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3. Tczarles

Ort: Irgendwo im schwebenden Weltenmeer  
            

[image: z-Tzcarles.jpg]



Der alte Mann in dem beige karierten Jacketts kniet vor der geöffneten Luke des gusseisernen Kaminofens. Neben ihm auf dem Steinboden liegen
 Papier, ein Luntenfeuerzeug und Holzscheite. Mit dem Schürhaken stochert er in der Glut umher, damit sie zu Glimmen anfängt. Seinen linken Arm hält er eng am Körper angewinkelt wie ein nutzloses Relikt. Er beugt sich vor und bläst auf die Kohlen, bis sie glühen. Dann legt er den Schürhaken beiseite und verteilt Papier und trockene Zweige darauf. Gierig frisst
 sich die Glut an dem hellen Zellophan empor und erfasst den Zunder, während er vorsichtig dicke Scheite schichtet und dem Feuer genug Nahrung für einen gemütlichen Abend gibt. Zufrieden schließt er die Luke. Der Ofen ist ein geschmiedetes Kunstwerk an filigraner Präzision. Eine schmale geschwungene Form, die auf vier eleganten Rundfüßen steht. Florale Ornamente umspielen die Glasscheibe und verleihen dem Kamin
 eine erhabene Ästhetik. Die Krönung auf dem Gesims ist die zarte Figur einer Tänzerin mit einem orangen Lijwhan in Form von ausgebreiteten Flügeln.  
            
Schwerfällig richtet der Alte sich mithilfe des Schürhakens auf, hinkt ein paar Schritte zu einem dunkelgrünen, samtigen Ohrensessel und lässt sich mit einem wehleidigen Seufzer hineinfallen. Er rutscht sein Gesäß zurecht und nimmt eine bequeme Haltung ein, ehe er seine Füße samt seinen abgewetzten Cordpantoffeln auf dem kleinen Schemel vor sich
 ablegt. Unbeholfen wickelt er sich mit der rechten Hand in seine braune
 Lieblingswolldecke ein. Erst, als er bequem sitzt, widmet er sich der Teetasse,
 die auf dem kleinen runden Marmortisch neben ihm steht. Sorgfältig träufelt er wenige Tropfen Zitronensaft hinein, rührt ihn dreimal um und wartete einen Moment, damit sich das säuerliche Aroma entfaltet. Entspannt schließt er seine Lider und trinkt einen Schluck. Aus seinem Herzen pulsiert ein
 gleichmäßiger heller Schein, der den Raum in ein sanftes leuchten taucht. 
            
Es ist Tczarles kleines Ritual, das er sich in seiner Gefangenschaft gönnt. Für ihn gibt es keine Fluchtmöglichkeit vom Sternenturm am Rande des Weltenmeeres. Er hat sich mit seiner
 ausweglosen Situation arrangiert, dafür steht ihm bedeutend mehr zu, als eine karge Zelle: ein niedriges Gewölbe von den Ausmaßen eines Thronsaals für einen Kaiser. Tczarles bewohnt einen kleinen Bereich am Panoramafenster. Es
 ist nicht vergittert, aber verschlossen. Er darf lediglich hinaussehen und den
 Kemelom betrachten, der vom weißen spiralförmigen Lijwhan des Sternenturmes durchbrochen ist. Mehr ist ihm hier draußen weitab vom Festland nicht geblieben. Gedankenverloren starrt er hinaus auf
 das dunkler werdende Farbenspiel. Die Furchen in seinem Gesicht verlaufen heute
 besonders tief. Er ist besorgt über ein Unheil, das eintreffen wird. Das letzte Aufbäumen eines sterbenden Lichtes in diesen finsteren Zeiten.  
            


Einst war die SpielWelt ein freies Land mitten im Weltenmeer und bot Heimat für alle Lebewesen: den Tawos. Ob Inghros, die mit Geist Materie beherrschen.
 Tiere mit besonderen Fähigkeiten, die Ghalos genannt werden. Oder Hewhantas, Gestaltwandler, die sich
 in unterschiedliche Tiere verändern konnten. Jegliche Gattung lebte im Einklang miteinander. Die Landesgrenze
 bestand einzig aus der begrenzten Vorstellungskraft und Entwicklungsstufe
 seiner unterschiedlichen Tawos. Denn alles, was sich der Geist auszudenken
 vermag, kann erschaffen werden. Und so breiteten sie sich in alle
 Himmelsrichtungen aus und bildeten im Laufe der Zeit Siedlungen. Die Hewhantas
 verstreuten sich in alle Winkel. Inghros mit Felsbegabungen ließen sich entlang der Steilküste nieder. Mit ihrem Geist und der Fähigkeit, Stein in jeglicher Weise zu formen, erschufen sie die Gebirgskette
 Alasmassiv. Bis heute erstreckt sie sich von dem zackenartigen Granitberg Sama
 Nigris im Nordosten über den höchsten Plateaugiganten Sama Amon im Westen bis hinab in den Süden zur artenreichen und saftig grünen Hochebene. Hier siedelten spirituelle Inghros im Einklang mit den Gezeiten
 und den Ghalos. Sie dienten der Natur und halfen, Nahrung anzubauen. An der
 Ostküste wurden Inghros der Heilkünste und Wassermeister sesshaft. Gemeinsam erschufen sie die Stadt Arjen, um zu
 heilen und das Wasser zu zähmen. Die Inghros der Technik und Baukünste wanderten bis in den hohen Norden und formten geschützt in den Bergen die Stadt der Träume. Denn dafür war die SpielWelt geschaffen worden vom Ersten Großen Träumer: um sich und seine Träume zu entfalten.  
            
Damals existierte alles noch im Überfluss. Ewige Fülle an allem, was die Vorstellung ermöglichte und an der jeder teilhaben durfte. Und als die Tawos der Grenze des
 Festlandes überdrüssig wurden, starrten sie bald schon sehnsüchtig hinaus auf den Horizont. Sie sahen eine feine schwarze Linie, die endlos
 in den Kemelom hinauf ragte, wie ein bedrohlicher Riss, aus dem die Finsternis
 lauerte und den sie sich nicht erklären konnten. Bald schon erschufen die Fähigen in Arjen Boote und Wasserfahrzeuge und entdeckten im schwebenden
 Weltenmeer, dem Danus Ma Prewrijos, eine schwimmende Inselgruppe des Spiels und
 Spaßes. Auf der Suche nach Antworten wagten sie sich weiter hinaus und landeten am
 Nihaijsthar. Ein nadelgleicher hohen Turm mitten im Meer, der den Sama Amon überragt und sich im Kemelom verliert. Niemand versteht bis heute, wie und woraus
 er erschaffen wurde, weil bisher noch kein Inghros die Fähigkeit besaß, es tun zu können. Ehrfurchtsvoll nannten sie ihn Sternenturm, der bis zum Großen Träumer ragt. Er war ein herrlicher und weiser Platz für Forschungen und Wissenschaft. Vom Turm aus brachen sie zu einer Expedition
 durch das erste Tor am Rande des Meeres zur Alten Welt auf. Sie erkannten die
 Zusammenhänge, dass die innere Welt die äußere über insgesamt sieben Tore versorgte. Das alles geschah zu einer Zeit, als Neid,
 Unterdrückung, Armut, Angst, Ausbeutung, Gier und Schuld unbekannt waren. Und keiner
 ahnte, dass die Dunkelheit diese Geschenke mitbringen würde, als der Sterneturm eines Morgens strahlend hell in der Finsternis aufragte.
 Fortan teilten die Tawos die Zeitrechnung ein in ein Dheiwos des Lichts und ein
 Dheiwos der Dunkelheit. Noqtis sollte das erste dunkle Kapitel der Geschichte
 werden.  
            


Tczarles erschaudert in seinem Ohrensessel, als er an den Anfang dachte, der die
 Welt verdunkelte. Um sich zu beruhigen dreht er den Kopf und fokussiert sich
 auf seinen Schatz. Jedes Stück Wand ist hinter groben Holzbrettern verborgen, die unter der Last Tausender
 kreuz und quer gestapelter alter Bücher zusammenzubrechen drohen. Selbst die massiven Steinsäulen verschwinden hinter seinen geliebten aufgestapelten Büchern. Allein ihr Duft nach Weisheit ist für ihn so kostbar, um seine Gefangenschaft für einen Moment zu vergessen. Schnaubend gerät ihm an der gegenüberliegenden Seite in fünfzig Schritt Entfernung eine schwarze Wand in sein Blickfeld: eine Schattentüre. Der einzige Zugang zu seinem Gefängnis hoch oben im Nihaijsthar, dessen Gegenstück mitten im Herzen des Dunklen Reiches in der Hauptstadt Obsidijar steht.
 Tczarles wurde vom amtierenden Dunklen Herrscher, Samrat Tenemore, vor eine
 bittere Wahl gestellt: Im Turm leben und arbeiten oder durch die Tür gehen und sterben. Derzeit bevorzugt er das Leben und erfindet in seinem Labor
 für den lijwhanlosen Kindskopf neue Maschinerien und Hilfsmittel. Rein zufällig funktioniert nur jede zehnte seiner abstrusen Ideen, um den Herrscher bei
 Laune zu halten. Der verzweifelte Versuch, die Ausweitung des Reiches hinauszuzögern. So sehr ihm diese Halle mit seinen geliebten Büchern ein Gefühl von Behaglichkeit schenken möchte, es ist und bleibt sein Gefängnis, das er seit vielen Atnos nicht mehr verlassen hat. Bruchstückhaft tauchen schmerzhafte Vorstellungen von den vielen Gefangenen in seinem
 Geist auf, die in den Tiefen von Nemundur zum Sterben zurückgelassen wurden. Eine Festung für Verbrecher, errichtet in der Alten Welt von einem Samrat, der wie alle aus
 seiner Blutlinie kein Lebenslicht besaß.  
            
Jedem gefangenen Inghros blieb damals die Wahl: Nemundur oder bis zum Tod
 dienen. Und den Tod bestimmte einzig und allein er. Diejenigen, die sich
 trotzig gegen das Reich stellten und in ihren Zellen verrottet sind, betrachtet
 Tczarles heute als dumme, verängstigte Kinder. Niemand dient der SpielWelt, wenn er tot ist. Auch ein Samrat
 kann irgendwie besiegt werden, denn selbst Tenemore ist nur  ein Swelom. Ein Schläfer, der Hilfsmittel und eine Armee an Arachniden braucht, um herrschen zu können. Wie ausgerechnet er die Wilden aus dem Süden in Schach halten kann, ist Tczarles schleierhaft. Deswegen will er
 verstehen, wie ihre Dynastie sich ausweiten konnte. Er erinnert sich noch genau
 an die Alten Schriften, wann es begann.  
            


Die Vernichtung nahm ihrem Lauf im zweiten dunklen Zeitalter Aghar mit der
 Ankunft des ersten Samrat. Es wird auch das Dheiwos der Angst genannt. Zu viele
 zweifelten nach Noqtis am Ersten Großen Träumer und ebneten damit der Dunkelheit erneut den Weg. Die Inghros hatten aus den
 damaligen Plünderungen gelernt und einen Wächter berufen, der stets achtsam die sieben Tore zum inneren Schatz bewachte.
 Immer weniger Inghros mit besonderen Fähigkeiten wurden geboren. Dagegen wuchs die Zahl der machtlosen Sweloms
 drastisch an. Unbewussten Schläfern ohne Fähigkeiten, die auf technische Hilfsmittel und Erfindungen angewiesen waren.
 Schon damals verachteten sie die Befähigten, die unterschiedliche Materien und Energieformen mit der Kraft ihrer
 Gedanken beherrschten. Nur die Hewhantas, die Gestaltwandler, blieben vor ihrem
 Zorn verschont. Das alles änderte sich schlagartig mit einem Swelom, der kein Lebenslicht besaß. 
            
Wie ein böses Omen brach die erste Welle an Erschütterungen über die Welt herein. Gebäude und Bauwerke stürzten ein und begruben Zahlreiche unter sich. Ganze Gebirgszüge verschoben sich, Schluchten rissen auf oder prallten aufeinander. Selbst vor
 Wasser machten die Naturgewalten nicht halt und verschlangen gierig Flüsse und Seen. Die Inseln trieben ins schwebende Weltenmeer hinaus, weit
 abgetrennt vom Festland. Überall herrschte Chaos und Angst. Gerüchte verbreiteten sich von finsteren Gestalten: den Schatten. Und bald schon erzählten die Sweloms von einem Befreier, der gekommen war, um die Inghros endlich
 zu vernichten. Der berufene Wächter glaubte lange nicht an das Geschwätz. Denn nichts und niemand kam an ihm vorbei. Doch eines unbedachten Tages fand
 der listige Zweifel den Weg in sein Herz und so begab sich der Wächter auf die Suche nach dem Bösen. Seither ward er nie wieder gesehen. Bis auch die letzten Schläfer glaubten, dass der Erste Große Träumer sie endgültig ihrem Schicksal überlassen und den Wächter mit sich genommen hat. 
            
In diesen finsteren Zeiten strandete ein Mann namens Rashad, an der Küstenstadt Arjen. Ein einzelner Swelom auf einem verrosteten und durchlöcherten Stahlkolos. Die Tawos wirkten verstört auf sein strahlendes Metallungetüm, das einen Lijwhan aus schwarzen Rauch mit sich führte. Am meisten beunruhigte es sie, dass er selbst kein Lebenslicht besaß, an dem sie die Absichten des lächelnden Fremden erkennen konnten, in dessen Augen ein glühendes Feuer des ewigen Verlangens loderte. Er redete von Unterdrückung der Inghros und war anders, als jeder Tawo, den sie kannten. Ihre
 Neugierde war entfacht und sie bedrängten den Handlanger der Angst mit Fragen. Woher er kam und wie er ohne einen
 Lijwhan da sein konnte? Er erzählte von einer Reise weit draußen in den Meeren, wo noch nie ein Leben gewesen ist. Sein Abenteuer führte ihn durch das fallende Wolkenmeer hindurch zu ihnen. Die Massen lauschten
 seinen Worten und sogen sie gierig auf, denn sie gaben ihnen Hoffnung. Es
 dauerte nicht lange, da folgten sie ihm und beschuldigten die Inghros für das Verschwinden des Träumers. Und dann begann die große Jagd. Rashad erklärte sich zu ihrem Anführer, verteilte Waffen, die er in seinem Stahlkoloss mitgebracht hat und rottete
 einen nach dem anderen aus. 
            
Es verging kaum ein Atnos, da überrollte das Volk aus dem Süden, die gefürchteten Arachniden, das zerrüttete Festland in seinem Auftrag und verbreiteten Schmerz, Tod und Versklavung.
 Unter seinen treuen Anhängern schwang er sich zum ersten Dunklen Herrscher auf und nannte sich fortan
 Samrat Rashad, der Gottessohn. Er nahm den Platz des Großen Träumers ein und begründete die Dynastie der Samrats. Und so ward das Dunklen Reich geboren.  
            
Die unwissenden Swelom erkannten zu spät, was hinter seinen Absichten lag. Ohne seinen Lijwhan war er ein sehr gefährlicher Swelom, den nicht einmal hellsichtige Inghros durchschauen konnten. Er
 betrachtete jeden als Feind, der anders dachte. Viele versuchten, ihn
 aufzuhalten, jedoch ohne Lebenslicht, das seine mentale Verfassung verriet, war
 er unberechenbar und durch seine Arachnidenarmee unangreifbar. Mit jeden
 Inghros, den Rashads Nachfolger zum Dienen zwang, wuchs die Macht seines
 Reiches. Asbald genügte das nicht mehr und der damalige Samrat Tijemo weitete seine Unterdrückung auf Sweloms aus. Erst mit seinem Nachfolger Fasiz, der Wein, Weib und
 Gesang verfallen war, gab es endlich Hoffnung. 
            
Der erste Widerstand formierte sich zu einer nie da gewesenen Revolution.
 Swelom, Inghros und Hewhanta, selbst ein kleiner Teil der Arachniden, kämpften Seite an Seite für ihre Freiheit. Mit Erfolg. Fasiz verlor gegen die Übermacht und wurde für die Vergehen seiner Vorväter hingerichtet. Sein qualvolles Leiden sollte einen vollen Mondzyklus dauern.
 Ein kurzes Dheiwos des Lichts glimmte auf, das kaum ausreichte, sich an Frieden
 zu gewöhnen. Und so erhob sich im dunkelsten Zeitalter Morcos der grausamste aller
 Samrats. Hahcz rächte sich erbarmungslos. Er ließ sich im Zentrum des Festlandes eine unvergleichliche Stadt bauen. Millionen von
 Sweloms mussten mit ihren eigenen Händen Stein für Stein behauen, die die letzten Inghros zu einem massiven Plateau auftürmten. Bis heute ruht Obsidijar auf drei monumentalen Säulen. Eine Festung mit Mauern, schwärzer als die Nacht und höher, als ein Adler fliegen könnte. Gottgleich thronte Hahcz über sein Dunkles Reich und entledigte sich seinen Feinden, indem er alle Tore in
 die Alten Welt bis auf eines versiegeln und Nemundur errichten ließ, einen Gefänignisstaat ohne Wiederkehr. Niemand wusste, wie er das schreckliche Wunder
 vollbrachte, denn jedes Schiff, das hinab segelte, zerbarst am Übergang der Tore. Ein Wispern von einer Armada aus Laisviej verbreitete sich,
 von dem heute ein einziges Schiff übrig geblieben sein soll. Hahcz verurteilte auch die Familie eines Verräters. Seine Soldaten spielten um das Schicksal der Frauen, während die Kinder in den Lichtminen im Norden, im Sama Argus Vid, dem Berg des
 ewigen Todes, zur Sklavenarbeit gezwungen wurden. Sie bauen immer noch das
 Licht ab, das Hahcz zum Zahlungsmittel für Arbeit erklärte und den unerlaubten Besitz bei Todesstrafe verbot. Am Ende seiner Zeit
 ernannte er den Gründervater Samrat Rashad zum einzig wahren Gott. In alten Schriften heißt es, Hahcz soll fürchterliche Angst davor gehabt haben, wie Fasiz zu enden. Seither dauert das
 dunkle Dheiwos Morcos an und findet im amtierenden Samrat Tenemore eine neue
 Vorstellung der Grausamkeit: die Zerstörung der Träume. 
            


Tczarles ist einer der wenigen, der die Samrats nicht fürchtet und bereits Tenemores Vater, Holothuro, die Stirn mit Weitsicht und
 Weisheit geboten hat. Er weiß, dass seine außergewöhnlichen Fähigkeiten für die Herrscherdynastie unentbehrlich sind. Aber sie schützen ihn nicht vor ihren grenzenlosen Hass. Tenemore hasst jeden befähigten abgrundtief, weil sie ihn an seine Schwäche erinnern, nur gewöhnlich zu sein. Tczarles wählte damals seine Verbannung in den Nihaijsthar. Er soll im Dienste des Dunklen
 Reiches mit seinen Experimenten am Lebenslicht den Glauben an die alte Ordnung
 und den Großen Träumer in den Köpfen der Tawos für immer auslöschen. Den Pups eines Seitans wird er für den elenden Wüstendreckfresser tun. Die verhältnismäßig geringe Anzahl Bücher konnte er in sein Gefängnis retten, weil er Samrat Tenemore überzeugte, er benötigt die seltsamen Schriften für seine Arbeit. Ein abscheuliches Wort für die Unterdrückung in der Welt.Hahczs Erbe, um die Entwicklung der Tawos für alle Zeit zu verbieten. Für seine Fähigkeit gegen Licht arbeiten zu müssen, was für ein schwachsinniger Gedanke! Melancholisch starrt er in das lodernde Feuer im Kamin. Sein Tee neben sich auf
 dem kleinen Tisch ist längst kalt geworden.  
            
„Da geht sie hin, die Langeweile.“

Als Inghros ist es sein Privileg, mit Ghalos sprechen zu können. Kein Swelom ist dazu in der Lage und würde einen maunzenden Kater vor ihm liegen sehen. Lange betrachtet er seinen
 Begleiter in der Verbannung, den er geheim hält. Er liebt dieses Tier mit seinem seidig glatten, nachtschwarzen Fell und den
 feinen weißen Pfoten, die ihm ein aristokratisches Aussehen verleihen. Und er bewundert den
 Kater. Seinen natürlichen Instinkt, den Lijwhan auf eine Art in sein Leben zu integrieren, wie es
 menschliche Tawos nie vermögen. Der Kater nutzt seinen einfach als Decke, um sich darauf zusammenzurollen.
 Sein Mondsteinauge funkelt hell im Schimmer des Feuers. Der alte Mann beugt
 sich ein wenig vor und sieht dem Kater in die milchige Fläche, die den Spiralnebel des Sternenturms widerspiegelt. Durchbrochen vom
 Kemelom, der in seiner intensivsten Farbenpracht leuchtet. Und noch etwas
 entdeckt er im Auge des feinfühligen und weitsichtigen Katers: Das, was er schon lange befürchtet hat. Mit einem schweren Seufzer lehnt sich Tczarles in seinem Sitz zurück. 
            
„Artoles, genieß die Stille. Du wirst deine Abenteuergeschichte bekommen und es wird ein
 Albtraum sein.“

Er braucht sich nicht umzudrehen. Er weiß, dass draußen vor seinem Fenster Schreckliches vorbeizieht. Ein brennendes Gefährt, das einen Schweif Feuer und dunklen Rauch hinter sich mitführt. Tczarles kennt sein Ziel genau und spürt bereits die brodelnde Welle, die es mitbringt. Nur eine Handvoll Tawos
 wissen, was das bedeutet. Alle anderen sind blind und unvorbereitet, dass sich
 die Geschichte wiederholt. 
            
Der Kater neben ihm auf dem Boden richtet sich gemächlich auf und schaut lauernd aus dem Fenster. Sein langer, schwarzer Schwanz
 peitscht ungeduldig hin und her. Sein rechtes Mondsteinauge funkelt aus dem
 Inneren heraus. Angriffslustig bleckt Artoles die Zähne. Die brennende Plattform, die ihre Bahn Richtung Süden zieht, wird eine Welle mitbringen, die weitaus schlimmer ist, als zu Rashads
 Zeiten. Dieses Mal bricht die furchtbarste Dunkelheit herein, die jemals in der
 SpielWelt existierte, und es ist ungewiss, ob der Widerstand sich danach noch
 lange genug halten wird, ehe die Angst das Licht auslöscht. 
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1. Ondit



Ort: Irgendwo in der SpielWelt  
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Ondit sitzt am Ufer des Danus Sa Pulong und beobachtet verschiedene Worte, die
 der Wind sanft in alle Himmelsrichtungen wirbelt. Ein kleines o hat sich von den anderen Buchstaben getrennt, schwebt an ihm vorbei und verfängt sich in seinem rosafarbenen Lebenslicht, dem Lijwhan. Behutsam pickt er das
 zappelnde Etwas mit seiner Pfote auf und betrachtet es eingehender. Es ist ein
 sehr junger Buchstabe. Winzig, von einer reinen, glatten Struktur. Beinahe
 makellos. Er wird noch viele Kratzer und Kanten erfahren auf seinem Weg durch
 die SpielWelt. Ondit hält das o hoch und pustet es sanft in den Wind zurück. 
            
Der kleine Ghalos in Gestalt eines Hamsters liebt Worte über alles. Ihre Klarheit, die sich aus Einzelteilen wie eine nie endende
 Symphonie jedes Mal neu vereinigen, um zu liebkosen und bis in die tiefsten
 Grundfesten zu erschüttern. Nur siebenundzwanzig Buchstaben sind notwendig, um Hunderttausende
 Melodien in der Welt erklingen zu lassen. Der Ghalos blickt in die Ferne zu dem
 spielerischen Tanz. Wenn sie in Spiellaune sind und Schnack treiben, wechseln
 sie frech ihren Platz und geben dem Ausdruck eine vollkommen neue oder gegensätzliche Bedeutung. Und manchmal wird ein Buchstabe müde und es springt ein anderer für ihn ein, damit er sich ausruhen kann. 
            
Es genügt wenig, um Sinnhaftes auszudrücken. Fünf Zeichen sind in der Lage, die stärkste Kraft im Universum zu benennen: die Liebe. Aber es bedarf die doppelte Anzahl ihre Macht zu verbergen: Dunkelheit. Ein „I“ ist das kürzeste und das bedeutendste Wort, denn es steht für „ich“. Sein Lieblingswort heißt Kajim und bedeutet in der SpielWelt Herzschlag. Für ihn der wundervollste Klang in seiner Seele, der beinahe die Zeit anhält. Worte und ihre Magie haben niemals ihren Zauber vor ihm verloren. Ondit, dem
 Gerücht und einzigen Freund dieser kostbaren Schätze, dem sie blind vertrauen. Er kennt ihre Eigenheit sich zu verschließen, wenn sie auf Unverständnis treffen. Und er fühlt Ehrfurcht vor ihrer Macht, erbitterte Kriege zu beenden und die Ewigkeit zu überdauern. Worte werden noch Bestand haben, wenn alles andere verschwunden ist,
 denn selbst das eine benötigt eine Bedeutung, um sich zu erfahren: Das Nichts. 
            
   Ondit hebt seinen Kopf und schnüffelt in den Wind. Seine dunklen Knopfaugen suchen wachsam umher und doch kann
 er nichts Außergewöhnliches entdecken. Dafür intensiv fühlen. Er spürt, dass er nicht allein ist und es erfreut ihn, dass jemand seiner Einladung
 gefolgt ist. Besser gesagt, viele dort drüben, jenseits der Wahrnehmung. Ondit hat den Tanz Wahrnehmung eines Morgens im WOrt gesehen: Der Heimat der Worte. Lange Zeit betrachtete er ratlos die
 Anordnung und bat die Buchstaben, ihm zu helfen. Sie erklärten ihm seine Bedeutung und endlich verstand er. Es gab ein Jenseits hinter
 seiner Welt, einen Ort voller Leben. Die Zeichen formten für ihn das Wort Leser. Ehrfurchtsvoll starrte er die fünf Zeichen am Kemelom an und saugte den wohlklingenden Klang in sich auf. Ein
 Leser wartet hinter der Wahrnehmung auf sie. Ein Leben, von dem sie alle
 hoffen, dass es endlich nach Hause kehrt, während das Dunkle Reich es mit aller Macht verhindern will. Die Rückkehr des Ersten Großen Träumers, der alles erschaffen hat. 
            
Ondit weiß viel und kennt jedes Geheimnis, die ihm die Worte erzählt haben. Als ihr Freund würde er sie niemals verraten oder gar entweihen. Er sammelt sie auf seinen
 Streifzügen ein und kümmert sich um sie. Viele von ihnen hat er gefunden, die geschlagen wurden,
 misshandelt und halb tot weggeworfen wie ein Stück Abfall. Worte, wie Hilfe, Freude, aber auch Abschaum und Monster. Jedes einzelne bringt er hierher in den WOrt zurück, damit es heilen kann, ehe es erneut hinausdrängt, wo es gebraucht wird. Er versteht nicht, warum ausgerechnet so wundervolle
 Melodien, wie Danke und vor allem Liebe grausam im Reich gejagt und verstümmelt werden. Zum Wohle aller halten sie durch, die wenigen zu erreichen, die
 noch um ihre Kraft wissen. 
            
Der Ghalos spielt mit seiner rechten Pfote im Fell und wuschelt in seine längeren Fasern hinein. Mit einem unbedarften Ruck zupft er sich eine lange
 Fellfaser heraus und lässt sie achtlos fallen. Dann hüpft er vertrauensvoll auf den See Danus Sa Pulong hinaus und landet auf einem
 moosbewachsenen Buchstaben A, der unter ihm aus den Tiefen aufgetaucht ist. Er springt weiter auf ein
 emporragendes C, das über und über mit Muscheln bewachsen ist, während das A hinter ihm in den Tiefen verschwindet. Flink hüpft der Ghalos von einem zum nächsten über seine verborgene Brücke über den See, bis er das Ufer auf der anderen Seite erreicht, wo ihn seine Windmühle im Abendrot erwartet.  
            
Der WOrt ist wunderschön und geheimnisvoll zugleich. Der Einzige in der SpielWelt, der ihn kennt, ist
 Ondit. Aus einem Grund vertraut er ihn dennoch jemanden an. Einen Fremde, den
 er nicht sieht, sondern hinter der Wahrnehmung spürt. Seine lange hellbraune Fellfaser auf dem Grasboden erzittert und bewegt sich
 leicht hin und her. Sie besteht aus mehreren Härchen, die zu einem Strang verwachsen sind. An der Faserspitze sind sie dünner und feiner, zur Wurzel hin werden sie dicker und borstiger. Die Faser
 bewegt sich schneller und rollt hin und her, wie ein sich windender Wurm. Sie
 zuckt und wehrt sich, als ob etwas aus ihr entschlüpfen will. Hektischer, Rhythmischer, bis sie sich zu einem Stück leeren Pergament entfaltet. Wellenartige Reflexe, die wie Wasser aussehen,
 huschen darüber, während nach und nach eine Schrift sichtbar wird. 
            


Armadillo

(Link zum Glossar) 


Das Pergament hat seinen Zweck erfüllt und löst sich in einem Lichtblitz auf. Zurück bleibt ein Häufchen Asche, dass der Wind in alle Richtungen verweht. Jedoch, bei genauem
 Betrachten ist es keine Asche, sondern winzig kleine Buchstaben, die sich vom
 Wind hinaustragen lassen.  
            
Auf der anderen Uferseite vom See huscht ein rosafarbener Schimmer in die Windmühle hinein. Für wen auch immer Ondit sein Wissen hinterließ, es ist wichtig, um sich in dieser Welt der Lichter und Schatten
 zurechtzufinden. 
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Stell dir vor,  
du könntest sie betreten,  
die Welt deiner Gefühle. 
Die Welt des Unbewussten, in der deine außergewöhnliche Fähigkeit und zugleich deine größte Angst zu Hause sind. 
            


Bist du mutig genug, sie zu erobern? 
            
Bist du Stark genug, herauszufinden,  
            
was dein Lebenslicht vermag?  


