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IN E

In ewigen Landen, jeher verhiillt,

Wo Zeit verdreht und Raum vergeht,
Dort erwarten Reisen — so erfiillt,

Wo jeder Schritt das Ziel erwigt.
Durch Wilder, die im Dunkel gliith’n,
Durch Meere, die den Himmel streifen,
Fernab der Pein und tiglich Miih’n,
Wird Fernweh hier das Herz ergreifen.

Ewige Lande, Reich des Lichts,

Wo gold’ner Wein den Sinn entriickt,
In deinen Weiten vergeh'n Gezeiten,
Kein kaltes Herz, hat dich je erblick.
Ewige Lande, Reich der Lieder,

Wo Sternenstaub die Pfade schmiickt,
In deinen Weiten vergeh'n Gezeiten,

Kein kaltes Herz, hat dich je erblicke.

IDEN

Wo Kreislauf durch Magie entsteht,
Und Gezeiten stille Zeugen sind,
Erschallt der Ruf, der nie vergeht,
Durch Linder, wo die Zeit zerrinnt.
Der Mut’ge vermag den Weg zu geh'’n,
Wo Biche fliistern, sacht und leise,
Und Berge aus Kristallen steh’n,

Fern dem Heim, jenseits der Kreise.

Von Wesen fremd und Stidten stolz,
Erzihlen Sagen der edlen Zeit,

Doch was versteckt, ist nicht das Gold,
Allein die Wahrheit ist’s, die je befreit.
Aonen zieh’n, Zwielicht wird besteh’n,
Wo Vergessen alle Hoffnung nimmit.
Denn Lieder leis’ und Gesinge schén,
Bewahren, wo all die Kreise sind.

Aus dem Liederzyklus ,,In ewigen Landen”

Zirkel der Barden
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?yj‘ enseits der Kreise ist ein klassisches
' | Pen-and-Paper-Rollenspiel fiir eine er-
|& fahrene Spielleitung und ein bis vier
Spielende. Es entfithrt in eine Welt, in der sich
der Schleier zwischen unserer irdischen Realitit
und der Anderswelt, dem Reich der Feenvélker,
sachte auflost. Das Spiel bietet ein leicht zuging-
liches Wiirfel- und Kampfsystem, das als vertie-
fende Spielmechanik genutzt werden kann. Die
Spielenden seien jedoch ermutigt, ihre Handlun-
gen glaubhaft miindlich zu beschreiben, um ein
immersives Spielerlebnis zu schaffen. Die Regeln
dienen der Geschichte, nicht umgekehrt.

Eine Besonderheit von Jenseits der Kreise ist das
Spiel in mehreren Welten: der Menschenwelt, der
Anderswelt (auch Feenreich oder Ewige Lande
genannt) und den Niederhéllen. Diese drei Sphiren
sind nicht getrennt, sondern wie Fiden eines
einzigen, aus Licht gesponnenen Teppichs mit-
einander verwoben.

Die Welt von Jenseits der Kreise ist eine magische,
bevolkert von Elfen, Zwergen, Kobolden, Trollen
und vielen weiteren Kreaturen, inspiriert von
klassischer Fantasy-Literatur sowie irischer und
nordischer Mythologie. Es ist ratsam, den Spie-
lenden nur wenig davon zu Beginn zu offenbaren,
damit sie die Welt wie neugierige Kinder erleben
kénnen.

Das mitgelieferte Abenteuer in Form der Ge-
schichte Und das Licht lingst vergangener Tage

ist das Kernstiick dieses Buches. Sie spielt im

New York der 1920er Jahre, einer Zeit des Um-
bruchs, in der die alte Welt der Magie und Sagen
auf die Moderne trifft. Die Spielenden schliipfen
in die Rolle gewdhnlicher Menschen, die durch
schicksalhafte Wendungen in die Anderswelt
gelangen und sich dort in einem Netz aus uralten
Geschichten, Gefallen und Gefahren wiederfin-
den. Die Handlung ist bewusst linear gehalten,
um eine starke Dramaturgie und gezielte Uberra-
schungsmomente zu erméglichen. Diese Struktur
soll der Spielleitung helfen, den Spielenden ein
atmosphirisches Erlebnis zu bieten, das durch
den Einsatz von Bildern, Musik und anderen
Medien noch verstirkt werden kann.

Die Verwendung der Nichespielercharakeer-, Orts-
und Gegenstandskarten ist nicht verpflichtend,
kann aber dabei helfen, dass sich alle Beteiligten
ein genaues Bild von der Welt von Jenseits der
Kreise machen kénnen.

Der Spielleitung wird geraten, das gesamte Buch
vor dem ersten Spiel gelesen zu haben, um ein
Gefiihl fiir die Tiefe der Geschichte und Spielwelt
zu bekommen.

Jenseits der Kreise lidt ein zu einer Reise zwi-
schen den Welten, zu einer Geschichte von Ver-
wandlung und Wundern, von uralter Magie und
zeitloser Sehnsucht. Es ist ein Spiel fiir jene, die
bereit sind, einen Schritt iiber die Schwelle des
Gewdhnlichen zu wagen und sich in eine Welt zu
begeben, in der die Grenzen zwischen Traum und

Wirklichkeit verschwimmen.




ie Anderswelt ist das Herz von Jenseits

der Kreise — ein Reich jenseits der ge-

wohnten Realitdt, das den Spielenden
unendliche Méglichkeiten fiir Geschichten und
Abenteuer bietet. In diesem Kapitel tauchen
wir ein in das Wesen dieses magischen Reichs,
erkunden ihre zeitlosen Linder, verstehen die
besonderen Gesetze von Raum und Zeit und
lernen die fundamentalen Krifte kennen, die sie
durchdringen.

Die folgenden Abschnitte sind mehr als nur
Beschreibungen; sie sind ein Wegweiser fiir die
Spielleitung, um das Feenreich lebendig werden
zu lassen. Sie bieten das nétige Verstindnis, um
die oft paradoxe Natur der Anderswelt zu ver-
mitteln und die Balance zwischen Staunen und
Gefahr zu wahren, die dieses Reich so faszinie-
rend macht.

Mit diesem Wissen ausgestattet, kann die Spiel-
leitung die Ewigen Lande als einen Ort prisen-
tieren, der ebenso bedrohlich wie verlockend ist,
ebenso fremd wie vertraut — ein Reich, das die
Spielenden nie vollstindig verstehen werden, aber
das sie immer wieder aufs Neue iiberraschen und

verzaubern wird.

IN EWIGEN LANDEN
In den Ewigen Landen der Anderswelt, wo das
goldene Zwielicht nie vergeht, kennt das Reich
der Feen weder Anfang noch Ende. Wie ein end-

loser Traum breitet es sich in alle Richtungen aus,
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eine Unendlichkeit von Landschaften, die aus-
und ineinander iibergehen wie die Farben eines

Sonnenuntergangs.

»Die Anderswelt ist keine grelle

Fantasieu der Magie

Sie ist ein Reich feiner Wunder und verborgener
Wahrheiten. Eine Welt, die sich zugleich uralt
und unmittelbar anfiihlt — wie ein Traum der wahr
geworden ist. Sie ist eine Spiegelung der irdischen,
nur entriickter, zeitloser, durchdrungen von einer
subtilen, fast melancholischen Magie, in der Zeit
und Raum anderen Regeln folgen.

Im Herzen dieser grenzenlosen Weite thront
die Ewige Stadt, Tir Na Nég, deren schimmernde
Tiirme sich wie kristallene Nadeln in den Himmel
erheben. Dort, im Zentrum dieser Stadt, wichst
der Baumthron des Hochkonigs aller Feenwesen,
Oberon — ein lebendiges Monument, von dem
man sagt, dass dessen Wurzeln tief in das Herz
der Anderswelt reichen und dessen Aste die Sterne
selbst zu beriihren scheinen. Von hier aus regieren
Kénig Oberon und seine Gemahlin Tizania als die
schépferischen Krifte des Weltgefiiges. Sie sind die
Hiiter des Gleichgewichts zwischen den Welten.
Die Anderswelt ist ein Reich endloser Weiten und
unberithrter Natur, der ausgedehnten Wilder
und einsamen Berge, der stillen Meere und nebel-

verhangenen Moore. Thre Landschaft ist vertraut




und doch fremd — nur davon begrenzt, wie
weit die Fiifle tragen. Dort erheben sich Bur-
gen auf Hiigeln und in Tilern und gliserne
Paliste auf Inseln im Nebel ragen in den
Himmel hinauf. In Nebelwildern tanzen
Biume mit dem Wind, ihre Wurzeln sich aus
der Erde l6send, um neue Wege zu suchen.
Lebendige Berge wandern wie triumende
Riesen iiber weite Ebenen, ihre Gipfel mal in
Wolken gehiillt, mal funkelnd im Sternen-
licht. Fern erstrecken sich spiegelnde Seen,
deren Wasser die Geheimnisse vergangener
Zeitalter bewahren und deren Tiefe niemand

ermessen hat.

vendlich

Die Bewohner der Anderswelt sind ebenso
grenzenlos in ihrer Vielfalt, wie die Ewigen
Lande selbst. In stillen Waldlichtungen tanzen
Elfen ihre zeitlosen Reigen, ihre Bewegungen

so flieflend wie Wasser, ihre Musik so rein

wie Morgentau. Tief unter den Bergen singen

die Himmer der Zwerge von Gold und Sternen-
metall, wihrend sie Klingen schmieden, die im
Mondlicht schimmern. In ihren Hallen ruhen
Schitze, die kostbarer sind als Gold — Erinnerun-
gen an die erste Dimmerung der Welt. Hier zie-
hen einsame Ritter auf edlen Rossern durch alte
Tiler, ihre Riistungen schimmernd wie Tau im
ersten Licht. In tiefen Wildern leben alte Hexen
in Hiusern, ihre Fenster erleuchtet von einem
Feuer, das niemals erlischt. Zwischen den Wur-
zeln uralter Eichen hausen weise Trolle, deren
Riitsel so alt sind wie die Berge.

Die Magie hier ist kein grelles Schauspiel. Sie ist
vielmehr eine fundamentale Wahrheit der Welt
selbst — so selbstverstindlich wie Regen oder Son-
nenschein, und doch ebenso ungreifbar wie der
Wind. Sie ist das Licht, das durch Herbstlaub fillt
und Schatten wirft, die Geschichten erzihlen.
Sie ist die Stimme, die Lieder aus vergessenen
Zeiten trigt, und das Fliistern der Baume, die sich
noch an die ersten Tage der Welt erinnern. Sie ist
der Glanz in den Augen eines weiflen Hirsches,
der durch den Wald zu Orten fiihrt, die auf keiner
Karte verzeichnet sind.

Die Zeit selbst flief3t hier anders, wie Wasser durch

ein verworrenes Flusstal. An manchen Orten rast
sie wie ein Sturzbach, an anderen steht sie still
wie ein vereister See. Es gibt Tiler, in denen ein
einziger Tag ein Jahrhundert wihrt, und Berg-
gipfel, auf denen hundert Jahre wie ein Wimpern-
schlag vergehen.

Doch wie alle Welten ist auch die Anderswelt
nicht ohne ihre dunklen Seiten. In fremden
Gefilden lauern Kreaturen aus Albtriumen, de-
ren Namen besser unausgesprochen bleiben. In
tiefen Schatten 6ffnen sich Risse zu Orten, die
kein sterbliches Auge je erblicken sollte. Und in
schwarzer Tiefe warten Wesen aus lebendiger
Dunkelheit darauf, dass die Schleier zwischen
den Welten diinner werden.

All diese Wunder existieren nur, solange das
goldene Zwielicht wihrt — jenes Gleichgewicht
zwischen Tag und Nacht, zwischen Traum und
Wirklichkeit, die Oberon und Titania in ihrer
Einheit bewahren. Wie zwei Sterne, die sich um-
kreisen, halten sie mit ihrer Prisenz die Reiche im
Gleichgewicht. Sollte einer von ihnen schwinden
oder ihre Harmonie zerbrechen, wiirde das Zwie-
licht verblassen und die Schatten wiirden linger

werden, bis sie schliefilich alle Welten verschlingen.

Die wahren Wunder dieser Welt offenbaren sich
nur jenen, die mit offenem Herzen reisen. Sie war-
ten in den Zwischenrdumen der Dimmerung, in
den Momenten, die der Wind durch welkes Laub
fliistert. Sie sind wie das Echo einer halb erinner-
ten Melodie, wie der Duft von Wildblumen an
einem Sommerabend, wie der erste Schnee, der
lautlos zwischen kahlen Asten zu Boden schwebt.
Die Ewigen Lande sind ein Reich der Verwand-
lung und des Werdens, wo nichts fiir immer fest-
geschrieben steht aufler der goldene Glanz des
Zwielichts selbst. Sie sind die Heimat aller Triume,
die je getriumt wurden, und aller Geschichten,
die noch erzihlt werden wollen — ein endloser
Tanz aus Licht und Schatten, aus Schénheit
und Gefahr, aus zeitloser Magie und

ewigem Wandel. Dies ist eine Wel,

in der jeder Pfad zu einem Wun-

der fithren kann, wenn man nur

Augen hat zu sehen und ein

Herz zu glauben. Wo alte

Magie noch in den




Steinen schlift und in den Wurzeln der Biume
pulsiert. Wo die Grenzen zwischen Traum und
Wirklichkeit diinn sind wie Morgennebel, und
wo die Zeit manchmal innehilt, um einer Ge-
schichte zu lauschen, die noch nie erzihlt wurde.
Die Anderswelt ist keine Biihne fiir stindige ma-
gische Spektakel, sondern ein Ort, an dem das
Wunderbare still und bestindig neben dem All-
tiglichen existiert. Sie ist ein Reich der Poesie und
der Wahrheit, der Schénheit und der Gefahr, der
zeitlosen Wunder und der ewigen Geheimnisse.
Sie ist so nah wie der nichste Herzschlag und so
fern wie der letzte Stern am Horizont — wartend

auf jene, die noch den Mut haben, zu triumen

und die Weisheit, zu glauben.

VON ORT ZU ORT
In der Anderswelt folgen die Pfade nicht den ge-
wohnten Regeln von Raum und Zeit. Sie sind
wie Melodien, die sich nach der Stimmung des
Wanderers biegen, wie Gedanken, die manchmal
geradeaus flielen und dann wieder in sich selbst
kreisen. Ein Reisender mag drei Schritte tun und
hundert Meilen zuriicklegen, oder einen Tag lang
wandern, nur um festzustellen, dass er sich im

Kreis bewegt hat.

Sie erscheinen in Steinkreisen, deren Schatten
sich zu bestimmten Stunden kreuzen, in uralten
Eichen, deren Rinde sich wie eine Tiir 6ffnet, oder
in stillen Teichen, deren Spiegelbild eine andere
Welt zeigt. Doch kein Sterblicher kann ohne Ein-

ladung auf die andere Seite schreiten. Ein Feen-

wesen muss den Weg durch alten Zauber 6ffnen.
Doch auch dann ist die Reise nicht ohne Gefahr,
denn die Zeit in der Anderswelt flieflt in ande-
ren Bahnen — ein Jahr, ein Tag, ein Tag, ein Jahr.
Ein Nachmittag dort kann in der Menschenwelt
Jahre bedeuten, wihrend anderswo Jahrzehnte wie
Stunden vergehen.

Die sicherste Art zu reisen ist in Begleitung eines
Feenwesens. Sie kennen die geheimen Rhythmen
ihrer Welt, wissen, wann ein Pfad treu ist und wann
er in die Irre fithrt. Sie spiiren die Stromungen
der Zeit und kénnen ihre Gefihrten vor gefihr-
lichen Gefilden warnen, in denen die Jahre wie
welke Blitter davonfliegen.

Wichtiger als jede Karte ist der Wille des Reisen-
den. Die Anderswelt antwortet auf Absichten mehr
als auf Richtungen. Ein klares Ziel im Herzen
kann den Weg durch die verschlungensten Pfade
verkiirzen, wihrend ein zweifelnder Geist gerade
Straflen in Labyrinthe verwandelt. Manchmal
fithre der schnellste Weg tiber Umwege — durch
ein Tal singender Steine, vorbei an wandernden
Bergen, unter den Waurzeln eines sprechenden
Baums hindurch.

Der Riickweg in die Menschenwelt ist oft der
tiickischste Teil der Reise. Ohne ein schiitzendes
Amulett oder die Gnade eines michtigen Feen-
wesens fordert die Anderswelt ihren Preis — in
Jahren, in Erinnerungen oder in Triumen, die
wie Herbstlaub von der Seele fallen. Manch einer
kehrt als Greis zuriick, obwohl er nur einen Tanz
lang verweilte, wihrend andere ihre Jugend behal-
ten, dafiir aber ihr Leben lang von einer unstill-
baren Sehnsucht nach dem goldenen Zwielicht
verzehrt werden.

Die kliigsten Reisenden sind jene, die verstehen,

dass in der Anderswelt der Weg oft wichtiger ist




als das Ziel. Sie wissen, dass manche Umwege
Geschenke sind und dass verloren zu gehen
manchmal bedeutet, sich selbst zu finden. Sie
lernen, dass Zeit und Raum hier wie Musik sind —
nicht gemessen, sondern gefiihlt, nicht berechnert,
sondern getanzt.

Doch auch die erfahrensten Wanderer kénnen
sich nie ganz sicher sein, wohin ihre nichsten
Schritte sie fithren werden. Denn die Pfade der
Anderswelt sind wie die Triume der Schlafenden —
immer in Bewegung, immer im Wandel, und
manchmal fithren sie genau dorthin, wo man sein
muss, auch wenn es nicht der Ort ist, den man

suchte.

VON TAG UND NACHT

In der Anderswelt tanzen Tag und Nacht einen
wilden, unberechenbaren Reigen. Anders als in
der Menschenwelt folgen sie keinem verlisslichen
Rhythmus, keiner messbaren Ordnung. Sie sind
wie die Launen eines triumenden Kindes, das nicht
zwischen Wachen und Schlaf unterscheiden kann.
In manchen Gebieten dauert die Dimmerung
viele Jahre, wihrend anderswo Sonne und Mond
einander jagen wie spielende Kitzchen, sodass
die Schatten wie aufgescheuchte Vigel iiber die
Landschaft huschen. Es gibt Tiler, in denen die
Nacht sich wie schwarzer Samt um die Schultern
der Wanderer legt und sie erst nach Tagen — oder
waren es Minuten? — wieder freigibt. Andere Orte
kennen nur das goldene Zwielicht, jenen magi-
schen Moment zwischen Tag und Nacht, der sich
endlos ausdehnt wie ein tiefer Atemzug.

Reisende mégen unter einem strahlenden Mittag
aufbrechen und nach drei Schritten in tiefste Mitter-
nacht treten, oder durch einen Wald wandern,

in dem jeder Baum seine eigene Tageszeit hat —
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hier glitzert Morgentau auf den Blittern, wihrend
nebenan die Abendsonne die Rinde vergoldet.
Kluge Reisende lernen bald, sich nicht auf ihre
gewohnten Vorstellungen von Tag und Nacht zu
verlassen. Sie richten sich stattdessen nach anderen
Zeichen:

Nach dem Gesang bestimmter Vogel, die immer
dann erklingt, wenn ein Weg sicher ist; nach dem
Glithen bestimmter Pilze, die den Weg zu Rast-
plitzen weisen; nach dem Tanz der Schatten, die
manchmal mehr wissen als das Licht.

Besonders tiickisch ist der Wechsel von Tag und
Nacht in der Nihe der Risse, die sich in letzter Zeit
durch das Reich ziehen. Dort, wo die Schatten der
Niederhéllen durchsickern, kann die Dunkel-
heit plétzlich und hungrig sein wie ein Raubtier.
Das Licht wird dort diinn und zerbrechlich wie
alte Seide, und auch das Zwielicht bietet keinen
sicheren Hafen mehr.

Nur in Tir Na Nég, der Ewigen Stadt im Herzen
des Reiches, folgen Tag und Nacht dem irdischen
Tanz, den Oberon und Titania in ihrer Einheit
vorgeben. Dort flielen die Stunden im Rhyth-
mus ihrer vereinten Kraft, ein endloser Strom
aus Licht und Schatten, der das Reich im Gleich-
gewicht hilt. Doch seit Titania erkranke ist und
Oberon sich im Krieg verliert, wird auch dieser
Tanz manchmal unsicher, als hitten die Ténzer fiir
einen Moment den Take verloren.

Und so bleibt den Reisenden nur, sich dem Fluss
von Licht und Dunkelheit anzuvertrauen, wie
man sich einem Traum anvertraut. Denn in den
Ewigen Landen ist Zeit nicht etwas, das vergeht,
sondern etwas, das geschieht — ein endloser Mo-
ment zwischen Tag und Nacht, zwischen Werden
und Vergehen, zwischen dem ersten Lidschlag des

Morgens und dem letzten Seufzer des Abends.
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VON STERNEN UND PLANETEN
In der Anderswelt scheinen die Sterne zum Greifen nah, als hitte jemand den Nachthimmel wie einen
samtenen Vorhang herabgelassen. Thre Lichter brennen so hell und klar, dass sie selbst im hellsten Tages-
licht noch funkeln — goldene und silberne Nadeln, die das Gewebe der Realitit durchstechen. Es ist, als
wiirde man den Himmel nicht durch die dicke Lufthiille der Erde betrachten, sondern durch kristall-
klares Wasser, das die Sterne niher heran spiilt und gréfler erscheinen lisst.

Die Planeten wandern hier wie leuchtende Gétter iiber das Firmament. Mars glitht wie ein Tropfen
geschmolzenen Eisens, seine rote Aura firbt die Luft und lisst das Feuer in den Herzen der Krieger heifSer
brennen. Venus schwebt wie eine Perle aus purem Licht, ihr Schein macht die Lieder der Elfen stifler
und ihre Tdnze anmutiger. Saturn zieht seine Ringe wie eine Krone aus goldenem Staub hinter sich her,
wihrend Jupiter in majestitischer Pracht die Magie der Feen stirke.

Diese Nihe der Himmelskorper durchdringt das gesamte Reich mit ihrer Kraft. Wenn Merkur im Zenit
steht, werden die Gedanken schneller und die Worte gewitzter. Der Mond, hier so nah, dass man die

Krater wie Gesichtsziige erkennen kann, zieht nicht nur an den Wassern, sondern auch an den Triumen




und Erinnerungen. Seine Phasen beeinflussen die
Stirke der Zauber, das Wachstum der magischen
Kriuter und die Klarheit der Prophezeiungen.
Obwohl die Anderswelt den gleichen Sternen-
himmel mit der Menschenwelt teilt, erscheinen
die Konstellationen hier anders — niher, grofier,
lebendiger. Die Sternbilder sind nicht nur Muster
aus Licht, sondern scheinen sich zu bewegen wie
die Schatten lebender Wesen.

Die astrologischen Krifte, die in der Menschen-
welt nur als schwache Echos zu spiiren sind,
manifestieren sich hier mit urspriinglicher Macht.
Wenn bestimmte Planeten in Konjunktion stehen,
konnen Feenwesen spontan neue Krifte entwi-
ckeln oder uralte Zauber ihre Wirkung verdndern.
Die Gezeiten der Magie folgen den Bewegungen
der Himmelskorper, steigen und fallen wie eine
kosmische Flut.

Besonders in der Nihe der Fwigen Stadt Tir Na
Nég, wo der Himmel wie eine umgestiilpte Schale
aus geschliffenem Saphir erscheint, ist diese Ver-
bindung zu den Sternen am stirksten. Die Tiirme
des Palasts sind so gebaut, dass sie die Bewegungen
der Planeten einfangen und ihre Kraft wie Pris-
men biindeln. In den Observatorien der elfischen
Sterndeuter kreisen komplizierte Astrolabien, die
die Position der Himmelskoérper beider Welten an-
zeigen.

Doch seit Titanias Erkrankung und der Schwi-
chung des Zwielichts scheinen auch die Sterne
manchmal zu flackern, als wiirden sie im Wind
einer unsichtbaren Dunkelheit zittern. In man-
chen Nichten bilden sich neue, unbekannte Kon-
stellationen, wihrend vertraute Sterne plotzlich
verschwinden, als hitte jemand sie wie Kerzen aus-
geblasen. Diese Verinderungen am Himmel sind

wie Risse im Gewebe der Realitit — Zeichen dafiir,
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dass das Gleichgewicht zwischen den Welten ins
Wanken gerit.

Der gemeinsame Sternenhimmel bleibt dennoch
eine der wenigen Konstanten zwischen den Welten,
eine Briicke aus Licht, die Menschen und Feen-
wesen verbindet. Wenn ein Wanderer sich in den
Ewigen Landen verirrt hat, kann er sich noch im-
mer am Polarstern orientieren, auch wenn dieser
hier wie ein kleiner Mond leuchtet. Und manch-
mal, in besonders klaren Nichten, kénnen auf-
merksame Beobachter in der Menschenwelt fiir
einen fliichtigen Moment die Sterne so sehen, wie
sie in der Anderswelt erscheinen — niher, heller

und voller Magie.

VON FEENMAGIE UND ZAUBEREI
Im Herzen aller Magie, sei es die uralte Kunst der
Feenwesen oder die miithsam erlernte Zauberei
der Menschen, pulsiert das Licht der Schépfung
selbst. Es ist jenes urspriingliche Licht, das die
Welten durchdringt und formt, das in den Ele-
menten tanzt und in den Sternen brennt. Die
Feenvolker trinken es wie Morgentau, ihr Wesen
ist davon durchdrungen wie ein Kristall vom
Sonnenlicht. Fiir sie ist Magie kein erlerntes
Handwerk, sondern Teil ihres Seins, so natiirlich

wie das Atmen.

ree ¢ acnt.”

Hier kénnen die Elfen Baume zum Tanzen bringen
und aus Mondlicht Kleider weben. Die Zwerge
schmieden in ihren tiefen Hallen Klingen, die

Geschichten erzihlen konnen, wihrend Kobolde

aus einem Handvoll Sternenstaub Wunder er-
schaffen. Das Licht ist ihr Werkzeug, die Elemente
ihr Material, und ihre Gedanken allein reichen
aus, um beides zu verweben.

Auch in der Menschenwelt bewahren die Feenwe-
sen einen Teil dieser Kraft, wenn auch geddmpft
durch den Schleier zwischen den Welten. Die
Altesten unter ihnen, deren Wurzeln tief in die
Zeit zuriickreichen, kénnen noch immer mich-
tige Zauber wirken. Doch je jiinger ein Feenwe-
sen ist, desto schwerer fillt es, Magie in der Welt
der Menschen zu entfalten — als wiirde das Licht
durch dickes Glas scheinen, das seine Kraft bricht
und streut.

Die Menschen dagegen miissen sich ihre Zauberei

miihsam erarbeiten wie eine fremde Sprache. In

ihrer eigenen Welt sind ihre Zauber oft nicht

mehr als ein schwaches Echo der Feenmagie, er-
kauft durch komplizierte Rituale und langwierige
Vorbereitungen. Wie Kinder, die versuchen, Son-
nenstrahlen einzufangen, ringen siec um jeden
Funken magischer Kraft. Nur wenige unter ihnen
entwickeln die Gabe, das schépferische Licht zu
beriihren und zu formen.

Doch in der Anderswelt, wo das Licht niher ist und
die Elemente williger sind, sich formen zu lassen,
kénnen auch Menschen das Zaubern lernen.
Es ist eine andere Art der Magie als die der
Feen — tastender, unsicherer, mehr ein Bitten als
ein Dirigieren. Wie ein Spiegel das Sonnenlicht
reflektiert, so spiegeln ihre Zauber die Macht
der Feenmagie wider. Doch dieser Spiegel ist oft
getriibt und unvollkommen, und jeder Zauber

fordert seinen Preis.
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Die Zauberei der Menschen nihrt sich von Er-
innerungen, von Triumen, manchmal sogar von
Jahren des Lebens selbst. Sie ist wie ein hungriges
Kind, das stindig gefiictert werden will. Wer
zu oft oder zu tief aus diesem Brunnen schépft,
riskiert, sich selbst zu verlieren. Manch einer ver-
gisst sein fritheres Leben, andere altern plétzlich
um Jahrzehnte, und einige verschwinden ganz,
als hitte das Licht sie verschlungen.

Dennoch gibt es jene, die diesen Preis bereitwillig
zahlen fiir den einen Moment, einen Hauch der
Feenmagie zu kosten. Sie studieren die Bewegungen
der Planeten, lernen die Sprache der Elemente
und iiben sich in der Kunst, das Licht mit ihrem
Willen zu formen. Thre Zauber mégen schwicher
sein als die der Feen, doch sie sind nicht weniger
wundersam — denn sie zeugen von dem unstill-
baren Willen der Menschen, iiber ihre eigenen
Grenzen hinauszuwachsen.

Die weisesten unter den Zauberkundigen, ob
Fee oder Mensch, wissen jedoch, dass alle Magie
letztlich aus der gleichen Quelle stammt. Sie ist
das Echo jenes ersten Lichts, das die Welten er-
schuf, ein Band, das alle Wesen verbindet. In
diesem Liche ist alles gleich und eins, alles Teil
desselben groflen Zaubers, der das Gewebe der
Realitit stets erschafft und erhilt.

2.6 VON UNSTERBLICHKEIT
Die Unsterblichkeit der Feenvolker ist nicht jene
simple Ewigkeit, von der die Menschen triumen,
sondern eine tiefere, komplexere Form des Seins.
Sie altern nicht wie Sterbliche, werden weder von
Krankheit noch von der Last der Jahre gebeugt.
Die Zeit flief3t an ihnen vorbei wie Wasser an ei-
nem Felsen, hinterldsst Spuren in ihrer Weisheit,

aber nicht in ihrem Wesen.
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Doch auch die Unsterblichen kénnen sterben.
Nicht durch das sanfte Verloschen des Alters, son-
dern durch Gewalt, durch die scharfe Klinge eines
Schwertes oder den brennenden Hauch eines Dra-
chen. Wenn ein Feenwesen fillt, ist es ein Ereignis
von kosmischer Tragweite — als wiirde ein Faden
aus dem groflen Gewebe der Anderswelt gerissen,

ein Ton aus der ewigen Melodie verstummen.

Dort, wo das goldene Zwielicht in die ewige Nacht
tibergeht, funkeln sie als strahlende Erinnerungen
an jene, die einst durch die Ewigen Lande wan-
delten. Die Elfen sagen, dass man in besonders
klaren Nichten die Geschichten ihrer gefallenen
Geschwister in den Sternenkonstellationen lesen
kann, wihrend die Zwerge behaupten, das Fun-
keln der Sterne sei das Echo uralter Schmiede-
funken.

Diese Form der Unsterblichkeit macht die Feenvol-
ker nicht leichtsinnig — im Gegenteil. Das Wissen,
dass jeder Moment Teil einer endlosen Existenz
ist, verleiht ihren Handlungen eine Tiefe und
Bedeutung, die Sterbliche kaum erfassen kdnnen.
Ein Versprechen, gegeben von einem unsterbli-
chen Wesen, hallt durch die Ewigkeit. Ein Lied,
gesungen von unsterblichen Lippen, wird Teil des
zeitlosen Gesangs der Anderswelt.

So tragen die Feenvélker die Paradoxie ihrer Exis-
tenz: ewig zu sein und doch verletzlich, unsterb-
lich und dennoch nicht verginglich. Es ist diese
Spannung, die ihrer Kultur ihre einzigartige Tiefe
verleiht, die sie sowohl weise als auch wild macht,

sowohl bestindig als auch im ewigen Wandel.




Doch die Unsterblichkeit der Feenwesen birgt eine
diistere Kehrseite. Wenn das goldene Zwielicht
schwindet und das Gleichgewicht zwischen den
Welten ins Wanken gerit, konnen die Schatten
der Niederhollen selbst jene erreichen, die bereits
gefallen sind. In solch finsteren Zeiten, wenn der
Schleier diinn wird, der die Welten trennt, be-
michtigen sich die Ddmonen der Gebeine verstor-
bener Feenwesen. Mit unheiligem Leben erfiille,
erheben sich dann die Uberreste einst majestiti-
scher Geschopfe aus ihren Ruhestitten.

Diese untoten Wesen wandeln willenlos durch die
Lande, doch getrieben von einer Boshaftigkeit, die
nicht ihre eigene ist. Einst strahlten ihre Kérper
im goldenen Zwielicht; nun tragen ihre bleichen
Knochen nur noch den matten Glanz vergangener
Herrlichkeit. In ihren leeren Augenhshlen flackert
ein rotliches Feuer — ein Abglanz der dimonischen
Kraft, die sie beseelt. Mit jedem ihrer Schritte ver-
breitet sich die Verderbnis, und das Land scheint

unter ihrer Berithrung zu welken.

Diese wandelnden Untoten sind vielleicht die
tragischsten Geschopfe der Anderswelt — gefangen
zwischen Leben und Tod, zwischen Sein und
Nichtsein. Ihr unnatiirliches Dasein spottet der
natiirlichen Ordnung und beleidigt die Erinne-
rung an das, was sie einst waren. Nur durch die
Klinge edler Helden, Ritter und Reisender kénnen

diese verlorenen Seelen wahre Erlosung finden.

ihre Knochen ¢
ettert im Stau

ler dimonis
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VON FEENPAKT UND GEFALLEN
In den Ewigen Landen, wo Worte mehr sind als
blofle Laute und Versprechen dichter als Blut, gibt
es eine uralte Kunst des Austauschs — die Kunst
des Feenpakts und der Gefallen. Diese sind keine
fliichtigen Abmachungen wie in der Menschen-
welt, sondern magische Bindungen, die tiefer rei-
chen als jeder Vertrag, ilter als jedes Gesetz und
unausloschlicher als die Zeit.
Ein Gefallen ist mehr als eine Bitte oder ein
Handel. Es ist ein lebendiges Versprechen, gewo-
ben aus den unsichtbaren Fiden, die die Welten
durchziehen. Wenn ein Feenwesen einen Gefallen
gewihre, bindet es einen Teil seiner Essenz an diese
Vereinbarung. Es ist, als wiirde es einen Tropfen
seines eigenen Lichts in die Worte giefSen, sie zu
etwas Heiligem und Unantastbarem machend.
Die Regeln sind alt wie die Schopfung;:
Ein gegebenes Wort wiegt schwerer als Gold,
priziser als ein Schwertschlag und bindender als
Blutsschwiire. Wer einen Gefallen ausspricht,
muss jedes Wort auf die Waagschale legen. Denn
Feenwesen sind Meister der Sprache, und sie neh-
men Worte stets beim ersten Buchstaben. Eine
unvorsichtig formulierte Bitte kann Tiiren 6ff-
nen, die besser geschlossen geblieben wiren, oder
Pfade ebnen, die in ungeahnte Abgriinde fiihren.
Manche Gefallen sind leicht wie Herbstblitter,
andere schwer wie alte Berge. Ein einfacher Ge-
fallen mag bedeuten, einen Becher Wasser zu
reichen oder einen Weg zu weisen. Ein grofler
Gefallen kann eine Lebensaufgabe bedeuten oder
den Tausch von Artefakten, die Welten verindern
kénnen. Und dann gibt es Lebensgefallen — jene
seltenen, folgenschweren Pakte, die Generationen
tiberspannen und Schicksale verflechten.

Doch es gibt auch seltene, magisch geprigte Miin-
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zen, die den Wert eines ungebundenen Gefallens
in sich tragen. Kluge Reisende lernen schnell:

Im Reich zwischen den Welten ist Vertrauen eine
Wihrung, und ein Versprechen kann michtiger
sein als jede Waffe.

Doch Vorsicht ist geboten. Denn nicht erfiillte
Gefallen hinterlassen Narben in der Seele, die
tiefer schneiden als jedes Schwert. Sie kénnen
Erinnerungen auslschen, Wege versperren und
Verbindungen zwischen den Welten schwichen.
Ein gebrochenes Versprechen ist wie ein Riss
im Gewebe der Realitit — und wer weifs, welche
Schatten durch solche Risse kriechen kénnten.
So ist der Tanz der Gefallen ein uraltes Ritual,
eine Kunst des Austauschs, die ilter ist als Worte
und tiefer als die Welten selbst. Wer sie zu nutzen
weifl, 6ffnet Tiiren. Wer sie missachtet, riskiert,
fiir immer verloren zu gehen in den Schatten zwi-

schen den Welten.




VON NAMEN UND SPRACHE

Die Namen der Feenwesen sind wie Melodien,
die auf der Zunge tanzen — jede Silbe ein Ton in
einem uralten Lied. Wenn in diesen Namen zwei
Vokale aufeinandertreffen und einer von ihnen
einen Akzent trigt, so werden sie nicht verbunden,
sondern einzeln ausgesprochen, wie Tropfen, die
nacheinander von einem Blatt fallen.

So wird Ganduilzu Gan-du-il, jede Silbe klar und
deutlich wie ein Glockenschlag. 7amrié] erklingt
als Tam-ri-el, nicht als eine verschliffene Einheit.
Ahnlich verhilt es sich mit Namen wie Cailinor
(Ca-i-li-nor), Sairah (Sa-i-rah) oder Sindiulaia
(Sin-di-u-la-i-a). Und ein einzelnes { wird lang
wie ,ie’ geprochen, so zum Beispiel in Angaldir
(An-gal-dier).

Diese Art des Sprechens verleiht den Namen ihre
besondere Wiirde und erinnert an die Zeit, als die

Sprache der Feen noch Musik war.

1mes Obr kann i

Die Feenwesen selbst verfiigen iiber die auflerge-
wohnliche Gabe, jede Sprache der Menschen zu
sprechen — vom iltesten vergessenen Dialekt bis
zur jiingsten Mundart. Diese Fihigkeit ist keine

erlernte, sondern eine ihnen innewohnende

Magie. Fiir sie sind Sprachen wie verschiedene

Melodien eines einzigen, groflen Liedes; sie erfas-
sen nicht nur die Worte, sondern auch die unaus-
gesprochenen Nuancen, die Rhythmen und die
verborgenen Bedeutungen.

Unter sich jedoch sprechen die Feenvolker in

ihren eigenen, uralten Zungen. Die Elfensprache

fiefft wie Wasser iiber glatte Steine, voller weicher
Konsonanten und langgedehnter Vokale, die in
der Luft zu schweben scheinen. Zwergische Dia-
lekte klingen wie das Echo in tiefen Berghohlen,
reich an harten Konsonanten und kurzen, krifti-
gen Silben, die wie Hammerschlige auf Amboss
fallen. Die Sprache der Kobolde wiederum ist ver-
spielt und schnell, mit unerwarteten Pausen und
plotzlichen Tonhdhenwechseln, als wiirde sie dem
Tanz ihrer Gedanken folgen.

Diese urspriinglichen Feensprachen tragen Magie
in sich — sie kénnen Gefiihle wecken, die kein
menschliches Wort je beschreiben kéonnte, oder
Konzepte ausdriicken, fiir die in menschlichen
Sprachen schlicht keine Begriffe existieren. Ein
einziges Wort in der Sprache der Elfen kann eine
ganze Geschichte erzihlen, wihrend ein zwergi-
scher Ausruf die Essenz eines Berges in sich

tragen mag.
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EWIGE STADT

Das Zwielicht lisst die Schleier weichen,
Der Weg die Ew’ge Stadt zu erreichen.
Tausend Tiirme ragen in das sanfte Licht,
Ein Ort, der Jugend und Ewigkeit verspricht.
Der Wind trigt Lieder durch die Wilder weit,
Singt von Ruhm und lingst vergang’ner Zeit.
Die Fahnen flattern stolz am Himmelszelt,
Thr Kénig thront im Herzen dieser Welt.

Ob Ewige Stadt, von Licht gewebt,
Dort wo das schine Volke lebt.
Ein Ort umbiillt von alten Sagen,
Erbaut in lingst vergang’nen Tagen.

Im Palast dort steht der Kénigsbaum,
Ein goldner Thron fern Zeit und Raum.
Das Herz der Anderswelt, es schligt hier,

Ein Ort der ruft, nach dir und mir.
Alle Volker wandeln frei durch diese Stadt,
An ihrer Vielfalt wird das Aug’ nie satt.
Doch nur wer eingeladen, kann bestehen,
Und die Ewigkeit mit eig’'nen Augen schen.

Aus dem Liederzyklus ,,Zauberlieder”
Zirkel der Barden
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ie Volker des Feenreichs entziehen sich
den starren Grenzen menschlicher Vor-

%m stellungskraft, doch der Einfachheit

halber — und nur, um eine Ahnung von Ord-

nung in die schillernde Vielfalt zu bringen — las-
sen sie sich in vier Vélkergruppen einordnen:
dem Mineralvolk, dem Pflanzenvolk, dem Tier-
volk und dem Feenvolk.

Dieses Kapitel beleuchtet die unterschiedlichen
Bewohner der Anderswelt, ihre Urspriinge, Eigen-
heiten und Bezichungen zueinander. Es bietet
der Spielleitung die Grundlage, um die verschie-
denen Wesen authentisch darzustellen und ihre
jeweiligen Kulturen und Motivationen nach-
vollziehbar zu machen. Dabei soll jedoch genug
Spielraum fiir eigene Ideen und Fantasie bleiben.
Von den uralten Trollen des Mineralvolks bis zu
den unsterblichen FElfen des Feenvolks — jedes
dieser Volker trigt einen Teil der Seele der An-
derswelt in sich, uralte Facetten eines zeitlosen
Mosaiks.

sich die Reichtum

des Feenreichs

@




DAS MINERALVOLK

Die iltesten Wesen der Anderswelt, die neben den
Drachen bekannt sind, gehéren dem Mineralvolk
an. Sie sind die Zeugen der tiefen Zeit, Geschopfe
von unermesslicher Gréfle, Bestindigkeit und
Ritselhaftigkeit: Titanen, Giganten, Riesen und
Trolle. Thre Anwesenheit ist keine fliichtige, son-
dern eine des Verweilens, des Ausharrens — so
sehr, dass manche unter ihnen der Bewegung
lingst entsagt zu haben scheinen. Fiir sterbliche
Augen sind sie kaum zu unterscheiden von den
Bergen, die den Horizont krénen, oder den ge-
waltigen Felswinden, die Schluchten siumen.
Manche von ihnen, so sagt man, seien so alt, dass
sie sich niedergelegt und im Lauf der Jahrtausende
selbst zu Gebirgsziigen geworden sind.

Die Titanen und Giganten, von denen nur noch
die iltesten Lieder kiinden, sind Legenden aus
lebendigen Elementen: Lava, die in ihrer Hitze
pulsiert, Stein, der unter seiner eigenen Schwere
ichzt, oder Metall, das in der Dimmerung der

Anderswelt golden schimmert. Doch wer kénnte

mit Gewissheit sagen, wie ihre wahre Gestalt aus-

sieht? Seit Ewigkeiten scheinen sie aus den sicht-
baren Gefilden verschwunden zu sein, zuriick-
gezogen in die fernsten Winkel der Ewigen Lande,
wo nur noch die Fantasie es wagt, ihnen nachzu-
spiiren.

Die Riesen, wandelnde Monumente aus Fels und
Gestein, ziehen bis heute durch die Anderswelt,
langsam und bedichtig, wie ein Strom aus unver-
ginglicher Kraft. Einst erfiillten ihre Stimmen
das Land mit donnerndem Klang, eine Sprache
tief wie der Kern der Welt. Doch diese Stim-
men sind lingst verklungen, und das Schweigen,
das sie hinterlieflen, wirkt wie eine Ehrfurcht

gebietende Mahnung,.

Und dann sind da die Trolle — sie zihlen zu den
kleinsten unter den Geschépfen des Mineralvolks,
doch sind sie nicht minder faszinierend. In tiefen
Hohlen, dunklen Wildern oder unter uralten
Briicken hausen sie, verborgen vor den Augen
derer, die zu hastig reisen. Thre Liebe gilt den Rit-
seln und Geschichten, denn in diesen liegt eine
uralte Magie. Ein Wanderer, der ihre Fragen mit
Geschick und Weisheit zu beantworten vermag,
wird sicher seines Weges ziehen diirfen, vielleicht
sogar mit einem Hauch von Schutz oder einem
Ritsel, das ihm ein Leben lang bleibt.

So bleibt das Mineralvolk, ob in Gestalt von Tita-
nen, Riesen oder Trollen, ein lebendiges Echo der
Urkrifte. Es ist still und doch von einer Prisenz
durchdrungen, die an die Fundamente der Welt
rithrt — ein Denkmal fiir die Sterblichen, die das

Vergingliche mit dem Ewigen vergleichen wollen.







3.2 DAS PFLANZENVOLK

Jene, die noch im Einklang mit der Urnatur
leben, gehoren dem Planzenvolk an — Lebewesen,
die den Atem der Erde und die Geheimnisse des
Zwielichts in sich tragen. Dryaden, Wassergeister,
Djinns, Sylphen, Undinen, Wald- und Pilzschrate
und Nixen zihlen zu ihren Reihen, und alle wir-
ken, wie nicht geboren, sondern aus der Wiege
der Natur gewoben. Thre Gestalten spiegeln die
ungezihmte Schonheit ihrer Urspriinge: das leise
Fliistern des Windes in den Wipfeln der Biume,
das Glitzern eines sonnenbeschienenen Bachs oder
das geheimnisvolle Knistern des Unterholzes in
der Nacht.

Es heifdt, dass diese Wesen weder Zeit noch Raum
auf die Weise wahrnehmen, wie Sterbliche es

tun. Die meisten unter ihnen verweilen in einem

Zustand von Zeitlosigkeit, ihre Gedanken und

ihr Bewusstsein verwoben mit den Kriften,
die Wilder sprieffen, Fliisse fliefflen und Pilze
wachsen lassen.

JAn ihnen liegt icht, das so alt

Nur wenige von ihnen entwickeln eine eigene
Sprache oder Persénlichkeit, und das auch nur,
wenn sie lange in der Nihe von Feenwesen ver-
weilen. Doch auch dann bleibt ihre Individualitit
ein zartes, fliichtiges Licht, das jederzeit wieder
im groflen Geist der Natur aufgehen kann.
Obwohl das Pflanzenvolk selten in die Gescheh-
nisse der Anderswelt eingreift, sollte man ihre
Prisenz niemals unterschitzen. Sie verteidigen
ihre Territorien mit einer Wildheit, die so erbar-
mungslos ist wie ein tobender Sturm oder das
lautlose Umschlingen von Wurzeln, die einen
Fels zu Fall bringen konnen. Thre Krifte sind alt
und tief wie die Natur, und ihre Weisheit entzieht
sich dem Verstehen Sterblicher.

Ein Wanderer, der einem Wassergeist begegnet,
mag in dessen Augen die Tiefe der Ozeane erah-
nen, wihrend die Gegenwart eines Waldschrats
das Gefiihl weckt, von uralten, knorrigen Asten
umarmt zu werden. Waldgeister, mit ihrem schim-
mernden Tanz, fithren jene, die téricht genug sind,
ihnen zu folgen, in Nebel und Dunkelheit — oder,
so fliistern Legenden, zu verborgenen Schitzen.
Sie sind ein Hauch von etwas Unbegteiflichem,
ein Moment, in dem die Grenze zwischen der
Wildheit der Natur und dem ewigen Zwielicht

der Anderswelt spiirbar wird.




Jene, die dem Pflanzenvolk begegnen, tun gut
daran, mit Demut und Respekt zu handeln, denn
diese Wesen sind weder Freund noch Feind —
sie sind Manifestationen der Natur, so unergriind-
lich wie die Geheimnisse des Waldes und so

unnachgiebig wie die Gezeiten der See.

DAS TIERVOLK

Noch ehe das goldene Zwielicht im ersten Zeit-
alter, den Unbesungenen Zeiten, die ersten Elyllon
erschuf — noch bevor der Drache Morgalrath in
den Tiefen der Berge das Volk der Dvergar aus
Feuer und Gestein schmiedete —, durchstreiften
bereits die Tiervolker die ewigen Weiten der An-
derswelt. Es heifSt, ihr Erwachen fiel mit jener fer-
nen Stunde zusammen, in der auch auf Erden der
Geist der Menschenkinder aus dem Schlummer
trat — lange vor der Zeitrechnung, die uns heute
bekannt ist.

Zu diesem Volk gehéren Faune, beriichtigt fiir
ihre wilden Reigen in den Tiefen der Wilder, und
Satyre, die iiber die felsigen Hochebenen ziechen.
Ebenso die Najaden, die an schilfumsiumten
Ufern der Meere und Fliisse ihre Lieder erklingen
lassen, sowie Harpyien und Orks, noch rau und
ungezihmt in ihrer urspriinglichen Wildheit.
Auch Goblins, gierige Wesen von zweifelhaftem
Ruf, gehéren dem Tiervolk an. Neben all diesen
erwuchsen unzihlige andere, namenlose Vélker,
die in die unendlichen Gefilde der Ewigen Lande
hinauszogen, um Kulturen und Gebriuche zu
schaffen, deren Sinn allein ihnen eigen ist.

Thr AuReres deutet auf ihre Zugehérigkeit zu die-
sem Volk hin: Schuppen, die in der Sonne schim-
mern, kriftige Hufe, die den Boden erbeben las-
sen, Fell, das den kalten Winden trotzt, Horner,

die den Himmel zu durchbrechen scheinen, und
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Klauen, die zur Jagd und zum Kampf geschirft
wurden. Doch hinter diesen wilden Ziigen ver-
birgt sich eine Vielfalt an Kulturen, die tiber Jahr-
tausende entstanden sind — Gebriuche, Sprachen
und Rituale, die sie mit den anderen Vélkern des

Feenreichs verbinden.

vereinen sich die robe,
Kraft der Natur und
m hoheren Sinne.”

Sie stehen als lebendiger Beweis dafiir, dass Wan-
del und Bestindigkeit keine Gegensitze bilden,
sondern in harmonischem Einklang fliefen kon-
nen. Als Bindeglied zwischen der Kreatur und
den Feenvélkern verkérpern sie in der Anderswelt
den Geist des Ubergangs — des ewigen Werdens
und Vergehens. Thre Lieder kiinden von uralten
Jagden und neu geschmiedeten Biindnissen, von
der Ungebundenheit des Windes und der tiefen
Stille der Gemeinschaft.




DIE SCHONE FAMILIE

In Wildern tief im Feenreich,

Wo Zwielicht wird zum Mahl gereicht,
Dort tanzt das Schone im alten Wind,
Verfiihrt den Sinn, das Fest beginnt.

Sie feiern froh im gold’nen Kreis,
Ein jedes Volk auf eig’ne Weis’.
Ein Zauberlied, ein ferner Klang,
Entfiihre dich fort mit Feengesang.

Verborg'ne Pfade, sanft umwoben,

Von Zauberhand der Kreis gezogen.

Was echt, was Traum, was Lug und Trug,
Findet nur, wer danach sucht.

Ein Fliistern bleibt, ein leises Wort,
Von jenem Reich, von jenem Ort.
Ein Sehnen und ein Ziehen bleibt,

In jenen, die hier einst verweilt.

Die schine Familie der Anderswelt,
Lidt ein, doch nicht fiir Gold noch Geld.
In ihrem Reigen, durch ihren Bann,
Erreicht, der sucht, das Feenland.

Aus dem Liederzyklus ,,Zauberlieder”
Zirkel der Barden
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3.4 DAS FEENVOLK

Nach dem Tiervolk folgten schliefilich die Feen-
volker, die bisherige Kronung des Zwielichts und
der Zeit. Doch ihr Pfad begann in der Gestalt
der drei Urvélker: Elyllon, Dvergar und Kolbitir*
Die heutigen Elfen, Zwerge und Kobolde sind die
Erben dieser urzeitlichen Vélker, hervorgegangen
aus den Tagen des Drachenbrands — Oberons Auf-
stand gegen die alte Herrschaft der Drachen. In
ihrer Gestalt sind sie den Menschen am #hnlich-
sten, doch ihr Wesen ist von einer Tiefe und ei-
nem Zauber durchdrungen, der Sterblichen oft
fremd bleibt. In ihrer Existenz verkorpern sie eine
Verbindung zwischen dem, was war, und dem,
was immer sein wird.

In jenen frithen Tagen trugen sie als Urvélker die
Zeichen ihrer Herkunft noch unverkennbar an
sich: filigrane Schmetterlings- oder Drachenflii-
gel und elegante Geweihe, die sie zu Kénigen und
Kéniginnen der Ewigen Lande machten. Diese
Merkmale waren nicht nur Schmuck, sondern
Ausdruck ihrer Einheit mit der Anderswelt und
ihrer Herkunft aus den Reichen, die ihnen zuvor
kamen. Doch mit dem Krieg gegen die Drachen
und der Offnung der Kreise zwischen der Men-
schen- und Feenwelt inderte sich dies. Um den
Sterblichen weniger fremd und bedrohlich zu er-
scheinen und als Preis ihrer neuen Identitit, be-
gannen die Feenvolker, ihre Fliigel und Geweihe
abzulegen — ein Opfer, das ihre Verbindung zu
den Menschen stirken, aber auch einen Teil ihrer
Fremdartigkeit verhiillen sollte.

Dennoch lebt die Erinnerung an ihre frithere Ge-
stalt in den Geschichten und Legenden der Men-
schen fort. Bilder von gefliigelten Elfen, deren
Tanz das Sternenlicht einfingt, oder von hornge-

kronten Kénigen mit wilder Hufe, die in uralten

Wildern herrschen, sind in Volksmirchen wie
ferne Nachklinge jener Tage bewahrt geblieben.
Doch in den grenzenlosen Weiten der Anderswelt
gibt es sie noch, jene, die sich ihre urspriingliche
Natur und Gestalt bewahrt haben — nur selten
von Feen- und noch seltener von Menschenauge
gesehen.

Thre Unsterblichkeit ist nicht nur ein Geschenk,
sondern ein Teil ihres Wesens, und ihre Aura — ein
kaum greifbarer Schimmer, der wie ein Geheim-
nis im Zwielicht liegt — macht sie fiir Sterbliche
ebenso bewundernswert wie unerreichbar. Die
Fihigkeit, frei zwischen den Welten zu wandeln,
ist eine Macht, die sie von den Sterblichen abhebt
und ihnen den Hauch des Ubernatiirlichen ver-
leiht. Es ist diese paradoxe Mischung aus Nihe
und Fremdheit, die die Feenwesen zu den geheim-

nisvollsten Bewohnern der Anderswelt macht.
en an der Schwelle zwische

irklichkeit, zwischen Eu

reinglichkeit, und be

* siche 11. Appendix
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3.4.1 ELFEN

Die Elfen gelten als das edelste der Feenvélker, ein

Volk, das wie kein anderes die Essenz der Anders-

welt in sich trigt. Thre Erscheinung ist von einer

erhabenen Schénheit, die den Sterblichen glei-
chermaflen Staunen und Ehrfurcht einflofit. Thre
Bewegungen sind von einer Anmut, die an den
Tanz der Blitter im Zwielicht erinnert — sanft,
doch voller Kraft. Es ist die flieende Eleganz
ihres Seins, die sie von allen anderen Wesen un-
terscheidet, als ob sie selbst die Melodie der An-
derswelt in sich tragen. Thre spitzen Ohren und
die filigrane Form ihrer Gestalt verraten ihre Her-
kunft, doch es ist der Ausdruck in ihren Augen —
tief und unergriindlich wie das Sternenmeer in
der Nacht —, der die unendliche Weisheit offen-
bart, die iiber Jahrtausende gewachsen ist und

weit {iber Zeit und Raum hinausreicht.

Die Elfen sind ein Volk von unermesslicher Viel-
falt und unerschopflichem Reichtum an Ge-
schichten. Thre Zahl ist grof3, und sie durchziechen
die unendlichen Weiten der Anderswelt, von den
sanften Hiigeln, die im Licht der Dimmerung
schimmern, bis hin zu den prichtigen, silbernen
Seen, die wie Spiegel die Sterne reflektieren. Thre
Déorfer und Stidte liegen verborgen in den iip-
pigen Wildern, auf den schimmernden Ebenen
oder an den Ufern kristallklarer Gewisser. Dort
bauen sie ihre Hiuser und Paliste aus lebendigem
Holz, funkelndem Glas und singendem Stein. Es
sind Stidte, die im Einklang mit der Natur ent-
stehen, deren Schonheit und Anmut eine Kultur
widerspiegeln, die sowohl in der Zeit verwurzelt
als auch in der Ewigkeit verwoben ist.

Inmitten dieses weit verzweigten Reiches finden
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sich Elfen in allen Lebensbereichen: Vom einfa-
chen Landwirt, der seine Felder mit einer Hin-
gabe bestellt, die das Land selbst zu atmen scheint,
bis hin zu michtigen Magiern, deren Zauber das
Gewebe der Realitit formen und verindern. In
den Hallen der Fiirsten und Fiirstinnen wird iiber
das Wohl der Anderswelt beraten, iiber Reiche,
die tiber Jahrtausende hinweg bestehen, wihrend
Krieger mit funkelnder Riistung und runenver-
zierten Schwertern das Erbe ihrer Ahnen bewahren.
Doch ebenso finden sich unter den Elfen die
Reisenden, die Barden und Geschichtenerzihler,
deren Lieder von lingst vergessenen Heldentaten
erzihlen, und jene, deren Hinde in der Lage sind,
Wunden mit der Leichtigkeit eines Sommer-
windes zu schliefSen.

Trotz ihrer unendlichen Vielfalt teilen die Elfen
ein tiefes Band — ein Bewusstsein ihrer Rolle als
Hiiter des Gleichgewichts zwischen den Welten,

als Wichter der Geheimnisse der Ewigen Lande.

Sie sind die Bewahrer jener unsterblichen Lieder,
die die Anderswelt seit ihren ersten Tagen durch-
ziehen, und sie selbst sind Teil dieser Lieder, die
vom Wind, vom Wasser und von der Erde erzihlt
werden. Thre Weisheit, ihre Schénheit und ihre
Verbindung zu den Geheimnissen der Welt machen
sie zu den geheimnisvollen und Ehrfurche gebie-
tenden Wesen, die sie sind — das Herz und die

Seele der Anderswelt.
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3.4.2 ZWERGE

Die Zwerge, geformt vom Herz der Berge, sind
ein Volk, das die Sprache von Feuer und Gestein
spricht, als wire sie ihnen ins Blut gemeifelt. Ihre
gedrungene, muskulése Gestalt ist das Abbild
der Felsen, die sie seit jeher bewohnen, und ihre
langen, oft kunstvoll geflochtenen Birte sind wie
die Adern eines uralten Gebirges — Zeugen ihrer
Verbundenheit mit der Erde. Thre Hinde, grob
und kriftig wie Hammer und MeifSel, tragen

eine Geschicklichkeit in sich, die weder Zeit noch

Verginglichkeit zu triiben vermag. Unter ihrem
rauen Aufleren und ihrer scheinbaren Sturheit
verbirgt sich eine Weisheit so tief und unerschiit-
terlich wie die Wurzeln der Berge.
Die Heimat der Zwerge sind ihre Steinfesten —
gewaltige Bauwerke, die sich tief in das Innerste
der Berge graben oder sich wie titanische Klip-
penburgen iiber die Ebenen erheben. Diese Stid-
te, oft verborgen vor den Augen der Sterblichen,
sind Wunderwerke aus Stein und Erz, kunstvoll
geformt und durchzogen von uralten Runen, die
uralte Magie bewahren. Thre Hallen sind von
einer Erhabenheit, die der Schénheit von Kathe-
dralen gleicht: riesige Siulen, die an die Rippen
eines unsterblichen Kolosses erinnern, weitliufige
Schmieden, deren Glut nie erlischt, und Schatz-
kammern, die das Funkeln von Gold und Edel-
steinen wie die Sterne der Unterwelt bergen.
Unter der Erde durchziehen weit verzweigte
Tunnel, schimmernde Kavernen und endlose
Galerien ihre Reiche. Hier erklingt das Echo
ihrer Schmiedelieder, das Klirren von Him-
mern auf Ambossen und die raue Melodie

von Zwergenstimmen, die uralte Hymnen

singen. Uber der Erde jedoch, in ihren

felsigen Stidten, die sich an die Grenzen
von Ebenen und Bergen schmiegen,
errichten sie Festungen aus
unerschiitterlichem Stein —
Monumente ihres Stolzes

und ihrer unbezwingbaren

Natur. Die Zwerge teilen

sich in verschiedene Clans,

jeder mit eigenen Traditio-

nen und Handwerkskiins-

ten. Manche sind Meister
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der Edelsteinschleiferei, wihrend andere sich
auf die Schmiedekunst von Kriegsgeriten oder
das Brauen von Met spezialisiert haben. Ihre
Familienlinien reichen zuriick bis zu den ersten
Tagen der Anderswelt, und sie tragen ihre Ab-
stammung wie einen kostbaren Schatz mit sich.
Ihre Runen, eingearbeitet in alles, was sie er-
schaffen, dienen nicht nur der Verzierung, son-
dern sind Triger uralter Magie — einige verstirken
die Haltbarkeit, andere schiitzen vor bésen Ein-
fliissen oder speichern das Licht der Elemente.
Selbst in ihren tiefsten Hallen brennen Feuer,
die nie erléschen — genihrt von Geheimnis-
sen, die sie niemals mit Auflenstehenden teilen.
Zwerge sind unvergleichliche Handwerker, deren
Werke in der ganzen Anderswelt gerithmt wer-
den. Thre Schmieden sind erfiillt vom Leuchten
von Magie und Feuer, und ihre Kunst reicht weit

iiber das blofle Schmieden hinaus:

fen Waffen, die G

ISTUTLO
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Ihre Klingen und Schmuckstiicke, geschmiedet
aus Eisen oder tief im Erdinneren verborgenem
Schwarzstahl, sind nicht nur Artefakte von un-
schitzbarem Wert, sondern auch Symbole ihrer
ureigenen Seele. Doch die Zwerge sind mehr als
nur Schépfer; sie sind auch Krieger, geboren, um
ihre Reiche zu verteidigen und ihr Erbe zu bewah-

ren. Thre Streitixte, Kriegshimmer und Runen-

schilde sind Ausdruck ihres unnachgiebigen

Willens, ihre Heimat und ihre Ehre zu schiitzen.

Bei all ihrer Hirte ist den Zwergen auch ein Sinn
fiir das Schéne und das Erhabene eigen. In ihren
Festen, die mit Musik, Met und Geschichten er-
fiillt sind, offenbart sich ein Volk, das das Leben
und seine Freuden in all ihrer Fiille zu feiern weif3.
Sie sind Meister des Erzihlens, ihre Geschichten
oft so alt wie die Steine, und in ihren Liedern
schwingt die Melancholie einer Welt mit, die vor
dem Anbruch der Zeit bestand.
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KOBOLDE

Die Kobolde schlieSlich, kleiner und jiinger als
die anderen beiden Feenvolker, sind bekannt fiir
ihren spitzbiibischen Humor, aber auch fir ihre
unerschopfliche List. Mit ihren flinken Bewe-
gungen und dem schelmischen Funkeln in den
Augen, tragen sie die Leichtigkeit eines Schmet
terlings in sich, der in den Winden der Anders-
welt tanzt, unauffillig, doch niemals unbeachtet.
Sie sind Wanderer und Abenteurer, stets auf der
Suche nach neuen Entdeckungen, nach geheimen
Pfaden, vergessenen Schitzen und Ritseln, die
darauf warten, entschliisselt zu werden. Thre
Spuren hinterlassen sie in den unscheinbarsten
Ecken der Welt, oft in den entlegensten Winkeln
der Wilder, in den Hohlen der Gebirge oder in
den Windungen alter Stidte, wo niemand sie je
vermutet.

Kobolde sind ein Volk von vielschichtiger Natur —
liebenswiirdig und freundlich, wenn man ihre
Launen kennt, und verschmitzt bis zum Auflers-
ten, wenn sie sich einem als Ziel fiir einen Streich
wihlen. Thre Hiuser sind gemiitliche, erdverbun-
dene Behausungen, die tief in den Hiigeln, unter
den Wurzeln der Biume oder in den Verstecken
des Gebirges verborgen sind. Man findet sie in den
sanften Hiigeln der Anderswelt, in den Ebenen,
die von flimmerndem Nebel durchzogen sind,
und in kleinen Stidten, die so unscheinbar sind,
dass sie in den Schatten von héheren Reichen der
Feenwelt oft vergessen werden. Thre Behausungen
sind von einer heimeligen Schlichtheit, erfiille
von Schitzen ihrer Reisen und vollen Biicher-
regalen, von vielen Pflanzen umgeben, ihre Winde
sind aus Steinen gebaut, die sie mit den Hinden
und mit Magie bearbeiten, als ob sie mit der Erde

verbunden wiren.
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Ihre Girten blithen mit den merkwiirdigsten

Blumen, die nur in den verwunschenen Winkeln
der Anderswelt gedeihen, und ihre Fenster sind
aus glattem, schimmerndem Glas, durch die das
Licht in sanften Farben bricht.

Thre Statur ist klein und gedrungen, die Kér-
per von Kobolden sind oft nicht grofler als die
menschlicher Kinder, aber mit einer Agilitit und
Wendigkeit gesegnet, die weit iiber das hinaus-
geht, was man von einem so kleinen Wesen erwar-
ten wiirde. Thre Bewegungen sind geschmeidig
und schnell, fast so, als ob sie immer im Tanz wiren.
Die Ohren der Kobolde sind spitz und auffillig,
und ihre Augen leuchten in einem intensiven, gol-
denen Glanz, der immer dann erstrahlt, wenn sie
sich auf ein neues Abenteuer einlassen.

Obwohl Kobolde ein Volk der kleinen Gréf3e sind,

so tragen sie eine grof§e Seele in sich. Thre Herzen




schlagen im Takt eines unerschiitterlichen Mutes
und einer tapferen Loyalitit gegeniiber denen, die
ihnen nahe stehen. Sie sind ein Volk der Gesel-
ligkeit, und ihre Feste sind legendir. Wenn ein
Kobold ein Fest feiert, dann ist es eins der Freude,
des Lachens und des Geschichtenerzihlens. Sie
versammeln sich in ihren kleinen, verschlunge-
nen Dorfern und erzihlen sich Geschichten, die
die Zeit iiberdauern, und singen Lieder, die das
Herz erwidrmen.

Trotz ihrer Verspieltheit sind ihre Erinnerungen
messerscharf und langlebig; ein Kobold vergisst
niemals ein Gesicht oder ein Versprechen. Dieses
Gedichtnis macht sie zu unvergleichlichen Ge-
schichtenbewahrern. Ihr Wissen tiber verborgene
Pfade und geheime Uberginge zwischen den
Welten ist uniibertroffen, weshalb viele Reisende
ihre Freundschaft suchen — oft jedoch, ohne die

feinen Nuancen ihrer Etikette zu verstehen.

17 en
&

Hiindlern macht.”

Thre Hinde sind geschickt im Weben, Schmieden
und Schnitzen, und sie beherrschen die Kunst,
aus den einfachsten Materialien Dinge von un-
schitzbarem Wert zu schaffen. Ein Kobold kann
mit nichts mehr als einem Stiick Draht und einem
Stein ein Meisterwerk erschaffen, das Magie und
Funktionalitit vereint. Ihre Kunst ist unauffillig
und doch von unschitzbarem Wert, und ihre
Werkzeuge sind oft von einer Magie durchzogen,
die selbst die aufmerksamsten Handwerker in

Staunen versetzen wiirde.
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Kobolde haben sich der Welt der Sterblichen seit
jeher verbunden gefiihlt. Thre Fihigkeit, zwischen
den Welten zu wandeln, macht sie zu perfekten
Vermittlern, die sowohl die Menschen als auch
die anderen Vélker der Anderswelt verstehen.
Sie sind die besten Freunde und die tiickischsten
Handelspartner zugleich — in ihren Hinden liegt
die Macht, die Welt zu verindern, aber in ihren

Herzen tragen sie die Freude des Spiels und das

Streben nach immer neuen Abenteuern.
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DRACHEN
Die Drachen, die iltesten und michtigsten
Geschopfe der Anderswelt, entstammen einem
Ursprung, der so tief in der Schopfung verwur-
zelt ist, dass er nur in den verborgensten Ecken
der Legenden zu finden ist. Thre Kérper sind von
Schuppen bedeckt, die das Licht wie das Wasser

eines stillen Teiches reflektieren, und ihre Augen

glinzen in einem tiefen, unergriindlichen Gold,

das die Geschichte der Schépfung in sich
trigt. Die frithen Lieder der Feen singen von
ihnen als den ersten Wesen, die die vier Ur-
Elemente in sich trugen, untrennbar verbunden
mit Feuer, Wasser, Erde und Luft. Andere Ge-
schichten erzihlen, dass die Drachen Teil aller drei
Welten waren und zu den ersten Hiitern des Welt-
gefliges wurden, als sich das Gewebe der Existenz
zu verbinden begann.

Sie waren einst zahllos, ihre Schwingen so weit
wie die Ozeane, ihre Schuppen so prichtig und
glitzernd wie die Edelsteine, aus denen sie geboren
wurden. Thr Atem war die Essenz der Elemente
selbst—ein Hauch von Flammen, der das Leben er-
schuf, und ein Wind, der die Schépfung in Bewe-
gung hielt. Doch mit dem Erwachen der Feen, als
die Anderswelt begann sich zu verindern und das
Gleichgewicht der alten Michte zu verschieben,
wurde auch die Zeit der Drachen von der Uhr der
Zeitalter langsam zuriickgedringt.

Die verbliebenen Drachen haben sich in die ent-
legensten Winkel der Anderswelt zuriickgezogen —
in tiefste Hohlen, in verborgene Berge, an die
Rinder der Feenreiche. In ihren Verstecken be-
wahren sie die vergessenen Lieder der Schépfung,
die ersten Melodien, die die Welt in Bewegung

setzten.




CHIMARE

An der Schwelle zwischen den Welten, weder
ganz der einen noch der anderen zugehérig, exis-
tieren die Chimiren — mystische Wesen, deren
blofle Existenz die Grenzen zwischen den Rei-
chen verwischt. Diese michtigen Kreaturen wie
Einhérner, Mantikore, Greifen und gefliigelte
Lowen tragen in sich die Magie beider Welten
und verkérpern deren harmonische Vereinigung
in einer einzigen Gestalt.

Das Einhorn, majestitisch und rein, trige in
seinem spiralférmigen Horn die Kraft der Hei-
lung und des Lebens. Seine Hufe berithren den
Boden beider Welten mit gleicher Leichtigkeit,
und sein Blick durchdringt die Schleier der Téu-
schung. Die Mantikore, mit dem Korper eines
Lowen, den Schwingen eines Drachen und dem
Stachel eines Skorpions, vereinen in sich die wilde
Kraft der Natur mit der diisteren Magie der
Anderswelt. Der Greif, halb Adler, halb Loéwe,
verkorpert die Verbindung zwischen den Elemen-
ten der Luft und der Erde, wihrend der gefliigelte
Lowe die majestitische Kraft des Bodens mit der
Freiheit des Himmels vereint. Doch es gibt noch
unzihlige und unentdeckte mehr dieser Art.

Mit dem Ende des Zeitalters der Sagen wurden
diese Wesen von machthungrigen Menschen ge-
jagt, die sich ihre magischen Eigenschaften an-
eignen wollten. Thre Hérner, Klauen und Federn

wurden zu begehrten Schitzen, was dazu fiihrte,

dass sich die Chimiren immer weiter in die ver-
borgenen Winkel der Welten zuriickzogen. Heute
findet man sie fast nur noch in den Tiefen der
Anderswelt, wo sie ihre alte Natur bewahren. Nur
wenige ihrer Art verblieben in der Menschenwelt,
versteckt in den letzten unberithrten Winkeln
der Wildnis, wo sie von den meisten Menschen
unbemerkt ihr Dasein fristen.

Die Chimiren sind lebende Briicken zwischen
den Sphiren, Wichter uralter Geheimnisse und
Triger einer Magie, die ilter ist als die Trennung
der Reiche.

z erinnert d,
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FAUNA UND FLORA

In den Ewigen Landen spiegelt sich die Natur
der Menschenwelt wie in einem verwunschenen
Teich — vertraut und doch anders, bekannt und
dennoch fremd. Die Fauna und Flora der Anders-
welt folgt denselben Grundmustern wie auf Er-
den, doch das goldene Zwielicht hat sie auf subtile
oder dramatische Weise verwandelt.

Hier findet man Woalfe, deren Fell im Mondlicht
wie Tinte schimmert und deren Augen die Weis-
heit von Jahrhunderten tragen. Hirsche schreiten
durch die Dimmerung, ihre Geweihe gekront
von leuchtenden Moosen, die sanftes Licht in die
Dunkelheit streuen. Raben sprechen in Ritseln,
und Falken tragen Botschaften zwischen den

Welten. Ein Fuchs mag plétzlich drei Schwinze
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haben, ein Schmetterling so grof§ wie ein Kind
sein, oder eine Nachtigall in Farben singen, die
kein sterbliches Auge je gesehen hat.

Die Pflanzenwelt zeigt sich ebenso wandelbar. In
den Wildern wachsen Biume, deren Blitter je
nach Mondphase ihre Farbe dndern, wihrend ihre
Wurzeln sich wie schlafende Schlangen durch die
Erde winden. Blumen 6ffnen ihre Bliiten nicht
zur Sonne, sondern zum Gesang der Elfen, und
ihre Diifte erzihlen Geschichten von lingst ver-
gangenen Zeiten. Pilze leuchten in der Dunkel-
heit wie kleine Laternen, ihre Sporen tanzen wie
Sternstaub durch die Luft.

Doch neben diesen verzauberten Verwandten

irdischer Arten existieren unzihlige Geschopfe,

die jeder Beschreibung trotzen. Pflanzen, die
wandern und ihre Wurzeln wie Fiifle benutzen.
Vogel aus reinem Klang, deren Kérper nur sichtbar
werden, wenn sie singen. Raubtiere, die aus leben-
digen Schatten bestehen und sich von Triumen
ernihren. Blumen, die Erinnerungen als Nektar

sammeln und sie in ihren Bliiten bewahren.

Ein Baum mag in einem Tal Jahrhunderte brau-
chen, um zu wachsen, wihrend sein Zwilling auf
einem benachbarten Hiigel in einem einzigen

Mondwechsel zur vollen Gréfse heranreift. Manche
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Kreaturen altern riickwirts, andere existieren in
mehreren Jahreszeiten gleichzeitig, ihre Erschei-
nung ein lebendiges Kaleidoskop aus Friihling,
Sommer, Herbst und Winter.

Wie alles in der Anderswelt folgen auch ihre Tiere
und Pflanzen einer eigenen, triumerischen Logik.
Sie sind Manifestationen der schdpferischen Kraft
des Zwielichts, lebende Zeugen einer Welt, in der
die Grenzen zwischen dem Méglichen und dem
Unmoglichen so diinn sind wie Seide. Sie erinnern
uns daran, dass die Natur mehr Wunder birgt, als

jede Enzyklopidie je erfassen kénnte.







DER ERSTE KREIS

Und so begab es sich, vor langer Zeit,
Ein neues Kapitel sollt’ beginnen.
Feen und Menschen waren nun bereit,
Auf dass sich ihre Welten finden.

Zu spiirn im Wind, zu seh’n im Licht,
Es fehlte allein ein Zauberreim.

Und Oberon war es, der ihn spriche,
Im Ersten Kreis bei Sternenschein.

Mit Blumenkranz aus Licht gestecke,
Begriiflt die Fee das Menschenkind.
Die Sehnsucht in ihm war geweckt,
Doch auch ein Drama, damit beginnt.
Der Atem hielt an, im neuen Schein,
Beim Anblick dieser edlen Pracht.
Alte Geschichten gebannt in Stein,
Verspriith’n belebt nun ihre Macht.

Magie erfiillt das Herz wie feuriger Wein,

Auf das verwoben ihr Schicksal soll sein.

Der erste Kreis, ein magisch’ Tor,
Den der Konig einst beschwor,
Besiegelte die neue Zeit —

Die Welten war'n vereint.

Der erste Kreis, ein Zauberstiick,
Wie's mal war, kehrt nicht zuriick.
Besiegelt ist die newe Zeir —

Die Welten sind vereint.

Mit Nekrar stif aus feinstem Krug,
Lockt seither das ewige Land.

Und so reist entriickt im Feenzug,

Der fortan sucht und es dann fand.
Der Tag, an dem sich die Welten sah’n,
War Beginn vieler Legenden.

Und diese konn’ bis heut’ bewahr'n,

Das Wunder der Zeitenwende.

Aus dem Liederzyklus ,,Zauberlieder”
Zirkel der Barden




ene dritte Sphire der Existenz, deren

wahre Natur sich jeder Beschreibung
AG entzieht, ist ein Reich jenseits des gol-
denen Zwielichts und der sterblichen Welt, wo die
Schatten Leben gewinnen und die Dunkelheit
eine greifbare Wirklichkeit ist. Kein Feenwesen
und kein Mensch hat je einen Fufl in diese Tiefen
gesetzt und mit eigenen Augen gesehen, was dort
lauert — doch alle spiiren die schwere Prisenz die-
ser Ebene, die wie ein dunkler Spiegel unter den
bekannten Welten liegt.
Die Niederhollen sind der Ort, an dem die nie-

dersten Schwingungen des Seins widerhallen,

wo sich Angste und Albtriume zu schrecklichen

Formen verdichten. Was dort existiert, existiert
in einem Zustand jenseits des Lichts, in einem
ewigen Chaos aus Schatten und Flammen. Es ist
ein Reich der Manifestation — nicht von Triumen
und Wiinschen wie in der Feenwelt, sondern von
allem Dunklen, das in den Seelen der Lebenden
schlummert.

Die Dimonen, die dieses Reich bewohnen, sind
wie aus den tiefsten Albtriumen geboren. Manche
sind schattenhaft und formlos, kaum mehr als ein
Hauch von Dunkelheit mit glithenden Augen.
Andere brennen in ewigen Flammen, ihre Korper
wie geschmolzenes Gestein, von dem noch die

Glut der Schépfung tropft. Sie tragen michtige




Schwingen aus Rauch oder Feuer, gekront von
Hérnern, die den Nachthimmel zu durchbohren
scheinen. In ihren Augen glitht ein rubinrotes
Feuer — nicht das warme Gold der Feenwel,
sondern eine verzehrende, hungrige Glut.

Doch selbst diese Beschreibungen sind nur Schat-
ten der Wahrheit, Versuche des Verstandes, dem
Unbegreiflichen Form zu geben. Die wahre
Natur der Niederhéllen liegt jenseits der Worte,
jenseits dessen, was sterbliche oder unsterbliche
Augen je erblickt haben. Sie sind das Gegenstiick
zur schopferischen Kraft des Lichts, der dunkle
Untergrund, ohne den es jedoch nicht strahlen

konnte.

teht wie ei
ischen den Nieder

er Welt der Menschen.”

Nur wenn dieser Schleier diinn wird, wenn die
Magie des Zwielichts verblasst, konnen die Schat-
ten hindurch sickern und Gestalt annehmen.
Dann manifestieren sich die Dimonen als lebe-
nde Verkorperungen der Furcht, als brennende
Mahnmale dafiir, was geschieht, wenn das fragile
Gleichgewicht der Welten ins Wanken gerit.

Die meisten Sterblichen ahnen nichts von der
Existenz dieser dritten Sphire — und das ist
auch gut so. Denn die Niederhéllen sind nicht
fiir die Augen der Lebenden bestimmt. Sie sind
der Ort, wo die dunkelsten Gedanken Form an-

nehmen, wo die Schatten tanzen und das Feuer

/ ewig brennt. Ein Reich so alt wie die Schépfung,
. das darauf wartet, dass der Schleier zwischen den
\ Welten diinn genug wird, um hindurch zu greifen

und die Welten zu verschlingen.
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as Zeitalter der Sagen brach an wie eine
s Morgendimmerung, die den Nebel
éﬂ zwischen den Welten lichtete. Als Obe-

ron den Ersten Kreis in die Menschenwelt 6ffnete,

war es, als hitte jemand einen Schleier von den
Augen der Menschen genommen. Was zuvor nur
in Triumen und Ahnungen existierte, wurde
plotzlich greifbar — ein goldenes Zwielicht, das in
die irdische Welt schimmerte.

In jenen Tagen waren die Grenzen zwischen dem
Reich der Menschen und der Anderswelt noch
weich wie Morgenluft. Wanderer fanden sich un-
versehens auf Pfaden wieder, die von silbernem
Mondlicht beschienen waren und zu Orten fiihr-
ten, die keine sterbliche Hand erschaffen hatte.
Fischer zogen ihre Netze ein und fanden darin
das Lachen von Najaden, wihrend Hirten in der
Dimmerung den Gesingen der Elfen lauschten.
Die Menschen dieser Zeit trugen noch die Fihig-
keit in sich, das Wunderbare als Teil ihrer Welt zu
begreifen. Sie sahen in jedem Pilzring ein Portal,
in jedem Nebel einen Schleier, hinter dem sich die
Anderswelt verbarg. Konige suchten den Rat von
Feenwesen, Dichter wurden von elfischer Musik
inspiriert, und manch ein Schmied lernte seine
Kunst von zwergischen Meistern.

Aus dieser Zeit stammen die groffen Geschichten,
die bis heute in unseren Mirchen und Liedern
nachhallen: Von Merlin, dem Zauberer, der die

Geheimnisse beider Welten kannte und dessen
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Weisheit die Jahrhunderte tiberdauerte. Von Kénig
Artus, der sein Schwert aus den Hinden der
Herrin vom See empfing und dessen Tafelrunde
ein Echo der feenhaften Harmonie war. Von
tapferen Rittern und weisen Frauen, von singenden
Schwertern und sprechenden Biumen.

Doch nicht alle, die in jenen Tagen den Pfad zwi-
schen den Welten beschritten, kehrten zuriick.
Manche — die Altvorderen, wie sie ehrfurchtsvoll
genannt werden — fanden in der Anderswelt eine
Heimat, die ihrer Sehnsucht besser entsprach als
die sterbliche Welt. Sie legten ihre Verginglich-
keit ab wie einen alten Mantel und wurden selbst
zu lebenden Legenden. Noch heute wandeln
sie durch die Ewigen Lande, ihre menschlichen
Namen lingst vergessen, ihre Geschichten aber

unsterblich in den Liedern beider Welten.

In den nebelverhangenen Tilern Irlands, in den
sturmumtosten Highlands Schottlands, in den
tiefen Wildern Skandinaviens — iiberall hinter-
lie das Zeitalter der Sagen seine Spuren.

Die magischen Kreise 6ffneten sich jedoch iiberall
auf der Erde — in den sonnendurchgliithten Wiisten
Arabiens, den terrassierten Bergen der Anden,

den tiefen Dschungeln Siidostasiens und den




weiten Steppen Zentralasiens. Aus allen Ecken
der Welt fanden Sterbliche ihren Weg in die
Anderswelt. Sie brachten die Geschichten ihrer
Volker mit sich, ihre Baukunst, ihre Lieder und

ihre Triume.
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Die Traditionen der Menschen verschmolzen
tiber die Jahrhunderte mit der Magie der Anders-
welt zu etwas vollig Neuem — weder ganz von
dieser noch von jener Welt. So findet man noch
heute in den entlegensten Winkeln des Feen-
reichs Spuren aller Zivilisationen der damaligen
Zeit. Die Anderswelt wurde zu einem lebendigen
Mosaik der Kulturen, in dem sich die Triume
und Visionen aller Vélker der Erde widerspiegeln.
Die Menschen lernten die Namen der Feenvolker,
verstanden ihre Naturgesetze, ihre Vorlieben fiir
Ritsel und Versprechen, ihre Abneigung gegen
irdisches Eisen und ihre Liebe zur Musik.

Es war eine Zeit der Wunder, aber auch der Ge-
fahren. Denn die Feen waren keine zahmen
Geschépfe, sondern Wesen von noch wilder,
ungezihmter Macht. Thre Gunst konnte einen
Menschen zu ungeahnten Héhen erheben, ihre

Missgunst ihn in den Abgrund stiirzen.

einer verschwand spurlos
ndere kehrten verdnd,

D

sen di

Auch wenn das Zeitalter der Sagen lingst ver-
strichen ist, lebt es in uns fort — in jedem Mir-
chen, das wir unseren Kindern erzihlen, in jedem
Lied, das von fernen Wundern kiindet, in jedem
Moment, in dem wir innehalten und fiir einen
Herzschlag lang die andere Seite der Wirklichkeit
erahnen.

Denn die Geschichten jener Zeit sind mehr als
blofle Fantasie — sie sind Erinnerungen an eine
Epoche, in der die Welt noch voller Mysterien
war und jeder Schritt vor die Tiir in ein Aben-

teuer fithren konnte.




ZEITALTER DER SAGEN

Durch gold’ne Kreise, einst noch selten,
Beriihrten sich die fremden Welten.
Dort die Elfen im Zwielicht der Zeit,
Hier der Mensch im unschuldigen Kleid.
In Héhlen und Hainen, an jedem Ort,
Trug sich die Kunde der Wunder fort.
Und so war auf Erden, in jedem Land,

Seither das schone Volk bekannt.

O Zeitalter der Sagen, fern und weit,
Verlor'n im Strom der Ewigkeit.

O mégen wir nie den Glauben lassen,
An das was Worte nicht erfassen.

In uns’ren Triumen lebst du fort,

An jedem still geweihten Ort.

O mégen wir nie den Glauben lassen,
An das was Worte nicht erfassen.

Manch Kénig schritt durch den magischen Ring,
Wo ihn das Ewige Land empfing.

Die Weisen lernten der Elemente Kraft,

Durch Feenvolk wurde Wissen geschafft.

In stillen Nichten, am heiligen Stein,

Floss Magie in des Menschen Adern ein.

Von griinen Inseln zu den Nordlandsfjorden,
Sind Sagen zum edelsten Erbe geworden.

Nun sind die Kreise beinah’ verblasst,

Und Magie wird zur vergessenen Last.

Doch tief im Herzen der Menschheit brennt,
Die Sehnsucht, die der Schleier trennt.

In alten Liedern, in Verse gereiht,

Lebt noch der Glanz des Feengeleits.

Was einst geschah in jenen Tagen,

Bleibt der Schatz der Zeit der Sagen.

Aus dem Liederzyklus ,,Sagenkreis”
Zirkel der Barden




53 as Groffe Vergessen kam nicht iiber
i| Nacht. Es schlich sich in die Herzen

der Menschen wie Nebel, der langsam

aus der Tiefe eines Tals aufsteigt, bis er schlief3-
lich alles verhiillt, was einst klar und deutlich war.
Mit jedem Schritt, den die Menschheit in Rich-
tung dessen machte, was sie Fortschritt nannte,
verblassten die Pfade zwischen den Welten ein
wenig mehr. Es begann mit dem Triumph der
Vernunft, als die Menschen begannen, alles zu
hinterfragen, was sich nicht mit Zahlen messen
oder in Biichern festhalten lief3. Die alten Weisen,
die noch von Begegnungen mit dem Feenvolk er-
zihlen konnten, fanden keine Zuhérer mehr fiir
ihre Warnungen und ihr Wissen.

Mit der Aufklirung kam ein neues Licht in die
Welt — doch es war ein kaltes, analysierendes Licht,

das keinen Raum fiir Magie mehr lieff. Wo einst

itel 6
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heilige Haine standen, erhoben sich Fabriken. Die
Menschen begannen, die Welt zu vermessen und
zu kartographieren, bis kein Platz mehr blieb fiir
die verwunschenen Orte zwischen den Welten.
Die Zauberkreise, einst lebendig pulsierend von
Magie, verblassten wie alte Photographien.

Die Moderne brachte eine Flut von Erfindun-
gen: elektrisches Licht, das die geheimnisvollen
Schatten der Dimmerung vertrieb; Maschinen,
deren Lirm die feinen Stimmen der Anderswelt
tibertonte; Zeitungen und spiter Radio, die ihre
eigenen Geschichten erzihlten — Geschichten von
Fortschritt und Vernunft, in denen kein Platz
mehr war fiir das Wunderbare. Die Geschichten
von Feen und Wundern, einst lebendig wie das
Rauschen der Blitter im Wind, wurden zu ,Aber-
glauben’ erklirt, zu Mirchen fiir Kinder.

Dann kam der Grofle Krieg, und mit ihm zer-

brach etwas in der Seele der Menschheit. Die
Schrecken der modernen Schlachtfelder liefSen
die alten Geschichten von edlen Rittern und
ihren Fehden mit Drachen wie kindische Triu-
mereien erscheinen. Das Donnern der Artillerie
tiberténte den letzten, leisen Gesang der Elfen,
und in den Schiitzengriben war kein Platz mehr
fiir Zauberkreise.

Die wenigen Menschen, die noch den Mut oder
die Verzweiflung besaflen, die Grenze zwischen
den Welten zu iiberschreiten, mussten einen ho-
hen Preis zahlen. Die Zeit selbst wurde ihnen
zum Verhingnis. Wer zu lange in den Ewigen
Landen verweilte, kehrte zuriick als gealterter
Schatten seiner selbst, die Erinnerungen zerfetzt
wie die Scherben einer zerbrochenen Vase. Man-
che verloren sich ganz, vergaflen wer sie waren,

oder — schlimmer noch — ihr Leben verging in
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einem einzigen Augenblick, als hitte die Zeit sich
an ihnen gericht.
Und doch — auch nach dem Groffen Vergessen blieb
etwas erhalten:
LAn der Liedern
[/ 7
Vachen una

ein Echo der go

Denn manche Dinge kénnen nicht véllig verges-
sen werden, so sehr die Welt sich auch wandelt.
Sie schlummern nur, wie Samen unter Winter-
schnee, und warten auf den richtigen Moment,

um wieder zu erwachen.

@




ie Anderswelt steht am Rand einer
{)
\ . .
Krise, deren wahres Ausmaf$ nur weni-

lté ge erahnen. Das goldene Zwielicht, seit

Aonen der Lebensatem der Ewigen Lande, beginnt
zu verblassen. Wo einst warmes Licht die Gren-
zen zwischen Tag und Nacht verwob, entstehen
nun Risse — dunkle Adern, die sich wie Spriinge
in einem kostbaren Kristall durch den Himmel
ziehen.

Titania, die Feenkonigin, liegt krank in ihren
Gemichern, und mit ihr schwindet die Kraft, die
das Reich im Gleichgewicht hilt. Thre Krankheit
scheint aller Heilkunst zu trotzen. Aus allen Teilen
der Anderswelt sind Sucher aufgebrochen, um
ein Heilmittel zu finden, doch keiner ist bisher
erfolgreich zuriickgekehrt. Oberon selbst fithrt
cinen verzweifelten Kampf in allen Himmels-
richtungen, wo Dimonen durch die wachsenden
Risse dringen. Seine Abwesenheit von der Ewigen
Stadt schwicht das einende Band zwischen ihm
und Titania weiter.

Die ersten Anzeichen der Verderbnis zeigen sich
bereits: Die Natur wird von Schatten korrum-
piert, ihre urspriingliche Verbindung zu den Ele-
menten pervertiert. In den Wildern erklingen
keine Lieder mehr, stattdessen hallen unheim-
liche Schreie durch die Dunkelheit. Die Risse im
Himmel werden hiufiger, begleitet von einem
Donnergrollen, das die Grundfesten der Realitit
zu erschiittern scheint. Die Volker der Anderswelt
reagieren unterschiedlich auf diese Bedrohung.

Die Elfen sammeln ihre Krifte in verborgenen

Stidten, wihrend die Zwerge ihre Festungen tief
in den Bergen verstirken. Die Kobolde, mit ihrer
natiirlichen Verbindung zur Menschenwelt, suchen
vermehrt Zuflucht jenseits der Kreise. Doch
die wachsenden Schatten machen selbst diese
Uberginge gefihrlich — die Zeit in der Anders-
welt flieffit unberechenbarer denn je, und wer zu
lange verweilt, riskiert mehr als nur verlorene
Jahre. Dennoch gibt es inmitten dieser diisteren
Entwicklungen auch Hoffnungsschimmer. Men-
schen finden noch immer ihren Weg in die An-
derswelt, sei es durch Zufall oder Bestimmung.
Ihre Anwesenheit — ungewdhnlicher denn je
seit dem Groffen Vergessen — wird von manchen
als gutes Omen gedeutet. Vielleicht liegt in der
Verbindung zwischen den Welten ein Schliissel
zur Rettung, eine Erinnerung an die Zeit, als die
Grenzen zwischen den Reichen noch durchlissig

waren und die Magie frei flielen konnte.

Das goldene Zwieliche, das die Ewigen Lande seit
Anbeginn durchstromt, kénnte verblassen wie ein
Traum beim Erwachen und damit der Schleier,
der die Menschenwelt vor den brennenden Tiefen
der Niederhéllen bewahrt. Oder aber die verein-
ten Krifte aller Volker — Menschen wie Feen —
finden einen Weg, das fragile Gleichgewicht
wiederherzustellen, bevor die Schatten alles ver-

schlingen.







'@% s folgt das Regelwerk, das den spieltechnischen Rahmen fiir Geschichten Jenseits der Kreise
9

bietet. Es soll die Spielenden unterstiitzen, ohne sie einzuschrinken. Die Regeln dienen der
& Geschichte, nicht umgekehrt.
Die folgenden Seiten fithren in die Grundmechaniken ein, die das Zusammenspiel der drei Welten
widerspiegeln — der Menschenwelt, des geheimnisvollen Feenreichs und der schattenhaften Nieder-
héllen. Die Regeln helfen der Spielleitung, die komplexen Wechselwirkungen zwischen diesen Reichen
greifbar zu machen, sei es durch das Charaktersystem, die Kampfmechaniken oder die besonderen
Regeln fiir Magie und Feenpakete.
Die hier vorgestellten Mechaniken sind als Werkzeuge gedacht, die flexibel eingesetzt werden kénnen.
Sie bieten Orientierung fiir wichtige Entscheidungen und dramatische Momente, ohne den kreativen
Fluss des Spiels zu unterbrechen. Denn am Ende steht immer die gemeinsame Geschichte im Mittel-
punkt — eine Geschichte von Wundern und Gefahren, von Magie und Verwandlung, die durch diese

Regeln nicht eingeschrinkt, sondern bereichert werden soll.
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DAS WELTGEFUGE
Damit das Weltgefiige schliissig wahrgenommen
wird und die Dramaturgie der Geschichten Sinn
ergibt, sind einige Regeln erforderlich. Diese
Mechaniken dienen als Grundpfeiler des Spiels
und bieten der Spielleitung Orientierung bei der
Gestaltung von Begegnungen, Reisen zwischen
den Welten und magischen Phinomenen.
Die folgenden Abschnitte erliutern die funda-
mentalen Konzepte, die das Zusammenspiel der
drei Welten bestimmen — von den Auswirkungen
des Grofien Vergessens tiber die Natur der Feen-
pakte bis hin zu den Besonderheiten magischer
Gegenstinde. Jede dieser Regeln ist darauf aus-
gerichtet, die mystische Atmosphire zu unter-
stiitzen und gleichzeitig klare Richtlinien fiir das
Spiel zu bieten.
Einige Elemente nehmen Aspekte der Handlung
von Und das Licht lingst vergangener Tage vor-
weg; diese werden im Prolog und wihrend des
Abenteuers ausfiihrlich erliutert.
Die hier vorgestellten Mechaniken sollen der Spiel-
leitung helfen, konsistente und immersive Spiel-
sitzungen zu gestalten, in denen die Grenzen
zwischen den Welten auf nachvollziehbare Weise

verschwimmen.

DIE DREI WELTEN

In Jenseits der Kreise existieren drei miteinander
verwobene Welten. Diese sind keine getrennten
Sphiren, sondern vielmehr wie Fiden eines ein-
zigen, aus Licht gesponnenen Teppichs. Die Men-
schenwelt und die Niederhéllen sind durch das
Feenreich getrennt, das als schiitzender Schleier
zwischen beiden Reichen liegt.

Die Niederhollen dienen in erster Linie als eine

dunkle Bedrohung im Hintergrund. Thr Einfluss

ist wihrend der Abenteuer zwar spiirbar, doch das
Reich selbst wird nicht betreten. Es ist die dunkle

Gegenkraft zur Anderswelt, deren blof§e Existenz

die Notwendigkeit des schiitzenden Feenreichs

unterstreicht.




8.1.2 DAS GROSSE VERGESSEN
Das Groffe Vergessen beschreibt den kollektiven
Prozess, durch den die moderne Welt die Existenz
der Anderswelt verdringt und die natiirliche Ver-

bindung zwischen den Welten schwiicht.

Historische Entwicklung:
- Die Industrialisierung und technologischer
Fortschritt verdringen altes Wissen.

- Der Erste Weltkrieg erschiittert den

Glauben an Wunder.
- Moderne Medien prigen ein rein
rationales Weltbild.
- Die 1920er Jahre markieren einen
kritischen Wendepunkt.
Gesellschaftliche Auswirkungen: Die Spielleitung kann die Auswirkungen
- Wahre Legenden werden als Mirchen des Groffen Vergessens nutzen, um:
abgetan oder vergessen. - Die Isolation der wissenden
- Magische Orte verschwinden oder Charaktere zu betonen.
werden iiberbaut. - Spannende Situationen zu schaffen,
- Urspriingliches Wissen iiber die Anderswelt wenn niemand ihnen glaubt.
geht verloren. - Den Konflikt zwischen moderner und
- Nur Kinder bewahren teilweise noch magischer Welt darzustellen.
die Fihigkeit zum wahren Sehen’. - Die besondere Bedeutung der verbliebenen
Uberginge hervorzuheben.
Spielmechanische Konsequenzen: - Die verzerrte Zeitwahrnehmung zu erzihlen.
- Menschen mit Verzauberungswert”
unter 5 erkennen die Anderswelt nicht. Das Groffe Vergessen ist mehr als nur kollektive
- Magische Ereignisse werden nach Ignoranz — es ist ein aktiver Prozess, der die
24 Stunden yvergessen’. Grenzen zwischen den Welten verstirke und
- Nur schriftliche Aufzeichnungen die Anderswelt immer weiter in den Bereich der
bleiben erhalten. Mirchen riickt. Je weiter es voranschreitet, desto
- Technische Gerite kénnen gefihrlicher wird das Reisen zwischen den Welten
die Anderswelt nicht erfassen. und nur wenige Menschen bewahren noch die
Fihigkeit, die Wahrheit hinter dem Schleier zu
* siche 8.3.4 Erinnerung und Verzauberung erkennen.
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DIE SCHOPFERISCHEN KRAFTE

Das konigliche Paar des Feenreichs verkorpert
die Urprinzipien von Schépfung und Harmonie:
Titania das Weibliche, Oberon das Minnliche.
Als Nachfolger der Drachen tragen sie die Verant-
wortung, das fragile Gleichgewicht zwischen den
Welten aufrechtzuerhalten. Thre vereinte Prisenz
ist fiir die Existenz des Zwielichts und damit fiir
den Schutz aller Welten unabdingbar.

Diese Aufgabe bindet sie jedoch untrennbar an
das Feenreich — sie sind als einzige Feenwesen
nicht in der Lage, die Anderswelt zu verlassen. Ein
Verlassen der Anderswelt, und sei es nur fiir einen
Moment, wiirde das Gefiige der Welten gefihr-
den. Wo ihre Macht schwindet, entstehen Risse
im Schleier zwischen den Welten, durch die die

Schatten der Niederhéllen eindringen kénnen.

Auswirkungen dieser Bindung;:

- Wihrend andere Feenwesen frei zwischen den
Welten wandeln kénnen, miissen 77tania und
Oberon im Feenreich verweilen

- Thre Sehnsucht nach der Menschenwelt kann
nur durch Besucher im Feenreich und
Geschichten gestillt werden

- Sie sind auf Boten und Vermittler angewiesen,

um mit der Menschenwelt zu interagieren

Diese fundamentale Einschrinkung ist ein we-
sentlicher Aspekt fiir die Geschichte von Und das
Licht lingst vergangener Tage. Sie erklirt, warum
Titania nicht selbst in die Menschenwelt reisen
kann und auf indirekte Wege zuriickgreifen muss,
um ihre Ziele zu erreichen.

Die Bindung an das Feenreich macht das Konigs-
paar zu Gefangenen ihrer eigenen Macht — eine
tragische Ironie, die ihre Handlungen und Ent-

scheidungen maf3geblich beeinflusst.

Titanias Ritual, ihre Essenz in ein steinernes Herz
zu bannen, hat jedoch ungeahnte Konsequenzen
fiir das Feenreich. Durch die Trennung von ihrer
eigenen Lebensessenz erfolgt eine Schwichung
der Einheit von ihr und Oberon. Wie im ersten
Dimonenkrieg vor ihrer Hochzeit, kénnen so
Risse im Schleier zwischen den Welten entstehen.
Diese Schwichung erméglicht es den Schatten der
Niederhéllen, in die Anderswelt einzudringen,
von den schwicheren Vélkern Besitz zu ergrei-
fen und die Natur zu verderben. Die Destabili-
sierung wird noch verstirkt durch die wachsende
Entfremdung zwischen Titania und Oberon,

wodurch das schiitzende Gleichgewicht weiter

geschwicht wird.
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FEENWESEN IN DER MENSCHENWELT

Feenwesen, die sich in der Menschenwelt aufhalten, erscheinen den meisten Menschen als unauffillige

Individuen. Das Groffe Vergessen lisst ihre wahre Gestalt hinter einem Schleier der Alltdglichkeit

verschwinden — spitze Ohren werden tibersehen, schimmernde Haut wirkt wie ein Lichtspiel, und auch

auffillige Merkmale wie Horner oder Fliigel scheinen sich den Blicken zu entziehen.

Nur unter bestimmten Umstinden kénnen
Menschen die wahre Natur der Feenwesen
erkennen:
- Wenn sie bereits in der Anderswelt waren.
- Wenn sie einen Verzauberungswert
von mindestens 5 besitzen.
- Wenn das Feenwesen es bewusst zulisst.
- In besonderen Momenten wie Mitternacht
oder Dimmerung.
- Durch magische Hilfsmittel wie

verzauberte Spiegel oder Kristalle.

Die Magie der Feenwesen unterliegt in der

Menschenwelt besonderen Einschrinkungen:

- Die Macht der Feenmagie ist schwicher
als in der Anderswelt.

- Alte und michtige Feenwesen kénnen ihre
Krifte besser bewahren.

- Junge Feen miissen oft auf subtilere Formen
der Magie zuriickgreifen.

- In der Nihe von magischen Orten oder zu
besonderen Zeiten (Mitternacht, Dimmerung)

sind ihre Krifte stirker.
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Die Spielleitung kann verschiedene Grade

der Manifestation nutzen:

- Alteste Feenwesen (mehrere Jahrhunderte):
Koénnen ihre Magie fast
uneingeschrinkt wirken.

- Erfahrene Feen (einige Jahrhunderte):
Beherrschen noch michtige, aber
begrenzte Magie.

- Junge Feenwesen (wenige Jahrzehnte):
Verfiigen nur iiber schwache

oder subtile Magie.

Die Prisenz der Feenwesen in der Menschenwelt
ist mehr als nur ein Versteckspiel — sie ist ein kom-
plexer Balanceakt zwischen Enthiillung und Ver-
borgenheit. Thre Fihigkeit, zwischen den Welten
zu wandeln, wird durch das Groffe Vergessen zwar
eingeschrinkt, aber nie ganz aufgehoben. Wie
Schatten am Rande des Bewusstseins existieren
sie in einer Zwischenwelt, sichtbar nur fiir jene,
die die Augen dafiir haben. In dieser Position als
Grenzginger zwischen den Reichen bewahren sie
eine essenzielle Verbindung zwischen den Welten,
auch wenn die meisten Menschen diese nicht

mehr wahrnehmen kénnen.

MENSCHEN IN DER ANDERSWELT

Der Zutritt zur Anderswelt steht den Menschen nur durch magische Portale oder Zauberkreise offen —

stets in Verbindung mit der Einladung eines Feenwesens. Doch der Aufenthalt in der Anderswelt birgt

fiir Sterbliche besondere Gefahren:

Vergessen:

- Je linger ein Mensch in der Feenwelt verweilt,
desto mehr verblassen die Erinnerungen an
sein irdisches Leben.

- Dies spiegelt sich im Erinnerungswert”
wider, der stetig sinkt.

- Bei 14-19 Punkten treten erste Anzeichen
von Identititsverwirrung auf.

- Bei 8-13 Punkten kommt es zu teilweisem
Erinnerungsverlust.

- Bei 1-7 Punkten bleiben nur noch
fragmentarische Erinnerungen.

- Bei 0 Punkten ist der vollstindige

Identititsverlust erreicht.

* siche 8.3.4 Erinnerung und Verzauberung

Verlust von Lebenszeit:

- Ohne den Schutz magischer Artefakte

miissen Menschen beim Verlassen

der Anderswelt einen hohen Preis zahlen.

- Die in der Feenwelt verbrachte Zeit

manifestiert sich als plétzliches Altern.

- Ein einzelner Tag im Zwielicht kann Jahre

oder gar Jahrzehnte des Lebens kosten.

- Dieser Verlust ist permanent und kann

nur durch die michtige Magie von Titania

und Oberon riickgingig gemacht werden.

olleitung kann diese Me
um die Dringlichkeit eine
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REISEN ZWISCHEN DEN WELTEN

Die Uberginge zwischen den Welten nehmen viele faszinierende Formen an: natiirliche Pilz- oder

Steinkreise, deren Magie so alt ist wie die Erde selbst; verzauberte Tiiren, die durch magische Schliissel

geofnet werden; ein Karussell, dessen Drehungen die Realitit verwirbelt; oder magisch beschworene

Kreise und Portale, die nur fiir einen Atemzug existieren. Eine Einladung eines Feenwesens ist fiir

Menschen unabdingbar, um diese Ubergiinge nutzen zu konnen. Ohne eine solche bleiben die Tore zur

Anderswelt verschlossen, unsichtbar fiir sterbliche Augen.

Besonderheiten der Reisen in der Feenwelt:
- Intention als Wegweiser: Entfernungen folgen
keinem linearen Mafsstab. Der Wille, einen

bestimmten Ort zu erreichen, bestimmt die

Reise wesentlich mehr als die physische Distanz.

Die Zwischenstationen sind dabei oft
unvorhersehbar — ein Pfad, der gestern
nach Norden fiihrte, kénnte heute nach
Westen weisen.

- Begleiter und Hilfsmittel: In der Gesellschaft

von Feenwesen verkiirzt sich der Weg spiirbar.

Sie kennen die verborgenen Pfade und geheimen

Abkiirzungen ihrer Welt. Magische Artefakte
wie die Siebenmeilenstiefel konnen Reisende
ebenfalls von einem Ort zum nichsten fiihren,

doch auch sie folgen ihren eigenen Gesetzen.

Fiir Reisen zwischen den Welten gelten
folgende Regeln:
- Feenwesen und Menschen kénnen sich in
der Menschen- und Feenwelt bewegen
und aufhalten.
- Dimonen aus der Niederholle kénnen in der

Regel nicht in die Menschenwelt gelangen.

Ausnahmen fiir Dimonen sind nur méglich:
- Wenn sie durch Zauberei aktiv
beschworen werden.
- Wenn das Feenreich stark geschwicht
ist und Risse entstehen.
- Im menschlichen Geist, wo sie sich als

negative Einfliisse manifestieren kdnnen.

se Mechaniken nutzen, u

 zu gestalten. Ein eiliger K
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MAGISCHE GEGENSTANDE

Magische Gegenstinde sind materielle Mani-
festationen der Feenmagie, erschaffen durch die
kunstvolle Verbindung von Licht und Elemen-
ten. Die Schmiede der Morgenstunde waren die
ersten, die diese Kunst zur Meisterschaft brach-
ten, doch seitdem haben viele Feenwesen gelernt,
einen Hauch ihrer Magie in Objekten zu binden.
Zwerge sind bekannt fiir ihre verzauberten
Waffen und Riistungen, wihrend elfische Hand-
werker subtilere Artefakte wie Amulette oder
Ringe erschaffen.

Besonders michtig sind jene Artefakte, die von
Menschen und Feenwesen gemeinsam erschaffen
wurden. In ihnen verbindet sich die wilde Magie
der Anderswelt mit dem erfinderischen Geist der

Sterblichen.

Diese Gegenstinde konnen verschiedenste
Wirkungen haben:

Manche verstirken natiirliche Fihigkeiten (wie
ein Amulett, das Charisma erhéht), andere ge-
wihren besondere Krifte (wie ein Ring, der
Unsichtbarkeit verleiht) oder schiitzen vor be-
stimmten Gefahren (wie ein Umhang, der vor

Feenmagie abschirmu).

Beispiele fiir Artefakte aus dem Abenteuer:

Atnur: Diese meisterhaft gefertigten Uhren,

ein Gemeinschaftswerk von Feen und Menschen,

verhindern den Alterungsprozess wihrend des
Aufenthalts in der Anderswelt — jedoch nur,
solange sie getragen werden.

Magische Schliissel: Schliissel wie jene des
Kobolds 7amriél 6ffnen Tiiren, die zu
geheimen Orten in der Menschenwelt fiihren,
wie das Enigma Emporium oder den
Nimmermehr Markt.
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SCHMIEDE DER MORGENSTUNDE

Die fihigsten Feen, Zwerg und Elf im Bunde,
Wurden die Schmiede der Morgenstunde.

Fiir Konig Oberon und sein erstes Heer,
Erschufen sie Klingen, Schwerter und Speer.

Mit Hammer und Amboss im Feuerschein,
Formten sie Riistungen durch geheimen Reim.
Schmiedeten Waffen, ein glithendes Werk,

Von magischen Liedern durchwirkt und gestirke.

Oh ihr Schmiede der Morgenstunde.

Euer Werk schlug die erste Wuncde.

Eure Kunst geschaffen im Licht,

Wart der Drachen jiingstes Gericht.

Auch wenn die Hand die Klinge fiibrt,
Der Schmied im Herz die Mitschuld spiirt.

So seid gefragt, spiirt ihr die Wunde?

Oh ihr Schmiede der Morgenstunde.

Thre Kunst war erfiillt von urspriinglichem Licht,
Von Feenmagie, die das Dunkel durchbricht.
Elegant und schén, doch tédlich zugleich,

Ein jedes Schwert ein meisterlich’ Streich.

Die Riistungen strahlten in goldener Pracht,
So wurden aus Rittern, Legenden gemacht.

In der Schlacht wirbelten die Klingen im Tanz,
Verflochten mit Zauber und erhabenem Glanz.

Die ersten zwolf Schwerter, verborgen sie sind,
Im Feenreich ruhen sie, wo niemand sie find’t.
Nur wer den Namen der Klinge kann spiiren,
Darf sie als ihr Meister im Kampfe fiihren.
Manch and’re Klinge fand den Weg zu uns her,
Krieger und Kénige wurden ihr Herr.

Sie wurden zu Sagen, zu Legenden der Welt,
Thr Ruhm strahlt bei Nacht am Himmelszelt.

Aus dem Liederzyklus ,,Sagenkreis”
Zirkel der Barden




FEENPAKTE UND GEFALLEN
Fiir Feenwesen ist jeder Gefallen mit einer Gegenleistung verbunden. Diese Feenpakte sind keine
einfachen Versprechen oder Vereinbarungen — sie sind magische Bindungen, die in das Gewebe der
Anderswelt eingewoben sind. Ein gegebenes Wort wiegt schwerer als Gold, und ein geschuldeter

Gefallen kann iiber Jahrhunderte hinweg bestehen bleiben.

Die Natur der Feenpakte: Die Spielleitung kann Feenpakte als
- Bindend: Die vereinbarte Gegenleistung dramaturgisches Element nutzen:
muss erbracht werden. - Als Motivation fiir Handlungsstringe.
- Prizise: Die genauen Bedingungen - Als Quelle fiir moralische Dilemmata.
miissen klar formuliert sein. - Als Werkzeug fiir unerwartete Wendungen.
- Ausgewogen: Der Wert der Gegenleistung - Als Mittel zur Charakterentwicklung.

muss dem Gefallen entsprechen.

Besonders zu beachten ist die prizise Formulie-

Arten von Gefallen: rung eines Paktes. Feenwesen sind bekannt dafiir,
- Einfache Gefallen: Kleinere Dienste oder Vereinbarungen wortlich zu nehmen und jede
Hilfeleistungen. Ungenauigkeit zu ihren Gunsten auszulegen. Ein
- Grof8e Gefallen: Bedeutende Aufgaben unvorsichtig formulierter Gefallen kann uner-
oder wertvolle Gaben. wartete Konsequenzen haben, wihrend ein klug
- Lebensgefallen: Die schwerwiegendste ausgehandelter Pakt beiden Seiten zum Vorteil
Form, bindet den Schuldner lebenslang. gereichen kann.
- Freie Gefallen: In Form seltener Miinzen,
die einen Gefallen ohne Gegenleistung ndung von freien Gefall
gewihren. wen Miinzen bietet die M
fallen ohne weitere Gegen
Konsequenzen fiir die Spielenden: chen. Diese Miinzen sind
- Nicht erfiillte Gefallen kénnen den die oft Gegenstand vo
Erinnerungswert senken. ' Verhandlungen si
- Die Bindung bleibt bestehen, bis der @
Gefallen erfiillt ist.

- Ein gebrochener Pakt kann schwerwiegende
magische Folgen haben.
- Mehrere offene Gefallen kénnen sich

gegenseitig beeinflussen.
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WURFEL- UND PROBENSYSTEM
Das Wiirfelsystem von Jenseits der Kreise basiert auf dem zwanzigseitigen Wiirfel (W20) als Haupt-

wiirfel fiir Proben. Alle Attribute, Talente und Kampfwerte bewegen sich auf einer Skala von 1 bis

héchstens 20, wobei hohere Werte bessere Fahigkeiten reprisentieren.

Grundprinzip der Wiirfelproben:

- Der W20 muss ein Ergebnis gleich oder
unter dem zu priifenden Wert zeigen.

- Je hoher der zu pritfende Wert, desto
wahrscheinlicher ist ein Erfolg.

- Eine 1 ist immer ein kritischer Erfolg.

- Eine 20 ist immer ein kritischer Misserfolg.

Modifikatoren:

- Erschwernisse erhchen die bendtigte
Wiirfelzahl.

- Ein Malus von +3 bedeutet, dass der Wiirfel-
wurf 3 Punkte niedriger als der zu priifende
Wert sein muss.

- Erleichterungen senken entsprechend die
benétigte Wiirfelzahl.

- Die Spielleitung bestimmt situations-
abhingig die Modifikatoren.

Besondere Proben:

- Konkurrierende Proben: Beide Parteien
wiirfeln, der hohere Erfolg gewinnt.

- Gruppenproben: Mehrere Charaktere kénnen
ihre Fihigkeiten eines Talents kombinieren und
so eine erleichterte Wiirfelprobe erhalten.

- Ausgedehnte Proben: Mehrere Wiirfe sind

fiir eine komplexe Aufgabe nétig.

Andere Wiirfel:

Neben dem W20 konnen weitere Wiirfel zum
Einsatz kommen. Zum Beispiel: W4, W6, W8,
W10 und W12 fiir verschiedene Schadensarten
oder Modifikatoren.

Beispiele:

- Ein Schwert richtet 1W6 Schaden an.

- Mehrere Wiirfel kénnen kombiniert
werden (2W6+2).

ordert einen

aft und spannend.
[lten die Wiirfel rollen.
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CHARAKTERSYSTEM
In Jenseits der Kreise sind die vier Elemente — Erde, Feuer, Luft und Wasser — die Grundlage fiir die
Attribute und Talente, die die Charaktere der Spielenden definieren. Das Grundregelwerk ist dabei
primir auf menschliche Charaktere ausgerichtet, deren Reise in und durch die Anderswelt im Mittel-
punke steht. Diese Perspektive erméglicht es den Spielenden, die Wunder und Gefahren des Feenreichs
durch die Augen von Sterblichen zu erleben, was besonders in der Geschichte Und das Licht lingst
vergangener Tage zum Tragen kommt.
Jedes Element spiegelt unterschiedliche Aspekte von Fihigkeiten und Persénlichkeitsmerkmalen wider,
die in verschiedenen Spielsituationen durch Wiirfelproben abgefragt werden kdénnen. Diese elementare
Struktur erméglicht es den Spielenden, vielfiltige und lebendige Charaktere zu erschaffen, deren Stir-
ken und Schwichen sich natiitlich aus ihrer Verbindung zu den Elementen ergeben. Das System ist
dabei intuitiv genug fiir Einsteiger, bietet aber auch erfahrenen Spielern geniigend Tiefe fiir komplexe
Charakterentwicklungen.
Erginzt wird dieses elementare Fundament durch zwei besondere Werte — Erinnerung und Verzaube-
rung —, die die Verbindung der Charaktere zur Menschen- und Feenwelt darstellen. Diese Mechanik
spiegelt wider, wie der Kontakt mit der Anderswelt die Spielenden verindert und erméglicht es der
Spielleitung, diese Entwicklung greifbar zu machen.
Fiir Abenteuer jenseits der mitgelieferten Geschichte ist es durchaus denkbar, dass Spielende auch in
die Rolle von Feenwesen schliipfen, um das Spiel der Welten aus einer anderen Perspektive zu erleben.
Zukiinftige Regelerweiterungen werden detaillierte Mechaniken fiir solche Charaktere bereitstellen.
Die Spielleitung kann aber auch mit den vorhandenen Regeln als Grundlage eigene Anpassungen vor-

nehmen, um Elfen, Zwerge, Kobolde oder andere Feenwesen als spielbare Charaktere zu erméglichen.

ATTRIBUTE UND TALENTE

In jedem der vier Elementgruppen beginnen die Attribute mit einem Basiswert von 5 und die Talente

mit einem Basiswert von 3. Bei der Charaktererstellung kénnen zusitzlich 35 Punkte frei auf die

Attribute und Talente eines jeden der vier Elemente verteilt werden — im besten Fall passend zur

Personlichkeit des gespielten Charakters. Da Wiirfelproben mit einem W20 erfolgen, sollten die

Startwerte 15 nicht iiberschreiten, um ein ausgewogenes Spiel zu erméglichen und Stufenaufstiege
belohnend zu gestalten.

BASISWERT 5 LENTE: BASISWERT 3

+35 Punkte pro Elementgruppe bei Charaktererstellung

Auf der folgenden Seite ist der mitgelieferte Charakterbogen abgebildet, der jedem Spielenden zu
Beginn des Abenteuers ausgehindigt wird. Der Bogen ist intuitiv gestaltet und bietet Platz fiir alle
wichtigen Werte des Charakters. Die einzelnen Bestandteile — wie z.B. die Attribute und Talente —

werden auf den folgenden Seiten im Detail beschrieben.
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NAME: ALTER VITALITAT
STERNZEICHEN: STUFE ERFAHRUNG
ERINNERUNG VERZAUBERUNG
! :
WASSER
INTELLIGENZ CHARISMA
KOMBINATORIK ? 2 EMPATHIE
RHETORIK WAHRNEHMUNG
LESEN ANPASSEN
MALEN BERUHIGEN
MUSIZIEREN 2 HEILEN
RECHNEN KOCHEN
4
5 6
BEWEGLICHKEIT AUSDAUER
FINGERFERTIGKEIT ‘ MUT
KORPERKRAFT WILLENSKRAFT
KLETTERN EINSCHUCHTERN
REITEN MOTIVIEREN
8
RENNEN ORIENTIEREN
SCHWIMMEN Q. VERHANDELN

1 KOPFBEDECKUNG - 2 UMHANG & KETTEN - 3 ROSTUNG & KLEIDUNG - 4 GURTEL - 5+6 WAFFE, SCHILD, RINGE & HANDSCHUHE - 7 HOSE 8 ROCK - § SCHUHWERK
'TREFFERZONEN: 1-3: KOPF - 47: ARME - 8-14: TORSO - 15-18: BRINE - 19-20: FUSSE

|-_ NAHKAMPF FERNKAMPF PARIEREN AUSWEICHEN

AUSRUSTUNG & NOTIZEN

\WM
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E
(KORPER UND GESCHICK)

Attribute:

- Beweglichkeit: Wird gepriift, wenn prizise
oder akrobatische Bewegungen gefordert sind.
Beispiel: Ein sicherer Sprung von einer sich
bewegenden Plattform.

- Fingerfertigkeit: Notwendig fiir feine Arbeiten
mit den Hinden.

Beispiel: Das Entschirfen einer Falle.

- Korperkraft: Erforderlich, wenn rohe Stirke

benétigt wird.

Beispiel: Das Heben eines schweren Tores.

Talente:

- Klettern: Fiir das Uberwinden steiler Winde
oder Hindernisse.

- Rennen: Relevant bei Verfolgungsjagden
oder Fluchtszenen.

- Reiten: Niitzlich beim Umgang mit Reittieren
in unterschiedlichen Situationen.

- Schwimmen: Fiir das Durchqueren von

Gewissern oder das Retten Ertrinkender.

R
(WILLE UND TATEN)

Attribute:

- Ausdauer: Wird getestet, wenn es darum geht,

kérperlich oder mental durchzuhalten.
Beispiel: Ein langes Rennen durch unwegsames

Gelinde.

- Mut: Entscheidend bei riskanten oder

angsteinfléfenden Entscheidungen.

Beispiel: Der Sprung iiber eine tiefe Schlucht.

- Willenskraft: Relevant, wenn der Charakter

seinen inneren Widerstand iiberwinden muss.
Beispiel: Das Standhalten gegen eine mentale

Beeinflussung,.

Talente:

- Einschiichtern: Kommt zum Einsatz, wenn

ein Gegner durch Drohungen beeindrucke

werden soll.

- Motivieren: Fiir Momente, in denen Verbiindete

inspiriert oder gestirkt werden sollen.

- Orientieren: Hilfreich bei der Navigation durch

unbekanntes Terrain.

- Verhandeln: Wichtig bei taktischen Gesprichen

oder Handelsabkommen.

(GEIST UND INTELLEKT)

Attribute:

- Intelligenz: Wird gepriift, wenn es darum geht,

komplexe Probleme zu l6sen, Informationen zu
analysieren oder logische Schliisse zu ziehen.

Beispiel: Das Losen eines Ritsels.

- Kombinatorik: Erforderlich, wenn mehrere

Informationen oder Werkzeuge clever
kombiniert werden miissen.
Beispiel: Der Bau einer improvisierten Falle aus

gesammelten Materialien.

- Rhetorik: Entscheidend bei Verhandlungen,

Diskussionen oder Uberzeugungsversuchen.
Beispiel: Das Uberzeugen eines Charakters

von einer Idee.

Talente:

- Lesen: Niitzlich beim Entziffern alter Texte

oder Studieren neuer Schriften.

- Malen: Kommt zur Anwendung, wenn prizise

kiinstlerische Fihigkeiten gefordert sind.

- Musizieren: Fiir Szenen, in denen musiziert

wird oder das Spielen von Instrumenten zum

Einsatz kommt.

- Rechnen: Wird bei mathematischen oder

taktischen Planungen relevant.

v ;

(INTUITION UND GEFUHLE)

Attribute:

- Charisma: Wird eingesetzt, um soziale

Bindungen aufzubauen oder andere zu
beeindrucken.
Beispiel: Das Gewinnen von Unterstiitzern fiir

eine gemeinsame Sache.

- Empathie: Erméglicht das Verstindnis von

Gefiihlen und Motivationen anderer.
Beispiel: Das Erspiiren der wahren Absichten

eines Gesprichspartners.

- Wahrnehmung: Erforderlich, um die

Umgebung aufmerksam zu erkunden und
Details zu erkennen.
Beispiel: Das Entdecken einer Auffilligkeit in

einem Raum oder Bekleidung,.

Talente:

- Anpassen: Hilfreich, wenn man sich in eine

neue Kultur oder Umgebung einfiigen muss.

- Beruhigen: Niitzlich, um jemanden zu

besinftigen oder ein Tier zu zihmen.

- Heilen: Anwendbar bei der Versorgung von

Verletzungen oder Krankheiten.

- Kochen: Praktisch bei der Zubereitung von

Mabhlzeiten oder dem Erkennen essbarer

Zutaten.




8.3.2 ERFAHRUNG UND STUFEN STUFE | ERFAHRUNGSPUNKTE (EP)

Im Laufe eines Abenteuers kénnen die Spielenden

durch das Lésen von Ritseln, erfolgreiche Kimpfe ! 0
und vor allem gutes Rollenspiel ihrer Charaktere 2 20
Erfahrungspunkte (EP) gewinnen. Mit einer be- 3 50
stimmten Anzahl von diesen steigen sie eine Stufe
auf und kénnen dann ihre Attribute und Talente 4 90
verbessern. 5 140
6 200
Stufenanstieg:
- In jedem Elementbereich kann je 1 Punkt 7 270
pro Attribut und Talent vergeben werden. 8 350
- Ebenso darf pro Stufe 1 Punkt auf einen
der vier Kampfwerte vergeben werden. ? 440
10 540

Hier ein Liste an Beispielen fiir mégliche Vergabe von Erfahrungspunkten:

KATEGORIE EP BESCHREIBUNG
Einfache Aufgabe 1 Losung einfacher Ritsel, erfolgreiche Verhandlung
Mittelschwere Aufgabe 2 Komplexe Probleme, Uberwinden gefihrlicher Hindernisse
Schwere Aufgabe 3 Besonders anspruchsvolle oder riskante Herausforderungen
Leichter Kampf 1 Einzelne schwache Gegner
Normaler Kampf 2 Mehrere Gegner oder ein starker Gegner
Schwerer Kampf 3 Viele Gegner oder mehrere starke Gegner
Gutes Rollenspiel 2-3 Konsistente Charakterdarstellung
Herausragendes Rollenspiel 3-4 Besonders kreative oder emotionale Szenen
Kreative Losung 3-4 Unerwartete oder besonders clevere Ansitze
Gruppendynamik 5-7 Hervorragende Zusammenarbeit
Fortschritt in der Geschichte 5-10 Wichtige Entdeckungen oder Entwicklungen
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VITALITAT
Jeder Spielcharakter startet mit einem Vitalititswert von 20, der seine korperliche Widerstandsfihigkeit
und Lebenskraft reprisentiert. Die Spielleitung kann diese Werte an die Bediirfnisse ihrer Geschichte

und Spielgruppe anpassen.

Startmodifikation: Heilung und Regeneration:

- Die Spielleitung kann den Spielenden zu - Pro Rast oder Nachtruhe erfolgt eine natiirliche
Spielbeginn erlauben, die Basis-Vitalitit Heilung von 1W4 Vitalititspunkten.
durch einen zusitzlichen Wiirfelwurf - Magische Heilung und Heiltrinke kénnen
(mit einem W4 oder W6) zu modifizieren. zusitzliche Vitalitit wiederherstellen.

- Der gewiirfelte Wert wird zur Basis- - Die Vitalitit kann den Basiswert nur durch
Vitalitit addiert. magische Gegenstinde, Zauber oder spezielle

Trinke tiberschreiten.

ERINNERUNG UND VERZAUBERUNG
Jeder Charakter wird dariiber hinaus durch zwei fundamentale Werte definiert: Erinnerung und Verzau-
berung. Diese sollen dem Rollenspiel und der Spielleitung dienen, die Welten immersiv zu gestalten und

eine direkte Auswirkung durch den Umgang mit der Anderswelt zu verdeutlichen.

Erinnerung: Verzauberung;:

Dieser Wert reprisentiert die Verbindung Dieser Wert reprisentiert die Verbindung
zur menschlichen Identitit. zur Feenwelt.

- Beginnt bei 20 - Beginnt bei 0

Sinkt durch: Steigt durch:

- Aufenthalt im Feenreich. - Verweilen in der Feenwelt.

- Traumatische magische Erlebnisse. - Kontakt mit Feenmagie.

- Wirken von Zauberei. - Verwendung magischer Artefakte.
Steigt durch: Sinkt durch:

- Verweilen in der Menschenwelt. - Verweilen in der Menschenwelt.
Auswirkungen: Auswirkungen:

- 14-19: Leichte Identititsverwirrung. - 1-5: Magische Sensitivitit.

- 8-13: Teilweiser Erinnerungsverlust. - 5-10: Erkennen von Feenwesen.

- 1-7: Fragmentarische Erinnerungen. - 11-15: Wahrnehmung von Magie.
- 0: Vollstindiger Identitdtsverlust. - 16-20: Zauberei moglich.

* siehe 8.6 Magie und Zauberei
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STERNZEICHEN
Die Sterne der Anderswelt sind mehr als nur leuchtende Punkte am Nachthimmel. Sie sind lebendige
Erzihler, deren Muster und Konstellationen das Schicksal und die Natur derjenigen beeinflussen,

die unter ihrem Licht geboren wurden. Jedes Sternzeichen trigt eine uralte Magie in sich, eine subtile

Kraft, die den Charakter und die Fihigkeiten eines Wesens prigt. In den Ewigen Landen glaubt man,

dass diese himmlischen Muster tiefer reichen als blofle Astrologie — sie sind Ausdruck einer kosmischen

Symphonie, die jedes Lebewesen durchdringt.

Bei der Charaktererstellung kénnen Spielende ein Sternzeichen frei wihlen, wobei die Spielleitung

ihnen die entsprechenden Modifikatoren mitteilt:

STERNZEICHEN PLUS 1 AUF MINUS 1 AUF

Widder
Stier
Zwillinge
Krebs
Lowe
Jungfrau
Waage
Skorpion
Schiitze
Steinbock
Wassermann

Fische

Beweglichkeit, Mut
Korperkraft, Ausdauer
Rhetorik, Kombinatorik
Empathie, Heilen
Willenskraft, Charisma
Intelligenz, Fingerfertigkeit
Rhetorik, Verhandeln
Wahrnehmung, Einschiichtern
Fernkampf, Kombinatorik
Willenskraft, Korperkraft
Malen, Musizieren

Heilen, Wahrnehmung

Empathie
Intelligenz
Korperkraft
Willenskraft
Ausweichen
Charisma
Mut
Empathie
Nahkampf
Rhetorik
Parieren

Beweglichkeit
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ZIRKEL DER BARDEN

Es war einmal und noch bis heute,
Ein Bund fahrender Spielmannsleute.
Sie sammeln Lieder, Sagen, Worte,
Von ferner Zeit und fremdem Orte.

Zirkel der Barden — Melodien im Wind,
Alte Geschichten — die zeitlos sind.
Weisheit und Wissen in Klingen bewahrt,
In jeder Note und jeder Tonart.

Sie reisen durch die weiten Lande,
Vereint durch briiderliches Bande.
Geheimnisvoll in Griin gehiillt,
Wird meisterlich ihr Lied gespielt.

Aus dem Liederzyklus ,,In ewigen Landen”

Zirkel der Barden




KAMPESYSTEM

Das Kampfsystem kann an die Wiinsche der Spielleitung und die Dynamik der Gruppe angepasst
werden. Die klassische Variante ist rundenbasiert und dhnelt dem strategischen Aufbau einer Schach-
partie, wihrend eine freiere Interpretation mehr Raum fiir dramatische Erzihlungen lasst.

Die folgenden Abschnitte bieten einen klaren Rahmen fiir die Darstellung von Konflikten, ohne dabei
die Geschichte in den Hintergrund zu dringen. Mit Hilfe von Terrainkarten und Figuren kénnen
taktische Entscheidungen visualisiert werden, wihrend die verschiedenen Kampfwerte und Aktions-
moglichkeiten den Spielenden die nétige Kontrolle iiber das Geschehen geben.

Die Spielleitung wird ermutigt, die Regeln flexibel zu handhaben und an die jeweilige Situation anzu-
passen. Denn letztlich sollen Kimpfe die Handlung bereichern und vorantreiben, nicht zum Selbst-
zweck werden. Sie sind dramatische Hohepunkte einer grofleren Geschichte, die durch das System

unterstiitzt, aber nicht eingeschrinkt werden sollen.

KAMPFWERTE

Wihrend der Charaktererstellung beginnen die
vier Kampfwerte Nahkampf, Fernkampf, Parie-
ren und Ausweichen mit einem Basiswert von 7.
Zusitzlich stehen den Spielenden 5 Punkte zur
Verfiigung, die frei auf diese Kampfwerte verteilt
werden kénnen.

Diese Werte definieren die KampfFihigkeiten der
Charaktere und bilden die Grundlage fiir alle
Wiirfelproben im Kampf.

Pro Stufenanstieg darf einer der vier Kampfwerte

um 1 erhsht werden.

8.4.2 TERRAINKARTEN UND FIGUREN
Fir Kimpfe konnen Terrainkarten verwendet
werden, die z.B. aus einem Raster von 10x10 Fel-
dern bestehen. Zu Beginn eines Kampfes werden
die Figuren — sei es Fantasy-Miniaturen, Brett-
spielfiguren oder Schachfiguren — passend zur

erzihlten Situation aufgestellt.

Diese Karten bieten eine gute Ubersicht tiber das

Kampfgeschehen und erméglichen strategisches

Vorgehen und Absprache unter den Spielenden.




KAMPFVERLAUF

Ein Kampf in Jenseits der Kreise stellt einen dramatischen Hoéhepunkt der Geschichte dar, in dem
die Handlungen jedes einzelnen Charakters von entscheidender Bedeutung sein kénnen. Der Kampf
wird in Runden unterteilt, wobei jede Runde etwa 6 Sekunden Kampfgeschehen reprisentiert. Dies
ermdglicht eine tibersichtliche Strukturierung des Geschehens, ohne den narrativen Fluss zu sehr ein
schrinken.

Zu Beginn eines Kampfes wird die Initiative bestimmt, die die Handlungsreihenfolge festlegt. Der
Charakter mit dem héchsten Wert beginnt, gefolgt von den anderen in absteigender Reihenfolge. Die
Spielleitung ordnet die gegnerischen Einheiten entsprechend in diese Reihenfolge ein.

In jeder Runde steht jedem Charakter eine Bewegung und eine Aktion zur Verfiigung. Die Reihen-
folge, in der Bewegung und Aktion ausgefithrt werden, ist dabei flexibel — ein Charakter kann sich
erst bewegen und dann handeln oder umgekehrt. Es ist auch moglich, auf eine der beiden oder sogar
beide Optionen zu verzichten, um sich wenn nétig besser zu verteidigen. Der rundenbasierte Ablauf

ermdglicht es allen Beteiligten, die Situation zu iiberdenken und taktische Entscheidungen zu treffen.

»Die Spie schreiben

und den Spielenden a

eativ auszugestalten.”

Initiative:

Die Zugreihenfolge der Spielenden kann am An-
fang beispielsweise so errechnet werden:
(Beweglichkeit + Wahrnehmung) + 2

Dabei wird aufgerundet.

Der Charakter mit dem héchsten Wert beginnt,
gefolgt von den anderen in absteigender Reihen-
folge. Bei gleichem Wert kénnen die Spielenden
selbst entscheiden, wer beginnt, um sich taktische
Vorteile zu erméglichen. Die Spielleitung passt

die gegnerischen Einheiten daran passend an.

Bewegung:
Ein Charakter darf sich auf eins der acht angren-
zendes Feld bewegen — bzw. ein bis zwei Schritte

tun, wenn auf ein Spielfeld verzichtet wird.

Aktion:

Zu den Aktionen zihlen Angriffe (Nah- oder
Fernkampf), die Nutzung eines Heiltranks oder
anderer Gegenstinde, sowie spezielle Fihigkeiten
oder Zauber. Alternativ kann der Charakter dar-
auf verzichten, sich zu bewegen oder eine Aktion
auszufiihren.

In diesem Fall erhilt er einen Bonus von 1 auf
Verteidigung bzw. Ausweichen beim nichsten

gegnerischen Angriff.

Beispiele fiir die Verwendung von Gegenstinden:

1. Schnelle Gegenstinde (Freie Aktion)
- Einen Trank aus dem Giirtel nehmen.
- Eine bereit gehaltene Waffe ziehen.

- Einen magischen Ring nutzen.

- Einen Gegenstand fallen lassen.

2. Standard Gegenstinde (1 Aktion)

- Einen Trank trinken.

- Einen Gegenstand aus dem Rucksack holen.
- Eine neue Waffe anlegen/ausriisten.

- Eine Fackel entziinden.

3. Komplexe Gegenstinde (2 Aktionen)

- Eine Riistung anlegen/auszichen.

- Ein komplexes magisches Gerit aktivieren.
- Eine Falle aufstellen.

- Ein Schloss knacken.

Einschrinkungen:
- Pro Runde kann nur ein Gegenstand
verwendet werden.

- Gegenstinde miissen vor Verwendung

zuginglich sein.
- Bei Stérung (z.B. Treffer) kann die Aktion
fehlschlagen.




ANGRIFF
Ein Angriff stellt den Versuch dar, einem Gegner Schaden zuzufiigen. Ob im direkten Nahkampf mit
Schwert und Schild oder aus der Distanz mit Pfeil und Bogen — der Erfolg eines Angriffs hingt von der
DPosition, den Fihigkeiten und den Umstinden des Kampfes ab. Die Spielenden haben dabei die Wahl

zwischen Nahkampf- und Fernkampfangriffen, die jeweils eigene taktische Vor- und Nachteile bieten.

Nahkampfangriff:

Ein Nahkampfangriff kann ausgefithrt werden,
wenn sich ein Gegner auf einem angrenzenden
Feld bzw. in unmittelbarer Nihe befindet. Dazu
ist eine Wiirfelprobe auf den Nahkampfwert er-
forderlich. Fiir eine erfolgreiche Probe muss mit
dem W20 ein Ergebnis gleich oder unter diesem
Wert erzielt werden — unter Beriicksichtigung aller
optionalen Modifikatoren (siche ab 8.5.3).

Der Angriff ist nur dann erfolgreich, wenn die an-
gegriffene Einheit ihre Verteidigungsprobe (Parie-

ren oder Ausweichen) nicht besteht.

Fernkampfangriff:

Fiir einen Fernkampfangriff muss der Gegner in
gerader oder diagonaler Sichtlinie stehen. Die
Sichtlinie darf dabei nicht durch andere Einheiten
oder Hindernisse blockiert werden. Die Wiirfel-
probe erfolgt auf den Fernkampfwert und folgt
denselben Regeln wie der Nahkampfangriff, wobei
die Spielleitung je nach Terrain und Position ent-
sprechende Modifikatoren festlegen kann.

Steht eine gegnerische Einheit in einem angrenzen-
den Feld, kann die Probe erschwert werden. Ein
Fernkampfangriff kann nur durch Parieren mit

Schild oder Ausweichen abgewehrt werden.

VERTEIDIGUNG

Wenn ein Charakter angegriffen wird, stehen ihm zwei Méglichkeiten zur Verfiigung, um sich zu schiitzen:
das aktive Parieren mit Waffe oder Schild, oder das geschickte Ausweichen. Die Wiirfelprobe erfolgt mit
einem W20 auf den Wert Parieren oder den Wert Ausweichen. Die Wahl der Verteidigungsmethode
hingt von der Ausriistung, den Fihigkeiten und der taktischen Situation des Charakters ab. Eine

erfolgreiche Verteidigung kann nicht nur Verletzungen verhindern, sondern auch Gelegenheiten fiir

Gegenangiffe schaffen.

Parieren:

Diese Verteidigungsmethode ist verfiigbar, wenn
der Charakter eine Waffe oder ein Schild fiihrt.
Fiir eine erfolgreiche Parade muss mit dem W20
ein Ergebnis gleich oder unter dem Parieren-Wert
erzielt werden — unter Beriicksichtigung aller

geltenden Modifikatoren.

Ausweichen:

Ist kein Schild oder keine Waffe vorhanden, muss
die Wiirfelprobe auf Ausweichen erfolgen. Auch
wenn Parieren moglich wire, kann sich ein Cha-
rakter fiir das Ausweichen entscheiden. Die Probe
folgt denselben Regeln wie beim Parieren, wird
aber durch schwere Riistungen oder einschrinken-

des Gelidnde entsprechend erschwert.
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SCHADEN

Gelingt es einem Angreifer, die Verteidigung des Gegners zu iiberwinden, wird der verursachte Schaden

ermittelt. Die Hohe des Schadens wird durch die Art der Waffe bestimmt und kann durch magische

Eigenschaften oder besondere Umstinde modifiziert werden. Eine Riistung kann den erlittenen Schaden

reduzieren, bevor er von der Vitalitit des Charakters abgezogen wird. Dies stellt die physischen Auswir-

kungen des Kampfes dar und kann iiber Sieg oder Niederlage entscheiden.

‘Waffenschaden:

- Der Schaden hingt von der eingesetzten Waffe
ab und wird mit einem entsprechenden
Wiirfel ausgeworfen (z.B. 1W6 fiir ein Schwerrt).

- Magische oder besonders michtige Waffen
kénnen durch Modifikatoren verstirkt werden,
wie etwa 1W6+2 oder 1W4+3.

- Die Spielleitung hat die Freiheit, den Schaden
an die Situation und die Balance der Geschichte

anzupassen.

Trefferzonen:

Der ausgewiirfelte Schaden wird durch den Riis-
tungswert der getroffenen Kérperregion reduziert.
Mit einem W20 wird die Trefferzone bestimmt:
1-3: Kopf (Helm, Kapuze)

4-7: Arme (Armschienen, Handschuhe)

8-14: Torso (Brustpanzer, Wams)

15-18: Beine (Beinschienen, Hose)

19-20: Fiifle (Stiefel, Schuhe)

Riistungswerte:

Je nach Material und Qualitit bietet Riistung un-
terschiedlichen Schutz. Dieser Riistungswert kann
in den jeweiligen Feldern auf dem Charakterbogen
gemeinsam mit der Art der Riistung, bzw. Klei-

dung eingetragen werden.

Schadensberechnung;:

- Der ausgewiirfelte Waffenschaden wird um den
Riistungswert der getroffenen Zone reduziert.

- Der verbleibende Schaden wird von der Vitalitit
abgezogen.

- Ein Mindestschaden von 1 wird immer
verursacht, auch wenn der Riistungswert

den Schaden vollstindig absorbieren wiirde.

Beispiel:

Ein Schwerthieb (1W6) verursacht 5 Schaden und
trifft laut Wiirfelwurf den Torso (Zone 8-14). Die
Kettenriistung des Ziels reduziert den Schaden um
2 Punkte. Somit werden 3 Punkte von der Vitalitit

abgezogen.

KAMPFENDE

Nicht jeder Kampf muss bis zur letzten Vitalitdt ausgefochten werden — Gegner konnen fliehen, sich

ergeben oder andere unerwartete Wendungen herbeiftihren. Die Spielleitung kann entscheiden, wie stark

oder vital die Gegner sind — entweder durch festgelegte Werte oder durch verdeckte Anpassungen, um die

Spannung der Geschichte zu wahren. Kimpfe sollten herausfordernd, aber niche todlich gestaltet werden.

Der Fokus sollte stets auf dem Erzihlen einer fesselnden Geschichee liegen.







WERTETABELLEN
Die folgenden Wertetabellen dienen nur als Beispiel und sollen einen groben Richtwert und Kompass
fir Kimpfe und Gegenstinde darstellen. Sie bieten der Spielleitung Orientierung bei der Gestaltung
von Begegnungen, Handel und Konflikten, ohne sie auf bestimmte Zahlen festzulegen.
In den nachfolgenden Tabellen finden sich Vorschlige fiir Kampfwerte verschiedener Kreaturen, typische
Modifikatoren fiir besondere Situationen, magische Effekte, Waffen und Ausriistungsgegenstinde,
sowie andere niitzliche Richtwerte. Die Spielleitung wird ermutigt, diese Werte an die Bediirfnisse

ihrer Geschichte und die Fihigkeiten ihrer Spielgruppe anzupassen.

»Am Ende entscheidet das Empfinde
Effekte sie verwendet. Die Tabellen si

19, welche Werte und

Stein gemeifSelt.

KAMPFWERTTABELLE

GEGNERTYP VITALITAT NAHKAMPF FERNKAMPF PARIEREN AUSWEICHEN
Gauner 20 10 3 8 8
Kimpfer 24 12 10 11 9
Ritter 32 14 12 14 10
Goblin 26 13 8 11 9
Troll 40 15 6 12 7
Skelettkrieger 22 11 7 12 6
Satyr 24 14 8 10 12
Dryade 25 13 12 8 14
Pilzschrat 32 15 5 13 9
Waldschrat 36 16 3 15 6
Gefliigelter Dimon 28 14 12 8 16
Dimonenkrieger 30 15 9 13 10
Gehdrnter Dimon 40 16 8 14 12
Feuerdimon 35 14 14 9 13
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SPEZIALFERTIGKEITEN
GEGNERTYP FAHIGKEIT EFFEKT
Gauner Hinterhiltiger Stich +3 Schaden bei Angriff von hinten
Kimpfer Kampfrausch +2 auf Nahkampf, -1 auf Parieren fiir 3 Runden
Ritter Schildschlag Gegner muss Ausweichen-Probe bestehen
Goblin Schmerzensschrei Stort Konzentration: +1 auf alle Proben im Umkreis von 5 Schritten
Troll Regeneration Heilt 1W6 Vitalitit pro Runde bei > 5 Vitalitit
Skelettkrieger Untot Immun gegen Gift / halbierter Schaden durch Stichwaffen
Satyr Hérnerstof$ 1\W6+3 Schaden, Ziel kann zu Boden geworfen werden
Dryade Giftranken 1W4 Schaden iiber 3 Runden / Ausweichen-Probe zum Entkommen
Pilzschrat Sporenexplosion 1W6 Schaden im Umkreis von 3 Schritten / Sicht beeintrichtigt
Waldschrat Wurzelgriff Opfer wird festgehalten fiir 2 Runden / Stirke-Probe zum Befreien
Gefliigelter Ddmon Sturzflug 2W6 Schaden / Opfer geht bei Treffer zu Boden
Dimonenkrieger Schattenklinge 1W4 Schattenschaden / ignoriert Riistung
Gehérnter Dimon Furchtaura -2 auf alle Proben im Umbkreis von 5 Schritten fiir 3 Runden
Feuerdimon Flammenausbruch 2W6 Feuerschaden im Umkreis von 4 Schritten
KAMPF MODIFIKATOREN I
SITUATION MODIFIKATOR BETRIFFT
Erhshte Position 2 Nahkampf & Fernkampf
Flankenangriff 2 Nahkampf
Uberraschungsangriff -3 Nahkampf & Fernkampf
Schlechte Sicht +2 Fernkampf
Verwundet (< 50% Vitalitit) +1 Angriff & Verteidigung
Schwer verwundet (< 25% Vitalitit) +2 Angriff & Verteidigung
Defensivhaltung -1 Parieren & Ausweichen
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GELANDE
Offenes Gelinde
Ebene
Wiese/ Weide
Sandige Fliche
Unebenes Gelinde
Hiigel (aufwirts)
Hiigel (abwirts)
Gerdll
‘Waldflichen
Lichter Wald
Dichter Wald
Unterholz
Gewiisser
Flaches Wasser
Tiefes Wasser
Sumpf
Urbanes Gelinde
Strafle/Platz
Enge Gasse
Treppe
Besondere Flichen
Glatter Boden

Felsiges/rissiges Gelinde

KAMPF MODIFIKATOREN II

MODIFIKATOR

-1 auf Ausweichen

+1 auf alle Aktionen

+2 auf Nahkampf
-1 auf Nahkampf/ +1 auf Verteidigung

+2 auf Beweglichkeit

+1 auf Fernkampf
+2 auf Fernkampf / -1 auf Verstecken

-2 auf Verteidigung /+2 auf Fernkampf

+1 auf alle Aktionen
+2 auf alle Aktionen aufSer Schwimmen

+2 auf Bewegung / -1 auf Nahkampf

-1 auf Parieren & Ausweichen

Hoherstehende -1 auf Parieren & Nahkampf

+2 auf Ausweichen

+1 auf alle Aktionen
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BESONDERE REGELN

Fernkampf uneingeschrinkt

Flora kann Sichtlinien beeinflussen

Erhohte Ausdauerkosten

Verteidiger -2 auf Fernkampf

Angreifer -1 auf Fernkampf

Sturz-Risiko bei schneller Bewegung

Sichtlinien auf 5 Schritte begrenzt

Sichtlinien auf 3 Schritte begrenzt

Leise Bewegung erschwert

Riistung erschwert Bewegung

Schwimmprobe nétig

Risiko einzusinken

Gute Ubersicht

Nur zwei Kimpfer nebeneinander

Sturz-Risiko bei Treffer

Rutsch-Risiko bei schneller Bewegung

Klettern/Springen nétig

EFFEKT

Verzaubert
Verfluche
Magisch gestirke
Magisch geschwicht
Magisch geschiitzt

Magisch verwundet

MAGISCHE MODIFIKATOREN

MODIFIKATOR

+1 auf Talente

+1 auf Ateribute

-1 auf Attribute

+1 auf Talente

-1 Ausweichen & Parieren

+1 Ausweichen & Parieren

DAUER

3 Runden

5 Runden

2 Runden

2 Runden

3 Runden

3 Runden
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NAME SCHADEN
Nahkampfwaffen
Dolch 1W4
Kurzschwert 1W6
Langschwert 1W8
Krummsibel 1W6+1
Streitaxt 1W8+1
Streitkolben 1W6+2
Morgenstern 2W4
Hellebarde 1W10
Kriegshammer 1\W8+2
Rapier 1W6
Speer 1W8
Kniippel 1W4+1
Zwergische Streitaxt 1W10+1
Elfenklinge 1W8+1
Runenhammer 2W6
Fernkampfwaffen
Kurzbogen 1W6
Langbogen 1W8
Armbrust 1W8+1
Wurfmesser 1W4
Schleuder 1W4+1
Wurfspeer 1W6+1

AUSRUSTUNG I

EFFEKT

-1 Ausweichen

-1 Parieren
+1 Nahkampf gegen Berittene
+2 Ausweichen
+1 Parieren

+1 Nahkampf gegen Reiter

Ignoriert 1 Punket Riistung
+1 Parieren

+2 Angriff gegen Untote

2 Wiirfe pro Runde
Munition iiberall findbar

Auch im Nahkampf nutzbar
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BESCHREIBUNG

Leichte Stichwaffe, einfach zu verbergen

Ausgeglichene Einhandwaffe

Klassische Ritterwaffe

Gebogene Klinge fiir schnelle Hiebe

Wuchtige Axt fiir kraftvolle Schlige

Stumpfe Schlagwaffe gegen Riistungen

Kettenwaffe mit stachelbewehrter Kugel

Lange Stangenwaffe

Schwerer Hammer fiir maximale Wucht

Elegante Stichwaffe fiir geschickte Kimpfer

Vielseitige Stangenwaffe

Simple improvisierte Waffe

Meisterlich geschmiedete Axt

Leichte, perfekt ausbalancierte Klinge

Mit schiitzenden Runen verziert

Kompakter Jagdbogen, leicht zu spannen

Michtiger Kriegsbogen fiir weite Distanzen

Prizise mechanische Schusswaffe

Leichte, schnell zu werfende Klingen

Einfache aber effektive Distanzwaffe

Vielseitige Wurf- und Stichwaffe

NAME SCHADEN
Elfenbogen 1W8+1
Koboldarmbrust 1W8
Zwergenarmbrust 1W10
NAME SCHUTZ
Riistungen
Lederriistung 1
Starke Lederriistung 2
Waldliuferriistung 2
Kettenhemd 3
Schuppenriistung 4
Bronzeriistung 4
Elfenriistung 3
Zwergenriistung 5
Plattenpanzer 6
Plattenriistung 7
Schilde
Holzschild 1
Rundschild 2
Turmschild 2
Elfenschild 3
Drachenschild 4

EFFEKT
+2 auf Fernkampf
Ignoriert 1 Punke Riistung

Ignoriert 1 Punkt Riistung

EFFEKT

+1 Beweglichkeit

-1 Beweglichkeit

-1 Beweglichkeit

-1 Beweglichkeit
Lautlos

-1 Beweglichkeit

-2 Beweglichkeit

-2 Beweglichkeit

+1 Parieren
+1 Parieren

+2 Parieren / -2 Beweglichkeit
+2 Parieren

+3 Parieren
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BESCHREIBUNG

Meisterlich gefertigter Kompositbogen

Einhindig fithrbare Armbrust

Mechanisch optimierte Prizisionswaffe

BESCHREIBUNG

Gehiirtetes Leder bietet grundlegenden Schutz

Michtiger Kriegsbogen fiir weite Distanzen

Magisch verstirkte Riistung

Flexibler Schutz aus Metallringen

Uberlappende Metallschuppen

Traditionelle Riistung aus Bronze

Mit Magie durchwirktes Leder

Mit Runen geschmiedet

Aus gehirtetem Stahl

Mit iiberlappenden Platten

Einfacher Holzschild

Verstirktes Schild aus Holz und Eisen

GrofSer Schild fiir maximalen Schutz

Leichter, aber stabiler Schild

Traditionelles Zwergenschild




NAME

Ringe

Ring der leichten Schritte

Ring der Kraft

Ring des Schutzes

Ring der Heilung

Ring der Feenwege

Amulette

Gliicksamulett

Behiitendes Kleinod

Lebensstein

Sternenamulett

Sonstige

Zauberlicht

Heilkristall

Feenflasche

Weltenspiegel

Heiltrank

Krafttrank

Feenstaub

Traumwein

Sternentau

AUSRUSTUNG II

EFFEKT

BESCHREIBUNG

NAME

Instrumente

+1 Beweglichkeit

Einfacher verzauberter Silberring

Holzflote

+1 Korperkraft
+1 Ristungswert
Heilt 1W6 Vitalitit pro Tag

Zeigt verborgene Pfade

1 Wurf wiederholen pro Tag
Stirkt gegen magische Angriffe
+5 maximale Vitalitit

+2 Charisma

Leuchtet auf Kommando
Heilt 1W4 Vitalitit
Fingt Zauber ein
Zeigt ferne Orte
Heilt 2W6 Vitalitit
+2 Korperkraft fiir 3 Runden
Ermaéglicht Schweben fiir 5 Minuten
Zeigt wahre Visionen

Heilt alle Wunden vollstindig

Mit Runen beschriebener Eisenring

Laute

Schimmert bei Gefahr golden

Trommel

Pulsiert in warmem Rot

Panfléte

Fiihrt zu geheimen Feenkreisen

Mandoline

Horn

Aus poliertem Mondstein

Elfenharfe

Mit Schutzrunen versehen

Zwergenhorn

Pulsiert im Herzrhythmus

Feenflote

Aus einem gefallenen Stern

Bardenlaute

Kristallkugel mit Glithwiirmchen

Einmalig verwendbar

Aus Morgentau geblasen

Aus Drachentrinen geschliffen

Rote Fliissigkeit

Goldene Fliissigkeit

Glitzerndes Pulver

Schillernder Wein

Tropfen aus purem Licht

EFFEKT

BESCHREIBUNG

Einfache handgeschnitzte Flote

+1 Musizieren

Grundsolides Saiteninstrument

+1 auf Motivieren beim Musizieren

+1 auf Charisma beim Musizieren
+2 auf Einschiichtern beim Musizieren
Beruhigt wilde Tiere
Weckt Kampfesmut (+1 Mut)
Verzaubert Zuhérer

+1 auf Charisma beim Musizieren

Aus Ziegenleder gefertigt

Aus Schilfrohr gebunden

Kompaktes Zupfinstrument

Aus Widderhorn gefertigt

Mit Mondsilber besaitet

Aus Drachenknochen

Aus Ebenholz geschnitzt

Mit Gold verziert
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THRON

Im Dunkel schimmert Hoffnung,
Oberon nun schreitet vor,

Am alten Thron der Drachen,
Erhebt er sein Schwert empor.
Nach Zeitaltern lingst vergangen,
Das Reich der Feen erwachrt,

Vom gold’nen Zwielicht eingehiill,
Entfaltet sich ihre Macht.

Der Drachenodem briillend,

Der Feuerregen fillt,

Oberon, entschlossen,

Die dunkle Macht zerschellt.

Die Wilder brennen lichterloh,
Der Himmel schreit vor Schmerz,
Doch im Triumph des Kénigs
Gliitht ein ungebrochenes Herz.

Ein Thron aus Feuer einst, nun glinzt er hell in Gold.
Dem Kampf der sieben Tage, nun Sage Ebrfurcht zolls.
Ein Zeitalter ist vergangen, ein neues beginnt.
Doch auch diese Herrschaft, im Lauf” der Zeit zerrinnt.

Mit Klinge gegen Flammen,
Schicksal schldgt in der Brust,
Verheiffung in den Hinden,
Sein Sieg ihm stets bewusst.
Ein Drohnen in den Tilern,
Die Berge beben laut,

Der Widerhall der Schlachten,
Bis die Krone auf dem Haupt.

Im Morgengrauen leblos,

Der Drache endlich ruht,

Der Umhang der einst war griin,
Getrinkt in rotem Blut.

Ein neues Reich steigt empor,
Die Feen sind bereit,

Unter Oberons Herrschaft,
Beginnt die neue Zeit.

Aus dem Liederzyklus ,,Jenseits der Kreise”

Zirkel der Barden




MAGIE UND ZAUBEREI

Die Zauberei der Menschen ist ein schwacher Widerhall der michtigen Feenmagie. Sie entsteht, wenn
Sterbliche durch lingeren Kontakt mit der Anderswelt eine tiefere Verbindung zum Zwielicht entwickeln.
Diese Regelerginzung ist optional und sollte von der Spielleitung nur eingefithrt werden, wenn sie zur
Geschichte und Atmosphire passt.

Die folgenden Abschnitte beschreiben, wie Menschen in der Anderswelt Zugang zu magischen Kriften
erlangen kénnen — und welchen Preis sie dafiir zahlen miissen. Das System basiert auf den vier Elementen
und nutzt Wiirfelproben, um die unsichere Natur menschlicher Zauberei abzubilden. Die aufgefiihrten
Zauber dienen als Vorschlige und Beispiele.

Die Magie sollte ein seltenes und besonderes Element bleiben, das die Mysterien der Anderswelt
unterstreiche, statt sie zu einem alltiglichen Werkzeug zu machen. Die Spielleitung wird ermutigt, die

magischen Aspekte behutsam einzusetzen und die Konsequenzen der Zauberei spiirbar zu machen.

GRUNDLAGEN DER MAGIE
Die vier Elemente — Erde, Feuer, Luft und Wasser — bilden die Grundpfeiler der menschlichen Zauberei.
Jedes Element reprisentiert dabei unterschiedliche Aspekte der magischen Kiinste und erfordert

spezifische Herangehensweisen. Die Zauber sind dabei in drei Kategorien der Komplexitit unterteilt:

Novizenzauber
Novizenzauber sind die einfachsten magischen Effekte, die ein Zaubernder lernen kann. Sie erfordern
eine Aktion im Kampf und kénnen auch von weniger erfahrenen Magiern gemeistert werden. Diese

subtilen Zauber sind oft von kurzer Dauer (1-3 Runden) und begrenzter Reichweite (bis zu 5 Schritte).

Adeptenzauber
Die Zauber der Adepten stellen hhere Anforderungen an den Zaubernden und benétigen zwei Aktionen
im Kampf — sie kdnnen also nicht in derselben Runde ausgefiihrt werden, in der man sich bewegt. IThre

Wirkung hilt in der Regel 3-5 Runden an und ihre Reichweite erstreckt sich bis zu 10 Schritte.

Meisterzauber
Meisterzauber sind die michtigsten Manifestationen der Elemente. Diese komplexen Zauber erfordern
drei Aktionen, was bedeutet, dass der Zaubernde zwei volle Runden fiir die Vorbereitung benétigt, bevor
der Zauber in der dritten Runde gewirkt werden kann. Wihrend dieser Zeit ist der Zaubernde besonders
verwundbar. Die Wirkung dieser Zauber kann bis zu 10 Runden anhalten und ihre Reichweite betrigt
bis zu 15 Schritte.

Alle Zauber kénnen auf8erhalb des Kampfes ohne Zeitbeschrinkung vorbereitet werden, erfordern aber

dennoch die entsprechenden Wiirfelproben und Erinnerungspunkte.
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WURFELPROBEN
Um Zauber erfolgreich zu wirken, sind die drei Attribute der jeweiligen Elemente der Charakeers er-
forderlich. Auf jedes Attribut muss eine erfolgreiche Probe erfolgen, damit der Zauber sich manifestiert.
Fehlgeschlagene Wiirfelproben kénnen von der Spielleitung genutzt werden, unvorhergesehene Effekte

auszuspielen.

Erdmagie: je eine Wiirfelprobe auf Beweglichkeit, Fingerfertigkeit und Kérperkraft.
Feuermagie: je eine Wiirfelprobe auf Ausdauer, Mut und Willenskraft.

Luftmagie: je eine Wiirfelprobe auf Intelligenz, Kombinatorik und Rhetorik.
‘Wassermagie: je eine Wiirfelprobe auf Charisma, Empathie und Wahrnehmung.

Novizenzauber erschweren die Probe um +1 pro Attributsprobe und kosten 1 Erinnerungspunkt.
Adeptenzauber erschweren die Probe um +2 und kosten 2 Erinnerungspunkte.

Meisterzauber um +3 und erfordern 3 Erinnerungspunkte.

Erinnerungspunkte, die fiir Zauber eingesetzt wurden, regenerieren sich wie folgt:
- Grundsitzlich 1 Punkt pro Tag in der Menschenwelt.

- 2 Punkte pro Tag in der Nihe von Feenkreisen oder an magischen Orten.

- Keine Regeneration wihrend des Aufenthalts in der Anderswelt.

- Die Regeneration kann den Basiswert von Erinnerung nicht iiberschreiten.

- Nur vollstindige Ruheperioden (mindestens 6 Stunden) erméglichen Regeneration.

- Schwere Verletzungen oder Traumata kénnen die Regeneration verhindern.

Die Spielleitung kann in besonderen Situationen (z.B. bei wichtigen Szenen oder nach dem Erfiillen

bedeutender Aufgaben) zusitzliche Regeneration gewihren.




150

EINSCHRANKUNGEN UND KONSEQUENZEN
Die Spielleitung sollte die folgenden Aspekte nutzen, um interessante Plotentwicklungen zu kreieren,
ohne dass die Magie zu dominant wird. Sie sollte ein seltenes und besonderes Element bleiben, das die

Mpysterien der Anderswelt unterstreicht.

- Zauber kénnen nur einmal pro Szene gewirkt werden.

- Maximal 3 Zauber pro Tag.

- Kein Zaubern bei Erinnerung unter 5.

- Feenwesen konnen Zauberei spiiren und beeinflussen.

- Magie wird schwiicher je weiter man von Feenkreisen entfernt ist.
- Zieht die Aufmerksamkeit von Feenwesen an.

- Kann zu unerwarteten magischen Effekten fiihren.

ZAUBERRESISTENZ
Ist ein Spielcharakter Ziel von Feenmagie und Zauberei, kann die Spielleitung einen Rettungswurf
einfordern, um in Erfahrungzu bringen, ob dieser betroffen sein wird. Je nach Zauber oder Feenmagie,
wird die Probe auf das passende Element angewandt. Hier kann das gleiche System wie beim Sprechen

von Zaubern angewandt werden:

Gegen Erdmagie: je eine Wiirfelprobe auf Beweglichkeit, Fingerfertigkeit und Korperkraft.
Gegen Feuermagie: je eine Wiirfelprobe auf Ausdauer, Mut und Willenskraft.

Gegen Luftmagie: je eine Wiirfelprobe auf Intelligenz, Kombinatorik und Rhetorik.
Gegen Wassermagie: je eine Wiirfelprobe auf Charisma, Empathie und Wahrnehmung.

Die Proben werden wie folgt erschwert:
Novizenzauber erschweren die Probe um +1 pro Attributsprobe.
Adeptenzauber erschweren die Probe um +2.

Meisterzauber um +3.
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ELEMENTARE MAGIE

Die folgenden Seiten kénnen nur einen fliicchtigen Einblick in das grenzenlose Meer der Magie

gewihren. Wie das goldene Zwielicht entzieht sich die wahre Natur der Zauberei jeder starren Definition.
Was hier aufgefiithrt wird, sind keine Gesetze, sondern Wegweiser — Spuren im Sand, die andere vor
uns hinterlassen haben.

Die Magie der Anderswelt ist wild und ungezihmt wie die erste Morgendimmerung, vielfiltig wie die
Blitter eines herbstlichen Waldes und tief wie die Triume der Schopfung selbst. Sie folgt ihrer eigenen
Logik, einer Melodie, die ilter ist als die Zeit und freier als der Wind. In den Hinden der Feenwesen
formt sie sich wie Wasser, in den Gedanken der Menschen brennt sie wie Feuer, und in den Liedern der
Barden schwingt sie wie die Saiten einer kosmischen Harfe. Kein Regelwerk kann ihre wahre Essenz
einfangen, keine Liste ihre unendlichen Manifestationen erschépfend beschreiben. Die Spielleitung sei

daher ermutigt, diese Beispiele als Inspiration zu verstehen, nicht als Grenzen.

S Dern 1”7[1‘,
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Tief verwurzelt in den Fundamenten der Welt liegt die Magie der Erde, bestindig und kraftvoll. Sie
ist die Kunst der physischen Manifestation, der Stirke und der Ausdauer. Erdmagie verbindet sich mit
der korperlichen Realitit, sie stirkt und schiitzt, formt und bewahrt. Es ist die bestindigste der Kiinste,
die sich weniger durch Worte als durch Taten offenbart und deren wahre Kraft in der Verbindung zur

lebendigen Natur liegt.

Novizenzauber (ab Verzauberungswert: 16)

Steinfliistern: Spiirt Bewegungen im Umkreis von 5 Schritten.

Dauer: 3 Runden - Reichweite: 5 Schritte Radius - Kosten: 1 Erinnerungspunkt
Rankenwuchs: Beschleunigt Pflanzenwachstum.

Dauer: Permanent - Reichweite: 2 Schritte - Kosten: 1 Erinnerungspunkt
Erdverbindung: +2 auf Ausweichen und Parieren.

Dauer: 3 Runden - Reichweite: Selbst - Kosten: 1 Erinnerungspunkt

Adeptenzauber (ab Verzauberungswert: 18)

Steinhand: Bewegt bis zu 100kg Gestein/Erde.

Dauer: 3 Runden - Reichweite: 4 Schritte - Kosten: 2 Erinnerungspunkte
Dornenranken: Erschafft Hindernisse (1W4 Schaden bei Durchquerung).
Dauer: 5 Runden - Reichweite: 5 Schritte - Kosten: 2 Erinnerungspunkte
Erdhaut: +2 Riistungspunkete.

Dauer: 4 Runden - Reichweite: Beriihrung - Kosten: 2 Erinnerungspunkte

Meisterzauber (ab Verzauberungswert: 20)

Erdbeben: Erschiittert Boden (2W6 Schaden / Probe auf Beweglichkeit).

Dauer: 3 Runden - Reichweite: 6 Schritte Radius - Kosten: 3 Erinnerungspunkte
Naturband: Kommuniziert mit und kontrolliert Pflanzen.

Dauer: 6 Runden - Reichweite: 8 Schritte - Kosten: 3 Erinnerungspunkte
Steinhaut: +4 Riistungspunkte, Immunitit gegen nicht-magische Waffen.

Dauer: 5 Runden - Reichweite: Beriihrung - Kosten: 3 Erinnerungspunkte
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Feuermagie ist die Manifestation reiner Willenskraft, brennend und transformierend. Sie lodert mit
der Intensitit der Leidenschaft und der Hitze des Mutes. Diese Magie ist direkt und kraftvoll, ge-
fihrlich in ihrer Intensitit, aber auch reinigend und erleuchtend. Sie fordert absolute Kontrolle und

bedingungslose Hingabe, denn wer mit dem Feuer tanzt, muss seinen eigenen inneren Flammen trotzen.

Novizenzauber (ab Verzauberungswert: 16)

Funkentanz: Erzeugt kleine Flammen fiir Licht oder Ablenkung,.

Dauer: 3 Runden - Reichweite: 2 Schritte - Kosten: 1 Erinnerungspunkt
Glutblick: Einschiichternder Blick (+2 auf Einschiichtern-Proben).

Dauer: 2 Runden - Reichweite: 3 Schritte - Kosten: 1 Erinnerungspunkt
Hitzeaura: Verursacht 1W6 bei umstehenden Gegnern.

Dauer: 3 Runden - Reichweite: 1 Schritt Radius - Kosten: 1 Erinnerungspunke

Adeptenzauber (ab Verzauberungswert: 18)

Feuerschild: Reduziert Feuerschaden um 50%.

Dauer: 5 Runden - Reichweite: Beriihrung - Kosten: 2 Erinnerungspunkte
Flammenklinge: Verleiht Waffe +1W6 Feuerschaden.

Dauer: 4 Runden - Reichweite: Beriihrung - Kosten: 2 Erinnerungspunkte
Mutfeuer: Vertreibt Furcht, +2 auf Mut.

Dauer: 5 Runden - Reichweite: 3 Schritte - Kosten: 2 Erinnerungspunkte

Meisterzauber (ab Verzauberungswert: 20)

Feuerstrahl: Gezielter Flammenangriff (3W6 Schaden).

Dauer: Einmalig - Reichweite: 8 Schritte - Kosten: 3 Erinnerungspunkte
Flammenwand: Erschafft Feuerwall (5 Schritte breit).

Dauer: 6 Runden - Reichweite: 6 Schritte - Kosten: 3 Erinnerungspunkte
Phonixkraft: +3 auf alle Kampfwerte, Immunitit gegen Feuer.

Dauer: 4 Runden - Reichweite: Selbst - Kosten: 3 Erinnerungspunkte
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Die Magie der Luft ist fliichtig wie der Wind und klar wie der Morgenhimmel. Sie manifestiert sich
in subtilen Illusionen, getragenen Gedanken und verwehten Stimmen. Luftmagie ist die Kunst der
Tiduschung und des Intellekts, der Kommunikation iiber weite Distanzen und der Manipulation der
Gedanken. Sie ist schwer zu greifen und noch schwerer zu meistern, doch in ihrer Beherrschung liegt

der Schliissel zu den Geheimnissen des Geistes.

Novizenzauber (ab Verzauberungswert: 16)

Fliisternder Wind: Ubermittelt eine kurze Nachricht (max. 20 Worte) durch die Luft.
Dauer: Einmalig - Reichweite: 5 Schritte Radius - Kosten: 1 Erinnerungspunkt
Nebelschleier: Erzeugt leichten Nebel, der Sicht um 2 Schritte reduziert.

Dauer: 3 Runden - Reichweite: 3 Schritte um Zaubernden - Kosten: 1 Erinnerungspunkt
Gedankenhauch: Erlaubt oberflichliche Gedanken einer Person zu erahnen.

Dauer: 1 Runden - Reichweite: Beriihrung - Kosten: 1 Erinnerungspunkt

Adeptenzauber (ab Verzauberungswert: 18)

Windpfad: Erméglicht kurzes Schweben iiber Boden (1 Schritt pro Runde).
Dauer: 3 Runden - Reichweite: Selbst - Kosten: 2 Erinnerungspunkte
Gedankennetz: Erméglicht telepathische Kommunikation mit einer Person.
Dauer: 5 Runden - Reichweite: Bis zu 8 Schritte - Kosten: 2 Erinnerungspunkte
Luftspiegelung: Erschafft eine kleine, stumme Illusion (max. 1 Feld grof).

Dauer: 4 Runden - Reichweite: Bis zu 6 Schritte - Kosten: 2 Erinnerungspunkte

Meisterzauber (ab Verzauberungswert: 20)

Sturmruf: Beschwort starken Wind, der Schaden verursacht (1W6) und Gegner.

Dauer: 5 Runden - Reichweite: 10 Schritte in gerader Linie - Kosten: 3 Erinnerungspunkte
Gedankenschau: Ermoglicht tiefere Gedanken/Erinnerungen zu lesen.

Dauer: 3 Runden - Reichweite: Beriihrung - Kosten: 3 Erinnerungspunkte

Nebelgestalt: Verwandelt Zaubernden in kérperlosen Nebel.

Dauer: 10 Runden - Reichweite: Selbst - Kosten: 3 Erinnerungspunkte
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V

In den Tiefen des Wassers spiegelt sich die Seele der Welt. Die Wassermagie ist flieflend und wandelbar,
sie heilt und nihrt, aber kann auch mit der Kraft eines Sturms zerstéren. Diese Magie verbindet sich
mit den Emotionen und dem Unterbewusstsein, sie kann Wunden schlieflen und Herzen beriihren. Es

ist die subtilste der Kiinste, die mehr durch Intuition als durch Studium gemeistert wird.

Novizenzauber (ab Verzauberungswert: 16)

Wassertropfen: Reinigt Wasser oder erschafft 1 Liter reines Wasser.

Dauer: Permanent - Reichweite: 2 Schritte - Kosten: 1 Erinnerungspunkt
Gefiihlswelle: Verstirkt eine vorhandene Emotion fiir kurze Zeit.

Dauer: 2 Runden - Reichweite: 3 Schritte - Kosten: 1 Erinnerungspunkt
Heilende Beriihrung: Beschleunigt natiirliche Heilung (regeneriert 1W4 Vitalitit).

Dauer: Einmalig - Reichweite: Berithrung - Kosten: 1 Erinnerungspunkt

Adeptenzauber (ab Verzauberungswert: 18)

Wasserweg: Ermoglicht 5 Minuten unter Wasser zu atmen.

Dauer: 5 Runden - Reichweite: Beriihrung - Kosten: 2 Erinnerungspunkte
Emotionsflut: Ubertrigt starke Gefiihle auf Ziel (Willenskraft-Probe zum Widerstehen).
Dauer: 3 Runden - Reichweite: 5 Schritte - Kosten: 2 Erinnerungspunkte

Heilendes Wasser: Heilt 2W6 Vitalitit.

Dauer: Einmalig - Reichweite: Berithrung - Kosten: 2 Erinnerungspunkte

Meisterzauber (ab Verzauberungswert: 20)

Wasserwand: Erschafft Barriere aus Wasser (5 Schritte breit).

Dauer: 8 Runden - Reichweite: 8 Schritte - Kosten: 3 Erinnerungspunkte
Seelenflut: Manipuliert Emotionen mehrerer Ziele.

Dauer: 5 Runden - Reichweite: 5 Schritte Radius - Kosten: 3 Erinnerungspunkte
Lebenswasser: Heilt 4W6 Vitalitit und neutralisiert Gifte.

Dauer: Einmalig - Reichweite: Berithrung - Kosten: 3 Erinnerungspunkte
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SCHLUSSWORT

In den Tiefen jeder Geschichte liegt eine Magie, die
ilter ist als alle Wiirfel und michtiger als jede Regel.
Sie ist die Kraft der Fantasie selbst, jener unbezihm-
bare Funke, der schon die ersten Menschen dazu
brachte, sich am Feuer Geschichten zu erzihlen.
Dieses Regelwerk ist nicht mehr als ein Kompass
fiir jene, die sich auf die Reise zwischen die Welten
begeben. Seine Zahlen und Mechaniken sind wie
Laternen im Nebel — hilfreich, wenn man den Weg
verloren hat, aber niemals wichtiger als der Weg
selbst. Denn was ist ein Wiirfelwurf gegen das leuch-
tende Bild einer gut erzihlten Szene? Was bedeutet
eine Regel im Vergleich zu dem Moment, in dem die
Spielenden fiir einen Herzschlag lang vergessen, dass
sie nicht wirklich durch die Ewigen Lande wandern?
Die wahre Kunst der Spielleitung liegt nicht im
Beherrschen von Tabellen, sondern im behutsamen
Weben einer Geschichte, die alle in ihren Bann zieht.
Thre wichtigste Aufgabe ist es, jenen kindlichen
Zauber zu bewahren, der uns erlaubt, durch Tiiren
zu schreiten, die es nicht gibt, und Wunder zu sehen,
die kein sterbliches Auge je erblicke hat.

Lasst die Wiirfel also ruhen, wenn die Geschichte
sie nicht braucht. Lasst die Regeln schweigen, wenn
die Fantasie spricht. Denn am Ende sind es nicht die
Zahlen, die uns in Erinnerung bleiben, sondern die
Momente, in denen wir fiir eine kurze Zeit in einer

anderen Welt zu Hause waren.
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3| m Anbeginn war das Licht— ein reiner, grenzenloser Glanz, ohne Anfang und obne Ende. Es

war der erste Funke der Schipfung selbst, der Ursprung allen Seins. In diesem urspriinglichen

A Moment existierte nur die reine Essenz des Lichts, unendlich und unergriindlich.

Die vier Elemente gaben diesem Licht Form und Substanz. Aus ibrer Vereinigung entstanden in einer
von unendlich vielen Schopfungen, drei Reiche: die Anderswelt, auch die Ewigen Lande oder Feenwelt
genannt, die schattenbaften Niederhollen in ibrer diisteren Tiefe, und die irdische Welt der Menschen.

3Diese drei Welten, so verschieden, sind jedoch nicht voneinander getrennt. Sie gleichen vielmehr Fiiden
in einem einzigen, aus Licht gewobenen Teppich. Die Anderswelt nimmt dabei eine besondere Stellung
ein — sie ist der schiitzende Schleier zwischen dem Reich der Menschen und den brennenden Tiefen der

Niederhillen, ein Wall aus reiner Magie.

"Mit den Aonen debnten sich die Welten aus, getrieben von einem tiefen Willen zu wachsen und zu
werden. Sie entfernten sich voneinander, doch nie vollstindig. Was sich wandelte, war nicht der Raum
zwischen ihnen, sondern die Art ihrer Existenz — jede Welt entwickelte ibre eigene Zeit, ibre eigenen
Gesetze. Doch das urspriingliche Licht der Schopfung durchdringt sie noch immer, ein goldenes Band, das
die Reiche auf ewig verbindet.

SEinst, als die Dunkelbeit noch tiefer war und die Sterne fern und schweigsam, wachten allein die
Drachen iiber das zarte Gewebe der Wirklichkeir. Sie waren die ersten Wesen, die das Konigreich des
Lichts und die Ordnung der Himmel verliefen — erschaffen aus der reinsten Essenz der vier Elemente.
Manche aus lebendiger Flamme, andere aus felsigem Gestein, wieder andere aus Sturmwinden oder
den Tiefen der Meere. In ibrer urspriinglichen Natur vereinten sie die robe Kraft der Elemente mit der
Weisheit der Schipfung.

CAls Hiiter der Anderswelt verstanden sie ibre Aufgabe als heiliges Vermiichtnis. Mit unerschiitterlicher
Bestiindigkeit bewahrten sie das Gleichgewicht zwischen den Reichen. Kein Déimon, kein rubeloser
Geist wagte es, die Grenzen zu iiberschreiten, die ibre Flammen zogen. Die Drachen herrschten mit der

ungebrochenen Rube alter Dinge, und alle Wesen lebten sicher in ibrer Unwissenbeit.

"Doch das Reich des Zwielichts blieb im steten Wandel. Aus den Tiefen des Schlafs, aus Triumen, die ilter
waren als Worte, erwachten die Feenvilker — Elfen, Zwerge und kaum spiiter Kobolde. Sie alle, noch lange
geziert mit den Merkmalen ihrer tierischen Vorfahren, iffneten die Augen und fanden sich in einer Welt
ewigen Zwielichts wieder. Mit ihrem Erwachen begann ein neues Zeitalter in der Anderswelt. Konig-
reiche wurden erschaffen und zerfielen im Fluss der Zeit. Feenkinige erhoben sich und verschwanden, so

auch der Konig der Dimmerung Cernunnos — seither besungen in alten Liedern.
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$Die Drachen spiirten, wie die Feenvilker die Ordnung der Schipfung in Frage stellten. Diese jungen
Wesen, noch unstet in ihrer Form und wild in ibren Begierden, drobten das fragile Gleichgewicht zu
storen, das die Drachen iiber Aonen bewahrt hatten. Wo die Drachen Bestindigkeit suchten, brachten die
Feenvolker Wandel. Wo die Drachen Stille wabrten, erhoben die Erwachten ibre Stimmen im Gesang.

°In den Augen der Drachen war dies mebr als nur ein Machtkampf — es war eine fundamentale Bedro-
hung der Weltordnung selbst. Sie sahen in den aufstrebenden Feenvilkern eine gefiibrliche Schwiiche, die
die Barrieren zwischen den Reichen gefihrden kinnte. Doch sie unterschitzten die unstillbare Sehnsucht
der jungen Vilker, ihren Platz in der Welt zu finden. Ihr Versuch, die alte Ordnung mit Gewalt zu
bewahren, sollte den grifSten Krieg entfachen, den die Anderswelt je gesehen hatte.

In dieser Zeit, als Schlachten die Ewigen Lande verdunkelten, erhob sich ein Elf; dessen Schicksal es war,
die Krone aller Feenvilker zu tragen. Oberon, einst geziert mit dem Geweib eines Hirsches, stellte sich
dem miichtigsten aller Drachen — Nauglarin, dessen Schwingen den Himmel verdunkelten und dessen

Atem Berge zu Asche schmolz.

"' Er rief die fahigsten Schmiede der Feenvilker zu sich. Unter der Fiihrung des Elfen Hllunir, dem ersten
Lichtschmied, erschufen sie fiir Oberon und sein erstes Heer Waffen und Riistungen von nie gesehener
Mache. Thre Himmer sangen im Rhythmus der Schopfung, wéhrend das erste Licht des Morgens ihre
Werke durchdrang. Noch heute werden sie als die Schmiede der Morgenstunde in Liedern besungen.

2 Der Kampf der Sieben Tage erschiitterte die Grundfesten der Anderswelt. Oberons Schwert Morgenstern
traf auf Nauglarins Schuppen, die hirter als Diamanten waren. Der Drache spie Feuer, das selbst Sterne
zum Schmelzen brachte, doch Oberon wich aus, schnell wie der Wind. Tag und Nacht rangen sie mit-
einander, bis am siebten Morgen Oberons Klinge das Herz des Drachenkinigs fand. Als Nauglarin fiel,

erzitterten die Ewigen Lande unter seinem Sturz, und sein letzter Schrei hallte durch die Welr.

Y Mir dem Tod des Drachenkinigs und dem Ende des Drachenbrand wandelte sich das Schicksal der
Ewigen Lande. Oberon, strablend und ungebrochen, wurde zum Hochkonig iber die Anderswelt gekrins.
Die Konige aller Vilker schworen ihm die Treue, und das Feenreich wurde sein — und mir ihm die

Verantwortung, den Schleier zwischen den Welten zu wahren.

““Doch der Preis des Sieges war hober als geabnt. Das Gleichgewicht, das die Drachen iiber Aonen be-
wahrt batten, war durch ihren Fall erschiittert worden. Erste Risse begannen sich im Geflige der Realitit
zu zeigen. Oberon, noch berauscht vom Triumph tiber Nauglarin, erkannte zu spit die wahre Bedeutung

dieser Vorzeichen. Seine noch junge Herrschaft, die sich gerade erst zu festigen begann, stand vor einer
Bedrohung, die furchtbarer war als alle Drachen.
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YDurch die wachsenden Risse im Weltengefiige drangen sie ein — die Legionen der Niederhillen.
Kreaturen aus Schatten und Flammen, aus Hunger und dunkler Urspriinglichkeir geboren. Was die
Drachen mit ihrer blofSen Priisenz jabrtausendelang zuriickgebalten hatten, ergoss sich nun wie eine Flut
der Finsternis in die Anderswelt. Die Feenvilker, gerade erst vereint unter Oberons Banner, saben sich

einem Feind gegeniiber, der ibre schlimmsten Albtriume dibertraf.

*In diesem ersten Déimonenkrieg mussten die Vilker der Feen gemeinsam gegen eine Dunkelheit

kimpfen, die das Licht zu verschlingen drobte. Sie wurden zum Schild, der nicht nur ibr eigenes Reich,
sondern auch die Welt der Menschen vor den hillischen Tiefen bewabrte. Die Gltesten unter den Feen-
wesen erinnern sich noch heute an die Schrecken dieser Zeit — an den Rauch brennender Wiilder, an das

Kreischen der Déimonen, an Gefiihrten, die in ewiger Dunkelbeit verschwanden.

Y Erst mit der Hochzeit von Oberon und der ewigen Titania, die fern an den Gestaden der Ewigkeir
lebte, wurde das Gefiige der Welten gebeilt. Ihre Vereinigung symbolisierte die Verméhlung méinnlicher
und weiblicher Krifte, von Sonne und Mond, von Wandel und Bestindigkeit. Gemeinsam in ibrer Ein-
heit, wurden sie zu den neuen schopferischen Kriften der Anderswelt — den Drachen nun ebenbiirtig.
Ihre Verbindung schloss die letzten Risse, ihre vereinte Macht wurde zum Fundament des Weltgefiiges
selbst. Frieden und eine goldene Zeit brachen an, in der die Vilker des Feenreichs wuchsen und gediehen,
wihrend die letzten Drachen sich in die Weiten der Fwigen Lande zuriickzogen, wo nur noch wenige

von ibhnen verweilen.

S Mit der Beschwirung des Ersten Kreises zur Menschenwelt liutete Oberon ein neues Zeitalter ein. Das
konigliche Paar blieb durch ibre Pflicht als Hiiter des Gleichgewichts an die Anderswelt gebunden, doch
andere Feenwesen begannen, die Grenze zwischen den Reichen zu iiberschreiten. An stillen Lichtungen,
in monderbellten Wildern und bei flackernden Lagerfeuern trafen die Vilker beider Welten aufeinander.
Aus diesen Begegnungen erwuchsen Bande, die stirker waren als die Zeit. Ihre Begegnungen mit den
Sterblichen hinterlieften Geschichten, Legenden und Mythen — ein Zeitalter der Sagen, das zum
kollektiven Erbe der Menschenkinder wurde und sie bis heute tief im Unterbewusstsein prgt.

Y Je weiter sich die Welt der Menschen drebre, je tiefer sie in ibre eigenen Kriege, ihre Errungenschaften
und ihr rastloses Streben nach Fortschritt und Wissen verfielen, desto mebr gerieten die Feen wieder
in Vergessenbeit. Die einstigen Tore und magischen Kreise, durch die sie mit den Menschen verbunden
waren, begannen zu schwinden, bis sie nur noch wie ein Fliistern in den Triumen jener waren, die an

die alten Geschichten glaubten.

NEs begann das GrofSe Vergessen, und nur wenige wagten noch den Schritt in die Anderswelt — und von

denen, die es taten, kebrten noch weniger unversebhrt zuriick. Denn die Zeit selbst wurde den Reisenden

zum Verhingnis. Jene, die sich zu lange in den Ewigen Landen aufhielten, waren gezeichnet von Verlust,
ohne Erinnerung an die Tage, die sie dort verbracht hatten, oder an das Leben, das sie einst fiihrten. Nicht
selten kebrten sie als ergraute Greise zuriick oder schlimmer, ihr Leben erlosch beim ersten Schritt zuriick

in ibrer eigenen Welt.

! Dies zerrte an Titanias Herz wie schleichendes Gift. In friiberen Tagen hatte sie sich an der Verehrung
der Menschen gewiirms, ibre Gaben und Geschichten gesammelt wie kostbare Juwelen. Jedes Feenbankett
war ein Fest der Verbundenbeit gewesen, ein fliichtiger Moment, in dem sie der Menschenwelt nah sein
konnte. Doch nun wandsten sich die Sterblichen ab, vor Angst und verloren im Glanz ihrer eigenen Erfin-
dungen und materiellen Triume. Mit ibrem Vergessen begann auch das goldene Zwielicht zu schwinden,
verblasste wie ein kostbarer Traum, den man beim Erwachen zu balten versucht, wéihrend er durch die
Finger rinnt. Titania, die stolze Konigin, sehnte sich nach der Zeit, als die Menschen sie noch verebrten,

als sie noch Lieder diber sie sangen und mit Ebrfurcht von ibrem Reich sprachen. Diese Sehnsucht, so

schmerzvoll und bittersiifS zugleich, sollte sie noch auf dunkle Pfade fiibren.

22Oberon, einst der unerschiitterliche Hochkinig, spiirte das langsame Schwinden seiner eigenen Macht
und ewiger Jugend. Es war, als 0b das Geflecht der Welten sich aufloste, und mit ihm seine Moral, seine
Klarbeit. Die Verbindung, die er so sicher gewahrt batte, schien sich zu entziehen, wie Wasser, das zwi-
schen den Fingern rinnt. Und auch das Konigspaar entzweite sich immer mebr. Titania, getrieben von
ihrer Sebnsucht nach der materiellen Welt der Menschen, und Oberon, gefangen in der Erkenntnis, dass
seine Herrschaft iiber das Feenreich nur noch ein Schatten dessen, was sie einst gewesen war. Nicht selten

blieb ihm nur die Flucht in Untrene und Sucht, um zu vergessen.

# Dies fiibrte zum Aufstieg und Fall ibres erstgeborenen Sobnes, Firlifer. Firlifer war schoner, stolzer und
stiirker als sein jiingerer Bruder Auberin, dessen silbernes Haar nicht im goldenen Glanz des Erstgebo-
renen strahlte — jedoch dem silbernen Schein des Mondes glich. In Firlifer pulsierte von Geburt an eine
Flamme, ein unbindiger Durst nach Gerechtigkeit, als wiirde durch ibn eine uralte Ordnung auf neue
Weise Gestalt gewinnen wollen. Es war, als sei er geschaffen, das Licht der Sonne zu verkorpern, wihrend

sein Bruder Auberin das zarte, sanfte Licht des Mondes in sich trug.

*Die Jahre verstrichen wie goldene Bliitter im Wind. Wihrend Auberin in stiller Demut an der Seite
seines Vaters heranwuchs, keimte in Firlifers Brust ein dunkler Groll. Er sah die Schwichen seiner Eltern
wie die einstigen Risse im Fundament der Reiche — Risse, durch die die Dunkelbeit zu sickern drobte.
Sein goldenes Haar webhte wie eine Standarte, seine Stimme war stark und betorend, fihig, Volker zu
einen und Herzen zu gewinnen. Mit jener Stimme, die den Zauber der alten Lieder trug, einte er unter
seinem Banner die Unzufriedenen der Ewigen Lande: stolze Elfen, kampferprobte Zwerge, uralte Riesen
und zahllose andere, bis ein Drittel der Anderswelt seinem Ruf folgte. So entfachte er den ersten Krieg
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zwischen den Feenvilkern — eine Wunde, die bis heute nicht verbeilt ist, eine Narbe, die das Reich fiir

immer zeichnen sollte.

» Der Krieg, den die Barden den Klingentanz nennen, firbte die Ewigen Lande rot mit Blut und Trinen.
Wie eine verzehrende Flamme fraf er sich durch das Reich, bis er in jenem schicksalbaften Moment gipfelte,
als Vater und Sohn sich gegeniiberstanden. Es war mehr als nur ein Kampf zwischen zwei Michten —
es war der Zusammenprall zweier Naturgewalten. Oberon, wie eine unaufhaltsame Flut, gegen Firlifer,

der wie ein Stern in seiner eigenen Glut zu verbrennen drobe.

*Und wie das Meer selbst die wildeste Flamme zu ldschen vermag, so bezwang der Vater den Sobn.
In diesem Moment, als Firlifers Stern erlosch, spiirte Oberon eine Wunde tiefer als jede Klinge sie hitte
schlagen kinnen — der Verrat des eigenen Blutes. Mit einer Stimme, schwer von Trauer und unerbittlicher
Pflicht, sprach er den Bann, der seinen ersigeborenen Sobn fiir alle Zeiten aus der Ewigen Stadt Tir Na
Ndg verbannen sollte, verurteilt, rastlos durch die Ewigen Lande zu streifen, bis zum Tage, dass der Bann
gebrochen. Die Macht des Bannes forderte Oberons eigene Klinge Morgenstern, die zerbrach, ibre Splitter

wie Sterne iiber das Land verteilt.

Und so lautete der Bann:
) meine Macht seist du ge
deine Riickkehr verweh

dem als mein So

8 Oberon nahm seinem Sohn das, was ihn einst so méchtig machte. Die Magie seiner Stimme, die Machr,
die Vilker einte, war fortan nur eine ferne Erinnerung. Sein goldenes Haar, das im Glanz der Sonne
erstrablte, verwandelte sich in das Rot der Dimmerung, ein scharlachroter Schimmer, der an die Glut
erinnerte, die einst in seinem Herzen brannte. Auch sein magisches Horn, mit dem er seine treue Garde,

den Silberschweif, befebligte, wurde zerbrochen. In vier Stiicke geteilt, lief¢ Oberon die Winde die
Fragmente in alle Himmelsrichtungen tragen. Bis heute nicht wieder gefunden.

¥ Der Silberschweif wurde in die fernen Nebelgebirge verbannt, und es heifst, dass nur ein Mensch, der
das Horn ertonen lisst, sie aus ihrem Exil entlassen kann. Geschlagen und verbannt, zog Firlifer fortan
durch die Ewigen Lande, auf der Suche nach einem Weg, den Bann zu brechen, den sein Vater iiber ihn

gelegt hatte.

n der Menschenwelt, irgendwann im fliichtigen Nebel des 19. Jahrbunderts, unter dem vollen,
silbernen Monde New Yorks fanden Lynell und Oleander zueinander — zwei junge Seelen,

deren Liebe die Grenzen zwischen den Welten verwischen sollte. Der Central Park war in
Jjener Nacht mebr als nur ein griiner Hain inmitten der wachsenden Stadt. Seine verschlungenen Pfade,
die sich wie die Verse eines vergessenen Liedes durch das Dunkel wanden, fiibrten sie zu einer Lichtung,
wo die Luft vor Magie vibrierte. Dort, zwischen Biumen, deren Blitter wie Sterne im Mondlicht
glitzerten, dffnete sich ein Kreis aus schimmerndem Licht — ein Portal zwischen den Welten, eine Tiir in

das Reich des ewigen Zwielichts.

' Mit einem Kichern, das wie das Pléiitschern ferner Biche klang, zog eine Elfe die beiden an den Hinden.
Sie traten iiber die Schwelle, und die Welt verwandelte sich. Farben, die keine Namen batten, tanzten
im Wind, und iiberall war Musik — eine fremdartige, berauschende Melodie, die von Stimmen gesungen
wurde, die keine Lippen bediirfen. Ein Bankett der Feen war im Gange, und sie, zwei Sterbliche, waren
Giiste, die mit Ebrfurcht und Verwunderung dem Feste beiwohnten.

*?Doch zwischen dem Lachen und der Feierlichkeir glitten die Augen des Feenkonigs Oberon auf Lynell.
Er war wie eine Gestalt aus einem halberinnerten Traum, schon und fremd zugleich, und als er sie
erblickte, war es, als hiitte die Zeit innegebalten. In dieser Nacht wurde sein Herz neu entfacht, doch
nicht fiir seine Konigin.

3 Mit einer einzigen Geste zerbrach Oberon das Band zwischen den Licbenden — lautlos und endgiiltie
wie das Zerspringen eines Kristalls in der Stille der Nacht. Seine néiichste Bewegung, sanft wie ein Sommer-
wind und doch unerbittlich wie das Schicksal, trug Lynell fort in die Tiefen seines Reiches. Oleander,
von einem miichtigen Zauber umbiillt, sank in einen traumlosen Schlaf, wihrend die Diener des Konigs

seinen reglosen Korper zuriick in die kalte Einsamkeit der Menschenwelt brachten.

4 Als Titania von Oberons Verrat erfubr, erwachte in ibr eine Eifersucht, die wie ein eisiges Feuer in ibren
Adern brannte — eine verzebrende Flamme, die weder ausbrechen noch erloschen konnte. In ihrem Zorn
erhob sie, die méchtige Konigin der Feen, ibre Hand gegen Lynell und sprach einen Fluch von solcher
Macht, dass selbst die dltesten Biume des Waldes unter seiner Last erzitterten. Kein Mann, der sie je liebte,

sollte sie je wieder erkennen.
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5 Und so wurde die junge Frau in ihren Dienst gestellt, bis der Tag kime, an dem Oberon ihr, Titania,
wieder sein Herz schenkte. Doch mit jedem Tag entfernten sich das Konigspaar nur weiter voneinander,
wie zwei Himmelskorper, die ehemals auf einer gemeinsamen Bahn waren, aber nun unwiderruflich
in fremde Richtungen glitten. Titania, die einst so stolze Konigin, wandte sich in ibrer Einsamkeit den
wenigen Sterblichen zu, die noch den Mut und die Torbeit besaflen, den Weg ins Feenreich zu finden.
Sie sammelte ihre Bewunderung wie kostbare Perlen, doch auch die aufrichtigste menschliche Zuneigung
war nicht mebr als ein fliichtiger Windhauch gegen die eisige Leere, die sich in ihrem Herzen ausgebreitet
hatte.

36

In der Welt der Menschen wurde Oleander zu einem Schatten seiner selbst, einem rubelosen Wanderer
zwischen Tag und Nacht. Lynells Abwesenheit hatte die Welt um ibn herum zu einem farblosen Abbild
ihrer selbst verblassen lassen. Jeder Sonnenaufgang erinnerte ihn nur an das verlorene Licht ibrer
Liebe, jedes Lied der Vigel ein schmerzliches Echo ibrer Stimme, und in jedem Windhauch spiirte er das
Phantom ihrer Hand, die sich aus seiner gelost hatte.

I Seine Verzweiflung trieb ihn auf die verbotenen Pfade der Zauberei, wo die Grenzen zwischen Erlosung
und Verdammnis verschwimmen. In einer Nacht, als der Sturm gegen die Fenster peitschte und der Mond
sich hinter schwarzen Wolken verbarg, beschwor er einen schattenhaften Geist. Das Wesen, das seiner
Stimme folgte, versprach ihm die Machs, die Schleier zwischen den Welten zu durchdringen und Lynell
wiederzufinden — doch der Preis dieser VerheifSung sollte das Schicksal beider Welten erschiittern.

38 Der Geist, den er beschworen hatte, war niemand anderes als der verbannte Prinz Firlifer, der Jahr-
hunderte geduldig auf eine Gelegenheit zur Rache gewartet hatte. Mit einer Stimme, die wie dunkler
Honig floss, verlangte er von Oleander ein Herz — nicht eines aus Fleisch und Blut, sondern eines aus
kaltem Stein, in dem die Essenz von Titanias Macht gefangen sein sollte. Obne den wabren Preis zu
erkennen, willigte Oleander ein, blind vor Sehnsucht und Unwissenbeit. Denn was er nicht abnte, war
die tiefe Verbindung zwischen den Reichen. Jede seiner Handlungen wiirde nicht nur die seine, sondern

das Gleichgewicht aller Welten bedroben.

¥ Mir Hilfe eines Kobolds, dem er versprach ein Einhorn einzufangen, kehrte er zuriick in das Feenreich.
Die Anderswelt war wie ein Gedicht, das sich immer weiter entfaltete, wihrend Oleander durch ibhre
Weiten wanderte. Jeder Schritt fiihrte ibn niher an das Herz der Feenwelt, Tir Na Nég, die Ewige Stad.
Seine Reise war lang, die Gefahren zablreich, aber die Zauberkraft, die Firlifer ibm verliehen batte,
erfiillte ibhn mit einer stillen Macht.

WAls das Zwielicht eines Tages wie fliissiges Gold zwischen uralten Stimmen hing und die Schatten

liinger wurden als die Biume, trat eine Hexe aus dem Nebel. Ihre Gestalt war die einer jungen Frau von
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solch iiberirdischer Schinbeit, dass die Blumen zu ibren FiifSen ibre Kopfe neigten, doch mit einer Aura
von Weisheit, die dilter war als alle Wilder. In ibren Augen spiegelte sich das Wissen um sein Schicksal, als

hiitte sie seine Geschichte in den Sternen gelesen.

W hre Worte schwangen durch die Luft wie der Klang ferner Glocken, die in der Dimmerung liuten
und die Prophezeiung fiel wie Tau von ibren Lippen: ,Deine Liebste ist fiir dich verloren, wenn nicht
ein Teil deiner selbst auf ewig im Zwielicht verweilt.” Ihr Liicheln war wie die Dimmerung — warm und
kalt zugleich, voller VerheifSung und verborgener Absicht. Auf einem Hiigel, wo blaue Blumen im Mond-
licht leuchteten, bot sie ihm einen Handel an: Eine Nacht der Leidenschaft gegen eine Wendung seines
Schicksals. Oleander, dessen Herz lingst an den Klippen der Verzweiflung zerschellt war, ergab sich dieser
letzten Hoffnung.

“2Als Oleander endlich vor Titania stand, fand er nicht die strablende Herrscherin, von der die Legenden
kiindeten. Stattdessen traf er auf eine Konigin, deren Krone schwer von unausgesprochener Trauer war.
In ihren Augen erkannte er den gleichen Schmerz, der auch seine Seele zerriss — beide waren Opfer von

Oberons wankelmiitigem Herzen.

S Mit Worten, siif§ wie Nektar und giftic zugleich, webte er ein Netz aus Hoffnung und Versprechen. Er
sprach von der Moglichkeit, ihre Essenz in ein Herz aus Stein zu binden, das ibr erlauben wiirde, sich in
der Menschenwelt zu manifestieren — jener materiellen Welt, nach der sie sich so verzehrte. Titania, deren
Sehnsucht wie ein unstillbarer Hunger in ibr brannte, begann mit Oleander das verhingnisvolle Ritual —
ein Tanz auf der Schneide zwischen Erfiillung und Vernichtung.

“Oleander blieb fiir eine lange Zeit in Tir Na Ndg, wandelte durch die Hallen und Girten des Palastes.
Immer wieder kreuzte er dabei den Weg jener Frau, die einst sein Herz besessen hatte, doch Titanias Fluch
liefS ibm blind fiir Lynell sein und auch sie hatte nach all den Jahren ibr irdisches Dasein fast ginzlich

vergesseri.

©Oberon blieb die Anwesenheit Oleanders in seinen Hallen nicht ewig verborgen. Eines Tages fiel der
Schleier von seinen Augen, und er erkannte in dem menschlichen Zauberer den Mann, dem er einst Lynell
entrissen batte. Da sprach er einen mdchtigen Zauber, der Oleander aus dem Feenreich verbannte —
so endgiiltig, dass er niemals wieder eine Einladung von einem Feenwesen erhalten konnte, die Kreise zu

durchschreiten und in die Anderswelt zuriickzukehren.

46

Oleander fand sich erneut in der Menschenwelt wieder — dilter, gebrochener. Die Zeit im Feenreich hatte
ihn gezeichnet, und das steinerne Herz, schien nun unerreichbar. Doch der Pakt bestand fort, wihrend

Firlifer auf seinen Moment der Rache wartete. Titania, nun in ibren Kriften beraubt und in das steinerne
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Herz gebannt, lag schwer erkrankt danieder. Kein Wesen im Feenreich wusste, was die Ursache dafiir war
und viele zogen aus um nach einem Heilmittel fiir sie zu finden. Bis zum heutigen Tage kehrte noch kein

Suchender erfolgreich in die Ewige Stadt zuriick.

¥ Als Titania ibhre Essenz in das steinerne Herz bannte, erschiitterte sie damit nicht nur ibr eigenes Wesen,
sondern das Fundament der Anderswelt selbst. Die Trennung ibrer Macht von Oberons schwiichte den
schiitzenden Schleier zwischen den Welten. Die diltesten unter den Feenvilkern ahnten als erste die wahre
Gefahr: Die alten Risse begannen sich wieder zu dffnen. Und so hiufen sich Sichtungen von schwarzen

Adern am Horizont und schattenbaften Wesen mit dunklen Schwingen iiberall in den Ewigen Landen...

nd die Zeit flog dabin... Doch in den 1920er Jahren, erwachte ein neues Abenteuer. Neue
Helden, abnungslos gegeniiber den uralten Kriften, die iiber ibnen walteten, wiirden bald
erfahren, dass ibre Schritte sie auf die andere Seite fiihren wiirden. Fiir sie ffnen sich die

verborgenen Tiiren. Fiir sie evklingen die alten Lieder. Fiir sie ist das Feenreich mebr als ein verblassender
Traum — es ist eine Herausforderung, ein Versprechen, eine Bestimmung. Doch der Preis fiir solche Aben-
teuer ist hoch. Wer die Pfade zwischen den Welten beschreitet, riskiert mebr als nur Jabre seines Lebens.

Die Anderswelt verindert alle, die sie beriibrt, und nicht jede Verwandlung ist ein Segen.

8o steht das Schicksal der Welten auf Messers Schneide — zerbrechlich wie Morgentau und doch
bestiindig wie die Sterne. Wiibrend Titania sich in brennender Sebnsucht nach der Menschemwelt verzebrt
und Oberon in den Schatten seiner eigenen Verfehlungen zu ertrinken droht, beginnt ein neues Kapitel
in der endlosen Chronik der Reiche. Es ist eine Geschichte, in der die alten Grenzen verschwimmen wie
Nebel im Morgengranen — wo Traum und Wirklichkeit ineinander iibergehen, wo die Magie der
Anderswelt auf die Moderne trifft, wo Licht und Schatten in einem ewigen Tanz newe Muster weben, dort
entfaltet sich eine Erziihlung von verlorenen Herzen und verborgenen Michten, von Schwiiren, die dlter

sind als die Zeit, und von Wegen, die noch kein sterbliches Wesen beschritten bat.

Denn auch in dieser Zeit des Wandels gibt es noch Wunder fiir jene, die zu sehen wissen, und Magie fiir
Jene, die zu glauben wagen. Die Anderswelt wartet, schimmernd im ewigen Zwielicht, auf neue Helden,

die seine Pfade beschreiten — sei es aus Liebe oder Verzweiflung, aus Neugier oder Bestimmunyg.

sond ichts

ihre Aug er Kreise.”

Zirkel der Barden

@
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: UND DAS LICHT LANGST VERGANGENER TAGE

In jenen Tagen, als die Feen riefen,  Die Gegenwart verschlingt die Zeit,
Durch Wilder alt und Tiler weit, ~ Vergessen sind die Reisen, die uns teuer.
Folgte man Melodien, die gehieflen,  Doch in Triumen bleibt die Ewigkeit,
In eine Welt voll” Magie vor uns’rer Zeit.  Der stille Ruf, wie ein leises Feuer.
Unter dunklen Weiden, sanft und kithl, ~ Wir wandeln durch die graue Flut,
Rasteten wir, fern den ErdenmiihI'n,  Das Herz aus Stein, die Seelen miide,
Die alt bekannten Klinge aus der Ferne, ~ Wo einst Geschichten boten Mut,
Jenseits von Sonne, Mond und Sterne.  Erstirbt nun das magische Liede.

Und das Licht lingst vergangener Tage,
V Im GrofSen Vergessen bald verschwunden.
Doch im Herzen hallt noch die Klage,
Der Welten einst verbunden.
Und das Licht lingst vergangener Tage,
) Im Grofsen Vergessen bald verschwunden.
f' Doch werden die Lieder wieder klingen,
Feen- und Menschenwelt sich finden.
Und das Licht lingst vergangener Tage.

Doch das Licht ist lingst verblasst, ~ Doch eines Tages wird das Zwielicht sprechen,

Die Erinnerung schwindet, hilt nicht an,  Die alten Klinge werden leise klingen,

Des Lebens Fesseln ohne Ruh’ und Rast,  Durch Nebel Schleier wird es brechen,
e F & Die Anderswelt nur ein entfernter Klang.  Und neue Hoffnung wird es bringen.
- ey j Sind in materieller Welt gefangen, ~ Dann werden Herzen neu erwachen,

s | N = y Alte Lieder lassen uns nur bangen, ~ Und das Vergessen wird weichen,
'\ ; /' Die Legenden, einst so hell und klar, ~ Der magische Kreis wird neu entfachen,
- o & n ) Vergessen mit jedem Tag und Jahr.  Wenn Menschen die Anderswelt erreichen.
- Aus dem Liederzyklus ,,Jenseits der Kreise”
Zirkel der Barden
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TEIL 1: EINLEITUNG

Szene 1: Werbeagentur Sterling & Sterling
Szene 2.1: Splendoria Hotel

Szene 2.2: Die Lobby......

Szene 2.3: Arcadia Bar....

Szene 2.4: Mittsommernacht Bankett
Szene 3: Das Erwachen am Morgen
Szene 4: Ein Kobold .......

Szene 5: Public Library ...

Szene 6.1: Enigma Emporium

Szene 6.2: Die Auktion...

Szene 6.3: Bryant Park....

Szene 7.1: Grand Central Station
Szene 7.2: Nimmermehr Markt
Szene 7.3: Im Zugabteil ..

Szene 7.4: Das Drachenei

Szene 8.1: Tamriéls Anwesen

Szene 8.2: Der Schliisselmagister
Szene 8.3: Der Zauberkreis

TEIL 2: EINLEITUNG

Szene 9: Auf der anderen Seite
Szene 10.1: Mitternacht Menagerie
Szene 10.2: Der Barde ....

Szene 10.3: Der Mantikor und das Einhorn
Szene 10.4: Lady Mitternacht
Szene 11.1: Im Waldreich

Szene 11.2: Avardelin......

Szene 11.3: Rat des Waldes

Szene 12.1: Ein Zwerg in Not
Szene 12.2: Letztes Licht

Szene 12.3: Augrims Arche

Szene 12.4: Die Stille See

Szene 13.1: Der Goldene Wald
Szene 13.2: Das Riitsel des Trolls
Szene 14.1: Ewige Stadt ..
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Szene 14.2: Der Goldene Halbmond
Szene 15: An den Toren des Palasts
Szene 16: Ilmarell der Weise

TEIL 3: EINLEITUNG

Szene 17.1: Im dunklen Wald

Szene 17.2: Dryaden in der Nacht

Szene 18.1: Die Herrin vom See

Szene 18.2: Morgenstern

Szene 19.1: Zauber, Dampf und Zahnrider
Szene 19.2: Wreits Werkstatt

Szene 19.3: Durch die Liifte

Szene 20.1: Steinfeste Angaldir

Szene 20.2: Taverne zum Amboss

Szene 20.3: Der Konig unter dem Berge
Szene 20.4: Ein Abschied auf Zeit

Szene 21: Dunkle Schwingen

Szene 22.1: Bélingard .....

Szene 22.2: Die Prinzessin

Szene 22.3: Konig Arthain

Szene 22.4: Der Zauberer und die Konigin
Szene 23.1: Zwei Wiedersehen

Szene 23.2: Allein in Stille und Zwielicht
Szene 23.3: Zirkel der Barden

TEIL 4: EINLEITUNG
Szene 24.1: Cailinor .......
Szene 24.2: Ein feuriges Kind
Szene 25: Das Heerlager .
Szene 26.1: Dem Ziel so nah
Szene 26.2: Titania die Ewige
Szene 27: Heimkehr........
Szene 28: Schatten im Sein
Szene 29: Abschied ....

Szene 30: Zuriick in der Menschenwelt
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TEIL 1: EINLEITUNG

Szene 31: Zuriick doch nicht zuhause

Szene 32.1: Schliisselrolle

Szene 32.2: Ein Kompass

Szene 33: Verfolgungsjagd

Szene 34.1: Oleanders Anwesen

Szene 34.2: Lebendig und doch kalt und unbewegt
Szene 34.3: Schliissel zur Flucht

Szene 35: Das Karussell ..

TEIL 2: EINLEITUNG
Szene 36.1: Pilzwald Urbadil
Szene 36.2: Pilzschrate ...
Szene 36.3: Ein Wiedersehen
Szene 37: Lager der Waldelfen
Szene 38: Bundins Antiquariat
Szene 39: Der Weg zum Konig
Szene 40: Hochkonig Oberon

TEIL 3: EINLEITUNG

Szene 41.1: Die Tafelrunde

Szene 41.2: Silberschweif

Szene 42.1: Im Lichterwald
Szene 42.2: Die Nachteule

Szene 43.1: Eyrendell......

Szene 43.2: Zur Burg,......

Szene 44: Prinz der Auen

Szene 45: Der Wandelnde Turm
Szene 46: Das Orakel von Schwarz und Weif3
Szene 47.1: Das Nebelgebirge
Szene 47.2: Angriff der Satyre
Szene 48.1: Silbern im alten Licht
Szene 48.2: Perestir ........

Szene 48.3: Irufinwe.......

Szene 49: Silberne Segel ..

Szene 50: Nidntalai ........
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TEIL 4: EINLEITUNG

Szene 51: Riickkehr nach Tir Na Nég
Szene 52: Die Ruhe vor dem Sturm
Szene 53: Die letzte Schlacht

Szene 54.1: Das goldene Herz
Szene 54.2: Vergebung ...

Szene 55: Der verlorene Sohn
Szene 56: Goldene Gaben

Szene 57: Erntedankfest..

Szene 58: Zuriick nach Hause
Szene 59: Ratten........... .

Szene 60: Der Kreis schliefdt sich

EPILOG ..................... .

derswelt, so fern, doch

1bekannt und doch so w

‘thin gelangen, die gela
durch Zauberkreise 1

It, so fremd, d

Aus dem Lied ,,Anderswelt”
Zirkel der Barden
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TE

New York, ein Sommerabend der 1920er Jabre. Die Hitze des Tages lastet noch wie eine schwere
Decke diber der Stadt, wihrend am Himmel sich dunkle Regenwolken zusammenziehen. Ein sanfter
Wind treibr Zeitungsferzen iiber den feuchten Asphalt, lisst die Kleider eiliger Passanten flattern, die
unter den ersten schweren Tropfen Schutz in den Eingiingen der hohen Gebiude suchen.
Automobile gleiten wie schwarze Schatten durch die Dimmerung, ibre Scheinwerfer werfen unrubi-
ge Lichtkegel durch den aufkommenden Nebel. Die Fenster der imposanten Wolkenkratzer spiegeln
das letzte Tageslicht, als tiefer unten bereits warmes elektrisches Licht die Straffen erbellt. Aus den
Kanaldeckeln steigt Dampf auf, der sich wie ein geisterhafter Schleier iiber die Stadt legt und die
scharfen Kanten der Moderne verwischr.

Die geschiiftige Hektik des Tages weicht einer gedimpfteren, fast traumerischen Atmosphiire. Zwi-
schen den Straffenschluchten Manhbattans schwebr der siiffliche Duft von Kastanienverkiufern,
vermischt mit dem metallischen Geruch des aufziehenden Gewitters. Die Stadt scheint den Atem
anzubalten, als wiirde sie auf etwas warten — etwas AufSergewihnliches, das sich hinter dem Schleier

des Alltiiglichen verbirgt.

Grenzen zwisch

imagliche magl;

@
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Das Abenteuer Und das Licht lingst vergangener Tage ist darauf ausgelegt, eine zusammenhingende
Geschichte in sich abgeschlossenen Szenen zu erzihlen. Es folgt einer klaren dramaturgischen Strukeur,
die die Handlung Schritt fiir Schritt entfaltet, anstatt eine offene Spielwelt zu bieten. Diese bewusst
gewihlte Linearitidt erméglicht es der Spielleitung, gezielte Spannungsbégen aufzubauen und iiber-
raschende Wendungen effektiv zu inszenieren.

Das Regelwerk und die Spielwelt von Jenseits der Kreise bieten zwar eine Grundlage fiir kreative Aben-
teuer, doch diese Geschichte wurde bewusst als gefiihrtes Erlebnis konzipiert. Mit den drei Welten, den
unterschiedlichen Vélkern und den magischen Elementen 6ffnen sich zahlreiche Méglichkeiten fiir
atmosphirische und denkwiirdige Momente. Und das Licht lingst vergangener Tage dient als Beispiel

welche Abenteuer und Geschichten in der Welt von Jenseits der Kreise erlebt werden konnen.

Die lineare Struktur soll der Spielleitung dabei helfen:

- Einen klaren roten Faden durch die Geschichte zu ziehen.
- Dramaturgische Héhepunkte gezielt zu setzen.

- Ein immersives Erlebnis fiir die Spielenden zu schaffen.

- Den Einsatz von Musik, Bildern und anderen Medien prizise zu planen.

Obwohl die Handlung einem vorgegebenen Pfad folgt, bleibt die Kreativitdt der Spielenden ein
zentraler Aspekt. Die Spielleitung wird ermutigt:

- Flexibel auf unerwartete Ideen und Handlungen zu reagieren.

- Raum fiir personliche Interpretation der Szenen zu lassen.

- Nebenschauplitze und Begegnungen nach Bedarf anzupassen.

- Die Geschichte durch eigene Details anzureichern.

Der erste Teil des ersten Akts endet mit dem Ubergang von der Menschenwelt in die Anderswelt —

ein transformativer Moment, der die Spielenden aus ihrer vertrauten Realitit entfiihrt.

Zentrale Ziele des ersten Teils des ersten Aktes:

- Subtile Uberginge zwischen Realitit und Magie zeigen.

- Das Groffe Vergessen erlebbar machen.

- Die Grenzen zwischen Normalitit und Wunder verschwimmen lassen.
- Den Altersfluch als zentrales Handlungselement etablieren.

- Erste Begegnungen mit Feenwesen erzihlen.

Atmosphirische Leitlinien:

- Die moderne Welt der 1920er Jahre als Kontrast nutzen.
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- Magische Elemente zunichst subtil, dann zunehmend offensichtlicher einfiihren.

- Eine Atmosphire von Spannung und Ungewissheit erzeugen.

Empfehlungen fiir die Spielleitung:

- Die Lektiire der gesamten Geschichte vor dem ersten Spiel.
- Auf flieende Uberginge zwischen Szenen achten.

- Magische Momente zunichst uneindeutig lassen.

- Die Spieler durch kleine Hinweise und Mysterien motivieren.

Zentrale Herausforderung:
Die Spielenden sollen die Schwelle zur Anderswelt nicht als abrupten Bruch, sondern als gleitenden,

entriickenden Ubergang erleben. Atmosphirisches Licht und Musik kann dabei helfen.

TEN
Die Spielleitung kann den Spielenden zu Beginn jeweils eine der folgenden verborgenen Charakter
eigenschaften zuweisen. Diese werden nur dem jeweiligen Spielenden mitgeteilt und konnen das

Rollenspiel vertiefen:

Todesangst
»Du fiirchtest dich zutiefst vor dem Altern und dem Tod.”
Diese Angst wird durch den Altersfluch besonders verstirke.

- Sie kann sowohl lihmend wirken als auch zu verzweifelten Handlungen fiihren. SZENE 1: RLING
Hilflosigkeit gegeniiber Bitten BESCHREIBUNG
»Du kannst keine Bitte um Hilfe ausschlagen.” Die Abenddimmerung senkt sich iiber den Kreativraum der Werbeagentur Sterling & Sterling, die sich in
- Dies macht besonders empfinglich fiir das Eingehen von Feenpakten. einem der eleganten Gebiude der Madison Avenue befindet. Durch hohe Fenster fillt das letzte Tageslicht
- Kann zu interessanten Konflikten zwischen Pflicht und Mitgefiihl fithren. und taucht den Raum in warme, goldene Tone. Die Winde sind wie eine lebendige Collage mit Werbe-
plakaten und inspirierenden Zeitungsausschnitten bedeckr — ein buntes Mosaik aus Ideen und Triumen
Technologieskepsis der modernen Zeit. Massive Zeichentische aus dunklem Mahagoni stehen in préiziser Ordnung, ihre Ober-
»Du stehst moderner Technologie skeptisch gegeniiber.” flichen bedeckt mit halbfertigen Layouts und technischen Zeichnungen.
- Dies verstirkt die unbewusste Verbindung zur magischen Welt. In der Mitte des Raums thront ein grofier Konferenztisch, auf dem sich siuberlich aufbereitete Layouts
- Kann als Kontrast zur modernen Umgebung New Yorks ausgespielt werden. und Préisentationsmappen tiirmen. Der Geruch von frischem Kaffee und Zigarettenrauch hingt in der
Luft, vermischt mit dem holzigen Duft der Bleistifte und rosigem Parfum. Tischlampen werfen warme
Chronisches Heimweh Lichtinseln auf die Arbeitsflichen, wibrend drauflen die ersten Regentropfen gegen die Scheiben klopfen.
»Du leidest unter schwerem Heimweh.”
Dies wird in der Anderswelt besonders stark. ZEIT
- Kann als treibende Kraft fiir die Riickkehr genutzt werden. 17:00 Uhr: Einfinden der Spielenden im Kreativraum.
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SPIELGESCHEHEN
Der Samstagnachmittag neigt sich dem Ende zu, als die letzten Sonnenstrahlen durch die hohen Fenster
des Kreativraums fallen. Die Spielenden warten angespannt auf Neuigkeiten aus dem benachbarten
Konferenzraum, wo der entscheidende Pitch fiir die Firma Aeroguest in vollem Gange ist. Die ver-
gangenen Wochen waren geprigt von intensiver Arbeit an der Werbekampagne fiir das ambitionierte
Zeppelin-Unternehmen. Die Stille wird nur vom Ticken der Wanduhr und dem gelegentlichen
Rascheln von Papier unterbrochen.
Nach ungefihr einer Stunde 6ffnet sich die Tiir, und die Sterling-Schwestern treten mit strahlenden
Gesichtern ein, gefolgt von Mr. Forefinger. Der elegante Geschiftsmann erhebt das Wort: Mit einer
wohlgesetzten, eloquenten Rede driicke er seine Begeisterung aus. Der Pitch war erfolgreich, und er ist
iiberzeugt von der kreativen Ausrichtung fiir sein Zeppelin-Unternehmen.
Die Begeisterung von Mr. Forefinger wirkt authentisch — schliefSlich sieht er in den prisentierten Ent-
wiirfen seine Vision eines neuen Zeitalters der Luftfahrt perfekt eingefangen. Die aufwendigen Illus-
trationen der Zeppeline, die eleganten Werbeplakate und die geschickt formulierten Anzeigentexte
versprechen eine Reiseerfahrung, die Luxus und Abenteuer vereint.
Als Zeichen seiner Wertschitzung iiberreicht er jedem der Spielenden eine Eintrittskarte fiir das
noch am selben Abend stactfindende Mittsommernacht Bankett im renommierten Splendoria Hotel.
Er verspricht, dass es ein magischer Abend wird. Ein Chauffeur von Aeroquest werde die Gruppe um
20 Uhr vor dem Agenturgebiude abholen.
Nachdem Mpr. Forefinger und Melinda den Raum verlassen haben, ergreift Alice Sterling das Wort.
Mit einem warmbherzigen Licheln dankt sie dem Team fiir die hervorragende Arbeit und empfiehlt
nachdriicklich, die Einladung anzunehmen — eine solche Gelegenheit sollte man sich auf keinen Fall

entgehen lassen.

Die Szene endet mit der Ankunft des Chauffeurs, der die Gruppe zum Splendoria Hotel in der 59th
Street bringt, direkt gegeniiber des Central Parks. Die Gruppe verlisst die Agentur mit einer Mischung

aus Erleichterung iiber den erfolgreichen Pitch und Vorfreude auf den bevorstehenden Abend.

HINTERGRUNDWISSEN

Die 1920er Jahre markieren eine Bliitezeit der amerikanischen Werbebranche. Die Madison Avenue entwickelt sich
zum pulsierenden Zentrum der Kreativwirtschaft, wo sich die innovativsten Agenturen in einem erbitterten Wett-
bewerb um die lukrativsten Auftrige befinden. In dieser Ara des wirtschaftlichen Aufschwungs entstehen tiglich
neue Unternehmen mit dem Bedarf nach moderner Markenkommunikation.

Die noch junge Agentur Sterling & Sterling hat sich in diesem umkimpften Markt bereits einen Namen fiir frische
Ideen und mutiges Design gemacht. Der Auftrag von Aeroquest stellt jedoch die besondere Chance auf einen grossen
Etat dar: Das Unternehmen plant, eine Flotte modernster Zeppeline fiir den transatlantischen Passagierverkehr zu
etablieren. In einer Zeit, in der Flugreisen noch als gefihrliches Abenteuer gelten, sollen die Luftschiffe eine luxuridse

und elegante Alternative zu den traditionellen Ozeandampfern bieten.
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CHARAKTERE

Mr. Forefinger: Mr. Forefinger ist ein distinguierter Unternehmer Anfang 50 mit tadelloser
Erscheinung. Sein mafigeschneiderter schwarzer Anzug und der hochglanzpolierte Zylinder
strahlen gediegenen Wohlstand aus. Sein gepflegter Schnurrbart und der durchdringende
Blick verleihen ihm eine natiirliche Autoritit. Er verkdrpert den Archetyp des visiondren
Geschiftsmannes der 1920er Jahre. 4
Er gehort zu Firlifers Hand, einer Gruppe von fiinf loyalen Menschen, die im Dienst des
verbannten Elfenprinzen Firlifer stehen. Seine Aufgabe ist es, die Spielenden zum Feenbankett zu fithren — ein ent-
scheidender Schritt in Firlifers Plan, seinen Bann zu brechen. Dieser hat in der Anderswelt in Erfahrung gebracht,
wo eines der noch seltenen Bankette stattfindet. Die Einladung dorthin wird unweigerlich das Leben der Spielenden

verindern und mit der Anderswelt verstricken.

Alice Sterling: Eine selbstbewusste Geschiftsfrau Ende 30, deren Erscheinung die neue
Generation erfolgreicher Frauen der 1920er Jahre verkérpert. Thr grauer Hosenanzug und
die markante Hornbrille strahlen Professionalitit aus, ebenso wie ihre perfekt ondulierte
Frisur. Als kreative Seele der Agentur brilliert sie in Konzeption und Gestaltung. Thre natiir-
liche Autoritit wird durch ein warmherziges Wesen ergiinzt, das sie zu einer respektierten

Fiihrungspersénlichkeit macht.

Melinda Sterling: Die jiingere der Sterling-Schwestern, Mitte 30, vereint Eleganz mit ge-
schiftlicher Raffinesse. Ihr perfekt geschneiderter grauer Anzug und die dezente Brille unter-
streichen ihre natiirliche Prisenz. Thre langen, schwarzen Haare trigt sie offen und unge-

bindigt — ein subtiles Statement ihrer Unabhingigkeit. Als strategische Kraft der Agentur

zeichnet sie sich durch scharfe Analysefihigkeit und unbeirrbaren Geschiftssinn aus.




SZENE 2.1:

a BESCHREIBUNG
| III . Ein Juwel der New Yorker Hotellerie erhebt sich in der 59th Street, direkt gegeniiber des Central Parks: das
| III = _ : —5 Splendoria Hotel. Die imposante Steinfassade aus grauem Carrara-Marmor wird von klassischen Siulen

flankiert, deren Ornamente im Schein der schmiedecisernen Wandlaternen schimmern. Das prachtvolle

Eingangsportal mit seinen vergoldeten Beschligen und kunstvoll geschnitzten Holztiiren wird von einem

geschwungenen Bogen diberspannt, dessen reliefierte Details von handwerklicher Meisterschaft zeugen. Zu

4 N beiden Seiten des Haupteingangs erstrecken sich hohe Bogenfenster, deren bleigefasste Scheiben das warme
Licht der Lobby nach auflen tragen.
B Der gepflegte Vorplatz wird von polierten Messingpollern und schweren Samtkordeln eingefasst. Ein dunkel-
- =]t " \ : P griiner Liufer fiibrt diber die breiten Marmorstufen zum Eingang, flankiert von iippigen Griinpflanzen in
l-: = = N ! : Iil‘f schweren Messingtopfen. An der Straffe parken noble Automobile — glinzende Cadillacs, elegante Packards
| i L I\ ik ; E]l{\ o und imposante Pierce-Arrows, deren polierte Karosserien das Licht der Straflenlaternen reflektieren.

I | : ZEIT
1\ | _ | 20:15 Uhr: Ankunft am Splendoria Hotel.

N | . {y SPIELGESCHEHEN
| !f > D Die Spielenden erreichen das Hotel in der Limousine von Aeroquest. Der Chauffeur lenkt den Wagen

schuhen bereitstehen. Damen in schimmernden Abendroben und Herren in makellos geschnittenen

Smokings bilden eine stetige Prozession durch das prachtvolle Portal.

N [T

!'-_:;...,i,_.?- = % mit routinierter Eleganz an den Bordstein, wo in edles Griin uniformierte Portiers mit weiflen Hand-
. EEe a7

J||L._v__ k |; & ; ] il [ 1[4 Der Chauffeur informiert die Gruppe, dass sich die Arcadia Bar im hinteren Teil der Lobby befindet.
HiNNIE | o | it § (1] Dort sollen sie sich als Bankett-Giste anmelden. Seine Worte tragen einen Unterton von Bedeutsam-
[ | 8
Il _ R

keit, der iiber eine gewohnliche Wegbeschreibung hinausgeht.

Das silberne Mondlicht, das durch die hohen Fenster fillt, scheint fiir einen Moment eine fast iiber-
natiirliche Intensitit anzunehmen. Die Schatten in den Winkeln der Fassade werden tiefer, die Lichter
der Laternen flackern unmerklich. Die gesamte Atmosphire vermittelt den subtilen Eindruck, dass

dieser Abend mehr bereithilt als ein gewshnliches Hotelbankett.

Die Szene endet, als sich die schweren Tiiren des Hauptportals vor der Gruppe 6ffnen. Ein Hauch von
exotischen Parfiims und gedimpfter Musik weht ihnen entgegen. Die prachtvolle Hotelhalle erstreckt

sich vor ihnen wie eine andere Welt. Als die Tiiren sich hinter ihnen schliefSen, scheint das Mondlicht

drauflen noch einen Moment linger als gewohnlich zu verweilen.

@




HINTERGRUNDWISSEN

Die Erbauer des Splendoria Hotel, einst eng mit den Feenvélkern verbunden, wihlten den Standort bewusst iiber
einem uralten Feenkreis, der tief unter den Fundamenten verborgen liegt. An bestimmten Tagen, so auch zur Sonnen-
wende, wird die Grenze zwischen den Welten hier besonders diinn und eine gewdhnliche Tiir ebnet den Weg hiniiber
in die Anderswelt.

Das Hotelpersonal besteht aus einer bunten Mischung aus Menschen und Feenwesen. Einige sind sich ihrer Rolle
als Hiiter der Schwelle bewusst, andere ahnen nichts von der wahren Natur des Hotels oder anderer Angestellte. Die
prizise choreographierten Abliufe dienen nicht nur dem Komfort der Giste, sondern auch der Aufrechterhaltung
der Etikette. Diese untersagt die Teilnahme von Menschen an Banketten, da ihr Aufenthalt in der Anderswelt ohne

entsprechenden magischen Schutz fatale Folgen fiir sie haben kann.

SZENE 2.2:

BESCHREIBUNG
Die prachtvolle Lobby des Splendoria Hotels entfaltet sich wie ein goldenes Schatzkistchen. Massive Kristall-
kronleuchter schweben von der verzierten Decke herab, deren hunderte Prismen warmes, schimmerndes
Licht auf die polierten Marmorboden werfen. Die hoben Wiinde, geschmiickt mit fein gearbeiteten
Holzvertiifelungen und eleganten Spiegeln, werden von griin-geiderten Marmorsiulen unterbrochen, die
die gewilbte Decke tragen. Zwischen den Siulen stehen dippige Palmen in schweren Messingtopfen, deren
sattgriine Blitter einen exotischen Kontrast zur klassischen Architektur bilden.
In dezenten Nischen laden samtbezogene Sitzgruppen in edlen Griintonen zum Verweilen ein. Die geschif-
tigen Hotelgiste eilen durch die Lobby — manche auf dem Weg zu den Abendvorstellungen am Broadway,
andere kehren von ibren Einkdiufen in der 5th Avenue zuriick. Die gesamte Gestaltung atmet den Geist der
Goldenen Zwanziger — eine perfekte Verschmelzung von klassischer Eleganz und modernem Luxus.
Direkr gegeniiber des Eingangs am Ende der Lobby befindet sich die noch verschlossene Doppeltiir zum
Bankettsaal. Zur Linken liegt die Rezeption, ein langer Tresen aus dunklem Holz, hinter dem hifliches
Personal bereitsteht. Zur Rechten befindet sich die elegante Garderobe. Am hinteren rechten Ende der Lobby
fiibrt eine Wendung zur Arcadia Bar, von wo bereits leise Klavierklinge und freudiges Gelichter dringen.

ZEIT
20:30 Uhr: Betreten der Lobby.

SPIELGESCHEHEN
Die Spielenden betreten die imposante Lobby und finden sich in einem Strom eleganter Giste wieder.
Das Personal des Hotels folgt einem unsichtbaren Protokoll — prizise, effizient und mit der perfekten
Mischung aus Héflichkeit und Diskretion. Die Bewegungen der Angestellten gleichen einem ein-
studierten Ballett, bei dem jeder Handgriff sitzt und jede Geste ihre Bedeutung hat.

In den komfortablen Sitzgruppen haben sich bereits kleine Gesellschaften fiir das bevorstehende
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Bankett eingefunden. Elegante Damen und Herren, deren Abendgarderobe von erlesenem Geschmack
und Wohlstand zeugt, stimmen sich bei einem ersten Drink auf die Nacht ein. Die Luft ist erfiillt von

Gesprichen und der Vorfreude auf das kommende Ereignis.

Die Spielenden haben nun die Méglichkeit, die prachtvolle Lobby zu erkunden, sich unter die anderen
Giste zu mischen oder direkt zur Arcadia Bar weiterzugehen. Um sie herum pulsiert das geschiftige
Leben des Hotels — ein faszinierendes Schauspiel aus Luxus und verborgener Magie. Noch bleibt un-
klar, wer von den Anwesenden ebenfalls zum erlesenen Kreis der Bankett-Giiste gehért. Die Szene

endet, wenn sie sich entschlieffen, den Weg zur Arcadia Bar einzuschlagen, wo sie sich gemifl M.

Forefingers Anweisung einfinden sollen.
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SZENE 2.3:

BESCHREIBUNG

Die Arcadia Bar verkirpert den Inbegriff luxurioser 1920er Jahre Eleganz. Tiefgriine Samttapeten bedecken
die hohen Wiinde, deren goldene Ornamente im warmen Licht der giildenen Kronleuchter schimmern.
Eine imposante Bar aus dunklem Mahagoni dominiert den Raum, hinter der sich Reihen erlesener Spi-
rituosen in geschliffenen Flakons erheben. Die geschwungene Riickwand der Bar wird von einem Spiegel-
bogen gekrint, dessen goldene Einfassung sich in eleganten Arabesken iiber die gesamte Breite erstrecks.
Griine Samtsessel und -sofas gruppieren sich in intimen Sitzecken, deren goldene Beschlige das Licht der
Wandleuchter reflektieren. Uppige Palmen in Messingtopfen schaffen natiirliche Raumteiler zwischen
den einzelnen Bereichen. Der Parkettboden aus dunklem Holz ist in einem komplexen Fischgritenmuster
verlegt, das sich unter den Fiiffen der Giste wie ein lebendiges Ornament erstreckt.

Die Decke ziert ein elaboriertes Stuckdekor mit floralen Mustern, aus dessen Zentrum ein prachtvoller
Kronleuchter seine grazilen Arme ausbreitet. Dessen warmes Licht wird von unzibligen geschliffenen Pris-

men gebrochen und taucht den Raum in ein goldenes Zwielichs.
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ZEIT
20:45 Uhr: Die Spielenden erhalten ihre Masken.

SPIELGESCHEHEN

Die Spielenden erreichen die Bar, wo sie von einem Angestellten in makelloser Abendgarderobe
empfangen werden. Nach Vorlage ihrer Eintrittskarten iiberreicht dieser ihnen kunstvoll gearbeitete
Masken. Jedes Stiick ist ein Unikat — manche erinnern an schelmische Satyre, andere an anmutige
Faune oder prichtige Viogel. Die Masken sind mit echten Federn und schimmernden Steinen verziert,
ihre Oberflichen scheinen im Kerzenlicht ein Eigenleben zu entwickeln.

Die Bar fiille sich zusehends mit Gisten in exquisiter Abendgarderobe. Thre Bewegungen haben etwas
Unwirkliches an sich, als wiirden sie mehr schweben als gehen. Das Stimmengewirr vermischt sich mit

den Klingen eines Klaviers, dessen Melodien einen fremdartigen Unterton tragen.

Die Szene endet, als nach einer Zeit der klare Klang einer Glocke die Gerduschkulisse durchbricht.
Die grofien Fliigeltiiren des Bankettsaals 6ffnen sich feierlich. Eine warme Stimme lidt die Giste zum
Bankett. Um die Spielenden herum erheben sich nun ebenfalls maskierte Giste, deren Weg zum Saal
von leisen Gesprichen und gelegentlichem Lachen begleitet wird. Die Spielenden folgen dem Strom

der Giiste, noch unwissend, dass sie im Begriff sind, die Grenze zwischen den Welten zu tiberschreiten.

@

SZENE 2 .4: I'T

BESCHREIBUNG

Der Bankettsaal erscheint wie aus Shakespeares , Ein Sommernachtstraum” und verspriiht eine magische,
Jast mérchenhafte Atmosphire. Feingearbeitete Kronleuchter schweben wie Sternkonstellationen unter der
gewdlbten Decke, deren goldene Ornamente im warmen Kerzenlicht zu pulsieren scheinen. Massive Siulen
aus dunklem Holz erheben sich zu beiden Seiten des Saals, ihre Oberflichen mit filigranen Schnitzereien
bedeckt, die Geschichten aus lingst vergangenen Zeiten erziblen. Lebende Biume wachsen direkt aus dem
marmornen Boden — ibre Aste wilben sich elegant iiber die Tische, und gelegentlich schweben einzelne
goldene Bliitter durch den Saal.

Die langen Bankettrafeln biegen sich unter der Last erlesener Speisen, serviert auf Tellern aus purem Gold
und Silber. Kristallgliser funkeln wie gefrorene Sterne, gefiillt mit schimmernden Getrinken in Farben,
die sterbliche Auge nur selten sehen und goldene Kerzenbalter tragen Flammen, deren Licht in wirmsten
Farben tanzen.

Der Marmorboden schimmert wie ein gefrorener See, durchzogen von feinen Goldadern, die im Kerzenlicht
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zu pulsieren scheinen. Die Luft ist erfiillt von einem siifflichen Duft, der an Honig und wilde Blumen erinnert.
Am Ende des Saals offnet sich eine kreisrunde Tanzgfliche, umringt von liebevoll arrangierten Blumen,

deren Farben zu intensiv erscheinen, um von dieser Welt zu sein.

ZEIT
21:00 Uhr: Es 6ffnen sich die Tiiren zum Bankettsaal.

SPIELGESCHEHEN
Beim Durchschreiten der Saaltiir tiberschreiten die Spielenden nicht nur eine physische Schwelle — sie
treten in eine andere Welt ein — in das Zwielicht der Anderswelt. Ein Moment absoluter Stille um-
fingt sie, als wiirde die Zeit innehalten. Das Licht verdndert sich unmerklich, wird wirmer, goldener,
und die Luft scheint von einem kaum wahrnehmbaren Summen zu vibrieren, wihrend der siifle Duft
exotischer Speisen und der Klang fremdartiger Musik ihre Sinne betért.
Die maskierten Giste bewegen sich mit einer Anmut, die jede menschliche Bewegung tibersteigt. IThre
Gewinder scheinen aus Mondlicht und Schatten gewebt, ihre Masken verbergen Gesichter, die zu
schon oder zu fremd sind, um von Sterblichen erblickt zu werden. Mit jedem Schritt tiefer in den Saal
verblasst die Erinnerung an die gewdhnliche Welt.
Eine Gruppe von ebenfalls maskierten Musikanten, angefiithrt von der Harfenspielerin Lynell, erfiillt
den Raum mit Melodien, die gleichzeitig uralt und neu erscheinen. Lynells Stimme scheint direkt die
Seele zu beriihren, als wiirde sie eine vergessene Erinnerung wecken. Zwischen den Liedern gleitet ihr
Blick immer wieder suchend durch den Saal, als erwarte sie jemanden. Doch der Moment verfliegt so
schnell wie er kam, und ihre Musik fliefft weiter wie ein goldener Strom durch den verzauberten Raum.
Je linger die Spielenden im Saal verweilen, desto mehr verfallen sie dem Zauber der Anderswelt. Die
Speisen und Getrinke sind mit Feenmagie durchwirke, die sie allmihlich von ihrer menschlichen
Zeitwahrnehmung 16st. Jeder Bissen, jeder Schluck bindet sie tiefer an die Anderswelt. Nach und nach
kénnen die Spielenden bemerken, dass die anderen Giste nicht menschlich sind. Einige wirken zu
klein, fast kindlich, wihrend andere die massige Statur eines Felsens haben. Wieder andere scheinen
tibernatiirlich grof§ und schlank, beinahe itherisch. Kleine Details — das Glimmen einer Pupille, die
spitzen Ohren, die federartigen Bewegungen — enthiillen Stiick fiir Stiick die Wahrheit: Sie befinden
sich nicht mehr in der Welt der Menschen.
Die Szene endet, wenn die Spielenden, in einen zauberhaften Rausch gehiillt, der Magie der Anders-
welt erliegen. Thre Bewegungen werden triger, ihre Gedanken verschwimmen wie Farben in einem
Kaleidoskop. Einer nach dem anderen sinken sie in einen tiefen, traumlosen Schlaf. Das letzte, was
sie wahrnehmen, ist das sanfte Liuten von Lynells Harfe und das goldene Zwielicht, das sie wie eine
Decke umihiillt.
Mit dem Ubertritt ins Feenreich hat sich etwas in den Spielenden verindert. Sie konnen nun die wahre

Gestalt der Feenwesen erkennen. Ein ,drittes Auge” hat sich gedffnet, und es wird sich nicht mehr
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schliefen lassen. Diese Erkenntnis bleibt jedoch wie in einen Nebel gehiille und wird sich erst mit dem

Erwachen in der Dimmerung des nichsten Tages zeigen.

HINTERGRUNDWISSEN

Das Bankett folgt einer uralten Tradition aus der Zeit, als die Grenzen zwischen den Welten noch durchlissiger
waren. In jenen Tagen lud Feenkénigin 7izania, die Ewige, regelmif8ig ausgewihlte Sterbliche zu prichtigen Festen
in die Anderswelt ein — eine der wenigen Maglichkeiten fir das an das Feenreich gebundene Konigspaar, mit
der Menschenwelt in Verbindung zu treten. Diese Bankette waren sorgsam orchestrierte Rituale des Austauschs,
geschiitzt durch komplexe magische Protokolle, die die Sicherheit der menschlichen Giste gewihrleisteten.

Mit dem Einsetzen des Groffen Vergessens — dem schleichenden Verblassen des Glaubens an die Anderswelt im Zeit-
alter der Vernunft — begannen diese Traditionen zu verfallen. Die schiitzenden Rituale verloren ihre Kraft, und die
Zeit selbst scheint sich gegen solche Ubertritte zu wehren. Was einst harmonische Begegnungen waren, wurde zu
gefihrlichen Unterfangen — wer zu lange in der Anderswelt verweilt, riskiert nun den Verlust seiner Erinnerungen
oder gar seiner Lebenszeit.

In der Gegenwart finden solche Bankette nur noch selten statt, meist beschrinkt auf Feenwesen. 7itania, geschwicht
von einer ritselhaften Krankheit, hat sich lingst von diesen Festen zuriickgezogen. Was einst ein Symbol der

Verbundenheit zwischen den Welten war, ist zu einem gefihrlichen Relikt vergangener Zeiten geworden.




Lynell: Lynell ist eine Schliisselfigur fiir die weitere Ge-
schichte, auch wenn die Spielenden dies erst spiter er-
fahren werden. Einst war sie eine junge Frau aus New
York, deren Schicksal sich durch ihre Begegnung mit
Oberon in einer schicksalhaften Nacht im Central Park
fiir immer verinderte. Unter dem silbernen Vollmond
fand sie gemeinsam mit ihrer groflen Liebe Oleander
zu einem magischen Portal zwischen den Welten — ein
Moment unschuldiger Neugier.

Als Oberons Augen wihrend des Feenbanketts auf sie
fielen, entbrannte sein Herz in unstillbarem Verlangen.
Mit einer einzigen Geste zerbrach er das Band zwischen
den Liebenden, lautlos und endgiiltig. 7izanias Fluch,
geboren aus brennender Eifersucht, verbarg sie vor den
Augen aller, die sie je liebten — eine Strafe fiir Oberons
Zuneigung. Die grausamste Ironie offenbarte sich, als
Oleander Tir Na Nég erreichte und Lynell gegeniiber-
stand, doch sie nicht erkannte.

In ihrer Musik schwingt die Sehnsucht nach Oleander
mit, auch wenn sie seinen Namen lingst vergessen hat.
Unter diesem michtigen Zauber verblassten ihre Er-
innerungen wie Farben im Nebel. Als Hofsingerin der
Feenkénigin trigt sie nun die Last ihrer Geschichte wie
einen unsichtbaren Schleier, verborgen hinter héfischer

Anmut, wihrend in ihrem Herzen eine Leere klafft, die

sie nicht zu benennen vermag.

SZENE 3:

BESCHREIBUNG
Ein neuer Morgen bricht iiber dem Central Park an. Die Sonne kriecht langsam iiber die Skyline New
Yorks und wirft lange Schatten zwischen die noch feuchten Wege des Parks. Morgennebel wabert wie ein
gespenstischer Schleier zwischen den Biumen und verleibht der Szenerie etwas Unwirkliches. Die Umgebung
erscheint in einer unnatiirlichen Stille gefangen, als lige der iibliche Lirm der Stadt hinter einem unsicht-
baren Vorhang verborgen. Auf der anderen StrafSenseite erhebt sich das ehrwiirdige Splendoria Hotel, dessen
prunkvolle Fassade im Morgenlicht schimmert — ein stummer Zeuge der vergangenen Nacht. Tautropfen
glitzern auf den gepflegten Rasenflichen und vereinzelte Passanten huschen wie Schatten durch den auf
steigenden Nebel. Die Luft ist erfiillt vom feuchten Geruch nassen Grases und dem erdigen Aroma des Parks.
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ZEIT
8:00 Uhr: Die Spielenden erwachen auf einer Parkbank im Central Park.

SPIELGESCHEHEN
Im kalten Licht des Tages erwachen die Spielenden auf den harten Holzplanken der Parkbinke unter
dem Blitterdach des Central Parks. Thre Kérper fiihlen sich fremd und schwer an. Glieder, die am Vor-
abend noch voller Kraft waren, schmerzen nun bei der kleinsten Bewegung. Ein Blick auf die anderen
Gruppenmitglieder offenbart die schockierende Wahrheit ihrer Verwandlung:
Tiefe Runzeln durchziehen ihre Haut, die Hinde erscheinen gebrechlich und ihre Gesichter tragen die
deutlichen Zeichen fortgeschrittenen Alters.
In den Pfiitzen auf dem Parkweg spiegeln sich ihre verinderten Gesichter — ein Anblick, der die grau-
same Realitdt ihrer Transformation bestitigt. Falten haben sich tief in ihre einstmals glatten Gesichter
gegraben, Altersflecken iiberzichen ihre frither makellosen Hinde. Thre Haare sind ergraut oder an
manchen Stellen bereits ausgefallen. Sie sind tiber Nacht um Jahrzehnte gealtert.
Die Erinnerungen an die vergangene Nacht im Splendoria Hotel erscheinen wie Fragmente eines sur-
realen Traums — goldenes Zwielicht, maskierte Gestalten und eine Musik, die nicht von dieser Welt
zu stammen schien. Doch ihre gealterten Kérper sind ein unmissverstindlicher Beweis dafiir, dass die

Ereignisse real waren.

Die Szene endet, als die Spielenden, getrieben von der schockierenden Entdeckung ihrer Verwandlung
und der beunruhigenden Erinnerungsfragmente an die vergangene Nacht, beschlieflen, ins Splendoria
Hotel zuriickzukehren. Das imposante Gebdude auf der anderen Straflenseite erscheint als einziger
greifbarer Anhaltspunke in ihrer surrealen Situation. Mit schmerzenden Gliedern erheben sie sich von

den Parkbinken und machen sich auf den Weg tiber die morgendlich ruhige Strafle.

SPIELMECHANIK
Der plotzliche Alterungsprozess ist eine direkte Folge des Aufenthalts in der Anderswelt ohne magi-
schen Schutz. Die Zeit vergeht dort anders seit dem Groffen Vergessen, und bei der Riickkehr in die

Menschenwelt wird der Tribut in Form von Lebensjahren eingefordert.

Alterungseffekte:

- Der Erinnerungswert der Spielenden wird um 1 Punkt gesenkt.

- Der Verzauberungswert wird um 5 erhéht.

- Das Alter der Spielenden erhoht sich auf 70 + 2W6.

- Die Vitalitit der Charaktere wird auf die Hilfte reduziert.

- Alle kérperlichen Attribute (Beweglichkeit, Fingerfertigkeit, Kérperkraft) werden um 4 verringert.
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Fortschreitende Schwiichung:

Die Spielleitung wiirfelt alle 30 Minuten Spielzeit verdeckt einen W20.

- Bei 17-20: Der Charakter verliert 1'W4 Vitalitdtspunkte.

- Diese Verluste kénnen erst durch die Asnur oder die Heilung durch Oberon und Titania

aufgehoben werden.

Optional:
- Rennen erfordert eine Ausdauerprobe.

- Bereits mittelschwere Gegenstinde zu tragen erfordert eine Kérperkraftprobe.

Diese Mechanik soll das Gefiihl der Dringlichkeit verstirken, ohne das Spiel zu kompliziert zu machen

oder die Gruppe zu stark einzuschrinken. Die Umsetzung liegt im Ermessen der Spielleitung.

@

SZENE 4:

BESCHREIBUNG

Die Lobby des Splendoria Hotels enthiillt im niichternen Morgenlicht eine andere Seite ibrer Pracht. Durch
die hohen Fenster fiillt Sonnenlicht in breiten Bahnen auf den polierten Marmorboden, in denen Staub-
partikel wie winzgige Diamanten tanzen. Die michtigen Kristallkronleuchter ruben erloschen unter der
verzierten Decke. Die nichtliche Magie ist einer geschiftigen Morgenstimmung gewichen.

Die griin-geiderten Marmorsiulen werfen lange Schatten diber die leeren Sitzgruppen mit ihren samt-
bezogenen Sesseln. Das Hotelpersonal bewegt sich diskret durch den Raum, richtet Blumenarrangements in
schweren Messingtopfen und poliert die glinzgenden Beschlige. Die morgendliche Stille wird nur vom Klang
ihrer Schritte auf dem Marmorboden unterbrochen.

ZEIT
8:30 Uhr: Riickkehr zum Splendoria Hotel.
9:00 Uhr: Binks gibt ihnen eine Stunde Zeit bis zum Treffen an der Library.

SPIELGESCHEHEN
Die gealterten Spielenden betreten die Lobby, ihre miiden Schritte hallen in der morgendlichen Stille
wider. Zwischen dem geschiftigen Personal fillt ihr Blick auf einen Angestellten in einer samtgriinen
Uniform mit goldenen Applikationen. Seine auffillig spitzen Ohren und die unnatiirliche Anmut

seiner Bewegungen lassen sie innehalten — Binks Borgir, ein Kobold, der unter der Tarnung eines Hotel-
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pagen arbeitet. Als er die Gruppe erblickt, wandelt sich sein Gesichtsausdruck von héflicher Professio-
nalitidt zu plotzlichem Verstehen. Seine Haltung verindert sich grundlegend — die férmliche Maske des
Hotelpersonals weicht einer natiirlichen, katzenhaften Geschmeidigkeit. Der Kobold fiihrt sie in eine
abgelegene Ecke der Lobby, geschiitzt vor neugierigen Blicken durch iippige Palmen in Messingtpfen.
Mit ernster Stimme enthiillt er die schockierende Wahrheit: Menschen, die die Anderswelt unge-
schiitzt betreten — besonders jene, die dort von Speis und Trank kosten — verlieren bei ihrer Riickkehr
unzihlige ihrer verbleibenden Lebensjahre. In fritheren Zeiten, so erklirt er, hitte jedes dltere Feenwesen
diese Verzauberung aufheben konnen. Doch das Groffe Vergessen habe die Magie in der Menschenwelt
geschwiicht.

Sein Blick verliert sich einen Moment in der Ferne, bevor er fortfihrt. Nur Oberon und Titania, als
Hiiter des Gleichgewichts zwischen den Welten, besifSen noch die Macht, eine solche Verzauberung
dauerhaft riickgingig zu machen. Er bietet seine Hilfe an, die Spielenden in die Anderswelt zu fithren —
doch nur gegen einen Gefallen, dessen bindende Kraft in der Feenwelt einer magischen Wihrung
gleichkommt.

Die Szene endet mit Binks’ Anweisung, sich in einer Stunde am Eingang der New York Public Library
einzufinden, wo sie ihren Teil des Gefallen einldsen kénnen. Die Szene markiert den Wendepunkt,
an dem die Spielenden unwiderruflich mit der Existenz der Anderswelt konfrontiert werden und ihre

Reise zur Authebung ihrer Verzauberung beginnt.

CHARAKTERE

Binks Borgir: Der Kobold Binks Borgir verkérpert die schelmische Natur seines Volkes in
jeder Bewegung. Seine spitzen Ohren zucken aufmerksam bei jedem Geriusch, seine Augen
funkeln vor Ubermut. In den Tagen vor dem Groffen Vergessen diente er als gesuchter Pfad-
finder fiir abenteuerlustige Menschen auf ihren Wegen ins Feenreich.

Seine Kenntnis der verborgenen Pfade zwischen den Welten machte ihn zu einem wertvollen

Fiihrer. Nun verbirgt er sich hinter der Maske eines einfachen Hotelpagen, doch die Sehn-
sucht nach den alten Zeiten des freien Austauschs zwischen Menschen und Feenwesen brennt noch immer in ihm.
Die Begegnung mit den gealterten Spiclenden weckt diese alte Leidenschaft. Als Teil einer Gruppe von Kobolden,
die das versteinerte Einhorn aus dem Enigma Emporium zuriickerlangen wollen, erkennt er die Chance, ihre missliche
Lage zu seinem Vorteil zu nutzen. Mit der Geschicklichkeit eines erfahrenen Hindlers verwebt er ihre Schicksale —

getrieben von der Hoffnung, noch einmal Menschen auf dem Weg in die Anderswelt zu begleiten.

@
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SZENE 5:

BESCHREIBUNG

Die 5th Avenue erstreckt sich im friihen Morgenlicht wie ein steinerner Canyon zwischen den imposanten
Wolkenkratzern Manbattans. Die New York Public Library erhebt sich eindrucksvoll wie ein klassischer
Tempel, die weiffe Marmorfassade leuchtend im Morgenlicht. Die beriihmten Lowenstatuen Patience und
Fortitude flankieren die breite Freitreppe mit stoischer Wiirde, ibre steinernen Blicke wachen iiber den noch
menschenleeren Platz.

Die massiven Bronzetiiren spiegeln das erste Sonnenlicht, die Ornamente ihrer Oberflichen erzihlen stumm
von der Geschichte der Stadt. Hohe Sprossenfenster durchbrechen die klassizistische Fassade in einem strengen
Rhythmus, ibre Scheiben noch dunkel. Die steinernen Stufen, ausgetreten von Millionen Fiiflen, fiihren

hinauf zu einem Portal, das mebr verspricht als nur den Zugang zu einer Bibliothek.

ZEIT
10:00 Uhr: Treffen an der Library.

SPIELGESCHEHEN
Die Spielenden kénnen sich entweder zu Fuf (etwa 20-30 Minuten) oder per Taxi zur Library begeben.
Die Straflen sind sonntiglich still, nur vereinzelt begegnen ihnen taumelnde Nachtschwirmer oder
erschopfte Tinzer aus den Jazz-Clubs der vergangenen Nacht. Alle Geschifte sind am heutigen
Sonntag geschlossen.
An der Library wartet bereits Binks Borgir auf den Stufen, begleitet von seinen beiden Gefihrten
Tolund Tollfuss und Bundin Biittler. Tolund trigt einen aufgeweckten Waschbiren auf der Schulter, der
die Gruppe mit glinzenden Augen neugierig mustert.
Die Kobolde stellen sich den Spielenden vor und kommen direke zur Sache: Sie enthiillen, dass sich
in der Bibliothek ein geheimer Zugang zum Enigma Emporium befindet. Dort findet eine Auktion
statt, bei der die Spielenden eine Einhornstatue fiir die Kobolde ersteigern sollen. Dafiir iibergeben
die Kobolde einen ledernen Beutel mit 1000 Goldstiicken — einer Wihrung von Wert sowohl in der
Menschen- als auch in der Feenwelt.
Tolund ziickt einen magischen Schliissel, der jede irdische Tiir zu 6ffnen vermag, und mit einem leisen
Klicken entsperrt er das massive Portal der Public Library. Gemeinsam huschen die Kobolde und
die Spielenden durch die Dunkelheit der groflen Eingangshalle. Kein Laut ist zu horen; kein einziger
Mensch scheint um diese Stunde in den endlosen, labyrinthartigen Gingen der Bibliothek zu sein.
Im linken Fliigel erreichen sie eine unscheinbare Holztiir zu einem kleinen Kartenraum. Regale und
Stinder, gefiillc mit vergilbten Karten und staubigen Atlanten, dringen sich in dem engen Raum.
Tolund schliefft die Tiir, dreht einen weiteren magischen Schliissel im Schloss. Bei der Wiedereroff-

nung offenbart sich eine vollig verinderte Szenerie: Ein holzvertifelter Gang, erleuchtet von warmem
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Kerzenschein, erstreckt sich nun vor ihnen. Am Ende des kurzen Korridors wartet eine weitere Tiir.
Die Kobolde miissen hier zuriickbleiben — sie wurden aus dem Enigma Emporium verbannt, nachdem
sie dort einen Diebstahl versucht hatten. Mit einem letzten, hoffnungsvollen Blick wiinschen sie der
Gruppe Erfolg bei der Auktion.

Die Szene endet, wenn die Gruppe sich auf den Weg durch den geheimnisvollen Gang macht, der sie
zum Enigma Emporium fihrt. Der kleine Waschbir l6st sich unbemerkt von 7olunds Schulter und
huscht den Abenteurern lautlos hinterher. Als sie weitergehen, beginnt das Kerzenlicht zu flackern,
die goldenen Verzierungen an den Winden scheinen ein Eigenleben zu entwickeln. Die Atmosphire

verdichtet sich mit jedem Schritt, als wiirden sie eine unsichtbare Grenze tiberschreiten.

CHARAKTERE

Tolund Tollfuss: 7olund Tollfuss ist ein kleiner, gewitzter Kobold, dessen zerzauste blonde Haare
und auflergewdhnlich spitze Ohren seine schelmische Natur unterstreichen. Seine braune
Lederkleidung, mit Pelzbesatz verziert und von unzihligen Abenteuern gezeichnet, verrit
seine Berufung als Jiger der verborgenen Pfade. An seinem Giirtel baumeln allerlei Beutel
und Taschen, gefiille mit geheimnisvollen Fundstiicken und Schitzen aus beiden Welten.
Sein stindiger Begleiter ist ein aufgeweckter Waschbir, der mehr zu sein scheint als ein
gewdhnliches Tier. Doch Tolunds besondere Gabe reicht weit iiber diese eine Freundschaft hinaus — er besitzt die
seltene Fihigkeit, mit allen Tieren zu sprechen und durch ihre Augen zu sehen. In den Strafen von New York ist
er ebenso zu Hause wie in den verzauberten Wildern der Anderswelt, ein Grenzginger, dessen wahre Heimat der

schmale Pfad zwischen den Reichen ist.

Bundin Biittler: Bundin Biittler ist ein ernster, pflichtbewusster Kobold, dessen schiichterne
Erscheinung durch ein dickes, ledergebundenes Buch unterstrichen wird, das er stets schiit-
zend vor sich hilt. Seine Kleidung ist praktisch und robust, doch verraten die feinen Sticke-
reien und die sorgsam polierten Knépfe seinen Sinn fiir Ordnung und Details. In seinen

aufmerksamen Augen spiegelt sich die Weisheit unzihliger gelesener Seiten. Als Besitzer eines

renommierten Antiquariats in 7ir Na Nég, der Hauptstadt der Anderswelt, hat er sich einen
Namen als Hiiter seltener Schriften und vergessener Geschichten gemacht. Sein Laden, versteckt in einer der ilteren
Gassen der Ewigen Stady, ist ein Labyrinth aus hohen Biicherregalen und gemiitlichen Leseecken, wo das Wissen
beider Welten in Form kostbarer Folianten und geheimnisvoller Schriftrollen bewahrt wird. Seine Expertise macht
ihn zu einem wertvollen, wenn auch oft iibersehenen Berater in Fragen der Geschichte und der alten Biindnisse

zwischen den Vélkern.
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SZENE 6.1:

BESCHREIBUNG

Das Innere des Enigma Emporiums offenbart einen atemberaubenden Ausstellungsraum, der die Grenzen
zwischen Antiquititenladen und magischem Kuriosititenkabinett verwischt. Eine Decke aus elegantem,
dunklem Holz spannt sich iiber den Raum. Vereinzelte Glithbirnen verstromen warmes, goldenes Licht.
An den Winden reihen sich Regale mir Vitrinen aus geschliffenem Glas, deren Oberflichen das Licht in
hypnotischen Mustern brechen. In ihnen ruben geheimnisvolle Artefakte aus beiden Welten — von alten
Grimoires in ledernen Einbinden bis zu schimmernden Riistungen und Waffen, deren Aura und Anmur
von verborgener Magie kiinden.

Vitrinen mit glisernen Abdeckungen befiillen die Mitte des Raums, in denen eine Vielzahl faszinierender
Gegenstinde zur Begutachtung ausliegt: verzierte Schwertklingen, deren Runen im Kerzenlicht pulsieren,
Phiolen mit schimmernden Fliissigkeiten, hiolzerne Zauberstibe und magische Gegenstinde, deren Sinn und
Zweck sich beim Betrachten nicht direkt offenbaren.

Die Luft ist erfiillt vom subtilen Duft alter Biicher und dem kaum wabhrnehmbaren Knistern arkaner Energie.

Zwischen den Regalen huschen manchmal Schatten, die keinem der Anwesenden zu gehiren scheinen. Sie
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verschwinden sofort, wenn man direkt hinsieht, hinterlassen aber ein unterschwelliges Gefiihl der Beun-
rubigung. Die Kerzen flackern gelegentlich ohne erkennbaren Grund, als wiirde ein kalter Hauch aus einer
anderen Welt durch den Raum wehen.
ZEIT
10:30 Uhr: Betreten des Enigma Emporiums.

SPIELGESCHEHEN
Die Spielenden durchqueren den schmalen Gang und 6ffnen die schwere Tiir, hinter der sich der
beeindruckende Ausstellungsraum des Enigma Emporiums offenbart. Die ehrfurchtgebietende Atmo-
sphire lisst sie fiir einen Moment innehalten. Hier flanieren gut gekleidete Giste aus beider Welten —
Menschen wie auch Feenvolk — und begutachten die Schitze, die an diesem Tag versteigert werden.
Die gesuchte Einhornstatue ist nirgends zu entdecken. Stattdessen fallen zwei beunruhigende
Gestalten ins Auge: Mr. Peens und Mr. Abbins. Die dunklen Gentlemen bewegen sich mit unnatiir-
licher Prizision durch den Raum, ihre Aufmerksambkeit fest auf die wertvollsten Ausstellungsstiicke
gerichtet. Mr. Peens gleicht in seinen geschmeidigen Bewegungen einer lauernden Hyine, Mr. Abbins
massive Gestalt erinnert an einen Biren kurz vor dem Angriff. Thre blofle Anwesenheit sorgt fiir eine
unterschwellige Spannung — selbst die Feenwesen halten respektvollen Abstand.
Nach einiger Zeit erscheint ein Angestellter des Emporiums, gekleidet in einem makellosen schwarzen
Anzug mit Handschuhen aus feinstem weifSem Samt. Mit einer freundlichen, aber bestimmten Stimme
bittet er die Anwesenden, ihm in den Auktionssaal zu folgen. Die Spannung steigt, als sich die Tiiren
langsam 6ffnen.
Die Szene endet, als ein Angestellter die schweren Fliigeltiiren zum Auktionssaal 6ffnet und die Giste
eintreten. Das warme Kerzenlicht des Ausstellungsraums weicht einem kiihleren, fokussierteren Licht.
Die Spannung der bevorstehenden Auktion liegt spiirbar in der Luft, als die Giste den Saal betreten.
Die Spielenden werfen einen letzten Blick zuriick auf die schimmernden Artefakte, bevor sie dem
Strom der Besucher folgen. Die bevorstehende Auktion verspricht ein auflergewdhnliches Ereignis

zu werden.

HINTERGRUNDWISSEN
Das Enigma Emporium ist mehr als nur ein Auktionshaus — es ist eine Schnittstelle des Handels zwischen den Welten,
an dem magische Artefakte und Geheimnisse den Besitzer wechseln. Lumir, ein Kobold, leitet das Emporium mit
diplomatischem Geschick. Es heifit, die Griindung des Enigma Emporiums geht bis in die Zeit kurz nach dem Offnen
des Ersten Kreises zuriick und ist damit bereits ein fundamentaler Bestandteil der Verbindung zwischen Anders-

und Menschenwelt.

Q@
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CHARAKTERE

Mr. Peens und Mr. Abbins: Mr. Peens erscheint als schlanker, hochgewachsener Mann in
tadellos geschnittenem schwarzem Anzug und hohem Zylinder. Seine runde Brille mit un-
durchsichtigen Glisern verbirgt seinen stechenden Blick. Seine geschmeidigen, prizisen
Bewegungen erinnern an eine jagende Hyine. Mr. Abbins verkdrpert pure physische Prisenz.
Seine hiinenhafte Gestalt, gehiillt in einen eleganten schwarzen Anzug, strahlt kaum gebin-
digte Kraft aus. Der Gehstock in seinen massigen Hinden dient mehr als Waffe denn als Geh-
hilfe. Seine dunkle Brille und die stoische Miene verstirken seine einschiichternde Wirkung.
Beide Herren arbeiten schon seit geraumer Zeit im Auftrag von Oleander. Thr aktuelles Ziel ist
die Einhornstatue, doch ihr eigentlicher Auftrag hat weitreichendere Konsequenzen: Oleander
hofft, das steinerne Herz Titanias in der Menschenwelt zu finden, um seinen Pakt mit Firlifer
zu erfiillen. Da er von Oberon fiir alle Zeiten aus der Feenwelt verbannt wurde, kann er selbst
dieses Artefake dort nicht mehr beschaffen.

Da sich Mr. Peens und Mr. Abbins in der Vergangenheit als Feenjiger verdingt haben, werden
sie vom Feenvolk gemieden — ihre hinterhiltige Natur macht sie zu unerwiinschten, wenn
auch geduldeten Gisten. Da ihnen eine Einladung ins Feenreich stets verwehrt bleibt,

beschrinken sich ihre Aktivititen auf die Menschenwelt.

SZENE 6.2:

BESCHREIBUNG
Ein ausladender Saal offenbart sich hinter schweren Fliigeltiiren, erfiillt von einer fast greifbaren Atmosphiire
aus Erbabenbeit und Geheimnis. Hobe, dunkle Siulen tragen die Decke und goldverzierte Wandleuchter
verbreiten ein gedimpftes, schimmerndes Licht, das den Raum in eine magische Aura biillt. Gepolsterte
Sitze sind in ansteigenden Reihen angeordnet, besetzt von einer illustren Gesellschaft, deren feine Kleidung
den Reichtum und die Exklusivitiit der Anwesenden widerspiegelt. Alle Augen richten sich auf eine zentral
platzierte Biihne, die von einem prachtvollen Kronleuchter erbellt wird. Der Raum wirkr wie ein geheimer
Tempel fiir Auserwiiblte, ein Ort, an dem Magie und Wunder zum Greifen nah erscheinen — und unter den

Hammer kommen.

ZEIT
11:00 Uhr: Beginn der Auktion.
12:00 Uhr: Ende der Auktion.
12:30 Uhr: Verlassen des Emporiums.

SPIELGESCHEHEN
Die elektrische Spannung vor der Auktion ist beinahe korperlich spiirbar, als die Gruppe ihre Plitze
im Saal sucht. Mit einem leisen Quietschen 6ffnet sich eine schwere Holztiir hinter der Bithne. Lumir
tritt in einem kunstvoll gearbeiteten barocken Gehrock herein und erfiille den Raum augenblicklich
mit ehrfiirchtiger Stille.
Die Versteigerung beginnt mit kleineren Artefakten: mystische Grimoires in alten Ledereinbinden,
verzauberte Amulette, deren Edelsteine ein inneres Licht zu bergen scheinen, sowie Phiolen mit
seltenen alchemistischen Reagenzien. Die Gebote steigen in einem stetigen Rhythmus, begleitet vom
Klopfen des Auktionshammers. Ein Angestellter in makelloser schwarzer Livree quittiert jeden erfolg-
reichen Kauf mit einem kalligraphierten Kaufschein.
Als Lumir schliefilich die Einhornstatue ankiindigt, durchliuft ein spiirbares Raunen die Reihen. Die
Gebote schnellen in schwindelerregende Hohen. Die bescheidenen tausend Goldstiicke der Gruppe er-
scheinen plétzlich wie Kupfermiinzen gegen die astronomischen Summen, die durch den Saal schwirren.
Besonders Mr. Abbins und Myr. Peens, deren dunkle Gestalten wie Raubvégel in den hinteren Reihen
lauern, treiben die Gebote mit eiserner Entschlossenheit nach oben.
In einem kritischen Moment, als die Hoffnung der Gruppe zu schwinden droht, erklingt die vertraute
Stimme Tolunds aus der Kehle seines Waschbiren. Das ungewshnliche Schauspiel eines sprechenden
Tieres erregt erstaunlich wenig Aufmerksamkeit in dieser Versammlung des Auflergewohnlichen.
Seine eindringliche Empfehlung, Lumir einen Gefallen anzubieten, 6ffnet neue Méglichkeiten.

Als sich die Spielenden entscheiden den Gefallen auszurufen, wird Lumir verziicke innehalten und
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darauf bestehen, dass sie sich erheben sollen. Da ein Gefallen im Feenreich einen hohen Stellenwert
hat und besonders fiir ehrgeizige Feenwesen eine fast unausweichliche Anziehung besitzt, wird Lumir
umgehend auf das Angebot eingehen und mit einem Handschlag besiegeln wollen. Die Spielenden
sollen ihn nach der Auktion aufsuchen, damit er ihnen seine Forderung mitteilen kann. Diese verpackt

er schr vage in einem miindlichen Vertrag:

»INun, so will ic Vert. Bringt mir
etwas, das st vd unbewegt.
W ngt es mir — u i

Ein Angestellter iiberreicht der Gruppe den offiziellen Kaufschein fiir die Einhornstatue, das Papier
schwer vom Wachsmonogramm des Enigma Emporiums. Durch einen sich endlos windenden Gang,
dessen Holzvertifelung im Licht der Wandleuchter geheimnisvolle Schatten wirft, werden sie zum

Hinterausgang gefiihrt.

Die Szene endet, als sich die Ausgangstiir 6ffnet und die Spielenden sich unvermittelt im Mittagslicht

des Bryant Parks wiederfinden. Hinter ihnen schlief3t sich die Tiir mit einem Klicken — sie ist nun Teil

einer unscheinbaren Backsteinmauer, die den Park von der Library trennt.
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HINTERGRUNDWISSEN
Die Einhornstatue birgt ein tieferes Geheimnis — es handelt sich um ein echtes, durch michtige Magie versteinertes
Einhorn. Dieses Wesen wurde einst von Oleander und Tamriél gefangen, doch der Kobold verlor es in einem
verhingnisvollen Kartenspiel an Lumir. Seither versucht Tamriél verzweifelt, das Einhorn zuriickzugewinnen. Nun

setzt er seine Hoffnungen auf Binks und dessen Gefihrten, dass sie fiir ihn das Einhorn ersteigern.

Lumir: Lumir ist ein listiger Kobold-Hindler mit einer
zeitloser Prisenz, dessen griiner, mit goldenen Ornamen-
ten durchwebter Gehrock von seinem unermesslichen
Reichtum in beiden Welten kiindet. Sein scharfsinniges
Licheln und die lebendigen, leicht zerzausten grauen
Haare verleihen ihm ein einzigartiges, respektables
Aussehen. In seinen alten, doch wachen Augen spiegelt
sich die Weisheit von vielen Jahrhunderten des Handelns
zwischen den Welten.

Als Griinder des legendiren Enigma Emporiums hat er
eine Institution geschaffen, die seit den frithesten Tagen
der offenen Kreise den Austausch zwischen Menschen-
und Feenwelt prigt. Seine Vision eines Handelsplatzes,
der die Grenzenzwischen den Reichen iiberbriickt, wurde
zur Grundlage ecines weitverzweigten Netzwerks aus
magischen Artefakten, verborgenen Wegen und kost-
baren Geheimnissen.

Lumir zihlt zu den iltesten Kobolden, die in der
Menschenwelt wandeln, und die wahre Tiefe seines
Einflusses auf den Lauf der Geschichte bleibt im Ver-
borgenen. Seine subtilen Eingriffe in die wirtschaftliche
Entwicklung der Menschheit iiber Zeitalter hinweg
sind Gegenstand zahlloser Spekulationen, doch seine
wohlwollende Haltung gegeniiber den Sterblichen ist
unbestritten. Doch er versteht die tiefe Verflechtung
beider Welten — wie zwei Seiten einer kostbaren Miinze,
die nur gemeinsam ihren wahren Wert entfalten.

Seine Verhandlungskunst ist legendir, verfeinert durch
das Handeln mit den unterschiedlichsten Wesen beider
Reiche. Die Gefallen, die er einfordert, sind wie er selbst —

prizise genug, um bindend zu sein, aber vage genug, um

verschiedene Deutungen zuzulassen.
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SZENE 6.3:

BESCHREIBUNG

Der Bryant Park erstreckt sich als griine Oase im Herzen Manhattans, eingebettet zwischen der imposanten
Fassade der Public Library und den steinernen Wolkenkratzern der Stadt. Gepflegte Kieswege schlingeln
sich durch sorgfiltig gestutzte Rasenflichen, gesiumt von arrangierten Blumenbeeten in satten Farben.
Schmiedeeiserne Binke und Stiihle im franzisischen Stil verteilen sich iiber den Park, einladende Inseln der
Rube inmitten der urbanen Hektik.

Die alten Platanen werfen ein natiirliches Schattenmuster auf die breiten Kieswege, ibre ausladenden
Kronen bieten Schutz vor der Nachmittagssonne. Laternen aus dunklem Gusseisen siumen die verschlun-
genen Pfade, ibre verzierten Stinder erinnern an eine vergangene Epoche. Ein kleiner Brunnen plitschert

sanft vor sich hin, sein Wasserstrahl glitzert im Sonnenlicht.

ZEIT
12:45 Uhr: Aufbruch zur Grand Central Station.

SPIELGESCHEHEN
Die drei Kobolde warten bereits auf die Spielenden. Angestellte des Enigma Emporiums manovrieren,
wie aus dem Nichts erscheinend, behutsam einen Handkarren iiber den Kiesweg, darauf eine massive
Holzkiste mit der verhiillten Einhornstatue. Mit der Sorgfalt von Museumskuratoren tibernehmen
Tolund und Bundin die wertvolle Fracht. Thre vorsichtigen Bewegungen und der ehrfiirchtige
Umgang mit der verhiillten Figur lassen erahnen, dass es sich um mehr als eine gewdhnliche Stein-
skulptur handelt.
Tolund zieht einen Schliissel hervor, dessen Oberfliche im Sonnenlicht geheimnisvoll schimmert. Mit
einer fliefenden Bewegung 6ffnet er die unscheinbare Tiir in der Backsteinmauer. Die beiden Kobolde
verschwinden mit ihrer kostbaren Last, begleitet von 7o/unds aufgewecktem Waschbiren.
Binks bleibt jedoch zuriick und wendet sich mit ernster Miene an die Spielenden. Fiir ihre bevorste-
hende Reise ins Feenreich fehle noch etwas Entscheidendes — etwas, das sie auf dem geheimnisvollen
Nimmermehr Markt finden konnen. Dieser gastiert heute verborgen in der Grand Central Station,
wobhin sie als nichstes aufbrechen miissen.
Wihrend sie sich durch die geschiftigen Straflen Manhattans bewegen — entweder zu Fuf§ durch die
Nachmittagssonne oder im gedimpften Inneren eines Taxis — enthiillt Binks die beunruhigende Wahr-
heit tiber den Zustand des Feenreichs. Es breitet sich ein dunkler Schatten aus, der Risse im goldenen
Zwielicht erzeugt. Durch diese Spalten dringen dunkle Wesen ein, die schwichere Vélker, wie Goblins
und niedere Naturgeister korrumpieren. In ihrem gealterten Zustand wiren die Spielenden diesen
Gefahren schutzlos ausgeliefert.

Doch als er von den A#nur spricht, kehrt Hoffnung in seine Stimme zuriick. Diese Artefakte, erklirt
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er, kdnnen ihren Trigern voriibergehend Jugend und Kraft zuriickgeben — genug, um die gefihrliche
Reise zu Titania und Oberon zu wagen und den Fluch zu brechen, der auf ihnen lastet.
Die Szene endet, als die Gruppe die Grand Central Station erreicht, deren imposante Fassade sich

golden im Licht der Mittagssonne spiegelt und Binks sie zum Haupteingang des Bahnhofs fiihre.

@

SZENE 7.1:

BESCHREIBUNG

Die Grand Central Station thront im pulsierenden Herzen Manbattans als imposantes Monument der
Eisenbahnira. Das monumentale Bawwerk aus schneeweiffem Carrara-Marmor erstreckt sich diber einen
ganzen Hiuserblock, seine imposante Fassade gekrint von klassischen Siulen und Bogenfenstern. Die ver-
goldete Ubr diber dem Haupteingang wird flankiert von den allegorischen Skulpturen , Transportation” und
»Glory of Commerce”, deren steinerne Blicke iiber die geschiiftige 42nd Street wachen.

Im Inneren offnet sich die groffe Haupthalle wie eine sakrale Kathedrale der Moderne. Das gewilbte
Deckengemdilde breiter sich iiber den Kopfen der Reisenden aus — ein tiefgriines Firmament, in das goldene
Sternkonstellationen eingewoben sind.

Die Seitengalerien erheben sich in mehreren Etagen, verbunden durch geschwungene Marmortreppen.
In den Arkaden reiben sich Geschifte und Restaurants aneinander, deren Schaufenster im gedimpften
Licht schimmern. Die verschlungenen Ginge und versteckten Winkel des Gebiudes bergen unziblige
Geheimnisse — verborgene Tiiren, vergessene Babnsteige und stille Korridore, die sich wie ein Labyrinth

durch den steinernen Koloss ziehen.

ZEIT
13:15 Uhr: Ankunft an der Grand Central Station.

SPIELGESCHEHEN

Die Spielenden folgen Binks durch die geschiftige Haupthalle der Grand Central Station. Trotz seiner
auffilligen Erscheinung und der ungewdhnlichen Zusammensetzung ihrer Gruppe gleiten sie wie
Schatten durch die Menge. Eine unsichtbare Kraft scheint die Aufmerksamkeit der Menschen von der
ungewdhnlichen Gruppe abzulenken. Selbst direkte Blicke gleiten durch sie hindurch, als wiren sie
nicht mehr als fliichtige Schatten am Rande der Wahrnehmung. Geschiftsleute in dunklen Anziigen,
Familien mit Koffern und eilige Pendler stromen an ihnen vorbei, ihre Augen seltsam unfokussiert.

Binks fithrt sie durch ein Labyrinth aus Gingen und Korridoren immer tiefer in die versteckten

Bereiche des Bahnhofs. Seine Bewegungen verraten eine intime Kenntnis der architektonischen
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Geheimnisse — er weifl genau, wann er innehalten muss, um einer Gruppe Reisender auszuweichen
oder seinen Schritt zu beschleunigen. Die anderen folgen ihm wie in einem komplizierten Reigen, der
sie weiter und weiter von den belebten Bereichen des Bahnhofs fortfiihrt.

Der Strom der Reisenden wird spirlicher, die Gerdusche der Haupthalle verklingen zu einem fernen
Echo. Die Luft wird kithler und der Geruch von altem Stein intensiver. Die gewolbten Fliesenwinde

der Nebenginge werfen das Klacken ihrer Schritte als gespenstisches Echo zuriick.

Die Szene endet als Binks in einem abgelegenen Korridor, fernab des geschiftigen Treibens, vor einer
unscheinbaren Holztiir innehilt. Seine Hand gleitet in eine seiner vielen Tasche und zieht einen alt-
modischen, sachte schimmernden Schliissel hervor. Das Licht der spirlichen Wandlampen ldsst das
Metall wie einen gefangenen Sonnenstrahl aufblitzen. Mit einer fliefenden Bewegung fiithrt er den
Schliissel ins Schloss. Ein leises Klicken hallt durch den stillen Gang und der Weg zu einem vergessenen

Bahnsteig 6ffnet sich vor ihnen.

@

SZENE 7.2:

BESCHREIBUNG

Der Nimmermehr Markt hat auf einem lingst vergessenen Gleis der Grand Central Station Halt gemacht.
Eine imposante Lokomotive thront am Babnsteig, ihr schnaubender Dampf vermischt sich mit dem goldenen
Schein unzihliger Kerzen und Gaslampen, die den Raum in ein schimmerndes, geheimnisvolles Licht
tauchen. Mittelalterlich anmutende Marktstiinde siumen den Babnsteig, reich bestiickt mit magischen Arte-
Jakten und Kuriosititen — glinzende Instrumente, antike Biicher, geheimnisvolle GefiifSe voller schimmernder
Triinke und meisterlich geschmiedete Waffen. In den Zugwaggons haben weitere Hindler ibre Waren
ausgebreitet, jeder Stand ein eigenes Reich voller Wunder.

Das Rauschen von fernen Ziigen vermischt sich mit dem Murmeln von Verbandlungen in teils fremden Sprachen.
An den Rindern der Marktstinde, wo das Licht der Laternen schwécher wird, scheint die Dunkel-
heit dichter zu sein als sie sein sollte. Manche Hindler haben zusiitzliche Lampen aufgestellt und sprechen
von wachsenden Schatten in den entlegeneren Teilen der Anderswelt. Thre nervisen Blicke in die dunkleren

Ecken des Babnsteigs sprechen von einer Furcht, die iiber normale Angste hinausgeht.

ZEIT
13:30 Uhr: Betreten des Bahngleises des Nimmermehr Markts.
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SPIELGESCHEHEN

Die Spielenden entdecken eine faszinierende Parallelgesellschaft, die sich in den Schatten der modernen
Welt eingerichtet hat. Der Nimmermehr Markt ist eine surreale Verschmelzung der Epochen: Hier
mischen sich nicht nur die Welten, sondern auch die Zeiten. Elfen in makellos geschnittenen Anziigen
und schimmernden Flapper-Kleidern feilschen mit mittelalterlich gekleideten Zwergen um antike
Artefakte. Thre spitzen Ohren und das innere Leuchten ihrer Augen stehen in faszinierendem Kontrast
zu ihrer unterschiedlichen Garderobe. Kobolde in Mechaniker-Overalls prisentieren tickende Wunder-
werke, deren Zahnrider von magischen Kriften angetrieben werden.

Binks fithrt die Gruppe zielsicher durch das geschiftige Treiben. Seine Bewegungen haben die natiirliche
Anmut eines erfahrenen Hindlers, der die ungeschriebenen Gesetze des Marktes kennt. An einem
Stand begutachtet er kurz eine Sammlung mechanischer Schmetterlinge, deren Fliigel im Kerzenlicht
metallisch schimmern. Ein Kopfschiitteln des Kobolds geniigt, und der Verkiufer zieht sich respekevoll

zuriick.

Die Szene endet, als Binks seine Schritte beschleunigt und auf einen Zugwaggon am Ende des Gleises
deutet. Durch die beschlagenen Fenster dringt der warme Schein unzihliger Kerzen. Ein Messing-
schild neben der Tiir trigt den Namen Ganduil — Chronist der Zeit. Die verschnérkelte Schrift scheint
im Licht der Laternen zu pulsieren. Der Kobold 6ffnet behutsam die Tiir, deren Scharniere trotz
ihres Alters keinerlei Gerdusch von sich geben. Ein Hauch von Sandelholz und altem Pergament weht

ihnen entgegen.

HINTERGRUNDWISSEN
Der Nimmermehr Markt ist ein uralter Handelsplatz der Anderswelt, der seit Anbeginn der Moderne an Bord einer
verzauberten Lokomotive, zwischen verborgenen Bahnsteigen der Menschenwelt verkehrt. Nur Eingeweihte kennen
ihre unregelmifligen Fahrpline, die von Mund zu Ohr weitergegeben werden. Die Lokomotive selbst wurde von
einem unbekannten Zauberer erschaffen, um den Handel zwischen Menschen- und Feenwelt auch nach dem Groffen

Vergessen aufrechtzuerhalten. Die strengen Regeln des Marktes werden von michtigen Bannspriichen geschiitzt.
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SZENE 7.3:

BESCHREIBUNG

Das historische Zugabteil wurde zu einem Antiquititenladen umgestaltet. Der gewdlbte Innenraum wird von
dunklem Holz dominiert, dessen polierte Oberflichen im triiben Licht warmer Messinglampen schimmern.
Ein kostbarer orientalischer Léiufer fiihrt durch den schmalen Mittelgang, flankiert von samtbezogenen
Biinken in tiefem Burgunderrot. Die geschnitzten Wandvertifelungen zeigen verschlungene Ornamente,
die im Lichtschein zu pulsieren scheinen. Reisekoffer und Truhen in verschiedenen Griflen stapeln sich an
den Wiinden, manche aus abgenutztem Leder, andere mitr metallenen Beschligen verziert. In glisernen
Vitrinen ruben geheimnisvolle Artefakte — schimmernde Ubren, versiegelte Phiolen und verzierte Spiel-
uhren. Messingbeschlagene Regale beherbergen alte Folianten und handgeschriebene Tagebiicher.

Die bleigefassten Fenster filtern das Licht in warme Schattierungen, die sich auf den blank polierten
Messingbeschligen brechen. In der Luft liegr der Duft von altem Leder, exotischen Gewiirzen und einer
subtilen Magie, die jeden Gegenstand zu durchdringen scheint.

ZEIT
14:00 Uhr: Verlassen des Zugabteils und Riickkehr zum Bahngleis.

SPIELGESCHEHEN

Der elfische Hindler Ganduil empfingt die Gruppe mit nachdenklicher Miene. Seine Besorgnis iiber
die Anwesenheit von Menschen bei einem Feenbankett spiegelt sich in seiner vorsichtigen Haltung
wider. Eine solche Einladung ohne entsprechende Schutzvorkehrungen stelle einen klaren Bruch mit
der Etikette dar. Mit ruhiger Stimme erklirt er, dass normalerweise strenge Vorsichtsmafinahmen
getroffen werden, um Menschen vor den gefihrlichen Auswirkungen der Reise zwischen den Welten
zu schiitzen.

Nach einem Moment des Nachdenkens prisentiert er schliefSlich die Asnur — magische Uhren mit
ritselhaften Zifferblittern und mehreren sich unregelmiflig drehenden Zeigern. Diese Artefakte stam-
men aus einer Epoche, als die Verbindung zwischen den Welten noch stirker pulsierte. Sie kdnnen ihre
Triger vor den verzerrenden Effekten der Anderswelt schiitzen, gleich Ankern in ihrer eigenen Zeit.
Doch ihre Wirkung bleibt begrenzt. Das Groffe Vergessen hat die Verbindung der Welten zu sehr ge-
schwiicht — nur Oberon und Titania, deren Essenz ewig mit dem urspriinglichen Licht der Schépfung
verbunden ist, kdnnen den Fluch permanent autheben.

Als die Spielenden die magischen Uhren an sich nehmen, durchstromt sie ein goldenes Licht, das ihre
Haut wie warmer Honig umflieit. Die Jahre fallen von ihnen ab gleich welken Blittern im Herbst-
wind. Falten glitten sich, graue Haare gewinnen ihre urspriingliche Farbe zuriick, gebeugte Riicken
strecken sich. Die Verwandlung erweist sich als gleichzeitig schmerzhaft und euphorisch — wie das

Echo eines umgekehrten Alterns, das ihre Kérper in wenigen Atemziigen durchlebt.
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In den Spiegelungen der Vitrinengliser erkennen sie ihre jungen Gesichter, doch in ihren Augen ver-
bleibt ein Schatten der Erfahrung ihrer gealterten Existenz. Das stetige Ticken der Adnur erinnert sie
daran, dass diese wiedererlangte Jugend nur gelichen ist — ein fragiles Geschenk, das von der Magie
der Uhren abhingt.

Mit einem wissenden Blick warnt Ganduil die Gruppe, dass die Wirkung der Uhren an ihre stindige
Prisenz gebunden ist. Ohne die Asnur wiirde die Zeit sofort ihre Schuld wieder zuriickfordern. Binks
nutzt die ungenutzten Goldmiinzen von der Auktion, um die magischen Uhren zu erwerben. Die rest-

lichen Miinzen stellt er der Gruppe fiir Ausriistung und Vorrite bei den Marktstinden zur Verfiigung.

Die Szene endet, als die Spielenden das Zugabrteil verlassen. Dort tritt eine verhiillte Gestalt vorsichtig

niher. Sie wirke nervds, als fiirchte sie verfolgt zu werden.

CHARAKTERE

Ganduil: Ganduil ist ein weiser, elfischer Hindler, dessen zeitlose Erscheinung von einer fast
greifbaren Aura der Ewigkeit umgeben wird. Seine prichtige griine Robe, bestickt mit golde-
nen Runen und behangen mit zahllosen antiken Uhren, raschelt bei jeder seiner bedichtigen
Bewegungen. Die Chronometer sind mehr als blofler Zierrat — jedes einzelne ist ein Meister-
werk der Zeitmystik, dessen Zeiger nicht nur Stunden, sondern die Stromungen der Zeit
selbst messen.

Sein von den Jahren in der Menschenwelt gezeichnetes Gesicht trigt die Spuren unzihliger Epochen, doch seine
Augen funkeln mit der unsterblichen Weisheit eines Wesens, das die Zeit zu seinem Studium gemacht hat. Als eines
der wenigen alten Feenwesen, die die meiste Zeit in der Menschenwelt verbringen, hat er den Nimmermehr Mark: zu

seiner Heimat gemacht. Seine bedichtige Art zu sprechen und die sorgfiltig gewihlten Worte zeugen von einer tiefen

Verbundenheit mit dem Rhythmus beider Welten.




SZENE 7.4:

BESCHREIBUNG
Der Nimmermehr Markt pulsiert mit geschiftigem Leben. Dampf steigt von der magischen Lokomotive auf
und vermischt sich mit dem goldenen Schein der Kronleuchter. Die Schatten zwischen den Markestinden
scheinen tiefer zu werden, fast als wiirden sie ein Eigenleben entwickeln. Der kiihle Luftzug, der durch die

alten Bahnsteige webt, trigt den Geruch von verbrannter Koble und geheimnisvoller Magie mit sich.

ZEIT
15:00 Uhr: Verlassen des Nimmermehr Marktes und Aufbruch zu Tamriél.

SPIELGESCHEHEN
Aus den tieferen Schatten des Bahnsteigs tritt NVefarius hervor. Seine dunkle Gestalt bewegt sich mit
der Geschmeidigkeit eines Wolfes, sein schwarzer, mit goldenen Ornamenten bestickter Umhang
schimmert im Licht. Seine Bewegungen verraten die Vorsicht eines Mannes, der es gewohnt ist, un-
gesehen zu bleiben. Er beobachtet die frisch verjiingten Spielenden mit scharfem Blick. Er berichtet
von seiner Beobachtung ihrer Verwandlung durch das Waggonfenster und schliefit daraus, dass sie sich
auf dem Weg ins Feenreich befinden miissen. Ein bitterer Unterton schwingt in seinen Worten mit, als
er erklirt, dass ihm selbst dieser Weg verschlossen bleibt — sein Misstrauen gegeniiber den Feenwesen
sitzt zu tief, als dass er je einen ihrer Gefallen annehmen wiirde, um eine Einladung auf die andere
Seite zu erhalten.
Seine Worte werden abrupt unterbrochen, als sein Blick tiber die Schultern der Spielenden hinweg
huscht. Die geschmeidigen Gestalten von Mr. Peens und Mr. Abbins nihern sich durch das Gedringe,
ihre Bewegungen prizise und bedrohlich wie die von Raubtieren auf der Jagd. Mit einem unterdriickten
Fluch dringt Nefarius einem der Spielenden hastig ein in Leder gebundenes, eiformiges Paket in die
Hand. Seine eindringliche Bitte, dieses Artefakt vor den Blicken der beiden
Gentlemen zu verbergen und ins Feenreich mitzunehmen, wird von kaum
verhohlenem Unbehagen begleitet. Bevor weitere Fragen gestellt werden
konnen, verschwindet Nefarius lautlos in den Schatten zwischen den

Stinden.

Die Szene endet, als Binks die Gruppe eilig zum Ausgang und zuriick
in die Stadt hinausfiihrt. Dabei erklirt er, dass ihr nichstes Ziel das
Anwesen von Tamriél sei — dem Schliisselmagister, der ihnen den Weg
in die Anderswelt 6ffnen wird. Er wohnt in der 5th Avenue nahe der
90th Street. Die Spielenden kénnen entscheiden, ob sie den Weg zu

Fuf§ zuriicklegen oder ein Taxi nehmen wollen.
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CHARAKTERE

Nefarius: Unter der tief gezogenen Kapuze blicken scharfe, dunkle Augen hervor, die von
langer Erfahrung im Handel mit verbotenen Waren zeugen. Sein grau melierter Bart und die
wettergegerbten Ziige verraten sein fortgeschrittenes Alter, doch seine Bewegungen sind von
katzengleicher Anmut. Seine schwarze, mit goldenen Ornamenten bestickte Robe und sein

roter Schirpengiirtel verleihen ihm eine diistere Eleganz.

Als einer der fiinf Finger in Firlifers Hand — einer Gruppe loyaler menschlicher Diener des
verbannten Elfenprinzen — erfiille Nefarius eine wichtige Rolle in einem gréfleren Plan. Seine Aufgabe ist es, den
Spielenden ein Drachenei anzuvertrauen — ein Artefake, das spiter bei der Drachin Pyradhél eine entscheidende Rolle

spielen und einen weiteren Teil von Firlifers Bann losen wird.

SZENE 8.1:

BESCHREIBUNG

Das herrschaftliche Anwesen in der Upper West Side erhebt sich eindriicklich zwischen gepflegten Vorgirten.
Die klassizistische Sandsteinfassade strablt im goldenen Licht der Mittagssonne. Korinthische Siulen flan-
kieren den imposanten Eingangsbereich, gekrint von einem verzierten Tympanon. Hobe Sprossenfenster,
deren Scheiben das Licht wie Diamanten reflektieren, rhythmisieren die elegante Front.

Der gepflegte Vorgarten wird von immergriinen Hecken und sorgfiiltia beschnittenen Topfpflanzen gesiumt.
Ein gewundener Kiesweg fiihrt durch einen von Rosenbiischen flankierten Bogen zum Portal. Die doppel-
[liigelige Eingangstiir aus dunklem Mabagoni trigrt filigrane Schnitzercien und messingene Beschliige, die

trotz ibres Alters makellos poliert glinzen.

ZEIT
15:30 Uhr: Erreichen des Anwesens.

SPIELGESCHEHEN
Die Gruppe erreicht das Anwesen in der Nachmittagssonne. Das Ticken der A#nur an ihren Hand-
gelenken mischt sich mit dem entfernten Rauschen des Stadtverkehrs. Die schwere Messingklingel gibt
einen {iberraschend melodischen Klang von sich. Ein unsichtbarer Mechanismus 6ffnet die massive

Eichentiir wie von Geisterhand.

Die Szene endet, als die schwere Eichentiir sich vor ihnen 6ffnet und der warme Schein aus dem Inneren

des Hauses sie empfingt. Binks deutet mit einer respektvollen Geste an, dass sie eintreten sollen.
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SZENE 8.2:

BESCHREIBUNG
Das Wobnzimmer ist eine harmonische Verschmelzung von Luxus und Mysterium, dominiert von einem
Bogenfenster, dessen Bleiverglasung das Nachmittagslicht in goldene Muster auf den kostbaren Orient-
teppich bricht. Eine elegante Treppe aus dunklem Holz fiibrt in die oberen Etagen, ibr Gelinder schimmert
wie fliissiges Gold im warmen Lich. U'ppige Palmen in schweren Messingtopfen flankieren den Raum, ibre
Schatten tanzen auf den cremefarbenen Wiinden mit ibren filigranen Stuckaturen.
Ein Konzertfliigel steht diskrer in einer Ecke, daneben samtige Sessel in warmen Erdtinen, die zum
Verweilen einladen. Die hohen Fenster zu beiden Seiten des Raums lassen weitere Lichtstrablen herein, die
sich mit dem goldenen Glanz des polierten Parkettbodens vermischen.
Der gesamte Raum atmet die Grandezza der 1920er Jahre, doch unter dieser weltlichen Eleganz pulsiert
unverkennbar etwas Magisches — als 0b die Grenzen zwischen der materiellen Welt und dem Reich der Feen
hier diinner werden.
ZEIT
15:45 Uhr: Begegnung und Gespriche mit 7amriél.
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SPIELGESCHEHEN

Die Spielenden betreten mit Binks das Wohnzimmer. Wihrend sie sich noch orientieren, erhaschen
sie durch eine halb gedffnete Tiir einen Blick auf die Einhornstatue, deren makellose Oberfliche wie
Mondlicht schimmert. Plétzlich 6ffnet sich die Glastiire zum Garten, und 7amriél tritt ein. Trotz seiner
kleinen Statur und des fortgeschrittenen Alters besitzt er eine beeindruckende Prisenz. Seine mit
goldenen Schliisseln behangene Robe klimpert leise bei jedem seiner geschmeidigen Schritte.

Tamriél begriifit jeden Spielenden mit einem formellen Handschlag und tief empfundenem Dank fiir
ihre Hilfe bei der Auktion. Mit einer eleganten Geste lisst er Stithle und einen Tisch herbei schweben
und lddt die Gruppe zu Tee und Gebick ein.

Seine Brille fingt das Licht des Kronleuchters, als er ihnen die Tragweite des Groffen Vergessens
erklidrt und vom beunruhigenden Zustand der Anderswelt und der seltsamen Erkrankung ihrer

Kénigin Titania erzihlt.

Die Szene endet, als die Dimmerung hereinbricht und das goldene Zwielicht den Raum erfiillt.
Tamriél erhebt sich mit einer respektvollen Verbeugung und bittet die Gruppe, ihm in den Garten zu

folgen, wo der magische Kreis auf sie wartet.

Tamriél: Tamriél ist ein ehrwiirdiger Kobold-Magister,
dessen griine, mit goldenen Ranken und Ornamenten
bestickte Robe seinen unschitzbaren Reichtum in der
Menschenwelt widerspiegelt. Die zahllosen Schliissel an
seiner Robe sind mehr als nur Schmuck — jeder einzelne
birgt die Macht, irdische Tiiren zu 6ffnen oder Portale
zu erschaffen, die an andere irdische Orte fiihren. Seine
spitzen Ohren und die runde, goldgefasste Brille ver-
leihen seinem von einem langen, sorgfiltig gepflegten
grauen Bart umrahmten Gesicht eine Mischung aus
arkaner Wiirde und akademischer Scharfsinnigkeit.
Seine Bewegungen sind von einer iiberraschenden
Eleganz, die sein wahres Alter vergessen lisst.

Seine Rolle in dieser Geschichte ist bedeutender als er
ahnt — war er es doch, der einst Oleander den Weg in die
Anderswelt erméglichte. Ein scheinbar unbedeutender
Dienst, der ungeahnte Folgen haben sollte, denn er
wusste nichts von Oleanders geheimem Pakt mit dem
verbannten Prinzen Firlifer. Seine Gelehrsamkeit und
sein Wissen um die verborgenen Pfade zwischen den
Welten machen ihn zu einem der wichtigsten, wenn
auch unfreiwilligen, Akteure in dem groflen Spiel der
Michte.
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SZENE 8.3:

BESCHREIBUNG
Der verzauberte Garten hinter Tamriéls Anwesen liegt in einem goldenen Dimmerlicht. Hobe Eichen und
Ahornbiume bilden ein natiirliches Dach aus raschelnden Bliittern. Zwischen anmutig angelegten Beeten
schlingeln sich gewundene Kieswege, gesiumt von leuchtenden Blumen in iibernatiirlichen Farben. Im
Zentrum des Gartens dffnet sich eine kreisrunde Lichtung, auf der ein perfekter Ring aus Pilzen wichst. Die
Pilze scheinen von innen zu leuchten, ihr sanftes Gliihen pulsiert in einem gleichmdfSigen Rhythmus wie
ein lebendiger Herzschlag. Die Luft iiber dem Kreis flimmert wie die Oberfliche eines Sees an einem heifSen
Sommertag. Das umgebende Gras schimmert in einem iibernatiirlichen Griin, durchsetzt mit winzigen
Tautropfen, die das Licht wie Diamanten reflektieren. Ein kaum wabrnebhmbares Summen liegt in der

Luft, als wiirde der Kreis eine uralte Melodie singen.

ZEIT
20:00 Uhr: Betreten des Gartens beim Beginn der Abenddimmerung.

SPIELGESCHEHEN
Tamriél fithre die Spielenden in Begleitung von Binks durch seinen verzauberten Garten zum Pilz-
kreis. Seine Bewegungen strahlen die ruhige Autoritit eines erfahrenen Hiiters der Schwelle aus. Mit
bedichtigen Schritten umrundet er den Kreis und priift dessen magische Ausrichtung. Seine goldenen
Schliissel klimpern leise bei jeder Bewegung. Im Zwielicht der Dimmerung scheinen die Pflanzen ein
Eigenleben zu entwickeln — Blitter bewegen sich ohne Wind, Bliiten drehen ihre Képfe den Besuchern
zu. Der Schliisselmagister erklirt die Regeln des Ubergangs mit der Andacht eines uralten Rituals. Der
Pilzring miisse im Uhrzeigersinn dreimal umschritten werden, bevor man ihn betritt. Jeder Schritt sei

mit Bedacht zu setzen. Die formelle Einladung erfolgt mit Worten, die in der Luft zu kristallisieren

scheinen.
LAls Hiiter diese die Schwelle
zu den Ewige ritte leiten.”

Ein magischer Schliissel wechselt den Besitzer — ein Geschenk des Schliisselmeisters, dessen Macht
jede Tiir in einen Durchgang zuriick zu seinem Anwesen verwandeln kann. Der Schliissel glinzt im
Licht, als wiirden er die Magie in sich aufnehmen. Mit ernster Miene mahnt 7amriél, den Schliissel
ausschlieSlich in der Menschenwelt zu nutzen. In der Anderswelt wiirde er unberechenbar und gefédhr-
lich — seine Magie kdnnte Tiiren zu den finstersten und gefihrlichsten Orten der Ewigen Lande 5ffnen,
ohne Méglichkeit zur Riickkehr. Seine in der Menschenwelt so verldsslichen Schliissel verwandeln sich

jenseits der Kreise in tiickische Werkzeuge, deren Verwendung niemand vorhersehen kann.
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Die magische Choreographie beginnt. Dreimal umrunden die Spielenden den nun leuchtenden Kreis,
ihre Schritte fallen in einen natiirlichen Rhythmus. Das Summen in der Luft verstirkt sich mit jeder
Umrundung. Die Pilze leuchten heller, ihr Glithen pulsiert schneller. Die Luft wird dick und hiillt den
Garten ein wie Bernstein. Als sie sodann in die Mitte des Kreises treten, verdichtet sich das Zwielicht
zu einer greifbaren Substanz. Goldene Fiden weben sich um ihre Korper, als die vertraute Welt zu ver-
blassen beginnt. Die Gestalt der beiden Kobolde verschwimmt am Rand ihrer Wahrnehmung, ihr letzter,
wissender Blick begleitet sie wie ein stiller Segen. Die Realitit beginnt sich zu falten wie Seide im Wind

und fiir einen zeitlosen Moment schweben sie zwischen den Welten, getragen von uralter Magie.

Dann bricht das Licht in tausend Facetten, und als es sich neu zusammensetzt, stehen sie in einem
Steinkreis in einer fremden Welt. Uber ihnen wolbt sich der Himmel in goldener Farbe, die Sterne
erscheinen trotz des Tages klar und greifbar und die erste Luft, die sie atmen, schmeckt nach fernen
Erinnerungen und siiflem Bliitenstaub. Die magischen Uhren ticken im perfekten Gleichtakt, ein
stetiger Rhythmus, der sie daran erinnert, dass ihre Zeit nur gelichen ist.

Ein fremdartiger Donner grollt in der Ferne — ein unbehagliches Zeichen, dass die Anderswelt nicht
nur von Licht erfiillt ist, sondern auch Schatten birgt. Es gibt keinen Weg zuriick. Vor ihnen liegt ein
Pfad, der sie tiefer in diese fremde Welt fithren wird — zur Ewigen Stadt, zur Heilung ihres Fluchs, und

zu Wahrheiten und Geschichten, von denen sie noch nichts ahnen kénnen.
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Wie Nebel, der sich in der Morgensonne auflost, verblasst die vertraute Welt. Das goldene Zwielicht
der Anderswelt empfiingt wie eine woblige, aber fremdartige Umarmung. Die Luft scheint zu singen,
erfiillt von einem kaum horbaren Summen, das die Grenzen zwischen Musik und Magie verwisch.
Jeder Atemzug ist ein Schluck Essenz einer Welt, die so alt wie die Schipfung ist — siif¢ wie Honig,
berauschend wie alter Wein und erfiillt von Liedern, die von Legenden erziihlen.

Der zweite Teil des ersten Aktes erzihlt von der Reise der Spielenden in die Ewige Stadt, Tir Na Nég.
Sie haben die erste Begegnung mit Fir/ifer und lernen viele Facetten der Anderswelt kennen. Ebenso
erfahren sie mehr von der Krankheit Tizanias und dass sich Feenvélker in allen Himmelsrichtungen

auf die Suche nach einem Heilmittel gemacht haben.

Zentrale Ziele dieses Teils:

- Die Spielenden sollen die Fremdartigkeit und Magie der Anderswelt etleben.

- Jede Begegnung und jeder Ort sollte die Regeln dieser Welt verdeutlichen.

- Die Sinneswahrnehmung der Spielenden soll sich grundlegend verindern.

- Die Krankheit Titanias wird als zentrales Mysterium etabliert.

- Erste Hinweise auf die komplexen Machtverhiltnisse im Feenreich werden gegeben.

- Die Spielenden werden schrittweise in ein groferes Konfliktgefiige hineingezogen.
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Atmosphirische Leitlinien:

- Die Zeit und das Reisen funktioniert nicht wie in der Menschenwelt.
- Magie ist allgegenwirtig und fiir alle Wesen natiirlich.

- Jede Begegnung birgt potenzielle Gefahren und Chancen.

Empfehlungen fiir die Spielleitung:

- Sinnliche und detaillierte Beschreibungen der Umgebung.

- Die Spielenden die Konsequenzen ihrer Entscheidungen spiiren lassen.
- Das Rollenspiel und Entdeckerfreude férdern.

- Flexibler Umgang bei der Interpretation magischer Ereignisse.

Zentrale Herausforderung:
Die Spielenden sollen die Anderswelt als lebendiges, atmendes Wesen erleben — nicht als Spielbrett,

sondern als die Ewigen Lande, voller Wunder und Gefahren.
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SZENE 9:

BESCHREIBUNG

Der erste Atemzug in der Anderswelt ist wie ein Schluck Honigwein — siif§ und berauschend. Die Luft
scheint zu singen, erfiillt von einem kaum hiorbaren Summen, das die Grenzen zwischen Musik und Magie
verwischt. Das goldene Zwielicht hat eine fast greifbare Qualitit, als kinnte man es wie Seide zwischen den
Fingern gleiten lassen. Es schmeckt nach Morgentau und fernen Erinnerungen, prickelt auf der Haut wie
feinster Sternenstaub.

Ein uralter Steinkreis erhebt sich auf einer sanft ansteigenden Lichtung, umgeben von majestiitischen Biumen,
deren Kronen sich in schwindelerregender Hihe verlieren. Die moosbewachsenen Monolithen ragen wie
stumme Wichter in den fremdartigen Himmel, dessen Farbe zwischen Gold und Zwielicht changiert.
Der Boden unter den Fiiflen fiiblt sich weicher an, als wiirde das Moos unter den Fiiflen nachgeben wie
ein lebendiger Teppich. Der umgebende Wald atmer eine urspriingliche Wildheit. Die Biume fiihren ein
Eigenleben — ihre Bliitter bewegen sich ohne Wind und in ihren Zweigen nisten Vigel, deren Gefieder in
unendlichen Farben leuchtet. Wenn die Bliitter im Wind rascheln, klingt es wie ein vielstimmiger Chor, der
alte Lieder in einer vergessenen Sprache singt.

Zwischen den Steinen tanzen winzige Lichtpunkte wie verirrte Sterne. Wildblumen verstromen Diifte,
die Geschichten von lingst vergangenen Zeiten in sich tragen. Manche Bliiten liuten wie winzige Kristall-
glocken im Wind und das Gras schimmert in sattem Griin — jeder Halm von einem inneren Leuchten
erfiillt und durchdrungen. Die Zeit scheint sich zu verdicken wie Bernstein, fliefSt triger und schwerer als
in der Menschenwelt. Der Wind auf der Haut fiihlt sich dichter an, fast greifbar. Die Luft hinterlisst einen
metallischen Geschmack von Magie. Auch der Geruch der Erde ist fremdartiger, siifSer, als triige jedes Blatt

und jeder Grashalm eine Geschichte in sich.

SPIELGESCHEHEN

Die Spielenden materialisieren sich im Zentrum des Steinkreises. Thre magischen Uhren ticken im
perfekten Gleichtake, als sie ihre ersten Schritte in dieser fremden Welt tun. Thre Sinne passen sich
langsam an — Farben und Geriiche erscheinen intensiver, als hitten sie diese bisher immer nur durch
einen Schleier erlebt.

Ein Schatten huscht zwischen den Biumen, kaum wahrnehmbar wie ein fliichtiger Gedanke. Blitter
rascheln, obwohl kein Wind weht. Die Végel in den Wipfeln verstummen einer nach dem anderen,
bis eine unnatiirliche Stille den Steinkreis erfiillc. Aus den Augenwinkeln nehmen die Spielenden
Bewegungen wahr, die sich ihrem Blick entziehen, sobald sie sich umdrehen.

Der goldene Vogel Aurin erscheint zuerst, schwebt wie ein lebendiger Sonnenstrahl durch die Luft,
bevor die Elfin Cannari aus dem Dickiche tritt, ihren Bogen gespannt, der Pfeil direkt auf die Gruppe
gerichtet. Ihr Gewand, geschmiickt mit goldenen Federn und Bldttern, scheint mit dem Wald zu

verschmelzen.
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Nach einem angespannten Moment der Uberraschung senkt sie ihre Waffe. Mit einer Stimme, die wie
fernes Windspiel klingt, spricht sie die Gruppe an. Sie zeigt sich erstaunt iiber die Anwesenheit von
Menschen in der Anderswelt, deutet dies aber als méglicherweise hoffnungsvolles Zeichen.

Sie berichtet von ihrer Suche nach einem Heilmittel fiir die Kénigin und den wachsenden Schatten im
Reich, denen dimonische Wesen entspringen, seit 77tania ritselhaft erkrankt ist. Mit ernster Miene
erklirt sie, dass besonders die urspriinglicheren Vélker der Anderswelt — jene, die noch niher an ihrer
tierischen Natur sind — anfillig fiir diese Schatten seien. Oberon selbst ist ausgezogen, um sich mit
seinem Heer einfallenden Dimonen und besessenen Vélkern zu stellen.

Als Zeichen ihres Vertrauens iiberreicht sie den Spielenden einen holzernen Kompass, verziert mit

mystischen Symbolen, der stets den Weg nach 7ir Na Nég weist.

Die Szene endet, als Cannari die Spielenden auf einen kaum sichtbaren Pfad hinweist, der tiefer in den
Wald fiihre. Ein fernes Donnern lisst die Elfin besorgt zum Himmel blicken — ein Zeichen der wach-
senden Unruhe in den Ewigen Landen. Thre Suche ist noch nicht beendet und so verabschiedet sie sich
von den Spielenden. Mit einer anmutigen Bewegung verschwindet sie im Dickicht. Thr gelber Vogel

kreist noch einen Moment iiber den Spielenden, bevor auch er im goldenen Zwielicht verschwindet.

HINTERGRUNDWISSEN
Die wachsenden Schatten und das Erscheinen der Dimonen hingen eng mit 7itanias Krankheit zusammen, auch
wenn noch niemand die wahre Ursache kennt — dass sie ihre Essenz in ein Herz aus Stein gebannt hat und selbst der
Grund fiir ihren und den der Anderswelt geschwichten Zustand ist. Denn ihr Ritual ist abgeschlossen und sie wartet

darauf, das Herz irgendwie zu Oleander in die Menschenwelt bringen zu kénnen.

Cannari: Eine entschlossene, elfische Jigerin, deren braunes Haar zu einem Zopf geflochten
ist. Ihre lederne Kleidung, geschmiickt mit goldenen Federn und Blittern, spiegelt die edle
Tradition der Zugvigel wider. Seit Jahren durchstreift sie die Ewigen Lande auf der Suche nach
einem Heilmittel fiir 7itania, eine Mission, die der geheimnisvolle Rat der Reiber den Zug-
vogeln anvertraute. Doch die endlose Suche hat ihren Tribut gefordert. Thre einst strahlende
Energie ist einem stillen, fast verzweifelten Feuer gewichen. Dennoch treibt sie ein schier
unerschiitterlicher Wille weiter voran, der sie trotz schwindender Krifte von einem Ende der Anderswelt zum
anderen fiihrt.

Sie wird begleitet von Aurin, einem auflergewdhnlichen Vogel, dessen goldgelbes Gefieder im dimmrigsten Zwielicht
wie Sonnenlicht zu leuchten scheint. Seine Bewegungen sind von einer fast iibernatiirlichen Anmut, jeder Fliigel-
schlag bedacht und zielgerichtet. Seine klugen Augen beobachten die Umgebung mit einer Intelligenz, die weit iiber

die gewshnlicher Tiere hinausgeht.
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SZENE 10.1:

BESCHREIBUNG

Tiefer im dichten Wald gastiert die Mitternacht Menagerie, ein fabrender Jahrmarkt und atemberaubendes
Schauspiel. Unzihlige Lichterketten schweben zwischen den Biumen und iiber den Markestinden,
ihr goldener Schein vermischt sich mit dem sanften Zwielicht der Anderswelt. Die Menagerie erstreckt
sich iiber eine weite Waldlichtung, wo Zelte und Wagen ein Labyrinth aus Attraktionen und Wundern
bilden. Rauchschwaden aus Kupferschalen weben sich zwischen den Stinden hindurch und lassen die Grenze
zwischen Mirchen und Wirklichkeit verschwimmen.

Zwischen den Zelten haben sich verschiedenste Schausteller niedergelassen. Ein elfischer Akrobat tanzt
schwerelos iiber den Kopfen der Zuschauer, seine schillernde Kleidung wirft Lichtreflexe wie Diamanten-
staub in alle Richtungen. An einem Stand prisentiert eine Zwergin in purpurroter Robe Kristalle, die beim
Beriihren leise Melodien summen. Daneben fiihrt ein Kobold mit aschgrauem Haar seine mechanischen
Wunderwerke vor — Tiere aus poliertem Messing, die sich bewegen als wiren sie lebendig.

In Gehegen zeigen sich Kreaturen aus den Legenden: Ein junger Greif putzt sein silbernes Gefieder, wihrend
zwei zierliche Faune ihre Horner sacht aneinander reiben und dabei Funken wie Sternschnuppen verspriibhen.
Eine Dryade verwandelt sich in immer neue Bliitenformen, jede bezaubernder als die vorherige. Der

Lockruf einer Harpyie hallt ungehirt zwischen den Zelten nach.

SPIELGESCHEHEN
Die Spielenden begeben sich tiefer in den Wald. Nach geraumer Zeit héren sie den Klang von Musik
und fremdartigen Stimmen. Nach und nach werden Zelte und hélzerne Wigen zwischen den Baumen
sichtbar, bis sich die ganze Pracht der Mitternacht Menagerie vor ihnen auf einer Lichtung 6ffnet. Sie
werden von der geschiftigen Atmosphire des reisenden Jahrmarkts begriifit und kénnen zwischen den
verschiedenen Attraktionen wandeln. Schausteller rufen ihre Waren aus, Akrobaten fithren Kunst-

stiicke vor, und hinter Gittern schnurren, fauchen und briillen mysteriése Kreaturen der Anderswelt.

Die Szene endet, als die Spielenden einen rothaarigen Barden an einem der Lagerfeuer bemerken. Seine

Augen scheinen im Feuerschein golden zu glithen, als er sie mit einer einladenden Geste zu sich winkt.
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HINTERGRUNDWISSEN

Die Misternacht Menagerie ist mehr als nur ein fahrender Jahrmarke — sie ist eine wandernde Sammlung von Wundern
und Geheimnissen, die durch die Ewigen Lande zieht. Mit jedem Ort, den sie besucht, wichst sie: Neue Schausteller
schliefen sich an, weitere Zelte werden aufgeschlagen, zusitzliche Wagen reihen sich in die Karawane ein — bis
die Menagerie, wie der Mond, allmihlich an Zahl und Gréf8e wieder abnimmt und einer neuer Zyklus von Vorne
beginnt. Hier handeln zwergische Kaufleute mit elfischen Kunsthandwerkern und Kobolde fiihren ihre neuesten
Erfindungen vor. Doch auch Tier- und Pflanzenvélker, ob Goblin, Dryade oder Faun, kann man hier antreffen. Es
ist ein Ort, wo alte Feindschaften fiir die Dauer eines Besuches ruhen miissen.

Der Jahrmarkt folgt keiner festgelegten Route. Manchmal erscheint er wie aus dem Nichts auf einer Waldlichtung,
um Tage spiter in den Straf8en einer grofen Stadt seine Zelte aufzuschlagen. Die Dauer des Verweilens ist ebenso
unberechenbar — an manchen Orten bleibt die Menagerie nur eine Nacht, an anderen kénnen Wochen vergehen,

bevor die Wagen weiterziehen.

SZENE 10.2:

BESCHREIBUNG

Mit einbrechender Nacht erwacht das Schauspiel der Menagerie zu ibrem wahren Leben. Laternen und
Feuerschalen tauchen die Zelte in warmes Licht, wihrend Geschichtenerzihler von fernen Zeiten und ver-
gessenen Reichen berichten. Mystische Wesen — manche frei, andere Teil der Ausstellung — wandeln zwischen
den Zelten. Die Luft vibriert von Magie, erfiillt vom Duft exotischer Gewiirge und dem fernen Klang einer
Musik, die kein Sterblicher erschaffen kinnte.

Am Rande eines flackernden Lagerfeuers sitzt eine faszinierende Gestalt — ein elfischer Barde mit flammend
rotem Haar und einer kunstvoll verzierten Laute in den Hinden. Seine lederne, goldbestickte Gewandung

schimmert im Feuerschein und sein scharlachroter Umhang schimmert wie fliissiges Blut in der Dunkelbeit.

SPIELGESCHEHEN

Der Barde stellt sich als Firlifer vor, sein feuerrotes Haar wirkt im Feuerschein wie eine Krone aus
lebendigen Flammen. Seine Finger gleiten iber die Saiten der Laute mit einer Geschicklichkeit, die
von jahrhundertelanger Ubung zeugt. Bei genauerem Hinsehen scheinen sich in der Verzierung seiner
Laute Szenen aus lingst vergangenen Schlachten zu zeigen, die im Licht des Feuers zu tanzen scheinen.
Seine Stimme klingt melodisch und warm, als er den Spielenden einen Krug Wein reicht und nach
ihrer Geschichte fragt — wie sie in die Anderswelt kamen und was sie hierher fithrte. Er hort aufmerksam
zu, seine Finger spielen dabei gedankenverloren mit den Saiten seiner Laute.

Als Dank fiir ihre Erzihlung stimmt er ein Lied an. Das Lied erzihlt von Einsamkeit und endloser
Wanderschaft, von verlorener Heimat und der Sehnsucht nach Erlésung. Als er zu singen beginnt,

trigt seine Stimme einen unterschwelligen Klang von Macht und verborgener Sehnsucht. Das Feuer
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scheint im Rhythmus seines Liedes zu pulsieren, und fiir einen Moment spiegelt sich in seinen Augen

ein Leuchten, das an das Licht lingst vergangener Tage erinnert.

~Am Anfang war der Weg so klar,
Jetzt fiibrt er durch Schatten, so sonderbar.
In Einsamkeit zieh’ ich meine Babnen,
Bittere Trinen, die meine Stimmung abnen.
Bei Nacht zitter’ ich unter einer Eiche,
Durch das Laub webt der Wind ganz leise.
Vom Mond, von Wolken nur leicht verhiillt,

Hor ich wie die Nachtigall nun spiels.
Traurige Stimmen rufen mich, zu weichen,
Doch das Lied von meinem Weg soll noch nicht reichen.
Es fiibrt mich weiter, fern von dabeim,
Auf'meiner endlosen Reise allein.

Die Morgendimmerung bricht an, doch bin ich miide,
Dies ist nicht der Ort, den meine Triume behiit n.
Doch von dem Hiigel vor mir erklingt eine Melodie,
Barde, Minnesinger und Fiedler spielen sie.

Ihr Lied verschwindet im Nebel meines Pfads,
Durch den Wald der erste Sonnenstrable naht.
Die Biume fliistern leise ibre Geschichte,

Wenn ich ihr Schutz verlasse, sei es mein letztes Gedichte.”

Die Szene endet, als der Barde sich hoflich entschuldigt, um sich zu erleichtern. Kaum ist er zwischen
den Zelten verschwunden, zerreif§t ein markerschiitterndes Briillen die nichtliche Stille, gefolgt von

panischen Schreien — ein Mantikor hat sich aus seinem Kifig befreit.

Firlifer: Firlifer ist Oberons verbannter erstgeborener
Sohn, einst strahlender Erbe des Feenreichs, nun ein
ruheloser Wanderer in den Ewigen Landen. Seine fas-
zinierende Erscheinung wird von flammendem, rotem
Haar gekrént — einst golden wie die Sonne, verwandelt
durch den Bann seines Vaters.

Seine lederne, bestickte Gewandung und die Laute in
seinen Hinden lassen ihn als charismatischen Barden
erscheinen, seine wahre Identitit bleibt jedoch unter
dem Schleier der Verbannung verborgen. In der Zeit vor
seinem Fall war er der strahlendste Stern am Himmel
der Anderswelt. Sein goldenes Haar wehte wie eine
Standarte im Wind, seine Stimme trug den Zauber der
alten Lieder in sich, fihig, Volker zu einen und Herzen
zu gewinnen.

Seine Musik trigt noch immer eine unterschwellige
Macht, ein Echo seiner einstigen Gréfle. Wenn er spielt,
scheinen die Schatten tiefer zu werden, als wiirde die
Dunkelheit selbst seinen Melodien lauschen. Jedes seiner
sorgfiltig gewihlten Worte ist ein weiterer Faden in dem
komplexen Gewebe seiner Rache — ein Plan, der die
Grenzen zwischen allen Welten zu erschiittern droht.
Die Spielenden, die er zum Feenbankett fithren lies, sind
nur die neuesten Figuren in einem uralten Kreislauf aus
Versuchen seinen Bann zu brechen und endlich zuriick
in seien Heimat zu kehren und den Thron fiir sich zu

beanspruchen.




SZENE 10.3: N

BESCHREIBUNG
Ein markerschiitterndes Briillen zerreif§t die friedliche Atmosphiire des Lagers. Zwischen den Zelten und
Wagen tritt eine furchterregende Gestalt hervor — der Mantikor, eine Chimdre von schrecklicher Majestiit.
Sein muskuloser aber abgemagerter Korper gleicht dem eines gewaltigen Lowen, doch aus seinen Schultern
ragen ledrige Drachenfliigel, die sich bedroblich gegen den Nachthimmel spannen. Der giftige Skorpion-
stachel am Ende seines Schwanzes zuckt wie eine Kobra kurz vor dem Angriff. Am verstirendsten ist sein
Gesicht — das auf groteske Weise in einem Moment einem Lowen und im ndchsten Moment dem eines
Menschen gleicht. Zu viele Reiben nadelspitzer Zihne und Augen, die wie geschmolzenes Kupfer im Schein
der Lagerfeuer gliihen, siumen das Maul. Jede seiner Bewegungen strahlt eine todliche Anmut aus, wihrend

er langsam niher kommt.

SPIELGESCHEHEN
Die Kreatur bewegt sich mit tddlicher Anmut auf die Spielenden zu. Mit einem Satz, der die Natur-
gesetze zu verhohnen scheint, tiberwindet er die Distanz zum Lagerfeuer. Die umstehenden Schausteller
und Besucher flichen in Panik, als der Mantikor die Gruppe umkreist. Die Spielleitung kann den

Kampf miindlich oder rundenbasiert — mit oder ohne Spielbrett — gestalten.

VITALITAT NAHKAMPF FERNKAMPF PARIEREN | AUSWEICHEN

Mantikor 20 12 10 8 | 10

Bewaffnung: Pranken (1W6 Schaden) und Giftstachel (nach Treffer 1W4 Schaden pro Runde)
Riistung: Fell (1 Punke)

Die aussichtslose Situation wird durch ein Leuchten durchbrochen, das wie Mondlicht zwischen den
Zelten hervorbricht. Die Luft scheint zu vibrieren, als eine strahlende Gestalt hervortritt — ein Einhorn
von {iberirdischer Schénheit. Sein Fell schimmert wie frisch gefallener Schnee und seine Hufe scheinen
den Boden kaum zu beriithren. Das spiralférmige Horn auf seiner Stirn pulsiert mit einem inneren
Licht, das die Dunkelheit zu vertreiben scheint. Mit iibernatiirlicher Anmut und Geschwindigkeit
stellt es sich zwischen die Gruppe und den Mantikor. Was folgt ist ein Kampf zweier Urgewalten — die

reine, beschiitzende Kraft des Einhorns gegen die wilde Zerstérungswut des Mantikors.

Die Szene endet in einem magischen Moment, als das Einhorn nach dem erfolgreichen Vertreiben des
Mantikors zu den Spielenden tritt. Seine Augen spiegeln eine zeitlose Weisheit wider, als es jeden der
Spielenden priifend mustert. Die Luft um sein Horn beginnt zu flimmern, und in einem Moment von

atemberaubender Schénheit 15st sich die kristalline Spitze in einem Regen aus Licht. Sanft schwebt
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sie in die Hand eines Spielenden, wihrend am Horn sofort eine neue Spitze in einer spiralférmigen
Bewegung nachwichst — als wiirde die Magie selbst die Form des Horns neu weben. Ein stiller Blick
des Einhorns vermittelt wortlos die Bedeutung dieses Geschenks — es wird ihnen den Weg weisen,
wenn alle anderen Pfade im Dunkel liegen. Mit einem wissenden Blick wendet sich das majestitische

Wesen ab und galoppiert in die Dunkelheit, der Spur des Mantikors folgend.

HINTERGRUNDWISSEN
Das Einhorn ist dasselbe Wesen, das die Spielenden als Statue bei der Auktion erworben haben. Es wurde einst von
Oleander und Tamriél gefangen und durch michtige Magie versteinert. Von Schuldgefiihlen geplagt, hat Zamriél
es von seinem Zauber befreit und in die Freiheit entlassen. Die Begegnung ist Teil einer gréfleren Verkettung von

Ereignissen, die mit dem Bann Firlifers zusammenhingen.

Mantikor: Ein Mantikor ist eine gefihrliche Chimire, deren Erscheinung Ehrfurcht und
Schrecken zugleich einflofit. In seinem Wesen vereinen sich die wilde Kraft des Léwen, die
todliche Anmut des Drachen und die Heimtiicke des Skorpions. Der Stachel des Mantikors
triigt ein besonders tiickisches Gift in sich. Anders als gewdhnliche Gifte befillt es nicht nur

den Kérper, sondern auch den Geist. Seine Opfer erleiden qualvolle Visionen ihrer grofiten

Angste, bevor der Tod sie erldst. Urspriinglich ein Bewohner beider Reiche, fithrte Unver-
stindnis und Unwissen dazu, dass die Menschen gnadenlos Jagd auf diese Wesen machten. Diese Verfolgung prigte
diese und verstirkte ihre natiirliche Aggressivitit gegeniiber Menschen. Viele ihrer Art zogen sich daraufhin in die

Anderswelt zuriick, wo sie nun, dhnlich wie die Einhérner, nur noch selten gesichtet werden.

Einhorn: Das Einhorn ist ein Geschdpf von iiberirdischer Schénheit und Reinheit. Das spiral-
formige Horn auf seiner Stirn ist sein markantestes Merkmal — eine Manifestation reiner
Magie. Es pulsiert mit einem inneren Licht, das die Dunkelheit zu vertreiben scheint. Seine
Augen tragen cine zeitlose Weisheit in sich, als hitten sie die Schépfung selbst gesehen. Thre

blofle Anwesenheit hat heilende Wirkung, kann verdorbenes Wasser reinigen und krankes

Land erneuern.
Trotz ihrer friedlichen Natur sind Einhorner keine wehrlosen Geschopfe. Wenn sie zum Kampf gezwungen werden,
zeigen sie ihre natiirliche Anmut und iibernatiirliche Kraft. Ihr Horn kann die stirksten magischen Barrieren durch-
dringen, und ihr Galopp ist schneller als der Wind. In den Legenden heifSt es, dass Einhérner aus dem ersten Mond-
licht geboren wurden, als die Welten noch jung waren. Thre Seltenheit in der heutigen Zeit wird als Zeichen fiir die

wachsende Kluft zwischen den Welten gedeutet.
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SZENE 10.4:

BESCHREIBUNG

Ein alter Holzwagen, dessen dunkles Holz mit einem Labyrinth okkulter Symbole und astronomischer
Zeichen verziert ist, steht etwas abseits des geschiftigen Treibens. Die Schnitzereien scheinen sich im
Sflackernden Licht zu bewegen, als wiirden sie ihre cigenen Geschichten erzihlen. Warmes Licht dringt durch
die mit Spitzenvorhingen verbangenen Fenster, und der siiffliche Duft von exotischen Kriutern und wohl
riechendem Riucherwerk schwebt in der Luft. Elegante Treppenstufen aus Ebenholz fiihren zur Tiir, iiber
der eine geschnitzte schwarze Katze mit Augen aus Mondstein wacht.

Im Inneren offenbart sich ein Raum, der grofSer erscheint als von aufSen maglich. Kerzen werfen tanzende
Lichtreflexe auf die mir purpurnem Samt ausgekleideten Wiinde. Auf holzernen Regalen stehen geheimnis-
volle Artefakte und alte Folianten ruben in alten Schrinken. Tische aus dunklem Holz tragen Sammlungen

schimmernder Kristalle, und von der gewilbten Decke hingen getrocknete Kriuter.

SPIELGESCHEHEN

Nach dem Kampf nihert sich Lady Melisell Mitternacht den erschépften Spielenden. Ihre lange,
schwarze Robe mit goldenen Symbolen schimmert im Zwielicht, als ihre schwarze Katze elegant um
ihre Fiifle streicht. Mit einer Stimme, die sowohl Autoritit als auch miitterliche Wirme birgt, ladt sie
die Gruppe in ihren Wagen ein.

Im Inneren bietet sie den Spielenden heilende Kriutertrinke und eine stirkende Mahlzeit an. Solange
sie ihre Wunden versorgt, erzihlt sie von den wachsenden Schatten im Feenreich und wie die Wild-
heit des Mantikors ein Zeichen dieser Bedrohung sei. Sie bietet den Spielenden an, die Nacht in ihrem

Wagen zu verbringen, damit sie sich erholen kénnen.

Die Szene endet am nichsten Morgen, als Lady Mitternacht jedem der Spielenden ein Paar Stiefel tiber-
reicht — ein Geschenk, das ihre Reise durch die Ewigen Lande erleichtern soll. Beim niheren Hinsehen
scheinen sich in dem abgenutzten Leder Muster zu bewegen, als wire der Wind darin gefangen. Sie
erklirt mit bedeutungsvoller Stimme, dass diese Stiefel von Elfen geschustert wurden. Sie bergen die
Essenz der Winde der vier Himmelsrichtungen in sich. Ein einzelner Schritt ist wie ein siebenfacher
in der Anderswelt.

Mit einem wissenden Licheln deutet sie in die Richtung, in die auch der magische Kompass weist.
Die schwarze Katze streicht ein letztes Mal um ihre Beine, bevor die ersten Sonnenstrahlen die Wald-

lichtung in Gold tauchen und ein neuer Tag in den Ewigen Landen beginnt.

@
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CHARAKTERE

Lady Melisell Mitternacht: Lady Melisell Mitternacht ist eine michtige Hexe, deren zeitlose
Prisenz die Grenze zwischen Mensch und Feenwesen verwischt. Ihr silbergraues Haar flief3t
wie Mondlicht iiber ihre schwarze, mit goldenen Symbolen durchwirkte Robe und ihre durch-
dringenden Augen zeugen von einer Weisheit, die Jahrhunderte iiberspannt. Um ihren Hals
und an ihren Handgelenken funkelt zahlloser magischer Schmuck, dessen verborgene Krifte
nur sie zu verstehen vermag.

Mit dem Zeitalter der Sagen in die Anderswelt gelangt, war sie einst eine vertraute Beraterin von Kénigen und Fiirsten
der Menschenwelt. Thre subtilen Einfliisterungen und weisen Ratschlige formten das Schicksal ganzer Reiche
und ihre heilenden Zauber brachte unzihligen Helden Linderung von Leid und Schmerz. Die Geschichten ihrer
Taten sind in den Chroniken beider Welten verwoben, auch wenn ihr Name oft nur in Andeutungen und Legenden
erscheint.

Als Griinderin der Mitternacht Menagerie leitet sie den Jahrmarke mit der Weisheit und Bedacht. Unter ihrer Fithrung
ist die Menagerie zu einem neutralen Boden geworden, wo sich die verschiedenen Vélker der Anderswelt
begegnen und austauschen kénnen.

Die Siebenmeilenstiefel hat sie einst von Firlifer erhalten — auf dass sie diese stets reisenden Menschen geben soll, so
da sie sich zur Menagerie verirren. Den Grund hierfiir hat er ihr nie verraten — es reichte allein ein Gefallen, den sie

ihm schuldig war.
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SZENE 11.1:

BESCHREIBUNG

Ein schmaler Pfad fiihrt durch uralte Biume, deren Kronen sich zu einem dichten Blitterdach verweben.
Das wenige Licht, das durch die Bliitter fillt, schafft ein Mosaik aus Schatten und Glanz auf dem moos-
bedeckten Boden. Zwischen den knorrigen Wurzeln wachsen Pilze, die im Dimmerlicht lebhaft aufleuchten.
Die Lujft ist erfiillt vom Duft feuchter Erde und dem siifflichen Aroma unbekannter Bliiten.

Das goldene Zwielicht der Anderswelt durchdringt den Wald wie fliissiges Sonnenlicht, das zwischen den
Blittern zu kristallisieren scheint. Anders als das weifSe Licht der Menschenwelt hat es eine fast greifbare
Qualitiit — warm wie Honig, leuchtend wie geschmolzenes Gold. Dieses zeitlose Licht ist mehr als blofte
Helligkeit — es ist die sichtbare Manifestation der Magie selbst, die Essenz der Anderswelt.

SPIELGESCHEHEN
Mit jedem Schritt dringt die Gruppe unwissentlich tiefer in das Reich der Waldelfen vor. Die Sieben-

meilenstiefel entfalten ihre Wirkung, doch nun, da die Dimmerung einsetzt, werden die Schatten
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linger und bedrohlicher. Plstzlich verstummen die Végel in den Baumwipfeln. Eine unnatiirliche
Stille legt sich tiber den Wald.

Plotzlich und ohne Vorwarnung brechen Goblins aus dem Unterholz hervor — ihre Augen glithen
in einem unheimlichen Rot. Thre Bewegungen wirken beinahe mechanisch, als wiirden unsichtbare

Fiden sie wie Marionetten steuern. Mit heiseren Schreien stiirzen sie sich auf die Gruppe.

| VITALITAT NAHKAMPF FERNKAMPF PARIEREN |AUSWEICHEN

Goblin | 8 10*/8 8/10** 6 | 8

Bewaffnung: Rostiger Krummsibel* (1W6 Schaden) oder Kurzbogen** (1W6 Schaden)
Riistung: Lederriistung und Lumpen (1 Punkt)

Silberne Pfeile zischen aus dem Dickicht und zwei Gestalten in waldgriiner Riistung brechen aus dem
Schatten der Biume hervor — Edlin und Enoriél, elfische Kriegerinnen, die mit tddlicher Prizision
in den Kampf eingreifen. Die verbliebenen Goblins flichen in wilder Panik zuriick in die Tiefen des
Waldes.

Mit eleganten Bewegungen treten die beiden Elfinnen zwischen die gefallenen Goblins. Besorgt unter-
suchen sie die rot glithenden Augen der Kreaturen, ein deutliches Zeichen der wachsenden Schatten
im Feenreich. Am Horizont jenseits des Blitterdachs flackert fiir einen kurzen Moment eine schwarze
Ader, wie ein Blitz, nur finster wie die Nacht, begleitet von einem fernen Donner. Die Elfinnen halten
kurz inne, ihr Blick besorgt in die Ferne gerichtet. Doch die Erscheinung ist so schnell verschwunden
wie sie kam, zuriick bleibt nur ein ungutes Gefiihl.

Nach kurzem Austausch wenden sie sich den erschdpften Reisenden zu. Die Anwesenheit von Menschen
in der Anderswelt scheint sie zu iiberraschen, doch in diesen dunklen Zeiten sehen auch sie darin ein
Zeichen der Hoffnung,.

Mit einer einladenden Geste bedeuten sie der Gruppe, ihnen zu folgen. Avardelin, die Stadt der Wald-
elfen, liegt nicht weit entfernt. Dort konnten die Reisenden nicht nur Rast und Erholung finden,
sondern vielleicht auch den Rat des Waldes davon tiberzeugen, alte Biindnisse zu erneuern und Oberon
im Kampf gegen die wachsenden Schatten beizustehen.

Der Pfad, dem sie folgen, scheint unter den Fiiflen der Elfinnen schwach zu leuchten, als wiirde der
Wald ihnen den Weg weisen. Die Dimmerung vertieft sich als sich in der Ferne die ersten Lichter von

Avardelin abzeichnen.

Die Szene endet, als sie sich den michtigen Bidumen nihern, in deren Kronen die Stadt erbaut wurde.
Laternen werfen ihr warmes Licht auf gewundene Treppen und Briicken, die sich zwischen den
massiven Stimmen erstrecken. Avardelin, die verborgene Stadt der Waldelfen, erwartet seine unge-

wohnlichen Giste.
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CHARAKTERE

Eélin: Edlin ist eine geschickte Waldlduferin des Wald-
reichs, deren blattgriine Riistung mit den lebendigen
Mustern des Waldes zu verschmelzen scheint. Thre ge-
schmeidigen Bewegungen sind von einer natiirlichen
Anmut, die von jahrzehntelanger Erfahrung in den
Tiefen der Wilder zeugt. Thr Bogen ist in ihren Hinden
mehr als nur eine Waffe — er ist eine Verlingerung ihres
Willens, gefiihrt von einer Prizision, die nur durch aus-
dauernde und disziplinierte Ubung vieler Jahre erreicht
werden kann.

Besonders bemerkenswert sind ihre selbst hergestellten
Pfeile, deren Schifte mit Federn geschmiicke sind, die
ihr von den Végeln auf ihren zahllosen Erkundungs-
gingen jenseits des Goldenen Waldes geschenkt wurden.
Diese Geschenke verleihen ihren Pfeilen eine iiber-
natiirliche Geschwindigkeit und Genauigkeit — sie durch-
schneiden die Luft wie lebendige Gedanken, treffen
ihr Ziel mit einer Sicherheit, die fast magisch erscheint.
Als eine der jiingeren ihres Volkes brennt in ihr der
unstillbare Wunsch, die alten Wunden zwischen den
Reichen zu heilen. Gemeinsam mit ihrer Schwester

Enoriél schnt sie sich nach einer Erneuerung der uralten

Biindnisse, die einst alle Feenvolker vereinten.

Enoriél: Enoriél ist eine stolze Kriegerin der Waldelfen, deren Berufung von ihrer moos-
griinen, goldverzierten Riistung noch unterstrichen wird. Thr langes, dunkles Haar fillt in
wilden Strihnen iiber ihre Schultern. Thre durchdringenden Augen zeugen von einer natiir-
lichen Autoritit, die sogar erfahrene Krieger innehalten lisst.

Als eine der letzten Schiilerinnen der legendiren Schwertmeister Finfiriéls, trigt sie das Erbe
des gefallenen Helden in jeder ihrer Bewegungen. Thre Schwertkunst vereint die klassischen
Techniken der alten Meister mit einer wilden, ungezihmten Anmut, die typisch fiir die Waldelfen ist.

Als Heerfiihrerin der Waldelfen von Avardelin hat sie sich einen Namen gemacht, der weit iiber die Grenzen des
Waldreichs hinaus Respekt gebietet.

Wie ihre Schwester Edlin trigt auch sie die Vision eines vereinten Feenreichs im Herzen. Doch wihrend Eé/in durch
behutsame Uberzeugung wirke, verkérpert Enoriél die Stirke und Entschlossenheit, die nétig sein wird, um gegen

die wachsenden Schatten zu bestehen.
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SZENE 11.2:

BESCHREIBUNG

Avardelin, die verborgene Stadt der Waldelfen, ist ein atemberaubendes Kunstwerk aus Architektur und
Natur. Erbabene Baumbiuser aus dunklem Holz erheben sich in den Kronen uralter Biume, verbunden
durch ein filigranes Netzwerk aus geschwungenen Hingebriicken. Griine Banner verziert mit elfischen
Ornamenten weben im Wind. Gewundene Treppen schlingeln sich um die massiven Stimme nach oben
und Plattformen und Terrassen fiigen sich organisch in die natiirliche Architektur der Biume ein.

Die gesamte Stadt vermittelt einen Eindruck von zeitloser Eleganz und tiefer Verbundenhbeit mit der Natur,
gepaart mit einer unterschwelligen Melancholie — als wiirden die Waldelfen das Wissen um den langsamen
Wandel der Welt wie eine stille Last in sich tragen.

SPIELGESCHEHEN
Die Spielenden werden von Eélin und Enoriél durch die verschiedenen Ebenen der Baumstadt gefiihrt.
Uberall begegnen sie den Bewohnern Avardelins, deren zeitlose Schonheit und natiirliche Anmut von
ihrer tiefen Verbindung zum Wald zeugt. Die Waldelfen tragen flieende Gewinder in den Farben
des Waldes — tiefes Griin, warmes Braun und edles Gold. Ihr langes Haar, das in komplexen Mustern
geflochten ist, schimmert in verschiedenen Schattierungen von Gold, Silber und dunklem Kastanien-
braun. IThre spitzen Ohren sind mit feinen Schmuckstiicken verziert, die im Licht der Laternen funkeln.
Auf den verschiedenen Ebenen der Stadt gehen die Waldelfen ihrem Tagwerk nach. Kunsthandwerker
sitzen an offenen Werkbinken und fertigen filigrane Gegenstinde aus Holz und Silber. Bogenmacher
spannen neue Sehnen auf elegant geschwungene Bogen und andere Handwerker schleifen Pfeilspitzen
aus einem schimmernden, fast durchsichtigen Material.
In den Girten, die sich um die michtigen Baumstimme winden, arbeiten Kriuterkundige an ihren
Beeten. Ihre Gewinder rascheln leise, wihrend sie heilende Pflanzen ernten und in geflochtene Kérbe
legen. Junge Elfen, deren Bewegungen bereits die gleiche flieflende Anmut wie die der Erwachsenen
haben, helfen bei der Arbeit und lernen die Namen und Eigenschaften der verschiedenen Kriuter.
In den hoheren Ebenen der Stadt musizieren Gruppen von Barden auf geschwungenen Balkonen. Thre
Harfen und Floten sind aus hellem Holz gefertigt, mit eingelegten Mustern aus Gold. Die Musik ver-
schmilzt mit dem natiirlichen Rauschen der Blitter zu einer zeitlosen Symphonie. Einer von ihnen,
Alerionh, schlieflt sich der Gruppe an und begleitet sie zur Festhalle. Er ist voller Fragen und Neugier
iiber die Menschenwelt. Er selbst war noch nie dort und so scheint ihm die irdische Welt ebenso
geheimnisvoll, wie fiir Menschen die Anderswelt.
Als die Gruppe die grofle Festhalle erreicht, ist das Abendmahl der Waldelfen schon im Gange —
untermalt von anmutigen Klingen der anwesenden Barden. Auf polierten Holztischen stehen Schalen
gefiille mit Friichten des Waldes und Honigbrot. Kelche enthalten Wein, der golden im Licht der

Laternen schimmert. Die Spielenden setzen sich gemeinsam mit Eé/in, Enorié/ und Alerionh.
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Als das Lied Die Zeit bleibt stehen erklingt, wird die Atmosphire schwer von unausgesprochener Die Szene endet, als die erschdpften Reisenden zu ihrer Unterkunft gebracht werden. Vom Balkon aus

Geschichte. Das Lied erzihlt vom ersten Dimonenkrieg und wie Finfirié/, der Kénig der Wilder, beobachten sie noch einen Moment die funkelnden Lichter Avardelins. Ferne Lieder hallen leise durch
sein Leben gab, um sein Volk zu schiitzen, nachdem Oberon ihnen die Hilfe verwehrte. Wihrend des die Nacht. Mit dem Wissen um die morgige Ratsversammlung zichen sie sich zur Ruhe zuriick und
Lieds, scheint das Licht der Laternen zu verblassen, als wiirde die Erinnerung an dunklere Zeiten den fallen in einen tiefen, erholsamen Schlaf.

Raum erfiillen.

HINTERGRUNDWISSEN
Der erste Dimonenkrieg und Oberons Verweigerung der Hilfe ist der Hauptgrund fiir die Zuriickhaltung der
Waldelfen im aktuellen Konflikt. Finfiriéls Opfer ist tief im kollektiven Gedichtnis der Waldelfen verankert. Diese

Geschichte erklirt auch die komplexe politische Situation und die Vorbehalte gegeniiber dem Feenkonig.

LAus Toren aus Schatten, aus Rissen im Sein,

Drang flammendes Rot, in glinzend’ Griin ein.

Die Wiilder erzittern, vom Klagen erfiills,
Das Bliitterdach von dunklen Schwingen verbiillt.

Diimonen, sie kamen in schrecklicher Schar,

Ihre Augen wie Glut, einem Alptraum so nabh.
Das Volk der Elfen in Aufrubr gebannt,

Als Feuerﬁel ein, in behiitetes Land. langes, in komplexen Mustern geflochtenes Haar zeugt von der Sorgfalt elfischer Traditionen.
Die Zeit bleibt stebh’n, kein Laut klingt mebhr. Als meisterlicher Schiitze fiithrt er einen reich verzierten Bogen, dessen geschwungene Linien

Mut hatgesiegt doch das Herz bleibt schwer. von der Handwerkskunst seines Volkes erzihlen.
Doch hinter seiner duf8eren Erscheinung als Waldldufer verbirgt sich ein Geist von unge-

Alerionh: Alerionh ist ein junger Waldldufer des Waldreiches. Seine braune Lederriistung,

mit elfischen Ornamenten verziert, spiegelt seine Verbundenheit zum Wald wider und sein

Die Pein wird geh’n, da die Blitter noch weh’n.
Keine Laute spielt. Die Zeit bleibt steh’n.
Doch Oberon, stumm, auf dem Throne er safs,

wohnlicher Neugier. Seine Augen leuchten vor allem dann, wenn Gespriche sich den Mysterien der Magie zuwenden.
Mit der gleichen Hingabe, mit der er den Bogen spannt, widmet er sich dem Studium der unterschiedlichen

Manifestationen arkaner Krifte in Menschen und Feenwesen. Diese analytische Ader paart sich mit einer tiefen

Ein Verrat, den kein Blatt bis heute vergﬂﬁ Liebe zur Musik, besonders zum melancholischen Klang der Laute.
E}’ltliff( keine Garden, kein Heer, keinen Mann Was Alerionh von vielen seines Volkes unterscheidet, ist seine brennende Sehnsucht, die Grenzen der Anderswelt zu
Allein die szla’el_fen die wussten nicht. wann iiberschreiten. Wo andere Elfen sich mit der zeitlosen Schonheit ihrer Reiche begniigen, triumt er davon, eines Tages

die Menschenwelt mit eigenen Augen zu sehen.

Der Morgen erwacht und das Licht wiederkehrt,

So schwand jede Hoffnung, der Bund ward zerstort.
Der Hochkinig schwieg, trotz feindlicher Machs.
Und das Reich der Wiilder fiel in die Nacht.
Finfiriél ritt aus, mit dem Mut eines Sterns,
Hoffnung und Sieg, sie riickten schon fern.
Der Fiirst, mit Kron” aus Schatten und Glut,
Erhob sich zum Kampfe, voll wogender Waut.
Ein Tanz von Schatten und flammendem Lichr,
Ein Zweikampf von dem man bis heute sprich.
Ein StofS, eine Klinge, der Feind durchdrungen,

Der Preis war sein Leben, von Flammen verschlungen.”

2 =
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SZENE 11.3:

BESCHREIBUNG

Hoch in den Kronen der uralten Biume Avardelins liegt der Rat des Waldes — ein atemberaubendes Bau-
werk aus lebendigem Holz und elfischer Architektur. Gewundene Treppen und geschwungene Briicken
fiihren zu einer kreisrunden Plattform, die von michtigen Asten getragen wird. Griin-goldene Banner
wehen im Morgenlicht und fein gearbeitete Laternen verbreiten ein warmes Leuchten. Die Winde werden
von den lebenden Biumen selbst gebildet, deren Zweige sich zu einem natiirlichen Dom verflechten. Durch
die Bliitterkrone fiillt goldenes Zwielicht in feinen Strablen herab und raucht den Ort in ein mystisches Spiel
aus Licht und Schatten.

SPIELGESCHEHEN
Der Tag beginnt fiir die Spielenden mit einem stirkenden Friihstiick aus Waldfriichten, Honigbrot
und einem belebenden Kriutertee. Edlin erscheint, um sie zur Ratsversammlung zu geleiten, ihre
Bewegungen so flieffend wie das Morgenlicht, das durch die Baumkronen tanzt.
Der Rat des Waldes hat sich bereits versammelt — wiirdevolle Gestalten in dunkelgriinen Roben mit
silbernem Haar und durchdringenden Augen. Thre Prisenz erfiillt den Raum mit einer fast greifbaren
Aura unergriindlicher Weisheit. Die geschnitzten Holzstithle, auf denen sie Platz genommen haben,
sind in einem perfekten Kreis angeordnet, ein Symbol der Gleichheit und Einheit des Waldvolkes.
Eélin und Enoriél tragen ihre beunruhigenden Berichte vor: Von Goblins mit glithend roten Augen,
die wie von einer dunklen Macht getrieben durch die Wilder streifen, von gefliigelten Schattenwesen,
die aus der Dunkelheit geboren werden, und von Oberons verzweifelten Kimpfen jenseits der Ewigen
Stadt Tir Na Nég.
Die Bitte das Biindnis mit dem Hochkénig wieder aufleben zu lassen und ihm beizustehen, wird mit
eisigem Schweigen aufgenommen. In den Gesichtern der Ratsiltesten spiegelt sich der Schmerz ver-
gangener Zeiten. Die Erinnerung an den ersten Dimonenkrieg sitzt zu tief. Jeder im Raum kann die
Last dieser Geschichte spiiren, die wie ein unsichtbarer Schleier iiber der Versammlung liegt. Der Rat
entscheidet sich gegen eine Unterstiitzung. Die Verteidigung des eigenen Reiches hat Vorrang — eine
Entscheidung, die den Raum mit einer schweren Melancholie erfiillt.
In den Gesichtern der jiingeren Waldelfen, besonders bei Edlin und Enoriél, zeichnet sich kaum ver-
hiillter Unmut ab. Sie haben die Schrecken des ersten Dimonenkrieges nicht selbst erlebt, und in ihren
Augen spiegelt sich der Konflikt zwischen der Loyalitit zu ihrem Volk und dem brennenden Wunsch,
den wachsenden Schatten entgegenzutreten.
Als sich der Rat aufldst, nihert sich Ed/in den Spielenden und bietet ihre Begleitung nach 7ir Na Nég
an. Thre Augen leuchten mit einem inneren Feuer, das von ihrem Wunsch zeugt, die alten Wunden
zwischen den Vélkern zu heilen.

Bevor die Gruppe den Rat verldsst, tritt der Waldmagier //verin an sie heran. Seine Prisenz ist wie ein
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warmer Windhauch, der den Raum mit dem Duft von Kriutern und altem Wissen fiillc. Die Falken
auf seinen Schultern beobachten sie mit intelligenten Augen. Die gehérten Berichte aus allen Teilen
der Anderswelt zeichnen ein diisteres Bild — eines, das er schon einmal gesehen hat, in den Tagen des
ersten Dimonenkriegs. Die verdorrten Haine, die verdorbene Natur, die Risse in der Realitit — es sind
die gleichen Vorzeichen wie damals.

Mit einer behutsamen Geste lost er eine schimmernde Falkenfeder von einem seiner Begleiter. Als er
sie iiberreicht, scheint die Feder im Zwielicht zu pulsieren, als wiirde sie die Macht der Liifte in sich
tragen. Seine Entschuldigung fiir die Entscheidung des Rates ist aufrichtig, geprigt von der tiefen
Weisheit eines Wesens, das die Last der Geschichte kennt und versteht. /fverin erklirt mit leiser, aber
fester Stimme seine eigene Mission — die Suche nach einem lingst vergessenen Artefakt.

Ohne den Spielenden zu verraten was er genau sucht, macht er sich nach Osten auf; um ein Bruchstiick
des legendiren Silberschweif-Horns zu finden — ein wichtiges Element im grofleren Konflikt, das den

Spielenden aber noch verborgen bleibt.

Die Szene endet, wenn die Spielenden Avardelin vetlassen. Davor tiberreicht £6/in jedem der Spielenden
einen waldgriinen Umhang, dessen Stoff sich anfiihlt wie fliissige Schatten, sowie Handschuhe aus
feinstem Leder, die sich wie eine zweite Haut anpassen. Ebenso hat sie Waffen ausgewihlt — Schwerter
und Dolche, die wie fiir ihre neuen Triger bestimmt zu sein scheinen.

Das goldene Zwielicht des Waldes begleitet sie noch ein Stiick und tanzt zwischen den Stimmen wie
verirrte Sonnenstrahlen. Doch mit jedem Schritt beginnt sich die Realitit zu verschieben, als wiirde
die Anderswelt ein neues Kapitel aufschlagen. Die Baumriesen werden lichter, ihre Schatten linger, das

goldene Licht verblasst zu einem kiihlen, grauen Blau.

CHARAKTERE

Ilverin: [lverin ist ein waldelfischer Magier von zeitloser Prisenz, dessen silbergraues Haar
und durchdringende Augen von Ewigkeit und Weisheit zeugen. Seine prachtvolle Robe in
tiefem Griin, durchzogen mit goldenen Stickereien, fillt in eleganten Falten um seine hoch-
gewachsene Gestalt.

Als einer der michtigsten Erzmagier der Anderswelt und geachtetes Mitglied des Waldrates

ist er bekannt fiir seine auflergewdhnliche Verbindung zur Vogelwelt. Stets wird er von Greif-
vogeln begleitet, deren scharfe Augen die Ewigen Lande fiir ihn erkunden. Es heifit, dass jeder Vogel der Anderswelt
seinem Ruf folgt, auch wenn er diese Gabe mit der Zuriickhaltung eines wahren Weisen einsetzt.

Geriichte ranken sich um seine Verbindung zum geheimnisvollen Rat der Reiber, einer Vereinigung, deren blofle
Existenz unter den Feenvolkern mehr Legende als Gewissheit ist. Manche behaupten sogar, er sei der Griinder dieses
ritselhaften Bundes, der iiber die Geschicke beider Welten wacht. Doch wie so oft in der Anderswelt verschwimmen

auch hier die Grenzen zwischen Wahrheit und Mythos.
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SZENE 12.1:

BESCHREIBUNG
Ein gespenstischer Strand erstreckt sich im bleiernen Zwielicht. Graue Nebelschwaden wabern iiber den
dunklen Sand, wéibrend die trigen Wellen des Stillen Meeres mit hypnotischer RegelmiifSigkeit gegen das
sandige Ufer schwappen. In dieser unwirtlichen Szenerie tobt ein einsamer Kampf— ein stimmiger Zwerg,

gekleidet in schwerer Riistung, verteidigt sich mit einer Streitaxt gegen eine Gruppe un-

toter Krieger. Die Skelette, in verrotteten Riistungen und mit gliihenden Augen in leeren

Schiideln, bewegen sich mit unnatiirlichen Bewegungen durch den Nebel.

SPIELGESCHEHEN

Ein kithler Windhauch trigt salzigen Geruch von Meer heran, wo eben noch der

wiirzige Duft des Waldes herrschte. Der Boden unter den Fiiffen der Spielenden

verwandelt sich unmerklich — erst weicher Waldboden, dann sandiger Kies,

schliefflich grober Kiistensand. Die Luft wird schwer von Nebelschwaden, die

wie geisterhafte Schleier iiber dem Boden wabern.

Mit einem letzten Schritt treten sie aus dem schwindenden Wald und stehen ;
'. \

\ W
gg@i_ _

Die Spielenden treffen auf eine dramatische Szene: Sivard, ein Zwerg aus Angaldir, wird von einer

unvermittelt an einem unwirtlichen Strand. Der Himmel hat sich ver-
dunkelt zu einem bleiernen Zwielicht, in dem schwere Wolken wie y/
diistere Vorhinge hingen. Vor ihnen erstreckt sich das Stille Meer, /
dessen dunkle Wasser trige gegen das sandige Ufer schwappen.

Gruppe Untoter bedringt. Trotz seiner beeindruckenden Kampfkunst wird er langsam eingekreist.

VITALITAT NAHKAMPF FERNKAMPF PARIEREN | AUSWEICHEN

Skelettkrieger 10 12*/10 10/12** 8 | 7

Bewaffnung: Rostiges Schwert* (1W6+1 Schaden) oder alter Bogen** (1W6+1 Schaden)

Riistung: Verrottetes Kettenhemden (1 Punkt)

Nach dem Kampf bedanke sich Sivard herzlich fiir die Hilfe. Als er von den Spielenden von ihrer Reise
nach Tir Na Ndg erfihrt, beschliefit er, sich ihnen anzuschlieflen. In der Ferne leuchten die ersten
Lichter einer Hafenstadt durch den Nebel. Die Szene endet als die Gruppe gemeinsam den Strand
entlang Richtung Strélasind wandert.

@
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HINTERGRUNDWISSEN

Die Untoten sind diistere Boten einer wachsenden Dunkelheit im Feenreich. Seit Anbeginn der Zeit stiegen gefallene
Feenwesen als Sterne zum Firmament auf — doch diese uralte Ordnung scheint zu zerbrechen. Durch die Risse im
goldenen Zwielicht sickert eine unheilvolle Macht, die den natiirlichen Lauf der Dinge pervertiert. Was einst ein
Aufstieg in die leuchtende Ewigkeit des Nachthimmels war, wird nicht selten zu einer grausamen Wiedergeburt im
Schatten. Die Gefallenen erwachen als bleiche Hiillen ihrer selbst, getrieben von einer verzehrenden Sehnsucht nach
dem Licht, das sie einst waren. Thre rot glithenden Augenhéhlen sind erfiillt von einem unstillbaren Hunger, seit sie
als ruhelose Schatten durch die Ewigen Lande streifen. Thre blofe Existenz ist ein Zeugnis der wachsenden Macht
der Didmonen, die durch die briichig gewordenen Grenzen dringen und das Reich des ewigen Zwielichts mit ihrer
Verderbnis vergiften.

Jeder dieser Wiederginger ist wie eine offene Wunde in der Ordnung der Anderswelt — ein lebender Beweis dafiir,
dass die schiitzenden Mauern zwischen den Reichen bréckeln und die Dunkelheit der Niederhéllen langsam und

stetig in die Anderswelt vordringt.

Sivard: Sivardist ein imposanter Zwerg, dessen michtige
Gestalt von einer schweren Riistung umhiille wird. Jede
Platte seines Harnischs ist ein Meisterwerk zwergischer
Schmiedekunst, verziert mit verschlungenen Runen
und Ornamenten, die von seiner eigenen Meisterschaft
als Schmied zeugen. Sein langes, dunkles Haar und
der dichte Bart rahmen ein Gesicht, das trotz seiner
markanten Ziige von einer iiberraschenden Sanftheit
gepragt ist.

Snédga, die Streitaxt an seiner Seite, ebenfalls ein Werk
seiner Schmiedekunst, trigt die gleichen Verzierungen
wie seine Riistung. Obwohl er in Angaldir eine ange-
sehene Schmiede sein Eigen nennt, zdgerte er nicht,
seine Werkstatt zu verlassen, als die Nachrichten von
Titanias Krankheit die Zwergenfeste erreichten.

Seine Suche nach einem Heilmittel fiir 77tania fithr-
te ihn durch die entlegensten Winkel der Anderswelt,
wo er die schattenhaften Risse im Gefiige der Welt mit
ecigenen Augen sah. Seine erfolglose Reise konnte seine
freundliche Natur jedoch nicht triiben. Im Gegenteil —
die Begegnungen und Freundschaften, die er auf seinem
Weg geschlossen hat, haben sein Verstindnis fiir die ver-
schiedenen Vélker der Ewigen Lande nur vertieft. Nun,
da er sich auf dem Weg zuriick nach Angaldir befindet,
trigt er nicht nur Nachrichten iiber den besorgnis-
erregenden Zustand des Reiches mit sich, sondern auch

die Hoffnung, dass die alten Biindnisse zwischen den

Volkern erneuert werden kénnen.
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SZENE 12.2:

BESCHREIBUNG

Die Hafenstadt Strélasind schmiegt sich malerisch an eine neblige Kiiste, umgeben von rauen Klippen und
lichtem Wald. Holzhiuser mit spitzen Giebeln und windschiefen Schornsteinen klammern sich an die
Kiistenlinie und ein alter Leuchtturm wacht diber die Szenerie — sein berubigendes Licht iiber den dunklen
Hafen werfend. Holzerne Stege und Piers ragen wie knorrige Wurzeln ins Stille Meer, wo Schiffe im Rhythmus
der Wellen schaukeln. Die architektonischen Details — geschnitzte Drachenhilse als Dachrinnen, mit
Seesternen verzierte Fensterliden und von Wind und Wetter gezeichnete Holzvertifelungen — erziblen von
einer langen Geschichte maritimer Abenteuer.

Direkt am Wasser, thront die Taverne ,Letztes Licht”. Das Gebiude aus dunklem Holz mit seinen
geschwungenen Giebeln und geschnitzten Fensterrabmen strahlt eine unterschwellige Wirme aus. Durch die
bleigefassten Fenster dringt warmes Licht, und der Rauch aus den Schornsteinen verfiingt sich wie krumme

Finger im Abendhimmel.
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SPIELGESCHEHEN
Als die Gruppe mit Sivard und Eélin durch die leeren, dimmrigen Gassen von Strélasind wandert,
mischt sich das ferne Rauschen der Brandung mit dem Klang von Musik und Gelichter aus der
Taverne. Im Letztes Licht werden sie von Maédred begriifdt, einer imposanten Erscheinung in einem
reich verzierten Kleid und einem federgeschmiickten Hut. IThre resolute Art wird von einem warm-
herzigen Licheln gemildert.
Der cinzige freie Tisch befindet sich nahe einem groflen Bogenfenster, durch das man die im Mond-
licht glitzernden Wellen sehen kann. Dort sitzt bereits Orphiél Odell, in Begleitung von Curunwe,
einem weiflen Wolf. Obwohl Orphié/ taub ist, entlockt er seiner Laute betérende Melodien, die sich mit
dem Stimmengewirr der Taverne verweben. Als die Gruppe sich nihert, hebt der Wolf den Kopf und
spricht — zur Uberraschung der Spielenden — mit fast menschlicher Stimme. Er stellt sich und seinen
Gefihrten vor und lidt die Gruppe ein, Platz zu nehmen.
Durch Curunwe erfahren sie von Orphiéls Suche nach einem Heilmittel fiir 7izania und seinem Plan,
morgen mit Augrims Arche das Stille Meer zu iiberqueren. Sein Weg fiihrt ihn zunichst nach Tir
Na Nég, bevor er weiter nach Bélingard reisen will, wo die Mitternacht Menagerie bald gastieren soll.
Der weifle Wolf erklirt, dass die Uberfahrt mit der Arche eine gute Gelegenheit sei, das Stille Meer
zu durchqueren — wer versuche, es zu Fuf§ zu umrunden, kdnne einen Tag oder auch Wochen dafiir
benétigen, je nach den Laune der See. Ein Blick auf den magischen Kompass bestitigt, dass ihr Weg
tatsichlich iiber das weite Meer fiihrt.

Die Szene endet, als Maédred die miiden Reisenden zu ihren Zimmern im oberen Stock fithrt und

ihnen eine gute Nacht wiinscht.

CHARAKTERE

Maédred: Eine resolute Gastwirtin, deren buntes, reich verziertes Kleid und federbesetzter
Hut ihre starke Personlichkeit widerspiegeln. Mit natiirlicher Autoritit fiihrt sie ihre Taverne
solange sie denken kann und sorgt fiir Ordnung unter den verschiedensten Gisten und einen
sicheren Hafen fiir Reisende aller Vélker. Urspriinglich aus der Menschenwelt stammend,

gelangte Maédred im Zeitalter der Sagen in die Anderswelt — eine Zeit, als die Grenzen zwischen

den Welten noch weich wie Morgenluft waren. Anders als andere Sterbliche entschied sie sich
bewusst, in der Anderswelt zu bleiben.

Mit der Griindung des Letzten Lichts schuf sie mehr als nur eine Taverne — sie errichtete einen Ort der Begegnung
zwischen beiden Welten, wo Elfen neben Zwergen trinken und auch die scheuesten Feenwesen Zuflucht finden.
TIhre Augen haben die Weisheit unzihliger Jahre erworben, doch sie bewahrt sich die menschliche Wirme ihrer
Heimatwelt. In ihren Bewegungen liegt die Anmut einer Frau, die in beiden Welten lebte, und ihre Stimme trigt den

melodischen Unterton jener, die zu lange den Gesiingen der Anderswelt gelauscht haben.
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Orphiél Odell: Orphiél Odellist ein junger, taubstummer
Barde, dessen schlanke Gestalt in eine prichtige Robe
aus tiefblauem Samt gehiillt ist. Goldene Verzierungen
und kunstvolle Broschen schmiicken das Gewand. In
seinen feingliedrigen Hinden ruht eine Laute, deren
Korpus mit feinen Ornamenten geschmiicke ist.

Er ist der Sohn von Nimueh und Oleander, auch wenn
dies in den Nebeln der Zeit in Vergessenheit geraten
ist. Seine menschliche Abstammung ist ihm trotz seiner
spitzen Ohren anzusehen, doch kann er sich selbst an
kein irdisches Leben jenseits der Anderswelt erinnern.
Obwohl die Stille seine stindige Begleiterin ist, oder
vielleicht gerade deswegen, entlockt er seiner Laute
Melodien von solch iiberirdischer Schonheit, dass selbst
die iltesten Feenwesen innehalten, um zu lauschen.
Seine Musik scheint direkt aus seiner Seele zu entspringen,
als hitte seine Taubheit ihm Zugang zu einer tieferen
Form des Hérens gewihrt.

An seiner Seite wandelt stets Curunwe, ein weifler
Wolf, der mehr ist als nur ein Gefihrte. Der Wolf, von
Nimueh als Begleiter fiir ihren Sohn erwihlt, dient als
seine Stimme und seine Ohren, eine lebende Briicke
zwischen Orphiéls innerer Welt und der AufSenwelt.
Thre Verbindung ist so tief, dass sie ohne Worte kommu-
nizieren konnen, ein stummes Band, das die Grenzen
zwischen Mensch und Tier, zwischen Stille und Klang
transzendiert.

Seine Reise zur Mitternacht Menagerie trigt eine doppelte
Bedeutung: Vordergriindig sucht er, wie viele andere,
nach einem Heilmittel fiir 7itania. Doch tiefer ver-
borgen liegt sein Wunsch, sich dem geheimnisvollen
Zirkel der Barden anzuschlieflen — einem geheimen
Bund, der sich der Bewahrung aller Geschichten und
Lieder verschrieben hat. In seinem Herzen trigt er die
unbestimmte Hoffnung, dass er dort nicht nur einen
Platz unter Gleichgesinnten finden wird, sondern
vielleicht auch Antworten auf die Fragen nach seiner

eigenen Geschichte.
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SZENE 12.3:

BESCHREIBUNG

Im Hafen liegt Augrims Arche vor Anker, ein imposantes Segelschiff mit schwarzen Segeln, die mit verzierten
Emblemen verziert sind. Der Bug ist mit zwergischen Runen geschmiickt, die im Zwielicht zu pulsieren
scheinen. Die dunklen Planken des Schiffes schimmern feucht im goldenen Licht, als wéren sie mit fliissigem
Metall jiberzogen. An den Masten webhen Banner und Laternen, aus schwerem Gusseisen gefasst, schwingen
sanft im Takt der Wellen.

Unter Deck offenbart sich eine gerdumige Kajiite, deren Holzvertifelungen mit Geschichten aus der zwergischen
Seefabrt verziert sind. Zwischen den massiven Deckenbalken hingen Netze voller geheimnisvoller

Schitze und Fisser und Kisten sind an den Wiinden gestapelt. Hingende Laternen werfen tanzende
Schatten auf die seegegerbten Oberflichen, und der Geruch von Salz und altem Holz erfiillt die Luft.

SPIELGESCHEHEN

Der Morgen beginnt mit einem stirkenden Frithstiick im Gastraum des Lezztes Lichts, wo der Duft von
frisch gebackenem Brot und wiirzigem Tee die Luft erfiille. Nach dem Aufbruch zu den Docks emp-
fingt Augrim die Spielenden und ihre drei Gefihrten mit einer formellen Verbeugung am Hauptsteg,
sein langer grauer Bart glitzert im Morgenlicht. Gegen einige Goldmiinzen nimmt er die Gruppe mit.
Kaum an Bord, wird den Spielenden klar, dass Augrim keine Mannschaft benétigt. Mit einer einzigen
Handbewegung des zwergischen Kapitins setzen sich die schwarzen Segel wie von Geisterhand, wih-
rend sich Taue und Takelage in perfekter Harmonie straffen. Seine Erfahrung als Seefahrer hat er in die
Magie seines Schiffes eingewoben — jede Planke, jedes Tau gehorcht seinem Willen, als wére die Arche
eine Verlingerung seines eigenen Kérpers. Die verschlungenen Runen, die iiberall im Holz eingelassen
sind, pulsieren im Rhythmus seiner Befehle. Doch sein Schiff birgt noch ein weiteres Geheimnis.

Die ersten Stunden auf See verlaufen ruhig, bis sich das Schiff plstzlich zu heben beginnt. Das Wasser
um den Rumpf schiumt auf, als wiirde es von einer gewaltigen Kraft von unten durchbrochen. Die
Oberfliche des Meeres wélbt sich wie eine riesige Blase, bevor sie in einer Kaskade aus glitzernden
Tropfen zerbirst. Eine massive Gestalt durchbricht die Wellen — ein Wal, dessen silbrig schimmernde
Haut wie poliertes Mondlicht glinzt. Seine Bewegungen durch das Wasser sind von tibernatiirlicher
Geschmeidigkeit — er gleitet nicht durch die See, sondern scheint mit ihr zu verschmelzen, als wiren
Wal und Wellen eins.

Die Zeit auf Augrims Arche und Dauer der Uberfahrt kann von der Spielleitung frei gestaltet und aus-
geschmiickt werden. In der nichsten Szene werden weitere Eindriicke auf der Stillen See geschildert,

sowie ein bedrohliches Ereignis: ein nichtlicher Angriff gefliigelter Dimonen.

Q@
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HINTERGRUNDWISSEN
Der Wal ist ein Geschenk von Firlifer an Augrim, wodurch sich ein Teil des Banns erfiillen soll: ,, Doch kreuzt ein
Mensch das Meer wie ein Fisch geschwind”. Diese Verbindung bleibt den Spielenden zunichst verborgen, obwohl
Augrim gelegentlich kryptische Bemerkungen iiber den ,elfischen Prinzen” fallen lisst, dem er das imposante Wesen

verdankt. Thm ist jedoch nicht bewusst, dass es sich hierbei um den verbannten Sohn Oberons handelt.

Augrim: Augrim ist ein ehrwiirdiger zwergischer Kapitin, dessen wettergegerbtes Gesicht und
grauer Bart von unzihligen Jahren auf See erzihlen. Seine aufrechte Haltung und die ruhige,
bestimmte Art seiner Kommandos zeugen von einer natiirlichen Autoritit, die nur durch
jahrhundertelange Erfahrung erworben werden kann. In seinen klaren Augen spiegelt sich
die Weisheit eines Seefahrers, der die entlegensten Winkel beider Welten bereist hat. Doch
Augrim ist mehr als nur ein legendirer Kapitin — er ist auch ein begnadeter Geschichtenerzih-
ler, dessen Reiseberichte zu den kostbarsten Schitzen in den Bibliotheken der Ewigen Lande zihlen. Seine Werke —
Jenseits der Nebelsiulen: Meine Reise an die Grenzen der Welt, Sturmgeborene Winde: Fahrt durch verbotene Meere
und Die vergessenen Kiisten: Eine Chronik unbekannter Linder — sind leuchtende Beispiele zwergischer Erzihlkunst,
die von mystischen Begegnungen und unglaublichen Entdeckungen berichten. Als erster Zwerg, der die Meere der
Menschenwelt vollstindig umrundete, durchbrach er nicht nur die geografischen Grenzen seines Volkes, sondern
auch deren traditionelle Vorstellungen wie ein Zwerg zu leben hat. Die Magie, mit der er sein Schiff lenkt, soll er von

einem uralten Meereswesen erlernt haben — eine Geschichte, die er weder bestitigt noch dementiert — was sich wie

ein roter Faden durch seine Biicher zieht.

SZENE 12.4:

BESCHREIBUNG

Die Reise wird zu einem Kaleidoskop wundersamer Erscheinungen. Augrims Arche passiert Inseln, deren
Oberflichen vollstindig von perlmuttschimmernden Muscheln bedeckt sind, die bei Beriibrung leise Melodien
erklingen lassen. Aus der Tiefe ragen steinerne Monolithen, auf denen fremdartige Gestalten zu tanzen
scheinen. An manchen Tagen schwimmen leuchtende Fischschwirme neben dem Schiff, ibre Schuppen
glitzern wie Diamantenstaub im Zwielicht. In einer besonders stillen Nacht gleiten riesige Wesen durch die
Tiefe, ihre Korper grifier als das Schiff-

Die Zeit scheint sich auf dem Stillen Meer wie Wasser zu verhalten — mal flief(t sie trige wie Honig, dann
wieder rauscht sie vorbei wie ein Sturzbach. Sonnenaufginge debnen sich iiber Tage, jeder einzelne Strahl
ein goldenes Band, das sich quilend langsam iiber den Horizont zieht. Dann wieder vergehen ganze Niichre
in einem einzigen Atemzug, die Sterne tanzen rasend iiber den Himmel, ziehen leuchtende Bogen von
Ost nach West. Die Zeit ist nicht mebhr an Tagen oder Stunden zu messen, sondern an den Geschichten,
die man sich erzihlt, an den Liedern, die man singt, an den Wundern, die aus der Tiefe auftauchen.
Manchmal liegt das Friihstiick, eben noch zu sich genommen, in der Erinnerung bereits Wochen zuriick,
wihrend ein Sonnenuntergang von vor Monaten noch so frisch im Gedichtnis brennt wie ein eben erst
erlebter Moment.

Immer wieder, am Rande der Wahrnehmung erscheinen Risse am Firmament — dunkle Adern in der Luft,
durch die ein kalter Wind zu wehben scheint. Die Avinur wirken in diesen Moment merklich schwerer. Thr

sonst so stetiges Ticken wird unregelmdfSig, als wiirden die Ubren vor etwas zuriickschrecken.

SPIELGESCHEHEN

Der Angriff der Ddmonen kiindigt sich durch eine plétzliche, unnatiirliche Stille an. Das sonst stetige
Plitschern der Wellen verstummt, und die Luft wird schwer wie fliissiges Blei. Die Alarmsignale der
Schiffsglocke reifen die Reisenden aus dem Schlaf — drei scharfe Schlige, die in der verdichteten Luft
widerhallen. Augrims donnernde Stimme treibt alle an Deck.

Die gefliigelten Dimonen tauchen aus der Dunkelheit auf wie lebende Schatten, ihre Fliigel so schwarz,
dass sie Locher in die Nacht zu reiflen scheinen. IThre rot glithenden Augen durchbohren die Dunkel-
heit und ihre Klauen greifen nach der Besatzung. Der Kampf wird zusitzlich erschwert durch die

unsteten Bewegungen des Schiffes, das auf dem Riicken des unruhig gewordenen Wals schwankt.

VITALITAT NAHKAMPF FERNKAMPF PARIEREN | AUSWEICHEN

Gefliigelter Ddmon 14 13 4 9 | 8

Bewaffnung: Klauen (1W6+1 Schaden)
Riistung: Ledrige Haut (1 Punke)
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Nach dem Kampf folgen wieder ruhigere Tage. Die Gruppe beobachtet Wolkenformationen, die
Geschichten zu erzihlen scheinen, und lauscht den tiefgriindigen Gesingen des Wals, die in mond-
losen Nichten durch den Schiffsrumpf vibrieren. Gelegentlich tauchen neben dem Schiff Meereswesen
auf, die in keinem Bestiarium verzeichnet sind.

Augrim teilt Geschichten von noch seltsameren Sichtungen: von schwimmenden Stidten, von Inseln,
die sich als schlafende Seeungeheuer entpuppen, und von Lichtern in der Tiefe, die von einer lingst ver-
gessenen Zivilisation zeugen kénnten. Manchmal spricht er in ruhigen Momenten von dem ,.elfischen

Prinzen”, der ihm den Wal anvertraut hat, doch seine Andeutungen bleiben stets vage und ritselhaft.

Die Szene endet, als die Arche nach einer zeitlosen Reise eine ferne Kiiste erreicht. Ein Beiboot bringt
die Reisenden durch ruhige Wellen ans Ufer, wihrend der Wal ein letztes Mal sein tiefes Lied zum
Abschied singt.

@

SZENE 13.1:

BESCHREIBUNG

Der steile Pfad windet sich zwischen den massiven Klippen Richtung Waldrand empor, als das goldene
Zwielicht von oben bereits durch dichte Kronen uralter Biume sickert. Die Luft wird diinner, aber auch
reiner, durchdrungen von einer spiirbaren Magie. Tief unten rauschr das Stille Meer wie ein fernes Echo.
Der Wald scheint mit jedem Schritt prachtvoller zu werden — die Stimme dicker, die Blitter goldener, das
Unterholz von einem iibernatiirlichen Griin. Die Luft zwischen den Stdmmen scheint zu vibrieren, erfiillt
von einem feinen goldenen Staub, der bei niherem Hinsehen aus winzigen, tanzenden Lichtern besteht. In
den Astgabeln der uralten Biume nisten Vigel, deren Gefieder die Farbe der Dimmerung trigt, ihr Gesang
klingt wie mebrstimmiges Flotenspiel. Die Bliitter der Biume scheinen ein eigenes, inneres Licht zu besitzen.
Wenn der Wind durch die Kronen streicht, rauschen sie nicht einfach — sie singen, ein vielstimmiger Chor
aus Fliistern und fernem Windspiel. Zwischen den Wurzeln wachsen Pilze, deren Kappen golden funkeln,
und Blumen, deren Blijten sich im Rhythmus eines unhorbaren Liedes wicgen.

Von Zeit zu Zeit kinnte man glauben, Gestalten zwischen den Biaumen zu sehen — schlanke Silhouetten,
die im goldenen Licht verschwimmen, oder kleine, flinke Schatten, die von Ast zu Ast huschen. Der Wald
selbst scheint zu beobachten, zu urteilen, als wiirde jeder Schritt von unsichtbaren Augen verfolgr. Doch es

ist keine bedrobliche Priisenz — eher eine wachsame, abwartende Neugierde.

SPIELGESCHEHEN
Die Gruppe setzt ihre Reise durch den Wald fort. Eé/in und Sivard sprechen leise miteinander. Thre
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unterschiedliche Herkunft — sie eine anmutige Waldelfe, er ein stimmiger Zwerg — konnte kaum offen-
sichtlicher sein, doch die gemeinsame Reise iiber die See hat eine unerwartete Freundschaft zwischen
ihnen entstehen lassen. Ed/in deutet auf die immer michtiger und goldener werdenden Biume —
ein untriigliches Zeichen, dass sie sich den Grenzen von Tir Na Nég nihern. Sivards pragmatischer
Kommentar iiber die Verteidigungsméglichkeiten solch dichter Wilder entlocke ihr ein leises Lachen.
Die Waldelfe hat gelernt, die direkte Art des Zwerges zu schitzen und Sivard findet zunehmend
Gefallen an Edlins tiefer Naturverbundenheit. Doch auch Curunwe scheint aufgeregter, seine Nase stindig

priifend im Wind. Dies ist der Goldene Wald, der wie ein schiitzender Ring die Ewige Stadt umgibt.

Die Szene endet, als die Spielenden das Plitschern eines Flusses héren und sich langsam einer alten

Steinbriicke nihern.

@

SZENE 13.2:

BESCHREIBUNG
An einer Lichtung iiberquert ein plitschernder Fluss den Pfad, seine Wasser glitzern wie fliissiges Silber im
gedimpften Licht. Eine alte Steinbriicke wilbt sich in einem eleganten Bogen diber das Wasser. Darunter,
halb mit der Umgebung verschmolzen, hockt eine riesige Gestalt — ein Troll von solch ehrwiirdigem Alter,

dass Moos und kleine Farne auf seiner steinernen Haut wachsen.
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SPIELGESCHEHEN
Nach einer Weile erreichen sie einen Fluss und eine alte Steinbriicke. Eine massive Gestalt unter
der Briicke beginnt sich zu regen, Erde und kleine Steine rieseln von seinen breiten Schultern. Die
Gefihrten der Spielenden halten respektvoll inne — sie kennen die Geschichten von Glondemir, dem
Troll. Seine Bewegungen sind bedichtig, als hitte er ganze Zeitalter unter der Briicke geruht. Als er
sich zu seiner vollen GrofSe aufrichtet, tiberragt er die Briicke und beugt sich zu der Gruppe hinunter.

Mit einer Stimme, die klingt wie das Knirschen uralter Felsen, spricht er sein Ritsel:

oin, um weit

(Der Lebensweg)

Die Worte hallen iiber das Wasser, als das Zwielicht die Szene in eine zeitlose Stille taucht. Glondemirs
alte Augen mustern nur die Menschenkinder, als wiirde er direkt in ihre Seelen blicken — dieses Ritsel
ist allein fiir die Spielenden bestimmtc.

Selbst die Vogel in den Biumen verstummen, wihrend die Gruppe iiber die Bedeutung der Worte
nachdenkt. Die Antwort scheint im Wind zu fliistern, in den glitzernden Wassern zu tanzen, sich in
den goldenen Blittern zu spiegeln. Jeder Versuch einer falschen Antwort lisst den Troll tiefer grollen,
das Gestein unter seinen Fiif§en knirscht bedrohlich.

Der Moment ist erfiillt von einer magischen Spannung, als ob die Anderswelt den Atem anhil,
wartend auf die Losung dieses uralten Ritsels. Das Wissen um die Nihe zu 7ir Na Nég mache die
Priifung noch bedeutsamer — als wiire dies der letzte Test, bevor sie die Ewige Stadt erreichen diirfen —

ob durch das Losen des Ritsels oder durch Kampf mit diesem uralten Wesen.

| VITALITAT NAHKAMPF FERNKAMPF PARIEREN |AUSWEICHEN

Glondemir | 40 14 2 4 | 8

Bewaffnung: Fiuste (2W6 Schaden)
Riistung: Felsige Haut (2 Punkte)
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Nach der Begegnung mit dem Troll fithrt der Weg die Gruppe weiter durch den Goldenen Wald,
hin zu einem Moment, der sich fiir immer in die Erinnerung der Reisenden einbrennen wird: Als sie
eine Anhohe des gewundenen Pfades erklimmen, teilt sich der Wald wie ein lebendiger Vorhang aus
raschelnden Blittern und schenkt der Gruppe einen Anblick, der ihren Triumen entsprungen sein
kénnte. Dort, in Mitten eines weiten Tals, erhebt sich 7ir Na Ndg, die Ewige Stadt. Der Anblick ist
so iiberwiltigend, dass selbst ihre Begleiter, die die Stadt bereits gesehen haben, fiir einen Moment in
chrfiirchtigem Schweigen verharren. Dies ist mehr als eine Stadt — es ist der Mittelpunkt der Anders-

welt, ein lebendes Monument der Magie und ein Zeugnis der zeitlosen Macht des Kénigspaars.

Die Szene endet mit diesem Moment der Offenbarung, in dem die Spielenden zum ersten Mal das

Herz der Anderswelt erblicken.

CHARAKTERE

Glondemir: Glondemir ist ein lebendes Relikt aus der Zeit vor Oberons Herrschaft, dessen
Kérper von den Jahren und der Erde gezeichnet ist. Trolle wie er sind Wichter alten Wissens
und alter Zeiten, und ihre Ritsel sind nicht blofle Spiele, sondern Priifungen der Weisheit.
Sein Riitsel vom ,, Lebensweg” spiegelt die Reise der Spielenden wider.

Die Legenden erzihlen, dass Glondemir in den frithen Tagen der Schopfung einer der ur-
spriinglichen Barden war. Mit Hinden, die damals noch geschmeidig wie junger Fels waren,
schuf er Instrumente von fremdartiger Schénheit — Harfen aus geschliffenem Gestein, deren Saiten aus Mondlicht
gesponnen waren, und Floten aus versteinertem Wind, deren Klinge die Berge zum Tanzen brachten. Es heifit, dass die
ersten Lieder der Anderswelt auf seinen Instrumenten gespielt wurden, lange bevor die Elfen ihre eigenen Melodien

schufen. Doch seine Ritsel sind alles, was von seiner einstigen Rolle als Geschichtenerzihler geblieben ist, jedes eine

sorgfiltig komponierte Strophe im endlosen Lied der Zeit.







SZENE 14.1:

BESCHREIBUNG

Tir Na Négs zabllose Tiirme — manche aus schimmerndem weiffen Stein, andere wie aus Triumen
geformt — streben wie glitzernde Nadeln dem goldenen Zwielicht entgegen. Die Stadt schmiegt sich in
eleganten Terrassen an eine majestitische Hiigellandschaft, umgeben von sanften, nebelverhangenen Bergen,
deren Silhouetten am Horizont verschwimmen.

Die Ewige Stadt ist in Ober- und Unterstadt geteilt, durch geschlungene Treppen und geschwungene Briicken
miteinander verbunden. Die Oberstadt kront den hichsten Punks, ihre Paliste fangen das Lichr ein
und werfen es in tausend Facetten zuriick. Hohe, schlanke Tiirme mit filigranen Spitzen ragen in den
Himmel, verbunden durch elegante Bogenginge. Lange griin-goldene Banner mit kunstvollen Insignien
wehen zwischen den Siulen und kiinden von der Macht und Wiirde des Feenreichs. Der Palast ist ein
architektonisches Wunder — ein harmonisches Zusammenspiel aus geschwungenen Bigen, Spitzen und
goldverzierten Portalen. Das gigantische Eingangstor, flankiert von silbernen Siulen, dffnet sich zu einem
Vorhof; in dem Vertreter aller Feenvilker empfangen werden.

Die Unterstadt windet sich durch enge, kopfsteingepflasterte Gassen und kleine Plitze. Hier dringen
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sich Gebiude aus hellem Stein aneinander, ibre Fassaden geschmiickt mit Efeu und kletternden Ranken.
Holzbalkonbriistungen mit filigranen Schnitzereien werfen verschlungene Schatten auf das Pflaster. Unter
griin-gestreiften Markisen bieten Hiindler in langen, gewandartigen Roben ihre Waren feil. Laternen mit
warmen, goldenen Flammen siumen die Wege und tauchen sie in ein magisches Licht.

Verzierte Brunnen aus poliertem Stein markieren kleine Plitze zwischen den Gebiuden, ihre Wasserspiele
pléitschern melodisch in mehrschichtige Becken. Zwischen den steinernen Hiusern erstrecken sich malerische
Gartenanlagen mit kunstvoll beschnittenen Hecken und schimmernden Blumenbeeten, deren Farben sich
mit den Jabreszeiten wandeln.

Die Straflen der Unterstadt sind voller Leben: Elfenkrieger in eleganten Riistungen patrouillieren neben
Koboldhindlern, die geschiftig ibre Waren anpreisen. Zwergische Handwerker in griinen Gewdndern
tragen ihre neuesten Schmiedestiicke zu den Mairkten, wihrend Barden an Straffenecken musizieren, ihre

Melodien verwoben zu einer harmonischen Symphonie mit dem lebendigen Summen der Stads.

SPIELGESCHEHEN

Die Gruppe erreicht die Stadt durch das Siidtor der Unterstadt, wo das geschiftige Treiben sie sofort
umfingt. Edlin und Sivard fithren sie durch das Labyrinth der Gassen, vorbei an exotischen Mirkten
und geheimnisvollen Werkstitten. Orphiél verabschiedet sich hier von der Gruppe, sein weifSer Wolf
Curunwe verneigt sich zum Abschied.

Der Aufstieg zum Palast erfolgt durch die Oberstadt. Diese thront auf mehreren Plateaus, verbunden
durch Briicken, deren Bogen so filigran wirken wie gesponnenes Mondlicht. Hier dominieren prache-
volle Villen und elegante Paliste das Bild, ihre Tiirme und Kuppeln aus opaleszierendem Stein scheinen
das Licht selbst einzufangen und in tausend Farben zu brechen. Funkelnde Wasserfille stiirzen in
Becken, deren Oberflichen wie fliissiges Silber schimmern. Végel mit schillerndem Gefieder gleiten
zwischen den Tiirmen, ihre Lieder verschmelzen mit dem stindigen Klang feiner Kristallglocken zu
einer iiberirdischen Melodie.

Die Architektur scheint zu atmen — Balkone entfalten sich wie Bliiten zur Sonne, Treppen winden sich
wie lebendige Serpentinen empor, und in den Girten tanzen Blumen, deren Bliiten Lichtfunken in die
Luft streuen. Selbst die Luft ist von Magie durchdrungen, schmeckt siif§ wie Honig und prickelt auf
der Haurt wie feinster Sternenstaub. In verborgenen Nischen musizieren Barden, deren Melodien die
Grenzen zwischen Musik und Magie verwischen und elfische Kinder spielen mit leuchtenden Schmet-

terlingen, die Regenbdgen in ihren Fliigeln tragen.

Die Szene endet als sie an einer prichtigen Taverne namens Der Goldene Halbmond vorbeikommen,
deren Fassade mit golden schimmernden Weinranken iiberwachsen ist, und sie von einer seltsam

vertrauten Stimme angehalten werden. Es ist Lynel/, die Bardin vom Feenbankett im Splendoria Hotel.

Q@
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SZENE 14.2: )

BESCHREIBUNG

Das Innere des Goldenen Halbmonds ist ein atemberaubendes Zeugnis elfischer Architektur — hobe, elegante
Bagen aus hellem Stein spannen sich iiber den Raum und Kristallleuchter verstromen warmes Licht. An den
Wiinden hingen griine Banner bestickt mit Symbolen und Ornamenten der Feenwelt.

Die Bar ist ein Meisterwerk aus dunklem Holz, hinter der sich hunderte Flaschen und GefifSe in allen
erdenklichen Formen und Farben reihen. Viele davon enthalten Getrinke, die in der Menschenwelt
unbekannt sind — manche scheinen von innen zu leuchten, andere indern bestindig ibre Farbe oder schweben
in ihren Flakons.

Ein feiner Dunst von magischen Kriutern erfiillt den Raum vermischt mit dem siifflichen Geruch von
Honigwein und dem herben Aroma zwergischen Bieres. Von irgendwober erklingt leise Musik, obwohl keine

Musiker zu sehen sind — als wiirden die Wiinde eine sanfte Melodie singen.

SPIELGESCHEHEN

Lynell lide die Reisenden ein, sich in der Taverne zu stirken und von ihrer Reise zu erzihlen, bevor

262

sie sie zum Palast fithrt. Als sie an einem der runden Tische aus poliertem Holz Platz nehmen, erzihlt
Lynell von ihrem Dienst als Dienerin und Hofsingerin fiir die Konigin 77tania. Thre Herrin scheint
dem Tode nahe und keine Heilung wurde bisher gefunden.

Die Taverne ist zu dieser Stunde gut besucht — Elfen in schimmernden Gewindern nippen an kristal-
lenen Kelchen, Zwerge beugen sich an der Bar tiber ihre Bierkriige. Ein Kobold-Hindler breitet auf
einem der Tische seine mechanischen Wunderwerke aus, deren Zahnridchen im Kerzenlicht golden
glitzern. Das einfallende Sonnenlicht durch die groffen Bogenfenster taucht alles in ein mystisches

Zwielicht und lisst die Staubpartikel in der Luft wie winzige Goldflitter tanzen.

Die Szene endet nach einer stirkenden Mahlzeit und erfrischenden Getrinken, deren Geschmack an
Sonnenlicht und Morgentau erinnert, und sich die Gruppe gemeinsam mit Lyze// auf den Weg zum
Palast mach. Sie fiihrt sie durch die gewundenen Straflen der Oberstadt hinauf, wihrend das goldene

Zwielicht sich zu vertiefen beginnt und die Sterne am Himmel noch niher und heller erscheinen.

@

SZENE 15:

BESCHREIBUNG
Das Haupttor des Palasts erhebt sich wie ein Portal zwischen den Welten — ein gewaltiges Banwerk aus
opaleszierendem Stein, dessen Oberfliche im goldenen Zwielicht zu pulsieren scheint, als wiirde ein unsicht-
bares Herz in seinen Tiefen schlagen. Filigrane Tiirme flankieren den Eingang, ihre Spitzen verlieren sich
in schwindelnder Hohe. Jede Siule der Palastmauer scheint eine eigene Geschichte zu erzihlen, ihre Ober-
Sflichen verziert mit Reliefs, die im wandernden Licht zu tanzen scheinen — hier eine Schlacht gegen Riesen,
dort ein Reigen tanzender Elfen, dariiber der triumphale Einzug Oberons in die Ewige Stadk.
In den Stein gemeifSelte Ranken scheinen sich sachte zu bewegen, als wiirden sie einem unhiorbaren Wind
folgen, ihre Bliitter aus geschliffenem Jade und ibhre Bliiten aus schimmerndem Opal. Die Torfliigel sind
Meisterwerke elfischer Schmiedekunst — jede ihrer Flichen ein komplexes Mosaik aus ineinander verschlun-
genen Mustern, die sich stindig zu verindern scheinen. In ibrer Mitte prangt das kinigliche Wappen: ein
Baum, dessen Wurzeln sich mit seinen Zweigen zu einem perfekten Kreis vereinen, umgeben von sieben
Sternen aus purem Licht.
Griin-goldene Banner wehen zu beiden Seiten des Tors, ibre Sroffe so fein gewebt, dass sie im Wind wie
Nebelschwaden zu tanzen scheinen. Die Luft scheint hier anders zu sein — dichter, reiner, erfiillt von einem
feinen Glitzern, als wiirde das Zwielicht sich in mikroskopisch kleine Kristalle verwandeln.
Zu beiden Seiten des Tores stehen kleinere Wachtiirme entlang der Mauer, deren schlanke Silhouetten sich
wie wachsame Speere in den Himmel recken. Ihre Fenster sind aus geschliffenem Kristall gefertige, der das
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Licht in allen Farben des Regenbogens bricht. Zwischen den Tiirmen patrouillieren die Wachen der Goldenen
Garde, ibre Schritte so leicht wie Federn auf dem schimmernden Stein.

SPIELGESCHEHEN
Als die Spielenden sich mit Lynell, Eélin und Sivard dem Tor nihern, tritt Athanaél aus dem Schatten
einer Siule. Seine silberne Riistung schimmert im Zwielicht wie fliissiges Mondlicht, verziert mit
feinen Gravuren, die Geschichten lingst vergangener Schlachten erzihlen. Der Umhang mit dem
Wappen der Goldenen Garde fillt in eleganten Falten von seinen Schultern, wihrend sein langes Haar
im Wind weht, als er seinen Helm absetzt. Seine Prisenz strahlt eine natiirliche Autoritit aus, die von
kampferprobten Erfahrung und unerschiitterlicher Loyalitit zeugt.
Mit ruhigem, aber durchdringendem Blick mustert er die ungewohnlichen Besucher. Seine Haltung
verrit die Wachsambkeit eines Ritters, der zu viele Schlachten geschlagen hat, um unvorsichtig zu sein.
Lynell erklire die Situation der Gruppe. Athanaél hort aufmerksam zu, seine Hand dabei auf dem
kunstvoll verzierten Griff seines Schwertes ruhend. Nach sorgfiltiger Abwigung nicke er schliefllich
und gibt den Wachen ein Zeichen, die Torfliigel zu 6ffnen.
Hinter dem Tor 6ffnet sich ein Weg von atemberaubender Pracht — eine breite Prozessionsstrafle aus
schimmerndem Marmor, die zum Hauptportal des Palastes fithrt. Zu beiden Seiten erheben sich Siulen
aus opaleszierendem Stein, die wie kristallisiertes Mondlicht glinzen. Zwischen ihnen wehen die
smaragdgriinen Banner der Ewigen Stadt, bestickt mit goldenen Symbolen, die im ewigen Zwielicht
funkeln.
Athanaél geleitet die Gruppe persénlich durch den prichtigen Vorhof des Palastes. Mit jedem Schritt,
den sich die Spielenden dem Palast nihern, wird das Gefiihl von Erhabenheit und Ehrfurcht grofler.
Das Hauptportal am Ende des Weges ragt wie ein goldenes Versprechen empor, seine reich verzierten
Fliigel ein Meisterwerk elfischer Handwerkskunst. Die seitlichen Gartenanlagen sind ein Wunder aus

immergriinen Baumen und leuchtenden Blumen, deren Diifte die Luft mit siifler Magie erfiillen.

Die Szene endet, als das massive Portal des Palastes sich lautlos nach innen 6ffnet und den Blick auf

den Empfangssaal freigibt.

Athanaél: Athanaél, der erhabene Heerfiihrer von Obe-
rons Streitkriften, ist eine imposante Erscheinung, deren
blofe Prisenz von unerschiitterlicher Stirke und Wiirde
zeugt. Sein langes, hellblondes Haar fillt wie fliissiges
Mondlicht iiber die meisterhaft gearbeitete Riistung,
deren filigrane Gravuren Geschichten lingst vergan-
gener Schlachten erzihlen. In seinen durchdringenden
Augen spiegelt sich eine Entschlossenheit, die von
zahllosen Priifungen geschmiedet wurde.

Seine Geschichte beginnt in den verwinkelten Gassen
der Unterstadt von 7ir Na Nég, wo er als Waisenkind
aufwuchs, ohne Kenntnis seiner Herkunft oder seiner
wahren Eltern.

Doch schon friih zeigte sich in ihm ein unbeugsamer
Wille und eine tiefe Loyalitit zu seiner Heimat, die
ihn Schritt fiir Schritt aus den Schatten der unteren
Stadtemporhebensollten. Durchunermiidliches Training
und absolute Hingabe stieg er in den Reihen der Griinen
Garde auf, bis er schliefllich zu ihrem Meister wurde.
Im Klingentanz bewihrte sich Athanaél durch aufSerge-
wohnliche Tapferkeit und strategisches Geschick. Seine
Treue zur Krone blieb selbst in den dunkelsten Stunden
ungebrochen. Nach Firlifers Verbannung nahm Oberon
ihn wie einen eigenen Sohn auf — eine Verbindung,
die Athanaél zu einem der vertrautesten und loyalsten
Verbiindeten des Kénigs machte. Heute kommandiert
er nicht nur die Griine Garde, sondern steht auch der
Goldenen Garde vor, jener elitiren Einheit, die den
koniglichen Palast beschiitzt. Dennoch legte er nie die
silberne Riistung der Griinen Garde ab, um sich selbst an

seinen eigenen Weg zu erinnern.




SZENE 16:

BESCHREIBUNG

Die Empfangshalle des Palasts ist ein atemberaubendes Zeugnis elfischer Architektur, wo die Grenze
zwischen Natur und Baukunst verschwimmt. Im Zentrum der Halle erhebt sich ein gewaltiger Baum,
dessen silbrig schimmernde Rinde im Zwielicht zu pulsieren scheint. Seine méchtigen Wurzeln durchbrechen
den spiegelglatten Marmorboden in eleganten Bigen und seine Krone verzweigt sich zu einem lebendigen
Gewilbe. Zwischen den Asten schweben unziblige Lichter, deren Schein von geschliffenen Kristallen
reflektiert wird.

Smaragdgriine Banner siumen die hohen Winde und die Bogenfenster lassen das goldene Zwielicht herein,
das durch die Blitter des Baumes filtert und ein komplexes Schattenspiel auf den Boden zeichnet. Die Luft
ist erfiillt vom siifSen Duft magischer Kriuter und dem kaum wabrnehmbaren Summen uralter Magie.
Vor dem majestiitischen Baum breitet sich eine weite Fliche aus makellosem Marmor aus, deren polierte
Oberfliche das Licht wie ein gefrorener See reflektiert. Es ist ein Ort, der die perfekte Verschmelzung von
natiirlicher und arkaner Macht verkorpert, wo jeder Atemzug von der zeitlosen Magie der Anderswelt

durchdrungen ist.

SPIELGESCHEHEN
Im Zentrum der Halle erwartet sie I/marell, der Hofmagier Oberons. Seine durchdringenden Augen
mustern die Gruppe mit unergriindlichem Interesse. Er fithrt die Gruppe zu einem kreisformigen
Podest, wo er ihre Geschichte und Bitte anhért. Seine Reaktion auf die Anwesenheit von Menschen in
der Ewigen Stadr ist von Hoffnung geprigt. Er sieht in ihnen ein Zeichen der Vorsehung — es gab nur
wenige Sterblichen seit dem Groffen Vergessen, die Tir Na Nég erreicht haben.
Nach einem langen Moment des Nachdenkens, in dem nur das leise Rascheln der Blitter iiber ihnen
zu héren ist, offenbart /marell seine Bedingungen. Seine Stimme ertont mit Autoritit und Macht,
als er den Spiclenden einen Gefallen anbietet — die einzige Méglichkeit, zur Kénigin vorgelassen zu
werden: ihre Hilfe bei der Wiedervereinigung der zerstrittenen Vélker. Seine Worte lassen keinen
Zweifel daran, dass dies der einzige Weg ist, ihr Ziel zu erreichen.
Wihrend er spricht, webt seine Hand komplexe Muster in der Luft, als wiirde er unsichtbare Fiden
zwischen den Reichen der Anderswelt nachzeichnen. Die zwdlf grofien elfischen Kénigreiche, jedes
mit seiner eigenen zeitlosen Pracht: von den goldenen Auen bis zu den funkelnden Eisfeldern, von den
nebelverhangenen Mooren bis zu den ewigen Wildern. Tief in Bergen und felsigen Télern thronen
die fiinf Zwergenkonige, jeder Herrscher iiber eigene Traditionen und Geheimnisse. Die siebzehn
Koboldfiirsten regieren ihre schillernden Fiirstentiimer mit List und Kunstfertigkeit, ihre prichtigen
Dominen erstrecken sich von mechanischen Wunderstidten bis zu verborgenen Inseln.
Subtil deutet er an, dass dies nur die bekanntesten unter den zahllosen Reichen sind. Seine Boten und

Unterhindler — weise Druiden, geschickte Diplomaten und michtige Magier — durchqueren bereits die
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endlosen Weiten der Anderswelt auf der Suche nach Verbiindeten. Sie reisen zu verborgenen Reichen,

uralten Hiusern und geheimnisvollen Gemeinschaften, deren Namen nur in den iltesten Chroniken
erwihnt werden. Doch die Zeit dringt, und die wachsenden Schatten verschlingen bereits die ersten
Grenzlinder. Sein Gesicht spiegelt dabei eine ratlose Sorge wider — die Gewissheit, dass etwas das Reich
aus dem Gleichgewicht bringt, ohne die Ursache zu kennen. Die Spielenden sollen fiir ihn nach Angaldir
und Bélingard reisen — zwei weitere Reiche, deren Unterstiitzung im kommenden Kampf gegen die
zunehmende Dunkelheit entscheidend sein konnte.

Mit einer Bewegung seines Stabes beginnt die Luft vor ihm golden zu schimmern. Aus dem Nichts
materialisieren sich zwei Artefakte von grofler Bedeutung — eine kunstvoll geprigte Freimiinze und ein
kénigliches Siegel, beide aus schwerem, makellosem Gold gefertigt. Das Portrait auf beiden zeigt einen
noch jungen Oberon, dessen edle Ziige eine zeitlose Majestit ausstrahlen. In seinem Gesicht spiegelt
sich die ungebrochene Kraft aus den jiingsten Tagen seiner Herrschaft, als das Feenreich in grofiter
Bliite stand. Die Miinze und das Siegel schweben einen Moment lang zwischen ihnen, ihre Ober-
flichen glinzen im goldenen Zwielicht wie fliissiges Sonnenlicht.

Als die Spielenden die Freimiinze und das kénigliche Siegel erhalten haben, erklirt Zmarell, dass sie
Wreit aufsuchen sollen, einen begabten Kobold-Ingenieur, der ein bemerkenswertes Luftschiff konst-
ruiert hat. Mit diesem Gefihrt kdnnten sie schnell und sicher nach Angaldir und weiter nach Bélingard

reisen. Sivard kennt die Geschichten von Wreits Luftschiff und bietet an, sie zu ihm zu fiihren.

Die Szene endet, als die schweren Tore des Palasts sich hinter ihnen schlieflen. Fiir einen zeitlosen
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Moment scheint die Anderswelt den Atem anzuhalten. Das goldene Zwielicht umhiille sie wie ein
lebendiger Schleier, als sie die Freimiinze und das kénigliche Siegel in ihren Hinden betrachten —
Symbole einer Macht und einer Verantwortung, die sie nun nicht mehr abschiitteln kénnen. Das
stetige Ticken der Asinur begleitet jeden ihrer Schritte wie ein leiser Herzschlag aus einer anderen Welt.
Doch sind sie auch eine Erinnerung daran, dass ihre Verjiingung nur gelichen ist — ein fragiles Gleich-
gewicht, das von der fortlaufenden Magie der Uhren abhingt.

Die Tiirme von 7ir Na Nég ragen in den goldenen Abendhimmel, ihre Spitzen scheinen die tiefhin-
genden Sterne fast zu beriihren. Unter ihnen breitet sich die Ewige Stadt aus, ein Kaleidoskop aus Licht
und Schatten, aus Wundern und Geheimnissen. Irgendwo in der Ferne ertént Musik, ilter als die
Zeit selbst.

Eine neue Aufgabe liegt nun vor den Spielenden, vielleicht schwerer als alles, was sie bisher bewiltigen
mussten. Denn nun sollen sie nicht nur ihren eigenen Fluch brechen, sondern auch alte Wunden
heilen, die ihren Ursprung tief in der Geschichte der Ewigen Lande haben.

Wihrend sie zuriick in die Oberstadt hinabsteigen, firbt sich der Himmel iiber ihnen in tieferes Gold
und die Miidigkeit ihrer Reise legt sich wie eine bleierne Decke iiber ihre Gemiiter — die Sehnsucht

nach einem Ort zu ruhen wird zum einzigen Wunsch.

Der zweite Teil ihrer Geschichte endet hier, doch wie das erste Licht eines neuen Tages wartet bereits

der nichste Abschnitt ihrer Reise jenseits der Mauern der Ewigen Stads.

@

Imarell: Ilmarell, der Hofmagier Oberons, ist eine der legendirsten Gestalten der Anderswelt,
dessen blofle Prisenz von archaischer Macht zeugt. Sein langes, grauweifles Haar fillt wie
ein Wasserfall von Mondlicht iiber die schwarze, mit goldenen Runen bestickte Robe — ein
Gewand, das ihn an seine urspriingliche Gestalt als schwarzer Hirsch erinnert, bevor das
Bewusstsein der Feenvolker erwachte. Sein durchdringender Blick, geschirft durch Jahrtau-
sende der Beobachtung und des Studiums, zeugt von einem Wissen so tief wie die Wurzeln
der Welt. In seinen kantigen Gesichtsziigen spiegelt sich die Last unzihliger Entscheidungen, die das Schicksal der
Anderswelt formten.

Die Briiderschaft des Magiers und des Hochkénigs begann in den Tagen des Drachenbrands, als sie gemeinsam den
kiithnen Plan schmiedeten, der Oberon letztlich die Krone der Anderswelt einbringen sollte. Seither steht Z/marellihm
als engster Vertrauter und weisester Berater zur Seite. Ihre Verbindung geht tiefer als Blut — sie ist geschmiedet im
Feuer gemeinsamer Kimpfe und gestirkt durch Zeitalter geteilter Herrschaft.

Doch in letzter Zeit sieht //marell mit wachsender Sorge die Zeichen der Schwiiche in seinem geistigen Bruder. Die
Schatten am Rand des Reiches und die zunehmende Zwietracht zwischen den Vélkern erfiillen ihn mit tiefer Sorge.
Als einer der iltesten Berater am Hofe erinnert er sich noch lebhaft an die Schrecken des ersten Dimonenkriegs —an
die Zeit vor Titanias und Oberons Vereinigung, als die Risse zwischen den Welten sich éffneten und Schatten in die
Anderswelt eindrangen. Er weif3, dass nur die vereinte Kraft aller Feenvélker die Dunkelheit zuriickdringen kann —
wie damals, als sie Seite an Seite kimpften. Seine Hoffnung, durch menschliche Vermittler die alten Biindnisse zu

erneuern, ist aufrichtig — da er nichts von 7izanias wahrem Zustand weif3.
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TEI

Die goldene Stadt Tir Na Ndg verschwindet langsam in der Ferne im ewigen Zwielicht, ihre Tiirme
glitzernd wie ferne Sterne. Die Zeit in der Ewigen Stadt war erfiillt von Wundern — von den
prachtvollen Girten der Oberstadt bis zu den geschiftigen Markten der Unterstads. Die prichtigen
Tavernen, deren Met wie fliissiges Gold schmeckte, die Geschichten der Barden an den Straflen-
ecken, die Begegnungen mit Wesen aus allen Teilen der Anderswelt — all das wird nun zu kostbaren
Erinnerungen auf der kommenden Reise.

Fast unmerklich wandelt sich die Landschaft und Umgebung. Das warme Licht des Goldenen Waldes
weicht einem kiihlen, durchdringenden Blau. Die Biume werden hoher, ibre Stimme dunkler und
knorriger. Nebelschwaden weben sich zwischen den Wurzeln hindurch, als wiirden sie von einer
unsichtbaren Quelle gespeist. Das Zwielicht hier hat nichts mebr von der sanften Wirme — es ist
schérfer, geheimnisvoller, durchdrungen von Schatten, die sich wie lebendige Wesen zwischen im
Unterholz bewegen. Die Luft wird schwerer, erfiillt vom wiirzigen Duft feuchter Wurzeln und dem
bittersiifien Hauch vergessener Magie.

Der dritte Teil des ersten Aktes fiihrt die Spielenden als Unterhdndler Oberons auf eine diplomatische
Reise durch die Anderswelt. Mit dem kéniglichen Siegel ausgestattet, sollen sie Verbiindete im Kampf
gegen die wachsenden Schatten finden. Thre Reise fithrt sie durch dunkle Wilder und tiber weite Liifte
zu den eindrucksvollen Hallen von Angaldir und den steinernen Mauern Bélingards.

Die Gruppe wird weiterhin von Sivard und Eélin begleitet. Der Zwerg hatte ohnehin vor, in seine
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Heimat zuriickzukehren, um Zgrimnur, dem Konig unter dem Berge, von seinen Etlebnissen auf seiner
Reise zu berichten. Nun, mit dem kéniglichen Siegel, sicht er die Chance, seinen Kénig von einem
Biindnis zu tiberzeugen. Eélin hingegen folgt einem tieferen Ruf — seit sie die wachsenden Schatten im
Reich mit eigenen Augen gesehen hat, brennt in ihr der unerschiitterliche Wunsch, die zerstrittenen
Volker der Anderswelt wieder zu vereinen. Nur gemeinsam, davon ist sie iiberzeugt, konnen sie der
drohenden Dunkelheit widerstehen. Die unterschiedlichen Beweggriinde ihrer Begleiter spiegeln die
Komplexitit ihrer diplomatischen Mission wider — alte Wunden zu heilen und neue Biindnisse zu

schmieden, wihrend die Zeit unerbittlich gegen sie arbeitet.

Zentrale Ziele dieses Teils:

- Die politischen Spannungen zwischen den Vélkern der Anderswelt offenbaren.
- Die wachsende Bedrohung durch Schatten und Didmonen verdeutlichen.

- Geheimnisse aus der Vergangenheit des Feenreichs erfahren.

- Die Bedeutung alter Wunden und ungesiihnter Verrate zeigen.

- Weitere Hinweise auf Firlifers grofleren Plan streuen.

- Die Komplexitit der Beziehungen zwischen den Vélkern darstellen.

Atmosphirische Leitlinien:

- Die Vielfiltigkeit der Anderswelt bildhaft erzihlen.

- Kontraste zwischen den verschiedenen Reichen herausarbeiten.
- Das Eindringen der Schatten spiirbar machen.

- Die Zeitlosigkeit der alten Konflikte vermitteln.

Empfehlungen fiir die Spielleitung:

- Die unterschiedlichen Kulturen der Vélker lebendig werden lassen.
- Politische Umstinde und personliche Dramen verkniipfen.

- Den epischen Mafistab der Reise verdeutlichen.

- Die Konsequenzen diplomatischer Entscheidungen aufzeigen.

Zentrale Herausforderung:
Die Spielenden miissen lernen, in einer Welt zu navigieren, wo jedes Versprechen bindend ist und alte
Gefallen schwerer wiegen als Gold. Thre Entscheidungen werden das Schicksal ganzer Vilker beein-

flussen, wihrend die Schatten am Rand ihrer Wahrnehmung wachsen.

@
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SZENE 17.1:

BESCHREIBUNG

Der Pfad durch den dunklen Wald schlingelt sich wie eine schlafende Schlange zwischen uralten Biumen
hindurch, deren knorrige Stimme sich wie stumme Wiichter in die Hobe recken. Das goldene Zwielicht des
Feenreichs wirkt hier verindert — kiihler, dlter, geheimnisvoller. Nebelschwaden weben sich zwischen den
Wurzeln hindurch, als wéren sie die ausgestreckten Finger eines verborgenen Wesens. Die Luft ist schwer
von Feuchtigkeit und dem wiirzigen Duft modernden Laubs und das wenige Licht, das durch die dichte
Blirterkrone sickert, erzeugt ein gespenstisches Blaugriin.

Zwischen den Biumen huschen Schatten, zu fliichtig um sie klar zu erkennen, aber zu bestindig um sie zu
ignorieren. Es ist, als wiirde der Wald atmen, als hitte jeder Baum, jeder Strauch Augen, die Wandernden
Jolgen. Das Rascheln der Blitter klingt wie fernes Fliistern, und manchmal, wenn der Wind durch die
Zuweige fiahrt, meint man fast Worte zu verstehen — Fragmente einer uralten Sprache, die nur der Wald
selbst noch spricht.

SPIELGESCHEHEN
Die Gruppe hat die goldenen Gefilde um 7ir Na Nég weit hinter sich gelassen. Sivard und Eélin fiithren
sie durch einen zunehmend diisteren Wald, in dem die magischen Siebenmeilenstiefel zu versagen
scheinen und jeder Schritt voll Miihe ist. Die Atmosphire ist angespannt — auch Eélin, die als Wald-
elfin solche Wilder gewohnt ist, wirkt unruhig. Das Gefiihl, beobachtet zu werden, verstirkt sich mit
jedem Schritt. Sie sehen einen Schwarm Vigel am Himmel, deren Bewegungen seltsam mechanisch

wirken. Als die Tiere niher kommen, erkennen sie die rétlich glithenden Augen und schwarze Adern,

die sich durch ihr Gefieder ziehen. Der Schwarm zieht iiber sie hinweg wie eine stumme Warnung.




Als die Dimmerung hereinbricht, entdecken sie zwischen den Biumen den warmen Schein eines

Lagerfeuers. Dort sitzt eine einsame Gestalt — eine Ritterin in verzierter Riistung, ihr silbernes Haar
schimmert im Feuerschein. Sie stellt sich als Arianwe vor und lidt die Gruppe an ihr Feuer ein. Wih-
rend sie ihre bescheidene Mahlzeit teilt — getrocknetes Fleisch und Waldbeeren — erzihlt Arianwe von
ihrer Suche nach einem Heilmittel fiir 77zania. Sie spricht von vergessenen Ruinen und geheimnis-
vollen Orten, die sie erkundet hat und dunklen Rissen am fernen Horizont — doch ihre Reise blieb
erfolglos. Nun kehrt sie in ihre Heimat Bélingard zuriick.

Als die Spielenden von ihrer diplomatischen Aufgabe berichten, zeigt Arianwe aufrichtiges Interesse.
Sie bietet an, sich der Gruppe anzuschlieflen — ihre Kenntnisse der Region und ihre Kampffertig-
keiten konnten sich als wertvoll erweisen. Als sie spricht, tanzen die Schatten des Feuers tiber ihre
silberne Riistung, deren Kratzer und Dellen Geschichten von zahlreichen Kimpfen erzihlen. In stillen
Momenten horen sie schrille Schreie in der Ferne, als wiirden Schatten zum Leben erwachen. Sivard
murmelt von Geriichten aus den Tiefen Angaldirs, von schwarzen Adern im Gestein, die sich ausbreiten
wie Geschwiire. Edlin spricht von verdorrten Hainen im Waldreich, wo die Baume im Todeskampf

schreien.

Die Szene endet, als das Feuer langsam herunter brennt und die Gruppe sich zur Nachtruhe bettet.
Doch die Schatten zwischen den Biumen scheinen dichter zu werden, und ein unnatiirlicher Wind

fihrt durch die Zweige.
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Arianwe: Arianwe ist die Prinzessin des Hauses von
Bélingard, geboren aus der Verbindung von Kénig Ars-
hain und Konigin Gwenwyfar — deren eigene Geschichte
noch in den Sagen der Menschenwelt nachhallt. Thr
silbernes Haar fillt wie Mondlicht iiber ihre Schultern
und umrahmt ein Antlitz, in dem sich konigliche Stirke
mit natiirlicher Anmut vereint. Die Krone — auf ihrer
Reise sorgsam verborgen — ist weniger Last als Zeichen
ihrer Bestimmung. In der Kunst des Schwertkampfs hat
sie sich als auflergewdhnliche Meisterin erwiesen, ihre
Technik eine seltene Verschmelzung der traditionellen
Schulung Bélingards mit der fliissigen Eleganz elfischer
Klingentinzer.

Getrieben von dem Wunsch, der Feenkénigin beizuste-
hen, verlief§ sie heimlich die schiitzenden Mauern ihrer
Heimat, wihrend ihr Vater, durch eine alte Krinkung
Oberons verbittert, in seinem unnachgiebigen Stolz
verharrt. Diese Spannung zwischen Vater und Tochter
spiegelt den Konflikt wider, der beide Reiche entzweit.
Thre Entscheidung, den Schutz Bélingards zu verlassen,
zeugt von einem Mut, der tiefer reicht als blofle Tap-
ferkeit — es ist die unerschiitterliche Uberzeugung, dass
alte Wunden in Zeiten der Not heilen miissen. In ihrer
Haltung liegt die zeitlose Wiirde einer Prinzessin, doch

ihre Augen brennen mit dem Feuer einer Kriegerin, die

ihre Wahrheit kennt und bereit ist, dafiir zu kimpfen.

SZENE 17.2:

BESCHREIBUNG

Die Nacht im dunklen Wald hat eine eigene, bedrobliche Stimmung. Mondlicht sickert durch die dichre
Blitterkrone wie silbriges Gift, wirft geisterhafte Schatten zwischen die uralten Stimme. Der Nebel kriecht
wie ein lebendiges Wesen diber den moosbedeckren Boden und die Biume scheinen zu armen. Ihre knorrigen
Aste recken sich wie hungrige Tentakel in die Dunkelpeit.

In dieser unwirklichen Atmosphiire beginnen die Schatten Gestalt anzunehmen. Zwischen den Biumen
erheben sich schlanke, unmenschliche Silhouetten. Was zundichst wie verschlungene Ranken aussiebt,
entpuppt sich als verwobene Haare und Zweige. Bleiche Gesichter schimmern durch die Dunkelbeit, ihre

Augen glithen in einem unnatiirlichen Rot.
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SPIELGESCHEHEN
Arianwe hilt die erste Wache, wihrend die anderen versuchen, trotz der beunruhigenden Atmosphire
etwas Ruhe zu finden. Der Wind trigt seltsame Klagelaute bis plotzlich alle natiirlichen Waldgeriusche
verstummen. Die Luft wird dick und schwer, als wiirde der Wald den Atem anhalten. Arianwe
zieht instinktiv ihr Schwert, ihre silberne Riistung glinzt gespenstisch im fahlen Licht. Aus den Schatten
losen sich die verdrehten Gestalten besessener Dryaden. Was einst anmutige Wesen der Natur
waren, sind nun albtraumhafte Kreaturen — ihre hélzernen Kérper von dunklen Adern durchzogen,
ihre einst blattgriinen Fliigel nun wie zerbrochenes Glas. Die Dryaden bewegen sich mit unnatiirlicher
Geschwindigkeit, ihre Gliedmaflen verbiegen sich in unméglichen Winkeln. Thre roten Augen fixieren

die Gruppe mit einem hungrigen Glithen, da ein unmenschliches Kreischen die Nachtluft zerreifSt.

VITALITAT NAHKAMPF FERNKAMPF PARIEREN | AUSWEICHEN

Dryade 22 12 4 6 | 10

Bewaffnung: Klauen (1W6 Schaden)
Riistung: Rinde und Holz (1 Punkt)

Die Szene endet mit dem ersten Licht der Morgendimmerung. Die {iberlebenden Dryaden zogen sich
in die Tiefen des Waldes zuriick, ihre roten Augen noch lange als glithende Punkte in der Dunkelheit
sichtbar. Wihrend die Gruppe ihre Wunden versorgt und das Lager abbricht, wird allen bewusst, wie

tief die Schatten bereits in das Reich der Feen vorgedrungen sind.

HINTERGRUNDWISSEN

Die Besessenheitder Dryaden durch dimonische Einfliisse ist ein weiteres Zeichen
fiir die wachsenden Risse in der Anderswelt. Als Wesen des Pflanzenvolks
sind sie besonders anfillig fiir diese Art der Verderbnis, da ihre urspriingliche
Verbindung zu den Elementen durch die Schatten pervertiert wird.

Einst waren sie die Verkérperung der Harmonie zwischen Natur und Magie,
anmutige Hiiterinnen des Waldes, deren Tanz das Wachstum der Pflanzen lenkte
und deren Gesang die Jahreszeiten begriifite. Ihre Kérper waren eine perfekte
Verschmelzung aus weiblicher Gestalt und pflanzlichem Leben — glatte, baum-
rindenartige Haut, Haare wie bewegte Ranken und Fliigel aus Blittern.

Doch die eindringenden Schatten haben ihre urspriingliche Natur verdorben.
Thre geschmeidigen Bewegungen sind zu grotesken Verrenkungen geworden,
ihre sanften Gesichtsziige zu starren Masken erstarrt. Die lebendigen Blitter
ihrer Fliigel sind verdorrt und briichig, durchzogen von schwarzen Adern wie

verfaultes Geist.
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SZENE 18.1:

BESCHREIBUNG
Durch den dunklen Wald schimmernd, dffnet sich eine weite Lichtung, in deren Mitte ein geheimnisvoller
See rubt. Am Ufer erhebt sich ein altes Anwesen aus dunklem Holz, dessen spitze Tiirme und geschwungene
Gicebel sich im stillen Wasser spiegeln. Die Fenster werfen warmes Licht iiber die nebelverhangene Oberfliche
des Sees. Rauch steigt aus den vielen Schornsteinen in den dimmrigen Himmel. Das Haus scheint auf Felsen
zu thronen, als wire es aus dem See entwachsen. Ein schmaler Holzsteg fiihrt auf den See hinaus, dessen
Tiefe man nur erahnen kann. Im Hintergrund ragen dunkle Tannen empor, deren Wipfel sich im Winde

wiegen. Die gesamte Szenerie birgt eine zeitlose Magie, als wire dieser Ort aus alten Legenden entstiegen.

SPIELGESCHEHEN
Als die Gruppe den See erreicht, werden sie bereits erwartet. Nimueh steht auf dem Holzsteg, eine
beeindruckende Erscheinung in einem tiefblauen, mit goldenen Ornamenten bestickten Gewand. Thr
silbergraues Haar ist hochgesteckt, und in ihrer Hand hilt sie ein altes, in Leder gebundenes Buch. Mit

einer einladenden Geste bittet sie die Reisenden in ihr Haus.
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Im Inneren empfingt sie ein grofler Studienraum, dessen hohe Decke von massiven Holzbalken
getragen wird. Biicherregale siumen die Winde bis unter die Decke und ein prasselndes Feuer spendet
im steinernen Kamin Wirme. Uberall stehen Tische voller magischer Artefakte, alter Folianten und
flackernder Kerzen.

Nimueh behandelt die Wunden der Gruppe mit heilenden Kriutern, wihrend sie aufmerksam ihrer
Geschichte lauscht. Mit der Weisheit einer, die die Geschichte des ersten Dimonenkriegs kennt, als hitte
sie ihn selbst erlebt, sieht sie in den Berichten der Reisenden die gleichen Vorzeichen wie damals. Als
die Spielenden von ihrer bevorstehenden Reise nach Bélingard berichten, wird ihr Blick nachdenklich.
Sie erhebt sich und holt eine Sanduhr sowie einen versiegelten Brief. Diese Gegenstinde, erklirt sie mit
bedeutungsvoller Stimme, seien fiir Orphiél bestimmt, wenn sie ihn wiedersehen. Er wiirde verstehen.
Thre Worte tragen Gewicht, als wiirden sie nicht nur von Orphiél sprechen, sondern von allen verlore-
nen Kindern der Anderswelt. In der Art, wie sie die beiden Artefakte iiberreich, liegt eine miitterliche

Zirtlichkeit, die mehr verrit als alle ihre ritselhaften Prophezeiungen.

Die Szene endet, als Nimueh die Gruppe nach drauflen bittet, da sie ihnen noch etwas Wichtiges
iibergeben muss. Der Nebel iiber dem See hat sich verdichtet, und das Wasser beginnt auf unnatiirliche

Weise zu glitzern. Etwas Bedeutsames scheint sich anzukiindigen.

CHARAKTERE

Nimueh: Nimueh, die Herrin vom See, ist eine der michtigsten und iltesten Hexen der An-
derswelt, deren wahres Alter in den Nebeln der Legende verschwindet. Manche sagen, sie
sei schon im Zeitalter der Sagen eine gefiirchtete und respektierte Magierin gewesen, andere
behaupten, sie sei noch viel ilter. Thr aschgraues Haar und ihre zeitlose Eleganz verbergen
eine Macht, die tief in den Urspriingen der Magie verwurzelt ist und ihr durchdringender
Blick scheint durch die Zeit selbst zu schauen, als kénnte sie Vergangenheit und Zukunft
gleichermaflen lesen.

Als Mutter von Orphiél trigt sie ein besonderes Geheimnis — eine Verbindung zur Menschenwelt durch Oleander,
die sie sorgsam verbirgt. Thre Prophezeiungen und Ratschlige sind von subtiler Prizision, jedes Wort sorgfiltig
gewihlt, um das Schicksal in die richtigen Bahnen zu lenken. Die Sanduhr und der Brief fiir Orphiél sind Teil ihrer

Prophezeiung, deren volle Bedeutung sich erst noch offenbaren wird.
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SZENE 18.2:

BESCHREIBUNG
Der See erscheint wie ein dunkler Spiegel und der Nebel schiebt sich wie ein lebendiger Schleier iiber die
Wasseroberfliche. Im Zwielicht wirken die uralten Tannen am Ufer wie stumme Wiichter einer lingst ver-
gessenen Zeit. Die sonst so geschiftigen Wasservigel sind verstummt, als wiirden auch sie den Atem anbalten.
Eine unnatiirliche Stille legt sich iiber die Lichtung, in der nur das Pléiitschern der Wellen gegen den hilzernen
Steg zu horen ist. Das Wasser scheint eine verborgene Spannung zu bergen, als wiirde es ein Gebeimnis aus
seiner Tiefe bewahren. Auch der Wind, der eben noch durch die Wipfel strich, hat sich gelegt, als wiire die

Zeit fiir einen Moment zum Stillstand gekommen.

SPIELGESCHEHEN

Nimueh fihre die Gruppe zum Rand des Sees, wo das Wasser gegen die moosbedeckten Steine
schwappt. Mit einer Geste hebt sie ihren Stab, dessen Spitze zu pulsieren beginnt. Thre Stimme, als sie
zu sprechen beginnt, klingt wie das Echo einer ilteren, michtigeren Zeit. Das Wasser des Sees beginnt
sich zu kriuseln, als wiirde ein unsichtbarer Wind dariiber streichen. Aus der Tiefe steigt ein Leuchten
auf, golden wie das erste Morgenlicht. Die Oberfliche bricht auf, und ein Schwert erhebt sich majesti-
tisch empor. Wasser perlt von der Klinge wie fliissige Diamanten, als es in der Luft schwebt. Nimueh
greift nach einer verzierten Schwertscheide, die sie bisher verborgen gehalten hatte. Die Scheide ist ein
Kunstwerk — dunkelgriiner Samt, durchwoben mit goldenen Fiden.

Wihrend sie das schwebende Schwert betrachtet, huscht ein Schatten iiber ihr zeitloses Gesicht — eine
Erinnerung vielleicht, oder eine Vision dessen, was kommen mag. Thre Bewegungen, als sie nach dem
Schwert greift, tragen eine zeremonielle Wiirde, doch in ihren Augen liegt ein tieferer Schmerz, den sie
sofort wieder verbirgt. Mit einer flielenden Bewegung fiihrt sie das Schwert in die Scheide. Der Klang
der Klinge ist wie ein einzelner, kristallklarer Ton, der iiber den See hallt. In diesem Moment scheint
die Luft den Atem anzuhalten, als wiirde die Magie der Anderswelt die Bedeutung dieses Augenblicks
bezeugen. Sie bittet die Spielenden dieses Schwert Oberon zu bringen, wenn sie sich auf den Weg

zuriick in die Ewige Stadt begeben. Er wiirde es brauchen, mehr als er es ahnt.

Die Szene endet, als Nimueh in die Richtung deutet, wo die Werkstatt des Kobolds Wrest zu finden sei
und die Spielenden sich auf den Weg machen. Sie selbst miisse nun aufbrechen — ihr Weg fiihre sie gen
Westen, wo ein Artefake ihrer bediirfe, das helfen kdnnte, die wachsenden Schatten zuriickzudringen.

Mit dem Blick in die Ferne gerichtet, sagt sie:

»Was einst getrennt wurde, sucht sich wieder zu vereinen. Achtet auf die Zeichen in den
Zwischenriumen der Zeit, in den Spiegelungen des Zwielichts. Nicht alles, was gebrochen scheint,

ist verloren, und nicht alles, was verloren scheint, ist ohne Hoffnung.”
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In ihren Worten schwingt eine Dringlichkeit mit, die sie nicht weiter erkldrt. Mit einer letzten Geste
der Verabschiedung zieht sie sich in ihr Haus zuriick, als Sonnenstrahlen die Nebelschwaden iiber dem
See durchbrechen. Die Gruppe macht sich auf den Weg, das magische Schwert sicher verwahrt, seine

Prisenz wie ein steter Herzschlag an ihrer Seite.

HINTERGRUNDWISSEN
Das Schwert Morgenstern ist eines der zwdlf ersten Schwerter, die je in der Anderswelt geschmiedet wurden. Geschaffen
von den Schmieden der Morgenstunde, unter der meisterlichen Fithrung von /lunir, dem ersten Lichtschmied.
Mit Hinden, die sowohl robustes Metall als auch fliissiges Licht formen konnten, erschufen sie Waffen von unver-
gleichlicher Schénheit und Macht. Thre Kunst verband die elementaren Krifte mit dem urspriinglichen Licht der
Schépfung selbst.
Doch als Z/lunir das Leid sah, das ihr Werk in die Welt gebracht hatte, verdunkelte sich sein Herz. Die Lieder erzihlen,
wie er seinen Dienst beendete und in die tiefsten, unberiihrtesten Winkel der Ewigen Lande verschwand. Seit dem
Drachenkrieg hat kein Sterblicher oder Unsterblicher ihn wieder gesehen.
Doch Barden singen bis heute von [//unir, wie er in verborgenen Lichtungen lebt, wo das goldene Zwielicht am
reinsten ist. Dort, so heifit es, formt er aus purem Licht Werke von solch erhabener Schénheit, dass selbst die Sterne
neidvoll vom Himmel blicken. Manche behaupten, in besonders klaren Nichten sein Himmern zu héren — ein Klang
wie Kristallglocken, der iiber die Ewigen Lande hallt.
Morgenstern zerbrach in dem Moment, als Oberon den Bann iiber Firlifer aussprach — die Macht des viterlichen
Fluches war so gewaltig, dass selbst die uralte Magie der Klinge ihr nicht standhalten konnte. Seine Splitter wurden
in alle Winde verstreut, doch Nimueh, in ihrer zeitlosen Weisheit, sammelte sie {iber die Jahrhunderte. Das neu
geschmiedete Schwert symbolisiert nicht nur die konigliche Macht Oberons, sondern auch die Méglichkeit der

Heilung alter Wunden — sowohl des Schwertes als auch der zerrissenen Bande zwischen Vater und Sohn.

SZENE 19.1: RADER

BESCHREIBUNG

Ein Baumbaus ragt zwischen den herbstlichen Biumen empor — ein seltsames Gebilde aus Kupfer, Messing
und Stahl. Kugelformige Kammern héingen wie metallene Friichte zwischen den Asten, verbunden durch
geschwungene Briicken und spiralformige Treppen. Dampf steigt aus unzihligen Robren und Schornsteinen
und riesige Zahnrider halten langsam die verschiedenen Ebenen der Konstruktion in Bewegung. Gliihendes
Licht strablt aus runden Bullaugen und geschmiedeten Fenstern, deren Rahmen an Ubrengehéuse erinnern.
Am Fufle dieser mechanischen Architektur erstrecke sich eine weitliufige Werkstatt unter freiem Himmel.
Zwischen Werkbinken und summenden Maschinen tiirmen sich Berge von Zabnridern, Kupferrohren und
dampfgetricbenen Apparaturen. In der Luft liegt der Geruch von heiffem Metall, Maschinendl und einer
subtilen Magie, die die mechanischen Wunderwerke mit Leben erfiillt.

SPIELGESCHEHEN
Das dunkle Laub weicht unmerklich einem Meer aus rotgoldenen und kupfernen Herbstblittern. Die
Luft wird erfiillt vom rhythmischen Himmern und dem Zischen von Dampfventilen, vermischt mit
dem siifflichen Duft brennenden Holzes und geschmolzenen Metalls.
Vor der Werkstatt treffen die Spielenden auf ein beeindruckendes Trio: Wreit, ein rothaariger Kobold
in Lederschiirze und Schutzbrille, arbeitet konzentriert an einer komplexen Apparatur. Seine Bewe-

gungen sind prizise und zielsicher, unterstiitzt von seinen beiden Eisengolems. Prometheus, ein grofler
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mechanischer Koloss, reicht seinem Schépfer behutsam Werkzeuge, wihrend die kleinere Phidbe mit
erstaunlicher Fingerfertigkeit feine Justierungen an einem Gewirr aus Kupferdrihten vornimmt.

Als die Gruppe sich nihert, hebt Wreir den Kopf. Seine Augen funkeln durch die getonten Gliser
seiner Schutzbrille und ein Falke mustert auf seiner Schulter die Ankémmlinge aufmerksam. Nach

Uberreichung der Freimiinze wandelt sich Wreits konzentrierte Miene.

Die Szene endet, als Wre/t die Gruppe durch eine sich spiralformig 6ffnende Tiir in sein Haus bittet.
Prometheus und Phiébe nehmen respektvoll Stellung neben dem Eingang ein, wihrend ihr Schépfer
voran geht, um letzte Vorbereitungen fiir die Reise zu treffen. Das geddmpfte Licht im Inneren enthiillt

eine fantastische Sammlung weiterer mechanischer Wunderwerke.

CHARAKTERE

Wreit: In Wreit vereinen sich handwerkliches Geschick und visionirer Erfindergeist. Seine
wilde, rote Haarmihne und die mit verschiedenen Linsen bestiickte Schutzbrille verleihen
ihm ein exzentrisches Auftreten. Seine von zahllosen Werkzeugtaschen behangene Leder-
schiirze zeugt von unermiidlicher Arbeit. An seinem Giirtel baumeln mechanische Wunder-
werke und magische Instrumente — jedes ein Unikat, das die Verschmelzung von Feenmagie
und menschlicher Technologie verkérpert. Seine Werkstatt ist ein lebendiges Zeugnis seiner
Philosophie: die Zukunft liegt nicht in der Ablehnung des Neuen, sondern in der harmonischen Verbindung von
Tradition und Innovation.

Seine beiden Eisengolems, Prometheus und Phidbe, sind der Hohepunkt seiner Schépferkraft. Anders als die starren,
durch reine Magie belebten Konstrukte traditioneller Handwerker seines Volkes, verbinden sie mechanische Prizision
mit einem Funken wahren Bewusstseins. Prometheus, benannt nach dem Lichtbringer in der irdischen Mythologie,
verkérpert rohe Kraft und beschiitzenden Instinkt. Phidbe reprisentiert hingegen Anmut und technische Finesse.
Wreits Verbindung zur Menschenwelt, insbesondere seine Begegnungen mit Nikola Tesla und anderen Groflen der
Ingenieurskunst, reprisentiert einen neuen Wandel in der Anderswelt.

Wihrend viele Feenwesen sich vom technologischen Fortschritt der Menschen abwenden, siecht Wre/z darin eine

Chance zur Erneuerung. Seine Arbeit ist der lebende Beweis, dass die Grenzen zwischen den Welten nicht starr sind,

sondern seit jeher flieend.

SZENE 19.2:

BESCHREIBUNG

Die Werkstatt des Kobolds ist ein faszinierendes Chaos aus Erfindungsgeist und Magie. Unter der hohen
Decke schweben leuchtende Glaskugeln, deren warmes Licht sich in zabllosen metallenen Oberflichen spiegelr.
Uberall ticken und surren Uhren in allen erdenklichen GrifSen und Formen — manche folgen dem gewohnlichen
Lauf der Zeit, andere scheinen ibre ganz eigenen Gesetze zu haben. An den Wiinden reihen sich Werk-
biinke aus dunklem Holz, iibersit mit Werkzeugen, Zahnridern und halbfertigen Mechanismen. Filigrane
Modelle von Luftschiffen schweben an fast unsichtbaren Fiiden zwischen den kupfernen Robren, die wie ein
komplexes Nervensystem die Werkstatt durchziehen.

Auf einem zentralen Arbeitstisch thront ein Konstruktionsmodell, umringt von flackernden Lampen und
bedeckt mit Blaupausen, deren Linien im Lampenlicht zu pulsieren scheinen. In den Regalen driingen sich
Gliser mir mysteriosen Fliissigkeiten neben Kiistchen voller glitzernder Kristalle und Schachteln mit sorgsam
beschrifteten Ersatzteilen. Die Luft ist erfiillt vom Geruch nach Maschinendl, geschmolzenem Metall und

Jenem unbeschreiblichen Duft, den nur wahre Magie verstromt.

SPIELGESCHEHEN

Als die Gruppe die Werkstatt betritt, begriifit sie der geschiftige Lirm unzihliger tickender, surrender
und klickender Mechanismen. Wreiz ist zunichst kaum zu sehen, nur seine Stimme dringt aus einem
besonders chaotischen Winkel der Werkstatt, begleitet vom Klirren metallener Werkzeuge.

Der Kobold taucht schliefflich zwischen zwei groflen Zahnridern auf, sein Arbeitsanzug iibersit mit
Olflecken und glitzernden Metallspinen. Seine runde Brille sitzt schief auf der spitzen Nase, wihrend
er aufgeregt von seiner neuesten Erfindung berichtet — dem Luftschiff Orwilburvil. Solange er in ver-
schiedenen Ecken seiner Werkstatt nach bestimmten Werkzeugen sucht, haben die Spielenden Zeit,
sich umzusehen. Auf einem der Tische liegt eine detaillierte Konstruktionszeichnung des Luftschiffs,
daneben ein Logbuch voller hastig hingekritzelter Notizen und Berechnungen. Zwischen den Seiten
lugt eine Mappe mit Blaupausen hervor, auf dem in eleganter Handschrift ,,F” vermerkt ist.

Die beiden Eisengolems, die wie stille Wichter in der Werkstatt stehen, erwachen kurz zum Leben,
als Wreit an ihnen vorbeieilt — ihre Augen glithen kurz auf, und ihre Gelenke knarren leise, bevor
sie wieder in ihre regungslose Haltung zuriickfallen. Wreit sammelt verschiedene Werkzeuge in einer
ledernen Tasche und erzihlt ununterbrochen von technischen Details — von der perfekten Abstimmung
der Temperaturen und der prizisen Kalibrierung der Steuerruder. Seine Begeisterung ist ansteckend,

auch wenn die meisten seiner Erklirungen kaum zu verstehen sind.

Die Szene endet, als Wreit scine Werkzeugtasche schliefft und die Gruppe auffordert, ihm zu folgen.
Durch eine Hintertiir fithrt er sie auf einen Pfad, der sie zu einer Waldlichtung bringt, wo im spiten

Licht des Tages die Silhouette des Luftschiffs Orwilburvil auf einer hélzernen Startrampe wartet.
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SZENE 19.3:

BESCHREIBUNG

Die Orwilburvil ist eine atemberaubende Verschmelzung der Ingenieurskunst von Mensch und Fee. Der
mdichtige Rumpf, geformt wie ein kupferner Wal, schimmert im Zwielicht wie geschmolzenes Sonnenlich.
Ein filigranes Skelett aus Metallstreben umspannt die Hiille. Darunter hingt die Passagiergondel mit mehreren
Decks an festen Streben. Laternen und magische Lichter glitzern entlang der geschwungenen Auflenhaut wie
ein Sternenmeer.

Das Innere des Luftschiffs ist ein gemiitliches Labyrinth aus dunklem Holz und warmem Messing. Die
Hauptkabine vereint den Charme einer gemiitlichen Wobnstube mit der technischen Komplexitit einer
Dampfmaschine. Ein samtbezogenes Sofa lidt zum Ruben ein — ringsum ticken und surren verschiedenste
Messinstrumente. Durch die groflen Rundfenster fillt goldenes Licht auf die polierten Holzdielen, wihrend
Dampf in feinen Schwaden durch Ventile zischt. An den Wiinden reiben sich Schrinke und Regale voller

Karten, Biicher und mysteridser Instrumente, deren Zeiger in einem hypnotischen Tanze kreisen.

SPIELGESCHEHEN
Mit einem tiefen Brummen erwacht die Orwilburvil zum Leben. Messingrohre und Kupferleitungen,
deren Funktion sich den Spielenden nicht erschlief3t, pulsieren warm unter ihrer polierten Oberfliche.
Die komplizierten Mechanismen der Auftriebskammern setzen sich in Bewegung, begleitet von einem
kaum wahrnehmbaren Summen, das mehr zu fiihlen als zu horen ist. Die Ballonkammern fiillen sich
mit subtilem Zauber erhitzter Luft und das filigrane Auflenskelett gibt ein leises, fast musikalisches
Klingen von sich. Mit der tiefen Ruhe eines Wales 16st sich das Luftschiff von seinen Ankertauen und
steigt in den nebelverhangenen Himmel empor, begleitet vom Stampfen der Maschinen und dem
Knarzen der Takelage.
Wihrend ihrer Reise iiberqueren sie Landschaften, die nur wenige Sterbliche je zu Gesicht bekommen
haben. Unter ihnen erstrecken sich endlose Wilder, deren Blitter in unzihligen Farben schimmern —
von tiefem Griin bis zu spiegelndem Schwarz, ganze Haine bewegen sich wie Wellen im Wind. Sie
gleiten iiber kristallklare Seen, deren Oberflichen die Zeit zu spiegeln scheinen, vorbei an schwebenden
Inseln, die wie triumende Felsen durch den Ather treiben. Auf manchen der fliegenden Landmassen
erheben sich gliserne Tiirme, in denen sich das Licht lebendig bricht, wihrend Vogelschwirme
zwischen ihnen ihre ewigen Ténze vollfithren.
Doch dazwischen zeigen sich am fernen Horizont auch dunkle Verfirbungen, wie Tintenflecke auf
Seide. Wreir lenke das Luftschiff in einem weiten Bogen um diese Stellen, seine sonst so lebhafte
Stimme vorsichtig, als er von ,kranken Stellen im Himmel” spricht.
Die Zeit scheint sich zu verbiegen — ein Sonnenaufgang firbt den 6stlichen Himmel in flammendes
Rot, als im Westen bereits der Mond aufgeht, nur um Minuten spiter wieder zu verschwinden. Sterne

wandern wie goldene Funken iiber das Firmament, zeichnen in Augenblicken Muster, die in der
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Menschenwelt Jahrtausende brauchen wiirden. Sie fliegen tiber Tiler, in denen der Friihling regiert,
wihrend die angrenzenden Berghinge von ewigem Winter bedeckt sind.

Die Landschaft unter ihnen verindert sich in einem stindigen Fluss — hier eine Ebene aus lebendigem
Stein, dort ein Wald aus knorrigen Biumen, deren Blitter wie Windspiele klingen. Sie sehen Herden
weifler Hirsche durch satte Auen ziehen und Greifen wie ferne Schatten durch die Wolken gleiten.
Sivard, der zum ersten Mal in seinem Leben fliegt, versucht seine Nervositit hinter zwergischer Wiirde
zu verbergen. Doch seine kriftigen Hinde umklammern die Lehnen seines Sessels bei jeder Luft-
stromung etwas fester. Nur wenn Wresz technische Details erklirt, vergisst der Zwerg seine Hohenangst
und diskutiert begeistert tiber Legierungen und Materialkunde.

Eélin dagegen steht oft am groffen Rundfenster, ihre schlanke Gestalt vom goldenen Zwielicht
umrahmt. In ihren Augen spiegelt sich eine Mischung aus Faszination und leiser Sorge, wihrend sie die
Verschmelzung von Magie und Mechanik beobachtet.

Arianwe verbringt viele Stunden damit, die verschiedenen Navigationsinstrumente zu studieren.
Manchmal diskutiert sie leise mit Wre/t iiber Manévrierfahigkeit und Reichweite. Ihr Blick schweift in
die Ferne, als wiirde sie sich fiir zukiinftige Schlachten bereit machen.

Der Eisengolem Phidbe bewegt sich mit iiberraschender Anmut durch die engen Ginge des Luft-
schiffs. Sie scheint eine fast telepathische Verbindung zu ihrem Schépfer zu haben, reicht ihm Werk-
zeuge, noch bevor er danach fragt, und justiert die komplizierten Mechanismen mit einer Prizision,
die selbst Sivards kritischen Blick beeindruckt. Thr metallenes Gesicht mag ausdruckslos sein, doch in
der Art, wie sie sich bewegt, liegt eine unverkennbare Zuneigung zu Wreir und eine wachsende Neu-
gierde gegeniiber den Passagieren. In Momenten der Ruhe werden auch Sorgen geteilt. Die wachsenden
Schatten am Horizont, die zunehmende Korruption der Naturgeister, die Schwichung der alten Biind-
nisse — all diese Themen werden zwischen den Reisegefihrten besprochen, wihrend unter ihnen die
Landschaft der Anderswelt in einem endlosen Wandel begriffen ist.

Wreit lenke das Schiff mit der sicheren Hand eines erfahrenen Kapitins. Seine Bewegungen sind ruhig
und prizise, als wiirde er die Stromungen der Luft lesen wie andere Menschen Biicher. Wihrend der
Reise erzihlt er von den Bauplinen, die er von einem elfischen Hindler erworben hat. Nur manchmal,
wenn das Licht in bestimmten Winkeln fillt, kann man in den Messingbeschl'zigen und Holzplanken
feine Runen schimmern sehen — subtile Zeichen der Magie, die diesem Schiff erlaubt, die Gesetze der

Schwerkraft zu ignorieren.

Die Szene endet, als am Horizont die gewaltigen Gipfel des Eisenkammgebirges aus den Wolken auf-
ragen, ihre schneebedeckten Spitzen glitzern im kalten Licht. Zwischen den zerkliifteten Felswinden
offenbart sich die Steinfeste Angaldir — ein atemberaubendes Meisterwerk zwergischer Baukunst.

Wreir lenkt die Orwilburvil behutsam durch die aufsteigenden Thermalstréme, die wie unsichtbare
Straflen zwischen den Berggipfeln wehen. Das Brummen der Maschinen wird tiefer, als sich das Luft-

schiff langsam dem steinernen Vorhof nihert, der wie ein steinerner Balkon aus der Felswand ragt.
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HINTERGRUNDWISSEN

Das Luftschiff ist ein Teil in Firlifers komplexem Plan zur Brechung seines Banns. Die Prophezeiung seines Vaters
verlangt, dass ,,ein Mensch durch die Liifte wie ein Vogel im Wind fliegt”. Die Blaupausen fiir das Luftschiff wurden
von Mr. Forefinger angefertigt. Getarnt als elfischer Hindler, verkaufte Firlifer diese dann an den begabten Kobold-
Ingenieur Wreir, wohl wissend, dass dieser die Pline mit Feenmagie verbinden und zur Vollendung bringen wiirde.
Nun war nur noch nétig, das //marel/ davon erfihrt — und die Fiigung dem Prinzen hold ist.

Die Art des Reisens durch die Liifte ist in der Anderswelt noch nahezu beispiellos — nur auf dem Riicken eines Dra-
chen oder eines Greifen kénnte man dhnlich schnell die Ewigen Lande durchqueren. Die Orwilburvil reprisentiert
damit nicht nur einen Teil der Prophezeiung, sondern auch eine neue Ara der Verbindung zwischen technologischem

Fortschritt und Feenmagie — eine Verbindung, die Firlifer geschickt fiir seine Zwecke zu nutzen weifi.

@

SZENE 20.1:

BESCHREIBUNG
Die Steinfeste Angaldir erhebt sich wie ein Monument zwergischer Baukunst aus dem Felsgestein des Eisen-
kammgebirges. Massive Tiirme aus dunklem Stein ragen wie stumme Wiichter in den Himmel und riesige
Feuerschalen néihren ewige Flammen. Massive Treppen aus dunklem Granit verbinden die verschiedenen
Ebenen der Stadt, die sich wie ein Relief in die Bergflanke schmiegt.
In den Straflen pulsiert geschiftiges Leben. Dampf steigt aus zabllosen Schmieden, deren rhythmisches
Hiimmern wie ein Herzschlag durch die steinernen Gassen hallt. Zwischen kunstvoll behauenen Siulen und
reich verzierten Torbigen dringen sich die Stinde der Hindler. Das warme Licht unzihliger Feuerlaternen
bricht sich in den polierten Oberflichen metallener Waren und der Duft von geschmolzenem Erz vermischt
sich mit dem wiirzigen Aroma zwergischen Bieres.
Die oberen Ebenen der Stadt beherbergen priichtige Bauwerke, deren Fassaden mit komplizierten geometri-
schen Mustern und Runen behauen sind. Uberall geugen verstirkte Befestigungen, zusitzliche Wachposten
und neue Waffenkammern von der wachsenden Bedrohung durch die Schatten. Die gesamte Stadt gleicht
einer Festung, bereit sich gegen die aufziehende Dunkelbeit zu verteidigen.

SPIELGESCHEHEN
Die Landung der Orwilburvil auf dem steinernen Landeplatz erregt sofort die Aufmerksamkeit der
Steinwache Angaldirs. Thre anfingliche Skepsis weicht jedoch schnell, als sie Sivard erkennen und das
konigliche Siegel Oberons gezeigt bekommen. Mit respektvoller Verbeugung gewihren sie der Gruppe
freies Geleit. Wreir und Phidbe bleiben zuriick, um das Luftschiff fiir den weiteren Flug vorzubereiten.

Sivard fihrt die Gruppe durch die geschiftigen Straflen seiner Heimatstadt. Uberall begegnen
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ihnen Zwerge in prichtigen Gewindern und Riistungen, deren Birte mit Flechtwerken und metallenen

Schmuckstiicken verziert sind. Vor den Schmieden stehen Meister ihrer Zunft, die magische Runen in
glithendes Eisen prigen, wihrend Lehrlinge die Blasebilge bedienen und das Feuer der Essen schiiren.
An den Marktstinden bieten Hindler ihre Waren feil — von meisterhaft geschmiedeten Waffen
iiber feinstes Zwergenbier bis hin zu metallenen Konstrukten, deren Funktion sich den Betrachtern
nicht sofort erschlief§t. Die Gruppe kann die Gelegenheit nutzen, hier ihre Vorrite aufzustocken.

Je weiter sie in die Stadt vordringen, desto deutlicher werden die Zeichen der Aufriistung. Neue
Waffenkammern werden eingerichtet, Riistungen in Massen produziert und Vorrite fiir eine mogliche
Belagerung angelegt. In den Gesichtern der Zwerge spiegelt sich eine grimmige Entschlossenheit — sie
wissen von den wachsenden Schatten nur zu gut.

Schliefllich erreichen sie Sivards Schmiede, eine geriumige Werkstatt in einem der ilteren Stadtteile.
Der warme Schein des neu entfachten Schmiedefeuers erhellt den Raum und der Geruch erkalteter
Kohle erfiillt die Luft. An den Winden hiingen Werkzeuge und halbfertige Arbeiten, deren Oberflichen
im flackernden Licht wartend schimmern.

Mit einer Mischung aus Wehmut und Entschlossenheit eréffnet er seinen Gefihrten, dass ihre gemein-

same Reise nach der morgigen Audienz bei Kénig Isgrimnur enden wird. Seine Pflicht ruft ihn zuriick
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in die Schmiede, wo er sein Volk mit Waffen und Riistungen fiir die kommende Kriegszeit ausstatten
will. Die Zerrissenheit ist ihm deutlich anzumerken — die gemeinsamen Abenteuer haben tiefe Freund-
schaftsbande geschmiedet. Doch er trostet sich und seine Gefidhrten mit der alten Weisheit, dass man

sich in der Anderswelt immer zwei- oder dreimal begegnet, je nachdem, wen man fragt.

Die Szene endet, als Sivard in seiner Werkstatt ein einfaches aber herzhaftes Mahl zubereitet. Der Duft
von frisch gebackenem Brot und wiirzigem Eintopf erfiillt den Raum. Drauflen taucht die Dimme-
rung die steinernen Gassen in tiefe Schatten. Nach dem Essen schligt Sivard einen abendlichen Gang

durch die beleuchteten Straflen vor, mit einem gemeinsamen Umtrunk in der Zaverne zum Amboss.

@

SZENE 20.2:

BESCHREIBUNG

Die Taverne zum Amboss liegt tief im Herzen Angaldirs, eingebettet in eine natiirliche Hoble, deren gewdilbte
Decke von massiven Steinsiulen getragen wird. Schwere Banner mit zwergischen Runen schmiicken die
rauen Felswinde. Fackeln und schmiedeciserne Laternen tauchen den Raum in warmes Licht. Der zentrale
Schankraum verteilt sich iiber mebrere Ebenen, verbunden durch breite Steintreppen. Massive Holztische,
deren Oberflichen die Patina unzibliger Feste tragen, gruppieren sich um einen Kamin. Die runden Tisch-
platten ruben auf steinernen Sockeln, die mit Szenen aus der zwergischen Geschichte verziert sind.

Eine imposante Bar aus dunklem Granit dominiert die hintere Wand, flankiert von riesigen Fissern,
deren metallene Reifen im Fackelschein glinzen. Dabinter erstreckt sich eine beeindruckende Sammlung von
Kriigen, Kelchen und Flaschen, deren Inhalt das Licht in gedimpften Farben bricht. In einer erhihten
Nische haben sich Musiker niedergelassen, ibre Instrumente — von der tiefen Trommel bis zum ledernen

Dudelsack — werden fiir den Abend eingestimms.

SPIELGESCHEHEN
Der Abend in der Taverne beginnt ruhig, wihrend sich der Schankraum nach und nach mit Zwergen
aller Handwerksziinfte fiillt. Sivard fiihrt die Gruppe zu einem der begehrten Tische nahe dem Kamin,
wo sie von der resoluten Wirtin mit dampfenden Kriigen dunklen Zwergenbiers und wiirzigem Kriuter-
schnaps begriifft werden. Die Stunden vergehen in einer Atmosphire wachsender Gemeinschaft.
Geschichten werden ausgetauschy, alte Lieder angestimmt. Die anfingliche Zuriickhaltung der Zwerge
gegeniiber den fremden Gisten weicht einer herzlichen Gastfreundschaft. Besonders als bekannt
wird, dass die Gruppe im Auftrag des Kénigs reist, werden immer mehr Geschichten iiber die alten

Biindnisse zwischen den Vélkern erzihlt.
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Der Hohepunke des Abends ist das Lied Von Feuer und Gestein Es erzihlt von der Griindung ihrer
Stadt und dem legendiren Kampf zwischen Isgrimnur und dem schwarzen Drachen Glandivar. Der
Sieg iiber den Drachen markierte den Beginn einer neuen Ara fiir die Zwerge und etablierte Isgrimnur
als ersten Konig unter dem Berg, der hochste Stand ihres Volkes.

Als die ersten tiefen Trommelschlige erklingen, erheben sich die Anwesenden. Mit jedem Refrain
fallen mehr Stimmen ein, bis die gesamte Taverne vom Gesang erfiillt ist. In den Gesichtern der
zwergischen Giiste spiegelt sich der Stolz auf ihre Geschichte, wihrend die Spielenden die tiefe
Verbundenheit dieses Volkes mit ihrer Stadt und ihren Traditionen spiiren. Der Abend wird

getragen von Musik, Geschichten und der Sorge um die gemeinsame Heimat der Anderswelt.

»Aus Tilern zogen sie, dem Ruf des Konigs nach,
Ins bergige Gestein, das Schitze ihm versprach.
Adern in der Erde, offenbarten ihre Pracht,

Doch in der dunklen Tiefe, ein Drache je erwacht.
Ein Fliigelschlag so mdéchtig, der Boden bebt und brich,
Glandivar, der Schwarze, verdunkelte das Licht.
Sein Atem war wie Feuer, der Schlachtensang so schwer,
Doch Isgrimnur mit Grimrin, fiihrt das Zwergenheer.
Der Amboss hallt im Berge, mit jedem Hammerhieb.
Von Feuer und Gestein — das ist das Zwergenlied.
Der Kinig unter’m Berge, ein Krieger und ein Schmied.
Von Feuer und Gestein — das ist das Zwergenlied.
Dort, wo der Drache fiel, erhebt sich nun im Stein,
Angaldir, die Feste, im Glanz der Schmiede Schein.
Im Berge hallt nun wider, der Hammer und sein Werk.

Kein Lied wird je vergessen, den Konig unter'm Berg.”

Die Szene endet, als die letzten Téne des Liedes in der Héhle verhallen und die Gruppe sich auf
den Riickweg zu Sivards Schmiede macht. In ihren Ohren klingt noch das Echo des gemeinsamen
Gesangs, wihrend sie durch die nichtlichen Gassen Angaldirs wandern, begleitet vom fernen

Himmern der Nachschichten in den Schmieden.

@
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SZENE 20.3: GE

BESCHREIBUNG

Der Weg zum Thronsaal von Isgrimnur fiihrt durch ein michtiges Portal, dessen metallene Tore mit
Reliefs uralter Schlachten verziert sind. Die labyrinthartigen Ginge der Steinfeste winden sich tief in den
lebendigen Fels. Leuchtende Erzadern durchbrechen stellenweise die steinernen Winde und spenden ein
wdrmendes Licht. An strategischen Punkten erhellen massive Feuerschalen die verschlungenen Pfade, ihre
Flammen spiegeln sich in kunstvoll geschmiedeten Metallplatten, die zusitzliches Licht in die entlegensten
Winkel werfen.

Der Thronsaal ist ein monumentales Zeugnis zwergischer Architektur. Gewaltige Siulen aus dunklem Stein
ragen wie versteinerte Baumriesen empor, ihre Oberflichen mit goldenen Runen und geometrischen Mustern
verziert. Zwischen ibnen hingen schwere Banner in den traditionellen Farben des Eisenkammuvolks — tiefes
Erdbraun und Gold, bestickt mir den Wahrzeichen der verschiedenen Ziinfte und Clans.

Uber dem massiven Thron aus schwarzem Granit hiingt der riesige Schiidel des Drachen Glandivar, ein
Symbol des legendiiren Sieges Isgrimnurs. Die leeren Augenhihlen scheinen im Schein der ewigen Flammen

zu glishen und seine Hirner diberspannen wie eine natiirliche Krone den Thronbereich. Zu beiden Seiten
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des erhohten Throns brennen Feuerschalen in geschmiedeten Halterungen. Die hohe Decke verliert sich im
Dunkel des Berges, nur gelegentlich durchbrochen von sachte schimmernden Erzadern. Der Boden besteht
aus massiven Steinplatten, in die komplexe Muster eingraviert sind — eine kartographische Darstellung der

unterirdischen Reiche der Zwerge.

SPIELGESCHEHEN
In Begleitung von Sivard, Eélin und Arianwe werden die Spielenden durch die majestitischen Hallen
zum Thronsaal gefithre. Wachen in schweren Riistungen flankieren ihren Weg, wihrend das Echo ihrer
Schritte von den steinernen Winden widerhallt. Die Atmosphire ist von einer spiirbaren Spannung
erfiillt — selten werden Fremde, geschweige denn Menschen, so tief in das Herz des Berges vorgelassen.
Doch das Siegel Oberons scheint ein Schliissel fiir jede Tiir und jedes Tor der Anderswelt zu sein.
Isgrimnur empfingt sie auf seinem Thron, eine imposante Gestalt in einer kunstvoll gearbeiteten
Riistung, die gezackte Krone — den Zinnen des Eisenkammgebirges nachempfunden — auf seinem von
einem langen, silbergrauen Bart eingerahmten Haupt. Seine durchdringenden Augen mustern jeden der
Anwesenden, seine Hand auf dem verzierten Kopf seiner legendiren Axt Grimrin ruhend.
Sivard tritt vor und verneigt sich tief vor seinem Konig. Mit fester Stimme berichtet er von seiner langen
Reise, der erfolglosen Suche nach einem Heilmittel fiir 7izania und den beunruhigenden Zeichen der
wachsenden Schatten. Die Gruppe erzihlt von ihren Reisen und besessenen Wesen, von dimonischen
Kreaturen, die durch Risse in der Welt eindringen, und von der dringenden Notwendigkeit, die alten
Biindnisse zu erneuern. Thre Worte hallen durch den Saal, wihrend der Konig aufmerksam lauscht.
Der alte Zwergenkonig streicht nachdenklich durch seinen langen Bart. Als ein lebender Zeuge des
ersten Didmonenkriegs erkennt er die Muster in den Berichten der Reisenden. Die schwarzen Adern
im Gestein, das Erkalten der ewigen Feuer, die wachsenden Schatten — all dies hatte er schon einmal
gesehen, in den dunklen Tagen vor Oberons und Titanias Vereinigung. Die Entscheidung des Konigs
fillt schnell und bestimmt — die Zwerge werden dem Ruf folgen. Als einer der Schmiede der Morgenstunde
und alter Vertrauter Oberons erkennt er die Dringlichkeit der Lage. Doch seine Zusage ist nicht ohne
Kritik. Mit der Autoritdt eines jahrtausendealten Herrschers spricht er von seiner Sorge um Oberons
zunehmende Distanz zu den Belangen seines Reiches, von seiner Verschlossenheit gegeniiber den
Ratschligen seiner iltesten Verbiindeten.
Dennoch iiberwiegt die Einsicht in die Notwendigkeit des Handelns. Isgrimnur kiindigt an, dass die
Zwerge der Eisenkammberge sich bereit machen werden. In wenigen Tagen werde ihr Heer aufbrechen,
um Seite an Seite mit den Streitkriften des Hochkénigs zu kimpfen und gen der schwarzer Risse
zu marschieren. Die Schmiede arbeiten bereits Tag und Nacht, um Waffen und Riistungen fiir den
bevorstehenden Kampf zu fertigen. Wihrend der gesamten Audienz beobachten Edlin und Arianwe
mit stiller Bewunderung das Zusammenspiel zwischen dem Kénig und seinem zuriickgekehrten
Untertan. Die Waldelfin scheint besonders beeindruckt von der Direktheit und Effizienz der zwergischen

Diplomatie. Arianwe hofft im Stillen, dass ihr eigener Vater auf selbe Weise entscheiden wird.
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Der Kénig erhebt sich schliefSlich von seinem Thron, ein Zeichen héchster Ehrerbietung gegeniiber den
Abgesandten Oberons. In einer feierlichen Geste bekriftigt er das erneuerte Biindnis und verspricht,

dass die Axte der Zwerge bereit sein werden, wenn der Ruf ertdnt.

Die Szene endet, als die Gruppe den Thronsaal verldsst, begleitet vom respektvollen Nicken der
Wachen. Vor den Toren erwartet sie bereits eine weitere bedeutende Gestalt — Hilgorad, der Erzdruide

der Zwerge.

CHARAKTERE

Isgrimnur: Isgrimnur ist mehr als nur Konig — er ist eine lebende Legende, deren Geschichte
so tief in den Berg geschrieben ist wie die Adern kostbarer Erze. Als einer der fiinf Kénige
unter dem Berg zdhlt er zu den michtigsten Herrschern des zwergischen Volkes in der
Anderswelt. Seine Prisenz ist wie der Berg selbst — unerschiitterlich, zeitlos und von einer
tiefen, geduldigen Weisheit geprigt.

Seine beriihmteste Tat war der Kampf gegen Glandivar den Schwarzen, einen der letzten grofen
Drachen. Der Schidel iiber seinem Thron erinnert an diesen legendiren Sieg, der den Grundstein fiir Angaldir legte.
Wo einst der Drache hauste, erbaute Lsgrimnur eine Stadt, die zum Inbegriff zwergischer Handwerkskunst wurde —
ein Reich, das die perfekte Verschmelzung von natiirlichem Fels und handwerklicher Architektur verkérpert.

Als einer der Schmiede der Morgenstunde stand er an Oberons Scite, als das Feenreich noch jung war. Seine Hinde
formten einige der michtigsten Artefakte jener Zeit. Seine Kritik an Oberons Verfehlungen entspringt dieser tiefen

Kenntnis — er erkennt die Zeichen der Schwiiche im Reich so deutlich wie die feinen Risse in einem Edelstein.

SZENE 20.4:

BESCHREIBUNG
Das Himmern der Schmieden und das Echo der Kriegshorner erfiillt die steinernen StrafSen Angaldirs, da
die Vorbereitungen fiir den kommenden Krieg die Stadt in geschiftige Bewegung versetzen. Zwischen den
massiven Siulen und Toren eilen Boten mit kiniglichen Befehlen, wihrend Waffenmeister ihre Truppen
gusammenrufen. Das Licht unzibliger Windlaternen spiegelt sich in frisch polierten Riistungen und neu

geschmiedeten Klingen.

SPIELGESCHEHEN

Zwischen den Felsen gelegen, in einem kleinen Kriutergarten vor den Toren der Feste, treffen die Spie-
lenden auf Hilgorad. Der zwergische Druide strahlt eine natiitliche Ruhe aus. Sein langer, geflochtener
Bart schimmert kupferrot im Licht der Kristalle. Eine Eule sitzt wachsam auf seiner Schulter.

Der zwergische Druide ist gerade dabei, verschiedene Heilkrauter zu sortieren, als er die Gruppe zu
sich ruft. Mit ruhiger Aufmerksamkeit lauscht er den Berichten der Spielenden iiber ihre Reise und die
wachsenden Schatten im Reich. Seine Reaktion auf ihre Erzihlungen ist von tiefer Besorgnis geprigt.
Als einer der weisesten Heiler der Anderswelt und Kenner unzihliger Heilmittel versteht er die Bedro-
hung durch Titanias Krankheit besser als die meisten und den Zusammenhang mit den wachsenden
Schatten. Die Zeichen sind die gleichen wie damals vor dem ersten Dimonenkrieg. Wihrend des
Gesprichs bereitet er eine stirkende Kriuteressenz fiir die Reisenden zu. Nach dem Gesprich macht er
sich bereit fiir seine eigene Reise in den Norden, deren wahren Zweck — die Suche nach einem Teil des
Silberschweif-Horns — er nicht offenbart. Mit einem Segen verabschiedet er sich von der Gruppe und

begibt sich auf den Weg.

Die Szene endet, wenn die Spielenden zuriick zum Luftschiff kehren. Dort kommt es zu einem emo-
tionalen Abschied von Sivard, der jeden der Gefihrten fest in seine Arme schliefSt. Seine Umarmungen
sind von zwergischer Herzlichkeit — fest und aufrichtig. Mit der Hoffnung auf ein baldiges Wieder-
sehen und guten Wiinschen fiir ihre weitere Reise trennen sich hier ihre Wege. Die Spielenden besteigen
das Luftschiff, wo Wreit sie bereits mit surrenden Maschinen und zischenden Ventilen erwartet. Die

Stadt unter ihnen bereitet sich auf den Krieg vor, als sie sich in die Liifte erheben.

Hilgorad: Der zwergische Erzdruide ist einer der iltesten Heiler der Anderswelt und ver-
mutetes Mitglied des geheimnisvollen Rar der Reiher. Seine Heilkunst verbindet die prizise
Handwerkskunst der Zwerge mit der wilden Magie der Natur — eine seltene Kombination, die
ihn zu einem gesuchten Berater macht. In den frithen Jahren der ersten Kreise war er es, der

den Menschen das Wissen um die Heilkrifte der Natur vermittelte. Viele der grundlegenden

Rezepturen und Anwendungen, die noch heute in der Kriuterheilkunde der Menschenwelt
verwendet werden, gehen auf seine geduldigen Lehren zuriick. Seine Art, das Wissen zu teilen, prigte nicht nur die

Heilkunst der Sterblichen, sondern auch ihr grundlegendes Verstindnis fiir die Krifte der Natur.
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SZENE 21:

BESCHREIBUNG

Die Nacht hiingt wie ein dunkler Schleier iiber der Orwilburvil, wihrend das Luftschiff durch die Wolken
gleitet. Nur das gedimpfte Glishen der Lichterketten und der triibe Schein aus den Bullaugen erbellt die
Dunkelbeit. Plotzlich werden die Wolken von einem unbeimlichen, schwarzen Schimmer durchdrungen.
Massive Schatten durchbrechen die Wolkendecke — gefliigelte Kreaturen mit gliihend roten Augen und
Schwingen aus lebender Dunkelbeit. Ihre Kirper scheinen aus reiner Finsternis geformt, durchzogen von
gliihenden Adern wie geschmolzene Lava.

Die gefliigelten Dimonen scheinen direkt aus den Rissen am Nachthimmel zu entspringen — klaffende
Wunden in der Realitit, die sich wie schwarze Schliinde offnen. Das Zwielicht scheint an diesen Stellen zu
sterben, verschluckt von einer Dunkelbeit, die ilter ist als die Zeit. Die Laternen des Luftschiffs flackern
und werden schwiicher, je niher die Kreaturen kommen, als wiirde ihre blofSe Prisenz das Licht verzehren.
Mit jedem Fliigelschlag hinterlassen sie Schlieren aus Schatten in der Luft, wihrend ihre Klauen sich nach
dem Luftschiff ausstrecken. Der Mond verdunkelt sich, als die dimonischen Wesen das Schiff umbkreisen,
ihre Schreie durchdringen die Nacht wie eisige Dolche.

SPIELGESCHEHEN

Die friedliche Reise der vergangenen Tage, erfiillt von wundersamen Anblicken der Anderswelt, wird
jah unterbrochen. Gefliigelte Dimonen greifen das Luftschiff von allen Seiten an. Ihre Klauen reiflen
Locher in die Hiille und ihr unheiliger Atem bringt die heiflen Luftkammern zum Erkalten. Wrest
kimpft am Steuerrad um die Kontrolle des taumelnden Schiffes, seine Hinde fliegen tiber die Hebel
der Dampfventile und Druckanzeigen. Phidbe versucht verzweifelt, die aufgerissenen Auf§enplatten zu
verschlieflen. Durch die Lecks entweicht kostbare Warmluft, und das stolze Schiff verliert zusehends
an Hohe.

Kleinere Dimonen, die wie verdichtete Schatten mit glithenden Augen aussehen, dringen durch die
aufgerissenen Seitenwinde in das Innere des Schiffes. Das Luftschiff wird zum Schlachtfeld. Die
Gruppe stellt sich den Kreaturen tapfer entgegen. Edlin und Arianwe kimpfen Seite an Seite mit den

Spielenden, ihre Waffen durchschneiden die schattenhaften Kérper der Angreifer.

VITALITAT NAHKAMPF FERNKAMPF PARIEREN AUSWEICHEN

GrofSer Dimon* 20 13 4 9 8

Schattendimon** 12 11 3 6 9

Bewaffnung: Klauen (2W6 Schaden*, 1W6 Schaden**)
Riistung: Ledrige Haut (1 Punkt)
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Das schwer beschidigte Luftschiff taumelt wie ein verwundeter Vogel, wihrend die Schatten es um-

kreisen. Der Wind heult durch aufgerissene Planken, und das einst so stolze Schiff kimpft gegen den
drohenden Fall in die Tiefe. Die Asnur, die bisher so verldsslich wie ein Herzschlag tickten, scheinen
fiir einen Moment zu stolpern — als wiirde die Zeit selbst zuriickweichen.

Messingplatten und zersplitterte Glasfenster regnen in die Tiefe, begleitet vom qualvollen Achzen ver-
bogenen Metalls. Die Situation scheint hoffnungslos — da erhebt sich, wie von unsichtbarer Hand
getragen, die Falkenfeder von //verin in die Mitte der Hauptkabine. Ein sanftes Pulsieren geht von ihr
aus, kaum wahrnehmbar zunichst, doch mit jedem Herzschlag wichst ihr Leuchten. Wie das Licht
der aufgehenden Sonne breitet sich der Schein aus, wird heller und heller, bis ein gleifSender Schild aus
reinem Licht das gesamte Schiff umhiillt.

Die Didmonen, deren Korper aus verfestigter Dunkelheit zu bestehen scheinen, zucken vor dem strah-
lenden Licht zuriick. Thre triumphierenden Schreie verwandeln sich in gequiltes Kreischen, als sich
ihre schattenhaften Formen auflésen. Ihre glithenden Augen, eben noch rot wie geschmolzenes Eisen,
verblassen zu sterbenden Kohlen. Einer nach dem anderen 18sen sie sich vom Schiff, ihre Schwingen
schlagen verzweifelt gegen die Macht des Lichts, bis sie wie zerrissene Nachtschwaden in der Dunkel-

heit verschwinden.

Die Szene endet, als das von strahlendem Licht umhiillte Luftschiff die dunklen Sturmwolken durch-
bricht. Wie ein Vorhang aus schwarzer Seide zerreifyt die Nacht, und ein einziger Herzschlag scheint
Dunkelheit in Tag zu verwandeln — ein Wunder, wie es nur in der Anderswelt méglich ist. Dort, wo
eben noch dimonische Schatten herrschten, ergieft sich nun goldenes Morgenlicht tiber die weite
Ebene um die Stadt Bélingard, die sich auf einem Hiigel inmitten dieser Landschaft erhebt. Wie ein
kostbarer Teppich breitet sich das Land unter ihnen aus, durchwoben von silbernen Fliissen und Korn-
felder, deren Ahren wie fliissiges Gold im Sonnenlicht schimmern. Das beschidigte Luftschiff, noch
immer in die schiitzende Aura der Falkenfeder gehiillt, gleitet sanft der Erde entgegen, als wiirde ein

unsichtbarer Windhauch es behutsam nach unten tragen.
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SZENE 22.1:

BESCHREIBUNG
Die Stadt Bélingard erstreckt sich malerisch iiber einen sachte ansteigenden Hiigel, ibre schlanken Tiirme
ragen wie Speere in den goldenen Morgenhimmel. Die Festungsmauern, aus hellem Stein erbaut, um-
schliefSen die Stadt wie ein schiitzender Ring. Zwischen den Mauern und dem priichtigen Schloss, das die
Stadtsilhouette kring, erstreckt sich ein Labyrinth aus gepflasterten Gassen und verschachtelten Hiusern mit
steilen Schieferdichern.
Die Stadt erwacht gerade zum Leben. Zwischen den eng stehenden Fachwerkhiusern, deren obere Stockwer-
ke sich wie schlafende Riesen iiber die Gassen neigen, eilen erste Hindler zu ihren Stinden. Blaue Banner
mit goldenen Wappen wehen von den Hauswinden, wihrend Morgennebel noch durch die gewundenen
Straflen zieht. An den Kreuzungen plitschern Brunnen, deren Wasser im ersten Sonnenlicht wie fliissiges
Gold schimmert.
Die Architektur Bélingards spiegelt deutlich ibre Urspriinge in der Menschenwelt wider — spitze Giebel,
Erkerfenster und Steinbigen erinnern an mittelalterliche Stiidte des irdischen Mittelalters.
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SPIELGESCHEHEN

Die Morgensonne vergoldet die hellen Mauern Bélingards, als die Gruppe sich von Wreir und seiner
treuen Phidbe verabschiedet. Der Kobold und sein Eisengolem stehen neben dem beschidigten Lufe-
schiff, dessen zerrissene Hiille wie die Schwingen eines verwundeten Vogels wirkt. Mit der Zuversicht
cines wahren Handwerkers versichert Wreit, dass die Orwilburvil bald wieder fliegen wird — sobald
Prometheus mit den nétigen Ersatzteilen eintrifft. Doch fiir die Spielenden kommt eine Weiterreise
mit dem Luftschiff nicht in Frage — die Reparaturen werden Tage, wenn nicht Wochen in Anspruch
nehmen. Die Zeit dringt, und der Weg zuriick nach 7ir Na Ndg muss auf andere Weise fortgesetzt
werden. Mit einem letzten Hindedruck und guten Wiinschen fiir ihre weitere Reise verabschiedet sich
der Kobold von der Gruppe.

Arianwe fihrt die Gruppe durch die erwachende Stadt. Ihre Vertrautheit mit den verschlungenen
Gassen ist uniibersehbar — sie navigiert die engen Durchginge und versteckten Abkiirzungen mit der
Selbstverstindlichkeit einer Einheimischen. Die Sonne wirft lange Schatten durch die Gassen, als

Arianwe die Gruppe zu einer unscheinbaren Taverne fiihrt.

Die Szene endet, als die Gruppe den Sonnenkeller betritt, dessen warmes Licht einladend durch die
bleigefassten Fenster scheint. Drinnen erwartet sie der Duft von wiirzigem Bier und frisch gebackenen

Pasteten — eine willkommene Rast nach den Strapazen der vergangenen Nacht.

HINTERGRUNDWISSEN

Bélingard wurde von Kénig Arthain und Kénigin Gwenwyfar im Zeitalter der Sagen gegriindet, als sie aus der Men-
schenwelt in die Anderswelt iibersiedelten. Die alten Chroniken berichten von ihm als jungen Kénig von den britan-
nischen Inseln, der mit seinem Gefolge durch einen Feenkreis schritt und nie in die Menschenwelt zuriickkehrte. Die
Stadt sollte ein zweites Camelot werden, ein Ort, an dem Menschen in Harmonie leben kénnen. Die Architektur und
Kultur Bélingards spiegelt diese einzigartige Verschmelzung der Welten wider.

In den stillen Hallen hingen uralte Gemilde, die von groffen Schlachten, einem runden Tisch und einem weif-
haarigen Zauberer erzihlen. Die Griindung der Stadt markierte eine besondere Zeit in der Geschichte der Anders-
welt — eine Epoche, in der die Grenzen zwischen den Reichen durchlissiger und alte Legenden lebendig waren. Bis

heute ist Bélingard ein Zeugnis des Zeitalters der Sagen, wo sich die Geschichte der Menschen und der Anderswelt in

goldenen Fiden zu einem kostbaren Wandteppich verwoben.
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SZENE 22.2:

BESCHREIBUNG

Uber ausgetretene Steinstufen gelangt man hinunter in das weitliufige Gewdolbe des Sonnenkellers, dessen
massive Steinbigen von schweren Siulen getragen werden. Schwere Kronleuchter aus geschmiedetem Eisen
tauchen den Raum in warmes Licht und ein prichtiger Kamin an der Stirnseite spendet behagliche Wiirme.
An den Wiinden hiingen blaue Banner mit den goldenen Wappen Bélingards, deren reiche Stickereien im
Feuerschein schimmern. Die dunkle Holzvertifelung der Wiinde ist mit Schnitzereien verziert, die Szenen
aus alten Legenden darstellen. Eine lange, polierte Theke dominiert eine Seite des Raums, dabinter reihen
sich Fisser und Flaschen in schier endloser Vielfalt. Robuste Holztische und -binke sind in gemiitlichen
Gruppen angeordnet und bleigefasste Fenster hoch oben an den Wiinden lassen das Tageslicht herein.

SPIELGESCHEHEN
Die erschopften Reisenden lassen sich an einem der massiven Eichentische nieder, wihrend der Wirt
persénlich und mit auffilliger Ehrerbietung dampfende Schiisseln mit wiirzigem Eintopf und Kriige
schimmernden Biers serviert. Seine fast unterwiirfige Haltung und der wissende Blick, den er Arianwe
zuwirft, lassen vermuten, dass er ihre wahre Identitit kennt. Ein kaum merkliches Kopfschiitteln der
Prinzessin geniigt, um den Wirt zu diskreter Bedienung zu bewegen.

Die behagliche Atmosphire wird jih unterbrochen, als schwere Schritte die Steintreppe herabkommen.
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Eine Gruppe von Rittern in den charakteristischen blau-goldenen Farben Bélingards betritt den
Schankraum, angefiihrt von einem Gralritter, dessen prachtvolle Riistung mit feinen Ornamenten ver-
ziert ist. Das Stimmengewirr verstummt, als die Ankommlinge zielstrebig durch den Raum schreiten.
Mit militirischer Prizision umstellen die Ritter den Tisch der Reisenden. Der Gralritter tritt vor und
verneigt sich formvollendet vor Arianwe. Seine respektvolle, aber bestimmte Ansprache offenbart ihre
wahre Identitit — Prinzessin Arianwe, Tochter von Kénig Arthain und Kénigin Gwenwyfar, Thron-
erbin von Bélingard, wird von ihrem Vater zuriick in die Burg beordert. Die anderen Giste der Taverne
starren mit einer Mischung aus Ehrfurcht und Neugierde, wihrend die Ritter in einer geschlossenen

Formation darauf warten, ihre Prinzessin zur Burg zu eskortieren.

Die Szene endet, als die Gruppe von den Rittern durch die nun ehrfiirchtig zuriickweichende Menge
nach oben gefithrt wird. Das warme Licht des Sonnenkeller weicht dem hellen Tageslicht, als sie die

Stra8e zur Burg einschlagen, wo Kénig Arthain bereits wartet.

HINTERGRUNDWISSEN
Die Gralritter von Bélingard stehen in direkter Tradition der Ritter der Tafelrunde, ein lebendes Zeugnis der Vision
eines zweiten Camelot. Als Konig Arthain und Kénigin Gwenwyfar ihr neues Reich in der Anderswelt griindeten,
brachten sie nicht nur die Architektur und Kultur ihrer Heimat mit, sondern auch die héchsten Ideale der Ritterlich-
keit. Jeder Gralritter legt vor dem Kénig einen heiligen Eid ab, der die alten Tugenden der Ritter mit den Traditionen
des Kénigshauses von Bélingard vereint. Ihre Aufgabe ist es, die kénigliche Familie, das Reich und seine Bewohner zu

schiitzen — eine Pflicht, die sie mit der gleichen Hingabe erfiillen wie ihre legendiren Vorbilder aus den Geschichten

der Artus Sage.




SZENE 22.3:

BESCHREIBUNG
Der Thronsaal von Bélingard erhebt sich wie eine Kathedrale aus der Menschenwelt — ein in Stein gemei-
feltes Zeugnis irdischer Baukunst, das die Erinnerung an die einstige Heimat bewabrt. Massive Steinpfeiler
tragen schwere Kreuzrippengewilbe, die sich wie gefrorene Musik diber den Kopfen wilben.
Eine fast greifbare Spannung liegt in der Luft, als wiirde der Saal den Atem anbalten. Die blauen Banner,
die von den Wiinden hingen, tragen Wappen und Insignien, die eher an ein mittelalterliches Konigreich
erinnern als an ein Reich der Anderswelt.
Die Wachen an den Séiulen stehen regungslos wie Statuen, doch ihre Hiinde ruben bedeutungsvoll auf den
Schwertgriffen — eine subtile Erinnerung an die Macht, die in diesem Saal ausgeiibr wird. Die Atmosphdire
ist von einer fast menschlichen Schwere erfiillt, die in scharfem Kontrast zur traumbaften Leichtigkeit der
Anderswelt steht.

SPIELGESCHEHEN
Die Gruppe wird von Rittern durch die verschlungenen Ginge der Burg eskortiert. Ihre Schritte hallen
von den steinernen Winden wider, wihrend sie an Wandteppichen und prichtigen Riistungen vorbei
schreiten. Es ist, als hitten die einstigen Erbauer bewusst an den Bauweisen ihrer irdischen Heimat
festgehalten, ein steinernes Zeugnis ihrer Herkunft in der einst noch fremden Welt.
Als die Gruppe den Thronsaal betritt, offenbart sich der volle Glanz menschlicher Herrschaftstradi-
tion. Auf einem erhdhten Podest thront Kénig Arthain in silberner Riistung und kénigsblauem Um-
hang. Eiserne Kerzenhalter und schwere Fackeln spenden ihr warmes, rauchiges Licht, deren Schatten
iiber Arthains gealterte Ziige tanzen und die tiefe Verbitterung in seinem Gesicht noch deutlicher
zeichnen. Gwenwyfars stille Gestalt neben dem Thron strahlt eine greifbare Melancholie aus, wihrend
ihre Augen in einem stummen Dialog mit ihrer Tochter zu sprechen scheinen.
Arthain erhebt sich von seinem Thron, als er seine Tochter erblickt. Seine Freude iiber ihre sichere
Riickkehr wird jedoch schnell von Zorn iiberschattet. Die Spannung im Saal ist greifbar, als die
Gruppe vortritt und das kénigliche Siegel Oberons prisentiert.
Bei der Erwihnung des Feenkonigs verfinstert sich Arthains Miene. Seine Ablehnung der Bitte um
Unterstiitzung ist absolut. Ein hitziger Wortwechsel zwischen Vater und Tochter entbrennt, wihrend
Kénigin Gwenwyfar in vielsagendem Schweigen verharrt. Arianwes leidenschaftliches Plidoyer fiir die
Erneuerung der alten Biindnisse prallt an der verhirteten Haltung ihres Vaters ab. Wihrend sie mit
der Weitsicht der Anderswelt argumentiert, reagiert ihr Vater mit dem Stolz und der Verbitterung eines
Menschen, der sich an altes Unrecht klammert.
Der Kénig, dessen Stimme von unterdriicktem Zorn bebt, befiehlt schliefSlich Wachen, seine Tochter
in ihre Gemicher zu eskortieren. Gwenwyfars Blick folgt ihrer Tochter mit einer Mischung aus Liebe

und Resignation, fast zu menschlich fiir die zeitlose Feenwelt.

300

Die Spielenden und Eélin kénnen nur hilflos zusehen, wie Arianwe abgefiihrt wird, ohne ihren Stolz zu
verlieren — trotz der Demiitigung ihres eigenen Vaters.

Als Unterhidndler des Hochkonigs haben die Spielenden freies Geleit nach drauflen — begleitet vom
nachhallenden Echo ihrer Schritte in den steinernen Gingen. Auf den Straflen der Stadt angelangt,
durchbricht ein unerwartetes Flattern die gedimpfte Stimmung. Ein Papiervogel, dessen zauberhafte
Lebendigkeit in scharfem Kontrast zur irdischen Strenge der Burg steht, segelt elegant zu ihnen herab.
Er entfaltet sich zu einer Einladung, signiert nur mit dem Initial ,M”, bevor er sich wieder zusammen-
faltet und erwartungsvoll vor ihnen schwebt. Seine Bewegungen deuten unmissverstindlich an, dass er

sie zu seinem Absender fithren méchte.
Die Szene endet, wenn die Spielenden sich entscheiden, dieser Einladung zu folgen.

CHARAKTERE

Konig Arthain von Bélingard: Arthain ist ein Kénig, wie ihn Mirchen beschreiben wiirden,
doch dessen duflere Erscheinung von innerer Zerrissenheit zeugt. Seine imposante Riistung
und der kunstvoll verzierte Schild spiegeln seine Herkunft aus der Menschenwelt wider. Doch
seine zeitlose Prisenz offenbart die Verwandlung durch die Anderswelt. Sein langes, silbernes
Haar und der wallende Bart rahmen ein Gesicht, das von der Last der Herrschaft und altem
Schmerz gezeichnet ist. In seinen Augen liegt der Stolz eines Konigs, aber auch die Verbitte-
rung eines betrogenen Mannes. Seine Weigerung, Oberon zu unterstiitzen, entspringt einem tief sitzenden person-
lichen Groll, der die politischen Notwendigkeiten iiberschattet.

Anders als die iltesten Feenwesen — jene, die den ersten Dimonenkrieg miterlebten — fehlt Arthain das tiefere
Verstindnis fiir die wahre Bedrohung der wachsenden Schatten. Er kam erst im Zeitalter der Sagen in die Anderswelt,
als Titanias und Oberons vereinte Macht das Gefiige der Welten bereits gefestigt hatte. Die Schrecken der frithen
Tage, als Ddmonen durch Risse in der Realitit eindrangen, kennt er nur aus Geschichten.

Sein Festhalten an menschlichen Traditionen und sein Groll gegen Oberon sind zwei Seiten derselben Medaille.
Sein einstiges Misstrauen gegeniiber der Feenwelt wurde durch Oberons Verfithrung Gwenwyfars nur bestitigt.

Die Geburt des unehelichen Sohnes Lyrilidn und dessen spitere Verbannung zeigen, wie menschliche Emotionen —

Eifersucht, Stolz, Rache — auch in der Anderswelt fortwirken.




SZENE 22.4: N

BESCHREIBUNG

Der Turm des Hofmagiers erhebt sich aus hellem Stein erbaut am Rande der Burg von Bélingard. Spiral-
[formige Ornamente ranken sich die AufSenwinde empor und gotische Fenster brechen das goldene Zwielicht
wie Diamanten. Das Innere des Turms offenbart ein beeindruckendes Laboratorium, das mehrere Stock-
werke durchdringt. Geschwungene Galerien aus dunklem Holz winden sich an den Wiinden entlang, gefiillt
mit zabllosen Biichern, deren Riicken im warmen Schein magischer Lampen schimmern.

Der Raum wird von einem groffen Ubrwerk dominiert, das mit seinen vielen Zeigern an die Avinur
erinnert und dessen Zahnrider sich in hypnotischen Mustern drehen. Zwischen den mechanischen Wundern
schweben Himmelsgloben und astronomische Instrumente, deren Zeiger sich wie von Geisterhand bewegen.
Arbeitstische aus poliertem Mahagoni sind dibersit mir aufgeschlagenen Folianten, glitzernden Kristallen
und geheimnisvollen Apparaturen. In Phiolen brodeln schillernde Fliissigkeiten und magische Feuer flackern
unter Destillationskolben.

Eine schmale Wendeltreppe aus Schmiedeeisen fiibrt zu einem kleinen Balkon, der einen atemberaubenden
Blick iiber die Stadt und die umgebenden Lande bietet. Von hier aus erscheint Bélingard wie eine Stadt aus

einem Traum, umringt von funkelnden Bichen und sich sacht im Winde wogenden Feldern.
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SPIELGESCHEHEN
Die Gruppe folgt dem flatternden Papiervogel entlang der Burgmauer bis zum Fuf§ eines Turms. Als
sie die schwere Holztiir erreichen, lst sich der Vogel in einem Funkenregen auf und die Tiir schwingt
lautlos nach innen. Die Wendeltreppe dahinter scheint sich endlos nach oben zu winden, jede Stufe mit
ritselhaften Symbolen verziert, die beim Betreten zu pulsieren scheinen.
Im Laboratorium erwartet sie eine Gestalt, die sie bisher nur aus Legenden und alten Geschichten
kannten — Merlin, der Zauberer aus der Artus Sage. Einen Moment lang scheint die Zeit stillzustehen,
als sie diese lebende Legende betrachten: Seine mit Runen bestickte blaue Robe schimmert im Licht,
als wiren Sterne darin eingefangen. Sein silbernes Haar und der lange Bart wehen sacht in einem
Wind, den nur er zu spiiren scheint, wihrend seine Augen eine Weisheit ausstrahlen, die ganze
Zeitalter iiberspannt.
Das surreale Gefiihl, einer Figur aus den Geschichtsbiichern gegeniiberzustehen, wird noch verstirke
durch die seltsamen Artefakte, die um ihn herum schweben — gliserne Kugeln, in denen Nebel wirbelt
und alte Folianten, deren Seiten sich von selbst umblittern. Seine Prisenz allein scheint die Grenzen
zwischen Mirchen und Wirklichkeit aufzuheben, als wire er ein lebender Beweis dafiir, dass alle Ge-
schichten, die sie als Kinder gehért haben, wahr sein kénnten.
Mit der Selbstverstindlichkeit eines Magiers, der die Zeit zu durchschauen vermag, begriifit er sie,
als hitte er ihr Kommen bereits vorhergesehen. Seine einladende Geste lisst Stithle aus dem Nichts
materialisieren und ein wissender Blick ermuntert sie, von ihrer Reise durch die Fwigen Lande zu
berichten. Merlins Interesse an ihrer Reise ist tief und aufrichtig. Seine Fragen sind prizise, als wiirde
er Teile eines gréfieren Puzzles zusammensetzen. Auch wenn er den ersten Dimonenkriegs nicht selbst
miterlebt hat, so kennt er die Vorzeichen nur zu gut. Als er schlieflich von seiner bevorstehenden Reise
in den Siiden berichtet, scheint er bewusst vage zu bleiben, besonders was das Fragment des Silber-
schweif-Horns betrifft.
Mit einer fast beildufigen Geste deutet er auf eine gewundene Treppe, die zu einem Balkon fithrt —
als wiirde er erst jetzt den eigentlichen Grund ihres Hierseins offenbaren. Als die Gruppe die Stufen
erklimmt und sich noch einmal umwendet, ist der Zauberer verschwunden, als hitte es ihn nie
gegeben. Nur das leise Nachgliithen der magischen Runen an den Winden und der sanfte Klang einer
fernen Glocke zeugen noch von seiner Prisenz.
Auf dem Balkon erwartet sie Kénigin Gwenwyfar, deren silbernes Haar im Licht wie ein Schleier
aus Mondlicht weht. Thre Prisenz strahlt eine stille Macht aus, die im deutlichen Kontrast zu ihrer
zuriickhaltenden Rolle wihrend der Audienz steht. Mit der geschliffenen Diplomatie einer erfahrenen
Regentin verspricht sie die Entsendung eines Heeres unter Arianwes Fithrung. Als sie spricht, schweift
ihr Blick tiber die Stadt, als sihe sie nicht nur die weifSen Tiirme Bélingards, sondern auch die Schatten
der Vergangenheit. In ihrer Stimme schwingt eine unterschwellige Trauer mit, als sie andeutet, dass
Arthains Ablehnung tiefere Wurzeln hat — Wurzeln, die in ihrer eigenen Geschichte liegen. Sie steckt

der Gruppe kunstvoll gearbeitete Hirschbroschen an. In dieser Geste liegt mehr als nur konigliche
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Grof$ziigigkeit; es ist, als wiirde sie einen Teil einer alten Schuld begleichen wollen, deren wahre Natur
sie noch nicht offenbaren kann.

Gwenwyfar verabschiedet sich von den Spielenden mit einer Eleganz, die von ihrer doppelten Natur
als menschliche Kénigin und Beriihrte der Feenwelt zeugt. Thre guten Wiinsche fiir ihre weitere Reise
klingen wie eine Melodie, die noch in der Luft nachschwingt, als sie auf den groflen, goldgerahmten
Spiegel zuschreitet. Dessen Oberfliche beginnt zu flimmern wie die eines stillen Sees in einer sternen-
klaren Nacht, und als die Kénigin hindurch schreitet, scheint ihr Spiegelbild fiir einen Moment in zwei

Welten zu existieren, bevor sie auf der anderen Seite in verborgenen Gingen der Burg verschwindet.

Die Szene endet als die Spielenden den Turm verlassen und erste Klinge eines nahenden Jahrmarkes
durch die Gassen Bélingards erklingen. Die frohliche Musik und das entfernte Lachen kiinden von der
Ankunft der Mitternacht Menagerie.

CHARAKTERE

Gwenwyfar: Gwenwyfar ist eine Herrscherin, deren Erscheinung die schmerzhafte Schénheit
ihrer Geschichte widerspiegelt. Einst folgte sie als junge Konigin ihrem Gemahl Arthain in die
Anderswelt, wo sie gemeinsam Bélingard griindeten. Doch die Anderswelt verinderte sie auf
eine Weise, die sie selbst nicht kommen sah — sie begegnete Oberon, dem Konig der Feen. Ob
es sein Zauber war oder Liebe bleibt bis heute ihr Geheimnis. Aus dieser Verbindung wurde
Lyrilidn geboren — ein Kind zweier Welten, dessen Existenz tiefe Wunden schlug. Arthain sah
darin einen unverzeihlichen Verrat und 7Titanias Eifersucht gipfelte in einem grausamen Fluch, der den unschuldi-
gen Lyrilidn ins Exil trieb. Seither trigt Gwenwyfar die Biirde ihrer Entscheidungen mit stiller Wiirde. Sie blieb an
Arthains Seite, nicht aus Pflicht allein, sondern aus einer Treue, die ebenso komplex ist wie ihre eigene Natur. Thre

Handlungen sind gepriigt von dem Wunsch, alte Fehler wenn nicht zu siithnen, so doch ihre Folgen zu mildern.

Merlin: Merlin ist eine lebende Legende, dessen Erscheinung der Ehrfurche gerecht wird,
die sein Name hervorruft. Seine hohe Gestalt wird von einer mitternachtsblauen Robe um-
hiillt, deren flieSender Stoff mit goldenen Ornamenten durchwoben ist, die im Kerzenlicht
wie lebendige Ranken zu pulsieren scheinen. Sein Spitzhut, ebenfalls in tiefem Blau und mit
Sternenmustern verziert, erhebt sich wie eine Krone iiber seinem zeitlosen Antlitz. Sein silber-
weifles Haar und der wallende Bart fliefSen wie ein lebendiger Wasserfall iiber seine Schultern.
Die Geschichten erzihlen, dass er einst als Berater und Mentor Kénig Arzus’ diente, dessen Schicksal er von Kindes-
beinen an lenkte. Er war es, der das Schwert Excalibur in den Stein trieb und die Prophezeiung des wahren Kénigs
verkiindete. Seine Macht entsprang nicht nur der Magie, sondern auch seinem tiefen Verstindnis der menschlichen
Natur und der Strémungen der Zeit. Doch nach dem Fall Camelots und dem Verschwinden Arzus' wandte er sich von
der Menschenwelt ab. In den Ewigen Landen hat er sich einen Namen als einer der weisesten Berater des Feenreichs

gemacht. Sein Turm ist ein Wunderwerk aus arkaner Magie, wo er das Wissen beider Welten sammelt und studiert.
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SZENE 23.1:

BESCHREIBUNG
Die Mitternacht Menagerie stromt wie ein lebendiger Fluss aus Farben durch die Straffen von Bélingard.
Akrobaten in schillernden Kostiimen tanzen und fliegen iiber die Kiopfe der Menge. Flammenweber zeichnen
Skulpturen aus Feuer in den Himmel. Zwischen bemalten Planwagen schweben Illusionisten, deren Zauber
die Luft mit glitzerndem Staub erfiillen. Bunte Flugbliitter wirbeln wie magische Schmetterlinge durch die
Gassen, getragen vom Rhythmus exotischer Musik.
Vor den Stadtmauern erstreckr sich ein Meer aus Zelten in allen Groften und Farben. Girlanden aus
magischen Lichtern spannen sich wie leuchtende Netze zwischen den Masten und Rauch steigt von unzih-
ligen Lagerfeuern auf. Uberall locken Marktstinde mit Waren aus allen Ecken der Ewigen Lande und auf
holzernen Biibnen geben Artisten ihr Schauspiel zum Besten. In geschmiedeten Kiifigen ruben geheimnisvolle
Wesen, deren Existenz die Grenzen zwischen Legende und Wirklichkeit verschwimmen lisst. Im Zentrum
des Jahrmarkts erhebt sich das Hauptzelt der Menagerie, ein Palast aus gestreiftem Stoff: Das Raunen und
Staunen des Publikums weht wie fernes Meeresrauschen durch die Luft.

SPIELGESCHEHEN

Die Spielenden folgen dem bunten Umzug durch die Gassen Bélingards, mitgerissen vom Strom aus
Bewohnern jeden Alters, die dem Ruf der Menagerie nicht widerstehen kénnen. Zwischen den be-
geisterten Zuschauern entdecken sie Orphiél, begleitet von seinem weiflen Wolf Curunwe. Trotz seiner
Taubheit scheint er die Musik der Spielleute mit seinem ganzen Wesen wahrzunehmen. Die Ubergabe
von Nimuehs Geschenken — der geheimnisvollen Sanduhr und des versiegelten Briefs — wird zu einem
verbindenden Moment. Orphiéls Reaktion spiegelt ein komplexes Gemisch aus Emotionen wider:
Verstehen mischt sich mit Verwunderung, als wiirde ein lange verborgenes Ritsel neue Fragen aufwerfen.
Der weifle Wolf beobachtet den Austausch mit ungewdhnlich besorgten Augen.

Durch Curunwe lidt Orphiél die Gruppe ein, ihn zu begleiten — der Zirkel der Barden ist eingetroffen
und wird am heutigen Abend einen ihrer seltenen Auftritte zum Besten geben. Seine Augen leuchten
vor Vorfreude bei der Erwihnung der legendiren Barden, seine Finger schon unbewusst tiber die Saiten
seiner Laute gleitend, als kénnte er die kommenden Lieder kaum erwarten. Gemeinsam durchqueren sie
das Stadttor und tauchen ein in die magische Welt der Mitternacht Menagerie. Die vertrauten Mauern
Bélingards weichen einer Landschaft aus Fantasie und Wunder, wo jedes Zelt ein neues Abenteuer

verspricht und jeder Weg zu einem neuen Schauspiel fiihrt.

Die Szene endet, als die Gruppe im Gewirr der Zelte und Stinde eine weitere vertraute Gestalt ent-
deckt. Am Rand eines Lagerfeuers sitzt Fir/ifer umringt von einer Schar gebannter Kinder. Seine
geschickten Finger entlocken der verzierten Laute zauberhafte Melodien. Als er die Spielenden erblicke,

deutet er mit einer einladenden Geste auf freie Plitze am Feuer.
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SZENE 23.2: 1T

BESCHREIBUNG
Die Mitternacht Menagerie verwandelt sich mit dem schwindenden Tag in ein noch zauberbafteres Schau-
spiel. Goldene Lichterketten funkeln zwischen den gestreiften Zelten wie gefallene Sterne, wihrend iiberall
auf dem Geliinde Lagerfeuer zum Leben erwachen und alles in warmes Bernsteinlicht tauchen. Die méchtige
Burg von Bélingard erhebr sich dariiber, ihre Tiirme als Silhouetten vor dem Zwielicht. Die Luft fiillt
sich mit dem Duft siiffer Gewiirze und Holzrauch, als die Schatten zwischen den Zelten linger und tiefer
werden. Jede Laterne und jedes Feuer erschafft eine Insel aus Wirme und Licht, wo sich Kiinstler und
Besucher wie Motten um die Flammen versammeln. Der Jahrmarkt scheint zwischen Tag und Nacht, Wirk-

lichkeit und Traum zu schweben, als wire der Stoff der Welt diinn geworden in dieser magischen Stunde.

SPIELGESCHEHEN

Die Spielenden gesellen sich zu der Gruppe von Kindern, die wie gebannt an Firlifers Lippen und
Worten kleben. Das Feuer vor Firlifer scheint auf besondere Weise zu leben — die Flammen tanzen
im Rhythmus seiner Worte, werfen Funken wie goldene Noten in die Nacht. Seine Finger gleiten mit
gelibter Anmut {iber die Saiten seiner geschnitzten Laute, deren Tone mit dem Funkenflug zu tanzen
scheinen. Seine Prisenz zieht andere an, die jedoch einen respektvollen Abstand wahren, als spiirten sie
etwas gleichermaflen Anziehendes wie Gefihrliches in seiner Darbietung,.

Er begriifit die Spielenden, sie kommen gerade zur rechten Zeit fiir ein weiteres Lied. Es erzihlt von
zwei Liebenden, getrennt durch Schicksal und Magie, auch wenn er sie nie als Lynel/ und Oleander
benennt. Die Geschichte hallt wider von tiefer Sehnsucht und unausgesprochenen Wahrheiten,

beriihrt etwas Uraltes und Schmerzvolles in den Herzen aller Zuhorer.

308

»In einer Nacht im hellen Glanz, zog Lieb’ zwei Herzen in den Bann.
Ein Zauberkreis im Feentanz fiibrte sie in ein fernes Land.
Der Feenkinig sah die Maid, verlor sich tief in ihrem Schein.
Er trennte sie, das Paar entzweit, und lief§ den Jiingling ganz allein.
Titania, zornig, sprach ibr’ Fluch, verbiillte sie vor Liebesblick.
Bis Oberon zur Trew’sich fiigt, dient sie der Konigin im Gliick.
Doch fern blieb stets des Konigs Herz, die Kinigin sucht Trost vergebens.
Im Feenreich nun wobnt der Schmerz, wo einst die Freude war des Lebens,

Wo einst die Freude war des Lebens.”

Als Firlifers Lied fortschreitet, scheint das Feuer auf seine Musik zu reagieren, die Flammen steigen
und fallen im Rhythmus seiner Worte. Die Kinder lehnen sich vor, vollkommen verzaubert, als schim-
mernde Noten aus Feenstaub sie umtanzen. Niemand ahnt, dass sie eine wahre Geschichte horen, eine,
die Ereignisse in Gang setzte, die noch immer nachwirken. Nach dem Ende des Liedes lichelt Firlifer
geheimnisvoll und wendet sich direke an die Spielenden. Mit seiner Stimme, die wie fernes Glocken-
lduten klingt, schligt er einen Handel vor — da er ihnen nun zwei Lieder vorgetragen hat, wire es nur
fair, wenn sie ihm beim nichsten Treffen eine Geschichte seiner Wahl von ihrer weiteren Reise erzihlen
wiirden. Er verspricht, dass auch sie noch ein drittes Lied von ihm héren werden.

Der Pake ist subtil aber bindend, wie alle Gefallen in der Anderswelt. Die Art, wie Firlifer die Worte
wihlt, ldsst keinen Zweifel daran, dass dies mehr ist als eine beildufige Bitte. Die Spielenden spiiren
wieder die subtile magische Natur des Feenpakts — ein weiterer Faden im komplexen Gewebe von
Gefallen und Verbindlichkeit, das die Anderswelt durchzieht. Als die Gruppe per Handschlag ein-
willigt, streicht Firlifer zufrieden tiber die Saiten seiner Laute. Ein kaum wahrnehmbares goldenes

Gliihen besiegelt den Pakt, bevor es im Zwielicht verblasst.

Die Szene endet, als ein sonorer Klang von Harfen und tiefen Trommeln vom Hauptzelt heriiber
dringt. Orphiéls weiler Wolf Curunwe wird unruhig, seine Ohren zucken in Richtung der Musik.
Der Zirkel der Barden beginnt ihr erstes Lied des Abends anzustimmen. Firlifers Finger erstarren iiber
den Saiten seiner Laute. Die Kinder 16sen sich widerstrebend aus ihrer Verzauberung und die Gruppe

macht sich eilig auf den Weg zum Hauptzelt.

HINTERGRUNDWISSEN
Firlifers scheinbar harmloser Gefallen ist in Wahrheit ein weiterer sorgfiltig platzierter Stein in seinem komplexen
Spiel der Rache. Da ihm der Zutritt nach 77r Na Ndg verwehrt ist, sucht er nach Wegen, mehr iiber das steinerne
Herz, zu erfahren, das er durch seinen Pakt mit Oleander zu erlangen hofft. Durch die Geschichte der Spielenden will

er herausfinden, ob Tizania tatsichlich ihre Essenz in das Herz gebannt hat und ob es bereits in der Menschenwelt ist.
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SZENE 23.3:

BESCHREIBUNG

Das grofte Hauptzelt der Mitternacht Menagerie erhebt sich wie ein gestreifter Berg in der Nacht. Unzibhlige
Lichtgirlanden und Fackeln umrahmen den weitliufigen Vorplatz in einem warmen, goldenen Schein. Ihre
Lichter tanzen auf den kunstvoll bestickten Umbiingen des Zirkels der Barden, die sich in einem perfekten
Halbkreis vor dem Zelr eingefunden haben. Ihre tiefgriinen Gewidnder scheinen im Fackelschein zu pulsieren.
Jeder von ihnen trigt ein anderes Instrument — von der silbrigen Harfe bis zur geschnitzten Trommel, von
der verzauberten Laute bis zur singenden Flote.

Vier Barden stehen im Zentrum der Formation. Ihre Instrumente sind Meisterwerke elfischer Handwerks-
kunst, geschmiickt mit Intarsien aus Mondsilber und Sternenstaub. Die dunklen Kapuzen ihrer Umbhiinge
werfen tiefe Schatten diber ihre Gesichter, doch ihre Priisenz strahlt eine zeitlose Aura aus, die die Luft zum
Vibrieren bringt.

SPIELGESCHEHEN
Firlifer und Orphiél gehen zielstrebig voran — die Spielenden mit Ed/in folgen ihnen. Thre Schritte sind
schwer von den Ereignissen der vergangenen Tage, doch die Musik der Barden zieht sie unwiderstehlich
an. Die gesamte Menagerie scheint den Atem anzuhalten — selbst die wildesten Kreaturen in ihren
Kifigen verstummen, als die ersten Klinge durch die Nacht wehen.
Die Melodien der Barden sind mehr als nur Musik — sie sind bewahrtes Wissen in Tonen, Geschichte in
Harmonien, Weisheit in Rhythmen. Jede Note scheint eine Geschichte zu erzihlen, jeder Akkord ein
vergessenes Geheimnis zu enthiillen. Die Instrumente verschmelzen zu einer einzigen, vielstimmigen
Erzihlung, die die Zuhérer in ihren Bann zieht.
Orphiéls Augen sind unverwandt auf die verhiillten Gestalten gerichtet. Obwohl er ihre Musik nicht
héren kann, scheint sein ganzer Kérper ihre Schwingungen aufzunehmen. Seine Finger bewegen sich
unbewusst, als wiirden sie unsichtbare Saiten beriihren. In der Art, wie er die Barden beobachtet, liegt
eine tiefe Sehnsucht — nicht nur nach Musik, sondern nach Zugehérigkeit. Seine Hand streicht tiber
die eigene Laute an seiner Seite, wihrend Curunwe ihn aufmerksam mustert. Fiir einen fliichtigen
Moment scheint einer der verhiillten Barden den Kopf in seine Richtung zu neigen, eine kaum wahr-
nehmbare Geste der Einladung.
Den Héhepunke des Auftritts bildet das Lied Von Sonne und Mond — eine uralte Geschichte von zwei
Briidern, deren Schicksal das Feenreich fiir immer verinderte und doch in Vergessenheit geriet. Die
Worte des Liedes schweben durch die Nacht, wihrend die Melodie das Herz der Anderswelt beriihrten.

@
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»Im Feenreich, nicht dem Zwielicht fern, da lebten einst Briider zwei.
Der eine golden, strablend hell, der and’re silbern und frei.

Wie Sonne und wie Mond sie schienen, unzertrennlich, doch verschieden.
Der Gold’ne von der Machtgier blind, in seinem Herz kein Frieden.
Ein Heer er scharte um sich bald, zog gegen den Vater in den Krieg.

Die Feenwelt gespalten ab diesem Tag, da Zorn iiber den Landen liegt.
Im Zweikampf dann der Vater siegt, verbannt’ den Sobn ins ferne Land.
Ein Fluch aufihn, dass niemand weifS, dass er zwei Sohne einst gekannt.

Nun wandert jener Sobn allein, in den ew'gen Landen rubelos.
Und niemand sich erinnern kann, wie einst der Vater ibn verstoss.
Vergessen soll die Welt den Sohn, den Oberon einst sehr gelieb.

Doch tief im Herzen der Feenwelt, der Schmerz noch immer liegr.”

Als der letzte Ton verklungen ist, 1ost sich der Zirkel der Barden in alle Himmelsrichtungen auf. Sie
verschwinden in den Schatten zwischen den Zelten, wihrend die Menagerie langsam wieder zu ihrem
gewohnten nichtlichen Treiben tibergeht. Firlifer, sichtlich bewegt durch das Lied, verabschiedet sich
von Gruppe, doch nicht ohne sie an ihre Geschichte zu erinnern, die sie ihm beim nichsten Wieder-
sehen schulden. Auch Orphié/ und Curunwe zichen weiter, um Barden des Zirkels zu suchen, fest ent-
schlossen selbst ein Mitglied dieses geheimnisvollen Bundes zu werden. Auch wenn beide Barden ihres
Weges gehen, ahnen sie nicht, dass sie sich nochmals begegnen werden.

Die Lichter der Mitternacht Menagerie tanzen wie ferne Sterne, wihrend Edlin leise an ihre Riickkehr
nach 77r Na Nég erinnert. Vor ihnen liegt der lange Weg zur Ewigen Stadt, wo sie um Heilung bitten
und vor die Kénigin der Feen treten sollen. Miidigkeit senkt sich schwer auf ihre Schultern, wihrend
die Sterne iiber ihnen ein Stiick niher zu riicken scheinen. Die Sehnsucht nach einem Ort der Ruhe
wird zum einzigen Wunsch. Hier endet der dritte Teil des ersten Akts — doch der nichste wartet schon:

der Weg zuriick zur Ewigen Stadt und vielleicht, endlich, endlich zuriick nach Hause.

HINTERGRUNDWISSEN

Der Zirkel der Barden ist ein Geheimbund von Spielmannsleuten — jedes Mitglied ein Meister seines Instruments und
Hiiter aller bekannter Geschichten. Thre Namen sind so alt wie die Lieder, und ihre Gesichter bleiben stets verborgen
unter griinen Kapuzen und Gewindern. Sie sind die lebenden Archive der Anderswelt, wandernde Bibliothekare des
Wissens, deren Musik die Grenzen zwischen Vergangenheit und Gegenwart verwischen lisst.

Man sagt, dass tief in den Weiten der Ewigen Lande ein Tempel verborgen liegt, in dem sie all ihre Erfahrungen und
Erkenntnisse ihrer Reisen bewahren. In ihren Liedern behiiten sie nicht nur die Geschichten des Feenreichs, sondern
auch dessen tiefste Geheimnisse. Ihre Musik kann Tiiren 6ffnen, die lingst verschlossen wurden, und Wahrheiten
enthiillen, die sonst im Nebel der Zeit verloren wiiren. Sie sind die letzten Eingeweihte, die noch die alten Melodien

kennen und die Kraft besitzen, sie in ihrer urspriinglichen Form wiederzugeben.
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Die fruchtbaren Weiten Bélingards weichen kargen Steppen, deren endlose Gefilde sich wie ein ver-
blassender Traum am Horizont verlieren. Mit jedem Tagesmarsch wandelt sich die Landschaft — aus
den Steppen werden nebelverhangene Siimpfe, deren triigerische Pfade im Zwielicht schimmern,
dann wieder dichte Wiilder, deren Kronen wie ein lebendiges Dach den Himmel verbergen. Die
Tage verschmelzen zu Wochen, die Zeit atmet wie ein schlafendes Wesen. Manchmal debnt sich ein
Tage aus wie die Ewigkeit, dann wieder vergehen ganze Nichte in einem einzigen Herzschlag. In
der Ferne zeichnen sich schliefSlich die Monolithen von Cailinor ab — einem Tal, von der alte Lieder

nur in tiefster Nacht zu fliistern wagen.

Der vierte Teil des ersten Aktes fiihrt die Spielenden auf ihrem Riickweg nach 777 Na Nég weiter durch
verschiedene Regionen und Landschaften der Anderswelt. Mit der treuen Waldelfin Eé/in an ihrer
Seite, erreichen sie dabei das geheimnisvolle Tal von Cailinor. Ihr Ziel ist die Audienz bei T7tania, in
der Hoffnung durch ihre Macht vom Altersfluch befreit zu werden und endlich in ihre Heimat zuriick-

kehren zu kénnen.

Zentrale Ziele dieses Teils:
- Die Offenbarung der Geschichte des Dracheneis.
- Ein weiterer Teil von Firlifers Bann wird gelost.

- Die Audienz bei T7tania und der Erhalt des steinernen Herzens.
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- Die wahre Ursache von Titanias Krankheit wird angedeutet.

- Die Krankheit 77tanias wird als zentrales Mysterium etabliert.

Atmosphirische Leitlinien:

- Die Weite der Anderswelt und das Gefiihl der Einsamkeit, die sie vermittelt.
- Die Erschépfung und Sehnsucht nach dem Ende der Reise wird spiirbar.
- Die erlebten Wunder vermischen sich mit einer tiefen Miidigkeit.
- Hoffnung und Nervositit vor der Begegnung mit 7izania.

- Die Avinur scheinen mit jedem Tag lauter zu Ticken.

Empfehlungen fiir die Spielleitung:

- Die epische Natur der Reise betonen.

- Die wachsende Spannung vor der Begegnung mit Titania aufbauen.
- Den Kontrast zwischen zivilisierten und wilden Regionen herausarbeiten.

- Die subtilen Zeichen der Verinderung im Feenreich verdeutlichen.

Zentrale Herausforderung:
Die Spielenden miissen die letzten und gefihrlichsten Priifungen bestehen, bevor sie ihr Ziel erreichen

kénnen. Dabei offenbaren sich ihnen immer deutlicher die Risse im Gefiige der Anderswelt.
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SZENE 24.1:

BESCHREIBUNG

Das Tal Cailinor erstreckt sich wie eine dunkelgriine Schale zwischen gewaltigen Felswinden, deren mono-
lithische Formationen sich wie versteinerte Riesen in den Himmel recken. Moosbedeckte Steinkolosse ragen
aus dem Boden, manche glatt wie polierter Marmor, andere gezackt wie die Klingen urzeitlicher Schwerter.
Ihre Oberflichen schimmern feucht im goldenen Zwielicht, wihrend Nebelschwaden wie suchende Finger
zwischen ihnen hindurch wehen. Am Horizont zerreifSen immer hiufiger dunkle Blitze den Himmel —
schwarze Adern, die sich wie Risse durch das Firmament ziehen, begleiter von einem fernen Donnergrollen,
das mebr in den Knochen als in den Obren zu spiiren ist. Diese Erscheinungen hinterlassen ein Gefiihl von
Verderbnis in der Luft, als wiirde die Dunkelheit durch diese Wunden sickern.

Die massiven Steinformationen werfen lange Schatten iiber das Tales, ihre Silhouetten scheinen sich
unmerklich zu verindern, als wiirden sie den Bewegungen unsichtbarer Beobachter folgen. Zwischen den
Felsen schlingeln sich uralte Pfade, deren Ursprung sich im Nebel der Zeit verliert. An manchen Stellen
durchbrechen kristallklare Quellen den moosigen Boden, ihr Wasser sammelt sich in spiegelnden Tiimpeln,
die das Zwielicht in iibernatiirlichen Farben reflektieren. Eine bedriickende Stille liegt iiber allem — keine
Vigel singen, kein Wind rauscht in den spéirlichen Biumen. Nur das gelegentliche Tropfen von Wasser und
das ferne Grollen durchbrechen die unnatiirliche Rube, die wie eine schwere Decke diber dem Tal liegt.

SPIELGESCHEHEN

Die Gruppe betritt das Tal mit vorsichtigen Schritten, angefiithrt von Edlin, deren scharfe Sinne die
unnatiirliche Stille sofort bemerken. Kein Vogellied durchbricht die driickende Atmosphire, kein
Rascheln im Unterholz verrit die Anwesenheit kleinerer Tiere. Ein merkwiirdiges Gefiihl lisst die
Gruppe innehalten. Die Asinur an ihren Handgelenken, die bisher so verlisslich wie ein Herzschlag
tickten, setzen fiir einen Moment aus. Die magischen Uhren scheinen zu zittern, als wiirde die Zeit
stolpern. Edlin blickt besorgt zum Horizont, wo das goldene Zwielicht fiir einen Augenblick wie brii-
chiges Glas erscheint. Das vertraute Ticken kehrt zuriick, doch ein unterschwelliges Unbehagen bleibt.

Der Angriff kommt ohne Vorwarnung. Aus den Nebelschwaden brechen Goblins hervor, ihre Augen
glithen wie geschmolzenes Metall. Thre Bewegungen sind unnatiirlich verzerrt, als wiirden unsicht-
bare Fiden sie wie Marionetten steuern. Der Kampf in der gespenstischen Umgebung wird zusitzlich

erschwert durch den rutschigen, moosbedeckten Untergrund und die triigerischen Nebelschwaden.

VITALITAT NAHKAMPF FERNKAMPF PARIEREN | AUSWEICHEN

Goblin 10 11*/9 9/11** 7 | 9

Bewaffnung: Rostiger Krummsibel* (1W6+2 Schaden) oder Kurzbogen** (1W6+1 Schaden)

Riistung: Lederriistung und Lumpen (1 Punkt)
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Die Szene endet, als die Gruppe nach dem Kampf auf die Uberreste eines uralten Steintempels stofit,
wo sie einen geschiitzten Platz fiir ihr Lager finden. Das Feuer, das sie entziinden, wirft tanzende
Schatten auf die verwitterten Steine, wihrend iiber ihnen die Sterne am Himmel immer deutlicher

erscheinen.

HINTERGRUNDWISSEN
Das Tal Cailinor ist die Heimat der roten Drachin Pyradhél, cine der letzten ihrer Art. Thre blofle Anwesenheit erfiille
das Tal mit einer Aura der Ehrfurcht und des Schreckens. Die monolithischen Formationen sind nicht nur natiirliche
Felsgebilde — einige waren einst Trolle und Riesen, die im Kampf gegen Pyradhél zu Stein erstarrten und selbst zu

Fels wurden.
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SZENE 24.2:

BESCHREIBUNG
Die verfallene Tempelruine thront auf einer Anbihe, ihre verwitterten Stufen fiibren zu einem dunklen
Portal, dessen gemeifSelte Ornamente von lingst vergangenen Zeiten kiinden. Die feuchte Luft ist erfiillt von
einer bedriickenden Stille, die jedes Gerdusch zu verschlucken scheint.
Das Lagerfeuer der Gruppe wirft tanzende Schatten auf die massiven Steinquader, wibrend der aufstei-
gende Rauch sich mit dem allgegenwiirtigen Nebel vermischt. Plotzlich durchbricht ein tiefes Rauschen die
Stille — das unmissverstindliche Gerdusch méchtiger Schwingen, die die Luft durchschneiden. Der Nebel

wirbelt auf, als wiirde er von unsichtbaren Winden zerrissen, wihrend sich ein Schatten tiber das Tal legt.

SPIELGESCHEHEN

Aus den wirbelnden Nebelschwaden taucht die Gestalt der Drachin Pyradhél auf. Burghoch tiirmt
sich ihre schuppige Silhouette vor den Reisenden auf, wihrend ihre rubinroten Augen im Feuerschein
glithen. Thre bronzeroten Schuppen schimmern wie geschmolzenes Metall, und bei jedem Atemzug
steigt Rauch aus ihren Niistern. Die Situation erscheint ausweglos, bis einer der Spielenden instinktiv
das Drachenei von Nefarius emporhebt. Pyradhéls bedrohliche Haltung wandelt sich schlagartig — ihre
Augen fixieren das Ei mit unverhohlener Erkenntnis.

Mit einer Anmut, die im erstaunlichen Kontrast zu ihrer Gestalt steht, senkt Pyradhé] ihren michtigen
Schidel. Die Bewegung ist von solcher Prizision, dass nicht einmal der aufsteigende Nebel sich bewegt.
Aus ihrem leicht gedffneten Maul, zwischen Reihen schimmernder Zihne, die grofer als Schwerter

sind, entlisst sie eine einzige Flamme. Sie fliegt funkelnd durch die nebelige Luft und trifft auf die
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schuppige Oberfliche des Eis. Im ersten Moment scheint nichts zu geschehen, doch dann beginnt das

Ei von innen heraus zu leuchten. Ein rotes Glithen breitet sich von der Beriihrungsstelle aus, durch-
zieht die grauen Schuppen mit einem Geflecht aus Licht. Feine Risse erscheinen, pulsierend wie Adern
aus fliissigem Feuer. Die Luft um das Ei beginnt zu flimmern, erfiillt von einer Magie so alt wie die
Schépfung selbst.

Mit einem kristallinen Klang, der durch das gesamte Tal hallt, zerbricht die Schale. In den Armen des
Spielenden windet sich Nasril ins Leben — ein Wunder aus rubinroten Schuppen und noch feuchten
Schwingen. Seine ersten Atemziige bringen kleine Rauchwélkchen hervor, wihrend seine Augen sich
zum ersten Mal 6ffnen, golden wie die Morgensonne. Seine Bewegungen sind noch unbeholfen, doch
in jedem Muskel, jeder Schuppe liegt bereits die erhabene Anmut seines Geschlechts.

Pyradhél neigt ihren Kopf in einer Geste tiefster Dankbarkeit, eine Bewegung von solcher Wiirde, dass
selbst die steinernen Monolithen um sie herum klein erscheinen. Die Luft vibriert von ihrer Prisenz,
wihrend Nasril seine ersten tastenden Flugversuche unternimmt. Seine kleinen Schwingen schlagen
unkoordiniert, doch mit jedem Versuch wird seine Bewegung sicherer, als wiirde uraltes Wissen in
seinen Knochen erwachen.

Wihrend der junge Drache immer mutiger zwischen den Steinformationen gleitet, lauscht Pyradhél den
Berichten der Spielenden. In ihren alten Augen spiegelt sich das Wissen um die Zeitalter und die

Erinnerung daran, als die Welten noch im Gleichgewicht waren. Thre Sorge um die wachsenden Schatten
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manifestiert sich in kaum merklichen Bewegungen — einem Zucken ihrer Schwanzspitze, einem leisen

Grollen tief in ihrer Kehle, dem aufsteigenden Rauch aus ihren Niistern.

Die Szene endet, als Pyradhél die Gruppe auf ihren breiten Riicken einlidt. Zwischen den Schwingen
sitzend, erheben sie sich in die Liifte, wihrend Nasri/ verspielt um sie herumfliegt. Der Flug fiihrt sie
tiber die Fwigen Lande, bis die goldenen Tiirme von Tir Na Nég am Horizont erscheinen. Am Rand
des Goldenen Waldes setzt Pyradhél zur Landung an — weiter kann sie sich der Ewigen Stadt nicht
nihern. Der stille Frieden mit den Feenvélkern, darf nicht gebrochen werden. Mit dem Versprechen
ihrer Unterstiitzung im Kampf gegen die wachsenden Schatten verabschiedet sich die Drachin,

wihrend die Gruppe den letzten Abschnitt ihrer Reise zu Fuf§ antritt.

CHARAKTERE

Pyradhél: Pyradhél ist eine der letzten groffen und altehrwiirdigen Drachen der Anderswelt,
deren bloffe Prisenz von der urspriinglichen Macht ihres Geschlechts zeugt. Als einstige
Hiiterin der ersten Flammen und des Gleichgewichts zwischen den Welten trigt sie das
Wissen ihrer Vorfahren in sich — eine Zeit, als die Drachen noch die unbestrittenen Wichter
aller Reiche waren. Thre Verbitterung iiber den Aufstieg der Feenvélker hat sich iiber die
Aonen zu einer stillen Akzeptanz gewandelt, auch wenn sie die Notwendigkeit eines erneuerten

Biindnisses angesichts der wachsenden Schatten erkennt.

Nasril: Der frisch geschliipfte Drachenjunge Nasril vereint die urzeitliche Erscheinung seines
Geschlechts mit der verspielten Neugier eines Kindes. Als einer der ersten Drachen, die seit
Jahrtausenden das Licht der Anderswelt erblicken, trigt er eine besondere Bedeutung. Sein
Schliipfen markiert nicht nur das Ende einer langen Zeit der Kinderlosigkeit der Drachen,
sondern auch den méglichen Beginn einer neuen Ara. In ihm lebt die Hoffnung auf eine neue
Generation von Drachen, die vielleicht eines Tages die alten Wunden zwischen den Vélkern
heilen kénnen. Seine Geburt ist ein Zeichen des Wandels in den Ewigen Landen — ein Hoffnungsschimmer in Zeiten
wachsender Schatten.

Doch ohne dass die Anwesenden es ahnen, erfiillt sein Schliipfen auch einen weiteren Teil von Firlifers Prophezeiung:
»Ein feuriges Kind” wurde durch die Spielenden in die Welt gebracht, ein weiterer Schritt zur Brechung des Banns,
den sein Vater iiber ihn verhingte. So verwebt sich Nasrils unschuldige Existenz unwissentlich mit den komplexen

Plinen des verbannten Prinzen.

@
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SZENE 25:

BESCHREIBUNG

Der Goldene Wald um Tir Na Nég hat sich in ein riesiges Feldlager verwandels. Zwischen den uralten
Biiumen erstrecken sich die Banner und Zelte unzibhliger Reiche der Anderswelt. Der Blick schweift iiber die
Lager verschiedener Elfenreiche, deren schimmernde Pavillons sich elegant zwischen die Biume schmiegen.
In anderen Bereichen dominieren die wuchtigen Zeltburgen der Zwergenclans, umgeben von Schmieden
und Waffenkammern. Die charakteristischen Konstruktionen der Kobolde ragen wie mechanische Wunder
zwischen den Zelten empor.

Das Heerlager der Zwerge aus Angaldir beeindrucks durch seine kupferfarbenen Banner und massiven
Schmiedefeuer. Rauch steigt aus zahllosen Essen, in denen Tag und Nacht Waffen und Riistungen geschmiedet
werden. Das Lager von Bélingard besticht durch seine ordentlichen Reihen weifler Zelte unter blauen
giildenen Bannern.

Zwischen den Lagern pulsiert geschiftiges Leben. Die Luft ist erfiillt vom Klang der Himmer, dem Zischen
der Essen und dem fernen Klirren von Waffen und Riistungen. Der Geruch von Schmiedefeuer vermischt
sich mit dem wiirzigen Duft exotischer Speisen aus den verschiedenen Feldkiichen. Boten eilen mit Nach-
richten zwischen den verschiedenen Feldberren hin und her, wéihrend Waffenschmiede ibhre Waren begut-
achten und Versorgungslinien organisiert werden. Patrouillen aus verschiedenen Vilkern streifen durch die
Lager, ihre Riistungen glinzen im goldenen Zwielicht. Die Zusammenkunft so vieler verschiedener Reiche

hat die Anderswelt schon Jahrbunderte nicht mebr gesehen.

SPIELGESCHEHEN
Die Gruppe erreicht die Heerlager durch einen verschlungenen Pfad im Goldenen Wald. Der Weg
fithre sie zunichst durch fremde Lager, vorbei an Zelten mit unbekannten Bannern. Das rhythmische
Himmern hunderter Schmieden weist ihnen den Weg zum Lager der Eisenkammzwerge. Dort begriifit
sie ein tiberraschter und sichtlich erfreuter Sivard. Der Zwerg unterbricht sofort seine Arbeit an einer
Riistung und schliefSt sich ohne zu zégern der Gruppe an — die letzte Wegstrecke zu 77tania mochte er

seine Gefihrten nicht alleine gehen lassen.
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Die Wiedersehensfreude wird von fernem Donnergrollen unterbrochen. Selbst durch das goldene

Blitterdach sind die schwarzen, aderartigen Risse am Himmel zu erkennen — eine diistere Erinnerung
an die wachsende Bedrohung. Die Anspannung in den Lagern ist spiirbar.

Der Weg fithrt weiter durch verschiedene Heerlager, bis sie das Lager von Bélingard erreichen. Dort
treffen sie auf Arianwe, die in ihrer Rolle als Heerfiihrerin der Streitkrifte aufgeht. Nach dem herz-
lichen Wiedersehen entscheidet auch sie, die Gruppe zu begleiten.

Gemeinsam machen sie sich auf den Weg durch die Ewige Stadt zum Palast. Die Straf8en sind nicht
mehr von der gewohnten Leichtigkeit erfiillt. Stattdessen spiirt man die lastende Schwere der kom-
menden Ereignisse. Mit jedem Schritt durch die verschiedenen Ebenen der Stadt begegnen sie mehr
und mehr Abgesandten aus allen Teilen der Anderswelt. Eilige Boten in den Farben ferner Feenreiche
huschen durch die Gassen. Unterhindler in prichtigen Roben, begleitet von ihren Gefolgen, steigen
die gewundenen Treppen zum Palast empor. Wiirdevolle Botschafter der Zwergenclans, ihre Birte
mit goldenen Ringen geschmiickt, kreuzen ihren Weg, wihrend elfische Diplomaten in eleganten
Gewindern sich in geddmpften Stimmen beraten.

Bewaffnete Garden der Stadtwache sind hiufiger zu sehen, wihrend sich Biirger in kleinen Gruppen
zusammenfinden und iiber die Ankunft der Heere sprechen.

Die Gruppe erreicht schlieSlich die imposanten Tore des Palasts, wo sich die diplomatische Aktivitit
noch einmal verdichtet. Das kénigliche Siegel 6ffnet ihnen diesmal den Weg, doch die Wachen wirken
angespannter als bei ihrem ersten Besuch. Ein Bote wird entsandt, um ihre Ankunft zu melden. Das
ferne Donnergrollen wird lauter, und die schwarzen Risse am Himmel scheinen sich wie Spinnweben
auszubreiten. Aus den Schatten des Torbogens tritt Lynell hervor. Sie begriifit die Gruppe mit einer

anmutigen Verbeugung.

Die Szene endet, als Lynell die Gruppe durch die gewundenen Ginge fiihrt. Als die Spielenden beildufig
ihre eigene Heimat New York erwihnen, stockt ihr anmutiger Schritt fiir einen kaum wahrnehmbaren
Moment. Unbewusst summt sie eine leise Melodie — ein altes Lied von den Straflen Manhattans, das
sich wie ein verlorener Traum in die Harmonie des Palastes mischt. Mit ihrer charakteristischen Grazie

geleitet sie die Reisenden schliefSlich zum Empfangssaal, wo Ilmarell sie bereits erwartet.
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SZENE 26.1: H

BESCHREIBUNG
Die Empfangshalle des Palasts von Tir Na Nég hat sich merklich verindert seit dem ersten Besuch. Der
Baum im Zentrum wirkt weniger lebendig, seine silbrige Rinde wirkt matter, die Blitter seiner weit ver-
zweigten Krone scheinen ibre einstige Leuchtkraft ein wenig verloren zu haben. Das goldene Zwielicht,
das durch die Bogenfenster fillt, erscheint getriibt, als wiirde ein unsichtbarer Schleier das Licht dimpfen.
Die smaragdgriinen Banner mit den goldenen Insignien des Kinigshauses webhen noch immer stolz von den
hohen Siulen, doch die gesamte Halle scheint in einer unterschwelligen Melancholie gefangen, als wiirde
der Palast die Abwesenheit seines Konigs und die Krankbeit seiner Konigin spiiren. Die Luft ist schwer von
unausgesprochener Spannung, wihrend durch die hohen Fenster das ferne Donnergrollen der schwarzen

Risse am Himmel dring.

SPIELGESCHEHEN
Die Gruppe betritt die Halle in Begleitung ihrer treuen Gefihrten Sivard, Eélin und Arianwe. Der
grofSe Empfangssaal ist erfiillt von geschiftigem Treiben — Boten verschiedener Feenreiche eilen mit
dringenden Nachrichten durch den Raum, Heilmittelsucher beraten sich in gedimpften Stimmen iiber
ihre jiingsten Entdeckungen, und Unterhindler des Konigs diskutieren die Versorgung der vereinten

Heere. Die Anspannung ist greifbar in der Art, wie sich kleine Gruppen bilden und wieder auflésen,
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wie eilige Gespriche gefiithrt werden. Als die menschlichen Spielenden den Saal betreten, breitet sich
eine merkwiirdige Stille aus. Die versammelten Feenwesen treten respekevoll zuriick und bilden einen
natiirlichen Gang durch ihre Mitte. flmarell 16st sich aus einer Gruppe von Beratern am Fufle des
grofSen Baumes und schreitet mit wiirdevoller Miene auf die Gruppe zu. Seine Erscheinung strahlt
trotz der bedriickten Atmosphire eine neue Zuversicht aus. Mit einer wiirdevollen Geste nimmt er das
konigliche Siegel entgegen, das seine Aufgabe erfiillt hat. Seine Augen leuchten vor Hoffnung bei den
Berichten iiber die erfolgreiche Diplomatie der Gruppe, die sowohl die Zwerge Isgrimnurs als auch die
Ritter Bélingards fiir die gemeinsame Sache gewinnen konnte.

Als die Spielenden das neu geschmiedete Schwert Morgenstern iiberreichen, durchzucke ein kaum
wahrnehmbares goldenes Leuchten die Halle. Die Klinge scheint das gedimpfte Zwielicht fiir einen
fliichtigen Moment zu verstirken, als wiirde sie die Erinnerung an hellere Tage in sich tragen. Ilmarells
Reaktion spiegelt die Bedeutung dieser Gabe wider — seine Bewegungen werden feierlicher, seine
Haltung aufrechter.

Der Hofmagier berichtet von Oberons andauerndem Kampf in fernen Landen, wo die schwarzen Risse
sich bereits wie Wunden durch den Himmel ziehen. Seine Stimme trigt eine unterschwellige Sorge,
doch die Ankunft der verbiindeten Heere und die Riickkehr des kéniglichen Schwerts nihren seine
Hoffnung. Mit einer Geste vitetlicher Fiirsorge macht er den Spielenden klar, dass sie mehr als genug
fiir das Wohl der Ewigen Lande getan haben. Der kommende Krieg gegen die Schatten sei nicht ihre
Last zu tragen — diese Schlacht wiirden die unsterblichen Vélker gemeinsam schlagen miissen, zum
Schutz aller Welten. Seine Worte sind von tiefer Dankbarkeit durchdrungen, als er sie von jeder weiteren
Verpflichtung entbindet. In seiner Haltung spiegelt sich der Respeke vor ihrer geleisteten Hilfe und
zugleich die Entschlossenheit, sie vor den Schrecken der nahenden Dunkelheit zu bewahren. Mit einer
respekevollen Verbeugung bestitigt er, dass die Spielenden ihre Aufgabe mehr als erfiillc haben. Der
versprochene Gefallen wird eingeldst — die Audienz bei Titania steht ihnen nun zu.

In diesem Moment neigen sich alle Anwesenden im Saal in einer spontanen, ehrerbietenden Geste.
Boten unterbrechen ihre eiligen Ginge, Berater ihre wichtigen Gespriche. Elfen senken anmutig ihre
Kopfe, Zwerge legen ihre Hinde auf ihre Herzen und verneigen sich tief, ihre Birte beriihren fast
den Marmorboden. Selbst die stolzesten unter den anwesenden Feenwesen zeigen ihren Respekt vor
jenen Sterblichen, die so viel fiir ihr Reich riskiert haben. Die kollektive Geste der Dankbarkeit erfiille
den Saal mit einer fast greifbaren Energie, als wiirde das gedimpfte Zwielicht fiir einen kostbaren
Moment heller erstrahlen. Nach einem bedeutungsvollen Blickwechsel mit Lynell erklirt Ilmarell, dass die

Spielenden allein in die Gemicher gefiihrt werden sollen.

Die Szene endet mit einem stillen Moment des Abschieds. Sivard, Eélin und Arianwe bleiben in der
Empfangshalle zuriick, ihre Blicke folgen den Spielenden, als Lynell sie durch einen der seitlichen Bogen-
ginge fithrt. Das Zwielicht verschlucke ihre Gestalten, wihrend sie tiefer in den Palast vordringen,

ihrer Audienz bei der Feenkénigin entgegen.
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SZENE 26.2:

BESCHREIBUNG

Die goldenen Giinge des Palastes winden sich wie ein Labyrinth aus Licht, bis sie vor einer hohen Pforte aus
Silber und Perlmutt enden. Dahinter offenbart sich eine andere Welt — Titanias Gemdcher brechen mit der
zeitlosen Architektur des Feenpalastes. Stattdessen verschmelzen hier menschliche Kunstepochen zu einem
eigenen Zauber: Barocke Ornamente ranken sich wie goldene Schlangen an den Winden empor, treffen
auf die geschwungenen Linien des Jugendstils. Prachtvolle Kronleuchter werfen ibr Licht auf Spiegel in
verschnorkelten Rahmen, deren Oberflichen wie stille Teiche schimmern.

Die Einrichtung atmet die Sehnsucht nach der Menschenwelt. Schwere Samttapeten in Blattgriin und Gold
bedecken die Winde, durchbrochen von Alkoven mit zarten Blumenmalereien. Ein Himmelbett thront im
Zentrum des Raums, umgeben von Seidenvorhingen, die sich wie Nebelschwaden im nicht existierenden
Wind bewegen. Jedes Detail — von den kunstvoll intarsierten Kommoden bis zu den venezianischen Spiegeln —
erzihlt von einer tiefen Faszination fiir menschliche Handwerkskunst.

Die Luft ist erfiillt vom siiffen Duft exotischer Blumen, deren Bliiten in Kristallvasen wie lebendige Juwelen
leuchten. Durch hobe Bogenfenster fillt Zwielicht, das sich in den zahllosen Spiegeln bricht und den Raum
in ein unwirkliches Kaleidoskop aus Gold und Schatten verwandels. Der gesamte Raum scheint zwischen
den Welten zu schweben — weder ganz der Anderswelt noch der Menschenwelt zugebirig, ein materialisierter

Traum der Sebhnsucht.

SPIELGESCHEHEN

Lynell fihrt die Gruppe mit anmutigen Schritten durch die verschlungenen Ginge des Palasts. Thre
Bewegungen werden noch flieffender, als wiirde sie einem unsichtbaren Tanzschritt folgen. In der Art,
wie sie sich bewegt, liegt etwas Besonderes — eine Vertrautheit mit diesen Hallen, die tiefer reicht als
die einer gewdhnlichen Dienerin. Wihrend sie durch die hohen Korridore schreiten, schweift ihr Blick
immer wieder zu den Fenstern, durch die man die goldenen Tiirme von Tir Na Ndg sicht, die den
Horizont durchbrechen. In solchen Momenten scheint sie von einer tiefen Sehnsucht durchdrungen.
Vor der silbernen Pforte verharrt sie einen Moment, ihre Hand schwebt iiber dem perlmuttschimmernden
Holz. Ein leises Klopfen geniigt, und die Fliigel schwingen lautlos nach innen.

Der erste Eindruck ist iiberwiltigend. Die verschwenderische Pracht menschlicher Kunstfertigkeit
steht in scharfem Kontrast zur zeitlosen Eleganz des Feenpalasts. Jedes Detail des Raums zeugt von
Titanias verzehrender Sehnsucht nach der Menschenwelt. Diese Sehnsucht ist es, die sie dazu trieb, ihre
Essenz in das steinerne Herz zu bannen — ein verzweifelter Versuch, die Grenze zwischen den Welten zu
durchbrechen. Thre Schwiche ist nicht nur kérperlich; sie ist das Resultat eines Herzens, das zwischen
den Welten zerrissen ist.

Alle Aufmerksamkeit richtet sich auf die zerbrechliche Gestalt im Zentrum des Raums. 77tania ruht

auf ihrem prichtigen Himmelbett, eine Erscheinung von schmerzlicher Schénheit. Ihre goldene Krone
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scheint zu schwer fiir ihr geschwichtes Haupt, ihr smaragdgriines Gewand liegt wie welkes Laub um
ihre geschwichte Gestalt. Als sich ihre Augen 6ffnen, spiegelt sich in ihnen eine Weisheit, die Zeit-
alter iiberdauert. Thre Bewegungen, als sie sich aufrichtet, sind von einer fragilen Anmut. Die einstige
Strahlkraft der Feenkénigin ist einem inneren Glithen gewichen, wie das letzte Licht einer ersterbenden
Sonne. Mit zeitloser Eleganz erhebt sie sich von ihrem Lager.

Mit leichten Schritten nihert sie sich den Spielenden. Thre hauchzarte Berithrung lisst einen Schauer
der Wonne durch ihre Kérper rinnen, als wiirde fliissiges Mondlicht durch ihre Adern flieen. Thre
Worte des Dankes fiir die geleisteten Dienste dringen tief in die Herzen der Anwesenden, aufrichtig
und rein wie der erste Frithlingsregen, der den Winter vertreibt. Der Klang ihrer Stimme trigt die
Zartheit fallender Bliitenblitter und die Kraft eines uralten Versprechens zugleich.

Die Kénigin bewegt sich durch ihr Gemach wie ein Schatten ihrer einstigen Majestdt. An einer ver-
zierten Kommode verweilt sie, ihre schlanken Finger gleiten iiber eine Schatulle aus dunklem Holz. In
diesem Moment offenbart sich die ganze Tragik ihrer Existenz — eine unsterbliche Kénigin, verzehrt
von der Sehnsucht nach der sterblichen Welt.

Mit der Schatulle in den Hinden kehrt sie zu den Spielenden zuriick. Thre Worte iiber ihren alten
Menschenfreund Oleander sind von tiefer Zuneigung durchdrungen. Die Verbannung durch Oberons
Eifersucht liegt wie ein unausgesprochener Schatten iiber ihrer Erzihlung. Die Ubergabe der Schatulle
wird zu einem Moment von zeremonieller Bedeutung. 7itania erhebt sie mit beiden Hinden wie ein

kostbares Opfer, ihre geschwichten Finger umschlieffen das dunkle Holz mit iiberraschender Festig-

keit. Dies sei der letzte Gefallen, den sie von den Spielenden erbittet — dieses Artefakts in ihren Besitz




zu nehmen und es eigens zu Oleander zu bringen. Wenn dies geschehen, verspricht sie die sofortige
Aufhebung des Altersfluches, der wie eine bleierne Last auf ihren Schultern ruht.

Ein kaum wahrnehmbares goldenes Leuchten besiegelt den magischen Bund zwischen der Kénigin und
den Spielenden. In diesem Moment verschmelzen ihre Schicksale — die Erfiillung des einen verspricht
die Erlosung des anderen. Der Schutzzauber, der das Geheimnis der Schatulle vor allen Feenwesen ver-
birgt, manifestiert sich als sachtes Prickeln in der Luft, wihrend ein unsichtbares Band die Spielenden
an ihre letzte Aufgabe bindet. Die Magie des Schutzzaubers legt sich wie ein seidener Schleier um ihre
Zungen — selbst wenn sie von der Schatulle sprechen wollten, wiirden ihre Stimmen versagen, die Worte
sich in goldenen Nebel auflésen, noch bevor sie ihre Lippen verlassen konnten. Diese Versiegelung ihres
Wissens wird sie begleiten, bis sie die Grenzen der Anderswelt iiberschritten haben.

Mit einer eleganten Geste deutet 77tania in die Ferne, jenseits der hohen Fenster ihres Gemachs, wo
der Goldene Wald wie ein schimmernder Teppich den Horizont siumt. Am Rande dieses Reichs, dort
wo die ersten Schatten die goldenen Blitter beriihren, wiirden die Spielenden einen Kreis aus uralten
Steinen finden. Thre Magie hat bereits begonnen, einen Zauberkreis zu weben — ein Portal, das sie
sicher durch die Schleier zwischen den Welten geleiten wird. Der Steinkreis wiirde auf sie warten wie
ein Wichter der Schwelle, bereit, sie in ihre Heimat zuriickzubringen. Thre Worte tragen die Gewissheit
einer Kénigin, deren Macht trotz ihrer Schwiche noch immer die Pfade zwischen den Reichen zu

offnen vermag.

Die Szene endet als die Gruppe das Gemach verlisst, begleitet vom Nachbild von Tizanias innerem
Leuchten. Eine unnennbare Melancholie erfiillt ihre Herzen — als hitten sie einen fliichtigen Blick auf
eine Wahrheit erhascht, die zu grof§ ist, um sie in Worte zu fassen. Die schwere Pforte schlief3t sich
hinter ihnen mit der Endgiiltigkeit eines Abschieds, der mehr bedeutet als nur den Abschied von einer
Kénigin. In der Stille der Palastginge hallt noch das Echo einer Sehnsucht nach, die ilter ist als die
Zeit selbst.

@

SZENE 27

BESCHREIBUNG
Tir Na Nég liegt im goldenen Schein des immer wihrenden Zwielichts. Ihre unzibligen Tiirme ragen wie
stumme Wiichter in den Himmel, ihre Spitzen von einem sanften Glanz umbiillt. Am Horizont ziehen
schwarze Risse durch den Himmel wie dunkle Adern in einem goldenen Kristall. IThr fernes Donnergrollen
erinnert an die wachsende Bedrohung, doch die zeitlose Schonheit der Ewigen Stadt strahlt ungebrochen, als

wiirde sie noch allen Gefahren trotzen.
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Titania: Die Hochkénigin des Feenreichs verkérpert
die schmerzliche Schénheit einer sterbenden Sonne. Die
Trennung von ihrer Essenz in das steinerne Herz, das sie
in der Schatulle verwahrt, hat sie ihrer urspriinglichen
Kraft beraubt, doch nicht ihrer inneren Schonheit. Thr
langes, goldenes Haar breitet sich um sie aus wie die
Strahlen einer untergehenden Sonne, wihrend ihre
alabasterweifle Haut beinahe durchscheinend wirkt,
durchzogen von feinen blauen Adern wie Fliisse auf einer
Landkarte der Ewigkeit. Ihre Prisenz strahlt noch immer
cine subtile Magie aus, die den Raum mit goldenem
Zwielicht erfiillt.

In ihrer Erscheinung vereinen sich die Gegensitze ihrer
Existenz — unsterbliche Kénigin und sehnsuchtsvolle
Seele, Hiiterin des Gleichgewichts und Gefangene ihrer
eigenen Wiinsche. Die Last ihrer Entscheidung, ihr
Herz in das steinerne GefifS zu bannen, zeichnet sich
in jeder ihrer anmutigen Bewegungen ab, wihrend ihre
kaum wahrnehmbaren Atemziige das Schwinden ihrer
Lebenskraft offenbaren. Doch auch in ihrer Schwiche
bleibt sie die Verkérperung einer zeitlosen Magie, deren
Macht die Grenzen zwischen den Welten zu verwischen

vermag und deren Verlust das Weltgefiige in seinen

Grundfesten erschiittert.

SPIELGESCHEHEN

Die Gruppe versammelt sich vor den Toren des Palasts, wo Lynell sie herzlich verabschiedet. Sivard,
Eélin und Arianwe begleiten die Spielenden auf einem letzten Gang zum Steinkreis. Jeder Schritt durch
die Ewige Stadt wird zu einer kostbaren Erinnerung, jeder Anblick prigt sich tief in ihr Gedichtnis
ein. Die A#inur an ihren Handgelenken ticken stetig weiter, ein konstanter Rhythmus, der sie an die
geliehene Natur ihrer Jugend erinnert. Die kleine Gruppe durchquert die verschiedenen Ebenen der
Stadt. Das goldene Zwielicht umhiillt sie wie ein lebendiger Schleier, als wollte es ihnen einen letzten
Eindruck seiner zeitlosen Magie schenken. Das Verlassen der Stadt gleicht einem langsamen Erwachen
aus einem Traum. Mit jedem Schritt durch den Goldenen Wald verblasst die Pracht von T7r Na Nég ein
wenig mehr, wie morgendlicher Nebel in der aufgehenden Sonne.

Zwischen den michtigen Stimmen erstrecken sich die Heerlager der vereinten Vélker — ein letztes

eindrucksvolles Zeugnis ihrer Reise. Kupferne und rote Banner der Zwergenclans wehen neben Stan-
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darten elfischer Heere, wihrend die blauen Fahnen Bélingards sich mit denen anderer Feenreiche ver-
mischen. Besonders beeindruckend sind die Lager der Klingenfiirsten — uralte elfische Fiirstenhiuser.
Die Ritter, die man zu Gesicht bekommt, bewegen sich mit einer Anmut, die selbst unter Elfen
ungewdhnlich erscheint. Thre Waffen — Klingen von solch meisterhafter Schmiedekunst, dass sie mehr
Kunstwerken als Schwertern gleichen — scheinen ein eigenes, inneres Licht auszustrahlen. Uberall
glithen Schmiedefeuer, erklingen Hammerschlige und Waffeniibungen, sammeln sich Krieger aller
Volker fiir den kommenden Kampf. Doch diese Schlacht ist nicht mehr die ihre — ihr Teil in dieser
Geschichte ist erfiillt. Mit der Schatulle an ihrer Seite fiihrt ihr Weg zuriick in die Welt der Menschen,

wihrend die Volker der Anderswelt sich vereint der wachsenden Dunkelheit entgegenstellen werden.

Die Szene endet als die Gruppe auch die Heerlager hinter sich gelassen haben. Das ferne Donnergrollen
der schwarzen Risse begleitet ihre Schritte durch den Wald, wo jenseits der Steinkreis auf sie wartet.

Die Zeit der Riickkehr ist gekommen.

@

SZENE 28:

BESCHREIBUNG
Die weite Ebene erstreckt sich wie ein goldener Teppich zwischen dem Ende des Waldes und einem fernen,
felsigen Plateau. Das ewige Zwielicht der Anderswelt tauchr die Landschaft in sanfte, warme Tone. In der
Ferne ragen die Monolithen des Steinkreises empor, ihre verwitterten Oberflichen schimmern im magischen
Licht wie uralte Wichter. Der Himmel iiber der Ebene zeigr beunrubigende Verinderungen — schwarze
Adern durchziehen das goldene Firmament wie Risse in einem kostbaren Kristall. Mit jedem dieser dunklen
Blitze grollt ferner Donner iiber das Land, als wiirde die Realitir erzittern. Die Luft wird schwerer, erfiillt
von einer greifbaren Spannung. An manchen Stellen scheint das Zwielicht zu verblassen, als wiirde es von
unsichtbaren Kriften verschluckt. Diese Flecken aus lebendiger Dunkelbeit breiten sich wie Tintentropfen

in klarem Wasser aus, verschlingen das goldene Licht und hinterlassen nichts als gihnende Leere.

SPIELGESCHEHEN
Die Gruppe lisst den schiitzenden Goldenen Wald hinter sich, die majestitischen Biume mit ihren
leuchtenden Blittern verblassen wie eine ferne Erinnerung. Der Anblick des nahen Steinkreises,
dessen Monolithen sich gegen den schimmernden Horizont abheben, verspricht das ersehnte Ende
ihrer langen Reise durch die Fwigen Lande. Doch die wachsenden Schatten am Firmament, die sich wie
schwarze Schlangen durch das goldene Zwielicht winden, kiinden von einer letzten Priifung.

Das Zwielicht vor ihnen beginnt zu verblassen, als wiirde die Luft das Licht verschlucken. Ein kalter
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Hauch streicht tiber die Ebene, lisst das Gras erstarren und die Schatten linger werden. Diese unnatiir-
liche Finsternis kriecht wie schwarzes Ol iiber den Boden, verschlingt jeden goldenen Schimmer der
Anderswelt. Aus dieser Dunkelheit materialisieren sich alptraumhafte Gestalten — schwarze Ritter in
dimonischen Riistungen, deren Oberflichen von glithenden Adern durchzogen sind. Das geschmolzene
Metall in ihren Ristungsfugen pulsiert im Rhythmus eines hollischen Herzschlags. Einige dieser
Kreaturen sitzen auf Streitréssern, deren pechschwarzes Fell das Licht verschluckt. Bei jedem Schritt
ihrer eisenbeschlagenen Hufe sprithen Funken, als wiirden sie die Realitit verletzen.

Arianwe zieht mit der Anmut einer geborenen Kriegerin ihr Schwert, dessen Klinge im letzten verblie-
benen Zwielicht aufblitzt. Ed/in spannt ihren Bogen und Sivards Axt gleitet mit dem dumpfen Klang
von Donner aus ihrer Halterung. Die Waffen der Gruppe werfen ein letztes Mal funkelnde Reflexe
in die schwindende Helligkeit, bevor die Dunkelheit sie wie ein schwarzes Leichentuch umhiille. Der
folgende Kampf trigt den Hauch des Aussichtslosen — die schwarzen Ritter bewegen sich mit einer
Geschwindigkeit jenseits sterblicher Grenzen, ihre verfluchten Klingen schneiden durch die Luft wie
durch die Zeit. Jeder ihrer Hiebe zielt mit tddlicher Prizision, getrieben von einer Kraft, die nicht von

dieser Welt stammt.

VITALITAT NAHKAMPF FERNKAMPF PARIEREN AUSWEICHEN

Ritter 16 12 5 10 10

Kavalerie 20 14 2 12 8

Bewaffnung: Héllenklinge (2W6+2 Schaden) oder Flammenschwert (3W6 Schaden)

Riistung: Plattenriistung (2 Punkte)

In einem kritischen Moment erscheint eine Gestalt auf dem Schlachtfeld, als wiirde sie aus dem
goldenen Zwielicht selbst geboren. Firlifers roter Umhang leuchtet wie eine lebendige Flamme in der
Diisternis, ein Fanal der Hoffnung inmitten der verschlingenden Schatten. Seine Klinge beschreibt
todliche Arabesken durch die Reihen der Schattenritter, jede Bewegung von einer Prizision, die an
lingst vergessene Kampfkiinste erinnert. Jeder seiner Schritte ist prizise gesetzt wie eine Note in einer
komplexen Partitur, jeder Hieb ein vernichtender Akkord in seiner Symphonie der Zerstorung. Wo
sein Schwert die dimonischen Gestalten trifft, zerfallen ihre Kérper zu leeren Riistungen, als hitte die
Beriihrung seiner Klinge die Illusion ihrer Existenz durchbrochen. Schwarzer Rauch entweicht aus den
zerborstenen Riistungsteilen wie der letzte Atemzug eines bésen Traums, verweht im aufkeimenden

Zwielicht zu nichts als einer dunklen Erinnerung,.

Die Szene endet, als der letzte schwarze Ritter zerfillt und das goldene Zwielicht langsam zuriickkehrt.
Im nahen Steinkreis beginnt ein magisches Leuchten zu pulsieren. Die Luft innerhalb der Steine

beginnt zu flimmern und ein Zauberkreis 6ffnet sich zwischen den Welten.
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SZENE 29:

BESCHREIBUNG

Die uralten Monolithen stehen auf einer Anhibe, ihre verwitterten Oberflichen von Jahrhunderten
gezeichnet. Unbeweglich und erhaben ragen sie in den goldenen Himmel der Anderswelt, stumme Zeugen
unzihliger Ubergiinge zwischen den Reichen. In ibrer Mitte beginnt sich das Zwielicht zu verdichten,
sammelt sich wie golden schimmernder Nebel in der Luft.

Langsam formt sich aus diesem Licht ein Portal. Es manifestiert sich als perfekter Kreis aus reiner Magie, der
[frei zwischen den Steinen schwebt. Seine Rinder pulsieren sachte, das Innere schimmert wie ein lebendiger
Spiegel zwischen den Welten. Durch die leuchtende Membran schimmert bereits das natiirliche Licht der
Menschenwelt, vermischt sich mit dem Zwielicht zu einem surrealen Farbenspiel aus Licht und Schatten.
Die umliegende Landschaft erscheint gedimpft, als wiirde die Magie des Portals alles andere in den Hinter-
grund dringen. Das weiche Gras zu FiifSen der Steine schimmert wie ein Teppich aus fliissigem Gold, bewegt
von einem Wind, der aus keiner der beiden Welten zu stammen scheint. Die massiven Monolithen stehen
regungslos im Zwielicht, ibre langen Schatten fallen diber den heiligen Grund — unveriinderliche Grenzsteine

zwischen den Reichen, die das Schauspiel der Magie in ihrer Mitte mit zeitloser Gelassenheit bewachen.

SPIELGESCHEHEN

Firlifer tritt an die erschopfte Gruppe heran, sein scharlachroter Umhang noch immer vom Kampf
bewegt. Mit einer eleganten Geste erinnert er die Spielenden an den ausstehenden Gefallen. Seine Augen
funkeln vor kaum verhohlener Neugier, als er um die Geschichte ihrer Audienz bei 7itania bittet.
Die Magie des Schutzzaubers manifestiert sich subtil — jeder Versuch, von der Schatulle zu berichten,
versiegt wie Wasser im Sand. Die Enttduschung in Firlifers Miene ist fliichtig, doch unverkennbar. Er
akzeptiert die Geschichte als Einlosung des Gefallens, auch wenn sein Hunger nach Wissen ungestillt
bleibt. Mit einer anmutigen Verbeugung und dem geheimnisvollen Versprechen eines dritten Liedes,
sollten sich ihre Wege je wieder kreuzen, zieht sich der unerkannte Prinz zuriick. Seine Gestalt entfernt
sich in die weite Ebene, das Rot seiner Haare und seines Mantels noch lange wie ein einzelne Flamme
am Horizont sichtbar, bis er schliefSlich in der goldenen Ferne verschwindet.

Die letzte Zeit mit den treuen Gefihrten wird zu einem Moment zeitloser Bedeutung. Ed/in, die Wald-
elfin, deren Anmut in der Erschépfung nicht verblasst ist. Sivard, der Zwerg, dessen raue Zuneigung
sich in jeder Geste spiegelt. Arianwe, die Prinzessin von Bélingard, deren kénigliche Wiirde von tiefer
Freundschaft durchdrungen ist. Ihre Abschiedsworte tragen die Gewissheit kommender Schlachten,
doch auch den unerschiitterlichen Glauben an den Sieg des Lichts.

Die Umarmungen sind von der bittersiiffen Gewissheit geprigt, dass sich ihre Wege hier trennen miissen.
Die Spielenden haben ihre Aufgabe erfiillt, der Kampf gegen die wachsenden Schatten liegt nun in
den Hinden der unsterblichen Vélker. In den Augen ihrer Gefihrten spiegelt sich der Stolz auf das

Erreichte und die Hoffnung auf ein Wiedersehen in friedvolleren Zeiten.
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Die Szene endet als die Spielenden den Schritt durch den leuchtenden Schleier wagen. Die Realitit
verweht wie Seide im Wind, Farben und Formen verschwimmen in einem Kaleidoskop aus Licht
und Schatten. Ein Herzschlag lang schweben sie zwischen den Reichen, getragen von uralter Magie.
Die Gesichter ihrer Gefihrten verblassen wie Sterne im Morgenlicht, ihre letzten Abschiedsgriifle
verhallen im Rauschen zwischen den Welten. Die Zeit scheint innezuhalten, als wiirde sie den
Moment des Ubergangs ehren. Mit jeder Sekunde verdichtet sich die Realitit ihrer Heimat, nimmt
wieder greifbare Form an. Das Zwielicht weicht dem natiirlichen Licht ihrer Welt, die Magie der

Anderswelt verblasst zu einer kostbaren Erinnerung.

@

SZENE 30: T

BESCHREIBUNG

Der Central Park liegt in einem unnatiirlichen Licht, das sich wie ein schwerer Schleier tiber die Stadt legt.
Verwitterte Steine ragen aus dem feuchten Gras und ibre rauen Oberflichen zeugen von ihrer lingst verges-
senen Bedeutung. Der Himmel iiber Manhattan verwandelt sich in ein bedrobliches Schauspiel — nicht das
vertraute Grau eines aufziehenden Gewitters, sondern eine tiefere, fremdartigere Finsternis. Die Wolken
wirken wie lebendige Schatten, die sich wie Tinte in klarem Wasser ausbreiten.

Die sonst so geschiftige Stadt scheint zu verstummen. Die Lichter der StrafSenlaternen sind seltsam triib,
als wiirde eine unsichtbare Kraft ibren Schein ersticken. Zwischen den Wolkenkratzern ziehen dunkle
Schleier empor, die das letzte Tageslicht verschlingen. Die Luft wird schwer und driickend, erfiillt von einer
greifbaren Spannung, die nichts mit vertrautem Wetter gemein hat. Ein kalter Wind fegt durch die Straften-
schluchten, trigt den Geruch von fremder Magie mit sich.

Die Biume des Parks werfen lange Schatten, die sich wie hungrige Finger iiber den Boden strecken. Ihre
Blitter rascheln in einem Wind, der kein irdischer sein kann. Die gesamte Umgebung scheint in einem

Zustand zwischen den Welten gefangen — nicht mehr Teil der vertrauten Realitiit, aber noch nicht

vollstindig der Dunkelbeit anheimgefallen.




SPIELGESCHEHEN

Die Gruppe materialisiert sich im Zentrum eines kleinen Steinkreises, noch benommen vom Welten-
gang. Das vertraute Gewicht der Schatulle in ihren Hinden bietet zunichst einen letzten Anker zur
Anderswelt. Doch mit jeder verstrichenen Sekunde scheint sich etwas Fundamentales zu verindern,
als hitte ihre Ankunft ein unsichtbares Gleichgewicht gestért. Die Schatulle zuckt wie ein sterbender
Fisch an Land, ihre Oberfliche pulsiert im Rhythmus eines fremdartigen Herzschlags — ein Echo der
Essenz Titanias.

Die Verinderung in der Atmosphire intensiviert sich. Die Dunkelheit am Himmel verdichtet sich
zu einer fast greifbaren Masse. Blitze zucken durch die Wolken, doch nicht hell, sondern diister. Der
Donner klingt hohl und fremd, als wiirde er aus einer anderen Dimension widerhallen. Die Menschen
spiiren die Verinderung instinktiv. Passanten beschleunigen ihre Schritte, Végel verstummen, und
eine bleierne Schwere legt sich iiber das Gemiit der Stadt, die unter dieser unnatiitlichen Finsternis zu
dchzen scheint. Mit jedem Moment wird deutlicher, dass die Riickkehr der Spielenden in die Men-
schenwelt etwas Unumkehrbares ausgelost hat. Die Trennung von 7itanias Essenz von der Anderswelt
beginnt Wunden in das Gefiige der Welten zu reiflen. Es ist, als wiirde die Freude aus dem Leben

sickern, durch unsichtbare Risse in der Realitit.
Und so endet der erste Akt der Geschichte. In unwirklicher Dunkelheit und dem sachten Schwinden

des magischen Kreises.

rmamient, wo (/(’1' /
]

Aus dem Lied ,,Hinter dem Firmament”
Zirkel der Barden
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DAS GROSSE VERGESSEN

Einst glomm in goldner Zeit so sacht,
Ein Zauber, hell in stiller Pracht.

Feen sangen, Licht umfloss ihr Sein,

Der Mensch war Kind des Mirchenreim.
Doch wurd’ die Welt zu Stahl und Stein,
Ertrinkte Zauber, Traum und Hain.

Die Wunder wichen, fahl und kal,

Thr Fliistern starb im Schatten bald.

Das GrofSe Vergessen zieht herauf,
Nimmt seinen unaufhaltsamen Lauf!
Die Kreise brechen, es schweigt der Sang,
Das Zwielicht sinkt, es stirbt der Klang.
Der Elfen Tanz, der Elfen Brauch,

Was bleibt allein ist Schall und Rauch.
Die Magie verglimmt im Zeitenlauf,
Das GrofSe Vergessen zieht herauf!

Hoch tiirmt sich schwarzer Schlote Reih’n,
Wo einst war der altvertraute Reign.

Die Rider stampfen, Maschinen sprechen,
Vergessen hallt in grauen Zechen.

Kein Blick siecht mehr den Feenschein,
Kein Ohr vernimmt der Ander’n Reim.
Der Weisheit Licht ward Mirchen nur,
Verbannt aus dem Herzen der Natur.

Doch leise, tief in Seelen Grund,
Glitht Feuerglut im dunklen Schlund.
Ein Funke aus der frithen Zeit,
Entfacht sich neu in Dunkelheit.

In Kindertriumen kehrt er wieder,
Singet alte, ferne Lieder.

Wo Zwielicht ruht und ewig wihre,
Bleibt der Zauber stets unversehrt.

Aus dem Liederzyklus ,,Sagenkreis”
Zirkel der Barden
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TEIL 1

Eine diistere Zeit ist angebrochen. Die Welt liegt unter einem bleiernen Himmel, der jedes natiir-
liche Licht zu verschlucken scheint. Die Menschen spiiren die Verinderung, auch wenn sie sie nicht
benennen kinnen — eine unterschwellige Schwere, die sich wie ein dunkler Schleier unaufhaltsam
iiber die Gemiiter legt. Die wundersame Reise durch die Anderswelt erscheint nun wie ein verblas-
sender Traum. Tir Na Nog, die goldenen Wiilder und das zeitlose Gefiihl der Ewigen Lande — all
dies schwindet wie Morgennebel in der Erinnerung. Doch die Schatulle, die Titania anvertraute,
pulsiert noch immer mir einem fremdartigen Herzschlag, ein letztes Echo der Feenwelt in dieser
zunehmend diisteren Realitiit.

Die vereinten Heere der Feenvilker sammeln sich zur gleichen Zeit unter dem Banner Oberons. Heere
aus allen Himmelsrichtungen der Anderswelt — sie alle stehen Seite an Seite gegen die wachsende
Dunkelbeit. Dies ist nicht das Ende der Geschichte. Es ist der Beginn eines neuen Kapitels, dunkel

wie die Schatten am Himmel, und schwer von unausgesprochenen Geheimnissen.

Zentrale Ziele dieses Teils:
- Den Verlust der Schatulle als dramatischen Wendepunkt inszenieren.
- Die Verbindung zwischen Oleander und Titania enthiillen.

- Den Weg zuriick in die Anderswelt vorbereiten.

Atmosphirische Leitlinien:

- Die zunechmende Verdunkelung der Welt spiirbar machen.

- Kontrast zwischen vertrauter Realitit und eindringender Dunkelheit.

- Das Gefiihl der Dringlichkeit und Bedrohung verstirken.

Empfehlungen fiir die Spielleitung:
- Die schleichende Verinderung der Umgebung betonen.

- Vertraute Orte in neuem, bedrohlichem Licht erscheinen lassen.

- Den Verlust der Schatulle als dramatischen Moment inszenieren.

- Die Verbindung zur Anderswelt durch magische Momente aufrechterhalten.

Zentrale Herausforderung:

Die Spielenden miissen in einer zunchmend feindlichen und dunkler werdenden Welt den Weg zu
Oleander finden und dabei erkennen, dass die Grenzen zwischen den Welten nicht nur diinner, sondern
auch gefihrlicher geworden sind. Der Verlust der Schatulle wird zu einer Priifung ihrer Entschlossenheit,

wihrend die Zeit gegen sie arbeitet und die Dunkelheit wichst.

HINTERGRUNDWISSEN

Die vier Erzmagier — Merlin, Hilgorad, Nimueh und Ilverin — haben sich in Akt 1 ebenfalls auf eine Reise begeben.
Jeder von ihnen reiste in eine der vier Himmelsrichtungen, um ein Fragment des legendiren SilberschweifHorns
zu finden. Dieses Horn wurde einst von Oberon zerbrochen und in alle Winde verstreut, als er seinen Sohn Firlifer
verbannte. Nur wenn das Horn wieder vereint ist, kann der Silberschweif aus seinem Exil in den Nebelgebirgen
gerufen werden, um sie wieder in den Dienst der Krone und den Schutz der Feenwelt zu berufen.

Die Suche war erfolgreich — jeder der vier Magier hat sein Fragment gefunden, wenn auch zu einem hohen Preis. Thre
Reisen fiihrten sie durch die fernsten Winkel der Anderswelt, wo sie Zeuge der wachsenden Schatten wurden. Nun

sind sie auf dem Weg zuriick nach 7ir Na Nég, wo das Horn wieder zusammengefiigt werden soll.

Die Riickkehr in die Menschenwelt markiert einen drastischen Wendepunkt in der Geschichte. Die
vertraute Realitit New Yorks erscheint nun wie durch einen dunklen Schleier betrachtet — die Schatten
sind tiefer, die Lichter schwicher, die Luft scheint schwerer zu sein. Die Barrieren zwischen den Welten
sind so diinn geworden, dass die Dunkelheit der Niederhéllen wie schwarze Tinte durch die Risse der
Realitit sickert. In dieser zunehmend bedrohlichen Atmosphire miissen die Spielenden nicht nur den

letzten Auftrag der Feenkonigin erfiillen, sondern sich auch der wachsenden Finsternis stellen.

336

Diese Ereignisse laufen parallel zu den Erlebnissen der Spielenden, auch wenn diese davon zunichst nichts ahnen.
Die Wege aller Beteiligten werden sich erst spiter kreuzen, wenn die verschiedenen Handlungsstringe in der Ewigen

Stadt zusammenlaufen.
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SZENE 31: \USE

BESCHREIBUNG

Der Central Park liegt unter einem dunkelgranen Himmel. Die alten Monolithen des Steinkreises werfen
lange Schatten auf das feuchte Gras. Die Gebiude, die den Park umrabmen, scheinen im Halbdunkel
zu verschwimmen, ihre Konturen werden von einem unnatiirlichen Nebel verschluckt. Straflenlaternen
Sflackern unstet, ihre Lichtkegel scheinen kraftlos gegen die eindringende Finsternis.

Die Luft ist erfiillt von einer greifbaren Spannung. Ein eisiger Wind fegt durch die Aste der Parkbiume,
deren Silhouetten sich wie knorrige Finger gegen den Himmel recken. In den Pfiitzen auf den Wegen spiegelr
sich das fable Licht der Stadt, doch diese Reflexionen wirken seltsam stumpf, als wiirde eine unsichtbare
Kraft jede Helligkeit dimpfen. Der Lirm der Stadt dringt nur noch gedimpft durch diesen iibernatiirlichen
Schleier. Die wenigen Passanten, die unterwegs sind, beschleunigen unbewusst ihre Schritte, als spiirten sie

instinktiv die Verinderung in der Luft.

SPIELGESCHEHEN

Die Spielenden stehen noch benommen vom Ubergang zwischen den Welten im Zentrum des Stein-
kreises. Thre Korper fiihlen sich seltsam schwer an, eine tiefe Erschépfung bis tief in die Knochen, als
hitte die Reise durch den magischen Schleier physische Spuren hinterlassen. Ihre Sinne, noch erfiille
vom goldenen Zwielicht der Anderswelt, miissen sich erst wieder an die graue Realitdt ihrer Heimat
gewohnen. Die Erinnerungen an die Ewige Stadt erscheinen bereits unwirklich, wie ein verblassender
Traum. Die Asnur ticken weiter, doch erscheinen auch sie ermiidet in dieser verdunkelten Welt.

Die Schatulle in ihren Hinden beginnt plétzlich zu vibrieren. Ein Pulsieren geht von ihr aus, das sich
anfiihlc wie ein fremder Herzschlag. Mit einem leisen Klicken springt der Verschluss auf. Im Inneren
liegt das steinerne Herz, das von innen heraus schwach zu glithen scheint. Seine Oberfliche ist von
feinen Adern durchzogen, die im Rhythmus einer verborgenen Kraft pulsieren. Daneben ruht ein
zusammengerolltes Pergament.

Die Worte auf dem Pergament sind in einer eleganten Handschrift geschrieben:
»Oleande Deinen!”

Die Tinte schimmert wie fliissiges Gold, jeder Buchstabe scheint von einer eigenen Magie durchdrungen.
Ein weiterer Donnerschlag erschiittert den Himmel. Die schwarzen Risse in den Wolken breiten sich
wie ein Netz aus, verschlingen das letzte natiirliche Licht. Die Dunkelheit, die durch diese Spalten
sickert, ist keine gewdhnliche Nacht — sie hat eine fast stoffliche Qualitit, als wiirde sie das Licht
verschlucken. Der Zauberkreis, durch den sie zuriickgekehrt sind, ist geschlossen. Die Steine sind nun

nichts weiter als scumme Zeugen ihrer vergangenen Reise.
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Die Szene endet, als die Gruppe sich an den magischen Schliissel von Tamrié/ erinnert — dieser kénnte
sie durch jede beliebige Tiir direkt zu seinem Anwesen zuriickbringen. Ein Hoffnungsschimmer in
der wachsenden Dunkelheit. Die vertrauten Straflen New Yorks erscheinen fremd und bedrohlich
unter dem verdunkelten Himmel. Die Spielenden machen sich auf die Suche nach der nichsten Tiir,

wihrend sich die Risse am Firmament wie ein schwarzes Spinnennetz ausbreiten.

HINTERGRUNDWISSEN
Das steinerne Herz enthilt die Essenz von Titanias Macht. Thre Entscheidung, einen Teil ihrer selbst in dieses Gefif§
zu bannen, hat das Gleichgewicht zwischen den Welten in den Grundfesten erschiittert. Das Eindringen der Schatten
in die Menschenwelt ist eine direkte Folge dieser Trennung — als wiirde die Realitit auf die Abwesenheit ihrer

schiitzenden Kraft reagieren.
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SZENE 32.1:

BESCHREIBUNG

Tamriéls Anwesen versinkt in einer unnatiirlichen Dimmerung. Das weitliufige Wohnzimmer spiegelt die
bedriickende Atmosphire wider. Die hoben Sprossenfenster, durch die normalerweise Sonnenlicht in breiten
Bahnen fillt, lassen nur noch ein _fables Schimmern herein. Die cremefarbenen Wiinde erscheinen griulich
im schwindenden Licht. Alte Kronleuchter verstromen ihr warmes Licht, doch ihre Strablen werden von der
eindringenden Dunkelbeir verschluckr wie Wasser von diirstendem Sand.

Die antiken Mibel aus dunklem Holz werfen lange Schatten auf den polierten Parkettboden. Die in
Vitrinen rubenden magischen Artefakte wirken stumpf, vom Glanz beraubt, als wiirde eine unsichtbare
Kraft ihre Magie ersticken. Die Luft im Raum ist schwer und still, erfiillt von einer fast greifbaren
Spannung. Auch die tickenden Ubren an den Winden scheinen leiser geworden zu sein, ibr Rhythmus
gedimpft von der lastenden Dunkelbeit.
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SPIELGESCHEHEN
Die Gruppe findet in einer Seitengasse eine unscheinbare Tiir, die sich fiir 7amriéls magischen Schliis-
sel eignet. Das alte Holz knarrt leise, als sich das Schloss mit einem goldenen Klicken 4ffnet. Statt in
ein verlassenes Lagerhaus zu fiihren, enthiillt die Tiir den eleganten Eingangsbereich von Tamriéls
Anwesen. Der Kobold empfingt sie bereits mit sichtlicher Besorgnis in seinem Wohnzimmer, seine
goldenen Augen mustern die Verinderung in den Gesichtern der Zuriickgekehrten.
Auf die Frage nach der verstrichenen Zeit antwortet er mit kaum verhohlenem Erstaunen — nur wenige
Tage seien vergangen, seit sie durch den Kreis traten. Die Asinur ticken stetig weiter, ein beruhigender
Kontrast zur unwirklichen Wahrnehmung der Zeit.
Als sie ihm die Schatulle, das steinerne Herz und das Pergament prisentieren, durchliuft ein sichtbares
Zittern seine kleine Gestalt. Seine spitzen Ohren zucken nervés, wihrend seine goldenen Augen wie
hypnotisiert auf das Artefakt gerichtet sind. Er scheint die Macht zu spiiren, die von dem steinernen
Herzen ausgeht — eine Macht, die das Gleichgewicht der Welten zu erschaffen oder zu erschiittern
vermag. Die Erinnerung an Oleander steigt in ihm auf wie ein lingst vergessener Traum. Er erzihlt
von ihrer gemeinsamen Jagd nach dem Einhorn — demselben Wesen, das die Gruppe als Statue bei
der Auktion ersteigert hatte. Seine Stimme wird briichig, als er die Tragweite seiner damaligen
Entscheidung begreift.
Die Last dieser Erkenntnis lisst Tamriél auf einen der samtbezogenen Sessel sinken. Durch seine gut-
gliubige Hilfe hatte er Oleander in die Anderswelt eingeladen. Dies erméglichte ihm, zu Titania vor-
zudringen und sie zu einem verhingnisvollen Ritual zu bewegen, das ihre Essenz in das steinerne Herz
bannte. Seine unwissentliche Rolle als Schliissel zu dieser Katastrophe erschiittert den Kobold zutiefst.
Mit zitternden Hinden erklirt er die Schwere der Situation. Titanias Essenz hat, gebunden in das
steinerne Herz, die Anderswelt verlassen — ein Bruch der behiitenden Einheit des Weltgefiiges. Seine
Worte tiberschlagen sich, als er die Dringlichkeit betont, das Herz unverziiglich zuriick ins Feenreich
zu bringen. Fiir Tamriél ist Oleander der Urheber dieses Unheils, ein Manipulator, der Tizania auf
irgendeine Weise verzaubert haben muss, dass sie diesem Wahnsinn anheimgefallen ist.
Die Gruppe steht ratlos vor diesem Dilemma. IThr eigener Fluch scheint nun nebensichlich angesichts
der kosmischen Tragweite der Ereignisse. Die Dunkelheit auflerhalb der Fenster verdichtet sich weiter,

als wiirde sie ihre Hilflosigkeit widerspiegeln.

Die Szene endet mit einem krachenden Geriusch, als die Tiir zum Garten aus ihren Angeln gehoben
wird. Mr. Peens und Mr. Abbins stiirmen in das Wohnzimmer, bewaffnet mit Messer und Schlagstock.

Bevor jemand reagieren kann, haben sie 7amriél in ihre Gewalt gebracht. Das Messer an seinem Hals

blitzt bedrohlich im fahlen Licht.

@
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SZENE 32.2:

BESCHREIBUNG

Zerborstenes Glas tibersit den polierten Holzboden der Bibliothek wie gefrorene Trinen. Die zerstirte Garten-
tiir hingt schief in ibren Angeln, ibre Holzfiillungen zersplittert als hitte ein gewaltiger Schlag sie ein-
gedriickt. Ein kalter Windhauch webt durch die geborstenen Scheiben, streicht iiber die aufgeschlagenen
Biicher und lisst die Seiten wie nervise Finger zucken.

Die Regale werfen lange Schatten iiber die Scherben, in denen sich das schwindende Licht des bleiernen
Himmels bricht. Pergamentrollen und Landkarten sind iiber den Boden verstreut, ibre Rinder flattern
kraftlos im eisigen Luftzug. Die sonst so gemiitliche Wirme des Wobnzimmers ist einer beifSenden Kilte
gewichen, die durch den zerstorten Durchgang eindringt.

Durch die zerborstene Tiir sieht man in den dunkler werdenden Garten. Blitter wirbeln iiber die um-
gestiirzten Topfe und zertrampelten Beete. Die einst sorgsam gepflegten Pfade sind von tiefen FufSpuren

durchzogen, die von einem gewaltsamen Eindringen zeugen.

SPIELGESCHEHEN
Die friedliche Atmosphire des Wohnzimmers zerbricht, als Mr. Peens und Mr. Abbins wie Schatten
aus der Dunkelheit treten. Mit der Prizision geiibter Jiger umstellen sie 7amriél. Die kalte Klinge an
seinem Hals lisst keinen Zweifel an ihren Absichten — sie fordern die Schatulle.
Die Spielenden sehen sich einer unméglichen Entscheidung gegeniiber — das Leben des Kobolds oder
Titanias Herz. Die Zeit scheint stillzustehen, wihrend die dunklen Herren mit der Geduld von Raub-
tieren auf ihre Entscheidung warten.
Als die Schatulle iibergeben wird, greift Mr. Peens mit seinen behandschuhten Fingern danach. Ein
fliichtiges Licheln huscht tiber sein schmales Gesicht, bevor er mit einem kaum merklichen Nicken
Myr. Abbins ein Zeichen gibt. Die massige Gestalt des zweiten Gentlemans packt 7amrié/ an den
Schultern und st6f3t ihn mit brutaler Gleichgiiltigkeit von sich.
Der dumpfe Aufprall seines Kopfes auf den Holzboden hallt unnatiirlich laut durch den Raum. Ein
leises Stohnen entringt sich seiner Kehle, als sein Kopf auf die polierte Eiche trifft. Die beiden dunklen
Herren nutzen den Moment der Verwirrung und gleiten durch die zersplitterte Gartentiir. Thre
Gestalten verschmelzen mit den wachsenden Schatten des Gartens, bevor jemand auch nur einen
Schritt in ihre Richtung machen kann.
Der verletzte Tamriél, noch benommen von seinem Sturz, greift mit zitternden Hinden in seine
Westentasche. Seine Finger tasten tiber verschiedene Schliissel, bis sie zwei besondere finden. Blut
rinnt von seiner Schlife, als er sich mithsam aufrichtet. Der erste Schliissel schimmert in einem matten
Bronze, seine Oberfliche iiberzogen mit feinen Runen, die im diisteren Licht zu pulsieren scheinen.
Der zweite ist aus dunklem Metall gefertigt, so schwarz wie die Nacht selbst, und scheint das wenige

Licht um sich herum zu verschlucken.
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Mit schwacher aber klarer Stimme erklirt er die Macht der Schliissel — der erste vermag jede irdische
Tiir zu 6ffnen, ein Meisterwerk seiner Handwerkskunst. Den zweite Schliissel jedoch, fiigt er mit
beschworendem Unterton hinzu, sollen sie nur im duflersten Notfall verwenden. Seine Augen werden
glasig, als hitte allein die Erwihnung des dunklen Schliissels Kraft gekostet. Mit letzter Anstrengung

dringt er die Spielenden zur Verfolgung, als er erschépft in seinem Sessel niedersinkt.

Die Szene endet als die Hornspitze des Einhorns, die einer der Spielenden bei sich trigt, beginnt zu
vibrieren. Wie eine Kompassnadel zieht und dringt sie in eine bestimmte Richtung — ein magischer
Wegweiser in dieser aussichtslosen Situation. Die Spielenden lassen den verletzten 7amrié] schweren
Herzens zuriick und folgen der Richtung des ziehenden Horns durch die wachsenden Schatten der

Stadt.

HINTERGRUNDWISSEN
M. Peens und Mr. Abbins haben seit der Auktion im Enigma Emporium jeden Schritt der Gruppe verfolgt. Nach dem
Nimmermehr Markt nahmen sie die Fihrte des Einhorns auf, das sie zu Zamriéls Anwesen fiithrte. Drei Tage lang
beobachteten sie das Haus, warteten auf den richtigen Moment zuzuschlagen. Thre Geduld und Prizision zeugen von

ihrer Erfahrung als ehemalige Feenjiger.
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SZENE 33:

BESCHREIBUNG

Durch die Straflen von New York kriecht eine unnatiirliche Dimmerung. Die sonst so lebhaften Boulevards
der Upper East Side liegen verlassen unter einem ergrauten Himmel. Schatten sammeln sich in den Haus-
eingingen wie schwarze Tinte, die aus den Ritzen sickert. Die Laternen flackern kraftlos gegen die wachsen-
de Finsternis. Zwischen den prachtvollen Stadthiusern wehen welke Blitter wie rastlose Geister.

Am Ende einer von alten Ulmen gesiumten StrafSe erhebt sich Oleanders Anwesen aus hellem Kalkstein. Die
klassizistische Fassade strablt eine zeitlose Eleganz aus. Geschwungene Balkone zieren die oberen Stockwerke,
getragen von korinthischen Siulen. Gusseiserne Laternen flankieren die breite Freitreppe, die zu einem

imposanten Portal aus dunklem Holz fiibrt. Hobe Sprossenfenster spiegeln das triibe Licht wie blinde Augen.

SPIELGESCHEHEN

Die Spielenden folgen dem beharrlichen Ziehen der Einhorn-Spitze durch die zunehmend diisteren
Strafen. Das Horn vibriert stirker, je niher sie ihrem Ziel kommen, seine Magie pulsiert im Rhythmus
einer fernen Erinnerung. Der Weg fiihrt sie durch verlassene Stral8en, vorbei an den prichtigen Stadt-
hiusern der Upper East Side. Die wenigen Passanten, die ihnen begegnen, wirken wie Schatten ihrer
selbst — ihre Bewegungen mechanisch, ihre Blicke leer, als hitte die eindringende Dunkelheit etwas
Wesentliches aus der Welt gesogen.

Mit jedem Schritt verdichtet sich die unnatiirliche Atmosphire. Die schwarzen Risse am Himmel
zichen sich wie ein Spinnennetz {iber die Stadt. Wo ihre Schatten den Boden beriihren, scheint das
Leben zu erstarren. Gras beginnt zu verdorren, Blumen zu welken, und selbst der Wind trigt einen
eisigen Hauch von Verfall.

Das Horn fiihrt sie zielsicher zu einem herrschaftlichen Anwesen. Die massiven Tiirfliigel aus dunklem
Holz sind fest verschlossen, doch der magische Schliissel von Zamrié] liegt schwer in ihren Hinden —

ein Versprechen auf Antworten in dieser Welt der wachsenden Schatten.

Die Szene endet, als einer der Spielenden den bronzenen Schliissel ins Schloss fithrt. Das Metall scheint
im diisteren Licht zu glithen, als die Mechanik mit einem leisen Klicken nachgibt. Die schweren Tiir-
fliigel 6ffnen sich nahezu lautlos nach innen. Das Horn an ihrer Seite vibriert nun so stark, dass es

kaum zu halten ist — ein unmissverstindliches Zeichen, dass sie ihr Ziel erreicht haben.

@

HINTERGRUNDWISSEN
Oleanders Anwesen ist mehr als nur ein prichtiges Stadthaus. In seinen Mauern experimentierte er mit verbotenen
Ritualen, getrieben von der Sehnsucht nach Lynell. Seine Studien der dunklen Kiinste und die Verbindung zu Firlifer
haben Spuren in der Substanz des Gebiudes hinterlassen. Die eindringende Dunkelheit findet in diesen magischen

Narben einen natiirlichen Raum der Resonanz.
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SZENE 34.1:

BESCHREIBUNG

Der Eingangsbereich von Oleanders Anwesen atmet die diistere Atmosphdire vergangener Zeiten. Die hohen
Wiinde sind mit dunklem Holz getifelt, das im schwachen Licht der Kristallleuchter einen rotlichen Schimmer
aufweist. Eine geschwungene Treppe aus Ebenholz fiibrt in die oberen Stockwerke, ihre Stufen glinzen
wie schwarzer Obsidian. Zu beiden Seiten des Foyers dffnen sich Durchginge, deren Bigen mit filigranen
Schnitzereien verziert sind. Der Geruch von altem Leder, verbrannten Kriutern und einer unterschwel-
ligen SiifSe durchzieht die Luft. Schwere Teppiche in tiefen Rot- und Grautonen dimpfen jeden Schritt.
An den Wiinden héingen Spiegel in schweren Rahmen, deren Glas seltsam matt erscheint, als hitte sich ein
unsichtbarer Schleier dariiber gelegt. Kerzenhalter aus dunklem Metall werfen flackernde Schatten, die wie
lebendige Wesen iiber die Vertifelung huschen.

Eine unnatiirliche Stille liegt iiber dem Raum, nur unterbrochen vom leisen Ticken einer unsichtbaren Uhr.
Die wenigen Mobelstiicke — ein alter Sekretiir, zwei hochlehnige Sessel, ein Beistelltisch mit einer erloschenen
Ollampe — wirken wie stumme Zeugen verborgener Geheimnisse. Die gesamte Atmosphiire strahlt eine

subtile Bedrohung aus, als wiirde das Haus die Eindringlinge mit unsichtbaren Augen beobachten.

SPIELGESCHEHEN
Die gedimpften Stimmen dringen aus einem der angrenzenden Riume. Die Spielenden bewegen sich

vorsichtig durch das diistere Foyer, ihre Schritte von den schweren Teppichen verschluckt. Das Licht
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der Kerzen wirft ihre Schatten wie schemenhafte Geister an die Winde. Durch einen Tiirspalt sehen
sie in einen Raum, der wie ein Studierzimmer eingerichtet ist. Biicherregale siumen die Winde, ihre
Riicken in unterschiedlichen Schattierungen von Dunkelrot und Schwarz. Mr. Peens und Mr. Abbins
stehen wie dunkle Siulen im Raum, ihre Gestalten vom Kerzenlicht in scharfe Konturen geschnitten.
Zwischen ihnen steht Oleander, eine imposante Erscheinung in seiner schwarzen Robe, die mit roten
Runen bestickt ist. Seine kahle Kopfhaut glinzt im Kerzenschein, der Bart sorgfiltig gestutze. Um
seinen Hals hiingen verschiedene Amulette, die ein schwaches, rétliches Licht pulsieren. Seine Hinde,
bedeckt mit silbernen Ringen, gestikulieren in der Luft, wihrend er spricht.

Die Verhandlung scheint angespannt. Oleander fordert ungeduldig die Schatulle, doch die beiden
Gentlemen zogern die Ubergabe hinaus. M. Peens Stimme klingt 6lig und berechnend, wihrend M.
Abbins massive Gestalt bedrohlich im Hintergrund lauert. Die Luft im Raum scheint zu vibrieren von
unterdriickter Spannung. Die drei Minner diskutieren iiber den vereinbarten Preis, iiber Versprechen
und Verpflichtungen. Oleanders Stimme wird zunechmend schirfer, seine Bewegungen unruhiger. Die
magischen Artefakte an seinem Korper reagieren auf seine wachsende Erregung, ihr Leuchten wird

intensiver.

Die Szene endet, wenn die Spielenden sich entscheiden die Tiir zu 6ffnen, um die Schatulle wieder
an sich zu bringen. Das Knarren lisst die drei Midnner herumfahren. Oleanders Augen weiten sich fiir
einen Moment der Uberraschung, bevor sich sein Gesicht zu einer Maske kalter Berechnung verhirtet.

Die Spannung im Raum verdichtet sich wie die Luft vor einem Gewitter. Der Moment der Entschei-

dung ist gekommen — die Konfrontation lisst sich nicht mehr vermeiden.

Oleander: Oleander ist ein Meister der dunklen Kiinste,
dessen Erscheinung von jahrzehntelanger Beschiftigung
mit verbotenen Ritualen gezeichnet ist. Seine kahle
Kopfhaut, die runde Brille und der graue Bart verleihen
ihm eine asketische Ausstrahlung. Die schwarze Robe
mit den eingewebten roten Runen ist mehr als nur
Kleidung — sie ist ein magisches Werkzeug, jedes Symbol
sorgfiltig platziert und bedacht. Die verschiedenen
Amulette um seinen Hals sind Zeugnisse seiner Studien
verbotener Kiinste, jedes einzelne pulsiert mit einer eige-
nen, unheimlichen Energie. Seine Finger, geschmiickt
mit Ringen aus seltenem Metall, tragen die Spuren zahl-
loser alchemistischer Experimente. Hinter seiner kulti-
vierten Fassade brennt die verzehrende Sehnsucht nach
Lynell, die ihn auf den Pfad der schwarzen Magie fiihrte.
Seine unwissentliche Zusammenarbeit mit Firlifer ist
nur ein weiterer Schritt auf seinem Weg, seine verlorene
Liebe zuriickzugewinnen — koste es, was es wolle.

In seiner Erscheinung findet sich keine Spur mehr von
dem jungen Mann, der einst mit Lynel/ durch die Straf$en
New Yorks wandelte. Die strahlenden Augen, das warme
Lachen, die unbindige Lebensfreude — all dies wurde
ausgeldscht in jener Mittsommernacht, als Oberon ihm
seine Liebe entriss. Wo einst Hoffnung und Zuversicht
wohnten, hat sich eine eisige Leere eingenistet. Seine
Haltung, einst offen und einladend, ist nun verschlossen
wie eine Festung. Die Jahre der Verbitterung haben tiefe
Furchen in sein Gesicht gegraben, jede einzelne eine
stumme Anklage gegen den Feenkénig. Auch sein Blick
hat sich gewandelt — frither klar wie ein Sommermorgen,
nun scharf wie gebrochenes Glas. Der Mann, der mit
kindlicher Begeisterung Gedichte schrieb und von einer
gemeinsamen Zukunft triumte, ist untergegangen in
einem Meer aus Rachsucht und verbotener Magie. Was
tibrig blieb, ist eine Hiille, gefiillt mit dem brennenden
Verlangen nach Vergeltung und dem verzweifelten
Wunsch, das Verlorene zuriickzuholen — auch wenn der

Preis dafiir seine eigene Seele sein sollte.

@
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SZENE 34.2: VEGT

BESCHREIBUNG

Oleanders Studierzimmer strablt eine finstere Gelehrsamkeit aus. Hobe Biicherregale aus dunklem Eichen-
holz siumen die mit grau-schwarzen Samtbahnen bespannten Wiinde. Ihre Ficher biegen sich unter der
Last alter Folianten in abgenutzten Ledereinbinden, deren Titel in verblichener Goldschrift Werke der
schwarzen Kiinste verheiflen. Antike Messinglampen spenden ein triibes Licht, das sich in den glisernen
Vitrinen bricht. Diese beherbergen arkane Artefakte — Kristalle mit einem inneren Gliihen, metallene
Amulette, deren Oberflichen seltsame Muster zeigen und vergilbre Schriftrollen in versiegelten Bebdiltern.

In der Mitte des Raums hingt ein vielarmiger Kronleuchter von der Decke herab, dessen Kerzen kalte
Flammen néhren. In einer Ecke steht ein Lesesessel aus abgenutztem Leder neben einem Beistelltisch, auf
dem eine erloschene Ollampe und ein halb geleertes Weinglas ruben. An der Decke ziehen sich feine Risse

durch den Stuck, als hitten die hier vollzogenen Rituale Spuren im Gebiude hinterlassen.

SPIELGESCHEHEN

Die Konfrontation entfaltet sich mit der Unausweichlichkeit eines Schicksalsschlags. Oleander greift in
die Falten seiner schwarzen Robe und zieht ein Stiick Kreide hervor. Mit fieberhafter Prizision beginnt
er, komplexe Symbole auf den dunklen Holzboden zu zeichnen. Seine Bewegungen sind von jahrelan-
ger Ubung geprigt — jede Linie, jedes Zeichen fiigt sich zu einem perfekten Kreis aus arkanen Runen.
M. Peens und Mr. Abbins flankieren ihren Auftraggeber wie dunkle Wichter. Das schlanke Messer
in Mr. Peens Hand blitzt im Kerzenlicht, seine Klinge scheint das Schimmern des Kronleuchters in
sich aufzusaugen. Mr. Abbins schwingt seinen schweren Schlagstock in einem priifenden Bogen durch
die Luft, das dumpfe Surren der Waffe mischt sich mit dem kratzenden Gerdusch der Kreide auf dem
Boden.

Dann losen sie sich von Oleanders Seiten. Thre Schritte sind perfekt aufeinander abgestimmt, als wiirden
sie einem unsichtbaren Takt folgen. Mr. Peens gleitet wie ein Schatten nach links, seine schmale
Gestalt verschmilzt beinahe mit der Dunkelheit zwischen den Biicherregalen. Seine Bewegungen
erinnern an eine jagende Raubkatze — jeder Schritt prizise gesetzt, das Messer in seiner Hand wie eine
verlingerte Kralle. Mr. Abbins dagegen bewegt sich mit der unaufhaltsamen Kraft einer Lawine nach
rechts — der Schlagstock kreist in seiner Hand, zeichnet bedrohliche Muster in die vom Kerzenlicht
durchzogene Luft. Sie treiben die Gruppe methodisch zusammen, versuchen jeden Fluchtweg abzu-
schneiden. Thre Augen, kalt und berechnend hinter den dunklen Brillenglisern, fixieren jede Bewe-
gung der Spielenden. Die Jahre der gemeinsamen Jagd haben sie zu einer tédlich eingespielten Einheit
gemacht, deren blofe Prisenz die Luft mit unterschwelliger Bedrohung erfiillt.

Wihrend sich die Spielenden gegen Mr. Peens und Mr. Abbins erwehren, vollendet Oleander den Bann-
kreis mit einem letzten, geschwungenen Zug. Seine Knie treffen hart auf die Dielen, als er sich vor

sein Werk niederlisst. Die Kreide firbt seine Finger weify wie Knochen, als seine Hinde sich in einer
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flehenden Geste erheben. Seine Stimme ist zunichst kaum mehr als ein Fliistern, ein rhythmisches
Murmeln in einer Sprache, die ilter scheint als die Zeit. Mit jedem Wort schwillt der Gesang an, wird
dringender, verzweifelter. Die Luft beginnt zu vibrieren, als wiirde die Realitit unter der Macht seiner
Beschworung erzittern.

Oleanders Beschworung erreicht ihren Hohepunkt: ein schwaches Glithen erwacht im Kreis, pulsiert im
Takt seiner Litanei wie ein fremdartiger Herzschlag. Jede Kerze im Raum flackert im selben Rhythmus,
als wiirde eine unsichtbare Kraft an der Grenze zwischen den Welten zerren. Aus dem Zentrum des
nun feurig glithenden Bannkreises bricht die Realitit auf wie diinnes Eis auf einem gefrorenen See. Ein
Riss 6ffnet sich in der Luft, durch den absolute Finsternis quillt — nicht die vertraute Dunkelheit der
Nacht, sondern eine Schwirze, die das Licht zu verschlingen scheint.

In dieser Offnung zwischen den Welten erscheint sich eine Gestalt, die den Verstand der Anwesenden
vor Entsetzen erstarren lisst. Schatten verdichten sich zu einer Form, die die Naturgesetze verhchnt —
ein Wesen aus lebendiger Dunkelheit, dessen Kérper zwischen stofflicher und itherischer Existenz zu
flackern scheint. Schwingen aus verfestigter Nacht entfalten sich in einer schrecklichen Majestit. Thre
Spitzen streifen die Decke, hinterlassen schwelende Spuren im Stuck, als wiirde ihre blofle Berithrung
die Materie versengen.

Auch die abgebriihten Gesichter von Mr. Peens und Mr. Abbins verlieren fiir einen Moment ihre
professionelle Maske. Der Dolch in Mr. Peens Hand zittert unmerklich, wihrend Mr. Abbins einen
unwillkiirlichen Schritt zuriick macht. Die Kerzen im Raum flackern wild, als wiirden sie vor dieser
Manifestation der Dunkelheit zuriickweichen.

Die Augen der Erscheinung 6ffnen sich — zwei Spalten aus reinem Schwarz, die wie Fenster in einen
unendlich tiefen Abgrund wirken. Thr Blick fixiert die Schatulle mit einer Intensitit, die die Luft um
sie herum zum Vibrieren bringt. Als die Gestalt ihre Stimme erhebt, klingt es wie das Zerbersten ur-
alten Eises, wie der letzte Schrei einer sterbenden Welt. Die Worte scheinen die Temperatur im Raum
fallen zu lassen. Mit einer Autoritit, die Jahrhunderte der Verbannung in sich trigt, fordert das Wesen
seinen rechtmifligen Besitz — die Schatulle, in der Tizanias Essenz gefangen ist.

In diesem kritischen Moment, als die Dunkelheit den Raum zu verschlingen droht, durchbricht ein
silbernes Leuchten die gespannte Atmosphire. Es beginnt als feiner Schimmer um den Tiirrahmen,

verstirkt sich zu einem strahlenden Glanz. In zeitloser Schénheit erscheint ein Einhorn — das schnee-
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weifle Fell strahlend wie Mondlicht auf frisch gefallenem Schnee, das spiralférmige Horn auf der Stirn
leuchtend wie ein einzelner, perfekter Stern in der Dunkelheit.

Das Einhorn tritt mit einer Anmut in den Raum, die jede Bewegung zu einem flielenden Tanz macht.
Seine Hufe beriihren den Boden ohne jedes Geriusch, hinterlassen leuchtende Spuren auf den dunk-
len Dielen. Selbst die schattenhafte Gestalt im Bannkreis scheint vor dieser urspriinglichen Reinheit
zuriickzuweichen, ihre dunklen Schwingen zucken, als wiirde das Licht sie versengen.

Doch hinter dem majestitischen Wesen taucht noch eine weitere Gestalt auf — es ist Lumir. Seine
Stimme erfiillt den Raum mit der Kraft seines eigenen Paktes. Er erinnert die Spielenden an den
Gefallen, den sie ihm noch schulden — jenen Moment im Enigma Emporium, als er ihnen die Einhorn-
statue fiir einen Gefallen iiberlief. Seine Worte sind prizise gewihlt, ein Echo seiner damaligen
Forderung: etwas, das stark und ewig ist, etwas, das das Wesen des Lebens in sich trigt und doch kalt
und unbewegt bleibt.

Die magische Bindung des Feenpakts manifestiert sich augenblicklich. Ein feines Leuchten umgibt
die Schatulle in Mpr. Peens Hinden, als wiirde eine unsichtbare Kraft nach ihr greifen. Der dunkle
Gentleman versucht sie festzuhalten, doch gegen die Macht eines rechtmiflig eingeforderten Gefallens
ist auch sein eiserner Griff machtlos. Die Schatulle entgleitet seinen Fingern, schwebt in Windeseile
durch die Luft wie von unsichtbaren Fiden gezogen. Sie durchquert den Raum in einem perfekten
Bogen, bis sie sanft in Lumirs ausgestreckten Hinden zur Ruhe kommt. Das Holz der Schatulle
scheint unter seiner Beriihrung nochmals sanft aufzuleuchten, als wiirde sie ihren rechtmifiigen

Besitzer erkennen.

Die Szene endet in einem Chaos aus Licht und Schatten. Lumir gebietet den Spielenden ihm zu folgen,
wihrend das Einhorn ihnen Deckung gibt. Seine silberne Gestalt bildet eine lebende Barriere zwischen
ihnen und ihren Verfolgern. Die schattenhafte Kreatur im Bannkreis briillt in ohnmichtiger Waut,
gefangen in den glithenden Linien ihrer Beschwérung. Das letzte, was die Flichenden sehen, ist der
hasserfiillte Blick Oleanders, dessen Gesicht im Schein der nun wild flackernden Kerzen zu einer Maske

der Verbitterung erstarrt ist.

HINTERGRUNDWISSEN
Die Gesetze der Anderswelt weben sich wie giildene Fiden durch die Macht von Besitz und Gefallen. Als die Spie-
lenden die Schatulle von 77tania erhielten, wurde sie ihr rechtmifiges Eigentum — eine Bindung, geschmiedet aus
Feenmagie und besiegelt durch den Gefallen der Kénigin. Der Raub durch Mr. Peens und Mr. Abbins vermochte
diese tiefen Wurzeln nicht zu kappen.
Lumirs Gefallen aus dem Enigma Emporium griff wie ein unsichtbarer Faden nach ihrem magischen Besitzrecht.
Doch hitte Oleander die Schatulle bereits in Hinden gehalten, wire ein ilterer, michtigerer Anspruch erwacht:
Firlifers uralter Pakt mit dem verzweifelten Sterblichen. Dieser Pakt, gewoben aus Sehnsucht nach Lynel/ und
verbotener Magie, war tiefer in den Gesetzen der Anderswelt verwurzelt.
Die Ironie des Schicksals lag in der zeitlichen Fiigung — ein einziger, entscheidender Moment zwischen Raub und Be-

sitz. Weil die Schatulle noch nicht in Oleanders Hinden ruhte, konnte der Kobold seinen Anspruch geltend machen.
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SZENE 34.3:

BESCHREIBUNG

Die diistere Atmosphiire von Oleanders Anwesen verdichtet sich zu einer fast greifbaren Priisenz. Das Klacken
der Stiefel aufden polierten Dielen hallt durch die Korridore wie ferne Donnerschlige. Aus dem Studierzimmer
dringt der beiffende Geruch verbrannter Kriuter, vermischt mit dem metallischen Aroma von Magie. Die
Luft vibriert von den Nachwirkungen der Beschwirung, ein Summen, das in den Knochen widerballs.

Die bleigefassten Fenster werfen verzerrte Schattenbilder auf die dunkle Holztifelung. Staub tanzt in den
triiben Lichtstrahblen, die durch die verschmutzten Scheiben fallen. Der modrige Geruch alter Biicher und
verwitterten Holzes durchzieht jeden Winkel des Hauses. Die massiven Tiiren dchzen in ibren rostigen
Angeln, als wiirden sie unter einer unsichtbaren Last stohnen. An den Winden ticken Ubren in einem

arhythmischen Takt.

SPIELGESCHEHEN

Die Gruppe stiirzt aus dem Studierzimmer, die Schatulle fest in Zumirs Armen. Hinter ihnen erklingt
das wiitende Briillen des Schattenwesens, begleitet vom Fluchen Oleanders und den schweren Schritten
seiner dunklen Gehilfen. Das Einhorn bildet die Nachhut, sein silbernes Leuchten wirft groteske
Schatten auf die Winde des Korridors.

Die Zeit scheint sich zu dehnen wie ziher Honig, als einer der Spielenden den zweiten Schliissel aus
der Tasche zieht. Das Metall schimmert matt im dimmrigen Licht des Foyers. Mit zitternden Fingern
findet der Schliissel das Schloss der Eingangstiir. Die vertrauten Geridusche des Schlossmechanismus
klingen fremd und bedrohlich in der angespannten Stille.

Ein scharfer Knall zerreifdt die Luft — der unverkennbare Schuss einer Pistole. Lumiér taumelt nach
vorne, seine Schulter von der Kugel getroffen. Die Schatulle presst er noch fester an sich, als die Gruppe

durch die Tiir stolpert. Das Schloss klickt hinter ihnen zu, verschluckt das Echo der Verfolgung.

Die Szene endet, als die schwere Tiir sich hinter ihnen schliefdt — doch statt der Strafe finden sie sich
vor einem kleinen Kassenhiuschen eines Karussells im Central Park wieder. Erst jetzt bemerken sie die
Abwesenheit des Einhorns. Lumir sinkt auf eine Bank, sein Gesicht schmerzverzerrt. Rotes Blut sickert
zwischen seinen Fingern hervor, die er auf die Schusswunde presst — ein schmerzvolles Souvenir von

My. Peens und Mr. Abbins.
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SZENE 35:

BESCHREIBUNG

Das Central Park Carousel erscheint wie ein goldener Traum in der wachsenden Finsternis. Seine ornament-
geschmiickten Bigen formen eine perfekte Krone aus Licht und Schatten. Hunderte kleine Glithbirnen
sdumen die geschwungenen Kanten, ihr warmer Schein trotzt der unnatiirlichen Diisternis, die sich iiber
den Park gelegt hat. Die reich verzierten Holzpferde, in Weif§ und Gold gefasst, scheinen im flackernden
Licht beinahe lebendig — ihre geschnitzten Mihnen wehen in einem nicht spiirbaren Wind, wibrend ibre
glisernen Augen das letzte Tageslicht einfangen.

Die Spiegelwiinde zwischen den Siulen werfen verzerrte Reflexionen zuriick, als wiirden sie Bilder aus einer
anderen Welt zeigen. Das Kuppeldach ragt wie eine kleine Kathedrale in den Himmel.

Der eisige Wind, der durch die leeren Parkwege fegt, trigt den metallischen Geschmack von Magie mit sich.
Die wenigen Biume in der Nihe werfen tanzende Schatten auf das verlassene Kassenhiuschen, dessen Holz
vom Alter dunkel geworden ist. Die gesamte Szenerie wirkt wie ein Gemiilde aus einer vergangenen Zeit,

gefangen zwischen Nostalgie und vergessenem Zauber.
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SPIELGESCHEHEN
Mit zitternden Hinden versorgen die Spielenden Lumirs Wunde so gut es geht. Das rote Blut wirke
beinahe unwirklich im goldenen Schein der Karussell-Lichter. Der Kobold presst die Schatulle noch
immer fest an seine Brust, als berge sie mehr als nur 7izanias Essenz. Seine sonst so wiirdevolle Haltung
ist von Schmerz gezeichnet, doch in seinen Augen brennt eine dringende Entschlossenheit.
Zwischen zusammengebissenen Zihnen mahnt er zur Eile. Die Trennung des steinernen Herzens von
der Anderswelt zerre an den Grundfesten der Realitit. Mit jedem Moment wachse die Gefahr, dass die
Risse zwischen den Welten sich weiter 6ffnen. Seine Worte werden vom fernen Donnergrollen unter-
strichen, das wie ein finsteres Echo durch die Wolken rollt.
Mit einer Bewegung, die seine Verletzung Liigen straft, schwingt sich Lumir auf eines der geschnitzten
Pferde. Die Schatulle hilt er dabei sicher im Arm, als wire sie ein kostbares Kind. Seine freie Hand
gleitet tiber den goldenen Sattel des Holztieres, dessen Augen im Lampenlicht aufzuleuchten scheinen.
Mit einer einladenden Geste bedeutet er den Spiclenden, es ihm gleichzutun. Keine weiteren
Erklirungen folgen, nur die stumme Aufforderung, ihm zu vertrauen. Die Gruppe zdgert einen
Moment — zu surreal erscheint die Szene, zu unwirklich der Gedanke, dass ein gewohnliches Karussell
sie zuriick in die Anderswelt bringen kénnte.
Doch der wachsende Schatten am Himmel und das stete Ticken der Asnur dringen zur Entscheidung.
Einer nach dem anderen besteigen sie die verbliebenen Pferde. Das alte Holz knarrt leise unter ihrem
Gewicht, als wiirde es ein lange vergessenes Leben wieder erwachen.
Als hitte eine unsichtbare Hand einen Schalter umgelegt, erwacht das Karussell zum Leben. Die
Lichter werden heller, pulsieren im Rhythmus einer fremden Melodie. Erste Klinge einer Spieluhr
erklingen, deren Musik ilter klingt als die Zeit. Die holzernen Pferde beginnen sich zu bewegen,
heben und senken sich in einem hypnotischen Tanz.
Die Drehung beginnt langsam, fast zdgerlich. Mit jeder Umdrehung gewinnt das Karussell an
Geschwindigkeit. Die Welt jenseits der goldenen Sdulen verschwimmt zu einem Kaleidoskop aus Licht
und Schatten. Die Spiegelwinde zwischen den Bogen werfen nicht linger Reflexionen zuriick, sondern
scheinen Fenster in andere Welten zu 6ffnen. Das Kreisen wird schneller und schneller, bis die Realitit
sich wie ein Wirbelwind um die Gruppe dreht. Die Musik schwillt an zu einer tiberirdischen Symphonie.
Die geschnitzten Pferde scheinen unter ihnen lebendig zu werden — ihre hélzernen Mihnen wehen im
magischen Wind, ihre Hufe beriihren nicht linger den Boden des Karussells. Zeit und Raum verlieren
ihre Bedeutung in diesem wilden Tanz zwischen den Welten. Fiir einen zeitlosen Moment schwebt das

Karussell zwischen den Reichen, getragen von uralter Magie.

Damit endet der erste Teil des zweiten Aktes — in einem Wirbel aus Licht und Musik, wihrend das
Karussell seine Reiter zuriick in die Anderswelt trigt. Die letzte Erinnerung an die Menschenwelt
verblasst wie ein verwehender Traum, als die Gruppe in einem perfekten Kreis dem goldenen Zwielicht

entgegen tanzt.
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Die goldenen Lichter des Karussells beginnen zu verblassen, wihrend sich die wilde Drehung ver-
langsamt. Nach und nach lisen sich die geschnitzten Pferde in funkelnde Lichtpunkte auf, die wie
Glishwiirmchen durch die Luft tanzen. Die gewundenen Siulen der Krone zerfliefen zu leuchten-
den Streifen, die sich in die Hobe recken und zu einem Steinkreis verdichten. Wo eben noch polierte
Spiegel schimmerten, wachsen nun uralte Pilze aus dem Boden, deren pulsierende Kappen einen
perfekten Kreis bilden.

Das warme Leuchten der Karussell-Lampen verwandelt sich in das goldene Zwielicht der Anders-
welt — doch etwas hat sich verindert. Das einst so strahlende Licht wirkt matter, dunkel von einer
unsichtbaren Kraft. Zwischen den Biumen des Pilzwaldes Urbadil weben sich tiefere Schatten,

withrend sich am Horizont schwarze Adern wie Risse durch den Himmel ziehen.

Der zweite Teil des zweiten Aktes fiihrt die Spielenden zuriick in eine verinderte Anderswelt. Mit dem
verwundeten Lumir und dem steinernen Herz miissen sie den Weg zuriick nach 7ir Na Nég finden.
Doch die Trennung von 77tanias Essenz hat tiefe Spuren in den Ewigen Landen hinterlassen.

Das goldene Zwielicht verblasst zusehends, wihrend Heerscharen von Dimonen die Grenzen des
Reichs bedringen. Die Zeit dringt, denn mit jedem Moment, den das Herz von seiner rechtmifSigen

Besitzerin getrennt ist, wichst die Dunkelheit.
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Zentrale Ziele dieses Teils:

- Die verinderte, dunklere Natur der Anderswelt erfahrbar machen.

- Die wachsende Bedrohung durch dimonische Krifte zeigen.

- Den dringlichen Wettlauf gegen die Zeit verdeutlichen.

- Die personlichen Konflikte der Charaktere mit ihrem grofleren Auftrag verweben.

- Die letzten Hindernisse vor der Riickkehr nach 7ir Na Nég aufbauen.

Atmosphirische Leitlinien:

- Das schwindende Zwielicht als allgegenwirtiges Element.

- Kontrast zwischen bekannten Orten und ihrer diisteren Verwandlung.
- Die spiirbare Prisenz der nahenden dimonischen Heerscharen.

- Das stetige Ticken der Asnur als Erinnerung an den noch ungelosten Fluch.

Empfehlungen fiir die Spielleitung:

- Die Verinderung bekannter Orte durch atmosphirische Details betonen.
- Den Zeitdruck durch duflere und innere Konflikte verstirken.

- Die wachsende Verzweiflung der Feenwesen greifbar machen.

- Momente der Hoffnung als Kontrast zur diisteren Atmosphire einstreuen.

- Die Bedeutung ihrer Mission fiir das Schicksal beider Welten verdeutlichen.

Zentrale Herausforderung:
Die Spielenden miissen nicht nur das steinerne Herz sicher nach 77r Na Nég bringen, sondern sich auch
durch eine zunehmend feindliche Anderswelt kimpfen. Wihrend ihr eigener Fluch sie weiter belastet,

wichst die Verantwortung fiir das Schicksal beider Welten. Die Zeit arbeitet gegen sie, wihrend die

Dunkelheit das goldene Zwielicht mehr und mehr verdringt.




SZENE 36.1:

BESCHREIBUNG

Riesige Pilze ragen gleich Tiirmen in die Hohe, ibre dunklen Hiite wie Kuppeln einer fremdartigen Stadt.
Ihre Stiele sind dick wie Baumstimme, iiberzogen mit einer schimmernden Schicht aus feuchtem Moos.
Kleine, leuchtende Sporen tanzen durch die Luft wie verirrte Sterne. Nebelschwaden weben sich durch das
Unterholz, lassen die Umrisse der kleineren, bunten Pilze verschwimmen. Rote, blaue und tiirkisfarbene
Exemplare siumen die kaum erkennbaren Pfade wie stumme Wiichter.

Die Lufft ist erfiillt vom Duft feuchter Evde und einem siifflichen Aroma, das an iiberreife Friichte evinnert.
Das Zwielicht bricht sich in den Tautropfen, die an den Pilzkappen hingen. Doch wo das Licht einst strah-
lend war, wirkt es nun matt und kraftlos. Die Schatten zwischen den Pilzen erscheinen tiefer, als wiirden
sie eine eigene Substanz besitzen. Ein unbeilvolles Grollen rollt in der Ferne durch die Wolken. Die Sporen,
die durch die Luft schweben, pulsieren im Rhythmus dieser fernen Donner, als wiirde der Wald auf die
Dunkelbeit reagieren.

SPIELGESCHEHEN
Die Gruppe materialisiert sich im Steinkreis, erschépft von der wilden Fahrt des magischen Karussells.
Thre Korper fithlen sich schwer an, als hitte die Reise zwischen den Welten erneut einen Tribut
gefordert. Lumir sinkt gegen einen der Monolithen, seine Hand fest auf die Schusswunde gepresst. Die
Schatulle mit dem steinernen Herz hilt er noch immer schiitzend an sich gedriickt. Das Ticken der
Atinur mischt sich mit dem fernen Donnergrollen. Die magischen Uhren scheinen in der verinderten
Anderswelt schwerer zu wiegen, als wiirde die Last ihrer geliechenen Zeit driickender. Die vertraute
Wirme des goldenen Zwielichts ist einer kiihlen Fremdheit gewichen.
Ein silbernes Leuchten durchbricht die gedimpfte Atmosphire des Pilzwaldes, wie der erste Sonnen-
strahl nach einer endlosen Nacht. Zwischen den Stimmen tritt das Einhorn hervor. Seine Bewegungen
sind von einer zeitlosen Anmut, die selbst die lauernden Schatten zuriickweichen lisst — als wiirde seine
blofle Prisenz das Dunkel vertreiben. Mit behutsamen, fast tinzerischen Schritten nihert es sich der
Gruppe, jeder Hufschlag hinterldsst einen schwachen, leuchtenden Abdruck auf dem moosbedeckten
Boden.
Doch die Spuren des Kampfes sind uniibersehbar. Tiefe Schnitte durchziehen sein einst makelloses
Fell, wo Mpr. Peens’ Messer seine todliche Kunst bewies. Dunkle Prellungen zeichnen sich unter dem
seidigen Weif§ ab — stumme Zeugen von Mr. Abbins’ brutaler Kraft. Ein besonders tiefer Schnitt zieht
sich tiber seine linke Flanke, das silberne Blut schimmert im gedimpften Zwielicht. Ein Hinterbein
wird leicht nachgezogen, die Anmut seiner Bewegungen nun von einem kaum merklichen Hinken
durchbrochen.
Und dennoch — unter den Wunden und der Erschépfung strahlt der urspriingliche Zauber des Wesens

ungebrochen hervor. Selbst verletzt und gezeichnet verkérpert es die lebende Essenz der Magie beider

356

Welten — ein wandelndes Zeugnis der Schonheit und Wiirde, die es zu bewahren gilt. Das spiralformige

Horn auf seiner Stirn beginnt zu leuchten, als es sich iber den verwundeten Lumir beugt. Ein
warmer Glanz geht von der Spitze aus, umhiillt die Schusswunde wie fliissiges Mondlicht. Unter dieser
heilenden Beriihrung schliefSt sich die Verletzung und lisst nicht einmal eine Narbe zuriick. Mit einer
Bewegung, die von zeitloser Gnade zeugt, kniet das Einhorn nieder. Seine Geste ist unmissverstind-
lich — es bietet Lumir an, ihn zu tragen. Der Kobold, noch immer die Schatulle fest umklammernd,

lasst sich vorsichtig auf den Riicken des magischen Wesens gleiten.

Die Szene endet, als sich die Gruppe gemeinsam mit dem Einhorn auf den Weg durch den Pilzwald
macht. Das silberne Leuchten des Einhorns weist ihnen den Weg durch das Labyrinth aus Pilzen und
Schatten. Uber ihnen verdichten sich die schwarzen Adern am Himmel weiter, wihrend ein kalter
Wind durch die Pilzkronen streicht. Die Zeit dringt, das steinerne Herz zuriick nach 7ir Na Nég zu

bringen. Die Dunkelheit wichst mit jedem Herzschlag, den 77tania von ihrer Essenz getrennt ist.

Q@
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SZENE 36.2:

BESCHREIBUNG
Der Pfad durch Urbadil wird schmaler, je tiefer man in sein Inneres vordringt. Die gewaltigen Pilze ragen
nun so dicht, dass ihre Stamme eine natiirliche Mauer bilden. Ihre Kappen verschmelzen zu einem lichtun-
durchlissigen Dach, durch das nur vereinzelte Strablen des schwindenden Zwielichts dringen. Der Boden ist
von einem Teppich kleinerer Pilze bedecks, deren Sporen bei jedem Schritt wie phosphoreszierende Wolken
aufsteigen. Ein beiflender Geruch nach Verwesung und Fiulnis durchdringt die Luft. Zwischen den Pilz-
stimmen wabern dichte Nebelschwaden, die das wenige Licht in gespenstische Schatten verwandeln. Die
Luft ist erfiillt vom Knarzen der sich bewegenden Pilzkirper und einem unterschwelligen Summen, das von

iiberall und nirgends zugleich zu kommen scheint.

SPIELGESCHEHEN

Die Gruppe bewegt sich vorsichtig vorwirts, ihre Schritte gedimpft vom weichen Untergrund. Das
silberne Leuchten des Einhorns wirft flackernde Reflexe auf die feuchten Pilze. Lumir sitzt weiterhin
angespannt auf dem Riicken des magischen Wesens, die Schatulle fest in beiden Armen.

Ein tiefes Grollen lisst die Luft erzittern, als die Reisenden eine Lichtung erreichen. Aus den Nebel-
schwaden zwischen den ringsum wachsenden turmhohen Pilzen tauchen verzerrte Gestalten auf —
Pilzschrate, wiitend und von Schatten besessen. Thre Kérper sind von schwarzen Adern durchzogen,
die wie Risse in ihrer pilzartigen Haut pulsieren.

Die Gruppe formiert sich in einem schiitzenden Kreis um das Einhorn und Lumir. Die korrumpierten
Pilzschrate riicken mit krallenartigen Auswiichsen und rot glithenden Augen von allen Seiten niher,

ihre Bewegungen mechanisch und unnatiirlich.

| VITALITAT NAHKAMPF FERNKAMPF PARIEREN | AUSWEICHEN

Pilzschrat | 15 13 5 13 | 6

Bewaffnung: Klauen (1W6+3 Schaden)
Riistung: Lederriistung und Lumpen (1 Punke)

Die Ubermacht der Pilzschrate droht die Spielenden zu iiberrennen, als plétzlich Pfeile aus dem Zwie-
licht zischen. Aus dem Schatten der Pilze treten Ed/in und Alerionh hervor, ihre Bégen im Anschlag. An
ihrer Seite erscheinen zwei michtige Gestalten — die Waldschrate Bark und Irnd. Thre Korper aus ver-
schlungenem Holz und lebendiger Rinde tiirmen sich auf wie uralte Baume. Mit Stimmen, die klingen
wie brechendes Holz, rufen sie den Pilzschraten in der Sprache des Pflanzenvolks zu, doch diese sind
zu weit in der Verderbnis versunken, um noch darauf zu reagieren. Gemeinsam mit der Gruppe stellen

sie sich den weiter vorriickenden Pilzschraten entgegen.
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Die Szene endet, als der letzte Pilzschrat unter den vereinten Kriften fillt. Seine leuchtenden Sporen
verglithen wie sterbende Sterne im gedimpften Zwielicht. Zwischen den gewaltigen Pilzstimmen

kehrt eine unheimliche Stille ein, nur unterbrochen vom fernen Donnergrollen.

CHARAKTERE

Bark und Irnd: Sie sind uralte Waldschrate, deren holzerne Kérper aus verschlungenen Asten
und lebendiger Rinde zu bestehen scheinen. Thre Gesichter wirken wie geschnitzt, mit leuch-
tenden Augen, die das Wissen der Jahrhunderte in sich tragen. Anders als die Pilzschrate
haben sie ihre Verbindung zur urspriinglichen Natur der Anderswelt bewahren kénnen.
Thre Bewegungen sind bedichtig und kraftvoll, jede Geste von der Weisheit alter Biume
durchdrungen.

Thre massigen Gestalten tiirmen sich auf wie lebende Biume, deren wurzelartige Arme sich
verzweigen und zu knotigen Fingern ausformen, die zugleich zirtlich und kraftvoll zupacken
konnen. Die Rinde, die ihre Kérper iiberzieht, schimmert in verschiedenen Braunténen — von
tiefem Mahagoni bis hin zu silbrigem Birkengrau. Flechten und Moose haben sich in den
Furchen ihrer Haut angesiedelt, wihrend kleine Zweige und Blitter an ihren Schultern und
Képfen spriefien, die mit den Jahreszeiten der Anderswelt ihre Farbe wechseln.

Sie sprechen mit Stimmen, die an knarrendes Holz und raschelnde Blitter erinnern. Thre
Prisenz strahlt eine natiirliche Autoritit aus, die selbst in dieser Zeit der wachsenden Schat-
ten ungebrochen ist. Wenn sie sprechen, scheint der gesamte Wald zu lauschen — die Végel
verstummen ehrfiirchtig, die Irrlichter ssmmeln sich um sie herum wie neugierige Kinder. Thre Worte sind gewihle
und bedacht, jeder Satz trigt das Gewicht von Jahrzehnten der Betrachtung in sich. In den tieferen Furchen ihrer
Rinde glithen schwach biolumineszente Pilze und Bakterien, die ihnen eine mystische Aura verleihen, besonders in
der Dimmerung. Diese lebenden Lichter pulsieren im Rhythmus ihrer langsamen Herzschlige und verstirken sich,
wenn siec Magie wirken oder starke Emotionen empfinden. Thre Augen, groff und ausdrucksvoll wie Baumknollen,
leuchten in verschiedenen Griin- und Goldtdnen, je nach ihrer Stimmung und der Kraft der Natur um sie herum.
Bark, der grofSere der beiden, trigt auf seinem Haupt eine Krone aus ineinander verwachsenen Zweigen, die er als
Zeichen seiner Stellung als Hiiter des nérdlichen Waldreichs erhalten hat. /rnd hingegen schmiicken Ranken von
Efeu und Blittern. Wenn sie sich bewegen, knarzt und idchzt es um sie herum, als bewegte sich der Wald mit ihnen.
Gemeinsam mit den Waldelfen sind sie aus Avardelin aufgebrochen, um sich dem groflen Heer von Tir Na Nég
anzuschliefen. Thre Entscheidung, das sichere Waldreich zu verlassen, war nicht leicht gefallen, doch sie erkannten
in der wachsenden Dunkelheit eine Bedrohung fiir alles Leben in der Anderswelt.

Als lebende Verkorperung der urspriinglichen Naturkraft sind sie zu unerschiitterlichen Verbiindeten gegen die ein-
dringenden Schatten geworden. In der Schlacht bilden sie natiirliche Bastionen, ihre wurzelartigen Auswiichse kon-
nen sich blitzschnell verlingern und wie Peitschen durch die Reihen ihrer Feinde schlagen. Thre Haut ist so hart wie
Eichenholz, kann aber bei Bedarf geschmeidig wie junges Weidengeist werden. Sie kimpfen nicht mit Waffen aus
Metall, sondern formen ihre eigenen Kérper zu den Werkzeugen des Krieges um — ihre Arme werden zu Speeren, ihre

Fiuste zu Himmern, ihre Finger zu Klingen aus lebendem Holz.

@
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SZENE 36.3:

BESCHREIBUNG
Der Pfad aus dem Pilzwald fiihrt durch sich stetig wandelnde Landschaften der Anderswelt. Die riesigen,
leuchtenden Pilze weichen einem weiten Moorland, wo bleiche Irrlichter zwischen schwarzen Tiimpeln
tanzen. Nebelschwaden wabern iiber den feuchten Grund, verwischen die Grenzen zwischen Wasser und
Land. Das gedimpfte Zwielicht spiegelt sich in zahllosen Wasserflichen, deren Oberfliche von unsichtbaren
Kriften gekriuselt wird.
Jenseits des Moores erhebr sich eine felsige Einode. Spitze Steinsiulen ragen wie versteinerte Wiichter in den
Himmel, ibre verwitterten Flanken von leuchtenden Flechten iiberzogen. Zwischen den Felsen wachsen
silbrige Griser, die sich im kiihlen Wind der Hohe wie Wellen wiegen. Schwarze Risse durchzichen den
Himmel, werfen unnatiirliche Schatten auf das karge Land.
Der steinige Grund weicht allméhlich einem uralten Wald. Knorrige Eichen strecken ihre Aste wie Finger
dem Zwielicht entgegen. Moosbedeckte Steine siumen den Weg, manche mit Runen versehen, die von lingst
vergangenen Zeiten kiinden. Glithwiirmchen schweben zwischen den Stimmen, ibr Licht ein schwacher
Trost gegen die wachsende Dunkelpeit am Firmament.
Am Horizont schimmert der Goldene Wald, der Tir Na Nog umgibt. Seine Blitter leuchten noch immer in

iiberirdischer Pracht, auch wenn ibr Glanz matter erscheint als zuvor.

SPIELGESCHEHEN
Das Wiedersehen ist von Freude und Melancholie gleichermalen geprigt. Edlin umarmt jeden
der Gruppe in einem Moment echter Zuneigung. In ihren Augen spiegelt sich die Sorge um ihre
Gefihrten, als sie die Erschpfung in ihren Gesichtern sieht. Auch Alerionh nihert sich, voller Sorge
und Neugier, wie es um die Menschenwelt gestellt ist.
Die Gruppe berichtet von ihrer Riickkehr in eine verinderte Heimat, von Oleander und dem steiner-
nen Herz Titanias. Das fahle Licht, die tieferen Schatten, der bleischwere Himmel iiber New York —
ihre Beschreibungen lassen selbst die dltesten der Waldelfen erschaudern.
Die Geschichte ihrer Riickkehr in die Anderswelt durch das Karussell im Central Park zaubert ein
ungliubiges Licheln auf Alerionhs Gesicht. Sein Staunen iiber die Verwandlung eines gewohnlichen
Jahrmarkegerits in ein Portal zwischen den Welten spiegelt seine nie endende Faszination fiir die
Menschenwelt wider.
Eélin lauscht mit wachsender Sorge. Thre Hand liegt auf dem Griff ihres Schwerts, als wiirde sie sich
gegen die blofle Erzihlung der Schatten wappnen wollen. Die Trennung von Tizanias Essenz und ihre
Auswirkungen auf beide Welten bestitigen ihre schlimmsten Befiirchtungen.
Die Waldelfen nehmen sich wihrenddessen Lumir und des verletzten Einhorns an. Thre Heiler bringen
Kriuter und Verbinde, wihrend andere Zelte fiir die Rast errichten. Das Einhorn wird mit besonderer

Ehrfurcht behandelt, seine Wunden mit Essenzen aus silbernen Phiolen gewaschen.
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Enoriél erklirt zwischen den Vorbereitungen fiir den Aufbruch, dass sie sich gegen den Rat des Waldes
gestellt haben. Ein kleines aber entschlossenes Heer von Freiwilligen folgte ihrem Ruf, bereit, fiir die
Verteidigung der Anderswelt zu kimpfen. In ihren Augen brennt das Feuer der Uberzeugung, dass
dies der richtige Weg ist. Die Waldschrate Bark und Irnd bieten an, die erschopften Reisenden zu
tragen. Thre Bewegungen sind bedichtig wie das Wachsen der Wilder, stets und unermiidlich. Die
Tage verschmelzen auf der Reise zur Ewigen Stadt. In Gesellschaft der Waldelfen scheinen Raum
und Zeit sich zu dehnen und zu strecken wie ein Traum. Die Landschaften ziehen vorbei wie Bilder
in einem Kaleidoskop — ein diisteres Moor, steinige Eindden, alte Wilder, bis schliefllich die ersten

goldenen Blitter tiber ihnen rascheln.

Die Szene endet, als der Zug die ersten Auslaufer des Goldenen Waldes erreicht. Die einst so strahlenden
Biume schimmern nun wie verblassendes Sonnenliche, ihre Rinde gleicht geschmolzenem Gold, das
zu erkalten droht. Zwischen ihren michtigen Wurzeln sammeln sich tiefere Schatten als je zuvor, wih-
rend das Zwielicht matter durch ihre Kronen fillt. In der Ferne ragen die Tiirme von 77r Na Nég auf,
ihre grazilen Spitzen verlieren sich in den schwarzen Rissen, die den Himmel durchziehen. Die Stadt
scheint in einem seltsamen Zwielicht zu pulsieren — noch immer strahlend und erhaben, doch ihre

Helligkeit kimpft sichtbar gegen die eindringende Dunkelheit an.

@

SZENE 37:

BESCHREIBUNG
Im Goldenen Wald, unweit der schimmernden Tiirme von Tir Na Nég, entsteht das Heerlager der Wald-
elfen. Zwischen den mdéchtigen Biumen mit ibren goldschimmernden Blittern werden dunkelgriine und
braune Zelte errichtet, deren Stoffe sich harmonisch in die Waldumgebung einfiigen. Elfische Krieger spannen
Seile zwischen den Stimmen, wihrend andere Banner mit dem Wappen der Waldelfen an hoben Stangen
befestigen.
Im Zentrum des Lagers nimmt ein grofSeres Versammlungszelt Gestalt an, um das herum kleinere Unter-
kiinfte errichter werden. Zwischen den Zelten werden Waffenstinder aufgebaut, an denen bereits Bogen,
Speere und filigrane Schwerter fiir kommende Kimpfe bereitliegen.
Uber der geschiiftigen Szenerie liegt eine merkwiirdige Mischung aus Gemeinschafisgefiihl und drohender
Gefahr. Der Kontrast zwischen dem goldenen Schimmer des Waldes und den aufziehenden Schatten verleibt
dem entstehenden Lager eine unwirkliche Atmosphdre.
An den Rindern der Lichtung postieren sich bereits die ersten Wachen, ibre Blicke unabliissig zwischen dem

Waldrand und dem zervissenen Himmel wechselnd.
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SPIELGESCHEHEN

Die Gruppe erreicht den Goldenen Wald gemeinsam mit dem Heer der Waldelfen. Der Anblick der
legendiren Tiirme der Ewigen Stadt, die in der Ferne iiber den Baumkronen aufragen, lst in allen ein
Gefiihl von Ehrfurcht aus. Wihrend die Waldelfen mit dem Aufbau ihres Lagers beginnen, bleiben die
Spielenden mit Lumir und dem Einhorn am Rand der Lichtung. Zelte werden errichtet, Waffenstinde
aufgebaut und Verteidigungslinien festgelegt. Die Effizienz, mit der die Elfen arbeiten, zeugt von jahr-
hundertelanger Erfahrung. Jede Bewegung wirkt wie Teil eines gréferen Ganzen, einem stillen Tanz
gleich, dessen Choreografie tief in ihrem Wesen verankert ist. Enoriél, nun deutlich in ihrer Rolle als
Heerfiihrerin, erteilt prizise Anweisungen. Unter ihrer Leitung nimmt das Heerlager rasch Form an.
Die Zelte werden strategisch positioniert, um im Notfall schnelle Bewegungen zu erméglichen,
wihrend gleichzeitig natiirliche Deckung durch die michtigen Baumstimme genutzt wird.

Edélin tritt zu den Spielenden. Sie trigt nun eine Lederriistung mit eingearbeiteten elfischen Runen, ihr
Kécher ist gefiillt mit Pfeilen. Mit sorgenvollem Blick betrachtet sie Lumir, der trotz der Heilung durch
das Einhorn noch immer geschwicht wirkt.

Die Schatulle mit dem steinernen Herz hilt er fest umklammert, als hinge sein Leben davon ab.
Alerionh gesellt sich zu ihnen, mit frischen Beeren und Heilkriutern. Seine normalerweise frohliche
Miene ist ernst, als er berichtet, was er im Umland erspiht hat: wachsende Schattenbereiche, besessene
Tiere und verstérende Risse in der Landschaft. Der Moment des Abschieds kommt schneller als
erwartet. Die Zeit dringt, und die Schatulle muss zum Palast gebracht werden, bevor die Dunkelheit
vollstindig einbricht. Ed/in und Alerionh verabschieden sich und umarmen jeden der Spielenden kurz

aber herzlich, mit der Hoffnung auf ein Wiedersehen.

Die Szene endet mit einem letzten Blick auf das Heerlager. Die Spielenden machen sich auf den Weg
zur Fwigen Stadt, das Einhorn als leuchtender Wegweiser voran und Lumir an ihrer Seite. Die goldenen
Blitter des Waldes rascheln tiber ihnen, als wiirden die uralten Biume Segenswiinsche fliistern. Der
Pfad fiihrt sie aus dem schiitzenden Blitterdach hinaus auf die Strafle zu den Toren 7ir Na Négs. Die
Stadt ragt vor ihnen auf, ihr Glanz matter als bei ihren ersten Besuchen, doch noch immer majestitisch

gegen den zerrissenen Himmel. Als sie das Stadttor passieren, werden sie von vier vertrauten Gestalten

empfangen — Tamriél, Binks, Bundin und Tolund warten unter einem Torbogen, ihre Gesichter hellen

sich bei der Ankunft der Gruppe sichtlich auf.




SZENE 38:

BESCHREIBUNG
Die gewundenen Gassen der Unterstadt, einst erfiillt vom froblichen Treiben und Handeln, liegen nun in
gedimpfter Stille. Laternen glimmen schwicher, ibre ehemals strablenden Lichter kimpfen gegen die ein-
dringende Finsternis. Viele Markistinde sind verlassen, die tickenden Wunderwerke der Kobolde ruben
unter schiitzenden Tiichern. Die wenigen Héindler, die ausharren, sprechen mit gesenkten Stimmen, ihre
Augen huschen immer wieder hinauf zu den zerrissenen Wolken.
Die lebendigen Ranken an den Hiuserfassaden haben ibre leuchtenden Farben verloren, ibre Bliitter hingen
matt und grau wie in einer vorzeitigen Herbstdidmmerung. Selbst die kleinen Lichterkugeln, die einst
zwischen den Gebiuden tanzten, bewegen sich nun trige wie erschipfte Gliihwiirmchen.
Bundins Antiquariar liegt in einer rubigen Seitengasse, die sich vom Hauprweg abzweigt. Das Gebiude
erbebt sich in asymmetrischer Eleganz, mit schiefen Tiirmchen und einem geneigten Dach, als hitte es sich
iiber die Jahrbunderte den Hiigel hinabgeneigt. Glasfenster werfen Muster auf das Pflaster, wihrend das
Zwielicht durch die Scheiben bricht.
Das Innere des Antiquariars gleicht einer Hoble voller Wunder. Hobe Biicherregale aus dunklem Eichenholz
siumen die Winde vom Boden bis zur gewilbten Decke. Jedes Regal biegt sich unter der Last ledergebun-
dener Folianten, vergilbter Pergamente und in Stoff gehiillter Manuskripte. Zwischen den Regalen fiibren

schmale Ginge zu versteckten Nischen und Ecken. Ein prichtiger Kamin aus schwarzem Stein dominiert
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die Riickwand, seine Flammen tanzen in wirmenden Farben. Der Teppich auf dem Holzboden zeigt ein
komplexes Muster aus ineinander verschlungenen Kreisen und Spiralen. Zwei bequeme Lehnstiihle flankieren
einen niedrigen Tisch vor dem Kamin, auf dem ein aufgeschlagenes Buch und eine Tasse wirmenden Tees
ruben. Stapel von Biichern tiirmen sich auf jeder verfiigbaren Fliche, bilden wankende Siulen, die das
Wissen von Jahrtausenden bewahren.

Eine schmale Wendeltreppe in der hinteren Ecke fiibrt zu einer Galerie mit weiteren Biicherregalen und
einer kleinen Arbeirsfliche, wo Pergamentrollen und Schreibfedern ordentlich arrangiert liegen. Der
Geruch von altem Leder, Tinte und einem Hauch von Magie erfiillt die Luft, vermischt mit dem siifSlichen
Duft aus einem Kessel, der iiber dem Feuer kichelt.

SPIELGESCHEHEN
Das Wiedersehen gestaltet sich als ein Moment stiller Freude inmitten wachsender Bedrohung. Zamrié/
berichtet mit leiser Stimme von ihrer eigenen Reise zuriick in die Anderswelt. Er beschreibt die
Menschenwelt als gefangen in einer Art schattenhaften Stasis — weder weiter verdunkelnd noch erhel-
lend, als hielte ein unsichtbarer Zauber den Atem der Realitit an. Die Zeit scheine dort stillzustehen,
wihrend beide Welten auf den Ausgang dieses Schicksalsspiels warten.
Die abendlichen Schatten haben sich bereits iiber die Unterstadt von Tir Na Nég gelegt, als die Gruppe
die Gasse zu Bundins Antiquariar erreicht. Das silberne Leuchten des Einhorns wirft gespenstische
Reflexe auf die glattpolierten Steine. Aus den umliegenden Hiusern dringen gedimpfte Stimmen und
leise Musik, ein beruhigendes Gegenstiick zur wachsenden Bedrohung iiber der Stadt.
Bundin dffnet die schwere Holztiir mit einem kompliziert aussehenden Schliissel. Seine Bewegungen
strahlen die Prizision eines Gelehrten aus, der jedes Buch, jedes Artefakt in seinem Reich kennt. Mit
einer einladenden Geste fiithrt er die Gruppe in das warme Innere seines Reichs.
Im flackernden Licht des Kaminfeuers versammeln sich alle um den niedrigen Tisch. Bundin ver-
schwindet kurz in einer Nische und kehrt mit dampfenden Bechern eines aromatischen Elixiers
zuriick. Der Trank schmeckt nach Honig und Kriutern, durchzogen vom Aroma einer unbekannten
Frucht. Seine wirmende Wirkung durchstromt die Glieder der Erschépften und verleiht neue Kraft.
Lumir sinkt in einen der Sessel, sein Atem geht flach und miihsam. Die Strapazen der Reise und seine
Verletzung haben ihn stirker mitgenommen, als er zugeben méchte. Auch 7amriél wirke noch ange-
schlagen von den Geschehnissen in seinem Anwesen.
Lumir bittet die Spielenden zu sich. Seine Hinde strecken die Schatulle der Gruppe entgegen. Seine
Worte sind leise, aber von unumstéfilicher Klarheit: Der letzte Teil ihrer Reise miisse ohne ihn erfolgen.
Das steinerne Herz muss zu Titania zuriickkehren, und niemand sei wiirdiger, diese Aufgabe zu
vollenden, als jene, die bereits so viel iiberwunden haben.
Bundin riumt Biicher beiseite, um Platz fiir Ruhelagerstitten zu schaffen. Binks und Tolund
bringen Decken und Kissen, wihrend Zamrié/ mit zitternden Hinden Schutzsymbole auf die Tiir-

schwellen zeichnet. Thre Entscheidung, hier zu bleiben, ist sowohl von Erschopfung als auch von
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taktischer Klugheit geprigt — ein sicherer Hafen, falls die Schatten in die Stadt eindringen sollten.

Die Szene endet mit Verlassen des Antiquariats, die Schatulle nun in ihrer Obhut, wihrend das Ein-
horn geduldig vor der Tiir wartet. Sein silbernes Leuchten verstirke sich, als wiirde es den Weg zum
Palast bereits spiiren. Die schmalen Gassen der Unterstadt 6ffnen sich vor ihnen zu einer breiten Strafle,
die sich zur Oberstadt hinaufwindet. In der Ferne erhebt sich der Palast wie ein Leuchtfeuer gegen die

schwarzen Risse am Himmel, seine Tiirme fangen die letzten Strahlen des Zwielichts ein.

HINTERGRUNDWISSEN
Mit dem Betreten von 7ir Na Nég haben die Spielenden — die Siebenmeilenstiefel tragend — zum dritten Mal mit sieben-
fachem Schritt die Ewige Stadt erreicht. Dies erfiillt den letzten Teil von Firlifers Bann. In genau diesem Moment
durchfihrt den verbannten Prinzen eine Erschiitterung, die an die Grundfesten seiner Existenz riihrt. Die magischen
Fesseln, die ihn iiber Jahrhunderte an sein Exil gebunden haben, beginnen sich aufzulésen wie Morgennebel in der
Sonne. In seinem Exil spiirt Firlifer die Verinderung als plétzliches Aufleuchten seines roten Haares, das fiir einen
Moment in seinem urspriinglichen Gold erstrahlt. Mit neugewonnener Entschlossenheit macht er sich auf den Weg
zuriick nach T7r Na Nég— zum ersten Mal scit seiner Verbannung kénnen ihn die Pfade der Anderswelt nicht mehr
von der Ewigen Stadt wegfithren. Die Magie, die jede seiner Reisen in weiten Bdgen von seinem Ziel fort lenkte, hat

ihre Macht iiber ihn verloren.

SZENE 39:

BESCHREIBUNG

Der Weg durch die Ewigen Stadt wirkt wie ein verblassender Traum. Wo einst das goldene Zwielicht jeden
Winkel mit Wirme durchflutete, kriecht nun ein kiihler Schatten zwischen den Terrassen und Tiirmen
hindurch. Die kristallenen Nadeln, die sich in den Himmel recken, fangen das schwindende Licht wie
verzweifelte Hinde ein, wihrend die schwarzen Risse am Firmament sich wie hungrige Adern ausbreiten.
Je niher man dem Palast kommt, desto deutlicher spiirt man die Anspannung in der Luft. Die smaragd-
griin-goldenen Banner zwischen den Tiirmen hingen schwer und bewegungslos, ibre einstmals lebendigen
Farben wirken ausgeblichen. Die lebenden Biume, deren Kronen sich durch die Architektur flechten, tragen
nun auch welke Blitter, und ibre Rinde zeigt feine, dunkle Risse wie Adern einer unbekannten Krankheit.
Das Haupttor des Palastes steht wie ein letztes Bollwerk gegen die einbrechende Dunkelheit. Der opalisieren-
de Stein pulsiert schwicher, sein Rhythmus unregelmdfSig wie ein beunrubigter Herzschlag. Die filigranen
Reliefs an den Siulen — die Schlacht gegen Riesen, der Reigen tanzender Elfen, Oberons triumphaler Sieg
iiber den Drachenkonig — scheinen erstarrt, als hitte es all das nie gegeben.
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Die Torfliigel, jene Meisterwerke elfischer Schmiedekunst, wirken schwerer und unbeweglicher. Das kinig-
liche Wappen in ihrer Mitte — der Baum, dessen Wurzeln sich mit seinen Zweigen zu einem Kreis vereinen —
strahlt noch immer, doch die sicben Sterne aus purem Licht flackern wie Kerzen im Wind. Die Wachen der
Goldenen Garde, nun in verstirkter Zahl, stehen mit ernsten Mienen entlang der Mauer. Ihre Riistungen
reflektieren das schwindende Licht in gedimpften Reflexen, und auf ihren Gesichtern zeichnet sich eine
stille Entschlossenheit ab — die letzte Verteidigungslinie gegen das, was durch die Risse am Himmel zu

dringen droht.

SPIELGESCHEHEN
Die Spielenden erreichen das imposante Haupttor des Palastes, erschdpft von ihrer langen Reise, aber
erfiillt von dem Bewusstsein, dass sie dem Ziel ihrer Aufgabe nahe sind. Die Schatulle mit dem stei-
nernen Herz pulsiert in ihren Hinden, als wiirde sie die Nihe ihrer rechtmifligen Besitzerin spiiren.
Das Einhorn, das sie bis hierher begleitet hat, verharrt am Fuf§ der breiten Treppe, die zum Tor fiihrt.
An den Torstufen werden sie erneut von Athanaél empfangen. Hinter ihm 6ffnet sich das gewaltige
Tor mit einem leisen Klingen, als wiirden unsichtbare Glocken angeschlagen. Der Heerfiihrer ver-
beugt sich knapp vor der Gruppe, seine Bewegungen prizise und ohne jede Verschwendung. Mit einer
flieenden Geste bedeutet er ihnen, ihm zu folgen. Die Spielenden werfen einen letzten Blick zuriick
auf das Einhorn, das nun seinen edlen Kopf senkt, als wiirde es ihnen seinen Segen geben. Es hat seine
Aufgabe erfiillg, sie sicher zum Palast zu bringen. Mit einer anmutigen Bewegung wendet es sich ab
und trabt die Strafle hinunter, sein silbernes Leuchten verblasst allmihlich in der Ferne.
Athanaél fihrt die Gruppe durch hohe Hallen und gewundene Korridore. Die Architekeur des Palastes
folgt einer traumhaften Logik — Rdume 6ffnen sich, wo man keine erwartet hitte, Ginge scheinen ihre
Linge zu verindern, und Treppen winden sich in unméglichen Winkeln nach oben. Uberall im Palast
sind Zeichen der nahenden Kirise zu erkennen: Diener huschen mit besorgten Mienen durch die Ginge,
Krieger in silbernen Riistungen und smaragdgriinen Minteln patrouillieren in kleinen Gruppen, und
durch die hohen Fenster dringen bedrohliche Schatten herein.
Nach einer Weile treffen sie auf l/marell, den Hofmagier Oberons. Er begriifit die Ankdmmlinge mit
einer formellen Verbeugung, doch in seinen Augen liegt ein Hauch von Misstrauen. Die Spielenden
erkliren ihr Anliegen — das steinerne Herz zu Titania zuriickzubringen. I/marell hort aufmerksam zu,
doch seine Miene verdiistert sich. Mit einer Bestimmtheit, die keinen Widerspruch duldet, erklirt er,
dass er sie zunichst zu Oberon fithren miisse. Der Konig sei von seiner langen Abwesenheit zuriick-
gekehrt und erwarte Bericht von allen Vorgingen im Reich.
Trotz des Dringens der Gruppe, sofort zur Konigin gefiihrt zu werden, bleibt //marell unnachgiebig.
Seine Worte sind héflich, aber bestimmt: Das Protokoll verlange, dass sie zuerst vor den Kénig treten.
Zudem sei es Oberons Recht, iiber das Schicksal des steinernen Herzens zu entscheiden. Die unter-
schwellige Anspannung lisst vermuten, dass am Hof von 7ir Na Ndg nicht alles im Gleichgewicht ist —

die Einheit des Konigspaars scheint ebenso zu schwanken wie das Zwielicht selbst.
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Mit wachsender Ungeduld, aber ohne Alternative, fiigen sich die Spielenden //marells Fiihrung. Der
Weg durch den Palast gleicht einer Reise durch ein lebendiges Kunstwerk — jede Halle prichtiger als
die vorherige, jeder Raum erfiillt von einer Magie, die selbst in dieser Zeit der Krise nicht verblasst ist.
In den Gesichtern der Palastbewohner, die ihnen begegnen, spiegelt sich eine Mischung aus Hoffnung
und Furcht wider, als wiirde das Erscheinen der Fremden sowohl Verheiffung als auch Bedrohung

bedeuten.

Die Szene endet, als I/marell die Gruppe durch einen langen Gang fiihrt, der den Eingang zum
Thronsaal markiert. Die Tiirfliigel sind mit Szenen aus der Geschichte des Feenreichs verziert, die im
flackernden Licht beinahe lebendig wirken. Der Hofmagier legt seine Hand auf das schimmernde
Holz, murmelt einige Worte in einer uralten Sprache und bedeutet den Spielenden zu warten. Dann,
kaum hérbar, beginnen sich die massiven Tiiren nach innen zu 6ffnen und geben den Blick frei auf den

legendiren Baumthronsaal, das Herz der Macht in den Ewigen Landen.

SZENE 40:

BESCHREIBUNG
Der Baumthronsaal dffnet sich wie eine Kathedrale aus lebendiger Architektur und goldenem Licht. Im
Zentrum erhebt sich der legendire Baumthron — ein uralter Baum, dessen Wurzeln tief in die Erde reichen

und dessen Krone das Firmament zu tragen scheint. Seine Rinde schimmert wie poliertes Elfenbein, durch-

zogen von Adern aus schimmerndem Gold. Die gewaltigen Aste bilden natiirliche Bagen, die das Zwielicht

in tausend Facetten brechen und einen Baldachin aus lebendem Geist formen.

Smaragdgriine Banner mit goldenen Stickereien hingen von den Winden des kreisrunden Saals. Der Boden
besteht aus poliertem Stein, in den komplexe Kreismuster eingelassen sind, die bei jedem Schritt sanft zu
pulsieren scheinen. Kleine Lichtkugeln schweben frei unter der hohen Decke, ibr Schein vermischr sich mit
dem eindringenden Zwielicht zu einer iiberirdischen Symphonie aus Gold und Silber.

Im Gegensatz zur restlichen Stadt herrscht hier ein ungebrochenes, fast blendendes Zwielicht. Es ist, als wére




dieser Raum der letzte Zufluchtsort der urspriinglichen Magie der Anderswelt, ein Hort der Kraft inmitten
der wachsenden Dunkelheir. Die Luft scheint von Energie zu vibrieren, jeder Atemzug fiillt die Lungen mit

der Essenz uralter Zauberei.

SPIELGESCHEHEN
Die Spielenden treten in den strahlenden Baumthronsaal, geblendet vom ungebrochenen Zwielicht.
Nach der dimmrigen Atmosphire des restlichen Palastes wirkt das goldene Leuchten hier fast schmerz-
haft intensiv. I/marell fiihrt sie mit gemessenen Schritten iiber den pulsierenden Steinboden, wihrend
die Lichtkugeln unter der Decke wie neugierige Glithwiirmchen tiber ihren Kopfen tanzen.
Durch den Schleier des blendenden Lichts erkennen sie eine Silhouette auf dem Baumthron — hoch
aufgerichtet und von einer Aura unermesslicher Macht umgeben. Die Konturen dieser Gestalt scheinen
mit dem goldenen Zwielicht zu verschmelzen, als wire der Kérper aus reinem Licht geformt. Selbst aus
der Entfernung spiiren sie die Prisenz eines Wesens, das dlter scheint als die Zeit.
Mit einer Stimme, die klingt wie das Rauschen eines uralten Waldes und der Tiefe der See, bittet
Oberon sie niher zu treten. Jedes seiner Worte scheint im Raum nachzuhallen, als wiirde der Thronsaal
sie aufnehmen und verstirken. Die Gruppe nihert sich zégernd, noch immer geblendet vom intensiven
Licht.
Als sich ihre Augen an das Zwielicht gewohnen, erblicken sie den Hochkénig zum ersten Mal — und
das Bild erschiittert ihre Vorstellungen. Wo sie Kraft und zeitlose Jugend erwartet hatten, sehen sie
ein Wesen, gezeichnet von unermesslicher Miidigkeit. Oberons silberweifles Haar fillt wie ein Wasser-
fall iiber seine Schultern, sein Bart reicht bis zur Brust. Die Haut seines Gesichts ist von tiefen Fur-
chen durchzogen, als hitten die Jahrtausende ihre Spuren in lebendigen Stein gemeifSelt. Seine Augen
jedoch — tiefgriin mit goldenen Reflexen — strahlen noch immer mit der Weisheit und Macht eines
unsterblichen Herrschers.
Seine griine Robe mit goldenen Verzierungen hingt locker an seinem hageren Kérper, als hitte er in
kurzer Zeit erheblich an Substanz verloren. An seiner Seite ruht das Schwert Morgenstern, seine Klinge
scheint das Zwielicht einzufangen und zuriickzuwerfen.
Mit einer einladenden Geste fordert er die Spielenden auf, ihre Geschichte zu erzihlen und ihm die
Schatulle zu iiberreichen. Sie berichten von ihrer Reise in die Anderswelt, getrieben von dem Wunsch,
den Altersfluch zu brechen, der auf ihnen lastet. Sie beschreiben, wie 77tania ihnen die Schatulle
mit dem steinernen Herz anvertraute, und wie sie nach ihrer Riickkehr in die Menschenwelt erleben
mussten, wie die Dunkelheit durch die entstehenden Risse sickerte. Wihrend ihres Berichts wandelt
sich Oberons Ausdruck mehrfach. Bei der Erwihnung von Tiznias Tat flammt Zorn in seinen Augen
auf, der jedoch schnell einer tiefen Trauer weicht. Nach dem Ende ihrer Erzihlung herrscht fiir einen
Moment Stille im Thronsaal. Oberon scheint in Gedanken versunken, sein Blick in die Ferne gerichtet,
als sihe er durch die Winde des Palastes hindurch auf die Ewige Stadt. Seine Schultern sinken kurz

unter einer unsichtbaren Last, bevor er sich wieder aufrichtet.
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Mit einer Stimme, die nun leiser klingt, aber dadurch nicht weniger machtvoll, danket er den Spie-
lenden fiir ihre Aufrichtigkeit und ihren Mut. Unausgesprochen gesteht er sich ein, dass auch er
Mitschuld trdgt an 77tanias Zustand — durch seine Abwesenheit, seine Fehler und die Geheimnisse,
die er tiber die Jahrhunderte angesammelt hat.

Der Hochkénig erhebt sich vom Thron, das Schwert Morgenstern nun fest im Griff. Das Licht im Saal
scheint sich um ihn zu sammeln, als wiirde es seiner Bewegung folgen. Mit langsamen, aber sicheren
Schritten steigt er die Stufen hinab und nihert sich der Gruppe. Die Asnur an ihren Handgelenken
beginnen ungewdhnlich schnell zu ticken, als wiirden sie die Nihe einer unsterblichen Mache spiiren.
Oberon spricht einen alten Zauber, dessen Worte im Raum zu kristallisieren scheinen. Seine freie Hand
zeichnet komplexe Muster in die Luft, goldene Linien hinterlassend, die sich wie lebendige Fiden um
die Spielenden weben. Eine Wirme durchstrémt ihre Korper, beginnend an den Handgelenken, wo die
magischen Uhren plotzlich zu leuchten beginnen. Das Ticken wird lauter, schneller, fast frenetisch —
bis es mit einem leisen Klicken verstummt und ihre Wirkung erlischt. Doch die Warme breitet sich
weiter durch ihre Glieder aus, ein Gefiihl von Kraft und Vitalitit folgt. Jede Falte, jedes graue Haar,
jedes Anzeichen vorzeitigen Alterns verschwindet, als wiirde die Zeit zuriickgedreht.

Der Hochkonig erklirt, dass der Fluch nun aufgehoben ist, warnt jedoch, dass solange das Welt-
gefiige nicht geheilt ist, die Zeit in der Anderswelt unberechenbar bleibt. Als hitte das Schicksal auf
diesen Moment gewartet, ertdnen plotzlich Fanfaren aus silbernen Hérnern. Der Klang hallt durch
den Thronsaal, ein dringender Ruf zu den Waffen. /lmarel/ tritt hastig ein, sein Gesicht eine Maske
kontrollierter Besorgnis. Seine knappen Worte bestitigen die schlimmsten Befiirchtungen — die Heer-
scharen der Dimonen haben das Umland des Goldenen Wald erreicht.

Oberon wendet sich mit neugewonnener Entschlossenheit den groflen Fliigeltiiren zu, die zur Ostseite
des Palastes fiihren. Mit einem einzigen Gedanken 6ffnen sich die massiven Portale, geben den Blick
frei auf eine breite Terrasse, die tiber der Stadt schwebt. Die Gruppe folgt ihm und //marel/ hinaus auf
den Wall des Palastes.

Das Panorama, das sich vor ihnen entfaltet, lisst das Blut in ihren Adern gefrieren. Aus allen Himmels-
richtungen nihern sich schwarze Schatten wie eine Flutwelle aus lebender Dunkelheit. Der Goldene
Wald, der die Stadt wie ein schiitzender Ring umgibe, steht an mehreren Stellen in Flammen. Rauch-
sdulen steigen in den zerrissenen Himmel, wihrend dunkle Schwingen am Horizont immer zahlrei-
cher werden. Das Donnern, das sie zuvor nur aus der Ferne vernommen haben, erschiittert nun die
Grundfesten der Stadt. Es klingt nicht mehr wie ein Gewitter, sondern wie das triumphierende Briillen
lebendiger Dunkelheit. Uber den brennenden Wildern kreisen gefliigelte Wesen, deren Umrisse jeder

Beschreibung trotzen — eine Vorhut der dimonischen Armee.

Und so endet der zweite Teil des zweiten Akts mit einer Stimme, die keine Widerrede duldet. Oberon
wendet sich an [lmarell:
»Ruft die Tafelrunde ein”.
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Oberon: Der Hochkénig der Anderswelt wirkt wie die

Verkérperung des goldenen Zwielichts selbst, doch ge-
zeichnet von unvorstellbarer Erschépfung. Sein einst
jugendliches Antlitz ist nun von tiefen Furchen durch-
zogen, die von Jahrtausenden der Herrschaft und zahl-
losen Kiampfen gegen die Michte der Finsternis zeugen.
Seine Augen jedoch haben nichts von ihrer Macht ein-
gebiifft — tiefgriin mit goldenen Reflexen, wie zwei Seen,
in denen sich das erste Licht der Schépfung spiegelt. Die
griine Robe mit goldenen Stickereien, einst eng anlie-
gend und seine konigliche Gestalt betonend, hingt nun
lose an seinem ausgemergelten Kérper. An einem fein
gearbeiteten Giirtel trigt er das wiedergeschmiedete
Schwert Morgenstern, dessen Klinge selbst im gedimpf-
ten Licht wie ein eingefangener Stern leuchtet.

In Oberons Haltung spiegelt sich die Last seiner jahr-
tausendelangen Herrschaft wider — das Wissen um un-

zihlige Geheimnisse, die Verantwortung fiir das Gleich-

gewicht zwischen den Welten und der Schmerz iiber die
selbstverschuldete Trennung von 7itania. Hinter der
Maske koniglicher Wiirde verbirgt sich eine tiefe Trauer
und ein schwelender Zorn — nicht nur iiber die Bedro-
hung seines Reiches, sondern auch iiber eigene Fehltritte
und verpasste Gelegenheiten.

Diese Fehltritte zeigen sich besonders im komplexen
Verhiltnis zu seinen drei Sohnen. In Firlifer, seinem
Erstgeborenen, sah er einst all seine Hoffnungen verkér-
pert — ein Prinz mit einer Stimme, die Heere vereinen
konnte. Die Verbannung seines eigenen Sohnes hinter-
liefd eine Wunde, die selbst Jahrhunderte nicht zu heilen
vermochten. In Auberin findet er zwar einen treuen
Sohn, doch dessen sanfte Art iibergeht er oft in seinen
Entscheidungen, als wiirde er in dieser Besonnenheit
eine Schwiche sehen, die er bei Firlifer nie zu erkennen
vermochte.

Lyrilidn, sein unehelicher Sohn mit Kénigin Gwenwyfar,
trigt die schwerste Last seiner viterlichen Versiumnisse.
Titanias Fluch, der ihn zwischen menschlicher und tie-
rischer Gestalt wandeln lisst, ist eine stindige Mahnung
an Oberons eigene Untreue. Der Lichterwald, den er
diesem Sohn als Reich iiberlief3, ist sowohl Geschenk als
auch Exil — ein Versuch, Verantwortung zu iibernechmen,
ohne die volle Wahrheit seiner Vaterschaft eingeste-
hen zu miissen. Nur Oberon selbst weif3, ob fern seiner
Obhut noch weitere Kinder von ihm in beiden Welten
wandeln.

Sein Blick schweift oft in die Ferne, als konnte er Dinge
jenseits der sichtbaren Welt wahrnehmen. In solchen
Momenten wirkt er entriickt, als stiinde er mit einem
Fuf§ in einer anderen Dimension. Doch wenn er seine
Aufmerksamkeit wieder auf sein Gegeniiber richtet, ist
es, als wiirde die ganze Kraft der Anderswelt durch ihn
hindurchfliefen — eine Erinnerung daran, dass er trotz
seiner geschwichten Erscheinung noch immer eines der
michtigsten Wesen aller Welten ist. Erst jetzt, da die
Schatten sein Reich bedrohen, beginnt er zu erkennen,
dass die Stirke seiner Herrschaft nicht in der Macht
cines Einzelnen liegt, sondern in der Vereinigung der
Volker der Anders- und Menschenwelt.
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Ve

TEII

Das goldene Zwielicht diber Tir Na Nog ist einem bedroblichen Dimmern gewichen. Zwischen
den Tiirmen der Ewigen Stadt huschen beunrubigte Gestalten wie Schatten im Sturmwind. Die
schwarzen Risse am Himmel haben sich wie ein unbeilvolles Netz ausgebreitet, durch das vereinzelt
schimmernde Schwingen und fremdartige Silhouetten sichtbar werden. Der Wind trigt das Echo
ferner Kampfgeriusche und das metallische Klirren von Waffen heran.

In den StrafSen der Stadt herrscht eine Atmosphiire angespannter Geschiftigkeit. Elfische Ritter
in schimmernden Riistungen marschieren in geordneten Formationen, wihrend Zwerge in schwerem
Plattenpanzer Barrikaden errichten und Verteidigungsstellungen verstirken. Die Banner der
verschiedenen Heere wehen im kiihler werdenden Wind.

In den Weiten im Umland des Goldenen Waldes steigen Rauchsiulen auf, wo erste Gefechte mit
eindringenden Schattenwesen bereirs entbrannt sind. Die Flammen werfen ihr flackerndes Licht auf
die Biume des Waldes, deren goldene Bliitter im Feuerschein wie Miinzen glinzen. Doch auch aus

den Tiefen des Waldes ertint bereits fremdartiges Briillen und lauert das Schattenspiel dimonischer

Magie.

Der dritte Teil des zweiten Aktes lisst die Spielenden an der legendire Tafelrunde teilhaben, wo die
michtigsten Vertreter der Feenvolker zusammenkommen. Die vier Erzmagier kehren mit den Bruch-
stiicken des Horns des Silberschweifs zuriick — einer verheiffenden Hoffnung im Kampf gegen die
Dimonen. Mit einer neuen Mission betraut, miissen die Spielenden durch die bedrohte Anderswelt
reisen, um das verbannte Heer zu finden. Thre Reise fithrt durch den mysteriésen Lichterwald nach
Eyrendell und zum Wandelnden Turm, wo das Orakel von Schwarz und Weif§ den Weg zur Kristall-
feste Perestir, das Exil des Silberschweifs, weisen kann. Die Zeit wird knapp, wihrend die dimonischen

Heerscharen immer niher an 777 Na Nég heranriicken.

Zentrale Ziele dieses Teils:

- Mit dem Horn den Silberschweif zum Dienst rufen.

- Lyrilidn, den verbannten Sohn Oberons, kennenlernen.

- Alte Wunden innerhalb der koniglichen Familie und zwischen den Volkern heilen helfen.

- Durch die Erfiillung prophetischer Elemente zur Einigung des Feenreiches beitragen.

Atmosphirische Leitlinien:

- Das Zwielicht, das in verschiedenen Teilen der Anderswelt unterschiedlich stark schwindet.

- Die gespenstische Stille unberiihrter Gebiete im Kontrast zur hektischen Kriegsvorbereitung.
- Dunklere Schatten und fremdartige Geriusche als Vorboten der nahenden Dimonen.

- Die ungelosten Konflikte der Vergangenheit, die in Triumen und Visionen auftauchen.

Empfehlungen fiir die Spielleitung:

- Die Verinderung der neuen Orte durch Anzeichen des eindringenden Schattens kennzeichnen.

- Die Dringlichkeit der Mission durch erschépfte Boten und beunruhigende Nachrichten aus 7ir Na
Nég vermitteln.

- Die unterschiedlichen Reaktionen der verschiedenen Volker auf die Krise zeigen.

- Lyrilidns Bereitschaft zur Versdhnung als Moment der Hoffnung inszenieren.

- Das Heer des Silberschweifs und seine Bedeutung fiir das Uberleben beider Welten betonen.

- Die wachsende Verbundenheit zwischen den Spielenden und ihren Begleitern vertiefen.

Zentrale Herausforderung:

Die Spielenden miissen durch eine von Bedrohungen erfiillte Anderswelt reisen, um das Silberschweif-
Heer zu finden und zum Dienst zu rufen, bevor die Dimoneninvasion 777 Na Ndg tiberrennt. Auf
dieser Reise gilt es, alte Prophezeiungen zu entschliisseln, verborgene Feindschaften zu iiberwinden

und Wesen zu begegnen, deren Loyalititen noch in Frage stehen.
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SZENE 41.1:

BESCHREIBUNG

Der Saal der Tafelrunde erstrablt im goldenen Zwielicht, das durch die hohen Fenster dringt. Die Decke
wolbt sich in eleganten Bogen nach oben, gestiitzt von schlanken Siulen, die sich zu einer offenen Kuppel
zur Mitte hin verbinden. Die Wiinde sind mit griinen Bannern geschmiickt, auf denen goldene Wappen
verschiedener Hiuser und Vilker eingewebr sind.

Im Zentrum des kreisrunden Saales steht eine Tafel aus einem einzigen Stiick geschliffenen Holzes, dessen
silberne Oberfliche das Licht wie Wasser reflektiert. Vierundzwanzig Stiihle aus dunklem Eichenbolz, jeder
mit smaragdgriinen Polstern und goldenen Verzierungen versehen, umgeben die perfekte Rundung der Tafel.

SPIELGESCHEHEN
Die Spielenden werden von Athanaél durch massive Fliigeltiiren in den Saal der Tafelrunde gefiihrt.
Thre Schritte auf dem Marmorboden werden vom hohen Gewélbe zuriickgeworfen. Der Raum ist
bereits gefiillt mit verschiedenen Vertretern der Feenvolker, deren Blicke sich nun auf die Neuankémm-

linge richten. Oberon sitzt am nérdlichen Punkt der Tafel. Zu seiner Linken befindet sich ein leerer
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Stuhl — der Platz Titanias. Zu seiner Rechten sitzt ein junger EIf mit silbernem Haar und ruhigem
Gesichtsausdruck — Auberin, sein zweitgeborener Sohn und Prinzerbe der Anderswelt. Seine Augen zeigen
eine Tiefe und Weisheit, die im Widerspruch zu seinem jugendlichen Erscheinungsbild stehen. Der
Hochkénig erhebt sich und deutet den Spielenden, auf den bereitgestellten Stithlen nahe der Fenster
Platz zu nehmen. Von dort kénnen sie das Geschehen beobachten, ohne direkt einbezogen zu werden.
Um die Tafel herum haben auch Bekannte der Spielenden Platz genommen: Prinzessin Arianwe von
Bélingard, Isgrimnur in Begleitung zweier zwergischer Krieger und ihrem Freund Sivard, Enoriél
in Begleitung von Eélin und Alerionh aus Avardelin, Tamriél und Lumir als zwei der Vertreter der
Kobolde, sowie zahlreiche weitere elfische, zwergische und koboldische Adelige, Heerfithrer und
Fiirsten beider Geschlechter und unterschiedlichen Alters.

Oberon erdffnet die Beratung mit einer kurzen Zusammenfassung der Lage. Seine Stimme ist klar und
fest, doch trigt sie die Last der Sorge. Die schwarzen Risse am Himmel haben sich vermehrt, und an
mehreren Stellen des Goldenen Waldes mussten bereits Dimonenhorden zuriickgeschlagen werden. Die
Zeit dringt — was immer beschlossen wird, muss schnell umgesetzt werden.

Die Diskussion entflammt sofort. Athanaél plidiert fiir einen sofortigen Gegenangriff. Die vereinten
Krifte aller Heere sollten die Ddmonen zuriickwerfen, bevor sie in die Ewige Stadr eindringen konnen.
Seine Strategie ist aggressiv, auf Konfrontation ausgerichtet, und wird von mehreren der Anwesenden
unterstiitzt.

Auberin hingegen spricht mit leiser, aber bestimmter Stimme fiir den Schutz der Bewohner. Sein Plan
sieht vor, die Verteidigung zu verstirken, sichere Riickzugsorte zu schaffen und die Bevélkerung 7ir
Na Négs in die Oberstadt zu evakuieren. Seine Augen huschen immer wieder zum leeren Stuhl seiner
Mutter, seine Sorge um ihr Wohlbefinden ist offensichtlich.

Die Beratung wogt zwischen diesen Polen hin und her. 7amrié/ erinnert an die Schrecken des ersten
Dimonenkrieges, als ganze Landstriche verloren gingen, weil man zu spit handelte. Arianwe bringt die
Perspektive der Menschen ein, die im Falle einer Niederlage am verwundbarsten wiren.

Immer wieder kommen sie auf die Balance zwischen Angriff und Verteidigung, zwischen Mut und Vor-
sicht zuriick. In diesen Momenten wird deutlich, wie Oberon seinen Heerfiithrer Athanaél bevorzugt,
dessen feurige Entschlossenheit ihn an seinen verbannten Sohn Firlifer erinnert. Auberins besonnene
Vorschlige werden zwar gehort, doch oft mit einem einfachen Nicken zu Athanaél ibergangen.
Die Spielenden beobachten schweigend dieses Ringen der unsterblichen — und doch so menschlich

wirkenden Wesen.

Die Szene endet als die Diskussion ihren Héhepunke erreicht und die verschiedenen Fraktionen ihre
Standpunkte mit zunechmender Leidenschaft vortragen und sich plétzlich die groflen Fliigeltiiren
offnen. Das hitzige Gesprich verstummt augenblicklich. In diese Stille treten vier Gestalten in den
Saal, ihre Umhinge und Gewandung vom langen Weg zerschlissen, ihre Gesichter von Erschépfung

gezeichnet. Es sind die vier Erzmagier — Hilgorad, Ilverin, Merlin und Nimueh.
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CHARAKTERE

Auberin: Der jiingere Sohn Oberons und Titanias strahlt eine ruhige Wiirde aus, die sich in
seiner silbernen Haarpracht widerspiegelt. Sein Gesichr trigt die zeitlose Schonheit der Elfen,
mit hohen Wangenknochen, einer geraden Nase und Augen, deren Farbe zwischen Smaragd-
griin und Silbergrau zu changieren scheint. Seine Bewegungen sind fliefend und prizise, jede
Geste durchdacht und mit Bedeutung versehen.

Er trigt eine Robe in den Farben der Ewigen Stadt— Smaragdgriin und Gold. Um seinen Hals
liegt eine feine Kette mit einem Anhinger, der ein Stiick Bernstein umschlief3t, in dem ein perfekt erhaltenes Blatt
zu sehen ist — ein Geschenk seiner Mutter.

Auberins Stimme ist melodisch und klar, doch spricht er selten ohne Notwendigkeit. In der Beratung zeigt sich sein
tiefer Wunsch, das Leben zu schiitzen und zu bewahren. Wo andere zu den Waffen greifen wiirden, sucht er nach
Heilung; wo andere Vergeltung fordern, bietet er Verstindnis an. Diese Sanftmut wird von manchen als Schwiiche
ausgelegt, doch verbirgt sich dahinter eine innere Stirke, die jedem Sturm trotzen kann.

In seinem Blick liegt eine tiefe Melancholie, die Erinnerung an seinen verbannten Bruder Fir/ifer und das Wissen um
die zerbrochene Harmonie seiner Familie. Trotz der offensichtlichen Bevorzugung Athanaéls durch seinen Vater zeigt
er keinen Groll, sondern nur Verstindnis fiir Oberons Schmerz. Seine Hauptsorge gilt stets seiner Mutter und jenen,

die am wenigsten geschiitzt sind.

HINTERGRUNDWISSEN

Der Mythos besagt, dass Oberon nach seiner ersten Begegnung mit der Menschenwelt so beeindruckt von ihrem
Potential war, dass er beschloss, seine eigene Weisheit mit ausgewihlten Sterblichen zu teilen. Er lief§ einen Mann
namens Myrddin, spiter bekannt als Merlin, in die Anderswelt einladen und zeigte ihm die Tafelrunde. Der
Zauberer verstand die Symbolik dieses Rates, kehrte in seine Welt zuriick und half einem jungen Kénig namens
Artus, diese Weisheit in seine Herrschaft zu integrieren.

Die Tafelrunde Oberons ist damit weit ilter als die menschliche Legende. Sie entstand nach dem ersten Dimonen-
krieg als Symbol fiir die Einheit der Feenvolker, die gemeinsam gegen die Michte der Niederhollen gekdmpft hatten.
Die perfekte Kreisform symbolisiert die Gleichheit aller Stimmen, und die Verbindung zur Schépfung durch das

Licht, das von allen Seiten durch die Fenster fillt.
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SZENE 41.2:

BESCHREIBUNG
Der kreisrunde Saal der Tafelrunde wirkt wie eine Insel goldenen Lichts in einer Welt zunehmender Schat-
ten. Die silberne Tischplatte reflektiert das Zwielicht in gebrochenen Mustern, wéihrend die smaragdgriinen
Banner an den Winden im unsteten Luftzug weben. Von drauflen dringt das entfernte Klirren von Waffen
und das dumpfe Dréhnen von Kriegstrommeln und Fanfaren herein — Vorboten kommender Schlachten.
Durch die hoben Fenster sieht man vereinzelte Gestalten mit finsteren Fliigeln am dunkler werdenden

Himmel kreisen, ihre Silhouetten fremd und bedroblich gegen die schwarzen Risse am Firmament.

SPIELGESCHEHEN
Die vier Erzmagier schreiten langsam durch den Saal, ihre Schritte hallend auf dem Marmorboden.
Jeder von ihnen trigt die Spuren einer langen, gefahrvollen Reise. Merlin, dessen blauer Umhang
zerfetzt und versengt ist, stiitzt sich auf einen Stab aus weifSem Holz. Nimueh folgt mit stolz erthobenem
Haupt, doch ihr silbernes Haar ist von Asche durchzogen, und eine verheilende Narbe zicht sich tiber
ihre linke Wange. Hilgorad humpelt leicht, sein rechtes Bein bandagiert. [/verin schliefit die Reihe, sein
sonst so griines Gewand verfirbt von Blut und Ruf3.
In ihren Hinden tragen sie vier Bruchstiicke eines Horns, dessen Elfenbein im Zwielicht perlmuttartig
schimmert. Mit feierlicher Geste treten sie vor Oberon und legen die Fragmente vor ihm auf der Tafel-
runde nieder. Unter seinem Blick leuchten die Bruchstellen auf, als wiirden sie einander nach langer
Trennung wieder erkennen. Ein feines Klingen erfiille den Raum, als die Teile sich wie von selbst
aneinanderfigen.
Die Ankémmlinge berichten mit ruhiger Stimme von ihren Reisen in die vier Himmelsrichtungen. Sie
erzihlen von ganzen Gebieten, die bereits im Schatten versunken sind und von Dimonen, die durch
die Risse dringen — Kreaturen von solcher Fremdartigkeit, dass auch ihre alten Seelen erschaudern.
Oberon nimmt das vereinte Horn mit sichtlichem Widerstreben auf. Seine Finger streifen iiber die
feinen Gravuren — elfische Runen, die von Ruhm und Verrat, an Loyalitit und Verbannung zeugen. In
seinem Blick spiegelt sich die Erinnerung an den Klingentanz, jenen groflen Krieg, der das Feenreich
vor Ewigkeiten fast zerrissen hitte.
Auberin beobachtet seinen Vater mit stiller Sorge, wihrend die Ratsversammlung in unruhiges Gemur-
mel verfillt. Athanaél fordert mit lauter Stimme, dass die vereinten Armeen sofort ausriicken sollten,
doch Merlin hebt beschwichtigend die Hand. Mit bedichtigen Worten erklirt er, dass selbst die vereinte
Kraft aller anwesenden Heere nicht ausreichen wird. Nur eine Macht kénne dabei helfen das Blatt zu
wenden — der Silberschweif; jenes legendire Heer, das nach dem Klingentanz von Oberon aufgrund ihrer
Untreue verbannt wurde.
Die vier Erzmagier wenden sich an die Spielenden. Thre Aufgabe sei noch niche erfiillt, erkliren sie.

Als Menschen seien sie die Einzigen, die das Horn ertonen lassen kénnen, um den Silberschweif aus
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seinem Exil zu rufen. Denn Oberons einstiger Bann besagt, dass nur ein Mensch das Heer wieder in
den Dienst rufen kann.

Oberon erhebt sich von seinem Stuhl, das Horn behutsam in seinen schlanken Hinden haltend. Das
Artefakt schimmert im verblassenden Zwielicht, seine perlmutterne Oberfliche von feinen Gravuren
iiberzogen. Die Bewegung des Hochkonigs hat etwas Zeremonielles, als triige er nicht nur ein magi-
sches Instrument, sondern ein Stiick schmerzhafter Geschichte.

Mit einer Stimme, tief und melodisch, durchdrungen von der Weisheit unzihliger Jahrtausende,
gesteht er ein, dass selbst er — der Herrscher iiber die Ewigen Lande — nicht weif, wo das Exil des
verbannten Heeres sich befindet. Seine Augen huschen kurz zum leeren Platz Tizanias, als suche er dort
Kraft fiir sein Eingestindnis.

Die Spielenden, erklirt er mit einem schweren Seufzer, der die Last seiner langen Herrschaft wider-
spiegelt, miissen das Orakel von Schwarz und Weiff aufsuchen. Seine Hinde umschlieflen das Horn
fester, als er vom Wandelnden Turm spricht. Sein Blick schweift in die Ferne, als kénne er ihn durch die
Winde des Palastes hindurch erblicken.

In diesem Moment tritt Ed/in vor, ihre Hand auf dem Schwertgriff. Mit fester Stimme erklirt sie, dass
sie die Spielenden nicht allein auf diese gefihrliche Reise gehen lassen wird. Sivard schlief3t sich an, sein
zwergischer Stolz erlaubt keine Widerrede.

Oberon tritt zu einer freien Fliche im Saal und beginnt einen Zauber zu weben. Seine Finger zeichnen
leuchtende Linien in die Luft, die sich zu einem schimmernden Ring verdichten. Das Zwielicht wird
intensiver, fokussiert sich auf den entstehenden Zauberkreis wie Sonnenlicht durch ein Prisma.

Der Hochkénig tiberreicht das Horn an einen der Spielenden, sein Blick eine Mischung aus Hoffnung
und alter Trauer. Mit einem letzten Nicken bedeutet er der Gruppe, durch den Kreis zu treten — dieser

wird sie zum Wandelnden Turm fithren.

Die Szene endet als die Gruppe den schimmernden Kreis durchschreiten. Der Saal und die Tafelrunde
18sen sich um sie herum auf, werden zu wirbelnden Farben und fremden Klingen. Das letzte, was sie
sehen, ist Oberons erschdpftes Gesicht und die vier Erzmagier, die sich den Anwesenden der Tafelrunde

zuwenden.

HINTERGRUNDWISSEN
Der Rat der Reiber, ein Geheimbund aus den zwdlf michtigsten Weisen der Anderswelt, hatte die Notwendigkeit der
Wiedervereinigung des Horns seit Jahrhunderten vorher gesehen. Sie erkannten die Zeichen der nahenden Dunkel-
heit schon, als die ersten feinen Risse am Firmament erschienen. Der Sternenteich, der geheime Versammlungsort des
Rats, liegt tief im Herzen der Ewigen Lande, verborgen vor den Augen aller aufler den Eingeweihten. Thre Zugvigel —
Kundschafter und Botschafter — durchstreiften beide Welten nicht nur auf der Suche nach einem Heilmittel fiir

Titania, sondern sind stets auf der Suche nach Verbiindeten und altem Wissen.
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HINTERGRUNDWISSEN
Der Silberschweif war einst die Elitegarde der Ewigen Stadt, meisterlich geschult im Kampf und der Magie, deren
Loyalitit nicht dem Thron, sondern dem rechtmifigen Erben galt. Unter Firlifers Fithrung wurden sie zu einer
Einheit von beispielloser Kraft — ihre silbernen Riistungen wie lebendige Spiegel, in denen sein goldenes Haar glinzt,
ihre Schwerter tanzten im Rhythmus seiner Lieder. Der Prinz teilte mit ihnen seine Vision einer gerechteren Anders-
welt, in der nicht allein das Alter eines Wesens seinen Wert bestimmte und Moral und Ehrlichkeit iiber Macht und
Rang steht. Seine Worte waren wie goldenes Feuer, seine Uberzeugung unerschiitterlich. Als Firlifer gegen seinen
Vater aufbegehrte, folgten sie ihm ohne zu zdgern, iiberzeugt von seinem Anspruch und seinem Versprechen,
das Reich unter einer gerechten Herrschaft zu einen. Doch nach Firlifers Niederlage verbannte Oberon nicht nur

seinen Sohn, sondern auch dessen treue Garde. Er zerbrach das Horn, das sie befehligte, und lief§ die Winde die vier

Fragmente in alle Himmelsrichtungen tragen.
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SZENE 42.1:

BESCHREIBUNG
Der Lichterwald erstreckt sich wie ein goldener Traum in der zunehmenden Dimmerung der Anderswelt.
Im Gegensatz zu den diisteren Schatten, die andere Teile des Reiches umbiillen, scheint dieser Auwald in
seinem eigenen sanften Licht zu baden. Die Biume wachsen in geschwungenen Linien, ibre silbernen Stimme
leicht schimmernd, als wiirden sie von innen heraus leuchten. Ihre Bléitter schillern in verschiedenen Gold-
tonen, von blassem Honig bis zu tiefem Bernstein, und rauschen melodisch im leichten Wind.
Zwischen den Biumen schweben unziblige Lichtpunkte — Irrlichter in blassen Blau- und Griintonen,
die wie Sterne zwischen den Stimmen tanzen. Glithwiirmchen pulsieren im Rhythmus eines unhirbaren
Herzschlags, wihrend leuchtende Falter mit durchscheinenden Fliigeln durch die Luft gleiten. Ihre zarten
Schwingen werfen prismatische Muster auf den moosbedeckten Waldboden.
Dieserist miteinem Teppich aussilbergriinem Moos und Blumen bedeck, die bei jedem Schritt ein schwaches
Leuchten abgeben. Schmale Biche durchziehen den Wald, ibr Wasser klar wie fliissiges Kristall. Wo sie
SfliefSen, sammeln sich feine Lichtnebel, die wie Traumfetzen iiber der Oberfliche schweben.
Die Luft ist erfiillt vom Duft nach Honig und frischem Tau, vermischt mit dem erdigen Aroma des Waldes.
Ein feines Klingen, wie von winzigen Glocken, schwebt durch die Atmosphire, begleitet vom harmonischen

Summen der Insekten und dem Rauschen ferner Wasserfille.
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Trotz der fortschreitenden Dunkelbeit in der iibrigen Anderswelt scheint der Lichterwald in einem ewigen
Zuwielicht zu existieren — weder Tag noch Nacht, sondern ein perfektes Gleichgewicht dazwischen. Die
schwarzen Risse, die andernorts den Himmel durchziehen, sind hier ferner, nur als verschwommene Linien

am Horizont wahrzunehmen, als wiirde ein unsichtbarer Zauber sie noch fernhalten.

SPIELGESCHEHEN
Die Gruppe materialisiert sich mitten in einer Lichtung des Lichterwaldes. Der goldene Schimmer des
Zauberkreises verblasst hinter ihnen, 13st sich in tanzende Lichtpunkte auf, die sich unter die natiir-
lichen Irrlichter des Waldes mischen. Der Ubergang ist so abrupt, dass die Spielenden einen Moment
benétigen, um zu realisieren, dass sie nicht, wie erwartet, beim Wandelnden Turm angekommen sind.
Edlin betrachtet ihre Umgebung mit einem Ausdruck der Uberraschung und Ehrfurcht. Sie erklirt mit
gedimpfter Stimme, dass dies der sagenumwobene Lichterwald sei. Es heifdt, der Wald stehe unter dem
Schutz des Auenprinzen, einer geheimnisvollen Gestalt, deren wahre Natur nur wenigen bekannt ist.
Sivard betrachtet misstrauisch die tanzenden Lichter, seine Hand nie weit vom Griff seiner Axt. Nach
zwergischer Art bevorzugt er die solide Gewissheit von Stein und Metall gegeniiber der fliichtigen
Magie dieses Waldes. Dennoch kann selbst er sich der tibernatiirlichen Schénheit der Umgebung nicht
entziehen.
Die leuchtenden Falter umschwirren die Neuankommlinge neugierig, lassen sich auf Schultern und
ausgestreckten Hinden nieder, nur um gleich wieder aufzuflattern. IThre Fliigel hinterlassen ein feines,
schillerndes Pulver, das auf der Haut kribbelt und fiir einen Moment die Sinne schirft — Geriusche
werden klarer, Farben intensiver, auch der Geruch des Waldes vertieft sich zu einem komplexen Bou-
quet aus Leben und Magie.
Ein leises Rascheln lisst die Gruppe innehalten. Aus den Schatten zwischen den Bdumen tritt ein Reh
hervor, dessen Fell so weif$ ist wie frisch gefallener Schnee. Seine Augen leuchten in einem tiefen Blau,
und sein Geweih scheint aus reinem Mondlicht geformt zu sein. Das Tier betrachtet die Fremden ohne
Furcht, seine Haltung wirke fast koniglich.
Eélin senkt respektvoll den Kopf vor dem Tier, eine Geste, die die anderen instinktiv nachahmen. Das
Reh schnaubt leicht, und plotzlich steht es nicht mehr allein: Weitere Tiere des Waldes nihern sich —
Fiichse mit silbernen Schwanzspitzen, Végel mit leuchtenden Federn, kleine Eichhérnchen, deren
Fell im Zwielicht wie Kupfer glinzt. Sie beobachten die Gruppe fiir einen Moment, um dann wieder
zuriick in die Tiefen des Waldes zu entschwinden.
Die Spielenden spiiren instinktiv, dass sie vom urspriinglichen Ziel abgekommen sind, doch gleich-
zeitig empfinden sie eine seltsame Gewissheit, dass diese Abweichung kein Zufall ist. Etwas in diesem

Wald ruft nach ihnen, eine Verbindung, die sie noch nicht vollstindig verstehen.

Die Szene endet, als die Gruppe sich auf macht dem Pfad zu folgen, der sie tiefer in den geheimnis-

vollen Lichterwald fiihrt.
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HINTERGRUNDWISSEN

Der Lichterwald ist durch alte Magie geschiitzt, die auf die Zeit zuriickgeht, als Oberon eine verbotene Liebe mit
Kénigin Gwenwyfar von Bélingard einging. Aus dieser Verbindung wurde Lyrilidn geboren, der Auenprinz. Titania,
als sie von dieser Untreue erfuhr, verfluchte das Kind — bei Tage sollte es Federn und Geweih statt Haare tragen,
und bei Nacht sich in eine grofle Eule verwandeln. Oberon, der seinen Sohn nicht verleugnen, aber auch nicht offen
anerkennen konnte, schenkte ihm diesen Wald als Zuflucht vor der Welt und 7itanias Zorn. Der Lichterwald steht
seither unter Lyrilidns Schutz. Die Tiere des Waldes sind seine Augen und Ohren, die Lichter sein Atem.

Die Figung hat die Spielenden nicht ohne Grund hierher gefiihrt, denn fiir den kommenden Kampf gegen die
Dunkelheit wird jede Hilfe benstigt — auch die des verbannten Prinzen, der das Erbe der Menschen- und Feenwelt

zugleich in sich trigt.

SZENE 42.2:

BESCHREIBUNG
Das Licht, das zuvor den Wald durchfluter hatte, weicht einem tieferen, geheimnisvolleren Blau. Die silber-
nen Stimme der Biume schimmern nun wie Mondlicht auf stillem Wasser, ihre Konturen verschwimmen im
wachsenden Schatten. Die Blitter wirken im Halbdunkel wie polierte Bronze, ihr Rascheln klingt fremd-
artig und bedeutungsvoll in der abendlichen Stille. Am Himmel erscheinen erste Sterne, ihre Lichter funkeln
durch die Liicken im Blitterdach wie elegante Edelsteine. Die schwarzen Risse, die andernorts den Himmel
zerteilen, bleiben hier merkwiirdig verblasst, als hielte ein unsichtbarer Zauber sie in respektvoller Entfer-
nung. Der Mond steigt langsam iiber den Baumwipfeln auf; sein Licht fillt in silbernen Streifen durch das
Gedist und zeichnet komplizierte Muster auf den moosbedeckten Boden.
Die Irrlichter, die zuvor zwischen den Biumen tanzten, ziehen sich nun zuriick wie miide Kinder. Ihre
Bewegungen werden langsamer, ibre Leuchtkraft gedimpfter. Sie sammeln sich in kleinen Gruppen nahe
den Wurzeln der dltesten Biume, wo sie wie glimmende Koblen pulsieren. Die schillernden Falter flattern
zu unsichtbaren Nestern in den hoheren Zweigen, ihre leuchtenden Fliigel werden zu vereinzelten Licht-
punkten in der wachsenden Dunkelbeit.
Die Luft wird kiihler, trigt nun den wiirzigen Duft von Nachtblumen, deren weiffe Kelche sich langsam
dffnen. Ibr siifSer Nektar lockt Insekten an, deren leises Summen eine tiefere Note in die abendliche Sym-
phonie des Waldes bringt. Tau beginnt sich auf Blittern und Grésern zu bilden, reflektiert das Mondlichr
in Millionen winziger Spiegel.

SPIELGESCHEHEN
Die Gruppe bewegt sich vorsichtig durch den nichtlichen Wald, ihre Schritte auf dem weichen Moos-
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boden kaum hérbar. Das schwicher werdende Licht erschwert die Orientierung, doch die vereinzelten
Mondstrahlen, die durch das Blitterdach fallen, bieten gerade genug Sicht, um dem Pfad zu folgen.
Eélin fithre die Gruppe mit der sicheren Intuition der Waldelfen, ihre Augen nehmen selbst feinste
Nuancen in der Dunkelheit wahr. Sivard bildet die Nachhut, seine zwergischen Sinne geschirft fiir
jedes ungewshnliche Gerdusch. Die Spielenden spiiren eine zunehmende Spannung in der Luft, als
hitte der Wald seinen Atem angehalten. Die nichtlichen Gerdusche verstummen plétzlich, hinter-
lassen eine unnatiirliche Stille. Die letzten Irrlichter erloschen, tauchen die Umgebung in tiefere
Dunkelheit. Die Hinde der Reisenden wandern instinktiv zu ihren Waffen, wihrend ihre Augen die
Schatten zwischen den Biumen absuchen.

Ohne Vorwarnung durchschneidet ein markerschiitternder Schrei die Stille — ein fremdartiger Laut,
der gleichzeitig an den Ruf einer Eule und das Rohren eines Hirsches erinnert. Die Gruppe erstarrt,
blickt nach oben, wo ein gewaltiger Schatten in weiten Kreisen iiber die Lichtung gleitet. Das Mond-
licht enthiillt fiir Sekundenbruchteile die Silhouette eines Wesens, das die Gesetze der Natur zu ver-
héhnen scheint — eine riesige Eule, auf deren Kopf ein imposantes Hirschgeweih thront. Die Spann-
weite ihrer Fliigel verdunkelt ganze Abschnitte des Sternenlichts, wihrend sie lautlos ihre Kreise zieht.
Eélin fliistert eine Warnung, doch es ist bereits zu spit. Mit einem weiteren durchdringenden Schrei
stiirzt das Wesen durch die Baumkronen herab, seine Klauen vorgestreckt, die bernsteinfarbenen
Augen fixieren die Eindringlinge mit unheimlicher Intelligenz. Der erste Angriff gilt einem der
Spielenden — messerscharfe Krallen zielen auf Schultern und Gesicht, wihrend der michtige Schnabel
nach allem schnappt, was in Reichweite kommt.

Ein chaotischer Kampf entbrennt. Die Nachteule kimpft mit einer Mischung aus tierischer Wildheit
und kalkulierter Taktik. Sie nutzt die Dunkelheit zu ihrem Vorteil, verschwindet zwischen den Biumen,
nur um aus unerwarteten Winkeln erneut anzugreifen. Ihr Gefieder scheint das Mondlicht zu absorbieren,
macht sie zu einem beweglichen Schatten zwischen den Stimmen. Das Geweih setzt sie wie eine
natiirliche Waffe ein, nutzt es zum Angriff ebenso wie zur Abwehr.

Sivard schwingt seine Axt in weiten Bogen, verfehlt jedoch meist sein Ziel, da die Eule mit tibernatiirli-
cher Geschicklichkeit ausweicht. £d/in versucht, das Wesen mit prizisen Pfeilschiissen zu treffen, doch
die Dunkelheit und die Geschwindigkeit des Angreifers machen ihr das Zielen schwer. Die Spielenden
verteidigen sich so gut sie kénnen, setzen ihre in der Anderswelt erworbenen Fihigkeiten ein, um dem

unerbittlichen Ansturm standzuhalten.

VITALITAT NAHKAMPF FERNKAMPF PARIEREN | AUSWEICHEN

Nachteule 30 15 6 11 | 10

Bewaffnung: Klauen (2W6+3 Schaden)
Riistung: Federkleid (1 Punkt)
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Inmitten des Gefechts blitzt das Mondlicht auf einer der Broschenketten, die die Umhinge der Gruppe
zusammenhalten — jene Hirschbroschen, die Gwenwyfar ihnen bei ihrem Abschied aus Bélingard iiber-
reichte. Das goldene Emblem reflektiert einen Lichtstrahl direke in die Augen der angreifenden Eule.
Der Kampf endet so abrupt, wie er begonnen hat. Die Nachteule verharrt mitten in der Bewegung,
ihre michtigen Fliigel ausgebreitet, die bernsteinfarbenen Augen fixieren die glinzenden Broschen. Ein
Zittern durchliuft den gewaltigen Kérper des Wesens, als kimpften zwei Naturen in seinem Inneren
miteinander. Langsam senkt es die Fliigel, landet mit tiberraschender Anmut auf einem umgestiirzten
Baumstamm.

Miteiner Stimme, die wie der ferne Ruf eines Uhus tiber Wasser klingt, spricht die Nachteulezu den tiber-
raschten Reisenden. Thre Worte sind nicht laut, erreichen dennoch miihelos jedes Ohr — eine Stimme,
die gleichzeitig fremd und seltsam vertraut wirkt. Sie weist die Gruppe nach Eyrendell, einer Stadt in
den Auen des Lichterwaldes, wo Prinz Lyrilidn sie empfangen wird. Ihr Tonfall verrit keine Emotion,
trigt dennoch eine unterschwellige Entschuldigung fiir den ungewollten Konflike.

Die Spielenden, noch immer in Kampfhaltung, senken langsam ihre Waffen. Die Begegnung hat bei
allen Spuren hinterlassen — Kratzer von scharfen Krallen, Prellungen vom Aufprall michtiger Fliigel.

Doch der Respekt in der Stimme der Nachteule lisst sie ihre Schmerzen fiir den Moment vergessen.

Die Szene endet als die Nachteule ihre gewaltigen Schwingen ausbreitet und sich sich zum Abflug vor-
bereitet. Mit kraftvollen Fliigelschligen erhebt sie sich in die Liifte, Windstéf8e wirbeln Blitter und
Moos vom Waldboden auf. Thre Silhouette wird kleiner gegen den Sternenhimmel, bis nur noch der
Nachhall ihrer Schwingen in der Luft hingt. Eé/in deutet auf einen kaum sichtbaren Pfad, der tiefer in
den Wald fithrt — der Weg nach Eyrendell, wie die Nachteule ihn gewiesen hat.

HINTERGRUNDWISSEN

Die Nachteule ist tatsichlich Prinz Lyrilidn selbst, gefangen in seiner nichtlichen Gestalt. Der Kérper entspricht
dem ciner iibergroffen Schneeeule mit einer Fliigelspannweite von iiber drei Metern. 77tanias Fluch zwingt ihn, mit
Sonnenuntergang die Form dieser gewaltigen Eule mit Hirschgeweih anzunehmen. In dieser Gestalt ist er mehr
Tier als Feen- oder Menschenwesen, folgt primir seinen Instinkten und verteidigt sein Territorium mit ungeziigelter
Wildheit.

Die Verwandlung ist nicht nur kérperlich, sondern betrifft auch seinen Geist. Seine bewussten Gedanken werden
tiberlagert von den Instinkten und Sinneseindriicken des Tieres. Nur wenige Erinnerungen und Gefiihle bleiben
erhalten — darunter seine tiefe Verbindung zu seiner Mutter Gwenwyfar. Die Broschen, die sie mit eigenen Hinden
anfertigte, gehdren zu den wenigen Dingen, die seine menschliche Seite auch in der Eulengestalt erkennen kann.
Jede Nacht durchlebt er den Schmerz der Verwandlung aufs Neue. Seine Knochen formen sich um, Federn brechen
durch seine Haut, sein Gesicht verdndert sich zum Schnabel einer Eule, wihrend gleichzeitig das Geweih, das ihn
schon bei Tage ziert, auf seinem Schidel weiter wichst. Nur in den Augen bleibt ein Rest seiner wahren Natur

erhalten — ein stiller Beobachter, gefangen im Kérper eines Raubvogels.
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SZENE 43.1:

BESCHREIBUNG
Die Stadt Eyrendell breitet sich in einem Auental des Lichterwaldes aus, durchzogen von Fliissen und
Biichen, die sich zwischen den Gebiuden hindurchschlingeln. Die Architektur besteht aus einer Mischung
elfischer und menschlicher Baustile: schlanke Tiirme stehen neben soliden Fachwerkhiusern, deren Diicher
mit Wetterfahnen verziert sind.
Im Morgenlicht glitzern die Wasserliufe zwischen den Hiusern. Steinbriicken verbinden die verschiedenen
Stadtteile, wihrend kleine Boote Waren und Menschen transportieren. Die Fassaden vieler Gebiude sind
mit Kletterpflanzen bewachsen, die Bliiten in verschiedenen Farben tragen. Glaskuppeln auf grifSeren
Gebiuden nutzen das Licht fiir Werkstiitten und Gewdchshiuser.
Die StrafSen sind mit gut erbaltenen Pflastersteinen ausgelegt, die regelmdifSig ausgebessert werden. An Kreu-
gungen finden sich Brunnen, die sowohl der Wasserversorgung als auch als Treffpunkte dienen. Kleine
Pliitze bieten Raum fiir Mirkte und gemeinschaftliche Zusammenkiinfte.
In der Luft hingt der Geruch des Waldes, vermischt mit den Alltagsgeriichen einer lebendigen Stadt: Brot
aus den Biickereien, Holzfeuer aus Werkstitten, und die verschiedenen Diifte der Marktstinde, wo Gewiirze
und Friichte verkauft werden. Musik dringt aus Tavernen und Werkstiitten — eine Mischung traditioneller
Weisen beider Welten.
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SPIELGESCHEHEN
Die Gruppe erreicht Eyrendel/ am frithen Morgen. Das Tageslicht lisst die Stadt deutlicher hervor-
treten als die nichtliche Begegnung mit der Nachteule vermuten lief. Die Spuren des Kampfes sind noch
an ihren Kérpern zu spiiren, doch die Sicherheit der Stadt verdringt langsam die Anspannung. Auf
den Straflen begegnen ihnen die Einwohner bei ihren morgendlichen Titigkeiten. Die Bevélkerung
zeigt deutliche Anzeichen gemischter Herkunft — manche haben die spitzen Ohren der Elfen, andere
die robustere Statur der Menschen, und viele tragen Merkmale beider Vélker. Thre Kleidung ist zweck-
miflig, aber mit feinen Verzierungen versehen, die an Naturmotive erinnern.
Sie kommen zu einem Marktplatz, wo Hindler ihre Stinde aufbauen. Das Angebot umfasst sowohl
praktische Alltagsgegenstinde als auch spezialisierte Waren: widerstandsfihige Stoffe in natiirlichen
Farben, Heilkrduter aus dem Lichterwald, gut gearbeiteter Schmuck und haltbare Lederwaren.
Die Spielenden nutzen die Gelegenheit, ihre Ausriistung zu erginzen. Ein Waffenschmied bietet an,
ihre Klingen zu priifen und auszubessern — seine Techniken kombinieren eflizient verschiedene metal-
lurgische Traditionen. Eine Heilerin verkauft ihnen Salben fiir ihre Verletzungen und gibt praktische
Ratschlige zur Anwendung.
Bei ihren Erkundigungen nach dem Wandelnden Turm oder Prinz Lyrilidn erhalten sie hofliche, aber

zuriickhaltende Antworten. Die Bewohner verweisen sie durchweg zur Burg Eyrendell.

Die Szene endet, wenn die Spielenden sich zur Burg der Stadt und dem Treffen mit ihrem Hiiter

Lyrilidn begeben.
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HINTERGRUNDWISSEN

Eyrendell wurde von Lyrilidn gegriindet, nachdem Oberon ihm den Lichterwald als Riickzugsort geschenkt hatte. Als
Sohn von Oberon und der menschlichen Kénigin Gwenwyfar verstand Lyrilidn die Situation jener, die weder dem
Feenvolk noch den Menschen angehéren.

Die Stadt entstand gezielt als Zufluchtsort: fiir Alrwordere — Menschen, die wihrend des Zeizalters der Sagen in die
Anderswelt kamen und sich entschieden, dort zu bleiben, ohne je in ihre Heimat zuriickzukehren, fiir Mischlinge —
Kinder aus Verbindungen zwischen Menschen und Feenwesen, die oft in beiden Welten als Auflenseiter galten — und
all jene Feenwesen, die sich zu dieser Form des Zusammenlebens der Vélker hingezogen fiihlen.

Unter Lyrilidns Obhut entwickelte sich die Stadt zu einer einzigartigen Gemeinschaft, in der Menschen und Feen-
volker gleichberechtigt zusammenleben. Die Architektur, Verwaltung und sozialen Strukturen wurden bewusst so
gestaltet, dass sie Elemente beider Welten integrieren. Diese kulturelle Balance spiegelt Lyrilidns eigene duale Natur

wider und schuf einen Ort des Gleichgewichts in einer zunehmend instabilen Welt.

@

SZENE 43.2:

BESCHREIBUNG
Burg Eyrendell erhebt sich am Rande der Stady, ihre Tiirme und Zinnen spiegeln sich im Wasser der sie
umgebenden Flussarme, eingerahmt von einem Bergmassiv das sich in der Ferne erhebt. Geschwungene
Briicken mit fein gearbeiteten Gelindern verbinden die verschiedenen Ebenen der Burg miteinander. Die
hellen Steinmauern tragen filigrane Verzierungen, wihrend Efeu und bliihende Ranken sich an geschiitzten
Stellen empor winden. Bogenfenster und Balkone durchbrechen die Fassade in harmonischer Anordnung.
Der Hauptweg zur Burg fiihrt iiber eine breite Steinbriicke zum Eingangstor. An strategischen Punkten
der Webrmauer stehen Wachposten der Auengarde. Ihre weiffen Mintel mit goldenen Verzierungen wehen
im Wind und ihre polierten Riistungen reflektieren schimmernd das Morgenlicht. Unter den tief gezogenen
Kapuzen blitzen wachsame Augen hervor. Ihre Waffen — lange Schwerter und kunstvoll gearbeitete Schilde —
tragen sie mit der Selbstverstindlichkeit jahrelanger Ausbildung.

SPIELGESCHEHEN
Der Weg zur Burg fiihrt die Gruppe iiber gepflasterte Wege verbunden durch steinerne Briicken, die
sich zwischen den Hiusern Eyrendells hindurchwinden. Je niher sie dem Haupttor kommen, desto
hiufiger begegnen ihnen Wachen der Auengarde. Diese bewegen sich mit einer fast iibernatiirlichen
Anmut, ihre Schritte auf dem Steinboden kaum hérbar. Thre Prisenz vermittelt gleichzeitig Schutz und
eine unterschwellige Warnung — Besucher mogen in Frieden kommen, denn jeder Stérenfried wird sich

ihrer Wachsamkeit stellen miissen.

389



Am Haupttor werden sie von einem Trupp der Garde aufgehalten. Als die Spielenden von ihrer nicht-
lichen Begegnung mit der Nachteule berichten, wird deren Aufmerksambkeit spiirbar schirfer. Die
Wachen tauschen bedeutungsvolle Blicke aus. Die Erwihnung der Nachteule scheint wie ein Schliissel
zu wirken — die anfingliche Formlichkeit weicht einer respektvollen Zuginglichkeit.

Die schweren Torfliigel 6ffnen sich langsam nach innen. Der Anblick des Burghofs dahinter offen-
bart Girten und Arkaden, durch die das Morgenlicht in warmen Streifen fillt. Brunnen plitschern
in versteckten Nischen, wihrend weitere Wachen auf ihren Posten stehen, ihre weiffen Umhinge wie

Schwingen im Wind wehend.

Die Szene endet, als einer der Gardisten die Gruppe durch gewundene Ginge und iiber Innenhéofe
zum Ratssaal fithrt. Sivard und Edélin folgen mit einer Mischung aus Neugier und Respekt, wihrend
sie die Architektur der Burg bewundern. Ihr Fiihrer bewegt sich zielsicher durch das Labyrinth aus
Korridoren und Treppen, vorbei an weiteren Wachposten der Auengarde, die sie mit knappen Neigungen
ihrer verhiillten Képfe passieren lassen. Schliefilich erreichen sie eine Fliigeltiir aus hellem Holz, vor
der zwei Gardisten Wache halten. Thr Fiihrer kiindigt sie an und die Tiiren 8ffnen sich zu Prinz

Lyrilidns Ratssaal.

HINTERGRUNDWISSEN
Die Auengarde wurde von Lyrilidn als personliches Heer ausgebildet und wird von der geheimnisvollen Klingenfiirstin
Sairah befehligt. Sie dienen nicht nur dem Schutz der Stadt, sondern auch dem umliegenden Lichrerwald. Thre Mit-
glieder rekrutieren sich aus beiden Vélkern — Menschen wie Feenwesen. Die weifSen Mintel und verhiillten Gesichter
symbolisieren ihre Verbundenheit mit dem maskierten Prinzen. Thre Ausbildung verbindet elfische Schwertkunst,

Taktik und das subtile Wirken von offensiver Feenmagie, was sie zu auflergewdhnlich fihigen Rittern macht.

@

SZENE 44:

BESCHREIBUNG
Der kreisrunde Ratssaal von Eyrendell dffnet sich nach oben wie eine natiirliche Kathedrale. Anstelle eines
steinernen Gewdlbes bilden die Kronen uralter Biume ein lebendiges Dach, durch das goldenes Zwielicht in
feinen Strablen herabfiillt. WeifSe Banner mit filigranen Stickereien wehen zwischen den Asten im leichten
Wind, ibre Bewegungen werfen tanzende Schatten auf den polierten Steinboden. Die Wiinde des Saals bilden
hohe Biicherregale aus dunklem Holz. Tausende Biicher in Leder gebunden, vergilbte Pergamentrollen und
in Stoff gehiillte Folianten fiillen die Regale bis zum letzten Platz.

390

Am Kopfende des Saals erhebt sich ein gewaltiger Monolith aus griingrauem Stein. Seine glatte Oberfliche
schimmert im Licht, durchzogen von feinen, goldenen Adern. Zu seinen Fiiffen steht ein runder Tisch,
gefertigt aus einem einzigen Stiick Holz. Seine polierte Platte spiegelt das von oben einfallende Licht, wibrend
in seine Rinder Runen und Symbole eingearbeitet sind.

Der gesamte Raum strablt eine zeitlose Atmosphire aus. Der Duft alter Biicher vermischt sich mit dem
frischen Aroma der Biume. Ein leises Rascheln erfiillt die Luft — das Fliistern unzibliger Seiten, die

Geschichte atmen.

SPIELGESCHEHEN
Die Gruppe betritt den Ratssaal durch hohe Fliigeltiiren aus verziertem Holz. Das Zwielicht umfingt
sie wie ein warmer Mantel, wihrend ihre Schritte auf dem Steinboden verhallen. Am runden Tisch
stehen zwei Gestalten iiber Karten und Dokumente gebeugt — Prinz Lyrilidn und die Klingenfiirstin
Sairah, vertieft in strategische Beratungen.
Lyrilidn trigt eine prachtvolle Riistung, deren silberne Oberfliche mit goldenen Ornamenten verziert
ist. Ein weifler Umhang fillt von seinen Schultern, bestickt mit Blittern aus Gold. Sein Gesicht
verbirgt eine elfenbeinerne Maske, sein Kopf kront ein imposantes Hirschgeweih. Trotz dieser ver-
hiillenden Attribute strahlt seine Prisenz eine natiirliche Wirme aus.
Satrah steht wie ein wandelnder Fels in der Brandung neben ihm. Thre schlanke Gestalt ist in einen weifen
Umbhang gehiille, unter dem eine reich verzierte Silberriistung hervor schimmert. Das Gesicht bleibt
unter einer tief gezogenen Kapuze verborgen, nur gelegentlich blitzt der Schein ihrer Augen hervor.
Der Prinz hebt den Kopf von den ausgebreiteten Karten und begriifit die Ankémmlinge mit einer ein-
ladenden Geste. Seine Bewegung lisst die goldenen Ornamente seiner Riistung im Licht aufblitzen
und seine Stimme klingt warm und melodisch, als er sie niher an den Ratstisch bittet. Die Art, wie er
spricht, trigt den natiirlichen Rhythmus des Waldes in sich — ein Erbe seiner besonderen Verbindung
zu diesem Reich.
Die Spielenden treten niher und berichten von ihrer Reise. Sie erzihlen von der Tafelrunde in 777 Na
Nég, den ecinfallenden Horden aus den Schatten, vom wiedervereinten Horn des Silberschweifs und
ihrer Suche nach dem verbannten Heer. Als sie den Wandelnden Turm erwihnen, neigt Lyrilidn leicht
den Kopf — eine Geste, die Interesse verrit. Sie beschreiben, wie Oberons Zauberkreis sie nicht zum
Orakel, sondern stattdessen in den Lichterwald fithrte, was dem Prinzen ein sanftes Nicken entlockt.
Bei der Erwihnung ihrer nichtlichen Begegnung mit der Nachteule streicht seine Hand unbewusst
iiber die elfenbeinerne Maske. Die Spielenden bemerken, wie sich Saérab bei dieser Erzihlung unmerk-
lich anspannt, als wiisste sie mehr tiber diese nichtliche Gestalt, als sie preisgibt.
Lyrilidns Reaktionen auf ihren Bericht sind subtil, doch aufschlussreich. In der Art, wie er den Kopf
neigt oder seine Finger iiber die Karten gleiten, zeigt sich ein tiefes Verstindnis fiir die Verflechtungen
des Schicksals. Die Fiigung, die sie in sein Reich fiihrte, scheint ihn nicht zu iberraschen — als hitte

er insgeheim auf sie gewartet.
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Nach einem Moment der Stille richtet er sich zu seiner vollen Gréfle auf und wendet sich an Sa#rah.
Das Zwielicht bricht sich in seiner Riistung, als er einen Schritt auf die Klingenfiirstin zutritt. Seine
Worte sind bestimmt, getragen von der natiirlichen Autoritit eines Herrschers, der sein Reich und seine
Pflichten kennt. Er trdgt ihr auf, ein Drittel des Heeres fiir den Marsch nach 7ir Na Nég vorzubereiten.
Die Auengarde solle sich zum Aufbruch riisten. Er selbst werde die Truppen in die Ewige Stadst fiihren,
wihrend sie in Eyrendell bleiben und die Stadt weiterhin an seiner Statt regieren und beschiitzen soll.
Sairah verneigt sich tief, eine Bewegung von vollendeter Eleganz. Ein fliichtiger Moment der Spannung
erfiille den Raum, als ihre Blicke sich treffen. In Sairahs Haltung liegt mehr als nur der Respeke fiir
ihren Anfihrer — es ist die stumme Kommunikation zweier Seelen, die durch Jahrhunderte der ge-
meinsamen Wacht verbunden sind. Unter ihrer Kapuze schimmern Augen, die Lyrilidns Maske durch-
dringen, als konnten sie die Narben seiner Verwandlungen sehen. Sie war es, die in zahllosen Nichten
seine Riickkehr vom nichtlichen Flug erwartete, die seine beiden Naturen gleichermaflen akzeptierte
und schiitzte. Thre Hand an der Schwertscheide zittert unmerklich — nicht aus Furcht vor dem kom-
menden Kampf, sondern aus Sorge um ihn. Lyrilidn neigt kaum merklich den Kopf, eine Geste so subtil
wie ein Windhauch, die dennoch Binde spricht. In dieser kleinen Bewegung liegt das Eingestindnis
seiner eigenen Zerrissenheit: Der Wunsch, sie an seiner Seite zu wissen, kimpft mit der Notwendigkeit,
Eyrendell nicht schutzlos zuriickzulassen.

Nach Safrahs Abgang wendet sich Lyrilidn wieder den Spielenden zu. Sein Blick fillt auf ihre Umhinge,
genauer auf die goldenen Hirschbroschen. Seine Hand hebt sich unwillkiirlich zu seiner eigenen
Maske, als erkenne er die kunstvolle Handschrift seiner Mutter in der Arbeit. Das Erscheinen der
Spielenden mit diesen Zeichen deutet er als weiteren Hinweis des Schicksals, dass die Zeit gekommen
ist, aus dem Schutz des Lichterwalds zu treten und sich der Welt zu offenbaren.

Lyrilidn schreitet vor den Monolithen und beginnt, goldene Linien in die Luft zu zeichnen. Seine
Bewegungen erinnern an die seines Vaters, doch wo Oberons Magie wild und urspriinglich wirke, fliefSt
Lyrilidns Kraft kontrolliert und prizise. Ein Zauberkreis formt sich vor der Gruppe, sein Leuchten

spiegelt sich in der Maske des Prinzen.

Die Szene endet, als Lyrilidn ihnen mit seiner warmen Stimme alles Gute fiir ihren Weg wiinscht.
Seine Worte klingen wie ein Echo durch den Saal — sie werden sich wiedersehen, da sei er gewiss.
Dann tritt die Gruppe durch den leuchtenden Kreis, und die Welt um sie herum lést sich in goldenes

Zwielicht auf.

@
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CHARAKTERE

Lyrilidn: Der Prinz der Auen triigt das schwere Erbe seiner gemischten Abstammung mit
stiller Wiirde. Als unchelicher Sohn Oberons und der menschlichen Kénigin Gwenwyfar ver-
eint er in sich die Macht der Feen mit dem sterblichen Erbe der Menschen. Seine imposante
Erscheinung wird geprigt durch die elfenbeinerne Maske, die sein gefiedertes Antlitz verbirgt,
und das Hirschgeweih — beides Zeichen des Fluchs, den Tizania aus Eifersucht iiber ihn ver-
hingte. Doch sein Fluch — bei Nacht die Gestalt der gehornten Eule anzunehmen — hat ihn
Demut und Weisheit gelehrt.

Als Herrscher tiber Eyrendell hat er einen Zufluchtsort fiir alle geschaffen, die zwischen den Welten stehen. Seine
Macht, geerbt von seinem Vater aber verfeinert durch eigene Erfahrung, nutzt er zum Schutz seines Reiches und

seiner Untertanen.

Sairah: Sairah, die Klingenfiirstin, ist eine geheimnisvolle Gestalt in weiflem Umhang und
verzierter Silberriistung, deren Gesicht stets unter einer tief gezogenen Kapuze verborgen
bleibt. Thren legendiren Titel errang sie im grofien Krieg zwischen den Feenvélkern, dem
Klingentanz, wo sie gegen Firlifers Armeen kimpfte und sich als unerschiitterliche Kriegerin
erwies. Man sagt, sie trage eines der ersten zwdlf Schwerter der Schmiede der Morgenstunde -
eine Waffe von unermesslicher Macht. Als Befehlshaberin der Auengarde steht sie im treuen
Dienste Prinz Lyrilidns und regiert an seiner Seite iiber Eyrendell. Thre tiefe Verbundenheit zu ihrem Herrn zeigt sich

in zahllosen gemeinsamen Nichten der Wacht, wo sie seine doppelte Natur als Elf und verwunschene Nachteule

gleichermafien beschiitzte und akzeptierte.




SZENE 45: TURM

BESCHREIBUNG

Eine endlose Ebene erstreckt sich bis zum Horizont, bedeckt von kniehohen Blumen in warmen Goldtinen.
Ihre zarten Bliiten wiegen sich im Wind wie Wellen auf einem herbstlichen Meer. Der Duft von Honig
und sonnengereiften Grisern erfiillt die Luft, vermischt mit dem erdigen Aroma des fruchtbaren Bodens
darunter.

Am fernen Horigont durchbricht ein einzelner Turm die gleichformige Weite. Seine schlanke Silhouette
ragt wie eine Nadel aus dunklem Stein in den Himmel, umgeben von einem feinen Nebelschleier. Das
verblassende Zwielicht bricht sich an seiner glatten Oberfliche, lisst ibn mal nihber, mal ferner erscheinen.
Seine Position scheint nicht festgelegt — mit jedem Blick steht er an einer leicht anderen Stelle, als wiirde er
tatsichlich iiber die Ebene wandern.

Schwarze Risse durchziehen den Himmel wie Spinnweben, werfen unnatiirliche Schatten auf das goldene
Bliitenmeer. Wo diese Schatten die Blumen beriihren, neigen sie ihre Kopfe, als wiirden sie vor der eindrin-
genden Dunkelheit zuriickweichen. Der Wind trigt vereinzelte Bliitenbliitter davon, golden schimmernd

gegen den bleiernen Himmel.
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In der Ferne kreisen dunkle Gestalten wie Raubvigel iiber der Ebene. Ihre Fliigelschlige sind zu weir ent-
fernt, um sie zu hiren, doch ihre Silhouetten zeichnen sich deutlich gegen die zerrissenen Wolken ab. Sie
meiden den Bereich wum den Turm in weitem Bogen, als wiirde eine unsichtbare Kraft sie auf Abstand
halten.

SPIELGESCHEHEN
Der goldene Schein des Zauberkreises verblasst hinter den Spielenden. Der Ubergang von Lyrilidns
Ratssaal zu dieser weiten Ebene ist so abrupt, dass sie einen Moment benétigen, um sich zu orientieren.
Der Wind zerrt an ihren Umhingen, trigt den siiflen Duft der Blumen heran.
Sivard kniet sich nieder, um die goldenen Bliiten genauer zu betrachten. Seine rauen Fingerspitzen
streichen iiber die samtigen Bliitenblitter. Der zwergische Bergmann erkennt in ihnen eine besondere
Art — Sonnenfinger werden sie genannt, da ihre Bliiten stets der Sonne folgen, selbst wenn diese von
Wolken verdeckt ist. £6/in spiht mit zusammengekniffenen Augen zum Turm. Die Waldelfe bemerke,
wie sich seine Position mit jedem Schritt leicht verschiebt, als wiirde er einem unsichtbaren Muster
folgen. Sie warnt davor, sich zu sehr auf die eigenen Augen zu verlassen — in der Nihe solch alter Magie
kénnen die Sinne triigerisch sein.
Die Blumen teilen sich vor den Schritten der Gruppe wie ein lebendiger Teppich. Thre Spuren ver-
schwinden nach wenigen Augenblicken wieder, als hitte der Wind alle Erinnerungen an ihren Durch-
gang fortgeweht. Je niher sie dem Turm kommen, desto deutlicher wird seine befremdliche Prisenz.
Seine glatte, dunkle Oberfliche scheint das schwindende Zwielicht zu verschlucken.
Die Gruppe hilt inne, als ein Schwarm dunkler Végel tiber sie hinwegzieht. Thre Augen glinzen wie
Feuer, ihre Schnibel sind scharf wie Dolche. Doch auch sie umkreisen den Turm in weitem Bogen,
als wiirde eine unsichtbare Grenze sie zuriickhalten. Das Horn des Silberschweifs an ihrer Seite vibriert

leicht, als wiirde es auf die Nihe des Orakels reagieren.

Die Szene endet, als die Reisenden den Fuf$ des Turms erreichen. Ein steinernes Tor 6ffnet sich lautlos
vor ihnen, enthiillt einen dunklen Gang, der sich nach innen windet. Das letzte Zwielicht fille durch
die Offnung, zeichnet lange Schatten auf den glatten Boden. Mit einem letzten Blick zuriick auf die

goldene Ebene treten sie ein, wihrend sich das Tor hinter ihnen wieder schlief3t.

HINTERGRUNDWISSEN
Das Orakel von Schwarz und Weif¢ wihlte den Turm als seinen Sitz, doch ob es ihn erschuf oder nur in den Weiten
der Anderswelt fand, weifl kein Lied von zu zeugen. Die Wanderung des Turms soll einem komplexen Muster folgen,

das mit den Bewegungen der Sterne und dem Fluss der Zeit zusammenhingt.

@
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SZENE 46: UND WEISS

BESCHREIBUNG

Eine spiralformige Treppe aus schwarzem, poliertem Stein windet sich den scheinbar leeren Turm empor.
Die glatten Wiinde reflektieren das spirliche Licht, das durch schmale Fensteriffnungen einfillt. Mit jedem
Schritt nach oben verdichtet sich die Atmosphiire, als wiirde die Luft schwerer.

Nach zahllosen Windungen dffnet sich die Treppe in einen kreisrunden Saal. Ein flaches Wasserbecken
nimmt die Mitte des Raums ein, seine spiegelglarte Oberfliche wirft das Licht zuriick wie poliertes Silber.
Am Kopfende des Saals erhebt sich ein Baum aus purem Gold, dessen Aste sich wie feine Adern zur Decke
hin verzweigen. Seine goldenen Blitter scheinen im unsteten Licht zu fliistern.

Hobhe Siiulen aus dem gleichen schwarzen Stein wie die Treppe tragen die gewilbte Decke. Zwischen ibnen
tanzen Schatten wie lebendige Wesen, verdichten und losen sich wieder auf. Ein grofies Bogenfenster hinter
dem goldenen Baum lisst das fable Licht der Anderswelt herein, das sich in tausend Reflexionen auf der
Wasseroberfliche bricht.

Die Luft im Saal vibriert von alter Magie. Ein feiner Nebel wabert tiber dem Wasserbecken, formt sich zu
Mustern und Zeichen, nur um sich gleich wieder aufzulosen. Der Raum scheint zu atmen, als wire er mehr

als nur Stein und Metall — ein lebendiges Wesen, das die Geheimnisse der Zeiten in sich trigt.
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SPIELGESCHEHEN

Aus den Schatten zwischen den Siulen 18sen sich zwei Wesen, ihre Bewegungen in perfekter Syn-
chronitit. Der schwarze Greif Saob gleitet wie ein Stiick lebendiger Nacht nach vorn, seine Federn
schimmern wie polierte Obsidianscherben. Seine Augen leuchten mit einer Intensitit, die jeden Blick
gefangen nimmt. Zeitgleich tritt der weifle gefliigelte Lowe Nichaj hervor, sein Fell strahlt wie frisch
gefallener Schnee im Mondlicht. Seine Prisenz strahlt eine zeitlose Weisheit aus.

Die beiden Chimiren nehmen ihre Position zu beiden Seiten des goldenen Baums ein. Thre Anwesenheit
erfiillt den Raum mit einer greifbaren Spannung. Das Wasser im Becken beginnt unmerklich zu
vibrieren, als wiirde es auf die Prisenz der mystischen Wesen reagieren. Ohne Einleitung oder
Begriiflung erheben die beiden Wesen ihre Stimmen. Der tiefe Bass des Greifen und der klare Tenor
des Lowen verschmelzen zu einem harmonischen Zweiklang. Ihr Ritsel hallt von den Winden wider,

jedes Wort scheint in der Luft zu tanzen.

etzt und dem ir
Viaske, die fiir dich deir
ch bin ich es, was du wirklich
er Tiefe des Seins verborgen bin
enn du mich findest, verlierst du ¢
auch des Gottlichen, ein Funke
hin ich? Sag es uns und offer

(Die Seele)

Die Gruppe berit sich im Fliisterton, ihre gedimpften Stimmen hal-
len von den schwarzen Winden wider. Das Wasser im Becken spiegelt
ihre suchenden Gesichter, als sie der Lésung des Ritsels nachsinnen.
Als die Erkenntnis sie erreicht und das Wort ,,Die Seele” durch den
Raum klingt, erhebt sich aus dem Wasserbecken ein Nebel, der sich

zu einer schwebenden Skulptur verdichtet. Eisige Tiirme und schneebedeckte
Gipfel formen sich aus dem Dunst — ein Abbild der Kristallfeste Perestir, verborgen in den Hohen
der Nebelgebirge. Die Stimmen von Saob und Nichaj verschmelzen zu einem harmonischen
Klang, als sie das Exil des Silberschweifs offenbaren.

Aus dem Nichts materialisiert sich eine Kerze vor der Gruppe, ihre goldene Flamme brennt
stetig und hell. Das Licht der ewigen Flamme, so erkliren die Orakelwesen, wird ihnen den
Weg durch die undurchdringlichen Nebel weisen. Mit dieser letzten Gabe ziehen sich die beiden
Chimiren zuriick in die Schatten zwischen den Siulen, bis nur noch das Flackern der schwebenden

Kerze ihre Prisenz bezeugt.
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Die Szene endet mit dem Abstieg der Gruppe, die Kerze schwebt an ihrer Seite und fithrt den Weg die
schwarze Wendeltreppe hinab. Durch die schmalen Fensteréffnungen des Turms erblicken sie eine sich
wandelnde Landschaft. Die weite Ebene verschwindet, stattdessen erheben sich schroffe Felswinde.
Als sie das Tor erreichen und es sich 6ffnet, stehen sie unmittelbar vor den ersten Ausliufern des

Nebelgebirges, dessen Zinnen in dichte Wolkenschwaden gehiillt sind.

HINTERGRUNDWISSEN
Wie lang das Orakel von Schwarz und Weiss bereits existiert ist unbekannt. Sz0b und Nichaj verkdrpern die Dualitit
allen Seins — Leben und Tod, Licht und Schatten, Wissen und Geheimnis. Thre Ritsel sind nie willkiirlich, sondern

spiegeln stets eine tiefere Wahrheit wider, die der Fragende in sich selbst finden muss.

@

SZENE 47.1: | NEBELGEBIRGE

BESCHREIBUNG

Die Nebelgebirge ragen wie urzgeitliche Wiichter in den zerrissenen Himmel der Anderswelt. Ihre Gipfel
verlieren sich in einer undurchdringlichen Masse aus grauen Schwaden, die wie lebendige Wesen zwischen
den schroffen Felswinden wabern. Schmale Pfade winden sich an steilen Abhingen entlang, gesiumt von
losen Gerillfeldern und tiefen Schluchten, deren Grund im Dunst verborgen bleibt.

In der Ferne bewegen sich steinerne Kolosse durch das Gebirge — Riesen aus lebendem Fels, deren Korper
kaum von den Bergen zu unterscheiden sind. Ihre Bewegungen erscheinen wie in Zeitlupe, als wiirden sie
durch einen anderen Zeitstrom wandeln. Das Knirschen ihrer Schritte hallt als fernes Donnergrollen durch
die Tiiler.

Die Luft wird diinner mit jedem Hihenmeter, durchsetzt von eisigen Bien, die den Nebel in spiralformigen
Mustern aufwirbeln. Zwischen den Felsen wachsen zihe Bergkriuter und Moose in gedimpften Grautinen.
Die schwarzen Risse wirken durch den Nebel ferner, doch ibre bedrohliche Wirkung liisst auch diesen Land-

strich nicht aus seinem Griff-

SPIELGESCHEHEN
Der Aufstieg erweist sich als kriftezehrend. Die Gruppe folgt einem schmalen Pfad, der sich in end-
losen Serpentinen den Berg hinaufwindet. Das goldene Licht der schwebenden Kerze des Orakels weist
ihnen den Weg durch die immer dichter werdenden Nebelschwaden. Thr Schein durchdringt die graue
Masse wie ein Leuchtfeuer, das sie auf dem richtigen Pfad hilt.

Nach Stunden des Aufstiegs entdecken sie unter einem iiberhingenden Felsen ein kleines Lager.
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Im Schutz der Felswand brennt ein Feuer, dessen Rauch sich mit dem allgegenwirtigen Nebel ver-
mischt. Neben der Feuerstelle sitzt ein Elf in einem mit blauen Federn besetzten Mantel — 7hioliér, ein
Mitglied der Zugvigel. An seiner Seite ruht ein prichtiger Reiher namens Gabriél, dessen Gefieder im
Feuerschein silbrig schimmert.

Thioliér begriifit die Reisenden mit der ruhigen Wiirde seines Volkes. Er teilt mit ihnen Brot und
getrocknete Friichte, wihrend er von seiner erfolglosen Suche nach einem Heilmittel fiir 7itania
berichtet. Der Rar der Reiher hat alle Zugvigel nach Tir Na Nég beordert — die Zeit der Suche ist
voriiber, nun gilt es das Reich zu verteidigen. Seine Erzihlungen von den wachsenden Schatten in den
Ewigen Landen bestitigen die eigenen Erfahrungen der Gruppe.

Die Spielenden, Eé/in und Sivard nutzen die Gelegenheit zur Rast. Im Schutz des Felsens, umgeben
vom warmen Licht der schwebenden Kerze, berichten sie von ihrer eigenen Reise — der Suche nach dem
verbannten Heer des Silberschweifs. Thioliér hort aufmerksam zu, sein Blick wandert immer wieder zu

fernen Riesen, die wie lebende Berge durch den Nebel schreiten.

Die Szene endet, als plotzlich Bewegungen im Nebel sichtbar werden. Dunkle Silhouetten nihern sich
mit bedrohlicher Geschwindigkeit dem Lager. Der Reiher Gabriél strecke seinen langen Hals, seine
Augen fixieren die nahenden Schatten. 7hioliér ziickt seinen Bogen, wihrend die anderen zu ihren

Waffen greifen.

CHARAKTERE

Thioliér: Thioliér trigt eine lederne Riistung und einen langen Mantel — in der Tradition
der Zugvigel mit Federn verziert. Seine langen dunklen Haare fallen durchnisst vom ewigen
Nebel der Gebirge iiber seine Schultern. Seine Gesichtsziige tragen die zeitlose Schonheit
des elfischen Volkes — hohe Wangenknochen, die von Jahren unter freiem Himmel leicht
gebriunt sind, und Augen, die das tiefe Griin eines uralten Waldes widerspiegeln.

Als Heilmittelsucher durchstreifte er seit Jahren die entlegensten Winkel der Anderswelt,
immer auf der Spur seltener Kriuter und vergessener Heilformeln. Seine Finger sind von der Arbeit mit Pflanzen
und Trinken gefirbt, seine Bewegungen tragen die ruhige Sicherheit eines Meisters seines Handwerks. An seinem
Giirtel hingen kleine Lederbeutel voller getrockneter Blitter und kristalliner Essenzen, deren schwacher Duft eine
beruhigende Aura um ihn webt. Sein treuer Begleiter ist der prichtige Reiher Gabriél, dessen silberschimmerndes
Gefieder im Feuerschein wie fliissiges Mondlicht glinzt. Zwischen EIf und Vogel herrscht eine Verbundenheit,
die iiber gewdhnliche Freundschaft hinausgeht — ecine tiefe, stumme Kommunikation, geboren aus unzihligen

gemeinsamen Wanderungen durch gefihrliche Lande.

@
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SZENE 47.2:

BESCHREIBUNG

Rote Augenpaare leuchten durch die Nebelschwaden, umkreisen das Lager wie hungrige Raubtiere. Die
Bewegungen der Gestalten im Dunst lassen ihre Umrisse nur schemenbaft erkennen — gebiickte Kirper mit
Harnern und Hufen, bedeckt von verfilztem Fell.

Der Geruch von nassem Fell und verbranntem Horn durchdringt die Luft, vermischt mit dem metallischen
Aroma dimonischer Magie. Die Waffen der Satyre — Axte und Speere aus dunklem Metall — schleifen iiber
den steinigen Boden. Ihre Klingen scheinen das Licht zu verschlucken, als wéren sie aus verfestigter Dunkel-
heit geschmiedet.

Die schwarzen Risse am Himmel werfen unnatiirliche Schatten auf das Geschehen. Der Wind trigt das tiefe
Grollen ihrer Hufe und das Kratzen ihrer Horner am Fels heran. Das Feuer flackert unrubig, als wiirde es

vor der nahenden Verderbnis zuriickweichen.

SPIELGESCHEHEN

Die Gruppe springt auf, als die ersten Satyre aus dem Nebel brechen. Thre einst stolzen Gestalten sind
nun verdreht von dimonischem Einfluss. Wo friiher stolze Tierwesen waren, sind jetzt nur noch Krea-
turen der Schatten. Thre Bewegungen sind ruckartig und unnatiirlich, als wiirden unsichtbare Fiden
sie steuern. Thioliér spannt seinen Bogen, der Reiher Gabriél erhebt sich mit michtigen Fliigelschligen
in die Luft. Sivard schwingt seine Axt in weiten Bdgen, wihrend Eé/in mit ihrem Schwert die Flanke
der Gruppe deckt. Die schwebende Kerze des Orakels wirft ihr goldenes Liche iiber die Szene, ein
Leuchtfeuer gegen die eindringende Finsternis.

Die Satyre greifen in Wellen an, ihre taktischen Bewegungen von einer fremden Intelligenz gelenkt.
Thre Waffen hinterlassen Spuren von Dunkelheit in der Luft, wo sie durch den Nebel schneiden. Das
Aufeinandertreffen von Metall hallt von den Felswinden wider, begleitet vom Schnauben der Satyre
und dem Knirschen ihrer Hufe auf Stein.

Gabriél stofit immer wieder aus der Hohe herab, sein Schnabel findet Liicken in der Verteidigung der
Angreifer. Thioliérs Peile treffen mit tédlicher Prizision, durchbohren lederne Haut und verfaultes
Fell. Die Gruppe kidmpft mit dem Mut der Verzweiflung. Jeder Treffer gegen die besessenen Wesen
lisst schwarzes Blut aus ihren Wunden spritzen. Der Nebel um sie herum wirbelt wie ein lebendiges

Wesen, erschwert die Sicht und macht jeden Schritt unsicher.

VITALITAT NAHKAMPF FERNKAMPF PARIEREN | AUSWEICHEN

Satyr 24 14 6 12 | 10

Bewaffnung: Axt oder Keule (1W6+4 Schaden)
Riistung: Fell- und Lederriistung (2 Punkte)
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Nach dem Kampf sinkt die Gruppe erschopft um das neu entfachte Feuer. 7hioliér versorgt die

Verwundeten mit Heilkriutern aus seinem Beutel, wihrend Gabriél iiber dem Lager kreist und

Wache hilt.

Die Szene endet, wenn die Gruppe und 7hioliér aufbrechen und sich ihre Wege trennen. Der Elf ver-
spricht, vom Mut der Gruppe zu berichten und von der Hoffnung, die ihr Auftrag bedeutet. Die schwe-

bende Kerze des Orakels pulsiert sanft, mahnt zum Aufbruch in Richtung der Kristallfeste Perestir.

@

SZENE 48.1: EN LICHT

BESCHREIBUNG
Die Hihenziige des Nebelgebirges erheben sich zu schroffen Gipfeln, deren felsige Flanken von Eis iiberzogen
sind. Sturmwinde fegen iiber zerkliiftete Grate, tragen Schnee und beiffende Kilte mit sich. Die Pfade
werden zunehmend schmaler, winden sich an steilen Abgriinden entlang, deren Tiefen im undurchdring-
lichen Nebel verschwinden.
Der weiffe Dunst verdichtet sich zu einer massiven Wand. Nur im Schein der schwebenden Kerze des
Orakels bleibr ein kleiner Bereich sichtbar — eine Sphire aus goldenem Licht inmitten der wirbelnden
Nebelmassen. Die eisigen Boen prallen an dieser Lichtkuppel ab, als wiire sie eine unsichtbare Barriere gegen
die Naturgewalt. Schneeflocken tanzen im warmen Schein, schmelzen zu glitzernden Tropfen, bevor sie den
Boden beriibren.
Das Gestein wird zunehmend glatter, iiberzogen von einer diinnen Eisschicht. Vereinzelte Kristalle ragen
aus dem Fels, ibhre facettierten Oberflichen reflektieren das Kerzenlicht in prismatischen Mustern. Je hoher
der Aufstieg fiibrt, desto hiufiger werden diese kristallinen Formationen.

SPIELGESCHEHEN
Der letzte Abschnitt des Aufstiegs verschwimmt zu einem zeitlosen Wandern durch Nebel und Eis. Die
schwebende Kerze weist beharrlich den Weg, ihr goldenes Licht der einzige Orientierungspunkt in der
rauen Landschaft. Eé/in und Sivard gehen voraus, ihre Erfahrung mit schwierigem Gelidnde erweist
sich als unschitzbar. Die Waldelfe findet sichere Tritte auf dem vereisten Untergrund, wihrend der
Zwerg instinktiv die stabilsten Routen iiber das Gestein wihlt.
Die Kilte kriecht trotz der schiitzenden Lichtkuppel in ihre Knochen. Der Wind heult wie ein
lebendiges Wesen, seine Béen tragen Stimmen mit sich — ein fernes Echo der verbannten Krieger des
Silberschweifs. Das Horn an ihrer Seite vibriert stirker mit jedem Schritt, als wiirde es die Nihe des

Heeres spiiren.
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Plotzlich reif§t der Nebelvorhang auf. Das felsige Labyrinth gibt den Blick frei auf die Kristallfeste

Perestir. Thre Tiirme und Zinnen scheinen aus purem Eis geformt, erheben sich wie transluzente

Nadeln in den Himmel. Die gesamte Architektur folgt einer kristallinen Strukeur, als wire sie aus
einem einzigen, eisigen Felsen gemeifSelt. Die Kristallfeste tibertrifft die Beschreibungen in den alten
Legenden. Thre Architektur verschmilzt mit den natiirlichen Felsformationen, als wire sie nicht erbaut,
sondern aus dem Berg gewachsen. Die verschlungenen Strukturen erinnern an gefrorene Musik, jeder
Turm und jeder Bogen Teil einer grofieren Harmonie.

Die Gruppe nihert sich dem Haupttor. Thre Schritte knirschen auf dem eisigen Grund, der das Licht
der Kerze in tausend Reflexionen bricht. Die Oberfliche des Tores schimmert wie Mondlicht auf
Schnee, undurchsichtig und doch lebendig.

Einer der Spielenden nimmt das Horn des Silberschweifs zur Hand. Die anderen treten zuriick,
bilden einen Halbkreis vor dem Tor. Das Horn pulsiert nun sichtbar, sein Elfenbein schimmert wie
poliertes Silber. Die Kerze des Orakels schwebt niher, ihr Licht verstirkt den tiberirdischen Glanz

des Instruments.

Die Szene endet mit einem dramatischen Crescendo. Als das Horn an die Lippen gesetzt wird und der
erste Ton erklingt, durchbricht sein Klang die eisige Stille. Der Ruf hallt von den Felswinden wider,
wird stirker und voller, als wiirden hundert verborgene Hérner antworten. Das milchige Tor beginnt zu
leuchten, Risse aus Licht durchziehen seine Oberfliche. Mit einem Klingen 6ffnen sich die gewaltigen

Fliigel nach innen, geben den Weg frei in das Exil des verbannten Heeres.
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SZENE 48.2: iR

BESCHREIBUNG

Die inneren Hallen der Kristallfeste Perestir vereinen Architektur und Natur in einer harmonischen
Verschmelzung aus Eis und Stein. Siulen aus durchscheinendem Kristall ragen wie gefrorene Wasserfille
zur Decke empor. Ihre facettierten Oberflichen brechen das Licht in prismatischen Mustern, die iiber die
eisbedeckten Wiinde tanzen. Treppen aus milchigem Kristall schweben scheinbar frei im Raum, verbinden
verschiedene Ebenen der Festung. Von den hoben Decken hingen Eiszapfen wie versteinerte Trinen, deren
Spitzen im Déimmerlicht phosphoreszierend schimmern. Schmale Fenster, eingelassen in die massiven Wiinde,
lassen das fable Licht der Anderswelt durch ihre gefrosteten Scheiben fallen.

Die Luft ist von einer dibernatiirlichen Kilte durchdrungen, die nicht nur den Korper, sondern auch die
Seele zu durchdringen scheint. Ein feiner Nebel wabert iiber den spiegelnden Boden, vermischt sich mit dem
kristallinen Staub, der wie Diamantenpulver in der Luft schwebt. Das Licht der schwebenden Kerze wird
von unzihligen Eisflichen reflektiert, erschafft ein Kaleidoskop aus goldenen und silbernen Reflexen. Der
Wind, der durch verborgene Offnungen streicht, erzeugt eine iiberirdische Melodie, wenn er die kristallinen

Formationen zum Klingen bringt.
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SPIELGESCHEHEN

Nach dem Offnen des Tores betreten die Spielenden das eisige Innere der Kristallfeste. Zu beiden
Seiten des breiten Korridors stehen die Ritter des Silberschweifs in perfekter Formation — ein Heer
aus Hunderten regungsloser Gestalten. Ihre silbernen Riistungen, verziert mit filigranen Mustern,
reflektieren das Licht der schwebenden Kerze. Unter ihren weiffen Kapuzen und Helmen bleiben ihre
Gesichter verborgen, nur gelegentlich blitzt der Schein ihrer Augen auf. Thre langen Umbhinge fallen
wie erstarrte Wasserfille zu Boden. In der eisigen Stille hallt jeder Schritt der Gruppe wider, begleitet
vom leisen Klingen der Kristalle.

Der Nachklang des Horns hallt durch die Feste und beginnt ein unmerkliches Erwachen. Eine Bewe-
gung geht durch die Reihen der verbannten Krieger, als wiirde ein jahrhundertealter Bann langsam von
ihnen abfallen. Képfe heben sich, Hinde gleiten zu Schwertgriffen und Speeren, Riistungen knirschen
leise, als sich kalte Muskeln wieder zu regen beginnen.

Die Gruppe schreitet durch das lebende Spalier, gefithrt von der schwebenden Kerze des Orakels. Mit
jedem Schritt tiefer in die Festung verstirke sich das Gefiihl einer erwachenden Macht. Die gefrorenen
Winde pulsieren im Rhythmus eines unsichtbaren Herzschlags, als wiirde die Feste aus ihrem eisigen
Schlummer erwachen. Der Weg fiihrt sie durch verschlungene Korridore und iiber gewundene
Treppen. Das Klingen der Kiristalle verstirkt sich zu einer unterschwelligen Melodie, die von den

Winden widerhallt — ein zeitloses Lied von Treue, Verbannung und Wiederkehr.

Die Szene endet, als ein Korridor in einen gewaltigen Kristallsaal miindet. Zwischen schlanken Siulen
aus reinem Eis steht eine Gestalt — Irufinwe, der Heerfiihrer des Silberschweifs. Seine Riistung trigt die
Spuren vergangener Schlachten, sein Umhang schimmert wie gefrorenes Mondlicht. In seiner Hand
ruht ein Speer, dessen Spitze im Dimmerlicht der Halle funkelt. Seine Prisenz fiillt den Raum mit

einer Aura ungebrochener Autoritit, als die Gruppe den Saal betritt.

HINTERGRUNDWISSEN

Die Kristallfeste Perestir wurde nicht erbaut, sondern formte sich um das verbannte Heer des Silberschweifs, als Obe-
rons Bann sie traf. Die Architektur spiegelt den Zustand ihrer Bewohner wider — eingefroren zwischen den Zeiten,
weder tot noch lebendig, wartend auf den Ruf, der sie aus ihrem eisigen Exil erlést. Mit jedem Atemzug des Banns
wuchs die Festung aus dem lebenden Fels, ihre Tiirme und Hallen geformt von der Macht der Verbannung selbst.
Als die letzten Worte des Banns verklangen, entriickte die Festung ins Vergessen.

Sie wurde zu einer fernen Erinnerung in den Nebelbergen, unsichtbar fiir jedes suchende Auge, unauffindbar fiir
jeden Spiher. Auch die michtigsten Magier der Anderswelt konnten ihre Position nicht bestimmen. Einzig das
Orakel von Schwarz und Weiff bewahrte das Wissen um ihren Standort, ein Umstand, der selbst fiir die weisesten

Gelehrten ein unergriindliches Mysterium bleibt.
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SZENE 48.3:

BESCHREIBUNG
Die grofe Halle der Kristallfeste Perestir dffnet sich wie das Innere eines geschliffenen Diamanten. Die
Wiinde bestehen aus transparenten Eisschichten, die das Licht in prismatischen Mustern brechen. Schnee-
weifSe Siulen aus gefrorenem Licht tragen eine kristalline Kuppel, deren Facetten das fable Zwielicht
einfangen und vervielfiltigen.
Der Boden schimmert wie ein polierter Spiegel, durchzogen von silbernen Adern, die an Sternenbabnen
erinnern. Im Zentrum des Raums erhebt sich ein Thron aus Eis, geschmiickt mit Ornamenten, die an

Eiskristalle erinnern. Von der Decke hingen lange Eiszapfen wie gefrorene Trinen.

SPIELGESCHEHEN

Trufinwe thront wie eine Statue aus lebendigem Eis auf seinem eisigen Thron. Seine filigrane Riistung
verschmilzt beinahe mit der Umgebung, nur die feinen Gravuren heben sich als dunkle Linien vom
hellen Metall ab. Der Heerfithrer des Silberschweifs erhebt sich in einer einzigen, doch starren
Bewegung. Seine Stimme erfiillt den Raum mit dem Klang brechenden Eises — jedes Wort scheint
sich mithsam aus einer jahrhundertealten Erstarrung zu losen.

Die Spielenden berichten von ihrer Reise durch beide Welten, von den schwarzen Rissen am Himmel
der Anderswelt und den eindringenden Schatten, die das goldene Zwielicht zu verschlingen drohen.
Sie erzdhlen von den brennenden Wildern um 777 Na Nég, von den dimonischen Kreaturen, die durch
die Spalten in der Realitit sickern, und vom steinernen Herzen. Thre Beschreibung der Menschenwelt,
wo die Dunkelheit wie schwarze Tinte durch Risse tropft, lisst selbst die eisige Luft der Halle noch
kilter werden. Als sie von ihrer Aufgabe berichten, den Silberschweif aus seinem Exil zu befreien und
in den Dienst der Anderswelt zuriickzurufen, liuft ein feines Netz aus Rissen durch die kristallinen
Winde. Mit jedem ihrer Worte scheint die Feste zu erzittern, als wiirde der jahrhundertealte Bann sich
mit jedem Moment weiter 18sen — nicht durch Vergebung allein, sondern durch die Notwendigkeit, alte
Wunden zu heilen und vereint fiir das Uberleben beider Welten einzustehen.

Irufinwes Antwort kommt bedichtig, jedes Wort scheint sich wie ein Eiskristall aus Jahrhunderten der
Stille zu formen. Seine gepanzerten Finger streichen iiber die Armlehne seines Throns, als wiirde er in
den gefrorenen Mustern nach den richtigen Worten suchen. Er spricht von einer lingst vergangenen
Zeit, als der Silberschweif einem Traum von Gerechtigkeit und Erneuerung folgte. Seine Stimme wird
leiser, als er von den Folgen ihrer Entscheidungen berichtet — von brennenden Stidten und zerbrochenen
Biindnissen, von Familien, die durch ihre Loyalitit entzweit wurden, und von einem Krieg, der das
Reich bis in seine Grundfesten erschiitterte. Nie fillt dabei der Name ihres einstigen Anfiihrers,
doch jedes seiner Worte trigt die eisige Last ihres Handelns, die keine Zeit zu lindern vermochte. In
der Art, wie er vom Leid der Ewigen Lande sprich, liegt das Eingestindnis, dass auch die edelsten

Absichten zu verheerenden Konsequenzen fithren konnen.
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Er nimmt das Horn des Silberschweifs mit zeremonieller Wiirde entgegen. Seine behandschuhten Finger
gleiten iiber das schimmernde Elfenbein, als wiirde er vergessene Geschichten aus seiner Oberfliche
lesen. Der erste Ton des Horns durchbricht die kristalline Stille wie ein Sonnenstrahl das Eis. Die fol-
genden Klinge erzihlen von Ruhm und Fall, von Treue und Verrat, von Schuld und Siihne. Jeder Ton
hallt durch die Hallen von Perestir, weckt Echos einer vergangenen Zeit. Das Heer des Silberschweifs
erhebt sich aus seinem eisigen Schlummer, ihre Riistungen glinzen im fahlen Licht im alten Glanz.

Doch mit jedem Klang des Horns zeigen sich feine Risse in den Winden der Kristallfeste, breiten sich
wie silberne Spinnennetze iiber die vereisten Flichen aus. Das Eis beginnt zu singen, ein hoher, kristal-
liner Ton, der mit dem Hornruf verschmilzt. Eiskristalle 16sen sich von der Decke, tanzen wie gefrorene
Sterne durch die Luft, bevor sie auf dem spiegelnden Boden in diamantenen Splittern zerspringen. Der
Bann, der Perestir in seinem gefrorenen Zustand hielt, zerbricht wie diinnes Eis im Frithlingswind, und
mit ihm l6st sich die Last von Jahrhunderten des Exils. Durch die entstehenden Spalten dringt zum

ersten Mal seit Ewigkeit das ungebrochene Licht der Anderswelt.

Die Szene endet, als /rufinwe die Gruppe zu einer Wendeltreppe fiihrt. Dort entlésst er sie und gibt sein
Wort als Heerfiihrer des Silberschweifs — sie werden ihren Dienst fiir die Anderswelt antreten und sich
den Schatten vor den Toren von 7ir Na Ndg entgegenstellen. Seine einst eisige Stimme trigt nun die
Entschlossenheit eines Kriegers, der seine Bestimmung wiedergefunden hat.

Die Stufen fiihren in die Tiefe zu einem verborgenen Hafen, wo ein Schiff die Gruppe iiber die
Nebelseen zur Ewigen Stadt bringen wird. Hinter ihnen erklingen die ersten tiefen Tone zerberstenden
Eises, als die Kristallfeste beginnt, zur Vergangenheit zu werden. Der Klang des Horns hallt noch
immer durch die Ginge, vermischt sich mit dem Knirschen der sich auflésenden Struktur zu einer
letzten, wehmiitigen Melodie — ein Abschied von jahrhundertelangem Exil und der Beginn eines neuen

Kapitels fiir das silberne Heer.

CHARAKTERE

Irufinwe: Der Heerfithrer des Silberschweifs verkérpert die Geschichte einer vergangenen
Epoche. Seine silberne Riistung ist von feinen Gravuren durchzogen, die wie gefrorene
Geschichten iiber das Metall laufen. Ein Helm mit spitzen, kronenartigen Ausliufern verbirgt
sein Gesicht bis auf die eisig glinzenden Augen.

Seine Prisenz atmet militirische Disziplin — jede Bewegung prizise und aufrecht, als hitten

Jahrhunderte des Exils seine Haltung in Stahl gemeif8elt. Der bestickte Umhang und Speer
mit Kristallgriff unterstreichen seine herrschaftliche Wiirde.

In seiner Stimme klingt das Echo ferner Zeit — jedes Wort bricht sich wie Licht in einem Eiskristall, reflektiert
Facetten von Weisheit und stillem Bedauern. Er ist mehr als nur ein Anfiihrer; er ist ein lebendiges Archiv der

Ereignisse, die den Silberschweif aus dem Herzen der Anderswelt verbannten.
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SZENE 49: GEL

BESCHREIBUNG

Die Wendeltreppe fiibrt in einer engen Spirale hinab in die Tiefen des Gebirges. Ihre kristallinen Stufen
leuchten bei jedem Schritt in einem schwachen, eisig blauen Schein. Die glatt polierten Wiinde reflektieren
das Licht der schwebenden Kerze in prismatischen Mustern, die wie Sterne an der gewdlbten Decke tanzen.
Nach unzihligen Windungen offnet sich der Weg in eine riesige Hoble. Ein unterirdischer See breitet sich
aus, dessen spiegelglatte Oberfliche das Licht der Kristalle an den Wiinden reflektiert. Aus dem Wasser ragen
filigrane Stege und Plattformen aus Eis, verbunden durch Briicken, die wie gefrorene Wasserfiille wirken.
Der Hafen gleicht einer Symphonie aus Frost und Licht. Tiirme aus transparentem Eis flankieren das
Becken, ihre Spitzen verlieren sich in der Dunkelbeit der Hohlendecke. Zwischen ibnen spannen sich Bigen
aus Kristall, von denen Eiszapfen wie versteinerte Triinen herabhingen. Das Wasser des Sees schimmert in
einem tiefen, fast sibernatiirlichen Blau, als wiirde es von innen heraus leuchten.

Am Ende eines langen Stegs liegt ein Schiff vor Anker, dessen Rumpfwie aus fliissigem Silber gegossen scheint.
Seine geschwungenen Linien erinnern an einen Schwan, der zum Flug ansetzt. Die Masten ragen schlank in
die Hobe, die eingerollten Segel schimmern wie Mondlicht auf Schnee. Feine Verzierungen schmiicken Bug

und Heck, ihre Muster erzihlen Geschichten von lingst vergangenen Zeiten.
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SPIELGESCHEHEN
Die Gruppe erreicht das Ende der Treppe, wo ein Tor aus milchigem Kristall den Weg versperrt. Als sie
naher treten, beginnen feine Risse sich iiber die Oberfliche zu ziehen. Mit einem Klang wie brechendes
Glas zerfillt das Tor in unzihlige glitzernde Splitter, die wie Schneeflocken zu Boden rieseln — ein
letztes Zeichen des sich auflésenden Banns.
Der Pfad fiihrt sie iiber vereiste Stege zum wartenden Schiff. Thre Schritte hallen durch die Héhle,
begleitet vom rhythmischen Tropfen schmelzenden Eises. Um sie herum beginnt die Struktur des
Hafens sich aufzulésen. Kleine Risse ziehen sich durch die Siulen, Eisbriicken ichzen unter unsicht-
barem Druck.
Eélin betritt als erste das Schiff, ihre Bewegungen federleicht auf der vereisten Planke. Sivard folgt mit
der Vorsicht eines Zwerges auf See, seine Hand fest am Geldnder. Als der letzte der Gruppe an Bord ist,
1st sich der Anker wie von Geisterhand. Die silbernen Segel entfalten sich in einem nicht spiirbaren
Wind, fangen das Licht der Kristalle wie fliissiges Mondlicht ein.
Das Schiff gleitet vom Steg, wendet mit der Anmut eines Schwans und nimmt Fahrt auf. Hinter ihnen
beginnt der Hafen einzustiirzen. Die eisigen Tiirme neigen sich wie fallende Baume, Briicken brechen
wie diinnes Eis im Frithling. Das Echo der Zerstorung hallt von den Winden wider, vermischt sich
mit dem Plitschern der Wellen am Bug. Die Fahrt fiihrt sie durch einen natiirlichen Tunnel, dessen
Winde von Eisadern durchzogen sind. Nebelschwaden wabern iiber das Wasser, werden dichter mit
jedem Meter, den das Schiff zuriicklegt. Die Konturen der Héhle verschwimmen, 16sen sich auf in

einem Meer aus grauem Dunst.

Die Szene endet, als das Schiff vollstindig vom Nebel umbhiillt wird. Jeder Bezug zu Raum und Zeit
verliert sich in der undurchdringlichen grauen Masse. Die Gruppe steht an der Reling, beobachtet die
letzten Momente des Hafens hinter ihnen, bis dieser im Nebel verschwindet. Nur das stetige Gleiten
des Schiffes und das leise Knarren der silbernen Planken bleiben als Zeichen ihrer Bewegung. Die Reise
durch den Nebel beginnt, wihrend die Kristallfeste Perestér zur Erinnerung wird, die langsam verblasst

wie ein Traum beim Erwachen.

@

SZENE 50: Al

BESCHREIBUNG
Der undurchdringliche Nebel lichtet sich, als die goldene Flamme der Kerze, die bisher keinen Tropfen
Wachs verlor, nach und nach herunterbrennt. Aus der grauen Wand tauchen zuerst vereinzgelte Fischerboote
auf, deren Laternen wie Irrlichter iiber dem Wasser schweben. Nach und nach enthiillt sich die Najaden-
stadt Nitiantalai — eine Ansammlung von Pfablbauten, die sich auf schlanken Stelzen iiber die spiegelglatte
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Oberfliiche des Sees erheben. Die Hiuser scheinen aus dem Wasser gewachsen zu sein. Verwittertes Holz und
geflochtenes Schilf formen gewundene Strukturen, die sich der Bewegung der Wellen anpassen. Seile und
Netze spannen sich zwischen den Bauten, geschmiickt mit schimmernden Muscheln und Korallen. Feine
Schleier aus weiffem Stoff wehen wie Nebelfetzen im Wind, der vom nabhen Ufer heriiber webt.

Trotz der nahen Dunkelbeit herrscht in Nitiantalaf eine vorsichtige Rube. Das Plitschern der Wellen gegen
die Holzpfihle mischt sich mit dem leisen Knarren der schwimmenden Bauten. Der Geruch von Salz und
Algen durchdringt die Luft, vermischt mit dem siifflichen Duft getrockneter Kriuter, die in Biindeln von
den Dachbalken hingen.

In der Ferne erbebt sich der Goldene Wald, dessen Blitter nun matt im Zwielicht schimmern. Dariiber
ziehen sich schwarze Risse durch den dunklen Himmel wie klaffende Wunden. Gefliigelte Dimonen kreisen
in der Hobe, ibre Schatten wie eine Vorahnung kommender Schrecken. Der Wind trigt den fernen Klang
von Krieg und den beiftenden Geruch von Rauch heran.

SPIELGESCHEHEN
Das Schiff gleitet wie von unsichtbarer Hand gesteuert durch die Pfahlbauten. Auf den umliegenden
Plattformen und Booten beobachten Najaden die Neuankémmlinge. Thre schuppige Haut schimmert
in Korallenfarben, ihre Bewegungen fliefen ineinander wie Wellen.
An einem der grofleren Pfahlhiuser legt das Boot an. Die Holzplanken der Anlegestelle knarren unter
den Schritten der Gruppe. Von einer hoher gelegenen Plattform nihert sich Sindiunlata, die Alteste der
Stadt. Thr fischartiger Korper ist von feinen Schuppen bedeckt, die im grauen Zwielicht wie Opale
schimmern. Ein Geweih aus Korallen kront ihr Haupt und ihre Schwanzflosse bewegt sich sachte, als
wire sie Unterwasser.
Die Najade mustert die Ankémmlinge mit Augen, die an tiefe Gewisser erinnern. Erst als Edlin sie
in der melodischen Sprache der Najaden begriifit, deren Worte wie Wassertropfen von ihrer Zunge
perlen, weicht das Misstrauen aus ihrer Haltung. Mit einer flieBenden Geste lidt sie die Reisenden in
ihr Haus ein.
Das Innere des Pfahlbaus 6ffnet sich zu einer weiten Halle. Durch die Bogenfenster fillt das schwin-
dende Zwielicht, briche sich in aufgehingten Silbernetzen und reflektiert sich auf den nassen Holz-
dielen. In der Mitte des Raums brennt ein wirmendes Feuer, dessen Rauch durch eine Offnung in der
gewdlbten Decke entweicht.
Sindiulata reicht ihren Gisten warme Decken und Schalen mit einer dampfenden Suppe, deren Aroma
nach Meeresfriichten und fremden Gewiirzen duftet. Die Gastfreundschaft der Najade durchbricht die
Fremdartigkeit des Ortes. In ihrer Art, die Giste zu versorgen, in der selbstverstindlichen Wirme ihrer
Gesten, zeigt sich eine Verbundenheit, die tiefer reicht als alle Unterschiede zwischen den Vélkern. Die
drohenden Schatten am Horizont haben die alten Grenzen zwischen den Bewohnern der Anderswelt
verwischt — sie alle stehen gemeinsam gegen die eindringende Dunkelheit. Diese stille Ubereinkunft

spiegelt sich in jeder Schale Suppe, jeder gereichten Decke, jedem freundlichen Licheln wider.
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Der dritte Teil des zweiten Aktes endet mit einem Blick gen Goldenen Wald, dessen matter Glanz gegen
die wachsenden Schatten ankimpft. Die schwarzen Risse am Himmel breiten sich aus wie ein immer
grofSer werdendes Spinnennetz aus lebender Dunkelheit.

In der Ferne sind die Tiirme von 7ir Na Nég schon zu ahnen. Thre Spitzen erheben sich wie ein letztes
Leuchtfeuer gegen die eindringende Finsternis. Der Wind, der iiber das Wasser streicht, trigt immer
wieder den Klang von Kriegshérnern und das Echo ferner Kimpfe heran. Die Stille in Ninantalai
erscheint kostbar — ein letzter Moment des Friedens, bevor die Gruppe aufbrechen muss, um dem

Schicksal beider Welten zu begegnen.

CHARAKTERE

Sindiulafa: Die Haut der Najade schimmert in den Farben der Tiefe, durchzogen von
feinen Schuppen, die wie Opale im Licht glinzen. Das Geweih aus Korallen, das ihren Kopf
schmiicke, zeigt ihren Rang als Hiiterin der Stadt.

Thre Bewegungen folgen dem Rhythmus der Wellen, flielend und prizise zugleich. In ihrer
Haltung spiegelt sich die Natur eines Volkes, das zwischen den Welten lebt, weder ganz dem

Wasser noch dem Land zugehérig.







Die goldenen Zinnen von Tir Na Nog ragen wie letzte Leuchttiirme in den zerrissenen Himmel.
Wo einst das ewige Zwielicht sanft iiber den Ewigen Landen lag, tobt nun ein Krieg zwischen Licht
und Dunkelpeit. Schwarze Risse durchzichen das Firmament wie klaffende Wunden, aus denen
sich endlose Strome von Schatten ergiefSen. Die Stadt reflektiert noch immer das schwindende Licht,
doch ihr Glanz muss sich gegen eine Finsternis behaupten, die mit jedem Moment an Kraft gewinn.
Um die Mauern der Ewigen Stadt wogt eine Schlacht von epischen AusmafSen. Gefliigelte Kreaturen
aus lebender Dunkelbeit verdunkeln den Himmel, ibre Schwingen werfen unnatiirliche Schatten
auf das Schlachtfeld. Der Goldene Wald, einst ein Reich zeitloser Schinbeit, steht in Flammen.
Doch auch in der Weite fern der Biume und in den Tilern jenseits der Berge, ertont der Klang der
Schlacht. Rauch steigt in dunklen Siulen in den Himmel, wihrend die vereinten Heere der Feen-
vilker gegen die Legionen der Niederhillen kimpfen. Elfische Schwerttinzer in silbernen Riistungen
wirbeln durch die Reihen schattenbafter Gegner, ibre Klingen hinterlassen leuchtende Spuren in der
Luft. Zwergische Runenkrieger in schwerer Plattenriistung bilden undurchdringliche Reiben, an
denen sich Welle um Welle dimonischer Angreifer brichr. Menschliche Ritter erheben Schwert und
Schild, um ibr Erbe aus der Zeit der Sagen zu beschwiren. In den Schlachtreiben leuchten uralte
Artefakte — Schwerter aus der Zeit der Morgendimmerung, Schilde, die noch das erste Lichr der
Schopfung in sich tragen und Banner, in deren Stoff die Macht vergangener Zeitalter gewoben ist.

Die Vilker der Anderswelt stehen Seite an Seite. Uralte Trolle schleudern gewaltige Felsbrocken in die
Reihen der Gegner, wihrend Waldschrate auf ihren breiten Riicken Bogenschiitzen in die Schlacht
tragen. Zwischen den Kimpfenden weben Magier ibre Zauber. Ihre erhobenen Stibe zeichnen
Muster aus reinem Licht in die Luft, erschaffen schiitzende Schilde oder schleudern gleiffende
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Geschosse gegen die cindringenden Schatten. Das Zwielicht selbst scheint sich zu verdichten,
wo ihre Magie wirkt, als wiirde die urspriingliche Kraft der Anderswelt sich gegen die Invasion zur
Webr setzen.

Die dimonischen Horden scheinen endlos. Aus jedem Riss im Himmel und dunklen Spalte im Boden
quellen neue Schrecken. Wo ihre klauenbewehrten Fiifte den Boden beriihren, verdorrt das Gras,
und ibre Waffen hinterlassen Spuren von Dunkelbeit in der Luft. Doch die Verteidiger kiampfen mit
einer Verantwortung, die iiber ibr eigenes Reich hinaus geht. Jeder Krieger weifS, dass hier nicht nur

um die Ewige Stadt gekimpft wird, sondern wm die Existenz ihrer Welt — und die der Menschen.

Der vierte Teil des zweiten Aktes fithrt die Spielenden zuriick in die belagerte Ewige Stadr, Tir Na
Nég, wo die finale Schlacht zwischen Licht und Dunkelheit tobt. Wihrend die vereinten Heere der
Feenvolker gegen endlose Dimonenhorden kidmpfen, miissen die Spielenden durch die brennenden
Straflen zum Palast vordringen. Dort wartet das Schicksal beider Welten auf sie — denn nur durch
die Wiedervereinigung von Oberon und Titania kann die Anderswelt geheilt werden. In den kénig-
lichen Gemichern entscheidet sich, ob die zerbrochene Essenz der Feenkonigin wiederhergestellt werden
kann und ob Firlifer Vergebung fiir seine Jahrhunderte der Schuld findet. Wenn das goldene Zwielicht
zuriickkehrt und die letzten Risse im Himmel sich schlieflen, miindet die epische Reise der Spielenden

in ein grandioses Finale aus Verséhnung, Heilung und dem Triumph des Lichts iiber die Dunkelheit.

Zentrale Ziele dieses Teils:

- Die finale Schlacht als Hohepunkt der Geschichte inszenieren, in der alle Handlungsstringe
zusammenlaufen.

- Die Heilung der Anderswelt durch die Wiedervereinigung von Oberon und Titania darstellen.

- Den dramatischen Konflikt zwischen Vater und Sohn zu einem verséhnlichen Ende fiihren.

- Die Liebesgeschichte von Lynel/ und Oleander vollenden.

- Den Spielenden einen wiirdigen Abschluss ihrer Reise erméglichen, der ihre Taten wiirdigt und

ihnen eine bleibende Verbindung zur Anderswelt gewihrt.

Atmosphirische Leitlinien:

- Die epische Schlacht als Kampf zwischen Licht und Dunkelheit inszenieren.

- Den Kontrast zwischen Chaos des Krieges und Momenten tiefer emotionaler Bedeutung
herausarbeiten.

- Die spiirbare Verinderung der Anderswelt durch das schwindende Dunkel zeigen.

- Die verschiedenen Wiedersehen und Versshnungen mit emotionaler Tiefe gestalten.

- Den Ubergang von Krieg zu Frieden, von Trennung zu Vereinigung fiihlbar machen.
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Empfehlungen fiir die Spielleitung:

- Die Schlacht flexibel gestalten, sodass alle Spielenden ihre Stirken einbringen kénnen.

- Raum fiir personliche Momente mit vertrauten Charakteren schaffen.

- Die emotionalen Héhepunkte (Heilung, Versshnung, Wiedersehen) nicht durch Kampfszenen
{iberschatten.

- Die Transformation der Anderswelt durch atmosphirische Details verdeutlichen.

- Den Abschied der Spielenden von der Anderswelt als bedeutsamen Moment inszenieren.

- Den Spielenden Zeit geben, sich von wichtigen Charakteren zu verabschieden.

Zentrale Herausforderung:

Die Spielleitung muss die verschiedenen Ebenen des Finales ausbalancieren — die epische Schlacht, die
personlichen Geschichten der Hauptfiguren und den emotionalen Abschluss der Reise der Spielenden.
Dabei gilt es, jedem dieser Aspekte genug Raum zu geben, ohne dass einer den anderen iiberschattet.
Die Schlacht muss als spielbares Element gestaltet werden, wihrend gleichzeitig die tiefgreifenden Ver-
dnderungen in der Anderswelt und die bewegenden Momente der Versshnung und des Wiedersehens
ihre volle Wirkung entfalten kénnen. Der Abschied der Spielenden soll dabei nicht als Ende, sondern

als Beginn eines neuen Kapitels ihrer Verbindung zur Anderswelt inszeniert werden.

@

SZENE 51:

BESCHREIBUNG

Die spiegelglatte Oberfliche des Sees bricht sich in kleinen Wellen um die schlanken Najadenboote. Die
schimmernden Pfablbauten von Ninantalai werden kleiner, verschwinden schlieflich im Dunst des Sees.
Das Ufer steigt sanfft an, goldener Sand vermischt mit silbrigen Kieseln. Dariiber erheben sich die ersten Aus-
liufer des einst so prichtigen Goldenen Waldes. Was friiher ein Reich zeitloser Schonheit war, gleicht nun
einem diisteren Mahnmal. Die goldenen Bliitter fallen wie Trinen von den Asten, ibr Glanz stumpf unter
dem zerrissenen Himmel. Schwarze Risse durchziehen das Firmament wie klaffende Wunden, aus denen
Dunkelbeit wie Tinte tropft. In der Ferne lodern Bréinde, fressen sich durch den Wald wie hungrige Bestien.
Der Wind tréiigt das Echo kimpfender Heere mit jedem Moment bedroblich niber.

SPIELGESCHEHEN
Die Spielenden, Ed/in und Sivard erreichen das Ufer in den Booten der Najaden. Der brennende Goldene
Wald vor ihnen gleicht einem Meer aus Flammen. Rauchschwaden steigen in den zerrissenen Himmel.
Thr Weg zur Stadt fithre sie durch ein Labyrinth aus Kimpfen und Gefahren. Gefliigelte Ddmonen

stoflen wie Raubvogel aus den Wolken herab. Thre Klauen hinterlassen brennende Spuren in der Luft,
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ihre Schreie lassen das Blut in den Adern gefrieren. Die Gruppe muss sich durch ihre Angriffe
kimpfen, nutzt die Deckung brennender Biume und umgestiirzte Stimme.

In den Schatten zwischen den Biumen lauern korrupte Wesen der Tier- und Pflanzenvélker. Thre einst
wilden Augen glithen nun rot von dimonischer Besessenheit. Sie greifen in unkoordinierten Wellen an,
getrieben von einem fremden Willen. Die Spielenden bilden einen schiitzenden Kreis, ihre Waffen blitzen
im Feuerschein. Feuerdimonen erheben sich aus den brennenden Spalten im Boden. Thre Kérper
bestehen aus lebenden Flammen, in deren Zentrum ein Kern aus purer Dunkelheit pulsiert. Sie
schleudern Feuer und brennende Geschosse, zwingen die Gruppe zu stindiger Bewegung. Dimonen-
ritter auf albtraumhaften Réssern patrouillieren die Wege. Thre Riistungen scheinen aus verfestigten

Schatten geschmiedet, ihre Schwerter tropfen von schwarzem Feuer.

VITALITAT NAHKAMPF FERNKAMPF PARIEREN AUSWEICHEN

Dimonenritter* 22 16 8 12 10

Feuerdimon 30 15 10 12 8

Bewaffnung: Héllenklinge (2W6+2 Schaden) oder Flammenstof8 (3W6 Schaden)

Riistung: Plattenriistung® (2 Punkte)

HINWEIS FUR DIE SPIELLEITUNG

Die beschriebenen Kimpfe und Begegnungen auf dem Weg zur Stadt sind als Inspiration und Beispiele zu verstehen.
Die Spielleitung sollte die Anzahl und Intensitit der Kimpfe flexibel an ihre Gruppe und den gewiinschten Erzihl-
rhythmus anpassen. Das Ziel dieser Szene ist es, die epische und gefihrliche Natur der Situation zu vermitteln — nicht
cine Serie von Kampfbegegnungen abzuarbeiten. Ein einzelner, dramatisch inszenierter Kampf kann mehr Wirkung
entfalten als mehrere kleinere Scharmiitzel. Die Beschreibung der brennenden Wilder, der dimonischen Angriffe
und der verzweifelten Verteidigung sollte vor allem der Atmosphire dienen.

Die vorgestellten Gegnertypen und ihre Kampfwerte bieten eine Auswahl méglicher Begegnungen. Die Spiel-
leitung kann diese nach Bedarf einsetzen, modifizieren oder ganz weglassen. Wichtig ist, dass fiir die Spielenden die
wachsende Bedrohung fiir beide Welten greifbar wird. Falls die Gruppe bereits viele Kimpfe ausgespielt hat oder
der Fokus auf der nahenden Auflésung der Geschichte liegt, kann der Weg zur Stadt auch durch atmosphirische
Beschreibungen und einzelne, bedeutsame Momente dargestellt werden. Die Spielleitung sollte sich hier von den

Reaktionen und dem Interesse ihrer Spielenden leiten lassen.

Die Szene endet mit einer Sequenz der Hoffnung. Je niher die Gruppe der Stadt kommt, desto hiufiger
treffen sie auf organisierte Verbinde der Feenvolker. Elfische Reiter auf weiflen Réssern sprengen an
ihnen vorbei, ihre Lanzen leuchten wie Sternschnuppen im grauen Zwielicht. Zwergische Truppen
bilden undurchdringliche Mauern aus Schilden und Axten. Zwischen den Kimpfenden huschen

Kobolde in tarnenden Umhingen, deren Zauber Wunden heilen und Krifte erneuern. Der Tanz der
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Klingenfiirsten in den Reihen der Dimonen ist ein Schauspiel aus Eleganz und todlicher Prizision.
Aus einem Dickicht brennender Biume tritt Athanaél mit einer Einheit der Schwanengarde. Seine
silberne Riistung trigt die Spuren harter Kimpfe, doch seine Haltung strahlt ungebrochene Stirke
aus. Er befiehlt seinen Rittern, die Gruppe zu den Mauern zu eskortieren. An seiner Seite sind sie nun
geschiitzt vor den herabstofSenden Dimonen und den Angriffen feindlicher Kreaturen.

Vor den Toren der Stadt iibergibt er sie in die Obhut der Wachen. Dann wendet er sich ab, seine
Klinge bereits wieder gezogen, und fihrt die Schwanengarde zuriick in die tobende Schlacht. Die
massiven Torfliigel 6ffnen sich nur weit genug, um die Gruppe einzulassen. Im Schutz der Mauern

finden sie einen Moment der Ruhe. Das Tosen der Schlacht wirke hier geddmpft und fern, wihrend sie

durchatmen und ihre Wunden versorgen kénnen.

@
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SZENE 52:

BESCHREIBUNG
Die Strafien von Tir Na Nég spiegeln den verzweifelten Kampf wider, der um ibre Mauern tobt. Rufs-
[flecken und Brandspuren iiberziehen die schimmernden Fassaden wie dunkle Male. Wo Schatten den Boden
beriibren, welken Blumen und Griser. Die lebenden Biume, deren Kronen sich durch die Architektur der
Stadt weben, neigen ibre Aste, als wiirden sie unter einer unsichtbaren Last dchzen.
Auf den Webrgingen und Tiirmen stehen hunderte Bogenschiitzen — ihre Pfeile hinterlassen Lichtspuren am
Himmel, wenn sie Richtung gefliigelter Dimonen fliegen. Magier in smaragdgriinen Roben weben Schutz-
barrieren aus reinem Licht. Thre Zauber pulsieren im Rhythmus eines uralten Liedes, das die Stadt wie ein
unsichtbares Schild beschiitzt.
Banner aller Feenvilker wehen vor der Stadt. Thre vereinten Symbole kiinden von einer Allianz, die alte
Grenzen tiberwinder. Es erklingen elfische Kampfgesinge, vermischen sich mit dem tiefen Grollen zwergischer
Kriegstrommeln, dem Klingen koboldischer Zauberglickchen und menschlicher Fanfaren.
In den Gassen bereiten sich Heiler auf Verwundete und Bediirftige vor. Heilkriuter und magische Essenzen
werden in eilig errichteten Zelten gelagert. Zivilisten werden in die Oberstadt und den Palast gebracht, wo
sie Zuflucht finden. Die Bewohner der Unterstadt haben sich in ihre Hiuser und Keller zuriickgezogen. Nur
vereinzelt huschen Gestalten durch die verlassenen Strafen, tragen Botschaften oder Vorrire.
Der Duft von Rauch und verbrannter Magie liegt in der Luft, vermischt mit dem metallischen Geschmack

nahender Gewitter. In der Ferne hallt das Briillen dimonischer Bestien wider, beantworter vom Einklang

der freien Vilker.

SPIELGESCHEHEN

Hinter den schiitzenden Mauern von Tir Na Nég finden sich die Spielenden wieder, erschépft vom
Weg durch das Schlachtfeld, aber in Sicherheit fiir den Moment. Die Stadt pulsiert in angespannter
Vorbereitung: Uberall sind Krieger unterschiedlicher Vélker zu sehen, die ihre Waffen priifen und Vor-
bereitungen treffen. Das schwindende Zwielicht fillt durch die Risse am Himmel auf die Tiirme der
Ewigen Stadt, deren Glanz trotz der nahenden Dunkelheit nicht erloschen ist.

In dieser letzten Atempause vor der finalen Schlacht haben die Spielenden die Méglichkeit, sich in der
Stadt zu bewegen und jene aufzusuchen, die ihnen auf ihrer langen Reise ans Herz gewachsen sind.

Viele bekannte Gesichter befinden sich in der belagerten Stadt, jedes mit seiner eigenen Geschichte:

- In einer Werkstatt nahe der Stadtmauer arbeitet Wre/t fieberhaft an seinem beschidigten Eisen-
golem. Prometheus liegt auf einem massiven Tisch aus Eichenholz, sein metallener Korper von
dunklen Spuren didmonischer Angriffe gezeichnet. Funken spriihen, als der Kobold-Erfinder
mit einem Schweifstab komplizierte Runen in die Brust des Golems brennt, Phidbe helfend an

seiner Seite. Der Raum ist erfiillt vom Geruch geschmolzenen Metalls und magischer Energie.
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Werkzeuge schweben durch die Luft, bewegt von Wreits prizisen Gedanken mehr als von
seinen Hinden. Als er die Ankommenden bemerkt, blickt er kurz auf, sein Gesicht rufi-
verschmiert und von tiefen Sorgenfalten durchzogen. Doch in seinen Augen blitzt der alte
Erfindergeist. Er verspricht, Prometheus werde an ihrer Seite kimpfen — mit Feuer in den Adern

und der Stirke von zehn Kriegern.

- Auf den Strafen begegnen sie 7hioliér und Cannari, die gemeinsam mit weiteren Zugvigeln
auf dem Weg zu den Mauern sind. Die beiden erkennen die Gruppe sofort. Cannaris
goldener Vogel Aurin kreist aufgeregt tiber ihren Kopfen, als erkenne er alte Freunde.
Thioliérs Stimme klingt ruhig, doch die Anspannung ist in der Haltung seiner Schultern zu
erkennen, auf denen sein Reiher Gabrié/ ruht. Cannari umarmt jeden der Gruppe kurz, ihre
Berithrung hinterlisst ein Gefiihl von Wirme und Kraft. Thre Geste trigt einen Hauch von

Hoffnung in der wachsenden Diisternis.

- In Bundins Antiquariat hat der Kobold ein Refugium fiir Bewohner der Unterstadt geschaffen.
Zwischen den hohen Biicherregalen haben Binks und Tolund Lager aus Decken und Kissen er-
richtet. Der Duft von heiffem Tee und wiirzigen Kriutern durchzieht den Raum, vermischt mit
dem beruhigenden Aroma alter Biicher. 7amriél verteilt Heilsalben an Verletzte. Seine Finger
bewegen sich mit der Prizision jahrtausendelanger Erfahrung, seine Stimme ist leise und be-
ruhigend. Zwischen den Regalen huschen Kinder mit groflen Augen und spitzen Ohren, die
von Binks mit Geschichten aus der Menschenwelt beruhigt werden. Lumir ruht in einem Sessel
nahe dem Fenster, sein Blick wachsam auf die schwarzen Risse am Himmel gerichtet. Als er die
Gruppe erblicke, huscht ein Licheln tiber sein erschopftes Gesicht. Er berichtet von der wach-
senden Zahl der Fliichtlinge und dem schwindenden Vorrat an Heilmitteln, doch in seinen

Augen leuchtet ein ungebrochener Wille.

- Im Palast herrscht eine Atmosphire kontrollierter Dringlichkeit. Die Hallen wurden in Feld-
lazarette umgewandelt. Zwischen Siulen stehen Reihen von Feldbetten, auf denen Verwun-
dete ruhen. Nimueh bewegt sich zwischen ihnen, ihre Hinde leuchtend von heilender Magie.
Hilgorad braut in einer Ecke Heiltrinke, deren Dampf in spiralférmigen Mustern aufsteigt.
Seine michtigen Hinde arbeiten mit iiberraschender Behutsamkeit, als er kostbare Kristalle zu
feinem Pulver zermahlt. Lynell ist von der Seite Titanias gewichen und hilft den Verwundeten,
reicht Wasser und Trinke. In ihren Augen liegt eine stille Sorge. Ganduil trifft gerade ein, seine
Arme beladen mit Biindeln frischer Kriuter aus dem noch unversehrten Teil des Goldenen
Waldes. Auberin und Ilmarel] stehen am Fenster und schauen besorgt in die Ferne, ihre silber-
nen Haare im Zwielicht schimmernd. Der Prinz wendet sich den Spielenden zu, sein Blick eine

Mischung aus Angst und Hoffnung,
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Die Stimmung in der belagerten Stadt schwankt zwischen verzweifelter Entschlossenheit und stillem

Mut. Jedes Wiedersehen ist von der Sorge geprigt, dass es vielleicht das letzte sein kénnte. In den
Gesprichen schwingen unausgesprochene Abschiede mit, in jeder Umarmung liegt das Versprechen,
bis zum letzten Atemzug zu kimpfen. Die schwarzen Risse am Himmel haben sich vermehrt, doch das

Zwielicht der Anderswelt kimpft mit ungebrochener Kraft dagegen an.

Die Szene endet mit einem Donnergrollen, der die ganze Stadt erschiittert. Mitten auf dem Vorhof
des Palastes 6ffnet sich ein schwarzer Riss, aus dem Dunkelheit wie Ol hervorquillt. Der Boden bebrt,
Mauern erzittern in ihren Grundfesten, und durch die klaffende Spalte dringt sichtbar die Dunkelheit
der Niederhéllen. Die ersten dimonischen Gestalten erheben sich aus dem schwarzen Riss, ihre Augen
brennen mit einem hungrigen Feuer. Kriegshérner erschallen in der ganzen Stad, ihr Klang ruft alle

Verteidiger zum Palast. Die Stunde der Entscheidung ist gekommen!

HINWEIS FUR DIE SPIELLEITUNG

Diese Szene sollte mit besonderem Feingefiihl gestaltet werden. Es ist ein Moment des Innehaltens vor dem groflen
Sturm, eine Gelegenheit fiir die Spielenden, die emotionalen Verbindungen zu ihren Bekanntschaften und Freunden
der Anderswelt zu vertiefen, die sie auf ihrer Reise kennengelernt haben. Jedes Wiedersehen sollte persénlich und
bedeutsam sein, jedes Gesprich die gemeinsame Geschichte widerspiegeln.

Die Spielleitung sollte den Spielenden Zeit geben, die Szenarien zu erkunden, die sie am meisten ansprechen. Die
Atmosphire sollte die Balance zwischen drohender Gefahr und ungebrochener Hoffnung widerspiegeln. Der Lirm
der Schlacht, die leisen Gespriche, die verbindenden Worte — all dies sollte die Mischung aus Furcht und Entschlos-

senheit vermitteln, die die Stadt erfiillt.
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SZENE 53:

BESCHREIBUNG
Vor dem Palast von Tir Na Nog klafft ein Riss in der Realitit. Wie ein See aus absoluter Finsternis bricht
er durch den marmornen Boden. Seine Rinder fransen aus wie zerrissene Seide, pulsieren im Rbythmus
einer fremdartigen Macht. Aus der Tiefe quillt Dunkelbeit und verdichtet sich zu Gestalten mit Klauen und
Hérnern, mit Fliigeln und gliihenden Augen. Der Geruch von verbranntem Metall und Schwefel durch-
dringt die Luft, vermischt mit dem Ozon magischer Entladungen. Das goldene Zwielicht kimpft gegen die
eindringende Finsternis, erzeugt ein Flackern wie bei einer Sonnenfinsternis. Schatten debnen sich aus und
ziehen sich zusammen, als folgte die Welt nicht mebr den natiirlichen Gesetzen.
Der weitliufige Platz vor dem Palast, einst ein Ort der Schonbeit und Harmonie, wird zu einem Schlacht-
feld. Pflastersteine zerbrechen und versengen, die prichtigen Girten sind verwiistet. Die Luft vibriert vom
Klirren der Waffen, dem Schreien der Verletzten und dem unnatiirlichen Kreischen der Dimonen.
In den Straften und auf den Plitzen der Stadt wiiten weitere Kimpfe. Rauch steigt von brennenden
Gebiuden auf, verdunkelt den ohnehin schon zerrissenen Himmel. Das Wasser in den Kandlen und Brunnen
nimmt eine olige Konsistenz an, als wire selbst dieses Element von der Verderbnis nicht verschonz.
Die Verteidiger haben sich in konzentrischen Kreisen um den Riss formiert, bereit den Palast und damit
auch Titania zu verteidigen. Ihre Riistungen schimmern im Kontrast zur eindringenden Dunkelbeit.
Banner mit leuchtenden Wappen wehen im Wind, Kriegstrommeln geben den Rbythmus der Schlacht vor.
Die Formationen der freien Vilker bilden eine lebende Mauer gegen die Flut der Dimonen, ihre Waffen

schimmern mit einer Entschlossenbeit, die der eindringenden Dunkelbeit trotzt.

SPIELGESCHEHEN
Aus seinem schwarzen Schlund ergieflen sich immer neue Wellen dimonischer Kreaturen. Krieger
mit brennenden Schwertern, gefliigelte Bestien mit scharfen Klauen, gehornte Ddmonen aus lebender
Dunkelheit — ein endloser Strom des Schreckens. Flammende Dimonen, Kérper wie lebende Ofen,
strahlen Hitze und Verderben aus. Klauen hinterlassen brennende Spuren in der Luft. Der Anblick des
pulsierenden Risses lisst das Blut in den Adern der Spielenden gefrieren, die mit in das Geschehen der

Schlacht gezogen werden:

- Athanaél steht an der Spitze der vordersten Verteidigungslinie. Seine silberne Riistung trigt
Spuren zahlloser Kimpfe, doch seine Haltung bleibt unbeugsam. Um ihn herum kimpfen die
Krieger der elfischen Garden, ihre Bewegungen so synchron, als folgten sie einer unsichtbaren
Choreographie. Jeder Schwerthieb, jeder Schildblock fliefft in den nichsten iiber, eine lebende

Mauer gegen die Flut der Finsternis.

- Eélin gesellt sich zu Alerionh und den Bogenschiitzen der Waldelfen, die von erhohten Posi-
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tionen einen Pfeilhagel auf die eindringenden Horden regnen lassen. Unter Enoriéls Fiihrung
zielen sie auf die grofleren Dimonen, suchen nach Schwachstellen in der schattenhaften Anato-
mie ihrer Gegner. Die Luft summt vom Flug unzihliger Pfeile, deren Spitzen im schwindenden

Zwielicht aufblitzen.

- Sivard findet seinen Platz in den Reihen der Krieger Angaldirs. Ihre schweren Axte und Him-
mer zerschmettern die dimonischen Angreifer mit brutaler Effizienz. Der Boden unter ihren
Fiifen vibriert vom Aufprall der Waffen, begleitet vom rhythmischen Schlagen auf ihre breiten
Schilde. Thr Schlachtruf, tief und grollend wie ferner Donner, iibertont fiir Momente das

Kreischen der Dimonen.

- Ein gefliigelter Dimon durchbricht die oberen Verteidigungslinien und stiirzt sich auf Arianwe.
Die Prinzessin von Bélingard wirbelt herum, pariert den Angriff mit einer Eleganz, die aus
jahrelangem Training entspringt. [hr Gegenschlag trifft den Dimon am Fliigelansatz, lisst ihn

taumeln, doch nicht fallen.

- Der reparierte Prometheus kimpft mit der unermiidlichen Kraft seiner mechanischen Natur.
Seine massigen Fiuste zerschmettern ddmonische Riistungen, sein metallener Korper wider-
steht Klauen und Zihnen, die Fleisch lingst zerrissen hitten. Doch selbst er kann nicht

verhindern, dass immer mehr Feinde durch die Linien brechen.

- Der Troll Glondemir schwingt einen entwurzelten Baum wie einen Kniippel, trifft einen Feuer-
dimon mit solcher Wucht, dass dieser zuriick in die Tiefen des Risses geschleudert wird. Ein
drohnendes Lachen entrinnt der massigen Kehle des Trolls, als er sich den nichsten Gegnern

zuwendet — weitere Trolle an seiner Seite.

- Die Waldschrate /rnd und Bark bilden eine natiitliche Barriere gegen die Flut der Feinde. Thre
Korper aus lebendiger Rinde und verflochtenem Holz halten stand, wo andere lingst gefallen
wiren. Wurzelartige Auswiichse an ihren Armen peitschen durch die Reihen der Dimonen,

wihrend die Zugvigel von den Mauern prizise Geschosse aus der Hohe abfeuern.

- Vor dem Palasttor steht Merlin, seine Gestalt trotz des Chaos der Schlacht eine Insel der
Konzentration. Als eine neue Welle von Dimonen durch eine Bresche stiirme, hebt der Erz-
magier seinen Stab. Uralte Worte fliefen von seinen Lippen, wihrend seine Hinde komplizierte
Muster in die Luft zeichnen. Aus der Spitze seines Stabes brechen gleiflende Blitze hervor,
verzweigen sich in der Luft und treffen die anstiirmenden Dimonen mit tédlicher Prizision.

Jeder Einschlag verwandelt einen Dimon in Asche, die im Wind verweht.
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- Die Schlacht wogt hin und her. Fiir jeden gefallenen Didmon scheinen zwei neue aus dem
Riss zu quellen. Die Verteidiger werden langsam zuriickgedringt, ihre Linien diinner, ihre
Bewegungen von Erschopfung gezeichnet. Die magischen Schutzzauber, gewoben von lverin

und Merlin, beginnen zu flackern wie Kerzen im Wind.

- Oberon selbst kimpft im Zentrum der Schlacht. Das wiedergeschmiedete Morgenstern in
seinen Hinden schneidet durch die dimonischen Reihen wie ein Messer durch Seide. Jeder
Treffer seiner legendiren Klinge lisst einen Dimon in Schatten zerfallen. Plétzlich dringt ein
StofStrupp Dimonen durch die Verteidigungslinie bis zum Hochkénig vor. In diesem kriti-
schen Moment erscheint Lyrilidn mit seiner Auengarde. Der Prinz der Auen fithrt seine weifs-
gewandeten Krieger in einem perfekt abgestimmten Angriff. Thre silbernen Klingen fangen
das Zwielicht ein und verstirken es. Vater und Sohn kidmpfen Seite an Seite, ihre Bewegungen
erginzen sich, als wiren sie nie getrennt gewesen. Doch ihre vereinte Kraft kann die wachsende

Dunkelheit nicht zuriick dringen.

Die Schlache erreicht einen kritischen Punkt. Die Verteidiger werden nach und nach gegen die Tore
und Mauern des Palastes zuriickgedringt, ihre Krifte schwinden. Ein gehérnter Dimonenfiirst,
grofler als alle anderen, tritt aus dem Riss. Seine blof8e Prisenz lisst das Zwielicht verblassen, seine
Schritte hinterlassen brennende Abdriicke im Stein. Er richtet seinen Blick auf Oberon und hebt ein

Schwert aus lebender Dunkelheit.

HINWEIS FUR DIE SPIELLEITUNG

Die Schlacht ist als dramatischer Héhepunkt konzipiert und kann flexibel an die Spielenden angepasst werden. Sie
kann als narratives Element beschrieben oder als taktischer Kampf ausgespielt werden. Wichtig ist, dass alle Spie-
lenden die Méglichkeit haben, ihre besonderen Fihigkeiten einzusetzen und zu glinzen. Die bekannten Charaktere
dienen als Unterstiitzung und kénnen Gelegenheiten fiir heldenhafte Momente der Zusammenarbeit bieten, wenn
die Spielenden ihnen in kritischen Situationen zu Hilfe eilen oder umgekehrt Unterstiitzung erhalten.

Die Beschreibungen der Schlacht sollten ein Gefiihl der Uberwiltigung und fast hoffnungslosen Situation vermitteln.
Die Wellen der Dimonen scheinen endlos, die Erschépfung greift um sich, die Verteidiger werden zuriick-
gedringt —all das sollte die dramatische Wende durch das Eintreffen des Silberschweifs umso wirkungsvoller machen.
Es sei darauf geachtet, die individuellen Beitrige der Spielenden zu wiirdigen. Jede gelungene Aktion sollte spiirbare
Auswirkungen haben, selbst wenn sie den Gesamtverlauf der Schlacht nicht entscheidend verindert. Ein priziser
Schwertstreich kann einen Kameraden retten, ein gut platzierter Pfeil eine Bresche in die feindliche Linie 6ffnen.
Die zeitliche Straffung der Schlacht liegt damit im Mitgefiihl der Spielleitung — sie kann sich iiber mehrere Kampf-
runden erstrecken oder als komprimierte Erzihlung gestaltet werden. Wichtig ist, dass sie als epischer, aber nicht

iiberlanger Hohepunkt funktioniert, der die kommenden emotionalen Szenen mit Bedeutung aufladt.
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VITALITAT NAHKAMPF FERNKAMPF PARIEREN AUSWEICHEN

Gefliigelter Dimon 24 14 9 11 11

Gehornter Dimon 60 17 6 6 8

Bewaffnung: Klauen (2W6 Schaden) oder Flammenpeitsche (3W6+2 Schaden)
Riistung: Ledrige Haut (3 Punkte)

Die Szene endet mit dem Klang eines Horns — klar und silbern schneidet es durch das Chaos der
Schlacht wie ein Lichtstrahl durch tiefste Nacht. Der Ruf hallt von den Mauern wider, verstirkt sich
mit jedem Echo, bis er die gesamte Stadt zu erfiillen scheint. Aus allen Richtungen stiirmt das Heer
des Silberschweifs heran. IThre silbernen Riistungen fangen das schwindende Zwielicht ein, reflektieren
es in blendender Intensitit. Wie eine Flutwelle aus fliissigem Silber ergieflen sie sich iiber die Straflen
und Plitze von 77r Na Nég. Ihre Schwerter tanzen im Licht, schneiden durch ddmonisches Fleisch wie
durch Nebel. Thre Pfeile durchbohren die Dunkelheit, tragen das Licht wie Sternschnuppen in die
Herzen ihrer Feinde.

Mit jedem gefallenen Dimon gewinnt das goldene Zwielicht spiirbar an Kraft zuriick. Was zunichst
nur ein schwaches Flackern ist, verstirkt sich mit jedem vernichteten Schattenwesen, durchwebt die
Luft wie lebendige Erinnerungen an die urspriingliche Magie der Anderswelt. Sie umschlingen die
schwarzen Risse, ziehen sie zusammen wie unsichtbare Nihte eine klaffende Wunde.

Die Rinder der Risse kriimmen sich unter dieser Beriihrung, ziehen sich zuriick wie verbrennende
Pergamentrinder. Wo sie sich beriihren, verschmelzen sie mit einem Klang, der durch den Tumult der
Schlacht wie reine Musik ertont. Kleine Fragmente der Dunkelheit l6sen sich ab, schweben fiir einen
Moment wie Asche in der Luft, bevor sie im wachsenden Licht vergehen.

Das Zwielicht breitet sich aus, erfiillt die Straflen und Gassen der Stadt. Blitter, die eben noch fahl
und welk erschienen, strecken sich dem Licht entgegen, entfalten sich in frischem Griin. Die Tiirme
der Ewigen Stadt beginnen wieder zu leuchten, zunichst zaghaft, dann mit wachsender Intensitit, als
wiirden sie das zuriickkehrende Licht ssmmeln und verstirken.

Die Dimonen werden mit jedem Moment weiter zuriickgedringt. Ihre Bewegungen, eben noch von
aggressiver Sicherheit geprigt, werden hektisch und unkoordiniert. Ein Zittern lduft durch ihre schat
tenhaften Korper, als spiirten sie ihr nahendes Ende. Die unaufhaltsam scheinende Flut ihrer Angriffe
versiegt, wird zu einem verzweifelten Riickzugsgefecht.

Der grofie Riss vor dem Palast, einst ein gihnender Schlund in die Niederhéllen, schlieffit sich
zusehends. Seine Rinder verschmelzen mit dem Geriusch brechenden Glases, lassen nur einen feinen
Spalt zuriick, durch den die letzten Schatten in ihre finstere Heimat zuriick kriechen.

Dann, so plétzlich wie er begonnen hat, endet der Lirm der Schlacht. Das Klirren der Waffen, das

Briillen der Kimpfenden, das Kreischen der Dimonen — alles verstummt in einem einzigen, ausge-
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dehnten Moment. Eine unnatiirliche Stille senkt sich iiber den Palasthof, so vollkommen, dass selbst
das Atmen der Uberlebenden laut erscheint.

In dieser Stille hért man nur noch das feine Knirschen zerbrechender Schatten, als die allerletzten
Dimonen in die Dunkelheit zuriickweichen, und das Singen des heilenden Zwielichts, das wie fliissiges
Gold durch die Ritzen des Pflasters sickert. Der Himmel tiber 7ir Na Ndg klart auf, die schwarzen
Adern verblassen wie ein boser Traum beim Erwachen. Das goldene Licht kehrt zuriick, badet die
erschopften Gesichter der freien Volker in warmem Glanz — ein stilles Versprechen, dass die Dunkel-

heit voriiber ist.

@
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SZENE 54.1:

BESCHREIBUNG
Tir Na Nég erwacht aus dem Alptraum des Krieges. Rissige Fassaden und verkohlte Mauern zeugen von der
Gewalt der vergangenen Stunden. Der Himmel diber der Ewigen Stadt klart langsam auf, die schwarzen
Adern verblassen wie ein biser Traum beim Erwachen.
Auf den Pliitzen und in den Strafen der Stadt kebrt allmiblich das Leben zuriick. Kinder wagen sich aus
ihren Verstecken, blicken mit groften Augen auf die Verwiistung. Elfen knien bei Verwundeten, ibre heilen-
den Hinde umbiillt von schimmerndem Licht. Zwergische Schmiede reparieren zerbrochene Riistungen und
Waffen, das rhythmische Himmern mischt sich mit den leisen Gesingen der Heiler. Vor den Mauern der
Stadt lodern noch vereinzelt Kimpfe auf. Kleinere Gruppen von Dimonen quellen aus den letzten, noch
nicht vollstindig geschlossenen Rissen.
In den Girten des Palastes wurden provisorische Feldlazarette errichtet. Zwischen wieder erbliihten Biumen
liegen Verwundete auf weichen Decken. Heilkundige aller Vilker arbeiten Seite an Seite — elfische Magier,
zwergische Druiden und koboldische Wundheiler. Der Duft von Heilkriutern vermischt sich mit dem
Aroma frisch gebackenen Brotes, das von eiligen Hinden an die Erschopften verteilt wird.
Immer hiufiger mischt sich Jubel unter die verstummenden Klinge der Schlacht. Fanfaren erklingen von
den Tiirmen, verkiinden den Sieg iiber die Schatten. Harfenmusik schwebt durch die Luft, als Barden
die ersten Lieder iiber die Tapferkeit der vereinten Vilker anstimmen. Uberall umarmen sich Kimpfer
verschiedener Heere, teilen Wein und Brot.
In der Oberstadt, nahe dem kiniglichen Palast, sammeln sich die Heerfiihrer und Helden der Schlacht.
Ihre Riistungen tragen die Spuren harter Kiimpfe, doch in ihren Augen leuchtet der Stolz des Sieges. Atha-
naél, dessen silberne Riistung von schwarzen Sprenkeln dibersiit ist, gibt letzte Anweisungen an seine Garde.
Irufinwe und sein Silberschweif bilden einen Ehrenkordon zum Palast, ihre einst verbannten Klingen nun
wieder im Dienste der Krone.
Die Atmosphdre schimmert zwischen Erleichterung und vorsichtiger Freude. Das Zwielicht gewinnt mit
jedem Moment an Kraft zuriick, durchflutet die Stadt mir warmem Glanz. Die Blitter der lebenden
Biume, die sich durch die Architektur winden, entfalten sich wieder in satten Farben. Die Luft schmeckt
stifSer, als hiitte die zuriickgedringte Dunkelbeit einen bitteren Geschmack hinterlassen, der nun vergeb.
Doch inmitten des wachsenden Jubels richtet sich die Aufmerksambkeit auf den Palast. In seinen oberen
Gemdchern, wo Titania in ihrem tiefen Schlaf verweilt, spiiren die Bewohner der Anderswelt eine

Spannung in der Luft — als hielte die Zeit den Atem an, wartend auf einen Moment von tiefster Bedeutung.

SPIELGESCHEHEN
Der massive Riss vor dem Palast schlief3t sich und die letzten Schatten winden sich wie Rauch zuriick
in die Tiefe, verschwinden mit einem zischenden Laut. Oberon steht regungslos, das Schwert gesenkt.

Sein Antlitz ist gezeichnet von der Erschopfung des Kampfes. Das Zwielicht umflief§t seine Gestalt, als
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er sich langsam vom Schlachtfeld abwendet. Seine Augen, tief und unergriindlich wie die See, richten
sich auf die héchsten Tiirme des Palastes. Ohne ein Wort zu sprechen, schreitet er durch die Reihen der
Kimpfer. Die Krieger neigen ihre Kopfe, als der Hochkénig voriiber geht.

Die Spielenden, noch erschépft vom Kampf, spiiren eine unausgesprochene Einladung. Seine Hand
hebt sich kurz, deutet ihnen, ihm zu folgen. Nach allem, was sie durchgestanden haben, nach all ihren
Reisen durch beide Welten, haben sie sich das Recht verdient, Zeuge des kommenden Ereignisses zu
sein. In den Korridoren des Palasts eilen Bedienstete mit Bandagen und heilenden Salben vorbei. Aus
offenen Tiiren dringen die Klinge leiser Gesinge — Heillieder, deren Noten in der Luft schimmern
wie feiner Staub. Die Teppiche an den Winden gewinnen im zuriickkehrenden Zwielicht, ihre ver-
blichenen Farben wieder zuriick. Szenen aus der Geschichte der Anderswelt flackern auf den gewebten
Bildern, als wiirden die Fiden die Erinnerung an vergangene Tage zuriickerlangen.

Auberin schlieflt sich der Gruppe an. Der silberhaarige Prinz trigt ein zeremonielles Gewand in den
Farben des Hofes, doch sein Gesicht ist frei von jeder Formalitit — nur tiefe Sorge um seine Mutter ist
in seinen Augen zu lesen. Mit einem knappen Nicken begriifit er die Spielenden, seine Bewegungen
von der gleichen zuriickhaltenden Eleganz wie die seines Vaters.

Vor der Tiir zu Titanias Gemach wartet Lynell. Oberon scheint durch sie hindurch zu blicken, seine
Wahrnehmung durch Titanias Zauber geblendet. Ein Schatten flackert iiber sein Gesicht, als wiirde
ein Teil seiner Seele auf einen Anblick reagieren, den sein bewusstes Selbst nicht wahrnehmen kann.
Auberin 5ffnet die Tiir ohne Beriihrung, eine flieflende Bewegung seiner Hand geniigt. Die Paneele
gleiten lautlos auseinander, als hitten sie auf diesen Moment gewartet. Der Raum dahinter ist in
dimmriges Licht getaucht. Weiche Vorhinge aus schimmerndem Stoff filtern das einfallende
Zwielicht, tauchen alles in einen traumhaften Schein und in dem Bett inmitten des Raumes ruht die
Feenkoénigin in traumlosem Schlaf.

Titania liegt wie aus Marmor gemeifSelt auf einem Lager aus weifSer Seide. Ihr langes, goldenes Haar
breitet sich um sie aus wie die Strahlen einer untergehenden Sonne. Ihre Haut ist alabasterweifi, bei-
nahe durchscheinend, die feinen blauen Adern darunter wie Fliisse auf einer Landkarte der Ewigkeit.
Die Brust hebt und senkt sich in kaum wahrnehmbaren Atemziigen. Sie wirkt nicht tot, aber auch
nicht lebendig — gefangen in einem Zwischenzustand, wie das Licht in einem eingefrorenen Kristall.
Oberon nihert sich dem Bett mit Schritten, die plotzlich unsicher wirken. Der michtige Konig, dessen
Schwert eben noch Legionen von Dimonen zuriickdringte, scheint nun verletzlich wie ein junger
Hirsch. Seine Hand zittert leichg, als er sich neben 77zania auf die Bettkante setzt. Das Bett gibt kaum
nach unter seinem Gewichy, als wire er leicht wie ein Gedanke. In seinem Gesicht spiegeln sich Reue,
Trauer und eine alte Liebe, die Jahrtausende iiberdauert hat.

Mit einer flielenden Bewegung zieht Oberon das steinerne Herz hervor. Es pulsiert schwach in seiner
Handfliche, sein Leuchten matt wie ein sterbender Stern. Die Essenz, die 7izanias Wesen birgt, scheint
fast erloschen. Der Hochkonig betrachtet es einen Moment lang, sein Blick unergriindlich.

Dann schlieflt er die Finger um das Herz. Ein leises Knirschen erfiillt den Raum, als das Gefif$ unter
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seinem Griff zerbricht. Als er seine Hand 6ffnet, erhebt sich aus den kristallinen Bruchstiicken ein
goldenes Licht, zitternd und schwach wie die Flamme einer dem Erléschen nahen Kerze. Es schwebt
iiber seiner Handfliche, ein Irrlicht, das seinen Weg verloren hat.

Fiir einen kurzen Moment baumt sich das goldene Licht auf, flackert mit letzter Kraft, als wollte es sich
gegen das Vergehen stemmen. Ein helles Aufleuchten erfiillt den Raum — dann erlischt es. Der Raum
versinkt in Schatten, nur erhellt vom schwachen Schein des Zwielichts durch die verhingten Fenster.
Eine lihmende Stille breitet sich aus. 77tanias ohnehin schwache Gestalt scheint weiter zu verblassen,
wie die leuchtenden Farben der Herbstwilder im aufziehenden Winter. Die lebendige Prisenz, die
selbst in ihrem Schlummer den Raum erfiillte, schwindet. Oberon verharrt wie versteinert. Sein Korper
ist eine Statue aus Trauer und Verlust. Seine Augen, weit gedffnet, spiegeln einen Schmerz wider, der
tiefer reicht als die Zeit.

Nach einem Moment, der wie die Ewigkeit erscheint, bewegt er seine Hand zu seiner Brust, legt sie
tiber sein Herz. Ein Leuchten beginnt seine Gestalt zu durchdringen, breitet sich von seinem Herzen
aus. Seine Hand beginnt zu strahlen und mit einer Bewegung so sanft wie das Fallen einer Feder greift
er in seine eigene Brust, als wiirde er nach seinem Herzen greifen. Langsam zieht er die leuchtende
Hand zuriick. In seiner Handfliche ruht ein goldener Funke, pulsierend im Rhythmus seines eigenen
Herzschlags. Er trigt ihn behutsam, als hielte er das zerbrechlichste Juwel der Schépfung. Mit unend-
licher Zirtlichkeit fithrt er den Funken zu 7itanias Brust. Seine leuchtende Hand und der goldene
Funke durchdringen die Grenzen ihres Kérpers, als wiren sie nichts als Illusion. Der Funke beriihrt
ihr Herz, versinkt darin wie ein Tropfen in stillem Wasser. Oberon beugt sich iiber sie, seine Lippen
beriihren die ihren in einem Kuss so leicht wie ein Frithlingshauch und doch so bedeutungsvoll wie
ein kosmischer Schwur. Ein Hauch von Zwielicht umgibt das Paar, verdichtet sich zu einer Aura aus
purem Licht.

Vor den Augen der Anwesenden geschieht das Unmogliche. Ein Strom aus reiner Lebenskraft flief3t
zwischen den Korpern des Konigspaares. Die Jahre fallen von ihnen ab wie welke Bldtter im Wind.
Oberons silbernes Haar wird dichter, kriftiger, wihrend aus seinen Schlifen ein prichtiges Geweih
wichst, verzweigt wie die Aste eines jungen Baumes. 7izanias Wangen roten sich, ihre Lippen gewinnen
an Farbe, als wiirde das Leben zuriick in sie stromen. Thr Haar wird voller, glinzender, fliefit um sie
herum wie fliissiges Gold.

Das Zwielicht scheint auf diesen Moment zu reagieren. Die Luft pulsiert im Rhythmus zweier wieder
vereinter Herzen. Die Vorhinge wehen in einem Wind, der von nirgendwo zu kommen scheint. Die
Luft schmeckt nach Honigtau und dem ersten Morgenlicht eines neuen Tages. Fiir einen Moment 18st
sich die Illusion von Raum und Zeit auf und das Gemach scheint so grenzenlos wie die Anderswelt
zu sein. Auberin sinkt auf ein Knie, iiberwiltigt vom Anblick seiner Eltern. Trinen laufen iiber sein
Gesicht, glitzern im Zwielicht wie fliissige Diamanten.

Die Spielenden spiiren eine Ehrfurche, die tiefer reicht als alles, was sie bisher in der Anderswelt erlebt

haben. Sie sind Zeugen einer Magie, die so alt ist, wie die Schépfung selbst — der uralten Kraft der
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Liebe, die sogar den Tod tiberwinden kann. Plotzlich durchdringt ein Ton die Stille — das leise Seufzen
Titanias, als sie zum ersten Mal nach langer Zeit tief einatmet. Thre Augenlider flattern wie die Fliigel
eines Schmetterlings, der sich aus seinem Kokon befreit. IThre Hinde zucken leicht und suchen nach

denen Oberons.

Die Szene endet in einem Moment der Harmonie, als 7itania ihre Augen 6ffnet und auf Oberons Blick
treffen. In diesem Augenblick erfiillt ein goldener Klang die Anderswelt, eine iiberirdische Symphonie,
die von den héchsten Spitzen Tir Na Négs bis in die entferntesten Ecken der Ewigen Lande reicht. Die
Biume des Goldenen Waldes richten sich auf, ihre Blitter entfalten sich in neuem Glanz. Die letzten
Risse am Himmel schliefen sich mit einem goldenen Leuchten. In Fliissen und Seen spiegelt sich
wieder das volle Licht des ewigen Zwielichts. Die schépferischen Krifte der Anderswelt, Oberon und
Titania, haben ihren Bund erneuert und die Welten wieder in Einklang gebracht.
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SZENE 54.2: ING

BESCHREIBUNG
Das goldene Zwielicht kebrt in die Anderswelt zuriick, stromt durch die Fenster des Palasts wie fliissiges
Licht. Nach langer Zeit erstrahlt es nun wieder in seiner urspriinglichen Reinbeit. Die Luft scheint davon
erfiillt, vibriert in feinen goldenen Partikeln, die wie Sternenstaub im Raum tanzen.
Die Farben der Gemiicher gewinnen an Tiefe und Leuchtkraft. Jede Oberfliche reflektiert das zuriick-
gekehrte Licht mit neuer Intensitit, als wire ein Schleier gefallen. Die Luft triigt den Duft von Friihlings-
blumen, Tau und frischem Gras, vermischt mit dem unsagbaren Aroma der Magie.

SPIELGESCHEHEN
Unter den staunenden Blicken der Spielenden erhebt sich die Feenkénigin aus ihrem langen Schlummer.
Thre Bewegungen gleichen dem Fluss des Wassers, natiirlich und doch tiberirdisch. Mit einer Grazie,
die in der Menschenwelt unméglich erschiene, schwingt sie ihre Beine iiber den Bettrand und steht
auf. Oberon reicht ihr seine Hand. Als ihre Hinde sich beriihren, entsteht um sie ein goldener Kreis,
der ihre Armgelenke umgibt wie lebendiger Schmuck. Das Konigspaar steht nun vor den Anwesenden,

ihre Korper in einer Aura schimmernden Glanzes. Die Verwandlung, die mit ihnen geschehen ist, ldsst
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sie fremdartiger erscheinen als je zuvor. Die Jahrtausende haben ihre Spuren aus ihren Ziigen getilgt,
ersetzt durch eine jugendliche Kraft, die dennoch die Weisheit der Ewigkeit in sich trigt.

Mit schwebenden Schritten bewegt sich das Paar auf Lyne/l zu. Die junge Frau steht regungslos, ihr
Blick unsicher zwischen Ehrfurcht und Uberwiltigung. Tizania hebt ihre Hand, ihre Finger leuchten
im Zwielicht wie poliertes Gold. Mit sanfter Behutsamkeit beriihrt sie Lynells Stirn. Ein goldenes
Schimmern breitet sich von dieser Beriihrung aus, umhiille Lynells Gesicht wie ein leuchtender Schleier.
Der Zauber, der Lynellso lange begleitete, 16st sich unter dieser Berithrung. Es ist, als wiirde ein Schleier
von ihren Augen genommen, als wiirden Ketten aus Licht und Schatten, die ihren Geist fesselten,
in goldenen Staub zerfallen. Zum ersten Mal seit 7itanias Eifersucht sie aus Rache traf; ist sie wieder
vollstindig sichtbar — nicht nur fiir sich selbst, sondern auch fiir die Augen jedes anderen.

In diesem Moment der Enthiillung wendet Oberon seinen Blick auf sie. Seine Augen weiten sich in
plétzlicher Erkenntnis. Der Zauber, der ihn blind fiir ihre wahre Identitit gemacht hatte, ist gebrochen.
Mit einem Gesichtsausdruck tiefen Bedauerns verbeugt er sich vor ihr. In dieser Verbeugung liegt
ein stilles Eingestindnis all seiner Fehler, seiner Selbstsucht und der Wunden, die sein Handeln
geschlagen hat.

Als Lynell in die Augen des Kénigs blicke, die sie nun tatsichlich sehen, kehrt auch ihre eigene Erinne-
rung zuriick. Bilder ihrer Jugend in New York fluten ihren Geist. Die Straflen der Stadt, die Parks und
Girten, das Lachen ihrer Freundinnen. Vor allem aber die Erinnerung an Oleander — sein Licheln,
seine zirtlichen Worte, der Klang seiner Stimme. Die Liebe, die sie einst verband, und der schmerz-
hafte Moment ihrer Trennung durch Oberon. Eine Trine der Erleichterung und Trauer zugleich rollt
tiber ihre Wange, glitzert im Zwielicht wie ein Diamant.

Sie erwidert Oberons Verbeugung mit einer eigenen. In dieser Geste liegt ihre Vergebung — nicht aus
Schwiiche, sondern aus der Stirke eines Herzens, das durch Leid geldutert wurde. Das Konigspaar
richtet sich auf, nun in ihrer vollen Pracht erstrahlt. Die Luft um sie summt vor Magie, als hitte die
Anderswelt einen neuen Atemzug genommen.

Bevor sie sich zum Gehen wenden, schreiten Oberon und Titania vor die Spielenden. Vor jedem einzelnen
verneigen sie sich mit zeremonieller Wiirde — ein Akt der Dankbarkeit, der fortan in den Liedern der
Anderswelt besungen wird. Mit einer flieffenden Bewegung wendet sich das Kénigspaar zur Tiir, Hand
in Hand, verbunden durch mehr als nur Beriihrung. Sie schreiten mit koniglicher Eleganz, ihre Kor-
per von einem goldenen Schleier des Zwielichts eingehiillt. Auberin folgt ihnen, seine silbernen Haare
spiegeln das Licht wie geschmolzenes Mondsilber. Hinter ihm schlief8en sich die Spielenden und Lynell

ihnen an.

Die Szene endet als das kénigliche Paar Richtung Thronsaal schreitet. Eine Prozession beginnt sich
zu formen, erst nur einige wenige, dann immer mehr Feenwesen schliefen sich an, darunter auch
Athanaélund Ilmarell. Der Klang ihrer Schritte vermischt sich mit dem leisen Summen des Zwielichts

zu einer Symphonie, die von Heilung und neuer Hoffnung kiindet.
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SZENE 55:

BESCHREIBUNG

Der Baumthronsaal erstrahlt in feierlichem Glanz, erbellt vom zuriickgekehrten goldenen Zwielicht der
Anderswelt. Der uralte Baum im Zentrum pulsiert mit neuer Lebenskraft. Seine Rinde schimmert wie frisch
poliertes Elfenbein, durchzogen von Adern aus lebendigem Gold. Die mdchtigen Aste bilden natiirliche
Bagen iiber dem Versammlungsraum und brechen das Licht in abertausend Facetten.

Durch die hohen Fenster fiillt das goldene Zwielicht in breiten Bahnen, erfiillt den Raum mit einer Wirme,
die seir Titanias Erkrankung schmerzlich vermisst wurde. Die smaragdgriinen Banner mit ihren goldenen
Stickereien hingen wieder stolz von den Wiinden.

Der Boden reflektiert die Bewegungen der Versammelten wie ein rubiger See. Die eingelassenen Verzie-
rungen glishen bei jedem Schritt, zeichnen ein Netz aus Licht zwischen den Anwesenden. Die Lichtfunken
unter der hohen Decke schweben in komplexen Mustern, ihr Schein vermischt sich mit dem eindringenden

Zwielicht zu einer iiberirdischen Symphonie aus Gold und Silber.

SPIELGESCHEHEN
Im festlich erleuchteten Thronsaal von Tir Na Ndg versammeln sich die Helden der Schlacht. Die
Spielenden stehen in der Nihe des Throns, umgeben von den Anfiihrern aller Heere und den hohen
Wiirdentrigern des Hofes. Athanaél und Ilmarell haben ihren Platz zu Fiiflen des Throns vor dem
Konigspaar eingenommen. frufinwe und Dutzende Ritter des Silberschweifs bilden eine Ehrengarde
entlang der Winde, ihre Riistungen reflektieren das Licht wie fliissiges Metall.
Oberon und Titania stehen vor dem lebendigen Baumthron, ihre erneuerte Kraft strahlt wie ein Leuch-
ten von ihnen aus. Zu ihrer Rechten steht Auberin, sein silbernes Haar fillt in feinen Wellen iiber seine
Schultern. Zu ihrer Linken steht Lynell, befreit von ihrem Fluch, ihre Augen klar wie Bergseen.
Oberon und Titania wenden sich an die Versammlung, ihre Stimmen harmonisch vereint wie zwei
Stréme, die nach langer Trennung wieder zusammenflielen. Der Hochkénig spricht von Sieg und Er-
neuerung, vom Mut aller Vélker in dunkelster Stunde. Die Kénigin ergéinzt seine Worte mit Weisheit
iiber Heilung und Verbundenheit, iiber das Lich, das selbst die tiefste Dunkelheit durchdringen kann.
Gemeinsam verkiinden sie ihren Entschluss, die uralten Bande mit der Menschenwelt zu stirken. Das
goldene Zwielicht solle nicht nur in der Anderswelt strahlen, sondern auch die Triume der Menschen
beriihren. Die Musik der Ewigen Lande solle wieder in den Herzen der Sterblichen widerhallen. Zu
lange hitten Misstrauen und Vergessen die Welten getrennt, zu lange sei der Austausch versiegt, der
beide Reiche bereichert. Ihre Worte weben ein Versprechen neuer Briicken zwischen den Welten, das
die Anwesenden mit ehrfiirchtigem Staunen erfiillt.
Die Luft im Saal verdichtet sich plétzlich. Eine Gestalt tritt aus der Menge hervor — es ist Firlifer,
der verbannte Prinz. Seine goldene Riistung, kunstvoll verziert mit filigranen Ranken und Blactwerk,

reflektiert das Zwielicht in schimmernden Mustern. Ein scharlachroter Umhang fillt in eleganten
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Falten tiber seine Schultern, kontrastiert mit der goldenen Riistung darunter. Sein Haar schimmert
wieder in seinem urspriinglichen Gold — ein untriigliches Zeichen, dass sein Bann gebrochen ist.
Die stolze Haltung betonen seine kénigliche Abstammung, wihrend sein durchdringender Blick die
Versammlung mustert.

Ein Raunen geht durch die Menge, als die Erinnerung an den Erstgeborenen in den Anwesenden wieder
erwacht. Firlifer neigt kurz sein Haupt vor den Spielenden, eine knappe aber respektvolle Anerken-
nung. Ohne ihr Wissen haben sie alle Bedingungen seines Banns erfiillt: Sie durchquerten mit Augrims
Arche das Meer wie ein Fisch, flogen mit Wredts Zeppelin durch die Liifte wie ein Vogel, brachten
Pyradhéls feuriges Kind Nasril hervor und erreichten 7ir Na Nég dreimal mit den Siebenmeilenstiefeln,
die sie von Melisell erhielten.

Als Firlifer zu sprechen beginnt, erfiillt seine Stimme den Raum mit erschreckender Macht. Diese
Stimme, die ihm einst genommen wurde, entfaltet nun ihre volle Wirkung, lisst die Grundfesten des
Palastes erzittern. Er erhebt Anspruch auf den Thron, beruft sich auf sein Erstgeburtsrecht und seinen
Willen, ein Zeitalter des Lichts zu schaffen.

Dann beginnt er sein Bannlied — eine Melodie aus Geheimnissen und Anklagen, gewoben aus den ver-
borgenen Schwichen der kéniglichen Familie. Das Lied legt sich wie ein unsichtbares Netz iiber alle
Anwesenden, lihmt ihre Glieder, bindet ihren Willen. Auch die michtigsten Feenwesen kénnen sich
seiner Macht nicht entziehen, stehen hilflos an Ort und Stelle, wie von schwersten Eisenketten gebun-
den. In den Ténen liegt die ungeschonte Wahrheit: Oberons zahllose Untreuen iiber die Jahrhunderte,
Titanias verzehrende Sucht nach Anerkennung der Menschen, Auberins Angst, seinem eigenen Bruder

in der Not beizustehen.

»O hort mich an, ihr Geister wabr und fein.
Bin Firlifer, kebr’ aus Dunkelbheit nun heim.
Verbannt vor einem Zeitalter, das nun fern.
Von Tir Na Nég, der Heimat, die ich begehr’.
Mein Vater Oberon, der einst so méchtig war.
Er hinterging die Mutter oft mit fremder Schar.
Frauen zablreich, bunt, verfiihrte er.

Der Schmerz in meinem Herzen wog so schwer.
Titania, Konigin, einst strablend und so schon.
Sebnt sich nach dem Menschen Lob, kann nicht ohne besteh n.
Vergeblich sucht sie ihren Sinn, so leer.
Verloren ist des Feenreiches Ebr’.

Mein Bruder Auberin, der mir so nabh’ erschien.
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VerliefS mich, als ich Mut bewies, der Schmerz so kiihn.
Er stand nicht bei mir, als ich Eltern klagte an.
Und lief§ mich einsam stehen, in meinem Bann.

Der Krieg, den ich gefiihrt, war nicht nach Macht gestrebt.
Doch Treue und Gerechtigkeit, die waren’s, die mich gequilt.
Das Unrecht hat das Reich der Feen tief verwundet.
Die Wabrbeit in den Herzen schmerzlich einbekundet.
Verbannt fiir eine lange Zeit, allein, verkannt.

In Dunkelbeit lebend, ohne Heimatland.

Die Liebe, die ich einst gespiirt, war mir entriickt.
Verfremder und verraten, fern von meinem Gliick.
Nun kebr’ ich heim mit Recht und Wabrbeit in der Hand.
Verdien’ den Thron im gold nen, hehren Feenland.
Ein Zeitalter des Lichts soll nun erwachen.

Das falsche Spiel der Eltern will ich zunichte machen.
O hort mich an, ihr Geister rein und klar.

Die Wabrheit trennt die Liigen, macht das Herz so wabr.
Firlifer kebrt ins Reich zuriick, der Wabrheit Schein.

Nun ein neues Licht im Feenreich soll gedeib'n.”

Firlifer entbl68t die innersten Schwichen des Hofes, wihrend er wie ein dunkler Stern durch ihre Mitte
schreitet. Auch die Spielenden spiiren die lihmende Kraft seiner Stimme, die jeden Muskel schwer
werden ldsst. Niemand kann sich bewegen, alle sind gefangen in der Wahrheit seiner Worte.

Auberin allein kimpft gegen den Bann an. Seine Lippen bewegen sich, formen Worte der Verséhnung
und des Verstindnisses. Doch Firlifers Lied iibertdnt ihn, verflechtet sich zu einer Symphonie aus Vor-
wiirfen und altem Schmerz.

Die Aufmerksambkeit des verbannten Prinzen fillt auf Lyne/l. In ihr sicht er ein Symbol all dessen, was
seiner Familie Schaden brachte. Er nihert sich ihr, sein Lied nimmt eine bedrohliche Wendung. Die
Tone seines Banngesangs umschlingen sie wie unsichtbare Ketten, lassen sie unter der Last jahrhun-
dertealter Vorwiirfe zusammensinken. In ihrem Gesicht spiegelt sich der Schmerz aller unschuldigen
Opfer der koniglichen Zwistigkeiten, als miisste sie stellvertretend die Schuld einer Dynastie tragen, in
die sie nur durch Zufall geraten war.

In diesem Moment erklingt eine andere Melodie — klar und rein wie der erste Sonnenstrahl nach einer
stiirmischen Nacht. In der Tiir zum Thronsaal steht ein Spielmann im Gewand des Zirkels der Barden,
seine Laute in den Hinden, die griine Kapuze tief ins Gesicht gezogen. Seine Finger tanzen iiber die

Saiten und weben eine Musik ohne Worte, die dennoch von Heimkehr und Vergebung erzihlt. Die
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Melodie ist wie ein Spiegel, der Firlifer seine eigene Geschichte vorhilt — seine jugendliche Sehnsucht
nach Anerkennung, seinen Schmerz tiber die Verbannung, und vor allem seine nie erloschene Liebe zu
seiner Familie, die er hinter stolzem Zorn verbarg.

Firlifers Lied stockt. Die Tone brechen, werden unsicher. In der wortlosen Musik erkennt er sich selbst —
nicht den rechtmifligen Kénig, der um seinen Thron betrogen wurde, sondern den einsamen Sohn,
der sich nach Heimkehr sehnt. Seine goldenen Augen weiten sich, als wiirde zum ersten Mal in seinem
Leben die Wahrheit sehen.

Die lihmende Magie des Bannliedes I6st sich auf. Die Anwesenden kénnen sich wieder regen, atmen
tief die frische Luft ein. Firlifer scheint zusammenzusinken, seine stolze Haltung weicht einer tiefen
Erschiitterung. Er sinkt auf die Knie, seine Hinde verbergen die Trinen die wie silberne Biche sein
Gesicht hinabstromen.

Der geheimnisvolle Barde hilt fiir einen Moment inne, zieht die Kapuze von seinem Gesicht. Voller
Erstaunen erkennen die Spielenden Orphiél wieder. Als Taubgeborener war er immun gegen Firlifers
Banngesang. Er setzt sein Spiel fort mit einer neuen Melodie, nun sanfter, wie ein Willkommensgruf3.
Die Tone seiner Laute erinnern alle Anwesenden in ihrem Innersten daran, dass auch die tiefsten
Wunden heilen kénnen, dass selbst Jahrhunderte der Trennung iiberbriickt werden kénnen. Seine
Musik trigt die unausgesprochene Botschaft: Es ist nie zu spit fiir einen Neuanfang.

Als die letzten Téne verklingen, herrscht eine Stille voller Moglichkeiten im Saal. Das goldene Zwie-
licht fillt durch die hohen Fenster, umbhiillt die kniende Gestalt Fir/ifers mit warmem Schein. In dieser
bedeutungsschweren Stille macht Oberon einen Schritt auf seinen knienden Sohn zu. Der Hochkénig
steigt langsam die Stufen des Thrones hinab, jede Bewegung bedichtig und voller Bedeutung. Mit
jedem Schritt fallen Jahrhunderte des Grolls von ihm ab. Seine Augen, einst verhirtet vom Schmerz des
Verrats, werden weich wie bei einem Vater, der seinen verlorenen Sohn wiedergefunden hat.

Die gesamte Versammlung hilt den Atem an, als Oberon vor seinem Erstgeborenen steht. Seine Hand
hebt sich z8gernd, als fiirchte er, die Erscheinung kénnte sich in Luft aufldsen. Dann legt er sie auf
Firlifers goldenes Haar — eine Geste so alt wie die Welten, ein Segen, ein Willkommen, eine Vergebung.
Der Bann, der auf Firlifer lastete, 16st sich vollstindig, zerfillt wie glitzernder Staub, der im Zwielicht
tanzt. Ein letztes Echo seines Bannes hallt durch den Saal: ,,...dann soll sich dein Bann losen und deine
Schuld gleich mit.”

Mit einer Bewegung, die alle Wiirde eines Kénigs trigt, hilft Oberon seinem Sohn auf die Fiifle. Thre
Blicke treffen sich — Gold auf Gold, der gleiche Stolz, die gleiche Macht, nun endlich versohnt. 7izania
erhebt sich von ihrem Thron, schwebt die Stufen hinab wie eine Traumerscheinung. Thre Arme 6ffnen

sich fiir den verlorenen Sohn.

Die Szene endet, als die Konigsfamilie, so lange zerrissen durch Stolz und Missgunst, in einer
Umarmung zueinander findet, die Jahrhunderte der Trennung in einem einzigen langen Moment

zu heilen weiss.

437



SZENE 56:

BESCHREIBUNG
Der Thronsaal entfaltet seine volle Pracht im wiedererstarkten Zwielicht. In der Luft schwebt der Duft von
[rischen Bliittern und siiffem Harz, vermischt mit dem unverkennbaren Aroma uralter Magie. Jeder Atem-
zug erfiillt die Lungen mit der Essenz der wieder genesenden Anderswelt.
Die Stimmung im Saal schwingt zwischen feierlicher Erleichterung und ebrfiirchtigem Staunen — der Krieg
ist gewonnen, die Dunkelheit zuriickgedringt, das Kinigspaar vereint. Die verschlungenen Wurzeln des
lebendigen Baumes pulsieren mit frischer Lebenskraft, gliihen von innen heraus mit einem subtilen Rhythmus,

als teilten sie die freudige Erwartung aller Anwesenden.

SPIELGESCHEHEN
Titania wendet sich in einer flieBenden Bewegung Lynel/ zu. Thre Augen strahlen mit der Wirme des
wiedergewonnenen Zwielichts, als sie auf die Frau zuschreitet, die so lange in ihrem unfreiwilligen
Dienste stand. Mit einer anmutigen Geste nimmt sie Lynells Hinde in die ihren. Ein Leuchten entsteht
zwischen ihren Fingern, breitet sich tiber Lynells Arme aus, umbhiillt sie schliefSlich vollstindig.
Die Verwandlung geschieht vor den Augen aller Anwesenden. Die Erschopfung der Jahre fillt von
Lynell ab wie ein alter Mantel. In ihren Augen erwacht ein neues Licht — das Geschenk elfischer
Unsterblichkeit und Zauberkraft beginnt durch ihre Adern zu flielen und vermischt sich mit ihrem
menschlichen Wesen. Die Feenkonigin legt ihre Hand auf Lynells Stirn, ein letzter Segen, der das
Geschenk der Wiedergutmachung besiegelt und selbst den letzten Bann von ihr und Oleander fiir
immer der Vergangenheit angehéren ldsst. In dieser Geste liegt das Eingestdndnis begangenen
Unrechts und der Wunsch nach einem neuen Anfang.
Das Kénigspaar wendet sich nun den Spielenden zu. Ein leichtes Nicken Oberons geniigt, um sie vor
den Thron zu rufen. Mit ehrfiirchtigen Schritten treten sie niher, ihre Kérper noch gezeichnet von den
Spuren des Kampfes, ihre Augen wachsam und voller Ehrfurcht. Mit einer gemeinsamen Bewegung
heben 7itania und Oberon ihre Hinde. Uber den Képfen der Spielenden vereinen sie sich, erschaffen
einen Kreis aus reinem Licht.
Zwielicht ergiefit sich wie fliissiges Gold tiber die Gruppe. Es umfliefft ihre Kérper, dringt durch
Haut und Gewand bis in ihr Innerstes. Die Magie der Anderswelt durchstromt sie, erfiillt jede Zelle
mit neuem Leben. Jede letzte Spur, die noch an ihre einst verlorene Lebenszeit erinnert, lost sich nun
endlich vollkommen auf. Doch wo etwas schwindet, scheint auch etwas neues in ihnen zu erblithen —
sie spiiren eine neue Verbindung zur Anderswelt, ein unsichtbares Band, das nie mehr vollstindig
zerreifSen wird.
Titania neigt leicht den Kopf, ihre Stimme klingt wie das Flief3en eines klaren Baches. Die Zeit in der
Anderswelt, erklirt sie, werde fiir sie ab heute und fiir immer anders flieen. Der Fluch des Groffen

Vergessens, der ihre Welten trennt, ist fortan fir sie iberwunden.
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Oberon tritt vor, in seinen Handflichen liegen kleine Gegenstinde, die im Zwielicht funkeln. Fiir

jeden der Spielenden hat er einen Ring — perfekte, schimmernde Kreise. Diese Ringe, erldutert er, sind
Zeichen ihrer ewigen Verbindung zur Anderswelt. In der Nihe von Zauberkreisen werden sie zu leuchten
beginnen, ein Wegweiser zu den verborgenen Toren zwischen den Welten.

Mit zeremonieller Wiirde iiberreicht das Konigspaar jedem der Spielenden seinen Ring. Das Metall
ist warm, als hitte es einen eigenen Herzschlag, und passt sich perfekt der Form des Fingers an. Ein
Kribbeln lduft durch ihre Hinde, als die Magie der Anderswelt sich mit ihrem Wesen verbindet.

Die Szene endet, als Oberon mit tiefer, hallender Stimme ein siebentiigiges Erntedankfest zur Feier der
Versdhnung und des Sieges iiber die Dunkelheit verkiindet. Seine Worte erfiillen den Saal mit Vor-
freude und Erleichterung, als er alle Vélker der Anderswelt in die Ewige Stadt einlidt. Boten werden
ausgesandt, die freudige Nachricht in alle Winkel des Reiches zu tragen. Die Anwesenden verneigen
sich vor dem Kénigspaar, wihrend die ersten Klinge feierlicher Musik im Palast erklingen. Drauflen
auf den Plitzen und in den Gassen der Stadt beginnen bereits die Vorbereitungen fiir die grofSte Feier,

die Tir Na Nég seit dem Ende des ersten Dimonenkrieges erlebt hat.

@
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SZENE 57:

BESCHREIBUNG
Tir Na Ndg erstrablt in neuem Glanz, als wére die Stadt aus einem langen Winterschlaf erwacht. Die Zeichen
des Krieges — verbrannte Fassaden und zertriimmerte Pflaster — weichen einem emsigen Wiederaufbau.
Bliiten sprieffen aus Rissen im Boden, ranken sich an Hiuserwinden empor und bedecken Kriegsnarben
mit frischem Griin und goldener Farbe. Das Zwielicht flutet die Gassen, verleibt jedem Gebiude einen
eigenen Glanz.
Auf den Plitzen erheben sich festliche Pavillons mit Bannern in allen erdenklichen Farben. Lichterketten
spannen sich zwischen den Hiusern, smaragdgriine Girlanden zieren Strafen und Plitze. Der Duft von
[frischem Brot, gebratenem Fleisch und siifSen Friichten erfiillt die Luft, vermischt mit dem Aroma von Met
und Elfenwein, der in grofen Fissern herbeigeschafft wird. Auf den Straflen dringen sich Feenwesen aller
Vilker. Wagenladungen voll mit Obst und Gemiise rollen durch die Tore, ihre Ladeflichen diberquellend
mit Apfeln, Birnen und Friichten, die in der Menschenwelt unbekannt sind.
Vor den Mauern der Stadt breiter sich die Mitternacht Menagerie aus. Thre Zelte und Wagen bilden eine
eigene kleine Stadt fiir sich. Béiinder in allen Farben flattern im Wind, verbinden die turmhohen Masten der
Hauptzelte. Kifigwagen beherbergen Kreaturen aus allen Teilen der Anderswelt — manche vertraut, andere
so fremd, dass sie sich jeder Beschreibung entziehen. Spielleute und Gaukler iiben ibre Kunststiicke, wihrend
Musikanten ihre Instrumente stimmen.
Die Luft pulsiert vom Summen tausender Stimmen, dem Klappern von Tipfen und Pfannen, dem Him-
mern der Handwerker und den Liedern der Barden. Uber allem schwebt eine Atmosphire unbindiger
Freude und tiefer Erleichterung — das Fest des Dankes beginnt.
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SPIELGESCHEHEN
Die Spielenden finden sich inmitten der Vorbereitungen wieder, umgeben von der Geschiftigkeit einer
Stad, die sich auf das grofite Fest seit Jahrhunderten vorbereitet. Ihre Ringe glinzen an ihren Fingern,
ein bestindiges Erinnerungszeichen an das Band, das sie nun mit dieser Welt verbindet.
Der erste Tag des Erntedankfestes beginnt mit einer feierlichen Zeremonie auf dem groflen Platz vor
dem Palast. Auf einer erhdhten Plattform aus lebendigem Holz, das sich unter den Fiiflen der kénig-
lichen Familie zu kunstvollen Mustern formt, stehen Tizania und Oberon in festlicher Gewandung.
Das Zwielicht scheint von ihnen auszugehen, als wiren sie die Quelle des Lichts, das die Anderswelt
durchflutet. Zu ihrer Rechten steht Auberin, sein silbernes Haar durchflochten mit Perlen und kleinen
leuchtenden Kiristallen. Zu ihrer Linken steht Firlifer, dessen goldenes Haar im Zwielicht wie eine
Krone aus Sonnenstrahlen wirkt.
Die Menge verstummt, als Lyrilidn den Platz betritt. Der Prinz der Auen trigt noch immer seine elfen-
beinerne Maske und das prichtige Geweih auf dem Haupt, bleibt am Fuf der Plattform stehen. 7izania
trite vor, ihre Bewegungen anmutig wie das Flielen eines Baches. Mit einer Geste, die die Luft zum
Singen bringg, legt sie ihre Hinde an Lyrilidns Schlifen. Ein goldenes Leuchten umfliefit seinen Kopf,
intensiviert sich zu einem blendenden Schein. Als das Licht verblasst, ist die Verwandlung vollbracht —
das Geweih ist verschwunden, sein Gesicht frei von jedem Zeichen des Fluches, der so lange auf ihm
lastete. Oberons Stimme erhebrt sich tiber den Platz, bestitigt vor allen Versammelten Lyrilidns Recht
auf das Reich im Lichterwald und erkennt ihn als seinen Sohn an.

In den folgenden Tagen nimmt das Fest seinen Lauf, eréffnet den Spielenden zahllose Méglichkeiten:

- Kénig Arthain und Koénigin Gwenwyfar von Bélingard sind mit ihrem Gefolge in die Ewige
Stadt gereist. Sie treten gemeinsam mit ihrer Tochter Arianwe vor Titania und Oberon im
Baumthronsaal und unterzeichnen einen neuen Biindnisvertrag zwischen 7ir Na Nég und
Bélingard. Arthains frither so verhirtete Miene ist weicher geworden, wihrend Gwenwyfar eine
ruhige Wiirde ausstrahlt. Arianwe, zwischen den Welten stehend, verkdrpert die Briicke, die

beide Reiche in eine neue Ara fithren wird.

- Sivard fithrt sie zu einem Festmahl der Zwerge in den unteren Ebenen der Stadt. Die Tische
biegen sich unter der Last von Wildbraten und Pilzgerichten, Fisser mit zwergischem Bier wer-

den angestochen.
. Eélin und Alerionh laden zur Teilnahme an einem traditionellen Tanz der Waldelfen ein.
Unter dem Blitterdach eines lebendigen Pavillons, dessen Zweige sich im Rhythmus der Musik

bewegen, lehren sie die Spielenden die fliefenden Schrittfolgen.

- Wreit hat einen bunten Marktstand errichtet, an dem er kleine technische Wunderwerke ver-
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kauft. Kupfertiere, die sich wie echte Lebewesen bewegen, winzige Spieluhren mit Melodien Im ersten Licht des neuen Tages, als das tiefe Blau der Nacht langsam wieder dem goldenen Schein des

aus beiden Welten, und mechanische Vogel, die tatsichlich fliegen kénnen. Elfische Kinder Zwielichts weicht, treffen die Spielenden ihre Entscheidung. Es ist Zeit, nach Hause zuriickzukehren.
klettern begeistert auf Prometheus herum, der geduldig stillhilt, wihrend Phidbe mit filigranen Mit einem letzten Blick auf die festliche Stadt machen sie sich auf den Weg zum Steinkreis am Rande
Fingern Blumen aus Zahnridern, Draht und Kupferblittern formt und sie an die Vorbeikom- des Goldenen Waldes, der sie einst schon zuriick in ihre Welt gefiihrt hat.

menden verteilt.

- In der Mitternacht Menagerie empfingt Melisell sie wie alte Freunde. Thre Zelte sind nun prich- HINWEIS FUR DIE SPIELLEITUNG

tiger als je zuvor, ihre Sammlung exotischer Wesen um neue Exemplare erweitert. Diese Festszene ist bewusst offen und flexibel gestaltet und kann den Wiinschen und Bediirfnissen der Spielenden in
Tiefe und Linge angepasst werden. Sie bietet einen Raum fiir personliche Abschliisse mit allen wichtigen Charakteren,

denen die Gruppe auf ihrer Reise begegnet ist. Die Beschreibungen der verschiedenen Festaktivititen kénnen je nach

- Vor Bundins Antiquariat haben Tamriél, Lumir, Binks, Bundin und Tolund einen prichtigen ) - .
Interesse der Spielenden ausfiihrlicher gestaltet oder nur kurz angerissen werden.

Stand aufgebaut. Zwischen geschnitzten Holzregalen und auf samtigem Tuch prisentieren sie Die Teilnahme an Feierlichkeiten, Gespriche mit Bekanntschaften und der Besuch verschiedener Orte sollten den
seltene Schitze — magische Artefakte aus den Tiefen der Anderswelt neben sorgsam konser- Spielenden die Moglichkeit geben, ihre Erfahrungen in der Anderswelt auf persénliche Weise abzurunden. Die Spiel-
vierten Gegenstinden aus der Menschenwelt. Altersschwache Biicher mit goldgeprigten Ein- leitung kann dabei cinzelne Begegnungen besonders hervorheben, die fiir die Gruppe von grofSer Bedeutung waren,

" . . . . . oder neue Elemente einfiihren, die das Erlebte in einen sinnvollen Kontext stellen.
binden liegen neben glisernen Flaschen mit schimmernden Essenzen. Die Kobolde beraten v v x

Je nach Stimmung am Tisch kann die Atmosphire mehr in Richtung ausgelassener Feierlichkeit oder nachdenklicher

ihre K h i isch imnisvoll lij ,ih A
ihre Kundschaft mit dramatischen Gesten und gehelmnlsvo en Flitstern, thre goldenen ugen Reflexion ausgestaltet werden. Wichtig ist, dass die Spielenden das Gefiihl haben, alle losen Enden ihrer Geschichte
blitzen vor Begeisterung bei jedem erfolgreichen Handel. wurden zu einem befriedigenden Abschluss gebracht, bevor sie sich entscheiden, die Anderswelt zu verlassen.

Sollten die Spielenden Interesse an bestimmten Aspekten oder Charakteren zeigen, die in der Vorlage nicht ausfiihrlich

. An einem stillen Abend tritt Nimueb an sie heran. Die Erzmagierin fithrt sie in einen abgeschie— beschrieben sind, kann die Spielleitung diese frei improvisieren und ausbauen. Das Erntedankfest ist der perfekte

denen Garten. wo Orp/ﬂ'él bereits wartet. In der Ruhe dieses Ortes enthiillt sie ein Geheimnis Rahmen, um alle noch offenen Fragen zu kliren und den Spielenden ein Gefiihl von Vollstindigkeit zu vermitteln.

das alle bisherigen Verbindungen in neuem Licht erscheinen lisst: Orphiél ist Oleanders Sohn,

geboren aus einer Begegnung zwischen ihr und dem suchenden Menschen vor so vielen Jahren.

@

Diese Verbindung, erklirt sie mit einer Stimme, die das Gewicht von Jahrhunderten trigt, war
kein Zufall, sondern Teil einer Prophezeiung: Nur wenn ein Teil von Oleander fiir immer in der

Anderswelt verbliebe, wiirde er sie je wieder sehen.

- Der Zirkel der Barden tritt auf dem koniglichen Platz auf. Unter Orphiéls Fithrung spielen sie
»Oberons Bann” — eine Komposition, die die Geschichte von Firlifers Verbannung und den Be-
dingungen seiner Riickkehr erzihlt. Die Melodie webt die Etlebnisse der Spielenden ein, jede
Station ihrer Reise: wie sie das Meer wie ein Fisch durchquerten, die Liifte wie Vogel durch-
flogen, ein feuriges Kind zur Welt brachten und dreimal mit siebenfachem Schritt 7ir Na Nég

erreichten. Die Musik ldsst die Vergangenheit lebendig werden, erinnert alle an die Verkettung

von Ereignissen, die zur Heilung der Anderswelt fiihrte.

Das Fest und die Szene endet mit der wachsenden Sehnsucht in den Herzen der Spielenden — der Ruf
ihrer Heimat wird stirker mit jedem verstreichenden Moment. Sie wissen, dass die Zeit gekommen ist,
Abschied zu nehmen. Einer nach dem anderen verabschieden sie sich von den Freunden, die sie auf

ihrer langen Reise gewonnen haben. Versprechen werden ausgetauscht, letzte Umarmungen geteilt.
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SZENE 58:

BESCHREIBUNG

Der Weg fiibrt aus der feiernden Stadt hinaus in eine wiedererwachende Landschaft. Die goldenen Bliitter
des Waldes rascheln im leisen Wind, ibr Glanz wieder voll und lebendig wie vor der Dunkelpeit. Lichtungen
dffnen sich zwischen den Biumen, auf denen frisches Gras leuchtend spriefst. Wildblumen siumen den Pfad —
ihre Bliitenkelche offnen sich dem zuriickgekehrten Zwielichs.

Jenseits des Waldes breitet sich eine weite Ebene aus, deren hobes Gras wie ein goldenes Meer im Wind wogt.
Der Himmel dariiber ist frei von jeder Spur der schwarzen Risse, stattdessen schimmert er in jenem einzig-
artigen Farbton zwischen Tag und Nacht, der das ewige Licht der Anderswelt erfiillt. Am Horizont zeichnen

sich die Umrisse des uralten Steinkreises ab, die sich wie stille Wichter gegen den Himmel erheben.

SPIELGESCHEHEN
Mit jedem Schritt, den die Gruppe aus der Stadt hinaus und auf den alten Steinkreis zu macht, spiiren
sie das Ziehen der Heimat stirker werden. Die Ringe an ihren Fingern beginnen zu glithen, je niher sie
dem Steinkreis kommen. Lynel/ begleitet sie auf diesem letzten Weg. Ihr Gesicht zeigt eine Mischung
aus Dankbarkeit und stiller Wehmut. Befreit von 7izanias Fluch strahlt sie eine neue Zuversicht aus.
Thre Schritte sind leicht auf dem moosbedeckten Pfad, ihre Augen nehmen die Schonheit der wieder-
erwachten Anderswelt mit einer Intensitit wahr, als sihe sie alles zum ersten Mal.
Der Goldene Wald, noch vor wenigen Tagen ein brennendes Schlachtfeld, heilt schnell und bestindig.
Neue Blitter spriefen an versehrten Asten, Vogel mit schillerndem Gefieder kehren in die Baum-
kronen zuriick. Wo einst Feuer wiitete, durchbricht nun frisches Griin die verkohlte Erde. Die Magie
der vereinten Kénigsherrschaft bringt Leben und Harmonie zuriick in jede Ecke der Anderswelt.
Als sie den Waldrand erreichen und die weite Ebene vor ihnen liegt, erblicken sie eine silberne Gestalt
beim Steinkreis. Das Einhorn wartet bereits auf sie, sein Fell schimmert wie frisch gefallener Schnee
im Mondlicht. Mit anmutigen Bewegungen schreitet es zwischen den Monolithen umher, seine Hufe
hinterlassen leuchtende Spuren auf dem Boden, die langsam verblassen.
Das Ende des Weges ist erfiillt von Stille. Kein Wort scheint ausreichend fiir diesen Moment. Lynell
teilt ihnen mit, dass sie sie begleiten wird — zuriick in die Welt, die sie vor so langer Zeit verlassen hat.
In ihren Augen spiegelt sich eine Mischung aus Vorfreude und Furcht vor dem, was sie in New York
erwartet. Die Spielenden spiiren ihre Nervositit, als sie den Steinkreis betrachtet.
Das Einhorn nihert sich mit zeitloser Anmut. Es neigt seinen Kopf vor jedem der Spielenden und vor
Lynell, sein spiralformiges Horn leuchtet im Zwielicht auf. Diese Verbeugung eines der iltesten und
stolzesten Wesen beider Welten ist ein Zeichen hichster Ehrerbietung. Seine Augen, tief und klar wie
Bergseen, scheinen Lynell besonders lange zu mustern — als erkenne es die Bedeutung ihrer Riickkehr.
Die Spielenden treten gemeinsam mit Lynell in den Kreis der Steine. Zwischen den uralten Monolithen

formt sich plotzlich ein makelloser Ring aus strahlender Energie. Der Zauberkreis schwebt frei in der
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Luft, seine Kanten vibrieren in einem stetigen Takt gleich einem kosmischen Herzschlag. Im Zentrum
wogt eine durchscheinende Fliche, die dem Betrachter das Gefiihl gibt, durch ein Fenster in einen
anderen Ort zu blicken.

Durch diese schimmernde Barriere dringt bereits das irdische Sonnenlicht, trifft auf das goldene Zwie-
licht und erzeugt ein faszinierendes Mosaik aus Licht und Farben. Die zwei Realititen verschmelzen
in diesem magischen Tor zu einem atemberaubenden Schauspiel, das die Grenze zwischen den Welten
greifbar macht.

Lynells Hand sucht Halt bei einem der Spielenden, ihre Finger zittern leicht. Trotz ihrer neu gewon-
nenen Unsterblichkeit und Zauberkraft bleibt die Furcht vor dem Unbekannten. Die Heimat, die sie
einst kannte, hat sich in ihrer Abwesenheit verindert, doch ihr Herz sehnt sich nach dieser Riickkehr.
Die Luft um sie herum verdichtet sich, beginnt zu wirbeln wie goldener Nebel. Das Einhorn verharrt
regungslos, seine Prisenz wie ein lebendiges Denkmal fiir alles, was sie erlebt haben. Ein letzter Blick
zuriick zeigt ihnen die Anderswelt in ihrer wiederhergestellten Pracht.

Die Zeit hilt den Atem an, als sie gemeinsam durch den leuchtenden Zauberkreis schreiten. Das
Flirren der Luft verstirke sich, verwandelt sich in ein goldenes Leuchten, das sie vollstindig einhiillt.
Fiir einen zeitlosen Moment existieren sie zwischen den Welten — nicht mehr in der Anderswelt, noch

nicht in ihrer Heimat, getragen von uralter Magie.

Die Szene endet, als nach und nach die vertraute Welt Gestalt annimmt. Die goldenen Wirbel
weichen den bekannten Umrissen des Central Parks. Wo eben noch das Einhorn stand, erheben sich
nun Biume, deren Blitter im Herbstwind rascheln. Die Luft von Manhattan ersetzt den honigartigen
Duft des Zwielichts. Das letzte Echo der Anderswelt verhallt wie ferne Musik, als die Gruppe wieder
festen Boden unter den FiifSen spiirt. Lynell 6ffnet die Augen, Trinen der Uberwiltigung laufen {iber
ihr Gesicht. Nach Jahrzehnten hat sie den Weg in ihre alte Heimat gefunden.

@

SZENE 59:

e
BESCHREIBUNG

New York begriifst mit seinen vertrauten Gerduschen und Geriichen. Der Sommer neigt sich seinem Ende
zu; die Blitter in den Baumkronen des Central Parks beginnen bereits langsam ibr saftiges Griin gegen
herbstliche Tone zu tauschen. Der Wind zwischen den Hochhéusern tréigt eine kiihle Note in sich — ein
Vorbote der kommenden Jabreszeit.

Zeitungsverkiufer preisen die Abendausgaben an, wibrend Automobile hupend ihren Weg durch die
belebten StrafSen babnen. Die Abendsonne taucht die Fassaden der Gebiude in ein warmes Licht und lisst
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die Fenster wie geschmolzenes Gold aufleuchten. Der Duft von gerdsteten Kastanien und frisch gebackenem
Brot mischt sich mit dem allgegenwirtigen Geruch der niemals schlafenden Stads.

SPIELGESCHEHEN

Die Stadt umfingt die Gruppe mit seiner gewohnten Gerduschkulisse — doch nach ihrer Reise durch
die Anderswelt erscheint ihnen New York wie durch eine neue Linse betrachtet. Die Farben besitzen
eine Intensitit und Tiefe, die sie zuvor nie wahrgenommen hatten. In den Schatten unter den Biu-
men tanzen feine Nuancen, die fiir normale Augen unsichtbar bleiben. Sie héren Klinge, die vorher
im Grof$stadtlirm untergegangen wiren — das leise Singen des Windes in den Telefonleitungen, das
Fliistern der fallenden Blitter, die Melodie der Stadt, die nun vertraut und doch fremd in ihren Ohren
klingt. Lynell betrachtet ihre Heimat mit einer Mischung aus Nostalgie und Staunen. Thre Schritte sind
leicht, beinahe schwebend, als miisste sie sich erst wieder an die Schwerkraft der Menschenwelt gewdhnen.
Ihre andersweltliche Anmut wirkt im Kontrast zur hektischen Umgebung noch deutlicher. Mit jedem
Schritt tiefer in die Stadt kehren Erinnerungen zuriick — an Straflenecken, Gebiude, Geriiche und
Geridusche einer lang vergangenen Zeit.

Gemeinsam mit Lynel/, machen sich die Spielenden auf den Weg zu Oleanders Anwesen. Doch nur
wenige Straflenziige spiter, tauchen wie aus dem Nichts Mr. Peens und Mr. Abbins auf. In ihren Augen
brennt ungesittigte Wut. Mit einem Mal stiirzen sich die beiden auf die Gruppe. Ihre Bewegungen
sind schnell und prizise. Der Dolch in Mr. Peens’ Hand blitzt im Abendlicht, Mr. Abbins’ Schlagstock
schwingt in weiten Kreisen iiber seinem Kopf. In diesem Moment der Gefahr tritt Lynel/ vor. Thre
Haltung verindert sich — die elfische Magie, die nun durch ihre Adern flief3t, verleiht ihr eine iiber-
natiirliche Prisenz. Mit einer flielenden Geste hebt sie ihre Hand, spricht Worte in einer Sprache,
die wie Wasserfall und Windhauch zugleich klingt. Die Luft zwischen ihren Fingern verdichtet sich,
schnellt auf die beiden Angreifer zu.

Die Verwandlung vollzieht sich in Sekundenbruchteilen. Wo eben noch zwei gefihrliche Manner standen,
huschen nun zwei Ratten iiber das nasse Pflaster und nur schwarze Anziige bleiben am Boden zuriick.
Thr erschrockenes Quieken hallt von den Hiuserwinden wider, als sie zwischen Miillconnen und Gully-
deckeln verschwinden. Lynell senkt langsam ihre Hand, ein Ausdruck der Uberraschung auf ihrem
Gesicht. Die Macht, die sie soeben gewirke hat, ist neu und ungewohnt fiir sie — ein Geschenk der

Anderswelt, dessen Umfang sie erst noch begreifen muss.

Die Szene endet, als die Gruppe ihren Weg schweigend fortsetzt. Als sie sich Oleanders Anwesen
nihern, wird Lynell mit jedem Schritt nervoser, ihre Hinde zittern leicht bei dem Gedanken an ein
Wiedersehen nach so vielen Jahrzehnten der Trennung. Vor seinem Haus hilt sie ein letztes Mal inne,
sammelt ihre Gedanken und ihre Kraft fiir den kommenden Moment. Mit klopfendem Herzen steigt
sie, gefolgt von den Spielenden, die Stufen zum Eingang hinauf. Der schwere Tiirklopfer hallt durch
das Haus, als Lynel/ ihn entschlossen gegen das dunkle Holz der Eingangstiir schligt.
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SZENE 60:

BESCHREIBUNG
Oleanders Anwesen wirkt wie ein Relikt aus einer vergangenen Zeit. Zwischen den steinernen Stufen zur
Eingangstiir findet bhier und da hartnickiges Unkraut seinen Weg an die Oberfliche. Hinter den verhan-
genen Fenstern schimmert warmes Licht durch schwere Vorbinge, wirft geheimnisvolle Schatten auf den
verlassenen Gehweg. Die groffen Sprossenfenster spiegeln die letzten Sonnenstrablen wider, wibrend das
Tageslicht langsam hinter den Dichern New Yorks verschwindet. Ein verirrtes Blatt, bereits rostrot und

golden, tanzt in einem unsichtbaren Luftzug iiber die Treppe, bevor es sich in einer Ecke zur Rube better.

SPIELGESCHEHEN
Lynell zdgert. Thre Hand, eben noch sicher genug, um Magie zu wirken, zittert nun beim Gedanken,
die schwere Tiir zu 6ffnen, die sie von ihrer Vergangenheit trennt. Die verlorenen Jahre lasten auf ihr
wie schwere Steine. Wiirde Oleander sie erkennen, jetzt da Titanias Fluch gebrochen ist? Wiirde er sie
noch lieben, nach all der Zeit? Die Spielenden spiiren ihre Unsicherheit, ermutigen sie mit verstindnis-
vollen Blicken und behutsamen Gesten.
Mit einem tiefen Atemzug tiberwindet Lynel/ ihre Furcht. Die Tiir 6ffnet sich beinahe lautlos, als hitten
die Angeln auf diesen Moment gewartet. Der Duft von alten Biichern, verbrannten Kriutern und einer
unterschwelligen Siifle empfingt sie — ein Geruch, der Erinnerungen weckt an eine Zeit, in der zwei
junge Menschen ihre erste Liebe entdeckten. Die Gruppe folgt Lynell durch das dimmrige Foyer. Thre
Schritte werden von alten Teppichen verschlucke, wihrend sie dem schwachen Lichtschein folgen, der
unter einer Tiir am Ende des Korridors hervordringt.
Im Studierzimmer finden sie Oleander — gealtert, verbittert, noch immer von Sehnsucht verzehrt. Er
sitzt in einem abgenutzten Ledersessel vor einem flackernden Kaminfeuer. Ein aufgeschlagenes Buch
ruht auf seinen Knien, doch sein Blick scheint weit entfernt, verloren in alten Erinnerungen. Als er
aufblickt und Lynell erkennt, durchliuft ein Zittern seinen Kérper. Seine Augen weiten sich, fiillen
sich mit Unglauben, Verwirrung, Hoffnung. Mit zitternden Schritten erhebt er sich, sein Buch fillt
unbeachtet zu Boden. Seine Hand streckt sich aus, als fiirchte er, sie sei nur ein Trugbild, das bei
Berithrung verschwinden wiirde. Lynell iberbriickt die letzten Schritte zwischen ihnen, blickt hinter
das Antlitz des Alters. Mehr als ein halbes Jahrhundert der Trennung l6st sich auf in der Umarmung
zweier Menschen, deren Seelen tiber Zeit und Raum hinweg verbunden blieben.
Die Spielenden werden zu stillen Zeugen einer Wiedervereinigung, die jenseits aller Worte liegt. In der
Art, wie Oleander und Lynell einander halten, liegt die Geschichte ihrer Sehnsucht, ihrer getrennten
Leben, ihres unerschiitterlichen Glaubens aneinander. Zwischen ihren gefliisterten Worten und behut-
samen Berithrungen entfaltet sich die Heilung von Wunden, die Jahrzehnte zum Vernarben brauchten.
Nach einem Moment, der wie die Ewigkeit und ein Augenblick zugleich erscheint, 16st sich Lynell

behutsam aus der Umarmung. Mit einer Leichtigkeit, die ihre neugewonnene Natur widerspiegelt, zieht
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sie einen smaragdgriinen Federkiel mit goldenem Griff aus ihrem Gewand. Die Feder gleitet durch die
Luft, als wiirde sie von unsichtbaren Stromungen getragen, zeichnet einen Kreis in den Raum. Dieser

beginnt zu leuchten, erst schwach, dann immer heller — wird zum Tor auf die andere Seite.

Die Szene endet, als Lynell und Oleander gemeinsam durch den Zauberkreis treten. Vor den Augen
der Spielenden beginnt auf einmal Oleanders Verwandlung — seine Falten verschwinden aus seinem
Gesicht wie Schatten im Sonnenlicht, auf seinem kahlen Kopf, beginnt sein dunkles, volles Haar
wieder zu wachsen. Seine gebeugter Riicken richtet sich auf, als wiirden die Jahre von ihm abfallen
wie die Last von seinem Herzen. Die Trennung, die Verbitterung und die endlose Suche enden, ersetzt
durch Jugend und Kraft, die er schon verloren sah. Das Zwielicht umhiille die Liebenden, ihre Umrisse

verschwimmen, bis sie vollstindig in der Anderswelt verschwinden und der Kreis sich schlief3t.

Damit endet die Geschichte Und das Licht lingst vergangener Tage. Die Spielenden kehren zuriick

in ihren Alltag und zuriick in ihr gewohntes Zuhause. Der Ubergang geschieht nicht abrupt, sondern

in feinen Nuancen — wie das Aufwachen aus einem Traum, dessen Empfindungen noch lange in der
Wirklichkeit nachklingen. Die Wochen vergehen, werden zu Monaten und Jahren, und doch verblasst
die Erinnerung an die Anderswelt nicht wie gewohnliche Triume es tun. Sie bleibt klar und leuchtend,
ein Schatz, der tief im Bewusstsein ruht.

Die gewohnliche Welt ist fiir sie nicht mehr dieselbe. Sie sehen die Schattierungen und Farben, die
anderen verborgen bleiben, héren die leisen Melodien zwischen den lauten Gerduschen der Stadt. Thre
Sinne, in der Anderswelt geschirft, behalten ihre Empfindsamkeit, lassen die verborgene Magie hinter
dem Alltiglichen erkennen.

Gelegentlich finden sie kleine Geschenke: Eine Feder auf dem Fensterbrett, die im Dunkeln schimmert
wie feines Gold. Ein funkelnder Stein auf dem Nachttisch, von dem niemand weif3, wie er dorthin
gelangte. Blumen, die nie verwelken, auf der Tiirschwelle. Kleine Erinnerungen des schénen Volkes,
das sie nicht vergessen sind.

An bestimmten Tagen im Jahr, wenn das Licht in einem besonderen Winkel fillg, sind sich die beiden
Welten besonders nah. Dann sehen sie das goldene Zwielicht am Firmament, und wissen, dass jenseits

der Kreise die Anderswelt auf ihre Riickkehr wartet.

SAber das ist eine andere Geschichte und soll ein andermal erzihlt werden...”




GOLDENE ZEIT

An gold’ner Pracht erstrahlt die Zeit,
Des Hochkonigs im Feengeleit.

Mit Blattern, die wie Feuer glith’n,
Wird Elfenvolk durch’s Lande zieh'n.
Die Zweige biegen sich voll Last,

Der Ernte Glanz, ein siifler Gast.

In jedem Ast, in jedem Stein,

Wohnt Leben drin, wie edler Wein.

Im Schleier gold’ner Bldtterpracht,
Hat Zauber ersten Tanz entfacht.
Die Friichte, schwer von Sommerluft,
Verstromen siif$ der Ernte Duft.

Des Drachen Ruf, er ist verklung’n,
Ein altes Lied wird neu gesung’n.

Ein Kénigreich, erhebt sich nun,

Es werde still, das Land darf ruh’n.

Ob Gold'ne Zeit — ein Herbstgedicht, wenn sich das Licht im Nebel bricht.
Ein sanfter Klang, der Neues bringt, wenn gold nes Laub zu Boden sinkt.

Der Lirm vergang’ner Zeit verweht,
Ein Hauch von Ahnung noch besteht.
Die Blitter fallen, sacht und leise,
Schon ahnen sie komm’nde Reise
Des Kénigspaar von Licht umhegt.
Das Zwielicht neues Schicksal webt.
Was kommt, nur Sternen ist bekannt.
Im Wandel bleibt das Feenland.

Aus dem Liederzyklus ,,In ewigen Landen”
Zirkel der Barden
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Die folgenden Seiten versammeln erginzende Begriffe, Einblicke, Geschichten und Ideen — Wegweiser

und Echos aus einer Welt, die noch mehr birgt, als dieses Buch bereits enthiillt hat. Dieser Appendix ist

weniger ein Abschluss, als ein leiser Auftakt. Ein Sammelsurium von dem, was noch erzihlt, entdeckt

und erlebt werden will. Denn Jenseits der Kreise ist eine lebendige Geschichte — ein Ort aus Méglich-

keiten, Begegnungen und Bedeutungen. Wer durch den Kreis tritt, findet mehr als nur eine neue Welt:

nimlich eine Reise, die in jedem von uns selbst beginnt.

Q@

ALTVORDERE

Als sich die ersten magischen Kreise zwischen
den Welten 6ffneten und Menschen den Weg in
die Anderswelt fanden, kehrten nicht alle in ihre
sterbliche Heimat zuriick. Diese mutigen oder
verzauberten Seelen, die sich entschieden zu blei-
ben, werden als die Altvorderen bezeichnet — die
ersten Menschen, die ihre Verginglichkeit gegen
ein Leben im ewigen Zwielicht eintauschten.

Sie kamen aus allen Ecken der Erde: Wanderer
aus den nebelverhangenen Tilern Irlands, Su-
chende aus den Wiisten Arabiens, Triumer aus
den terrassierten Bergen der Anden. Jeder brachte
die Geschichten, Kiinste und Weisheiten seines
Volkes mit sich. In der Anderswelt legten sie ihre
sterbliche Natur ab wie einen alten Mantel und
manche wurden selbst zu lebenden Legenden.

Die Altvorderen formten Briicken zwischen den
Welten. Sie lehrten die Feenvoélker menschliche
Handwerkskunst und Poesie, wihrend sie selbst
die Geheimnisse der Feenmagie erlernten. Ihre
Nachkommen — Mischlinge aus Verbindungen
mit Elfen, Zwergen oder anderen Feenwesen —
trugen das Erbe beider Welten in sich. Stidte wie
Eyrendell zeugen noch heute von ihrem Einfluss,
Orte, wo menschliche Architektur mit elfischer

Anmut verschmilzt.
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Bis heute leben Altvordere in den Ewigen Landen,
ihre menschlichen Namen lingst vergessen, ihre
urspriingliche Heimat nur noch ein ferner Traum.
Sie sind weder ganz Mensch noch ganz Fee,
sondern etwas Drittes — Wesen, die den Preis der
Unsterblichkeit mit dem Verlust ihrer sterblichen
Wurzeln bezahlten. In ihren Augen spiegelt sich
die Weisheit von Jahrhunderten, aber auch eine
stille Melancholie um das, was sie zuriicklieflen,
als sie sich entschieden, fiir immer jenseits der

Kreise zu verweilen.

DVERGAR

(Singular: Dverg)
Die Dvergar sind das Urvolk der Zwerge. Sie wur-
den vom alten Drachen Morgalrath aus Feuer und
Gestein geschaffen — als Antwort auf die Erwe-
ckung der Elyllon durch das goldene Zwielicht.
Sie tragen noch immer die Zeichen ihres drachi-
schen Schopfers: feine Schuppen schimmern auf
ihrer Haug, kleine ledrige Fliigel falten sich an
ihren Riicken oder auf ihren Hiuptern, und ihre
Augen glithen in der Dunkelheit wie geschmolze-
nes Erz. Thre Stimmen klingen wie das Rauschen
unterirdischer Fliisse und das Achzen des Ge-
steins unter dem Druck der Erde.

Mit dem Drachenbrand, als sich Oberon gegen die




urzeitlichen Drachen erhob, kam es zur Spaltung
des Zwergenvolkes. Wihrend einige ihre unter-
irdische Heimat verlieflen und sich dem neuen
Hochkénig anschlossen um gegen die Drachen zu
ziehen, zog sich der Rest noch weiter in die Tiefen
der Erde zuriick, wo sie bis heute in unergriindli-
chen Hallen leben — erleuchtet vom Schein ewiger
Feuer. Dort schmieden sie Artefakte und Kunst-
werke von unvergleichlicher Schonheit, getrieben
von einer brennenden Leidenschaft, die heifSer
glitht als jede Flamme.

Es heif§t, dass nur wenige Sterbliche, wie Feen-
wesen, je einen wahren Dverg erblickt haben — und
noch weniger haben diese Begegnung tiberlebt,
um davon zu berichten. Denn es heifit sie hegen
bis heute einen tiefen Groll gegen ihre Briider und
Schwestern iiber Tage und die Elfen, die sich einst
gegen ihre drachischen Schépfer wandten. Doch
in den tiefsten Minen, wo die Hitze der Erde den
Atem raubt und das Gestein zu leben scheint,
kann man manchmal ihre rhythmischen Ham-
merschlige horen — eine Erinnerung an die Tage,

als sich die Welt noch im Werden befand.

ELYLLON
(Singular: Elyl])

Die Elyllon, auch Lichtelfen, gelten als die Ver-
korperung des Zwielichts selbst und sind die
urspriinglichen Vorfahren des Volks der Elfen.
In Unbesungenen Zeiten erwachten im goldenen
Licht der Anderswelt diese itherischen Wesen —
anfangs nicht ganz stofflich, nicht ganz Gedanke,
sondern etwas dazwischen, ein Versprechen des-
sen, was noch Form annehmen sollte.

Ungleich ihren elfischen Geschwistern tragen die
Elyllon die Male der Tiere: schimmernde Schmet-

terlingsfliigel, wie aus Sternenstaub geschaffen,

majestitische Geweihe, die Sonne und Mond
ehrfiirchtig griitffen, und leichte Hufe, die kaum
den Boden beriihren, wenn sie in ewigen Reigen
tanzen. Thre Lieder waren die ersten Klinge der
Feenvolker, die in der Anderswelt erklangen —
Melodien von solch iiberirdischer Schénheit, dass
auch die Sterne innehielten, um zu lauschen.

Doch mit dem Drachenbrand spaltete sich das
Volk der Elyllon und die Elfen, wie man sie heute
jenseits der Kreise antrifft, gingen aus ihnen
hervor. Doch in den abgelegensten Winkeln der
Anderswelt, wo das goldene Zwielicht urspriing-
lich und rein ist, kann man sie noch finden —
fremdartiger und zauberhafter als jedes andere

Feenwesen der Ewigen Lande.
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Einem Elyll zu begegnen gilt selbst unter den
Feenvolkern als seltenes Gliick. Thre Weisheit um-
fasst die Geheimnisse der ersten Tage der Schop-
fung, und ihre Sprache klingt wie das Fliistern des
Windes. Wer je in ihre zeitlosen Augen blickte,
trigt die Erinnerung daran wie einen kostbaren
Edelstein im Herzen — eine schimmernde Verbin-

dung zum Ursprung allen Seins.

FEENJAGER

Doch nicht nur Gutes geschah, als sich die Welten
und ihre Voélker anniherten. Manche Menschen,
an Moral und Gesinnung schwach, erlagen dem
Verlangen nach dem, was sich ihnen in der An-
derswelt offenbarte. Die Schonheit der Feenvol-
ker, ihre zeitlose Anmut und die magische Aura,
die sie umgab, weckte in schwachen Geistern eine
verzehrende Gier. Was als bewundernder Blick
begann, wandelte sich zu neidvollem Begehren.
Die am Herzen schwichsten unter ihnen wurden
zu Feenjigern — Menschen, die ihre Seele an die
Gier verkauften, denen Gold heiliger war als die
Verbundenheit der Welten.

Mit Eisen und verbotenen Zaubern machten sie
Jagd auf jene, die aus Neugier zu ihnen kamen.
Mirkte entstanden im Verborgenen, wo Feenfliigel
fiir Gold gehandelt und pulverisierte Geweihe
fiir Elixiere der Macht verkauft wurden. Dunkle
Geschichten berichten von Gefangenschaft und
Sklaverei — Feenwesen in Ketten aus kaltem
Stahl, ihrer Freiheit beraubt und zu Knechtschaft
verdammt.

Diese Verbrechen hinterlieflen Narben, die bis
heute nicht verheilt sind. Denn die Feenjiger
lehrten beide Welten eine bittere Wahrheit: Dass
Schénheit zur Begierde fithrt, und Begierde zur

Zerstérung dessen, was man eigentlich liebt.
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KOLBITIR
(Singular: Kolb)

Die Kolbitir, flinke und listige Wesen, sind die
Vorfahren der heutigen Kobolde und der Ur-
sprung aller den Menschen als Gnome, Wichtel
oder Hausgeister bekannten Wesen. Sie erwach-
ten kurz nach ihren geschwisterlichen Volkern
und wurden durch Mirchen, Gedichte und Lie-
der, zu einem Bindeglied zwischen den Welten
der Feen und Menschen.

Auch die Kolbitir tragen die Zeichen der Tiervol-
ker, jedoch subtiler als die Elyllon: feine Hirchen
bedecken ihre Haut, ihre spitzen Ohren sind be-
weglich und lauschend wie die eines aufmerk-
samen Fuchses, und ihre kleinen Fliigel von un-
fassbarer Schénheit. Thre Augen leuchten golden
im Dunkeln und ihre Bewegungen sind von einer
Behindigkeit, die an tanzende Flammen erinnert.
Als das erste Mal Menschen die Kreise durch-
schritten, war es das Volk der Kolbitir, die ihnen
mit Schalk und Schutz begegneten. Nicht selten
zog es sie an das Herdfeuer der Menschen und sie
verweilten mit ihnen iiber Generationen hinweg
zusammen unter einem Dach.

Aus dieser Zeit stammen die vielen Regeln, die
man {iber ihre Wege durch Haus und Hof beach-
ten soll, um nicht in Ungnade bei ihnen zu fallen.
Bis heute lebt das Kleine Volk in grofler Vielzahl
verborgen in den Zwischenrdumen der Feen- und
Menschenwelt — iiberall dort, wo die Grenzen der
Reiche diinn sind und Milch und Honig auf der

Tiirschwelle fiir sie bereitsteht.
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KONIG DER DAMMERUNG
Cernunnos, der Konig der Dimmerung, war der
erste Konig der Elyllon, lange bevor Oberon den
Baumthron bestieg. Von seiner Gestalt kiinden
nur noch die iltesten Lieder: halb Elyl/, halb
Hirsch, mit einem majestitischen Geweih als
natiirlicher Krone und Hufen, die dort, wo sie
den Boden beriihrten, frische Quellen entsprin-
gen lassen konnten. Sein Blut war goldenes Harz,
sein Herz lodernde Flamme und seine Augen
spiegelten die Tiefe des sterneniibersiten Him-
mels wider. Wenn er durch die jungen Wilder
der Anderswelt schritt, neigten sich die Baume
vor ihm, und die Tiere der Wildnis folgten seinen
Spuren wie einem uralten Ruf.

In der Zeit, als die Drachen noch herrschten,
fithrte Cernunnos sein Volk mit Weisheit und
Gerechtigkeit. Er suchte stets die Einheit aller
Wesen der Anderswelt zu bewahren und lehnte
Herrschaft durch Gewalt ab. Sein Reich war die
Harmonie des Waldes, sein Gesetz der natiirliche
Fluss der Gezeiten.

Doch mit dem Wachsen der Elfenkénigreiche
und dem Aufstieg neuer Kénige, die nach Macht
strebten, schwand sein Einfluss. Als schliefllich
Oberon sich gegen die Drachen erhob und nach
seinem Sieg zum Hochkoénig gekront wurde, zog
sich Cernunnos in die Unbereisten Lande zuriick,
wo das Zwielicht noch so rein ist wie am ersten
Tag der Schépfung. Es heifSt, dass er dort bis
heute wandelt und verharrt, bis sein Volk ihn in
dunklen Zeiten brauchen wird.

In der tiefsten Nacht, wenn die Sterne am hells-
ten scheinen, kann man manchmal seinen Ruf
héren — ein Klang zwischen alten Winden und

elfischem Gesang, der von einer Zeit kiindet, als

die Welt noch jung und voller Wunder war.




KREISMAGIE
Unter allen Mysterien der Anderswelt gilt die Kreis-
magie als die erhabenste und zugleich unzuging-
lichste Kunst. Sie ist mehr als blofle Zauberei —
sie ist die Fihigkeit, das Gewebe der Realitit
selbst zu durchdringen, Tore zwischen den Wel-
ten zu 6ffnen und Wege zu schaffen, wo vorher
nur undurchdringliche Grenzen waren. Diese
héchste Form der magischen Kunst bleibt auch
den weisesten Gelehrten der Menschenwelt ein
ewiges Ritsel.
Die Legende besagt, dass Oberon vom Zwielicht
selbst diese Gabe als erster empfing. In jenen Tagen,
als die Grenzen zwischen den Reichen noch nicht
fest gezogen waren, soll das Zwielicht dem Hoch-
konig die Macht verliechen haben, den ersten ma-
gischen Kreis zu 6ffnen. Dieser Akt war nicht nur
ein Zauber, sondern ein kosmisches Ritual —
die Erschaffung einer Briicke zwischen Welten,
die vorher getrennt waren.
Nur die michtigsten und iltesten der Feenwesen
beherrschen diese Kunst. Es heifdt, man miisse
Jahrtausende gelebt, die Essenz beider Welten in
sich aufgenommen und das Vertrauen des Zwie-
lichts selbst erworben haben. Die, die diese Macht
besitzen, hiiten sie wie den kostbarsten Schatz.
Denn jeder gedffnete Kreis verindert das Gleich-
gewicht zwischen den Welten, hinterldsst Spuren
im Gefiige der Realitit.
Fiir die Menschen bleibt die Kreismagie ein un-
erreichbarer Traum. Ihre sterbliche Natur, gebun-
den an die lineare Zeit und die festen Gesetze ihrer
Welt, kann die flielende Essenz nicht erfassen,
um die magischen Tore zwischen den Welten zu
offnen. So werden sie fiir immer auf die Gnade der
Feenwesen angewiesen sein, wenn sie die Schwelle

zwischen den Reichen iiberschreiten wollen.
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DIE UNBESUNGENE ZEIT
Das erste Zeitalter, das den Chronisten und Be-
wohnern der Anderswelt bis heute bekannt ist,
wird als die Unbesungene Zeit bezeichnet.
In diesem Anbeginn war das goldene Zwielicht
noch ungebrochen in Pracht und Ausdruck. In
jener fernen Zeit wurden die iltesten Bewohner
der Ewigen Lande erschaffen — wie auch die drei
Urvélker der Elyllon, Dvergar und Kolbitir.
Die Unbesungene Zeit zeichnet sich aus als ein
schopferischer Zyklus des Werdens und Findens,
unter der stillen Obhut der elementaren Kraft der
alten Drachen.
Nur wenige Lieder besingen diese Zeit, und noch
seltener finden sich Spuren in Legenden, Mirchen
oder Sagen. Auch die Aufzeichnungen des Zirkel
der Barden sind bruchstiickhaft und lassen nur
erahnen, welche Fiille und Vielfalt, welche Tiefe
und Bedeutung einst in ihr existierte.
Die wenigen Musikstiicke, die aus jener Ara tiber-
dauerten, sind noch ohne Worte — reine Melodie,
Klang und Ton. Sie tragen die Geheimnisse und
Geschichten jener Tage in die Gegenwart — fiir
die wenigsten zu héren und fiir noch weniger zu

verstehen.
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SCHICKSALSKIND

Einst im Dimmern Unbesungner Zeit, ~ Wihrend den Seinen die Ruhe war,
Als Zwielicht behiitete die Ewigkeit,  Hérte er ein Sehnen, laut und klar.
Trat aus dem Hain ein Kind so bleich, = Zwielicht schenkte ihm den Blick,
In Anmut nicht den Geschwistern gleich.  Zerriss den Schleier — nur ein Stiick.
Kein stolzes Haupt, kein schoner Schein,  Es zeigte ihm, was niemand sah:
Das Hirschgeweih war krumm und klein.  Eine Welt so fern, eine Welt so nah.
Sein Name durch die Lande rinnt: ~ Sein Name durch die Lande rinnt:

Oberon — das Schicksalskind! ~ Oberon — das Schicksalskind!

Schicksal ruft! Ich folge dem Klang.
Er zieht mich tief in seinen Bann.
Hor’ Sterblichkeit! Die zu mir sprich.
Ins Irdische fiibrt das Lichs.

Bin Oberon. Das Schicksalskind!

Er deutete Sterne und studierte die Kreise,
Bereiste die Feenwelt auf eigene Weise.
Lauschte den Liedern und sprach mit dem Wind,
Auf dass er den Weg zu den Menschen find’t.
Denn jenseits der Feenwelt, so glaubte sein Herz,
Lag Sinn im Vergeh’n und Wahrheit im Schmerz.
Noch ahnte er nicht, was sein Streben gebar:
Ein Schicksal, das seines und aller Welten war.

Aus dem Liederzyklus ,,Anderswelt”
Zirkel der Barden




LEs war einmal in Unbesungenen Zeiten, als das Zwielicht — jener goldene Schimmer der Schopfung —
noch ungebrochen die Ewigen Lande der Anderswelt erfiillte. In dieser Ara des Werdens und Findens
erschuf das Zwielicht als Verkirperung der eigenen Essenz die ersten Elyllon — das stolze Geschlecht der
Lichtelfen.

2Die Zeit flog dabin wie Blitter von den Asten, wenn der Herbst durch die Lande zieht. Andere Vélker
lebten bereits in den Weiten der Feenwelt und viele sollten noch folgen: Kinigreiche, Fiirstentiimer und
liingst vergessene Hiuser erhoben sich und verschwanden wieder — ungezihlt waren Tage und Jahre.

Legenden und Miirchen wurden geschrieben, doch von ihnen soll an anderer Stelle erziihlt werden.

Wiihrend viele als prichtige Elyllon aus den Waildern und Hainen traten, geschah es, dass einer unter
ihnen von zarter Gebrechlichkeit gezeichnet blieb. Sein Haar war weif§ wie der fliichtige Tau am Morgen,
und auf seinem Haupt thronte kein stolzes Gebein, sondern ein krummes, verwachsenes Hirschgeweih —
ein Mal, so ungewiohnlich wie seine Erwihlung. Man nannte ibn Oberon. Er erhielt spiter den Bei-
namen Schicksalskind.

Schon als junger Elyll spiirte Oberon eine Unrube in sich, die seinen Artgenossen fremd war. Wiihrend
die anderen seines Geschlechts in der zeitlosen Vollkommenbeit der Anderswelt wandelten, suchte er nach

Jjener Unergriindbarkeit, die hinter dem Schleier der Wirklichkeit lag.

> Als noch wenige Lieder mit den Funken der Lagerfeuer tanzten, gewibrte das Zwielicht dem jungen
Oberon eine Sicht, die sein Herz fiir immer entflammen sollte: Es lief§ seinen Blick durch die Schleier
dringen und erlaubte ihm, das Reich der Menschenkinder zu erblicken.

°Die Welt, die er dort sah, war nicht der Himmlische Garten. Es war die irdische Welt, welche die Men-
schen erst vor kurzem nach ihrem Fall aus Eden besiedelt hatten. In dieser archaischen Ara besaff die
Materie eine Dichte und Greifbarkeit, die einen unwiderstehlichen Sog auf das feinstoffliche Wesen des
jungen Elyll ausiibte.

" Denn auf Erden war alles endlich und doch von einer groben, doch echten Schonbeit durchdrungen: Jedes
Bliihen trug den Keim des Welkens bereits in sich und eben diese Vergiinglichkeit wirkte auf das unsterb-
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liche Feenwesen wie eine Verbeiftung. Es war wie das Verlangen des Geistes nach dem Stofflichen — die

Sebnsucht der Seele nach einem irdischen GefifS, um das Dasein vollkommen zu spiiren.

8 Es begann als unschuldiger Wunsch, die Evfabrung des Irdischen zu machen — die Schwere zu atmen und
die Melodie der Zeit zu hiren, die jenseits der Anderswelt so unerbittlich und doch siifS verrann. Doch in
dieses Sehnen mischte sich ein Fliistern, verfiibrerisch und leise, das seinen Ursprung nicht im goldenen
Licht hatte. Aus unscheinbaren Rissen im Sein, drang es an sein inneres Obr und entfachte ein unstillbares

Sebnen, die irdische Welt zu betreten.

?Getrieben von dieser inneren Stimme begann er, die Babnen der Sterne zu deuten und die Magie der
Kreise zu studieren, um einen Weg in dieses unbekannte Reich zu finden. Er durchreiste die Feenwelt,
stets auf der Suche nach Antworten, alten Liedern und magischen Formeln, die den Weg auf die andere

Seite ermaglichen sollten.

"Doch das Reisen in den Ewigen Landen ist nicht das Reisen unter den Sternen der Menschen. Was in der
irdischen Welt zwischen zwei Orten liegt, liegt dort, 0b man kommt oder nicht. In der Anderswelt aber
debnen sich die Lande mit der Sehnsucht des Wanderers; was er sucht, gibt ihm die Welt zuriick, indem sie
wird. So begab es sich, dass Oberon nicht von Ort zu Ort zog, sondern dass die Orte aus seinem Schreiten
erwuchsen — Hiigel, die ihre Linie fanden, weil sein FufS sie maf: Wilder, die das Auge ibres Schweigens

dffneten, weil sein Blick sie suchte; Quellen, die zu fliefSen begannen, weil sein Durst nach Antwort sie rief.

Y Es gibt darum bis heute Landstriche der Ewigen Lande, die jenen Fiirbungen nachhingen, die Oberon
in sie trug, als er als Erster durch sie ging. Manche der dltesten Orte tragen sein Echo in ibrer Form, nicht
weil er sie erschaffen hiitte — die Schipfung bleibt stets dem Zwielicht allein vorbebalten — sondern weil sie
wurden, als er kam. Wer in der Anderswelt weit genug wandert und ein wenig zu lauschen versteht, mag
noch heute auf Pfade stofSen, ehe er Kinig war.

"2 Doch wer in der Anderswelt zu weit gebt, gehr nicht allein durch Riume. Er gebt durch die Schwellen
seiner selbst. Denn das goldene Zwielicht erkennt den Wanderer und gibt ihm wieder, was er bringt. Mit
jedem newen Landstrich, den Oberons Schreiten hervorrief, wurde er selbst ein wenig durchlissiger — nicht
im Leibe, denn ein Hynafion bleibt sich in der Gestalt treu, sondern in jener feinen Trennung, die ein

Wesen von dem unterscheidet, was es umgibt.

B Und da sich das Wissen, das er suchte, nicht in den Liedern fand, die er kannte, ging Oberon Wege,
die vor ibm keiner gegangen war. An einem jungen Spross, der eben erst die Erde verlassen hatte, blieb er
stehen und stand, bis der Baum um seinen Leib gewachsen war und ihn ginzlich umschloss — und in

der Zeit, da der Baum ihn umschloss, kam dem Eingeschlossenen eine Antwort, die der Freie nicht héitte
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Jassen kinnen. Welche Frist verstrich, ebe er den Stamm wieder verliefS, wussten nachher die Lieder nicht

zZu sagen.

" An einem Teich, dessen Wasser keinen Boden kannte, liefS er einen einzigen Tropfen seines eigenen Bluts
hinabfallen, und der Teich gab ihm zuriick, wonach er gefragt hatte — doch er gab es ihm nicht als Bild

und nicht als Wort, sondern als etwas, das fortan in ihm war wie ein Klang in einem Krug.

Y An einem Ort, bis heute nicht wieder gefunden, sprach er mit jenen vier Winden, die dlter sind als das
Wort, und die Winde antworteten ihm — was sie sagten, hat keiner je erfabren, der nicht selbst zu ihnen
gegangen wire. Und es heiftt, dass Oberon noch andere Ubergiinge gewagt habe und andere stille Riten

vollzogen habe, von denen die Lieder keine Spur fanden und die nur er allein noch weifs.

1So verlor er, was kein Lied benennt: einen Klang seiner urspriinglichen Stimme, der aus dem Stamm des
Baumes nicht mit ihm zuriickkehrte, als er ihn wieder verliefS: den ungeteilten Schlaf; den der Teich nicht
zuriickgab; einen Namen, den er als Kind getragen hatte und der nach dem Gespriich mit den Winden

verloren war. Und manches verlief§ ibn an anderen Orten, doch was es war, weifS aufSer ihm keiner.

Y Die Miichte der Niederhollen, sie suchen nicht. Sie lauschen. Wo die Trennung eines Wesens von dem,
was es umgibt, diinn wird, dort wird es fiir das Fliistern erveichbar — nicht weil das Dunkle Macht hiitte,
sich Wege zu babnen, sondern weil jedes Wesen selbst zur Tiir werden kann und keine Tiir biiten kann,
was durch sie tritt. So kam das Fliistern zu Oberon nicht, weil er es gerufen hitte. Es kam, weil er sich der
Welt gedffnet hatte. Was als Sehnen nach der Menschenwelt begonnen hatte, wurde iiberlagert von einer

zweiten Stimme, die dasselbe wollte und es anders meinte.

'8 Lang war Oberons Wanderschaft, und linger noch ihre Spur in den Ewigen Landen. Ebe er an jenem
Tage zum letzten Mal aufbrach, hatte er Hiigel betreten, die vor ihm nicht waren, und Pfade getreten,
die nach ihm blieben. Er hatte sich Stiick um Stiick hingegeben, um zu erlangen, was er suchte — ohne zu

bemerken, dass seine Sehnsucht einen tiefen Schmerz mit sich trug.

Y Sein Streben blieb den Hiitern des Weltgefiiges, den alten Drachen, nicht verborgen. Sie wussten, dass
der Sog des Irdischen das Sein der Feenwesen fiir immer verindern wiirde und dass jede Pforte, die Obe-

ron dffnen sollte, die fragilen Grenzen zwischen den Welten in ihren Grundfesten erschiittern wiirde.

2Ehe die Lande voll Sorge waren, trat Nauglarin Oberon allein zur Seite und warnte ibn in einer Spra-
che, die nur ein Drache spricht — nicht hart und nicht hobeitlich, sondern wie einer, dem an dem anderen
liegt. Oberon horte das Wort als Fessel und das Sorgen als Verbot; so wendet das Sehnen die Stimmen

derer, die uns lieben, in die Stimmen derer, die uns verkennen. Und so trug der Drachenkinig die erste
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Wunde bereits davon, ehe sie geschlagen wurde.

“'Was Nauglarin bereits wusste, erkannten bald alle Drachen: Wiirde der Weg zur Menschenwelt geiffnet,
so wiirde nicht nur die Sebnsucht der Feen hindurchstromen. In ihrem Windschatten wartete die Gier
der Niederhollen, bereit, den schiitzenden Schleier der Anderswelt zu iiberwinden und wie eine schwarze

Fiiulnis in die unschuldige, greifbare Welt der Menschen zu dringen und ihre Materie zu vergiften.

2 Ihre Warnungen ballten wie Donner durch Wiilder, Tiler und Gebirge. Doch Oberon glaubte in sei-
nem Stolz, dass die Feenwelt die Menschenwelt mit ibrem Glanz bereichern konne, obhne zu ahnen, dass
er damit zugleich ein Tor fiir das namenlose Dunkle aufreiflen wiirde. In seinem Trotz brach er sein

krummes Geweih von seinem Haupt — ein Zeichen, dass er sein Schicksal fortan selbst bestimmen wolle.

2 Er verfeinerte seine Formeln, sammelte das verborgene Wissen der Ewigen Lande und bereitete jenen

Moment vor, in dem er den Ersten Kreis ziehen wiirde. Nur wenig fehlte, bevor sich alles indern sollte.

% Als die Drachen sich erhoben, begann, was spéter erst einen Namen fand: der Drachenbrand. In diesem
tragischen Krieg erloschen viele der elementaren Krifte der einstigen Hiiter, allen voran ibr Konig Nau-
glarin. Viele Drachen fielen, weil sie das Gleichgewicht zwischen dem Feinen und dem Groben bewabren

wollten — gegen vereinte Feenvilker, die nach der Erfahrung der irdischen Welt diirsteten.

5 Oberon, der fihig war, die Feenvilker zu einen, siegte und wurde zum Hochkonig der Ewigen Lande

gekriont. Sein Geweih war wieder gewachsen, nun stolz und erhaben, eines Konigs wiirdig.

26

Doch zerriitter war das Gefiige der Welten — gebrechlich und fragil gleich einem glisernen Krug auf
Sfeurigem Vulkan. Und auch unter den noch jungen Vélkern der Anderswelt kam es zu Spaltung, Tren-
nung und Zwietracht.

7" Mit den Werkmeistern der zeitlosen Stunde, unter Iimarells Leitung, erbaute er seinen Herrschafts-
sitz im Zentrum der Anderswelt: Tir Na Nog. Genau an jener Stelle, wo sein Schwert Morgenstern den
Drachenkinig niederstreckte. Ab diesem Moment wandelte sich das Wesen der Anderswelt. Wo einst
Himmelsrichtungen nur ein Gedanke, Entfernung nur ein Konzept und Zeit eine Idee war, wurde die
Ewige Stadt zum Kompass und Ubrwerk einer neuen Zeit zugleich. Die Anderswelt batte nun einen

Mittelpuntet und debnie sich nun von dort in alle Himmelsrichtungen aus.

8 Doch Oberon allein vermochte das Gleichgewichr des Welsgefiiges, einst bewahrt durch die stille Macht
der Drachen, nicht zu halten. Kaum war die Asche der Drachen erkaltet, zeigten sich schwarze Risse am

Firmament und im goldenen Schimmer des Zwielichts. Dunkle Schatten und Déimonen aus den Nieder-
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hollen dringten mit gieriger Gewalt in die Anderswelt. Dies war der Beginn des ersten Déimonenkriegs.

» In seiner wachsenden Hoffnungslosigkeit und der Evkenntnis, dass seine Macht allein nicht genigte, um
den Schleier zu versiegeln, reiste Oberon an die fernen Gestade der Ewigkeit. Dort suchte er Titania auf,
die ,die Ewige" genannt wurde. Er verstand, dass nur die Vereinigung ibrer Gegensitze das Weltgefiige

wieder zu stirken vermochte.

Er hielt um ibre Hand an, damit aus ibren vereinten Kriften eine Macht entstiinde, die Risse der Nie-
derhillen zu schliefSen und somit Feen- und Menschenwelt vor einem grausamen Schicksal in Dunkelpeit
und Elend zu bewahren. So wurden sie zu Mann und Frau, Konigin und Konig — die neuen schipfe-
rischen Krifte der Anderswelt und die bebiitende Kraft des Weltgefiiges.

' Die Feenvilker triumphierten unter ibnen iiber die schwarzen Horden der Niederhillen und eine

Zeit der Fiille und des Friedens begann.

32Doch Titania, die in ibrem glisernen Palast iiber die Wogen der Unsterblichkeit geblickt hatte, forderte
ihren Tribut. Sie verlangte von Oberon jene Sicht, die er einst vom Zwielicht empfangen hatte: Auch sie

wollte die Menschenwelt mit eigenen Augen erschauen.

380 schmiedete Oberon fiir sie ein Geschenk, das weit iiber Gold und Edelsteine hinausging. Er iffnete
fir sie den Ersten Kreis von der Anderswelt zur Menschenwelt — ein Akt der Hingabe, der zugleich wie ein
kostbarer Ehering die beiden Welten und die beiden Herrschenden vereinte.

3 Mit dem Oﬁhm des Kreises glichen sich die Himmelsgestirne an; die Sterne und Planeten beider
Welten spiegelten sich fortan in ihrem Ausdruck wider — untrennbar verkniipft. Nie waren sich Feen
und Menschen niher als in diesem Zeitalter der Sagen, viel besungen in unvergessenen Liedern und

erzihlt in alten Geschichten und Mirchen.

S Inmitten dieser Ara schenkte Titania ihrem Gemahl zwei Sohne, welche die planetaren Krifte von
Sonne und Mond verkirperten. Firlifer, der Ersigeborene, glich der strablenden Sonne — ein Wesen des
hellen Bewusstseins und der festen Moral, dazu berufen, als Wiichter iiber die neue Ordnung zu walten.
Ihm folgte Auberin, der dem sanfien Schein des Mondes entsprach — eine Kraft des tiefen Unterbewusst-

seins und des stillen, ergebenen Dienstes.

3Sie waren die lebendige Hoffnung ibrer Eltern; dazu bestimmt, als Erben jene Pfade zwischen den Wel-

ten zu beschreiten, die fiir Oberon und Titania selbst zu einer uniiberwindbaren Grenze werden sollten.

’Denn die Herrschenden mussten schmerzlich erkennen, dass die Briicke, die sie geschaffen batten, fiir
ihre eigenen Schritte nicht bereitet war. Jeder Versuch Oberons und Titanias, selbst und leibhaftig in die
Welt der Menschen zu treten, riss erneut tiefe Wunden in das Gewebe des Seins.

S Wenn ihr goldener Glanz den irdischen Boden beriihrte, erschiitterten sie die Fundamente beider

Reiche, und Verderben sickerte wie giftiger Tau erneut durch schwarze Risse im Sein.

I Schweren Herzens lieflen sie davon ab durch den Kreis zu treten, wihrend die Sehnsucht in ihnen zu
einer schmerzhaften Melancholie gerann. Oberon suchte Trost im Taumel der Sinne — er ergab sich dem
berauschenden Wein, den endlosen Chiren seiner Barden und der fliichtigen Gunst wechselnder Lieb-

schaften hin, um zu vergessen, was er nie erfabren konnte.

“Titania hingegen nibrte sich von prunkvollen Banketten und der gliihenden Ehrerbietung, die ibr
eigenes Volk, so wie auch Reisende und Giiste aus der Menschenwelt ihr entgegenbrachten. Doch hinter
ihrem Léicheln blieb die Sehnsucht nach der Schwere des Irdischen ein gliiserner Splitter in ibhrem Herzen,

der niemals ganz verbeilte...
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Diese Chronik lebt von ihrer Unvollstindigkeit und ihrer Wandelbarkeit. Sie ist nur ein Versuch eine
Welt in eine Form zu bringen, die in ihrer Natur unbegrenzt und ewig ist. So enthilt sie nicht nur was

wohl mal war, sondern vielleicht auch noch sein wird. Seid also inspiriert liebe Lesenden — fiir eure

Fantasie und eure Geschichten ist in Jenseits der Kreise aller Raum und alle Zeit der Welt.

HINWEIS FUR DIE SPIELLEITUNG
Die Chronik bietet ein tieferes Verstindnis fiir die zeitliche Abfolge der Geschehnisse vor und auch nach den Ereig-
nissen der Geschichte von Und das Licht lingst vergangener Tage. Hier sei beachtet und gewarnt, dass besonders
die Informationen und Details zu Nauglarin und seinem Schicksal, bereits einige Geheimnisse einer zukiinftigen

Geschichte mit dem Namen Das Goldene Zeitalter der Illusion offenbaren.

. DAS ERSTE ZEITALTER oder DIE UNBESUNGENE ZEIT

- Im Anbeginn erfiillt das goldene Zwielicht ungeteilt die Ewigen Lande. Es ist keine blofle Tageszeit,
sondern eine lebensspendende Entitdt — der Ausdruck des Urlichts und Werkzeug der Schépfung.

- Im Empyreum werden die Drachen als erste Herren der Elemente geboren. Sie zichen in die
Anderswelt ein und iibernehmen die Wacht iiber den Schleier zwischen den Welten.

- Unter ihrem Konig Nauglarin agieren die alten Drachen nicht als Herrscher, sondern als elementare
Urkrifte, die durch ihre blof8e Existenz die Stabilitit der Welten sichern.

- Es erwachen die Mineral-, Pflanzen- und Tiervolker, die Friihen Vilker, in der Anderswelt.

- Das Zwielicht erschafft die ersten Elyllon (Lichtelfen) mit tierischen Merkmalen wie Fliigeln,
Geweihen und Hufen.

- Die Michtigsten unter ihnen werden Hynafidn genannt, als Paar einem Drachen in Macht ebenbiirtig.

- Der Drache Morgalrath erschafft die Dvergar aus der Essenz von Feuer und Gestein.

- Die Kolbitir, das Kleine Volk, treten aus den ungesehenen Zwischenriumen der Anderswelt hervor.

- Dies sind die drei Urvélker der Feenwesen und Vorfahren der Elfen, Zwerge und Kobolde.

- Cernunnos wird zum ersten Konig der Elyllon — bekannt als Konig der Dimmerung. Halb Elyll,
halb Hirsch, fiihrt er sein Volk mit Weisheit und Verstehen.

- Nauglarin und Cernunnos schlieffen einen Bund zwischen den Drachen und den jungen Feenvol-

kern, der die Ordnung in der Anderswelt festigen soll. Ihr Bund gilt als Ende des ersten Zeitalters.
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11. DAS ZWEITE ZEITALTER oder DAS ZEITALTER DER DAMMERUNG

- Die Ewigen Lande weiten sich in alle Himmelsrichtungen aus.

- Aufstieg und Fall lingst vergessener Vélker und Reiche prigen diese Ara; ihre Ruinen konnen

bis heute in den Weiten der Anderswelt von Reisenden gefunden werden.

- Erste kriegerische Auseinandersetzungen erschiittern die Anderswelt. Von ihnen berichten noch

alte, fast vergessene Lieder — etwa der legendire Kampf der Schwanengarde gegen eine Ubermacht

von Riesen.

- Der Elyll Malegér, der Kénig vom Hiigel, beginnt eine Karte der Anderswelt zu zeichnen — man

sagt, er ist durch diese unldsbare Aufgabe verriickt geworden.

- Die wachsende Zwietracht unter den Volkern bringt die Ordnung der Drachen ins Schwanken.

Manch ein Riese oder Titan soll sich einem Drachen entgegengestellt haben.

- Oberon tritt hervor — ein gebrechlicher Ely/l aus dem Geschlecht der Hynafion, bereits geboren

im ersten Zeitalter, mit weiffem Haar und einem krummen Hirschgeweih.

- Das Zwielicht gewihrt Oberon den Blick durch den Schleier in die Menschenwelt.

- Getrieben von Neugier und einem Fliistern aus den Niederhéllen bereist Oberon die Feenwelt,

sammelt verborgene Zauberformeln und sucht nach dem Wissen, um den Ersten Kreis zu 6ffnen.

« Nauglarin warnt eindringlich vor der Verbindung der Welten. Oberon beharrt auf seinem Vorhaben.
- Der Drachenbrand: Krieg zwischen Oberons vereinten Heeren der Feenvélker und den Drachen.

- Unter der Fithrung des Lichtschmieds //lunir und den Schmieden der Morgenstunde werden Waffen

und Riistungen von nie gesechener Macht geschaffen.

- Die drei Urvélker spalten sich in diesem Krieg.

- Die Elyllon, die Oberon folgen, werden fortan als Elfen bezeichnet. Jene, die bei Cernunnos bleiben,

bewahren ihre urspriingliche Natur und Aussehen — bis heute nur selten gesehen.

- Ein Teil der Dvergar verweilt in den Tiefen der Berge und bewahrt die alte Treue zum Stein. Andere

zichen als Zwerge mit Oberon in den Krieg und griinden eigene Reiche.

- Aus der Mannigfaltigkeit der Kolbitir tut sich ein Volk hervor, das bis heute als Kobolde bekannt ist.
- Der Kampf der Sieben Tage: Oberons und Nauglarins Zweikampf wihrt Tage, bis am siebten Morgen

Oberons Schwert Morgenstern das Herz des Drachenkonigs findet.

- Der alte Zauber der Klinge trennt Nauglarins Essenz von seinem Korper — dieser verbleibt reglos

auf dem Schlachtfeld, wihrend seine Essenz in einen sterbenden, elfischen Korper flieht.

- Im neuen Kérper rettet Nauglarin sechs Feenwesen — je zwei Elfen, Zwerge und Kobolde — aus den

Feuern der Schlacht. Sie schworen Nauglarin die Treue und werden als Aschewdichter bekannt.

- Oberon wird zum ersten Hochkonig aller Feenvolker gekront.
- Cernunnos verschwindet in die Unbereisten Lande.

- Gemeinsam mit dem Magier l/marell und den Werkmeistern der zeitlosen Stunde ertbaut Oberon

die Ewige Stadr Tir Na Nog als Mittelpunkt der Feenwelt.
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- Das Weltgefiige wird durch den Fall Nauglarins instabil.

- Erster Déiimonenkrieg: Ohne den Schutz der Drachen dringen Dimonen aus den Niederhsllen
durch schwarze Risse in die Anderswelt ein.

- Die Feenvolker miissen sich unter Oberon erneut einen, um diese dunkle Macht zuriickzuschlagen.

- In seiner neuen geschwichten Hiille wird Nauglarin empfinglich fiir die Korruption der
Niederhéllen. Nauglarins Schutzinstinke verkehre sich in tiefen Zorn gegen Oberon.

- Fremde Heere unter schwarzem Banner werden Seite an Seite mit den Dimonenhorden auf den
Schlachtfeldern gesehen; Angst und Schrecken verbreitend.

- Oberon reist zu den Gestaden der Ewigkeit und bittet Titania, die Ewige, um ihre Hand.

- Gemeinsam werden sie zu den neuen schopferischen Kriften der Anderswelt — den Drachen
nun ebenbiirtig.

- Durch ihren Bund wird das Weltgefiige gestirkt und die schwarzen Schatten und Dimonen der
Niederhéllen zuriickgeschlagen.

- Eine Zeit des Friedens und der Fiille beginnt.

I11. DAS DRITTE ZEITALTER oder DAS ZEITALTER DER SAGEN

- Oberon dffnet fiir Titania den Ersten Kreis zur Menschenwelt — ein Akt der Hingabe,
der nicht nur sie, sondern auch beide Welten wie durch einen kostbaren Ehering vereint.

- Die Gestirne der Feen- und Menschenwelt gleichen sich an; Sterne und Planeten beider Welten
spiegeln sich fortan untrennbar wider.

- Erste Menschen, die spiter als die Altvorderen bezeichnet werden, reisen in die Anderswelt und
kehren nicht wieder in ihre irdische Heimat zuriick. Sie legen ihre Verginglichkeit ab und
bewohnen bis heute die Ewigen Lande.

- Die Grenzen zwischen den Welten sind fliichtig wie sie lange nicht mehr sein werden. Wanderer
finden sich auf goldenen Pfaden wieder, Konige suchen den Rat von Feenwesen, und Schmiede
lernen ihre Kunst von zwergischen Meistern. Aus diesen Begegnungen erwachsen die groffen Sagen
der Menschheit.

- Geburt von Firlifer und Auberin, den Séhnen Titanias und Oberons.

- Klingentanz: Rebellion von Firlifer gegen die Herrschaft seiner Eltern. Der Krieg firbt die
Ewigen Lande rot, bis Vater und Sohn sich gegeniiberstehen und Oberon seinen Sohn besiegt.

- Oberon spricht einen Bann iiber seinen Erstgeborenen, nimmt ihm die Magie seiner Stimme und
verwandelt sein goldenes Haar in das Rot der Dimmerung. Das Schwert Morgenstern zerbricht.

- Firlifers Garde, der Silberschweif, wird in die Nebelgebirge verbannt.

- Oberon und Titania entfernen sich immer weiter voneinander — wie zwei Himmelskorper, die auf

fremde Bahnen gleiten.

- Oberon entfithrt wihrend eines Feenbanketts die Menschenfrau Lynell von ihrem Geliebten

Oleander. Titanias Eifersucht gebiert einen Fluch, der Lynell vor den Augen aller verbirgt,

die sie je liebten.

- Die Menschenwelt entfernt sich mehr und mehr von der Feenwelt. Aufklirung, Industrialisierung

und kalter Intellekt verdringen den Glauben an das Wunderbare.

- Das Groffe Vergessen beginnt — magische Orte verschwinden, alte Geschichten werden zu Mirchen

fiir Kinder.

- Das Reisen zwischen den Welten wird gefihrlich. Wer zu lange in den Ewigen Landen verweilt,

kehrt als ergrauter Greis zuriick oder verliert sein Leben beim ersten Schritt in die eigene Welt.

- Oleander, verzehrt von Sehnsucht nach Lynell, wendet sich der dunklen Seite der Zauberei zu.
- Titania erkrankt schwer.

- Zweiter Dimonenkrieg: Alte Risse beginnen sich wieder zu 6ffnen und die bedrohlichen Schatten

aus den Niederhéllen kehren zuriick.

- Oberon zieht mit seinem Heer aus, um sich gegen die einfallenden Schatten zu stellen.

- Die Ereignisse von Und das Licht lingst vergangener Tage miinden in der Aufhebung von Firlifers

Bann, der Heilung 77tanias und der Riickkehr der menschlichen Helden in ihre irdische Heimat.

- Auch Lynells Fluch wird beendet und sie kehrt zu Oleander in die Menschenwelt zuriick.

. DAS VIERTE ZEITALTER oder DAS GOLDENE ZEITALTER

- Ein neues Zeitalter beginnt nach dem Sieg der Feenvolker im Zweiten Déimonenkrieg und der

Wiedervereinigung des Konigspaares.

- Das vereinte Konigspaar ruft eine goldene Zeit aus.
- Erneut reisen Menschen 6fter zwischen den Welten.
- Doch eine noch ungteifbare Bedrohung beschleicht die Feenwelt.

- Angriffe unbekannter Herkunft schwichen Grenzburgen und Stidte fern des behiitenden Schutzes

von T7r Na Ndg.

- Immer ofter treffen Botschafter in der Fwigen Stadt ein und berichten von Armeen unter schwarzem

Banner am Horizont.

- Das Schicksal der Welten steht erneut auf Messers Schneide...

@
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UNTER SCHWARZEM BANNER

Geboren am Ende des Drachenbrand,  Auf Fingern aus Stein, fern bekannten Wegen,
Ein Bund aus den Feuern des Krieges entstand.  Strebt ihre Stadt dem Himmel entgegen.
Vier aus der Wiege des goldenen Lichts,  Briicken verbinden Burgen und Ttirme,
Vier scheu’n die Hitze der Esse nicht.  Im Tal rauscht das Lied der alten Stiirme.
Vier von jenen, der jiingsten der drei —  Von Wolken verhiillt, als Zuflucht erdacht —
Thr Zorn brach die alten Bande entzwei.  Der Wohnsitz einer erwachenden Macht.
Aschewichter! So sind sie benannt:  Stadt auf den Zinnen! So ist sie benannt:
Verborgen im Unbereisten Land. ~ Verborgen im Unbereisten Land.

Wenn Banner je weh'n wie schwarze Schwingen,
Und Barden keine Lieder singen,
Dann endet, was einmal begann,
Als Konig Seinesgleichen bezwang.

Thr Kénig wird ihr Anfang und Ende sein,
In Schwirze gehiillt, durchdrungen von Pein.
Als Schatten drangen aus niederer Welt,
Sein Heer sich ihnen zur Seite gestellt.
Noch heute erschaudern die miiden Glieder,
Hort man von ihm in den leisesten Liedern.
Schwarzelf! Ja so ist er benannt:
Verborgen im Unbereisten Land.

Schlaft nun Feen- und Menschenkind,
Noch fern die schwarzen Banner sind.
Doch kommt der Tag, ihr werdet seh’n,

Da sie vor euren Toren weh'n.

Aus einem unbekannten Liederzyklus

Zirkel der Barden
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A\
AUSZUGE AU IRESIA

»Man sagt, ich sei blind, doch die Dunkelbeit ist lediglich ein leerer Saal, in dem das Lichr
der Schipfung umso heller widerscheint. Wer die Augen schliefSt, beginnt zu hiren,
dass die Welt aus einer Sprache besteht, die so alt ist, dass selbst die Zeit sie nur fliistert.”

— Tiresid

VOM LICHT UND DEM ERSTEN WORT

Am Anbeginn aller Dinge herrschte die Einheit — ein grenzenloser, ungetrennter Ozean aus rei-
nem Sein. Aus diesem Ursprung stromte das Licht hervor — rein, unendlich und ohne Grenze.
Es war noch kein Leuchten, das Formen zeichnete; es war das grenzenlose Stromen der Schép-
fungskraft selbst, die alles durchdrang, ohne sich zu teilen.

Doch der Eine Wille setzte die Erste Ursache, und das unendliche Licht begann sich zu biindeln —
wie ein Atemzug, der sich zur Stimme verdichtet. Daraus entsprang das Erste Wort — der erste
Klang in der Unendlichkeit. Und so war es das Wort, das dem Licht seine Form verlieh — wie
der Gesang eines Flusses seinem Wasser den Lauf gibt. (...)

Licht ist weit mehr als eine physische Erscheinung — es ist die gottliche Kraft selbst, die in jedem
Stein, jedem Blatt und jedem Atemzug gegenwirtig ist. Es stammt aus jenem Ursprung, aus

dem wir kamen, und es weist, wie ein fernes Leuchten hinter geschlossenen Lidern, auf etwas

hin, das noch keinen Namen hat. (...)

Jeder Stern und jede Seele strebt seither danach, diese Trennung zu {iberwinden, bis eine neue

Schépfung aus der alten emporsteigt und ein neuer Kreislauf beginnt.

Das Paradoxon von Du und Ich
In der urspriinglichen Einheit gibt es kein ,,Ich” und kein ,,Du”, kein Gestern und kein Morgen,
kein Tag und keine Nacht. Es ist ein vollkommenes Nichts, das Alles ist. Doch jedes Leben
sehnt sich danach, sich zu erfahren. Und nur das Prinzip der Trennung kann dies erméglichen.
Erst durch eine Kluft in uns sehen wir das Gesicht, das wir im Spiegel sehen; erst durch die
Distanz wird die Beriihrung kostbar. Die drei Welten — die Menschenwelt, die Anderswelt, die
Niederhsllen — folgen ebenso dem Prinzip der Trennung. Sie sind die Rdume, in denen das Be-
wusstsein lernen kann, was es ist, indem es erfihrt, was es nicht ist. Ohne die Trennung gibe es
keine Geschichte, keine Helden und keinen Schmerz, der uns lehrt, wer wir wirklich sind. (...)
Doch tief in jedem Stein, in jedem Feenfliigel und in jedem sterblichen Herzen zittert etwas
Namenloses — eine Unruhe, die sich durch kein Handwerk und keinen Zauber stillen lisst.
Es ist, als triigen wir alle die Erinnerung an einen Ort in uns, den wir nie betreten haben und
dennoch vermissen. Die gesamte Evolution der Wesen — sei es das fliichtige Irren der Men-
schenseelen oder das zeitlose Verweilen der Feenvélker — folgt diesem leisen Ruf; auch wenn die

‘Wanderer selbst nicht immer wissen, wohin er sie fiihrt. (...)

Vom Kunsthandwerk der Schépfung
Wisse: Der Weg des Lichts ist kein Pfad, der irgendwo endet, sondern ein ewiger Kreislauf. Jede
bewusste Tat eines lebendigen Wesens, die in Ubereinstimmung mit dem Urwillen geschieht,
trigt dazu bei, die zerbrechliche Struktur der Welt zu heilen. Wir sind nicht nur Beobachter
der Schopfung; wir sind ihre Vollender. Wie ein Kunsthandwerker, der mit ruhiger Hand
und scharfem Auge das Gold formt, so miissen auch wir das Licht mit
Hingabe, Prizision und reiner Absicht formen. Jede
Handlung — sei sie ein leises Gebet

im Inneren oder ein




michtiges Ritual im Auferen — ist ein Faden im Gewebe des Seins. Daher hére, Menschenkind:
Zauberei zu wirken bedeutet, Verantwortung fiir die Harmonie des Ganzen zu iibernehmen.
Wer das Wort spricht, ohne die Absicht der Heilung im Herzen, der zerreifit, was er zu weben

glaubt; wer es aber mit Hingabe formt, der wirkt an etwas mit, das grofSer ist als er selbst. (...)

VOM GEFUGE DER WELTEN
Wenn man das Weltgefiige zeichnen wollte, miisste man die Feder in fliissiges Licht tauchen.
Zuerst ziche man einen allumfassenden Kreis, die Reprisentanz der kosmischen Einheit. In ihn
setze man ein gleichseitiges Quadrat, die vier Anker der formgebenden Elemente. Darin ruhen
drei Kreise. In der Mitte werden sie durch eine einzige, zitternde Linie getrennt — der Schleier.

Die Anderswelt behiitet diesen Schleier als Schwelle zwischen den Welten. (...)

Von der Natur der Welten

Die Anderswelt ist dem Ursprung niher als die irdische Heimat der Menschen; sie ist das Reich
der Archetypen, ein Ort, der wie ein kollektives Unterbewusstsein atmet. Jede Kultur der
Menschheitsgeschichte hat andere Namen fiir unsere Welt. Doch bleiben wir hier bei Anders-
welt, Feenwelt oder den Ewigen Landen. (...)

Die Welten sind wie drei Gestirne, die durch ihre gegenseitige Schwere in der Laufbahn gehal-
ten werden — fiele eines, stiirzten alle ins Bodenlose. (...)

Die Niederhéllen sind der bittere Schatten beider Welten, eine finstere Manifestation jedes Ver-
rats am Urwillen. Sie sind nicht nur Strafe, sondern das notwendige Prinzip des Ausgleichs, die

Waagschale, die das Licht erst kostbar macht.

Vom Zwielicht als Wesenheit
Man darf das goldene Zwielicht der Anderswelt nicht mit der bloflen Abendstimmung auf
Erden verwechseln. Dort ist das Zwielicht nur eine Tageszeit; hier in der Anderswelt ist es von
gottlicher Natur. Es ist der goldene Ausdruck des Urlichts, eine lebensspendende Kraft und ein
Werkzeug, mit dem die Schopfung unsere Welt stets erschafft und erhilt.

Vom Empyreum
Jenseits der drei Welten — im dufleren Kreis, im Empyreum — wurden die Drachen geboren. Sie
waren die ersten Herren der Elemente, bevor sie die Wacht tiber das Weltgefiige antraten und
in die Anderswelt zogen. (...)
Nun sind es allein die Engelswesen, die im Empyreum verweilen. Sie sind die direkten Werk-
zeuge des Einen Willens, die tiber alle drei Welten wachen, ohne jemals ganz Teil von ihnen zu

werden. Doch ihre Natur ist selbst fiir mich schwer zu ergriinden. (...)
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Von der Wanderung und der Ewigen Stadt

Die Anderswelt ist in ihrer Ausdehnung unendlich, doch sie erscheint endlich fiir all jene, die
sie durch ihre eigene Sicht und Wahrnehmung begrenzen. In ihrer innersten Realitdt existiert
sie ewiglich, und allein die Ewige Stadt besitzt einen festen, unerschiitterlichen Sitz im Mittel-
punkt unserer Heimat. Je weiter man sich von ihren Mauern entfernt, desto unvorhersehbarer
und loser wird das Gefiige; wie ein Mosaik, das sich stetig neu zusammenfiigt. (...)

Es ist die Intention des Reisenden, die hier wirkt und unablissig Neues erschafft, das neben
dem bereits Bestehenden entsteht. Besonders fiir die Menschen ist daher jeder Weg ein Wagnis
des Neuen und Ungeahnten. So sind sie es selbst, die durch ihre reine Aufmerksamkeit und
ihr Bewusstsein die Anderswelt fiir sich scheinbar selbst formen. Manchmal vom goldenen
Zwielicht oder vom Schicksal geleitet, ergriinden sie Pfade, von denen sie am Anbeginn ihrer
Reise noch nichts ahnten. Doch blicken sie am Ende zuriick, so erkennen sie den Sinn in jedem
Schritt - so, als hitte der Weg schon immer dort im Verborgenen geruht und nur darauf ge-

wartet, entdeckt zu werden.

VON DEN VOLKERN

Bevor die Elyllon erwachten, gab es die Friihen Vilker — Riesen, Trolle, Schratwesen, Dryaden
und Goblins; um nur wenige zu nennen. In jenen Unbesungenen Zeiten blickten diese Volker
zu den Drachen auf. Fiir sie waren diese iibernatiirlichen Wesen aus dem Empyreum gottlicher
Natur. Sie verehrten sie als die Hiiter ihrer Welt, noch bevor das Zwielicht die ersten Elyllon aus
seinem Schof$ entlief3. (...)

Thre Magie, wenn sie diese iiberhaupt bewusst wirken, ist urspriinglich: wild, ungeziigelt, spon-
tan und unvorhersehbar. Wie ein plotzliches Sommergewitter, das tiber das Land zieht. Am
chesten zu vergleichen mit der Zauberei menschlicher Schamanen und Druiden. Im Kern intui-
tiver, vielleicht sogar natiitlicher als die Zauberei der Menschen — aber dadurch auch ungleich

gefdhrlicher.

Die Hynafién
Die Hynafién, oder die Altesten, sind jene, die vor allen anderen ihrer Art aus dem Schof3 des
Zwielichts traten; die ersten Elyllon, deren Existenz an die Schwelle zur Géttlichkeit grenzt. Un-
ter ihnen finden wir jene Namen, die wie Glockenschlige durch die Geschichte der Anderswelt
hallen: Oberon, das Schicksalskind, Tizania, die Ewige, Cernunnos, der Konig der Déimmerung,
Illunir, der erste Lichtschmied, Lautilié, die erste Bardin, sowie Finfiriél, der gefallene Konig der

Waldreiche — bis zu seiner Riickkehr ein Stern am Himmelszelt — oder der Konig vom Hiigel,

Malegér. Auch ich gehore zu jenen Altesten. (...)

Wir traten nicht einsam aus dem Glanz, sondern stets als Paare — Mann und Frau, wie zwei




Hilften einer einzigen, vollkommenen Medaille. Doch es liegt eine seltsame Notwendigkeit in
unserem Schicksal: Wir trennten uns. Denn nur wenn man sich einmal verloren hat, kann man

sich wahrhaftig wieder finden. (...)

Oberon und Titania
Es ist kein Zufall des Schicksals, dass Oberon und Titania das Weltgefiige nun stiitzen. Nir-
gendwo brennt das Paradoxon von Einheit und Trennung heller als in ihrer Geschichte. In
ihrem Wesen sind sie Eins, doch in ihrer Existenz sind sie Zwei. (...)
In ihrem Kern sind sie vergleichbar mit einem Rebis — ein Begriff der menschlichen Alchemis-
ten — in sich minnlich und weiblich, Bewusstsein und Unterbewusstsein zur Vollkommenheit
vermihlt. Wenn sich zwei der Hynafidn wieder finden, biindeln sie eine Macht, die grofSer ist als
die Summe ihrer getrennten Seelen. Es ist gewiss, dass jedes getrennte Paar der Hynafion sich
irgendwann findet und damit ein neues Zeitalter begriinden wird. (...)
Liebe ist die michtigste Kraft, die die Schopfung kennt, und zugleich die verwundbarste —
denn sie verlangt, dass zwei Wesen einander ganz sehen, mit allen Narben und allem Glanz.
Dasselbe Echo héren wir im Verhiltnis zwischen der Menschen- und der Feenwelt. Sie blicken
einander an wie Liebende durch einen Schleier hindurch — voneinander getrennt, um einander
erfahren zu kénnen, und doch unwiderruflich miteinander verwoben. (...)
Ich habe lange dariiber nachgesonnen, warum Oberon und Titania, die schillerndsten unter
uns Hynafidn, niemals selbst den Boden der Menschenwelt betreten konnten. Die Antwort
liegt nicht in der Schwiche ihrer Magie, sondern in der Schwere ihrer Herzen. Es heifSt, dass
Titania den Schritt durch den Ersten Kreis alleine wagen wollte — getrieben von dem Begehren,
das Wunder der fremden Welt fiir sich selbst zu erfahren. In dem Moment, als sie den Schritt
nicht teilen wollte, schwichten sie das Gefiige selbst. Und so blieben fortan beide, da tief ver-
bunden, als Gefangene in der Anderswelt zuriick, wihrend ihr Volk, nun Weltenginger, die
Kreise durchschritt. (...)

Von den Adleisin

Wenn zwei Hynafion zusammenfinden und ihr Licht vereinen, so gebiren sie Leben, das tiber die
Kraft eines Elyll hinausreicht. Thre Kinder sind die Adleisin — ein Name, der so viel bedeutet wie
die Echos. Man darf diesen Namen nicht missverstehen; ein Echo ist in der Anderswelt keine
blofle Schwiche des urspriinglichen Klangs, sondern seine Fortfithrung der Ersten Ursache in
der Unendlichkeit. (...)

Betrachten wir die Prinzen 7ir Na Ndgs: Firlifer und Auberin. Sie sind die vollkommenen Abbil-
der ihrer Eltern. Firlifer ist die Reflexion der Sonne; er steht fiir das unaufhaltsame Wachstum
und die strahlende, brennende Gegenwart. In seinem Licht gedeiht das Werden. In ihm ruht

das Erbe seiner Mutter, der ewigen 7itania. Auberin hingegen ist das Echo des Mondes; er be-
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wahrt die silberne Erinnerung und das Wissen der Vergangenheit. Er entspricht so der Gabe

der Einsicht seines Vaters. (...)

Firlifer der Goldene

Unter den Adleisin ragt die Gestalt des Firlifer hervor wie eine Sonne auf dem héchsten Zenit.
Man darf nicht glauben, dass sein Aufstand gegen seine eigenen Eltern aus gemeiner Gier oder
dem Wunsch nach dem Baumthron entsprang. Firlifer besafl Augen, die tiefer blickten. Er sah
die Ordnung, welche Oberon und Titania geschaffen hatten, doch er sah auch die hisslichen
Risse darin. Er erkannte die Vergehen seiner Eltern an ihrer eigenen Einheit; er sah, wie ihr Un-
vermdgen, sich wahrhaftig zu begegnen, ebenfalls zur schmerzhaften Spaltung der Feen- und
Menschenwelt gefiihrt hatte. (...)

Firlifer wollte sein eigenes Ego ablegen — oder das, was er dafiir hielt. Er erhob sich, um iiber die
niederen Instinkte und die emotionalen Verstrickungen seiner Eltern zu herrschen. Er triumte
von einer goldenen Zeit fiir alle Welten, einer Herrschaft der reinen Vernunft und der makello-
sen Ordnung, befreit von Schwichen und Siinden. Doch hierin lag seine Blindheit: Das Urteil
iiber seine Eltern, der Versuch, sich moralisch iiber jene zu stellen, die das Licht lange vor ihm
empfangen hatten, war letztlich nichts anderes als das Ego im spirituellen Gewand. Er suchte
die Einheit, indem er den Kampf wihlte, und beging damit denselben Fehler der Trennung,
den er zu heilen versuchte. (...)

Sein Sturz geschah in jenem Ereignis, das die Chroniken den Klingentanz nennen. Doch die
Barden wissen, dass der Name triigerisch ist. Es war nicht nur ein Tanz aus Stahl und Blug,
sondern ein Tanz des Klangs. Firlifer versuchte, der Welt seine eigene Melodie aufzuzwingen,
seinen eigenen Takt, den er fiir fehlerfrei hielt. Doch im Tanz der Schopfung gibt es keinen
Raum fiir eine isolierte Partitur. Firlifer scheiterte, weil er versuchte, der Dirigent zu sein, an-

statt eine goldene Harfe im kosmischen Orchester zu bleiben. (...)
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Von den Gefangenen und den tragischen Schatten
In den tiefen Wildern, dunklen Héhlen und nebligen Tilern der Anderswelt lauern bis heute
Wesen von unbeschreiblicher Abscheulichkeit — dunkle Monstrosititen, die nach den Dimo-
nenkriegen zuriickblieben, als sich die Risse in ihre Heimat, die Niederhéllen, zu schnell fiir sie
schlossen. Es sind tragische, geistlose Jiger, die nun als Gefangene in einer Welt weilen, aus der
sie nicht stammen. Allein das wiedererstarkte, goldene Zwielicht schrinket ihre Schritte ein und
bindet sie an ihre finsteren Reviere. Wer sich diesen Gefilden zu sehr nihert, dem begegnet ein
Anblick, der jegliche Schonheit und Vertrautheit vermissen lisst, wihrend nur kalte Schreie der
Verzweiflung in der Luft hingen. Kein Wanderer sollte sich dorthin verirren, will er nicht in der
Gegenwart dieser Unwesen seinen Verstand — oder schlimmer noch — sein Leben vetlieren. (...)
Nahe Gewissern, wie Meeren, Fliissen und Siimpfen, sammeln sich die Untoten, als ob das

Wasser die einzige Erinnerung berge, die ithnen in ihrem leblosen Dasein geblieben ist. (...)

UBER MAGIE UND ZAUBEREI

Es besteht ein herzzerreiffender Unterschied zwischen dem magischen Wirken der Feenwesen
und den Bemithungen der menschlichen Zaubernden. Fiir ein Wesen der Anderswelt ist Magie
so natiirlich wie das Zittern der Blitter im Wind oder das Schlagen eines Herzens. Ein Feen-
wesen muss keine Silben zihlen oder Sternbahnen berechnen; es schwingt in der urspriingli-
chen Frequenz der Schépfung. Wenn es Magie wirke, ist es ein natiirlicher Klang, der aus dem
tiefsten Inneren entspringt. Der Mensch hingegen trennte sich durch einen Akt der Untreue
von dieser urspriinglichen Schwingung. Seine Rituale sind der verzweifelte Versuch, diese verlo-
rene Resonanz durch exakte Geometrie, rituelle Bewegung und mithsam geschliffene Formeln
nachzuahmen. Es ist der Unterschied zwischen der freien Melodie einer Nachtigall und dem
klirrenden, taktgenauen Ticken einer mechanischen Uhr. (...)

Ein Mensch kann nur dann einen Funken Zauber entziinden, wenn er vom Licht beriihrt wurde —
sei es durch die geheimnisvolle Gnade des Urwillens oder den Kontakt mit der Anderswelt.
Doch diese Gabe ist ein zweischneidiges Schwert. Sterbliche vollbringen Zauberei stets nur
indirekt und temporir, und sie zahlen mit der einzigen Miinze, die ihren Wert in der Ewigkeit
hat: mit ihrer Lebenszeit und ihren Erinnerungen. Jeder Zauberspruch 18scht einen Sommertag

der Kindheit aus oder verkiirzt die Zeit bis zum letzten Atemzug. (...)

Seit der Offnung des Ersten Kreises durch Oberon — jenem heiligen Moment, in dem die Liebe

sie und ebenso zwei Welten verband — nutzen die Menschen die Gestirne als hilfreiche Korres-
pondenz. Die Sterne sind die Taktgeber ihrer mithsamen Zauberei und Ankerpunkte zwischen
den Welten. Durch Studium und Meditation kénnen sie ihre Kérper in rituelle Werkzeuge ver-
wandeln, doch sie werden niemals die miihelose Macht der Feen erreichen. (...)

Das Bewusstsein hinter den Gestirnen — wie unter anderem Sonne und Mond — wirkt in beiden

o



486

Welten auf dieselbe subtile, beinahe unmerkliche und zugleich michtige Weise. (...)
Wahre Magie ist keine Kunst des Wollens, sondern die Natur des Seins. Sie ist die Fihigkeit,
das Licht zu lesen und das wahre Wort auszusprechen, das hinter den Dingen der Erscheinung

liegt. Magie ist eine Resonanz — eine Musik, die so michtig ist, dass sie Welten formen kann.

Uber Kreismagie
Wenn wir einen Kreis zichen, erschaffen wir nicht nur eine Pforte, ein Tor; wir formen eine Lin-
se. Der Kreis ist das Symbol der Vollkommenbheit, ein Zeichen der Unendlichkeit. Kreismagie
biindelt das Licht der urspriinglichen Schépfung wie ein Brennglas, um den Vorhang zwischen
der materiellen Menschenwelt und der feinstofflichen Anderswelt zu lichten. (...)
Doch wihrend die Feenvélker frei zwischen den Welten zu wandeln vermégen, benétigt der
Mensch eine Einladung, denn ohne eine solche scheint es, als verwehre der Schleier selbst dem
sterblichen Reisenden den Weltengang. (...)
Man muss verstehen, dass der Zauberkreis in seiner reinsten Form weit mehr ist als eine Tiir
zwischen Welten; er ist ein Versprechen. Er gleicht einem Ehering, der zwei Wesen in einem
heiligen Bund vereint, der stirker ist als ihre individuelle Einsamkeit. So verbindet der Kreis
das Irdische mit dem Atherischen, die Menschenwelt und die Ewigen Lande. Er ist das sichtbare
Zeichen, dass das Getrennte zusammengehort. (...)
Hier beriihren wir den verborgenen Kern dessen, was hinter Jenseits der Kreise steht. Es ist
nicht blof§ ein Titel; es ist das zentrale Mysterium — ein Fliistern, das durch alle Kapitel dieses
Buches weht und das ich hier zum ersten Mal beim Namen nenne: Das Thema aller Lieder,
das Ziel aller Wege ist die Verbindung von Getrenntem. Wer durch einen Kreis tritt, sucht
nicht nur ein anderes Land, sondern das verlorene Stiick seiner eigenen Seele. Der Sehnsucht
zu folgen offenbart uns, dass wir niemals wirklich fremd waren, sondern nur Reisende auf dem

langen Weg nach Hause.

Uber das Vergessen

Die Zeit ist kein steter Fluss, sondern ein Instrument, das sich verstimmt, wenn man es nicht
pllegt. Solange sich die Bewohner der Menschenwelt und der Anderswelt ihrer gegenseitigen
Existenz bewusst sind — solange sie im kollektiven Bewusstsein einander die Hand reichen —,
schlidgt der Puls der Lebenszeit simultan. Die Uhren der Welten gehen im Gleichschritt.

Doch wenn Vergessen einsetzt, wenn die Menschen sich in ihrer irdischen Selbstwahrnehmung
und ihren materiellen Identifikationen verfangen, beginnt die Verbindung zu reiflen. Die zeit-
liche Wahrnehmung und das Altern sind dann nicht mehr synchron. Fiir den Menschen, der
zwischen den Welten reist, wird dies zum Verhingnis: Ein Tag im goldenen Zwielicht mag
einem Jahrhundert auf Erden entsprechen. Es ist das Vergessen, das die Zeit krank macht und

jene bestraft, die versuchen, ein Leben in zwei Welten zu fiihren.
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VON DER GESCHICHTE DER MENSCHEN
Die Menschen schreiben ihre Chroniken mit Tinte auf Papier, doch ihre wahre Geschichte wird
auf andere Weise verwahrt. Wihrend sich ihr Bewusstsein auf Erden anders entwickelt als das
unsere, ruht ihre wahre Vergangenheit unvergessen im kollektiven Unterbewusstsein. Paralle-
len zwischen unseren Vélkern sind daher niemals Zufall; sie sind die gleichen Triume, getriumt

von verschiedenen Wesen zur selben, zeitlosen Stunde. (...)

Vom Schmerz der Getrenntheit

Es ist eine bittere Wahrheit, dass Wesen, so sehr sie sich auch kennen oder lieben mégen, nie-
mals wirklich eins sein kénnen. Wir sind getrennt durch die Haut, durch den Geist, durch die
uniiberbriickbare Stille zwischen den Worten. Diese Trennung ist der Urschmerz unseres Da-
seins; sie ist das verblasste Echo jenes Augenblicks, als wir aus der urspriinglichen, universellen
Einheit der Schépfung fielen. (...)

Aus dieser Trennung erwichst das Unvermdgen, den anderen ganz zu verstehen, und daraus
entspringt die Unausweichlichkeit, dass wir jene verletzen, die uns am nichsten stehen. Und
doch — darin liegt das Wunder — ist es gerade diese Wunde, die uns fihig macht zu lieben. Nicht
die Liebe der Vollkommenen, die einander nicht brauchen, sondern die Liebe der Gebrochenen,
die einander wihlen. Wir miissen getrennt sein, um zu lieben, und wir miissen lieben, um die
Trennung zu tiberwinden. In diesem Zwiespalt ruht ein Sinn des Lebens.

Doch man begreife: Kein Kreislauf entsteht ohne zwei Pole, die einander rufen wie Ein- und
Ausatmen, wie Ebbe und Flut. Wo nur ein Pol herrscht, dort erstarrt die Bewegung zur Ein-
seitigkeit, und das Wesen, das in ihm verharrt, verkennt die wahren Gesetzmifigkeiten des
Lebens. Erst wo das Minnliche und das Weibliche einander begegnen — nicht getrennt, sondern

als der Ausdruck desselben Herzens — kann Schépfung geschehen.
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LETZTE GEDANKEN
Ich habe nun viel geschrieben tiber das Gefiige der Welten, iiber die Natur des Lichts und die
Gesetze der Magie, tiber Volker, die das Zwielicht gebar, und tiber jene, die auf Erden wandeln.
Doch am Ende aller Gelehrsamkeit bleibt eine Frage, die sich nicht mit Formeln beantworten

ldsst, und sie ist die einzige, die wirklich zihlt.

Worin liegt der Ursprung unserer Sehnsucht?
Wir alle wandeln in einer Welt aus festen Dingen — wir spiiren den Stein, wir riechen den
Regen, wir schmecken das Brot. Dies ist das materielle Erleben, das uns wie eine warme, aber
schwere Decke umbhiillt. Doch unter dieser Decke, direkt hinter dem Schleier unserer Sinne,
liegt eine andere Wahrheit. Es ist das Gottliche, das Atherische, das in jeder Faser der Schép-
fung wirkt. Die Suche nach dem Sinn des Lebens ist nichts anderes als das Bestreben, diese
beiden Welten in sich selbst zu vermihlen — das Alltigliche mit dem Heiligen, das Gewohnte
mit dem Wunderbaren.
Jenseits der Kreise — das bedeutet: fern dem Alltdglichen, dem Gewdhnlichen, dem Gewohnten.
Es bedeutet den Mut, iiber die vertrauten Grenzen hinauszutreten, so wie jeder Reisende es tut,
der einen ersten Schritt {iber die Schwelle setzt. Denn jede Reise ist im Grunde ein Gebet: der
Wunsch, mehr von der Schopfung zu sehen, mehr zu verstehen, mehr in sich aufzunehmen.
Wer reist, verbindet Orte und Menschen; wer reist, entfliecht dem engen Kreis des Bekannten
und entdeckt, dass die Welt voller Schonheit ist.
Und der Kreis selbst? Er ist das verbindende Element in allem, was ich beschrieben habe. Als
Zauberkreis verbindet er Welten. Als Ehering verbindet er zwei Menschen. Als Kreislauf ver-
bindet er das Ende mit dem Anfang. Alles, was wir tun, ist ein Versuch, den Kreis zu schliefSen,
den der Erste Wille einst 6ffnete.
Wir zeichnen Kreise, wir tanzen in Kreisen, wir lieben in Kreisen — stets in der Hoffnung, dass
das Licht uns eines Tages zuriick in die Einheit fiihrt, aus der wir stammen. Bis dahin bleiben
uns die Lieder, die von den fernen Welten erzihlen, und die Gewissheit, dass auch ein Echo
noch die Wahrheit des urspriinglichen Wortes in sich trigt.
Magie, so habe ich gelernt, ist der Versuch, den Schleier der Sinne fiir einen fliichtigen Moment
transparent zu machen, damit wir das Licht sehen kénnen, das alles durchdringt. Doch nun,
am Ende dieser Aufzeichnungen, will ich eine tiefere Wahrheit gestehen: Die michtigste Magie,
die ich je erfahren habe, ist nicht das Offnen von Pforten oder das Lesen der Sterne. Es ist das,
was geschieht, wenn ein Wesen sich einem anderen zuwendet — nicht aus Pflicht, nicht aus Be-
rechnung, sondern aus jener nackten, ungeschiitzten Regung, die wir Liebe nennen.
Denn die Trennung zu erkennen — zwischen Menschen und Feen, zwischen Paaren und Fa-
milien, zwischen den Welten selbst — das ist nur der erste Schritt. Sie zu tiberwinden erfordert

mehr als Wissen. Es erfordert Vergebung. Vergebung fiir die Risse, die wir ineinander geschla-
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gen haben, fiir die Worte, die wir verschwiegen, und fiir jene, die wir nicht hitten sagen sollen.
Wo Vergebung waltet, dort erneuert sich das Gewebe des Seins; dort schliefit sich ein Riss, der
ilter ist als jede Chronik.

So ist jede Geschichte, jedes Lied und jeder mithsam gezeichnete Kreis ein Zeugnis dieser Le-
benssuche. Wir verbinden das Getrennte, wir heilen die Kluft zwischen dem Irdischen und dem
Heiligen. In dieser Verbindung finden wir nicht nur die Magie, sondern uns selbst.

Denn am Ende des Weges, jenseits aller Kreise, wartet nicht die Fremde, sondern die Heimkehr
in jene Einheit, die wir niemals wirklich verlassen haben.

Es ist das Gesetz der Schopfung, dass alles, was getrennt wurde, nach Riickkehr strebt. Wir alle
sind Wandernde auf einem Pfad, der uns unaufhaltsam zuriick zum Ursprung fiihrt.

Und so ist der Lebensweg am Ende kein Suchen nach etwas Fernem, sondern das Erkennen,
dass jede unserer Taten die Welt ein Stiick niher an ihre urspriingliche Vollendung riickt. Der

Kreislauf schlief3t sich dort, wo das Licht der Erkenntnis zur Tat der Liebe wird.

Dies sind die Wahrheiten, die ich im Dunkeln sah. Mgen die Lesenden sie mit der Ehrfurcht

behandeln, die man der aufgehenden Sonne entgegenbringt...

Hier enden die Aufzeichnungen der blinden Tiresid. Das Pergament ist an dieser Stelle von kleinen,
kreisformigen Flecken gezeichner — vielleicht waren es Trinen, vielleicht auch nur der Tau einer

Welt, die sie niemals mit Augen sab, aber mit dem Herzen verstand.
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. - Adleisin: Die Kinder der Hynafién — auch die Echos genannt.
- Alerionh: Ein junger Waldliufer der Waldelfen aus Avardelin.
. Altvorderen: Die ersten Menschen, die in die Anderswelt reisten und dort blieben.
- Angaldir: Eine gewaltige Steinfeste der Zwerge im Eisenkammgebirge.
- Arianwe: Die mutige Prinzessin von Bélingard und Tochter von Arthain und Gwenwyfar.
- Arthain: Der altvordere Konig des Reichs Bélingard.
- Aschewichter: Nauglarins zwolf Untergebene — je vier aus jedem der drei grofen Vélker.
- Athanaél: Der Heerfiihrer der Griinen und Goldenen Garde von Tir Na Nég.
- Auberin: Der zweitgeborene Sohn Oberons und Titanias und Firlifers jiingerer Bruder.
- Adnur: Magische Taschenuhren, die ihre Triger vor der Zeitverzerrung der Anderswelt schiitzen.
- Augrim: Ein zwergischer Seefahrer und Abenteurer.

- Avardelin: Die Hauptstadt der Waldelfen, die mit lebendigem Holz erbaut wurde.

E - Bark und Irnd: Uralte Waldschrate.
\ - Bélingard: Der Herrschaftssitz des altvorderen Konigs Arthain.
- Binks Borgir: Ein gewitzter Kobold und Kundschafter zwischen den Welten.
- Bundin Biittler: Ein Kobold-Antiquar aus 77r Na Ndg.

( - Cailinor: Ein von uralten Monolithen geprigtes Tal. Heimat und Zufluchtsort der Drachin Pyradhél.
- Cannari: Eine elfische Abenteurerin und Mitglied der Zugvigel.

- Cernunnos: Der erste Konig der Elyllon, bekannt auch als Konig der Dimmerung. Einer der Hynafion.
ﬁ - Curunwe: Ein weifler Wolf, der dem taubstummen Barden Orphiél Odell als treuer Begleiter dient.
D . Drachenbrand: Der Aufstand der Feenvélker unter Oberon gegen die Vormacht der Drachen.
- Dvergar: Das Urvolk der Zwerge, erschaffen durch den Drachen Morgalrath aus Feuer und Gestein.

E . Eisenkammgebirge: Eine Gebirgskette, in der die Steinfeste Angaldir verborgen liegt.
- Elyllon: Auch Lichtelfen genannt — das Urvolk der Elfen, durch das Zwielicht selbst erschaffen.
- Empyreum: Der duflere Kreis jenseits der drei Welten, in dem heute allein die Engel verweilen.
- Enigma Emporium: Ein geheimes Auktionshaus fiir magische Artefakte.
- Enoriél: Die stolze Heerfiihrerin der Waldelfen Avardelins und Schwester von Eélin.
- Edlin: Eine erfahrene Waldliuferin aus dem Volk der Waldelfen von Avardelin.
- Eyrendell: Eine Stadt in den Auen des Lichterwaldes, unter der Obhut von Lyrilidn.

F - Finfiriél: Der Konig der Waldelfen, der im ersten Déimonenkrieg sein Leben im Kampf um Avardelin gab.
- Firlifer: Der erstgeborene Sohn Oberons. Wurde nach dem Klingentanz aus Tir Na Nég verbannt.
- Frithe Vélker: Ein Sammelbegriff fir die Mineral-, Pflanzen- und Tiervélker der Anderswelt.

( - Ganduil: Ein elfischer Hindler, der als Zeitmagier gilt und seltene Asnur-Uhren bewahrt.
- Gestade der Ewigkeit: Poctischer Name der Ufer der Insel Avélion, iber die Titania cinst herrschte.
- Glandivar: Ein schwarzer Drache, der einst von Zwergenkénig Isgrimnur bezwungen wurde.
- Glondemir: Ein uralter Troll, der Reisende mit seinen Ritseln auf die Probe stellt.

- Goldener Wald: Das Waldreich, das Tir Na Ndg umgibt.

492 493



.

A

v

e
1

5

- Gwenwyfar: Die Kénigin von Bélingard und Mutter von Arianwe und Lyrilidn.

- Hilgorad: Ein zwergischer Erzdruide und Berater des Zwergenkénigs Isgrimnur.

- Hynafién: Die Altesten der Elyllon. Sie traten stets als Paare hervor.

- Hlunir: Ein elfischer Lichtschmied und Meister der Schmiede der Morgenstunde.

- Ilmarell: Oberster der Werkmeister der zeitlosen Stunde und Berater von Oberon am Hofe von Tir Na Ndg.

- Irunfinwe: Der Heerfiihrer des Silberschweifs — der Leibgarde Firlifers.

- Isgrimnur: Konig unter dem Berge von Angaldir, der fiir seinen Sieg tiber Glandivar gertihmt wird.

- Kleine Volk: Ein weiterer Sammelbegriff der Ko/bitir — d.h. aller Gnome, Wichtel und Hausgeister.
- Klingenfiirsten: Meisterliche elfische Schwertkdmpfer und Feldherren.

- Klingentanz: Ein historischer Biirgerkrieg zwischen Firlifers Anhingern und Oberons Heer.

- Kolbitir: Das Urvolk der Kobolde, auch Kleines Volk genannt.

- Lautilié: Eine der Hynafidn. Wird oft als die erste Bardin bezeichnet.

- Letztes Licht: Die Taverne in der Hafenstadt Strélasind, gefithrt von Maédred.

- Lichterwald: Der Wald, der die verborgene Stadt Eyrendell des Auenprinzen Lyrilidn umgibt.
- Lumir: Ein Kobold-Auktionator und Inhaber des Enigma Emporiums.

- Lynell: Eine menschliche Bardin, die in 77tanias Dienst steht.

- Lyrilidn: Der Prinz der Auen von Eyrendell und uneheliche Sohn Oberons und Gwenwyfars.

- Maédred: Besitzerin der Gaststitte Letztes Licht in der Hafenstadt Strélasind.

- Malegér: Ein uralter Elyll, der beim Versuch, eine Karte der Anderswelt zu zeichnen, verriicke wurde.
- Melisell Mitternacht: Eine Hexe der altvorderen Zeit und Griinderin der Mitternacht Menagerie.

- Merlin: Der legendire menschliche Zauberer, bekannt aus der irdischen Sage um Kénig Artus.

- Mitternacht Menagerie: Ein fahrender Jahrmarkt mit Schaustellenden und seltenen Wesen.

- Mr. Abbins und Mr. Peens: Ehemalige Feenjiger und Handlanger von Oleander.

- Mr. Forefinger: Einer der Fiinf Finger Firlifers und Inhaber der Zeppelin-Fluggesellschaft Aerocanum.
- Morgalrath: Einer der alten Drachen. Erschuf die Dvergar aus Feuer und Gestein.

- Morgenstern: Das erste Schwert der Schmiede der Morgenstunde fiir Hochkonig Oberon.

- Nauglarin: Einst michtigster und héchster aller Drachen. Im Drachenbrand von Oberon besiegt.

- Nasril: Das feurige Kind der Drachin Pyradhél.

- Nefarius: Einer der Finf Finger und menschlicher Diener des Elfenprinzen Firlifer.

- Nichaj: Ein weif gefliigelter Léwe und eine Hilfte des Orakels von Schwarz und Weifs.

- Niederhollen: Die dritte Welt — der Schatten der Feen- und Menschenwelt, Heimat der Dimonen.
- Nimueh: Eine Erzmagierin der Altvorderen und Mutter von Orphiél Odell.

- Nimmermehr Markt: Ein umherreisender Jahrmarkt in einer alten Lokomotive.

- Nitintalai: Eine Najaden Stadt nahe der Hauptstadt 77r Na Ndg.

- Oberon: Der elfische Hochkénig der Anderswelt, bekannt auch als das Schicksalskind.

- Oleander: Ein menschlicher Zauberer, der von Oberon seiner Liebe Lynell beraubt wurde.




- Orphiél Odell: Ein taubstummer Barde. Sohn von Nimueh und Oleander.
- Orakel von Schwarz und Weifl: Ein sagenumwobenes Orakel im Wandelnden Turm.

- Orwilburvil: Ein von W¥éit konstruiertes Zeppelin-Luftschiff.

- Perestir: Die Kristallfeste ist der verborgene Verbannungsort des Silberschweifs.
- Phiébe: Ein zierlicher Eisengolem und technische Erfindung von Wréiz.
- Prometheus: Ein gewaltiger Eisengolem und technische Erfindung von Wréiz.

- Pyradhél: Eine rote Drachin, die iiber das Tal von Cailinor wacht.
- Rat der Reiher: Ein geheimnisvoller Bund von Magiern, der iiber das Gefiige der Welten wacht.

- Sairah: Eine der legendiren Klingenfiirstinnen, die ihren Ruf im Klingentanz erlangte.

- Saob: Ein schwarzer, gefliigelter Greif und eine Hilfte des Orakels von Schwarz und Weifs.

- Schmiede der Morgenstunde: Die ersten Schmiede Oberons, geleitet von ihrem Meister [//unir.
- Silberschweif: Die Leibgarde und das Heer von Firlifer, dem erstgeborenen Sohn Oberons.

- Sivard: Ein zwergischer Krieger und Schmied aus der Zwergenfeste Angaldir.

- Sindiulaia: Eine Najade und Hiiterin der Wasserstadt Nisintalai.

- Splendoria Hotel: Ein altehrwiirdiges Hotel in New York.

- Stadt auf den Zinnen: Die Hauptstadt und Sitz Nauglarins in den Unbereisten Landen.

- Sterling Schwestern: Alice und Melinda sind die Inhaberinnen der Agentur Sterling & Sterling.
- Stille See: Ein Meer von fremdartigem Wesen und zeitloser Natur.

- Strélasind: Eine Hafenstadt am Ufer der Stillen See.

- Tamriél: Ein Kobold-Schliisselmagister, der einen Ubergang zwischen den Welten behiitet.

- Thioliér: Ein elfischer Abenteurer und Mitglied der Zugvigel. Begleitet von seinem Reiher Gabriél.
- Tiresid: Eine der Hynafidn und als blinde Seherin bekannt.

- Tir Na Nég: Die schimmernde Ewige Stadt und das Herz der Anderswelt.

- Titania: Die Hochkénigin der Anderswelt und einstige Hiiterin der Gestade der Ewigkeit.

- Tolund Tollfuss: Ein Kobold-Abenteurer mit inniger Verbindung zur Tierwelt.

- Unbesungene Zeit: Eine Bezeichnung des ersten Zeitalters.
- Unbereiste Lande: Die von 7ir Na Ndg am fernsten liegenden Lindereien und Reiche der Anderswelt.

- Urbadil: Ein Waldreich mit baumhohen Pilzen und bewohnt von Pilzschraten.

- Wandelnder Turm: Der stets den Ort wechselnde Sitz des Orakels von Schwarz und Weif.
- Weltengang: Bezeichnung fiir das Reisen zwischen der Feen- und Menschenwelt.
- Werkmeister der zeitlosen Stunde: Die Architekten und Baummeister 7ir Na Ndgs.

- Wréit: Ein Kobold-Ingenieur, berithmt fiir seine Eisengolems und sein Luftschiff Orwilburvil.

. Zirkel der Barden: Ein Bund von fahrenden Musikanten, der altes Wissen in Liedern bewahrt.

- Zugvdgel: Eine Gemeinschaft von Abenteurern und Kundschaftern, die dem Rat der Reiber untersteht.
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Jenseits der Kreise ist in den Jahren 2024 bis 2026 entstanden, doch begleiten mich die Fragmente
dieser Geschichte und dieser Welt schon seit meiner Jugend. Ohne all die Biicher, Mythologien, Filme
und Serien, die mich tiber die Jahre inspiriert haben, hitte es dieses Werk in seiner heutigen Form nie
gegeben. Mein Anspruch ist und war es somit nie, das Rad neu zu erfinden. Eher einen Ort fiir meine
eigene innere Welt, meine Fantasie und meine Gedanken und Ideen zu schaffen — und im besten Fall
andere daran teilhaben zu lassen.

So wie dieses Buch nicht ohne Inspiration entstanden ist, so war es auch erst modernste Technologie,
die es mir ermdglichte diese Welt zu visualisieren und zu bebildern. Fiir all das bin ich von Herzen
dankbar und bin gespannt, wohin die Reise mit dem Buch noch fithren wird. Fiir diesen Moment,
da ich diese Zeilen schreibe, schliefit sich jedoch das erste Kapitel und ein neues darf beginnen. Doch
um die Unendliche Geschichte noch einmal zu zitieren: ,, Aber das ist eine andere Geschichte und soll ein
andermal erzihlt werden...”

— Matthias Léwenstein, Juni 2026 - Kontakt: post@jenseitsderkreise.de

Fiir Musik, Geschichten und zukiinftige Reisen eine herzliche Einladung auf:

WWW.JE . CLES.DE
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Wenn die Grenze zwischen der Welt
der Menschen und dem Zwielicht der
Anderswelt schwindet, beginnt die Reise
Jenseits der Kreise.

Dieses Buch ist mehr als ein Rollenspiel. Es ist eine
Einladung, die Schwelle des Gewdhnlichen zu iiber-
schreiten, einzutauchen in eine Welt und eine Er-
zihlung, die ilter ist als die Sterne selbst. Erdacht
fiir eine erfahrene Pen-and-Paper Spielleitung und
ein bis vier Spielende, die bereit sind, sich von den

Liedern vergessener Zeiten verzaubern zu lassen.

In diesem Buch findet sich die Geschichte des Welt-
gefiiges, eine Beschreibung der Vélker des Feen-
reichs, ein eigenstindiges Regelwerk und das epische
Abenteuer Und das Licht lingst vergangener Tage —
das eine unvergessliche Reise zwischen den Welten

verspricht.

Die Charakterbogen, bebilderte Karten der Nicht-
spielercharaktere, atmosphirische Ortsbilder und
Musikstiicke, die zu diesem Werk gehéren, sind mehr
als reine Hilfsmittel. Sie sind Schliissel zu einer Welt,
in der Magie kein Aberglaube, sondern natiirlich ist
wie das Licht. Wo Menschen und Feenvolker sich
wieder finden und jeder Schritt durch den Zauber-

kreis eine neue Reise bedeutet.




