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,Depression, Motivation und Nadeln”

/" ast alle ambitionierten Projekte, an denen ich in meinem Leben mitarbei-
ten durfte, hatten und haben eine Gemeinsamkeit: Die regelmifsig auf-

tauchenden Zweifel, die verfehlten Meilensteine und die allgegenwdrtige
Frage: ,Ist unser Projekt gescheitert?” Auch bei uns in unserer Redakti-
on kam mehrmals die Frage auf: ,Ist das Witchers Journal gescheitert?”
Als Neuauflage der Witchers News sind bereits zwei Ausgaben veroffentlicht wor-
den. Unser Team ist trotzdem geschrumpft - kiirzlich erst mit dem Ausstieg unseres
wichtigsten Autoren Dandelion. Wir haben in der Redaktion versucht, einen Schritt in
Richtung Professionalitdt zu gehen, versucht, uns in Softwareversionen und Arbeits-
routinen abzustimmen, um Frustration zu vermeiden. Und trotzdem werden regel-
maéfsig Deadlines ignoriert und in der Redaktion herrscht teilweise wochenlang das
Schweigen der Unproduktivitdt vor, bevor sich jemand traut, eine von zwei Fragen
zu stellen: ,Sind wir gescheitert?” oder ,Hat jemand Lust auf die ndchste Runde?”.
Vielleicht wird es irgendwann den Moment geben, in der die erste Frage be-
jaht und die zweite verneint wird. Doch solange das nicht passiert, werden
wir alles daran setzen, immer mal wieder eine neue Ausgabe hervorzubrin-
gen. So wie diese hier, die letztendlich schon der Beweis dafiir ist, dass die
Redaktionsmitglieder eben doch Lust auf eine neue Runde hatten. Ein biss-
chen Masochismus scheint wohl hin und wieder doch hilfreich zu sein.
In diesem Sinne wiinschen wir euch viel Spafs mit den News, Geschichten und Bildern.
Bis zum nachsten Mal,
eure WJ-Redaktion
(TFT)
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,Die Zeit der Stiirme”

ielleicht angeregt durch den Erfolg des ersten Computerspiels von CD Projekt die deutsche Ausgabe tibernehmen, mit Erik Simon als Ubersetzer. Wir diirfen uns also
RED , The Witcher”, vielleicht auch nur aus einer kreativen Laune heraus, spielte auf eine gleichermafSen authentische wie literarische Ubertragung aus dem Polnischen
der Schopfer des Hexers Geralt von Riva, Andrzej Sapkowski, bereits in 2008 mit freuen, denn Herr Simon hat bereits bei allen vorherigen Hexer-Geschichten bewiesen,
dem Gedanken, den weifshaarigen Hexer weitere Abenteuer bestreiten zu lassen dass er das richtige Hdandchen fiir Sapkowskis Schreibe hat. Der Sommer 2015 wird also
[1]. Doch erst Anfang 2012 verdichteten sich die Gertichte und Hoffnungen, als heifs und stiirmisch!
Sapkowski in einem Interview mit Radio Gdansk einen neuen Hexerband andeutete [2].
Was er erzahlen wolle und in welcher Zeit es spielen wiirde - niemand wusste es und auch Wer das Buch nicht im Original lesen kann, dem seien hier einige, mit ein klitzeklein
der Autor hielt sich mehr als bedeckt. Lediglich einige Monate vor Veroffentlichung - und wenig Spoilerei gewtiirzte Randinformationen mit auf den Weg gegeben (wer dies par-
selbst dieses Datum war bis zuletzt ein wohlgehiitetes Geheimnis - liefS er verlautbaren, -. s f , tout nicht wissen will, der gehe lieber gleich zum letzten Abschnitt tiber):
dass es in der Welt des Hexers spielen werde. Mit Geralt oder vielleicht einem anderen He-< ;Zunéichst einmal die Handlungszeit. Das Buch spielt um 1245. Es ist angesiedelt irgend-
xer? Wird die Geschichte des ersten Witcher-Spiels oder sogar des zweiten mit einflielen? 2 ' wo zwischen den Kurzgeschichten aus , Der letzte Wunsch” und , Der Hexer”. Geralt
Kurzgeschichten oder ein Roman oder gar ein Mehrteiler? Eine Fortsetzung der Saga oder | ist also in seinen besten Jahren, noch weit entfernt von den kriegerischen Machtspielen
etwas ganzlich Neues ...? Die Gertichtektiche in den Reihen der Fans brodelte unentwegt. der Nordlichen Konigreiche mit dem Nilfgaarder Imperium; noch vor dem schicksal- .
Und das geschlagene fiinf Jahre lang. haften Auftrag, Konigin Calanthe jenes Monster vom Halse zu schaffen, das ihre ein-
zige Tochter Pavetta ehelichen will; und auch noch vor der Erlosung der koniglichen -
Ende Oktober 2013 war es dann soweit: Der Roman ,,Sezon burz” erblickte in Polen das Striege in Wyzima. Wen er zu dieser Zeit jedoch bereits kennt, ist die violettdugige, stets -
Licht der Welt. Wortlich tibersetzt hiefse der Band in etwa , Jahreszeit der Gewitter”, doch in Schwarz und Weifs gekleidete, ihm das Herz und den Verstand raubende Zauberin
vielen ist er mittlerweile besser geldufig als ,Zeit der Stiirme” oder vielmehr unter seinem Yennefer. Auch Quasselstrippe, Schwerenoter, Barde und bester Kumpel Rittersporn ist
englischen (Fan-)Arbeitstitel ,,Season of Storms”. Der dtv wird wie erwartet auch diesmal mit von der Partie. Blutjung und - blond. So viel zur zeitlichen Einordnung.
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Zum Inhalt l4sst sich sagen, dass den roten Faden Geralts Schwerter bilden. Wie Witcher-Kenner wissen, bestreiten
Hexer als professionelle Monsterjdger mit ihnen mafsgeblich ihren Lebensunterhalt. Und wenn sie ihnen abhanden
kommen - wie Geralt geschehen -, fillt es verstandlicherweise schwer, ohne sie an die notwendigen Mittel zu kom-
men, sich neue zu beschaffen. Ganz abgesehen davon, dass jeder Handwerker irgendwie an seinem bewé&hrten und
altgedienten Werkzeug hangt.

So macht sich der Hexer denn mit und ohne Unterstiitzung diverser Leute auf die Spur, seine Schwerter wiederzu-
gewinnen. Wahrend der eine ihm hilft, werfen andere ihm Steine in den Weg. Das alles gewtirzt mit Sapkowskis
erfrischendem, teils zynischem Humor, seinen heifs geliebten Intrigenspielchen, bewédhrter Action sowie Geralts
Monster- und Frauengeschichten, tiberschattet von Sttirmen und Gewittern ...

Interessant wire zu wissen, ob und wie weit CDPR sich den neuen Gegebenheiten aus Sapkowskis Hexerwelt an-
passen wird - schliefslich versuchten sie stets, so nah wie méglich an der Vorlage zu bleiben. Denn da gédbe es schon
die eine oder andere Sache, die ... Doch genug der Spekulation. Die Story von , The Witcher 3: Wild Hunt” stand
schon lange fest, bevor tiberhaupt bekannt wurde, dass es tatsdchlich einen neuen Hexer-Band geben werde. Somit
lassen wir uns iiberraschen - zuerst von ,, The Witcher 3“, das wir dieses Jahr herbeisehnen und erwarten dtirfen,
und spater, als Nachtisch, vom Altmeister selbst. dtv, wir zdhlen auf dich!

(Dove)

Quellen:
[1] NAUTILUS - Abenteuer & Phantastik, Ausgabe 04/2008, online nachzulesen auf der dtv-Sonderseite unter
http://www.der-hexer.de/autor/interview

[2] News vom 02.02.2012 ,Sapkowskis Fortsetzung der Buchreihe?”
auf http://www.the-witcher.de/comments—id-1310.htm|
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as Jahr 2014 steht wieder ganz im Zeichen des Hexers. und fragen, was an dieser Nachricht nun so besonders sei. Zumal auch die Idee eines

i) Nicht nur, dass dann das von den Fans weltweit lang erwartete dritte und laut An- Comics mit dem Hexer nicht neu ist. Tatsdchlich hatte es in der Vergangenheit bereits

/ Lb gaben von CDPR auch letzte Abenteuer von Geralt von Riva erscheinen soll; zudem Comic-Verotfentlichungen gegeben. Verantwortlich fiir insgesamt sechs Bande, die zwi-
steht ein Brettspiel aus dem Witcher-Universum kurz vor dem Release (wir berich- schen 1993 und 1995 in Polen erschienen, war niemand Geringeres als Maciej Parow-

teten dartiber in dieser Ausgabe) und nicht zuletzt verdichten sich zur Zeit die Ge- ski, ein polnischer Science-Fiction-Autor, Kritiker und zudem Herausgeber des in Polen
riichte, dass das letztes Jahr in Polen neu erschienene Hexer-Buch , Sezon burz” bekannten Fantastyka Magazins, in dem 1986 auch Sapkowskis allererste Geralt-Ge-

(Zeit der Stiirme - siehe auch die News dieser Ausgabe) aus der Feder des Meisters seinen {, schichte ,,Der Hexer” erschienen war. Sie verarbeiteten grofitenteils die bereits vorhan-

Weg auch in deutsche Buchhandlungen finden kénnte, allerdings wohl erst in 2015. ' >denen Geschichten, fiigten aber auch neue Versionen und Ideen Sapkowskis in das bis-
\ herige Geralt-Kontinuum ein. Dabei kiimmerte sich Parowski um die Texte, wdhrend

Als wenn diese Nachrichten nicht schon geniigen wiirden, das Herz eines jeden Fans des g Bogustaw Polch die Zeichnungen fiir die Comics anfertigten.

weifshaarigen Schwertschwingers hoher schlagen zu lassen, so sorgt CDPR doch nun tat-

sdachlich daftir, den Pulsschlag noch ein wenig mehr zu beschleunigen. Wie schon 2013 auf 2008 sah es fiir kurze Zeit sogar danach aus, als wiirden Sapkowski und Parowski an

der Comic Con angekiindigt, erscheint in Kiirze eine auf insgesamt fiinf Bande ausgelegte drei weiteren Comics iiber Geralt arbeiten, in denen die Kurzgeschichten , Eine Fra-

Comic-Reihe mit neuen Abenteuern des Hexers Geralt, welche storytechnisch in den Jah- ge des Preises”, ,Etwas mehr” und , Das Schwert der Vorsehung” behandelt werden -

sollten. Hier sollte Marek Oleksicki fiir die Zeichnungen engagiert werden. Leider blieb
hier der Wunsch Vater des Gedanken.

ren zwischen den einzelnen Biichern angesiedelt sein sollen.

Der wahre Witcher-Nerd mag an dieser Stelle milde ldchelnd mit den Schultern zucken
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R
y BRI ‘Eﬁ&‘? CDPR spielte zu dieser Zeit mit der Vorstellung, selbst aktiv zu wer- g%
. - Al W den. Zwei Jahre darauf sollte eine Comic-Reihe mit dem renommierten X
| l,’ | Zeichner Przemyslaw Truscinski an den Start gehen. Dieser hatte be- !
i reits in 2003 zahlreiche Concept Arts fiir CDPR’s ersten Witcher erstellt.
Aufser einigen Entwiirfen horte und sah man jedoch nichts mehr von

diesem hehren Vorhaben ...

Doch dann war da das Hexerjahr 2011. Praktisch gleichzeitig mit The
Witcher 2: Assassins of Kings erschien in der polnischen Verlagsrei-
he Komiksowe Hity ein zweiteiliger Comic namens ,Racja stanu” (zu
deutsch: ,Staatsrason”). Zu diesem vollig neuen Comic wurde die Sto-
ry von Michat Gatek geschrieben, illustriert hatte sie Arkadiusz Klimek
und die Coloration iibernahm t.ukasz Poller. Es handelt sich um ein ei-
genstdndiges Abenteuer Geralts, das zwar in Sapkowskis Hexer-Welt
angesiedelt ist, stilistisch jedoch von CDPRs Witcherversum gepragt
ist.

Der erste Teil lag denn auch in einer englischen Sprachfassung unter
dem Titel ,,Reasons of State” als Bonus-Beigabe der US-CE von The

Witcher 2: Assassins of Kings bei; die vollstandige englische Version
gibt es auch als PDF beim TW2 ,,bonus content” auf gog.com.
Weiterhin wagte CDPR mit , Reasons of State” den Schritt zum interak-
tiven Comic und kreierte eine dynamische, mit Musik- und Soundku-
lisse versehene Ausgabe fiir iPhones und iPads.
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2014 ist nun das Jahr, in dem Geralt als Comic-Held erneut wiederauferstehen wird. CDPR hat sich zu diesem Zweck den
amerikanischen Verlag Dark Horse Comics zum Partner erwahlt, der neben amerikanischen Comics auch fiir Lizenzen von
bekannten TV-Serien und -Filmen - darunter Star Wars, Buffy, Sin City, 300 und Hellboy - sowie die englischen Uberset-
zungen etlicher japanischer Mangas und nicht zuletzt , creator-owned” Serien, bei denen die Rechte an Figuren und Zeich-
nungen nicht beim Verlag liegen, bekannt geworden ist.

Die Handlung der ersten Ausgabe der neuen Comic-Reihe wird von Paul Tobin geschrieben, der unter anderem 2013 den
begehrten Fisner-Award in der Sparte Best Digital Comic fiir ,, Bandette” verliehen bekam. Als Zeichner konnte Joe Querio P ——
(Lobster Johnson, B.P.R.D.) gewonnen werden, wahrend Dave Johnson (100 Bullets) fiir die Cover Arts verantwortlich sein |, Tcmicta |8
wird. I\ %

Uber die Handlung ist soviel bekannt, dass Geralt durch das Land Angren am Rande des Schwarzen Waldes streifen wird

und dabei auf einen Jager trifft, dessen tote Frau immer noch auf Erden wandelt, allerdings in Form einer Bruxa, einer

kreuzgefahrlichen Vampirform, wie jeder Hexer-Fan weifs. Dieser Jager mit Namen Jakob schlieft sich Geralt an, um den

Schrecken hinter sich zu lassen und ein neues Leben zu beginnen, doch das ist gar nicht so einfach. Schon bald finden sich

die beiden in dem titelgebenden ,House of Glass” wieder, der neuen Residenz von Jakobs untoter Frau, in dem es unzih- _ 5

lige Rdume und Winkel gibt und wo jegliche Art von Grauen nur darauf lauert, iiber die beiden herzufallen. 1 ulE IR0V rase e
Geralt wird alle Hande voll zu tun haben, denn es gilt, unter anderem Friedhofshexen, Leshen, einen Sukkubus und noch | A A EiepErs |
andere iible Uberraschungen abzuwehren. Des Hexers tdglich Brot eben. Neben all den Monstern soll es laut Paul Tobin i il

aber auch eine Menge hiibscher Frauen geben. Also ganz nach dem Geschmack unseres Schwerenéters.

Der Fokus der Geschichten wird dabei auf Geralt liegen und mehr auf den Biichern als den PC-Spielen basieren. Es geht
diesmal weniger um Politik, sondern mehr um das Zwischenmenschliche, denn obwohl sich Geralt als Hexer durch seine
Umwandlung weit von den gewthnlichen Menschen entfernt hat, ist er doch oft menschlicher als sie. Er empfindet Sympa-
thie fiir Jakob und will ihm bei seinem Problem helfen, wahrt jedoch zugleich aus personlicher Erfahrung einen gewissen
Abstand. Nicht jeder Mensch ist es namlich wert, dass man ihn schiitzt und nicht jedes Monster ist von Grund auf bose,

il
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wie der Hexer in unzdhligen, teils leidvollen Lektionen erfahren musste. Hinzu kommt die Tatsache, dass Hexern kein
grofses Vertrauen entgegengebracht wird, und die meisten zundchst dankbaren Klienten schliefslich nichts lieber tdten, als
besagte Monsterjdager nach getaner Arbeit so rasch wie moglich wieder loszuwerden.

Was Paul Tobin an der Figur Geralt so reizt, hat er in einem Interview mit der Seite Comic Book Resources genauer er-
kléart:

»,CBR: Geralt steht an der Grenze zwischen Mensch und Monster - sind die Monster, die er jagt, wirklich vollig frei von
Menschlichkeit? Wo genau beginnt die Grenze, an der eine Person aufhort, ein Mensch zu sein und zum Monster wird?

PT: Das ist fiir mich einer der faszinierendsten Aspekte des Geralt-Charakters, dass er nicht vorschnelle Urteile dieser
Art fillt, wenn es sich vermeiden ldsst. Die Menschen haben allgemein das Gefiihl, dass ein Monster ein Monster und ein
Mensch eben ein Mensch ist, aber Geralt glaubt, dass ein Monster auch jemand sein kann, der wie ein Monster handelt,
unabhingig davon, wie sein Aufleres auch aussehen mag. Teil davon ist auch, dass er weif3, dass ihn andere bisweilen fiir
ein Monster halten, fiir etwas Fremdes und Unmenschliches, doch er selbst glaubt an sich (jedoch zeitweise widerwillig).
Er weifs, dass er kein Monster ist und ist deshalb offen fiir ,Monster”, die sich menschlich verhalten. Wahrend Geralt
zum Beispiel immer bereit ist, den Kopf eines Ertrunkenen abzuschlagen, ist er sonst eher geneigt, zuerst nachzudenken
und dann eine Entscheidung tiber die Menschlichkeit bei Kreaturen wie Berserkern, Werwolfen, Sukkuben und einigen
anderen vermeintlichen Monstern zu féllen ...”

Der erste Band dieser neuen Witcher-Comic-Reihe wird laut Dark Horse Comics ab 19. Marz 2014 , iiberall” in den Co-
mic-Laden erhdltlich sein. Wer ein Exemplar sichtet, moge bitte sofort Bescheid sagen, damit auch andere die genauen
Bezugsquellen kennen. Denn bislang ist der Comic noch nicht auf dem deutschsprachigen Markt aufgetaucht, was sich
hoffentlich bald &ndern wird.

(Dan/Dove)
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cher-Universum erhaschen. Dabei handelte es sich nicht etwa um The Witcher 3

oder ein Addon, auch nicht um ein weiteres Buch aus der Feder des Meisters Sap-

kowski - abgesehen davon, dass ein Buch auf der gamescom seltsam fehl am Platze
gewesen wire - sondern um ein neues Medium, welches das uns bereits bekannte Witcher-
Universum um eine weitere Facette bereichern soll: ein Brettspiel ndmlich.

undchst geisterte es nur als Gerticht durch die Hallen der gamescom, doch dann
¥ konnte man tatsichlich einen ersten Blick auf eine Neuheit aus CD Projekts Wit-

Ein Brettspiel? Und das in Zeiten von iPhone, Tablet und Computer? Ein scheinbarer Ana-
chronismus, der sich jedoch rasch in Wohlgefallen auflost, wenn man genauer hinschaut. {
Dazu spéater mehr.

Viel war auf der gamescom iiber das Brettspiel noch nicht bekannt (wir berichteten in un- “*
serer gamescom-Sonderausgabe 2013, S. 21). Weder Spielmechaniken, noch genauere An-
gaben tiber die Handlung liefSen sich aus der ausgestellten Version bereits ableiten. Es war
sogar noch nicht einmal sicher, ob das Spiel tiberhaupt erscheinen wiirde oder es sich nur
um einen geschickten Schachzug der PR-Abteilung von CDPR handelte, um die Gertichte-
kiiche weiterhin am Kochen zu halten.




Seit Anfang Januar 2014 ist es jedoch offiziell: das Spiel wird als Tabletop-Variante unter
der Bezeichnung , The Witcher Adventure Game” (TWAG) noch dieses Jahr weltweit auf
den Markt kommen. Verantwortlich fiir die Entwicklung des Games ist neben CDPR haupt-
sdchlich der amerikanische Brettspiel-Hersteller Fantasy Flight Games, der mit seinen Um-
setzungen zu Genre-Highlights wie World of Warcraft, Battlestar Galactica, Herr der Ringe
und dem zur Zeit dufserst beliebten Game of Thrones-Zyklus zum Marktfiihrer in den USA
aufstieg und somit ein sicherer Garant fiir Spielspafs und Qualitt ist.

ddag erwartet ung jedoch in TIUAB!

Das Brettspiel soll uns ein weiteres Mal in die Welt des Hexers entfithren und diesmal diir-

ob wir den allseits bekannten Monsterjdager Geralt von Riva verkorpern wollen oder doch

lieber die gerissene Zauberin Triss Merigold. Der eine oder andere bevorzugt aber vielleicht dh

mehr den Zwergenkrieger Yarpen Zigrin, um seine Runden tiber das Brett zu ziehen. Wer
jedoch unentschlossen ist kann sich zu guter Letzt auch fiir Rittersporn entscheiden, den
schelmischen Barden und nicht ganz so geheimen Agenten.

Ill'r:hll-l.l‘illﬁ

Jede der vier Figuren soll seine ganz besonderen Eigenarten und Fahigkeiten besitzen,
die es ihm oder ihr ermoglichen werden, die gleiche Situation auf unterschiedliche Art
und Weise zu losen. Es liegt somit ganz am Spieler, wie er seine Karten und Wiirfel zur
Losung seiner Aufgaben einsetzt: mit Magie und Gewalt oder durch charmante Inter-

vention und Diplomatie, was den Wiederspielwert des Brettspiels zugleich enorm er-
hoht.

Eine Vielzahl von Quests werden den Spieler erwarten: Es geht um Gold, Monster, die
gejagt werden wollen und Geschichten von Allianzen und Verrat, die es zu l16sen oder zu
umschiffen gilt. Dabei bleibt es jedem selbst tiberlassen, ob er sich durch das Labyrinth

I‘”*" der Quests als Einzelkdmpfer schlagen will oder sich von Zeit zu Zeit mit einem der
fen wir sogar in vier verschiedene Rollen schliipfen, wenn wir wollen. Wir haben die Wahl, .

k}anderen Mitspieler verbiindet. Ob es dabei auch moglich sein wird, einem scheinbaren
| Verbiindeten in den Riicken zu fallen, ist nicht bekannt, obwohl der Gedanke durchaus
seinen Reiz hétte, da es das Spiel noch taktischer machen wiirde. Am Ende jedoch ist es
wie beim allseits bekannten Highlander: Es kann es nur einen Sieger geben.

Mit der Ankiindigung des Tabletop-Games wurde zugleich bekanntgegeben, dass das
, The Witcher Adventure Game” nicht nur als physisches Spiel erscheinen, sondern auch
fiir iOS und Android Tablets umgesetzt werden soll. Des Weiteren hat CDPR Ende Ja-
nuar mit dem Relaunch seiner Webseiten und Spiele-Foren in der ,, The Witcher series”-
Sektion einen eigenen Bereich fiir TWAG eingerichtet, wo News gesammelt und sich
Spieler und Interessierte informieren und austauschen kénnen.
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Zum Schluss lagsen wir CHPR das Wl ort:

Entdecke ein Land voller Geheimnisse und entwickle jedes Mal deine eigene, einzigartige Geschichte, wenn du spielst. The Witcher Adventure Game basiert auf dem reichen Univer-
sum, welches von dem international bekannten Romanautor Andrzej Sapkowski geschatfen wurde. Egal, ob du bereits seit einer langen Zeit Fan bist oder dies dein erster Kontakt mit
diesem Universum ist, wird The Witcher Adventure Game dich mit seiner tiefen Hintergrundgeschichte und einer hohen Wiederspielbarkeit in seinen Bann ziehen. In der Tradition
der Witcher-Videospiele und -Romane, wird das Brettspiel durch eine fesselnde Spielmechanik zum Leben erweckt und liefert eine packende Erzahlung und mit Leben erfiillte Cha-
raktere. Tauche ein und beweise wahren Abenteuergeist, wahrend du und deine Freunde mit Freude entdecken werden, welche Uberraschungen hinter der ndchsten Ecke auf euch
lauern.

(Dan/Dove)

@Weitectubrende Links:

TWAG-Homepage:

http://thewitcher.com/adventuregame/

TWAG-Forum:

http://forums.cdprojektred.com/forum...Adventure-Game

ein erster Blick auf das Spiel in der Schauvitrine auf der gamescom 2013 in K6In:
http://www.witchers-journal.de/dlfile--id-38.html




LU UHTETTH . ' i ! A .-'.J /}L *5

& r&Mgm@) NR 1

Dic schlechtesten Spiele aller Zeiten

GLIFFHANGER

izenzspiele zu verspotten ist manchmal schon fast etwas gemein. Es dhnelt in gesamten Welt wiirden praktisch danach verlangen. Jetzt ist der Slogan der Lizenz-
etwa einem geschossenen Elfmeter auf das Tor eines blinden Torhtiters, dem man spiele, welcher etwa so klingen konnte, bereits weltbekannt: Und kauft man ein Spiel
y zuvor beide Arme gebrochen hat. Doch in diesem Fall wére im direkten Vergleich des Namens wegen, brauchen wir keine Miihe reinzulegen. Etwa so dhnlich miissen
A\ selbst das beschriebene Szenario die Tat eines Heiligen. Die Macher von Cliffhan- MI und ihr Publisher-Geschwader, bestehend aus Sony Imagesoft und Psygnosis wohl
U ger haben fiir ihre Leistung im Jahr 1993 eigentlich Sozialstunden in Form von gedacht haben. Hinzu kam die Tatsache, dass die NES-Konsole zu diesem Zeitpunkt be-
Miillsammeln an Autobahnabfahrten verdient. Wieso? Das will ich euch gern sagen. Dazu reits langst ausgedient hatte und Versionen fiir die Nachfolgeplattform Super Nintendo
hole ich sogar etwas aus: 1993 dachte man sich, dass Sylvester Stallone als Rambo oder 1 und fiir den Amiga ebenfalls am Start waren. In diesem Fall konnte man das Konzept
Rocky noch nicht genug auf den Putz gehauen hatte. Da musste eine ,Stirb Langsam”-Ko- |\, fiir das NES und den Game Boy mit ruhigem Gewissen verhunzen.
Y- pie herhalten und die Idee zu Cliffhanger war geboren. Im~~ >V1e11e1cht dachten sie ja auch, dass Spieler grundsétzlich
Deutschland kam der Film unter dem Titel , Cliffhanger - '*I*" selbst schuld sind, wenn sie noch mit solch alten Spiel-
nur die Starken tiberleben” auf die Leinwznde. Jetzt konn- | systemen zocken oder auch ein Videospiel zu einem : _
te man auf tiberzogene Action, wenig Handlungstiefgang langst gescheiterten Kinofilm kaufen. Ein Spiel, dessen = ¥ ey n A rh .
und Stallone im Muskelshirt bei Minusgraden setzen. Die Grafik und Gameplay bereits Ende der 80er an Frech- : LARNG
Spielentwickler von Malibu Interactive mit Sony als Un- heit kaum noch zu tiberbieten gewesen waren. Das hier pt
terstiitzung dachten sich dann wohl irgendwann, dass ein waren allerdings die frithen 90er und was da nach den B .
Videospiel dafiir erscheinen sollte, denn die Fans wiirden ersten Momenten, da man das Modul in die Konsole
| sich dartiber sicherlich freuen. Nein, die Spielefans auf der schob, einem vor Augen kam, grenzte schon tatsdchlich
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an Betrug.

Also, das Spiel ldauft: Fast wére ich dazu geneigt gewesen von einem Vorspann zu sprechen,
der einem da bis zu dessen Ende aufgezwungen wird. Allerdings sind diese drei Pixel und
fiinf Buchstaben, die einem eine billige Handlung schmackhaft machen sollen, hochstens
als Grafikfehler zu titulieren. Auch nachdem das Spiel dann , endlich” gestartet wird, wirkt
der gesamte Hintergrund wie ein einziger Glitch. Als wire das nicht schon genug, nervt
der Sound auf ganzer Linie. Sowohl der FX als auch die Musik ist einfach nur zum Wegren-
nen und klingen beide eher nach der Soundausgabe, wenn gerade ein alter Schneider CPC
in die Knie geht. Kommen wir zu unserer Spielfigur: Auf dem Cover der Verpackung sehen
wir Stallone, wie er mit seinem ,naturalen” Kérper an einem Felsen hiangt. Eine Szene aus
dem Film. Von dem gestédhlten Mann, der immerhin einigen Filmhelden zu Kultstatus ver-

holfen hat, ist im Spiel aber wirklich rein nichts, aber auch tiberhaupt nichts zu erkennen. %
Waihrend Gabe Walker (so Stallones Filmrolle) nun tatsichlich eine recht gute Figur abgibt, .

sieht das ldcherliche Médnnlein, das der Spieler jetzt durch den Pixelhaufen von Spielwelt

steuern soll, eher wie die Ranke aus Super Mario Bros. aus. Die Steuerung ist eine Katastro- ‘|

phe, die ersten Gegner sind Wolfe, Vogel und Schnee, der einem auf den Kopf fallt, wenn
man unter den Hausern durchgeht (wédre doch eine Idee fiir eine Paperboy-Weihnachtse-
dition gewesen). Es fiihrt durch eine Berg- und Schneelandschaft. Briicken, Bdiume und
Felsen wirken alle sehr lieblos hineingeworfen. Unterwegs muss der gefrustete Spieler tiber
Abhdnge springen. Wenn einem das nicht gelingt, sttirzt man ab und landet auf Stacheln.
Das ist nattirlich sehr logisch: Stacheln in der Natur, die Uhrangst eines jeden Bergsteigers.
Nachdem man etwa dreimal abgestiirzt ist und der Spieler dann bemerkt, dass er nach dem
dritten Ableben wieder ganz am Anfang des Spiels ist, sollte selbst der letzte Optimist er-
kannt haben, dass dieses Spiel besser von einer Klippe fallen wiirde.

Cliffhanger auf dem NES steht fiir alles, was ein Spiel einfach nur falsch machen kann: Uble
Grafik, grottige Sounds, ein versautes Gameplay und eine Spielfigur, die aussieht als hitte
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man sie aus Pong tibernommen. Bleibt nur noch zu hoffen, dass Stallone damals davon
Wind bekommen und das Entwicklerteam in ihrem Studio aufmischt hatte. Viel Zeit
hatte er dazu allerdings nicht, denn Malibu Interactive konnten als Entwickler bald die
Schotten dicht machen. Was fiir ein Gliick fiir die Nachwelt.
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/¢ Ein Luftschiff bringt vier Strafgefangene auf den Gipfel eines Berges, um diese unter Beaufsichtigung der Wachen in ein tiefes Loch zu werfen. Die Finsternis fiithrt in das In-
nere des besagten Berges, den geftirchteten Grimrock. Wer das kommende Verlies, gefiillt von Monstern, Fallen und Rétseln, tiberleben sollte, wird mit sofortiger Wirkung

L_L{n begnadigt. Dieser Richtspruch kommt einem Todesurteil gleich, denn noch nie hat es auch nur eine Person geschafft, den gefiirchteten Dungeon zu tiberleben. Und niemand
weifs, wo und ob es tiberhaupt einen Ausgang gibt.

(welches sich 1990 wiederum von Ersterem inspirieren liefs) nicht nur die Wegbereiter, sondern auch wichtige Leittitel. Doch jener geebnete Weg war nun bereits seit fast zwei
Jahrzehnten tiberwuchert und vergessen geglaubt. Genres wie der Dungeoncrawler schienen sich dhnlich den Text- und Point and Click-Adventures mit dem Amiga in den Ruhestand
zu begeben. Almost Human schafften es mittels des Projekts Legend of Grimrock, ein totgeglaubtes Genre aus der viel zu langen Totenstarre zu nehmen. Mittels hochwertiger Grafik,
technischen Neuerungen und einem Toolset, das im Zuge des Erfolgs nicht lange auf sich warten lie3, konnten sie das von vielen als ,altbacken” verschrieene Gameplay den Bediirf-
nissen der heutigen Zeit mehr als nur entgegenkommen. Der Dungeoncrawler ist also zurtiick. Schon in der Releasewoche war Legend of Grimrock, welches ausschliefslich tiber digi-
tale Distributionsplattformen zu erhalten ist, an der Spitze der Steam-Topseller. Nach bereits einer Woche konnte das Mehrfache der Produktionskosten eingenommen werden. Grund
genug, einen Nachfolger ins Rennen zu schicken, doch was erwartet uns? Mehr Raum fiir Spekulationen gaben uns Almost Human, als sie uns im Mé&rz 2013 den ersten offiziellen
Screenshot zeigten. Was wir wissen, ist dennoch nicht viel.
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Das Ende von Legend of Grimrock hinterliefs mehr Fragen, als es Antworten gab. Haben Screenshot ist exemplarisch fiir die Zukunft einer Spieleplanung.

die Helden den Weg aus dem Dungeon tiberlebt? Wenn ja, was erwartet sie dort? Eines konnen wir doch mit Leichtigkeit prognostizieren, und es entspringt nicht nur
Almost Human wollten urspriinglich ein Addon draufpacken, entschieden sich jedoch fiir dem Wunschdenken, dass LoG2 knifflige Ratsel, diabolische Monster und einen dunk-
eine Fortsetzung. Auf dem ersten veroffentlichten Screenshot ist kein klassischer Dungeon len Dungeon bieten wird:

zu sehen, sondern eine AufSenanlage mit Ruinen und gar Erhhungen (eine neue Engine???). Einen Dungeon, mit dem niemand mehr gerechnet hat und eventuell durch die Ereig-

Ist das der Weg, den die Helden aus dem ersten Teil (evtl. Import der Charakter moglich?) nisse am Ende von Teil 1 freigelegt wurde.

nun einschlagen miissen, nachdem sie den Dungeon hinter sich gelassen haben? Und schon sind wir wieder am Raten und warten voller Spannung auf Legend of Grim-
Oder schliipft der Spieler diesmal in die Rolle einer ganz anderen Gruppe, vielleicht ein rock 2, dessen voraussichtlicher Releasetermin beim Schreiben dieser Zeilen noch nicht
Trupp Verbiindeter, der sich den Weg zu den Helden des ersten Teils durchschlagen will? abzusehen ist.

Das wiirde sogleich nach einer grofseren Storydichte und nachtrdglichen Vorgeschichte

verlangen. (DPR)
Ubernimmt der Spieler die Rolle einer Gruppe von Abenteurern, die nach den Ereignissen

am Grimrock nach dem Rechten sehen wollen? e Ah e BERe 4
Oder erwartet uns am Ende ein komplett neues Abenteuer? Eine Riickblende, als das Ver- \ Exgericnes U
lies erst erschaffen wurde? £y \1 BT |7 Food -
Rétselraten um einen einzigen Screenshot, der einen strahlend blauen Himmel zeigt. Im O AN :;a“_'::" A el
Grunde ist es nicht ungewohnlich, dass in Dungeoncrawlern auf eine Aufsenwelt zurtick-

gegriffen wird. Erstmalig brachen Westwood mit dem Titel Eye of the Beholder II im Jah-

re 1991 mit den Regeln der festen Mauern und boten in der ersten Halfte des Spiels einen

dichten Wald, den es zu tiberwinden galt, ehe sich der Spieler bis zum nachsten Gewolbe

durchschlug. Da konnte es sich auch bei Legend of Grimrock 2 anbieten, eine solche Stipp- et Sl SF, ‘,\'—;
visite an die frische Luft zu wagen, ehe man erneut in einen finsteren Dungeon gezogen | j —
wird. Den zeigt uns auch der zweite Screenshot, natiirlich mit einem neuen Leveldesign. umaniokills<>

Hier ist jedoch Vorsicht geboten. Denn ehe Almost Human sich fiir die Fortsetzung ent- 1
schieden, wurde bereits an DLCs und, wie oben erwdhnt, an einem AddOn gearbeitet.

Auch hier, wie bei so vielen Games, gilt die Regel: Nicht jeder im Voraus erscheinende
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Die Witchers Journal Betruzpektihe SANI|ARIUM

ine dunkle Nacht. Ein Mann lduft im Regen zu seinem Wagen, setzt sich hinein einem Roman von Bram Stoker entsprungen sein konnte: eine Art Turm aus grobem
und fahrt los. Unterwegs fiihrt er ein Telefonat, in dem er einer weiteren Person, Mauerwerk, mit Buntglasfenstern und Wasserspeiern. Auf dem oberen Gang sieht man
wahrscheinlich der Ehefrau, erzahlt, dass er endlich die Losung fiir sein Problem einen Mann in blauer Bekleidung seinen Kopf stindig gegen die Aufsenwand hammern.
gefunden hitte. Es wire so einfach gewesen und hitte sich all die Monate direkt Ein riesiger Blutfleck zeigt uns, dass er dies wohl schon eine geraume Zeit lang tut. Ist
vor seiner Nase befunden. Er wiirde ihr alles erzdhlen, wenn er zu Hause sei. das alles vielleicht ein Alptraum? Oder ist das die Wirklichkeit? Vielleicht ist es aber
Dort kommt der Unbekannte jedoch nie an. Er hat es eilig und erhoht die Ge- auch das Jenseits und er ist tot? Er weifs nicht, wo er ist und vor allem auch nicht mehr,
schwindigkeit auf einer kurvenreichen Strecke, die einen Berg hinunter fithrt. Der Regen wer er ist. Nun ist es an uns, Antworten auf all diese Fragen zu finden und das Geheim-
und die Geschwindigkeit tun ihr Ubriges dazu: der Mann verliert die Kontrolle iiber den , nis um unseren ritselhaften Unbekannten zu 16sen.
Wagen und die Bremsen funktionieren nicht. Zunachst streift er die Leitplanke nur, doch ) |
in der ndchsten Kurve schert der Wagen aus, er durchbricht die Planke und stiirzt in den‘”lf .?Mit diesem Intro empfangt uns das Spiel Sanitarium - Der Wahnsinn ist in Dir von
Abgrund. A DreamForge aus dem Jahre 1998. Das Entwicklerstudio, welches mit Spielen wie den
D&D-Rollenspielen Dungeon Hack, Menzoberranzan, Ravenloft: Der Fluch des Grafen
Dunkelheit. Langsam kommt er wieder zu sich. Der Schddel brummt. Alles dreht sich. Er und Ravenloft: Stone Prophet fiir SSI in der Vergangenheit grofiere Aufmerksambkeit
hort Schreie und Alarmsirenen. Zwei Manner unterhalten sich. Ein Generator ist hintiber erzielt hatte, legte mit diesem Titel erstmals eine vollstindige Eigenentwicklung vor,
und Feuer breitet sich iiberall aus, alle sollen evakuiert werden. Und was ist mit dem da?, die als Meilenstein angesehen wurde. Sanitarium ist der Einfluss verschiedenster Kino- -
fragt der eine. Ach lass ihn da, antwortet der andere, das ist der Bastard, der mein Auto und Fernsehmedien durchaus anzumerken, darunter Jacob’s Ladder - In der Gewalt
gestohlen hat. des Jenseits, Sieben und 12 Monkeys, sowie den Fernsehserien The Outer Limits und

Unser Protagonist erwacht vollstandig und findet sich in einem Szenario wieder, das aus Twilight Zone.

P i

__1_. e _ & e [ =

w ] 1y w
P, . X | - e, o A S ¥ . — A A A N g e B, e X | . P
-+ | e = —i.n..d-L--""‘ < } *‘_ﬁ,ﬁ- &?ﬂ el | -ﬁ‘-{ - . - i,
r“"tt. r-._"\-\_ ¥ '\-
. L P "'___.‘
r“-'l‘ _:'_'.._.J* 2 1.'-.‘: 1LY, '.:",_.__.‘;d‘ ~
b AT e "Ir’E _‘JiLJ}



Die Atmosphdre des Spieles ist durchgdngig diister und unheimlich und spart auch nicht
mit verstorenden Bildern wie die von Leichen, die tot im Wasser treiben oder aufgespiefst
auf Holzpfahlen stecken, entstellten Kindern und gruseligen Clowns, die finster und be-
drohlich wirken. Selbst in Abschnitten des Spiels, das in 13 Kapiteln unterteilt ist, die hell
und freundlich wirken, gibt es verstorende Elemente und nicht zuletzt die Musik tut das
Ihre dazu, dass wir stets im Hinterkopf behalten, in welch einer seltsamen Situation wir uns
zusammen mit dem HauptProtagonisten befinden.

Zu Beginn sind wir ebenso ratlos wie dieser. Wir wissen weder, wer er ist, noch wo wir uns
genau befinden und auch nicht, was genau passiert ist. Lediglich der Autounfall erscheint

uns real. Im Laufe der Handlung erhellt sich unser Horizont immer mehr und wir erfahren,
dass unser Unbekannter Max

langen wir mit sogenannten
Flashbacks in Schwarz-Weifs
wieder, in denen wir Szenen
aus Max Vergangenheit se-
hen und miterleben konnen.
Allerdings ist es notwendig,
diese Erinnerungen durch
bestimmte Reize auszulGsen.
Das kann eine Unterhaltung
sein oder beim Betreten eines
Ortes, der gewisse Assozia-
tionen weckt, und somit die
Flashbacks ermoglicht.
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Die einzelnen Level des Spieles bestehen aus vorgerenderten Hintergrundkulissen, vor
denen sich Max und alle Figuren, mit denen er interagieren kann, zweidimensional ani-
miert bewegen. Gesteuert wird unser tragischer Held aus einer isometrischen Uberblicks
perspektive(isometrischen Uberblicksperspektive) mit Hilfe der gewohnten Point&Click Methode:
Mit der gedriickten rechten Maustaste folgt Max einem vorgegebenen Richtungspfeil
und die linke Maustaste ist fiir direkte Interaktionen vorgesehen. Eine Lupe erscheint,
wenn er etwas untersuchen kann, ein Handsymbol fiir direkte Interaktionen und ein
htibsch animiertes klapperndes Gebiss, sobald er eine Moglichkeit findet, sich mit einer
der anderen Spielfiguren zu unterhalten. Klickt man schliefSlich auf Max selbst, so 6ffnet
sich das Inventar und man hat Zugriff auf die eingesammelten Gegenstiande, die aus-
nahmslos alle irgendwo innerhalb des Levels gebraucht werden, um weiterzukommen

. N und das Level letztendlich abschliefen zu kénnen.
heifst. Die Erinnerungen er-

S

\ Gesprdche sind dufserst wichtig in der Spielwelt von Sanitarium. Sie 16sen nicht nur

I Flashbacks aus, die Max helfen, sich selbst und seiner Vergangenheit bewusst und klar

zu werden, sondern enthalten zudem wichtige Informationen, mit deren Hilfe Max den
Weg durch die teilweise bizarren Welten findet, um sie schliefslich wieder verlassen zu
konnen. Es lohnt sich also, genau hinzuhoren und alle méglichen Gesprachsoptionen
auszuschopfen, um erfolgreich voranzukommen. Wenn man sich mit allen Spielfiguren
unterhalten hat, sollte man sich bei neuen Informationen iiber eine der Figuren sogleich
mit dieser noch einmal befassen; oft genug ergeben sich dann neue Gesprachsoptionen
und Hinweise, die bei der Losung der Aufgaben recht niitzlich sind.

Der Hauptbestandteil des Spiels sind seine vielen unterschiedlichen Rétsel, die manch-
mal etwas knifflig sind, doch allesamt durchaus zu knacken. Auch hier bieten die Dia-
loge mit den anderen Personen im Spiel oft genug Hinweise und Losungsansadtze. An-
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sonsten bestehen die Herausforderungen meist aus Adventure-iiblichen Gegenstands- und
Kombinationsratseln. Seltener hingegen sind sogenannte Actionsequenzen, in denen der
brave Max gegen Kreaturen und andere Gegner kdampfen muss. Es ist Sanitarium zugute
zu halten, dass diese Sequenzen nie unfair sind, doch oft genug den Puls hoher schlagen
lassen und durchaus zu feuchten Handen fithren kénnen. Zum Gliick gibt es kein klas-

sisches Game-Over, das heifst, die Spielfigur kann nicht sterben, sondern wird im Falle ei-
ner Niederlage wieder an den Anfang der Actionsequenz zurtiickversetzt, von wo man sein
Gliick ein weiteres Mal versuchen darf.

Eine weitere Besonderheit des Adventures ist die Tatsache, dass Max in einigen der Kapitel
des Spiels nicht in seiner gewohnten Gestalt erscheint. Stattdessen streift er beispielsweise
als kleines Mddchen tiber ein vom Festland abgetrenntes Stiick Land, auf dem ein deshalb

Zirkus seine Zelte aufgeschla-
gen hat, inklusive Jongleur,
Feuerspuckerin, Clowns und
einem stets hungrigen Riesen-
kraken, der aus dem zirkusin-
ternen Bestarium entwischt
ist und sich nun in der Nacht
die Uberlebenden zu einem
Mitternachtssnack holt. In ei-
ner anderen Welt ist Max ein
| vierarmiger Zyklop, der einer
Verschworung einiger ande-
rer Zyklopen auf der Spur ist,
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die mit den Einwohnern eines omindsen Insektenstaates einen Krieg gegen die eigene
Art planen. Und last, but not least erleben wir unseren Helden als Aztekengott Olmec,
der gegen einen tibermdchtigen Gegner zu bestehen hat und dazu Rétsel in der Heimat
der Azteken 16sen muss.

Aufgelockert werden diese iiberraschenden und fantasievollen Welten immer wieder
durch Kapitel, in denen Max in die Anfangs beschriebene und titelgebende Anstalt,
dem Sanitarium, zuriickkehrt, nachdem er dort dem Grauen des Turmes entkommen
war, welches nur ein kleiner Teil des gesamten Gebdudekomplexes darstellt. Der Spie-
ler wird dadurch stets ein wenig auf diinnes Eis gelockt. Ist Max nun verriickt und hat
versucht, aus der Anstalt zu fliehen, indem er das Auto eines Wéachters stahl? Oder sind
selbst diese vertraut und einigermafsen real erscheinenden Abschnitte des Spiels nichts

I"'““ anderes als Wahnvorstellungen eines regen Geistes in einem komatosen Korper? An
unter Gdstemangel leidender

I~;,d1ese1‘ Stelle sei nicht allzu viel verraten, damit auch Spieler, die Sanitarium noch nicht
| kannten und durch diesen Artikel auf den Geschmack kommen sollten, es einmal selbst
"I zu probieren, ungespoilert ans Werk gehen kénnen.

Als kleine Einstiegshilfe und um die Spielmechanismen noch einmal genau zu erklédren,
folgt nun eine kurze Losungshilfe zum ersten Kapitel von Sanitarium:

Nach dem Unfall erwacht Max in einer kargen Zelle im Turm der Irrenanstalt. Nach-
dem er die Zelle verlassen hat, kann er nach einigen Schritten auf der linken Seite mit
Hilfe eines Schalters den allgegenwértigen Alarm ausschalten, sofern er dies will. In der
Nachbarzelle findet er ein Handtuch auf dem Bett, das er mitnehmen sollte. Uber eine
Treppe kommt Max zu einer grofsen weiblichen Engelsstatue, die sich bei ndherer Be-
trachtung plotzlich selbst zu illuminieren beginnt und im Lichte unzahliger Kerzen er-
strahlt. Der Protagonist hat in diesem Level die Moglichkeit, mit drei anderen Insassen
zu reden: mit Don, Lenny und Martin. Es lohnt sich, diese Gesprache zu fithren, geben
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sie doch interessanterweise schon gewisse Hinweise auf noch folgende Kapitel. Rechts ne-
ben dem Engel fiihrt eine Treppe hinunter zu einem eingefahrenen Steg, der zu einer Art
Kontrollraum fiihrt, der sich abgeschnitten vom restlichen Turm in der Mitte der Szene

befindet. Vor diesem Steg taumelt ein weiterer Insasse mit heruntergelassener Hose getdhr-
lich nahe an einem Abgrund, der die Schdden deutlich macht, die der Turm aufgrund des
ausgefallenen bzw. wohl explodierten Generators erlitten hat. Es geschieht, was gesche-
hen muss: der arme Kerl verliert die Balance und stiirzt in die Tiefe, was von Max sogleich
erschrocken kommentiert wird (es lohnt sich alle moglichen Objekte zu untersuchen; die
Kommentare, die Max ablasst, lassen oft tief blicken und schmunzeln).

Die einzige Verbindung zu diesem Raum ist ein Elektrokabel, welches Max allerdings mit
blofsen Hdnden nicht anfassen will. Aber Halt! Wir haben doch nicht umsonst das Hand-
tuch mitgehen lassen! Wieder auf der gleichen Ebene wie der Engel angekommen, wenden

wir den Anfang des Stromka-
bels erreicht haben. Mit einem
Linksklick auf Max rufen wir
das Inventar auf, wihlen das
Handtuch aus und ziehen es
auf das Stromkabel, wodurch
unser Held hintiber zu dem
Kontrollraum rutscht. Dort
betdtigt er einen orangefar-
benen Schalter und fahrt da-
mit die Briicke aus, die den
Kontrollraum mit dem Rest
des Turmes verbindet.
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Im Raum selbst findet er einen Videorecorder, dem allerdings der Saft fehlt. Drei Kabel
(rot, schwarz und gelb) miissen in die richtigen Anschliisse gesteckt werden, damit sich
der Apparat einschaltet und nach driicken der Play-Taste ein Video abspielt, in dem ein
gewisser Dr. Morgan unserem Protagonisten versichert, dass alles wieder gut werden
wiirde und er sich in den besten Hdanden befdande. Ein Kurzschluss beendet das Video
und sorgt dafiir, dass sich ein Safe an der Wand 6ffnet. Den Inhalt, einen seltsam ge-
formten Schliissel, nimmt Max sogleich an sich, verldsst den Kontrollraum, nachdem
er die Notizen aus den Aktenschrianken gelesen hat. Er benutzt die Briicke, um wieder
zum restlichen Turm hintiber zu kommen und lduft die Treppe hinauf bis zur Engels-
statue, an deren Sockel sich eine sonderbare Vorrichtung befindet, die einem Verschluss
dhnelt. Und siehe da, der im Safe gefundene Schliissel passt. Die Engelsfigur erwacht

. \/ ‘daraufhin in einer schén anzusehenden Zwischensequenz zum Leben und versetzt Max
wir uns nun nach rechts, bis .

IE,,,nach einer kurzen Unterhaltung in das ndchste Kapitel.

"I Von der Presse und den Fachmagazinen wurde Sanitarium durchaus positiv aufgenom-
men, wenn auch mit gemischten Bewertungen. So erreichte das Spiel bei der Gamestar
noch gute 73 %, wahrend die PC Action nur magere 58 % vergab. Ein Bug in Kapitel
2: ,Die unschuldigen Ausgesetzten” sorgte dafiir, dass man bestimmte Rdume in der
Kleinstadt nicht betreten konnte und somit war das Kapitel und folglich das gesamte
Spiel nicht mehr l6sbar. Ein Patch behob dieses Argernis jedoch rasch.

Gunnar Lott, der den Testbericht fiir die Gamestar schrieb, kommentierte das Spiel fol-
gendermafSen:

,Einmal begonnen, zog mich die intelligente Story um den tragischen Helden mehr und
mehr in ihren Bann [...]. Dank geschickt eingestreuter Filmschnipsel blieb die Span-
nung am Kochen und immer wieder setzte der bertihmte »Nur noch zehn Minuten«-Ef-
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fekt ein. Dann kam das jahe Ende: Viel zu schnell ist das Spiel vorbei. Fiir einen Hunderter Zeit und ist auch heute durchaus noch mehr als einen Blick wert. Vielleicht seid ihr ja

[Anm.: Deutsche Mark] sind zwei Tage Spaf$ zu wenig.” ein wenig auf den Geschmack gekommen und versucht euch selbst an Max Abenteuer.
Ich zumindest habe es richtig genossen, Sanitarium erst kiirzlich noch einmal komplett

Allistair Pinsof sah es in seiner monatlichen Kolumne ,,Getting It Right” so: durchzuspielen.

,Sanitarium hat eine verdammt gute Handlung. Es mag ein wenig holprig enden und es

braucht ein Weilchen, um in Fahrt zu kommen; aber ich tue mich schwer bei der Suche nach (Dan)
anderen Spielerzdhlungen dieses Kalibers.”

Und schlieSlich bemerkte Richard Corbett fiir die englische PC Gamer:

,Der Einstieg im dunklen, nahezu verliessartigen Turm bleibt einer der beeindruckendsten
atmospharischen Spieleinstiege. Die spédteren Teile, die ihr erkundet, versuchen mit schau-
rigen Texten und blutigen Szenerien ihr bestes, besitzen aber nicht mehr dieselbe Kraft. Sie
sind weniger personlich, weniger verbunden und ganz allgemein weniger effektiv.”

Beim Autor dieses Artikels hat das Kapitel 6: ,,Das Herrenhaus” den tiefsten und emotio-
nalsten Eindruck hinterlassen. Dieses surreal anmutende Kapitel mit bldulichen Geistern,
kaleidoskopisch bewegenden Wanden und schiefer Architektur offenbart ein Trauma von
Max, welches ihn und sein spéteres Leben nachhaltig prdgen sollte.

Obwohl bereits 1998 erschienen, kann das Spiel noch immer kduflich erworben werden,
entweder als Version mit drei CD-Roms oder als Downloadtitel. Es empfiehlt sich bei der
Ursprungsversion des Titels auf Datentrdagern, das Spiel im Kompatibilitatsmodus fiir Win-
dows 98 mit 256 Farben und einer Auflésung von 640 x 480 auszufiihren. Diese Einstel-
lungen entfallen natiirlich bei der Downloadversion, sofern man unter Vista spielt. Ndaheres
dazu in den weiterfithrenden Links unten.

Sanitarium ist ohne Zweifel eine kleine Perle unter den Point&Klick-Adventures seiner
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Dandelion

M), andelion ist in unserem kleinen Witcher Universum kein Unbekannter. Viele kleine und grofse
| v 5 Geschichten rund um den Hexer hat er geschrieben - nicht zuletzt fiir die Witcher News. Vielleicht

) etwas weniger bekannt ist, dass er Sapkowskis Welt auch gerne mit Bleistift und Papier zu Leibe

%utttrkugelz Dan, auch wenn du mit deinen Geschichten und Bildern immer mal wieder kleine Ausfliige
abseits Sapkowskis Pfaden machst, kehrst du doch immer wieder zuriick. Warum? Wie bist du zum Witcher
gekommen und was fasziniert dich so an Geralts Welt?

Dandelion: Wie ich zum Witcher gekommen bin? Nun, das ist so dhnlich wie die uralte Frage, was zuerst
da war: Die Henne oder das Ei.

Soweit ich mich erinnern kann, hatte ich damals im Jahr 2007 den Trailer zum ersten Witcher (mit Geralts
Kampf gegen die Striege) aut YouTube gesehen, kurz bevor das Spiel herauskam. Einige Wochen spater
hatte ich mir in Hamburg das Buch , Der letzte Wunsch” von A. Sapkowski gekauft, um auf der Fahrt von
Hamburg nach Hause etwas zu lesen zu haben. Die Zugfahrt dauerte drei Stunden und als ich in Emden
ausstieg, hatte ich das

Buch bereits durch. Was ja ohne Zweifel fiir die Qualitdt des Buches spricht... Gleich bei der ersten Geschich-
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Selbstportrat

Das Bild ist eines der we-
nigen, die ich nie datiert
habe. Wahrscheinlich weil
ich fand, es sei noch nicht
fertig, was es auch jetzt
noch nicht ist. Es ist etwa
um 2002/2003 entstanden,
widhrend einer Zugfahrt
im Dunkeln, bei der sich
mein Gesicht im Fenster
spiegelte. Das Bild wirkt
etwas grober als meine tib-
rigen Zeichnungen, aber
ich mag es trotzdem.
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te erkannte ich im Verlauf den Trailer des Spiels wieder und kaufte mir darauthin sowohl das Spiel als auch ¥ =
den zweiten Kurzgeschichtenband ,Das Schwert der Vorsehung”.
Vom Spiel war ich begeistert! Ich mochte die diistere Atmosphdre, das erwachsene Setting, wo auch schon
mal jemand: ,,Deine Mutter lutscht Zwergenschwénze” rief oder “Meine Eier jucken”. Rassismus, Gewalt und
Geralts standiger Versuch, sich aus den politischen Intrigen und Rénkespielen der Menschen und Méchtigen
herauszuhalten, ohne dies wirklich zu konnen, fesselten mich schon bald an den Bildschirm. Meine Entschei-
dungen hatten zum ersten Mal wirkliche Konsequenzen und zwar erst nach einer geraumen Weile. Keine
& Chance, einfach fiinf Minuten spéter einen fritheren Spielstand zu laden, um sich anders zu entscheiden, denn
St 3 p die Konsequenzen bekam man ja meist erst Stunden spéter zu sptiren.
" The Witcher brachte meine dunkelsten und edelsten Triebe zum Vorschein. Ich dachte vorher nach, bevor ich
im Namen von Geralt handelte beziehungsweise schnetzelte mich ohne Gewissenbisse durch die Reihen der
Monster und Salamandra. Getobt und geschrien habe ich beim Kampf gegen die Bestie. Ich schaffte es einfach
nicht und an diesem Punkt hédtte meine Begeisterung fiir Geralt und seine Abenteuer auch schlagartig zu Ende
sein konnen, denn Spiele, bei denen ich ums Verrecken nicht weiterkomme, landen bei mir oft im Regal und
werden mit dem sprichwortlichen Arsch nicht mehr angesehen. Zum Gliick gab es das WoP und die Tipps und
Tricks aus der Abteilung der Witcherseite, wo ich mich im Marz 2008 anmeldete, um endlich die Bestie besie-
gen zu konnen, und diese halfen mir tatsdchlich weiter.
Im Gegensatz zur Gamestar, deren Review zu dem Witcher ich nur als schlechter Witz bezeichnen kann, hat-
te ich mit der Ursprungsversion des Spieles nie irgendwelche Probleme. Keine Abstiirze, keine Bugs, nur die
langen Ladezeiten waren mir ein Graus, doch ich nutzte die Zeit dann sinnvoll, um mir zum Beispiel einen
Kaffee zu holen oder denselben hinterher in Ruhe auf dem stillen Ortchen wieder zu entsorgen. Von den Pat-
ches, die CDPR nachreichte, um das Spiel zu verbessern und die Ladezeiten zu minimieren, war ich begeistert,
vor allem da sie zudem noch kostenlos waren. Ich kaufte mir tibrigens auch die Enhanced Edition, denn so viel -
Kundenfreundlichkeit und kostenloser Service von Seiten CDPRs wollte ich auf diese Weise unterstiitzen. Das
ich dann The Witcher 2: Assassins of Kings 2011 auch kaufte, diirfte an dieser Stelle kaum jemanden {tiberra-
schen. Damals musste es auch gleich die Collectors Edition sein, die im Gegensatz zu anderen vergleichbaren
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CEs anderer Spiele nicht nur preislich tiberzeugte, sondern auch vom Inhalt der riesigen Box her. Sobald The
Witcher 3: Wild Hunt vorbestellbar ist, werde ich einer der ersten sein, der am ersten Tag seine Bestellung
durch das Netz jagt.

Ich besitze zwar alle Biicher von Andrzej Sapkowski, muss aber zu meiner Schande gestehen, dass ich sie bis
auf die zwei Kurzgeschichtenbéande noch nicht gelesen habe.

Das hdngt damit zusammen, dass der dtv-Verlag die Biicher im Zeitraum 2008 bis 2011 neu verdffentlichte
und ich erst mit dem Lesen beginnen wollte, wenn ich den Zyklus vollstandig zuhause hatte. Der erste Band
kam damals in einer besonderen Aufmachung heraus (jeder Witcher-Fan erinnert sich bestimmt daran), die
allerdings 24,90€ kostete und die ich aus diesem Grund boykottierte. So kaufte ich mir spéter den zweiten
Band zuerst und den Vorganger, nachdem er auch als normale Ausgabe erschienen war.

Ich verspreche jedoch hoch und heilig, die Biicher spétesten in meinem nédchsten Urlaub alle zu lesen! Grofses
Witcher-Ehrenwort!

iﬁutterkuge[z Und warum hast du dir das WoP als Plattform ausgesucht und speziell die Witchers News?
Ich bin ja noch ein kleiner Frischling in der Redaktion... Erzdhl doch mal von den alten Zeiten. Gibt es ir-
gendeine deiner Kolumnen, die dir besonders am Herzen liegt?

Eanheliunz Zum WoP bin ich, wie oben schon beschrieben, im Marz 2008 auf der Suche nach Hilfe zum
ersten Witcher 2008 gestofien und schliefdlich hangengeblieben. Mir gefiel die Atmosphdre dort. Die anderen
User waren nett und man konnte sich wunderbar tiber den Witcher und Gott und die Welt unterhalten. Bald
entdeckte ich dort auch den Thread , Willkommen im Reich der Geschichten”, wo ich im Laufe der Monate
mehrere meiner Kurzgeschichten und selbstverfassten Balladen verottfentlichte, die auf durchwegs positive
Resonanz stiefsen. 2009 schliefslich machte das Gerticht die Runde, dass eine Zeitung fiir den Witcher heraus-
kommen sollte, initiiert von noni und Zizou, die beiden Mitbegriinder der spateren Witchers News, die erst-
mals am 01. Juli 2009 herauskam und zu der ich meine Ballade von Triss beisteuerte, die allerdings so lang
war, dass sie in Ausgabe 2 fortgesetzt werden musste.
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Ich bin somit seit der ersten Ausgabe dabei und zusammen mit Zizou der dienstélteste Redakteur der Witchers
News.

Ich konnte nicht sagen, welche Kolumne ich nun am besten finde beziehungsweise welche mir nun besonders
am Herzen liegen wiirde, denn alles, was ich zu Papier gebracht habe, habe ich gerne geschrieben. Wenn ich
jedoch eine Wahl treffen miisste, so wiirde ich an dieser Stelle die Sonderausgaben der Witchers News hervor-
heben, die zu Weihnachten und Halloween erschienen sind. Es war immer eine besondere Herausforderung fiir
mich, die deutlich umfangreicheren Geschichten rechtzeitig und neben meinen anderen Kolumnen, die ja wei-
ter liefen, zu schreiben und abzuliefern. Dass es stets gut geklappt hat, empfinde ich im Nachhinein fast schon
als ein kleines Wunder, denn anfangs erschien die Witchers News ja noch monatlich.

Ok, einen Favoriten habe ich doch noch: Meine liebste Veroffentlichung war die Weihnachtsgeschichte 2011,
in der der junge Geralt unfreiwillig eine Zeitreise in die Geschichte von Kaer Morhen macht. Das war eine
Geschichte, die ich selbst gern als Mod gespielt hitte und zwar in der Grafik vom zweiten Witcher. Vielleicht
macht sich ja noch jemand daran. Wer weifs?!

Ich freue mich, dass das nun neue Witchers Journal die altehrwiirdige Tradition der Witchers News fortsetzt
und ich bin sicher, dass es noch viele umfangreiche, spannende Ausgaben mit schonen Geschichten, Reviews
und Previews und neuen Kolumnen geben wird. An mir soll es nun wirklich nicht scheitern...

Butterkugel: Kommen wir zu deinen graphischen Arbeiten. Gibt es etwas, das dich antreibt? Seit wann
zeichnest du? Wie arbeitest du?

MDandelion: Ich zeichne bereits, seit ich einen Stift in der Hand halten kann, behauptet zumindest meine Mut-
ter. Wahrscheinlich meint sie damit meine Anfange mit Wachsmalstiften auf Tischen und an Wanden. Meine
Erinnerungen reichen leider nicht so weit zurtick wie die meiner Mutter, doch ich weifs noch, dass ich in der
Schule gern und viel gemalt, gezeichnet und gebastelt habe. Bedauerlicherweise sind aus jener Zeit keinerlei
Exponate von mir erhalten geblieben.

Die Bilder von mir, die ich noch selbst besitze, habe ich im Alter von 14 Jahren gezeichnet. Anfangs waren das
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immer Selbstportrits. Nicht etwa, weil ich eine narzisstische Ader hétte, sondern weil ich gerne nach der Natur
arbeite und es kein anderes Model gab, das lange genug stillsitzen konnte oder wollte, wie ich nun mal fiir mei-
ne Bilder brauchte. Dafiir nahm ich auch gern in Kauf, dass meine Selbstportrits stets spiegelverkehrt waren,
weil ich zum Zeichnen einen Spiegel benétigte.

Es gibt bei mir immer Phasen, in denen ich viel und intensiv male und zeichne, die sich mit Wochen oder Mo-
naten abwechseln, in denen ich einen Bleistift noch nicht einmal in die Hand nehme.

Ich bevorzuge zum Arbeiten Bleistifte in den Harten von 2H bis 8B. Die Vorzeichnungen fertige ich fast immer
mit einem weicheren HB Stift an. Das Papier ist meist ganz normales DIN A4 Papier, seltener auch mal grofser.
Hin und wieder und in den letzten Monaten vermehrt, zeichne ich auf Aquarellpapier, weil das beim Endpro-
dukt eine tolle Leinenstruktur zum Vorschein bringt, je nachdem, ob das Papier feiner oder grober ist.
Aquarelle male ich auch, aber seltener.

In den letzten Jahren habe ich die Vorziige der digitalen Bearbeitung erst kennen und vor kurzem auch schéitzen
gelernt. Zundchst hatte ich Bearbeitungen mit Photoshop oder dhnlichen Programmen immer strikt abgelehnt,
weil es mir wie Betrug vorkam. Inzwischen habe ich erkannt, dass solche Programme nichts anderes sind als
zusatzliche Pinsel, Schwamme, etc., nur eben in digitaler Form.

Ein Bild entsteht im Moment bei mir so: Ich zeichne das Bild nach einer Vorlage, bis das Portradt deutlich zu
erkennen und die Schatten gesetzt sind. Danach scanne ich es ein und 6ffne es in Photoshop. Hier benutze ich
Filter, Weifsabgleich und andere Effekte, bis das Bild meinen Vorstellungen entspricht. Ab und an korrigiere ich
noch eine Kleinigkeit und setze Glanzlichter, etc., bis ich letztlich zufrieden bin.

Warum ich zeichne? Nun, zum einen, weil es Spafs macht. Es ist toll, wenn man sich selbst dabei beobachten
kann, wie auf weifsem Papier allmdhlich etwas Gestalt annimmt und die Natur nachbildet. Zum anderen moch-
te ich gerne, so seltsam das klingen mag, etwas hinterlassen, was an mich erinnert, wenn ich mal nicht mehr da
bin. Und wenn es nur meine Bilder und Zeichnungen sein sollten.

Ich arbeite fast immer nach Vorlagen oder der freien Natur. Ich bin leider anatomisch nicht so bewandert, dass
ich alles nur nach meiner Vorstellung malen kénnte. Meine Vorlagen bestehen, da ich nun mal am liebsten Por-
traits und Menschen allgemein zeichne, aus Gesichtern und Korpern. Manchmal sind es 1 zu 1 Kopien, meistens
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jedoch dndere ich die Vorlagen auch ab, fiige was hinzu, lasse anderes weg, sodass am Ende immer ein
echter Dandelion dabei herauskommt. Ich bewundere Menschen, die das ohne Vorlagen schaffen und ins-
besondere die, welche Haare zeichnen konnen. Ich gebe immer mein Bestes, doch Haare konnen mich zur
Verzweiflung bringen.

Seit einiger Zeit bin ich auch stolzer Besitzer eines Bamboo-Tablets, weil mich die direkte digitale Malerei
fasziniert, obwohl es Jahre dauern wird, bis ich die so gut beherrschen werde wie im Moment meine Blei-
stifte und Pinsel. Es ist ein wenig so, als wiirde man das Zeichnen von Grund auf neu lernen miissen, was
manchmal doch recht entmutigend ist. Aber ich gebe nicht auf, denn als Kiinstler hat man schlieflich sei-
nen Stolz und ich bin mir sicher, dass ich eines fernen Tages dieses Medium auch beherrschen werde. Also,
driickt mir die Daumen...

Seid ihr neugierig geworden? Dann lest einfach weiter Witchers Journal, oder besucht Dan auf Devianart
oder im Gemaélde aus Kaer Morhen-Thread. Man munkelt, dass er sich dort gern einmal herumtreibt.

Pachwort

Wir veroffentlichen diesen Artikel mit einer kleinen Trane im Auge. Dan hat seinen Posten als unser Chefre-
dakteur aufgegeben. Uber viele Jahre hat er uns in fremde Welten entfiihrt. Mal war es spannend, mal war
es romantisch. Manchmal hat er uns informiert, manchmal amiisiert. Mal hat er uns das Gruseln gelehrt,
mal das Lachen. Aber immer unverkennbar war es Dan.

Wir hoffen du findest den Weg zurtick zu uns.
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and Compassion of Evil III

Yortwort

Eine Anmerkung vorne weg: Der geneigte Leser mag sich fragen, warum hier etwas er-
scheint, das doch eigentlich frither schon mal erschienen ist. Aber ich kann euch beruhigen:
Der Prolog ist gleich geblieben, aber das doppelt erschienene Kapitel ist tiberarbeitet wor-
den - und zwar fast vollstandig. Warum das Ganze? Nun, die erste Version des zweiten
Kapitels vom dritten Teil ist vor mehr oder weniger genau 18 Monaten erschienen. In dieser
Zeit haben sich ich, mein Schreibstil und mein Verhiltnis zu der Geschichte gedndert. Ich |
war nicht in der Lage, die Geschichte auf dem Stand von damals fortzufiihren. Also habe |
ich mich hingesetzt und neu angefangen. )
Anders gesagt: Die neue Version ist ein Feature, das es euch erlaubt zu analysieren, wie I_,.nlr-.,_
sich ein Schreiberling und seine Technik innerhalb von anderthalb Jahren dndert. Und da-

bei wiinsche ich euch viel Spafs!

P.S.: Falls sich jemand fragt, warum denn der mysteriose Flughafen-Absatz verschwunden
ist: Er ist es nicht...

(TFT)
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Prolog

,Empty shells whispering quietly.

They speak to me of a common past,

teaching me how to become insane,

to silence the ambivalence that’s in my head.”
Traces

'r befand in einem langen Gang. Wande, Decke und Boden sind schwarz, nur ein
handbreiter, weifser Streifen auf Kopfhohe zieht sich tiber die gesamte Lange. 50
%Meter vor ihm war eine Tir aus rotem Holz. Er wendete den Kopf nach hinten.
]5}; ' Dort verlor sich der Gang in der Endlosigkeit. Indianisch anmutende Gesénge er-
iﬂ*’_\ﬁ\(f.}” klangen, mehr in seinem Kopf, als von irgendeiner Quelle ausgehend. Ein Heu-
len ertonte. Er richtete seine Augen wieder auf die Tiir. Erneut ein fernes Heulen, das
klang, als wiirde es vom Wind iiber grofie Distanz getragen. Er runzelte die Stirn und
ging einen Schritt auf die Ttir zu.
Fast lautlos explodierte das Holz, Splitter flogen in alle Richtungen, schlugen gegen
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Decke und Wande, fielen auf den Boden. Durch das Loch in der Tiir quoll dunkler Rauch.
Er ging einen Schritt zurtiick. Zwei rote Lichtpunkte leuchteten durch den Qualm. Wieder
ertonte das Heulen. Es klang, als wiirde es rasend schnell herankommen. Je lauter es wur-
de, desto mehr verdnderte es sich zu einem bestialischen Knurren. Die Lichtpunkte versch-
wanden und durch den Rauch kam ein gewaltiger weifser Wolf gesprungen. Seine Krallen

kratzten aut dem Boden und fegten die roten Holzsplitter beiseite. Die Muskeln und Seh-
nen in seinen Laufen spannten sich, das Fell lag eng an. Die Lefzen hochgezogen, jagte er
mit halb gedffnetem Maul und glithenden Augen auf ihn zu.

Er drehte sich um und rannte los. Das Knurren verfolgte ihn, ebenso wie das schaurige
Scharren der Krallen. Die Schallwellen tiberholten ihn und rasten den Gang entlang, wo sie
nicht verschwanden, sondern zurtick geworfen wurden. Er rannte in einer morderischen
Gerduschkulisse, die immer gewaltiger wurde. Wahrend des Rennens warf er einen Blick

ihm rannten zwei weitere Wolfe, ebenso gewaltig und mit vollstandig weifsem Fell. Das

Meter. Hinter ihm krachten zwei Gebissreihen aufeinander. Noch vier Meter. Der Wolf
schnappte nach seinem Fufs, doch er sprang und katapultierte sich gegen die Ttir, die
krachend aus den Angeln gerissen wurde und mit ihm nach vorne kippte. Er rollte sich
ab und ging in Verteidigungsstellung, doch die Wolfe waren verschwunden.

Er stand allein in einer Hohle, deren Decke knapp einen halben Meter tiber seinem Kopf
hing. Es war dunkel, die Hohle wurde nur von einer fahlen, nicht auszumachenden
Lichtquelle vor der totalen Dunkelheit bewahrt, trotzdem konnte er nicht weiter als
zwei Meter sehen. Langsam und vorsichtig ging er weiter, jederzeit bereit zu kdmpfen,
wenn zwei glimmende rote Punkte vor ihm auftauchen wiirden. Er schlich weiter. Vor
ihm kam plotzlich eine Wand aus der Dunkelheit, an die ein Mann gekettet war. Sein
schweifsnasser Oberkorper war nackt und mit blutigen Schnitten tibersat. Sein Kopf

N % ‘hing nach rechts geneigt auf der Brust, so dass man nur die linke Gesichtshélfte sehen
hinter sich. Der Wolf hatte aufgeschlossen, war nur noch 30 Meter entfernt. Und hinter .

k}konnte
r

Knirschen der Krallen scharrte in seinen Ohren und reflexartig driickte er beide Hande auf |

seine Ohrmuscheln. Dadurch stolperte er, fiel fast hin. Er rannte weiter, die Wolfe schlossen
immer weiter auf.

Vor ihm erschien eine weitere Tiir, diesmal in Dunkelgrau. Er rannte, seine Fiifse brann-
ten, die Lunge stach und seine Ohren schienen zu bersten. Noch zehn Meter bis zur Tiir.
Ihm war, als wiirde er an seinen Fersen den kalten Atem des Wolfes sptiren. Noch sieben
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Leise hockte er sich hin, streckte vorsichtig und langsam seine Hand aus. Pl6tzlich baum-
te sich der Mann auf, riss an seinen Ketten und wandte ihm sein ganzes Gesicht zu. Die
rechte Gesichtshilfte war nur ein blanker Schiadelknochen, weifs, ohne Sehnen, Muskeln
oder Haut. Er briillte und spuckte Blut. , Verrdter!” Er riss klirrend an den Ketten. ,Mor-
der!”

Er schreckte zurtick, stolperte und fiel hintentiber. Fiir einen Augenblick wurde ihm
schwarz vor Augen, dann kehrte seine Sehfdhigkeit zurtick. Er befand sich auf einer
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Lichtung, die hell im Licht des Vollmond lag. Der umliegende Wald wurde von Nebel-
schwaden umspielt, in dem finstere Schemen aufblitzten. Er rappelte sich auf und sah sich
um. Im Schatten des Waldes tauchten rote Augenpaare auf, dutzende, rund um ihn herum,
im ganzen Wald. Er atmete laut aus. Hinter ihm horte er ein Knirschen. Er fuhr herum und
verspiirte einen schneidenden Schmerz, der durch den ganzen Koérper schoss. Vor ihm
stand ein Maddchen, einen Kopf kleiner als er. Sie hatte ihm einen Dolch in den Bauch ge-
rammt. Beide standen sie da, er schwankend und leicht vorniibergebeugt, sie aufrecht und
mit erhobenem Kinn, eine Handbreit voneinander entfernt. Sie sah ihm in die Augen. , Es
ist vorbei...” Thre Augen verfdrbten sich rot - und er fuhr aus dem Schlaf hoch.

Uber Nero leuchtete die rote Gurtanzeige. Sein Nebenmann sah ihn merkwiirdig an.
»,Schlecht getraumt?” Hame lag in seiner Frage. Nero grunzte missgelaunt und sah aus
dem Fenster. Die Landebahn von Anchorage tauchte unter ihnen auf. Ein Blick auf die
Uhr zeigte an, dass es halb elf war. Eine ganze Stunde Verspatung. Er schnallte sich blind
an, wdhrend seine Augen den Nachthimmel absuchten. Keine Wolken und trotzdem kein
Mond. Zischend blies er Luft durch seine trockenen Lippen und lehnte sich wieder zu-
riick.

(TFT)
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Rapitel I S
,I have been concerned by your futile dreams;

aiming to cause downfall when you cross our stream.
There is no mercy when the worst things are cursed.

There is no word for this plague that you've brought upon us.”
Benblast

\, ero mochte zwar eigentlich keine Kartoffelsuppe, aber im Moment war ihm das
\Hegal. Es war Viertel nach Neun, der Vollmond hatte sich gerade am dunklen
v/ H.u"f Himmel gezeigt. Hauptsache Essen, das beruhigte seinen Korper etwas. Wah-
V) )rend er iiber die gesprungene Schiissel gebeugt saf$ und die versalzene Suppe
~UT) in seinen Mund l6ffelte, sah er sich in der schdbigen Kneipe um. Nur zwei des
guten Dutzend an schiefen Tischen war besetzt. An einem safsen zwei stammige Man-
ner in Holzfidllerhemden. Vermutlich Lastwagenfahrer, die nur kurz zu Abend essen
wollten, bevor es wieder hinaus in die Nacht ging.
An dem anderen besetzten Tisch safsen ebenfalls zwei Manner. Im Gegensatz zu den
mutmafsigen Truckern redeten diese aber erregt. Der eine der beiden hatte Nero die
Suppe verkauft - es war der Barbesitzer. Der andere Mann war Steve Molitore. Der
italienische Immigrant war vor 15 Jahren nach Alaska gekommen, mit seiner damals
schwangeren Frau. In Neapel wurde er wegen Mordverdachts und Drogenhandels ge-
sucht. In seiner Zeit in Alaska gab es 24 Fille von hduslicher Gewalt gegentiber seiner
Frau, die alle nach kurzer Zeit fallengelassen wurden. Von seinen drei Kindern war das
erste mit 14 von zu Hause weggelaufen und lebte in einem Kinderheim in Kanada. Das
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jungste Madchen war vor drei Jahren bei einem Autounfall gestorben. In den letzten drei
Jahren war der einzige noch zu Hause lebende Sohn, der achtjdhrige Mike, mit insgesamt
vier Knochenbriichen und drei Platzwunden mehrmals eingeliefert worden - jedes Mal
ohne Folgen fiir Molitore.

Neros Hautjuckte. Ihm lief die Zeit davon, in wenigen Stunden war Mitternacht. Er legte den
Kopf in den Nacken und schloss die Augen. Nach wenigen Minuten horte er Stiihlerticken.

Die beiden Lastwagenfahrer waren aufgestanden und zogen sich ihre Jacken an. Mehrere
Geldscheine lagen neben ihren leeren Tellern. Als sie die Kneipe verliefSen, schenkte ihnen
der Barbesitzer keine Beachtung und redete weiter mit Molitore. Nero stand auf und ging
in Richtung der Toiletten. Nach der ersten Gangabzweigung blieb er stehen und zog mit
der rechten Hand seine Glock aus dem Schulterhalfter. Mit zwei Fingern zog er den Schlit-

ten zurtick. Die erste Kugel lag im Lauf. Aus der linken Manteltasche nahm er einen langen %
Schalldampfer und schraubte ihn an seine Waffe. Mit einem Klingen lies er den Schlitten

nach hinten rutschen und entsicherte die Waffe. Dann ging er wieder in den Hauptraum
der Kneipe.

Molitore und der Barbesitzer waren die einzigen, die anwesend waren. Nero hielt seine
Watfe nah an seiner Hiifte. Deswegen und weil die beiden Manner ihm keine Beachtung
schenkten, konnte er bis auf wenige Meter an ihren Tisch herankommen. Dann blickte Mo-
litore auf und in Neros Gesicht. Wenige Sekunden spéter hatte ihm Nero drei Kugeln in die
Brust gejagt. Molitore fiel hintentiber und blieb zuckend auf dem Boden liegen.

Der Barbesitzer wandte sein aschfahles Gesicht Nero zu und fing an etwas zu stammeln,
doch Nero legte nur seinen Zeigefinger auf die Lippen. Mit grofsen Augen starrte der Mann
Nero an, als dieser an den Tisch trat. Eine Pappkladde lag auf dem Tisch. Mit seiner lin-
ken Hand o6ffnete er die Kladde. In ihr lagen mehrere Fotos. Sofort breitete sich eine leichte
Ubelkeit in Nero aus. Er sah dem Barbesitzer voller Abscheu ins Gesicht, hob seine Pistole
und schoss ihm eine Kugel in die Nasenwurzel. Der Kopf seines Opfers wurde ruckar-
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tig nach hinten geworfen und fiel dann vorniiber auf den Tisch, wo langsam Blut und
Hirnmasse auf die offene Kladde und die Fotos floss. Auch Steve Molitore lag in einer
dunklen Lache seines Blutes. Er zuckte nicht mehr.

Nero verliefs die Kneipe. Als er draufsen im knirschenden Schnee ankam, hatte er den
Schallddmpfer von seiner Glock geschraubt und in seiner Manteltasche verstaut. Drei
Kugeln jagte er in den Schneehaufen neben der Kneipentiir. Dann steckte er seine Glock
in sein Halfter und verschwand in der Nacht.

£'~>

\Ein Lichtstrahl fiel durch die schweren, schwarzen Vorhédnge in das dunkle Zimmer hi-

I nein. Das Licht warf einen langen Streifen, der von einer Kommode, iiber das Bettende

und das zerwiihlte Bettlaken, bis hin zum Kopf eines Mannes wanderte. Als der Licht-
streif die Nase des Mannes erreichte, musste dieser leicht niesen.

Carmine behielt seine Augen geschlossen. Er fuhr sich mit der Hand tiber die stoppeligen
Wangen und die Nasenwurzel. Mit einem Seufzen streckte er sich lange und ausgiebig.
Und mit einem Grunzen setzte er sich auf und schwang die Beine tiber die Bettkante.
Dort verharrte er einige Sekunden. Dann 6ffnete er sein linkes Auge und strich sich tiber
den Mund. Einige Minuten blieb er dort reglos sitzen, hin und wieder seufzend und sich
am Kinn kratzend. Er hatte sein eigenes Scheitern perfektioniert.

Als der Lichtstreifen an die Wand gewandert war, stand er auf. Langsam schlurfte er
um sein Bett herum und in das Badezimmer. Dort drehte er den Wasserhahn auf und
spritzte sich Wasser ins Gesicht. Dann 6ffnete er sein rechtes Auge, sah in den Spiegel
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und stieg unter die Dusche.

Eine halbe Stunde spdter kam Carmine in Jogginghose und Shirt aus dem Bad und ging in
die Kiiche. Ein paar Minuten spater betrat er mit einem grofien Teller Riihrei und einem
Vitaminshake ins Wohnzimmer, in dem zwischen der Hantelbank und der Stereoanlage
eine Couch mit Beistelltisch stand. Aufser der Hantelbank und -stindern waren alle Mo-

belstiicke und der Fufsboden mit Polizeiakten und Essensschachteln tibersit. Mit dem Fufs
fegte Carmine den Beistelltisch frei von Papieren und setzte den Teller und das Glas ab.
Dann lies er sich auf die Couch fallen und begann zu essen.

Er hatte gerade den leeren Teller wieder zurtick auf den Tisch gestellt, als sich sein Handy
brummend bemerkbar machte. Beim Versuch es auf der tiberladenen Couch zu finden,
warf Carmine mehrere Papiere achtlos zu Boden. ,Giovinazzo?” - ,,Guten Tag Detective.
Der Chief wiirde sie gerne sprechen.” - , Wann?” - ,Sobald wie méglich.” - ,Ich bin unter-

wegs.” Einmal ansetzend leerte er sein Glas, stand abrupt auf und ging in sein Schlafzim- .

mer. Er offnete erst die Vorhdnge und dann seinen Kleiderschrank, um sich seinen Anzug
anzuziehen.

Der Rezeptionist bedugte Nero argwohnisch, als dieser zum dritten Mal an diesem Tag mit
zwei grofsen Taschen das Hotel betrat und in seinem Zimmer verschwand. Am n&chsten
Tag wiirde er das Zimmer leer vorfinden. Leer, abgesehen von einigen Rechnungen und
Verpackungen von Winterwanderutensilien.

Nero wiederum legte in seinem Zimmer die Eispickel auf den grofSen Tisch, neben das Seil,
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das Zelt, Kochgeschirr und Steig- und Schneeschuhe. Auf dem Bett lagen Thermoun-
terwdsche, ein Wollpullover und Winterkleidung. Und auf dem Nachttisch lagen zwei
Glocks mit Schalldampfer und ein gutes Dutzend Magazine. Neben dem grofien Wan-
derrucksack im Kleiderschrank stand eine Schrotflinte der Marke SPAS-12.

Beim Zimmerservice bestellte Nero ein grofies Knoblauch-Steak mit griinem Salat und
Pizzabrot. Wahrend er auf sein Essen wartete, packte Nero seinen Rucksack. Der Boden
war schon gefiillt mir Konservenessen und bleiverstarkten Gaskartuschen. Es folgte das
Kochgeschirr und das Seil. Die Eispickel befestigte er an den Seiten, die Schuhe an der
Riickseite des Rucksacks. Dann klopfte es an seiner Zimmerttir.

Eine gute Stunde spdter hatte sich Nero bewaffnet und angekleidet. In seiner schweren
Wintermontur, dem Rucksack auf dem Riicken und Zelt und Schrotflinte in Turntasche

il
1 in der Hand verlies er das Hotel und lief zwei Querstrafien weiter zu seinem Schneemo-

i;bil. Die Turntasche spannte er hinter den Sitz. Dann liefs er den Motor an und verliefs die
|Stadt in Richtung Nordosten.

Mit quietschenden Reifen schoss Carmines Wagen aus der Blechkarawane, die sich die
Bryant Street entlang quélte. Uber eine halbe Stunde lang war er im Schritttempo ge-
fahren, eingekeilt zwischen Berufspendlern, Touristenautos und Taxen. Mit einem be-
freienden Fluch auf den Lippen fuhr er in die Zufahrt der Tiefgarage des San Francisco
Police Departements. Knapp vor der Schranke kam er mit quietschenden Reifen zum
Stehen. Der diensthabende Wachmann sah ihn mit grofsen Augen an. ,Was rasen sie
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hier eigentlich ...” - ,,Carmine Giovinazzo fiir Chief Suhr.” Carmine zeigte dem Wachmann
- sein Namensschild wies ihn als Urf aus - seinen Ausweis. Urf betrachtete den Ausweis,
gewann beim Anblick des Titels so etwas wie Haltung und driickte auf einen Knopf, um
die Schranke zu 6ffnen. Mit einem ,Schonen Tag noch, Detective!” gab er Carmine seinen
Ausweis zurtiick. Dieser hatte allerdings das Gaspedal bereits durchgedriickt und war in
Richtung seines Parkplatzes gestartet.

Einige Minuten spéter offneten sich die Aufzugtiiren im Stockwerk des Morddezernats.
Carmine war aus irgendwelchen Griinden wdhrend der ganzen Fahrt tiber alleine gewe-
sen, wodurch er seine Gedanken ordnen konnte. Schon die Verkehrspolizisten in dieser
Stadt kamen nahezu jede Woche einmal in einen Schusswechsel, doch grundsitzlich war
der Job als Mordermittler einer der wenigen Jobs, der ihn nicht vor Langeweile sterben las-
sen wiirde. Dies war einer der Griinde, weswegen er es hasstesuspendiert zu sein.

Mit diesem Gedanken im Kopf betrat er das riesige Grofsiraumbitiro. Ruhiges Stimmenge-
wirr wehte ihm entgegen, aufgelockert von gelegentlichen Fliichen am Telefon und ent-
spanntem Lachen am Wasserspender. Wahrend Carmine tiber die Flure ging, registrierte
er die Blicke, die ihm hintergeworfen wurden, ebenso wie das gelegentlich Nicken von
Kollegen, mit denen er hin und wieder geredet hatte. Doch er fiihlte sich nicht negativ be-
rithrt. Hier war jeder Mensch so hdufig mit dem Tod konfrontiert, dass ihm keiner zu viel
Aufheben wiirdigte - jeder wusste, in welchen Abgriinden Carmine schwebte und dass es
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lange brauchen wiirde, bis er es da wieder raus schaffen wiirde, wenn tiberhaupt. Doch
keiner wiirde ihn darauf ansprechen.

Aufser vielleicht... ,Mel!” - ,,Carmine! Was machst du denn hier?” - ,Gute Frage.” La-

. N’ chend umarmten sich die beiden Mianner, bevor sie, Mel voran, zu dessen Schreibtisch

vgingen. ,Jetzt mal im Ernst: Warum geniefSt du nicht deinen wohlverdienten Urlaub?”
V. ,Urlaub! Ha!” Carmine lachte auf. ,Bleib mir weg damit. Der Chief wollte mich sehen,
" vielleicht kann er mir damit ja helfen.” - ,Der alte Greg? Der wiirde doch am liebsten
jeden bezahlten Urlaub verkiirzen bis abschaffen.”
Carmine flachste noch einige Minuten mit seinem ehemaligen Partner, dann verabschie-
deten sie sich beide und er ging weiter in Richtung des Biiros des Polizeichefs.

(TFT)
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and Compassion of Evil III
Kapitel Il

,Glow, absent sun.

Throw your final light of hope,

I will quench it anyway.

Some will leave and some will stay,

But most important, they will submit to change.”

Shadow

M@% Is Carmine die leichte Holztiir zum Vorraum des Biiros des Chiefs 6ffnete, wehte
"~ ihm der typische Geruch entgegen, an den er sich von fritheren Besuchen erinnerte: |
y Druckerpapier, Kaffee und Staub. Der ldngliche Raum war zum einen von zwei&,f
5 . grofien Servern und ebenso vielen Druckern in Beschlag genommen. Die Server
v blinkten und die Drucker spuckten unerldsslich neue Papiermengen aus.
Die andere Seite des Raums wurde von einem zwischen Aktenschrianken und der
Kaffeemaschine eingekeilten Schreibtisch eingenommen. Hinter dem Schreibtisch saf} eine
junge Frau - keine die Carmine kannte. Der Chief hatte einen hohen Verschleifs an Sekre-
tarinnen und es kursierten Gertichte, dass er ihrer schnell tiberdriissig wurde und sie aus-
wechselte. Carmine hatte vor einiger Zeit nachgeforscht und erfahren, dass alle Mddchen,
denen der Chief unglaubliche Arbeitsmengen aufhalste, meist aus der Arbeitslosigkeit oder
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sogar direkt von der Strafse holte. Waren sie mit der Arbeit fertig geworden und hatten
sich als effektiv erwiesen, liefs sie der Chief versetzen — meist in andere Departements.

Carmine liefs die Ttir ins Schloss fallen, worauf die junge Frau aufsah - und sofort er-
starrte. ,Ja bitte? Kann ich ihnen helfen?” - ,Der Chief will mich sehen. Mein Name ist
Carmine Giovinazzo.” - ,Haben Sie einen Termin?” - ,Nein, der Chief wollte mich nur
so schnell wie moglich sehen.” Die Frau runzelte die Stirn und blétterte in einem Tisch-
kalender. ,Davon weifs ich nichts.” - , Das ist nattirlich schade. Allerdings waren seine

v Worte sogar ,sobald wie moglich’, also wiirde ich gerne zu ihm, bevor er sich dazu ent-

A

,

>schlie13t, meinen Urlaub zu verldngern.”

- ,Aber ...” - ,Keine Angst, ich bin kein Neu-

 ling.” Carmine blinzelte ihr zu und liefs die Frau leicht verdutzt an ihrem Tisch sitzen,
wihrend er zu der grofSen Doppeltiir am Ende des Raumes ging. Er klopfte kurz und
trat dann durch die rechte der beiden Tiiren ein, darauf bedacht, sie gleich wieder hinter
sich zu schliefsen.
Das Biiro des Polizeichefs von San Francisco sah eher aus wie eine Studentenwohnung.
Die Wand links von Carmine bestand grundséatzlich nur aus einigen Regalen und Schréan-
ken, die voll mit Ordnern und Biichern waren. An der rechten Wand wiederum stand
eine Schlafcouch, auf der ein zerwiihltes Laken lag, daneben eine kleine Kochzeile und
ein grofier Sessel, auf dessen Lehne zwei Biicher iiber Afrikanische Geographie lagen.
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Die der Tiir gegeniiberliegende Wand bestand aus Glas, so dass man die Blechlawine in er seinen neuen Polizeiausweis und einen kleinen Zettel mit seinem Auftrag. Beim Raus-
den Strafsenschluchten der Stadt betrachten konnte. gehen grinste er Ann - so hiefd die junge Sekretdrin laut ihres Namensschildes - schel-
misch an und verabschiedete sich, bevor er mit einem Hochgefiihl ins Archiv in den
Keller fuhr. Ann sah einige Augenblicke ratlos auf die Tiir, durch die Carmine gerade
verschwunden war, wandte sich dann ldachelnd wieder ihren Formularen zu.

iy

Vor dieser thronte ein dunkelschwarzer Schreibtisch, auf dem neben einem Bildschirm und

einem Telefon nur eine dampfende Kaffeetasse stand. Hinter diesem Ungetiim von Tisch

safs Greg Suhr, ein grofser, stimmiger Mann, dessen beeindruckendstes Kérpermerkmal ¥

ein riesiger Schnurrbart war. Er hatte einen Telefonhorer an sein Ohr geklemmt, Carmine /gisDas Leuchten des knisternden Kaminfeuers war die einzige Lichtquelle. Alex T. Pope
allerdings sofort nach dessen Eintreten bemerkt. Mit einem Nicken begriifite er seinen De- |saf in seinem Sessel, das Glas Cognac in der rechten Hand und starrte in das Feuer. Ge-
tective, horte allerdings weiterhin auf die Stimme aus dem Horer. Mit einem ,,In Ordnung” “|* danken rasten in seinem Kopf umbher, Strategien und Ideen. Doch keine war ausgereift
verabschiedete er sich, legte den Horer auf, strich das Jackett glatt und erhob sich. genug, um das Problem zu 16sen, das sein Imperium bedrohte. Er wurde immer wieder
,Carmine!”, begann er in seinem sonoren Bass. ,,Chief.” Die beiden schiittelten sich die Han- vor schwierige Angelegenheiten gestellt und er konnte sie alle problemlos neutralisie-
de, dann setzte sich der Chief in seinen Stuhl, wihrend Carmine auf der anderen Seite des ren. Nun war er in einer Situation, die es ihm erschwerte, seine anderen Angelegen-
Schreibtisches Platz nahm. , Wie gefallt Ihnen der Urlaub?” - , Kann sein Ende nicht abwar- heiten vollstdndig aufzulosen.

ten.” Drohnend lachte der Polizeichef. ,Na, das hort man doch gerne. Ermittler wie Sie darf Alex seufzte und legte den Kopf in die linke Hand. Sofort war sein Kopf befreit von all
man nicht verschwenden.” - ,Sie holen mich zurtick in die Mordkommission?” - ,Nein!” den unausgereiften Ideen. Ihm blieb nur eine Mo6glichkeit: das grofse Problem ablenken,
Das bisschen Hoffnung, das sich Carmine gemacht hatte, verschwand augenblicklich. ,, Das damit er sich den kleinen zuwenden konnte.

darf ich nicht. Aber ich hab eine Stelle fiir Sie. Und zwar als eigenstandiger Ermittler, der Er stellte den Cognac ab und zog sein Handy aus dem Jackett. Seine Problemloser hat-
sich alte Félle ansieht. Fille, die organisiertes Verbrechen durchscheinen lassen.” -, Ich soll te er immer auf Kurzwahltasten. Es ldutete zweimal durch, dann wurde abgehoben.
quasi das Archiv umgraben?” - ,,Genau! Und natiirlich ermitteln, wenn es vonnéten ist.” ,Oui?” -, Er kommt. Sorgt dafiir, dass er nicht wieder geht.” - ,,Bien sur.” Dann wurde
Keine Viertelstunde spéter verliefs Carmine das Biiro des Chiefs. In der Hosentasche hatte wieder aufgelegt und Alex wandte sich entspannt seinem Cognac und dem Feuer zu.
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In dem kleinen Kochtopf blubberte rote Tomatensofse, vorgesehen fiir die bereits fertigen
Nudeln in der Plastikschiissel daneben. Hinter dem Kochequipment wolbte sich die Zelt-
wand unter den bestdndigen Boen Yukons. Vor dem Gaskocher und den anderen Utensi-
lien lag eine dicke Decke auf einem dicken Schlafsack auf einer dicken Isomatte. Auf der
anderen Zeltseite lagen ein Rucksack und eine Sporttasche. Und auf seinen Schlafsachen

thronte Nero, mit einem Kochloffel achtlos in der Sofse rithrend und auf die Akte auf sei-
nem Schofs starrend.

Er hatte personlich beim FBI einbrechen miissen, um die Informationen zu erlangen, die er
fiir seine Reise benotigte - ndmlich die genauen Koordinaten und Zugangsprotokolle der
Eisfestung, einem der geheimsten und sichersten Gefangnisse der NATO. Errichtet auf den
Ruinen einer alten Forschungsstation konnten die Biindnisstaaten hier all die Menschen
hinschicken, die nie wieder die Zivilisation sehen oder erreichen sollten. Inmitten der Wild-
nis von Yukon, auf einem Eisplateau, umgeben von hochmodernen Sicherheitsanlagen und
nattirlichen Fallen.

Nero war von Fairbanks aus nach Osten gefahren, einen geschlagenen Tag lang. Dann hat-
te er den Yukon River tiberquert und war tiber die Grenze nach Kanada gefahren. Einen
weiteren Tag spdter war er in der Nahe des Porcupine River gewesen, den er am darauf
folgenden Tag tiberquert hatte. Mit gebithrendem Abstand zu Old Crow war er weiter nach
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Norden gefahren und hatte im Laufe des Abends die siidliche Grenze des Radars der
Eisfestung erreicht. Hier schlug er sein Lager auf, um am nédchsten Tag zu Fufs weiterzu-
gehen. Und deswegen safs er hier, nur einen Meter entfernt vom tobenden Schneesturm
und studierte Akten.

Auch im FBI-Hauptquartier in Washington hatte es keine Auflistung der Insassen ge-
geben, weswegen Nero nicht wusste, ob sein Ziel tiberhaupt noch in diesem Gefangnis
safs. Doch er musste es versuchen. Immerhin wusste er nun, dass es in der Eisfestung
Fahrzeuge gab, die er fiir die Flucht nutzen konnte - sogar einen Hubschrauber, der al-
lerdings nur bei passender Witterung einsatzbereit war.

Nero seufzte und legte die Akte zur Seite. Er legte den Kopf in den Nacken und schloss
die Augen. Das Tosen des Sturmes nahm das ganze Zelt ein. Nur das trotzige Blubbern
der Sofie war ein schwacher Kontrast - und das unregelmifiige und verschwommene
Wolfsgeheul. Bereits am ersten Tag seiner Reise hatte er das Gefiihl gehabt, verfolgt
zu werden. Immer wieder war es ihm vorgekommen, als wiirde ein grimmiges Jaulen
durch den Sturm wabern, dtherisch und unwirklich, aber doch bedrohlich nah. Und egal
wie weit er fuhr, stets schien es so, als wiirden die Wolfe ihm folgen. Am zweiten Tag
war er sogar eine knappe Stunde lang seinen eigenen Spuren riickwérts gefolgt, doch er
konnte keine Pfotenabdriicke finden. Das, und die Tatsache, dass Wolfe fiir gewohnlich
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keinen Menschen folgten - erst recht nicht auf Schneemobilen, die 100 Stundenkilometer Bleistifte drapiert waren. Ansonsten waren alle diese Tische leer, also setzte Carmine
zuriicklegten - weckte in ihm das Gefiihl, dass hier etwas nicht mit rechten Dingen zuging. sich an einen, der von der Tiir aus nicht einzusehen war. Er stellte sein Handy auf laut-
Und das war zwar beunruhigend, erhohte aber die Chance, dass er auf dem richtigen Weg los, legte es auf die Tischplatte und zog den kleinen Zettel des Chiefs aus der Hosenta-
war. sche. Verunsichert hob er die Augenbrauen. Auf dem Sttickchen zerknitterten Papiers
stand nichts weiter als ein Datum.
Carmine tiberlegte kurz, schrieb dann das Datum auf das oberste Blatt des Blockes und
zerriss den Zettel in seine Einzelteile. Damit war er jetzt ganz allein fiir die Untersuchung
verantwortlich. Er stand auf und begann im Archiv nach einem Karton zu suchen, der

das Datum 19.07.1999 trug.

(TFT)

Carmine empfand das Archiv als einen sowohl beeindruckenden, als auch traurigen Ort. |
Beeindruckend deswegen, weil es perfekt strukturiert und geordnet war. Traurig, weil hier |
die Leben und Schicksale tausender Menschen auf Papieren in Kartons gelagert waren, ver-
staubt und vergessen, als wéren sie etwas, das nie passiert ist.

Der Teil des Archivs, der sein neuer Arbeitsplatz war, bestand aus exakt 20 Reihen von Re-
galen. Jede Reihe bestand aus zehn nebeneinanderstehenden Doppelregalen. Jedes Regal
war zwei Meter hoch und einen Meter breit und beherbergte auf seinen acht Brettern 64
Kartons. Das waren damit genau 12.800 Kartons und dies ergab wiederum knapp 12.000
verschiedene Fille aus den letzten 20 Jahren, die ungelost geblieben waren. Zwar befanden
sich hier Akten aus dem gesamten Norden Kaliforniens, aber trotzdem war die schiere Zahl
erdriickend.

An den Réandern des Archivraums standen mehrere Schreibtische, auf denen jeweils eine
Schreibtischlampe, ein vorsintflutlich anmutender Computer, ein Block und eine Packung
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Das tweibe Grauen

eine Witcher-Fanfiktion von Tomasz “Borias” Piec
Diese Rursersahlung ist Ffresy aetwidmet.
Den polnischen Originaltext ,,Blada Groza” findet ihr im The Witcher-Forum unter folgendem

Link: http:/forums.cdprojektred.com/threa...orstwa-Boriasa

Erzdhlungen in der Hexerwelt von Borias.
Dies ist eine Ubersetzung von p.m., betagelesen von DiamondDove.

I.
Du liest Roderick de Novembre? Wenn ich mich recht er- Ry
innere, werden da Hexer erwdhnt, jene ersten, die ungefahr » /"N ustav Gustavsson schaute gerade auf den Riicken eines der Menschen der Eskorte, der mit einem panischen Auf-

vor dreihundert Jahren anfingen, durchs Land zu ziehen. Zu E" .. ’ schrei in die Tiefe des Walddickichts weglief. Das Echo der Schreie der anderen Menschen war noch vielfach zu
den Zeiten, als die Bauern in bewaffneten Haufen sden gin- (W ) ) horen. Er wusste aber, dass sie nicht weit kommen werden, sie haben nicht die geringste Chance. Menschen ...
gen, die Dérfer von dreifachen Palisaden umgeben waren, die éﬂ“‘r’ ’ So wenig kann man gewinnen, wenn man ihnen vertraut, und so viel verlieren, wenn sie ihre wahre Natur zei-
Handlerkarawanen an den Durchmarsch von Séldnerheeren er- #(lL. gen. Der rechts von ihm stehende Zwerg schnaubte veréchtlich und spuckte aus. Andere murmelten undeutlich
innerten und auf den Wallen der wenigen Stadte Tag und etwas. Gustav streifte mit dem Blick tiber das neueste Schlachtfeld. Zusammen dreiundvierzig Soldner: sechsunddreifiig
Nacht schussbereite Katapulte standen. Denn wir, die Men- Menschen und sieben Zwerge, dazu fiinf gewaltige Pferdewagen mit Fuhrleuten sowie vier Fahrtensucher. Die Aufklédrer
schen, waren hier Eindringlinge. Uber diese Lander herrschten verschwanden schon am vorherigen Abend, kamen nicht mit Meldungen zurtick. Gustav begann schon damals zu arg-
Drachen, Mantikoras, Greifen und Amphisbaenen, Vampire, wohnen, dass es keine ldngere Erkundung war. Wenn ein erfahrener Bewohner des Grenzlandes, der sein ganzes Leben
Werwdlfe und Striegen, Kikimoras, Chimaren und Flatterer. Und in den Urwéldern verbringt, auf einmal verschwindet, dann ist es sicherlich kein gutes Omen. Der Séldnerantiihrer (,, Ein
wir mussten ihnen dieses Land Stiick fiir Stiick abringen, je- Mensch, wie kann es anders sein!”) missachtete die Vorahnungen des alten Kriegers. Er sah mit Zuversicht die grofse Zahl
des Tal, jeden Gebirgspass, jeden Wald und jede Wiese. der die Wagen beschiitzenden Streiter an, pfiff auf alles und so zog die Karawane in lockeren Reihen weiter, und zwar
ohne Fahrtensucher, die die Flanken sichern und vor der Kolonne auskundschaften. Somit hatten sie nicht die geringste
Andrzej Sapkowski, Der letzte Wunsch, Miinchen 2009, S. Ahnung von der moglichen Gefahr.
225-226.
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Die Werwdlfe erschienen wie aus dem Nichts. Die marschierende Kolonne wurde vollig
tiberrascht. Die Gegner toteten wdhrend des ersten Gefechts elf Mdnner, darunter den An-
fiihrer, drei weitere wurden entfiihrt - insgesamt zwei Zwerge und zwolf Menschen weniger
zum Zuriickdrangen der ndachsten Welle. Der Rest der Soldner formierte sich zu einer dicht
gedrangten Gruppe, die von Klingen tibersédt war. Beim zweiten Angriff war es schlimmer.

Manche der Menschen ertrugen es nicht, mit Gebriill und Wahnsinn in den Augen warfen
sie die Waffe weg und rannten in den Wald. Die von dem heiseren Gustav geschrienen Be-
fehle niitzten gar nichts. Es blieben vier Zwerge und neun Menschen, darunter ein Schwer-
verwundeter, der starb, noch bevor man es schaffte, alle seine Wunden zu verbinden. Die
Gegner hatten fast keine Schdden erlitten und nach dem letzten Scharmtitzel blieben nur
zwei von ihnen auf dem Schlachtfeld. Die bis dahin in absoluter Stille angreifenden Feinde
brachen jetzt das Schweigen. Aus dem nahe gelegenen Dickicht drangen ein lang gezo-

in den schweifsnassen Hinden und durchkdmmten wachsam den Waldrand. Es dauerte
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der roten Seher musterte der Weifse die Ankommlinge, die in seine Doméne einzudrin-
gen wagten. Er briillte so, dass sich die ihm am n&dchsten stehenden Werwolfe auf ihre
Hinterteile setzten, und mit der vollen Schwungkraft knallte er mit den Pfoten gegen
die Erde. Bei diesem Anblick ergriff der Rest der Menschen die Flucht. Hinter ihnen
brachen aus der Horde einige schnelle, graue Schatten zur Verfolgungsjagd auf. Vier
Zwerge blieben auf dem Gefechtsfeld bei den zerrissenen Leichen ihrer Gefdhrten, den
erschlagenen Pferden und den zerstorten Wagen. Gustav schaute zum Himmel, dann

auf die zahnebleckende Horde und schliefdlich auf seine drei Gefdhrten.

,Auf ein baldiges Wiedersehen”, sagte er, seine Hand zum Néchststehenden ausstre-

. N ckend, dann driickten sich alle ihre Rechte. ,M&gen wir uns gleich in den Geméchern
genes Heulen, Knurren und Bellen. Die {ibrig gebliebenen Soldner driickten ihre Waffen .

N unserer Vorfahren wiedertreffen.”
r

sehr lange, die untergehende Sonne verlingerte schon deutlich die Schatten. Von einem |

Moment auf den anderen horte das Heulen auf und die Stille trat wieder ein. Es schien,
dass das ganze Walddickicht den Atem anhielt. Selbst Gustav empfand auf der Haut ein
unangenehmes Frosteln, das begann zur Angst iiberzugehen, die die Haare auf dem Kopf
zu Berge stehen liefs. Auf einmal, ohne ein einziges Gerdusch, tauchen aus dem Wald die
Gegner auf. Bei ihrem Anblick sogen alle die Luft tief ein und erstarrten vor Schrecken.
Einer der Menschen liefs die Watffe fallen, verbarg das Gesicht in den Handen und begann
zu schluchzen. Ein paar andere sttirmten mit einem diinnen Schrei in den Wald los. An
Feinden gab es jede Menge. Ein Gewimmel von sich durchdrangenden, knurrenden und
die Fangzdhne fletschenden Monstren. An der Spitze der Horde stand eine riesige Bestie.
Sie zeichnete sich durch ein schmutzigweifses, zerzaustes und mit frischem Blut bespritztes
Fell aus, wie auch durch das, dass sie sich auf zwei Beinen bewegte. Mit wiitendem Blick
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Jorutz blieb fiir eine Weile stehen und begann zu lauschen. Das Walddickicht rauschte
wiirdevoll, die Vogel zwitscherten, die kleineren Tiere raschelten im Unterholz. Doch
etwas stimmte nicht. Ein erfahrener Fahrtensucher liefs keine Vorahnungen aufser Acht,
und als solcher galt Jorutz. Er horte den Waldgerduschen aufmerksam zu, und die merk-
wiirdige Unruhe wollte ihn nicht verlassen. Er befand sich einen knappen Tag entfernt
von der Siedlung Plankendorf, in der er geboren wurde und wo er sein ganzes neun-

zehnjdhriges Leben verbracht hatte.

vgen. Und wenn er schon die Siedlung verlassen musste, dann hielt er sich nahe der Ur-

\ waldtrasse, durch die die Handelskarawanen marschierten, die im I"Jbrigen mehr Sold-
“I* nerarmeen #hnelten. Das Walddickicht war verréterisch und bestrafte hart diejenigen,
die das missachteten. Verlassene Nachtlagerplitze, in denen weder eine Menschenseele
noch die Leichen oder - aufser der zerwiihlten Erde und den Blutspritzern - irgendwel-
che Spuren zu sehen waren. Biindel abgerissener Képfe waren an die Aste am Waldrand

als Warnung angekniipft. Wahnsinniges Gequake und Geheul, das diejenigen willkom-
men hiefs, die das Ungliick hatten, auf diese Zeichen zu stofien. Zerrissene und halb
gefressene Leichen der Mutigen, die allein reisten und gezwungen gewesen waren, im
Urwald zu tibernachten.

Jorutz hatte schon manches gesehen und manches erfahren, daher bewegte er sich auch
gebtickt, ziemlich schnell und lautlos. Fast unsichtbar unter dem griinen Mantel mit der
Kapuze, seine Augen und Ohren hatte er weit gedffnet, den Bogen mit dem aufgelegten
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Pfeil in Handen. Nochmals hielt er fiir eine Weile inne und lauschte den Urwaldgerduschen.
In der Ndhe wuchs eine riesige Eiche in deren Zweigen etwas zischte und schnaubte. Es
konnte ein Waldschrat sein oder etwas sehr viel Schlimmeres. Der Fahrtensucher mochte

es lieber nicht priifen. Machte sich auf den Weg, die Fiche in weitem Bogen umgehend. An-
fangs gedachte er, direkt dem Handelsweg zu folgen, aber er fiihlte sich dort zu offen.,Es

wird serviert! Ein kostlicher Jorutz mit Furcht und Entsetzen gewdirzt!”, schienen die Biu-
me zu schreien, sich tiber den Wanderer beugend, weshalb er entschied, sich parallel zum
Handelspfad zu bewegen. Paradoxerweise fiihlte er sich im Urwald bedeutend sicherer.

In Plankendorf warteten alle seit zwei Tagen auf eine Nahrungs- und Waffenlieferung, an- ”

geblich bekdmen sie sogar einige Dutzend Soldner als Hilfe fiir die Verteidigung der Sied-
lung. Der Vogt begann sich schon Sorgen zu machen, denn die Siedlung war bereits von
grob geschatzt zweihundert Familien bewohnt, Krieger jedoch konnte man dort mit der
Laterne suchen. Die Mehrzahl waren Holzfiller, Waldbienenziichter, Fahrtensucher, und
ein gutes Dutzend war mit dem Landwirtschaften vertraut. Die Siedlung hatte auch eine
maéchtige, doppelte Palisade und am siidlichen Rande begann man bereits, betrdchtliche
Stticke des dichten Waldes fiir den Ackerbau abzuholzen.

»,50 oder so”, sagte der Vogt, ,muss man der Sache auf den Grund gehen. Du, Jorutz, bist
scharfsinnig und schnell, finde sie und hole sie eilends herbei.”
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Der Fahrtensucher legte lautlos weitere Meilen zurtiick. Der Tag endete schnell und es
sah danach aus, dass ihn die Nacht im Urwald vorfindet, und nicht wie er vermutet hat-
te, beim Lagerfeuer der angetroffenen Karawane, in sicherer Gesellschaft gepanzerter
Soldner. ,, Bestimmt kommen sie viel langsamer voran, als ich dachte, und sind noch

weit entfernt.”

Die Abendddmmerung brach ein, Jorutz musterte die ndchste Umgebung und ziemlich
rasch fand er das, wonach er gesucht hatte. Hohe, relativ diinne Zitterpappeln, die einen
riesigen Vorteil garantierten - Sicherheit. Warum gerade diese, das wussten sogar die
dltesten Waldbewohner nicht, aber es war Tatsache, dass die Ubernachtung auf diesem
Baum, wie natiirlich auch entsprechende Vorbereitungen, die einzige Uberlebenschan-

N % ce war. Der junge Mann nahm aus der Tasche ein Amulett heraus, murmelte eine For-

k}mel griff noch einmal hinein und verstreute um den Stamm der ausgewdhlten Pappel
getrocknete Krauter. Er steckte den Bogen ins Futteral, brachte den bis zum Glanz abge-

" wetzten Lederschoner am linken Unterarm in Ordnung. Er zog den Giirtel aus, wickelte
ihn um den Stamm, ergriff ihn fest mit den Hdnden an beiden Seiten und nach einer
Weile war er schon sehr hoch tiber dem Boden. Er sicherte seine Stellung, murmelte eine
weitere Formel und bereitete sich auf den Schlaf vor.

Einige Stunden spdter, als die Finsternis fast undurchdringbar war, erschienen zwei ge-
schmeidige Schatten in der Ndhe der Biume. Die roten Seher bemerkten schnell die ap-
petitliche Gestalt auf der Pappel und setzten sich in ihre Richtung in Bewegung. Einige
Meter vom Baum entfernt blieben sie stehen und eine Weile spiter gingen sie unwillig
weg. Von einem leichten Happen gelockt, glitt eine grofse, undeutliche, dunkle Gestalt
mit fledermausartigen Fliigeln im Sturzflug auf den Fahrtensucher zu, mit der Absicht,
den Schlafenden anzugreifen. Jedoch prallte sie vor dem Ziel ab, als ob sie gegen eine
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unsichtbare Barriere stiefse, schlug einen Purzelbaum in der Luft und verschwand schnell

mit Zischen und Gekicher. Der Rest der Nacht verging ruhig
Jorutz wachte auf, als es noch dunkel war, vor Kilte mit den Zdhnen klappernd. Er um-
hiillte sich enger mit dem Mantel, er wusste, dass ihm bald warm wird. Das Geheimnis um
die Ausarbeitung dieser Méntel oblag den Zwergen. Diese Kleidung hatte viele Vorteile

und war ein unentbehrlicher Bestandteil der Ausriistung eines jeden Fahrtensuchers, der
etwas auf sich hielt. Absolute Wasserbestandigkeit, wiarmend im Winter und kiihlend im
Sommer, und ihre Farbe machten den Besitzer auf dem Waldhintergrund fast unsichtbar.
Der Junge wusste, dass es bald zu ddammern beginnen wiirde. Vorsorglich wartete er eine
ganze Weile horchend ab und liefs seinen Augen die Formen im Dunkel aufsptiren. Er schli-
ef die ganze Nacht ruhig durch, weil er wusste, dass ihn das Ritual schiitzen wiirde. Es war

noch nie vorgekommen, das es jemanden enttduschte, es sei denn ...

Die Fiahrtensucher tauften ihn Das weifse Grauen. Was oder wer er war, wusste man nicht.
Hingegen hat man Uberreste von jenen gefunden, die auf Baumen iibernachtet hatten -
Blut, Gliedmafien, Eingeweide, den zerbrochenen Kopf und ... manchmal weifse Zotteln in
der Nahe. In den Wirtshdusern redete man, dass es ein Wij mit Fliigeln und bewachsen mit
einem weifsen Fell sei, der zu feige ist zu fliegen oder auf den Stamm zu klettern. Andere
schworen, dass sie ihn aus der Ferne sahen. Noch andere hielten ihn fiir eine Art Werwolf,
ein abscheulicher Albino, der dariiber hinaus, wenn er will, die Gestalt eines Menschen an-
zunehmen vermag. Es waren auch solche, wortkarge eher, mit Narben tiberzogene Grenz-
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soldaten, die einen Weifsen Ankémmling erwdhnten, etwas, was das gesamte mensch-
liche Vorstellungsvermogen tibersteigt. Als sie von den Wissbegierigen gefragt wurden,
pressten sie die Lippen zusammen und in ihren Augen blitzte etwas Unbestimmtes auf.
Etwas, was nach einer derart ungeheuerlichen Furcht aussah, dass es unbeschreiblich
war in jeglicher Sprache. Jorutz glaubte nicht an mystische Untiere, die die Formel bre-
chen konnten, und sah die Schuld eher in Nachldssigkeit. Ein falsch initiiertes Ritual

schiitzte in etwa so, wie ein Leinenhemd vor dem Beil eines betrunkenen Zwerges.

Der Morgen graute. Der Fahrtensucher schob sich vom Baum herunter und machte sich
auf weiterzuwandern, im Gehen getrocknete Fleischstreifen annagend und am Wasser
aus dem Ledersack nippend. Wieder kam das Geftiihl auf, das er gestern gespiirt hatte

‘- etwas war wirklich nicht in Ordnung. Die alten Jager, die Urwaldbewohner, nannten

k}es den ,sechsten Sinn” oder ,, Die wilde Stimme”. Bei dem Jungen war dieser Sinn sehr
-ausgepragt alle in der Siedlung wussten das. Er zeichnete sich unter den besten Fahr-
" tensuchern aus. Er sah, was andere nicht erblicken konnten, und Spuren waren fiir ihn
wie fiir andere ein offenes Buch. Die im Urwald am Britickenkopf der Zivilisation ver-
brachten Jahre, wo die erkundeten Gebiete endeten, bildeten bei Menschen einen fast
tierischen Instinkt aus und es kam vor, dass er sehr niitzlich war. Die die waldigen Han-
delswege durchquerenden Karawanen verfiigten aufSer iiber aufgertistete Fufssoldaten
auch tber erfahrene Menschen aus dem Grenzland. Eben jene kundschafteten die Stre-
cke und die Gegend aus, warnten vor Gefahr, ohne sie war eine Expedition fast immer
zum Scheitern verurteilt. Die Blender, Nachtinnen, Flugdrachen und jegliches andere
Ungeziefer lauerte die ganze Zeit im finstergriinen Abgrund des steinalten Urwaldes.
Dank der Jager wuchsen die Erfolgschancen betrdchtlich. Daher enthidlt man den Grenz-
gebietern keinen Groschen vor und jeder von ihnen konnte mit einem angemessenen

Verdienst rechnen.
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Die Fiifse von Jorutz verschlangen weitere Meilen. Der Mittag war noch gar nicht vergangen,
als der Instinkt offensichtlich zu warnen begann. Der Junge verlangsamte seinen Schritt, um
sich gerduschlos zu bewegen, so leise, wie es eben ging. Auf der Haut tauchte das dumpfe
Kribbeln auf und ins Gehirn begann sich langsam die Angst einzuschleichen. Dieses Gefiihl
fing an, vom Kopf in die Gebeine herunterzufliefsen. Der Fahrtensucher beherrschte mit

grofster Anstrengung einen bevorstehenden Panikausbruch. Er hielt inne, atmete tief durch
in dem Versuch, das Herzklopfen zu bewdltigen, das, hatte er schworen konnen, viele Mei-
len umher horbar war. Langsam, sehr langsam schwenkte er in Richtung der Route. Er
vermutete schon, was er finden wiirde. Je ndher er dem Handelsweg war, desto sicherer
war er. Er hielt am Rande des Waldes inne ... Jorutz hatte schon viel erfahren und allerlei
gesehen, aber das, was von der Karawane tiibrig geblieben war, verursachte, dass er sich

unerwartet halb vorntiiberbeugte und sich heftig tibergab.
ein Blutbad ...

,Ein Massaker ... “, dachte er beim Anblick der zerteilt, angebissenen und

nr.:r..u.l*n::

An menschlichen Uberresten gab es viele, die von Zwergen fand er nur an einer Stelle.
Beim zweiten der zerstorten Wagen lagen ein ramponierter Helm mit von Blut ver-
klebten Haaren darin, eine abgerissene Hand mit zwei verbliebenen Fingern, die noch
an einem Beil festhielten, und ein Zwergenpanzerschuh, aber er konnte sich nicht tiber-

winden, dort hineinzuschauen. Und daneben ... Weifdes Fell ...?

Uber die weiteren Spuren gebeugt, empfand er die ndchste Panikwelle, die kaum zu un-
terdriicken war. Er stellte sich heftig aufrecht und schaute sich scheu um. Es wurde sehr
still. Der Junge héatte schworen konnen, dass sogar der Wind authorte zu wehen, die
Luft verdichtete sich und die Baume erstarrten vor einem unaussprechlichen Entsetzen.
Das Gestriipp an der gegeniiberliegenden Seite des Handelswegs bewegte sich heftig

I‘“ v und bald tiberzeugte sich Jorutz, dass , Das weifSe Grauen” gar keine blofse Erfindung

::I} ist.
\ (Epigraph, Kapitel 1 und 2 - Fantranslation einer poln. KG von Tomasz “Borias” Piec)

angenagten Leichen. Der Gestank, der tiber dem Schlachtfeld lag, erregte bei dem Jungen ‘|

weitere Ubelkeitswellen. Das Blut, die Eingeweide, die ersten Verwesungsphasen ...
»~Moment mal, noch was”, dachte er, die vertrdnten Augen wischend und gegen das Erbre-
chen ankdmpfend. , Der Geruch von Hunden ... nassen Hunden ...”

Das Gefiihl von Panik nahm bestdndig zu, der stechende Geruch liefs den Atem stocken,
aber Jorutz tiberwand die Furcht und den Brechreiz. Er setzte sich in Bewegung, um sich
die Kampfspuren genau anzuschauen. Vorsichtig manovrierte er zwischen den Uberresten,
den Blick auf den Boden geheftet, nach Indizien suchend, in Gedanken aufs Neue die Trago-
die wiedergebend, die sich hier vollzogen hat. Er tiberpriifte die zerstorten Wagen. Nichts
eignete sich zum weiteren Gebrauch. Mit der Suche nach den Verwundeten beschiftigte er
sich nicht, weil keiner der Liegenden ein volles Ganzes bildete. Menschen und Zwerge ...
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Mein Name ist... Was? Ich soll meinen Namen nicht nennen? Das ist das Ratsel?
¢ Warum sagt ihr mir das denn nicht gleich?!

In Ordnung, zaumen wir das Pferd von der anderen Seite auf. Ich bin ein Mann,

so viel darf ich doch verraten, oder? Gut. Ich bin ein Mann jenseits der Dreifsig,

. gutaussehend, wenn ich das so sagen darf, denn ich achte sehr auf mein Aufleres

und tue auch einiges dafiir. Ich trage gerne eine Lederjacke und enge Jeans und habe nicht
nur deshalb einen Schlag bei den Frauen. Ach ja, bevor ich es vergesse: Ich bin blond, aber
nicht blod. Unter meinem hellen Haarschopf verbirgt sich entgegen der landlaufigen Mei-

nung iiber Blondinen beiderlei Geschlechts ein wacher Geist, der es liebt, Rétsel zu knacken | .
und Auswege aus brenzligen Situationen zu finden, in die ich immer wieder, selbst nicht |

ganz unschuldig daran, gerate.

Ich lebe in New Orleans, wo ich mit dem Erbe meiner Eltern, die beide bei einem Verkehrs-

unfall ums Leben kamen, eine kleine, aber feine Buchhandlung betreibe. Zur Seite steht mir
Grace, meine Angestellte und Assistentin, die aus Japan stammt und die mich fiir einen
leichtsinnigen und unverantwortlichen Typen halt. Ich finde ihre Besorgnis rithrend und
manchmal ertappe ich mich sogar dabei, dass ich mehr fiir sie empfinde als es gut fiir unser
berufliches Verhdltnis ist, auch wenn ich dies mit plumben, teils sexistischen Spriichen zu
kaschieren versuche. Grace ist allerdings nicht auf den Kopf gefallen und zahlt es mir mehr
als einmal mit ihrer durchaus spitzen Zunge zurtick. Vielleicht geht da ja was.

il

No Dreli

Ohnehin scheine ich gerade die Personen, die mir nahe stehen und die was fiir mich
tibrig haben, stindig vor den Kopf zu stofien. So wie meinen besten Freund aus gemein-
samen Kindheitstagen, der heute eine Stelle bei der Polizei inne hat und mir oft mit Rat
und Tat zur Seite steht. Im Gegensatz zu mir ist er etwas fiilliger, um nicht zu sagen
dick, und neigt zur Schusseligkeit, was sich auf seine Beziehungen zu Frauen negativ
auswirkt, weshalb ich mich oft tiber ihn lustig mache. Dennoch wiirde ich fiir kein Geld
der Welt auf ihn verzichten wollen.
Neben meiner Buchhandlung habe ich noch eine weitere Leidenschaft, der ich meist im
Geheimen frone: Ich liebe es, Geheimnisse aufzudecken und Fille zu 16sen, in denen es
| mysterios und nicht selten tibernatiirlich zugeht; Fille, in denen die Polizei nicht weiter

Pweﬂg oder auf die ich mit meiner sprichwortlichen neugierigen Nase stofie. Das liegt mir
. im Blut. Schon mein Urgrof3vater hatte eine Passion fiir solche Dinge, genauso wie mein

Grofsonkel Wolfgang, der in Deutschland lebt und dort ,gegen das Dunkle kdmpft”,
wie er immer wieder betont. Ein Schattenjdger, wie er es nennt, so wie mein UrgrofSva-
ter einer war und ich nun einer bin. Ich blicke also auf eine lange Tradition in der Fami-
lie zuriick, die nur von meinem Grofsvater unterbrochen wurde, der seine Ruhe haben
wollte, deshalb nach Amerika auswanderte, seinen Namen dnderte und in den Staaten
eine Stelle als Buchhalter angenommen hatte, um mit der ganzen Sache nichts mehr zu
tun haben zu miissen.




Uber meinen ersten Fall stolperte ich sozusagen direkt vor meiner Haustiir, also in New
Orleans. Seit einiger Zeit von Alptraumen geplagt gab mir eine Leiche am Strand und ein
ominoser Voodoo-Kult fast den Rest. Nattirlich handelte es sich um Mord, und die Frau,
die ich bei der Gelegenheit kennen und lieben lernte, war natiirlich bis tiber ihre beiden
wunderschonen Ohren in die Sache verstrickt. Keine einfache Sache, doch mit der Hilfe von
Grace und Grofsonkel Wolfgang, der dabei sein Leben verlor, 16ste ich den Fall, ohne selbst
grofsartig zu Schaden zu kommen.

Ein Jahr nach diesen Ereignissen fand ich mich in Deutschland wieder, wo ich die grau-
samen Verstiimmelungen mehrerer Personen in und um Miinchen untersuchte, die laut
der Polizei zwei aus dem Zoo entlaufenen Wolfen zugesprochen wurden. Die Bewohner

des kleinen Ortes Rittersberg und Gerde, die ehemalige Geliebte meines Grofionkels Wolf-
gang, sahen das jedoch ganz anders. Sie meinten, es wiaren Werwolfe am Werke gewesen.
So machte ich mich ans Werk und fand schliefilich mit Grace die {iberraschende Losung, ..

Mein bisher letzter Fall fithrte mich schliefSlich nach Frankreich in das kleine Dorf Rennes-
le-Chateau, wo ich es mit zwei Verbrechern zu tun bekam, die ein kleines Baby entfiihrt
hatten, bei dem es sich um niemand Geringeren als den jiingsten Thronfolger des schot-
tischen Konigshauses handelte. Als ob das nicht schon delikat genug gewesen wire, bekam
ich es im Verlauf des Falles auch noch mit Vampiren, Templern und der Prieuré de Sion zu
tun, einer geheimnisvollen Bruderschaft, die sich der Suche nach dem Heiligen Gral ver-

il

schrieben hatte und um die sich etliche okkulte Mythen rankten. Es ist fast ein Wunder,
dass ich da lebend wieder rausgekommen bin.

Sie konnen {tibrigens alles auch bequem nachlesen, denn neben der Schattenjagd und
der Buchhandlung schreibe ich auch Romane, die auf meinen Erlebnissen basieren, je-
doch von den Lesern oft lediglich als gut durchdachte Horrorromane angesehen wer-
den. Sei’s drum. Wenn Sie wiissten, was ich bislang alles gesehen und erfahren habe,
brauchten Sie keine Horrorgeschichten mehr, um nachts nicht schlafen zu kénnen.
Wissen Sie nun, wer ich bin? Wenn nicht, tiifteln Sie ruhig ein wenig weiter. Ich werde
das Gleiche tun. Gertiichten zufolge soll es in Loch Ness mehr als nur das Ratsel tiber
Nessie geben. Vielleicht reise ich auch wieder in die Vereinigten Staaten. Nach Roswell
oder Area 51. Mal schauen. Es gibt noch so viele Mythen, Rétsel und Geheimnisse auf

N % ‘dieser Welt, die nur darauf warten, von einem smarten, blonden Draufgidnger wie mich

ggelost zu werden..
r

Der Protagonist, so viel sei verraten, spielte in bislang drei Teilen eine Hauptrolle und
wurde in Teil 1 und 3 von dem Schauspieler Tim Curry gesprochen. Teil 2 bediente sich
wie das Horroradventure Phantasmagoria realer Schauspieler, um die Geschichte in
Szene zu setzen. Unser Protagonist wurde damals von Dean Erickson gespielt. Alle drei
Teile sind wie immer sowohl bei www.gog.com und natiirlich auch auf Amazon und Ebay
erhéltlich und haben auch in der heutigen Zeit noch ihren Charme, wenngleich mit ei-
ner gehorigen Dosis Retro, die man schon mogen muss.

(Dan)
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Auilosung
fiir die letzte Ausgabe des
Witchers Journal

nd wer unsere letzte Aus-
~ gabe sorgfaltig gelesen hat,
dem ist sicher nicht ent-
gangen, dass es sich bei un-
serem letzten Pixelhelden
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bewirb dich doch einfach. Wir wiirden uns iiber weitere Mitarbeiter freuen.

Und wie bewerbe ich mich? Ganz einfach! Verbessere die unteren Texte - sowohl or-

thographisch und grammatikalisch, als auch stilistisch und sende die Verbesserungen
Kurz gefragt: Sind dir Rechtschreib- und Grammatikfehler ein Dorn im 'Auge an Zizou@gmx.biz

und legst du Wert auf schone Sprache? oder schicke eine Facebook-Nachricht an www.facebook.de/witchers-journal
Wir melden uns dann bei dir!

Wir, die Redaktion des Witchers Journal, suchen ndmlich Leute, die sich die Texte der PBewerbunastext 1: -
Redakteure vor der Veroffentlichung der neuen Ausgabe ansehen und deren unzihlige Was gibt es schoneres als Verschworungsteorien?

Fehler herausfiltern. Und wenn du mindestens eine der obigen Fragen mit ,Ja!” beant- Und daran herscht kein Mangel. Die jiingste ndherte sich aus der vom italienischen
worten konntest und dir die Arbeit in einer Community-Zeitung zusagen wiirde, dann Starrestaurator Maurizio Seracini gemachtenn Entdeckung, das sich unter den Farb
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schichten von da Vinci’s bertihmten Gemadlde Anbetung der Konige ein dusteres Ge-
heimnis verbarg. Die Entdeckung hat in Fachkreisen wie eine Bombe eingeschlagen Un-
ter der Uberschrift The Leonardo Cover-Up hatte die New York Times an prominenter
Stelle einen aufsehenerregenden Artikel dartiber verotfentlicht.

(aus Brown: Sakrileg)

(LD

PBewerbungstext 2:

Angenommen wir durchlaufen die Datei immer von rechts, nach links. Wenn wihrend
des ersten Durchgangs das kleinste Element angetrofen wird, tauschten wir es mit jedem
der Elemente zu seiner Rechten aus, so dass es schliesslich an das linke Ende des Arrays
wandert. Im zweiten Durchgang bekommt dann das zweitkleinste Element an seine Po-
sition usw.

(aus Sedgewick: Algorithmen in Java)

n,

PBewerbunastext 3:

Wenn die NSA tatsidchlich die deutsche Souveranitit verletzt hat, wieso wird ein In-
nenminister nach Washington geschicht, der die Trickserein der Dienste sogut durch-
schaut, wie es einer bayerischen Provinzgrofse gegeben ist? Schliefslich Ostasien die
neue Arena. Hat Berlin eine China- eine Japan-Politik? Im Schatten strategischer Riva-
litdten formieren sich in Asien die Markte der Zukunft, und die organisieren sich nicht
von selber.

(aus Zeit - No.35, Jahrgang 68: Joffe: Nichts als Worte)
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