14. Ingerimm, 1023 BF, ein
weiterer Nachtrag

Die drei Herren richten die Spinnen hin.

Ich versuche, sie davon abzuhalten, aber die Spinnen haben keine Chance.
Wobei es eine der Spinnen schafft, Amarosch zu beiRen.

Der Biss ist aber nicht schlimm, auch wenn Amir ihn immer wieder untersucht.

Ich gehe dann in den Tunnel aus dem die Spinnen gekommen sind.
Dort finde ich ein paar weitere tote Zwerge.
Wir durchsuchen den Rest der Hohle, finden aber nichts spannendes mehr.

Dann verlassen wir die Héhle, die hinter einem Wasserfall endet.

Ich muss Amir mit einem Bannbaladin verzaubern, damit er mir folgt.
Ihm gefallt das nicht, aber er hatte so viel Angst vor dem Wasserfall.
Ein seltsamer Bursche, der Amir.

Als wir vor die Hohle treten, sehen wir den Sankt Rhys, den héchsten Berg im Eisenwald.
Wir wollen ein Lager aufschlagen und uns endlich ausruhen.

Aber dann wird Myrkon von irgendwas unter Wasser gezogen - und keiner von uns kann ihm
helfen, weil wir alle nicht schwimmen kénnen.

Nachdem Myrkon sich befreien kann, bin ich sehr erleichtert und wir beschlieen, das Lager
woanders aufzuschlagen.

Amir will Amarosch heilen und macht den Spinnenbiss fast noch schlimmer.
Also greife ich ein uns sorge dafur, dass Amarosch seinen Arm behalten kann.
Der arme Kerl, warum Amir sowas Uberhaupt macht, verstehe ich nicht...

Dann schlafen wir irgendwann ein.

Beim Einschlafen hére ich Stimmen in meinem Kopf, die sich Uber irgendwas unterhalten.

Am Morgen sprechen wir daruber und es stellt sich heraus, dass Amarosch und Myrkon in einem
Spiel mitspielen und Amir und ich jetzt eingetauscht wurden.

Wir machen uns auf den Weg zu Norrigea.
Unterwegs jagt Myrkon einen Hasen und wir werden satt.
Das ist gut, weil Amir und ich keine Vorrate dabei haben.

Als wir Norrigea erreichen, gibt Myrkon ihr die Andenken, die er in der Héhle von ihren Kameraden
gesammelt hat.

Amir gibt ihr die Axt und ich sage ihr, dass sie damit vorsichtig sein soll, weil sie jemanden
verletzten kdnnte.



Sie meint, dass die Axt genau dafur da ist.

Wie schrecklich!

Die anderen unterhalten sich mit ihr dber Daliseon und beschliel3en alle, dass er ein Problem ist.
Dabei ist Norrigea doch in sein Tal eingedrungen und hat Unruhe gestiftet!

Sie wollen die Pippchen von Daliseon zerstdéren - auch wenn ich seine Zauber flr gefahrlich halte,
kann ich das nicht unterstutzen.

Wir sollten mir ihm reden, nicht streiten, und ich hoffe, dass ich die drei Herren und Norrigea davon
Uberzeugen kann...
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