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Dieses Buch ist den 
Unsichtbaren dieser Welt gewidmet, den verlorenen Seelen, 
der schwindenden Hoffnung und jenen, die uns helfen, 
nicht aufzugeben.






Informationen

Dies ist Band 2 einer Trilogie. Er basiert auf der neu geschriebenen Version von »Das Reich des Todesdrachen« im YUNA Verlag.

Es gibt vorne im Buch ein Glossar ohne Spoiler mit dem Wissen aus Band 1 und hinten ein erweitertes Glossar mit den neuen Charakteren und Handlungszusammenfassungen verschiedener Handlungsstränge.

Einordnung Fiktion und Realismus

Drachen verstehen sich nicht wie Menschen, und die Menschen sind durch diesen Unterschied geprägt. Einige uns durch Kultur und angelerntes Verhalten bekannte Systeme und Wahrnehmungen existieren in dieser Welt nicht.

Das Magiesystem ist ein Symbol für die Mannigfaltigkeit von Verstehen und Wahrnehmung sowie die Bildung von logischen Systemen und Konzepten, basierend auf unserer Art, die Umwelt zu interpretieren. Manche Elemente von Drachen basieren auf der Wahrnehmung eines Menschen mit AuDHS.

Zudem sind alle magischen Elemente Extreme als Konzept, so auch die psychischen Ausprägungen dahinter. Somit stellen Drachen immer ein Extrem dar und sind als Symbol für dieses Extrem zu verstehen. Ein Eiswasserdrache sehnt sich nach flexiblen Lösungen und einer konstanten Temperatur, sowohl physisch als auch psychisch.

Sogar die Beziehungen in diesem Buch sind teilweise Symbol für die komplexen Bezüge zwischen bestimmten Konzepten, die uns im Leben immer wieder begegnen.

Fiktive Bücher zeichnen keine Realität ab. Kunst spielt mit Symbolen und Konzepten, die oft nur innerhalb fiktiver Logik Sinn ergeben.






Zur Einordnung der Themengewichtung

Drachen (9/10) ● ● ● ● ● ● ● ● ●

Heldentum (6/10) ● ● ● ● ● ●

Krieg (7/10) ● ● ● ● ● ● ●

Komplexes Worldbuilding (10/10) ● ● ● ● ● ● ● ● ● ●

Politik (7/10) ● ● ● ● ● ● ●

Magiesystem (8/10) ● ● ● ● ● ● ● ●

Krimi (6/10) ● ● ● ● ● ●

Blut (5/10) ● ● ● ● ● 

Gewalt (8/10) ● ● ● ● ● ● ● ●

Gore (3/10) ● ● ● 

Comfy Vibes (6/10) ● ● ● ● ● ●

Humor (3/10) ● ● ● 

Gesellschaftskritik (7/10) ● ● ● ● ● ● ●

Found Family (8/10) ● ● ● ● ● ● ● ●

Romance (7/10) ● ● ● ● ● ● ●

Queerness (6/10) ● ● ● ● ● ●

Diversität (6/10) ● ● ● ● ● ●

Toxische Verhaltensweisen (5/10) ● ● ● ● ●

Angst (8/10) ● ● ● ● ● ● ● ●

Trauma (7/10) ● ● ● ● ● ● ●

Neurodivergente Wahrnehmung (6/10) ● ● ● ● ● ●






Content Notes


Positiv – detailliertes Beschreiben und teilweises Erleben von: Auflösung von Traumata, Klärung von Ängsten, Überkommen psychischer Probleme, emotionales Reifen, Erarbeiten gesunder Kommunikation, Etablieren von Vertrauen und Nähe, Aufarbeiten von Konflikten, Verbindungen, Finden von Familie, Rettung geliebter Personen, Hilfe von Fremden, Hilfe von Freunden, Hilfe von sich selbst, aktiver Kampf gegen Diskriminierung, milde Beschreibung von sexueller Erregung, Flirten, offener Kommunikation in einer Beziehung mit mehr als zwei Partnern, Fürsorge rund um Schwangerschaft (kein POV-Charakter).


Negativ – detailliertes Beschreiben und teilweises Erleben von: weitreichenden Traumata, Schuld an Tod und Leid, Versagen gegenüber der Familie, der Welt, sich selbst, manipulativem Verhalten innerhalb diverser Strukturen und Beziehungen, Depression, Todessehnsucht, Hoffnungslosigkeit, Verlust, Leid, Panik, Angst, Hilflosigkeit, Selbstaufgabe, Diskriminierung und Ausgrenzung basierend auf Herkunft/magischen Elementen, konkretem Verlust innerhalb der Familie, Blut und Fleischwunden, Albträumen, Realitätsverlust, Derealisierung (aktiv beschrieben durch den POV eines Charakters), Lügen und Betrug innerhalb von Politik, Angst um Kindeswohl.

Das Buch enthält den beschriebenen Konsum von alkoholischen Getränken und rauchbaren Rauschmitteln.

Nicht alle Charaktere, die sich als gut darstellen, sind es. Das Buch wirft moralische Fragen auf, will diese aber nicht definieren. Die Drachen und ihre Elemente sind Symbole erlebter Extreme.

Fragen zu spezifischen Triggern via Kontaktformular auf:


www.kritzelpixel.de 






Zeitrechnung

Ein Jahr auf All’Ein hat 36 Monate.

Eine Jahreszeit hat 9 Monate. (Das sind 252 Tage.)

1.-9. Monat: Frühling. 10.-18. Monat: Sommer.

19.-27. Monat: Herbst. 28.-36. Monat: Winter.

Der Übergang der Jahreszeiten ist schleichend und regionsbedingt.

1 Monat = 28 Tage = eine Phase des Mondes Mah’ran

1 Woche = 7 Tage

1 Tag = 35 Stunden

1 Stunde = 60 Minuten = 1 Minute = 60 Sekunden

Es wird selten in Jahren gerechnet, meist in Jahreszeiten.

Eine Jahreszeit hat 8820 Stunden. Ein Jahr in Erdenjahren hat 8766 Stunden. Wenn also jemand 23 Jahreszeiten auf All’Ein alt ist, dann entspricht das ungefähr 23,15 Jahren in unserer Zeitrechnung. Das liegt an der längeren Tagesdauer auf All’Ein.

Eine Jahreszeit ca. = ein Erdenjahr.

Beispiel für die Zeitrechnung: 50 201 n.E. (nach dem Ewigen) – der neunte Tag des zwanzigsten Monats – Jasov Boldan erreicht das Schloss.

Die Jahreszeiten ergeben sich nicht wie auf der Erde durch eine Schrägstellung des Planeten, sondern durch eine deutlich ovalere Umlaufbahn All’Eins um die Sonne.

Der Planet steht nicht derartig schräg, dass es zu spürbaren Unterschieden der Jahreszeiten auf der Süd- und Nordhalbkugel kommt.

Auch sind Tag und Nacht stets gleich lang.

Die Kältezeit des Planeten ist jedoch länger, weil er sich die meiste Zeit bei der Umrundung der Sonne in weiterer Entfernung von ihr befindet. Dafür ist der Sommer kurz und oft extrem. Länder, die näher an den Polen liegen, wie das Kraterland, haben ein besonders kaltes Klima.






Zusammenfassung Band 1

Das ist eine weniger blumig formulierte Zusammenfassung von »Das Reich des Todesdrachen«. Sie enthält nicht alle Geheimnisse und Inhalte, die im ersten Band zwischen den Zeilen stehen. Ein allgemeines Glossar (spoilerfrei) gibt es direkt im Anschluss. Es dient der Übersicht, vor allem während des Lesens. Hinten im Buch befindet sich ein weiterführendes Glossar mit den neuen Charakteren und mehreren Zusammenfassungen der Akte im Buch (inklusive Spoilern).

Was bisher geschah

50 201 n.E., der neunte Tag des zwanzigsten Monats

Jasov ist ein junger Zauberer aus dem Süden von Asche, der Hauptstadt des Kraterlandes. Aufgrund Jasovs mangelnder magischer Kontrolle verursacht er den Einsturz einer der Kristallminen. Dadurch wird offenbart, dass Jasov eine ungewöhnlich große Menge Magie besitzt. Deshalb kann er sogar instinktiv mit der Magie sprechen, ohne ihre Sprache erlernen zu müssen.

Um dieses Talent zu fördern – und damit sich so ein Unglück nicht wiederholt –, wird er zum Schloss Zwielicht berufen. Er soll Lord Dragul dienen, dem Drachenherrscher über das Land. Der Großverzauberer Marberd selbst übernimmt Jasovs Ausbildung.

50 201 n.E., kurz vor dem Ende des siebenundzwanzigsten Monats

Dort lernt Jasov die Drachenfrau und Söldnerin Nyth kennen, die ebenfalls eine Mentorin für ihn wird. Sie erkennt die Wahrheit hinter seinem enormen Potenzial: Seit Jahrtausenden befindet sich nicht mehr so viel freie Magie im Umlauf, um einen Magier wie Jasov hervorzubringen. Die Gründe für eine derartige freigesetzte Menge sind besorgniserregend. Dies ist auch Lord Dragul bewusst. Die Balance der Magie hat sich verändert – und Nyth soll mit Jasov herausfinden, wie das geschehen konnte.

50 201 n.E., sechsunddreißigster Monat

Ahnend, dass ihr Lord bereits mehr weiß und eigene Pläne verfolgt, reist Nyth zusammen mit Jasov und den Paladinen Karl und Beneth über die verschwommene Grenze zum Reich von Brarche.

Das Land Brarche gehört zum westlichen Teil des Kontinents und folgt anderen Wertvorstellungen. Nicht nur sind die Drachen dort der Meinung, dass Menschen kein Anrecht auf Magie haben, Brarche ist zudem ein direkter Feind des Kraterlandes – vor allem der Herrscher des Reiches: Oracles.

Lord Dragul vertrieb einst die Vorfahren von Oracles aus dem Kraterland, um die Menschen aus deren Knechtschaft zu befreien und wieder seinen rechtmäßigen Platz als Hüter der Bibliothek im Herzen des Schlossberges einzunehmen.

Brarche hat sich noch nie wirklich an die Waffenruhe zwischen Ost und West gehalten und nagt ständig an den festgesteckten Grenzen. Der Kontinent ist in Osten und Westen gespalten, nachdem es vor über 50 000 Jahren zu dem sogenannten Ewigen Krieg kam. Die Schneise der Zerstörung inmitten des Kontinents wird die verschwommene Grenze genannt. Auf ihrem Weg dorthin treffen Jasov und die anderen den Felsdrachen Ragdar, der aus Brarche geflohen ist und ihnen bestätigt, dass sich die Truppen des Oracles’ vereinen, rüsten, formieren – und das bereits seit Jahren.

Als Jasov einen Fetzen Schattenmagie auffängt, erkennt Nyth, dass es sich um das Blut eines Drachen handelt. Sie fasst den Entschluss, in das verfeindete Reich einzudringen. Das Geheimnis hinter der Schattenmagie ist wichtiger als alles andere – und Nyth ist der Ansicht, dass sie es nicht zulassen dürfen, dass diese Art Magie von Oracles genutzt wird.

Die Gruppe dringt in eine Festung ein und rettet das Schattendrachenkind Kira. Sie kann ihnen von einer Waffe berichten, mit der Oracles in ihre Essenz schneiden konnte und ihr sogar ihr Blut stahl. Nyth befürchtet, dass es sich um ein Relikt aus uralter Zeit handelt, geschmiedet aus dem Äther selbst, der sogar einst einen Ätherdrachen zu Fall bringen konnte. Drachen bestehen aus Magie. Auch ihr Blut gehorcht ihnen, es enthält einen Teil ihres Bewusstseins. Nur der alles spaltende Ätherdolch kann einen Drachen von seiner Essenz trennen. Nyth befürchtet, dass Lord Dragul sie deshalb auf diese Mission schickte: eine Gruppe entbehrlicher Menschen und eine Söldnerin, die das Wappen des Landes nicht trägt. Entbehrliche Opfer. Vor dem Hintergrund, dass Oracles möglicherweise den Ätherdolch besitzt, versteht Nyth diese Entscheidung.

Die Vorfahren der Drachen werden Ätherwesen oder auch Ätherdrachen genannt. Vor Äonen entstand ein Riss zwischen zwei Dimensionen, der Welt von Jasov (All’Ein) und der Ätherdimension. Jene Dimension besteht gänzlich aus Energie, und sogar die Wesen dort sind mit allem um sich herum verbunden. Ein Teil dieser Energie floss auf All’Ein und versuchte, diese neue Welt zu verstehen und zu interpretieren. Das ist es, was zur Magie wurde: eine gigantische Masse an Energie mit einem rudimentären Bewusstsein, welches Konzepte grob erfasst. Auch einige Energiewesen aus dem Äther – die Ätherdrachen – reisten nach All’Ein. Doch sie konnten sich nicht an die Welt anpassen. Sie waren vollkommene Harmonie und Balance gewohnt und ertrugen eine sich ständig im Wandel befindende Welt nicht.

Sie zeugten Kinder nach dem Vorbild des Lebens auf All’Ein – die Drachen –, damit diese über die Magie wachen konnten, nachdem sie in ihre Dimension zurückgekehrt waren. Jedoch haben nicht alle Ätherdrachen All’Ein verlassen. Einige wenige blieben, manche leben versteckt, andere wurden angebetet wie Göttliche. Während Äther zur Magie wurde und sich in Elemente und Konzepte aufteilte, kann ein Ätherdrache jede Art von Magie erzeugen, befehlen und alles konstruieren. Ein Ätherdrache ist gottgleich.

Eine Klinge aus Äther ist entsprechend gefährlich, vielleicht sogar für einen Todesdrachen wie Lord Dragul.

Auf der Flucht aus Brarche wird die Gruppe von Oracles’ Kriegsvolk und schließlich von dem Drachenherrscher persönlich eingeholt. Karl wird schwer verwundet und Jasov muss erstmals sein volles Talent ausschöpfen, um die anderen zu beschützen. Nyth liefert sich einen verzweifelten Kampf mit Oracles und überlebt nur dank des Eingreifens ihres Lords. Dragul hat die Landesgrenzen übertreten, ein Bruch aller Verträge und somit eine Kriegserklärung. Oracles und Dragul verabreden sich auf dem Schlachtfeld.

Das Kraterland rüstet sich. Der Paladin Karl gesundet und hilft Jasov, seine Selbstzweifel, Schuldgefühle und auch sein Misstrauen dem Lord gegenüber zu überwinden. Auch sie sind sich sicher, dass Dragul mehr über die Zustände in Brarche gewusst haben muss, als er ihnen diese Mission auferlegt hatte.

Doch letztlich schenkt Lord Dragul jedem die Freiheit, der sie wünscht, wohingegen Oracles tötet, was anders denkt. So entscheidet sich Jasov, seinem Lord trotz dessen Spielchen zu vertrauen und an der Seite von Nyth und Kira zu kämpfen.

50 202 n.E., der fünfundzwanzigste Tag des dritten Monats – 
der Tag der Kriegserklärung

Lord Dragul offenbart Nyth und den anderen, dass das Blut eines Drachen noch eine Weile mit ihm verbunden ist, auch wenn es mit Gewalt geraubt wurde. Kira und Jasov sollen deshalb versuchen, Kiras Blut zurückzurufen, um so die Schattenmagie des Drachenkindes zurückzuerlangen und Oracles’ Kriegsvolk zu schwächen.

Auf dieser neuen Mission gelingt es Nyth mithilfe von Kira und Jasov, in die Reihen Oracles’ einzudringen und dessen Pläne offenzulegen. Er hat mit der von Kira gestohlenen Schattenmagie Abbilder erschaffen, die sein Heer größer aussehen lassen. Noch ein scheinbar unmögliches Verbrechen – Oracles kann fremdes Drachenblut steuern. Währenddessen hält er die eigentliche Streitmacht zurück, um sich in seiner wahren Drachengestalt in den Kampf zu begeben und Dragul zu Fall zu bringen.

So eine Auseinandersetzung unter berggroßen Giganten hätte unfassbare Zerstörung zur Folge, würde aber vor allem Draguls Heer dabei auslöschen, während Oracles seines noch in der Hinterhand behalten könnte.

Während Jasov und Kira die Informationen zu Lord Dragul bringen sollen, trennt sich Nyth von der Gruppe. Sie stürzt sich selbst auf den feindlichen Drachenherrscher.

Oracles ist ein sogenannter Ätherblutdrache. Diese gingen aus dem Ewigen Krieg hervor.

Als die Ätherdrachen aus ihrem Universum auf den Planeten stürzten und die Magie brachten, veränderte diese Macht All’Ein auf ewig. Jedes hier geborene Leben wird durchdrungen von einem Flüstern, das es manchen erlaubt, nur durch die Kraft des Glaubens zu fliegen.

Magie ist empfindsam, halb bewusst. Sie versteht. Sie erfüllt Wünsche. Sie formt Konzepte zu Elementen – und haucht ihnen Leben ein. Feuer, Wasser, Luft, Erde, Eis und auch der Tod selbst werden durch sie lebendig.

Doch während jeder Drache auf ein solches Element beschränkt ist, weil die Ätherwesen ihre Kinder als Hüter jener Konzepte konzipiert hatten, als Bewahrer des Gleichgewichts – da konnten Wesen wie die Menschen mit allen Essenzen kommunizieren. Und das verlieh ihnen große Macht.

Im Ewigen Krieg kämpften einige Drachen des Westens gegen die Menschen, die vor allem im Osten lebten. Diese Drachen sahen es als falsch an, dass die sich erst kürzlich entwickelten Menschen Magie wirken konnten und der Sprache mächtig waren, oft mächtiger als die angeblichen Kinder der Götterdrachen.

Die Welt hat sich über diesen Konflikt gespalten. Viele Drachen kämpften an der Seite der Menschen, und somit war der Osten kurz davor, zu gewinnen. Aber ein Ätherdrache, Mythriene, auch die Drachengöttin genannt, stand dem Westen bei und teilte ihr mächtiges Ätherblut mit den Drachen, um wieder Balance zu schaffen. Nach ihrem Opfer dauerte der Krieg noch viele Jahrhunderte an.

Letztlich konnte nur eine Waffenruhe errungen werden, die bereits über 50 000 Jahre anhält. Und das Ätherblut der Drachengöttin wird seither von Generation zu Generation innerhalb der Westreiche vererbt.

Oracles ist ein solcher Erbe. Nyth glaubt, dass er deshalb in der Lage ist, die Ätherklinge für einen Moment zu führen. Und als er die Waffe zieht, um sie gegen Nyth zu richten, setzt diese alles auf eine Karte und spricht mit dem Ätherblut in Oracles. Da das Sumpfelement in ihm Nyths Frage nicht beantworten kann, der Äther jedoch schon, kommt es zu einem Moment der Verwirrung. Dieser hält lange genug an, damit die Ätherklinge ihre Wirkung entfalten kann.

Der Dolch wurde aus der Essenz einer fremden Welt geschmiedet, geschaffen für die Hände eines gottgleichen Wesens – und Oracles kann ihn in der Tat nur für den Bruchteil eines Augenblicks führen, ehe die Klinge beginnt, auch ihn zu spalten.

Durch die Verzögerung zerspringt sein Arm. Oracles hat keine Wahl mehr – die Wunde zwingt ihn in seine wahre Form, und er muss sich sofort auf Lord Dragul stürzen, um noch eine Chance auf den Sieg zu haben. Aber er kann dem Todesdrachen nichts entgegensetzen. Lord Dragul zerreißt ihn in einem kurzen, zerstörerischen Kampf in zwei Hälften. Riesige Landstriche von Brarche werden vernichtet, doch Jasov und Kira können vom Schlachtfeld fliehen und dabei sogar ein wenig von Kiras Magie selbst zurückerlangen.

50 202 n.E.; der fünfundzwanzigste Tag des dritten Monats – am Ende des Tages hat das Kraterland bereits gesiegt

Durch die Ereignisse in Band 1 sind die unterschiedlichsten Schicksale zueinandergerückt und haben Bindungen aufgebaut, nach denen sie sich so sehr gesehnt haben, wie sie sich auch vor ihnen fürchteten.

Der Zauberer Jasov hat sich in den Paladin Karl verliebt – und der Todesdrache Dragul sich in die geisterhafte Nyth. Herzen haben sich berührt, aber auch Elemente. Und nicht alle Elemente geben einander Balance.

Dennoch: Ohne diese Gefühle wären mehr schlechte als gute Entscheidungen gefällt worden. Wo sie letztlich hinführen, ist ungewiss. Vielleicht in einen weiteren Ewigen Krieg. Oder sogar zum ersten wirklichen Frieden seit über 50 000 Jahren.






Glossar

Jasov Boldan

Hauptfigur. Junger Zauberer aus der Stadt Asche, der nach einem Unfall wegen seiner instabilen magischen Macht zum Schloss berufen wird, um die Ausbildung als Großverzauberer zu beginnen.

Nyth

Hauptfigur. Eine alte Drachenfrau, die als Söldnerin für das Kraterland arbeitet und das Ziel verfolgt, die Ätherblutdrachen von ihrem Fluch zu befreien.

Lord Dragul

Hauptfigur. Todesdrache und Lord des Kraterlandes. Er strebt schon seit über fünfzigtausend Jahren einen Frieden der Welt an und ist dafür gewillt, große Opfer in Kauf zu nehmen. Er ist das, was übrig blieb, als der Allvater, der letzte Ätherdrache, im Ewigen Krieg starb.

Marberd Kronack

Großverzauberer des Kraterlandes und Mentor von Jasov. Ratsmitglied. Bereits gut tausend Jahre alt.

Karl Vessaling

Junger Paladin aus der Stadt Asche. Kämpfte an Jasovs Seite gegen Oracles und wurde dabei schwer verletzt. Seitdem kann er seinen Beruf nicht mehr ausüben und steht als Stellvertreter an Jasovs Seite. Zwischen den beiden hat sich eine Beziehung entwickelt.

Oracles

War ein feindlicher Kommandant des Nachbarreichs Brarche und einer der Erben von Mythrienes Ätherblut. Er hat den Ätherdolch besessen und ist in der Schlacht zwischen dem Kraterland und Brarche von Lord Dragul getötet worden.

Kira

Ein Schattendrache. Auf der Mission in Brarche fand die Gruppe sie in einem Kerker und rettete sie. Sie wurde mit dem Ätherdolch verletzt, und Oracles hat ihre Essenz genutzt, um Schattenillusionen zu erzeugen. Sie konnte jedoch ihr missbrauchtes Blut zu sich zurückrufen.

Ragdar

Ein Erddrache aus dem Nachbarreich Brarche. Die Gruppe trifft auf ihrer Mission auf ihn, und sie freunden sich an. Er steht dem Kraterland beim Krieg gegen Brarche bei.

Rôbert Mendior

Einst Mitstudierender von Jasov. Inzwischen vereidigter Paladin. Er schien Jasov nicht zu mögen.

Hemm

Meister Hemm, Feuerdrache. General aus dem Kraterland. Ratsmitglied. Rurikas Gefährte. Einer der ältesten Freunde von Lord Dragul und für ihn wie ein Bruder.

Rurika

Tondrache. Generalin aus dem Kraterland. Ratsmitglied. Hemms Gefährtin. Eine enge Freundin von Lord Dragul.

Tress

Funkendrache. Kommandant der dritten Garde des Kraterlandes, zuständig für die Ordnung im Reich. Ratsmitglied. Eidträger für Jasov.

Arqdelia

Sanddrache. Ratsmitglied im Kraterland. Eine der ältesten Freundinnen von Lord Dragul. Er empfindet sie als einen Teil seiner Familie. Sie stammt aus Janna Than, einem Land im Westen.

Nesse

Quarzdrache aus dem Kraterland. Oberstes Ratsmitglied. Ältester der Quarzdrachenkolonie.

Ansrahm

Rubindrache. Jüngstes Ratsmitglied des Kraterlandes. Er dient als Diplomat zwischen den Fels- & Erddrachen aus Brarche und dem Kraterland.

König Maral

Erddrache. König von Bruch, dem nördlichen Nachbarland des Kraterlandes. Onkel und Ziehvater von Rurika. Großer Verfechter der östlichen Allianz und ihrer Werte.

Durphan

Ältester Ätherblutdrache. Gilt als Führer über die westlichen Reiche. Das Ziehkind von Mythriene. Er selbst ist ein Blutdrache und hat somit Macht über das Blut sowohl in Drachen als auch in Menschen, weshalb er in der Lage war, andere Wesen zu kontrollieren. Er herrscht über das Imperium Mythdal’Ein ganz im Westen des westlichen Kontinents.

Mythriene

Drachengöttin, Ätherdrachenfrau – religiöses Symbolbild des Westens und Auslöserin des Ewigen Krieges. Sie war der Ansicht, dass die Ätherwesen keine Erben (die Drachen) als übermächtige Wächter zeugen sollten, sondern es dem Planeten überlassen sollten, ein eigenes Gleichgewicht mit der Magie zu entwickeln. Trotz ihres Wunschs, in ihr eigentliches Universum zurückzukehren, blieb sie, als die anderen Ätherdrachen die Welt verließen, da Mythriene sich um die Entwicklung der Drachen sorgte. Als es zu einem großen Krieg zwischen Drachen und Menschen kam, konnte Mythriene es nicht ertragen, mit anzusehen, wie die von ihren Schöpfern im Stich gelassenen Drachen starben. Sie teilte mit einigen ihr Blut, um sie zu beschützen. Daraufhin soll sie selbst gestorben sein und nun unter dem Vulkan in den Entzündeten Kränzen begraben liegen.

Kanzler Archer

Kraftdrache. Das erste Kind eines Ätherdrachen. Er ist das Ratsoberhaupt der östlichen Allianz und die führende Stimme des Sentas der Republik Krone. Er eint die östlichen Länder des Kontinents und wahrt den Frieden.

Parzia

Sie ist die Gefährtin von Kanzler Archer und die Ziehtochter von Lord Dragul. Dragul war nach seinem Fall zum Todesdrachen in dem neuen Element wie gefangen. Doch dann fand er ein Drachenei – und darin Parzia. Sie hatte keine Vorstellung von Leben und Tod und war deshalb nicht anfällig für seine Magie. Das brachte ihn wieder zur Besinnung und erweiterte sein Verständnis für sein Element.

Krieg gegen Brarche

Ein über 50 000 Jahre andauernder kalter Krieg zwischen dem Kraterland und Brarche. Lord Dragul hat das Kraterland von den Vorfahren von Oracles befreit.

All’Ein-Kristalle

Besonders gut zur Verzauberung geeignete Kristalle, die es rund um das Kraterland weit unter der Erde gibt.

Kristalle als Quelle

Fast alle Gegenstände eignen sich als Quelle für Magie, sie sind jedoch oft vorbelastet. Bestimmte Kristallarten lassen sich mit diversen Elementen verzaubern, da ihre Struktur für Magie schwerer verständlich ist und eingeschlossene Geoden teils niemals mit Magie in Kontakt kamen.

Verzauberte Kristalle

Kristalle können komplexe Informationen aufgrund ihrer Struktur in sich speichern. Durch Magie wird die Sprache der Magie in den Kristall wie eingraviert.

Geisterjagd

Eine Spezialeinheit des Kraterlandes, bestehend aus Magiebegabten mit tierischen Geistern als Gefährten. Sie nutzen die Fähigkeiten von astralen Wesen zur Spionage und zum Aufspüren feiner Magiespuren.

Der Ätherdolch

Eine legendäre Waffe aus dem Ewigen Krieg, geschmiedet vom Allvater selbst, dem letzten Ätherdrachen, der auf All’Ein geblieben ist. Die Waffe kann Magie von Materie trennen. Nur Ätherdrachen können die Waffe führen, andere spalten sich schon durch Berührung an ihr auf.

Der Ewige Krieg

Ein viele Jahrzehnte andauernder Krieg zwischen Westen und Osten des Kontinents. Ein Kampf um die Vorherrschaft. Die westlichen Drachen akzeptieren die Menschen nicht als Magiewirkende, die östlichen Drachen kämpfen mit den Menschen für eine gemeinsame Existenz.

Entstehung der Welt

Es heißt, vor Äonen stürzte der dritte Mond auf den Planeten und riss ein Loch zwischen die Dimensionen. Im selben Moment zersplitterte der Himmel in tausend Scherben. Aus dem Riss im All floss die Energie eines fremden Universums, der Äther, auf die Welt. Jenes Ätheruniversum bestand aus einem kollektiven Bewusstsein und erlebte erstmals Zeit, Raum und Materie. Durch die Lebewesen des Planeten entwickelte der Äther ein Verständnis für die Existenz, und die komplexeren Strukturen des Äthers formten selbst Wesen: die Ätherdrachen. Doch während der Äther sich mit der Realität verband und zur Magie wurde, ertrugen die Ätherdrachen die Existenz in diesem Universum nicht und kehrten heim in ihre Dimension. Sie ließen ihre Kinder zurück: die Drachen. Erst lange Zeit später entwickelten sich die Menschen auf dem Planeten.

Himmelsscherben

Als der dritte Mond auf den Planeten stürzte und das Loch zur Ätherdimension riss, ist der Himmel über All’Ein zersplittert. Eine große Kuppel aus Magie, ähnlich wie ein Ball aus Glas, liegt rund um den Planeten, und jede Scherbe beeinflusst das Licht sowohl durch Lichtbrechung, ihren Winkel, die Dicke als auch durch Magie.

Convivien

Gesellschaftliches Treffen, das bewusst die Aufhebung von Ständen, aber auch Streitigkeiten anstrebt, um ein Beisammensein auf Augenhöhe zu ermöglichen.

Miasma/Chaosmagie

Zu oft verzauberte, gebeugte oder gar missbrauchte Magie verfällt erst in Unruhe und dann ins Chaos. Das kann bis zu Miasma führen. Miasma ist eine Ansammlung von Magie, die nicht mehr Teil des Kollektivs ist und im Augenblick des Schmerzes gefangen bleibt. Sie versteht nicht mehr, kann keine Konzepte mehr bilden und wird meist entweder als Lärm oder Unruhe empfunden. Miasma kann andere Magie verunsichern und Zauber brechen. Besteht Miasma aus ehemaligen Verzauberungen, kann es diese alten Formeln unkontrolliert auslösen, mit abweichenden Ergebnissen, und damit großen Schaden anrichten. Miasma geht meist im Lauf der Zeit wieder ins Kollektiv über, das kann schneller oder langsamer geschehen, je nach umliegender Magie und Einflussnahme.

Kraterland

Das Reich von Lord Dragul. Es liegt direkt an der verschwommenen Grenze mittig im Süden des Kontinents. Das Kraterland ist nicht Teil der östlichen Allianz.

Stadt Asche

Hauptstadt des Kraterlandes, die um einen Berg herum erbaut wurde. Sie hat selbst den Umfang eines kleinen Landes. Asche folgt als einzige Stadt des Reichs vollends Draguls Regierung, während die anderen Regionen zwar unter dem Schutz des Lords stehen, aber unabhängig sind.

Schloss Zwielicht

Regierungssitz des Kraterlandes. Heimat des Rates. Es wurde um den Gipfel des Berges von Asche erbaut.

Windbar

Ein Ort im Osten des Kraterlandes und Teil des Gebirges, das eine natürliche Grenze zum Nachbarreich Desgipfel bildet.

Kristallmine

Es gibt diverse Kristalladern mit wertvollen, magiearmen Kristallen unterhalb des Kraterlandes. Ein besonders großes Netzwerk befindet sich innerhalb des Berges von Asche.

Östliche Allianz

Eine Vereinigung der östlichen Länder, die aktiv gemeinsame Gesetze und Richtlinien anstrebt, sich austauscht und auch im Kriegsfall füreinander Verantwortung übernimmt. Sie untersteht dem Rat der Republik Krone.

Bruch

Ein Land der östlichen Allianz, das direkt an der verschwommenen Grenze und nördlich vom Kraterland liegt. Grenzt ebenfalls an Brarche und Wallheim. Es wird von König Maral regiert und beherbergt mehrere Drachenkolonien mit Fels- und Luftelementen.

Die Städte Anastar und Ratsana

Sie bilden die beiden Hauptstädte von Bruch. Anastar erstreckt sich über eine große Fläche des Landes, während Ratsana in den Wolken direkt darüber schwebt und einen deutlich kleineren Umfang hat.

Wallheim

Ein Land der östlichen Allianz, das direkt an der verschwommenen Grenze und nördlich von Bruch und Riss liegt. Heimat einer Pilzdrachenkolonie.

Wiege

Ein Land der östlichen Allianz. Es liegt direkt unterhalb der Republik und oberhalb von Wallheim an der verschwommenen Grenze. Es wird von Feuer- und Kohledrachen bewohnt. Die Führenden der Feuerdrachen sind Kaltlohe und Westbrand. Ihre Kinder sind Herzfeuer, Glutauge und Silberflamme.

Desgipfel

Ein Land der östlichen Allianz. Es liegt weiter östlich hinter dem Gebirge des Kraterlandes und ist damit ein direkter Nachbar. Dort befinden sich mehrere Kraft- und Wasserdrachenkolonien. Das Reich wird von der Kraftdrachenfrau Wenderath verwaltet.

Riss

Ein Land der östlichen Allianz oberhalb von Bruch und Desgipfel. Regiert von den Zwillingsdrachen Tai und Mel Rissherz.

Republik Krone

Sie ist die größte Vereinigung von Kantonen des östlichen Teils des Kontinents. Sie erstreckt sich über den Norden bis weit in den Osten. Sie wird von einem Senat regiert, der sich unter der Stimme eines Kanzlers eint. Der steht zwar immer wieder zur Wahl, jedoch wird seit jeher Archer für dieses Amt ausgewählt.

Nalheim

Kanton der Republik Krone. Liegt zentraler auf dem Kontinent und gehört zu den kleinsten Ländern innerhalb der Republik. Es wird von der Winddrachenfrau Marietz verwaltet.

Kern

Kanton der Republik Krone. Es grenzt an die verschwommene Grenze und befindet sich weiter nördlich. Die Magie der Quecksilberdrachen dort ist unerlässlich für die Magitechnologie der Republik und wird in alle Teile gehandelt. Es steht unter der Verwaltung von Senator Raureif.

Verschwommene Grenze

Eine Schneise der Zerstörung zwischen Westen und Osten, voller chaotischer Magie. Ab Höhe Wallheim und Anker wird sie immer tiefer und bildet eine meeresgroße Schlucht, die den Kontinent wortwörtlich spaltet.

Westliche Länder

Die westlichen Länder bilden eine lose Allianz diverser Reiche, die im Ewigen Krieg auf der Seite Durphans gekämpft haben. Sie unterstehen keinem zentralen Rat und halten sich an Lord Durphans Weisungen.

Brarche

Das Reich von Kommandant Oracles. Grenzt östlich an das Kraterland und Bruch und westlich an Die Entzündeten Kränze. Zurzeit wird es von Lord Dragul und dem Kraterland verwaltet. Die Hauptstadt heißt Allheim.

Burgstadt Vessel

Vessel ist ein Gebirge, das sich über den Nordosten Brarches bis in das Land Anker und in die entzündeten Kränze auf Höhe von Wallheim zieht. Auf der Brarcher Seite befindet sich eine große, in den Berg gehauene Burgstadt.

Die Entzündeten Kränze

Ein Reich des Westens ganz im Süden des Kontinents. Es grenzt an Brarche und Hang. Im zentralen Vilkan soll angeblich die Drachengöttin Mythriene begraben liegen. Drumherum fließt ein Fluss, der den Entzündeten seinen Namen gab: der Kranz. Es wird von Kiwarah regiert, der Halbschwester von Rurika und Nichte von Maral.

Anker

Ein Reich des Westens recht weit südlich, es grenzt an Brarche im Süden, an Kluft im Norden und an die verschwommene Grenze im Osten. Seit einigen Jahrzehnten wird es von Tobian Val regiert.

Durtal

Ein Reich des Westens oberhalb der Entzündeten Kränze, westlich von Brarche und Anker, südwestlich davon liegt Hang. Dort regiert einer der ältesten Ätherblutdrachen, König Morgan.

Hang

Ein kleines Reich des Westens oberhalb westlich der Entzündeten Kränze und unterhalb von Durtal. Es war einst Teil der Entzündeten Kränze. Das Land wird von Matriarchin Tantjar bewacht.

Janna Than

Ein großes Reich des Westens im Süden direkt an der verschwommenen Grenze unterhalb von Nur’Un’Ein und Ra’a’liem. Es gehört zu den eher extrem orientierten Reichen und hat gute Verbindungen zum Imperium des Lichts. Über das Land herrscht die Sanddrachenfrau Lady Verandin.

Nur’Un’Ein

Imperium des Lichts. Es ist das Reich der Lichtdrachen ganz im Norden des Kontinents auf westlicher Seite. Es ist unabhängig sowohl von den westlichen Reichen als auch von der östlichen Allianz. Es führte weit vor dem Ewigen Krieg den ersten aller Kriege gegen die Schattendrachen und löschte diese Elementart unter den Drachen fast aus. Die Drachenfrau Nuria Bel ist die geistige Führerin des Reichs, und Imperator Honduar Bel kontrolliert Politik und Wirtschaft. Sein Stellvertreter ist Belmir.

Magie und Elemente

Magie formt Systeme anhand von Verständnis, Wahrnehmung und Beeinflussung der Umwelt. Ein Element ist eine Interpretation, ein Konzept. Feuer ist kein Element, wird aber von uns als Einheit wahrgenommen, der wir Eigenschaften basierend auf unserer Wahrnehmung, Erfahrung, Erziehung, Sozialisierung und Wissen und somit unseren Gefühlen zuschreiben.

Wir sehen Wasser als eine Einheit, entsprechend versteht sich so auch Magie, die sich an Wasser bindet. Diese Magie beeinflusst dann entweder die Quelle, an die sie gebunden ist, oder die Magie identifiziert sich derart stark mit ihrer Quelle, dass sie auch unabhängig davon Wasser selbst erzeugt und bildet.

Aber Quellwassermagie kann nicht immer problemlos mit der Magie eines Ozeans kommunizieren, wenn diese sich als etwas anderes interpretiert. Das entscheiden der Ort, die Umstände, das Wissen der Magie, die Möglichkeiten – Magie ist ebenso divers wie wir.

Zauberei

Magie spricht, doch die Sprache ist komplexer als die aller anderen Lebewesen. Sie ist eine Mischung aus Frequenzen und dadurch Klang sowie Gefühl und Wahrnehmung. Die Sprache der Drachen und der Menschen ist an den Klang angelehnt, und basierend auf dem Handwerk für Ausdruck und Philosophie können sie verbal zur Magie sprechen; Menschen jedoch nur, wenn sie selbst genug Magie besitzen, die ihre Stimme zur Magie sein kann – oder durch magische Hilfsmittel wie ein universelles Element, gebunden an einen Kristall oder Anker.

Kommunikation ist vielseitig, so kann Magie auch durch Gesten geleitet werden. Die Frequenzen von Magie sind für magisch Begabte sichtbar und greifbar, für Drachen jedoch nur ihr eigenes Element. Durch das Greifen und Verstehen der Struktur kann Magie auch verwoben werden. Wie die Zusammenarbeit mehrerer Programmiersprachen.

Zauberformeln bilden sich oft aus dem Moment heraus, je nach den Umständen. Magiebegabte sprechen durch ihr sogenanntes zweites Herz, das aus Magie gebildet wurde, zur Magie und formen wie von selbst die Sprache der Magie.

Verzauberungen

Eine Verzauberung kann als programmierte Magie verstanden werden. Fragmenten von Magie wird ein Skript beigebracht, das je nach Komplexität ganz konkrete Handlungen durchführt oder durch Aufforderung auslöst. Die Aufforderung basiert auf fixen Worten oder Gesten, womit auch magisch Unbegabte sie auslösen oder nutzen können. Die Programmierung erfolgt durch Überzeugung, Wiederholung oder in schlimmen Fällen auch durch Folter. Verzauberungen müssen gepflegt werden, damit die Magie sie nicht vergisst, Fremdelemente oder eingeschlichene Worte müssen beseitigt werden und eventuell geweckte Neugier besänftigt. Magie mag Routinen und entspannt sich in sinnigen, abgeschlossenen Systemen, weshalb sie sich programmieren lässt.

Portalmagie

Portalmagie ist ein künstlich erschaffenes Element. Der Magie wurde beigebracht, dass der Abstand zwischen zwei Orten reine Interpretation ist, weshalb Portale auch über Tagesreisen hinweg die Realität verbinden können. Dieses Konzept ist jedoch derart komplex und erfordert so viel Wissen, dass normale Magie oft damit überfordert ist und sich sogar davor fürchtet. Portalmagie wird künstlich mit Wissen angereichert, sodass sie eine Vorstellung von dem Ort, zu dem man reisen möchte, erzeugen kann. Sie kann nicht in zu viel Lärm durch andere Magie gewirkt werden und ist durch Störungen im magischen Gefüge leicht zu beeinflussen.

Magie in Menschen

Alles trägt Magie in sich. Magie bindet sich jedoch gerne an komplexere Systeme, die ihr helfen, mehr zu verstehen. So bindet sie sich stärker an Menschen und Tiere. Trotzdem sind nicht alle Menschen in der Lage, mit Magie zu sprechen. Nur wenn sich aufgrund von diversen Umständen mehr Magie an einen Menschen bindet, gilt die Person als magiewirkend. Dann bildet sich in ihr ein zweites Herz als zweiter Kreislauf neben dem Blutkreislauf, durch den die Magie fließt. Die Magie versteht sich als der Mensch, an den sie gebunden ist.

Magie in der Umwelt

Pflanzen: Jede Pflanze besitzt magische Eigenheiten, manche haben jedoch stärkere Wirkungen und Konzepte gebildet.

Tiere: Bei Tieren kann es wie bei Menschen zu besonders begabten Tieren kommen, die wesentlich mehr Verständnis für ihre Umwelt zeigen und zum Teil auch Magie wirken können.

Drachen sind Magie

Drachen bestehen aus Magie und geformter sowie angenommener Materie. Sie können ihre Gestalt begrenzt wandeln und Formen annehmen, die ihrer Denkweise entsprechen. Dabei komprimiert sich ihre Magie, und nicht gebrauchte, geformte Materie wird ebenso zu Magie oder sogar abgestoßen. Magie selbst wiegt nichts – sie folgt aber Konzepten, und solche beinhalten Volumen und Masse. Ein Drache wird schwer, wenn er sich selbst so wahrnimmt oder an die Grenzen seiner Komprimierung stößt. Um ein Lebewesen zu sein, braucht es die Wahrnehmung und die Realität eines Lebewesens, und das kommt mit nicht einfach zu beugenden Konzepten beziehungsweise Interpretationen von Leben. Drachen bilden ihr menschliches Aussehen anhand ihrer inneren Einstellung. Wenn Drachen eine Bindung zu der Existenz und Kultur von Menschen aufgebaut haben, spiegelt sich das in ihrem Aussehen wider. Sie nehmen dann tatsächlich einen Teil des Menschseins an und sind ein Stück weit wahrhaftig menschlich. Trotzdem zeigen Drachen gerne etwas von ihrem Ursprung, von Hörnern über Schuppen bis hin zu kaum menschlichen Gesichtern. Sie besitzen jedoch deutlich weniger Organe und ihre Materie dient nur dem, was für sie nötig ist: Bildung von Materie, Verarbeitung von Materie und ihr magischer Kreislauf sowie der Fortpflanzung.

Drachen und ihre Aura

Generell vermittelt ein Element eine Ausstrahlung. Diese basiert unter anderem auf dem, was man mit dem Element verbindet; so kann Feuer als warm und leidenschaftlich empfunden werden. Die Flamme einer Kerze, die jeden Abend zur Trauer entzündet wurde und mit der Zeit Magie ansammelte, vermittelt eventuell diese Melancholie.

Bei Drachen ist es etwas komplexer, da ihr komplexerer Charakter und dessen Gemüt durch ihr Element geprägt werden, aber auch ihr Element prägen. Diese Prägung strahlen sie auch aus. Das kann ebenfalls dazu führen, dass man einen Feuerdrachen als leidenschaftlich und freudig wahrnimmt und einen anderen als gewaltvoll und intensiv. Diese Eindrücke sind jedoch nicht gleichbedeutend mit der Wahrheit. Empfindungen sind vielschichtig. Magie kommuniziert ihre Absichten ebenso komplex wie wir unsere Gefühle durch Gestik und Sprache. Bei beidem kommt es regelmäßig zu Kommunikationsproblemen.

Je nach Beschaffenheit des Elements können Drachen unterschiedlich viel wahrnehmen. Dragul, ein Todesdrache, kann zwar mit anderer Magie kommunizieren, aber ihre Gefühle erreichen ihn nicht so direkt. Er nimmt sie eher durch die Kommunikation wahr und weiß dann, um was für eine Aura es sich handelt. Da Todesmagie für fast alle Elemente ein Verständnis hat, kann er Elemente gut bestimmen.

Drachen bestehen aus Elementen

Ein Flammendrache kann nicht unbedingt eine Feuersbrunst lenken, denn er versteht sich als kleineres System als ein Feuer- oder gar Vulkandrache. Die Psyche eines Wesens bildet sich aus ihrer Funktion, ein Drache kann nicht einfach über sich hinauswachsen, weil seine ganze Wahrnehmung, sein Verständnis, sein Kern, seine Existenz auf seinem Wesen aufgebaut wurden. Sich davon wegzuentwickeln, ist deshalb viel schwerer als eine Erkenntnis bei einem Menschen. Manche Drachen leiden gerade unter diesem Zwiespalt, weil sie manchmal Neues verstehen, sich dem aber nicht anpassen können. Elemente und Drachen sind dennoch wandelbar.

Drachen und ihre Zirkulation

Einige Drachen können ihren Kreislauf gut abschirmen, ihre Aura eindämmen, und manche Elemente sind schwer zu erfassen.

Generell erreichen Drachen mit einem gebenden Kreislauf andere Elemente nicht so gut, wie es bei Drachen mit einem nehmenden Kreislauf der Fall ist. Es gibt noch verschiedene andere Kreislaufarten, die alle ihre Eigenheiten haben. Und gebend bedeutet kein Absolut, auch gebende Drachen nehmen Magie auf, die unter anderem im Schwung des Zyklus aufgenommen werden kann, oder sie können ganz bewusst den Strom ihrer Magie für andere öffnen.

Gebende Drachen verstehen sich als Männchen, nehmende Drachen als Weibchen. Ein Ei wird aus der Magie des gebenden Drachen und Restenergien im Körper gebildet und mit anderen Energien von gebenden Drachen oder einem festen Partner gefüllt.







Prolog

Ein Blitz so gewaltig, dass er den Nachthimmel spaltete. Er fraß die Konturen der Stadt. Grelles Weiß verschlang Gemäuer, Dächer und Burgtürme. Doch nur einen Atemzug später blickte Esther zurück in pulsierende Dunkelheit. In der Ferne glühte der Stadtrand wie ein Sonnenuntergang. Ehe Esther begreifen konnte, was gerade geschehen war, vernahm sie bereits ein anschwellendes Beben im Boden. Reflexartig ging sie in die Knie. Soeben hatte eine gewaltige Explosion die Stadtmauern erschüttert – vielleicht sogar zerstört – und auch ihre Druckwelle würde immense Zerstörungskraft besitzen. Krachend raste sie durch die Stadt.

Obwohl Esther seit Stunden davongerannt war, fort vom Kriegsgeschehen, holten die Ausläufer sie ein. Das Echo der Entladung fegte sie von den Beinen. Es katapultierte sie durch die Luft und quer über die Straße. Die Wucht hob sogar die Dächer von den Häusern. Schwindel erfasste Esther, als es sie herumschleuderte. Dennoch begegnete sie dem unvermeidlichen Sturz gen Boden mit Instinkt. Wie oft war sie schon gefallen? Allein heute mehr, als sie zählen konnte.

Beim Aufprall fing sie sich mit den Armen ab, schlug jedoch mit der Stirn hart auf den Pflastersteinen auf. Stechender Schmerz jagte durch ihren Kopf. Es knackte in ihren Händen. Doch Esthers Schrei verschwamm mit einem Donner. Er nahm die Nacht für sich ein und verschlang sogar das Brechen der Mauern und Straßen.

Die Welt brüllte, und das Gebrüll hatte Macht. Als drücke das Gewicht der Himmelsscherben selbst auf sie herab, ging Esther zu Boden. All ihre Muskeln zitterten, als sie mit letzter Kraft dagegen anhielt. Etwas Substanzielles presste sie nieder und sämtliche Luft aus ihren Lungen. Nur langsam ließ nach, was auch immer dem Himmel diese Schwere verliehen hatte. Esther meinte, sich für Minuten atemlos.

Dann endlich konnte sie sich mühsam hochstemmen. Auf ihren ersten Schritten wankte sie noch. Fast wäre sie in einen Spalt zwischen den Steinplatten der Straßen getreten. Der gewaltige Schlag hatte den Boden gebrochen; Ästen gleich zogen sich knietiefe Risse über das Pflaster.

Esther hechtete zur Seite, um wieder in Deckung zu gehen. Doch ihre Sicht verschwamm, und sie taumelte kurz. Schatten tanzten vor ihren Augen – seltsame Formen, wie die Umrisse von Bäumen. Oder vielleicht … Menschen! Panisch sah Esther sich um, aber die Schemen lösten sich auf. Esthers versagender Kreislauf spielte mit ihren Sinnen. Trotzdem, sie musste sich dringend verstecken vor – sie keuchte, es klang fast wie ein Lachen. Verstecken. Wovor? Dem Krieg? Ihr ganzes Leben lang hatte sie sich versteckt. Und nun schien alles umsonst. Was hatte es ihr gebracht? War das die Freiheit, von der sie geträumt hatte? Ein paar Sekunden auf offener Straße, weil es nun niemanden mehr kümmerte, was sie war?

Bald würde es keine Straßen mehr geben, nicht einmal eine Stadt. Allheim fand ihr Ende und so auch Esther. Die Gedanken stachen in der Brust. Wenn ihr Herz noch heftiger schlug, würde es ihr die Rippen brechen.

Zittrig trat Esther einen Schritt vor. Jetzt konnte sie nicht länger die Gefahr ignorieren, die sie während ihrer Flucht nur im Nacken wahrgenommen hatte. Hitze hatte nach ihr gegriffen, aber Esther war ihr davongelaufen. Hinauf war sie gerannt, gejagt von Donnern und Explosionen, immer in Richtung Burg. Von hier konnte sie die steile Straße hinab in die ärmeren Viertel blicken. Doch es kostete sie Überwindung, sich diesem Anblick zu stellen.

Begleitet von einem bewussten Ruck an Nerven und Körper atmete sie tief ein. Die Luft schmeckte bitter – und nach Rauch. Er war ähnlich beißend wie der aus den Schornsteinen der Schmiedestraße, über deren Dächer Esther oft geklettert war. Existierte dieses Viertel noch? Widerwillig wandte sie den Kopf gen Süden.

Die Ziegeldächer der Stadt glühten in der Nacht wie schmelzendes Eisen. Flammen verzehrten Steinbauten, einen nach dem anderen. Schwarze Schwaden verschwammen mit dem Himmel. Allheim bestand aus dicht an dicht gebauten Häusern, teils übereinander auf Stützen und Plateaus errichtet. Einfaches Holz verband jedes Gebäude – und so brannte die Stadt bereits bis tief hinein in ihren Kern. Über die Gerippe der Bauten breitete sich ein greller Teppich aus Zerstörung aus, der auch nach dem Berg griff, den Esther emporgerannt war. Dahinter, am Rand der Stadt, einen Tagesmarsch entfernt, ragte erhaben der turmhohe Schutzwall, einem Gespenst gleich, zwischen Feuer, Nacht und Rauch auf. Was einst die Welt ausgesperrt und die Bürger an diesen Ort gebunden hatte, war gebrochen. Ein Riss klaffte in dem dunklen Gestein der Stadtmauer, groß genug, damit ein Heer einfallen konnte – oder Schlimmeres.

Esther wurde eiskalt, als sie begriff. Daher die gewaltige Druckwelle. Mit dieser Explosion waren sie durchgebrochen. Das, was vor dem Wall gestanden hatte, flutete Allheim. Es geschah wirklich.

Flammen züngelten, Schlangen gleich, durch die Straßen und zerrten an den winzigen Häusern, das Feuer schien einen eigenen Willen zu besitzen. Magie eroberte die Hauptstadt schneller, als Esther laufen konnte. Wie viele hatten wohl fliehen können? Dort, zwischen Gassen und schrägen Steinhäusern, hatte Esther jeden Tag gebettelt, gestohlen, manchmal gekämpft, selten gelebt. Wie auch ihre Freunde.

Sie schluckte ein Schluchzen hinunter. Ungewollte Tränen stiegen ihr in die Augen. Sie wollte sie wegwischen, doch als sie die Hände hob, auf ihre blutigen Finger starrte, schüttelte es sie nur umso heftiger. Dabei war es dafür noch zu früh. Sie durfte die Schwäche nicht zulassen, so sehr der Anblick auch an ihren Eingeweiden zerrte. Alles brannte. Das Gute und das Schlechte. Weinte sie aus Panik oder Genugtuung?

Wie oft hatte sie sich das Ende dieser Welt vorgestellt? Die Befreiung aus dem Käfig, den diese Stadt für sie und die anderen des Widerstands bedeutete … Doch das Ende dieses Tages würde sie nicht in die Freiheit führen – sondern vielleicht in die Buße ihrer Schuld? Daran hatten sie sich all die Jahreszeiten geklammert. Der Tod würde ihre Schuld tilgen, nicht die Drachen, nicht die Göttin – sondern ihr Henker.

Das ferne Läuten der Alarmglocken drang nur dumpf zu ihr durch. Der Boden vibrierte. Esther kam sich fremd vor, wie im Traum. Nun, da sie hier stand und auf die Zerstörung blickte, verschwammen ihre Gedanken. Freiheit. Buße. Sie sollte erleichtert sein, dankbar. Offenbar würde sie es nie lernen. Dazu verdammt, auf ewig zu hoffen. Denn was, wenn sie doch … wenn es auch eine Gelegenheit war? Sie könnte den Moment zu einer Chance machen. Keine Wache der Stadt würde sie eines Blickes würdigen. Sie durfte nur nicht dem Feind in die Hände fallen. Es gab Schlimmeres als das Leben eines Rebellen unter Drachenherrschern: das Kraterland.


Als Esther sich umdrehte und zurück in die noch dunklen Viertel blickte, erfüllte die Furcht sie mit Übelkeit. Was die Krieger jenes Reiches wohl mit jemandem wie Esther antun würden? Brarche bot genug Schlupflöcher für Verdorbene, aber ein Land, in dem der Tod Augen besaß? Was, wenn die anderen bereits Gefallene unter seiner Kontrolle waren? Was, wenn er ihre Freunde aufgriff, nur weil sie nach Esther gesucht hatten? Was, wenn Aron längst schon …

Panik, lauter als der Lärm des Krieges, begehrte auf und Esther hörte, wie sich in ihrem Inneren ein Brüllen aufbäumte.

»Der Morgen ist unbekannt. Niemand kann ihn dir nehmen. Der Morgen ist unbekannt. Niemand kann ihn dir nehmen«, stammelte sie, aber sie glaubte keinen Moment lang die hohlen Worte. Die einstudierten Sätze entzogen sich ihr. Das Mantra, das über viele Jahreszeiten ihre Blutsünde gedämpft hatte, versagte angesichts des Krieges. Deshalb hatte man den Drachen zu vertrauen, den Kindern der Göttin. Sie bestimmte über den Morgen. Wer hoffte, glaubte an Möglichkeiten. Wer an Möglichkeiten glaubte, sah sowohl die guten als auch die schlechten. Und vielleicht stimmte es, vielleicht machte ihre Hoffnung Esther wirklich schwach. Was hatte sie ihr gebracht? Ein kurzes Leben in den Schatten. Sechzehn Jahreszeiten.

Ihre geheimen Treffpunkte standen in Flammen. Die Blumen am Fluss der tausend Brücken – zu Asche verwandelt. Morgen würde es in der Stadt keinen einzigen Dachboden mehr geben, und die Katakomben würden als Nächstes fallen.

Das Lachen von Esthers Freunden, ihrer gefundenen Familie, hallte leblos in ihrem Kopf wider und vermischte sich mit dem Geschrei des Krieges. Zerberstende Häuser. Der bebende Boden. Fernes Kreischen. Tosende Flammen – dahinter ein dumpfes Wummern. Esther horchte auf. Es hatte etwas Drückendes an sich. Einbildung oder Realität? Fast war ihr, als würde nicht nur Angst ihre Sinne dämpfen, das neblige Gefühl schien sich förmlich um sie herum auszubreiten. Der Drang, zu fliehen, erfasste sie. Doch ehe sie darüber nachdenken konnte, zerbrach die Welt ein weiteres Mal.

Gleißend helles Licht. Diesmal überlappten Donner und Druckwelle einander, wirkten so nahe, dass Esther meinte, die Explosion auf der Haut zu spüren. Steine wirbelten hoch über den Häusern durch die Luft, stürzten in Richtung der brennenden Stadt hinab, polterten an Esther vorbei die Straße hinunter. Auch ohne sich umzusehen, wusste sie, was geschehen war. Die Brarcher selbst hatten die Burg zu Allheim zerstört. Ganz wie es das Gesetz verlangte, auf dass kein Wort, weder als Stimme noch in Stein gemeißelt, in die Klauen des Feindes geriet.

Nun war Esther eingekesselt von Flammen. Aussichtslos. Aber das war es nicht, was ihr Angst machte. Die Aussichtslosigkeit weckte eine viel größere Gefahr – die in ihrem Inneren. Wie zur Antwort erhob sich ein Klagelied in Esthers Brust. Ein Gefühl von tausend Nadelstichen breitete sich in ihrem Körper aus, erfasste jede Faser. Esther krümmte sich, ihre Muskeln verkrampften. Gegen ihr verdorbenes Herz anzukämpfen, quälte sie mehr als die Wunde an ihrer Stirn. Schmerzen und Panik verschmolzen miteinander. Die Magie in ihr wollte fliehen – und wenn sie Esther dafür zerreißen musste. Vielleicht konnte Esther dem Krieg entkommen, aber sich selbst? Dazu fehlte ihr die Kraft. Für jemanden wie sie gab es keine Freiheit.

Heute würde es enden, ob durch Esther selbst oder die Hand des Feindes. Es war endlich an der Zeit, die Konsequenzen ihres gestohlenen Lebens zu akzeptieren. Der Tod würde auch ihr verbotenes Herz tilgen, ihre Schuld, mit mehr Magie geboren zu sein, als von der Göttin gestattet war.

Der Druck zwischen Esthers Rippen nahm zu, die Stimme wand sich aus ihr heraus, erste Funken lösten sich, ein Knistern erklang. Ob es sie zerreißen würde, wahrhaftig spalten, so wie in den Geschichten?

»Aron, es tut mir leid«, wisperte sie, konnte nur noch hoffen, dass er nicht nach ihr suchte, dass er geflohen war. Erneut knackte es laut, diesmal in Esther selbst. Sie bäumte sich auf, breitete die Arme aus, warf den Kopf in den Nacken. Hitze flammte explosionsartig in ihr auf.


Jetzt.


Und dann Stille. Sie erfasste Esther wie ein eisiger Hauch direkt im Nacken, kroch ihr blitzschnell unter die Haut, packte ihr Herz – und überflutete den Lärm darin. Esther wollte keuchen, doch sie konnte nicht. Nicht einmal blinzeln. Sie fühlte sich wie eingefroren. Ihre Magie, die eben noch voller Zorn aufbegehrt hatte, zog sich so schlagartig in sie zurück, dass es körperlich schmerzte. Esther wimmerte und schlang ihre Arme um sich. Wellen aus einem Gefühl, das Esther fast vergessen hatte, rollten über sie hinweg, über die Straße, die Stadt. Unweigerlich bibberte sie.

Stille. Substanzielle Stille, beinahe greifbar, wie eine Schneedecke, so dicht. Plötzlich erschienen sogar die Feuer grau. Das dumpfe Wummern kam näher, bis es sich in Form von Druck auf die Ohren legte.


Ich sterbe, dachte Esther und rang sofort erschrocken nach Luft. Sie meinte, beim Atmen an dieser Stille zu ertrinken. Dennoch – sie atmete. Es war nicht ihr Tod, der sie erfasst hatte. Es war der Tod selbst.

Viel wusste Esther nicht über ihre Angreifer, doch seine stärkste Waffe kannte sie: das Schweigen.


Also war es unvermeidlich. Der Henker holte die Sünder, ob Mensch, ob Drache. Vor ihm zählte nur, wer den Göttlichen würdig war, und diese hatten ihr Urteil gefällt. Kommandant Oracles war dem Tode geweiht und mit ihm sein Reich. Würde er es wissen? Würde der Tod jene verschonen, die Widerstand geleistet hatten? Hielt Esthers verdorbenes Herz deshalb den Atem an?

Sie erschauderte erneut, bebte am ganzen Körper. Mit der grausamen Ruhe sank nicht nur die Temperatur, sie hatte eine Endlichkeit mit sich gebracht, die alle Fragen auszufüllen schien. Sie schlüpfte in jegliche Leere, die Esther in sich trug, und so ergab sie sich der neuen, unbekannten Erleichterung.

Endlich wieder fähig aufzustehen, erhob sich Esther. Als sie sich über die Straße zur nächsten Wand schleppte, vernahm sie inmitten der drückenden Ruhe das Knarren des Gasthausschildes. Es klang falsch. Es sollte keine Geräusche verursachen – nicht, wenn alles andere schwieg. Wo war der Donner der Schlacht?

Verwundert sah Esther sich um. Die Zerstörung hatte sich nicht aufgelöst, der Krieg tobte. Da waren die Flammen, Rauchschwaden, sogar der Lärm – unter dem Wummern aus Ruhe.

Esther hob den Kopf, beobachtete das schwingende Schild am Haus. Ein metallener Eber in imposanter Pose wippte im Wind, die Ketten quietschten ungerührt, als handelte es sich um eine Frühlingsnacht wie jede andere.

Ein Eber. Esther starrte zu dem Tiersymbol hinauf und konnte es kaum fassen; sie hatte es zum Treffpunkt geschafft. Lebendig. Fest drückte sie sich an die Mauer. Atmen brannte, auch ihre Glieder waren wie entflammt. Das Schweigen zwang sie, wahrzunehmen, was sie durchgestanden hatte. Seit Stunden war sie gerannt.

Gegen das Gefühl der Ohnmacht ankämpfend, versuchte sie, sich auf das Knarzen des Schildes zu konzentrieren, auf das Hier und Jetzt, das Hin und Her dieses albernen Symbols. In der vermeintlichen Stille kämpften auch andere Geräusche um ihre Existenz. Die Rufe eines Vogels, entfernte Schreie, irgendwo quietschte ein Scharnier – und zu Esthers Linken sang etwas. Ein feines Weinen. Kaum öffnete Esther ihre Sinne für das traurige Lied, erklang es wie direkt in ihre Ohren gehaucht.

In der Laterne neben ihr flackerte ein winziges Licht, der Leuchtkristall in der Lampe summte verhalten. Versiegende Magie, die mit jedem Ton leiser wurde. Die Straßen rings um das Fachwerkhaus waren bereits von der Schwärze der Rauchschwaden verschluckt und ihre Kristalle erloschen.

Endlich begriff Esther: Das Schweigen ließ Magie verklingen. Das also war es, womit der Henker das Urteil vollstreckte. Ruhe rollte weiterhin in Wellen durch die Straßen. Niemand würde mehr die Waffen des Oracles nutzen können, und die infundierten Rüstungen waren nur noch Spielzeuge.

Esther erschrak über den Klang ihres eigenen Lachens. Es war lauter als die Vögel und Scharniere. Vor allem lebendig. Und es tat gut. So unendlich gut. Sie lachte über ihn, ihren angeblichen Herrn, der dem Land seine Lügen aufgezwungen hatte. Vielleicht musste auch Esther sich dem Urteil der Göttlichen beugen, aber eines hatte sie gewonnen: die Wahrheit. Oracles Tod hatte Esthers letzten Zweifel davongefegt wie die Mauern der ach so unbezwingbaren Hauptstadt. Ihr Herrscher war nichts weiter als ein Betrüger, ein Dieb. Und nun holten Mythrienes wahre Erben das Blut zurück. Was für eine Macht? Esther erbebte vor Ehrfurcht. Doch dann brachte spontane Übelkeit sie zum Würgen. Sie atmete verzweifelt dagegen an. Das waren ihre letzten Momente – und zum ersten Mal durfte sie ihre Zweifel an Oracles zu Ende denken, ohne Angst, sich zu irren. Ohne zu entflammen. Sie wollte es fühlen. Genießen. Nur ein einziges Mal, ehe sie …


Freiheit.


Die Stimme in ihrem Kopf gehörte nicht zu ihr oder ihrer Magie. Sie entsprang einer Erinnerung. Selten drängte sie sich ihr derart laut auf. Viele Jahre hatte Esther sie verdrängt, hatte nicht akzeptieren wollen, dass ihr Vater sie voller Hoffnung dem Widerstand anvertraut hatte. Er hatte sie weggegeben und weiter Oracles’ Uniform getragen. Er hatte sie im Stich gelassen. Erst in den letzten Jahreszeiten hatte sie erkannt, dass er sich in Wahrheit für sie entschieden und seine eigene Freiheit aufgegeben hatte. Sein Lächeln flackerte als verzerrtes Bild in Esthers Vorstellung auf.


Freiheit. Hoffnung. Und wer hoffte, der kannte alle Wege.

Was, wenn der Feind nur Oracles bestrafte? Was, wenn andere Gesetze galten? Andere Möglichkeiten? Sie war es ihrem Vater schuldig. Aber nicht nur ihm, auch all den anderen. Was machte es schon für einen Unterschied, es zu versuchen, dieses Überleben …

Eine seltsame Entschlossenheit erfüllte Esther, und sie richtete sich weiter auf – prompt erschrak sie vor einer Bewegung im Augenwinkel.

Zitternd blinzelte sie dem Antlitz ihres blutverschmierten Gesichts entgegen, es spiegelte sich im Glas der Laterne. Sie erblickte ein blaues Auge, fast so dunkel wie ihre kurzen, struppigen Haare, die ganz verklebt waren vom Blut. Vorsichtig tastete Esther die Wunde an ihrer Stirn ab. Schmerz durchfuhr ihren Kopf, und sie sank zurück auf die Knie. Tränen stiegen in ihr auf, aber sie blinzelte sie tapfer davon.

»Esther!«

Sofort wirbelte sie herum, allem Schwindel zum Trotz, und schluchzte nun doch laut auf.

»Aron?« Ihre Stimme war nur ein Krächzen.

Aus dem Schatten der Häuser ihr gegenüber stürmte ein Mann. Ihr Mann. Esther konnte sich kaum aufrichten, um ihn zu begrüßen, da zerrte er sie schon auf die Beine und in seine Arme.

Er war nur ein wenig größer als sie, aber Esther war dünn und er kräftig. Doch beide waren sie am Leben. Überwältigt vor Erleichterung blickte sie Aron in die dunklen Augen und hoffte, darin wie immer ihre Rettung zu finden. Manchmal meinte sie, ihr eigenes Spiegelbild zu sehen, an anderen Tagen einen Sonnenuntergang – oder die Wärme von Liebe. Aber als sie hinauf in sein von Mitleid verzerrtes Gesicht sah, schimmerte der Feuersturm des Krieges in den dunklen Iriden – und blanke Panik.

Sofort griff sie zu Arons Wange, fuhr sanft seinen Kiefer entlang. »Alles gut«, flüsterte sie. »Ich lebe.«

Ihre sandigbraune Haut leuchtete im Kontrast zu seiner vulkansteinschwarzen, die so dunkel war wie der Berg der Drachengöttin selbst. Und in Arons Herzen loderte ebenso ein unbeugsames Feuer – Esther konnte es unter ihren eiskalten Händen förmlich spüren. Glühend heißes Leben. Aron wirkte so lebendig. So real. So echt. Und doch fürchtete sie, dass er gleich wieder verschwinden würde, wie in einem Traum. Aber er packte sie noch fester, schlang erneut seine Arme um sie.

Sie wimmerte prompt. »Du bist echt!«

»Ich hatte solche Angst um dich!«, presste Aron hervor. Sein warmer Atem streifte ihr Ohr.

Esther klammerte sich an ihn, meinte, ohne ihn nicht mehr stehen zu können. »Wo sind die anderen?«

»Sie kommen gleich!« Er klang angestrengt. Sie konnte sein Herz heftig in seiner Brust schlagen spüren.

Irritiert strich sie über das weiche Leinenhemd. »Deine Rüstung?«

»Keine Zeit …«

»Was bedeutet –«

»Schnell jetzt! Wir können es schaffen.« Auf seinem Gesicht breitete sich ein verheißungsvolles Lächeln aus, weiße Zähne glänzten, und wie von selbst erwiderte Esther es. Die Haut auf ihren Wangen spannte unter den eingetrockneten Tränen.

»Wie? Wer nicht kämpft, gilt als Verräter des Reichs«, entgegnete sie. »Und wir haben keine Wahl, oder? Was die Stadt gepackt hat, wird sonst auch uns packen.« Kaum ausgesprochen, flammte erneute Panik in Esther auf.

Arons Lächeln erbebte. Rasch griff er nach Esthers Händen und zog sie an seine Brust. »Nicht, wenn wir andere Wege gehen.«

Sie wusste sofort, was er meinte. »Durch die Tunnel?«

»Wie es die Grenzspringer vor uns taten. Ich habe –«

»Aron«, rief Esther verzweifelt. Sie konnte nicht glauben, was sie da hörte. Sonst war sie es mit den unvernünftigen Ideen, die er wieder einfangen musste. »Wir wissen nicht, wohin sie führen. Dafür müssen wir zurück in die Stadt.«

»Nicht fern von hier ist ein Zugang, und –«

»Niemand kam je von dort zurück«, unterbrach sie ihn. »Was, wenn sie nicht bis nach Anker führen? Was, wenn sie am Ende in den Osten reichen? Wir haben bessere Chancen, wenn wir uns einfach unter die Flüchtenden mischen und –«

»Ich habe es selbst gesehen«, platzte es aus Aron wie begeistert heraus. Dann aber wurde seine Stimme leise, andachtsvoll. »Ein Wolf aus Nebel«, hauchte er. »Esther! Ich habe ihn gesehen. Genau wie Mutter es mir erzählt hat. Er lief über die Straße nahe des vierten Turms.«

»Das ist unmöglich.«

»Glaub mir!«

»In den vergangenen Stunden habe ich … vieles gesehen.«

Er atmete tief durch – und hustete kurz. Die Luft war inzwischen voller Rauch. Langsam fraßen sich die Feuer zu ihnen durch und würden ihnen die Entscheidung bald abnehmen. Dann waren die Tunnel die einzige Möglichkeit. »Er sah aus wie der Gefährte meines Vaters«, versicherte Aron, klang jedoch nicht mehr so sicher wie zuvor. Prompt griff er zu dem langen schwarzen Zopf, der ihm im Nacken lag. Eine gewohnt nervöse Geste.

Esther seufzte. »Aber du kennst diesen Gefährten nur aus Geschichten, wie auch deinen Vater. Eine Nacht mit einem Fremden, der deiner Mutter schöne, aber … abenteuerliche Geschichten erzählt hat. Aron, die Geisterwölfe sind eine Legende. Dein Vater kam nie wieder zurück.«

»Weil er und seine Begleiter ihre Mission erfüllt haben.«

Esther wollte den Kopf schütteln, doch Schwindel packte sie. Direkt zogen sich Arons Brauen besorgt zusammen. Sein Blick huschte über ihr Gesicht, er hatte sicher ihre unzähligen Schnitte bemerkt, für einen Moment musterte er ihre Stirn.

»Es geht mir gut«, sagte sie.

»Wirklich?« Arons Augen verengten sich, und seine Grübchen kamen zum Vorschein. Dieser Gesichtsausdruck brachte Esther sonst zum Lachen, er zeigte sich, wenn Aron eine ihrer vielen Ausreden durchschaute. Wenn sie wieder einmal ihre Scheibe Brot weitergab und so tat, als wäre sie satt, dann seufzte Aron und strich ihr durchs Haar. Wie auch jetzt. Sie wollte in diesem harmlosen Eindruck verweilen. Bis in alle Ewigkeit. Bis in den Tod. Ob heute oder morgen.

»Durch die Tunnel?«, fragte sie erneut, legte Hoffnung in ihre Stimme.

»Wir werden zu Grenzspringern.«

Nun lachte sie leise. »Du willst mich aufmuntern«, stellte sie fest.

»Hat es funktioniert?«

»Ein bisschen.«

Arons Brust hob und senkte sich schwer. »Ich weiß, es ist zu riskant. Das hier … ist kein Märchen.« Dennoch klang er schwärmerisch. »Wenn die anderen uns erreichen, mischen wir uns unter die Flüchtlinge und hoffen, nicht aufzufallen.«

»Und der … Wolf aus Nebel?«

Er zuckte mit den Schultern. »Aus den Augenwinkeln. Für einen Atemzug. Es könnte alles gewesen sein.«

Manchmal vergaß Esther, dass Aron genau so alt war wie sie. Gerade war er auch nur ein verängstigter Junge, der sich an einen Traum klammerte, um vernünftig zu bleiben. Sie küsste ihm den enttäuschten Schmollmund von den Lippen. »Wenn es ihn gibt, finden wir ihn«, versprach sie ihm. »Die Tunnel müssen irgendwo wieder hinausführen. Wir finden einen Zugang.«

Er hatte immer davon gesprochen, eines Tages den Spuren seines Vaters zu folgen, selbst zum Mythos zu werden. Ihm hätte es gelingen können. Wenn Aron sang, sang die Magie mit ihm, statt ihn zu zerreißen. Er konnte sein wie die Menschen, denen die Magie diente – weil die Drachengöttin sie gesegnet hatte. Er war es wert, und Esther verstand genau, warum. Er war auch ihr alles wert, alles auf der Welt. Also wollte Esther heute daran glauben. Hatte nicht jede Generation dieser Legende eine Geschichte hinzugefügt? Von mutigen Fremden, die den Zweifel säten und jene, die ihnen zuhörten, heimlich aus dem Land brachten? Etwas davon musste wahr sein.

»Wegen ihr! Natürlich!« Eine Stimme hallte schrill durch die Straße.

Aron verspannte sich, ein Ruck ging durch seinen Körper, und er sah sich um. Esther vergrub jedoch ihr Gesicht an seinem Hals. Sie kannte den Mann, der gesprochen hatte – augenblicklich flammten Schreie in ihren Ohren auf, jene, die nicht in diese Welt gehörten, die nur ihrer verdammten Blutsünde entsprangen. Der kurze Frieden zersprang in tausend Scherben.

»Bitte«, flehte sie leise. Wenn nicht einmal die Stille des Feindes die Macht hatte, ihr verbotenes Herz einzudämmen …

»Vynner, wir lassen niemanden zurück!« Aron klang entschieden. Der Bass seiner Stimme fuhr Esther durch den Körper, als appellierte er an ihren Verstand. Jeder Zweifel konnte sie die Kontrolle kosten. Sie durfte dem Weinen, das sich aus ihr herauskämpfte, nicht nachgeben, nicht mit Aron in ihren Armen.

Schritte von Stiefeln auf steiniger Straße und Schutt. Mehrere. Sie klangen seltsam präsent unter der Stille. Esther zählte fünf verschiedene Personen. Zwei leichte und drei schwerere. Zu der üblichen Gruppe gehörten insgesamt acht. Der schwerfällige Gang von Martha fehlte. Das Schlurfen, das die Frau schon oft genug verraten hatte. Manchmal auch an die Wachen.

Nun reckte sich Esther doch und spähte über Arons Schulter. Aus dem Schatten hoben sich vertraute Umrisse ab. Der scharfe Lichtkranz des sich nähernden Feuers umspielte die Konturen der Rebellengruppe. Esther wohlbekannter Hass zeichnete ihre Gesichter, wirkte im flackernden Licht so hart gemeißelt wie in Stein geschlagen.

»Wo ist Martha?«, hauchte sie, und ihre Stimme zitterte dabei so sehr wie nun auch ihr Körper.

»Esther.« Aron schmiegte seinen Kopf an ihre Schläfe. »Es kam … es kam zu plötzlich. Die Katakomben sind zuerst eingestürzt, wir konnten gerade so fliehen. Nicht alle sind entkommen. Es tut mir so leid.« Für einen Sekundenbruchteil huschte sein Blick an Esther vorbei zum Hang, der die Straße hinabführte. Blitze flammten in seinen Augen auf. Ihren verzweigten Armen gleich raste der Kummer durch Esthers Körper. Und wie der Donner im Himmel erhob sich das Brüllen der Magie in ihrem Herzen.

Dieses Wimmern konnte sie nicht länger unterdrücken, und mit ihm kämpfte sich Magie glühend heiß aus ihrem Zentrum hinaus in die Blutbahn. Wehklagen brannte in Esthers Armen.

»Martha«, formten ihre Lippen tonlos. Die Frau mit den roten Locken. Die mutige Schankmagd. Die Rebellin, die hinter dem Rücken der Wache so viele Leben gerettet hatte. Die beste Freundin. Trotz der Hitze in und um Esther herum rollten eiskalte Tränen über ihre Wangen.

»Alle Verdorbenen bleiben hier!«, bestimmte Vynner und deutete in ihre Richtung. Er war der Größte der Gruppe, mit den dicksten Muskeln und wegen seines Rangs dem meisten Speck am Leib. Den hatte er sich verdient – Rebellen retteten jeden Tag den Menschen das Leben, beschützten den Untergrund, und er hatte die letzten zwei Jahreszeiten unbestreitbare Erfolge verbucht. Aber Esther war kein Mensch. Nicht für ihn. Sonst hätte Aron inzwischen das Sagen, sonst müsste Vynner sich ihm unterordnen. Sonst wäre er schmal, und Arons Bauch würde sich über den Gürtel spannen. Hätte Esther sich nicht verraten, dann …

Langsam löste Aron die Umarmung, hielt Esther jedoch weiter an einer Hand. »Wir lassen niemanden zurück«, rief er energisch. »Wir haben schon so viel verloren! Wir werden die anderen aus der Zelle vielleicht nie wiedersehen! Wir müssen –«

»Deinetwegen durfte sie bleiben«, schnitt Vynner ihm das Wort ab. »Es war dein Zimmer, dein Bett. Wenn es sie zerreißt, dann trifft es nur dich. Aber jetzt … trifft es auch uns.«

»Glaubst du wirklich, sie geht auf der Flucht einfach in Flammen auf? Sieh sie doch an, sie ist noch hier. Zwischen all dem!« Aron brüllte nun und deutete auf die lichterloh brennende Stadt. »Sie ist nicht –«

»Verflucht! Verdorben! Falsch!«, ergriff nun jemand anderes das Wort. »Es ist eine Blutsünde, Aron.« Schrill. Hart. Voller Wut. So kannte Esther den schüchternen Friel nicht. »Sie wurde damit geboren. Du hast nie erlebt, wenn es passiert. Ich schon. Weil sie Max versteckt haben, statt ihn zum Turm zu bringen, wie sie es sollten. Wie sie es hätten tun müssen. Wir haben doch keine Wahl! Es war immer nur eine aufgeschobene Entscheidung, das weißt du ganz genau!«

Esther schlang ihre Arme um Aron, damit sie wegsehen konnte, obwohl er dadurch sicher mitbekam, wie heftig sie inzwischen bebte. Sie hatte sich immer gern mit Friel unterhalten. Beide teilten sie die seltene Vorliebe für die Musik der älteren Barden. Für die Lieder über Sagen und Legenden. Auch konnte Friel als Einziger aus der Gruppe alle Texte. Er war kurz nach Esther dem Widerstand beigetreten. Es hatte sein Heim in tausend Teile zerrissen, als sein Bruder das Übel in seinem Herzen nicht mehr hatte unterdrücken können. Max hatte wie Esther die Blutsünde in sich getragen und Friel durch ihn alles verloren.

Dachte Esther auch nur einen falschen Gedanken – es würde sie alle zerreißen.

»Aron«, wisperte sie und hob den Kopf, um ihn anzusehen. »Ihr müsst –«

Doch er hörte nicht zu. »Wir gehen nur gemeinsam. Das ist der Eid!«, fuhr er die Gruppe an, schenkte jedem von ihnen einen eindringlichen Blick.

Esther schielte über seine Schulter. Zwei Personen waren bereits wieder in den Schatten getreten, dafür sah sie Vynner umso klarer. Sein Gesicht leuchtete hell im Schein der Flammen, die über die Dächer vor ihnen krochen. Ihre Zeit war abgelaufen. Der Krieg hatte sie eingeholt.

»Tu uns das nicht an!« Vynner schüttelte den Kopf, die Geste wirkte kraftlos. »Wir haben keine Wahl!« Demonstrativ breitete er die Arme aus. »Oracles hat sich angemaßt, über die Magie der Göttin zu urteilen. Und wie schon zur alten Zeit kommt der Tod ihn dafür holen.« Er machte einen Schritt auf Aron zu. »Nur der Tod richtet. Und er hat geurteilt. Esther ist dem Tod geweiht!«, schrie er nun so laut, dass seine Stimme brach.

»Nein!« Aron klammerte sich an Esther. Jeder seiner Muskeln schien angespannt. »Dann geht ohne uns! Wir finden unseren eigenen Weg!«

Vynner spuckte nun auf den Boden. »Was ist nur in dich gefahren? Du weißt es doch! Selbst wenn ihr entkommt … Sie wird dich am Ende mitreißen. Aron, sieh doch hin!«

»Nein!«, brüllte dieser zurück und holte bereits Luft, da zerrte Esther an seinem Hemd.

»Er hat recht.« Woher die Stärke in ihrer Stimme stammte, wusste sie nicht. Vielleicht aus der Verzweiflung, aber sie klang nun selbst laut und bestimmend. »Geh! Ihr alle, ihr müsst gehen!«

Arons Augen weiteten sich, und er packte sie fest an den Schultern. »Esther –«

»Du spürst es doch!«, beschwor sie ihn. Ausbrechende Magie brannte heißer als jedes Feuer, und Esthers eben noch eiskalte Haut glühte wie unter Fieber.

Panisch fuhr Aron mit seinen Händen über ihre Arme. In seinem Lächeln stand ein Flehen, und in den Augen brach sich das Licht in aufsteigenden Tränen. »Niemals.«

»Geht! Geh jetzt!«, schrie Esther. Mit aller Kraft stieß sie ihn von sich weg.

Er taumelte zurück. »Esther.«

»Ich kann nicht mehr!«

Das war die Wahrheit. Sie krümmte sich nicht unter dem Druck ihrer Magie, sondern zerbrach schon am Kampf, an der puren Verzweiflung. Sie hielt den Gefühlen nicht länger stand. Ihre gestohlene Zeit war aufgebraucht.

»Ich bin am Ende, Aron! Bitte!«, schluchzte sie kaum verständlich. Mit jedem Wort war sie einen Schritt zurückgetreten und drückte sich nun gegen die Wand des Gasthauses. »Wenn nicht einmal das Schweigen mich erlösen kann …« Sie vergrub ihren Kopf in ihren Händen.

»Aron!«, forderte Vynner erneut.

Sie hörte Aron wimmern. »I-ich kann –«

»Geht!«, schrie Esther ihn wieder an. Und dann wieder und wieder, während sie langsam in sich zusammensackte und ihre Knie auf den Boden aufschlugen. Sie hatte keine Kraft mehr in ihrem Leib. Aber sie schrie. Und mit ihr die Stimmen in ihrem Blut.

Sie schrie auch noch, als jemand nach ihr greifen wollte, als sie Streit vernahm, als sich die Schritte entfernten, als jemand ihren Namen brüllte, fern und dann ferner.

Sie wollte nicht mehr dagegen ankämpfen. Sie war müde von den vielen Jahreszeiten, in denen sie all das in sich hatte niederringen müssen. Jede wache Sekunde ihrer Existenz.

Und es tat gut zu schreien. Dem Klang des Aufgebens zu lauschen. Esther schrie zum ersten Mal in ihrem Leben – denn da war sie noch, die Kälte in der Luft. Das Brennen in Esthers Gliedern begehrte dagegen auf, doch es besaß nicht genügend Kraft gegen das Schweigen.

Jetzt und hier war sie frei.

Also schrie sie aus voller Kehle, wollte den Moment ausfüllen bis in die Ewigkeit, bis sie heiser wurde und die Hitze echter Feuer sie einholte. Bis kein Ton mehr über ihre Lippen kam. Bis sich zwei starke Arme um ihren bebenden Körper schlangen. Bis sie ihn ein letztes Mal ihren Namen flüstern hörte.






Kapitel 1

Jasov, der Großverzauberer

Es zischte in der Ferne. Der Klang entfaltete sich auch in der Zwischenwelt. Jasov hob alarmiert den Kopf aus der Deckung. Hinter dem Wald am Ende des Abhangs, in den Fels eines Berges geschlagen, ragten sie empor, hoch wie der Himmel: die schwarzen Mauern von Vessel. Ein Glitzern hing über ihnen im Grau der Wolken. Funken, manifestierte Magie. Sie schoss hinauf und hinterließ glühende Streifen in der Luft. Wie Sternschnuppen. Doch Jasovs Faszination für das Schauspiel hielt nur kurz. Die Geschosse flogen eine steile Kurve, neigten sich herab – direkt auf ihn und die anderen zu. Man hatte sie entdeckt.

»Jetzt!«, brüllte Hauptmann Motz. Er bildete die Spitze des kleinen Trupps, der sofort geschlossen in die Knie ging.

So auch Jasov. Rasch griff er zu einem seiner Kraftkristalle. Es war die Aufgabe der Paladine, ihn zu schützen, aber im Ernstfall kam es ebenso auf seine Fähigkeiten an.

Im Einklang begannen die Ritter den komplexen Singsang für ihre Schildzauber – sprachen mehrere Elemente gleichzeitig an, um gegen alles gewappnet zu sein. Kaum zog sich die schützende Magie über ihren Köpfen zusammen, schlugen die Zauber in die Kuppel ein und prallten mit einem scheppernden Krachen ab. Jasov konnte es zwischen den Welten knacken hören, so gewaltvoll waren die Beschwörungen der Brarcher. Trotz der abschirmenden Magie presste ihn der entstehende Druck zu Boden.

Jasov hielt sich dicht an Rôbert. Der Paladin hatte seinen Arm erhoben und einen milchig weißen Schild um sich und ihn gespannt. Unentwegt flüsterte er seinem Schutzzauber zu, dabei die hellgrauen Augen auf den ebenso grauen Himmel gerichtet. Magie, mächtig genug, um einen kleinen Berg zu zersprengen, schlug auf ihn herab, und Rôbert blinzelte nicht einmal. Jasov beneidete ihn um sein Können, vor allem aber um diese Selbstsicherheit. Er hingegen zuckte bei jedem der Blitze zusammen und erwartete das Schlimmste – wie in jeder verdammten Sekunde seit Beginn des Krieges.

Dann verklang die erste Salve.

»Position halten!«, mahnte Hauptmann Motz.

Seine breitschultrige Gestalt erhob sich über den kauernden Trupp, bestehend aus einem Dutzend magiebegabter Ritter in mattgrauer Rüstung. Die Kämpfenden waren nicht weniger kräftig als ihr Anführer. Sie ähnelten mit den großen, runden Schilden auf dem Rücken gepanzerten Käfern. Und in ihrer Mitte Jasov, angehender Großverzauberer, trotz der vielen Übungseinheiten so schmächtig und dünn, dass er in seiner schwarzen Robe unter den Paladinen einem Schatten gleich verschwand.

Er trug keinen schützenden Umhang aus Drachenschuppenfaser, auch das seltene Leder war den Rittern vorbehalten, sie brauchten es nötiger als ein Zauberer, dessen Magie mehr Schutz bieten konnte als Eisenplatten. Aber unter Jasovs Gewand verbarg sich ebenfalls ein langes Kettenhemd aus einer infundierten Kristalllegierung, erschaffen von den Quarzdrachen des Reichs selbst. Bisher hatte er es nicht gebraucht, manches Mal sogar vergessen, dass er es trug, so leicht, wie es war. Jetzt aber zupfte er am Halsansatz der Kettenglieder, um sich ihrer zu vergewissern.

Hauptmann Motz deutete zu einer Ansammlung an Stämmen. »Der Verstärker befindet sich im Zentrum dieses Waldes! Los!«

Zügig schritt er voran, und die anderen folgten ihm und seinen wehenden, dunkelbraunen Zöpfen.

Die Felsenburg Vessel war umgeben von einem niedrigen, kahlen Laubwald. Die drallen, knorrigen Bäume trugen so wenige Blätter, dass sie eher an Kunstwerke erinnerten als an lebendige Natur. Jasov musterte mit Sorge die verworrenen Äste. Deckung würde der Trupp hier nicht finden, zumal die hohen Mauern von Vessel den Magiewirkenden freie Schussbahn boten. Der Wall der Burg reichte gefühlt bis hoch an die Wolken; der nur ein Feld weit entfernte Wald war von dort oben leicht mit Geschossen zu erreichen. Die Brarcher lauerten über dem Trupp wie Greifvögel.
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