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tharys, ein Reich zwischen den Welten. Das Reich der Kinder der Sonne,
ﬁ geschaffen von der Hiiterin des Lichts. Das Reich der kurzlebigen Sterblichen,
deren Leben kaum mebhr ist als eine Kerzenflamme im Wind. Und doch fasziniert es seit
jeher die langlebigen und unsterblichen Wesen, die aus der Magie geboren sind.

Fiir eine lange Zeit sind sie unter den Kindern der Sonne gewandelt und haben
ihre Spuren hinterlassen. Sie haben die wilden Hexen von Avrielle erschaffen, die tiber
die Elemente herrschen. Ebenso wie die ddmonenbliitigen Hexen von Gemea, die die
Magie in ihrem Blut durch Formeln und die Alte Sprache des Ddmonenreichs zum
Leben erwecken. Halbfeen, die aus toter Materie Leben erschaffen und die Kinder der
Didmmerung, die zwischen dem Feenreich und dem Reich der Menschen reisen kénnen.
Gestaltwandler bewohnen die Walder des Nordens und schliipfen in ihre Tierhaut,
wihrend sich die Seelen von Geistern an diese Welt klammern und sich weigern, ins
Seelenmeer zu gehen, um wiedergeboren zu werden. Und nicht zuletzt ziehen die Kinder
des Windes uber das Land. Das Wandervolk, das ebenso unstet ist wie der Wind, der
ihnen ihren Namen gegeben hat.

Doch die Unsterblichen haben nicht nur Magie in der Welt hinterlassen. Sie selbst sind
nur allzu oft eine Gefahr fiir die Kinder der Sonne gewesen und haben sie ins Verderben
gestiirzt. Und so hat die Hiiterin des Lichts die Welt ihrer Kinder von der Welt der Magie
abgespalten, um sie vor ihr zu schiitzen.

Ein Bann liegt iiber dem Reich der Feen, dem Mondreich, und erlaubt es den Feen
nicht langer, ungehindert iiber Atharys zu wandeln, wenn sie nicht von den Sterblichen
eingeladen werden. Der Weltenschleier trennt das Damonenreich von den Menschen,
nur noch zu erreichen iiber die Seelenfliisse und verborgene Portale, die nur unter grofer
Gefahr zu bereisen sind.

Trotzdem sind die Unsterblichen niemals ganz aus Atharys verschwunden. Magie ist
eine Versuchung, nach der die Menschen gieren. Und nur zu oft laden sie ihr eigenes
Ungliick ein. Aus Gier nach Reichtum, Liebe, Sehnsiichten - der Sucht nach Macht.
Und so treten die Feen weiterhin durch die Spiegel und spielen mit den Sterblichen, bis



)sie ihrer iiberdriissig werden. In der Nacht, wenn die Macht des Mondreiches erstarkt
und die Sonne keinen Einfluss mehr besitzt, kehren sie zuriick, um mit den Menschen
zu tanzen. Um sie in ihr Reich zu entfithren oder um die Langeweile eines Daseins zu
vertreiben, das unendlich wahrt.

SINEOWELT AUS SCHERBEN

ie ist keine Kugel. Vielleicht ist sie es vor langer Zeit gewesen, damals, als sie noch vollstandig

war. Doch jetzt ist die Welt, die Atharys beheimatet, nicht mehr als eine Ansammlung von
Splittern. Sie werden Ebenen genannt. Scherben, die frei in der Leere schweben. Der unend-
lichen Weite, in der wilde Strome von Magie und vergessene Gétter lauern.

Ethrea, dies ist der wahre Name dieser Welt. Allerdings wird er nur von den Ddémonen
benutzt, die sie in ihrer Gesamtheit sehen. Das Volk der Damonen bildet den Ursprung
des Lebens. Einst geschaffen, um Ethrea zu bevolkern, als diese Welt noch eins war. Doch
die Goétter der Elemente haben um die Macht iiber Ethrea gestritten. Und bevor ihr Streit
diese Welt zerrissen hat, wurde sie geteilt, auf dass keiner von ihnen benachteiligt wiirde.

Die Erdebenen. Feuerebenen. Windebenen. Wasserebenen. Und die Himmelsebenen.
Dies ist die Welt der Damonen. Die Welt der Magie. Der Ursprung, die Wiege.

Atharys. Das Reich der Sonne. Dies ist der Splitter, auf dem die Menschen leben,
die noch jungen Kinder der Sonne, fiir die das Ddmonenreich kaum mehr ist als eine
lebendige Legende. Und EvyrLhtin. Das Reich der Nacht. Das Mondreich der Feen, das
von Atharys abgespalten worden ist. Der jiingste Splitter, der nun in der Leere schwebt.

Sie sind getrennt und doch vereint. Splitter eines Ganzen, die nie mehr zusammen-
gesetzt werden konnen.

Die Geisterpfade verbinden die Ebenen miteinander. Teile dieser Welt, ehemalige
Verbindungsglieder, die erloschen sind und nur durch Portale betreten werden konnen.
Doch nicht jeder darf sie bereisen. Es gibt wilde Portale, die von miachtigen, gefahrlichen
Wichtern geschiitzt werden, die niemandem die Durchreise gestatten. Und die Portale
der Ebenen, iiber die deren Konige bestimmen. Wenige durchschreiten sie leichtfertig.
Denn wer von den Geisterpfaden abkommt, wandelt fortan als Verlorener iiber diese
Welt, der niemals den Weg zuriick nach Hause findet.

Der zweite Weg durch den Weltenschleier fithrt iiber die Seelenfliisse. Doch die Herrin
des Weltenschleiers erlaubt es nur wenigen, die Barken der Fahrménner zu betreten, die
sie durchqueren. Und sie verlangt stets einen hohen Preis dafiir, der nicht mit Gold zu
bezahlen ist.

Und so gelangen nur wenige Menschen jemals in das Reich der Damonen und sehen die
wahren Wunder Ethreas. Fiir sie ist es ein mystischer Ort. Ein Ort, an den die Toten gehen.
Ins Seelenmeer, wo iiber sie gerichtet wird. In den Abgrund, das Reich der Feuerkonige, in
dem sie ihre Strafe verbiifien. Und auch die Feen durchschreiten nie den Weltenschleier, denn
niemals kénnten sie lange genug ihr Reich verlassen, um bis zu den Ddémonen zu gelangen.




So bleibt Atharys vom Rest Ethreas abgespalten und die Menschen erinnern sich€
kaum jemals daran, dass sie nur ein Splitter dieser riesigen Welt sind, die so viel mehr ist,
als es auf den ersten Blick scheint.

DER DOMIANISCHE %LENDER

er Kalender von Atharys geht auf die Herrschaft des Ddmonenkonigs Domian

Aeneos zuriick und wurde von den Gelehrten Theramias auf dessen Geheif3
erarbeitet. Dieser Kalender unterteilt den Jahreslauf in zwolf Monate, die direkten Bezug
auf die Jahreszeiten nehmen oder sich an historischen Gegebenheiten, Festen oder
Traditionen orientieren.

Im Augenblick schreibt man auf Atharys das Jahr 1728 seit Beginn der domianischen
Zeitrechnung. Diese beginnt bei dem ersten Eintreffen von Kénig Domian auf Atharys,
also seiner ersten Durchquerung des Weltenschleiers.

Gelehrte diskutieren seit Langem, ob es angemessen sei, die Zdhlung der Jahre nach
der Herrschaft eines Daimonenkonigs auszurichten. Allerdings ist es ihnen bislang noch
nicht gelungen, sich auf einen Zeitpunkt zu einigen, der fiir das gesamte Weltgeschehen
bedeutsam genug ist, um den domianischen Kalender zu ersetzen.
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MONATE

Eismond
Taumond
Griunmond
Regenmond
Blitenmond
Sonnenmond
Konigsmond
Goldmond
Wandelmond
Weinmond
Dunkelmond
Schneemond

Die Wochentage des domianischen Kalenders waren den Elementgottern der
Diamonen gewidmet und entsprechend benannt. Diese Bezeichnungen sind bis heute
erhalten geblieben. Lediglich der Allgottertag, der letzte Tag der Woche, in dem tradi-
tionell Arbeit und Handwerk ruhen sollten, um den Gottern zu huldigen, wurde




umbenannt. Die Kirche der Hiiterin des Lichts empfand es als nicht angemessen, langer
den Gottern der Elemente zu huldigen. So wurde der letzte Tag der Woche in Himmelstag
umbenannt. Ein Tag der religiésen Einkehr, an dem Gottesdienste der Hiiterin des Lichts
besucht werden und Dankbarkeit geiibt wird.
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WOCHENTAGE

Erdtag - Gédar
Feuertag - Fyrdar
Windtag - Aérdar
Wassertag - Hydar
Schattentag - Nysdar
Lichttag - Dindar
Himmelstag (vormals Allgottertag) - Sydar

QABENGOLD—DIEWHRUNG

ie Raben haben viele Spuren in ihrem einstigen Reich hinterlassen. Nicht zuletzt
(Qj eine einheitliche Wahrung in den einst eroberten Konigreichen. Als das Reich der
Raben zerfiel und die Konigreiche sich ihre Unabhingigkeit zuriickerkdmpften, verdn-
derten sich zwar die Grenzen, aber die einheitliche Wahrung wurde zugunsten des Handels
beibehalten. So gibt es nach wie vor die drei urspriinglichen Miinzarten aus Goldmiinzen,
Silbermiinzen und Kupfermiinzen, die jeweils ein festgelegtes Gewicht besitzen.

Dabei gilt:

o 1 Goldmiinze entspricht 10 Silbermiinzen
o 1 Silbermiinze entspricht 10 Kupfermiinzen

Allerdings unterscheiden sich je nach Konigreich die Priagungen, wobei die
Goldmiinzen meist die Profile der regierenden Monarchen zeigen und die restlichen ein
erkennbares Merkmal des Landes oder das Wappentier.

Uber die Landesgrenzen hinaus sind folgende Namen iiblich:
« Orin - Goldmiinzen

o Argin - Silbermiinzen
o Aerin - Kupfermiinzen




Nicht mehr gebrauchlich, aber speziell in Serijsa, findet man eine alternativeC
Benennung, die aus der Zeit der Raben stammt und die noch heute mit Stolz verwendet
wird.

e Goldrabe
e Silberdorn
« Kupferrose

Theramia, das sich durch die Herrschaft der Ddmonenkonige niemals den Raben
ergeben musste, besitzt jedoch bis zum heutigen Tag eine eigene Wéahrung, deren Gewicht
sich von dem des Rabengoldes unterscheidet.

In Theramia besitzt:

« 1 Goldsonne das Gewicht von 5 Silbermonden
o 1 Silbermond das Gewicht von 5 Kupfersplittern

Samanbhar, zur Zeit der Rabenkonige mit Theramia verbiindet, besitzt keine einheit-
liche Wahrung mehr. Waren es frither die Goldléwen mit dem Gesicht des regierenden
Lowen, lasst im Augenblick jeder Sultan sein eigenes Gesicht auf die Miinzen pragen und
benennt diese nach seinen Wiinschen. Auch der Wert der Miinzen schwankt dabei enorm.
Ob ein Héndler Miinzen aus einem andere Konigreich Samanhars akzeptiert, bleibt
diesem allein iiberlassen. Oftmals richtet sich dies nach seinen Handelsverbindungen.
Durch diese Unzuverldssigkeit greift man in Samanhar grenziibergreifend gerne auf
Waren zuriick und tauscht diese gegen eine andere Ware ein. Dies erscheint insbesondere
den einfachen Leuten sicherer, als sich der Miinzen zu bedienen, deren Wert je nach
dem besuchten Ort und der Loyalitit schwanken konnten. Auch Edelsteine und Perlen
sind ein beliebtes Zahlungsmittel der reicheren Schichten und Hiandler. Allerdings kaum
eines, dessen Wert zuverléssig bestimmt werden kann.

Von Nosryn ausgehend hat jedoch eine neue und weitaus praktischere Art des
Zahlungsmittels seinen Siegeszug tiber Atharys angetreten. So wurden in Fellshym die
ersten Banken eroftnet, die bedruckte Scheine anstelle von Miinzen ausgeben und den
Gegenwert in Gold verwahren. Andere Banken sind diesem Vorbild gefolgt und so
druckt inzwischen jedes Land seine eigenen Scheine. Diese Scheine werden Goldfolin
genannt und in unterschiedlichen Werten ausgegeben.

So besitzt:

« Eine 5 Goldfolin-Note einen Wert von 5 Orin

« Eine 10 Goldfolin-Note einen Wert von 10 Orin
« Eine 25 Goldfolin-Note einen Wert von 25 Orin
« Eine 50 Goldfolin-Note einen Wert von 50 Orin




g‘jLAU BE

Di1E KIRCHE DES LICHTS

DIE MACHT DER SONNE

Maja schluckte und blickte auf die Statue der Hiiterin des Lichts, die an der Kopfseite
der Gruft unter einer zweiten Sonne aufgestellt war. Ihre Hinde waren segnend ausge-
streckt, ihre Ziige ebenso unter einer Kapuze verborgen wie die der Betenden, die ihren

Weg hierher gesdumt hatten. Vor der Gottin stand ein Pult, auf dem ein offenes Buch lag.
Die Heilige Schrift der Sonne. Ein Lichtstrahl fiel von der Kuppel aus darauf und illumi-
nierte die goldene Schrift, die prachtvolle Malerei, die das Werk als eines der wertvollsten
auszeichnete, die sie je gesehen hatte. Instinktiv zeichnete Maja das Symbol der Sonne
iiber ihr Herz, um die Gottin zu ehren. Ihre Feinde hatten oft gemunkelt, dass die Raben
von Serijsa stiarker mit dem Herrn der Schatten als mit der Hiiterin des Lichts verbunden
waren, doch die Ruhestdtte ihrer Toten strafte die Geriichte Liigen.

(¢

rrin des Lichts. Lichtherrin. Lichthiiterin. Mutter des Lichts. Lichtmutter. Die
QSL& amen der Gottin des Lichts auf Atharys sind vielfiltig, allein die Schattenwandler
und die Ddmonen nennen sie bei ihrem wahren Namen: Dinéis, Gottin des Tages.

Dinéis war es, die Atharys gemeinsam mit ihrem Geliebten Nystraé, dem Herrn
der Nacht und der Schatten, erschaffen hat. Ein Geschenk fiir ihrer beider Sohn. Und
noch immer ist es Dinéis, die von den Menschen als Lichtherrin verehrt wird, wahrend
Nystraé die Dunkelheit darstellt. Das Verdorbene, Verfiihrerische, das nichts als Unheil
und Verderben in der Welt hinterldsst. Der Gott, der die Feen erschaffen hat und damit
die Plage, vor der sich die Menschen fiirchten.

Der Glaube an die Lichtherrin ist auf Atharys entsprechend am weitesten verbreitet
und die Kirche des Lichts, die ihren Sitz in Lylleis hat, kiimmert sich um die religiosen
Belange dieser Welt. Allein Theramia stellt sich gegen ihre Grundsdtze und verfiigt iiber
eine eigene Kirche, die sich in einigen Punkten von der »wahren Kirche« unterscheidet.

So bilden in der theramischen Kirche Frauen die Geistlichkeit und die Lichtstimme,
die Hohepriesterin des Glaubens, ist ihre hochste Instanz, wiahrend der »wahre Glaube«
nur mannliche Priester kennt, die hohe Amter innerhalb der Kirche bekleiden. Beiden
ist es jedoch gemein, dass sie keusch leben und sich vollkommen dem Glauben an die
Lichtherrin weihen.

Der Glaube an die Lichtherrin ist in beiden Versionen der Kirche streng und verfiigt
tiber eine Reihe von Gesetzen, vorgeschriebenen Festen und Ritualen, die von den
Gldubigen eingehalten werden miissen. Die Kirche besitzt einen grofSen Einfluss - speziell




in Gebieten, die sich von iibernatiirlichen Kreaturen heimgesucht sehen. Entsprechend(
werden in den grofieren Stidten Kathedralen fiir die Lichtmutter errichtet, die meist
hoher gebaut und prachtvoller ausgestattet sind als deren Paldste. In den meisten
Fdllen werden die Kathedralen selbst bei Nacht hell erleuchtet, sodass sie stets wie ein
Leuchtfeuer gegen die Dunkelheit wirken.

Die Priester besitzen eine Reihe von kleineren magischen Fihigkeiten. Sie konnen
Licht beschwdren und verstarken, Warme erzeugen und gemeinsam sogar wunderdhn-
liche Effekte erschaffen. Dies geschieht iiber Gesinge und heilige Tone, die bereits den
Novizen vor ihrer Weihe beigebracht werden. Diese Tone und Tonfolgen beriihren die
Strome der Lichtmagie auf Atharys und der gingige Glaube in der Kirche besagt, dass
sie der Lichtherrin gefallen und diese die Gebete und Lobgesiange belohnt, die von den
besonders tief Glaubigen an sie gerichtet werden.

Seltener gibt es Priester, die itber wahrhaftige Heilkréfte verfiigen. Diese sind tatsdchlich
das Ergebnis eines Lichtddmons in der Ahnenreihe, werden jedoch als grofiter Segen der
Lichtherrin angesehen.

Gewiss gibt es auch kritische Stimmen, die lautstark behaupten, dass all die heiligen
Gesédnge und Wundertaten nicht mehr als Magie sind, die von der Kirche gewirkt wird,
um ihre Glaubigen zu blenden - diese verbittet sich jedoch eine solche Ketzerei und
geht vehement dagegen vor. Was wirklich wahrend der Lehrzeit eines Novizen geschieht
und wie die Kirche des Lichts besonders vielversprechende Novizen findet und fiir sich
vereinnahmt, bleibt dicht hinter dem Schleier der Kirche verborgen.

In Gebieten mit einem hoheren Einfluss der Ddmonen ist es allerdings wahrscheinlich,
dass neben Dinéis noch andere Elementgottheiten eine Rolle spielen. So verehren die
Tierwandler Géa, die Erdmutter, als ihre Schopferin und Mutter der Welt, wahrend die
Schattenwandler dem Urglauben verschrieben bleiben, bei dem alle Gétter der Elemente
gleichberechtigt und mit personlichen Préferenzen verehrt werden.

Natiirlich sieht die Kirche des Lichts solche Stromungen nicht gern und wiirde nur
zu gerne dagegen vorgehen, dass die Lichtherrin auf eine solche Weise beleidigt und
missachtet wird.

DER URGLAUBE

GOTTER DER ERDE UND DES HIMMELS

»Unser Erbe ldsst uns dem Urglauben ndherstehen als den Religionen, die Menschen
ersonnen haben. Wir geben keiner einzelnen Gottheit den Vorzug vor ihren Geschwistern
und wir erbauen ihnen keine Kirchen, um sie zu ehren.« Er hob den Kopf und sah zu den
Sternen auf. »Der Himmel ist die Kuppel ihrer Kathedrale. Der Wind die Stimme, mit der




sie zu ihren Kindern sprechen, ohne dass ein Priester ihre Worte fiir uns deutet. Und die
Sterne sind ihre Augen, mit denen sie unsere Welt beobachten.«
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er Urglaube der Ddmonen ist auf Atharys nur in Teilen verbreitet und wird von
Gruppierungen gelebt, die entweder noch immer den Ddmonen verbunden sind
oder von ihnen abstammen und sich einen Teil ihres Erbes bewahrt haben.

Damonen kennen eine Reihe von Gottern, darunter die sechs Gottheiten der
Elemente, die als Erschaffer ihrer Welt gelten. Diese sind:

Aéris - Gott des Windes, des Wetters und der Stiirme
Dinéis - Gottin des Tages und der Heilkunst

Géa - Gottin der Erde und der Fruchtbarkeit

Hylé&ia - Gottin der Meere und des Wassers

Nystraé - Gott der Nacht und der Magie

Paéron - Gott des Feuers, der Stirke und der Rache

Anders als im Glauben an die Lichtherrin gibt es unter den Gottern der Damonen
kein Gut und Bdse, kein Denken, das diese in Kasten einordnet oder den einen tiber
den anderen stellt. Die Goétter Ethreas, des Damonenreiches, sind gleichberechtigt, jeder
fir sich an der Weltschépfung beteiligt. Und so besitzt auch jeder von ihnen eigene
Tempel. Manche davon sind noch in Theramia zu finden, in denen der Urglaube unter
der Herrschaft der Ddmonen weit verbreitet gewesen ist. Die meisten davon sind mittler-
weile verfallen oder werden anderweitig genutzt. Der Urglaube besitzt keine festen
Kirchen, keinen organisierten Glauben. Wer zu den Elementgdttern betet, tut dies meist
auf seine Weise oder auf eine Art, die in einer Familie oder einer anderen Gemeinschaft
gelehrt worden ist.

Normalerweise gibt es keine feste Priesterschaft des Urglaubens mehr. Die Priester der
Elementgotter sind vor langer Zeit in ihre Heimat zuriickgekehrt und haben diesen Teil
der Welt vergessen. Allerdings bedeutet dies nicht, dass die Gotter dasselbe getan haben.
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SCANDER

AVRIELLE

UNGEZAHMT

»Das Opfer ... es ist Zeit fiir das Opfer, mein Konig. Kommt, bevor es zu spit ist.«

Ihr Wispern war scharf und durchdringend. Tausend Kehlen, die mit einer Stimme
sprachen. Sie war weiblich. Lockend. SiifS. Doch sobald sie erklang, wartete nichts als
Schmerz auf ihn. Der Schmerz tausend feiner Krallen, die seine Haut zerrissen, um sich
zu nehmen, was das Land verlangte.

Ein letzter Atemzug, dann trat er auf sie zu. Ihre Worte wandelten sich, Frohlocken klang
aus ihrem Fliistern. Dann zogen sie sich zuriick. Ein Herzschlag verstrich in der Stille, in
der er sein eigenes Blut rauschen horte. Dann schnellten sie auf ihn zu wie Schlangenkdopfe
und ihre Zihne schlugen sich in sein Fleisch.

Sein Schrei erschiitterte den Turm und liefs den Stein erbeben, aus dem das Schloss
errichtet war. Aber niemand horte ihn. Niemand lauschte seinen Qualen, als er in ihrer
Umarmung ein Stiickchen mehr starb, um Avrielle sein Leben zu schenken.

q

Herrscher: Konig Maxyn II., Gemahlin: Konigin Lela
Wappen: Der goldene Falke auf goldbraunem Grund
Hauptstadt: Gwydane

(/(4 vrielle, das ungezdhmte Land. Schroffe Felsen, das aufgewiihlte Meer, raue Kiisten

und der Duft von wilden Krdutern im Wind. Nirgends sind die Menschen der Natur
verbundener und ndher an ihren Urspriingen als hier, im Ursprungsland der wilden Hexen.
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Der Rest von Atharys blickt mit Skepsis auf dieses Land, das den Geistern der Natur
starker huldigt als der Hiiterin des Lichts. Insbesondere die Landbevodlkerung feiert
Feste, die nicht ganzlich mit der Religion der Lichtherrin in Einklang zu bringen sind
und es ist wahrscheinlicher, dass sie geistigen Beistand bei einer Hexe sucht, als sich an
die Geistlichkeit zu wenden.

Beinahe jedes Dorf verfiigt tiber eine Dorthexe, eine Krauterfrau, die sich mit ihren
Trinken und Salben um die medizinische Versorgung kiimmert und Rituale abhilt, um
die Fruchtbarkeit des Landes zu sichern.

Dies fiihrt natiirlich zu Geriichten {iber ungeziigelte Rituale, die im Schein des
Vollmondes abgehalten werden und bei denen tibernatiirliche Dinge vor sich gehen. Ob
solche Erzahlungen allein in den starken Bieren und Weinen wurzeln, die in Avrielle
ausgeschenkt werden, oder einen wahren Hintergrund besitzen, wissen wohl allein die
Avrieller selbst. Und diese hiillen sich in geheimnisvolles Schweigen, wenn die Sprache
auf ihre Hexen kommt. Ob aus Treue oder aus Furcht vor einem Fluch, kénnten wohl
nur die Betroffenen verraten. Denn die Fliiche der wilden Hexen sind gefiirchtet - man
sollte ihnen niemals ohne Ehrerbietung begegnen oder sie verdrgern.

Kirchen findet man in Avrielle selten, sehr zum Verdruss der Lichthiiter von Lylleis,
die das Geschehen genau beobachten, deren Hénde jedoch gebunden sind. Denn mehr
als jedes andere Land beharrt Avrielle auf seine Freiheit und das Recht, seine eigenen
Entscheidungen zu treffen.

Avrieller unterwerfen sich ungern dem Gebot anderer. Sie leben nach ihrem eigenen
Kodex, ihren eigenen Regeln und lassen sich nicht einschranken. Frei wie der Wind -
das ist der Wahlspruch des Konigshauses und die Philosophie, die in jedem Winkel des
Landes spiirbar ist.

Avrielle ist bekannt fiir seine edlen Pferdezuchten und seine nicht minder edlen
Hunde. Die Avrieller besitzen ein Talent fiir den Umgang mit dem Tierreich und so sind
die Tiere aus den Avrieller Zuchten sehr begehrt.

Der Adel front dariiber hinaus der Falkenjagd und so ist die Zucht von Jagdfalken
ein wahrer Wettbewerb, der jedes Jahr vom Konigshaus selbst entschieden wird, das die
edelsten Tiere fiir sich auswahlt. Es gilt als grof8e Ehre, vom Konig erwéhlt zu werden
- und selbstverstdndlich strebt jede Zucht danach, diese fiir sich verbuchen zu kénnen.

In Avrielle hilt man sich an sein Wort. Liigen, Ranke und Spielereien werden verab-
scheut und wer dabei erwischt wird, kann sich gewiss sein, im Ansehen zu sinken. Ein
Avrieller lebt und atmet seine Ehre. Sieht er diese verletzt oder beleidigt, kann es zu
todlichen Duellen kommen, die zwar vom Konigshaus nicht geduldet, jedoch trotzdem
im Verborgenen ausgetragen werden.

Ein Land, in dem die Magie so stark ist, dass man sie beinahe im Wind spiiren kann,
bleibt allerdings nicht von unheimlichen Phdnomenen verschont. So geht in jedem
Mondlauf zum Neumond blutiger Regen iiber das Land. Worin dieser Regen wurzelt,
bleibt ein Ratsel fiir die Bevolkerung des Landes, iiber das die wilden Hexen eisern
schweigen, wenngleich sie die Antwort nur zu gut zu kennen scheinen.

Zudem scheint ein Fluch auf dem Konigshaus zu lasten, der stets einen frithen Tod
fiir den Erstgeborenen bringt, wihrend der Zweitgeborene zum Thronerben ernannt
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wird. Dieses Schicksal triftt scheinbar auch die S6hne von Koénig Maxyn und Konigin
Lela. Denn wihrend sich Prinz Leonyn, der Zweitgeborene, einer tadellosen Gesundheit
erfreut, wird Prinz Ethaen von einer réitselhaften Krankheit heimgesucht, die seinen
Koérper mit Narben {iberzogen hat.

Man munkelt, dass die Falken von Avrielle den Zorn einer machtigen Hexe auf sich
gezogen haben, doch wenn es so sein sollte, ist niemandem je ein Wort dariiber iiber die
Lippen gekommen.

CELAIS

EIN ZERBRECHLICHER TRAUM AUS GLAS

Ein kurzer Stich und ein Tropfen Blut quoll aus meinem Finger. Ein roter Flecken, der
iiber meine Haut rann und den Dorn benetzte, der mir die Wunde zugefiigt hatte.

Der Feenkonig seufzte und fliichtig glaubte ich, Flammen zu erkennen, die in seinem
Haar loderten. Dann senkte er den Kopf. »Es sei, wie Ihr es wiinscht.«

Das Bild im Spiegel verschwamm zu einem Wirbel aus Rot und Grau, als der Feenkonig
in sein Reich zuriickkehrte. Doch etwas in seinem Tonfall, in der Art, wie er mich angesehen
hatte, hinterliefs eine Gansehaut auf meinen Armen, die nicht von der Kdlte herriihrte.

q

Herrscher: Konig Clavier II., Gemahlin: Konigin Feline
Wappen: Die Schwanenschwinge auf hellblauem Grund
Hauptstadt: Adris

elais erschafft Trdume aus Glas. So filigran und kunstvoll, dass sie die Tafeln aller

Konigshduser von Atharys zieren. Die Glasblaser von Celais sind weit tiber die
Grenzen des Landes hinaus bekannt und wer sich durch das Land bewegt, findet tiberall
Hinweise auf ihr einzigartiges Kénnen. Zerbrechliche Figuren, die im Sonnenlicht
schimmern, funkelnde Schmuckstiicke, die die Auslagen von Geschiften zieren. Wer
Glas aus Celais besitzt, verwahrt einen wahrhaftigen Schatz, der viele Goldstiicke wert
ist.

Doch das Land ist auch iiber seine Glaskunst hinaus fiir seine Kunstwerke bekannt,
fir Schonheit, die so unerreicht ist, dass man munkelt, die Celaier hatten ihre Seelen
an die Feen verkauft, um dafiir ihre Kunstfertigkeit zu erlangen. Tatsdchlich finden
sich in den Stadten von Celais wenige Makel. Sie sind wie glitzernde Juwelen, die auf
das fruchtbare Land gefallen sind. Die Straflen sind sauber, die Parks gepflegte Wunder
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der Gartnerkunst und die Palaste des Adels wetteifern darum, die staunendsten Blicke
anzuziehen.

So ist es nicht verwunderlich, dass Kiinstler hoch geschitzt werden und viele aufstre-
bende Maler, Bildhauer, Musiker und Kunsthandwerker nach Celais kommen, um ihr
Gliick zu finden. Oftmals entbrennt ein wahrer Wettstreit in den Reihen des Adels,
wenn es gilt, zum Mizen eines besonders vielversprechenden Talents zu werden - und
nicht selten werden diese mit schmutzigen Mitteln entschieden.

Auch in den anderen Lindern von Atharys sind Kiinstler aus Celais ebenso gern
gesehen wie die Waren, die das Land verlassen. Celais ist tonangebend. Sei es in der
Mode, den Opern, den Theaterstiicken oder nur in der Etikette. Celais rithmt sich der
makellosen Manieren seiner Bevolkerung, die bereits mit der Muttermilch aufgesogen
wird. Allerdings steht das Volk von Celais auch in dem Ruf, unterkiihlt zu sein, was das
Gertiicht néhrt, dass es viele Feenblute unter ihnen gibt.

Es mag daran liegen, dass Celaier frith lernen, ihre Gefiihle zu verbergen, weil ein
allzu emotionales Auftreten verpont ist. Und woméglich sind die Erzdhlungen von
Feen, die sich auf Ballen unter den Adel mischen und in seinen Kreisen verkehren,
aus reinem Neid geboren. Doch andererseits mag auch ein wahrer Kern darin liegen.
Betrachtet man die Tatsache, dass viele der talentiertesten und erfolgreichsten Kiinstler
des Landes korperliche Makel aufweisen, ist die Vermutung naheliegend, dass Magie
im Spiel sein konnte.

Feen lassen sich ihre Gunst stets hoch bezahlen - und so findet man auch in den
reichsten Adelshdusern mit den erfolgreichsten Geschiften immer wieder Merkmale,
die man nur zu leicht auf die Einwirkung der Feen zuriickfithren kdnnte. Diese werden
zwar verborgen, so gut es moglich ist, doch sie treten immer wieder zutage und geben
Anlass fiir gehdssige Tuscheleien. Trotz aller Versuche ldsst sich der Schmutz hinter den
Fassaden nicht fiir immer verbergen und die Suche danach ist fiir viele ein lohnender
Zeitvertreib. Und so ldsst sich die Behauptung, dass in Celais die Feen nicht gefiirchtet,
sondern willkommen sind, einfach nicht zum Schweigen bringen.

Bei all der Schonheit, all dem Reichtum und Glanz mag es natiirlich sein, dass die
restlichen Lander von Atharys es mit einer gewissen Genugtuung betrachten, dass
Prinzessin Léann, die Tochter von Konig Clavier, alle Bewerber um ihre Hand regel-
méflig in die Flucht schldgt. Es ist ein offenes Geheimnis, dass ihr immer wieder ihre
eigenen Hofdamen vorgezogen werden, was ihren Vater beinahe in die Verzweiflung
treibt.

Woran es liegen mag, gibt Anlass zu allerlei Klatsch - und Schloss Schwanentanz im
Herzen der Hauptstadt Adris zieht viele neugierige Blicke auf sich, die sich nur zu gerne
davon iiberzeugen mdchten, dass Léann tatsachlich ein missgestaltetes Ungeheuer ist.
Von den Feen gezeichnet und verflucht soll sie bei Vollmond ihr wahres, grausiges
Gesicht offenbaren. Annahmen, die ebenso wohlig hervorgebracht werden, wie sie
hisslich sind - und weit von der Wahrheit entfernt.




ADRiS (HAUPTSTADT)

DER SCHWAN

o weify wie ein Schwan und in der Form von zwei Schwingen angelegt, die sich
QS schiitzend um den Palast legen, verkérpert Adris das Wappen der Konigsfamilie in
Perfektion. Wer von den nahen Feenbergen hinabblickt, erkennt das Wappentier, das
sich an den glitzernden Lauf des Islyn schmiegt, miihelos.

Adris ist ein Kunstwerk. Von den sauberen Strafen, die von blithenden Rosenbeeten
geschmiickt werden, bis hin zu den weiflen Villen im Adelsviertel. An jedem Flecken
finden sich Zeugnisse der Kunstfertigkeit, fiir die Adris berithmt ist. Statuen blicken
von weitldufigen Plitzen auf ihre Besucher hinab, Mosaike schmiicken den Boden, tiber
den Reisende flanieren, um die Sehenswiirdigkeiten zu betrachten. Brunnen werden
von beinahe lebensechten Nixen bevolkert, auf denen Wassertropfen im Sonnenschein
glinzen, und geschwungene Briicken beugen sich iiber die kleineren Kanile, die vom
Islyn ausgehend die Stadt durchziehen.

Ein besonderes Wunder ist die Glasstrafle, die stets staunende Rufe bei jenen
hervorruft, die sie noch nie erblickt haben. Ein Kunstwerk aus farbigem Glas, an dem
sich die Ldden und Werkstitten der Glasblaser aneinanderreihen wie Perlen. Figuren
saumen die Glasstraf3e und verwandeln sie in eine Wunderwelt. Einhorner, deren Horner
im Licht schimmern und die im Mondlicht wie aus Silber gegossen erscheinen. Drachen
und Greife, tanzende Nymphen - die Fantasie und Kunstfertigkeit der Glasbldser kennt
keine Grenzen. Man wispert, dass den Figuren Magie innewohnt und sie vor dem
Zerbrechen schiitzt - allerdings wagt kaum ein Adrise, sie iiberhaupt zu berithren. Denn
es heif3t, dass jeder, der eines der Glaskunstwerke beschédigt, von einem Fluch heimge-
sucht wird. Und die Geschichten tiber Narren, die dies auf die Probe stellen wollten und
ihr Verderben gefunden haben, kursieren in solch grofier Zahl, dass man nicht umhin
kommt, ihnen einen gewissen Wahrheitsgehalt zuzubilligen.

Doch so schon und strahlend Adris von auflen erscheinen mag - im Inneren ist die
Stadt keineswegs so harmonisch und friedlich. Die Konkurrenz zwischen den Kiinstlern
ist grofl. Und wer die Malerstrafle oder die Bildhauergasse besucht, wird nicht selten
Zeuge von heftigen Streitigkeiten und Intrigen, die den Ruf eines Konkurrenten ruinieren
sollen.

Das Kunstlerviertel von Adris ist ein lebhafter Flecken, an dem sich mit Gewissheit
die besten Kiinstler des Landes versammeln und wahre Wunder geschaffen werden. Aber
gelegentlich landen Farben nicht auf der Leinwand, sondern auf dem neusten Werk der
Konkurrenz oder im Gesicht eines Kunden, der nicht zahlen mochte. Musik erklingt
aus offenen Fenstern, Dichter rezitieren ihr neuestes Werk auf weitldufigen Plétzen,
Gesangsproben schweben durch die Luft und Schauspieler lassen sich von Bewunderern
anhimmeln. Bei Tag und Nacht versiegt das Leben nicht, zieht sich durch Tavernen,
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»in denen aufstrebende Kiinstler auftreten - oder jene, die nicht mehr das Gefallen des
gehobenen Publikums finden.

Letztlich konkurrieren alle Kiinstler von Adris um die Aufmerksamkeit eines
méchtigen Mézens oder gar es Konigshauses, das dafiir bekannt ist, die besten ihrer Zunft
zu fordern. Wer es schaftt, zu einem Auftritt in Schloss Schwanenschwinge geladen zu
werden, jenem weiflen Bauwerk, das auf einem Hiigel inmitten der Stadt thront, kann
sich gewiss sein, dass sein Ruhm bis ins Unermessliche wachsen wird.

Adris gilt in Celais als das Zentrum des Landes. Wegweisend in jeder Hinsicht, geben
die Adrisen stets den Ton an. Sei es in der Mode, der Musik, der Kunst oder der Literatur.
Das Vergangene erfahrt wenig Beachtung - wenn es nicht den Ruhm der Stadt und ihre
Bedeutung gemehrt hat. Dann wird es in den Salons nur zu gern zitiert.

Die Adrisen waren ihrer Monarchie stets treu ergeben und so herrscht Konig Clavier
von Adris aus unangefochten tiber sein Land. Zwar iibertrigt er seinem Kronrat -
hochgestellten Adeligen - vielerlei Aufgaben, doch ihm obliegt letztlich die alleinige
Entscheidungsgewalt iiber die Geschicke von Celais. Dennoch gibt es auch jene, denen
so viel Macht in einer einzigen Hand missféllt. Und so hat sich in Adris der Rat der
Ziinfte gebildet, der gemeinsam auftritt, wenn es darum geht, die Belange der Kiinstler
und Handwerker der Stadt vor den Konig zu bringen. Und das Beispiel macht Schule,
denn auch andere vereinen ihre Stimmen, damit sie deutlicher geh6rt werden und mehr
Einfluss auf die Entscheidungen es Konigs erlangen.

Bemerkenswert ist gewiss noch das jahrlich stattfindende Kristallfest - jene rauschende
Festlichkeit, bei denen die Glasblaser tiber den Lauf einer Woche den Wettkampf um
das grofartigste Kunstwerk austragen. Viele Bille finden zu dieser Zeit statt, unzahlige
Besucher fiillen die Straflen und Adris wirkt um das Fest herum an vielerlei Orten
tatsdchlich wie ein glitzerndes Juwel, das von Sternstaub iibersit ist.

Di1E FISCHERINSELN

BrLut DES OZEANS

Der Wind blies das helle Haar in Adyons Gesicht, als er in den Ozean schritt.
Meerschaum leckte an seinen Stiefeln und die Wellen fassten nach ihm, als wollte die
Nixenkdonigin ihren neuen Gemahl willkommen heifSen. Er vernahm das Wispern
der Nixen. Ihr leises, lockendes Lied, mit dem sie den neuen Konig der Fischerinseln
willkommen hiefSen. Dann tauchte er in das aufgewiihlte Wasser. Die Wellen schlugen
iiber seinem Kopf zusammen und silbrige Fischschwinze schimmerten auf, als die Nixen
einen Reigen um ihn tanzten und die Muschelkrone auf sein Haupt setzten.

Die Einwilligung der Nixenkdnigin.




Die Luft stromte aus Adyons Lungen, als er die Augen schloss und sich der Umarmung desC
Ozeans tiberliefS. Wissend, dass er niemals in seinen Fluten ertrinken wiirde.

q

Herrscher: Konig Adyon, der regierende Fischerkonig
Wappen: Der silberne Dreizack vor einer blauen Welle auf weifSem Grund
Hauptstadt: Osria

us den Tranen von Mutter Ozean geboren, die ins Meer gefallen und zu Felsen
ﬁ erstarrt sind. Dies erzdhlt sich das Seevolk iiber die Geburt seiner Heimat und
wer den auffallend silbrig glanzenden Stein im Sonnenschein erblickt, ist nur zu geneigt,
daran zu glauben.

Die Fischerinseln sind vom Wind gekiisst und haben viele Stiirme tiberstanden. Rau
und aufgewiihlt wirkt das Meer, das die Fischerinseln umgibt. Und doch ist es ruhig
und sonnig, wann immer die Fischerboote und majestitischen Schiffe des Seevolkes ihre
Hifen verlassen. Als wiren die Geschichten vom Segen der Nixen und dem Schutz der
Nixenkonigin wahr, die sich um die felsige Inselkette ranken. Und tatsdchlich hat es seit
Bestehen des Inselreichs niemals eine Macht gegeben, die es vermocht hat, die Inseln
tiir sich zu beanspruchen. Kein feindliches Schift ist je durch die spitzen Felsen vor den
Inseln gelangt oder hat den stiirmischen Wellen des Ozeans standgehalten.

Man sagt, dass die Bewohner der Fischerinseln Meerwasser anstelle von Blut in den
Adern tragen. Und fiir jeden von ihnen ist dies keine Beleidigung, sondern eine Ehre.
Der Glaube an Mutter Ozean ist in der Bevolkerung der Inseln stark verbreitet und
hat dafiir gesorgt, dass die Kirche des Lichts nur selten Fufl fassen konnte. Das Seevolk
besitzt stattdessen eine Reihe von Ritualen, die unter freiem Himmel an den Fels-Altaren
der Meerespriester stattfinden. Eheschlieungen, die Ubergabe von Toten an das Meer,
Gebete - niemals begeben sich die Bewohner der Fischerinseln in den Schutz einer
Kirche, wenn sie Mutter Ozean die Ehre erweisen und niemals meiden sie das Wetter,
das ihnen von der Gottin gesandt wird. Regen bedeutet, dass Mutter Ozean trauert. Ein
Sturm, dass sie zornig ist. Und Sonnenschein steht fiir den Segen, den sie ihren Kindern
spendet.

Die Inselkette der Fischerinseln besteht aus fiinf grofien Hauptinseln und mehreren
kleinen Inselsplittern, die sich um diese herum verteilen wie Perlen zwischen den
grofleren Juwelen eines Kolliers. Dabei ist Acris die grofite der Inseln und jene, von der
aus der Fischerkonig tiber sein Volk herrscht.

Der Fischerkonig wird nach dem Tod des herrschenden Regenten jedes Mal von den
Inselfiirsten aller Inseln neu gewéhlt. Dazu kommt man in der Konigshalle zusammen
- dem von Muscheln verzierten Palast von Acris, der hoch auf den Felsen iiber der
Hauptstadt Osria thront. Es ist ein grofles Ereignis, bei dem die Fiirsten auf ihren
Flaggschiffen und von ihren Familien begleitet im Hafen von Osria einlaufen, um in
einer Prozession in den Farben ihrer Wappen hinauf zur Konigshalle zu ziehen. Dort




Dbesitzt jeder Kandidat in der Halle der Entscheidung eine gesegnete Urne, gehauen aus
dem Felsen der Fischerinseln, in das die Fiirsten ihr Muschelstiick werfen.

Ist ein neuer Konig gewihlt, so findet im Meer dessen symbolische Vermdhlung mit
der Nixenkonigin statt. Jener Kreatur, die als die geliebte Tochter von Mutter Ozean gilt
und ihre schiitzende Hand tiber die Fischerinseln halt. Entsprechend darf der Konig
weder verheiratet sein noch jemals eine Sterbliche heiraten, was die Kandidaten begrenzt.
Haufig gibt es also in jeder Fiirstenfamilie einen Sohn, der nicht heiraten darf - und
oftmals sind die Zweitgeborenen jene, die der Nixenkonigin als mogliche Konige vorbe-
halten sind.

Kein Konig darf die Nixenkonigin jemals verdrgern oder die Ehe brechen, sonst wird
grofles Ungliick tiber die Fischerinseln hereinbrechen. Daran glaubt die oft abergldu-
bische Bevolkerung fest. In den Tavernen kann man stets einen Seemann finden, der
tiber die Nixen berichtet, die die Schiffe der Fischerinseln begleiten. Kreaturen der
Nixenkonigin, die dafiir Sorge tragen, dass die Schiffe und Boote der Inseln stets sicher
durch jeden Sturm segeln und wieder in den Heimathafen gelangen, ohne verloren zu
gehen. Und tatsdchlich - niemand segelt so geschickt iiber die Meere dieser Welt wie das
Seevolk der Fischerinseln. Nirgends werden bessere und schnellere Schiffe gebaut und
nirgendwo findet man fahigere Seeleute.

Eine Vielzahl von Ritualen werden von dem Seevolk der Fischerinseln praktiziert.
Dazu gehort, dass jeder Kapitdn vor Antritt einer Reise einige Tropfen seines Blutes
in das Meer fallen ldsst, um sie den Nixen zu opfern und sie um eine sichere Reise zu
bitten. Seemdnner sind aberglaubisch und so besitzen sie Traditionen und Gebrauche,
die zwingend eingehalten werden miissen oder grof3es Ungliick nach sich ziehen. Kein
Seemann der Fischerinseln wiirde es jemals wagen, die Nixen oder ihre Kénigin zu belei-
digen, denn wer dies wagt, riskiert nicht weniger als sein Leben.

Die Bewohner der Fischerinseln sind ein raues, ungezahmtes Volk. Frei wie der Wind,
der iiber den Ozean streift, mit einem wiegenden Gang, der ihnen bereits in die Wiege
gelegt worden ist. Beinahe jeder versteht sich auf die Grundlagen der Schiftfahrt und die
Fischerinseln tragen ihren Namen nicht umsonst. Nirgends findet man frischeren Fisch
als auf den Mirkten der Inseln, genauestens beobachtet von den Mowen, die iiber den
Himmel segeln, um sich die fettesten Exemplare zu schnappen.

Allerdings besitzen die Fischerinseln neuerdings einen zwielichtigen Ruf. Denn
Adyon, der regierende Fischerkonig, steht in dem Ruf, Freibeuter um sich zu sammeln,
die Handelsschiffe iiberfallen, um den Reichtum der Inseln zu mehren. Piratenkonig, so
nennt man ihn hinter seinem Riicken. Vielleicht ist dieses Geriicht nur aus der Tatsache
geboren, dass Adyon weitaus jlinger ist als seine Vorgénger und kriegerischer wirkt. Doch
vielleicht ist es wahr, dass er die Piraten der Sturmhohlen um sich gesammelt hat, um
sie zu vereinen und zu einer Klinge zu schmieden, die fiir die Fischerinseln ins Gefecht
zieht.
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GATALIDJA

Das HERz DES WINTERS

Ein heiseres Knurren drang vom Waldrand heriiber. Hitze breitete sich in meinen Adern
aus. Ich hielt den Atem an, als ich langsam den Kopf drehte.
Er war grofS. So grofs, dass ich mich zwingen musste, nicht vor ihm davonzulaufen. Mein
Herzschlag hdmmerte in meiner Brust wie der Hammer eines Schmiedes, der Stahl
bearbeitete. Jeder Schlag hinterliefS ein Zittern in meinem Korper. Alles in mir schrie
danach, vor ihm davonzulaufen, aber meine FiifSe blieben fest mit der Erde verwurzelt.
Seine Augen glitzerten wie Bernstein aus den Schatten der Bdume, die ihn umgaben. Die
lange Schnauze entbléfSte scharfe Zihne, so scharf und spitz, dass sie mich zerreifSen und
jeden Knochen in meinem Leib brechen konnten. Sein Fell war dicht und von einem solch
dunklen Grau, dass es im ersterbenden Licht des Tages beinahe schwarz wirkte.

q

Herrscher: Der Firstenbund von Gatalija
Wappen: Der aufgerichtete Bar auf griinem Grund
Hauptstadt: Dorijn

er Winter herrscht iiber Gatalija. Eine glitzernde Decke aus Schnee bedeckt

das Land beinahe das ganze Jahr und schwindet nur im Sommer fiir einige
Monate, bis sie im Herbst wieder zuriickkehrt. Das Leben hier ist karg, das Land so
weit, dass man tagelang seine Weite durchqueren kann, ohne einer anderen Seele zu
begegnen. Der Wind ist scharf und schneidend. Im Friithling und im Herbst verweht
er den Schnee zu bizarren, unheimlichen Formen, die bestehen bleiben, bis die Sonne
genug Kraft erringt, um sie zu schmelzen.

Die Walder sind dicht und dunkel, die hohen Baume uralt - und sie verbergen
viele Geheimnisse unter ihren Zweigen. Eines davon ist gewiss, dass Tierblut in den
Adern der Landesfiirsten flieft.

Gatalija ist das Land der Wandler, ein Land, wie dafiir geschaffen, Geheimnisse
zu wahren. Und so sind die Geschichten, die Abends an den Kaminfeuern erzéhlt
werden, niemals weit von der Wahrheit entfernt. Erzéhlungen von Wolfen, die allzu
menschliche Augen besitzen. Von Bdren, die sich in Menschen verwandeln oder
Schwinen, die im Mondlicht die schone Gestalt einer Frau annehmen. Nirgends
gibt es mehr Legenden, nirgends gibt es mehr Barden, die in den Gasthdusern stets




Dherzlich willkommen sind und nirgends enthalten die Geschichten einen wahreren
Kern.

Ohnehin sind Sdnger und Erzéhler in Gatalija stets gern gesehene Gaste. Niemand
weist einem Barden die Tiir, glaubt man doch, dass es Ungliick bringt. Gatalijer sind
abergldubisch und besitzen eine Vielzahl von Brduchen und Traditionen, die auf
Auflenstehende merkwiirdig und verschroben wirken. Sei es der Brauch, die erste
frische Milch des Tages ins Freie zu stellen und sie somit dem Tierreich zu opfern
oder jeden Abend eine Kerze zu entziinden, um den Seelen der Ahnen den Weg
nach Hause zu weisen, damit sie sich nicht verirren. Wer in Gatalija lebt, kennt die
Dunkelheit gut und weifs Wiarme ebenso zu schétzen wie Licht. So begriifit man die
Sommersonne jedes Jahr mit einem rauschenden Fest und verabschiedet sie zum
Winterbeginn mit melancholischen Liedern.

Gatalijer begegnen dem Tierreich stets mit Respekt und Vorsicht, selbst jene, die
nicht daran glauben, dass es Tierwandler gibt. Haufig kommen Tierbluthandler aus
dem benachbarten Nosryn nach Gatalija, um nach reicher Beute Ausschau zu halten.
Diese werden nicht gern gesehen und wer ihnen Obdach gewihrt, kann mit harten
Strafen rechnen. Doch dies hilt viele Gatalijer nicht davon ab, mit den glinzenden
Goldstiicken der Héandler ihr karges Leben aufzubessern. Tierbluthdndler bezahlen
gut - schliefllich gibt es auf ganz Atharys viele Adelige, die sich nur zu gern des
Besitzes eines wahrhaftigen Tierblutes rithmen. Allerdings kommt es ebenfalls nicht
selten vor, dass Tierbluthdndler selbst zu Gejagten werden.

Gatalija besitzt keinen Konig. Der Fiirstenbund regiert das Land und trifft in jeder
Jahreszeit einmal in Dorijn, der Hauptstadt des Landes, zusammen, um gemeinsame
Entscheidungen zu treffen oder Gericht zu halten. Dass jeder der Fiirsten das Tier
seines Wappens im Blut tragt, ist dabei ein Geheimnis, das Auflenstehende niemals
erfahren. Es mag Geriichte geben, Merkmale, die auf ein Tier hinweisen, aber diese
sind nicht so deutlich, dass ihnen allzu viel Bedeutung beigemessen wird. Die Statur
eines Bdren, die Augen eines Wolfs, die Zerbrechlichkeit eines Vogels. Anzeichen
gibt es viele, aber das Geheimnis wird eisern von den Tierblutfamilien gewahrt.

Allerdings gibt es auch innerhalb des Fiirstenbundes Spannungen. Es wird um
Land gestritten, es gibt Konflikte, die nicht immer einfach zu schlichten sind, und
nicht selten kommt es zu Kidmpfen. Bei allem sind die fruchtbaren Flecken von
Gatalija so selten, dass sie bitter umkédmpft sind.

Gatalija kann nur selten mit Lebensmitteln handeln und ist stattdessen darauf
angewiesen, selbst gute Handelsverbindungen aufrechtzuerhalten. Allerdings sind
die Schnitzereien und Holzwaren des Landes uberaus beliebt, sowie die starken
Obstbrdnde, die man im Sommer gegen die Kilte braut. Dorijn selbst besitzt zudem
eine Vielzahl talentierter Instrumentenbauer, deren Werke iiber die Landesgrenzen
hinaus bekannt und beliebt sind. Nicht umsonst sagt man, dass niemand einen
feineren Klang erzeugen kann oder ein besseres Ohr besitzt als die Gatalijer.
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JisHYA

DAs REICH DER GEISTER

Die Ewige Kaiserin stand inmitten der ausgebreiteten Schwingen des goldenen Phonix
und blickte iiber die Stadt. Das Volk, das sich zu ihren FiifSen versammelt hatte. Ihr
kunstvoll frisiertes Haar bewegte sich nicht, als der Wind dariiber strich. Ebenso wie sie
selbst. Eine Statue in roter Seide, mit goldenen Fiden bestickt.

SchliefSlich hob sie die Arme und die weiten Armel flatterten in der erstarkenden Brise, als
wollte ein Sturm aufkommen.

Ein Keuchen des Volkes, als Flammen in die Hohe schlugen und die Kaiserin von Jishya in
ihrem Inneren einschlossen. Um sie zu verzehren.

q

Herrscher: Die ewige Kaiserin
Wappen: Der goldene Phonix inmitten roter Flammen auf schwarzem Grund
Hauptstadt: Shelann

n ein dichtes Netz aus Geheimnissen verwoben liegt Jishya im Osten von Atharys.

Kleinere Inseln umgeben sie wie Perlen, was der Inselgruppe den Namen ,,die
Perlen” eingetragen hat, sie jedoch gleichsam wie eine Festung wirken ldsst, die von
Wachtiirmen umgeben wird. Und tatsdchlich ist dieses Bild bedeutsam fiir Jishya, denn
so offen das Volk der Perlen sein mag, so verschlossen ist es, sobald Fremde die Nase in
seine Traditionen und Gebréauche stecken mochten.

Reisendelernen meistnurdieoberflachliche Seite Jishyaskennen. Die Gastfreundschaft,
die in alten Tradition verwurzelt ist und einem Gast den Status eines Gottes verleiht, der
mit Speisen und Getranken geehrt wird. Die Kirschbliite, die Jishya und die Perlen in ein
Bliitenmeer verwandelt. Die Ruhe der gepflegten, duftenden Gérten, die wilde Schonheit
der rauschenden Wasserfille und unter Weiden verborgenen Teiche.

Jishya wirkt malerisch und friedlich. Das Volk strahlt eine tiefe innere Ruhe aus, die
man an keinem anderen Flecken von Atharys findet. Die Jishesen genieflen es, die Natur
zu formen, ohne ihr ihren Willen aufzuzwingen. Ihre Girten und Parks sind voller
Singvogel, die ihr melodisches Lied in trdllern und der Wind weht {iber das Schilfgras,
das kleine Teiche umrahmt. Es ist ein Land hoher Berge und flacher Téler, kleiner Dorfer
und prachtvoller Stadte. Eine Welt aus zarten Farben und Stille.

Und trotzdem gibt es selbst in der Fremde vielerlei Geriichte, die sich um das Reich der
Ewigen Kaiserin ranken. Geschichten von Geistererscheinungen und den Auserwihlten
der Ahnen, die mit den Toten sprechen konnen und durch die Welt der Geister wandeln.
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A)Jedes winzige Dorf verfiigt iiber einen Schrein der Ahnen und eine Geisterseherin, die
mit diesen kommunizieren kann und sie hiitet. Die Jishesen wenden sich nicht an die
Gotter, wenn sie beten. Sie richten sich an jene, die vor ihnen gelebt haben. Die Geister
ihrer Blutlinien und Familien, aus deren Weisheit und Rat sie Kraft beziehen.

In den Schreinen der Jishesen finden sich die sagenumwobenen Seelensteine. Raue
Kristalle, von denen es heiflt, dass jeder von ihnen eine Ahnenseele in sich tragt.
Manchen von ihnen fehlen Splitter, die aus dem Stein gebrochen wurden, weil sie ihrem
Trager Weisheit und Gliick schenken sollen. Tragen die Gldubigen anderer Religionen
die Abzeichen ihres Glaubens, so verfahren die Jishesen auf dieselbe Weise mit ihren
Ahnen.

Manchmal erzéhlt ein Beobachter sogar, dass die Splitter der Seelensteine ein sanftes
Licht ausgestromt haben - eine geisterhafte Erscheinung, die auf Fremde sehr beunru-
higend wirken kann. Fest steht, dass die Toten der Jishesen nicht ins Seelenmeer gehen
und dort ihrer Wiedergeburt harren, sondern in die Seelensteine gelangen. Doch
warum dies geschieht, weif womdoglich allein das Volk von Jishya - und dieses wird das
Geheimnis gewiss niemals offenbaren.

Das Volk von Jishya fithrt auf den Doérfern oft ein einfaches Leben. Ackerbau und
Viehzucht - ein starker Gegensatz zu dem Prunk, der in den Stddten iiblich ist. Die
Jishesen rithmen sich ihrer feinen Seidenstoffe, die auf ganz Atharys begehrt sind und
den Reichtum ihrer Stadte mehren. Wer ein einziges Mal die hohen, von Gold verzierten
Gebaude der Hauptstadt Shelann gesehen hat, ahnt, dass die Schatzkammern Jishyas vor
Reichtum tiberquellen miissen.

Insbesondere der Phonixpalast verdeutlicht dies. Das hochste Bauwerk Shelanns, das
von einem riesigen goldenen Phonix mit ausgebreiteten Schwingen geziert wird. Heim
der Ewigen Kaiserin, jener geheimnisvollen Kreatur, von der man sagt, dass sie am
Ende ihres Lebens immer wieder aus ihrer Asche wiedergeboren wird. Ewig weise, mit
dem Wissen unzéhliger Inkarnationen gesegnet und unsterblich. Niemand hat je in ihr
Gesicht geblickt, denn keine Seele darf je das unverschleierte Gesicht der Kaiserin sehen.
Ob sie ein Mensch ist, eine Gottin oder eine Kreatur, so alt wie die Zeit - niemand weif3
es zu sagen. Doch wann immer die Ewige Kaiserin spiirt, dass ihr Ende nah ist, begibt sie
sich in die Umarmung des goldenen Phonix, wo sie vor den Augen ihres Volkes von den
Flammen verzehrt und wieder neu geboren wird.

Die Jishesen verehren ihre Kaiserin. Sei es, weil sie ihr tatsdchlich treu ergeben sind -
oder weil man wispert, dass es kein gutes Ende nimmt, wenn man sich ihr widersetzt. Es
gibt Geriichte iber Meuchelmorder, die vom Palast aus jeden zum Schweigen bringen,
der die Kaiserin und ihr Gesetz infrage stellt. Und deswegen hat sich im Verborgenen
der Bund der Goldenen Schlange gebildet. Jene Vereinigung aus Kriegern, die sich auf
atemberaubende Weise der Kampftkunst bedienen, und Gelehrten, die geschworen
haben, das Geheimnis um die Kaiserin fiir alle Zeit zu liiften. Fiir Jishya und die Freiheit
seines Volkes. Denn eines ist gewiss - wer unter der Herrschaft der Ewigen Kaiserin lebt,
kann niemals wahrhaft frei sein. Und dies mag am Ende eines der am besten verbor-
genen Geheimnisse von ganz Jishya sein.




LYLLEIS

DIE NEIDISCHE SCHWESTER

Meine Zofe hatte Lylleis nur widerwillig verlassen und ihre Miene verriet, dass sie
lieber an jedem anderen Ort wire und ganz sicher nicht bei mir, der hexenbliitigen
Konigstochter, die bereits durch ihr rotes Haar verflucht war. Niemand in meinem
Heimatland empfand eine allzu grofSe Liebe zu mir und so grenzte es beinahe an ein
Wunder, dass man mich nicht mit einem Freudenfest und brennenden Mistgabeln verab-
schiedet hatte. Ich war mir sicher, dass einige der wiirdevollen Vertreter des Hochadels es
nur zu gern getan hdtten.

«

Herrscher: Konig Floris IV., Gemahlin: Kénigin CarSyn
Wappen: Goldene Weizenédhre auf griinem Grund
Hauptstadt: Verdahl

s gibt auf ganz Atharys keinen fruchtbareren Flecken als Lylleis. Das flache Land

blitht, das Obst an den Baumen ist saftiger und grofler als an allen anderen Orten
und die Luft duftet siif§ und blumig gleichermaflen. Entsprechend sind die Erzeugnisse
des Landes auf ganz Atharys beliebt und die Kiiche ist tiber die Landesgrenze hinaus
berithmt fiir ihre Kreativitit und ihren Geschmack. Auch die Porzellanwaren sind
unerreicht, fein und aufwindig bemalt, um die Speisen zur Geltung zu bringen.

Lylleis hitte also vieles, worauf es stolz sein konnte, wére nicht dieser héssliche Makel,
der seit der Herrschaft von Konig Gyslan III. iiber dem Land hingt wie ein dunkler
Schleier. Denn Gyslans Ziel war es, sein Land ebenso erstrahlen zu lassen wie das benach-
barte Celais, um zu beweisen, dass Lylleis ihm in nichts nachsteht. Er hat die besten
Kiinstler und Architekten um sich versammelt und den Konigspalast erbauen lassen, der
noch heute iiber der Hauptstadt Verdahl thront wie ein Juwel, das auf einer Wolke sitzt.

Gyslan hat die ganze Stadt neu gestalten lassen und die Schatzkammern von Lylleis
dabei geleert, bis er von seinem Rat zur Abdankung gezwungen wurde. Und obgleich seine
Bemiihungen redlich waren, sind viele der geplanten Bauten aufgrund des Mangels an
finanziellen Mitteln unvollendet geblieben. Nicht zuletzt die Statue des eitlen Monarchen,
der bis heute der Kopf fehlt. Eine kleine Rache des Bildhauers, der niemals den Lohn fiir
seine Arbeit erhalten und den kopflosen Gyslan eines Nachts zur Mitte des Marktplatzes
hat bringen lassen, wo er bis heute steht. Denn auch die restliche Bevolkerung war dem
Koénig nicht langer zugetan, nachdem er das Land an den Rand des Ruins gebracht hat
- und die Steuern entsprechend gestiegen sind. Heute sind seine Schultern ein beliebter
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HRuheplatz fiir die Tauben, die Verdahl zu ihrem Heim erkoren haben und ihn auf ihre
eigene Art schmdhen.

Am Ende hat Gyslan fiir seine Vision wenig mehr als Schadenfreude geerntet. Eine
armliche Imitation - das war alles, was die Celaier iiber die Bemithungen ihrer Nachbarn
zu sagen hatten. Seither muss sich Lylleis die Schmdhung gefallen lassen, nicht mehr
als ein Abklatsch von Celais zu sein - und die Celaier geben sich alle Miihe, es Lylleis
niemals vergessen zu lassen. Die neidische kleine Schwester, die niemals die Schonheit
der dlteren erreicht. Ein Land von ungebildeten Bauern, die besser ihre Acker bewirt-
schaften. Das sind nur einige der Bezeichnungen, die Lylleis sich seit Gyslans Herrschaft
gefallen lassen muss.

Natiirlich sind die Lyllesen nicht sonderlich gut auf ihre Nachbarn zu sprechen und
rachen sich mit Argwohn und Misstrauen fiir die alte Schmach. So werden sie es nicht
miude, Gertichte tiber das Feenblut in den Adern der Celaier zu streuen und zu unken,
dass diese ohne die Hilfe der Feen ein Nichts wéren.

Befeuert wird dieser Konflikt noch durch den starken Aberglauben und die Glaubigkeit
der Lyllesen. Das Volk von Lylleis ist sehr religiés und lehnt jede Art von Magie aus
tiefster Seele ab. Dies wurzelt in der Furchtbarkeit des Landes, die auf den Segen der
Gottin zuriickzufiihren ist. Die Lyllesen glauben fest daran, dass die Hiiterin des Lichts
ihr Land gesegnet hat und schenken ihr dafiir ihre Frommigkeit und Ergebenbheit.

So befindet sich auch die grofite Kathedrale des Lichts auf dem Angesicht von Atharys
in Verdahl. Priester pilgern von weit her an diesen Ort, um der riesigen Statue der
Gottin zu huldigen, die unter einer glasernen Kuppel in Licht gebadet und selbst bei
Nacht beleuchtet wird, damit sie nie von der Dunkelheit berithrt wird. Die hochsten
Wiirdentrager des Glaubens leben in dem riesigen Komplex, der sich um die Kathedrale
erstreckt, und entscheiden dort iiber die Belange der Kirche. Dabei ist es ihnen ein Dorn
im Auge, dass sich Theramia ihrer Oberherrschaft verweigert und eine eigene Kirche des
Lichts besitzt. Radikalere Stromungen rufen sogar dazu auf, alle Magie aus Atharys zu
verbannen, weil sie das Werk des Herrn des Schattens ist und das Verderben iiber die
Welt bringen wird. Es fehlt ihnen selten an Zuhorern - und Beweisen dafiir.

Brisant werden diese Forderungen durch die Tatsache, dass Konig Floris eine Hexe
aus Avrielle zur Frau genommen hat - und dass Rhosyn, die Tochter des Konigspaares,
deutliche Anzeichen fiir ihr Hexenerbe zeigt.

VERDAHL (HAUPTSTADT)

DI1E GLAUBIGE

r Verdahl aus der Ferne erblickt, dessen Blick wird unweigerlich zuerst von
6\/\/g/;hvlross Wolkenheim angezogen, dem einzigen erhéhten Punkt der ansonsten
flachen Stadt, dessen helle Mauern in der Sonne erstrahlen. Die hohen Tiurme mit der
Flagge der Konigsfamilie, die leuchtend griinen Gérten mit der aufwandigen Bepflanzung
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und den Statuen, die mythische Kreaturen zeigen - ohne Zweifel ist das Schloss eineC
exzellente Schonheit. Doch was einst als das prunkvollste Gebdaude der Stadt gedacht
war, konnte niemals mit dem wahren Zentrum konkurrieren. Der riesigen Kathedrale
der Sonne mit dem parkdhnlichen Geldnde, von dem sie umgeben wird. Inmitten der
Stadt zieht die glaserne Kuppel mit der goldenen Sonne auf dem hochsten Punkt alle
Blicke auf sich und verdeutlicht, was ein offenes Geheimnis ist: In Verdahl ist es nicht
das Konigshaus, das regiert. Der Glaube hilt das Szepter in der Hand und bestimmt
uber die Geschicke des Volkes. Und dabei nimmt der Erste Priester der Lichtherrin, der
Lichtrufer, eine Stellung ein, die selbst die des Konigs tibersteigt.

Das Wort der Kirche ist Gesetz. Eine Tatsache, die auch Konig Floris standig zu spiiren
bekommt. Ohnehin ist das Konigshaus bei der Kirche in Ungnade gefallen, seitdem
Floris seine Hexengemahlin erwihlt hat. Und so gleicht die Regierung von Lylleis einem
staindigen Machtkampf zwischen Konig und Kirche, den die Kirche in den meisten
Féllen fiir sich entscheidet. Einzig die Tatsache, dass die Konige von Lylleis als von der
Lichtherrin erwdhlt und von der Kirche geweiht gelten, hilt Floris auf dem Thron. Und
seither besteht das Leben des Monarchen aus dem Zwiespalt, die Forderungen der Kirche
zu erfiillen und dabei seinem Gewissen - und seiner Familie - treu zu bleiben.

Floris, von seiner Mutter zu einem weltoffenen Mann geformt, ist vor allem dem
Fortschritt und Weiterkommen seines Reiches verschrieben. Vorstellungen, die ihn
immer wieder mit dem traditionsbewussten Lichtrufer Caecilian kollidieren lassen, der
keinerlei Verstdndnis dafiir besitzt, wenn der Konig von dem Weg abweicht, den die
Kirche vorgibt. Und so kommt es hdufig zu heftigen Streitigkeiten zwischen Krone und
Kirche, bei denen Caecilian es geschickt versteht, sowohl das Volk als auch den Kronrat
auf seine Seite zu bringen. Sein aktuellster Sieg diirfte dem Ko6nig am schwersten im
Magen liegen - die Verlobung von Prinzessin Rhésyn mit Prinz Leonyn von Avrielle.
Hexenblut zu den Hexen - eine Einstellung, die viele Lyllesen teilen, denen es nicht wohl
dabei ist, Hexenblut im Konigshaus zu sehen. Sogar die Forderung nach einer neuen
Heirat des Konigs wird immer lauter - doch hierbei zeigt sich Floris auf keinen Fall
kompromissbereit.

Schlendert man durch die Gassen von Verdahl, gibt es allerlei zu entdecken. Keine Stadt
auf ganz Atharys verfiigt tiber so viele Gasthduser und Tavernen, in denen Késtlichkeiten
angeboten werden. Oftmals sind die Geriiche der Speisen schon von Weitem zu riechen
und ziehen hungrige Besucher in die sauberen Fachwerkhéuser, an denen auf polierten
Schildern klangvolle Namen prangen. Das Essen ist wohl die einzige Genusssucht, der
die Verdahler fronen, ohne dabei einen Gedanken an Frommigkeit und Bescheidenheit
zu verschwenden, und die gemiitlichen Tavernen laden zur Geselligkeit ein. Am Abend
kommen viele Verdahler zusammen, geniefien Speisen und Wein bis spdt in die Nacht,
ergehen sich in Klatsch oder lauschen den Sangern, die in vielen der Hdusern einkehren.
In den grofleren Gasthdusern wird sogar getanzt, wenngleich die Stadtwache darauf
achtet, dass die Tanze um Mitternacht enden und die Ordnung gewahrt bleibt.

Koche konnen in Verdahl zu groflem Ruhm gelangen und so verwundert es nicht, dass
es viele Anwirter auf diesen Posten gibt, die es anstreben, dem Adel zu gefallen, um so zu
einer Anstellung im Schloss zu gelangen. Auch die Laden der Porzellanmaler ziehen viele
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®Besucher an und Schaufester stellen die gelungensten Stiicke aus. Die Werkstitten stehen
dabei in stindiger Konkurrenz um die Aufmerksamkeit des Konigshauses, der sich nur
eine entzieht: die Werkstatt der Kirche des Lichts, in der das feine weifSe Porzellan mit
dem Sonnensymbol hergestellt wird, das die Tafel des Lichtrufers ziert.

Allerdings besitzt Verdahl auch eine beklemmende Seite. Jene, die sich offenbart,
wenn man auf die unvollendeten Gebdude und Kunstwerke aus Gyslans Herrschaftszeit
trifft. Wie eine Mahnung wirken sie - bescheiden bleiben. Niemals versuchen, den Weg
zu verlassen, den die Lichtherrin vorgibt, sich niemals der Prunksucht hingeben, weil
sonst das Ungliick folgt. Insbesondere der kopflose Gyslan auf dem Marktplatz ist ein
Symbol fiir den Fall, der unweigerlich auf Hochmut folgen wird. Und selbst wenn das
Konigshaus die Makel in der Stadt gerne beseitigen wiirde, die auf den Sturz eines der
seinen hinweist, ldsst die Kirche es nicht zu. Denn es ist auch ebenso ein Symbol datiir,
sich weiterhin dem Glauben anzuvertrauen, anstatt zu treu und blind einem Konigshaus
zu folgen, das schon einmal das Verderben iiber die Stadt gebracht hat. Es gibt sogar
Stromungen von Gldubigen in der Stadt, die fordern, den Adel abzuschaften, der noch
immer fiir Prunksucht und Verschwendung steht - und es ist gewiss, dass die Kirche
diese Stimmen nicht zum Verstummen bringen wird.

Jedes Jahr zur Wintersonnenwende pilgern viele Glaubige nach Verdahl zur Kirche
des Lichts, um an den Ritualen des Sonnenfestes teilzunehmen. Hierbei finden tber
eine ganze Woche kirchliche Feierlichkeiten unter der Leitung des Lichtrufers statt.
Gottesdienste und Opferzeremonien, das grof3e Fasten der Konigsfamilie, an dem das
ganze Volk von Verdahl teilnimmt. Eine Zeit der Stille, an deren Ende die Konigsfamilie
in grobes Leinen gekleidet zu Fufl vom Schloss bis zur Kathedrale lduft. Dort legt der
Koénig vor dem Altar der Lichtherrin seine Krone nieder und spricht ein stilles Gebet, das
das Ende der Fastenzeit bedeutet. Nach dieser Geste der Demut findet ein rauschendes
Fest zur Erneuerung des Lebens statt, bei dem selbst der Lichtrufer die Augen verschliefit.
Denn bei aller Frommigkeit ist der Kirche nicht daran gelegen, das Volk zu sehr zu
knechten und es somit zum Aufbegehren zu verleiten.

NOSRYN

DIE KALTE, STOLZE, ZERSPLITTERTE SCHONHEIT

»In Gemea traut man den Nordlindern nicht. Wir sind Barbaren, die in den Nichten
nackt durch die Wilder tanzen und Naturgotter anrufen.« Sofea hob eine Braue. »Die
Meinung in Ethrea scheint sich nicht sonderlich davon zu unterscheiden.«
»Niemand sagt, dass Ddmonen kliiger wiren als Menschen.« Ein leichtes Lécheln liefs die

Hiirte von den Ziigen des Ddmons schwinden. » Wie hat sie Euch genannt?«
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»Sovea.« Der Name fiihlte sich seltsam auf ihrer Zunge an. Fremd. Zu lange nicht mehr
ausgesprochen, als wiirde er nicht mehr zu ihr gehéren. Und doch vertraut. Ein Teil von
ihr. »Sovea Cassjasdyr. Mutters Name ist Cassja. Und Tochter tragen in Nosryn den
Namen ihrer Mutter.«

q

Herrscher: unabhingige Konige
Wappen: Das Schwert auf weiflem Grund
Hauptstadt: Fellshym

tolz. Kiihl. Keine anderen Worte kdnnten die nordische Schonheit Nosryn und ihre

Bevolkerung besser beschreiben. Nosryn ist das Land der majestdtischen Gebirge
und dunklen Seen, in deren Tiefen Wasserfrauen hausen sollen, die mit ihren Liedern
arglose Wanderer verfithren. Man erzdhlt von Riesen, die auf den Bergen nahe der
Wolken leben sollen, wiahrend Zwerge in den Tiefen der Felsen nach Gold suchen. Ein
reicher Schatz aus Mythen und Legenden umgibt Nosryn, doch ob er wahr ist, vermag
niemand zu sagen. Jene, die diesen Geschopfen wahrhaftig begegnet sein wollen, sind
meist zu betrunken, um glaubhaft zu wirken.

Nosryner sind stolz auf ihre Heimat, doch dies dndert nichts daran, dass sie ebenso
zersplittert ist wie das Eis, das die Seen zufrieren lasst. Aus den einstigen Stammen sind
kleine Konigreiche erwachsen, die ihre Eigenstidndigkeit nicht lange genug aufgeben
konnen, um einen Hochkdnig zu wiahlen, der sie einen soll. Bemiithungen, Nosryn zu
einem einzigen Konigreich zu vereinen, sind bislang stets gescheitert und die Stimmen
der Konige, die es zum Wohl aller fordern, besitzen ebenso viele Gegenstimmen.
Entsprechend behindert Nosryn sein Wachstum selbst. Die meisten Stadte sind klein
und viele Kénigreiche kaum mehr als eine Ansammlung von Hiitten, die {iber eine weite
Landflache verstreut sind.

Traditionell waren Nosryner gefiirchtete Krieger und noch heute besitzen sie ein
grofles Interesse an Waffen und der Kriegskunst, wenngleich die Zeit ihrer groflen
Eroberungsfeldziige, die sie tiber Atharys gefiihrt haben, lange voriiber ist. Stattdessen
kampfen die Konigreiche heute gegeneinander, um ihr Territorium zu erweitern und
Macht zu gewinnen. SchliefSlich mag der Gedanke eines gewidhlten Hochkonigs auf
Gegenwehr treffen, doch dies hindert die Konige nicht daran, selbst eine Vereinigung
unter ihrer Herrschaft anzustreben. Kurzlebige Biindnisse sind an der Tagesordnung,
ebenso wie Feldziige gegen den Nachbarn, der iiber ein besonders ertragreiches Land
verflgt.

Nosryn hat niemals einen fruchtbaren Boden besessen. Die Ertrdge waren stets karg,
die Lebensbedingungen unfreundlich. Also sind die Nosryner bis heute ein hartes Volk,
das es gewohnt ist, fiir sein Leben zu kimpfen und seinen Vorteil zu suchen. Sie gelten
als unnahbar und kiihl, es dauert, bis sie ihr Vertrauen schenken oder Freundschaften
zulassen. Und diese miissen stets verdient werden.
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Seit jeher sind sie geschickte Jager, die in den dichten Wildern ihrer Heimat nach Wild
suchen und geschickt darin sind, Felle zu verarbeiten. Das Leben in der Wildnis gewohnt,
haben sie wenig Sinn fiir Prunk und Pracht oder unzweckméflige Dinge. Nosryner sind
vor allem eines - praktisch. Fiir aufgeblasene Adelige haben sie wenig Geduld, Samt und
Seide sind fiir sie eitler Tand und wenig mehr.

Trotzdem gibt es Nosryner, die den Versuch unternehmen, das Los ihrer Heimat auf
eine andere Weise zu verdndern, als ein neues Konigreich unter einem engstirnigen Kénig
zu schaffen, der sich dem Fortschritt entgegenstellt. Geschickte Handler haben sich in
der Hafenstadt Fellshym, der grofiten Stadt Nosryns, angesiedelt. Und sie verwandeln
Fellshym unermiidlich in eine aufstrebende Handelsstadt. Schiffe werden gebaut und
brechen von hier aus auf, um Waren aus Nosryn in die Welt zu tragen. Insbesondere
die Messerschmiede, hervorgegangen aus den ehemaligen Schwertschmieden, sind
fiir ihre groflartige Arbeit bekannt. Zudem werden Wissenschaft und Erfindungsgeist
gefordert. Nosryn mag keine landwirtschaftlichen Giiter in die Welt bringen koénnen,
aber es ist findig genug, um aus dem, was vorhanden ist, etwas Neues zu erschaffen. Und
so kommen immer mehr Nosryner auf der Suche nach dem Gliick nach Fellshym an der
rauen Meereskiiste, um ihr Talent und ihre Visionen anzubieten und ihre Heimat in eine
bessere Zukunft zu fithren.

Gefordert werden diese Unternehmungen durch die wohlhabende Familie Hellsvyr,
die aus dem Ausland nach Noésryn zuriickgekehrt ist und von der man behauptet, dass
sie eines Tages durchaus ein wahrhaftiger und verdienter Anwirter auf einen Thron
sein konnte. Nosryn liebt seine Heldengeschichten - also mag es nicht unmoglich
sein, dass hier eine moderne Heldengeschichte geboren wird. Nicht mit dem Schwert,
sondern mit dem Verstand. Vielleicht wird es dann moglich sein, die Splitter Nosryns
zusammenzusetzen.

SAMANHAR

DER TIGER, DER LOWE UND DER DRACHE

Endlich vermochte sie, ihn vollstindig zu sehen. Den hochgewachsenen Mann mit den
schwarzen Locken, in denen rotliche Lichter schimmerten. Die kostbare, mit fremdartigen
Symbolen bestickte Robe, die wenig von seiner gebrdunten Haut offenbarte. Und ... das
Messer, das zwischen seinen Schulterbldttern steckte. Ein wahrhaftiger Geist! Sie schluckte
hart. Sein Blick war auf den Vogel fixiert und er wandte ihr das Profil zu. Die leicht
gebogene Nase eines Siidldnders, den spitzen Bart, den die Mdnner in Samanhar trugen.
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ARIJSTHAN

Herrscher: Salahin, der Lowe

Wappen: Der goldene Léwe auf rotem Grund
Hauptstadt: Amhari

BAGHARAM

Herrscher: Sultanin Rashira, die weif3e Tigerin

Wappen: Der briillende Tiger auf smaragdgriinem Grund
Hauptstadt: Mharani

AJAGHAR

Herrscher: Sultan Mabhir, der Drache
Wappen: Der goldene Drache auf Himmelblau
Hauptstadt: Abharat

Grofdte Stadt des Reiches: Alharam

amanhar, das Land des ewigen Sommers, das Herz der Sonne. Reich der goldenen
Wiiste und der schattigen Dschungel. Kein Land Atharys’ besitzt ein heifleres
Klima als dieses oder zeigt eine ebensolche Vielfalt.

Die Fliche von Samanhar ist riesig, allein Gatalija kann mit ihr konkurrieren.
Und sie teilt sich in drei Reiche auf. Das Reich des Tigers, das des Lowen und das des
Drachen. Magie flie8t in den Adern jedes einzelnen von ihnen. So flief$t Dschinnblut
in den Adern der Lowen. Das Blut starker Magier, die jedoch die Laster ihrer Ahnen
teilen. Tierblut verleiht den Tigern von Bagharam ihre Stdrke, wihrend die Drachen
von Ajaghar sich rithmen, von wahrhaftigen Drachen abzustammen, wenngleich
sich dies nur noch in einer leichten Schuppenzeichnung an den Wangen und einem
Talent, das Feuer zu beherrschen, bemerkbar macht.

Fiir eine lange Zeit haben die Léwen von Arijsthan allein iiber das geeinte Land
regiert, bis die Tiger von Bagharam gegen ihre Herrschaft aufbegehrt haben. Die
Lowen haben sich iiber Jahrzehnte die Einigkeit Samanhars mit eiserner Hand
erkdmpft und die vorher zersplitterten Stimme der Wiiste geeint. Doch nicht alle
haben die Eroberer akzeptiert und ihre Heimat aufgegeben. Widerstand ist im
Verborgenen gewachsen, bis das Geschlecht der Tiger stark genug war, sich ihr
Territorium zuriickzuerobern. Und schliefilich ist auch der Drache aus den Schatten
getreten. Das Volk des Feuers, das die Unaufmerksamkeit der Kimpfenden ausge-
nutzt hat, um die Macht tiber ihre Heimat wieder an sich zu reiflen.

Jetzt ist Samanhar in drei Reiche zersplittert, die einander nicht wohlgesonnen
sind. Und jedes von ihnen trachtet danach, die Oberhand iiber die anderen zu
erlangen. Es ist ein stindiges Belauern und Intrigieren, ein dauernder schwelender
Kampf, der ebenso offen wie im Verborgenen ausgetragen wird.
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Samanbhar ist ein Land reicher Schitze. Gold- und Edelsteinmienen haben dafiir
gesorgt, dass die Sultane ein sorgloses Dasein in ihren prunkvollen Paldsten fristen.
Dasselbe ldsst sich jedoch nicht iiber die einfache und oft arme Bevolkerung sagen, die
keineswegs die Vorteile des Adels teilt. Die tiberfiillten Gassen der Stadte Samanhars
sind sandig und staubig, Beutelschneider sind ebenso hiufig wie Marktschreier,
die lauthals ihre Waren anpreisen. Dressierte Affen sind geschickt darin, Diebe zu
unterstiitzen, und die Unterwelt Samanhars, in der sie sich herumtreiben, ist ein
diisterer Ort, an dem eine Losung fiir jedes Problem gefunden werden kann - wenn
der Suchende geniigend Gold sein Eigen nennt.

Samanhar ist ein Land starker Magie und so werden auf den Mirkten eine Vielzahl
angeblich magischer Objekte angeboten, die von Talismanen bis hin zu Teekannen
reichen, in denen der Tee niemals kalt wird. Nicht alle davon besitzen einen Nutzen
und die meisten sind kaum machtig zu nennen, lediglich von Dschinnmagie beriihrt.
Doch gelegentlich gibt es auch ein wertvolles Artefakt zu entdecken, wenngleich
diese gewiss nicht offen angeboten werden.

Weit iiber die Grenzen des Landes bekannt sind auch die Gewiirzmirkte von
Bagharam. Jene von duftenden Sicken gefiillten Stdnde, auf denen die kostbaren
Erzeugnisse des Landes verkauft werden. Haufig wird die aromatische Ware von den
Hifen aus in alle Liander von Atharys verschifft, um dort die Speisen zu verfeinern.

Die winzigen Laden in den Hinterhofen der Stddte beherbergen oftmals die
Geistersingerinnen Samanhars, jene Frauen, die besondere Dienstleistungen
anbieten. So konnen sie die Geister der Verstorbenen rufen und sie dazu bringen,
Fliiche von ihren Opfern zu nehmen, ebenso wie dunkle Geistersingerinnen diese
dazu bringen konnen, sich an ein armes Opfer zu heften und Ungliick tiber jenes
zu bringen. Es sind gefdhrliche Frauen, die Hexen Samanhars, die stets von einer
unheimlichen Aura umgeben werden und diese durch ihr Aussehen noch fordern.

Samanhariten sind gesellige Menschen, die oft in Teehdusern zusammen kommen,
um Séngern und Erzdhlern zu lauschen, und gemeinhin ein offenes Naturell besitzen.
Viele von ihnen vertreiben sich die Zeit mit Wetten bei den beliebten Kamelrennen,
die beinahe jede Stadt regelmaflig veranstaltet. Diese sind die seltenen Gelegenheiten,
zu denen der Adel und die einfache Bevolkerung zusammenkommen und bei denen
die Grenzen zwischen den Stinden verschwimmen.

Daruber hinaus ist Samanhar fiur die Harems der Sultane bekannt und dafir, dass
Minner hdufig mehr als eine Gemahlin besitzen. Allein die Tiger von Bagharam
lehnen diese Tradition ab und behandeln beide Geschlechter gleich. Die Frauen der
Bagharami sind gefiirchtete Kriegerinnen, die ihren Ménnern in nichts nachstehen
- und die sich niemals in einen Kéfig stecken lassen wiirden. Wahrscheinlicher ist,
dass sie sich selbst einen Harem voller Ehemanner halten, als dass sie sich einsperren
lassen.




ALHARAM (GROSSTE STADT)

DIE FREIE

lharam, die Freie. Die Stadt der Gleichheit. Und die grofite Stadt von ganz

Samanhar. Alharam ist eine lebendige Metropole. Prachtvoll und schmutzig,
lebhaft und gefahrlich. Es heif3t, wer sie betritt, kann den Herzschlag von Samanhar
spiiren und tatsdchlich - kein zweiter Ort verkorpert alles, wofiir dieses Land steht,
in einem solchen Mafle.

Alharam wird von keinem der Sultane Samanhars beherrscht. Jeder von ihnen
strebt danach, aber der Lowe, die Tigerin und der Drache wissen nur zu gut, dass
der Versuch, Alharam zu erobern, in einem Blutbad enden wiirde - denn keine Partei
wiirde zulassen, dass die Freie unter das Banner eines anderen gerat. Alharam wire
das Symbol eines endgiiltigen Sieges, einer einheitlichen Herrschaft. Eine Trophie,
mit der jeder sich schmiicken mochte. Und deswegen bleibt sie frei und unterwirft
sich keinem Gesetz. So frei, wie es ihre Vater gewiinscht haben. Zudem munkelt man,
dass die Stadtviter dafiir gesorgt haben sollen, dass Alharam niemals eingenommen
werden kann. Doch auf welche Weise dies geschieht, ist wohl das grofite Geheimnis
dieser Stadt - neben dem Standort von Alharams unterirdischen Schatzkammern,
die auf magische Weise versiegelt sein und von einem unsterblichen Hiiter bewacht
werden sollen, dessen Identitdt niemand kennt.

Alharam wurde von einem Zirkel méchtiger Dschinnmagier gegriindet, die als
der maskierte Rat in die Geschichte der Stadt eingegangen sind. Diese zwolf Magier
wollten einen Ort erschaffen, an dem es nicht von Bedeutung ist, als was man geboren
ist. Einen Flecken, an dem jeder sein kann, was er sein mochte, ohne dass ihm die
Grenzen von Geburt oder Geschlecht im Wege stehen. Und dieser Grundsatz hat
sich bis heute gehalten. Wer nach Alharam kommt, gibt damit auch sein altes Leben
auf. Ob er Konig oder Bettler gewesen ist, spielt keine Rolle mehr. Allein seine Taten
bestimmen seinen Wert.

Niemals sollte nach dem Willen der Stadtviter ein Konig tiber Alharam herrschen
und so hat sich die Tradition des maskierten Rates bis heute gehalten. Seine Mitglieder
treffen in der weithin sichtbaren goldenen Ratshalle zusammen, die in der Mitte der
Stadt zu finden ist. Jenes kreisformige Gebdude, in dem jede wichtige Entscheidung
tiber das Schicksal dieser Stadt getroffen wird. Ein runder Tisch bildet ihr Zentrum
- der Ratstisch, an dem die Maskierten Platz nehmen, die jedes Jahr auf geheime
Weise von ihren Vorgdngern berufen werden. Ein Medaillon erscheint {iber Nacht
am Hals des Berufenen. Ein Abzeichen, das allein von den Mitgliedern erkannt
werden kann und das nach Ablauf der Dienstzeit von allein wieder verschwindet,
sobald ein Nachfolger ernannt ist. Das Medaillon ist der Schliissel zur Kammer der
Roben, in der die violetten Gewédnder mit den Masken zu finden sind, die bei den
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P)Ratsversammlungen getragen werden. Dort legtMaskierte allein seine Roben an -
um von einem einfachen Biirger der Stadt zu einem Mitglied des Rates zu werden.

Der Rat von Alharam ist neutral, aber es ist gewiss, dass seine zwolf Mitglieder
stets die unterschiedlichen Bevolkerungsgruppen der Stadt représentieren und somit
jede mit einer Stimme vertreten ist.

Natiirlich hat Alharam eine Vielzahl unterschiedlicher Bewohner angezogen. Seien
es Unterdriickte, jene, die nach einem neuen Leben suchen und ihre Vergangenheit
vergessen mochten, Geflohene, Sklaven oder lichtscheues Gesindel, das aus irgend-
einem Grund seine Heimat verlassen musste. Entsprechend ist Alharam wie ein
Schmelztiegel aller Kulturen Samanhars. Dies zeigt sich bereits in den Bauwerken
der Stadt, die keiner einheitlichen Richtung folgen, sondern die Baustile des ganzen
Wistenreiches vereinen. Und so wirkt Alharam wie ein Querschnitt aus den Stadten
Samanhars. Den weitldufigen sandfarbenen Dachterrassen Bagharams, den pracht-
vollen Kuppelbauten Arijsthans und den leuchtenden Farben von Ajaghar.

Weitldufige Marktpldtze dominieren das Stadtbild mit ihren farbenpréichtigen
Stinden, unzdhligen Geriichen und dem Stimmengewirr, das erklingt, bis die
Sonne untergeht. Dann wechselt das Geschehen und die Nachtmirkte 6ffnen in
einem Meer aus bunten Laternen. Dort werden magische Gegenstinde angeboten,
Krautermischungen mit absonderlichen Wirkungen, seltene Zauberbiicher - und so
mancher wertlose Tand, der mehr verspricht, alser halten kann. Schlangentdnzerinnen
zeigen ihre Kunst, aus vielen Ecken erklingt Musik, es wird getanzt und gemeinsam
gesungen, Beutelschneider sind auf Beute aus. Und auch die Geschichtenerzidhler
kommen mit jenen zusammen, die geisterhafte Legenden aus allen Teilen Samanhars
zu horen wiinschen, die sie oft bis ins Bett begleiten und ihnen einen ruhelosen
Schlaf bescheren.

Jedes Jahr zu Beginn des Wiistensommers findet in Alharam das Fest des Feuers
statt. Eine Festlichkeit, die sich iiber drei Tage und Néchte zieht und wahrend der
an allen Ecken der Stadt Darbietungen gezeigt werden. Feuerkiinstler erwecken
bei Nacht das Zeitalter der Dschinn zum Leben und zeigen Magie am Himmel.
Sternregen, fantastische Kreaturen, die iiber die Stadt fliegen, Teppiche aus
Funken, die durch die Wolken sausen, Feuerschiffe, die im Hafen einlaufen und
tiber den Te'mhur davonsegeln. Es ist ein stets unvergessliches Erlebnis, das viele
Besucher anzieht und bei dem die Arena von Alharam mit Wettkdmpfen der besten
Schwertkdmpfer Samanhars aufwartet, die aus allen Teilen des Landes anreisen, um
das ilippige Preisgeld einzustreichen.

Ohnehin ist dieses riesige Rund mit den unzédhligen Réngen eines der Bauwerke
Alharams, das an jedem Himmelstag bis auf den letzten Platz besetzt ist. Immer
dann, wenn dort Rennen, Schaukdmpfe oder Schauspiele stattfinden, um das Volk
Alharams zu unterhalten - das nur allzu leidenschaftlich wettet, wann immer sich
eine Gelegenheit bietet.




SERIJSA

ZWISCHEN DEN SPIEGELN

Das konigliche Geschlecht iiberlief Sorieska den Hindlergilden und mischte sich selten
ein. Man munkelte von einem Fluch der Feen, der die Konigsfamilie getroffen und
ihre Mitglieder so entstellt hatte, dass sie wie Monstrosititen wirkten. Ein gebrochenes
Versprechen, das den Zorn des Feenkonigs herausgefordert hatte. Die Dienstboten, die
in die Stadt kamen, schwiegen eisern iiber das Schicksal ihrer Herrn. Niemand wusste
wirklich, warum sich die Raben von Serijsa nicht mehr zeigten und jene, die ihren Vorteil
daraus zogen, kiimmerten sich darum, dass keiner sie vermisste.

«

Herrscher: Konigin Melysan II.
Wappen: Der gekronte Rabe auf scharlachrotem Grund
Hauptstadt: Sorieska

erijsa, das Land der Mirchen. Dichte Wilder, geheimnisvolle Seen, verwunschene

Schldsser und Burgen, die Ruinen von verlassenen Tiirmen und Hiitten, die von
einer grofSartigen Geschichte erzahlen und iiber die groflartige Geschichten erzahlt
werden. Ein Ort, an dem goldene Funken in den Sonnenstrahlen tanzen und iber
blithende Wiesen schweben, und an dem die Geister in den Vollmondnichten nah zu
sein scheinen.

Einst das grofite Reich von Atharys unter der Herrschaft der eroberungswiitigen
Raben von Serijsa, heute eine starke Handelsmacht, die von Héndlergilden regiert
wird.

Der Glanz des Konigshauses ist lange verblasst, die Eroberungen der Raben und
ihre glanzvolle Herrschaft tiber einen groflen Teil von Atharys sind Vergangenheit,
dennoch hat niemand je gewagt, sie endgiiltig zu stiirzen. Denn die Raben von Serijsa
waren eng mit den Feen verbunden und niemand weif3, wie viel von ihrer Magie noch
in den Adern der Konige verblieben ist. Die Serijser fiirchten Fliiche und sind aberglau-
bisch genug, dass sie ihre Monarchen niemals briiskieren wiirden - selbst wenn sie
seit langer Zeit keinen mehr von ihnen zu Gesicht bekommen haben. Die Raben von
Serijsa haben sich vor gut einhundert Jahren von der Welt zuriickgezogen. Melysan
I. war die letzte Rabenkdnigin, die offen tiber Serijsa regiert hat. Danach ist Serijsa
immer mehr und mehr in die Hinde der Gilden {ibergegangen.

Auch Melysan Areon, die aktuell regierende Konigin, lebt zurtickgezogen. Sie verlasst
Schloss Rabenschwinge nicht und zeigt sich niemals ihrem Volk. Es mag an der Trauer
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®um ihre Gemahle liegen. Denn Melysan hat jeden einzelnen ihrer fiinf Eheménner zu
Grabe tragen miissen. Stets waren es Prinzen aus fremden Landern und stets sind sie
unter ungliicklichen Umstdnden ums Leben gekommen. Ein Jagdunfall, Fieber, das
brechende Eis auf dem zugefrorenen Teich des Schlossgartens. Selbst der Feenwahn.
Keiner von ihnen hat nach der Hochzeit lange leben diirfen.

Natiirlich hat dies zu Gertiichten gefithrt. Man erzéhlt sich, dass Melysan selbst nicht
unbeteiligt am Tode ihrer Mdnner gewesen sei. Dass sie ihrer schnell tiberdriissig
wiirde und dafiir sorgt, dass sie verschwinden. Doch niemand in Sorieska wiirde eine
solche Anschuldigung jemals laut hervorbringen. Zu stark ist die Furcht davor, dass es
der Konigin zu Ohren kommt.

Die Menschen von Serijsa leben in stindiger Furcht vor den Feen. Warum diese das
Landhdufiger heimsuchenals den Restvon Atharys,liegtim Dunkeln. Es mag tatsachlich
die alte Verbindung zum Ko6nigshaus sein, doch niemand weif3 genau, warum sie hier
so viel ofter durch die Spiegel treten. Vielleicht sind die Serijser tatsachlich schneller
als andere bereit, ihren Wohlstand uber einen Pakt mit den Feen zu mehren und rufen
sie herbei. Vielleicht gibt es jedoch auch etwas anderes, das die Feen verfiihrt, ausge-
rechnet an diesem Ort ihr Unwesen zu treiben. Entsprechend besitzen die Serijser
vielerlei Brduche, die darauf abzielen, die Feen fernzuhalten oder sich ihres Einflusses
zu erwehren. Das seltene Feeneisen, Eisenwurzelbiischel, die tiber Tiiren, Fenstern und
- Spiegeln - aufgehingt werden oder die man in Medaillons um den Hals tragt. Junge
Frauen tragen zur Feier der Mittsommernacht Kridnze aus Eisenwurzel im Haar, weil
man furchtet, dass sie sonst ins Reich der Feen entfithrt werden oder dem Feenwahn
erliegen. Jener geheimnisvollen Krankheit, die die Seele im Feenreich hilt, wihrend
der Korper als leere Hiille zuriickbleibt.

Doch obgleich die Feen eine Rolle spielen, die im ganzen Land spiirbar ist, halten sie
die Serijser nicht davon ab, bei Tage ihren Geschidften nachzugehen und das Wachstum
ihres Landes voranzutreiben. Nicht als Kriegsmacht, sondern als Handelsmacht.
Nirgends liegen stolzere Schiffe im Hafen, nirgends blitht der Handel mehr. Und selbst
wenn die Grofle des Landes geschrumpft sein mag, bleibt Serijsa eine Macht, mit der
man rechnen muss.

Die Serijser leben noch heute mit einem stillen Selbstbewusstsein, das von ihrer
alten Grofle herrithrt und tragen dies auch zur Schau. Sie besitzen einen scharfen
Geschiftssinn und sind erfolgreich in ihren Unternehmungen. Familien wahren ihre
eigenen Traditionen und Brauche, wobei diese generell eine grof3e Bedeutung besitzen.
Serijser wirken vielleicht zuweilen altmodisch und alten Idealen verhaftet, sie machen
sich nicht viel aus Mode und neuen Stromungen, aufler es liegt ein Geschift darin
verborgen. Dies mag allerdings auch ihrer Bodenstidndigkeit zuzurechnen sein, denn
das Volk von Serijsa neigt bei aller Mérchenhaftigkeit seiner Landschaft nicht dazu,
Luftschlosser zu bauen oder in Traumereien zu schwelgen.
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SORIESKA

/WISCHEN TRADITION UND FORTSCHRITT

Ihr Herzschlag beschleunigte sich, als der weitldufige Marktplatz von Sorieska in Sicht
kam. Die Hindler waren bereits damit beschiftigt, die Stinde fiir den Tag herzurichten,
und ein Meer aus Farben und Geriichen entstand auf dem aufwindig gepflasterten
Platz. Die frische Brise, die vom Fluss heriiberwehte, strich tiber ihre Haut und kiihlte
die SchweifStropfen, die sich darauf gebildet hatten. In der Ferne konnte Maja die Schiffe
sehen, die im Hafen lagen, um Waren zu liefern. Die emsige Betriebsamkeit, mit der
Kisten und Sdcke verladen wurden, erinnerte sie an einen wimmelnden Ameisenhaufen.
Von der ruhigen Gemdchlichkeit, die in der Nihe der Villen herrschte, war hier nichts zu
spiiren. Lachen drang an ihr Ohr, Rufe und Fliiche, Wortfetzen, die sie nicht zu verstehen
vermochte. Das Leben pulsierte rund um den Marktplatz und Maja sog es in sich auf wie
eine Ertrinkende, in deren Lunge wieder Luft stromte.

(¢

orieska, einst die Hauptstadt eines blithenden Reiches, das langst zerfallen ist. Und

trotzdem hat sie niemals ihre Bedeutung verloren. Die Hafenstadt an den Ufern des Orijs
ist das blithende Handelszentrum von Serijsa. Dies merkt man insbesondere dann, wenn
man den vor Leben vibrierenden Hafen besucht. Unzdhlige Schiffe liegen dort vor Anker und
werden von ihren Mannschaften beladen, um die Giiter aus Sorieska in die Welt zu tragen.
Andere werden entladen, um die unzihligen Laden und Marktsténde zu fiillen, die das Herz
der Stadt bilden.

Die Unterstadt von Sorieska ist wie ein stindig summender Bienenstock. Rund um den
weitlaufigen, aufwindig gepflasterten Marktplatz mit dem Rabenbrunnen erstreckt sich ein
Rund aus Geschiften, deren polierte Metallschilder in der Sonne glanzen und auf die Artihrer
Waren hinweisen. Kleinere und grofere Gassen gehen davon ab und beherbergen Tavernen,
Gasthduser und Herbergen, die miiden Besuchern des Marktes Erholung versprechen.

Es gibt beinahe nichts, was man hier nicht zu finden vermag. Wer nach Sorieska kommt,
geht niemals mit leeren Handen - und leichteren Taschen.

Auch das Rathaus befindet sich am Marktplatz. Das grof3e Gebaude mit dem Rabenwappen
der Konige von Serijsa, leicht abgewandelt, um das Wahrzeichen der Stadt abzubilden - den
gekronten Raben, der auf einer Miinze sitzt.

Gewiss ist es ironisch. Viele sagen, dass es inzwischen das wahre Wappen von Serijsa
darstellt, denn die Macht liegt seit Langem in den Hédnden der Handlergilden. Dies zeigt sich
bereits in den stolzen Gildenhiusern, die sich in der Unterstadt verteilen. Jedes einzelne mit
dem goldenen Wappen der Gilde versehen und prachtvoller anzusehen als das nichste.

Sorieska ist eine wohlhabende Stadt. Die Hauser sind gepflegt. Kleinere Fachwerkbauten in
der Unterstadt, die sich mit und mit in Steinvillen verwandeln, die die Oberstadt auszeichnen.
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Ist die Unterstadt ein Bienenstock, so ist die Oberstadt eine wohlhabende, geméchliche
Matrone. Alte Biume und Statuen beschatten die Straflen, an denen sich die ehrwiirdigen
Villen aufreihen, die von den wohlhabenden Biirgern Sorieskas bewohnt werden. Das alte
Héndlerviertel ist ein ruhiger Flecken. Der grofie Park, in denen die Herrschaften flanieren
oder ausreiten, die von Kutschen befahrenen Alleen - vielleicht verwundert es nicht, dass
die Bewohner der lebendigen Unterstadt und des Marktviertels nur zu gern abfillig auf die
Alteingesessenen {iber ihnen blicken und behaupten, dass in der Oberstadt die Zeit stehen-
geblieben sei. Die Handlerfamilien storen sich allerdings nicht daran - schlieSlich ist ihr
Reichtum weithin sichtbar.

Die Soriesker sind stolz darauf, dass sie sich aus der Asche der Raben wieder neu erschaffen
haben. Und so mochten sie auch, dass der Glanz Sorieskas nicht nur erhalten bleibt,
sondern dass das Juwel von Serijsa noch heller erstrahlt. In Sorieska wird seit langer Zeit die
Wissenschaft gefordert und man blickt mit einem misstrauischen Auge nach Fellshym, das
den Versuch unternimmt, Sorieska die Vorherrschaft streitig zu machen. Es fillt den hiesigen
Wissenschaftlern schwer, eine solche Unverschimtheit hinzunehmen und so arbeitet man
hier hart daran, die Kollegen in Fellshym im Auge zu behalten und ihren Fortschritt zu
dokumentieren.

Sorieska besitzt aus seiner langen Geschichte heraus mehr Sehenswiirdigkeiten, als man
zahlen kann. Seien es das Opernhaus nach celaier Vorbild, die weitldufige, verwinkelte
Universitit auf einem Hiigel der Oberstadt oder die machtigen Statuen der Rabenkdnige,
die sich auf unterschiedlichen Plétzen in der gesamten Stadt verteilen. Aber zwei Gebdude
stechen aus diesen heraus wie Gegenpole. Das eine ist die Kathedrale des Lichts, die sich auf
dem Kathedralenberg in der Mitte der Stadt erhebt. Ein massives Bauwerk mit einer von
Glasfenstern durchbrochenen, vergoldeten Kuppel, die im Sonnenlicht gleif3t, als wire die
Sonne vom Himmel gefallen. Das andere ist Schloss Rabenschwinge auf dem Schlosshiigel,
die Heimat der Rabenkonige und einst der Mittelpunkt von Atharys. Die Mauern schwarz
wie die Raben, die auf den Zinnen der grazilen Tiirme sitzen und auf die Stadt hinab blicken.

Es ist, als wiirden Tag und Nacht miteinander um die Vorherrschaft streiten. Als wiirden
sie darum konkurrieren, wer von ihnen mehr Blicke auf sich zu ziehen vermag. Nirgendwo
wird das Gefille zwischen Licht und Schatten so sichtbar wie hier, in Sorieska, wo einst die
Feen mit den Kindern der Sonne unter den Sternen getanzt haben. Und nirgends bestimmt
es das Leben stirker.

BEKANNTE ORTE IN SORIESKA

Das Auge des Mondes

as Auge des Mondes, an der Grenze zwischen Ober- und Unterstadt gelegen, ist
gewiss eine der éltesten Tavernen von Sorieska. Der Mond mit dem offenen Auge
auf dem Schild iiber dem Eingang hat viele Generationen von Sorieskern gesehen. So
mag es kein Wunder sein, dass insbesondere die S6hne und Tochter der alteingesessenen
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Familien hier verkehren und die Taverne erst im Morgengrauen wieder verlassen.C
Natiirlich fithrt dies dazu, dass das Auge des Mondes fiir viele von Interesse ist, die auf
der Suche nach Klatsch sind. Allerdings kann kein Orin und kein Goldfolin den Wirt
Dacyn Fabijn dazu bringen, die Klatschsucht zu befriedigen. Und ebenso wenig tun es
seine Schankmadchen. Was im Auge des Mondes geschieht, bleibt im Auge des Mondes.
Und so kommen vor allem all jene hierher, die diese Diskretion zu schitzen wissen.

Auf den ersten Blick ist das Auge des Mondes eine saubere, gemiitliche Taverne. Das
Holz der Thekeist poliert, der Lichtschein warm und die Fenster sind mit Buntglasscheiben
versehen, die neugierige Blicke ins Innere verhindern. An den Abenden dringt Musik
aus der Taverne in die Seitengasse, in der sie gelegen ist, und Hufschlag vermischt sich
damit. Die Stallburschen fithren die Pferde der Géste in den Stall und es herrscht ein
reges Kommen und Gehen.

Niemand achtet auf die unscheinbaren Symbole, die an verborgenen Stellen in das
Holz der Fensterrahmen und Tiiren geritzt sind. Die sich in Balken verbergen und die
Mobel zeichnen. Schutzsymbole gegen das Feenvolk, uralte Zeichen, die das Auge des
Mondes fiir Feen unsichtbar machen, als wiirde es nicht existieren. Keines zweiten
Blickes wiirdig.

Und niemand betritt je das Herz der Taverne, tief in den Kellerrdumen. Den
geschiitzten Versammlungsraum mit dem runden Tisch. Die Kammer mit den Waffen
aus Feeneisen. Den Vorratsraum voller Phiolen und Gléser. Die Wahrheit hinter der
Fassade der ehrwiirdigen Taverne. Denn das Auge des Mondes gehort den Hiitern der
Dammerung, den Streitern gegen die Feen, und die Fabijn sind eine der Familien, die aus
dem Blut der Ddmmerung hervorgegangen sind.

Der Hafen

er Hafen von Sorieska schldft niemals. Schiffe laufen bei Tag und Nacht ein,

Rufe schallen iiber den Orijs, Ladungen werden geloscht und neue Kisten
und Sécke in den Bauchen der stolzen Handelsschiffe verstaut. Segel flattern im Wind,
Hammerschlage schallen iiber den Hafen und der Umgangston ist so rau wie der Wind,
der iiber den Fluss streicht.

Solange die Sonne am Himmel steht, stechen Handels- und Passagierschifte in See.
Reisende kommen in Sorieska an oder lassen ihr Gepack zum Hafen bringen, um eines
der Schiffe zu besteigen. Kutschen und Karren rattern tiber das Pflaster und Menschen
jeder Nationalitit von Atharys kommen hier zusammen, um anschlieflend ihrer Wege
zu ziehen.

In der Nacht jedoch wandelt sich das Bild. Seemannslieder und Geldchter dringen aus
den Hafentavernen und Dirnen nehmen auf den Knien der Seeménner Platz, um ihnen
ihren Lohn abzuluchsen. Dann verwandelt sich der Hafen in einen gefahrlichen Ort.
Dunkle Gestalten schleichen durch die engen Gassen und suchen sich betrunkene Opfer
und nicht selten kommt es zu Schldgereien, die zersplitterte Stithle und ramponierte
Fasser zuriicklassen, die in den frithen Morgenstunden entsorgt werden.
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Die Hafenwache hat meist alle Hdnde voll zu tun und der Hafenkerker kann sich
nicht tiber Insassen beklagen, die dort ihre Zeit absitzen, bis sie niichtern genug sind
und das Buf3geld von ihren Kapitdnen bezahlt worden ist. Tatsachlich sind die Strafen
empfindlich hoch - doch sie geniigen selten, um die Nachte am Hafen friedlich zu halten.

Und so wacht das Auge des Mondes seit langer Zeit iiber Sorieska, auch wenn niemand
es vermuten wiirde. Die Geburtsstadte der Hiiter der Dammerung und ihr Stiitzpunkt,
von dem aus sie in die Nacht verschwinden.

Der Konigswald

ie hohen, dichten Baume des Konigswaldes schmiegen sich um den Schlosshiigel und
bergen Schloss Rabenschwinge in ihrem Herzen. Doch das majestitische Schloss
der Raben ist nur eines der vielen Geheimnisse, die er unter seinen Zweigen beheimatet.

Einst war er das Jagdgebiet der Rabenkonige und man munkelt, dass es nicht immer das
prachtvolle Wild gewesen ist, nach dem im Konigswald gejagt worden ist. Ein Feenwald, so
wispert man. Die wenigsten wagen es, in den Nachten das Waldgebiet zu betreten. Allzu oft
sind gefdhrliche Feenbestien im Koénigswald gesehen worden und in Sorieska erzahlt man
sich, dass bei Vollmond die Feen auf den Lichtungen zusammenkommen, um Sterbliche zu
einem Tanz zu verlocken. Ob es wahr ist, steht jedoch in einem anderen Buch.

Schon immer steht der Kénigswald in dem Ruf, tibersinnliche Miachte zu beherbergen.
Valyreans Turm ist nur einer der Beweise fiir diese Geriichte - der alte, halb verfallene
Turm einer méachtigen Hexe, von dem man sagt, dass sie ihn mit ihrem letzten Atemzug
verflucht hat. Es gibt viele Geschichten iiber die Hexe, die unter dem Rabenkonig Ascaris
als dessen Hothexe gedient haben soll. Noch heute werden sie den Kindern erzéhlt und
so ist Valyreans Name nur allzu lebendig geblieben. Trotzdem nahert sich niemand dem
alten Gemaiuer, das von eingeritzten Schutzrunen tiberzogen ist, freiwillig.

Tatséchlich treiben viele niedere Feen im Konigswald ihr Unwesen, sobald die Sonne
untergegangen ist und so finden seit einiger Zeit wieder Jagden im Konigsforst statt.
Doch es sind nicht die Jagdgesellschaften der Konigin, die auf der Suche nach Beute
sind. Manchmal sind es jene, die danach trachten, die Feen zur Strecke zu bringen. Und
zu anderen Zeiten mogen es die Feen selbst sein, die nach einer sterblichen Beute jagen.

Feen, die aus Teichen tauchen und Sterbliche mit sich ins Wasser ziehen, wo man
sie ertrunken findet. Feenwesen, die tiber die Pflanzen befehlen und sie dazu bringen,
sich um einen Eindringling zu wickeln, bis kein Atemzug mehr seine Lungen erreicht.
Vielleicht ist es sogar wahr, dass die Feen auf den Lichtungen rauschende Feste feiern
und sterbliche Seelen stehlen.

Nein, es ist niemals eine gute Idee, sich dem Konigswald bei Nacht zu ndhern. Und
wer es dennoch tut, sollte zuvor sicherstellen, dass er gut bewaftnet ist.

Der Marktplatz

s gibt nichts, was man auf dem Markt von Sorieska nicht bekommen kann. Man
muss nur wissen, wo man es findet. Der Marktplatz ist von unzdhligen Geriichen
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erfiillt. Gewtirze, Parfums, Speisen - alle vereinen sich zu dem unverkennbaren Dutft,C
der diesen Ort umgibt. Die Stinde leuchten in der Sonne und ihre Besitzer lassen
nichts unversucht, um Kunden anzulocken und einen Konkurrenten auszustechen.

Auch Kiinstler treten hdufig auf dem Markt auf. An jeder Ecke erklingen Instrumente
und Gesang und laden zum Verweilen ein. Schauspieler bieten Theaterstiicke dar und
Ténzerinnen des Wandervolkes zeigen ihr Kunst. Es ist ein lebendiger, iberschéu-
mender Flecken, der die Sinne mit seiner Vielfalt iiberschwemmt und den Kopf
schwirren ldsst. Also ist es keine Frage, dass auch Langfinger auf dem Markt unterwegs
sind und die Marktwache alle Hidnde voll zu tun hat.

Wer genug von den Eindriicken hat, ruht sich rund um den platschernden
Rabenbrunnen aus, dessen Umrandung zu jeder Tageszeit besetzt ist, und sieht dem
Treiben von dort aus zu. Den ankommenden Karren mit den frischen Waren, den
hohergestellten Herrschaften, die lieber einen der Laden am Rande des Marktplatzes
aufsuchen und den Trubel meiden. SchlieSlich gibt es genug zu sehen, um den ganzen
Tag damit zuzubringen.

Zudem ist der Marktplatz der grofite Umschlagplatz fiir Gertichte und Klatsch in
der ganzen Stadt. Nirgends erfahrt man mehr als hier, wo ein Einkauf nicht selten von
einer interessanten Unterhaltung begleitet wird. Denn auf dem Markt kann man nicht
nur Waren kaufen, sondern auch jede Art von Information - wenn der Gegenwert
stimmt.

Der Park

er Park von Sorieska ist wie ein griines Juwel inmitten der Oberstadt. Von

hohen, alten Laubbiumen uberschattet und von Statuen bewacht, auf denen
sich Tauben eingerichtet haben. Dies hat dazu gefiihrt, dass er gelegentlich spottisch
als »Park der Taubenkonige« bezeichnet wird - wenn es doch die Raben sein sollten,
die tiber jeden Flecken von Sorieska herrschen.

Allein die Statue von Kénig Leonyn auf dem gepflasterten Platz in der Mitte des
Parks bleibt von den Taubenkonigen verschont, wenngleich niemand weif$, warum
ausgerechnet Leonyns Abbild von ihnen gemieden wird. Beinahe wirkt es, als hielten
sie respektvollem Abstand von dem lange verblichenen Konig.

Es gibt eine Vielzahl von lauschigen Flecken im Park. Seien es der kiinstlich
angelegte Flusslauf mit dem kleinen Wasserfall, der in einen Teich niedergeht, oder
die Pavillons, die sich unter duftenden Kletterrosen verbergen. Die Steinwege sind
sauber und gepflegt. Nicht selten sieht man die wohlhabenden Biirger Sorieskas auf
einem Ausritt oder offene Kutschen, in denen tadellos bekleidete Damen und Herren
die Sonne geniefien.

Der Park ist ein beliebter Treffpunkt fiir romantische Zusammenkiinfte - zumindest,
solange die Sonne am Himmel steht. In der Nacht meiden die Soriesker diesen Ort.
Denn es heiflt, dass dann geisterhafte Melodien durch die Luft schweben, obgleich
niemand je einen Musiker aus Fleisch und Blut dort gesehen hat ...
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Schloss Rabenschwinge

n den Feen beriihrt. Kein Gedanke ist starker als dieser, wenn man Schloss
6\/(Iiﬁznschwinge zum ersten Mal aus der Nahe zu Gesicht bekommt. Gerahmt von
den uralten Tannen des Kénigswaldes erhebt sich das Schloss auf einem Hiigel iiber Sorieska,
nur zu erreichen iiber einen steilen Weg, der sich unauthérlich nach oben schléngelt.

Wer den Raben von Serijsa einen Besuch abstatten mochte, muss zu ihnen aufsehen.
So wie ganz Sorieska zu diesem Bauwerk aufsieht, das wie ein majestdtischer Rabe tiber
der Stadt thront.

Man erzéhlt sich, dass Schloss Rabenschwinge einst weif$ wie Schnee gewesen sei.
Ein Juwel, fiir das viele Reisende aus anderen Landern nach Serijsa ggkommen sind, um
es nur ein einziges Mal zu erblicken. Doch heute sind die Mauern schwarz. Ein Heer
von Raben sitzt auf den Zinnen und beobachtet jeden, der sich den Toren nédhert. Eine
unheimliche, krachzende Wache, die manchmal in dunklen Wolken aufsteigt, um sich
schliefllich wieder auf den Tiirmen niederzulassen.

Nur wer nahe genug an das Schloss herankommt, erkennt, dass die alten Erzdhlungen
einen wahren Kern in sich bergen. Denn dann erkennt man die Einhorner, die aus dem
Stein wachsen und sich an die Mauern schmiegen. Die Drachen, die iber die Bogenfenster
aus Buntglas wachen und die Greifen und Pegasi, die von den Ddchern blicken. Dann
erscheint das Schloss, als stammte es tatsachlich aus einer anderen Welt.

Keine Nacht wihrt ewig. Der Wahlspruch der Rabenkonige. Wenn es wirklich der
Feenkonig gewesen ist, der in seinem Arger das Licht aus den Mauern gestohlen hat, so hat
er diesen mit Gewissheit verhohnen wollen. Denn es scheint, als wire die endlose Nacht tiber
das Schloss hereingebrochen. Als hitte sie beansprucht, was einst dem Licht gehort hat.

Was mag sich hinter den hohen Toren befinden? Beinahe niemand aus der Stadt
kommt je hinauf oder wird eingelassen. Nur die Handler und Lieferanten, die dem
Konigshaus seit langer Zeit verbunden sind, kommen nahe genug an das Schloss heran,
um davon erzédhlen zu kénnen. Und sie tun es nicht - zu sehr fiirchten sie den Zorn der
Kénigin, die sich hinter seinen Mauern verbirgt.

THERAMIA

WIEGE DER MAGIE

Sein Blick glitt iiber das rote Wasser des Sephris, der sich an der Cae’Angelis voriiber durch
die Stadt zog und sie in zwei Hilften spaltete. Sonne und Mond, Tag und Nacht. Eine
Seite, die den Hexen gehorte, die andere den Schattenwandlern. Ihre Paldste ragten am
Ufer des Flusses auf wie mit Speeren bewehrte Soldaten, die einander wachsam im Auge
behielten. Doch es bedurfte keiner sichtbaren Grenze, um Hexen und Wandler zu trennen.
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Die Kluft zwischen ihnen war jahrhundertealt und sie wiirde niemals heilen. Man konnte €
die Wundherde fiir eine Weile schliefSen, aber letztlich war es immer nur eine Frage der
Zeit, bis der ndchste aufbrach.

(¢

Herrscher: Sonnenfiirstin Aurea Valerian, Nachtfiirst Dameo Angelis
Wappen: Die Sonne des Sonnenhofes und der gefliigelte Mond des Schattenhofes
Hauptstadt: Gemea

heramia. Fruchtbar, voller sanfter Hiigel. Sonnig und von dem zarten Duft nach

Orangenbliiten erfiillt. Kein Land wirkt friedlicher und kein Land konnte in
Wirklichkeit zerrissener sein. Geteilt von einem uralten Fluch, der immer wieder Leben
fordert.

Einst von den Ddmonen regiert, sind es heute ihre Hinterlassenschaften, die
Theramia so eng mit der Magie verwurzeln, dass es das einzige offen von Hexen und
Schattenwandlern regierte Land von Atharys ist. Dies fithrt dazu, dass den Theramiern
oftmals offenes Misstrauen entgegenschldgt, dass man sie jedoch auch ebenso fiirchtet.
Theramier gelten als scharfsinnig und intelligent. Niemand wagt es, einen Theramier
tibers Ohr zu hauen, weil man niemals weifs, ob nicht ein Hauch von Hexenblut in
seinen Adern flief3t. Entsprechend sind Theramier geschickte und oftmals erfolgreiche
Geschiftsleute und ebenso gefiirchtete Geschéftspartner.

Theramia ist ein Hort des Wissens. Riesige Bibliotheken ziehen Gelehrte aus allen
Liandern an und nicht wenige an Magie interessierte, die sich erhoffen, einen Blick auf
die sagenumwobenen Zauberbiicher der Hexengeschlechter erhaschen zu konnen. Wer
nach Biichern sucht, nach Wissen, das verloren gegangen ist, konnte hier fiindig werden.
Denn nirgends wird die Vergangenheit hoher geschitzt und nirgends weify man mehr
tiber die Welt des Ubersinnlichen.

Die Bauwerke in den Stadten sind Ehrfurcht einfloflend. Die hohen Séulen, geziert
von den Schriftzeichen der Alten Sprache, uralte Statuen, gefertigt von den besten
Bildhauern der Stadt. Verlassene Tempel der Elementgétter. Uberall sind die Spuren der
Damonenherrscher zu finden, die Theramia einst fiir sich beansprucht haben, und sie
erwecken eine ldngst vergangene Zeit zum Leben. Insbesondere in Gemea, der geteilten
Zwillingsstadt und der Hauptstadt des Landes, kann man auf den Spuren von Konig
Domian wandeln und die Magie spiiren, die noch in der Luft hangt.

Vielerlei Legenden ranken sich um Gemea - keine ist jedoch fantasievoller als die
Wirklichkeit. Ein Fluss aus Blut teilt die Stadt in der Mitte - der Sephris, der die Viertel
der Schattenwandler von denen der Hexen trennt. Beide Geschlechter sind von Geburt
an verfeindet und doch durch den Fluch der Hexe Seraphia verbunden, der sie zwingt,
den Frieden miteinander zu wahren und ihre blutigen Machtkdampfe beendet hat.

Doch Gemea ist nicht nur durch Hexen und Schattenwandler geteilt, sondern auch
durch Arm und Reich. So mégen die Paldste am Ufer des Sephris mit ihrer Pracht alle
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»Blicke auf sich ziehen, doch in den unteren Flussvierteln hausen die Armen. Menschen.
Ausgestoflene. Jene, die alles verloren haben.

Die Katakomben von Gemea gehoren zu den geheimnisvollen Flecken, tiber die es auf
Atharys vielerlei Geschichten und Geriichte gibt. Ganz gleich, ob auf dem Nachtmarkt,
der sich vor dem alten Damonenhof ausdehnt, oder in der Dunkelheit der unterirdi-
schen Arkaden - hier gibt es magische Tinkturen zu erwerben, Talismane, Zauber - und
Dienstleistungen, die nicht ans Licht des Tages gehdren. Wer hierher kommt, ist selten auf
der Suche nach etwas Harmlosem. Eine Vielzahl von Scharlatanen und Betriigern ist auf
dem Nachtmarkt zugegen und bietet allerlei Mittel und Gifte feil, die mehr versprechen,
als sie zu halten vermogen. Allerdings gibt es auch wirkliche Magie. Gefdhrliche Gifte,
wahrhaftige Zauber. Alles, was das dunkle oder verzweifelte Herz begehrt.

Auch die Kanidle der Katakomben sind nicht weit. Hier kann man wahrhaftige
Damonenblute antreffen, die noch das Blut der Damonen in den Adern tragen - und
Schattenbestien, die nach dem Leben jener trachten, die sich in die tiefe Dunkelheit der
Unterwelt wagen.

Wer Theramia besucht, ist haufig auf der Suche nach Wissen. Jedoch auch nach
Heilmitteln oder der Hilfe einer der Krauterhexen, die Wunden und Krankheiten heilen
konnen, die kein Arzt zu heilen vermag.

Tatsdchlich mag Theramia das einzige Land von Atharys sein, das niemals von den
Feen heimgesucht wird. Doch die Ddmonen haben geniligend Gefahren hinterlassen, um
diesen Mangel auszugleichen.

GEMEA

DER GETRENNTE ZWILLING

rhaben, méchtig, so grof3, dass es beinahe unmoglich erscheint - nirgends wird die Grofle

der Ddmonenherrscher so offenbar wie in Gemea, dem geteilten Zwilling. Wer von einem
der Hiigel vor der Stadt {iber die Hauser und Villen blickt, dem verschlagt es nicht selten den
Atem. Und niemand wiirde je anzweifeln, dass er einen Riesen vor sich hat.

Der Sephris teilt die Stadt wie eine blutige Narbe, iiber die sich zierliche Briicken
schwingen. Ein Schnitt, der sie in die Welt von Sonne und Mond teilt. Prachtvolle
Bauwerke erheben sich an seinem Ufer. Die Villen der Hexen und Schattenwandler, eine
grofer als die andere, von den fahigsten Architekten der Stadt geplant, um die Macht des
Geschlechts zu offenbaren, das darin lebt. Die meisten der adeligen Familien besitzen
zudem einen Palast auf den Héngen zu beiden Seiten des Sephris. Alte, erhabene
Bauwerke, die wie weise Gelehrte auf die jiingere, kapriziose Stadt hinabblicken, in
der sich heute das Leben abspielt. Allerdings sind sie lingst aufgegeben - Relikte der
alten Macht unter hohen Baumen, die zugunsten des iiberschaumenden Lebens an den
Ufern des Sephris zuriickgelassen worden sind. Oftmals leben nur noch die Geister ihrer
einstigen Bewohner darin.
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Insbesondere die Cae'Cosmean spielt dabei eine grofSe Rolle in der Geschichte derC
Stadt. Einst das Herrschaftszentrum der Stadt, der Palast des grofien Hexengeschlechts
der Cosmean, bis Florea, die Tochter der Sonnenfiirstin Seraphia, vom Glockenturm
des Sephris in den Tod gestiirzt ist. Bis heute weify niemand, was genau in jener Nacht
geschehen ist, doch seither regiert Seraphias Fluch {iber Gemea. Die Fluten des Sephris
haben sich rot verfarbt, Schattenwandler und Hexen sind an die Stadt gebunden und
gezwungen, den Frieden zu wahren - und immer wieder zeigt sich ein Silberband
zwischen einer Hexe und einem Schattenwandler - jene tiefe Bindung, die zwei Seelen
aneinander bindet. Es heifit, dass die Tréiger des Silberbandes den Fluch brechen kénnen
- doch bislang sind alle Verbindungen gescheitert und jede der jungen Hexen ist noch
vor ihrer Hochzeit Florea in das Wasser des Sephris gefolgt.

Zujedem Vollmond kommen Schattenwandler und Hexen in der Kathedrale des Lichts
zusammen, um unter der Leitung der Lichtstimme von Gemea die Mondzeremonie zu
feiern. Jenes Ritual, bei dem die Blutlinien der Hexen und Schattenwandler die Mondgaben
austauschen - das Sonnenblut der Hexen, das die Schattenwandler davor schiitzt, in der
Sonne zu verbrennen und die Mondtranen der Schattenwandler, die den Mondwahn
verhindern, dem die Hexen anheimfallen. Diese Zeremonie wird von der ganzen Stadt
feierlich begangen und zieht viele Zuschauer des einfachen Volkes an, die einen Blick auf
die herrschenden Familien von Gemea erhaschen wollen, wenn sie in ihren Kutschen
zur Kathedrale des Lichts gebracht werden. Im Anschluss finden Feierlichkeiten in der
ganzen Stadt statt, bei denen Strome von Wein flieflen - und nicht selten Blut, wenn es
zu Streitigkeiten zwischen Hexen und Schattenwandlern kommt.

Die Teilung der Stadt ist zu jeder Zeit deutlich spiirbar. Bei Tage regieren die
Hexen in ihren hellen, leuchtenden Paldsten, bei Nacht jedoch gehort Gemea den
Schattenwandlern. Dann sind ihre Viertel erleuchtet, als wiren die Sterne vom Himmel
gefallen, wahrend die Hexen die Laden fest verschliefSen und die Lichter entziinden, die
das gefiirchtete Mondlicht fernhalten sollen. Selbst die Kutschen der Hexen verfiigen
tiber Lichter und dichte Vorhdnge oder Liden, sodass sie auch in der Dunkelheit nicht
auf Licht verzichten miissen.

Allein die Viertel der Menschen, die sich zu beiden Seiten des Sephris erstrecken,
bleiben von dem Konflikt der beiden Parteien unberiihrt. Sie fristen ein oft einfaches
Leben im Schatten des Adels, der die Stadt beherrscht, und im Seeviertel finden sich
nahe der Stadtmauer die drmlichen Hiitten jener, die keinen Platz in der Gesellschaft
gefunden haben. Dies ist die dunkle Seite von Gemea, der sich niemand gern nihert.
Viele der einfachen Krauterhexen hausen am Rande der Stadt - jene, deren Blut zu diinn
ist, um wahrhaftige Hexenmagie zu wirken -, helfen oder verkaufen ihre Dienste an jene,
die ihrer bediirfen.

Einen Kontrast dazu bildet das Vergniigungsviertel rund um die Vea'Valia - jener Ort,
an dem Schattenwandler und Hexen nicht selten auf der Suche nach Zerstreuung zusam-
mentreffen. Die Vea'Valia bietet alles - Hurenhéduser, Oper und Theater, Spielhallen,
Tanzséle - und der Adel der Stadt und die Reichen sind dort haufige und gern gesehene
Giste. Auch der Nachtmarkt und die Katakomben von Gemea erwachen dann zum




®Leben und das blauliche Damonenlicht taucht die Mauern des alten Ddmonenhofes in
einen unheimlichen Schein.

Gemea wird von Schattenwandlern und Hexen getrennt regiert. Fiir gewohnlich
beschrinkt sich jede Partei auf ihren eigenen Bereich und duldet auch keine Einmischung
von der anderen. Dabei stehen die Cae’Valerian, der Sonnenhof der regierenden Fiirstin
Aurea Valerian, und die Cae’Angelis, der Nachthof unter der Herrschaft des Nachtfiirsten
Dameo Angelis, im Zentrum des Interesses. Seit Seraphias Fluch gibt es keine offenen
kriegerischen Handlungen mehr, dennoch kommt es zu Konflikten und Intrigen und
nicht selten sind die Hofe gezwungen, diese gemeinsam zu losen. Eine Tatsache, die
keinem von beiden gefallen will und die oftmals des neutralen Grundes der Kathedrale
oder der Anwesenheit der Lichtstimme bedarf, um eine Losung zu finden.

Wihrend die alleinige Gewalt tiber die Schattenwandler in den Handen der Angelis
liegt, gibt es auf der Seite der Hexen noch eine zweite Macht: die Grauroben, jene Hexen,
die von der Cae’Magriae aus iiber die Welt der Magie und ihre Blutlinien wachen und
dafiir Sorge tragen, dass niemand ihre Gesetze iibertritt. Der Hexenzirkel ist in Gemea
unter den Hexen gefiirchtet und selbst die Sonnenfiirstin muss sich vor ihm verant-
worten. Dabei liegt das Augenmerk des Zirkels insbesondere darauf, keine zweite
Seraphia in den Mauern der Stadt heranwachsen zu lassen. Denn niemand wiinscht sich
noch einmal eine Hexe, deren Macht so grofd ist wie die der Fiirstin, die es vermocht hat,
die ganze Stadt zu verfluchen und das Wasser des Sephris in Blut zu verwandeln.

TUWELA

(GEFANGENE FEENMAGIE

Ein zweiter Spiegel erscheint und wandelt sich zu einem Tor, durch das ich den Schimmer
des Ozeans erhaschen kann. Sonnenschein auf glitzernden Wellen und die weifSen Tiirme
Tuwelas. Die Windharfe spielt das Lied, das uns vor allem Unheil bewahrt. Ich kann
es horen, selbst jetzt. Er hat sie wieder in Gang gesetzt und ihre Magie zurtickgegeben.
Diesmal ist es ein Geschenk des Feenkonigs, aus freiem Willen gegeben, um meine Heimat
vor dem Zorn des Meeres zu bewahren.

q

Herrscher: Konigin Vivrayne L.
Wappen: Das weifle Einhorn auf blauem Grund
Hauptstadt: Adalian
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uwela, der sagenumwobene Inselstaat des Nordens. Nur wenige haben ihn jeG

bereisen diirfen, denn das Volk von Tuwela hiitet seine Grenzen und achtet streng
darauf, wer die Einreise begehrt. So sind die Handelsbeziehungen zwischen Tuwela und
den anderen Lindern von Atharys diirftig. Giiter verlassen das Land nur selten und gelten
als umso kostbarer. Insbesondere die Schmuckschmiede von Tuwela besitzen einen
exzellenten Ruf. Schmuckstiicke von den Inseln sind auf dem Festland ausgesprochen
begehrt, sagt man ihnen nicht nur Schonheit, sondern beinahe magische Eigenschaften
nach, die ihrem Triger Gliick bringen sollen. Hindler, die sie anbieten diirfen, konnen
sich meist an ihrem Reichtum erfreuen.

Dabei unterscheidet sich Tuwela auf den ersten Blick nicht von anderen Landern.
Vielleicht ist das Griin des Grases ein wenig saftiger, die Natur leuchtender, als ldge ein
Zauber iiber ihr. Der Himmel wirkt blauer, das Meer glitzernder, die Bache und Fliisse
klarer als an anderen Orten. Selbst die Luft riecht anders. Eine Erinnerung an die Reinheit
eines Kristalls liegt darin, schneidend, kiihl und von einem Hauch von Schnee erfiillt,
der die Gipfel der Berge ziert.

Tatsdchlich stromt Magie durch Tuwela. Sie wird in der Existenz der Windharfe
sichtbar. Einem riesigen magischen Instrument, das am Hafen der Hauptstadt Adalian
steht und mit jedem Windhauch ihr Lied erklingen ldsst. Es ist der Schutz Tuwelas, das
Lied klar und siifs, aufler wenn den Inseln Gefahr droht. Dann wird es bedrohlich schrill
und warnt davor, dass sich Feinde nahern.

Einst war die Windharfe ein Schutz vor dem Zorn des Feenkonigs. Ein Schild, das die
Inseln vor seinem rachsiichtigen Auge geschiitzt hat. Denn Elouann, die erste Konigin
von Tuwela aus dem Geschlecht der Ersten, hat es vollbracht, ihm ein Stiick seiner
Magie zu rauben. Seither flieft Feenmagie in den Adern der Koniginnen von Tuwela,
besser gesagt, in ihrem Haar, das sie niemals schneiden, um sie nicht zu schwéchen. Ein
grofler Triumph, der jedoch nicht fiir alle Zeit anhielt. Eines Tages wurden die Saiten der
Windharfe zerschnitten und der Schutzzauber versiegte. Die Hauptstadt Adalin wurde
beinahe zerstort, als der Schleier iiber Tuwela fiel und die Rache des Feenkonigs iiber die
Inseln kam.

Allein dem Opfer der damaligen Konigin Nimaé ist es zu verdanken, dass Tuwela heute
wieder in Frieden existieren kann. Was genau sie opfern musste, ist nicht tiberliefert.
Doch die Magie flieft wieder durch die Inseln und das Koénigsgeschlecht erfreut sich
weiterhin seiner Macht, die dafiir sorgt, dass der Inselstaat in Frieden und Wohlstand
existieren kann.

Die Magie hat Tuwela vieles geschenkt. Die Walder sind reich an Wild, die Fliisse und
Béchesind das Heim besonders fetter Fische, und das Klima ist mild. An sich gibt es wenig,
das die Abgeschiedenheit von Tuwela erkldren konnte, wiren da nicht die Geschichten,
die man sich in den Tavernen erzahlt. Von Einhérnern und mystischen Kreaturen, die in
den Wildern gesehen worden sind und deren angebliche Existenz immer wieder gierige
Jager anzieht, die sich von einem solchen Fang Profit erhoffen. Nixen in den Bachen des
Waldes, Greife, Zentauren, Phonixe gar - die Liste der Sichtungen ist lang und verfiihre-
risch. Denn tot oder lebendig - ein Geschopf, das nur in Legenden existiert, wahrhaftig
einzufangen, bedeutet ohne Zweifel Reichtum.
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Allerdings haufen sich auch die Geschichten iiber Jager, die durch eine geheimnisvolle
Macht im Wald ihr Verderben gefunden haben. In diesen Erzédhlungen ist es meist der
Wald selbst, der zum Leben erwacht und sich fiir das versuchte Unrecht bitter racht.

Im Augenblick sind die Tore von Tuwela offener als gewohnlich, denn Konigin
Vivrayne ist auf der Suche nach einem Gemahl und es mangelt ihr nicht an Bewerbern aus
den Adelshdusern des Festlandes oder dem Adel von Tuwela. Doch Vivrayne ist wahle-
risch. Thre Maf3stdbe und Griinde sind nicht bekannt, aber es erstaunt den hiesigen Adel
tiber die Maflen, dass sie in Erwédgung zieht, einen Adeligen vom Festland zu ehelichen
- etwas, das keine Konigin vor ihr getan hat.

Tuweler sind oft eigensinnig. Sie neigen dazu, Fremden zu misstrauen und wirken
hédufig abweisend auf Reisende aus dem Ausland. Nur selten verspiiren sie den Drang, die
Welt zu erkunden und die Sicherheit ihres Heimatlandes zu verlassen. Tuwela gibt ihnen
alles, was sie brauchen, und sie sind fest mit ihrem Land verwachsen, ohne nach der
Fremde zu streben. Entsprechend sieht man sie auch selten als Besucher eines anderen
Landes, was sie exotisch und geheimnisvoll wirken lasst.
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agie ist auf Atharys nichts Ungewohnliches - durch die Feen und die Dimonen
Cj\/(-g\ibt es Uiberall Spuren davon. In der einen Region sind sie stiarker zu spiiren,
in der anderen weniger. Und sicherlich ist die Sichtweise auf ihre Anwender in verschie-
denen Teilen der Welt unterschiedlich. So wird man in Lylleis, wo man sehr religios ist,
wahrscheinlich jeder Art von Magie negativ gegeniiberstehen und ihre Anwender zu
einem gewissen Maf verurteilen. Ein Land wie Celais oder Avrielle hingegen begriifit
die Magie offensichtlich - und in Theramia kann man sie in jedem Winkel einatmen.

Hexen und Hexer gab es in nahezu jedem Konigreich. Sie haben den Konigen an
ihren Hofen gedient, waren vielleicht auch gefiirchtet - aber man hat sie weder verfolgt
noch gejagt. Auch in Serijsa war es unter den Raben vollkommen normal, dass es Hexen
und Hexer gegeben hat. Man findet Lichtsteine und dhnliche Hilfsmittel in der Stadt und
diese werden mit fiir Hexen gebrauchlichen Befehlen bedient.

Hexen sind Menschen, die sich die Strome der Magie nutzbar gemacht haben. Sie
werden als solche angesehen und bewegen sich frei in dieser Welt. Natiirlich kann
es Fanatiker geben, die sich gegen jede Art von Magie richten. Vielleicht fangen und
toten sie Hexen oder magische Kreaturen, vielleicht finden sie sich in Gruppierungen
zusammen - aber dies ist zunéchst nicht die gesellschaftliche Norm oder geschieht offen.
Auch wenn nicht ausgeschlossen sein mag, dass sich in einem Dorf ein Mob zusammen-
findet, wenn dort ungewdhnliche Dinge geschehen, die man als Gefahr ansieht. Gewiss
- geschieht etwas, das Menschen nicht einordnen konnen, ist selten der menschliche
Nachbar daran schuld, sondern eher der Fremde mit dem merkwiirdigen Aussehen und
den seltsamen Gewohnheiten.

Auch Schattenwandler gelten mehr oder weniger als Geschépfe der Hexen. Sie
herrschen iiber einen Teil von Theramia und sind starke, gefiirchtete Magieanwender.
Wer ihnen begegnet, wird dies vermutlich nicht ohne Vorurteile und Furcht tun. Aber sie
in irgendeiner Form offen zu verfolgen, hitte sicherlich Konsequenzen und wiirde einen
Konflikt mit Theramia zur Folge haben. Allerdings wird man durch den Fluch auferhalb
von Gemea ohnehin keinem wahrhaftigen, reinbliitigen Schattenwandler begegnen.
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Anders sieht es mit wirklich magischen Kreaturen aus. Sicherlich wird jeder es
unheimlich finden, wenn ein Mensch sich in die Gestalt eines Tieres verwandelt. Jede
Maus konnte sich plotzlich als etwas anderes entpuppen, jede Katze jedes gesprochene
Wort mithoéren oder sich unbemerkt in einem Schlafgemach authalten. Natiirlich weckt
das eine gewisse Furcht. Viel mehr noch, wenn man der Halbgestalt eines Wandlers
begegnet.

Die einen begegnen einer solchen Kreatur mit Ablehnung und Angst, andere werden
vielleicht von ihr fasziniert sein. Der Adel Theramias ist dafiir bekannt, dass er Tierblute
kauft und sie in Kéifigen hilt wie ein exotisches Haustier und dasselbe ist auch in anderen
Teilen der Welt denkbar. Wer also Tierblut in den Adern trégt, ist gut beraten, es fiir sich
zu behalten. Sie werden gewiss nicht als gleichberechtigte Menschen angesehen, die von
niemandem etwas zu befiirchten haben.

Ein dhnliches Schicksal erleiden auch Ddmonenblute. Glithende Augen. Klauen.
Zu spitze Zahne oder dhnliche Abzeichen ihres Erbes - gewiss wiirde man sie nicht als
Menschen ansehen und sie deswegen fiirchten. Also halten sie sich oft im Verborgenen
und konnen sicher nicht erwarten, in hohen Kreisen zu einer Teegesellschaft geladen zu
werden. Man wiirde sie wohl nicht unbedingt auf offener Strafle téten - aber gesellschaft-
liche Anerkennung haben sie nicht zu erwarten.

Feen sind gefiirchtet, keine Frage. Die einen laden sie ein - andere jagen sie. Und
speziell in Serijsa, wo das Blut der Dammerung lange regiert hat, sind sie nicht
willkommen, auch wenn sie ausgerechnet dort am stdrksten ihr Unwesen treiben. Dies
wurzelt darin, dass der Feenkonig ein grofies Interesse am Blut der Dammerung besitzt.
So wie das Blut der Dammerung ein Interesse daran besitzt, die Welt von den Feen zu
befreien. Wohlgemerkt - von den Feen und dem Feenwahn, der eine direkte Gefahr fiir
die Menschen darstellt. Diese Jagd richtet sich nicht gegen Hexen oder generell gegen
Magie. Sie hat allein die Feen zum Ziel und trachtet danach, sie fiir immer aus dem Reich
der Sonne zu verbannen.

Trotzdem wiirde man ihnen, wenn sie sich offen zeigten, in manchen Kreisen durchaus
mit Faszination begegnen und die Bekanntschaft stolz prasentieren. Ebenso wie einem
wahrhaftigen Ddmon. Géttergeborene Damonen und hohe Feen dhneln Menschen und
sind auf den ersten Blick nicht von ihnen zu unterscheiden. Sie wirken vielleicht macht-
voller, attraktiver, anziehender - was sich aber weder auf niedere Feen noch auf niedere
Dédmonen mit ihren nichtmenschlichen und manchmal furchterregenden Merkmalen
erstreckt.

Natiirlich - weder ein wahrer Damon noch eine hohe Fee haben etwas von einem
Menschen zu befiirchten. Sie haben es schlicht nicht nétig, sich zu verstecken - im
Gegensatz zu ihren niederen Gegenstiicken.

Die Menschen von Atharys sind womdoglich nicht anders als die Menschen iiberall
- was sie nicht kennen oder einordnen kénnen, versetzt sie in Angst oder ldsst sie mit
Ablehnung reagieren. Also wird ein magisches, nichtmenschliches Erbe eher verborgen
als offen zur Schau getragen. Und wer eines in sich trégt, iiberlegt sich gut, wem er es
offenbaren will. Nicht jeder wiirde freundlich darauf reagieren.
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BLUT DER DAMMERUNG

WENN DIE SONNE DIE AUGEN SCHLIESST ...

»Es war ein Rat, der aus den hochsten Familien bestand, die aus den Kindern der
Dédmmerung hervorgegangen sind. Ein Rat, der ...« Er rdusperte sich. »...Sorge dafiir
trug, dass die Feen nicht ungehindert ihr Unwesen in der Welt der Sonnenkinder treiben
konnten. Wer ihm angehdorte, hatte sich dem Schutz der Menschen verschrieben ... sobald
die Sonne die Augen schliefst.«

»Deswegen das Symbol.« Maja nickte verstehend. »Und du gehorst diesem ... Rat der
Ddammerung an?«

»Zumindest dem, was davon iibrig ist. Den Rat gibt es seit langer Zeit nicht mehr. Es mag
gut ein Jahrhundert vergangen sein, seitdem er zum letzten Mal zusammengetreten ist.«
Er streifte den Armel wieder iiber das Symbol und stiitzte die Arme auf dem Riicken des
Wolfes ab. »Die zweiten Sohne und Tochter der Ursprungsfamilien waren seit jeher dieje-
nigen, die das Wissen um unser Erbe weitergetragen haben. Sie haben den Rat gebildet.«
»Die Zweiten? Das ist ungewdhnlich.«

»Nein. Die Altesten erbten das Geschiift. Die Jiingeren waren frei fiir andere Aufgaben.
Das Volk von Sorieska war schon immer geschdftstiichtig.« Ein Lécheln blitzte auf Vijctors
Lippen auf, schwand jedoch schnell wieder.

q

iemand erinnert sich seiner Existenz. Das Blut der Dimmerung, dessen Triger
Q/\/\:OH den Stromen der Magie beriihrt sind. Weltenwandler, die zwischen den
Welten wandeln. Die Portale zwischen dem Reich der Sonne und des Mondes 6ffnen
und die Grenzen iiberschreiten konnen. Dennoch kénnen sie nicht lange im Mondreich
iberdauern, bevor die machtigen Strome der Magie darin sie in den Wahnsinn treiben,
weil ihr Menschenblut sie nur ein gewisses Maf$ an Magie ertragen lésst.

Seine Trager sind immun gegen die Wirkung von Feenzauber auf den Geist und so
haben sie sich vor langer Zeit dem Schutz des Menschenreiches verschrieben. Sie waren
Jager, Hiiter der Grenzen zwischen Sonne und Mond. Und der Feenkonig hat sie erbar-
mungslos dafiir jagen und ausloschen lassen.

Schlief3lich waren nur wenige von ihnen iibrig geblieben. Zu wenige, um die Grenzen des
Sonnenreiches zu schiitzen. Und so mussten sie sich in ein verborgenes Reich zwischen den
Welten zuriickziehen, das Reich der Ddmmerung, beherrscht von der Herrin der Dammerung.
Jener stolzen, michtigen Kreatur, die einst selbst dem Feenkonig die Stirn geboten hat.
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Das Reich der Dimmerung ist heute nicht mehr als eine Legende. Doch das Blut
der Dimmerung flieft immer noch in den Adern jener, die den alten Blutlinien
entstammen. Es sind die Kinder der Menschen, die sich einst mit den Tragern des Blutes
der Dammerung verbunden haben.

Vor langer Zeit haben diese in Sorieska den Rat der Dammerung hervorgebracht.
Eine Versammlung michtiger Krieger gegen die Feen, die sich wie ihre Vorfahren dem
Schutz der Sterblichen verschrieben haben.

Der Rat der Ddmmerung hat das Wissen um seine Abstammung in Ehren gehalten,
wenngleich es niemals iiber die Schwelle des Ratssaales getragen worden ist. Fiir eine lange
Zeit hat er Serijsa beschiitzt, bis seine Mitglieder vor ungefdhr einhundert Jahren spurlos
verschwunden sind. Serijsa blieb schutzlos zuriick und die Feen durften ungehindert ihr
Unwesen treiben. Bis der junge Vijctor Carjesan, ein Nachkomme einer der hochsten
Blutlinien der Dammerung, die Hiiter der Dammerung gegriindet hat.

Wenn die Sonne die Augen schliefdt - dies ist die Losung jener Vereinigung junger
Minner und Frauen, die noch heute das Blut der Dimmerung in sich tragen, wenngleich
es diinn geworden ist. Von der einstigen Macht ist wenig geblieben. Eine gewisse Resistenz
gegen Feenzauber, ein Sortiment von mit Zaubern verstirkten Waffen und das Wissen
um Schutzsymbole, die gegen Feenzauber wirken. Es ist nicht viel, aber es geniigt, um
den Kampf gegen die Feen wieder aufzunehmen.

Und so gehen die Hiiter der Dammerung Nacht fiir Nacht auf die Jagd, nachdem sie
sichim » Auge des Mondes« versammelt haben. Einer alten Schanke im Herzen Sorieskas,
die von starken Dammerungszaubern gegen Feen geschiitzt wird.

Fiir die Welt sind sie Lebeménner aus guten Familien, die ihr Junggesellen-Dasein in
vollen Ziigen geniefien. Ungehorige junge Frauen, die mit ihnen befreundet sind und die
man dafiir mit Kopfschiitteln bedenkt. Doch in Wirklichkeit bedeutet das Symbol der
Sonne mit den geschlossenen Augen, deren Gesicht von einem Sichelmond halb verhiillt
wird, so viel mehr, als auf den ersten Blick zu erkennen ist. Jeder von ihnen tragt es auf
seinem Unterarm. Und jeder hat geschworen, sein Leben dafiir zu geben, die Menschen
Sorieskas vor den Feen zu bewahren.

DAMONENBLUT

KREATUREN DER DUNKELHEIT

Die Barke wartete an einem schmalen holzernen Steg und der Fihrmann erhob sich
von seinem Platz, als er sie niher kommen sah. Er trug einen langen Mantel und eine
Kapuze beschattete seine Ziige. Trotz der sommerlichen Temperaturen hatte er ein Tuch
um sein Gesicht geschlungen. Der glithende Schein seiner Augen, orange wie die unterge-
hende Sonne, wies unmissverstindlich auf seine Abstammung hin. Ein Ddmonenbastard,
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der seine Missbildungen verhiillte und sein Leben in Einsamkeit auf dem Kanal fristete.

Alysea schlug ertappt die Augen nieder, als er sie im Gegenzug musterte, ehe sich seine

Aufmerksamkeit Adia zuwandte, die Miinzen in seine Hand zdihlte. Reines, blankes Silber.

Die Fihrmdnner der Katakomben nahmen nichts anderes an. Er nickte zufrieden und liefs
die Geldstiicke in seinem Mantel verschwinden.

q

hre Art ist zu vielfiltig, um sie tatsachlich als eine solche zu bezeichnen. Ihre

Merkmale sind zu auflergewohnlich, als dass sie unter Menschen leben kénnten,
ohne sie in Furcht zu versetzen. Dimonenhalbblute, die Nachkommen der Damonen, die
einst nach Atharys gekommen sind und sich dort mit den Menschen vermischt haben.

Glithende Augen, Klauen, Flammen, die plétzlich aus ihrem Haar schlagen, Hautstellen,
diean Borke erinnern, selbst die Ansitze von Hornern - die Kennzeichen ihrer Abstammung
sind kaum zu verbergen. Und so fristen viele Ddmonenhalbblute ihr Leben an dunklen
Orten und ziehen es vor, mit der Nacht zu verschmelzen. Haufig sind sie Kreaturen der
Unterwelt, die sich als Diebe und Meuchelmdrder verdingen, wenn sie kein erbarmliches
Leben in den Abwasserkandlen und Katakomben der grofien Stadte fristen wollen. Und so
existiert dort eine Welt fern des Lichts und den Augen der Menschen - eine Welt, in der
eigene Gesetze gelten und Konige durch Macht erschaffen werden.

Insbesondere die Katakomben von Gemea sind bekannt dafiir, eine grofie Anzahl von
Dédmonenbluten zu beherbergen. Schliefilich liegt dort ihr Ursprung, an dem Ort, von
dem aus die Ddmonen einst in diese Welt gekommen sind.

Déamonenblute rufen oftmals Abscheu hervor, wenn sie sich unter gewdhnliche
Menschen mischen und so meiden sie diese oder ziehen es vor, ihre Missbildungen zu
verhiillen, wenn sie es konnen.

Die meisten Damonenblute besitzen einen Teil der Fahigkeiten ihrer Ahnen. Diese
sind schwach ausgepragt, mogen ihnen aber einen Vorteil verleihen. Starkere Muskeln,
eine hohere Geschwindigkeit, die Fahigkeit, Feuer aufflammen zu lassen oder einen
Windstof8 zu beschworen. Manche konnen unter Wasser atmen und besitzen Schuppen,
andere bringen jede Pflanze zum Gedeihen oder verschmelzen mit den Schatten. Einige
besitzen sogar die Fahigkeit, den Geist eines anderen zu beeinflussen oder darin zu lesen.
Ihre Talente sind so vielfiltig wie die Moglichkeiten ihrer Abstammung.

Dasselbe gilt fiir die Lange ihrer Lebenszeit. Je naher ein Ddmonenhalbblut noch an
seinem Ursprung ist, desto élter kann es werden. Allerdings gibt es nur noch wenige
machtige Ddmonenblute auf Atharys, deren Blut noch stark genug ist, um eng mit seinen
Ahnen verbunden zu sein. Die meisten haben sich zu sehr mit den Menschen vermischt
und jene, deren Wurzeln stark waren, sind vor langer Zeit hinter den Weltenschleier
verschwunden, um unter ihresgleichen zu leben.

Hinweis: Da die Art eines Didmonenblutes so vielfiltig sein kann, muss seine genaue
Auspragung und Abstammung vorab mit der Spielleitung abgekldirt werden, ebenso wie seine
Begabung. Die Dédmonen dieser Welt sind von den Géttern geschaffene Elementarwesen,
deren Form bereits feststeht und deswegen erfragt werden muss.
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Wendet euch also bitte an den Feenkonig und die Rabenkoénigin, wenn ihr eine
Charakteridee dazu habt. Bitte bedenkt dabei, dass es sich um Kreaturen mit einem sehr
schwachen Anteil Ddmonenblut handelt - keine wahrhaftigen Ddmonen. Ddmonenblute
sind deswegen hier stets AusgestofSene, denen es nicht maoglich ist, auf gewohnliche Weise
unter Menschen zu leben. Ein solcher Charakter hat also immer mit Einschrdnkungen zu
kdampfen und kann sich nicht frei im Tageslicht bewegen.

DSCHINNBLUT

DI1E MACHT DER WUNSCHE

»Oh, Parcivas hat dir nicht die ganze Wahrheit erzihlt, Weltenwandlerin. Er ist ein
Abkommling der Dschinn des Siidens und er hat dich zu einem Spiel aufgefordert, das er
verloren hat. Drei Versuche fiir dich, drei Forderungen an ihn, die er erfiillen muss.« Der

Rabe neigte sich verschwérerisch zu ihr. »Er kann niemals widerstehen, weil er sich fiir
unbesiegbar hilt.«

q

amtzungen. Gauner. Spieler. Es gibt in Samarhan viele Bezeichnungen fiir die

Abkémmlinge der Dschinn, miachtiger Magier, die einst iiber das Juwel des Stidens
geherrscht haben. Entstanden aus Funken der Magie, die bei der Spaltung der Welt auf
die Wiiste niedergegangen sind, waren die Dschinn den Feen nahe. Ebenso wie das
Feenvolk in der Lage, Wiinsche zu gewdhren und von Menschen fasziniert, wenngleich
sie niemals von ihrem Fluch betroffen waren.

Doch auch die Dschinn haben ihre Macht nicht ohne Gegenleistung verschenkt. Wer
von ihrer Magie kosten wollte, musste sie in einem von ihnen ausgewahlten Spiel schlagen.
Wer es gewinnen konnte, war der Erfiillung dreier seiner Wiinsche nah. Wer es nicht
vermochte, verkaufte ihnen seine Seele - und war fortan dem Dschinn als seinem Herrn
verpflichtet. Die Zahl ihrer Diener war entsprechend grofl. Denn nur wenige Sterbliche
haben jemals einen wahrhaftigen Dschinn schlagen kénnen - und kein Dschinn hat je
mit fairen Mitteln gespielt.

Heute sind die Dschinn von dieser Welt verschwunden. Thre Zahl ist iiber die
Jahrhunderte geschrumpft, ihre Macht versiegt, obgleich niemand weif3, wie es geschehen
ist und wohin sie gegangen sein mogen. Es gibt viele Geschichten tiber ihr Schwinden.
Von der Falle eines machtigen Dschinn, der seinesgleichen eingefangen hat, um sich ihre
Macht einzuverleiben, bis zum Ausbrennen ihrer Magie. Sogar von einem mutigen Dieb,
der alle Wiinsche gestohlen hat, erzahlt man. Doch niemand weif$ es mit Gewissheit.
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Geblieben sind ihre Abkdmmlinge. Dschinnblute, die noch tiber einen Hauch der(
Macht ihrer Ahnen verfiigen. Ebenso wie sie haben sie eine Affinitdt zu Spielen und
Wetten und ebenso wie ihre Ahnen sind sie an ihr Wort gebunden. Drei Versuche
fiir den Herausforderer oder den Herausgeforderten, den Sieg zu erlangen. Drei
Wiinsche fiir ihn, die das Dschinnblut erfiillen muss. Und bis diese erfiillt sind, sind
sie an den Sieger gebunden. Sie kdnnen keinen Wunsch verweigern, ganz gleich,
was dieser von ihnen méchte. Dies bedeutet jedoch, dass kein Dschinnblut sich gern
schlagen ldsst - und sich selten auf ein Spiel einldsst, das es verlieren wird. Auch in
der von ihnen verlangten Gegenleistung an den Verlierer sind sie iiberaus kreativ
- zwar binden sie keine Seelen, aber die alte Magie sorgt dafiir, dass dieser seine
Schulden bezahlt, bis das Dschinnblut zufrieden ist, oder sich von unliebsamen
Geschehnissen verfolgt sieht - einem unerkldrlichen Pech, das erst verschwindet,
wenn die Schuld abgetragen ist.

Die Magie der Wiinsche kann heute nicht mehr vollbringen, was sie einst vermocht
hat. Dschinnblute kénnen Leben in Dinge wiinschen - unbelebte Materie fiir einige
Herzschldge beleben - oder kurzzeitig die Gedanken eines anderen in eine von ihnen
gewiinschte Richtunglenken - ihn wegsehen lassen, ablenken. Einen Stein dazu bewegen,
vor die Fii3e eines Verfolgers zu rollen. Die meisten Effekte wahren nur fiir Augenblicke,
aber sie geniigen dennoch, um ihnen Vorteile zu verschaffen, die gewohnliche Sterbliche
nicht besitzen.

Auf den ersten Blick unterscheiden sich Dschinnblute nicht von gewoéhnlichen
Menschen. Aber ein bestimmter Glanz in ihren Augen, eine intensivere Farbe oder eine
anziehende Aura begleiten viele von ihnen und sind ihnen oft von Nutzen.

FEENBLUT

GEISTRUFER

Silberlicht bildete sich auf ihren Fingern und floss in die bronzene Frauenskulptur, die
sich an die Sdule schmiegte. Erschrocken zog Maja die Hand zuriick, doch es war zu spit.
Die geschlossenen Lider der Frauengestalt blinzelten und sie streckte sich, als wdre sie aus
einem tiefen Schlaf erwacht. Maja taumelte von ihr weg, als die Skulptur die Sdule losliefs

und verziickt dem Gesang lauschte, der hinter dem dicken Samt hervordrang. »Er singt
so wundervoll. Es ist lange her, seitdem der Opernsaal von solch meisterhaftem Gesang
erfiillt gewesen ist. Ich sehne jeden Tag die Niichte herbei, in denen er endlich wieder-
kommt.« Ihre Beine bewegten sich unbeholfen auf den Vorhang zu und sie stolperte wie
ein Kind bei seinen ersten Gehversuchen. Sie kicherte hoch, als sie auf ihr wallendes
Gewand trat und beinahe stiirzte.




(¢

ie Zusammenkunft von Feen und Menschen endet nicht immer mit einem

Wunsch oder dem Erfiillen eines Paktes. Feen vereinigen sich héufig mit
Sterblichen und hinterlassen ihr Erbe in ihren Nachkommen. Und so werden Feenblute
geboren, die nicht vom Fluch der Lichtherrin betroffen sind, ebenso fithlend wie jeder
ander Mensch und nicht empfindlich gegen das Licht der Sonne.

Man merkt einem Feenblut nicht an, dass es kein gewdhnlicher Mensch ist. Vielleicht
wirkt es attraktiver und anziehender. Moglicherweise besitzt sein Haar einen stirkeren
Glanz und die Haut einen besonderen Schein. Aber diese Merkmale fallen nicht so stark
ins Gewicht, dass sie Aufsehen erregen. Doch sie werden von einem besonderen Duft
umgeben - Rosen, Lilien, der Frische des Waldes. Ein Feenblut duftet stets, als hitte es
ein teures Parfum benutzt, ohne es jemals aufgetragen zu haben.

Weitaus auffilliger ist ihre Magie, die sich hdufig manifestiert, ohne dass sie es mochten.
Ein zu starkes Gefiihl, ein instinktives Aufflammen der silbernen Mondlichtflamme in
ihrem Inneren, und ein vorher lebloses Objekt beginnt zu leben. Den meisten Feenbluten
fallt es schwer, diese Gabe zu kontrollieren - und noch schwerer, sie tatsichlich zu
verbergen.

Geistrufen, so nennt man ihre Magie, wenngleich die wenigsten von ihnen es jemals
erfahren. Denn Feenmagie ist wie ein Brandzeichen, das Misstrauen hervorruft. Niemand
trigt sie offen zur Schau und kaum jemand findet jene, die ebenfalls davon betroffen
sind, um sich dariiber auszutauschen.

Geistrufer binden Seelenreste, die noch an einem Gegenstand haften und senden
diese in seine Hiille. So konnte es leicht geschehen, dass eine harmlos aussehende
Porzellantasse mit der Personlichkeit der klatschsiichtigen Matrone zum Leben erwacht,
die zuvor aus ihr getrunken hat.

Die Magie eines Geistrufers ist permanent. Sie erschafft belebte Gegenstande, die
sich an Dinge erinnern, die in ihrer Gegenwart geschehen sind, allerdings nicht auf die
tatsdchliche Erinnerung der Seele zuriickgreifen kénnen, aus deren Uberbleibseln sie
zum Leben erwacht sind. Sie sind neugeboren und doch so alt, wie sie als Gegenstand
gewesen sind. Erst wenn der Gegenstand zerstort wird, entweichen diese Seelenreste und
er kehrt in seinen unbelebten Zustand zuriick.

Geistrufer sehen die Welt auf eine andere Weise als gewdhnliche Sterbliche. Sie
erkennen die Magie der Feen darin, sehen den Grund fiir Dinge, die anderen verborgen
bleiben. Den Duft von verdorrten Bliiten in der Luft, der allen Ratsel aufgibt, wahrend sie
selbst die vertrockneten Blumenranken sehen kénnen, die von Feen hinterlassen worden
sind. Auch Feenwesen erkennen sie miihelos. Sie unterscheiden sie auf den ersten Blick
von einem Menschen - und sie sind anfilliger fiir ihren Zauber, als andere Menschen
es sein mogen. Feenblut sehnt sich danach, ins Reich des Mondes zu reisen - und nicht
wenige bezahlen mit dem Feenwahn dafiir. Auch Feen suchen Feenblute hdufiger heim
und ziehen sie gern mit sich hinter die Spiegel. Das Erbe der Feen ist ein zweischneidiges
Schwert. Es ist niemals ein Segen und allzu oft ein Fluch.
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HEXEN

WORTE DER MACHT

Manche der Biicher waren linger als Alyseas Unterarm, ihre Einbdnde so exotisch in der
Wahl ihrer Materialien, dass sie schauderte. Reptilienhaut, schuppig und in allen Farben
schillernd, wenn das Licht darauf fiel. Seltsam goldenes Fell. Leder, das voller Narben war,
merkwiirdig pergamentartig. Die Aura der Magie, die zwischen den Seiten schlummerte,
war greifbar. Eine leise Melodie schien durch die Luft zu schweben. Gesang. Unwillkiirlich
hob Alysea die Hand, um iiber den Riicken des blau-silbernen Buches zu streichen, das
wirkte, als hditte man es mit Fischhaut iiberzogen.

Offne mich ...

Ein Fliistern in ihrem Geist. Sie fuhr iiber die silbern geprigte Schrift, fremdartige
Symbole, die sie nicht kannte.

»Alysea! Beriihr es nicht!«, warnte Meister Aemilan scharf. »Manche sind mit Zaubern
versehen, die dir den Verstand rauben, noch ehe du die erste Seite aufgeschlagen hast. Und
dieses ist eines davon.«

q

flde Magie stromt durch jeden Winkel von Atharys, aber allein die Hexen
C)\/\/l};rj;en es vermocht, sie sich Untertan zu machen. Die Ddmonen waren ihre
Lehrmeister. Sie haben ihnen beigebracht, die Strome der Magie zu lenken und die Alte
Sprache des Ddmonenreichs zu gebrauchen. Worte, in denen Macht schlummert, Zeichen,
in die Magie gebannt wird. Sie rufen die Magie herbei und bringen sie in die Form, die
von den Hexen gewiinscht wird. Formeln, Rituale, Magie in uralten Zauberbiichern.
Manchmal harmlos und dafiir geschaffen, die Gesetze der Natur zu biegen, ohne sie zu
brechen. Manchmal jedoch auch dunkel und gefahrlich, so verdorben, dass die Hexen
sie verboten und gebannt haben.

Jede Hexe beschreitet ihren eigenen Pfad, jede entscheidet selbst dariiber, wie weit
sie sich vom Licht entfernt und den Schatten verfillt. Und wer es tut, wird aus der
Hexengemeinde ausgestof8en, seine Blutlinie vom Boden Atharys’ getilgt, auf dass ihr
dunkles Erbe nie wieder Wurzeln schlagen kann.

Alle Hexen besitzen eine Affinitdt zu einem Element, dessen Beherrschung ihnen
leichter fillt und werden in diesem besonders geschult. Dennoch beherrschen sie
alle Elemente zu einem gewissen Mafl und erlernen zu Beginn ihrer Ausbildung die
Grundlagen der Magie.

Hexen gibt es auf ganz Atharys, doch ihr Ursprung liegt in Gemea. Dort existiert auch
der oberste Hexenzirkel, die Grauroben, denen es obliegt, iiber die Magie zu wachen. Die
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®)Grauroben sind Richter und Vollstrecker. Sie bannen die Magie einer Hexe, wenn sie die
Gesetze iibertritt und sich den dunklen Michten verschreibt, kontrollieren ihre Macht
und ziehen gefdhrliche Biicher aus dem Verkehr. Wie alle Hexen Gemea sind auch die
Grauroben an ihre Heimat gebunden. Thr Arm reicht jedoch weit tiber Gemea hinaus.
Es gibt eine Vielzahl kleinerer Zirkel, die iiber die Stréme der Magie wachen und Hexen
jagen, die zu weit auf den Pfaden der Dunkelheit wandeln.

Wie stark die Macht einer Hexe ist, entscheidet ihre Blutlinie. Die Hexen von Gemea
sind bekannt dafiir, ihre Blutlinien durch geschickte EheschliefSungen stark zu halten.
Denn das Hexenblut wird diinner, wenn sich gewdhnliche Menschen hineinmischen und
das magische Erbe erlischt mit und mit, wenn es nicht mehr gendhrt wird. Entsprechend
gibt es viele Hexen, in denen nur noch ein geringer Anteil des Hexenblutes flief3t. Diese
verdingen sich als Krauterhexen, verkaufen Trinke, Salben und Tinkturen, die mit Magie
versetzt sind, ohne dass ihnen die wahre Macht des Hexenerbes offen steht.

Zudem sind die Hexen Gemeas ebenso von Seraphias Fluch betroffen wie die
Schattenwandler. Sie firchten das Licht des Mondes, seine Macht uiber ihren Geist, der
Wahnsinn auslésen kann, wenn sie nicht nach jeder Vollmondzeremonie die Mondtranen
eines Schattenwandlers zu sich nehmen. So verbannen die Hexen die Dunkelheit und
das Mondlicht aus ihrem Leben. Thre Paldste sind taghell erleuchtet und in der Nacht
sperren dichte Vorhiange jede Spur des gefiirchteten Silberlichtes aus, das ihre Seele raubt.

Anders die wilden Hexen von Avrielle, die im Einklang mit der Natur leben und ihre
Krifte aus den Elementen beziehen, mit denen sie dicht verwurzelt sind. Keine von ihnen
wiirde sich jemals der Oberherrschaft der Grauroben beugen oder sich beschneiden
lassen. Niemals dulden sie etwas, das gegen die Gesetze der Natur verstofit oder in ihren
Lauf eingreift. Weicht eine von ihnen vom Weg ab, sind sie es selbst, die dafiir sorgen,
dass die Ordnung der Welt wiederhergestellt wird. So mag der Ursprung ihrer Magie
derselbe sein, doch der Pfad, auf dem sie wandeln, ist ein anderer.

BEKANNTE HEXENZAUBER-BEFEHLE

ie hier aufgelisteten Befehle werden allgemein von den Hexen aus Gemea benutzt
(@ und gehoren der »gezéhmten« Hexenmagie an. Einige von ihnen werden jedoch
auch auf Gegenstiande gewoben - zum Beispiel im Falle von Lichtjuwelen - und kénnen
dann auch von Nicht-Magiekundigen eingesetzt werden.

o Abrae - der Zauber 6ffnet Schldsser, entriegelt oder 6ffnet generell verschlossene
Dinge.

o Acae - beschwort Wasser, Regen, Tropfen in unterschiedlichem Maf3.

» Cedis - ein Bannzauber, der eingesetzt wird, um beispielsweise einen anderen
Zauber zu brechen.

o Dimae - Dampft Licht.

 Fulgae - 16st einen heftigen, heiflen Blitz aus.
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« Funae - beschwort ein Seil, das sich nach dem Willen der Hexe bewegen lésst.

o Ignae - erzeugt eine Flamme / Feuer bzw. Hitze.

o Lumae - wird hiufig eingesetzt, um Licht direkt zu beschworen oder auch, um
einen Lichtstein zu aktivieren.

« Revelae - enttarnt Magie und zeigt die Wirklichkeit darunter. So konnte der
Zauber iiber einem verzauberten Gegenstand damit geschmolzen werden.

 Sagris - ein Angriffszauber, der Pfeile aus Licht beschwort, die das Ziel verletzen.

o Somnae - ein Zauber, der das Ziel einschlafen lasst.

o Umbrae - beschwort Dunkelheit oder Schatten.

« Velae - verschleiert die wahre Gestalt und verleiht eine andere. Kann beispiels-
weise eingesetzt werden, um einer Person fiir eine gewisse Zeit das Gesicht einer
anderen zu verleihen.

« Venidae - 10st einen vorher festgelegten, meist komplexen Zaubereffekt aus.

« Ventis - beschwort den Wind.

 Vincae - ruft Fesseln aus Magie hervor, die sich um das Ziel winden.

« -maes - wird generell zur Verstirkung der Macht / Energie eingesetzt, die in einen
Zauber fliefSt. Lumae-maes z.B. wiirde den Lichteffekt heller erglithen lassen.

Hinweis: In Gemea geborene Hexen konnen zu diesem Zeitpunkt nicht aufSerhalb von
Gemea gespielt werden, da sie durch Seraphias Fluch ortsgebunden sind. Moglich wiren
aber Charakterkonzepte mit einem Anteil Hexenblut.

KINDER DES WINDES

DIE TOCHTER UND SOHNE DES WINDES

Die Finger des Windes verhedderten sich in meinem Haar und lenkten mich von meinen
Gedanken ab. Nicht immer war er so greifbar und deutlich zu vernehmen wie heute.
Manchmal waren es nur Gefiihle, die er tibertrug, zu anderen Zeiten waren seine Worte
so klar wie die eines Menschen. An manchen Tagen war er weise wie eine alte Frau, an
anderen naiv und verspielt wie ein Kind. Jetzt lag ein Kichern in der Luft, als er mir spiele-
risch die die Strdhnen in die Augen pustete.

Und doch floss Menschenblut in meinen Adern und lief$ mich zu niemandem gehoren.
Ich Offnete die Lippen, um zu antworten, als ein vielstimmiger Schrei aus allen
Himmelsrichtungen erklang: »Gib Acht, Windtochter! Gib Acht!«

Ein heiseres Knurren drang vom Waldrand heriiber. Der Windgeist schreckte auf und
flitzte mit einem Quietschen in mein Haar, um sich darin zu verbergen. Hitze breitete sich

in meinen Adern aus. Ich hielt den Atem an, als ich langsam den Kopf drehte.

56



(¢

ie sind das Wandernde Volk. Stets ruhelos, stets vom Wind {iber das Land getrieben
§ und nicht in der Lage, an einem Ort feste Wurzeln zu schlagen. Denn der Wind
treibt sie immer davon. Gleichsam wie ein Blatt, das ziellos auf seinen Stromen schwebt.

Sie vernehmen die Stimme des Windes und sehen die Windgeister, die fiir gewohn-
liche Menschen unsichtbar sind. Es mag eine Gabe sein, die von den Ddmonenherrschern
hinterlassen worden ist. Von den Windddmonen, die fiir eine Weile Atharys besucht
haben, aber kein Kind des Windes weif3 es heute noch genau.

Kinder des Windes verbergen ihr Talent jedoch gut. Wer mit dem Unsichtbaren spricht,
ist weise, wenn er dies nicht offen tut. Nur zu leicht werden sie sonst fiir verriickt gehalten
und es geniigt, dass man ihnen ohnehin mit Misstrauen begegnet. Ebenso fliichtig wie der
Wind. Heute hier, morgen dort. Unstet. Sie nehmen, was sie bekommen und verschwinden
dann. Niemand ist gut beraten, Freund eines Windkindes zu sein. So sagt man. Und
so haben viele Windkinder mit diesen Vorurteilen zu kdmpfen. Es fillt ihnen schwer,
Freundschaften zu schlieflen, obgleich es nicht an ihnen selbst liegt, denn ihre Reisen
machen sie offen und sie begegnen anderen Menschen stets mit Freundlichkeit.

Viele Kinder des Windes verdingen sich als Schausteller. Sie ziehen mit ihren bunten
Wagen iibers Land, auf der Suche nach Publikum, das an ihren Waren oder Kiinsten inter-
essiert ist. Durch ihre Reisen fiihren sie hdufig exotische Waren mit sich, die sie verkaufen
oder eintauschen. Und so sind sie gleichermafen gern gesehen wie man sie auch gern
wieder gehen sieht. Denn bose Zungen behaupten zu oft, dass Kinder des Windes ihre
Finger nicht in ihren eigenen Taschen behalten. Und wem sagt man lieber die Schuld fiir
ein fehlendes Schmuckstiick nach als einem Fremden? Dem Ruf der Kinder des Windes
hilft es nicht. Dem des wahrhaftigen Diebes jedoch schon.

Zudem verdingen sich viele als Wahrsager, die angeblich in die Zukunft blicken
kénnen, ihr Wissen allerdings nur aus den Einfliisterungen des Windes beziehen. Denn
der Wind schiitzt seine Kinder. Wenngleich sie selbst nicht iber Magie verfiigen, warnt
er sie, wenn Gefahr droht, trostet sie, wenn sie ungliicklich sind oder er sendet ihnen
einen Hinweis in seinem Flistern, der ihnen weiterhilft. Und so ist ein Kind des Windes
niemals allein. Denn der Wind ist ihm Familie, Freund und Heimat, ein treuer Begleiter,
wo auch immer es wandern mag.

SCHATTENWANDLER
BrLur 1sT MACHT
Er war wie die Nacht. Haar wie schwarze Seide und sternenbleiche Haut. Strihnen fielen

wirr in sein Gesicht und verhiillten es. Er atmete schwer. Seine Finger waren gekriimmt,
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als miisste er um Beherrschung ringen. Mdchtige Schwingen ragten iiber seinem Riicken
auf, rabenschwarzes, schillerndes Gefieder, das alles Licht schluckte. Es verriet, was er war.
Schattenwandler.
Er konnte sie toten, noch ehe sie einen Schritt getan hatte, und sie wiirde es erst bemerken,
wenn das Licht fiir immer erlosch.

q

s heiflt, dass die Schattenwandler einst von Hexen geschaffen wurden, um die

Damonenherrscher in einer letzten groflen Schlacht aus Gemea zu vertreiben. Und
ebenso heifdt es, dass sie sich dann gegen ihre Erschaffer gewandt haben, um jenen
bitteren Krieg mit ihnen zu beginnen, der zu Seraphias Fluch gefithrt und ihnen die
Freiheit genommen hat.

Allerdings ist dies nicht die ganze Geschichte. Die Wahrheit liegt in der Dunkelheit
und wird eines Tages Gemea erschiittern. Doch noch ist dieser Tag fern.

Schattenwandler tragen das Erbe der Damonen in sich und zeigen genug von ihren
Fahigkeiten, um wahrhaftig furchterregend zu wirken. Klauen, die sich aus Schatten
bilden, Reif8zdhne, die miithelos Fleisch zerreiflen kdnnen, Korper, die sich in Schatten
auflosen. Krifte, die weit liber die eines Menschen hinausgehen. Die herrschende Familie
der Angelis besitzt sogar Schwingen, die sie aus den Schatten herbeirufen kénnen, um
sich in die Liifte zu erheben.

Allerdings besitzt diese Macht einen hohen Preis, denn sie ndhrt sich aus Blut.
Schattenwandler benotigen Blut, um die Magie in ihrem Blut anzufachen und sich stark
zu halten, und sie haben selten Schwierigkeiten damit, es zu erlangen. Um ihren Biss
ranken sich Geriichte, die wohlerzogenen Damen die Rote ins Gesicht treiben - die ihn
jedoch auch allzu verfiithrerisch erscheinen lassen.

Der Schattenwandler-Adel ist bekannt fiir rauschende Feste, auf denen Bluthuren
zugegen sind und bei denen Blut anstelle von Wein gereicht wird. Eine Tatsache, die nicht
dazu fithrt, dass man ihnen ohne Furcht begegnet. Ein Schattenwandler ist und bleibt ein
Raubtier, sein Ruf dunkel und von unzahligen Geschichten umgeben, die ihn kaum jemals
in einem guten Licht dastehen lassen. Und diese erzahlen auch davon, dass die Machtigsten
unter ihnen dem Blutwahn verfallen kdnnen. So wie Nicodeo Angelis, der Vater des regie-
renden Fiirsten, der vor Jahren ein ganzes Bluthurenhaus ausgeldscht hat.

Schattenwandler sind wie ein Stiick der Nacht und beginnen ihr Leben erst, wenn
der Mond am Himmel steht. Denn durch Seraphias Fluch sind sie lichtempfindlich
geworden. Zwar totet das Sonnenlicht sie nicht, wenn sie bei der Vollmondzeremonie
das Sonnenblut der Hexen entgegengenommen haben, doch sie empfinden allzu starke
Sonnenstrahlen dennoch als unangenehm. Bei der Zeremonie kommen Hexen und
Schattenwandler zusammen und die verbundenen Familien tauschen die Gaben aus, die
Seraphias Flucht ihnen aufgezwungen hat. So wie Schattenwandler keine Sonne ertragen,
erkranken Hexen am Mondwahn. Einem geheimnisvollen Leiden, das ihren Geist
verwirrt und den Korper verwittern lasst. Allein die Mondtrénen eines Schattenwandlers
kénnen sie davor bewahren. Und so sind beide Parteien gezwungen, den Frieden zu
wahren, wenn sie tiberleben wollen.
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Schattenwandler sind ihrem Ddmonenerbe noch stark verbunden. Sie beten zu den
Elementgoéttern und halten wenig von den Kirchen des Lichts, die auf Atharys vorherr-
schend sind.

Ihr Machtgefiige basiert auf dem Gesetz des Starkeren. Somit verlangt die Tradition,
dass sich der regierende Fiirst in der ersten Halbmond-Nacht eines Mondlaufs seinen
Herausforderern stellt und seinen Thron verteidigt. Zumindest dann, wenn es einen
Herausforderer gibt, der es wagt, um den Thron zu kdmpfen. Die wenigsten tun es,
seitdem die Angelis den Fiirstenthron innehaben.

Hinweis: Schattenwandler konnen zum momentanen Zeitpunkt der Geschichte nicht
auferhalb von Gemea gespielt werden. In anderen Teilen der Welt wiirde man also eher
Halbbluten begegnen und keinem wahrhaftigen Schattenwandler, da diese durch Seraphias
Fluch ortsgebunden sind.

SEEVOLK

SALZWASSER IM BLUT

Eine rasche Bewegung ... der Ritualdolch schnitt iiber die Handfliche des Kapitins und
sein Blut drang aus der Wunde. Er schloss die Hand zur Faust und die roten Tropfen
rannen aus seiner Hand, um sich mit dem Wasser des Ozeans zu vereinen.
»Mutter Ozean, segne diese Fahrt und fiihre uns sicher wieder zuriick in unseren
Heimathafen«, rief er den Winden zu.

Eine Mowe schrie am Himmel, als wollte sie ihm antworten, dass die Gottin des Meeres
sein Gebet vernommen hatte.

(¢

ein Mensch auf ganz Atharys konnte stirker mit dem Ozean verbunden sein als

das Seevolk der Fischerinseln. Dies gilt insbesondere fiir ihre Beziehung zu den
Nixen, jenen Meereskreaturen, die die Ozeane von Atharys bevolkern und ebenso oft
dafiir verantwortlich sind, Seemdnner von gekenterten Schiffen zu retten, wie ihr Zorn
sie in den Untergang reifSen kann.

Viele Seeleute fiirchten das Nixenvolk und erzahlen sich von ihren lockenden Liedern,
die Schiffe auf die Felsen gefithrt haben, wo sie zerschellt sind. Von unheimlichen
Kreaturen mit dem Leib eines Fisches und dem Korper eines Menschen, die sich als
furchterregende Bestien entpuppt haben, die es nach dem warmen Blut der Menschen
verlangt hat. Von schonen Frauen, die Matrosen ins Meer gezogen haben, wo sie so lange
von ihrem Liebreiz gefangen genommen waren, bis sie ertrunken sind.
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Das Seevolk jedoch, besitzt eine Verbindung zu den Nixen, die weitaus tiefer reicht.
Denn durch den Pakt mit der Nixenkonigin und das Opfer des Kapiténs, erscheinen
die Nixen immer dann, wenn ein Schift der Fischerinseln in Not gerit. Sie fiithren die
Besatzung sicher durch Stiirme, weisen ihnen den Weg, wenn sie in die Irre gefahren
sind, retten iiber Bord gegangene Matrosen, die ihnen ein Opfer dargebracht haben, und
bewahren sie vor dem Ertrinken.

Das Seevolk weif3 um die Gelegenheiten, bei denen sich das Wetter plotzlich
gewandelt hat. Bei denen ein Sturm sich in strahlenden Sonnenschein aufgel6st, eine
Flaute durch Wind abgeldst worden ist. Wenn das Volk der Fischerinseln von den
Nixen erzdhlt, sind sie niemals der Schrecken der Meere, sondern jene Kreaturen, die
dafiir sorgen, dass ein Schiff wieder sicher in den Heimathafen eingelaufen ist und
allen Stiirmen getrotzt hat.

Die Ehe des Konigs mit der Nixenkonigin ist fiir diesen Pakt verantwortlich. Und
solange sie aufrechterhalten und nicht gebrochen wird, kann das Volk der Fischerinseln
gewiss sein, dass ihre Schiffe stets unter dem Schutz von Mutter Ozean fahren. Ein
Tropfen Blut des Kapitdns, mehr braucht es nicht fiir den Segen des Nixenvolkes. Und
nicht selten hat man in brenzligen Situationen den Kapitidn an Deck stehen sehen, wo er
mit einem Ritualdolch das Opfer erbracht hat, um den Ozean milde zu stimmen.

Doch auch iiber den Pakt hinaus ist das Volk der Fischerinseln tief mit dem Meer
verbunden. Es spiirt den Wechsel das Wetters, bevor er geschieht, weif8 stets, wo die
grofiten Fischschwirme zu finden sind und wann es besser ist, die Boote im Hafen zu
lassen. Jeder Bewohner der Fischerinseln ist ein exzellenter Schwimmer und nicht selten
erzahlt man sich Geschichten iiber eine Verbundenheit mit den Tieren des Meeres. Von
Delfinen, die Schiffe sicher in den Hafen geleitet haben oder Mowen, die mit schrillen
Schreien vor feindlichen Schiffen gewarnt haben. Es mag nur ein Geriicht sein, dass das
Seevolk Salzwasser im Blut trédgt - aber es ist ein sehr glaubhaftes.

TIERBLUT

WANDLER

Sofea liefs das schlichte Kleid von ihren Schultern rutschen und glitt in ihre Katzenform.
Es war ein unbewusster Vorgang, so natiirlich wie ein Zwinkern oder ein Atemzug. Fell
spross an ihrem Korper, ihre GliedmafSen verkiirzten sich und wurden biegsamer. Krallen
ersetzten ihre Nigel und die Welt verdnderte sich vor ihren Augen. Sie wurde grofser,
blasser ... weicher. Als wiirde alle Hdrte daraus schwinden. Sofea hatte es seit ihrer
Kindheit genossen, in die Haut der Katze zu schliipfen, die in ihrer Seele verwurzelt war.

Seitdem ihre Mutter ihr gezeigt hatte, was sie war.
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inst wahrend des Krieges aus der Ddmonenwelt geflohen, erinnern sich Tierwandler
é auf Atharys heute nicht mehr ihres wahren Ursprungs. Der Segen der Erdmutter hat
sie mit dem Menschenreich verschmelzen lassen, sodass sie sich weit von den Ddmonen
der Erdebenen entfernt haben. Das Tierblut in ihren Adern ist diinn geworden, und
vermischen sie sich zu oft mit Menschen, schwindet es eines Tages ganz.

So werden die wahren Tierblute auf Atharys heute nur noch Eltern geboren, die beide
das Erbe der Kinder Géas in sich tragen. Entstammen sie der Verbindung eines Tierblutes
mit einem gewohnlichen Sterblichen, wird das Tierblut so schwach, dass sie sich nicht
mehr in ihr Seelentier verwandeln kénnen. Nur ein Teil von dessen Féhigkeiten bleibt
erhalten. Ein {iberlegenes Gehor. Eine andere Art der Sicht. Geschmeidigere Gelenke.
Aber die Tierform ist verloren.

Wabhrhaftige Tierblute jedoch, konnen in ihre Tierform schliipfen. Thr Seelentier
offenbart sich ihnen bereits als Kind bei einem Ritual, das in der Neumondnacht statt-
findet und bei dem sie ihr wahres Wesen im Wasser eines heiligen Teichs erkennen.
Schliefllich wandeln sie - meist unter der Anleitung ihrer Eltern - zum ersten Mal ihre
Form. Dies ist oftmals mit Schmerzen verbunden. Das fremde Gehor, der ungewohnte
Korper, die neuartige Sicht - es ist ein Vorgang, an den Tierblutkinder behutsam heran-
gefithrt werden, um seine Auswirkungen zu mildern.

Zudem konnen sich Tierblute in eine Halbgestalt verwandeln und nur Teile ihrer
Tiergestalt beschworen - dies tun sie allerdings nur unter grofiter Vorsicht und wenn sie
sich unbeobachtet fithlen. Eine Halbgestalt, mit Klauen bewehrt und von Fell bewachsen,
wird von gewohnlichen Menschen nur zu schnell fiir eine gefihrliche Bestie gehalten,
die man jagen und tdten muss.

In welche Tierform Tierblute sich wandeln konnen, ist von den Seelentieren ihrer
Eltern abhdngig. Ist diese unterschiedlich, so wird das Kind die dominantere Form
annehmen. Diese gehort fiir gewohnlich der méchtigeren Blutlinie an, auch wenn das
Wissen darum den Tierbluten auf Atharys nicht mehr geldufig ist.

Tierblute fithlen sich noch immer der Erdmutter verbunden und geben Geschichten
und Legenden ihrer Art von Generation zu Generation weiter, die sich in ihren eigenen
Ohren wie Mérchen anhoren, die jedoch stets einen wahren Kern enthalten. In diesen
bleibt lebendig, was sie langst vergessen haben.

Die Tierblute von Atharys besitzen, anders als die langlebigen Tierblute der
Damonenwelt Ethrea, der sie entstammen, die gewohnliche Lebensspanne eines
Menschen. Thre Korper haben sich an die Tierwelt ihrer neuen Umgebung angepasst
und sie damit verschmelzen lassen. So nehmen sie die Gestalten von Katzen, Hunden,
Mausen oder Vogeln an, wenn sie in stiadtischen Gebieten leben, vielleicht die von
Waldtieren, wenn sie nahe des Waldes geboren sind.

Allerdings ist Vorsicht geboten, wenn sie in ihre Tierhaut wechseln - die Magie auf Atharys
ist schwach. Und ein Wandel wird stets nackt vollzogen. Die meisten Tierblute, die ihre Gestalt
wechseln, greifen also auf ein Depot von Kleidung zuriick, die sie vorher an einer greifbaren
Stelle zurticklassen, um nicht unbekleidet ihrer Umwelt gegeniiber zu treten.




Hinweis: Momentan kénnen leider keine Tierblut-Charaktere mehr angenommen@
werden, weil bereits sehr viele vorhanden sind. Sobald wieder Plitze frei sind, wird diese
Beschrinkung aufgehoben.




4

CJ'EEN

DIE SPALTUNG DER WELT

»Was ist widersinnig fiir Kreaturen, die iiber die Macht verfiigen, Welten zu erschaffen?
Welche Strafe ist unmdfSig, um einen ungehorsamen Sohn zu bestrafen? Und wie kann man
Herzlosigkeit besser siihnen, als inmitten von Einsamkeit und Gleichgiiltigkeit? Dies war
mein Konigreich und nun ist es mein Gefdngnis. Sein niederes Volk ist aus den Albtrdumen
geboren, die mich in den Nichten heimsuchen. Jeder Traum gebiert eine neue Kreatur, eine
neue Lebensform, die es bevolkert. Doch keine von ihnen fiillt die Leere in mir.«

q

nd obgleich die Hiiterin des Lichts und der Herr der Schatten Machte waren, die
q_/( niemals eins werden konnten, konnten sie nicht voneinander lassen. Und aus
ihrer Leidenschaft entsprang ein Sohn, den sie Astarias Heleion nannten, die Vereinigung
von Sonne und Mond, von Tag und Nacht. Jener, der niemals sein konnte und doch war.

Astarias wuchs heran, der geliebte Sohn seiner Eltern und die Freude, die sie verband,
wihrend sie gemeinsam eine Welt schufen, tiber die er fortan herrschen sollte. Als ihr
Konig, Hiiter, der Beschiitzer allen Lebens.

Und so wurde Atharys aus ihrer Macht geboren und die Hiiterin des Lichts schenkte
der Welt die Menschen, die sie bevolkern sollte, um ihrem Sohn Gesellschaft zu leisten.
Kreaturen, deren Leben kurz war wie eine Flamme im Wind, doch in deren Herzen
Leidenschaft brannte. Sie schenkte ihnen die Fihigkeit, zu lieben, wie sie ihren Sohn
liebte, und Mitgefiihl. Schlagende Herzen und die Fahigkeit, mithilfe ihres Geistes und
ihrer Hinde Arbeit Wunder zu erschaffen.

Doch der Herr der Schatten war nicht zufrieden mit den Menschen. Ungentigend
waren sie. Zu schwach, um die Strome der Magie in sich zu tragen, zu wenig géttlich, um
der Herrschaft seines Sohnes wiirdig zu sein. Der Streit dariiber entzweite die Liebenden
und die Einheit, die Atharys geschaffen hatte, zerbrach inScherben.

63




Doch auch Astarias tat sich schwer, die Sterblichen zu lieben, denn er kam nach@®
seinem Vater und die Welt der Magie faszinierte ihn {iber alle Maflen, wéhrend die
Menschen ihm zu zerbrechlich und zu schlicht erschienen. Wie Tiere, die man fir eine
Weile streichelte, Blumen, die verblithten und vergessen wurden. Zu stumpf, um seinen
Geist zu fesseln. Und so war Astarias nur zu willig, seinem Vater zu folgen, als dieser
seine einstige Liebste betrog.

Der Herr der Schatten bohrte einen Stachel aus Eisen in die schlagenden Herzen
der Sterblichen und lief? sie gefrieren. Er 16schte die Flamme der Leidenschaft, die sie
antrieb, und formte ihre Kérper neu. So schén, so makellos, bis sie der Makellosigkeit
seines Sohnes angemessen waren.

Und Astarias’ Wunsch erweckte sie zu ihrem neuem Leben. Seine schopferische Macht
ging auf Atharys nieder und schuf die Geschopfe der Magie. Denn diese Welt war die
seine und in ihm ruhte die Macht, sie neu nach seinen Wiinschen zu formen.

Unsterblich waren sie und niemals von der Zeit beriithrt. Machtig und nicht von
Gefithlen beseelt, die sie davon ablenken wiirden, eine perfekte Welt zu erschaffen,
die seiner angemessen war. Uberlegene Kreaturen, die niemals auf ihrer Hiinde Arbeit
angewiesen sein wiirden, weil ihnen die Magie gehorchte.

Ein ideales Geschopf, so viel mehr als ein Mensch ...

.. und so leer, dass es gedankenlos Leben nahm, sobald es den Boden der Welt
betrat. Dass es Leben zerquetschte wie eine Fliege, ohne jemals Reue zu empfinden. Ein
Geschopf, das die neu erschaffene Welt vernichten wiirde, ohne es zu bemerken.

Das Volk der Feen, so nannten sich die neu erschaffenen Geschopfe. Kreaturen des
Mondes, die sich die Welt mit einem Blinzeln Untertan machen konnten. Und die
Menschen zogen sie unwiderstehlich an, wie Motten vom Licht angezogen wurden.
Doch die Feen verstanden nicht, dass die Sterblichen so viel zerbrechlicher waren als sie
selbst und so zerbrachen sie sie innerhalb eines Wimpernschlags wie ein Kind, das sein
Spielzeug zerbrach, weil es seine Krifte nicht einschitzen konnte.

Es dauerte nicht lange, bis die Hiiterin des Lichts erfuhr, was ihr Sohn und ihr
Geliebter getan hatten. Und sie sah das Unbheil, das tiber die Welt und die Kinder der
Sonne gekommen war. Ihr Zorn ging in einem madchtigen goldenen Blitz auf Atharys
nieder und spaltete mit einem erschiitternden Einschlag die Welt. Die Geschopfe der
Magie wurden hinter eine Mauer geworfen und das Sonnenlicht erlosch tiber ihnen und
nahm ihnen seine Warme.

»1hr wolltet mehr®, sprach sie und ihre Stimme ging iiber die Welt hinweg wie ein
Sturm. ,,Und dafiir habt ihr mich verraten. Das Licht der Sonne war nicht genug fiir
euch, also sollen eure Kreaturen in den Schatten leben.”

Thr Blick richtete sich auf ihren Sohn und ihre Hand wies auf die zerbrochenen
Menschen, von den Feen zuriickgelassen wie wertloser Tand.

»Sieh, was du getan hast. Sieh, was deine Geschopfe getan haben, Astarias Heleion.
Du solltest das Licht dieser Welt sein, doch du hast dich fiir die Dunkelheit entschieden
und sie in die Umarmung der ewigen Nacht fallen lassen.”

Astarias blieb stumm und die Hiiterin des Lichts fand keine Reue auf seinen kalten
Ziigen, kein Mitgefiihl. Keine Regung. Nur den unerschiitterlichen Glauben, dass sein
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®)Werk besser war als die Schopfung seiner Mutter. Dass diese Welt die Welt war, in der er
fortan leben, tiber die er herrschen wollte.

Und so senkte sie den Kopf und hob ihre Hénde.

,,Es sei, wie du willst. Aber ich werde nicht dulden, dass die Dunkelheit deines Herzens
zerstort, was dir geschenkt wurde.”

Ihre Worte waren kaum verstummt, als ihr Segen aus den Feen wich und ein Fluch an
seine Stelle trat. Nur in der Nacht, wenn die Sonne die Herrschaft iber Atharys verlor
und der Hiiter des Schattens herrschte, konnten die Geschopfe der Magie iiber die Welt
wandeln. Denn sobald das Licht der Sonne ihre Haut beriihrte, wiirde es sie in Asche
verwandeln. Die Gottin des Lichts nahm den Kreaturen ihres Sohnes die Féhigkeit, zu
toten. Denn wenn sie ein Leben stahlen, bezahlten sie es mit der Magie in ihren Adern.
Sie verwitterten und welkten wie eine Blume, die kein Wasser mehr erhielt. Sie konnten
nicht ligen. Denn jede Liige, die tiber ihre Zunge kam, liefl sie bluten, als hitte eine
Klinge hineingeschnitten.

Nie mehr sollten sie achtlos das Leben eines Menschen stehlen oder ihn mit Worten
tauschen. Niemals wieder sollten sie mit ihm spielen konnen, wie es ihnen beliebte.

Und letztlich traf der Fluch der Hiiterin des Lichts ihren Sohn.

Denn auch er sollte niemals mehr frei in der Welt der Sonne wandeln. Auch er wiirde
nicht linger den Segen seiner Mutter in sich tragen, denn auch ihn wiirde das Licht der
Sonne verbrennen, bis nichts mehr von ihm blieb. Nur das Licht des Mondes sollte ihm
bleiben. Und die Welt, die er sich selbst geschaffen hatte.

Und so ward Astarias zum Konig der Feen. Gefangen in der ewigen Nacht. Dazu
verdammt, sich nach der Sonne zu sehnen. Der einzig Fithlende in einer Welt ohne
Gefiihle. Ewig hungrig nach der Erl6sung, dieihm niemals zuteilwerden wiirde. Verurteilt,
aus seinen Traumen Leben zu schaffen, an dem er sich niemals erfreuen konnte. Denn
nichts wiirde jemals die Leere in seinem Herzen fiillen.

HoOHE FEEN

Sie haben ihre Gefiihle fiir ihre Magie eingetauscht und zu spit bemerkt, was sie verloren
haben. Nun sind sie siichtig danach. Die Schitze des Menschenreiches sind nicht in
Gold und Juwelen zu messen. Inspiration, Liebe, Schmerz. Alles, was eine Fee nicht

mehr besitzt, wonach sie sich sehnt, liegt in den Menschen. Starke Gefiihle sind wie ein
Lebenselixier fiir sie. Der einzige Weg, der Eintonigkeit ihres kalten Daseins fiir eine
Weile zu entfliehen. Sie verkaufen Versprechen und gewdhren Macht, doch sie lassen sich
in Unheil bezahlen. Die Welt der Menschen ist wie ein Schauspiel, das allein zu ihrem
Vergniigen aufgefiihrt wird. Sie spielen mit Leben, um sich zu amiisieren, und wenn sie
gehen, lassen sie den Feenwahn zuriick.
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een, die Kinder der Nacht. Geschopfe, in deren Adern Magie flief3t, deren Herzen

jedoch leer sind, weil sie fiir ihre Zauberkraft mit ihren Gefiihlen bezahlt haben. Eine
Fee ist eine iibernatiirliche Kreatur. Die meisten niederen Feen sind langlebig und sehen
unzihlige Jahre ins Land ziehen, ohne ein Anzeichen des Alters zu zeigen. Hohe Feen sind
gar unsterblich, alterslos und niemals von Verfall und dem Vergehen der Zeit beriihrt.

Eine Fee ist aus den Stromen der Magie geboren. Makellos und doch von der
Sehnsucht nach der Sterblichkeit und Gefiihlen zerfressen, die sie niemals erleben
konnen. Menschen sind wie ein Leuchtfeuer, das sie unwiderstehlich anzieht, weil sie
ihre Leere fiir eine Weile fiillen konnen. Ihre Gefiihle sind wie eine Droge, sie zu erleben
eine Sucht, der sich keine Fee entziehen kann. Und so ergreifen sie jede Moglichkeit, sich
dem Menschenvolk zu ndhern, besonders jenen, deren Gefiihlsleben besonders tief geht,
um daran Anteil zu nehmen. Dies mag daran liegen, dass sie einst menschlich gewesen
sind und sich nach dem schlagenden Herzen sehnen, das ihnen genommen worden ist.
Eine Erinnerung, die tief in ihnen verwurzelt ist, ohne dass sie selbst sie noch zu fassen
vermogen.

Feen saugen die Gefiihle ihrer Umgebung auf wie ein Schwamm. Besonders stark, wenn
sie auf irgendeine Weise mit einem Menschen verbunden sind, sei es auf geistiger oder
korperlicher Ebene. Also suchen Feen diese Verbindung, eine Moglichkeit, Menschen
nahe zu kommen und sie zu verfiihren.

Insbesondere Kiinstler sind anziehend fiir Feen. Manche hohen Feen inszenieren
sogar wahrhaftige Dramen um ihr Ziel herum, nur um ein noch tieferes Gefiihl aus ihm
heraus zu kitzeln und sich daran zu laben.

Dabei sind die meisten Feen nicht unbedingt bosartig oder boshatft, sie beabsichtigen
nicht, ihrem Opfer Schaden zuzufiigen. Aber sie konnen nicht mit Sterblichen umgehen.
Mit ihrer Kurzlebigkeit, der Empfindlichkeit, ihren korperlichen Grenzen. Deswegen
sind sie oft der Tod ihres Zieles. Wie ein Kind, das sorglos mit seinem Spielzeug umgeht,
bis es zerbrochen ist und vergessen in einer Ecke endet.

Im Vergleich zu einer Fee ist ein Mensch ein Gefaf$ aus Glas. Und obwohl der Verstand
einer Fee analytisch arbeitet, erkennt sie oft die Grenzen nicht, bis es zu spit ist. Feen
sind von Menschen fasziniert wie von einem wissenschaftlichen Objekt, das sie niemals
vollig verstehen konnen, weil es ihrer Logik zuwider handelt.

Auch Menschen sind von den Feen fasziniert. Ihre kalte Schonheit, ihre Makellosigkeit,
ihre Macht. Es gibt vielfiltige Griinde, weswegen sie die Spiegel 6ffnen und das Feenvolk
einladen, die Tore zu durchschreiten, die zwischen dem Reich der Sonne und dem des
Mondes geblieben sind. Geschenke des Herrn der Schatten an seine Kinder, Liicken, die
es ihnen erlauben, ihre Sehnsucht zu stillen, bevor sie in ihre Welt zurtickkehren miissen.
Denn er kann den Bann der Hiiterin des Lichts nicht brechen, doch in der Nacht, wenn
Atharys ihm gehort, erlaubt er seinen Geschopfen, unter den Menschen zu wandeln.
Denn schliefflich ist sein Sohn ebenso Schatten wie Licht, Sonne wie Mond. Was einst
zusammengehort hat, kann niemals vollig getrennt werden. Und so ziehen auch Feen
und Menschen einander fiir alle Zeit an, getrennt und doch von einer Art.

66



Hohe Feen sammeln ihr Gefolge in Héfen um sich und erschaffen sich ein eigenes
Reich nach ihrer Vorstellung. Es gibt keine Grenzen fiir sie, nichts, das unmaglich wire,
weil sie mit der schopferischen Kraft des Feenkonigs gesegnet sind, wenngleich sich diese
niemals tiber seinen Willen hinwegsetzen kann. Er allein besitzt die endgiiltige Macht
tiber das Feenreich. Jeder Baum, jede Pflanze beugt sich seinem Willen und niemand
kann erschaffen, was er nicht gestattet.

In der Menschenwelt ist die Macht einer hohen Fee geringer. Feenzauber verblasst mit
dem Licht der Sonne. Sobald sie beriihrt, was eine Fee aus ihrer Magie erschaffen hat,
zerfallt ihr Werk zu Staub und nichts bleibt davon zuriick. Allein das Werk des Feenkonigs
ist davon ausgenommen, denn er war der Herr tiber Atharys, bevor seine Mutter ihn in die
Verbannung gesandt hat. Und noch immer gehorcht die Welt seinem Willen.

Der Korper einer Fee regeneriert sich aus den Stromen der Magie und so ist sie nicht
gezwungen, Nahrung zu sich zu nehmen. Sie kann es jedoch und tatsachlich imitieren
Feen die Feste und Bankette der Menschen auf eine befremdliche und sehr eigentiim-
liche Weise. Da Feen Menschen aufgrund ihrer fehlenden Gefiihle nur rudimentdr
verstehen konnen, ist ihre Interpretation von deren Gepflogenheiten oftmals eigenwillig.
So sind die Speisen auf ihren Tafeln hiibsch anzusehen, doch nicht unbedingt fiir einen
Sterblichen geniefibar. Feenzauber verbirgt die wahre Natur dessen, was die Diener
auftragen und die Géste scheinen es zu genieflen - aber ihr fehlender Geschmackssinn
lasst es den Feen gleichgiiltig werden, was sie konsumieren.

Die Gesellschaft der Feen basiert auf einer verdrehten Imitation der Menschenwelt,
weil sie selbst sich niemals eine eigene Kultur erschaffen haben. Sie spiegelt das wider,
was die Feen zu sehen glauben, mutet jedoch skurril und fehlerhaft an. Dies beginnt bei
der Kleidung und endet bei allerlei Zeremonien, die abgehalten werden, ohne einen Sinn
erkennen zu lassen. Womdglich mag eine Feen-Adelige es als kleidsam erachten, wenn
lebendige Spinnen von ihrer kunstvollen Frisur baumeln. Doch in den Augen eines
Menschen wirkt es vermutlich abstoflend.

Ein Lachen ist zu schrill, Gesang misstonend oder ohne jedes Gefiihl, eine Zeremonie
eher eine Karikatur. Aber Feen bemerken es nicht. Sie imitieren, was sie sehen, aber
begreifen es nur duflerlich.

Feen fiirchten die Berithrung von Eisen. Es erinnert sie an die Kalte in ihren Herzen
und bereitet ihnen starken Schmerz. Noch schlimmer wird es, wenn sie das magisch
verstirkte Feeneisen berithren oder wenn es sie gar durchbohrt. Es schmerzt sie so stark,
dass sie sich nicht mehr rithren kénnen und lisst ihre Korper gefrieren.

Gewohnliche Waffen vermégen es nicht, eine hohe Fee zu toten, doch sie wird von
der Sonne verbrannt, sobald man sie ihrem Licht aussetzt. Das Sonnenlicht ist der
wahrhaftige Tod einer Fee. Wer sie in Feeneisen fangt und wartet, bis der Tag anbricht,
kann sichergehen, dass sie fiir alle Zeit von dieser Welt verschwindet.

Die Verlockungen des Feenreiches sind vielfdltig und so ignorieren viele Menschen
die Gefahr, die sich darin verbirgt. Sie versuchen, die Feen mit Ritualen zu rufen oder
stolpern unverhoftt tiber ein Feengesicht in einem Spiegel oder auf einer spiegelnden
Oberfldche. Solche Gelegenheiten enden selten gut fiir den Sterblichen, insbesondere
dann, wenn der Feenzauber seine Sinne benebelt.
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Hohe Feen locken Menschen hinter die Spiegel und verzaubern sie in einem solchen(
Maf3, dass sie fiir die Fee sterben wiirden, ohne einen Gedanken daran zu verschwenden.
Die Verbindung ist dann so stark, dass die Fee den Sterblichen gleichsam als Spiegel
benutzt. Was immer er empfindet, wann immer er auf etwas reagiert, saugt sie seine
Gefiihle auf, als wiirde sie selbst sie durchleben. Solche Spiegel sind so stark auf die
Fee eingestellt, dass sie geistig beinahe mit ihr verschmelzen. Sie sind wie ein Fiihler,
der einer Fee zeigt, wie sie auf eine Situation reagieren soll. Doch sie besitzen keinen
eigenen Willen mehr und das Mondreich ldsst sie bald verwittern. Schlechte Nahrung,
kein Sonnenlicht, kein Gefiihl mehr fiir die eigene Gesundheit und Gesellschaft, die
nicht in der Lage ist, ihre Bediirfnisse zu verstehen. Den wenigsten Opfern einer hohen
Fee ist ein langes Leben beschieden. Wer sich eine Begegnung mit einer wahrhaftigen
Fee ertraumt, ist gut beraten, dieser niemals ohne Eisenwurzel gegeniiber zu treten. Das
bitter duftende Kraut mit den kleinen weif8en Bliiten halt den Geist klar und sorgt dafiir,
dass Feenzauber nicht auf die Sinne wirken kann.

NIEDERE FEEN

Die Feen waren klein und grofs, zierlich oder plump. Manche entsprachen den Wesen,
von denen die Legenden erzdihlten. Mit iiberirdischer Schonheit und leuchtendem Haar
gesegnet, die Ziige von Masken bedeckt, damit kein menschliches Auge sie ohne Erlaubnis
erblickte. Sie hatten in den Logen Platz genommen, die von Vorhingen gesdumt waren,
um sich vor allzu neugierigen Blicken zu schiitzen. Die anderen waren deformiert,
kleinwiichsig oder so riesig, dass sie nicht auf den Stiihlen sitzen konnten. Sie besafSen
drei Arme oder nur ein Bein, die Schwimmbhdute eines Frosches oder die Haut eines
Salamanders.

q

ie sind abgrundtief hésslich oder tiberirdisch schon. Grausam oder freundlich.

Scharfsinnig und bedngstigend intelligent oder ebenso dumm wie brutal. Die schop-
ferische Macht des Feenkonig ruht niemals und sie erschaftt stindig neue Kreaturen
aus seinen Trdumen. Manchmal sind es feenartige, menschendhnliche Geschopfe, zu
anderen Zeiten Feenbestien, Monstrosititen, die furchterregend und gefihrlich sind und
die selbst hohen Feen gefahrlich werden kdnnen. Dabei ist die Beschaffenheit dieser aus
Traumen geborenen Kreaturen nahezu grenzenlos.

Die meisten niederen Feen verdingen sich an den Hofen der hohen Feen als Diener,
die ansehnlicheren von ihnen nehmen oftmals einen Platz in deren Gefolge ein. Manche
werden sogar zum SchofStier einer hohen Fee und bleiben stindig an ihrer Seite.

Viele niedere Feen besitzen einen Makel. Buckel, einen zu groflen Mund, eine
seltsame Augenfarbe. Einen haarigen Korper, zu grofle Gliedmaflen oder einen
ungewohnlichen Koérperbau. Sie sind riesig oder kleinwiichsig, vollig haarlos oder
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Abesitzen Klauen. Niemand kann vorhersehen, was die Traume des Feenkonigs ins
Mondreich entlassen.

Auch niedere Feen besitzen ein Interesse am Reich der Sonne. Ebenso wie hohe Feen
sind sie jedoch vom Sonnenfluch betroffen, wie alle Kreaturen, die dem Mondreich
entstammen. Zudem finden sie im Menschenreich keine Nahrung. Anders als hohe Feen
benotigen sie Speisen, um zu iiberleben, und ihr Organismus ist dem Mondreich und
seinen Erzeugnissen angepasst. Menschenspeisen sind hdufig unvertraglich oder gar
giftig fiir sie.

Niedere Feen konnen fithlen, wenngleich ihr Gefiihlsleben sich stark von dem eines
Menschen unterscheidet. Dies beruht schon allein auf der Tatsache, dass es im Feenreich
gepragt wird - und dass diese Geschopfe nicht von Menschen abstammen.

Nicht jede niedere Fee besitzt Zauberkrifte. Jene, die es tun, kénnen meist ihre wahre
Gestaltverschleiern oderkleinere magische Effekte hervorrufen, wie einen Sternenschauer
oder einen Luftzug, ein Klappern oder Rascheln, das es nicht gibt. Manche von ihnen
sind boshaft und verursachen Unruhe und Schaden, andere sind freundlich und spiele-
risch. Allerdings bleibt ihnen eines mit den hohen Feen gemein: sie sind keine Menschen
und kdnnen niemals mit menschlichen Maf3stdben gemessen werden.

DER FEENKONIG

Nur er war geblieben. Dem Ruf des Mondes trotzend, um bis zum Sonnenaufgang
auszuharren, wie er es immer tat. Es war, als wollte er die Sonne herausfordern, ihn zu
verbrennen. Als wollte er dem Licht des Tages zeigen, dass er es nicht scheute. Dass er
nicht vor ihm davonlaufen wiirde wie sein Volk. Dass er stirker war als die Gottin, die ihn
verflucht hatte. Es war der Krieg, den er gegen sie fiihrte. Als wollte er ihr ins Angesicht
blicken und ihr beweisen, dass sie ihn nicht gebrochen hatte. Sein rotes Haar wehte wie
eine Flamme in der Brise, die zu sacht war, um es zu bewegen. Doch es war, als wiirde der
Wind ihn zu jeder Zeit umgeben. Als wiirde er nach ihm suchen und die Feuer in seinem
Inneren anfachen.

q

er Herr der Wiinsche, Konig des Mondreiches. Von vielen gefiirchtet und
dennoch von einer solchen Faszination fur die Menschen, dass sie es nicht lassen
konnen, seine Anwesenheit zu beschworen.

Drei Mal muss man nach ihm rufen, im Angesicht eines Spiegels oder einer spiegelnden
Flache. Das erste Mal in der Nacht des Neumonds, wenn der Schleier zwischen den
Welten am diinnsten ist. Das zweite Mal bei Vollmond, wenn der Mond seine grofite
Kraft besitzt. Und schliefilich ein letztes Mal in der Nacht des nachsten Neumonds.

Erst dann erscheint der Konig des Feenreiches - oder er entsendet einen seiner
Untertanen an seiner statt.




Jede hohe Fee vermag es, die tiefsten Wiinsche zu erfiillen, die selbst im Licht der@
Sonne erhalten bleiben, weil sie dem Herzen eines Sterblichen entstammen. Doch keine
ist so machtig wie der Konig der Feen. Und niemand verlangt einen hoheren Preis fiir
den Handel, um den ein Sterblicher ihn ersucht. Er schenkt ewige Jugend und blendende
Schonheit. Reichtum und Ruhm. Eine Stimme, die zu Trdnen riithrt, so tiberirdisch
schon, dass sie betort und verfithrt. Aber niemals gibt er ohne Gegenleistung. Und wer
sie nicht erbringt oder glaubt, dass er ihn betriigen kann, erweckt unwiderruflich seinen
Zorn. Letztlich bezahlt jeder den Feenkonig. Auf die eine oder andere Weise. Es gibt
keinen Weg, ihm zu entrinnen oder sich vor ihm zu verstecken.

q

»Magie gehort nicht in die Hinde der Menschen. Wer sie missbraucht, muss dafiir
bezahlen. Es ist nicht an mir, mich iiber die Gesetze der Gotter hinwegzusetzen.« Er
lichelte bitter und sie verachtete sich dafiir, dass sie sich zuriickwiinschte, was sie einst
besessen hatten. »Ich habe dir gegeben, was du dir ersehnt hast und du hast unseren Pakt
nicht erfiillt. Gib mir nicht die Schuld an den Folgen.«

q

Kein Mensch kénnte jemals so beeindruckend erscheinen wie der Feenkonig. Makellos
gekleidet und mit dem eleganten Gehstock, dessen Handstiick von einem Drachenkopf geziert
wird. Das Haar flammend rot wie Feuer, ein Auge golden wie die Sonne, das andere blau wie ein
eisiger Saphir. Niemand weif3, was er mit ihnen sehen mag.

Gerit er in Zorn, verwandeln sich seine Pupillen in Schlitze und seine scharfen Eckzihne
offenbaren sich. Denn tief im Konig der Feen schlummert eine Bestie, die zum Vorschein
kommen kann, wenn man sie reizt. Und keine Kreatur ist rachsiichtiger oder leidenschaftlicher
als er. Doch ebenso ist kein Geschopf dieser Welt von derselben Sehnsucht erfiillt. Nach der
Welt der Sterblichen, die fiir ihn verloren ist. Der Warme von Gefiihlen, die es im Mondreich
nicht gibt. Und dem Licht der Sonne, die er nie mehr mit seinen eigenen Augen erblicken darf.

FEENWAHN

Der Geruch der verwelkenden Rosen war iiberwiltigend. Sie hielt instinktiv den Atem
an und blickte auf die Frau, die in dem weifSen Schaukelstuhl safs, eine Decke iiber den
Beinen. Ihr Blick war abwesend aus dem Fenster gerichtet, wihrend sie sacht auf und ab
schaukelte. Lyane nahm nicht wahr, dass ihre Tochter gekommen war. Sie summte leise
die Melodie der Spieluhr, die ihre skelettartigen Finger in ihrem Schof$ umklammerten,
ein verkldrtes Léicheln auf den Lippen, iiber die niemals Worte kamen. Sie trug ihr
Nachtkleid, das sie einem Gespenst dhneln liefs. Schon lange besafs sie keine Verwendung

mehr fiir die prichtigen Gewdnder, mit denen ihr Gemahl sie einst tiberschiittet hatte.




(¢

er Feenwahn, das Schwert, das tiber jedem Menschen hingt, der zu oft mit den
(@ Feen verkehrt. Jenes geheimnisvolle, unerklarliche Leiden, das den Geist stiehlt
und nur die leere Hiille in der Welt der Menschen zuriicklédsst. Er ist das Resultat einer
Beziehung zwischen Mensch und Fee im Reich der Sonne, wenn der Mensch sich darin
verliert und der Fee gestattet, seine Seele mit durch die Spiegel ins Mondreich zu nehmen.

Man sagt, dass der Feenwahn vor allem junge Frauen trifft, die dem Zauber einer Fee
erliegen und deren Seele im Feenreich zuriickbleibt, wo sie fiir alle Zeit in ihren Traumen
mit den Feen tanzt. Aber dies ist eine romantische Vorstellung, denn die Feen unter-
scheiden nicht zwischen den Geschlechtern, wenn sie ihren Zauber wirken.

Kaum ein vom Feenwahn Betroffener kehrt je in seinen Kdrper zuriick, um von
seinen Erlebnissen zu berichten und so wird der traumverlorene Zustand bis in alle
Zeit ein Geheimnis bleiben. Ob es einen Ausweg gibt, ob und wann die Feen ihr Opfer
freigeben, ob der Feenwahn das Resultat eines Handels ist oder fehlgeleitete Liebe, ob er
immer gleich verlduft oder sich unterscheidet - es bleibt ein Rétsel, das niemand zu 16sen
vermag.

Fest steht, dass der Korper eines Menschen, der dem Feenwahn erlegen ist, mit und
mit verwittert, bis alles Leben aus ihm gewichen ist. Vielleicht ist es mdglich, eine Fee
dazu zu bringen, ihn freizugeben und den Bann zu brechen. Aber es erfordert grofsen
Mut, ihnen entgegenzutreten und um die Seele eines verlorenen Menschen zu handeln.
Und der Preis ist mit Gewissheit hoch.

Die Gesetze von Sonne und Mond

Eine Fee vermag es nicht, einen Menschen gegen seinen Willen ins Mondreich zu
entfithren. Nur wer sein Einverstdndnis gibt, kann durch die Spiegel gefithrt werden.
Doch auf welchem Wege dieses erlangt wird, unterliegt keinem Gesetz, solange es nicht
durch Magie geschieht.

Wer jedoch freiwillig tiber die Grenze des Mondreiches tritt, gehort der Fee. Sein
Korper und seine Seele sind nicht langer sein Eigen und allein die Fee entscheidet, wann
und ob er wieder ins Reich der Sonne zuriickkehren darf.

Eine Fee kann (einen Menschen) nicht toten, denn wenn sie es tut, bezahlt sie mit der
Magie in ihren Adern und verliert ihre Lebenskraft. Sie verwittert und welkt, bis nichts
mehr von ihr bleibt.

Eine Fee kann nicht liigen, denn jede Liige, die sie ausspricht, lasst ihre Zunge bluten,
als wire sie von einer Klinge zerschnitten.

Nur bei Nacht, wenn der Mond am Himmel steht, kann eine Fee ins Reich der
Menschen reisen. Bei Tage, wenn die Hiiterin des Lichts regiert, bleiben ihr die Portale
verschlossen.

Sobald die Sonne aufgeht, muss eine Fee ins Mondreich zuriickkehren, denn die
Sonne verbrennt sie zu Asche.

Wer eine Fee ruft und mit ihr handelt, darf ihr seinen Wunsch nennen. Doch es
obliegt allein der Fee, welchen Preis er dafiir bezahlt und auf welche Weise sein Wunsch
gestattet wird.




D1E GESETZE VON SONNE UND MOND

Eine Fee vermag es nicht, einen Menschen gegen seinen Willen ins Mondreich
zu entfithren. Nur wer sein Einverstdndnis gibt, kann durch die Spiegel gefiihrt
werden. Doch auf welchem Wege dieses erlangt wird, unterliegt keinem Gesetz,
solange es nicht durch Magie geschieht.

Wer jedoch freiwillig {iber die Grenze des Mondreiches tritt, gehort der Fee. Sein
Korper und seine Seele sind nicht langer sein Eigen und allein die Fee entscheidet,
wann und ob er wieder ins Reich der Sonne zuriickkehren darf.

Eine Fee kann (einen Menschen) nicht toten, denn wenn sie es tut, bezahlt sie mit
der Magie in ihren Adern und verliert ihre Lebenskraft. Sie verwittert und welkt,
bis nichts mehr von ihr bleibt.

Eine Fee kann nicht liigen, denn jede Liige, die sie ausspricht, lasst ihre Zunge
bluten, als wire sie von einer Klinge zerschnitten.

Nur bei Nacht, wenn der Mond am Himmel steht, kann eine Fee ins Reich der
Menschen reisen. Bei Tage, wenn die Hiiterin des Lichts regiert, bleiben ihr die
Portale verschlossen.

Sobald die Sonne aufgeht, muss eine Fee ins Mondreich zuriickkehren, denn die
Sonne verbrennt sie zu Asche.

Wer eine Fee ruft und mit ihr handelt, darf ihr seinen Wunsch nennen. Doch es
obliegt allein der Fee, welchen Preis er dafiir bezahlt und auf welche Weise sein
Wunsch gestattet wird.
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DAs REICH DES MONDES

EIN DUNKLER TRAUM AUS SCHERBEN

Das Reich des Mondes war schon, als wire es einem Mdrchen entsprungen. Der Himmel
war klarer, der Mond heller, die Sterne leuchtender, als sie es je gesehen hatte. Der Wind
duftete nach den Bliiten, die die Biume zierten und selbst das Rauschen des kleinen
Baches, der sich durch den endlosen Garten schlingelte, klang lieblicher, als sie es je gehort
hatte. Die Vogel verstummten auch in der dunkelsten Stunde der Nacht nicht, doch ihr
Lied kiindete niemals vom Erwachen eines neuen Tages, denn der Morgen kam nie. Dafiir
erhellten unzdhlige Lichter die Nacht. Sie safSen in den Bidumen und blitzten zwischen
den Bliiten der Hecken auf, sie trieben auf dem Wasser oder schwebten in der Luft wie
Glithwiirmchen. Maja hatte versucht, eines dieser Lichter einzufangen, aber ihre Hand
war hindurchgeglitten wie durch einen Geist. Ein Prickeln auf ihrer Haut war alles, was
sie gespiirt hatte.

(¢

as Reich des Mondes, niemals vom Licht der Sonne beriihrt. Das verfluchte

Reich der Feen, erschaffen aus Magie und den dunklen Traumen des Feenkonigs.
Kein Ort konnte unglaublicher sein als dieses Reich, in dem Wolkenpaldste am Himmel
schaukeln und Straf8en aus dem Nichts erscheinen.

Das Mondreich erscheint wie ein Traum aus silbergekiisstem Glas. Die zarten
Bauwerke, die in der Nacht zu glithen scheinen, die gldsernen Lampen, die von Zweigen
héngen, obgleich nirgends eine Seele zu sehen ist. Kein Ort kénnte schoner sein und
dennoch so falsch und verdreht, dass Staunen schnell in Grauen umschlagt.
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Perfekte weifle Rosen, die an einer Mauern hinauf wachsen, entpuppen sich alsC
messerscharfes Glas, das Blut fordert, sobald man es beriihrt. Biume lassen Bldtter und
Bliiten auf eine Wiese regnen, bis sie nackt in den Himmel ragen. Bis Dornen anstelle der
Bliiten aus den Asten wachsen, die sich nach einem arglosen Wanderer neigen, um seine
Haut zu zerreiflen und sein Blut zu trinken.

Das Feenreich ist ebenso Albtraum wie Traum. Fiir den einen mag es wie der Himmel
erscheinen, der nichste findet sich unversehens im Abgrund wider, weil er das Missfallen
einer Fee erregt hat.

Jede hohe Fee erschafft sich ihr Reich selbst aus ihrer Magie und residiert dort mit
ihrem Gefolge aus niederen Feen und gefangenen Menschen. Die eine lebt in einem
Palast aus Eis in einer mondbeschienenen Schneelandschaft, die nachste in einem Land
des ewigen Friihlings, in dem Bliitenduft wie Parfum durch die Luft schwebt. Manche
umgeben sich mit makelloser Schonheit, andere mit einer grauenvollen, erschreckenden
Hasslichkeit.

Nichts ist unméglich in diesem Land aus purer Magie. Und dennoch ... wer zu lange
hierbleibt, erkennt nur zu bald die Kélte und Leere die unter der Oberfldche liegen.

Die Friichte des Feenreiches riechen faulig und besitzen einen abstoflenden Geschmack.
Sie sind verschrumpelt und schleimig, zéh oder hart wie Stein. Oftmals sind sie giftig
oder verursachen Ubelkeit, wenn ein Mensch davon kostet. Beeren besitzen Stachel, Pilze
stromen einen widerwirtigen Geruch aus und zerfallen, sobald man sie beriihrt.

Durchblickt man den Feenzauber, bleibt nicht viel von der Pracht einer Blumenwiese.
Denn echte Bliiten sind verwachsen und kranklich. Das Feenreich bringt nichts Gesundes
hervor. Nur Gewdchse, die unter dem Licht des Mondes gedeihen kénnen. Beriihrt von
der ewigen Nacht, die niemals der Sonne weicht.

Trotzdem - wer mit dem verklarten Blick eines Menschen in dieses Reich gelangt,
glaubt, niemals eine solche Schonheit gesehen zu haben. Und wer ihm entkommt, wird
sich ewig danach sehnen, es noch ein einziges Mal mit seinen eigenen Augen sehen zu
diirfen.

Nur eine einzige wahrhaftige Stadt existiert im Reich der Feen. Luénndyl, der Ort,
von dem aus der Feenkonig sein Reich regiert. Hier steht sein Palast. Das elfenbein-
artige Gebdaude mit den unzdhligen Tiirmen, das {iber jenes weifle Wunder wacht, das
sich zu seinen Fiiflen ausdehnt. Einst hat der Konig der Feen die Stadt fiir seine Tochter
erschaffen, die sich nach dem Reich der Menschen gesehnt hat, und so ist Luénndyl
eine Imitation des menschlichen Stadtlebens. Hohe Feen besiedeln die weiflen Villen,
die sich an der silbernen Ader des Astryn erstrecken, des Flusses, der Luénndyl teilt.
Ein Marktplatz in ihrer Mitte bietet die Waren des Feenreiches feil. Schiffe schwanken
im Hafen auf den Wassern des Astryn und bringen einen Strom der feinsten Giiter in
die Stadt. Priachtige Kutschen fahren durch die Straflen und tragen die Feen an ihren
Zielort. Doch obgleich es wirkt, als ware Luénndyl eine wahrhaftige Stadt, offenbart ein
zweiter Blick nur zu schnell, dass sie das niemals sein konnte. Denn all der Handel, all
das Leben ist nur eine Illusion. Die laichelnden Gesichter der Handler, die sich als niedere
Feen entpuppen. Die Kundschaft, die ihre Waren mit falschen Miinzen bezahlt. Es ist ein
Schauspiel. Schon und leer wie alles im Feenreich.
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Und ... ebenso gefdhrlich.

Denn die Traume des Feenkonigs bringen Nacht fiir Nacht neue Kreaturen hervor.
Neue Gefahren. Ein Felsspalt, der plotzlich die Erde autbricht und spitze Felsen gebiert,
die zuschnappen wie ein Gebiss. Geschopfe aus Albtraumen, die iiber das Land wandern
und nach Blut diirsten - oder nach Seelen. So furchterregend und michtig, dass sie selbst
einer hohen Fee gefahrlich werden kénnen. Das Mondreich ist einem stindigen Wandel
unterworfen. Ein endloser Irrgarten, in dem man sich nicht orientieren kann, weil er
sich stetig verandert. In der einen Sekunde steht ein Reisender in einem Wald, in der
ndchsten ertrinkt er in einem riesigem See, der alle Biume verschlingt. Nur eines ist
gewiss - wer sich im Mondreich verirrt, findet niemals ohne Hilfe den Weg hinaus.

LUENNDYL

Das HERZ DES MONDES

Der Nachthimmel erschien in den Spiegeln. Eine Stadt aus Elfenbein, durchzogen von der
silbernen Ader eines Flusses. Klippen am Meer, auf denen ein einsamer Leuchtturm stand.
Die Bilder wechselten, doch ihre silberdurchwirkte Schonheit blieb immer gleich. Die
eintonige Farblosigkeit des Feenreiches. Das Reich der ewigen Nacht. Ebenso schon und
gefihrlich wie sein Herr.

(¢

uénndyl, das Herz des Mondes. Ein Zauberreich aus Elfenbein und Silber, das
OCCreicht, so weit das Auge sehen kann. Die wundersame Stadt der Feen, die der
Feenkonig einst fiir seine Tochter geschaffen hat, um ihre Sehnsucht nach dem Reich der
Menschen zu stillen. Doch so sehr er sich auch bemiiht hat - Luénndyl konnte niemals
mehr sein als eine Imitation. Erschaffen aus reiner Feenmagie, die ein Kunstwerk
geboren hat, doch niemals ein einziges wahrhaftiges Getiithl. Und selbst der Feenkdnig
hat niemals vermocht, die Sonne in seinem Reich zu beschworen, um seine Tochter
Luénn zu erfreuen.

Heute ist Luénn nur noch eine ldngst verblichene Erinnerung. Aber ihr Gesicht kann
an vielen Stellen der Stadt entdeckt werden. So wie die grof3e Statue inmitten des Parks,
umgeben von weifSen Rosen, die niemals verwelken. Zierliche Singvogel singen dort zu
jeder Stunde ihr Lied im Licht des Mondes, zu melodisch und zu siif, zu perfekt, um
wirklich zu sein. Auch der Brunnen auf dem Marktplatz zeigt ihr Antlitz, sehnsiichtig
hinaus auf das Meer gerichtet, als wollte sie mit seinen Wellen verschmelzen, wéhrend
Wasser aus ihren Handen rinnt. Niemals wirkt sie wahrhaft gliicklich. Wo immer Luénn
zu sehen ist, zeichnet Melancholie ihre Ziige. Als wire es ihrem Vater nie gelungen, den
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Ausdruck von Gliick auf ihrem Gesicht einzufangen, ganz gleich, wie sehr er es versucht(
hat.

Manchmal erscheinen neue Abbilder von Luénn in der Stadt, immer dann, wenn der
Feenkonig von seiner Tochter traumt und sich ihrer erinnert. Und mit ihrem Erscheinen
wandelt sich auch Luénndyl. Denn die Stadt ist ewig im Wandel. Gassen entstehen aus
dem Nichts, gesdumt von leeren Hausern und Villen, die von den Feen mit neuem Leben
gefiillt werden. Briicken schlagen gldserne Bogen iiber dem glitzernden Wasser des
Astryn, in dem sich der Sternenhimmel spiegelt. Liden wachsen aus dem Boden und
bieten ihre Waren feil, wihrend andere verschwinden, als hitte es sie niemals gegeben.
WeifSe Schiffe schwanken in einem Augenblick im Hafen und segeln hinaus, um sich auf
dem Wasser in einen Schwan zu verwandeln, der sich in den Himmel erhebt.

Die Geschifte verkaufen nicht nur gewohnliche Gegenstdnde, sondern auch Magie.
Muscheln, die mit der Stimme einer Sirene singen, Biicher, die sich von allein vorlesen,
Kutschen, die ohne Pferde fahren, sogar Instrumente, die spielen, ohne dass ein Musiker
sich ihrer bedient. Es gibt nichts, das man im Feenreich nicht bekommen kann, solange
Magie vermag, es zu erschaffen.

Luénndyl ist ein Wunder, das sich an jedem Tag neu erfindet. Teile der Stadt sterben,
um wieder neu geboren zu werden. Sie ist wie ein Jahrmarkt, der niemals stillsteht und
der immer neue Kuriositdten gebiert. Auf den ersten Blick méarchenhaft schon, auf den
zweiten von einer abgrundtiefen Hésslichkeit. Die Fassade der Stadt mag leuchtend sein,
in glithendes Silber getaucht, als wire sie aus dem Licht des Mondes geboren. Doch
wenn man daran kratzt, kommt ihre Falschheit zum Vorschein und der Schrecken, der
darunter lauert.

Eine erstaunlich grofie Anzahl Menschen bevolkert Luénndyl. Sie betreiben Geschifte
und verkaufen die Waren des Feenreiches in ihren Laden. Erlesene Gegenstinde von
makelloser Schonheit ... solange der Blick nicht tiefer geht und die Wahrheit darunter
entdeckt. So sind bezaubernde Backwaren und Torten in den Backereien ausgestellt.
Doch wer davon kostet, schmeckt die fauligen Friichte des Feenreichs.

Musiker spielen in Pavillons und auf offentlichen Plidtzen zur Erbauung der Feen.
Scheinbar entriickt in ihrer Kunst - aber in Wirklichkeit sind ihre Augen leer. Maler
betreiben Werkstitten und werden von Mézenen besucht. Doch wer sie genauer ansieht,
erkennt, dass sie allméhlich verwittern. Dass ihre Haut zu bleich ist, ihre Kérper so mager
sind, dass die Knochen zum Vorschein kommen.

Sie alle sind verzaubert. Von einer Fee besessen, die sich an ihrer Kunst erfreut und an
ihren Gefiihlen labt. Andere Feen flanieren mit ihren sterblichen Spielzeugen durch die
Straflen, ihre Kehlen von juwelenbesetzten Halsbandern umschlossen, an denen Leinen
héngen, die fest in den Handen ihrer Herrn liegen, als wiren sie Haustiere.

Der Hof des Feenkonigs residiert in Luénndyl, in der Ndhe des weifien Palastes mit
den unzdhligen Tiirmen, der von weiflen Rosen iiberwuchert ist. Jeder hochgeborene
Feenadelige besitzt einen Palast oder eine Villaam Utfer des Astryn und wenn es ein gesell-
schaftliches Leben im Reich der Feen gibt, findet es hier statt. Die Feen veranstalten eine
Vielzahl von Billen, Gesellschaften und Festlichkeiten. Geschmiickte Boote passieren
den Astryn zu jeder Zeit und préichtige Kutschen, von grazilen Rdssern gezogen, sind in
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®den Straflen unterwegs. Alles scheint prachtvoll und leuchtend. Wie ein schéner Traum,
der niemals endet und der niemals wirklich sein kdnnte.

Ubertritt eine Fee die Gesetze des Feenkonigs, wird hier tiber sie gerichtet. Und
tatsdchlich finden die Strafen 6ffentlich statt und ziehen nicht weniger Zuschauer an als
eine Hinrichtung im Reich der Sonne. Insbesondere die niederen Feen wohnen ihnen
gern bei und genieflen es, jene bestraft zu sehen, die normalerweise tiber sie bestimmen.
Lauter Jubel bricht aus, wenn die Strafen besonders grausam sind und nicht selten
beteiligt sich das Volk von Luénndyl daran.

Das Wetter in Luénndyl ist launenhaft. Oftmals passt es sich der Stimmung des
Feenkonigs an und so stiirmt es, wenn er zornig ist. Oder es regnet in Strémen, wenn
er Melancholie empfindet. Manchmal ist Luénndyl am Morgen eines Tages unter einer
dichten Schneeschicht begraben. Dann gefriert der Astryn und Eiszapfen hiangen von
den Dachern. Danach schmilzt der Schnee und lasst den Fluss tiber die Ufer treten, bis
das Wasser die Gassen in eine glitzernde Flusslandschaft verwandelt.

In der ewigen Nacht vergeht die Zeit nicht wie im Reich der Sonne. Und so gibt
es Uhren an jedem Flecken des Feenreichs, die das Vergehen der Zeit im Reich der
Menschen anzeigen. In jeder Nacht, plinktlich zur Stunde der Mitternacht, erloschen der
Mond und die Sterne fiir einen Herzschlag. Dann sind die Schleier zwischen der Welt
der Menschen und der Feen so diinn, dass die Feen sie durchschreiten und den Rufen
jener folgen, die nach ihrer Gesellschaft verlangen.

Dann wird es still in Luénndyl. Das Leben erlischt und die Stadt scheint zu gefrieren.
Als wiirde sie in einen tiefen Schlaf fallen, der erst endet, wenn die Sonne iiber dem
Menschenreich erwacht und die Feen zuriickstromen lasst wie Fliichtlinge, die vor ihrem
Schein fliehen miissen.

MONDEFEUER

DER PALAST DES FEENKONIGS

Die zweifarbigen Augen des Feenkonigs gliihten. Eines wie dunkler Saphir, dem
Nachthimmel gleich. Das andere aus strahlendem Gold, von der Sonne geschaffen. Die
Flammen seines Haares ergossen sich tiber die mdchtige Gestalt, die auf dem Obsidianthron
safs. Der Korper angespannt, die Hinde in miihsamer Beherrschung um die Armlehnen
geklammert. Sie waren allein in seinem Thronsaal. Keiner seiner Untertanen hielt sich unter
der hohen Kuppel auf, die aus Sternenlicht gewoben war. Kein Wiichter stand zwischen den
schwarzen Sdulen, die sie trugen. Corvyn sah nicht hinauf zu den verwirrenden Gittern aus
leuchtendem Silber, iiber denen er den Mond wusste. Sein Licht war es, das die Wirbel auf
dem Boden in ihre nie enden wollende Bewegung versetzte. Nun tanzten sie schneller, ein

sichtbarer Hinweis auf die Erregung, die im Herrn dieser Hallen tobte.
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us den Strahlen des Mondes geformt und zu der Gestalt eines médchtigen Palastes

gesponnen, der allen Gesetzen trotzt. Mondfeuer, so nennen die Feen diesen
Ort, in dem die méchtigste Kreatur ihres Reiches lebt, der Feenkonig, der von hier aus
tiber sein Land regiert. Umgeben von Spiegeln, die ihm alles offenbaren, was er zu sehen
wiinscht.

Unzéhlige Tiirme recken sich dem Sternenhimmel entgegen, weiff wie Schnee
und ebenso glitzernd. Feine Gespinste aus Silber bilden Kuppeln und zieren Fenster,
so zerbrechlich, als konnte ein Windhauch sie durchbrechen. Weife Rosen bedecken
jeden Turm und ranken sich an der Fassade hinauf. Doch wer sie beriihrt, stellt nur zu
schnell fest, dass ihre zarten Bliitenblétter scharf sind wie Messer, die miihelos Fleisch
zerschneiden konnen, ohne dass sie Dornen dafiir brauchen. Sie iberwuchern den
Garten mit ihrer wilden Schonheit und schmiegen sich an Pavillons und Springbrunnen,
umrahmen Wasserspiele und ranken sich tiber die gepflegten Wege, die wirken wie
schimmernder Kristall.

Der innere Hof des Feenkonigs bevolkert den Palast. Wiirdentrager und Beamte,
jene, die seinem Blut am nichsten stehen oder geniigend Macht besitzen, um sich dieses
Privileg verdient zu haben - solange sie ihn nicht verargern und dafiir aus den hohen
Marmorhallen verbannt werden.

Wann immer dies geschieht, firben sich die Mauern des Palastes schwarz. Dann
erloscht das Licht von Mondfeuer und ldsst nur die glainzende Schwirze von Obsidian
zuriick. Dieses Phanomen zeigt sich hdufig, wenn der Kénig der Feen in seinem Thronsaal
Audienzen gewidhrt und dabei {iber jene richtet, die die Gesetze des Mondreiches
tibertreten haben.

Wie der Rest des Feenreiches ist auch Mondfeuer in einem stindigen Wandel. Die
Fassade veriandert sich, Briicken entstehen zwischen Tirmen, Fenster und Balkone
bilden sich aus dem Nichts. Wirbelnde Adern aus Silber ziehen sich durch die Winde.
Gefangenes Mondlicht, das den Palast erglithen ldsst. Das kalte Mondfeuer, das dem
Palast seinen Namen gegeben hat. Es brennt in offenen Schalen und kristallenen Lampen,
erhellt die Sdulengidnge mit seinem Schein und flackert selbst in den Kerkern, die sich
unterhalb des Palastes befinden.

Kiinstler arbeiten in seinem Schein an ihren Werken, erschaffen Statuen und
Wandmalereien mit ihren eigenen Handen, denen eine Magie innewohnt, die das
Feenreich nicht besitzt. Oftmals sieht der Feenkonig ihnen dabei zu und ein aufmerk-
samer Beobachter kann dann ein sehnsiichtiges Licht in seinen zweifarbigen Augen
entdecken.

Ein genauerer Blick in die Génge des Palastes offenbart, dass er von ungewohnlich
vielen Menschen bevolkert wird. Sterbliche Gesichter, die fiir eine Weile im Licht des
Mondfeuers wandeln und dem Feenkdnig Gesellschaft leisten, bevor sie unweigerlich
erloschen. Nie kann er sie lange halten, bevor sie im Mondreich vergehen. Doch in
Luénndyl wispert man dariiber, dass er manche wieder durch die Spiegel sendet. Zuriick
ins Reich der Menschen ... wenn sie wahrhaft sein Herz beriithren konnten.
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SCHRITT FUR SCHRITT INS SPIEL

a sich am Anfang natiirlich die Frage stellt, was man genau tun muss, um ,,Hinter
den Spiegeln® mitzuspielen, werden hier die wichtigsten Punkte und Fragen
Schritt fiir Schritt beantwortet, um den Einstieg in das Spiel zu erleichtern.

1. NEU ANGEMELDET - ABER WARUM KANN ICH NICHT POSTEN?

Wenn Du Dich neu ,,Hinter den Spiegeln” angemeldet hast, kannst Du zwar in den
freien Bereichen Beitréige verfassen, allerdings wirst Du feststellen, dass Dir das Schreiben
in einem Spielthread verweigert wird. Dies ist kein Grund zur Panik - wir haben Dich
nicht gesperrt oder dhnliches. Allerdings musst Du fiir das Spiel frei geschaltet werden,
bevor Du daran teilnehmen kannst.

Die Grunde dafir sind einfach erkliart - wir mochten uns Deinen Charakter zuerst
ansehen und sicherstellen, dass er auch in das Spiel passt, bevor Du wirklich loslegen
kannst. Damit wird vermieden, dass urplotzlich eine Elfen-Invasion oder eine
Wechselbalg-Stampede iiber uns hereinbricht.

2. JA, UND WAS MACHE ICH NUN ALS NACHSTES?

Wenn Du Dein Konzept im Kopf zusammengebastelt hast, bendtigen wir eine
Beschreibung Deines Charakters. Diese wird hier als Biographie bezeichnet und in
Ich-Form zu Papier gebracht. Das bedeutet, dass Du Deinem Charakter nun eine eigene
Stimme gibst, mit der er die wichtigsten Stationen seines Lebens erzahlen kann.




Der Text sollte nicht zu knapp sein, muss jedoch auch keinen seitenlangen Umfang@
aufweisen. Ca. 1 - 1 % Seiten Text sind meistens vollkommen ausreichend, um einen Charakter
zu beschreiben und dann auch noch gentigend Platz fiir zukiinftige Erweiterungen zu lassen.

In der Charakterbiographie sollten die wichtigsten Ziige des Charakters zu finden
sein. Dazu gehoren unter anderem:

o Der Name und das Alter

« Seine Herkunft

« Einige Stationen seiner Vergangenheit

« Seine Wesensziige / evtl. Angewohnheiten

« Evtl. besondere Fihigkeiten

« Beispiele dazu findest Du in jedem aktiven Profil unter Charakter-Biographie.

3. UND WOHIN NUN MIT DEM GANZEN TEXT?

Der Text wird schliefllich im Forum [Anmeldung] Das Stadttor gepostet. Dort konnen
wir uns den Charakter ansehen und anschliefend freigeben, falls keine Anderungen
benotigt werden.

4. WIE LANGE MUSS ICH NUN WARTEN?

Normalerweise nicht lange - neue Charaktere werden gewdhnlich innerhalb von
einem Tag freigegeben.

5. OK, ICH BIN FREIGEGEBEN. UND WO FANGE ICH JETZT AN?

Am besten postest du deinen Charakter nun unter dem Meniipunkt >Charakter-
Biographie< in Deinem Profil. Dann schau auf der Anschlagtafel nach, wer noch einen
Mitspieler sucht oder gib selbst eine Anzeige auf. Sicherlich findet sich dort schnell eine
Spielgelegenheit. Du kannst aber auch bei einem Spieler eines bestehenden Threads
anfragen, ob Du dort mitspielen kannst. Natiirlich kannst Du auch einen eigenen Thread
er6ffnen.

Und das ist dann auch schon alles, was Du fiir den Anfang tun oder wissen musst

- wenn Du weitere Fragen hast, helfen wir Dir gerne weiter, die allgemeineren Sachen
kannst Du alle im Forum nachlesen.

Viel Spafs!




GRUNDSATZLICHE REGELN

n dieser Stelle konnen einige grundsitzliche Regelungen des Rollenspiels
gefunden werden, die fiir einen moglichst reibungslosen Ablauf sorgen sollen
und hoffentlich einige offene Fragen beantworten.

DIE SPIELSTIMMUNG

Man konnte das Spiel in ,,Hinter den Spiegeln® als lebendiges, cineastisches Rollenspiel
bezeichnen - d.h. es dhnelt einem Film, der beim Lesen vor dem inneren Auge abléauft
und als solches sollten auch die Postings lebendig geschrieben werden.

Das Spiel basiert auf dem Buch ,,Die Rabenkdnigin® - enthalt aber auch Elemente die
in den Biichern ,,Die Hofe von Sonne und Mond® zu finden sind. Dennoch muss man
keines dieser Biicher gelesen haben, um hier mitspielen zu konnen, sie beschreiben aber
die angestrebte Spielstimmung sehr gut.

Atharys ist eine méarchenhafte Welt - eine Welt, die absichtlich an unsere Erde des 18.
Jahrhunderts erinnert und die deutliche Fantasy-Elemente aufweist. Wie im klassischen
Marchen ist es eine Welt voller Romantik - gepaart mit diisteren Geheimnissen, unheil-
vollen Schurken und tapferen Helden. Schneewittchen wird euch hier allerdings nicht
tiber den Weg laufen und auch nicht die Gute Fee - im Gegenteil, ihr solltet euch immer
vor dem Feenkonig aus dem Mondreich in acht nehmen!

Viel mehr kann Atharys euch in die unterschiedlichsten Ecken der Phantasie fithren.
Von der historisch angehauchten Fantasy, iiber epische High Fantasy, bis hin zur
Dark-Fantasy, die euch auf Ddmonenjagd schickt.

Denn natiirlich geht es hier nicht darum, lupenreine, gute Charaktere zu erschaffen. Es
geht darum, ihre inneren Konflikte einzufangen, sich mit einem Charakter zu befassen,
kleine Intrigen zu spinnen, an groflen Heldentaten zu zerbrechen, Herzen zu erobern
und ein amiisantes, abwechslungsreiches Spiel zu erschaffen, dass sowohl dem Leser als
auch den Spielern Freude bereitet.

CHARAKTERE

Ein Charakter in ,,Hinter den Spiegeln® sollte fiir diese Welt gestaltet worden sein
und nicht etwa aus einem anderen Rollenspiel importiert werden. Dies bedeutet,
dass er an die Gegebenheiten der Welt angepasst werden soll und nicht mit Hingen und
Wiirgen hinein konvertiert worden ist. Es spricht natiirlich nichts dagegen, ein Konzept
auf diese Welt zu tibertragen, wenn es stimmig ist. Da wir jedoch natiirlicherweise lieber
Spieler hier sehen mochten, die dauerhaft ihr Lager aufschlagen und sich auf dieses Spiel
einlassen und die nicht mit ihrem Charakter von Forum zu Forum ziehen, hitten wir es
lieber, wenn der Charakter allein fiir dieses Rollenspiel entworfen wird.




Ein reiner Charakterimport bedeutet fiir uns, dass das Setting offenbar weder derG
Miihe wert ist noch von wirklichem Interesse ist und dass uns der Spieler eines solchen
wahrscheinlich schon in Kiirze wieder verlasst - was sehr schade ist.

Wenn ihr hier spielen mochtet, bringt es sowohl uns als auch euch mehr Freude,
wenn ihr euch wirklich auf das Setting einlassen wollt und selbst Energie hinein-
steckt. Denn dann werdet ihr die Lust an eurer Kreation wahrscheinlich auch dauerhaft
behalten.

FEENBLUT, WECHSELBALGER UND UBERSINNLICHES

Atharys ist keine trockene Welt ohne Magie - im Gegenteil. Nicht nur hinter den
Spiegeln gibt es Feenwesen, libersinnliche Kreaturen und Damonen. Es ist mdglich,
dass ein Charakter ein Wechselbalg ist und Feenblut in seinen Adern trégt, es ist auch
moglich, dass er einem Geist oder einem Ddmon begegnet ist oder von diesem heimge-
sucht wurde, wenn es in das Charakterkonzept passt.

Reine, hohe Feen konnen erst gespielt werden, wenn die entsprechende Trophie
erlangt wurde (siehe Mitgliederbereich) - ein Feenblut oder Wechselbalg kann nach
Absprache mit dem Feenkdnig oder der Rabenkdnigin gespielt werden.

SPIELPOSTINGS

Es gibt keine Mindestpostinglinge und jeder soll den Weg beschreiten, der seinen
Vorlieben entgegen kommt, allerdings sollte ein Spielposting moglichst mehr als nur
drei bis fiinf Sdtze enthalten und nicht ganz ohne Motivation geschrieben werden.
Natiirlich gibt es Fille, in denen es nicht anders méglich ist und in diesen sollte auch
nicht zwanghaft verldngert werden, was bereits geschrieben worden ist.

Ohnehin sollte die kiinstliche Verldngerung eines Spielpostings eher vermieden
werden. Wenn man viel zu sagen hat, ist es durchaus moglich, dass ein sehr langes
Textstiick dabei herauskommt, zieht man es jedoch nur kiinstlich mit leeren Phrasen
in die Lange, um einem gewissen Standard zu geniigen, ist niemandem damit geholfen.

Es sollte auch vermieden werden, den Handlungsspielraum des Mitspielers durch
den eigenen Text zu ersticken und ihm damit entweder die Handlung vorweg zu
nehmen, oder diese so einzuschrinken, dass dem anderen kaum mehr etwas zu tun
bleibt. Natiirlich konnen sich Spieler finden, die keine Probleme damit haben, wenn
ihr Charakter zwangsfremdgefiihrt wird, die meisten mégen es jedoch nicht sonderlich,
wenn ihre Handlung fremdbestimmt wird.

Spielpostings sollten zeitlich aufeinander abgestimmt sein - d.h. es liest sich
ein wenig merkwiirdig, wenn sich in einem Thread Gegenwart und Vergangenheit
mischen, da man miteinander eine Geschichte schreibt, die einem Romangeschehen
nicht undhnlich ist. Im Zweifelsfall richtet man sich hier am Besten nach dem Verfasser
des Startpostings und wenn ihr derjenige seid und unsicher sein solltet, ist euch die
Vergangenheitsform ans Herz gelegt.




Normalerweise werden Rollenspielpostings in der dritten Person verfasst, wenn
dies jedoch anders gewiinscht wird, sollte es zuvor mit den Mitspielern abgestimmt
werden.

Auch wenn bunte Texte sicherlich nett aussehen, wire es schon, wenn diese in den
Spielpostings eher naturbelassen bleiben. Evtl. nutzt ein anderer Spieler ein anderes
Farbschema fiir das Forum und kann eine auf dem normalen Style hiibsch und gut
lesbare Farbe dann gar nicht mehr ohne Miihe entziffern.

Um beispielsweise Gedanken zu kennzeichnen, nutzt man in Forenspielen im
Allgemeinen einfach kursive Schrift und diese hebt sich ebenso schon ab wie eine
andere Farbe.

Zuletzt wiére es schon, wenn die Rechtschreibung vor dem Senden des Postings noch
einmal kurz durchgesehen wird, damit die Tippfehler nicht ganz ihrem eigenen Willen
folgen und den Text fiir andere schwer lesbar machen.

SCHAUPLATZE

Zwei Schaupldtze stehen momentan im Rollenspiel zur Verfiigung. Das Reich des
Tages, sowie das Reich des Mondes. Hierbei ist zu beachten, dass es nicht einfach moglich
ist, zwischen den Schauplitzen zu reisen.

Soweit bekannt ist, konnen Feen nicht ohne Einladung in das Reich des Tages reisen,
Menschen kénnen nur schwer aus dem Reich hinter den Spiegeln entkommen. Vielleicht
ladt euch der Feenkonig aber einmal in einem Traum in das Feenreich ein? Doch passt
auf, dass ihr ihm auch wieder entkommt und nicht dem Feenwahn verfallt.

STORYLINES

Um die Konsistenz der Geschichte zu gewéhrleisten, sollte ein Charakter zunichst
nur einen Thread bespielen. Sollte es allerdings in diesem zu allzu langen Wartezeiten
kommen, da ein Mitspieler nur selten postet, kann ein weiterer Thread begonnen werden,
wenn sich dieser zeitlich nicht mit dem zuvor angefangenen Spielstrang iiberschneidet.
Wie lange zu lange ist, hingt von dem Empfinden des Einzelnen ab. Es liegt also im
Ermessen des Spielers, wann ihm die Zeit zwischen den Postings so lange wird, dass sie
die Motivation auffrisst.

Wenn sich ein Mitspieler zu lange nicht meldet und sich iber Wochen nicht mehr
einloggt, ist nichts dagegen zu sagen, wenn der Charakter aus dem Thread heraus-
geschrieben wird und sich neue Mitspieler sucht. Das Herausschreiben sollte auch
tatsdchlich stattfinden, damit die Storyline des noch immer aktiven Charakters keinen
Bruch bekommt und in offenen Enden ertrinkt.

Um hier unnétig lange Wartezeiten zu umgehen und nicht wochenlang auf einen
Mitspieler zu warten, der womoglich niemals mehr kommt und sich nicht abgemeldet
hat, kann diesem entweder von seinem Mitspieler eine E-mail geschickt werden, um ihn
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eben um Abmeldung oder eine Stellungnahme zu bitten, oder die Administration kann€
gebeten werden, eine kurze Mail zu senden, um Gewissheit zu erlangen.

Sollte darauthin keine Antwort erfolgen, wird der Account des verschollenen Spielers
vorerst deaktiviert.

Mogliche Griinde fiir weitere Threads, die mit dem gleichen Charakter gespielt
werden, wiren die folgenden:

« Der Mitspieler hat sich iiber einen langen Zeitraum nicht mehr gemeldet oder hat
momentan wenig Zeit, sodass sich das Spielgeschehen stark verzogert.

o Der Charakter wird aufgrund der logischen Zusammenhénge im Spiel in einem
anderen Thread gebraucht, spielt aber momentan noch in einem Thread, der nicht
beendet werden kann oder soll.

o Der Laden- oder Heimthread des Spielers wird von einem anderen Spieler besucht
und muss entsprechend versorgt werden.

 Ein einmaliges, gefithrtes Ereignis wird mit einer Gruppe ausgespielt.

ABWESENHEITEN

Lingere Abwesenheiten sollten mdoglichst im Abwesenheitsthread gemeldet
werden, damit die Mitspieler wissen, woran sie sind.

Hier folgt ein Pliddoyer fiir Fairness im Forenspiel - niemand ist euch bose oder
reifdt euch den Kopf ab, wenn ihr aus irgendeinem Grund nicht mehr hier spielen
konnt oder wollt oder einfach mal eine Pause braucht. Nur bitte lasst das eure
Mitspieler wissen und verschwindet nicht einfach ohne ein Wort zu sagen. Und am
Schonsten wire es, wenn ihr euch zuvor aus euren Threads herausschreibt, damit ihr den
anderen Spielern nicht die Motivation damit nehmt, dass sie auf ein Posting warten, das
niemals kommen wird. Bedenkt immer, wie ihr euch an der Stelle eures im Stich gelas-
senen Mitspielers fithlen wiirdet.

Dennoch kann es natiirlich passieren, dass das Leben einem einen Strich durch die
Rechnung macht und ihr ohne ,,Abmeldung® verschwindet. Wir haben festgestellt, dass
sich bei vielen danach oftmals ein schlechtes Gewissen einstellt, was die Wiederaufname
des Spiels verzogert. Ihr braucht kein schlechtes Gewissen zu haben. In der Vergangenheit
haben wir jeden, der wieder zuriickkam, gerne und mit Freude aufgenommen. Wir alle
wissen, dass das reale Leben das ist, was wirklich zahlt.

AVATARE

Im Forum diirfen nur Avatare verwendet werden, deren Urheberrecht geklart ist und
tiir deren Verwendung der Spieler eine Erlaubnis besitzt. Sollte diese nicht existent sein,
behalten wir uns vor, das Bild aus dem Account zu entfernen.
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Fir die Avatarauswahl haben wir Bilder mit Hilfe von www.artbreeder.com erstellt.
Gerne diirft auch ihr diese Seite in Anspruch nehmen - oder ihr gebt uns Bescheid und
wir versuchen gemeinsam, ein passendes Bild zu finden.

ERZAHLER

Der Erzdhleraccount steht stellvertretend fiir die Spielleitung und kann jederzeit zum
Einsatz kommen, um Elemente einer Geschichte zu erzihlen, die nicht in der Spielerhand
liegen oder von diesen geschrieben werden kdnnen. Somit kann der Erzéhler eine
Storyline voran treiben oder auch regeln, wenn es nétig ist.

FAQ
WELTGESCHEHEN

o Was ist das hier fiir eine Welt?

« Wir spielen in Atharys, genauer gesagt, in Sorieska, der Hauptstadt Serijsas. Es ist
eine marchenhafte Welt, der Erde im 18. Jahrhundert nicht undahnlich. Doch diese
Welt hat zwei Seiten, das Reich des Tages und das Reich der Nacht. Im Reich der
Nacht finden sich allerlei iibernatiirliche Wesen, die nur zu gerne das Reich des
Tages tibernehmen wiirden - angefithrt vom Feenkonig.

o Wie komme ich in das Reich der Nacht? Oder in das Reich des Tages?

o Schliissel zum Ubergang in ein anderes Reich sind in erster Linie die Spiegel. Auf
Einladung konnen Feen sie durchschreiten und das Reich des Tages besuchen -
oder Menschen in das Reich der Nacht locken. Es scheint aber auch noch weitere
Zuginge zu geben. Ab und an wird von geheimen Portalen geredet, die den Feen
einen Ubergang ohne Einladung erlauben, genaueres ist aber den wenigsten Feen
und noch wenigeren Menschen bekannt.

o Ist es im Reich der Nacht immer Nacht und im Reich des Tages immer Tag?

o Jein. Im Reich der Nacht herrscht tatsachlich die ewige Nacht. Aus diesem Grund
streben die Feen den Besuch des Reichs des Tages an - sie neiden den Menschen
die Sonne. Im Reich des Tages herrschen ganz normale Tageszeiten - jedoch zeigt
Feenmagie nur in der Nacht Wirkung.
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CHARAKTERE

Was sind Feen?

Im Gegensatz zum klassischen Marchen findet sich hier nicht die gute Fee, die
drei Wiinsche erfiillt. Feen sind gefdhrlich Wesen, die so schon wie seelenlos sind.
Néheres zu ihrer Entstehung findet ihr unter Hohe Feen.

Kann ich eine Fee spielen?

Jein. Es ist nicht moglich, als Erstcharakter eine Fee zu spielen. Diese michtige
Moglichkeit mochten wir aber durchaus Spielern einraumen, die sich schon ldnger
mit der Welt und dem Spiel auseinandersetzen und die entsprechende Trophéden
gewonnen haben.

Kann ich ein Wechselbalg / Feenblut / dhnliches spielen?

Im Gegensatz zur ,,Hohen Fee®, ist es durchaus mdglich, ohne entsprechende
Trophie bereits eine niedere Fee, ein Wechselbalg, einen Menschen mit Feenblut
oder dhnliches zu spielen. Diese Charaktere haben nur sehr schwach ausgeprégte
Magiekrifte, die nicht sehr viel Einfluss ausiiben kdnnen. Dennoch mochten wir
euch bitten, einen solchen Charakter ordentlich mit Rabenkonigin und / oder
Feenkonig abzusprechen.

Konnen magische Wesen andere magische Wesen sofort erkennen?

Nein, generell sieht man es Magieanwendern nicht an, dass sie Magie anwenden
konnen. Ein Feenblut umgibt zwar immer ein leicht blumiger Geruch - dieser wird
aber nur unbewusst wahrgenommen und kann nicht dazu fithren, dass man es als
solches erkennt. Ein Schattenwandler erkennt Blut erst als magisch, wenn es flief3t.
Wie viele Charaktere kann ich spielen?

Zunichst einen einzigen. Wenn ihr euch aktiv in das Spiel einbringt, kann dies
aber auf bis zu drei Charaktere gleichzeitig ausgeweitet werden. Hierfiir misst ihr
entsprechende Trophden sammeln.

Kann mein Charakter sterben?

Ja - sofern der Spieler es selbst wiinscht, kann ein Charakter sterben oder aber

auch vom Feewahn ereilt werden. Dies ermoglicht dem Spieler, sowohl eine
Charaktergeschichte zu beenden, als auch sich eines Charakters zu entledigen, der
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vielleicht doch nicht so spielbar war, wie man es sich vorgestellt hat. Sprecht dies
bitte mit der Administration ab.

Was ist der Feenwahn?

Der Feenwahn ereilt einen Menschen, wenn er das Reich der Nacht betritt, seine Seele
dort bleibt, aber die leere Hiille wieder in die Welt der Menschen zuriickgeschickt wird.
Bisher sind keine Moglichkeiten bekannt, diesen Fluch wieder riickgingig zu machen.

RUND UM DAS SPIEL

Muss mein Charakter alles Wissen, was auf den Seiten iiber die Welt steht?

Nein. Manches darf / kann er gar nicht wissen. Es ist aber durchaus fiir den
Spieler hinter dem Charakter von Interesse. Bitte versucht auf jeden Fall, euer
Spielerwissen vom Charakterwissen zu trennen. Ein Charakter kann zum Beispiel
gar nicht wissen, dass der Feenkonig Sohn der Hiiterin des Lichts und des Herrn
der Schatten ist - dem Spieler hilft es aber vielleicht, manches im Hintergrund
besser zu verstehen. Das heifdt aber auch nicht, dass ihr alles unbedingt lesen miisst
- ein naiver Charakter rechtfertigt durchaus auch ein geringeres Spielerwissen.

Wie bekomme ich einen Avatar?

Einen Avatar kénnt ihr ganz leicht in eurem Profil hochladen. Bitte nutzt nur
Bilder, von denen ihr ein Nutzungsrecht besitzt, bzw. das Urheberrecht geklart
ist. Bei Zweifeln priifen wir das nach. Sehr empfehlen konnen wir die Seite www.
artbreeder.com - gerne helfen wir euch bei der Nutzung dieser Seite.Um euch
einen stimmungsvollen Einstieg ins Spiel zu ermdglichen, kdnnt ihr einen Avatar
auch bei Ava, der blinden Malerin auf dem Marktplatz, in Auftrag geben.

Wofiir sind Trophden?

Trophéden sind kleine Anerkennungen, die wahrend des Spiels vergeben werden.
Diese konnen sowohl fiir Meilensteine, wie das Erreichen einer bestimmten
Beitragszahl, als auch fiir besondere Ereignisse / Aufgaben / Spielstringe vergeben
werden. Bestimmte Trophéen erlauben euch das Erstellen eines zweiten Charakters,
bzw. das Erstellen einer Fee.

Wie finde ich Mitspieler?

Schaut auf der Anschlagtafel nach, gebt eine eigene Anzeige auf, sprecht einen
Spieler direkt an, beginnt euer Spiel bei Ava auf dem Marktplatz oder schaut, in
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welchen Spielstrang ihr einsteigen konnt. Ein Wirtshaus ist fiir den Einstieg insC
Spiel auch immer eine gute Wahl. Die Moglichkeiten sind mannigfaltig - und wir
hoffen, dass sie euch einen leichten Einstieg in das Spiel erlauben.
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