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ANMERKUNG:

Alles in diesem Journal ist ein Produkt meiner Fantasie und entsprang entweder meinem
Kopf oder meinen Handen (bei Ausnahmen wird dies spezifisch erwdhnt). Dieses Journal
ist ldnger als mein Roman selbst, und es ist nicht mal ganz alles drin, was ich kreiert habe.
Viel Spass und Ausdauer wunsche ich allen, die es Lesen. Hier noch ein wundervolles Zitat
von Douglas Adams, welches meine Arbeitsmoral ziemlich gut auf den Punkt bringt:

“I love deadlines. | love the whooshing noise they make as they go by.”

Douglas Adams, The Salmon Of Doubt
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ALLES EINE FRAGE DER
FANTASIE

Um diese Frage zu beantworten, werde ich ein wenig ausholen. Nicht nur ein wenig, son-
dern sehr weit. Wir beginnen in der Vergangenheit und mit einer persénlichen Anekdote.
Als Kind fUrchtete ich mich sehr vor der Dunkelheit. Jeder tut das - ich tue es jetzt noch -
doch als Kind fUrchtete ich mich so sehr, dass ich zum Teil nicht einschlafen konnte, denn
war es dunkel, so hatte ich Angst, und hatte ich Angst, so verkroch ich mich unter die De-
cke, und war ich unter der Decke, so hatte ich heiss. (War es nicht dunkel, konnte ich
auch nicht schlafen. Das ging nur, wenn kein Licht weit und breit war.)

Aber weshalb genau die Dunkelheite Weshalb nicht Clowns oder Fische (oder Clownfi-
sche)e Weshalb nicht Schulnoten und Vortrage, weshalb nicht Kidnapper und Einbre-
chere

Die Dunkelheit ist das ndchste an kompletter Leere, das ich kannte. Eine Leinwand, auf
welcher meine Fantasie sich austoben konnte. Ich war schon immer kreativ, doch nachts,
wenn ich allein war, wurde meine Kreativitdt mir zum Feind. Wie lebhaft waren die Bilder,
die ich mir vorstellte, wie realistisch die Ger&usche, die ich mir einbildete. Und doch war
nichts davon real. Ich hatte Angst davor, schlafen zu gehen, wenn als wdare die Dunkel-
heit vor dem Einschlafen nicht schlimm genug, so suchten mich danach erst recht die
Albtrdume heim.

Ilch denke viel, und so dachte ich darUber nach, wie dieses Problem zu bewdaltigen war.
Und ich kam zu folgendem Schluss: Wenn die Dinge, die sich in meine Fantasie einschli-
chen, real wdren, so wdren es jene, die ich mir selbst vorstellte, auch. Ich machte mir
meine Fantasie also wieder zum Freund. Ich stellte mir Beschutzer vor und Huter, Verteidi-
gungsmechanismen und Schutzschilde. (Ich war aber, Uberraschenderweise, keines jener
Kinder, die imagindre Freunde hatten.) Ich schuf Welten, in die ich mich fluchtete, ver-
setzte mich an ferne Orte in ferne Situationen.

Und auch als ich alter wurde und meine Angste realer, blieb mir diese Methode.

Wenn alles zu viel wird, so verabschiede ich mich vor unserer Realitdt und ziehe mich in
meine eigene zurick. Wir haben alle unsere Arten zu fliehen, und das ist meine. Eskapis-
mus nennt man es, die Flucht vor der Realitat, ein Versteckspiel mit dem Alltag. Ich las
Werke von Leuten, denen es dhnlich ging, und fiel noch tiefer ins Loch der Fantasy. Wie
Alice, die dem weissen Hasen verfolgt, jage ich meinen Gedanken und Theorien nach. In
meinem Kopf herrscht ein wahres Wunderland. Das Eintauchen in fremde Welten brachte
mir Micheal Endes 'Unendliche Geschichte' bei, und dass Fantasy und Who's-Dunnit zwar
zwei verschiedene Genres sind, sich aber dennoch gut kombinieren lassen, lernte ich
durch Derek Landys BUcherreine 'Skulduggery Pleasant'. lluminae Files' von Amie Kauf-
man und Jay Kristoff zeigte mir, auf wie viele Arten man erzéhlen kann, und mit 'Hitchhi-
kers Guide To The Galaxy' gab Douglas Adams mir ein Beispiel, wie gut man erzdhlen
kann. Ich kann mir kaum vorstellen, ohne Fantasy zu leben.

Es fallt mir schwer, Fantasy und Fiktion zu unterscheiden. Immerhin ist alles erfunden, nicht
wahr, und die Grenze zwischen "das ist zwar nicht passiert, aber méglich ware es" und
"das ist ein rein imagindres Szenario" sind weniger klar, als man denkt. Die Welt meiner Ge-
schichten kann ich so gestalten, wie ich will, und das ist es, was mir wichtig ist. Und wenn
ich etwas schreibe und hier eine Fee reinsetze und da einen Vampir, dann kann mich nie-
mand wirklich davon abhalten — nicht mal ich selbst.
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Fantasie dient natUrlich nicht zur Flucht vor der Realitdt, sondern auch als ein Mittel, sich
mit der Realitdt auseinanderzusetzen. Ich sehe Fantasie, bzw. Fiktion, n&mlich nicht als Ge-
genteil der Realitdt, sondern eine Erweiterung davon. Es geht darum, einen gegebenen
Rahmen zu erkennen und weiter zu planen, weiterzudenken. Und manchmal schweift
man in unmaogliche (oder eigentlich: unwahrscheinliche) Szenarien ab und manchmal
nicht. Wie unwahrscheinlich es aber sein muss, um als Fantasy zu gelten, muss jeder selbst
wissen. Fantasy ist nicht bloss ein Versuch, die Realitdt mit anderen potenziellen RealitGten
zu erweitern, sondern auch, Lécher zu stopfen und LUcken zu fUllen. Kein anderes Genre
nimmt die Geheimnisse und Mysterien unserer Welt so sehr zur Kenntnis wie Fantasy, doch
anstatt davor zurickschrecken, bietet diese Grauzone den Autor*innen einen Freiraum, in
welchem nichts und niemand sie zurUckhalten kann.



OUTLINE UND
PLOT

ANMERKUNG:

Meine Geschichte hat sich im Laufe des Schreibens selbst sehr stark verdndert. Hier ist die
ursprungliche Outline: Wie man sieht, wurden Charaktere entfernt, Plot Holes gefullt und
ein Versuch, das Ganze etwas weniger komplex zu gestalten, unternommen. Das meiste,
was hier steht, ist vermutlich ungultig. Hier ein Bild von Silver als Gegenpol zu der riesigen
Menge an Text, die nun folgt.




OUTLINE: VERSION T

SYNOPSIS

Silver ist die zweitbeste Sensefrau der Nekropolis — oder wdre es zumindest, wenn sie nicht
alle inre Erinnerungen verloren hatte. Sie erwacht in der Stadt des Todes und muss feststel-
len, dass sie nichts mehr Uber ihre Vergangenheit weiss. Um sich ihren Platz als zweitbeste
Reaperin wieder zu verdienen, soll sie nun die Seele von Alastair Wrong finden, welcher in
derselben Nacht starb, in der man sie erinnerungslos auffand.

Silver erhdlt Hilfe von inrem sprechenden Raben Levanter und Nate Wrong, dem fUnfzehn-
j@hrigen Enkel des verstorbenen Alastair.

Doch schon bald stellt sich heraus, wie schwierig es sein kann, ohne jegliche Erinnerungen
durch eine solch komplexe Welt voller alter Freude und Feinde zu wandern. Silver bemerkt
bald, dass sie nicht die Einzige auf der Suche nach Alastairs Seele ist — ausgerechnet der
chaotische, junge Gott Luzifer macht inr Konkurrenz, und schon bald befindet sich Silver in
einem Netfzwerk aus Ratseln und Geheimnissen aus I&ngst — oder weniger |Gngst — verges-
sener Vergangenheit.

[EITFRAGEN/HAUPTMOTIVE

"Das Leben ist so wertvoll, weil es endet"
Welchen Wert hat das Leben in Anbetracht der Unsterblichkeit?
Unterscheidung zwischen Mensch und Gottheit; Was ist "menschlich"?
SUnde und SUhne; Welche Vergehen sind unverzeihlich?
Rache: FUhIt man sich danach besser, oder verzeiht man lieber?
Erinnerungen und Geddchtnisverlust; Ist es besser, alles zu vergessen, oder sich an
alles erinnerne
Ferner:

e Was geschieht nach dem Tod?

e Wie ist unsere Realitat aufgebaut?e

o Gibt es Gottere Gibt es Magie? Bzw. Was wdre, wenn?




VORGESCHICHTE
\/ORGESCHICHTEI: VIRGINIA DARE

Das ganze Drama beginnt mit einer Dame namens Lilith, bekannt als die Exfrau Adams
und die Konigin der Unterwelt (im Doppelten Sinne) —sie ist eine prominente Gottin und
zugleich Oberhaupt einer der grossten kriminellen Organisationen in der Unterwelt. Sie
und ihre Geschopfe (sprich: von Géttern geschaffene Wesen, z.B: Engel, Ddmonen, Go-
lems, und jedes andere Fabelwesen und Monster Uberhaupt) gehen Deals mit den Men-
schen ein und ergattern dabei ihre Seelen. Die meisten Geschopfe sind entfernt huma-
noid, doch Lilith gelingt es, ein nahezu menschliches Wesen zu kreieren. Zu menschlich,
wie es scheint, denn Liliths Engel mischt sich unter die Sterblichen und zeugt mit einer von
ihnen ein Kind.

Lilith ist erschrocken - fUr gewdhnlich sollte den Geschdpfen die Fortpflanzung unmadglich
sein —und vernichtet inre Kreatur. Das Kind und deren Mutter nimmt sie jedoch zu sich.

Da das Kind unter seinem gemischten Erbgut gewaltig leidet, verleiht Lilith ihm Heilfahig-
keiten und spdater den Namen Luzifer, unter welchem der Junge zu einem Goftt wird. Luzi-
fer ist halb Engel, halb Mensch und ganz Gott. Luzifer ist nicht Liliths einziger Schitzling —
die Gottin ist eine Art von Mutter fUr verstossene Gétter und kuriose Wesen. Darunter auch
die junge Gottin Arika, mit welcher zusammen Luzifer aufwdachst. Die beiden stehen sich
so nahe wie Geschwister.

Lilith hat nicht vor, bald zu sterben, doch wenn sie es tut, soll eines ihrer Kinder die FUhrung
Uber ihre Organisation GUbernehmen. Luzifer reizt dies nicht — er ist grundsatzlich gegen den
Handel mit Seelen und hat kein Interesse an einer Machtposition. Er wirde alles tun, um
der Verantwortung zu entgehen — umso besser fUr seine Schwester. Wahrend Rika ndmlich
ehrgeizig und fleissig ist, I&sst Luzifer sich durchs Leben freiben und schaut, wo es ihn hin-
bringt. Beide sind jedoch neugierig und entdecken jedoch gerne die Wunder der Wellt,
und wdhrend Luzifer sich an den kleinen, praktischen Dingen erfreut, verfolgt Rika einen
eher wissenschaftlichen Weg — mit Theorien und Versuchen erforscht sie die Moglichkei-
ten, die ihr die Welt innerhalb von Raum, Zeit und Realitat zu bieten hat. Sie teilen Liliths
Faszination fUr die Menschen und ihr Verhalten, was ihnen letztendlich zum Verhdngnis
wird.

1585. Die Roanoke-Kolonie erreicht die KUste der neuen Welt und errichtet eine der ersten
britischen Siedlungen Uberhaupt. Zwei Jahre spdter wird Virginia Dare geboren, das erste
britische Kind auf amerikanischem Boden. Unter den Siedlern befindet sich Jane Jones,
ein Engel mit dem Auftrag, die Kolonie zu Uberwachen. Jane ist ein Engel der Hekate, ei-
ner Freundin von Lilith. Diese ist interessiert an der neuen Welt, und als eine Gottin, die den
Menschen sehr nahesteht, hat sie Uberall ihre Kreaturen. Doch die Kolonie hat trotz Janes
Anstrengungen Pech. So viel, dass die Siedler ihre Position auf Roanoke verlassen mUssen
und sich auf gut Glick allein durchschlagen muUssen. Als zwei Jahre spater Schiffe aus
England auf Roanoke eintreffen, ist die Kolonie (fast) spurlos verschwunden.

Jane ist Uberfordert, doch das ist nicht das einzige Problem: Jane ist verliebt. Sie winscht
sich nichts mehr, als, ein gewdhnliches, sterbliches Leben fUhren zu kbnnen, ohne ihre
Pflichten als Engel und diese lastige Eigenschaft namens Unsterblichkeit.

Rika, welche ebenfalls ein Auge auf die Kolonie geworfen hat, erkennt inre Chance und
macht mit Jane einen Deal: Sie macht Jane und die zwdlf Generationen, die ihr folgen,
sterblich. Da Jane ein Engel ist, hat sie selbst keine Seele und verspricht Rika daher diejeni-
gen ihrer Nachfahren - nach deren Tod, versteht sich. Rika halt ihnr Wort und ermdglicht
Jane ein sterbliches Leben, indem sie das Engelsgen der Nachkommen 12 Generationen
lang unterdrUckt. In der 13. Generation wird die Engelskraft jedoch zurUckkehren, und das
erste Kind der 13 Generation wird sowohl die vereinten Krafte seiner Vorgdnger als auch
die Pflichten eines Engels erben und wieder in Hekates Dienste treten mussen. Der Deal ist
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ideal fUr Jane — zwdlf Generationen, die ein gewdhnliches, sterbliches Leben fUhren dur-
fen, von den Pflichten der Engel befreit, und fUr Rika — zwéIf Seelen mit einem Streich.
Aber natUrlich haut Rika Jane Gbers Ohr: S&mtliche von Janes direkten Nachfahren sind
Frauen, welche allesamt bei der Geburt ihres ersten Kindes — Téchter — umkommen. Die
einzigen S6hne in der Familie sind jene, die als Zwilinge oder Drilinge mit den Téchtern zu-
sammen geboren wurden. Statt lange, gluckliche Leben zu fUhren, leben sie gerade mal
lange genug, um Nachwuchs auf die Welt zu bringen.

Lilith findet die Sache gar nicht lustig; ZeitUbergreifende Deals und Deals, in welchen es
nicht nur um die Seelen der Verhandelten geht, sondern auch "unschuldige" Seelen mit-
einbezogen werden, verstossen gegen ihren Codex. Die Organisation ist zwar kriminell,
doch das geht selbst inr zu weit. Sie will Rika dafur bestrafen, doch Luzifer deckt seine
Schwester und Uberzeugt die Kdnigin der Unterwelt (im Doppelten Sinne), dass er derje-
nige war, der den Deal eingegangen ist. Lilith bestraft also ihn — einerseits wird er nie das
Oberhaupt der Organisation werden (was Luzifer kaum als Strafe empfindet) und ande-
rerseits wird seine Gottlichkeit vorUbergehend unterdrickt und er wird anstelle eines En-
gels zur Roanoke Kolonie geschickt, um Janes Platz einzunehmen. Lilith hofft, mit diesen
Massnahmen Hekates Zorn zu lindern und Frieden zu bewahren.

Virginia Dare ist etwa funfzehn, als ein Junge an den Strand ihrer Siedlung ange-
schwemmt wird. Sie pdppelt Luzifer auf und die beiden verlieben sich natUrlich ineinan-
der. Fast drei friedliche, kitschige Jahre verbringen sie glicklich zusammen, Sonnenunter-
gdnge und Sternenndchte und all das.

Und dann kehrt Luzifers aufgestaute Kraft pldtzlich zurGck und er legt in einem einzigen
Tag die gesamte Siedlung in Schutt und Asche. Ob dies Teil der Strafe ist oder ein Unfall,
erfahrt Luzifer nie, doch er vermutet ersteres. Virginia wird vom Feuer nicht verschontf,
doch Luzifer ist nicht bereit, sie sterben zu lassen, und verleiht ihr Unsterblichkeit, um sie zu
retten. Da er seine Strafe nun aber abgesessen hat, wird er zurUck in die Unterwelt gerufen
und muss Virginia verlassen. Virginia Dare ist jetzt also unsterblich. Ihr Kérper heilt zwar
schnell und komplett, doch Luzifers Abgang und der Tod aller Menschen, die sie je kannte
und liebte, hinterlassen ganz andere Narben. Sie ist einsam und verzweifelt. Sie winscht
sich, sie ware auch gestorben, merkt aber schnell, dass sie das nicht kann. So irrt sie allein
auf der Insel herum, bis sie von Agenten der Nekropolis gefunden wird. Sie wird von der
Nekropolis aufgenommen und nimmt den Namen Ash an.

VORGESCHICHTE 2: ASH

Ash ist eine erfolgreiche Sensenfrau, wird jedoch von ihrer Vergangenheit gequdilt. Sie
schwort sich Rache. Als sie von einer Waffe hort, welche selbst Gotter téten kdnnen soll,
macht sie sich auf die Suche nach dem legenddéren Gottermorder. Die Gottermobrder
wurden von Hekate geschaffen. Ihr bester so weit ist Levanter, ein Schwert, welches die
Form eines Raben annehmen kann. Levanter ist gewissermassen ein Phonix — er stirbt re-
gelmassig und wird wieder zum Ei, aus welchem er dann erneut schlUpft. Wie alle Vogel
prégt er sich auf das erste Wesen, welches er sieht und ist diesem entsprechend treu.

Ash versucht nun, diese Waffe zu stehlen, wird jedoch gefangen und zu Lilith gebracht.
Diese hat zuerst vor, Ash in einen Kerker werfen zu lassen und zu téten, sobald der Gotter-
morder geschlUpft ist, doch Luzifer erkennt "seine" Unsterbliche und erhnebt (mit der Ab-
sicht, sie zu retten) Einspruch. Er schldgt vor, Ash am Leben zu lassen und von inrem See-
lenfanger, einem Artefakt, das es ihr erlaubt, Seelen einzufangen, Gebrauch zu machen.
Lilith ist skeptisch, gibt aber nach und Uberldsst Ash Luzifer, unter der Bedingung, dass Rika
die beiden beaufsichtigt. Luzifer glaubt, Ash gerettet zu haben, fUr Ash hingegen beginnt
die schlimmste Zeit inres Lebens, als sie an Luzifers und Arikas Seite Seelen sammelt. Dies
sind die Seelen von Leuten, die erst gestorben sind und eigentlich in die Nekropolis gehen
mussten.
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Luzifer, welchem das Seelensammeln ganz und gar nicht gefallt, macht sich schon bald
aus dem Staub und geht anderen Aktivitdten nach. Dabei |asst er Ash in Arikas Obhut,
was Ashs Hass fur Luzifer weiter ankurbelt.

Es ist nur eine Frage der Zeit, ehe sie Uberschnappt.

Als Levanter schlUpft, ist Ash die erste, die bei ihnm ist. Sie nimmt das Schwert an sich. Luzifer
hat inre Familie getdtet, also tdtet sie — aus Prinzip — seine. Sie stattet Rika einen Besuch in
inrem Zimmer ab und tétet die Gottin kurzerhand.

Wenn Gétter ganz vergessen werden, sterben sie. Man sagt, sie landen in der sagenum-
wobenen Grauzone. Levanter macht den Prozess um einiges schneller, als er Rika aus der
Realitdt hinausschneidet. Doch da die Géttin dank des Deals noch immer eine Verbin-
dung zur Menschenwelt hat, geht sie nicht ganz unter in diesem Ort ausserhalb von Zeit,
Raum und Realitdt. Alle paar J&hrchen erhdlt sie eine Seele, welche sie bei Kraften halt.
Luzifer ist ausser sich vor Wut, kann jedoch nichts tun, als Ash in die Nekropolis zurGckflich-
tet und sich dort verschanzt. Sie nimmt den Namen Silver an und fahrt mit inrem Leben als
Reaper fort — nun mit dem belastenden Ziel, die Seelen, fUr deren Verschwinden sie ver-
antwortlich war, wieder wettzumachen. Es ist diese Zeit, in welcher Silver sich zum zweit-
besten Reaper macht.

VORGESCHICHTE 3: SILVER

Luzifer gibt die Hoffnung nicht auf. Er weiss, dass die Seelen, die Rika versprochen waren,
weiterhin verschwinden und hofft, dass sie irgendwann genug Kraft hat, sich aus der
Grauzone rauszuziehen. Er verfolgt die Blutslinie des Fluches und sieht zu, dass die Seelen
schoén brav Rika versprochen bleiben.

Doch Alastair Wrong weiss Uber die ganze Welt der Reaper, D&dmonen und Gotter Be-
scheid und weiss auch, wie man sich mit ihnen rumschlégt. Er und seine Zwillingsschwester
Winifred stolpern Gber das Geheimnis des Fluches und decken es auf, werden tiefer und
tiefer in die Welt des UbernatUrlichen gezogen, bis die beiden schlussendlich zu Informan-
ten der Nekropolis werden. Winifred stirbt beim Tod ihres Kindes, wdhrend Alastair es zu
sich nimmt und nach einem Weg sucht, die Seele seiner Nichte und spdter die seines
Grossneffen aus dem Deal zu ziehen.

Nate ist ein Junge, was ihn vermuten |dsst, dass er derjenige ist, welcher in die Dienste He-
kates tfreten muss. Er winscht sich, dass Nate das Gen ganz verlieren mége und geht ei-
nen Deal mit dem ehemaligen Reaper Cory ein. Alastair weiss, dass Cory die Seelen, die
er in die Nekropolis hatte bringen mussen, fUr sich behielt und weiterhin den Seelenfanger
benutzt, um Seelen fUr sich zu sammeln. Er droht Cory an, mit diesem Wissen zur Nekropolis
zu gehen, wenn Cory ihm nicht hilft, den Fluch zu brechen. Cory hat eine Affinitat fir
Schutzschilde - er ist weit und breit der beste, wenn es darum geht, sie um Gebdude oder
Personen zu errichten. Er legt tats@chlich einen Schutzschild Uber Nate, welchen es Hek-
ate unmdglich macht, den Jungen auch nur anzurUhren, tétet danach aber Alastair aus
Angst, dennoch verraten zu werden. Silver, welche von Alastair eine Meldung erhdlt, eilt
sofort zu Alastair, wéhrend Nate Luzifer informiert, nachdem sein Grossvater nicht von sei-
nem Abendspaziergang zurUckkehrt. Hat jedoch vorgesorgt: Er legt einen undurchdringli-
chen Schutzschild an, in welchem Silver und Luzifer gefangen sind, sobald er aktiviert ist.
Cory braucht nur zu warten, bis Silver in die Falle tappt, und als Luzifer aufkreuzt, ist das ein
kleiner Bonus fUr den ehemaligen Sensenmann. Silver und Luzifer, zum ersten Mal seit lan-
ger Zeit gezwungen, lange Zeit auf demselben Raum zu verbringen, tauschen sich Gber
inre GefUhle aus — hauptsdchlich eine ganze Menge Reue, die die Luft zwischen den bei-
den dick macht. Als Silver sagt, sie winsche sich, sie kdnne alles vergessen, bietet Luzifer
inr die Wasser der Lethe an - ein Trank, welcher inr Geddchtnis [6scht. Silver nimmt fast so-
fort das Angebot an. Zuvor meldet sie sich aber noch bei Charlie, denn Cory hat verges-
sen, den Schutzschild gegn Handysignale abzuschirmen. Wahrend sie in Ohnmacht fallt
und Charlie sie abholen kommt, macht Luzifer sich aus dem Staube — entweder, indem er
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den Schutzschild knackt und hinausgeht, ehe Charlie ankommt, oder indem er einfach
an Charlie vorbeigeht - ganz klar wird das nie.

Als Silver in der Nekropolis erwacht, weiss sie nichts mehr und Charlie muss ihr so ziemlich
alles beibringen, was sie als Reaper kennen sollte. Sie erfahrt von ihrer Position als ehema-
lige Zweitbeste und will unbedingt wieder diese Stellung erlangen. Zudem hort sie von
Alastairs Tod und mdchte wissen, ob er etwas mit inrem Geddachtnisverlust zu tun hat. Sie
nervt Charlie also so lange, bis sie die Mission erhdlt. Es ist eine Art von Probe: wenn sie es
innerhalb von drei Tagen schafft, den Fall zu 16sen (das ist ihre Rekordzeit in einem Fall) so
darf sie inren Platz wieder einnehmen. Silver verbringt die erste Hdlfte des ersten Tages da-
mit, in der Nekropolis Info Uber Alastair und Sterlyn Island zu finden und Cartoons Gber Ki-
wivdgel zu schauen, dann geht es ab in die Uberwelt fUr sie — aus den grauen Nebel der
Nekropolis hinaus und in den grauen Nebel der Bay Area hinein.

12



PLOT
PROLOG

Im Prolog begegnen wir Silver kurz vor inrem Geddchtnisverlust. Sie findet Alastairs Leiche
und informiert Nate, wird jedoch pldtzlich von einer unbekannten Person Uberfallen.

TAG

Silver bricht in Nates Haus ein und wartet auf den Jungen. Sie erklart, dass sie sich an
nichts erinnern kann und erzahlt von Charlie, dem sprechenden Skelett, welches ihr alles
erz@hlte, was sie nun weiss. Sie erklart, dass der Fall eine Probe ist — wenn sie Erfolg hat,
darf sie nicht nur wieder beginnen, zu arbeiten, sondern verdient sich auch ihre Position
als zweitbester Reaper der Nekropolis wieder.

Silver und Nate betreten das BUro.

Nate erwdhnt am Rande, dass sein Vater auf Geschdaftsreise sei und dass sein Vater vor
Kurzem seinen Babysitter entlassen habe. Nate bietet Silver zudem seine Hilfe an. Als sie
ihn nach auffdlligen Personen in der Gegend in letzter Zeit befragt, fallt Nate niemand
zwar ein, doch stellt er sich trotzdem als grosse Hilfe heraus: Als Kind verschlang er Ge-
schichten Uber die Uber- und Unterwelt, und nun ist er sowas wie ein wandelndes Lexikon,
das Silver auf die Springe hilft, wenn ihr eigenes Geddchtnis hapert.

Silver geht alle ihre Papiere im BUro durch, kommt jedoch auf keine kluge ErklGrung. Nate
und Silver statten Alastair einen Besuch auf dem Friedhof ab, wobei Silver der Schutzschild
um Nate herum auffallt. Auf dem Heimweg stossen Nate und Silver auf einen Jungen, der
gerade aus einem Loch im Boden kriecht und ein brennendes Schwert mit sich tragt. Der
Junge grusst sie, ergreift dann jedoch die Flucht und rdt den beiden andern, dasselbe zu
tun. Der Grund dafur ist das riesige Geschopf aus Erde, ein Golem, welcher ihn verfolgt.
Silver und Nate laufen also ebenfalls weg und finden den Jungen schon bald wieder. Er
|&dt sie zu einem Tee ein.

Es stellt sich heraus, dass der Junge und Nate sich bereits kennen: er war Nates Babysitter,
bekannt unter dem Namen Luce. Luce bestreitet, etwas mit dem Fall zu tun zu haben; er
sei bloss ein Monsterjéger auf Durchreise. Ehe irgendjemand diese Aussage hinterfragen
kann, holt der Golem mit ihnen auf. Luce kdmpft, und wdhrenddessen erlebt Silver hat ein
Flashback einer dhnlichen Kampfszene. Als Luzifer in eine brenzlige Situation gerat, wirft sie
ihm aus einem Impuls heraus ihr Schwert zu ruft Luce bei seinem wirklichen Namen: "Luzi-
fer'. Nach dem Kampf tauchen zwei weitere Golems auf und Luce schickt Silver und Nate
wegq. Silver ist verwirrt, Nate beginnt, sich Gedanken zu machen.

Um an mehr Info ranzukommen, kontaktiert Silver Charlie. An jenem Abend bricht Luzifer
das erste Mal bei den Wrongs ein — durchbricht dabei den Schutzschild und plaudert ein
wenig mit der Uberraschten Silver.

TAG 2:

Silver und Nate vertragen sich am ndchsten Morgen wieder. Zusammen gehen sie eine
Liste von Kontakten durch, welche Silver sich in der Nekropolis zusammengestellt hat. Sie
Cory suchen auf, einen ehemaligen Reaper im Ruhestand. Cory verhdlt sich héchst frag-
wUrdig, und nach dem Gesprdch offenbart Nate, dass Cory gefeuert wurde, well er es
nicht schaffte, genug Seelen wiederzufinden. Silver will nicht herhéren. Um Mittagszeit
werden sie und Nate von einer Gruppe wild gewordener Petflasche angegriffen, welche
—lacherlich wie sie ist — ziemlich lastig werden. Durch eine interessante Anwendung des
Schwerts Levanter besiegt Silver die Flaschen und die beiden setzen ihre Reise fort. Gegen
Abend wird Nate mUde und Silver schickt ihnn nach Hause — den letzten Besucht schafft sie
schon allein. Silver landet bei einer alten Dame namens Katie, welche definitiv mehr als
eine blosse Sterbliche ist. Information bringt Silver aus inr jedoch keine heraus. Auf dem
Heimweg von Katies Zuhause wird Silver von einem unbekannten Monster Gberfallen,
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welchem sie nur knapp entkommt. Als sie versucht, mit Levanter ein Portal herzustellen
und weg zu teleportieren, bleibt sie in der Grauzone stecken und begegnet einem ge-
heimnisvollen M&dchen, welches ebenfalls in der Grauzone zu schweben scheint. Als sie
nach einem verzweifelten Kompf wieder ausgespuckt wird, in Nates Garten. Silver ist na-
turlich geschockt und verangstigt, IGsst sich aber nicht abschrecken. Doch noch ist das
Chaos nicht vorbei: Silver erféhrt, dass jemand ins Haus eingebrochen ist, und ist nicht
Uberrascht, als Nate und sie Luzifer in inrem BUro vorfinden. Er bittet fUr eine Nacht um Un-
terschlupf, will Silver und Nate dafUr helfen. Etwas spater erfahrt Silver jedoch, dass er
ebenfalls hinter Alastairs Seele her ist, und beschliesst, Luzifer gegentber wachsam zu blei-
ben. Wenn er aber kein Seelendieb ist, muss sie weiter nach Alastairs Seele suchen.

TAG 3:

Am nd&chsten Tag erklart Luzifer, dass er Uber Nacht die Information, die Nate und Silver
zusammengetragen haben, sortiert hat. Silver fallt auf, dass es in Nates und Alastairs direk-
ter Blutlinie Gberraschend viele Tode bei der Geburt von Kindern gab - tatséchlich starben
alle Tochter der Familie bei der Geburt ihrer ersten eigenen Tochter.

Auf Luzifers Ratschlag hin machen Nate und Silver sich auf den Weg in die Nekropolis. Sil-
ver beschliesst, dass sie im allwissenden Archiv der Totenstadt mehr Gber Alastairs vorfah-
ren erfahren will. Mithilfe des Skelettes Charlie verfolgen Nate und Silver den Wrong-
Stammbaum und stellen fest, dass seit zwolf Generationen mindestens eine Seele spurlos
verschwand. Der "Fluch" beginnt bei Jane Jones, einem Engel, welcher Teil der Roanoke-
Kolonie war. Silver und Nate recherchieren im Archiv. Silver l&uft dabei Katie Uber den
Weg und stellt fest, dass sie nun ein junges Madchen ist. Kurz darauf stdsst auch Nate wie-
der zu ihr und erkl@rt, dass er das Ratsel geknackt habe.

Alastairs Vorfahrin mUsse einen Deal eingegangen sein, um ein menschliches Leben fUh-
ren zu dUrfen, doch da Jane Jones nicht mit ihrer eigenen Seele bezahlen konnte, bezahl-
ten die zwolf ihr folgenden Generationen. Doch Nate ist das dreizehnte Kind in dieser Li-
nie, und der erste Junge ohne ein weibliches Geschwister. Katie offenbart, dass dies be-
deutet, dass er Janes Stellung als Schutzengel einnehmen musse — und in die Dienste Hek-
ates treten, welcher auch schon Jane Jones unterstand.

Katie bietet Nate und Silver an, sich mit Alastairs Geist zu treffen, welcher an den Pforten
zur Unterwelt auf seine Seele wartet — er kommt nicht ins Nachleben, es sei denn, er gibt
die Seele der Nekropolis ab. Alastairs Geist versucht, Silver auf eine bestimmte Nachricht
aufmerksam zu machen, welche sie jedoch nie erhielt. Etwas besuchen kehren Silver und
Nate letztendlich noch Silvers Wohnung, wo sie auf eine Kette stossen, welche einen gros-
sen Hinweis zu Silvers Computerpasswort liefert.

Die beiden eilen wieder zum Anwesen der Wrongs, wo sie den Computer entsperren und
eine E-Mail von Alastair finden, welcher ihnen offenbart, dass Cory der Tater ist.

Sofort macht sie sich auf den Weg zu Corys Haus. Ein Kampf ist bereits in vollem Gange.
Luzifer hat sich Zutritt zu Corys Anwesen verschafft und ist nun drauf und dran, die Seele
zurUckzuholen. Nach einem langen Gerangel bemerkt Silver schliesslich einen Kronleuch-
ter, an welchem gefangene Seelen hdngen, getarnt als bunte Glaskugeln. Cory erklart
schlussendlich, dass er Seelen sammle, um eine eigene Generation von Gottern zu er-
schaffen, jedoch nichts davon wisse, wo die Seelen von Nates Vorfahren hingekommen
seien. Er habe lediglich Alastairs Seele zu sich genommen und den alten Mann getotet,
weil dieser ihm drohte, der Nekropolis von Corys Taten zu erzdhlen. Als Silver und Luzifer
gleichzeitig versuchen, sich Cory, bzw. Alastairs Seele, zu schnappen, geraten sie sich in
die Haare und Cory entwischt. Silver und Luzifer sind durch den vorherigen Kampf zu an-
geschlagen, um ihn zu verfolgen. Sie verarzten sich gegenseitig und Silver schlaft letztend-
lich ein. Als sie wieder erwacht, ist Luzifer verschwunden und es ist nach Mitternacht. Silver
hat die Deadline verpasst.
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TAG 4.

Niedergeschlagen kehrt Silver in die Nekropolis zurGck. Dort erféhrt sie jedoch, dass
Alastairs Seele doch eingetroffen ist und Silver inre Mission erfolgreich absolvierte. Silver ist
Uberrascht und verwirrt. Sie stdsst erneut auf Katie, welche zugibt, die Seele fur Silver ge-
funden und zurGckgebracht zu haben - als Gegenleistung fUr einen Gefallen, den Silver
inr scheinbar getan hat.

Noch verwirrter als zuvor kehrt Silver in ihre Wohnung zurUck.

Sie ruft Nate an und kriegt mit, dass Corys Leiche im Garten der Wrongs gefunden wurde.
Der Junge ist aufgewUhlt und verdngstigt. Silver geht am Abend zu Nate, um beiihm
nach dem Rechten zu sehen. Er scheint in einer kleinen Krise zu stecken, doch er erholt
sich schnell davon. Gerade rechtzeitig.

Denn kurz nach Mitternacht trifft auch Luzifer ein, fleht Nate diesmal regelrecht an, im
Haus bleiben zu durfen. Zusammen mit Luzifer 16st Silver nun den Rest des Falles auf: Jane
Jones ging mit einem Gott einen Deal ein, und Alastair bat Cory, den daraus resultieren-
den Fluch von Nate zu |6sen. Cory tat dies, indem er einen Schutzschild um Nate legte,
welcher dafir sorgt, dass Hekate, Janes ehemalige Meisterin, Nate nicht mehr anrUhren
kann. Somit kann sie ihn auch nicht dazu bringen, als Engel in ihre Dienste zu treten. Cory
totete Alastair aber nach dem Anlegen des Schutzschildes und nahm sich seine Seele —
ein Fehler, denn hinter genau dieser Seele ist der Gott Luzifer her.

Luzifer hat n&mlich Folgendes zu erzéhlen: Die Gottheit, welche mit Jane Jones den Deal
schloss, war seine Schwester Arika. Arika starb jedoch wenige Jahre nach dem Schliessen
des Deals. Da die Seelen aber weiterhin verschwanden, nimmt Luzifer an, dass Arika noch
irgendwo zu finden ist — da Alastair der letzte war, der vom Fluch betroffen war (von Nate
abgesehen). Wenn er danach nichts mehr von Rika horte, wirde er aufgeben. Doch als
er beobachtet, wie Cory sich die Seele nimmt, ist klar, dass er sie zurickholen muss. Und
wenn er dabei Silver Gber den Weg Iauft und ihr das Geddchtnis 16scht... nun ja. Kann ja
mal passieren.

Silver erzahlt Luzifer daraufhin von inrem Zusammenstoss mit dem Madchen in der Grau-
zone, und Luzifer bestatigt sofort, dass es sich bei inr um Rika handeln muss. Er bittet sie,
ihnm zu helfen, Rika erneut zu finden, und verspricht ihn im Gegenzug inr Gedachtnis zu-
rock.

TAG 5:

Am né&chsten Tag reisen Silver und Luzifer in die Unterwelt, um nach dem Wasser der
Mnemosyne zu suchen — ein Gegengift fUr Lethes Wasser, welches der Grund fUr Silvers
Geddachtnisverlust waren. Sie gehen zu Luzifer nach Hause — er wohnt bei seiner Mentorin,
der grossen Géttin Lilith, Kénigin der Unterwelt (im Doppelten Sinne). Lilith erkennt in Silver
jemanden, doch als Silver Luzifer danach fragt, weicht er inr aus. Sie finden das Gegengift
und stellen Silvers Geddachtnis wieder her.

Es folgt eine Welle aus Flashbacks. Die wichtigsten Erinnerungen:

- Silverist Virginia Dare, ein Mddchen aus jener Kolonie, in welcher auch Jane Jones
lebte und welche Luzifer aus Versehen ausldschte

- Als Luzifer Silvers Kolonie aus Versehen ausldschte, schaffte er es, sie zu retten, in-
dem er sie unsterblich machte.

- Silver wollte sich daftr an ihm rdchen und wurde jedoch in der Unterwelt gefangen
und festgehalten. Als sie floh, réchte sie sich dennoch an Luzifer und totete Rika.

- Als Alastair Silver seine Mitteilung schickte, stiessen Silver und Luzifer zusammen und
Luzifer bot Silver nach einem langen Gesprdch das Wasser Lethes an. Silver nahm
den Trank freiwillig zu sich und verlor ihr Gedd&chtnis.
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Als Silver wieder zu sich kommt, ist sie im Hause Wrong. Sie versdhnt sich mit Luzifer; Nate ist
mit seinem Vater unterwegs.

TAG 6:

Silver und Luzifer holen gemeinsam Rika aus der Grauzone zurUck. Dies verlduft relativ un-
spektakuldr - Silver wartet und spricht mit Katie, wahrend Luzifer seine Schwester zurick-
holt. Letztendlich stdsst auch Nate zu ihnen und sie fahren zu dritt und glucklich in den
Sonnenuntergang oder so.

EPILOG:

Silver und Luzifer treffen sich auf einem HUgel in der NGhe der ehemaligen Kolonie und Sil-
ver bittet Luzifer, sie endlich sterben zu lassen. Dies geschieht in ferner Zukunft, und die bei-
den sind sich mittlerweile wieder nahe. Silver stirbt einen friedlichen Tod.

/USAMMENFEFASSUNG:

Silver muss eine Seele suchen, weil sie ihre Position als Reaper und ihre Erinnerungen wie-
der will. Luzifer sucht dieselbe Seele, welil sie die letzte Chance seiner Schwester ist, den
Ausweg aus der "Grauzone" zwischen Leben und Tod zu finden. Cory hat die Seele, well
Alastair mit ihm einen Deal machte und Cory den alten Mann tétete und sich die Seele
nahm.

Silver und Nate suchen nach der Seele, Luzifer ebenfalls, und inre Wege kreuzen sich.
Letztendlich begegnen sich Silver und Luzifer auch wieder bei Cory, doch es ist Cory, wel-
cher sich mit der Seele aus dem Staub macht. Trotzdem gelangt die Seele rechtzeitig in
der Nekropolis an — Hekate Ubernimmt diesen Job und tétet auch Cory. Luzifer, Silver, Hek-
ate und die Wrong-Familie sind alle Gber diesen Deal oder diese Events verbunden, die
sich dazumal in und um die Roanoke Kolonie ereigneten. Silver erhdlt inr Geddchtnis zu-
rOck und Luzifer seine Schwester, Nate ist geschitzt, und so sind letztendlich alle bis auf
Hekate glucklich und zufrieden.
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OUTLINE: VERSION 2

SYNOPSIS

Silver erwacht in der Nekropolis - Stadt des Todes - mit einem Journal (ihrem eigenen), ei-
nem gestaltwandelnden Schwert und einem leergefegten Kopf.

Noch am selben Tag wird sie auf eine Mission geschickt - als Grim Reaper soll sie eine ver-
schwundenen Seele in der Welt der Sterblichen (Uberwelt) finden und dieser den Weg in
die Unterwelt weisen. Dabei behilflich sind ihr ein Uberdramatischer Rabe namens Levanter
und Nate Wrong, der sechzehnjdhrige Enkel inres verstorbenen Informanten.

Doch schon bald stellt sich heraus, wie schwierig es sein kann, ohne jegliche Erinnerungen
durch eine solch komplexe Welt voller alter Freude und Feinde zu wandern. Als dann
auch noch der selbsternannte Prinz der Holle (Luzifer) auftaucht und behauptet, ihr ver-
schwundenes Geddchtnis zu besitzen, merkt Silver, dass es hier um mehr geht als nur ein
paar Seelen.

[EITFRAGEN/HAUPTMOTIVE

o '"Das Leben ist so wertvoll, weil es endet." Wie sieht das in Anbetracht der Unsterblichkeit
aus? Sinn des Lebens?

¢ Silver hat ihre Erinnerungen verloren. Ist das Glick oder Unglick? Ware es besser fur sie, ein-
fach neu anzufangen, oder will sie ihre Erinnerungen wirklich zurick?e Oder anders: Wird sie
es bereuen, ihre Erinnerungen zurickverlangt zu haben?

e Nates Mutter ist an einer unheilbaren Krankheit gestorben. Unsterblichkeit wirde jede
Krankheit heilen und den Kérper gesund halten. Wir fUhlt sich Nate, als er dies herausfindet?
Wie wirde Nate sich entscheiden, wenn ihm die Unsterblichkeit angeboten wirde...

o ...wenn er wusste, dass er die Krankheit hate
o ... wenn er nicht wisste, ob er die Krankheit hate

e Was geschieht nach dem Tod?

e Religion?

o Silver verzeiht Luzifer, als er ihr ein Gest&dnddnis macht, ehe sie ihre Erinnerungen zuricker-
langt. Wirde sie ihm auch mit ihren Erinnerungen verzeihen? Wenn nicht, wie rechtfertigt
sie dies?
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PLOT

Im Prolog begegnen wir Silver kurz vor inrem Geddchtnisverlust. Sie findet Alastairs Leiche
und informiert Nate, wird jedoch pldtzlich von einer unbekannten Person Uberfallen.

KAPITEL 1

Silver sitzt in Nates Bibliothek und wartet auf den Jungen. Sie blattert dabei in dem Jour-
nal, welches man ihr in der Nekropolis gegeben hat. Sie erklart, dass sie sich an nichts erin-
nern kann und vergleicht die Bibliothek der Wrongs mit jener in der Nekropolis.

(Die siebzehnjghrige VierhundertjGhrige erinnert sich an nichts, doch laut dem Skelett
Charlie (welches dem Tod assistiert und auch dessen "Kérper" ist) ist sie nicht grundlegend
anders als zuvor.)

Nate kommt nach Hause und Silver erzahlt ihm weiter, was mit inrem Vertrag geschah
und was ihre Mission ist.

(Charlie erkiart Silver, dass sie ihren Platz als Reaperin gern wieder einnehmen darf. Silver
unterschreibt einen Vertrag und Charlie erklart ihr den Fall, an welchem sie bisher arbei-
tete. Ihr wird auch mitgeteilt, dass alle ihre Sachen entweder bei ihr zuhause oder in ihrem
Buro in der Uberwelt bei Ihrem Informanten sind. Allerdings lassen sich keinerlei Doku-
mente oder Hinweise zum neusten Fall finden.)

Silver und Nate betreten das Buro, in welchem sich Silvers Sachen befinden.

(Silver lernt Alice kennen, eine Heilerin der Nekropolis, welche sich auch als ihre beste
Freundin und Mitbewohnerin herausstellt. Silver wird ausserdem mit ihrem Raben namens
Levanter wiedervereint. Levanter kann sich in ein Schwert verwandeln, welches nicht nur
ihre Hand im Kampf selbstdndig fGhrt, sondern auch Schlitze in der Realitat 6ffnen kann,
durch welche Silver in die Grauzone und am andern Ende an jedem gewuiUnschten Ort
und in jeder gewlUnschten Realitat wieder erscheinen kann. Mit Levanter an ihrer Seite
reist Silver also am ndchsten Tag in die Uberwelt.)

Alastair, von welchem sie in inrem Journal liest, hinterldsst ein Haus mit einer wertvollen Bib-
liothek und einen Enkelsohn: Nathan "Nate" Wrong (und wehe, man nennt ihn Nathaniel).
Nate erwdhnt am Rande, dass sein Vater auf Geschdaftsreise sei und dass er Post von sei-
nem Cousin, Cole, aus der Schweiz erhalten habe. Durch Alastairs Tod befurchtet Silver,
dass Nate sie nicht ldnger im Haus haben mdchte. Nate hat aber nichts dagegen, im Ge-
genteil: er bietet ihr sein Hilfe an- er tut alles, um nicht seine Hausaufgaben fUr die Som-
merferien erledigen zu mUssen — wenn Silver ihm dafur hilft, den Mordfall an seinem Gross-
vater aufzuldsen. Als sie ihn nach auffdlligen Personen in der Gegend in letzter Zeit be-
fragt, fallt Nate niemand zwar ein, doch stellt er sich trotzdem als grosse Hilfe heraus: Als
Kind verschlang er Geschichten Uber die Uber- und Unterwelt, und nun ist er sowas wie ein
wandelndes Lexikon, das Silver auf die Springe hilft, wenn inr eigenes Geddchtnis hapert.

KAPITEL 2

Silver geht alle ihre Papiere im BUro durch, kommt jedoch auf keine kluge Erklérung. Sie
ruft Alice an und informiert sie Uber Alastairs Tod. Auch wenn Silver sich nicht an den
Mann erinnert, muss er inr sehr wichtig gewesen sein. Sie bittet Alice, inr den Fall zuzuwei-
sen, doch Alice erwidert, dass sie keine Kontrolle darUber hat. Silver macht jedoch mit inr
aus, dass Alice sich dafur einsetzt, dass Alastairs Fall an Silver weitergeleitet wird, sobald sie
mit Allens Fall fertig ist. hier findet Silver auch heraus, dass es viel weniger Reaper gibt, als
sie ursprunglich vermutete. Silver bedankt sich und nimmt sich vor, sich noch mehr MUhe
bei dem Fall zu geben.
Am nd&chsten Tag kommt Nate ins BUro und beschwert sich, dass er es nicht ldnger aus-
halt, Papiere anzuschauen. Ausserdem hat er Kinotickets gebucht. Er Uberredet Silver also,
sich mit ihm einen Film anzuschauen und das Buro zu verlassen, immerhin braucht auch
sie mal eine Pause, auch wenn sie erst einen Tag arbeitete.
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NatUrlich klappt das mit der Pause nicht so ganz. Nate und Silver stolpern stattdessen auf
einen Jungen, der gerade aus einem Loch im Boden kriecht und ein brennendes Schwert
mit sich tragt. Der Junge grUsst sie, ergreift dann jedoch die Flucht und rdt den beiden an-
dern, dasselbe zu tun. Der Grund dafur ist das riesige Geschopf aus Erde, ein Golem, wel-
cher ihn verfolgt. Silver und Nate laufen also ebenfalls weg und finden den Jungen schon
bald wieder. Er |&dt sie zu einem Tee ein.

Es stellt sich heraus, dass der Junge und Nate sich bereits kennen: er war ein Dealer an
Nates Schule, bekannt unter dem Namen Luce. Aus irgendeinem Grund scheint der junge
Mann auch zu Silver eine besondere Verbindung zu haben. Luce bestreitet, etwas mit den
Fallen zu tun zu haben; er sei bloss ein Gott auf Durchreise, und bekanntlich kénnen Gét-
ter ja keine Seelen konsumieren. Ehe irgendjemand diese Aussage hinterfragen kann, holt
der Golem mit ihnen auf. Luce und Silver bek&mpfen den Lehmriesen beide, wdhrend
Nate von Luce in einem Feuerkreis eingesperrt wird. (Der Feuerkreis ist ein ganz gewohnli-
cher Kreis aus Feuer, und der einzige Grund, weshalb Nate nicht ausbrechen kann, ist
seine Angst vor den Flammen.) Silver hat ein Flashback einer dhnlichen Kampfszene, als
sie und Luce einem vertrauten Muster zu folgen scheinen. Das Highlight besteht darin,
dass sie Luce ihr Schwert, Levanter, zuwirft und ihn "Luzifer' nennt. Nach dem Kampf tau-
chen zwei weitere Golems auf und Luce schickt Silver und Nate wegq. Silver ist verwirrt,
Nate beginnt, sich Gedanken zu machen.

KAPITEL 3

Um an mehr Info ranzukommen, kontaktiert Silver Cherry, eine junge Unsterbliche ohne
Meister oder Job, aber mit einer Menge an Information, mit welcher sie handelt. Cherry
gibt Preis, dass Silver vor ihrem Verschwinden nach Luzifer fragte, aber auch, dass Silver in
Sachen Luzifer eigentlich eine Expertin gewesen sei, auch wenn sie sich nie die MUhe ge-
macht habe, ihre Verbindung zum jungen Goftt zu erkldren. Ausserdem findet sie heraus,
das Luzifer sie angelogen hat — Gétter kdnnen sehr wohl Seelen verschlingen und tun es
auch nicht selten. Silver und Cherry unterhalten sich Uber dieses und jenes, und schon
bald ist es Nacht. Auf dem Heimweg von Cherrys Haus wird Silver von einem seltsamen
Ungeheuer Uberfallen. Da Cherry in einer geschutzten Zone lebt, ist es Silver nicht méglich,
ein Portal zu 6ffnen, und das ndchste Portal befindet sich erst ausserhalbb der Zone. Silver
ergreift die Flucht und schafft es knapp bis hinter die Grenze. Mit Levanters Hilfe Gberwal-
tigt sie den Schatten und entreisst ihm einen glihenden Stein, welcher um den Hals des
Biestes gebunden war. Sie stellt bald heraus, dass es eine Seele ist; inr Seelenfadnger nimmt
das Lichtlein problemlos in sich auf. Als sie dann mit Levanters Hilfe versucht, durch die
Grauzone zu entkommen, wird sie von einer unbekannten Macht festgehalten. In der
Grauzone stecken zu bleiben, sollte eigentlich unméglich sein. Wie kann man sich an ei-
nem Ort aufhalten, an dem nicht existieren kann?e Nach einem harten Kampf kommt sie
los und landet in einem fremden Blumenbeet. Sie ist nicht zu weit von Alomeda entfernt,
also bestellt sie sich ein Taxi und 1&uft danach zurGck zu Nates Haus.

KAPITEL 4

Am ndchsten Tag verstandigt Silver die Nekropolis und unterrichtet ihren Boss Uber den
Zwischenfall. Man rat inr, nicht mehr durch die Grauzone zu reisen, und Alice kommt mit
einem Koffer auf Besuch. Alice lehnt den Eintritt ab, erklart, dass sie nur hier ist, um Silvers
Sachen abzuliefern. Sie machen ab, dass Silver voribergehend bei Nate, in Alastairs al-
tem Zimmer, wohnen darf, solange sie auf den Jungen aufpasst und ihn in Form von Essen
bezahlt. Silver macht Nate kurzerhand zu ihrem Chauffeur und I&sst sich von ihm nach San
Francisco fahren.

Sie treffen Cory im Japanischen Teegarten, um ihn Uber die UbernatUrlichen AktivitGten in
der Umgebung auszufragen, und da stellt Silver fest, dass der Garten, welchen sie bei
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inrem Sturz verwUstet hat, Corys war. Cory wirkt nicht besonders erfreut Gber die Fragerei,
doch er erklé@rt ihnen, wie man einen Ddmonen fangt. Dabei gibt er ihnen einige sehr de-
taillierte Tipps. Danach will er aber nichts mehr von ihnen wissen. Silver und Nate machen
sich also wieder auf die Jagd nach Luzifer, welchen sie zu dem Zeitpunkt sowohl fur Allens
als auch fUr Alastairs Verschwinden verantwortlich machen.

Als sie Alice Uber inren Fund erzahlt, reagiert diese seltsam und rét Silver, sich auch nicht
mehr mit Cory abzugeben, was Silver und Nate eigentlich ohnehin nicht vorhatten.

KAPITEL 5

Als sie wieder nach Hause kommen, finden Silver und Nate Luzifer in Silvers Buro. Silver und
Luzifer konfrontieren den jungen Gott und er gibt zu, Allens Seele zu haben, ist jedoch be-
reit, sie gegen Alastairs auszutauschen, sollten Silver und Nate sie finden. Dies verblUfft die
beiden, die bisher annahmen, Luzifer hatte Alastairs Seele. Verwundert, weshalb Luzifer so
dringend eine Seele aus der Blutslinie der Wrongs mochte, ruft Silver Cherry an. Cherry ver-
spricht, einen Blick auf die Sache zu werfen. Zudem glaubt Silver, dem geheimnis ihres
Verschwundenen Geddchtnisses auf der Spur zu sein: Der Shclussel, mit dem Luzifer sich
Zugang zum Wrong-Haus verschafft hat, ist némlich ihrer. Zudem fallt ihr auf, dass sie jedes
Mal, wenn sie mit Luzifer aneinandergerdat, Zugriff auf Fetzen ihrer Erinnerungen erhdlt, was
sie noch verddchtiger macht.

KAPITEL 6

Wegen ihres Problems mit der Grauzone begibt Silver sich in die Nekropolis, um mit ihren
Vorgesetzten Gber ihr Problem zu sprechen. Sie begegnet Alice und beginnt mit ihr einen
Streit, und als inr die Nekropolen nicht glauben, dass sie steckengeblieben ist, kehrt sie
frustriert zu den Wrongs zurUck. Als sie und Nate jedoch ins Wrong-Haus kommen, finden
sie Luzifer und Grandma Lucy beim Tee vor. Luzifer erklart, dass er Alastairs Seele nicht I&n-
ger will, und bietet Silver und Nate stattdessen an, ihnen Allens und Alastairs Seele wieder-
zugeben, wenn er den Ddmonen, der sie hat, haben darf. Nate und Silver willigen ein. Sie
kriegen Allens Seele als Vorschuss, doch als Silver auch noch inr Geddchtnis zurUckfordert,
verweigert inr Luzifer den Wunsch. Sie tauschen Informationen aus. Silver findet heraus,
dass Luzifer fUr den Angriff nach dem Besuch bei Cherry verantwortlich war, doch er be-
streitet, irgendwas mit dem Grauzonen-Unfall zu tun zu haben. Allgerdings weiss er mehr
darUber, als er zugibt, und er ist auch der erste, der Silver glaubt, als sie sagt, dass sie ste-
ckenblieb.

Am selben Abend noch telefoniert Alice mit Silver und die beiden vertragen sich wieder.

KAPITEL 7

Auf eine Meldung Corys hin trifft sich Silver bei ihm mit Cherry. Cherry klért sie Uber den
Fluch der Wrongs auf, Uber Luzifers Zeit auf Roanoke. Nate ist das dreizehnte Glied in der
Wrong-Linie und soll daher bald in die alten Pflichten eines Engels treten. Silver und Nate
erkl@ren sich Luzifers Verhalten dadurch, dass ihm Alastairs Seele abhandengekommen
sein muss, und glauben, Luzifer wolle im Gegenzug Nate zu seinem Engel machen. Es blei-
ben jedoch zwei Fragen offen:

1) Wem versprach Alastair seine Seele?

2) Was erhielt erim Gegenzug?

Jedoch stehen Silver und Nate nach wie vor mit leeren Handen da. Erst, als Luzifer wieder
auftaucht, kdnnen sie ihn konfrontieren. Luzifer bestatigt die Sache mit dem Fluch, erkléart
ihnnen aber, dass es nicht er es war, der den Deal mit Jane Jones abschloss. Als Silver und
Nate ihn fragen, weshalb er die Seelen fUr jemand anderen sammelt, bleibt Luzifer stumm.
Allerdings erhalten sie au wenigstens eine inrer Fragen eine Antwort: Luzifer ist sich sicher,
dass Cory Alastairs Seele hat. Silver und Nate sind skeptisch, doch als Silver Cory direkt
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konfrontiert, bestatigt er inren Verdacht durch auffélliges Verhalten. Silver und Nate ge-
lingt es, Cory mittels seiner eigenen Tipps in Ketten zu legen. Sie 16sen die Siegel um Corys
Haus und gewdhren somit Luzifer Eintritt. Doch ehe sie Luzifer mit Cory abhauen lassen,
wollen sie Cory noch Uber seinen Deal mit Alastair ausfragen, beschliessen aber, die Sa-
che bis zum ndchsten Tag aufzuschieben. Silver telefoniert mit Alice und die zwei vertro-
gen sich wieder. Am ndchsten Morgen ist Luzifer verschwunden und Alastair tot. Silver ruft
Luzifer an, welcher sich jedoch erst nach mehreren Anrufen melden und auch dann nicht
besonders gesprdchig ist. Er besteht darauf, nicht der Mérder zu sein, scheint es jedoch
eilig zu haben und liefert ihr nicht mehr Hiwneise als "weisses Kaninchen". So kommt Silvers
Fall also zu Ende. So kehrt Silver in die Nekropolis zurick und liefert die zwei Seelen ab.

KAPITEL 8

Als sie jedoch Alice bei sich zuhause ftrifft, fallt Silver zum ersten Mal die Dekoration an ih-
ren Wanden auf. Sie entdeckt zwei Dinge: 1) Ein Amulett, welches auf irgendeine Weise
eine Vergissmeinnicht-BlUte enthdlt und daneben eine weisse Maske mit Hasenohren. Sil-
ver konfrontiert Alice und tatséchlich muss sie feststellen, dass inre vermeintlich beste
Freundin Alice den Dadmonen auf dem Gewissen hat. Und noch schlimmer, Alice scheint
sich nicht mal dafUr schlecht zu fGhlen. Neben inrem Job als Seelensorgerin fUr die Reaper
fOhrt sie n@mlich noch ein geheimes Doppelleben als Ddmonenjégerin: zusammen mit ei-
nigen anderen jagt und totet sie die Geschdpfe, welche den Sterblichen ihre Seelen
klauen. Entsetzt flieht Silver zurGck zu Nate.

An jenem stUrmischen Abend taucht jedoch Luzifer auf und fleht die beiden um Hilfe an.
(Etwas geschieht, wobei Luzifer Kali gestehen muss, dass er keine der beiden Seelen er-
gattern konnte. Kali bestraft Luzifer fUr sein Versagen. Bei dieser Konfrontation merkt er,
dass Kali nicht mehr diejenige ist, die sie einmal war, und dass Kalis und seine Pldne sich
vielleicht doch mehr in die Quere geraten, als er dachte. Es endet damit, dass er sich ge-
schwdcht und verdngstigt von seiner Schwester abwendet) Er steckt in Schwierigkeiten,
denn Cory war Kalis letzter Ddmon und jetzt ist er tot. Kali ist erzirnt, dass Luzifer Silver
Alastairs Seele Uberlassen hat und hat ihn in ihrem Zorn so erschreckt, dass er sich gegen
sie wendet. Doch Kali hat es irgendwie auch so geschafft, aus der Grauzone rauszukom-
men. Nach und nach erfuhr Luzifer auch von finsteren Motiven seiner Schwester, welche
er Silver und Nate nun erklart: Kali méchte den Tod ersetzen und die Nekropolis Uberneh-
men. Luzifer bittet Silver und Nate nun, ihm dabei zu helfen, die Pldne seiner Schwester zu
vereiteln. Im Gegenzug kann er nur noch etwas anbieten: Er gibt Silver inre Erinnerungen
zuruck.

KAPITEL 9

Hier soll der eigentliche Bosewicht entlarvt werden. Luzifer erklart, dass er Mist gebaut hat
und dass er Silvers und Nates Hilfe braucht, um Kali zu besiegen. Im Gegenzug verspricht
Luzifer Silver, ihre Erinnerungen zurGckzugeben. Zudem gibt er ihnen eine weitere, ent-
scheidende Info: Kali ist seine Schwester und wurde umhgebracht, und nun versucht sie,
zurUck ins Leben zu kommen. Silver und Luzifer unternehmen einen kleinen einen Abste-
cher zum Schneewittchen, einem Vampir, welcher in einer unterirdischen Kathedrale
wohnt. Das Schneewittchen wurde von seinem Gottermeister freigelassen und lebt nun
eigenstdndig in einer unterirdischen Bibliothek oder einem Museum. Schon bald findet Sil-
ver heraus, dass das Schneewittchen Luzifers Ex ist.

Das Schneewittchen beauftragt Silver und Luzifer, durch das Unterirdische Hohlensystem
zu gehen und die Flusse Lethe und Mnemosine — die FlUsse des Vergessens und der Erinne-
rung — zu suchen, von welchem sie Wasser schopfen sollen. Wahrend sie unterwegs sind,
beichtet Luzifer Silver, dass sie zusammen waren (was Silver schon ahnte), dass er
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derjenige war, der sie unsterblich gemacht hat, und auch, dass er inre Familie auf dem
Gewissen hat. Silver kombiniert schnell und erfdhrt so, dass auch sie eine der Siedlerinnen
auf Roanoke gewesen sein musste. Silver verzeiht Luzifer; immerhin hat er nichts mit Ab-
sicht gemacht und wollte ihr nichts Boses. Als sie jedoch fragt, ob Luzifer noch was zu sao-
gen hat, verschweigt er ihr alles Uber die Zeit, in welcher er Silver in Knechtschaft hielt. Sil-
ver und Luzifer kehren mit dem Wasser zurOck und Schneewittchen stellt Silvers volle Erin-
nerung wieder her.

KAPITEL 10

Silver geht daran fast kaputt. Nicht nur brodelt inr Hass fUr Luzifer, welcher mittlerweile
nicht nur zu einem Komplizen, sondern auch zu einem Kumpel geworden ist, wieder auf;
sie wird auch von Jahren der Reue und Schuldgefuhlen Uber Kalis Tod aufgeholt. Silver
verfallt in eine kurze, depressive Phase, in welcher sie sich einschliesst und weigert, mit ir-
gendwem ausser Nate auch nur ein Wort zu sprechen, bis Luzifer sich erneut entschuldigt
und Nate sie zurechtweist und sagt, dass sie im Moment keine Zeit fUr Streit haben. Silver
reisst sich zusammen, doch von dem Punkt an ist sie etwas bitterer, ernster, finsterer. Sie
Ubernimmt Verantwortung fUr ihre Taten und entschuldigt sich auch bei Luzifer fir den
Mord an seiner Schwester. Das Buch soll damit enden, dass Nate von seinem Cousin zwei-
ten Grades eine Antwort erhdlt: Er entschuldigt sich bei Nate fUr dessen Verlust und erzahlt
ihm, dass auch sein Grossvater — Alastairs Zwillingsbruder — zufdlligerweise eben gerade
verstorben ist. Silver und Luzifer spekulieren fUr eine Weile und kommen dann aber zum
Schluss, dass Alastair sich gewunscht haben muss, seinen Enkel von den Engelspflichten zu
befreien. Unbealbsichtigt veranlasste das Cory dazu, den Fluch nicht aufzuldésen, sondern
an Alastairs Zwilling Gberzugeben. Silver und Luzifer beschliessen, dass Cole also der Super-
Engel sein muss. Da Cole dlter ist als Nate, bedeutet das, dass er vermutlich kurz vor einem
Ausbruch seiner Kraft steht. Das ist gut, weil Luzifer und Silver nun eine Superwaffe im
Kampf gegen Kali haben, und schlecht, weil Cole vermutlich in Lebensgefahr schwebt.
Denn es gibt vermutlich nicht wenige andere, die ein Auge auf die strahlende Seele ge-
worfen haben. Und so machen sie sich auf den Weg zu Cole: In die Schweiz.
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OUTLINE: VERSION 3

SYNOPSIS

Silver erwacht in der Nekropolis - Stadt des Todes - mit einem Journal (inrem eigenen), ei-
nem gestaltwandelnden Schwert und einem leergefegten Kopf.

Noch am selben Tag wird sie auf eine Mission geschickt - als Grim Reaper soll sie einer ver-
schwundenen Seele in der Welt der Sterblichen (Uberwelt) finden und dieser den Weg in
die Unterwelt weisen. Dabei behilflich sind ihr ein Uberdramatischer Rabe namens Levanter
und Nate Wrong, der sechzehnjdhrige Enkel inres verstorbenen Informanten.

Doch schon bald stellt sich heraus, wie schwierig es sein kann, ohne jegliche Erinnerungen
durch eine solch komplexe Welt voller alter Freude und Feinde zu wandern. Als dann
auch noch der selbsternannte Prinz der Hélle (Luzifer) auftaucht und behauptet, inr ver-
schwundenes Geddchtnis zu besitzen, merkt Silver, dass es hier um mehr geht als nur ein
paar Seelen.

[EITERAGE

Das Leben bedeutet uns so viel, weil es endet. Aber was, wenn wir unsterblich waren?
Was wurde uns dann dazu bewegen, Dinge zu tun, Entscheidungen zu treffen2 Wie viel
kann man in einem unendlichen Leben erreichen, ehe es den Sinn verliert? Wie weit kann
man gehen, ehe man seine Lebensziele erfUllt hat und zufrieden abschliessen kann?
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VORGESCHICHTE

VORGESCHICHTE (1)

Das ganze Drama beginnt mit einer jungen Dame namens Lilith bekannt als die Exfrau
Adams und das Oberhaupt einer kriminellen Organisation in der Unterwelt — inre D&dmo-
nen und Engel (von Gottern geschaffene Wesen) gehen Deals mit den Menschen ein und
ergattern dabei ihre Seelen. Gétter kdnnen keine Kinder kriegen (Unsterblichkeit hat das
so an sich), und bei den Engeln und Dadmonen ist es selten (da ihnr Zweck eigentlich nur ist,
inren Gdttern zu dienen), doch einer von Liliths Engeln schafft es eine junge Menschenfrau
in Japan zu schwdéngern (und danach abzuhauen). Lilith ist witend und bringt den Engel
um.

Die Frau bringt ihr Kind zur Welt und versucht sogleich, es zu ertrénken, doch der Junge will
einfach nicht sterben. Lilith erbarmt sich inrer und 1&dt die junge Mutter und ihren Sohn zu
sich ein. Sie adoptiert Luzifer und sieht zu, dass seine Mutter ein gutes Leben fUhren kann.
Luzifer ist also halb Engel, halb Mensch, doch um ihm die doofen Spriche und das Stigma
als uneheliches, vaterloses Kind zu ersparen, macht Lilith/Nemesis inn kurzerhand zum
Gott. Luzifer ist jetzt Mensch, Engel und Gott, was ihn zu einer... interessanten Kreatur
macht.

Um Luzifer ein Geschwisterchen zu schenken, nimmt Lilith auch noch eine weitere, junge
Gottin bei sich auf: Kali. Sie verspricht einem ihrer Kinder die spdtere FOhrungsposition.
Wahrend Kali unbedingt zum Kopf der Organisation werden mochte, tut Luzifer alles, um
der Verantwortung auszuweichen. Die beiden wachsen als Geschwister zusammen auf,
wdahrend Kali ehrgeizig und fleissig ist, 1&sst Luzifer sich durch Leben treiben und schaut, wo
es ihn hinbringt. Beide entdecken jedoch gerne die Wunder der Welt, und wdhrend Luzi-
fer sich an den kleinen, praktischen Dingen erfreut, verfolgt Kali einen eher wissenschaftli-
chen Weg — mit Theorien und Versuchen erforscht sie die Moglichkeiten, die ihr die Welt
innerhalb von Raum, Zeit und Realitét zu bieten hat.

1887. Die Roanoke Kolonie erreicht die KUste der neuen Welt und errichtet eine der ersten
britischen Siedlungen. Zwei Jahre spater wird Virginia Dare geboren, das erste britische
Kind auf amerikanischem Boden. Unter den Siedlern befindet sich Jane Jones, ein Engel
mit dem Auftrag, die Kolonie zu Uberwachen. Jane ist ein Engel der Eris, Gttin der Zwie-
tracht und des Streites. Eris ist interessiert an den Konflikten zwischen den Siedlern und den
Eingeborenen. Jane verursacht so viel Konflikt, dass die Kolonie letztendlich gezwungen
ist, ihre urspringliche Siedlung zu verlassen und weiter zu migrieren. Als zwei Jahre spater
Schiffe aus England eintreffen, ist die Kolonie (fast) spurlos verschwunden.

Es geht jedoch nicht lange, bis Jane sich verliebt und sich winscht, ein gewodhnliches,
sterbliches Leben fUhren zu kdnnen, ohne ihre Pflicht und ohne, dass sie inren Geliebten
noch mehr Schaden zufugen muss. Doch da ist natUrlich das Tabu zwischen Menschen
und Engeln.

Kali, welche ebenfalls (aus Interesse) ein Auge auf die Kolonie geworfen hat, erkennt inre
Chance und macht mit Jane einen Deal: Sie macht Jane und die zwdlf Generationen,
die ihr folgen, sterblich. Da Jane ein Engel ist, hat sie selbst keine Seele und verspricht Kali
daher diejenigen inrer Nachfahren. So geht die eine Seele pro Generation nach dem Tod
an Kali. Der Fluch wird durch die Erstgeborenen weitergegeben, das heisst, immer das
erste Kind gibt seine Seele (hach dem Tod) ab und vererbt den Fluch an sein eigenes Erst-
geborenes. In der 13. Generation wird die Engelskraft jedoch nicht I&dnger unterdrickt,
und das erste Kind der 13 Generation wird sowohl die vereinten Krafte seiner Vorgdnger
als auch die Pflichten eines Engels erben. Der Deal ist ideal fur Jane — zwolf Generationen,
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die ein gewdhnliches, sterbliches Leben fUhren durfen, von den Pflichten der Engel be-
freit, und fUr Kali — zwdlf Seelen mit einem Streich.

Lilith findet die Sache gar nicht lustig. Die Organisation ist zwar kriminell, doch das geht
selbst ihr zu weit. Sie will Kali dafur bestrafen, doch Luzifer deckt seine Schwester und Uber-
zeugt seine Stiefmutter, dass er derjenige war, der den Deal eingegangen hat. Lilith be-
straft also ihn — einerseits wird er nie das Oberhaupt der Organisation werden (was Luzifer
kaum als Strafe empfindet) und andererseits wird seine Gottlichkeit vorGbergehend unter-
drUckt und er wird als Engel zur Roanoke Kolonie geschickt, um den Platz von Jane zu
Ubernehmen.

Virginia Dare ist etwa funfzehn, als ein Junge an den Strand ihrer Siedlung ange-
schwemmt wird. Sie pdppelt Luzifer auf und die beiden verlieben sich prompt. Zwei friedli-
che, kitschige Jahre verbringen sie glucklich zusammen. Sonnenuntergédnge und Sternen-
ndchte und all das.

Und dann kehrt Luzifers aufgestaute Kraft pldtzlich zurGck und er legt in einem einzigen
Tag die gesamte Siedlung in Schutt und Asche. Lilith wollte ihm zeigen, was geschiehtf,
wenn man Kréfte (ob gottlich oder engel-lich) zu lange unterdrickt. Virginia wird vom
Feuer nicht verschont, doch Luzifer ist nicht bereit, sie sterben zu sehen, und verleiht ihr Un-
sterblichkeit, um sie zu retten. Da er seine Strafe nun aber abgesessen hat, wird er zurGck
zu seiner Steifmutter in die Unterwelt gerufen und muss Virginia verlassen.

Virginia Dare ist jetzt also unsterblich. Ihr Koérper heilt zwar schnell, doch Luzifers Abgang
und der Tod aller Menschen, die sie je kannte und liebte hinterlassen ganz andere Nar-
ben. Sie ist einsam und verzweifelt. Sie winscht sich, sie wére auch gestorben, merkt aber
schnell, dass sie das nicht kann. So irrt sie allein auf der Insel herum, bis eines Tages Asteria
Easy, Grim Reaper der Spitzenklasse, sie findet. Easy bringt Virginia in die Nekropolis, die
Stadt des Todes, wo Virginia den Namen Ash annimmt und selbst in die Dienste des Todes
tritt, wie viele andere Unsterbliche, die sonst keinen Meister haben.

Ash ist erfolgreich, bis ein unglUcklicher Fall von verschwundenen Seelen sie in die Unter-
welt fUhrt, wo sie von der Organisation festgehalten wird. Reaper haben die Aufgabe,
herumirrende Seelen zu finden und an sich zu nehmen, was bedeutet, dass sie einen See-
lenfanger besitzen — ein Objekt, mit deren Hilfe sie die Seelen festhalten kdnnen, bis sie sie
an der Richtigen Stelle abliefern kénnen. Lilith hat zuerst vor, Ash in einen Kerker werfen zu
lassen und ihr den Seelenfdanger einfach abzunehmen, doch Luzifer erkennt "seine" Un-
sterbliche und erhebt (mit der Absicht, sie zu retten) Anspruch auf sie. Lilith willigt ein und
Uberl&sst Ash Luzifer. FUr Ash ist das der Beginn eines Jahrhunderts in Knechtschaft.

Jahre vergehen, in welchen Ash an Luzifers und Kalis Seite Seelen sammelt. DafUr bleiben
sie in der Unterwelt, wo sie die Seelen, welche ohnehin schon da sind, nur noch einzusam-
meln brauchen. Ohne das ganze "Sterbliche-Ubers-Ohr-hauen" geht das Seelensammeln
viel schneller. Doch Ashs Hass fUr Luzifer wird stets grosser und schlussendlich schnappt sie
Uber.

Luzifer hat ihre Familie getdtet, also tétet sie — aus Prinzip — seine. Doch Kali ist nicht nur Lu-
zifers Schwester, sondern auch eine Gottin, was bedeutet, dass sie nicht sterben kann (so-
lange die Menschen an sie glauben). Silver versucht es mit einem Schwert — dem sagen-
umwobenen Levanter. Dadurch, dass das Schwert alles totet aber Gotter von nichts ge-
tétet werden kdnnen, entsteht ein Szenario, welches in der Realitdt nicht existieren kann.
Deshalb wird Kali sozusagen aus der Realitdt rausgeschleudert und steckt im Limbo, der
Grauzone, fest — ein Ort ausserhalb von Zeit, Raum und Realitdt. Ihre einzige Verbindung
zu inrer Welt ist der Deal, welchen sie mit Jane abgeschlossen hat. Alle paar J&hrchen er-
halt sie eine Seele. In der Zeit, in welcher Kali im Nichts treibt, schmiedet sie Pl&ne, um zu-
rick in die Realitét zu gelangen. Sie stellt fest, dass die zwdlf Seelen (beziehungsweise die
Seelen, welche ihr noch zustehen) gerade reichen sollten, um sie zurGck in die Realitét zu
ziehen.

25



Wdahrenddessen kehrt Ash zur Nekropolis zurGck und nimmt den Namen Silver an. Sie steht
im Schutz der Nekropolis. Sie fahrt mit inrem Leben als Reaper fort. Erst im einundzwanzigs-
ten Jahrhundert kommt das Ganze wieder auf.

IN KURZ
Kali macht einen Deal
- Luzifer sitzt Kalis Strafe ab und ruiniert beildufig noch Virginias Leben
- Virginia wird zu Ash
- Ash findet Luzifer und Kali wieder und wird von ihnen festgehalten
- Ash bringt Kali als Rache um und flieht
Ash wird zu Silver

VORGESCHICHTE (2)

Luzifer wird von seiner (bisher fUr tot gehaltenen) Schwester kontaktiert. Sie hat genug
Kraft, um sich mit ihm zu unterhalten, doch sie braucht noch etwas mehr, um wieder in die
Realitat zurGckzukehren. Luzifer freut sich vorerst — immerhin bedeutet Kalis RUckkehr, dass
sie nun doch ihre Position als Oberhaupt der Organisation antreten kann. Er verfolgt die
Blutslinie des Fluches und fUr eine Weile ist er sowas wie ein Anti-Schutzengel, er sieht zu,
dass die Seelen schdn brav Kali versprochen bleiben. Doch als die letzte Seele, die Kali
noch braucht, plétzlich vom Radar verschwindet, Luzifer reist also nach Alameda, CA, um
der TrGger zu suchen und nach dem Rechten zu schauen.

Doch Alastair Wrong weiss Uber die ganze Welt der Reaper, Ddmonen und Gbtter Be-
scheid und weiss auch, wie man sich mit ihnen rumschlagt. Alastair weiss von dem Fluch
und sucht nach einem Weg, seine Seele aus dem Deal zu ziehen.

Was er nicht weiss ist, dass Alastair einen Zwillingsbruder hat: Eimer Wrong, welcher den
Fluch mit ihm teilt. Nach den 10 vorherigen Generationen ist die Menge an konzentrierter
Kraft einfach zu viel fUr ein einziges Kind, und so spaltete sich der Fluch. Alastair und Elmer
stehen jedoch nicht zueinander in Kontakt — ElImer m&échte mit der Welt der Magie nichts
am Hut haben und wandert in die Schweiz aus, wdhrend Alastair immer mehr in das Ge-
schehen jenseits seiner Realitat (der Uberwelt) verwickelt wird. Um seinen Bruder zu schit-
zen, stellt er sicher, dass dieser nirgendswo in Zusammenhang mit dem Fluch erwdhnt
wird, und nachdem er scheitert, seine eigene Tochter zu schitzen, und der Vater sich als
vollkommen unfdhig herausstellt, was Erziehung angeht, nehmen Alastair und seine Frau
den Enkel, Nathan Wrong zu sich.

Als er jedoch feststellt, dass Nate der dreizehnte Erbe des Gens ist, beginnt er, verzweifelt
nach einer Gelegenheit zu suchen, um Nate vor seinem Schicksal zu bewahren. Er
wUnscht sich, dass Nate das Gen ganz verlieren mége und geht einen Deal mit dem D&-
monen Cory ein. Alastair verspricht Cory seine Seele, was bedeutet, dass Kali nun Alastairs
Seele fenhlt.

Cory findet eine Mdglichkeit, Nates Kraft abzulenken, tragt sie jedoch unwissend auf Na-
tes Cousin zweiten Grades Uber — Cole Lancaster, EImers Enkel und der andere erstgebo-
rene der 13. Generation. Das bedeutet, dass Cole nun doch die gesamte unterdrickte
Kraft der vorherigen Generationen besitzt und sozusagen eine tickende Zeitbombe ist.
Das Einzige, was ihn davor bewahrt, in die Luft zu gehen, ist seine vdllige Ahnungslosigkeit.
Was niemand ahnen kann ist, dass Nate bei einem Schulprojekt Uber einen alten Familien-
stammbaum stolpert und — mehr aus Interesse als sonst was — heimlich Kontakt mit Cole
Lancaster aufnimmt.

Wdhrend Luzifer sich also in Alastairs und Nates Umgebung einfugt, fallt inm auf, wie viel
Kraft Nate wirklich hat. Er mdchte also nicht nur Alastairs Seele zurick, sondern will sich ne-
benbei auch noch Nates schnappen.
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Luzifer versucht also, irgendwie an Nate ranzukommen und gibt sich als Drogendealer aus

um sich unter die Schuler an der Alameda High zu mischen. Nate steht leider nicht auf

Drogen, aber Luzifer gibt nicht auf. Er kriegt einige andere Schiler rum, doch als einer von

ihnnen unerwartet stirbt und seine Seele nicht in der Unterwelt ankommt, wird Silver, eine

gute Freundin Alastairs und zustdndiger Reaper in der Gegend auf den Fall angesetzt. Sil-

ver macht sich also auf die Suche nach Allen Kees Seele (der tote Junge) und |Guft dabei

schon bald Luzifer Gber den Weg, welchen sie naturlich wiedererkennt und mit dem Gan-

zen in Verbindung bringt. Sie nimmt Cory als Bezugsperson (da Cory der Schulpolizist und

ein Ubernaturliches Wesen ist) und vertraut inm das eine oder andere an. Cory fUhlf sich

schon bald in die Enge getrieben. Er hilft Silver in Allans Fall und lenkt jeden Verdacht auf

Luzifer, doch da Silver eine Seelendetektivin und dazu auch noch eine gute Freundin

Alastairs ist, kann Cory sie nicht um Hilfe bitten. Aber je &fter Silver und Luzifer sich konfron-

tieren, umso né&her kommen beide der Wahrheit. Schlussendlich bringt Cory Alastair um,

sichert sich die Seele und macht sich dunn. Er erzahlt Silver von seinem Fund und schiebt

die Schuld erneut auf Luzifer. Gleichzeitig erzahlt er Luzifer, wo Silver ist, und so wird die Lei-

che zum Kéder und Silver zum Opfer. Cory braucht nur zu warten, bis Silver in die Falle

tappt, und als Luzifer aufkreuzt, ist es fUr ihn leicht, die vollig aufgeldste Silver zu Uberwdlti-

gen und gefangen zu nehmen. Luzifer 16scht Silvers Geddchtnis und Cory macht sich

dUnn, doch da Alastair tot ist, kann Luzifer ihm die Seele nicht mehr nehmen.

IN KURZ:
- Kaliist doch nicht tot, und sie braucht Alastairs Seele, um aufzuerstehen

- Alastair verkauft seine Seele an Cory, was bedeutet, dass Luzifer Kali eine an-

dere Seele besorgen muss, idealerweise Nates

- Luzifer dealt nebenbei mit Allen Kee, welcher unverhofft stirbt

- Silver wird auf Allens Fall angesetzt

- Silver kommt Luzifer mit Corys Hilfe auf die Schliche

- Cory bringt Alastair um, um sich seine Seele zu sichern

- Cory merkt, dass er Luzifer drein gefunkt hat und verrét Silver an Luzifer, um

sich selbst den Arsch zu retten
- Luzifer I16scht Silvers Gedd&chtnis
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PLOT
AKT I

Akt 1 soll mit Silvers Erwachen beginnen. Die siebzehnjdhrige Vierhundertjghrige erinnert
sich an nichts, doch laut dem Skelett Charlie (welches dem Tod assistiert und auch dessen
"Kérper" ist) im Archiv der Nekropolis ist sie nicht grundlegend anders als zuvor. Die Erinne-
rungen sind noch da, nur halt etwas — jemand - sie davon ab, sich zu erinnern. Doch ihre
Tests ergeben, dass sie in der Lage ist, an inrem Fall weiterzuarbeiten, und so wird sie er-
neut auf Allen Kees Fall angesetzt. Luzifer hat praktisch alle inre Unterlagen, die sie bisher
hatte, zerstort, doch Silver bleibt inr Journal — welches sie jedoch nicht regelmassig fUhrte
und welches daher nicht sehr hilfreich ist. Ausserdem sind ihre Einfradge nicht mit einem
Datum versehen.

Silver bekommt eine Therapeutin zugewiesen — Alice — welche sich auch als inre beste
Freundin und Mitbewohnerin herausstellt. Von Anfang an ist Silver Alice gegenuber miss-
trauvisch, weil sie einfach Uberall zu sein scheint. Silver wird ausserdem mit ihrem Raben na-
mens Levanter wiedervereint. Levanter kann sich in ein Schwert verwandeln, welches
nicht nur ihre Hand im Kampf selbsténdig fuhrt, sondern auch Schlitze in der Realitat &ff-
nen kann, durch welche Silver in die Grauzone (und am andern Ende an jedem ge-
wulnschten Ort und in jeder gewuUnschten Realitdt wieder erscheinen kann.

Als sie in Alameda ankommt stellt sie fest, dass der Informant, Alastair, von welchem sie in
inrem Journal liest, gestorben ist. Das Journal erwdhnt nirgends Alastairs Fluch, nur die Tat-
sache, dass sie in Alastairs Haus ihr eigenes Buro hat. Alastair Wrong hinterl@sst ein Haus
mit einer wertvollen Bibliothek und einen Enkelsohn: Nathan "Nate" Wrong (und wehe,
man nennt ihn Nathaniel).

Nate befindet sich gerade in einer Art Rechtsstreit mit seinem Vater, welcher den Jungen
am liebsten zu sich nehmen und das Haus verkaufen wirde, wogegen sich Nate jedoch
wehrt: Er méchte Alastairs Haus weiterhin bewohnen. Nates Vater verwaltet es zwar theo-
retisch, solange Nate noch nicht achtzehn ist, doch solange er nicht zustimmt, darf Mr.
Wrong nichts an dem Haus machen, und auch Uber Nate hat er keine wirkliche Autoritat.
Der Anwalt, welcher Nate dabei zur Seite steht, ist zufdlligerweise derselbe Cop, welcher
auch im Fall seines Grossvaters ermittelte. Cory hat sich zwar aus der Bay Area verzogen,
mdchte aber weiterhin in Nates Nahe bleiben; er wittert eine saftige Seele.

Nathan weiss dank seinem Grossvater gut Uber die verrickte Welt Bescheid, kann jedoch
auch nicht sagen, was mit Silver geschah, ehe sie verschwand und sein Grossvater starb.
Allerdings hat er nichts dagegen, ihr ein wenig zu helfen — er tut alles, um nicht seine Haus-
aufgaben fur die Sommerferien erledigen zu mussen. Im Gegenzug soll Silver inm verraten,
wer seinen Grossvater auf dem Gewissen hat.

Nate glaubt, der lokale "Dealer" kénnte etwas mit dem Verschwinden zu tun haben. Silver
verddchtigt, dass es dabei um einen D&dmon geht, welcher mit den Sterblichen um ihre
Seelen verhandelt. Tatséchlich stossen die beiden schon bald auf jene berUhmt-berich-
tigte Figur, welche sich als Luzifer entpuppt. Aus irgendeinem Grund scheint der junge
Mann eine besondere Verbindung zu Silver zu haben... was diese schon bald darauf zu-
rockfUhrt, dass Luzifer etwas mit inrem verlorenen Geddachtnis zu tun hat. Ausserdem
scheint Luzifer eine seltsame Fixation auf Nate — beziehungsweise dessen Seele — zu ha-
ben.

Silver, welche sich nicht mehr an den Verrat erinnert, spurt Cory auf und versucht erneut,
ihn zu ihrem Komplizen zu machen. Fir Cory, welcher nicht kapiert, dass sie sich an nichts
mehr erinnert, wird's brenzlig. Er weigert sich, Silver direkt zu helfen, versucht jedoch nicht
nochmal, unterzutauchen, da er beflrchtet, somit noch mehr Verdacht auf sich zu len-
ken.
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Um an mehr Info ranzukommen, kontaktiert Silver also Cherry, eine junge Unsterbliche
ohne Meister oder Job, aber mit einer Menge an Information, mit welcher sie handelt.
Cherry gibt Preis, dass Silver vor inrem Verschwinden nach Luzifer fragte, aber auch, dass
Silver einen besonderen Hass auf Luzifer hatte und in Sachen Luzifer eine Expertin gewe-
sen sei — alles Dinge, die Silver sich jetzt kaum mehr vorstellen kann, auch wenn sie zuge-
ben muss, dass sie eine scheinbar unbegrindete Abneigung gegenuber dem Jungen
empfindet und dennoch gleichzeitig eine Verbindung zu ihm spUrt. Cherry erklart ihr auch,
dass Silver vor ihrem Verschwinden Fragen Uber die Unsterblichkeit stellte, und ob Gotter
umgebracht werden kdnnten, und was danach geschehen wirde. Dies sind die ersten
Hinweise, die Silver auf Kalis Existenz erhdlt, doch alles kann inr Cherry auch nicht sagen.
Silver macht bei einem Trip durch die Grauzone eine unangenehme Erfahrung, als sie tat-
s@chlich kurz steckenbleibt — was, wie gesagt, unmdglich sein sollte — und traut sich nicht
mehr, durch die Realitdt zu reisen, es sei denn, sie hat ein Portal. Deshalb macht sie Nate
schon bald zu ihrem Komplizen und I&sst sich von ihm rumkutschieren. Nate willigt ein, ihr
bei Allens Fall zu helfen, wenn sie ihm hilft, den Mordfall an seinem Grossvater zu 16sen, bei
welchem sie anscheinend direkt involviert war. Es dauert eine Weile, bis Silver schliesslich
herausfindet, dass hinter den beiden Toden nicht dieselbe Person steckt.

Alice funkt ihr das eine oder andere Mal drein, was Silver irritiert. Laut Nate arbeitete Alice
parallel zu Silver an Allens Fall, was keinen Sinn macht, da Alice nicht aktiv als Reaper im
Dienst ist. Sie streitet sich mit Alice, welche darauf besteht, sich bloss Sorgen um Silver zu
machen.

Silver stellt bald fest, dass Luzifer Allens Seele hat, kann den jungen Gott jedoch nicht fas-
sen. Allerdings stellt sie fest, dass Luzifer ebenfalls nach Alastairs verschwundenen Seele
sucht, und die Jagd nach Luzifer wird schnell zu einem Rennen zwischen den beiden.
Nach einer Weile stellt sie fest, dass sie jedes Mal, wenn sie mit Luzifer aneinandergerat,
Zugriff auf Fetzen ihrer Erinnerungen erhdlt, was sie noch verd&chtiger macht. Letztendlich
schaffen die beiden es jedoch, sich wieder zu vertragen, und Silver I&sst sich von Alice hel-
fen. Es ist ein Neustart in inrer Freundschaft.

Schliesslich findet Silver heraus, dass es Cory war, welcher Alastairs Seele hat, doch noch
als sie ihn zur Rede stellen will, kommt Luzifer ihr zuvor. Die beiden verhdren Cory zusam-
men und finden heraus, dass Cory Alastairs Seele bereits "verbraucht/freigesetzt" hat und
die Seele nicht mehr zurGckgewonnen werden kann. Sie halten Cory fest, in der Hoffnung,
eine Gottheit zu finden, der sie den Ddmon Ubergeben kdnnen. Doch als sie ihn fUr we-
nige Stunden aus den Augen lassen, dringt jemand ins Gefdngnis ein und bringt Cory um.
Silver beschuldigt Luzifer, welcher jedoch darauf besteht, nicht der Morder zu sein.

Silver findet heraus, wofUr Alastair seine Seele verlor. Inr Drang, Nate zu beschUtzen,
wdachst umso mehr. Frustriert kehrt sie in die Nekropolis zurick, wo sie eine weitere, unan-
genehme Uberraschung erleben muss: Sie stellt fest, dass ihre vermeintlich beste Freundin
Alice den Dadmonen auf dem Gewissen hat. Und noch schlimmer, Alice scheint sich nicht
mal dafUr schlecht zu fGhlen. Neben inrem Job als Seelsorgerin fUr die Reaper fUhrt sie
ndmlich noch ein geheimes Doppelleben als Ddmonenjégerin: zusammen mit einigen an-
deren jagt und totet sie die Geschdpfe, welche den Sterblichen inre Seelen klauen. Ent-
setzt flieht Silver zurUck zu Nate.

Zwischenzeitlich setzt sich Kali wieder mit Luzifer in Verbindung. Luzifer muss feststellen,
dass Cory

(Etwas geschieht, wobei Luzifer Kali gestehen muss, dass er keine der beiden Seelen er-
gattern konnte. Womoglich liegt Elmer zufdllig im Sterben und Kali kommt der Realitét
doch ndher — und bestraft Luzifer fUr sein Versagen. Allerdings kann Kali noch nicht ganz
wiederauftauchen. Bei dieser Konfrontation merkt er, dass Kali nicht mehr diejenige ist, die
sie einmal war, und dass Kalis und seine Pldne sich vielleicht doch mehr in die Quere
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geraten, als er dachte. Es endet damit, dass er sich geschwdcht und veréngstigt von sei-
ner Schwester abwendet.)

Akt 1 endet damit, dass Luzifer in einem schrecklich hergerichteten Zustand vor Nates
Haus erscheint und Silver um Hilfe anfleht.

IN KURZ:

- Silver erwacht ohne Erinnerung

- Silver sucht Allens Seele

- Nate hilft ihr unter der Bedingung, dass sie auch Alastairs Seele sucht

- Silver findet Luzifer, welcher hinter Nates Seele her war

- Silver beschutzt Nates Seele

- Silver findet heraus, dass Luzifer Allens Seele geklaut hat

- Silver sucht Alastairs Seele

- Luzifer sucht nun ebenfalls Alastairs Seele

- Sie finden heraus, dass Cory Alastairs Seele hat

- Luzifer bringt Cory um und haut ab
- Luzifer kehrt zurGck und braucht Hilfe
AKT 2
In Akt 2 soll der eigentliche B&sewicht entlarvt werden. Luzifer erklart, dass er Mist gebaut
hat und dass er Silvers und Nates Hilfe braucht, um Kai zu besiegen. Zu diesem Zeitpunkt ist
er noch immer Uberzeugt, dass Nate einer der méchtigsten Engel ist, die es gibt. Im Ge-
genzug verspricht Luzifer Silver, ihre Erinnerungen zurickzugeben, was er allerdings mo-
mentan nicht kann. Vorerst gibt er inr eine Halskette (welche er Silver vor dem Erinnerun-
gen-Léschen entnommen hatte), in welchem sich eine Skizze eines kleinen BGumchens
befindet. Silver ist verwirrt, hinterfragt es jedoch nicht. Zudem gibt er ihnen alle Info, die er
hat: Kalis Pl&ne, zurickzukehren, und die Sache mit dem Fluch. Dass Silver auf Roanoke
war und dass die beiden sich kennen, |asst er aus. Allerdings gibt er zu, dass sie Ge-
schichte haben, was Silver ja auch von Cherry weiss. Im Moment besteht eine Art von Ri-
valitat zwischen ihnen. Dass Silver diejenige war, die Kali umbrachte, verrdt er etwas spa-
ter.
Luzifer, Silver und Nate tun sich zu einem Trio zusammen. Vorerst erzé&hlen sie niemandem
von dem Ganzen. Sie bringen Nate in (die Unterwelte Die Nekropolis¢) und versuchen ei-
nen Weg zu finden, die in ihm schlummernden Krafte zu aktivieren, nur, um festzustellen,
dass er keine mehr hat. Schon bald wird ihnen klar, dass das vermutlich der Wunsch
Alastairs war. Doch eins der Grundlegendsten Gesetze in ihrer Welt lautet, dass keine Ener-
gie verloren geht, und Nates Krafte mUssen irgendwie irgendwo hingekommen sein.
Cherry teilt ihnen mit, dass es unmaoglich ist, die Krafte einfach verschwinden zu lassen.
Sie Uberlegen lange, ob Alastair nicht vielleicht ein dlteres Geschwister hatte. An diesem
Punkt erwahnt Nate kleinlaut seinen Cousin, doch da Alastair und EImer Zwillinge waren
und Alastair der dltere war dachte er nicht, dass es wichtig wdare. Silver und Luzifer be-
schliessen, dass Cole also der Super-Engel sein muss. Da Cole jetzt doch doppelt so viel
Energie besitzt, wie er haben sollte, bedeutet das, dass er vermutlich kurz vor einem Aus-
bruch seiner Kraft steht. Das heisst also, sie mUssen sich alle beeilen. Ausserdem gibt es
vermutlich nicht wenige andere, die ein Auge auf die strahlende Seele geworfen haben.
Cole besucht zwar ein College in Amerika, reist Uber die Ferien jedoch in die Schweiz, was
bedeutet, dass unser Trio sich ebenfalls ins Schweizerland begeben muss. Sie nehmen ein
Flugzeug, weil Silver sich noch immer vor der Grauzone fUrchtet und anscheinend nie-
mand sich die MUhe gemacht hat, ein Portal von Alameda in die Schweiz zu errichten.
Cole ist ein perfekter, grossartiger junger Mann, was, was einzig und allein daran liegt,
dass ich absolut parteiisch bin und er mein Lieblings OC ist. Deshalb wird er naturlich von
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allen vergottert und macht nie was falsch. (Nur ein Scherz, es bedeutet, dass er vermutlich
mehr drunter kommt als die andern und dieses Buch fUr ihn die reinste Tortur wird.) Cole ist
vermutlich der einzige Charakter bis jetzt, der aus relativ gesunden Familienverhdaltnissen
kommt (er hat dafir andere Probleme, keine Sorge), doch er sein perfektes Leben wird
auseinandergenommen und er wird ein wenig rumgeschmissen und kommt am Ende et-
was kaputt, aber starker wieder raus (wenn ich ihn nicht fUr eine dramatische Szene Gber
die Klinge springen lasse). Vor allem Luzifer ist vom neuen Teammitglied begeistert.

Cole freundet sich schnell mir Nate und den andern an und willigt ein, ihnen zu helfen,
nachdem sie ihm alles erzdhlen. Er ist allerdings noch immer etwas bedrUckt Uber den Tod
seines eigenen Grossvaters. Somit ist pldtzlich klar, dass Kali nun doch eine 12. Seele be-
kommen hat und nicht mehr viel fehlt, bis sie wieder in der Realitdt auftaucht. So schnell
sie kdnnen, fGhren sie Cole in ihre Welt ein und beschliessen, mit ihm an ihrer Seite Kali zu
besiegen. Silver Ubergibt Nate und Cole an jemanden, der Coles Krafte erwecken kann.
Cole tritt seine Stelle als Engel an. Zu diesem Zeitpunkt sind einige Mitglieder der Nekropolis
Uber das Geschehen informiert, doch die Sache wird vor der Allgemeinheit noch immer
geheim gehalten. Eventuell muUssen sich unsere Helden aber dem Tod erkldren und ihn
einweihen.

Wahrend sie in der Schweiz sind, erwdhnt Luzifer, dass es hier jemanden gibt, der Silver ihre
Erinnerungen zurUckeben kann. Zusammen wagen sie einen Abstecher zu Schneewitt-
chen, einem Vampir. Das Schneewittchen wurde von seinem Géttermeister freigelassen
und lebt nun eigenstdndig in einer unterirdischen Bibliothek oder einem Museum lebf.

Das Schneewittchen beauftragt Silver und Luzifer, durch das Unterirdische Hohlensystem
zu gehen und die FlUsse Lethe und Mnemosine — die FlUsse des Vergessens, und der Erin-
nerung — zu suchen, von welchem sie Wasser schépfen sollen, welches es braucht, um Sil-
vers Erinnerung wiederherzustellen. Wahrend sie unterwegs sind, beichtet Luzifer Silver,
dass sie zusammen waren (was Silver schon ahnte), dass er derjenige war, der sie unsterb-
lich gemacht hat, und auch, dass er inre Familie auf dem Gewissen hat. Silver verzeinht
ihm, immerhin hat er nichts mit Absicht gemacht und wollte ihr nichts Béses. Ausserdem
erinnert sie sich in dem Moment nicht wirklich an ihre Familie und kann die Gefuhle, die
mit dem Tod ihrer Kolonie kamen, ausblenden. Als sie jedoch fragt, ob Luzifer noch was zu
sagen hat, verschweigt er ihr alles Uber die Zeit, in welcher er Silver in Knechtschaft hielt.
Silver und Luzifer kehren mit dem Wasser zurGck und Schneewittchen stellt Silvers volle Erin-
nerung wieder her.

Silver geht daran fast kaputt. Nicht nur brodelt ihr Hass fUr Luzifer, welcher mittlerweile
nicht nur zu einem Komplizen, sondern auch zu einem Freund geworden ist, wieder auf;
sie wird auch von Jahren der Reue und Schuldgefuhlen Uber Kalis Tod aufgeholt. Silver
verfallt in eine kurze, depressive Phase, in welcher sie sich einschliesst und weigert, mit ir-
gendwem ausser Nate auch nur ein Wort zu sprechen, bis sie mit Cole ein gutes Gesprdch
fOhrt, Luzifer sich erneut entschuldigt und Nate sie zurechtweist und sagt, dass sie im Mo-
ment keine Zeit fUr Streit haben. Silver reisst sich zusammen, doch von dem Punkt an ist sie
etwas bitterer, ernster, finsterer. Sie Ubernimmt Verantwortung fur ihre Taten und entschul-
digt sich auch bei Luzifer fir den Mord an seiner Schwester.

Kali taucht in Bali wieder auf. Die Go6ttin Kali ist némlich eine Hinduistische Gottin, wird im
Balinesischen Hinduismus jedoch nicht ganz gleich dargestellt wie im Indischen. W&hrend
die indische Kali die "grdssere” Kali ist, schaffen die Unterschiede zwischen unserer Kali (der
balinesischen) und der grdsseren Kali (der Indischen) einen Freiraum, welchen die indi-
sche Kali nicht ganz ausfullt und in welchem unsere Kali existieren darf, und in welchen sie
schlupfen kann, sobald sie wieder real ist. Da die meisten ihrer "Anhdnger" bzw. Gldubigen
in Bali sind, ist sie da am starksten. Unsere Crew macht sich also auf den Weg in einen tro-
pischen Urlaub, (was Cole seinen Eltern irgendwie beibringen muss) um sich dort Kali zu
stellen.
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Cole ist machtig, aber unerfahren, und obwohl Silvers Kumpels Alice, (Name?) und Mave-
rick ihnen zur Hilfe eilen, wischt Kali sie ohne viel MUhe zur Seite. Cole geht dabei fast
drauf, und Kali schneidet ihm (als Demonstration inrer Macht) die FIigel ab.
Es ist eine schwere Niederlage. Cole wird in die Nekropolis eingeliefert, wo Silvers Freunde
sich um sie kUmmern, wahrend Silver, Luzifer und Nate sich mit den obersten Totengottern
treffen und ihnen nun alles erzéhlen.
Kali hat ihnen né&mlich klargemacht, dass sie zum Schluss gekommen ist, das irdische Sys-
tem sei fehlerhaft und die Situation, in welche sie als "tote Unsterbliche" geraten sei, durfe
sich nicht wiederholen. Sie ist ehrgeizig und idealistisch, und anstatt mit dem Tod zu spre-
chen und mit ihm eine Losung fUr dieses Problem zu finden, mochte sie die Sache selbst in
die Hand nehmen und zum neuen Tod werden, was mehr als nur problematisch ist.
IN KURZ:
- Silver, Luzifer und Nate schliessen sich zusammen und versuchen, Nates Kraft als En-
gel wiederherzustellen
- Sie merken, dass Nates Kraft auf Cole Ubertragen wurde, und mussen sich beeilen,
den Jungen zu finden
- Sie machen Cole ausfindig und Uberreden ihn, wdhrend seiner Sommerferien die
Welt zu retten
- Wahrend Nate und Cole von einem Kumpel in Sicherheit gebracht werden...
- ... besuchen Silver und Luzifer Schneewittchen
- Silver erhdlt inre Erinnerungen wieder und fallt in ein Loch
- Alice, Nate, Cole und Luzifer schaffen es, sie wieder ein wenig aufzumuntern
- Sie reisen Kali nach und stellen sich ihr
- Cole kommt drunter und verliert seine FlUgel
- RUckzug in die Nekropolis und Besprechung mit Thanatos und anderen hohen To-
desgottern und dem Tod selbst
AKT 3
Akt 3 beinhaltet eigentlich nur noch, dass die Charaktere zusammenarbeiten mussen, um
Kali zu besiegen. Die Nekropolis macht die Sache 6ffentlich und unterschiedlichste Krafte
schliessen sich zusammen, um Kali die Stirn zu bieten. Kriege unter Géttern sind nicht selten
(fragt mal die Griechen) aber Kali ist doch etwas ganz anderes. Durch ihren Aufenthalt
ausserhalb der Realitdt hat sie einiges durchgemacht und ist entsprechend "plemplem®.
Sie hat auch andere Wesen gefunden, die ausserhalb der Realitat existieren, und ist nun
eins zu stark fUr unsere Helden. Asteria Easy, Silvers Idol, taucht wieder auf. Luzifer besucht
seine MUtter wieder mal und bittet um ihre Hilfe, wahrend Silver innerhallbb der Nekropolis
Krafte mobilisiert. Sie tut sich mit Maverick und (2) zusammen, wéhrend Cole von Alice zu-
sammengeflickt wird. Nate bleibt auf Silvers Seite, hat aber nicht viel zu tun und liest statt-
dessen in der Bibliothek der Nekropolis. Cherry wird gerufen, doch sie bleibt neutral. Der
Tod selbst macht einige Abstecher in die Nekropolis und fUhrt einige Unterhaltungen mit
Silver. Sie kontaktieren Schneewittchen, welches sich jedoch ebenfalls neutral halt und
seinen Missmut Uber das System ausdrickt. Immerhin wird es nur als ein "es" bezeichnet
und als Instrument der Gotter gesehen, wobei seine eigentliche Person véllig ignoriert
wird.
Da Menschen durch eine Evolution entstanden, wahrend Geschoépfe der Gotter von den
Gottern selbst konstruiert werden, sind sie oft weniger komplex aufgebaut und starker von
der Magie abhdngig. (Durch Manipulation der Realitat ersparen sich die Gotter somit die
Komplexitét, welche es den Menschen ermdglicht, unabhdngig von der Magie zu existie-
ren). Da die Geschopfe meist eine bestimmte Funktion haben, werden Dinge wie Ge-
schlecht oder sogar das Erndhrungs- und Verdauungssystem oft einfach weggelassen.
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Das bedeutet aber nicht, dass diese Geschopfe keine eigenen GefUhle empfinden kén-
nen und keine eigene Identitat aufbauen, vor allem, wenn sie Zeit mit Menschen verbrin-
gen.

Silver merkt, dass das momentane System des Todes und der Welt vielleicht nicht ganz so
gerecht ist, wie sie dachte. Sie zweifelt jedoch nicht daran, dass Kali aufgehalten werden
Muss.

Silver und Nate streiten sich. Im Verlauf der Geschichte wurde Nate schon immer etwas
vernachldssigt, auch wenn Cole, Silver und Luzifer ihn verh&tscheln. Er mag es nicht, dass
er, nur weil er sterblich ist, als weniger wichtig angesehen wird, dass er standig beschitzt
werden muss und dass alle so tun, als verstinde er nichts von Allem. Silver merkt immer
mehr, dass auch sie an ihrer Einstellung und an inrer Weltanschauung arbeiten muss und
dass sie frotz ihrer Unsterblichkeit kein bisschen erwachsener ist als Nate.

Sie und Nate machen bald wieder Friede, doch ihr Bild von Nate dndert sich. Er ist nicht
mehr ein kleiner Junge, sondern ein ihr ebenburtiges Individuum. Das Problem: Er ist nach
wie vor ein Mensch und muss um jeden Preis beschUtzt werden - so viel schuldet sie
Alastair.

Nachdem sich also alle wieder versdhnen, sind sie endlich bereit, Kali und ihrer Bande aus
surrealen Kreaturen gegenuberzutreten. Kali funkt in der Zeit herum, was es schwer macht,
sie zu bekdmpfen. Cole kriegt coole neue FIugel aus Metall oder so, die er auf seinem RU-
cken zusammensurren lassen und einklappen kann. Ausserdem kann er damit Idioten
hackseln.

Epische Kompszenen, vertraute Momente zwischen den Charakteren, herzzerreissende
Tode, etc. etc.

Letztendlich ist es Nate, der Kali besiegt. Der Junge hat ndmlich nicht nichts gemacht. In
der Bibliothek der Nekropolis hat er genug gelesen, um sein Verstdndnis von Leben und
Tod, Uber- und Unterwelt, Gétter und Menschen zu vertiefen. Er kommt zu folgendem
Schluss. Dadurch, dass Gotter durch den Glauben der Menschen entstehen, haben Men-
schen einen relativ grossen Einfluss auf die Gétter. Dies merkt man ja auch an der Art, wie
die Gétter inre Anhdnger beschUtzen und immer wieder dafur sorgen, dass sie den Glau-
ben selbst in modernen Zeiten wie diesen nicht verlieren. Je stérker ein Mensch oder eine
Gruppe von Menschen an eine Gottheit glaubt oder auf sonst eine Art von deren Existenz
Uberzeugt ist, umso starker der Einfluss dieser Menschen auf jene Gottheit. Dies bezieht
sich nur auf Menschen, die von Magie unberUhrt bleiben (sprich; alle sterblichen Men-
schen). Je mehr ein Mensch von der Existenz einer Gottheit Uberzeugt ist, umso grosser
sein Einfluss auf jene Gottheit. Nate ein sterblicher Mensch, und wdhrend ihm das in der
ganzen Geschichte bisher ein Hindernis war, wird es nun zu seiner Starke. Er glaubt nicht
nur an Kalis Existenz, er weiss davon. Kali ist nicht die indische Gottin, sondern die Balinesi-
sche — das heisst, dass sie nicht besonders viele Anhdnger hat und von der indischen Kali
oft Uberschattet wird. Zudem ist sie keine besonders zentrale Gottheit, daher auch nicht
wirklich bekannt. Der grdsste Teil ihrer Macht gegen die Nekropolis ruhrt daher, dass sie so
lange in der Grauzone war und sich allerlei Tricks aus dem Armel schitteln kann, und nicht
daher, dass sie eine besonders machtige Géttin ware. Das bedeutet, dass Nate, welcher
sich zu 100% sicher ist, dass sie existiert, ziemlich viel Kontrolle Uber Kali hat. Dies macht er
sich zunutze. Ich weiss noch nicht genau wie, aber er kann Kali so weit schwdchen, dass
die andern sie Uberwdltigen kdnnen, und er ist es, welcher sie schlussendlich besiegt.
Nach inrem Sieg beschliessen die Reaper, Kali "auseinanderzunehmen." lnren Kérper kann
man leicht beseitigen, die Sache mit ihrem Wesen ist etwas schwerer. Den Geist von der
Seele zu trennen ist nicht ohne, und sie wissen nicht, was sie danach damit machen sol-
len. Sie wollen ja nicht, dass Kalis gefdhrliche (wenn auch nicht unberechtigte) Ideen und
Aspirationen und vor allem ihr Wissen aus der Grauzone unter die Leute geraten. Man be-
schliesst, Kalis Seele zurick in den Strom des Lebens und Todes zu geben, wdhrend man
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ihnren Geist in den Kopf eines S&uglings setzt, welcher damit ja kaum etwas anfangen
kann, und dann dieselbe Barriere einbaut, die auch Silvers Erinnerung unterdrickte, nur
dass man die 10000000-mall starker baut. Kali ist also im Hinterkopf eines Babys gefangen.
Gesagt, getan.

Silver kriegt ein Autogramm von Easy und Nate kriegt Schulterklopfer von allen.

Hier endet die Geschichte so also.

Cole bietet Nate an, mit ihm in die Schweiz zu ziehen, doch Nate kann kein Deutsch und
er mag sein Haus und so bleibt er in Alameda. Coles Familie heisst Nate jedoch jederzeit
bei ihnen willkommen und auch Nate sagt ihnen, dass sie ihn jederzeit besuchen durfen.
Da Cole ohnehin in Santa Barbara im College ist, hdngt er in den Ferien gern bei Nate
rum.

Silver und die anderen Kumpels verbringen den Rest von Nate und Coles Ferien mit ihnen,
und zusammen mit Cherry, Schneewittchen und einigen anderen Gbttern versuchen sie,
die Fehler oder Lucken in ihrem System etwas genauer anzuschauen und die Lécher zu
stopfen. Gerechtigkeit fur alle, Juhee! Luzifer geht wGhrenddessen zu seinen Muttern zu-
rick und versucht einen Weg zu finden, sich aus der Rolle als zukinftiges Oberhaupt von
Liliths Organisation zu schwatzen.

Eine unbekannte Zeit spater treffen sich Silver und Luzifer auf jenem HUgel, auf welchem
sie sich in Silvers sterblichen Zeiten so oft trafen. Sie schauen sich zusammen einen Son-
nenaufgang an, wdhrend sie Gber den Grund ihres Treffens diskutieren. Silver hat genug
von der Unsterblichkeit und vom Leben und hat den Wunsch gedussert, wieder sterblich
zu werden. lhre Gesprédche mit Nate und ihre Gedanken Uber die Vergdnglichkeit geis-
tern ihr im Kopf herum, und sie hat sie nie ganz erholt, nachdem sie ihre Erinnerungen zu-
rOckgewann. Ausserdem ist sie ein Mensch und sie glaubt, sie hat genug vom Leben ge-
sehen und mdchte nicht Idnger im Leben feststecken. Naturlich bedeutet der Entzug ihrer
Unsterblichkeit, dass sie auf der Stelle sterben wirde, und dies wissen Luzifer und Silver
beide. Silver ist okay damit, Luzifer hat Einwdnde, muss aber letztendlich einsehen, dass er
kein Recht hat, Gber Silvers Leben zu entscheiden, nicht, als er sie unterblich machte, und
nicht jetzt. Sie vertrésten sich gegenseitig und schlussendlich 1&sst Luzifer Silver gehen.

Das Buch endet mit Silvers Tod.

IN KURZ:
- Alle gehen in die Nekropolis
- Die andern werden eingeweiht und man mobilisiert alle, die helfen kénnen
- Silver, Nate und Luzifer machen die letzten Schritte ihres Character-Developments
durch
- Cole kriegt coole Flugel
- Kali taucht auf und hipft ein wenig in der Zeit rum
- Nate kriegt schlussendlich doch noch seinen grossen auftritt
- Kali wird besiegt, und alle sind glUcklich (bis auf das tote Kind)
- Probleme werden im Nachfeld gelost
- Silver kratzt ab.
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PLOT IN'DAYS

ANMERKUNG:

Nachdem ich feststellte, dass meine Outlines unvernunftig lang waren, musste ich eine
Methode finden, meine Handlung klarer zu strukturieren und kanpper zu erkldren. Ich ent-
schied mich also, eine Aart von Checkliste aufzubauen - ich notierte mir, was alles pro
Tag geschehen musste und konstruirte so die Plot in Days Serie, welche schon um einiges
angenehmer war. Diese Serie war kurz genug, um Ubersichltich zu sein, und die Einteilung
in Tage erleichterte mir das Schreiben ungemein. Das Bild unter diesem Text stellt Arika dar

und ist aus keinem anderen Grund hier platziert, als dass es auf diesen Seiten ansonsten
viel zu viel Text und zu wenige Bilder hatte.
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VERSION 1

KONTEXT OHNE (VORSGESCHICHTE):

Silver ist ein Grim Reaper, eine Sensefrau. Es ist ihr Job, verlorenen Seelen den Weg in die
Unterwelt zu weisen. Sie ist gut in ihrem Job, sehr gut sogar, bis sie eines Tages in der Stadt
der Toten erwacht, mit einem Schwert in der einen und einem Traumfdnger in der andern
Hand, dafur aber ohne Geddchtnis.

Obwohl nur ihre Erinnerungen und nicht ihr Kohnen beeintrachtigt ist, wollen ihre Vorge-
setzten sie lieber noch eine Weile ruhen lassen, ehe sie sie wieder in den Einsatz darf. Silver
will das nicht, und so nervt sie so lange rum, bis man ihr erlaubt, auf Probe-Mission zu
gehen. Sie soll innerhalb von drei Tagen einen Fall losen. Und zwar allein (abgesehen von
Levanter. Das ist inr Schwert. Es verwandelt sich manchmal in einen sprechenden Raben).

TAG I

Die Seele, nach welcher sie sucht, gehoit einem alten Freund von ihr (an welchen sie sich
natutlich nicht erinnern kann) namens Alastair Wrong. Dieser wurde vor Kurzem tot aufge-
funden — anscheinend von Silver selbst. Von der Seele keine Spur.

Al hinterldsst ein Haus mit einer wertvollen Bibliothek und einen verwaisten Enkelsohn:
Nathan "Nate" Wrong (und wehe, man nennt ihn Nathaniel). Nathan weiss dank seinem
Grossvater gut uber die verrdckte Welt Bescheid, weiss jedoch uber diesen Fall im Spezifi-
schen genauso wenig wie Silver — Alastair hatte selbst vor seinem Enkel Geheimnisse. Trotz-
dem bietet Nate an, Silver zu helfen: immerhin handelt es sich um seinen Grossvater, und
ausserdem sind Sommerferien — er hat nichts besseres zu tun.

Silvers Buro im Hause der Wrongs liefert allerdings weniger Hinweise, als man meinen
kohnte. Zudem ist der Computer, auf welchem sie stets arbeitete, mit einem Passwort ge-
sperrt (an welches sie sich natutlich nicht erinnern kann).

Um Silver besser mit Alastair bekannt zu machen, nimmt Nate sie auf den Friedhof mit, wo
die beiden Als Grab besuchen. Dort findet Silver zudem heraus, dass Nates Mutter bei sei-
ner Geburt umgekommen ist.

Als sie den Friehof verlassen, stossen sie auf den berihmt-beruchtigten Luzifer, selbst er-
nannter Prinz der Holle, einer der mdchtigsten Gotter aller Zeiten und das Chaos in Person.
Er wird von Golems verfolgt, welche Silver und Luzifer zusammen besiegen. Dabei erlebt
Silver ein Flashback, das sie glauben Idsst, Luzifer konnte etwas mit ihrem verlorenen
Geddchtnis zu tun haben. Luzifer bestreitet alles.

Nach inrem ersten Zusammenstoss mit Luzifer erfahrt Silver durch inre beste Freundin Alice
einige Interessante Dinge uber den jungen Gott. Als Silver in jener Nacht nicht schlafen
kann, begegnet sie Luzifer im Garten der Wrongs erneut. Er warnt sie, sich von dem Fall
fernzuhalten. Silver beschliesst, bei Nate zu bleiben und ist sich mittlerweile sicher, dass Lu-
zifer in den Fall verwickelt ist. Silver bleibt natutlich nicht fern.

TAG 2:

Am ndchsten Tag sucht Silver Cory auf, den Informanten, der nach Alastair ubernommen
hat. Sie befragt ihn uber die Umstande, unter welchen sein Vorgahger verstarb, sowie
uber die Ubernatutiliche Akftivitat seit Alastairs Tod. Cory bestdatigt Silver, dass Luzifers
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Erscheinen aussergewohnlich ist und empfiehlt ihr, den Ruckzug anzutreten und in die
Nekropolis zurdckzukehren. Silver will nicht herhoren. Um Mittagszeit werden sie und Nate
von ein paar wild gewordenen Petflaschen angegriffen, welche — [&cherlich wie sie sind -
ziemlich lastig werden. Im Verlaufe des Tages befragt sie weitere Bekannte des alten
Mannes, darunter auch eine alte Dame namens Katie, welche sich ziemlich schrag
verhdlt. Silver erfahrt, dass Alastair einen Deal mit einem Ddmonen einging, um einen be-
stimmten Familienfluch aufzuheben. Was dieser beinhaltet, ist allerdings unklar. Auf dem
Heimweg von Katies Zuhause wird Silver von einem unbekannten Monster dberfallen, wel-
chem sie nur knapp entkommt. Als sie versucht, mit Levanter ein Portal herzustellen und
weg zu teleportieren, bleibt sie in der Grauzone stecken. Als sie nach einem verzweifelten
Kampf wieder ausgespuckt wird, landet sie in Corys Garten. Der Schutzschild, welchen
dieser um sein Grundstuck errichtet hat, war mdchtig genug, um sich mit der Grauzone zu
uberschneiden und Silver in die Realitat zurdckzuholen. Silver ist naturlich geschockt und
verdngstigt, Idsst sich aber nicht abschrecken. Im Gegenteil: Sie weiss jetzt, dass jemand
sie um jeden Preis von diesem Fall fernhalten will und verddchtigt, dass ihr verlorenenes
Geddchtnis etwas mit der Vorgeschichte des Falls zu tun haben konnte.

TAG 3:

Den ndchsten Tag verbringt Silver im Buro, auf verzweifelter Suche nach weiteren Hinwei-
sen. Sie stosst dabei auf ein altes Dokument, auf welchem der Familienstammbaum der
Wrongs vermerkt ist. Zumindest ein Elternteil pro Generation (stets aus derselben Blutslinie)
starb bei oder kurz nach der Geburt seines ersten Kindes. Nur Alastair und seine Zwillings-
schwester Winifred uberlebten die Geburt ihres Nachwuchses. Als Nates Mutter aber wie-
der betroffen war und bei der Geburt ihres Sohnes starb, beschloss Alastair, Nate zu sich
zu nehmen. Silver ist verblufft Uber diesen "Fluch" und beschliesst, dass sie mehr vom
Stammbaum sehen muss. Sie schnappt sich Nate und die beiden reisen in die Nekropolis.
Dort findet Silver heraus, dass sich der Fluch in Nates Familie sich dreizehn Generationen
weit zieht, und dass der Ursprung des Fluches bei einer Dame namens Jane Jones befin-
det. Silver trifft Katie in der Bibliothek der Nekropolis an und erhdlt von ihr weitere Informa-
tion.

In ihrer Wohnung in der Nekropolis findet Silver zudem den finalen Hinweis auf das Pass-
wort ihres Computers. So findet sie dann endlich heraus, dass Cory Als Seele hat.

Sofort macht sie sich auf den Weg zu Corys Haus. Ein Kampf ist bereits in vollem Gange.
Silver gelingt es, Luzifer lange genug zu beschaftigen, um Cory die Flucht zu ermaoglichen,
doch sowohl Silver als auch Luzifer durch den Kampf zu angeschlagen, um ihn zu verfol-
gen. Sie verarzten sich gegenseitig und Silver schldft letztendlich ein. Als sie wieder er-
wacht, ist Luzifer verschwunden und es ist nach Mitternacht. Silver hat die Deadline ver-
passt.

Niedergeschlagen kehrt Silver in die Nekropolis zuruck. Sie ruft Nate an und kriegt mit, dass
Corys Leiche in seinem Garten gefunden wurde. Der Junge ist aufgewuhlt und verangs-
tigt. Als Silver Luzifer anruft, um ihm fur seinen Sieg zu gratulieren und um ihn zu fragen, was
ihm eigentlich einfalle, die Leiche in Nates Garten liegenzulassen, beteuert dieser, nicht
der Morder gewesen zu sein. Er hadlt seinen Anruf knapp — er wird gerade verfolgt. Silver
kehrt daraufhin in ihre Wohnung zuruck, wo sie auf Alice stosst und herausfindet, dass es
sie war, die Cory umgebracht hat und soeben von ihrer Jagd auf Luzifer zurdckgekehrt ist.
Silver ist entsetzt, dass die Nekropolis solche Taten gutheissen wurde, und kehrt zu Nate
zuruck.

Kurz danach trifft auch Luzifer ein. Alice hat ihm ziemlich zugesetzt, und er hatte sonst kei-
nen Ort, hinzugehen. Silver und Nate verlangen eine Erklarung fur alles.

Luzifer erzahlt ihnen daraufhin von seiner Schwester Arika, einer toten Gottin, welche zu
inren Lebzeiten mit Alastairs Vorfahren einen Deal einging. Ebendieser kostete Nates und
Alastairs Vorfahren inre Leben. Wichtiger noch — alle Seelen der "Verfluchten" gingen an
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Arika — wo auch immer sie im Gotterjenseits ist. Die Gottin benctigt diese, um zuruck ins Le-
ben zu kommen. Alastairs Seele ware die letzte gewesen, die Rika braucht, und zugleich
auch die letzte, die in den Deal eingeschlossen ist. Doch Alice hat sie zurdck in die Nekro-
polis gebracht und so ist Rikas letzte Hoffnung gestorben. Allerdings ist sie nahe am Leben
—zu nahe, um vollig aufzugeben. Das bedeutet Arger fUr unsere Freunde, insbesondere
Luzifer, welcher eigentlich Uber Alastairs Seele hatte wachen sollen.

Da Gotter normalerweise nicht umgebracht werden kohnen, wird Silver misstrauisch, doch
Luzifer erklait inr das Konzept von Gottermordern — Waffen wie Levanter, vor denen nichts
und niemand sicher ist. Er erzahlt zudem, dass er Schutz vor den Leuten der Nekropolis und
vor seiner verdrgerten, nicht ganz toten Schwester braucht. Im Gegenzug bietet er Silver
an, ihr Geddchtnis wiederherzustellen.

TAG 5:

Einige Tage darauf reisen Silver und Luzifer zu Schneewittchen, einem Vampir, welcher in
einer unterirdischen Kathedrale lebt und Artefakte aller Art sammelt. Es war hier, wo Luzifer
die Wasser Lethes stahl, um sie Silver einzuflossen. Das Gegengift — die Wasser des Flusses
Mnemosyne — mussen Silver und Luzifer allerdings in der Unterwelt holen. Schneewittchen
hilft ihnen, ein Portal zu errichten, und dann heisst es ab in Jenseits. Silver und Luzifer reden
und Luzifer legt einige Beichten ab. Er erzahlt Silver das eine oder andere uber inre ge-
meinsame Vergangenheit und entschuldigt sich im Voraus fur die Dinge, an jene sie sich
erinnern wird. Ohne grossere Hindernisse schaffen sie es schliesslich zu Schneewittchen
zurdck. Der Vamoir bereitet das Gegengift vor, und Silver trinkt es in einem Zug.

Es folgt eine Welle aus Flashbacks. Die wichtigste Erinnerung: Silver hat Rika getotet.

Als Silver wieder zu sich kommt, ist sie im Hause Wrong. Hier wappnen sich die andern be-
reits fur die ndchste Herausforderung: Winifred Wrong ist gestorben, ihre Seele ist an Arika
gegangen und nun haben unsere Freunde es mit einer sehr mdchtigen, sehr wutenden
Gottheit zu tun.

Ende des ersten Teils.

38



VERSION 2

KONTEXT (OHNE VORGESCHICHTE):

Silver ist ein Grim Reaper, eine Sensefrau. Es ist ihr Job, verlorenen Seelen den Weg in die
Unterwelt zu weisen. Sie ist gut in ihrem Job, sehr gut sogar, bis sie eines Tages in der Stadt
der Toten erwacht, mit einem Schwert in der einen und einem Traumfdnger in der andern
Hand, dafur aber ohne Geddchtnis. Obwohl nur ihre Erinnerungen und nicht ihr kohnen
beeintrdchtigt ist, wollen inre Vorgesetzten sie lieber noch eine Weile ruhen lassen, ehe sie
sie wieder in den Einsatz darf. Silver will das nicht, und so nervt sie so lange rum, bis man ihr
erlaubt, eine Probemission zu absolvieren. Sie soll innerhalb von einer Arbeitswoche einen
Fall losen. Alleine (abgesehen von Levanter.)

TAGI:

Die Seele, nach welcher sie sucht, gehoit einem alten Freund von ihr (an welchen sie sihc
jedoch nicht erinnern kann) namens Alastair Wrong. Dieser wurde vor kurzem tot aufge-
funden — anscheinend von Silver selbst. Al hinterl&sst ein Haus mit einer wertvollen Biblio-
thek und einen verwaisten Enkelsohn: Nathan "Nate" Wrong (und wehe, man nennt ihn
Nathaniel). Nathan weiss dank seinem Grossvater gut dber die verrdckte Welt Bescheid,
kann jedoch auch nicht sagen, was mit Silver geschah, ehe sie verschwand und sein
Grossvater starb. Trotzdem bietet er an, Silver zu helfen: immerhin handelt es sich um sei-
nen Grossvater, und ausserdem sind Sommerferien: er hat nichts besseres zu tun. Um Silver
besser mit Alastair bekannt zu machen, nimmt Nate Silver auf den Friedhof mit, wo die
beiden Als Grab besuchen.

Als sie den Friehof verlassen, stossen sie auf den berihmt-berdchtigten Luzifer, selbst er-
nannter Prinz der Holle, einer der mdchtigsten Gotter aller Zeiten und das Chaos in Person.
Nach inrem ersten Zusammenstoss mit Luzifer erfahrt Silver durch inre beste Freundin Alice,
einige Interessante Dinge uber den jungen Gott. Als Silver in jener Nacht nicht schlafen
kann, begegnet sie Luzifer im Garten der Wrongs erneut. Er warnt sie, sich von dem Fall
fernzuhalten. Silver beschliesst, bei Nate zu bleiben und ist sich mittlerweile sicher, dass Lu-
zifer in den Fall verwickelt ist.

TAG 2:

Am ndchsten Tag sucht Silver Cory auf, den Informanten, der nach Alastair ubernommen
hat. Sie befragt ihn uber die Umstande, unter welchen sein Vorganhger verstarb, sowie
uber die Ubernatuiliche Aktivitat seit Alastairs Tod. Cory bestatigt Silver, dass Luzifers Er-
scheinen aussergewohnlich ist und empfiehlt inr, den Ruckzug anzutreten und in die Nek-
ropolis zurdckzukehren. Silver will nicht herhoren. Um Mittagszeit werden sie und Nate von
ein paar wild gewordenen Petflaschen angegriffen, welche — Idcherlich wie sie sind -
ziemlich lastig werden. Im Verlaufe des Tages befragt sie weitere Bekannte des alten
Mannes, darunter auch eine alte Dame namens Katie, welche sich ziemlcih schrag
verhdlt. Auf dem Heimweg von Katies Zuhause wird Silver von einem unbekannten Mons-
ter uberfallen, und als sie versucht, mit Levanter ein Portal herzustellen und weg zu tele-
portieren, bleibt sie in der Grauzone stecken. Als sie nach einem verzweifelten Kampf wie-
der ausgespuckt wird, landet sie in Corys Garten. Der Schutzschild, welchen dieser um
sein Grundstuck errichtet hat, war machtig genug, um sich mit der Grauzone zu uber-
schneiden.

TAG 3:

Nachdem Silver Nate alles geschildert hat, beschliesst sie, mehr Zeit in inrem Buro zu
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verbringen. Sie stosst dabei auf ein altes Dokument, auf welchem der Familienstamm-
baum der Wrongs vermerkt ist. Nach einigem Nachforschen stellt Silver fest, dass keines
der Mitglieder jener Familie besonders alt wurde und sadmtliche ihrer Seelen verschwan-
den, als ihre Kinder zur Welt kamen. Alastair und seine Zwillingsschwester, Winifred, bilden
hier eine Ausnahme; beide uberlebten die Geburt ihrer Kinder. Sie sind auch die einzigen,
die nicht als Einzelkinder zur Welt kamen. Nate erzahlt, dass Al und Winnie nach dem Tod
inrer Mutter von inrem Vater uber die Welt der Magie unterrichtet wurden. Wahrend Al
sich weiterhin mit dem Ubernatuilichen beschdftigte, kehrte Winnie jener Welt den
Rucken und wanderte in die Schweiz aus. Nate erkldit weiter, dass es fast schon ein Fami-
lienfluch sei, dass zumindest ein Elternteil (stets aus derselben Blutslinie) bei der Geburt sei-
nes Kindes sterbe. Der einzige Grund, weshalb Al noch am Leben sei, sei die Tatsache,
seine Tochter Lucy aus einer vorherigen Ehe stamme. Als Lucy ebenfalls bei der Geburt ih-
res Sohnes starb, beschloss Alastair, Nate zu sich zu nehmen. Silver ist verblufft uber jenen
Fluch und beschliesst, dass sie mehr vom Stammbaum sehen muss. Sie schnappt sich Nate
und die beiden reisen in die Nekropolis. Dort findet Silver heraus, dass sich der Fluch in Na-
tes Familie sich dreizehn Generationen weit zieht, und dass der Ursprung des Fluches bei
einer Dame namens Jane Jones befindet. Silver fragt ein junges Machen in der Bibliothek
der Nekropolis nach Jane, und dieses erzahlt ihr, dass Jane ein Engel gewesen sei, wel-
cher seinen Beruf aufgab, um ein Mensch zu werden. Dafur versprach sie, zwalf Seelen
der inr folgenden Generationen, von welchen Alastairs die letzte ist. Das dreizehnte Kind
soll wieder in die Dienste jener Gottheit tfreten, welcher Jane diente. In ihrer Wohnung in
der Nekropolis findet silver zudem den finalen Hinweis auf das passwort inres Computers.
So findet sie dann endlich heraus, dass Cory Als Seele hat.

Nach noch mehr Zeit im Buro knackt Silver endlich den Code ihres Computers. Sie merkt,
dass sie mit dem Verdacht, dass Nates Familienfluch im Fall eine Rolle spielte, richtig lag.
Allerdings fdllt inr auf, dass es fur

Luzifer keinen Weg gibt, die Seele zuruckzuerlangen, es sei denn, der Ddmon, der sie nun
besitzt, steht unter Luzifers Kontrolle. Soweit sie jedoch weiss, hat Luzifer keinen einzigen
Ddmonen. Dies macht sie stutzig. Sie beschliesst, dass die einzige Moglichkeit, die bleibt,
ein Seelenfanger ist — sie ist sich jedoch sicher, dass Luzifer keinen besitzt und kennt allge-
mein nur eine einzige Person in der Gegend, die einen hat: Cory.

Sofort macht sie sich auf den Weg zu Corys Haus. Ein Kampf ist bereits in vollem Gange,
und wie es aussieht, hat Luzifer vor, Cory zu toten. Silver gelingt es, Luzifer lange genug zu
beschaftigen, um Cory die Flucht zu ermoglichen, doch als sie ihm beide nachjagen wol-
len, kommen sie sich in die Quere. Silver und Luzifer verletzen sich gegenseitig dabei
schwer genug, dass beide letztendlich kampfunfdhig sind. Sie verarzten sich gegenseitig
und Silver schldft letztendlich ein. Als sie wieder erwacht, ist Luzifer verschwunden und es
ist nach Mitternacht. Silver hat die Deadline verpasst.

Niedergeschlagen kehrt Silver in die Nekropolis zuruck. Sie ruft Nate an und kriegt mit, dass
Corys Leiche in seinem Garten gefunden wurde. Der Junge ist aufgewuhlt und verangs-
tigt. Als Silver Luzifer anruft, um ihm fur seinen Sieg zu gratulieren und um ihn zu fragen, was
ihm eigentlich einfalle, die Leiche in Nates Garten liegenzulassen, beteuert dieser, nicht
der Morder gewesen zu sein. Er halt seinen Anruf knapp. Silver kehrt daraufhin in ihre Woh-
nung zuruck, wo sie auf Alice stosst und herausfindet, dass es Alice war, die Cory umge-
bracht hat und soeben von ihrer Jagd auf Luzifer zurdckgekehrt ist. Silver ist entsetzt, dass
die Nekropolis solche Taten begehen wuirde, und kehrt zu Nate zurdck. Kurz nachdem sie
bei Nate angekommen ist und ihm ihr Leid geschildert hat, trifft auch Luzifer ein. Alice hat
ihm ziemlich zugesetzt, und er hatte sonst keinen Ort, hinzugehen. Silver und Nate verlan-
gen eine Erkldrung fur alles.
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Luzifer erzahlt ihnen daraufhin von seiner Schwester Arika, welche eigentlich die Deals ein-
ging und die Seelen braucht, um aufzuerstehen. Da Gotter normalerweise nicht umge-
bracht werden konnen, wird Silver misstravisch, doch Luzifer zeigt ihr die Schnitte, die Le-
vanter gemacht hat, und erklait inr das Konzept von Gottermorder-Waffen. Er erzahlt zu-
dem, dass er Schutz vor den Leuten der Nekropolis braucht. Im Gegenzug bietet er Silver
an, ihr Geddchtnis wieder herzustellen.

TAG X

Einige Tage darauf reisen Silver und Luzifer zu Schneewittchen, einem Vampir, welcher in
einer unterirdischen Kathedrale lebt und Artefakte aller Art sammelt. Snow und Luzifer ar-
beiteten einst zusammen, doch nachdem Luzifer das Schneewittchen bestahl und mit ei-
ner Menge von wertvolen Artefakten abhaute, gibt es Spannungen zwischen ihnen. Es
war hier, wo Luzifer die Wasser Lethes stahl, um sie Silver einzuflossen. Mit Schneewittchens
Hilfe gelangen sie in die Unterwelt und holen Silvers Erinnerungen wieder. Dann was?

TAGY
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VERSION 3

KONTEXT OHNE (VORGESCHICHTE):

Silver ist ein Grim Reaper, eine Sensefrau. Es ist ihr Job, verlorenen Seelen den Weg in die
Unterwelt zu weisen. Sie ist gut in ihrem Job, sehr gut sogar, bis sie eines Tages in der Stadt
der Toten erwacht, mit einem Schwert in der einen und einem Traumfdnger in der ande-
ren Hand, dafur aber ohne Geddchtnis.

Obwohl nur ihnre Erinnerungen und nicht ihr Kohnen beeintrachtigt ist, wollen ihre Vorge-
setzten sie lieber noch eine Weile ruhen lassen, ehe sie sie wieder in den Einsatz darf. Silver
will das nicht, und so nervt sie so lange rum, bis man ihr erlaubt, auf Probe-Mission zu ge-
hen. Sie soll innerhalb von drei Tagen einen Fall Iosen. Und zwar allein (abgesehen von Le-
vanter. Das ist inr Schwert. Es verwandelt sich manchmal in einen sprechenden Raben).

SCHAUPLATZ:

Bay Areq, USA

(ich war da im Austauschjahr und die Hduser dort haben es mir angetan. Ausserdem
hatte ich ursprdhglich noch eine Reise in die Schweiz und auf Indonesien geplant, und
Amerika wdre nur der Anfang gewesen, aber diese Teile habe ich jetzt rausgeschnitten.
Und ist es die einzige Moglichkeit, wie Nate einigermassen ungeschoren Autofahren darf.)
Nekropolis (eine Stadt in der Grauzone zwischen Leben und Tod).

TAGI:

Die Seele, nach welcher sie sucht, gehoit einem alten Freund von ihr (an welchen sie sich
natutlich nicht erinnern kann) namens Alastair Wrong. Dieser wurde vor Kurzem tot aufge-
funden — anscheinend von Silver selbst. Von der Seele keine Spur.

Al hinterldsst ein Haus mit einer wertvollen Bibliothek und einen verwaisten Enkelsohn:
Nathan "Nate" Wrong (und wehe, man nennt ihn Nathaniel). Nathan weiss dank seinem
Grossvater gut uber die verrdckte Welt Bescheid, weiss jedoch uber diesen Fall im Spezifi-
schen genauso wenig wie Silver — Alastair hatte selbst vor seinem Enkel Geheimnisse. Trotz-
dem bietet Nate an, Silver zu helfen: immerhin handelt es sich um seinen Grossvater, und
ausserdem sind Sommerferien — er hat nichts Besseres zu tun.

Silvers BUro im Hause der Wrongs liefert allerdings weniger Hinweise, als man meinen
kohnte. Zudem ist der Computer, auf welchem sie stets arbeitete, mit einem Passwort ge-
sperrt (an welches sie sich natutlich nicht erinnern kann).

Um Silver besser mit Alastair bekannt zu machen, nimmt Nate sie auf den Friedhof mit, wo
die beiden Als Grab besuchen. Dort findet Silver zudem heraus, dass Nates Mutter bei sei-
ner Geburt umgekommen ist.

Als sie den Friedhof verlassen, stossen sie auf den berihmt-beruchtigten Luzifer, selbst er-
nannter Prinz der Holle, einer der mdchtigsten Gotter aller Zeiten und das Chaos in Person.
Er wird von Golems verfolgt, welche Silver und Luzifer zusammen besiegen. Dabei erlebt
Silver ein Flashback, das sie glauben Idsst, Luzifer konnte etwas mit ihrem verlorenen
Geddchtnis zu tun haben. Luzifer bestreitet alles.

Nach ihrem ersten Zusammenstoss mit Luzifer erfahrt Silver durch die Nekropolis einige In-
teressante Dinge uber den jungen Gott.

Sie isst mit Nate zu Abend. Nate wirft inr vor nur an dem Fall interessiert zu sein, weil sie
heimlich hofft, ihr Geddchtnis zurdckzukriegen. Silver kann dies nicht verleugnen. Als Nate
inr aber sagt, dass sie dankbar sein solle, inr Geddchtnis nicht mehr zu haben, wird sie stut-
zZig.

Als Silver in jener Nacht nicht schlafen kann, begegnet sie Luzifer im Garten der Wrongs
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erneut. Er warnt sie, sich von dem Fall fernzuhalten. Silver beschliesst, bei Nate zu bleiben
und ist sich mittlerweile sicher, dass Luzifer in den Fall verwickelt ist. Silver bleibt natutlich
nicht fern.

TAG 2:

Am nadchsten Tag sucht Silver Cory auf einen ehemaligen Reaper im Ruhestand. Cory be-
statigt Silver, dass Luzifers Erscheinen aussergewohnlich ist und empfiehlt ihr, den Ruckzug
anzutreten und in die Nekropolis zurdckzukehren. Silver will nicht herhoren. Um Mittagszeit
werden sie und Nate von einer wild gewordenen Petflasche angegriffen, welche —
|Gcherlich wie sie ist — ziemlich lastig wird. Sie verbeisst sich in Nates Arm und er beschliesst,
nach Hause zurUckzukehren. Silver ist nun allein (von Levanter mal abgesehen). Im Ver-
laufe des Tages befragt sie weitere Bekannte des alten Mannes, darunter auch eine alte
Dame namens Katie, welche definitiv mehr als eine blosse Sterbliche ist. Silver erfahrt, dass
Alastairs Vorfahrin einen Deal mit einem Goftt einging. Es ist nicht klar, was genau auf dem
Spiel stand, doch der Preis, den die Vorfahrin bezahlte, waren 12 Seelen ihrer Nachfahren
— eine pro Generation. Bei solchen Deals wird man natUrlich immer Ubers Ohr gehauen; so
auch hier. Der einzige Nachfahr jener feinen Dame, die den Deal einging, starb zum Zeit-
punkt der der Geburt seines ersten Kindes, welches dann wiederum bei der Geburt seines
Kindes starb, und so weiter, und so fort. Alastair glaubte, den Fluch uberlistet zu haben, da
er nie leibliche Kinder hatte. Aber seine Adoptivtochter, Nates Mutter, starb jedoch frotz-
dem bei der Geburt inres Sohnes. Der Fluch ist also doch nicht behoben. Katie glaubt,
dass Alastairs Seele bei seinem Tod an die Gottheit ging. Silver, die in dem Moment nur
eine Gottheit kennt, verddchtigt naturlich augenblicklich Luzifer. Dies macht aber keinen
Sinn, da Luzifer lahgst uber alle Berge wdre, wenn er die Seele hatte. Was ist also los?

Auf dem Heimweg von Katies Zuhause wird Silver von einem unbekannten Monster uber-
fallen, welchem sie nur knapp entkommt. Als sie versucht, mit Levanter ein Portal herzu-
stellen und weg zu teleportieren, bleibt sie in der Grauzone stecken. Als sie nach einem
verzweifelten Kampf wieder ausgespuckt wird, landet sie in Corys Garten. (Der Schutz-
schild, welchen dieser um sein Grundstuck errichtet hat, war madchtig genug, um sich mit
der Grauzone zu Uberschneiden und Silver in die Realitat zurdckzuholen.) Silver ist natutlich
geschockt und verdngstigt, Idsst sich aber nicht abschrecken. Im Gegenteil: Sie weiss jetzt,
dass jemand sie um jeden Preis von diesem Fall fernhalten will und verddchtigt, dass inr
verlorenes Geddchtnis etwas mit der Vorgeschichte des Falls zu tun haben konnte.

Erneut begegnet Silver Luzifer, diesmal im Buro. Sie quetscht ihn aus, bis sie sicher ist, dass
Alastairs Seele tatsdchlich an ihn hdtte gehen mussen. Da er aber ebenfalls auf der Suche
nach der Seele zu sein scheint, muss irgendwas schiefgelaufen sein. Wer hat also die
Seele?¢

TAG 3:

Am ndchsten Tag machen Nate und Silver sich auf den Weg in die Nekropolis. Silver be-
schliesst, dass sie in der allwissenden Bibliothek der Totenstadt mehr uber Alastairs vorfah-
ren erfahren will.

Sie schnappt sich Nate und die beiden reisen in die Nekropolis. Dort findet Silver heraus,
dass Nate Kind 13 ist, was bedeutet, dass der Fluch bei ihm endet. Nate ist erleichtert. Sil-
ver verfolgt die Blutslinie zurdck und erfdhrt, dass die Ahnin eine Dame mit dem Namen
Jane Jones war. Jane war kein Mensch, sondern ein Schutzengel mit dem Auftrag, auf
eine Kolonie in Amerika aufzupassen. Das begann ihr zu stinken und sie ging den Deal mit
Luzifer ein. Da sie als Schutzengel keine eigene Seele hatte, versprach sie Luzifer die Seele
inrer Nachfahren. Silver geht mittlerweile davon aus, dass Alastair selbst einen Deal ein-
ging, um den Fluch aufzuheben, und seine Seele dabei einer anderen Gottheit versprach.
Ausserdem ftrifft Silver in der Nekropolis auf Katie, welche ihr sie und Nate zu den Pforten
der Unterwelt bringt, um sich mit Alastairs Geist zu treffen. Er verweilt da, weil er ohne seine
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Seele nicht in die Unterwelt eintreten kann. Silver muss jedoch feststellen, dass Alastair
nicht mehr das ist, was er einst war. Sein Geist besteht aus nichts mehr ausser den Erinne-
rungen der Sterblichen an ihn und einem winzigen Fragment seiner eigenen Personlich-
keit, welche jedoch verschwinden wird, sobald er die Unterwelt betritt.

Silver erfahrt, dass sie mit inrer Vermutung richtig lag - Alastair ging einen Deal ein — weiss
jedoch immer noch nicht, wer die Seele hat. Nate ist nach der Begegnung mit seinem
Grossvater am Boden zerstért. Auch Katie wirkt bitter und traurig und schwort sich Rache
fOr ihren "Engel" Alastair.

In ihrer Wohnung in der Nekropolis findet Silver endlich einen Hinweis auf das Passwort ih-
res Computers. Sie erfahrt so, dass sie ein Teil jener Kolonie war, in welcher Jane Jones
lebte und deren Existenz dank Luzifer vollkommen ausgeloscht wurde. Ausserdem enthullt
der Laptop den Tdter. Silver sieht namlich ihre letzte Unterhaltung mit Alastair auf einem
Backup ihres alten Telefons. Vor seinem Tod erzahlte er ihr, er habe "das Problem gelost”
und fuhle sich aber unsicher, weil er sich demndchst mit Cory treffen wolle.

Sofort macht sie sich auf den Weg zu Corys Haus. Ein Kampf ist bereits in vollem Gange.
Luzifer hat sich zutritt zu Corys Anwesen verschafft — dabei hat er den Schutzschild Uber-
wunden, was ihm gelang, indem er am Schutzschild des Wrong-Hauses ubte —und ist nun
drauf und dran, die Seele zurdckzuholen. Als Silver und Luzifer sich jedoch gegenseitig in
die Haare geraten, entwischt Cory. Silver und Luzifer sind durch den Kampf zu angeschla-
gen, um ihn zu verfolgen. Sie verarzten sich gegenseitig und Silver schlaft letztendlich ein.
Als sie wieder erwacht, ist Luzifer verschwunden und es ist nach Mitternacht. Silver hat die
Deadline verpasst.

TAG 4:

Niedergeschlagen kehrt Silver in die Nekropolis zuruck. Sie ruft Nate an und kriegt mit, dass
Corys Leiche in seinem Garten gefunden wurde. Der Junge ist aufgewuhlt und verangs-
tigt. Als Silver Luzifer anruft, um ihm fur seinen Sieg zu gratulieren und um ihn zu fragen, was
ihm eigentlich einfalle, die Leiche in Nates Garten liegenzulassen, beteuert dieser, nicht
der Morder gewesen zu sein. Als Silver inre Niederlage zugeben will, stellt sich heraus, dass
sie gar nicht gescheitert ist. Alastairs Seele ist wieder in der Unterwelt und alles ist gut.
Silver kehrt daraufhin in ihre Wohnung zuruck, wo sie auf Katie stosst und herausfindet,
dass es sie war, die Cory umbrachte und fur Ordnung sorgte.

Und erst dann versteht Silver, dass Katie kein Reaper ist, sondern eine Gottin. Katie — Hek-
ate —ist zudem die Schopferin der sogenannten Gottermorder, einer Reinhe von Waffen
(Levanter ist eine davon), welche alles und jeden toten kohnen. Jane Jones war einer von
Katies Schutzengeln. Nach den 12 Generationen wdre das Erstgeborene der 13. Genera-
tion wieder in Katies Dienste gelangt. Alastair verhinderte also nicht den Fluch, sondern
Nates Schicksal als Schutzengel. Katie verlor inren "Engel" und rdchte sich dafur an Cory.
Jetzt ist sie hinter dem Goftt her, der ihr den ersten Engel nahm — Luzifer.

Silver kehrt zu Nate zurdck, um bei ihm nach dem Rechten zu sehen. Kurz danach trifft
auch Luzifer ein. Er bittet Silver und Nate um Unterschlupf. Silver will ihm diesen nicht
gewahren —immerhin bereitete er der Familie Wrong so viel Schmerz und Kummer, doch
Luzifer beteuert, auch hier nicht schuldig zu sein.

Er erzahlt Silver Folgendes:

Luzifer suchte die Seele nicht fur sich, sondern fur eine Gottin namens Arika, seiner
Schwester. Sie war es, die den Deal mit Jane einging. Luzifer nahm die Schuld auf sich, um
Rika zu beschutzen. Doch dann geschieht das Unerwartete: Rika, eine Gottin, stirbt. Ein Er-
eignis, das bisher fur unmoglich gehalten wurde. Doch die 12 Seelen, die Rika verspro-
chen waren, verschwanden nach wie vor irgendwohin, was Luzifer hoffen liess, sein
Schwesterherz sei noch am Leben. 12 Seele wird Rika entweder ins Leben zurdckholen,
oder er sich damit abfinden, dass sie wirklich tot ist. Als er erfuhr, dass Alastair den Fluch
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uberwunden hatte, machte Luzifer sich sofort auf die Suche nach der Seele. Auch Silver,
welche Alastair von Alastair selbst erfuhr, dass er den Fluch losgeworden war, war in der
Gegend. Cory furchtete sich sowohl vor Silver als auch vor Luzifer, tat sich aber mit beiden
zusammen und "half" ihnen jeweils dabei, die Seele zu finden. Dabei stachelte er sie auch
gegeneinander an. Cory verspuit Druck und totet Alastair. In der Nacht, in der Alastair
stirbt, findet Silver seine Leiche und versteht, dass Cory hinter allem steckt. Luzifer, welcher
jedoch wenig spdter eintraf, weiss dies nicht und besiegt Silver in einem Kampf. Er nimmt
inr inr Handy und ihre Schiussel ab, loscht inr Geddchtnis (mittels des Wassers der Lethe)
und stellt erst spdter fest, dass Silver die Seele gar nicht hat.

Bis er kapiert, dass Cory der Tater ist, hat Cory sich bereits hinter seinem Schutzschild ver-
schanzt.

Silver glaubt Luzifer nicht ganz. Er fleht sie aber an, ihm Unterschlupf zu gewahren, und so
gibt sie letztendlich nach — unter einer Bedingung: Er muss ihr inr Gedadchtnis zurdckgeben.
TAG 5:

Einige Tage darauf reisen Silver und Luzifer in die Unterwelt, um nach dem Wasser der
Mnemosyne zu suchen — ein Gegengift fUr Lethes Wasser. Sie finden es, reisen zurGck und
stellen Silvers Geddchtnis wieder her.

Es folgt eine Welle aus Flashbacks. Die wichtigsten Erinnerungen:

- Als Luzifer Silvers Kolonie aus Versehen ausloschte, machte er sie unterblich, um sie zu
retten.

- Silver wollte sich dafur an ihm rdchen und totete Rika im Gegenzug.

Als Silver wieder zu sich kommt, ist sie im Hause Wrong. Sie versohnt sich mit Luzifer, trifft
sich mit Katie und erzahlt ihr, dass Luzifer nicht schuld am Verlust des Engels ist. Luzifer hat
sich mittlerweile mit der Tatsache abgefunden, dass seine Schwester nie wieder
zurdckkommt. Nate ist beruhigt, dass sein Grossvater sicher im Jenseits angekommen ist
und sein Morder "unschdadlich" gemacht wurde. Silver ist wieder im Dienst der Nekropolis.
Ende gut, alles gut.
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VERSION 3

KONTEXT OHNE (VORGESCHICHTE):

Silver ist ein Grim Reaper, eine Sensefrau. Es ist ihr Job, verlorenen Seelen den Weg in die
Unterwelt zu weisen. Sie ist gut in ihrem Job, sehr gut sogar, bis sie eines Tages in der Stadt
der Toten erwacht, mit einem Schwert in der einen und einem Traumfdnger in der ande-
ren Hand, dafur aber ohne Geddchtnis.

Obwohl nur ihnre Erinnerungen und nicht ihr Kohnen beeintrachtigt ist, wollen ihre Vorge-
setzten sie lieber noch eine Weile ruhen lassen, ehe sie sie wieder in den Einsatz darf. Silver
will das nicht, und so nervt sie so lange rum, bis man ihr erlaubt, auf Probe-Mission zu ge-
hen. Sie soll innerhalb von drei Tagen einen Fall Iosen. Und zwar allein (abgesehen von Le-
vanter. Das ist inr Schwert. Es verwandelt sich manchmal in einen sprechenden Raben).
Auf dem Spiel steht Silvers Ruf als zweitbeste Sensefrau der Nekropolis. Zudem hofft sie, ihr
Geddchtnis wiederzuerlangen.

SCHAUPLATYZ:

Bay Areq, USA

Nekropolis (eine Stadt in der Grauzone zwischen Leben und Tod) Unterwelt, Singapur (der
Fluss), parallel zu Alcatraz Island

PROLOG:

Silver erhdlt eine Nachricht von Alastair und teleportiert auf das Dach eines nahen und ihr
einziger Ausweg wird von einem mytericsen Gegner versperrt...

TAG I

Die Seele, nach welcher Silver sucht, gehoit einem alten Freund von ihr (an welchen sie
sich natutlich nicht erinnern kann) namens Alastair Wrong. Dieser wurde vor Kurzem tot
aufgefunden — anscheinend von Silver selbst. In derselben Nacht fand man auch Silver
ohne Erinnerungen auf.

Al hinterlasst ein Haus mit einer wertvollen Bibliothek und einen Grossneffen: Nathan
"Nate" Wrong (und wehe, man nennt inn Nathaniel). Nate weiss dank seinem Grossonkel
gut Uber die verrdckte Welt Bescheid, was aber bisher nie an einer Mission beteiligt. Trotz-
dem bietet Nate an, Silver zu helfen: immerhin handelt es sich um seinen Grossonkel.
Silvers Buro im Hause der Wrongs liefert allerdings weniger Hinweise, als man meinen
kohnte. Zudem ist der Computer, auf welchem sie stets arbeitete, mit einem Passwort ge-
sperrt (an welches sie sich natutlich nicht erinnern kann).

Um Silver besser mit Alastair bekannt zu machen, nimmt Nate sie auf den Friedhof mit, wo
die beiden Als Grab besuchen. Dort findet Silver zudem heraus, dass Nates Mutter bei sei-
ner Geburt starb.

Als sie den Friedhof verlassen, stossen sie auf einen Jungen namens Luce, Nates ehemali-
gen Babysitter. Er wird von Golems verfolgt, welche er jedoch mit Silvers und Levanters
Hilfe besiegt. Wdhrend dem Kampf durchlebt Silver ein plotzliches Déja-Vu und erinnert
sich an seinen wahren Namen. Bei Luce handelt es sich um niemand geringeren als den
berihmt-beruchtigten Luzifer, einen der mdchtigsten Gotter aller Zeiten und das Chaos in
Person.

Nach ihrem ersten Zusammenstoss mit Luzifer erfahrt Silver durch die Nekropolis einige In-
teressante Dinge uber den jungen Goftt, welche ihn inr dusserst suspekt machen.

Sie isst mit Nate zu Abend, doch es bricht Streit zwischen ihnen aus. Als Silver in jener
Nacht nicht schlafen kann, begegnet sie Luzifer im Garten der Wrongs erneut. Er warnt sie,
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sich von dem Fall fernzuhalten. Silver beschliesst, genau das Gegenteil zu tun, und ist sich
mittlerweile sicher, dass Luzifer in den Fall verwickelt ist.

TAG 2:

Silver und Nate vertragen sich am ndchsten Morgen wieder. Zusammen gehen sie eine
Liste von Kontakten durch, welche Silver sich in der Nekropolis zusammengestellt hat. Sie
Cory auf, einen ehemaligen Reaper im Ruhestand. Cory verhdlt sich hochst fragwurdig,
und nach dem Gespradch offenbart Nate, dass Cory gefeuert wurde, weil er es nicht
schaffte, genug Seelen wiederzufinden. Silver will nicht herhoren. Um Mittagszeit werden
sie und Nate von einer Gruppe wild gewordener Petflaschen angegriffen, welche —
|&cherlich wie sie ist — ziemlich |&stig werden. Durch eine interessante Anwendung des
Schwerts Levanter besiegt Silver die Flaschen und die beiden setzen ihre Reise fort. Gegen
Abend wird Nate mUde und Silver schickt ihnn nach Hause — den letzten Besucht schafft sie
schon allein. Silver landet bei einer alten Dame namens Katie, welche definitiv mehr als
eine blosse Sterbliche ist. Information bringt Silver aus inr jedoch keine heraus. Auf dem
Heimweg von Katies Zuhause wird Silver von einem unbekannten Monster dberfallen, wel-
chem sie nur knapp entkommt. Als

sie versucht, mit Levanter ein Portal herzustellen und weg zu teleportieren, bleibt sie in der
Grauzone stecken und begegnet einem geheimnisvollen Madchen, welches ebenfalls in
der Grauzone zu schweben scheint. Als sie nach einem verzweifelten Kompf wieder aus-
gespuckt wird, in Nates Garten. Silver ist natuilich geschockt und verangstigt, ldsst sich
aber nicht abschrecken. Doch noch ist das Chaos nicht vorbei: Silver erfdahrt, dass jemand
ins Haus eingebrochen ist, und ist nicht uberrascht, als Nate und sie Luzifer in ihnrem Buiro
vorfinden. Er bittet fur eine Nacht um Unterschlupf, will Silver und Nate dafur helfen. Etwas
spater erfdhrt Silver jedoch, dass er ebenfalls hinter Alastairs Seele her ist, und beschliesst,
Luzifer gegenuber wachsam zu bleiben. Wenn er aber kein Seelendieb ist, muss sie weiter
nach Alastairs Seele suchen.

TAG 3:

Am ndchsten Tag erkldit Luzifer, dass er uber Nacht die Information, die Nate und Silver
zusammengetragen haben, sortiert hat. Silver fallt auf, dass es in Nates und Alastairs direk-
ter Blutlinie uberraschend viele Tode bei der Geburt von Kindern gab - tatsdchlich starben
alle Tochter der Familie bei der Geburt ihrer ersten eigenen Tochter.

Auf Luzifers Ratschlag hin machen Nate und Silver sich auf den Weg in die Nekropolis. Sil-
ver beschliesst, dass sie im allwissenden Archiv der Totenstadt mehr Uber Alastairs vorfah-
ren erfahren will. Mithilfe des Skelettes Charlie verfolgen Nate und Silver den Wrong-
Stammbaum und stellen fest, dass seit zwolf Generationen mindestens eine Seele spurlos
verschwand. Der "Fluch" beginnt bei Jane Jones, einem Engel, welcher Teil der Roanoke-
Kolonie war. Silver und Nate recherchieren im Archiv. Silver lauft dabei Katie uber den
Weg und stellt fest, dass sie nun ein junges Mddchen ist. Kurz darauf stosst auch Nate wie-
der zu ihr und erklart, dass er das Ratsel geknackt habe.

Alastairs Vorfahrin musse einen Deal eingegangen sein, um ein menschliches Leben
fuhren zu duifen, doch da Jane Jones nicht mit ihrer eigenen Seele bezahlen konnte, be-
zahlten die zwdlf ihr folgenden Generationen. Doch Nate ist das dreizehnte Kind in dieser
Linie, und der erste Junge ohne ein weibliches Geschwister. Katie offenbart, dass dies be-
deutet, dass er Janes Stellung als Schutzengel einnehmen musse — und in die Dienste Hek-
ates treten, welcher auch schon Jane Jones unterstand.

Katie bietet Nate und Silver an, sich mit Alastairs Geist zu trefffen, welcher an den Pforten
zur Unterwelt auf seine Seele wartet — er kommt nicht ins Nachleben, es sei denn, er gibt
die Seele der Nekropolis ab. Alastairs Geist versucht, Silver auf eine bestimmte Nachricht
aufmerksam zu machen, welche sie jedoch nie erhielt. Etwas besuchen kehren Silver und
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Nate letztendlich noch Silvers Wohnung, wo sie auf eine Kette stossen, welche einen gros-
sen Hinweis zu Silvers Computerpasswort liefert.

Die beiden eilen wieder zum Anwesen der Wrongs, wo sie den Computer entsperren und
eine E-Mail von Alastair finden, welcher innen offenbart, dass Cory der Tater ist.

Sofort macht sie sich auf den Weg zu Corys Haus. Ein Kampf ist bereits in vollem Gange.
Luzifer hat sich Zutritt zu Corys Anwesen verschafft und ist nun drauf und dran, die Seele
zurdckzuholen. Nach einem langen Gerangel bemerkt Silver schliesslich einen Kronleuch-
ter, an welchem gefangene Seelen hahgen, getarnt als bunte Glaskugeln. Cory erklait
schlussendlich, dass er Seelen sammle, um eine eigene Generation von Gottern zu er-
schaffen, jedoch nichts davon wisse, wo die Seelen von Nates Vorfahren hingekommen
seien. Er habe lediglich Alastairs Seele zu sich genommen und den alten Mann getotet,
weil dieser ihm drohte, der Nekropolis von Corys Taten zu erzahlen. Als Silver und Luzifer
gleichzeitig versuchen, sich Cory, bzw. Alastairs Seele, zu schnappen, geraten sie sich in
die Haare und Cory entwischt. Silver und Luzifer sind durch den vorherigen Kampf zu an-
geschlagen, um ihn zu verfolgen. Sie verarzten sich gegenseitig und Silver schldft letztend-
lich ein. Als sie wieder erwacht, ist Luzifer verschwunden und es ist nach Mitternacht. Silver
hat die Deadline verpasst.

TAG 4.

Niedergeschlagen kehrt Silver in die Nekropolis zurdck. Dort erfahrt sie jedoch, dass
Alastairs Seele doch eingetroffen ist und Silver inre Mission erfolgreich absolvierte. Silver ist
uberrascht und verwirrt. Sie stosst erneut auf Katie, welche zugibt, die Seele fur Silver ge-
funden und zurdckgebracht zu haben - als Gegenleistung fur einen Gefallen, den Silver
inr scheinbar getan hat.

Noch verwirrter als zuvor kehrt Silver in inre Wohnung zuruck.

Sie ruft Nate an und kriegt mit, dass Corys Leiche im Garten der Wrongs gefunden wurde.
Der Junge ist aufgewuhlt und verangstigt. Silver geht am Abend zu Nate, um beiihm
nach dem Rechten zu sehen. Er scheint in einer kleinen Krise zu stecken, doch er erholt
sich schnell davon. Gerade rechtzeitig.

Denn kurz nach Mitternacht trifft auch Luzifer ein, fleht Nate diesmal regelrecht an, im
Haus bleiben zu duifen. Zusammen mit Luzifer |05t Silver nun den Rest des Falles auf: Jane
Jones ging mit einem Gott einen Deal ein, und Alastair bat Cory, den daraus resultieren-
den Fluch von Nate zu Iosen. Cory tat dies, indem er einen Schutzschild um Nate legte,
welcher dafur sorgt, dass Hekate, Janes ehemalige Meisterin, Nate nicht mehr anrdhren
kann. Somit kann sie ihn auch nicht dazu bringen, als Engel in ihre Dienste zu treten. Cory
totete Alastair aber nach dem Anlegen des Schutzschildes und nahm sich seine Seele —
ein Fehler, denn hinter genau dieser Seele ist der Gott Luzifer her.

Luzifer hat ndmlich Folgendes zu erzahlen: Die Gottheit, welche mit Jane Jones den Deal
schloss, war seine Schwester Arika. Arika starb jedoch wenige Jahre nach dem Schliessen
des Deals. Da die Seelen aber weiterhin verschwanden, nimmt Luzifer an, dass Arika noch
irgendwo zu finden ist — da Alastair der letzte war, der vom Fluch betroffen war (von Nate
abgesehen). Wenn er danach nichts mehr von Rika horte, wirde er aufgeben. Doch als
er beobachtet, wie Cory sich die Seele nimmt, ist klar, dass er sie zurdckholen muss. Und
wenn er dabei Silver uber den Weg Iduft und ihr das Geddchtnis Icscht... nun ja. Kann ja
mal passieren.

Silver erzahlt Luzifer daraufhin von inrem Zusammenstoss mit dem Mddchen in der Grau-
zone, und Luzifer bestdtigt sofort, dass es sich bei inr um Rika handeln muss. Er bittet sie,
ihnm zu helfen, Rika erneut zu finden, und verspricht ihn im Gegenzug ihr Gedadchtnis
zuruck.

TAG 5:
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Am ndchsten Tag reisen Silver und Luzifer in die Unterwelt, um nach dem Wasser der
Mnemosyne zu suchen — ein Gegengift fUr Lethes Wasser, welches der Grund fUr Silvers
Geddachtnisverlust waren. Sie gehen zu Luzifer nach Hause — er wohnt bei seiner Mentorin,
der grossen Géttin Lilith, Kénigin der Unterwelt (im Doppelten Sinne). Lilith erkennt in Silver
jemanden, doch als Silver Luzifer danach fragt, weicht er inr aus. Sie finden das Gegengift
und stellen Silvers Geddchtnis wieder her.

Es folgt eine Welle aus Flashbacks. Die wichtigsten Erinnerungen:

- Silver ist Virginia Dare, ein Mddchen aus jener Kolonie, in welcher auch Jane Jones lebte
und welche

Luzifer aus Versehen ausloschte

- Als Luzifer Silvers Kolonie aus Versehen ausloschte, schaffte er es, sie zu retten, indem er
sie

unsterblich machte.

- Silver wollte sich dafur an ihm rachen und wurde jedoch in der Unterwelt gefangen und
festgehalten.

Als sie floh, rachte sie sich dennoch an Luzifer und totete Rika.

- Als Alastair Silver seine Mitteilung schickte, stiessen Silver und Luzifer zusammen und Luzi-
fer bot

Silver nach einem langen Gesprach das Wasser Lethes an. Silver nahm den Trank freiwillig
zu sich und

verlor ihr Geddchtnis.

Als Silver wieder zu sich kommt, ist sie im Hause Wrong. Sie versohnt sich mit Luzifer; Nate ist
mit seinem Vater unterwegs.

TAG 6:

Silver und Luzifer holen gemeinsam Rika aus der Grauzone zurdck. Dies verlduft relativ un-
spektakular — Silver wartet und spricht mit Katie, wahrend Luzifer seine Schwester
zurdckholt. Letztendlich stosst auch Nate zu ihnen und sie fahren zu dritt und glucklich in
den Sonnenuntergang oder so.

EPILOG

Silver und Luzifer treffen sich auf einem Hugel in der Nahe der ehemaligen Kolonie und Sil-
ver bittet Luzifer, sie endlich sterben zu lassen. Dies geschieht in ferner Zukunft, und die bei-
den sind sich mittlerweile wieder nahe. Silver stirbt einen friedlichen Tod.

USAMMENFASSUNG:

Silver muss eine Seele suchen, weil sie ihre Position als Reaper und ihre Erinnerungen wie-
der will. Luzifer sucht dieselbe Seele, well sie die letzte Chance seiner Schwester ist, den
Ausweg aus der "Grauzone" zwischen Leben und Tod zu finden. Cory hat die Seele, well
Alastair mit ihm einen Deal machte und Cory den alten Mann totete und sich die Seele
nahm.

Silver und Nate suchen nach der Seele, Luzifer ebenfalls, und inre Wege kreuzen sich.
Letztendlich begegnen sich Silver und Luzifer auch wieder bei Cory, doch es ist Cory, wel-
cher sich mit der Seele aus dem Staub macht. Trotzdem gelangt die Seele rechtzeitig in
der Nekropolis an — Hekate Ubernimmt diesen Job und tétet auch Cory. Luzifer, Silver, Hek-
ate und die Wrong-Familie sind alle uber diesen Deal oder diese Events verbunden, die
sich dazumal in und um die Roanoke Kolonie ereigneten. Silver erhdlt inr Geddchtnis
zuruck und Luzifer seine Schwester, Nate ist geschutzt, und so sind letztendlich alle bis auf
Hekate glucklich und zufrieden.
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ORTSCHAFT

/U STERLYNISLAND

Sterlyn Island ist rein fiktional, basiert jedoch auf Alameda, der Insel, auf welcher ich mein
Austauschjahr verbrachte. Vielleicht muss man noch anmerken, dass die Geschichte des-
halb in Amerika spielt, weil ich 1) aus irgendeinem Grund englische Namen wdahlte, 2) well
mir der viktorianische Baustil der Gegend so gefdllt und 3) Nate ansonsten auf keinen Fall
Autofahren duUrfte. Sterlyn ist deshalb fiktional, weil ich sonst vermutlich stundenlang mit
Google Maps durch Alameda gereist ware, um maoglichst akkurat zu sein. Wer sich Sterlyn
sehen will, genauer vorstellen kdnnen will, soll genau das tun. Hier ist ein aber Bild (von
Google Maps) von der Bay Area.
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3D MODELLE

Mithilfe der App "Home Design" konnte ich 3D-Modelle der wichtigen Schaupl&tze zu mao-
chen. Aufgrund der Beschrdnkungen innerhalb der App entsprechen die Modelle nicht zu
100% meiner Vorstellung, aber ich habe mein Bestes getan. Hier sind einige Bilder.
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DRITTES STOCKWERK
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GLOSSAR ZUM BUCH

ANKER

Einfach gesagt: eine kunstliche Seele (s. Seele). Der Anker ist allerdings keine echte Seele,
also nicht Bestandteil des ewigen Kreislaufes des Lebens, sondern bloss ein Artefakt oder
Gadget mit der Fahigkeit, jene Energie zu kanalisieren, umzuleiten. Die Lebensenergie
wird aus der Umgebung aufgenommen und umgelenkt, um dem Wesen, das sie tragt, Le-
ben einzuhauchen. Wie auch bei Seelen fliesst diese Energie jedoch weiter, weshalb We-
sen, die mit einem Anker funktionieren, immer neue AnschlUsse brauchen. Ein Anker kann
auch gebraucht werden, um Ubernatirliche Prozesse in die Wege zu leiten oder, gewis-
sermassen, zu zaubern, zum Magier zu werden. Wenn die Seelen den Anker erst mal pas-
siert haben, fliessen sie zurick in den Hauptstrom und kdnnen also nicht wieder zurickge-
leitet werden. Solange die Lebensenergie einer Seele jedoch noch nicht “verbraucht”
wurde, ist sie noch zurUckzugewinnen. Je nach Energiebedarf des Benutzers und Beschaf-
fenheit des Ankers kann dieser Prozess zwischen wenigen Sekunden bis hin zu mehreren
Jahren dauern.

GEFASS (VESSEL)

Die in der Unterwelt vorhandenen Wesen und Geister bewohnen Kérper, so erscheinen,
wie die Person selbst es winscht oder wie sie von den Wesen der Uberwelt in Erinnerung
gehalten wird. Diese Nicht-Wirklich-Kérper werden als Gefdsse bezeichnet, und sind in der
Unterwelt zwar real, kdnnen aber nicht in die Uberwelt transportiert werden, genauso, wie
man irdische Korper nicht in die Unterwelt bringen kann. Gottheiten haben etwas mehr
Freiheit, wenn es um ihr Erscheinungsbild geht, als Geister. Gottheiten und Geister kbnnen
in Aushahmefdllen jedoch auch Gefésse in der Uberwelt bewohnen, diese sind dann be-
sessen. Die Korper der Geschdpfe der Gotter sind eine Mischung aus Kérper und Gefdss,
da die Materialien sowohl aus der Unterwelt als auch der Uberwelt stammen und sie sich
somit zwischen beiden Welten bewegen kdnnen.

GEIST

Der Geist beinhaltet einen Grossteil unserer Personlichkeit und des Charakters. Er wird Uber
die Spanne eines Lebens hinweg gebildet und kann als Summe aller Erlebnisse und Erfah-
rungen einer Person bezeichnet. Physische bzw. biologische Faktoren wie die genetische
Disposition sind zwar nicht Teil des Geistes, haben aber einen Einfluss darauf, wie sich die-
ser formt. Der Geist reist nach dem Tod in die Unterwelt, und wird - da der eigene Korper
tot ist - von den Erinnerungen der Lebenden an eine Person erhalten. Die Uberlegung da-
hinter ist folgende:

Ich denke, also bin ich, ich nehme wahr, also existiere ich. Was ich wahrnehme und was
andere wahrnehmen, Uberlappt sich auf einer Ebene, die wir Realitdt nennen. Solange
ich wahrnehme und wahrgenommen werde, bin ich also real.

Nach dem Tod nimmt man nicht mehr wahr und wird - als Person - nicht mehr wahrge-
nommen (“Erlebnis”), was bedeutet, dass der Geist nicht mehr in der Realitét der Uberwelt
existieren kann. Da man sich allerdings noch immer an ihn erinnert und der Geist einen re-
alen Einfluss auf die Uberwelt haben kann (“Erinnerung”), existiert er in einer anderen
Ebene der Realitdt - der Unterwelt. Der Geist wird also von dem, was man Uber ihn weiss
und denkt, am “Leben” gehalten.

Wenn man sich einen lebenden Organismus als Schiff vorstellt, so macht der Geist die Be-
satzung des Schiffs aus.
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GESCHOPFE (DER GOTTER)

Auch Kreaturen (von kreieren) oder (meist) Monster genannt. Die Geschdpfe der Gotter
sind von den Goéttern geschaffene Wesen. Man kann sie sich nicht wie Lebewesen vorstel-
len, da sie Uber keine Seele verfiGgen. Sie sind sowas wie Roboter - der Geist ist sowas wie
ein Programm oder eine kunstliche Intelligenz, der Koérper eine Art Maschine, und die
Seele wird durch den Anker ersetzt. Die Geschdpfe verfugen also dennoch Uber Lebense-
nergie, mussen diese aber durch Deals erwerben oder bei Gelegenheit einfangen. Aus
diesem Grund sind sie oft an Todesstatten (auf Schlachtfeldern, Friedhdfen oder bei Op-
ferritualen) zu finden. Die Geschdpfe kdnnen aussehen und sein, wie sie wollen, und wer-
den mit unterschiedlichen Graden von Komplexitat kreiert. Von einfachen Kreaturen wie
Golems Uber Fabelwesen wie Drachen bis hin zu fast schon menschendhnlichen Wesen
wie Engeln, DGdmonen, Vampiren oder sonstigen Humanoiden befindet sich so ziemlich
jede Wesenheit, die weder Gottheit noch Mensch oder Tier oder Pflanze ist, in dieser Kate-
gorie. Diese Wesenheiten werden meist geschaffen, um einen bestimmten Zweck zu erfil-
len, nicht selten, um fUr ihre Schdpfer Seelen einzusammeln. Die effektivste Art, ein Ge-
schopf der Gotter auszuschalten, ist, ihm den Anker zu nehmen.

GOTTHEIT

Sowas wie ein verkehrter Geist. Je mehr sich jemand im Geddachtnis einer Person aufhailt,
umso langer besteht der Geist. Werden diese Erinnerungen jedoch verfdlscht oder mani-
puliert, so verdndert sich letztendlich auch der Geist, bzw. die Art, wie dieser wahrgenom-
men wird. Wird eine Persdnlichkeit nicht vergessen, sondern bleibt Uber [Gdngere Zeit erhal-
ten, so verfalschen sich die “Erinnerungen” an diese je nach Popularitdt immer mehr. Die
Erinnerungen werden zum Glauben. Anders als ein Geist, welcher ein Uberbleibsel aus Er-
innerungen an eine einstige Person ist, bildet sich die Gottheit also um eine Kernidee
herum und wdchst mit dem Glauben. Eine Gottheit entsteht, wenn genigend Menschen
von denselben Erinnerungen an eine Persdnlichkeit Gberzeugt sind, dass diese zur Realitat
werden. Manchmal geschieht dies auch, ohne dass ein Geist vorhanden ist, von wel-
chem man ausgehen kann. Gottheiten halten sich in der Unterwelt mit den Geistern zu-
sammen auf und kdnnen diese (wie auch die Geister) grundsatzlich nicht verlassen, es sei
denn, sie Ubernehmen oder beleben einen Korper. Je nachdem, wie sie in der Fantasie
der Menschen existieren, haben sie unterschiedliche Erscheinungsformen und Fahigkei-
ten. Es ist im Interesse der meisten Gottheiten, unter den Sterblichen Menschen beliebt zu
sein oder gar verehrt zu werden, da der Glaube an eine Gofttheit die jeweilige Gottheit
direkt starkt. Gottheiten entspringen und entsprechen also eigentlich der menschlichen
Fantasie und Vorstellungskraft.

GRAUZONE

Schwer zu verstehen und noch schwerer zu beschreiben. Siehe Realitét. Das ist es nicht.
Der Uberbegriff fUr alles, was sich nicht mittels moderner Wissenschaft und Technologie er-
klGren lasst, die Antwort auf alle “schwarzen Lécher” in der Realitét. Die Antworten auf
alle Fragen, die keine oder noch Antworten haben, liegen in der Grauzone. Die Grauzone
unterteilt unsere Realitdt von anderen, ist jedoch so gesehen kein physischer Raum. Den-
noch kann man durch sie hindurchgehen oder gar darin gefangen sein, allerdings nur,
wenn man innerhalb der Grauzone eine eigene Realitdt kreiert. Eine Existenz in der Grau-
zone ist so unmoglich wie die Existenz der Grauzone selbst. Die Grauzone ist alles und
nichts zugleich, eine Verkdrperung des Abstrakten und Unbekannten, des Paradoxen.
Eine Summe aus Unmdglichkeiten und Unwahrscheinlichkeiten, das Gegenteil der Reali-
tat.

KORPER (IRDISCHE)
Der am einfachsten zu erkldrende Teil. Der physische (=korperliche) Teil eines Lebewesens,
den wir mit unseren Sinnen (sehen, hdren, riechen, schmecken, fuhlen) wahrnehmen
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kdnnen. Ein Korper ist im Normalfall vonndten, um in der Uberwelt zu existieren. Wére ein
Lebewesen ein Schiff auf dem grossen, weiten Ozean, so ware der Kérper das Fahrzeug
selbst.

MAGIE

Veralteter Ausdruck Manipulation der Realitét. Siehe Manipulation der Realitat.

MANIPULATION DER REALITAT

Die Fahigkeit, das, was von einem oder mehreren Lebewesen als “real” angesehen wird,
zu beeinflussen. Als Manipulation der Realitdt gelten folgende Dinge:

- Die Wahrscheinlichkeit des Auftretens eines Ereignisses oder einer Begebenheit wird
verandert. Beispiel: Was ist die Wahrscheinlichkeit, dass sich mein Laptop beim Le-
sen dieses Dokumentes in einen winzigen, silbernen Elefanten verwandelte Niedrig,
aber niemals null. Wenn ich diese Wahrscheinlichkeit jetzt erhdhe, kann es also sein,
dass sich mein Laptop ab einem bestimmten Grad tatséchlich in einen Elefanten
verwandelt. Sprich: Ich kann die Wahrscheinlichkeit einer Méglichkeit so lange mao-
nipulieren, bis das gewunschte Ereignis einftritt.

- Die Wahrnehmung eines oder mehrerer Individuen wird so verdndert, dass es ein
bestimmtes Ereignis oder eine Begebenheit fUr die Realitat halt. Beispiel: Ich bundle
und biege die Lichtstrahlen, die von meinem Laptop ins Auge des Betrachters ge-
hen und arrangiere sie so, dass sie beim Betrachter das Bild eines silbernen Elefan-
ten erzeugen, auch wenn der Laptop nicht wirklich einer ist. Alternativ projiziere ich
das Bild eines Elefanten auf den Laptop, welches den Laptop wie einen Elefanten
erscheinen |&sst.

- Die Interpretation der Wahrnehmung so verdndern, dass der Beobachter die tat-
séchliche Begebenheit als gewuUnschte Begebenheit sieht. Beispiel: Der Beobachter
sieht zwar einen Laptop, doch ich rede ihm ein, dass es sich um einen Elefanten
handelt. Die Logik und das Gefuhl fur Realitdt des Betrachters wird zu dem Belieben
des Manipulators verdreht und geformt. Dies grenzt fast schon an Hypnose oder
auch Brainwashing. In der heutigen Zeit wird dies auch Gaslighting genannt und
diese Art der Manipulation ist eine Fahigkeit, die auch gewdhnliche Menschen be-
sifzen, wenn sie genugend Uberzeugend sind. Ab einem gewissen Grad |dsst sich
bestreiten, ob die Manipulation der Realitat tatsGchlich eine solche ist oder bloss
stinknormale, alltdgliche Manipulation.

MOGLICHKEIT

Siehe Realitat. Die Mbglichkeit, dass etwas, was wahrgenommen wird, tatséchlich der
Wahrheit oder Wirklichkeit entspricht. (Ist es méglich? Wenn ja: Wie wahrscheinlich ist es?)

NEKROPOLIS

Die Stadt des Todes. Eine Realitdt innerhalb der Grauzone, der Mittelpunkt zwischen dem
Diesseits und dem Jenseits, durch welche Geister auf inrem Weg in die Unterwelt reisen.
Die Nekropolis zieht die Seelen der Toten im Gegenzug fUr Zutritt in die Unterwelt ein und
schickt diese Seelen zurick in die Uberwelt, wo sie in einen neuen Kérper hineingeboren
werden. Die Nekropolis ist zudem das Zuhause und die Zentrale der Reaper und der
Hauptsitz des Todes.

PORTAL

Eine Art Wurmloch, welche sich entweder von einer (Schicht der) Realitdt in eine andere
strecken kann oder von einem Punkt im Raum an einen anderen. Man tritt auf der einen
Seite ein und kommt am gewunschten Ort wieder raus. Wahrend das Portal scheint, als
wUlrde man durch einen Turrahmen hindurchtreten, passiert man in Realitat (haha. Reali-
tat.) die Grauzone anstelle des Raumes, durch welchen man bei natUrlichen Bedingun-
gen reisen wurde. Beim Sprung von einer Realitdt durch die andere durchreist man
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ebenfalls die Schichten, die zwischen der aktuellen und der gewuUnschten Realitat liegen,
oder aber die Grauzone, die ja grossere Abschnitte zwischen den RealitGten (beispiels-
weise Uberwelt und Unterwelt) trennt. Silver (bzw. Levanter) zum Beispiel besitzt die Fahig-
keit, innerhalb des Raumes Portale zu 6ffnen und sozusagen zu teleportieren. Luzifer hin-
gegen kann sich zwischen den Realitdten hin- und her bewegen, kann dabei seinen
réumlichen Standort aber nicht wechseln.

RAUM
Der physische/koérperliche Raum, in welchem wir uns bewegen und aufhalten. Dreidimen-
sional: wird durch Hdhe, Breite und Lange/Tiefe gemessen und definiert.

REALITAT (ABSTRAKT)

Das, was von einem oder mehreren Individuen wahrgenommen (“als wahr-genommen”)
wird. Wenn mehr als eine Person ein Ereignis oder eine Begebenheit beobachtet, so gilt
die Ansicht der Mehrheit oder der Bereich, in welchem sich die Wahrnehmungen sémfli-
cher Betrachter Gberlappen (also Ubereinstimmen) als Realitdt. Dies setzt allerdings vo-
raus, dass etwas nur real sein kann, wenn es wahrgenommen, also beobachtet wird. (“If a
tree falls in the forest and nobody is there to hear it, does it make any sound?2”)

Zudem ist die Wahrnehmung, und demnach auch die Realitdt einer jeden Person anders
(Stichwort Qualia), es gibt also keine einzige, absolute, objektive Realitét, sondern bloss
eine Moglichkeit dass das, was wir wahrnehmen, der tatsé@chlichen Realitat entspricht
(und was ist denn Uberhaupt eine Tatsache?) und eine Wahrscheinlichkeit, mit welcher
diese Moglichkeit der tats@chlichen Realitat entspricht (und was ist denn Gberhaupt eine
Tatsache??).

Da wir die tatséchliche Realitdt nicht kennen und keine Moglichkeit kennen, diese zu er-
kennen, mussen wir uns einerseits auf unsere Wahrnehmung, andererseits auf die daraus
resultierende Wahrscheinlichkeit und Mdglichkeit verlassen. Zudem wissen wir nicht, ob
oder wie sich etwas verédndert dadurch, dass es wahrgenommen oder beobachtet wird.
Letztendlich I&sst sich die Realitét aus diesen Grinden nicht genau definieren.

REALITAT (ETWAS WENIGER ABSTRAKT)

Eine Ebene oder ein Bereich, in welcher oder welchem Lebewesen sich bewegen (im
praktischen sowie im Ubertragenen Sinne) und welcher von ihnen als real oder wirklich
wahrgenommen wird. FUr die meisten Menschen, zum Beispiel, ist die Uberwelt real. Die
Unterwelt ist ebenfalls real, aber nicht auf derselben Ebene, sowie auch Traumwelten
nicht als Realitét gelten, jedoch auf einer anderen trotzdem Ebene real sind. Die unter-
schiedlichen Ebenen oder Schichten, die miteinander interagieren, bilden eine Realitét.
Zur Redlitat eines einer normailsterblichen Person beispielsweise z&hlt also die Uberwelt, in
welcher diese Person sich vermutlich gerade befindet, aber auch die Unterwelt und die
Nekropolis, welche zu dritt ein geschlossenes System bilden. Dazu kommen noch alle klei-
nen, personlichen und individuellen RealitGten, die irgendwo zwischen diesen grossen
schweben und sich auch mit diesen Uberlappen. Alternativ kann man sich die Realitét
bzw. Schichten der Realitdt auch einfach wie eine Dimension vorstellen, zwischen wel-
chen man sich durch Wurmlécher bewegen kann. Andere RealitGten waren dementspre-
chend alternative Universen oder Paralleluniversen. Der Ubergang zwischen den einen
Schichten der Realitat ist jedoch fliessend, wé&hrend andere RealitéGten klare Abgrenzun-
gen haben, bzw. gar nicht in der Lage sind, aneinander zu grenzen, weil sie in vollig ande-
ren Situationen existieren.

REAPER

Die Angestellten des Todes. Reaper sind zusténdig dafur, die Seelen, die nicht in der Nek-
ropolis eintreffen, suchen zu gehen. Oft handelt es sich hier um Deals mit Monstern oder
Gottheiten, welche die Reaper aufdecken und
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Sie sind meist Unsterbliche ohne Meister und werden oft von anderen Reapern rekrutiert.
Die meisten Unsterblichen sind Menschen ohne jegliche “magische” Fahigkeiten - von ih-
rer Unsterblichkeit abgesehen - und machen Gebrauch von Gadgets Seelenfdngern, um
inre Missionen zu erledigen. Sie leben in der Nekropolis und werden von dieser versorgt,
solange sie im Dienst des Todes gehen. Es gibt fir gewdhnlich zwischen fUnfzig und hun-
dert Reapern, zur Zeit, in welcher das Buch spielt, sind es zweiundvierzig. Alle anderen und
ehemaligen Reaper befinden sich im Ruhestand oder werden durch den Tod letztendlich
von ihrer Unsterblichkeit erlost.

SEELE

Der Funken, der uns von leblosen (“unbeseelten”) Dingen wie Maschinen, kunstlicher Intel-
ligenz oder ganz einfach einem Stein unterscheidet. Auch Lebensenergie oder Lebens-
kraft genannt, besteht die Seele hauptsdchlich aus Energie. Wird diese Energie gewon-
nen, kann man damit UbernatUrliche Prozesse verursachen und manipulieren. Jede Seele
ist Teil eines grossen Energiestromes, der von der Uberwelt in die Nekropolis und wieder zu-
rOckfliesst. Die eigene Seele kann man sich also als Teil eines Netzwerks vorstellen, an wel-
ches alle Lebewesen angeschlossen sind. Seine Seele bei einem Deal abzugeben bedeu-
tet, sich vom Netfzwerk abzuspalten und den Strom umzuleiten. Wenn man stirbt, wird die
Seele in den ndchsten Kérper hineingeboren bzw. Wiedergeboren (es sei denn, man hat
einen Deal gemacht). Deshalb “gehdrt” einem die Seele nicht wirklich - man hat sie sozu-
sagen ausgeliehen und wird sie auch wieder weitergeben. Mit dem Seelenfadnger werden
Seelen wahrnehmbar - man sieht sie als Farben und Formen, manchmal werden sie auch
als Geruch, Geschmack oder sogar Textur wahrgenommen. Diese wahrnehmbare Seele
wird auch als Aura bezeichnet.

Wenn die Uberwelt das Meer ist und das Jenseits das Festland, so ist die Seele der Wind,
der das Schiff treibt, der Anker, der es halt, das Ruder, das es voranbringt. Die Seele ist
eine Verbindung zwischen dem Lebewesen und seiner Umgebung und zugleich die Kraft,
die es Uberhaupt zum Lebewesen macht.

SEELENFANGER

Nicht undhnlich einem Anker. Ein beliebiges Objekt, welches die Fahigkeit besitzt, Seelen
zu absorbieren und (im Gegensatz zum Anker) zu speichern, festzuhalten. Seelenfanger
dienen dem Zweck, die Sch&den, die durch die Anker verursacht werden, rGckgdngig zu
machen. Der “Strom”, der seinem ursprunglichen Fluss entwendet wurde, wird wieder ein-
gesammelt und in der Nekropolis dem Kreislauf wieder beigefUgt. Seelenfdnger befinden
sich ausschliesslich im Besitz von Reapern. Ein Seelenfédnger kann nur von seinem Besitzer
bedient werden, allen anderen Personen gegenuber ist er nutzlos. Ob und wie ein Objekt
zum Seelenfdnger wird, entscheidet der Tod selbst.

SENSEFRAU/SENSENMANN

Siehe Reaper.

TOD ODER GEVATTER TOD

Die Verkdrperung des eigentlich eher abstrakten Konzepts des Sterbens. Der Tod ist kein
Gevatter, sondern eine Wesenheit, die Weder Gottheit noch Lebewesen oder Geschépf
ist. Es gibt einige Totengotter - oft handelt es sich bei diesen jedoch um ehemalige Reao-
per, die irgendwie zu Gottern wurden - doch auch diese stehen bloss im Dienste des Ei-
gentlichen Todes. Der Tod ist der Boss in der Nekropolis und der Vorgesetzte aller Reaper.
Er selbst behdlt natUrlich den Platz als erstbester Reaper der Welt.

UBERWELT

Das Diesseits, unsere Realitdt oder Schicht der Realitdt, die irdische Welt, unser Universum
mit allem drum und dran. Um in der Uberwelt existieren zu kdnnen, ist meist ein Kérper von-
ndéten. Wahrend man lebt, befindet man sich in der Uberwelt.
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In der Analogie mit dem Schiff stellt die Uberwelt den Ozean dar, den es zu Uberqueren
gilt.
UNSTERBLICHE

Menschen oder andere Lebewesen, denen die Unsterblichkeit verliehen wurde.

UNSTERBLICHKEIT

Die Eigenschaft, der Unsterblichkeit ist ein Zustand, in welchem man nicht in der Lage ist,
zu sterben. Die Unsterblichkeit wird einem von einer Gottheit verliehen und ist meist eine
Erweiterung derer Existenz - solange an eine Gottheit geglaubt wird, kann auch diese im
Normalfall nicht sterben. Meist, aber nicht immer, beinhaltet die Unsterblichkeit eine mehr
oder weniger extreme Verlangsamung des Alterungsprozesses (komplett [Gsst sich der
Lauf der Zeit allerdings nicht stoppen). Nicht selten haben Unsterbliche eine Achillesferse,
eine Art Ausweg, falls sie doch einmal sterben wollen.

Es gibt unterschiedliche Grade von Unsterblichkeit (je nach Definition des jeweiligen Got-
tes). Die folgenden Faktoren entscheiden, wie “unsterblich” eine Person ist:

- Beharrlichkeit: Eine Person kann nicht von dusseren Einflssen (Gift, Waffen, Verlet-
zungen) getodtet werden und Gberlebt alles, was ihr zustésst. Manche Unsterbliche
verfugen Uber diese Eigenschaft, kdnnen jedoch verletzt und krank werden, egal,
wie stark die Verletzung resp. die Krankheit ausfaillt.

- Regeneration: Die Fahigkeit, sich nach einer Verletzung oder einer Krankheit zu er-
holen. Manche Unsterbliche mit dieser Eigenschaft sind in der Lage, ganze Korper-
teile nachwachsen zu lassen und komplett zu verheilen, nachdem sie krank oder
verletzt sind.

- Resistenz: Beinhaltet eine Resistenz gegen Krankheiten und/oder Verletzungen. Dies
ist eine Art von Achilles-und-Superman Eigenschaft, da es bedeutet, dass zum Bei-
spiel Kugeln oder Klingen an gewissen Unsterblichen dieser Art einfach abprallen,
ohne auch nur einen Kratzer zu hinterlassen.

- Beispiele: Silver altert nicht und kann zwar sowohl verletzt als auch krank werden, er-
holt sich aber vollstandig. Aus diesem Grund tréagt sie keine Narben an ihrem Kor-
per, muss aber dennoch aufpassen, dass sie sich nicht Ubermdassig verletzt. Luzifer
hingegen ist resistent gegen Krankheiten und Gifte, selbst gegen Rauschgifte wie
Nikotin und Alkohol, kann aber verletzt werden. Er besitzt jedoch die Fahigkeit, sich
fast augenblicklich wieder zu heilen. Auch er altert nicht. Cory kann zwar nicht ster-
ben, altert jedoch schneller als die andern beiden und kann ebenfalls schwer ver-
letzt werden.

UNTERWELT

Das Jenseits, die Uber- bzw. unterirdische Realitdt oder Schicht der Realitdt, eine andere
Welt. Um in der Unterwelt existieren zu kdnnen, ist kein irdischer Kérper vonndten, sondern
bloss ein Gefdss. Hier "leben" die Gotter und die Geister.

WAHRSCHEINLICHKEIT

Siehe Realitat. Die Wahrscheinlichkeit, dass etwas, was wahrgenommen wird, tatsdchlich
der Wahrheit oder Wirklichkeit entspricht. (Ist es m&gliche Wenn ja: Wie wahrscheinlich ist
es?)

ZEIT

Hmmmmmmmmmmn. Zeitspanne oder Zeitraum. Aufeinanderfolgende Augenblicke. Die
vierte Dimension. Der (metaphorische) Raum, den ein Ereignis braucht, um sich abzuspie-
len oder zu geschehen. Zweidimensional: gegeben durch Vorher und Nachher, man kann
sie sich wie einen Strahl vorstellen. Vorher und Nachher sind immer relativ zum Jetzt, dem
Leitpunkt, an welchem man sich gerade befindet, bzw. dem Punkt auf dem Strahl, an
welchem man sich gerade befindet. Der Punkt bewegt sich immer vom Vorher ins Nach-
her.
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‘DER SPIELRAUM

/EIT, RAUM UND REALITAT

ZEIT, RAUM &
REALITAT

—
Raum: 3D

Alles innerhalb unserer 3-dimensionalen,
materiellen Welt, Atome und so

us, now, here ’/{¢) ‘ = . .

B / “Umschliesst” Raum, ein Strahl, auf welchem
Raum =~ wir uns (vorwirts)bewegen

Reealitit

“Umschliesst” Raum und Zeit, alternative
Universen/Multiversum

/
/

Zeit \é;,//{
=t

Schnittpunkte L

R

Wenn Zeit und Ort stimmen, sollte man sich am * Raum kann einfach umgefortmt werden
“Schnittpunkt” jener Werte begegnen * Manipulation der Zeit, aka Zeitreisen, ist tabu
Wenn man der Grafik aber eine dritte Ebene zuftigt, kann man * Durch Eingriffe in den “Stoft™” der Realitit kann
zwar zur selben Zeit am selben Ort sein, doch man muss sich diese temporir manipuliert werden

auch noch in der richtigen Realitit befinden. * Nischenwelten sind kleine kiinstliche Reealititen

UBERWELT, UNTERWELT UND GRAUZONE

-
Nekropolis:

Eine Nischenwelt, Stadt des Todes und Reaper
Uberwelt:

N : Uberwelt “Diesseits”, unsere Realitit, Lebewesen

& Unterwelt:

: HE 1 "Jenseits”, die andere Realitit, Geschopfe

Grauzone:

Nekropolis Alles ausserhalb der Realitit, das Unechte, Unmogliche

* Da die Grauzone nicht ausserhalb des Echten ist, ist sie
eigentlich gar nicht.
e * Man kann sich also nicht ortlich darin befinden oder Zeit
da verbringen — Wurmlocher, Antimaterie, alles
Unerklarliche kann und werde ich auf die Grauzone
schieben
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‘DIE SPIELER

KORPER, GEIST UND SEELE

Korper

Kirper. das Physische
- Fleischhiille, aus Zellen, unser Baumaterial
- verrottet nach dem Tod in der Uberwelt
Geist das Psvchiscl
- Identitit, Personlichkeit, Erinnerungen und Erlebnisse
- Verpufft nach Tod in der Unterwelt
- Lebensfunke, Energie
- Wird wiedergeboren

* Korper kann man leicht verindern (wie Raum)

* Manipulation des Geistes ist tabu

* Die Seele kann abgezapft bzw. als Energie aufgenommen
warden — Dimonen und Gotter, Seele als Preis

MENSCH, GOTT UND GESCHOPF

/’\’_1‘4 ,—\’/ )/
Jﬁ»‘ ',

~

& 4\ 4/‘?

* Lebewesen sind v.a. “intelligentes” Leben
{(Algenseelen?)

* Auch Idole haben potential zum Gott (Ideale)

* Beispiele fiir Geschopfe sind Vampire, Nixen, oder
Engel/Diamonen, das Gefolge eines jeweiligen Gottes

* DerTod ist das nichste an einem allwissenden,
allmichtigen Gott, zudem das einzige wirklich
unsterbliche Wesen (weil es gar nicht lebt).
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Menschen/Lebewesen:

Alles irdische Leben, von Natur aus entstanden,
bestehen aus Geist, Seele und Korper
Gottheiten:

Aus starken Erinnerungen, Idealen oder
Vorstellungen der Menschen geboren, oft extrem
michtig (je nach Glaube), oft abstrakt, manchmal nur
Geister, manchmal mit Korper, aber keine eijgene
Seele

Geschinfe:

Von den Gottheiten geschaffen, oft Menschen
nachempfunden, stark vereinfacht, vielfiltig (je nach
Gottheit), viele Fabelwesen
DerTod:

Eine Personifikation einer Idee von Leben/Tod, das
Ein und Alles unseres Universums, ein Absolut,
Gegensatz zur Grauzone,




[EVANTE

RS [EXIKON

Arschloch Notar
Atom Nein
Auf, aufmachen, (mach auf) NS
Nie und Nimmer
Bohnensuppe O Orthodox
Boom, Bam
Coca-Cola P Philosophie
Portal
Donnerstag Q Quokoriko
Draussen Qual
Drinnen
Ding Dong
Dieb
Ei R Revolver
Ewig
Fensterbogen S Sabelgriff
Schande
Sterben
Grossonkel T Tod
tot
Ta-dal
HUhnerauge U Uniform
Hallo Unendlich
Hel
Hi
lgel Vv Ventilator
Idiot/Idioten Verbrechen/Verbre-
cher
Jagdmotorboot W Windmotor
Ja Warten, Wartel
Kommando X Xottes mit Brot
Kaputt
Limonade Y Yoshimoto
Levanter
Leid, leiden
Leider
LOgner
Motor VA Zoologiebuch
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CHARAKTERDESIGN: V.
DARE/SILVER







STECKBRIEE

Rolle: Protagonistin, "Heldin"
Inspiration: Phillip Maloney héren an einem regnerischen Tag auf dem Cam-
pingplatz, spiegelt Seiten von mir, die ich nicht mag

Ziel: Alastairs Seele finden, nebenbei verlorenes Geddchtnis zurUcker-
langen
GRUNDLEGENDE ANGABEN

Name(n): Silver, (Ash (veraltet), Virginia Dare (urspringlich))
Bedeutung: V. Dare: erstes britisches Kind geboren auf amerikanischem Bo-
den
Ash: Asche. Well Feuer.
Silver: Silbernes Mondlicht an Arikas Todesbett
Spezies: Menschlich (Unsterblich)
Geschlecht:Weiblich
Herkunft:  USA, britische Eltern // Nekropolis
Ethnizitdt:  White as Cheese - Kaukasisch

DOB: 18. August 1587

Alter: 17 Jahre (wurde ganz kurz vor inrem 18. unsterblich)
MBTI: INTP-T

Sexualitat: Hetero

Religion: -

AUSSERLICHES

Gesicht: Augen grau, gross und rund, kleiner, grimmiger Mund, kleine
Nase,
volle Wangen, hohe Stirn; eine Kreuzung aus Babyface und RBF,
sieht jUnger aus, als sie ist (junger als 17. Als 400+ natUrlich auch)

Haut: Normale, eher helle Haut, keine bes. Merkmale, kriegt schnell Son-
nenbrande

Haar: Hellbraun, (meist silbern oder bl&ulich/violett gefarbt), fast immer

ZU

einem hohen Pferdeschwanz zusammengebunden, irgendwo
zwischen losen Locken und grossen Wellen, mittellang (Brusthdhe)

Hande: Starke Handgelenke, schwielig und etwas rau vom Schwert-
kampf, ansonsten normal gross/breit

Stimme: eher laut, aber nicht unangenehm, locker und lebendig, spricht

mit

amerikanischem Akzent

Korperbau: Ca. 1,65 m gross, eher "flach" gebaut, schlank, aber nicht durr,
Arme vom Schwertkampf trainiert, Beine vom Wegrennen trai-
niert, relativ kraftig, durchschnittlich beweglich, durch ihre Zeit im
Krankenhaus etwas geschwdcht

Haltung: Aufrecht, aber eher locker, eigentlich ideale Kérperhaltung, gute
Korperspannung, guter Schwerpunkt

Bewegung: Zielstrebig und direkt, energetisch, eher schnell

Kleidung: Fast nur unbedruckte, graue/schwarze Kleider, inr heissgeliebter
Mantel, einzige Farbtupfer sind Jeansjacken und Jeans, trégt stets
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All Stars: Converse High, viel Rollkragenpullover; hélt den Hals im-
mer bedeckt

Accessoires: Viele Ohrringe (zwei Pro Ohr, ein Helix), Halskette mit
Vergissmeinnicht-Anhdnger (von Luzifer), ansonsten tréagt sie kei-
nen Schmuck, dafur aber manchmal einen Raben auf inrer Schul-
ter

Waffen: Seelenfdnger in Form eins Traumfangers mit schwarzen Federn
(Levanters), Schwert mit schwarzer Klinge (Levanter)

Besonderes:Gefdrbtes Haar, das Schwert/der Rabe, trdgt meistens schwarz,
grimmige Miene, eine Narbe/ein Mal rund um den Hals herum,
welches sie sich beim Kampf mit Rika zuzog. Wenn sie nervés oder
angstlich wird, hat sie das GefUhl, das Mal schnurt ihr die Kehle zu.

INNERLICHES

Charakter: Ehrlich und direkt, selbstsicher, aufmerksam, praktisch veranlagt,
selbstst@ndig bei Arbeiten, unselbststandig im Leben, schroff, ein-
zelgé@ngerisch, eher pessimistisch, misstrauisch, starker Gerechtig-
keitssinn, stur, schwer zu beeindrucken, leicht zu enttGuschen,
fleissig, konfrontativ, ein bisschen depressiv, nachtragend, unru-
hig, energisch, schuldbewusst, nostalgisch

Intellekt: Intelligent, gutes analytisches und kritisches Denken, eher sach-
lich/unkreativ, logisch und rational, clever, "Problem-Solver" (und
Verursacherin), "learning by doing"

Humor: Trocken und morbid, aber unerwartet lustig, auch wenn sie eine
eher ernste Persdnlichkeit hat

Interessen: Literatur (Krimis, (Science-)Fiction, Fantasy), Geheimnisse und R&t-

sel,
die Grauzone
NICHT: Politik und komplexe historische Events, Zahlen und Na-
men, alles, was man auswendig lernen muss, (alles, wofUr ich Re-
cherche betreiben musste, um historisch akkurat zu sein)

Kenntnisse: Schwertkampf, Survival, Selbstverteidigung, Ratselldsen,

Talente: Schwertkampf, Lesen, Fluchtwege aushecken (Grossmeisterin im
Wegrennen und Entkommen)
Gabe: Keine, bzw. nur durch Levanter: Teleportation (Kann Por-

tale/Wurmldcher innerhalb einer Welt 6ffnen)

Tendenzen: Sind ihr selbst unbekannt, da sie alles vergessen hat. Mag Listen
und klare Strukturen, hat jedoch Schwierigkeiten, diesen zu fol-
gen, hat eine Tendenz zu Hausfriedensbruch, Redet viel und ohne
Filter, kommt oft als unsensibel/schroff riber, weil sie ehrlich und
ein wenig rucksichtslos ist

HUrden: Halt sich fUr logisch und vernUnftig, merkt aber nicht, wie sehr inre
Emotionen sie steuern, Arroganz und Ignoranz

Sonstiges:  Silvers Charakter macht eine grosse Verdnderung durch, als sie
ihr Geddchtnis verliert. Im Buch ist sie unbeschwert und fast schon
fréhlich, doch als sie sich wieder erinnert, leidet sie unter der Last
inrer Erfahrungen und Taten

UMFELD
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Familie: Keine (die ist tof)

Crush: -

Freunde: Nate, (Alastair), (Luzifer)

Bekannte: Katie, Charlie, Cory

ldole: -

Feinde: Arika, (Luzifer)

Zuhause:  Wohnung in der Nekropolis, Wrong Haus

Arbeitsplatz: BUro in der Nekropolis, BUro bei den Wrongs, der Rest der Welt

PRAFERENZEN

Farbe: SCHWARZ

Essen: alles, was man mit Kartoffeln anrichten kann

Getranke: Wasser (sie ist langweilig)

Musik: Undefiniert, aber eher ruhig; Klassisch, Pop, Rock, Ballad, Indie...

Filme: Cartoon Uber Kiwis, Filme, die so schlecht sind, dass sie darUber
motzen kann, oder aber Meisterwerke (no in-between)

BUcher: Silver liebt die meisten BUcher, liest sogar Schrott, bevorzugt aber
Fiktion und Fantasy (Eskapismus)

Tier: Raben (hat natUrlich Uberhaupt nichts mit Levanter zu tun)

Hobbies:  Schwertkampf, Lesen

EMOTIONEN UND REAKTIONEN

Freude:

Wut:

Trauer:

Angst:

Abneigung:
Zuneigung:

Freude kommt in kleinen Portionen, taucht mal auf und verblasst
wieder. Oft ist inre Freude gespielt, doch durch ihren Eifer wirkt sie
enthusiastisch und fréhlich

Sie wird schnell witend und |&sst sich ganz von der Wut voll und
ganz einnehmen. Wut verleitet sie, irrationale Dinge zu fun, und
Silver ist sehr nachtragend und rachesUchtig.

Still und zurUckgezogen, 1asst sie sich entweder gar nicht anmer-
ken oder verfdllt in Depressionen und schottet sich ab.

Angst Iasst die sich nicht anmerken, rennt aber weg, sobald sie
glaubt, in Gefahr zu sein. Silver bekommt nicht schnell Angst, aber
wenn, dann |dsst sie ihr Ego fallen und flieht. Sehr viel "emotionale
Angst".

Leigt es offen, kein Filter und keine Gnade.

Eher versteckt, aber deutlich, wenn es sein muss. Tendiert dazu,
Leuten falschlicherweise zu vertrauen. Halt wenig von Romantik,
was man ihr aber nicht Ubelnehmen kann.

CHARAKTERSHEETS

... auf der ndchsten Seite.
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CHARAKTERANALYSE

HINTERGRUND

Silver, dazumal noch Virginia Dare, lebt mit ihrer Familie in einer kleinen Sied-
lerstadt, der Roanoke Kolonie. Als Luzifer eines Tages auf der Insel strandet,
pflegt Virginia den geheimnisvollen Unbekannten gesund und freundet sich
mit ihm an. Es ist absehbar: Virginia und Luzifer verlieben sich ineinander und
werden ein Paar.

Doch Luzifer halt sich von der Kolonie fern, bleibt auf Distanz. Er verbringt die
meiste Zeit auf einem HUgel etwas abseits und wartet auf Virginias regelmas-
sige Besuche. Sie ist als einzige in seine wahre Identitat eingeweiht, er erzahit
inr von der Unterwelt und seinem Leben als Gott. Virginia hért zu, auch wenn
sie die Wahrhaftigkeit seiner Geschichten anzweifelt. Obwohl er sie vor der
Gefahr warnt, die von inm ausgeht, bittet sie ihn vermehrt, mit ihr ins Dorf zu-
rGckzukehren und bei ihr und ihrer Familie zu leben. Luzifer gibt letztendlich
nach, doch kurz vor Virginias achtzehntem Geburtstag geschieht, was er be-
fOrchtet: durch ein Missgeschick verliert er die Kontrolle Uber seine Kréfte und
tétet die gesamte Kolonie - bis auf Virginia, welche er aus den Flammen ret-
tet und vor dem Tod bewahrt, indem er sie unsterblich macht. Kurz darauf
wird er zurUck in die Unterwelt gerufen. Virginia Dare, jetzt einsam uns unsterb-
lich, bleibt zurGck. Sie wird von den Reapern aufgegabelt und in die Nekropo-
lis gebracht, wo sie unter dem Namen Ash eine Stelle als Reaper anfritt.

Sie leistet gute Arbeit, doch ihre Vergangenheit I&sst sie nicht los und so nimmt
sie sich vor, sich an Luzifer zu rdchen. Wahrend ihrer Missionen lernt sie viel,
und als sie vom Gottermdrder hort, weiss sie, dass sie ihn haben muss.

Das sagenumwobene Schwert befindet sich in Liliths Besitz und Ash bricht in
inren Palast ein, um die Waffe zu stehlen. Doch sie wird erwischt, von Lilith ge-
fangen genommen und festgehalten. Und Ash macht eine schreckliche Ent-
deckung: Luzifer ist ein Teil von Liliths Hofstaat. Und die Waffe, die sie an sich
reissen wollte, ist im Moment ein Ei. Erneut rettet Luzifer ihr das Leben — um Lilith
davon abzubringen, Ash zu tdten, schldgt er vor, vom Seelenféanger Ge-
brauch zu machen. Fast ein Jahrhundert lang sammelt Ash Seelen for Lilith
und lebt den Albtraum eines jeden Reapers. Sie freundet sich mit Arika an,
verweigert aber jeglichen Kontakt mit Luzifer. Als das Schwert ihr endlich in die
Hande fallt schleicht sich Ash in Arikas Zimmer und tétet die junge Gottin. Luzi-
fer nahm ihr ihre Familie, jetzt verliert er seine.

Ash flieht zur Nekropolis zurck und nimmt dort den Namen Silver an. Sie steht
unter dem Schutz des Todes, niemand ausser Luzifer weiss, dass sie hinter Ari-
kas "Verschwinden" steckt. Silvers ehrgeizigste Phase als Reaper bricht nun an.
Mit dem Ziel, inre Vergehen an all jenen Seelen wiedergutzumachen, welche
sie in ihrer Zeit unter Liliths Macht stahl, arbeitet sie wie besessen. Schon bald
erhdlt sie den Rang des zweitbesten Reaper der Nekropolis, einen Titel, auf
welchen sie zwar stolz ist, welcher aber auch die Last ihrer Vergangenheit mit
sich bringt. Bei einem ihrer Félle lernt Silver Alastair Wrong kennen, einen sterb-
lichen Informanten der Nekropolis. Sie freundet sich zudem mit Alastairs Gross-
neffen, Nate, an.
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Als Silver vom Fluch erfahrt und von Alastair eine beunruhigende Nachricht er-
halt, reist sie sofort nach Sterlyn Island — nur, um ihren besten Freund tot aufzu-
finden und mit Luzifer zusammen in einer Falle festzustecken. Silver und Luzifer
sind sich zwar wdhrend ihrer Zeit als Reaper immer wieder Uber den Weg ge-
laufen, doch sie verabscheut ihn noch immer. Als er inr allerdings einen Trank
anbietet, welcher inr Geddchtnis Ibschen soll, nimmt sie sein Angebot an.

REFLEXION

Silver ist ein Charakter, welcher entstand, als ich auf einem Campingtrip mit
meiner besten Freundin im Regen unter dem Vordach ihres Campingwagens
sass und Philip Maloney horte. Sie hatte zuerst eine Detektivin sein sollen, aber
mit einem Touch des UbernatUrlichen. Irgendwie bin ich dann aber ganz ins
Fantasy-Loch gefallen. Silver hatte auch eine klischeehafte Detektiven-Per-
sonlichkeit haben sollen — grimmig, schlagfertig, clever und eigenbrotlerisch,
aber charmant. Doch irgendwie hat sich dies so entwickelt, dass sie zu einem
arroganten und ignoranten Charakter wurde — zwei der Eigenschaften, die
ich in Menschen am meisten verachte. Je I&dnger ich an ihr schrieb, umso un-
sympathischer wurde sie mir, und umso weniger mochte ich sie. Ich habe
mich mittlerweile wieder mit inr angefreundet — inre Arroganz wird zu verzwei-
felten Versuchen, ihre eigene Unsicherheit zu Gberspielen (immerhin ist sie
ohne Erinnerungen erwacht) und ihre Ignoranz wird zu einer unschuldigen Na-
ivitat.

Im Verlauf der Geschichte startet sie als energetische, vorlaute Detektivin mit
Geddchtnisverlust. Sie ist immer stur, etwas aufbrausend, doch sie hat Humor
und Ehrgeiz. Sie fradgt auch kindliche Eigenschaften, wie ihre Neugier und
Sorglosigkeit; eine gewisse Naivitdt, welche Nebeneffekte ihres Geddchtnis-
verlustes sind. Sie hat einen Schwung und Elan, der zuvor von ihren Erinnerun-
gen, Erfahrungen und Erkenntnissen unterdrickt wurde. Sie ist frei von ihrer
Vergangenheit und daher frei von ihrer Reue und ihrem schlechten Gewissen.
Man schreckt erst vor Feuer zurUck, wenn man sich erst mal daran verbrannt
hat, und diese Silver springt in die Flammen, einfach um zu erfahren, wie es ist.
Sie redet viel, fragt viel und versucht, sich mit der Tatsache abzufinden, dass
inr ein riesiger Teil inrer Identitat fehlt. NatUrlich tragt sie eine Menge von Unsi-
cherheit in sich, doch sie hat es sich in den Kopf gesetzt, ihre Erinnerung wie-
derzukriegen, und das wird sie auch tun.

Als sie dann aber ihre Erinnerungen zurickbekommt, kehrt auch ihre verbit-
terte Haltung zurUck, das Gewissen, die Angst, das Trauma. Der plotzliche
Wechsel bringt Silver ganz aus dem Konzept. Doch jetzt ist alles anders. Silver
hat sowohl ihre alten Erinnerungen als auch neue Eindricke, welche sie in Be-
tracht ziehen kann. Sie hat neue Sichtweisen und Gedanken, welche sie nun
mit den alten kombinieren muss, doch auch wenn die Vergangenheit wieder
auf ihr lastet, so hat sie doch pldtzlich eine Aussicht auf eine gute Zukunft. Es
dauert eine Weile, ehe sich die ahnungslose, relativ fréhliche Silver und ihre
alte, gequdlte Persdnlichkeit miteinander abfinden und sie eine Kombination
daraus bilden kann. Sie ist trauriger, aber nicht ganz so pessimistisch zuvor,
denn vielleicht ist die Welt nicht ganz so schlimm, wie sie immer dachte, und
in diesem Abfallsack von einem Universum steckt doch der eine oder andere
Diamant. Sie ist wieder vorsichtiger, doch jetzt weiss sie, dass man mit ein
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wenig Mut und Dreistigkeit auch sehr weit kommen kann. Die sture, durchset-
zungsfahige und ehrgeizige Natur inres alten Ichs und das energische, unver-
bliUmte, neue Ich tragen weiterhin zu ihrer zielstrebigen Haltung bei. Sie lernt,
endlich loszulassen und sich selbst zu vergeben; zweifellos ihr grosster Fort-
schritt.

Am Ende der Geschichte ist Silver tot. Davor hat sie sich aber weit entwickelt.
Sie hat eine Gruppe von Leuten gefunden, bei welchen sie sich wohl fUhlt (iro-
nischerweise ist Luzifer Teil davon).

Silvers Tod am Ende des Buches bedeutet nicht etwa, dass sie sich umbringen
wollte, sondern, dass sie endlich schdnes Ende finden kann.

Wenigstens in diesem einen Aspekt, nach einem Leben, in welchem sie immer
von fremden EinflUssen getrieben wurde, will Silver Uber etwas Kontrolle ho-
ben. Es geht also nicht um einen Tod als letzten Ausweg, sondern als eine be-
wusste Entscheidung nach einem langen und letztendlich erfGliten Leben. Es
ist eine Entscheidung, die nurin einer Welt mdglich ist, in welcher Unsterblich-
keit existiert, in welcher man sein eigenes Ende herbeifUhren muss, weil es
sonst gar nie kommt. Ich habe mich zu Beginn gefragt, was ein unsterbliches
Leben beinhaltet und was alles dazugehodrt, und ich bin zum Schluss gekom-
men, dass ein Leben, das nicht endet, undenkbar fOr mich ist. Silvers Tod ist
kein Akt der Verzweiflung oder ein Erliegen gegen die Depression, sondern
eine Bestatigung, dass auch sie endlich gelernt hat, loszulassen und weiterzu-
gehen, wohin auch immer.

FUN FACTS

Silver hasst Kau- und Schnarch-Gerdusche mit Leidenschaft.

- Silver liebt inren Raben, Levanter, von ganzem Herzen. Ohne Levanter
ist Silver so gut wie geschlagen.

- Silver trennt sich nicht gern von Dingen, deshalb hat sie auch noch ih-
ren alten Laptop (einen weissen MacBook). Als sie inr Geddchtnis ver-
liert, wirft sie viel "Unndtiges" weg und bereut es danach bitter

- Silver schaute in der Nekropolis einen Cartoon Uber Kiwis, anstatt sich
Uber die Gesetzmdassigkeiten unserer Welten zu informieren. Oft macht
sie daher Vergleiche mit Kiwivdgeln oder zieht unlogische SchlUsse.

- Silver kann gut Falle 16sen, mit dem Schwert k&dmpfen und sich Eyeliner
aufmalen. Ansonsten ist sie komplett inkompetent. Sie kann weder ko-
chen noch Auto fahren oder zur richtigen Zeit schlafen gehen. Auch
Spaghettiessen ist fUr sie eine grosse Herausforderung.
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SILVERS PLAYLIST

[S//ver-s-play ISt "
\ » Ditéyyour tong‘ue ancl choke,yourself)’tfor Sleep

1 Hello Stranger - Stray Kids
2. Atraid - The Neighborhood
5.MIA. - Sray Kids
4 Choke - [ pan t&now How But They Found Me
5.1 new You Were Trouble - Taylor St
6. Immortals - Fall Out Boy
7 Andtrer Lie - Molionless In (Uhite
8 Uhy - ONF
9 Bed - Taylor Siult
10 Slwedter Weather - The Neighborhood
11 Levaviter - Stre klds
12 Side Eitects - Shra
13 Apologize - Tir and @ar One Republic
14 Sate ¢ Sound - Taylor Stuill
15. Lucid Dream - Monogram
16.Young Forever - B1C




CHARAKTERDESIGN:
NATHAN WRONG




STECKBRIEE

Rolle: Lead, Sidekick
Inspiration: ~ Cyberpunk AU Art, Tonstatue auf meinem Pult

Ziel: Silver helfen, die Wahrheit tiber seine Familie herauszufinden

GRUNDLEGENDE ANGABEN

Name(n): Nathan "Nate" Wrong (nicht Nathaniell)
Bedeutung: -

Spezies: Menschlich

Geschlecht:Mdannlich

Herkunft:  USA (Bay Areaq)

Ethnizitdt:  Europdisch/Amerikanisch

DOB: 15. November, 2003
Alter: 15 Jahre

MBTI: ISFJ -A

Sexualitdt: Unbekannt und irrelevant
Religion: -

AUSSERLICHES

Gesicht: Kaukasisch, moosgrine Augen, schmale Augenbrauen, dunkle
Wimpern, sehr spitze und definierte Nase, schmale Lippen,
scharfe und klare Gesichtszige, langliches Gesicht, Sommerspros-
sen auf Nase und Wangen, sieht oft ein wenig verschlafen aus

Haut: Wie die eines gewdhnlichen 16-Jahrigen, blass bis hell, Sommer-

sprossen

Haar: rostbraun/dunkelbraun/rétlich, mittelkurz und etwas zottelig, meist
ungestylt, Mittelscheitel (wenn Gberhaupt), wuschelig, gerade

HAande: Gross, lange Finger

Stimme: normal, ruhig und gefasst, eher zurGckhaltend, amerikanischer

Akzent

Korperbau: eher gross (1,76), schlaksig (lauchig?), aber unvermutet stark und
schnell, nicht obersportlich, aber gut in Form

Kleidung: Trainerhosen und Pullis, Jeans wenn notig
Legt Wert auf praktische Kleidung und Bequemlichkeit, kann sich
aber auch "anstandig" anziehen, was in den Sommerferien nicht
notig sein wird

Haltung: Wie ein Shrimp

Bewegung: Dem Koérperbau entsprechend, erscheint etwas ungelenk, ist aber
ziemlich geschickt (besonders die Hande, vom Gamen und 50)

Accessoires: Brille, (schwarzer Rahmen)

Waffen: Laptop und Handy (2)
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Besonderes:

GrUne Augen, viele Muttermale/Sommersprossen

INNERLICHES

Charakter;

Ruhig und gefasst, selbststdndig, freundlich, tolerant, verninftig,
hoflich, nachgiebig, frGhreif, etwas kohl, introvertiert, mutig, mini-
malistisch, zuverlassig, selbstlos, mitfUhlend, manchmal faul,
schuchtern, still, umgdanglich, treu, naiv, zurGckhaltend, manch-
mal werden, etwas bitter, schlagfertig, sarkastisch, nachdenklich,
oft vertrGumt/abwesend, neugierig, ordentlich, organisiert

Intellekt: Nerd mit sehr spezifischen Interessen, schlau wenn notig, knobelt
gern, strategisch und logisch denkend, praktisch veranlagt

Humor: Cleverer Humor, manchmal etwas finster trocken, nimmt eigent-
lich nichts wirklich ernst, Sarkasmus und schlagfertige Kommen-
tare. Erist ziemlich witzig, hat aber eine Tendenz, seine wahrten
GefUhle mit Humor zu kaschieren

Interessen: Hyperspezifische Bereiche (Fabelwesen und Mythologie, ge-
schichtliche Anekdoten, True Crime), Memes, die Dunklen tiefen
des Internets, Filme/Anime, Videogames

Kenntnisse: Versteht moderne Technologie, kann kochen, Autofahren, haus-
halten und telefonieren
NICHT: BUrokram und Papierarbeit

Talente: Vernunft, Autofahren, Rat geben, guter Zuhorer

Gabe: -

Tendenzen: Nervose Ticks, Uberlegt, bevor er spricht, sitzt nie ganz still,
geht immer ans Handy, greift sich gern an die Stirn oder den Na-
senrUcken, Wird oft Uberhort/UObersehen,

HUrden: Konzentrationsprobleme (bei uninteressanten Dingen), denkt zu
viel, ist sehr nervéds in Menschenmengen

Sonstiges:  Nate ist eher unauffdllig, ist aber nicht weniger wichtig. Er ergdnzt
Silver in ihrem Wissen und hilft inr dann weiter, wenn sie nicht wei-
terkommt

UMFELD

Familie: Alastair Wrong (tot), Lucy Wrong (tot), Vater (auf Geschdaftsreise)

Crush: -

Freunde: Silver, Schulfreunde (unbekannt), Luzifer

Bekannte: Cory, Katie

ldole: Silver als gutes und schlechtes Vorbild

Feinde: -

Zuhause: Das Hause Wrong

PRAFERENZEN

Farben: grun, violett, pink

Essen: Snacks, Instant-Ramen, RUhrei

Getranke: Tee, Milch, NICHTS Kohlesaurehaltiges

Musik: Pop. Rock, Alternative, Indie, EDM, Metal, Anime-OPs

Filme: Anime, Superheldenfiime, altere Filme, Schwarzweiss-Filme,

haupts@chlich Fantasy/Mystery/Crime
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BUcher;

Fach:
Tier:
Hobbies:
nen

Mangas, Comics, BUcher Uber Fabelwesen, 'Hitchhiker's Guide to
the Galaxy'

Sport, Englisch, Physiologie ("Die Lehrer sind cool")

Schildkréten, Schlangen

Gamen, Serien schauen, spazieren gehen, irrelevante Dinge ler-

EMOTIONEN UND REAKTIONEN

Freude:

Wut:

Trauer:

Angst:

Abneigung:

Zuneigung:

Freut sich meist im Stillen, wird aber richtig enthusiastisch, wenn er
seine Freude teilen kann. Er erfreut sich auch an Dingen, die man
sonst als selbstverstdndlich ansehen wirde.

"Angsty Teen", boxt Wé&nde und so, um aufgestaute Energie abzu-
lassen. Seine Wut hat oft mit Trauer und Selbstmitleid zu tun, was
er sonst nie zeigt. Nate ist selten witend.

Trauert allein und zurickgezogen, méchte niemandem zur Last
fallen. Mit Trauer ist er mehr als vertraut und wirkt deshalb oft
Uberraschend unberUhrt, wenn etwas Trauriges geschieht.

Nate hat viele Sorgen und Angste, welche er hauptséchlich
durch Rationalitét abschreibt. Er stellt sich seinen Angsten freiwillig
und 1&6st Probleme meist schnell. Auch hier I&sst er sich seine Ge-
fOhle nicht gern anmerken.

Vermeidet ihm unsympathische Leute unauffallig, beschrénkt
Kontakt und Konfrontation auf ein Minimum

Stets hoflich, wird erst bei nahestehenden Personen frech und
vorlaut. Wenn er sich bei jemandem wohlfUhlt, I&sst er sein inneres
Kind raus und nervt auch gern mal rum, kUmmert sich aber (mehr
oder weniger) unauffdllig und heimlich um jene Personen, wenn
er kann.

CHARAKTERSHEETS

.. auf der n&chsten Seite.
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CHARAKTERANALYSE

HINTERGRUND

Nate lebt schon sein ganzes Leben bei seinem Grossonkel muUtterlicherseits.
Seine Mutter starb bei seiner Geburt, sein Vater arbeitet viel im Ausland. Auch
wenn er Nate selten sieht, ruft sein Vater taglich an und versucht auch sonst,
ein Teil von Nates Leben zu sein, scheitert aber. Wenn er da ist, verbringt Nate
gern Zeit mit ihm, nimmt es ihm aber dennoch Ubel, dass er kaum da ist.

Um Nates Geburt herum tritt Silver in sein und Alastairs Leben - Nate wuchs mit
inr auf, fOr ihn war sie schon immer sowas wie eine altere Schwester. Anfangs
will er bei jedem Fall den Watson spielen, doch schon bald merkt, er, dass we-
der Alastair noch Silver ihn teilhaben lassen werden. Aber auch wenn sie nicht
zuldsst, dass er an ihren Fallen mitarbeitet, erzahlt Silver ihnm gern daruber.
Nate verbringt viel Zeit in ihrem BUro und lernt alles Mégliche Uber die Welt
hinter der Grauzone. Besonders interessieren ihn die Geschopfe der Gbtter,
die Monster und Fabelwesen.

In seinem ftrivialen Alltag trostet ihn das Wissen, dass es mehr gibt als seine "Re-
alitat". Er unterscheidet zwischen dem Normalsterblichen Alltag und der Welt
voller Wunder und Magie, die ihm ebenfalls offensteht.

FUr ihn wird die "zweite Welt"; also jene der Grauzone, jene, in welcher Silver
und Luzifer und jetzt auch sein Grossvater sich bewegen; zur idealen Traum-
welt, zur Flucht aus der Realit@t. Er geht unterbewusst davon aus, eines Tages
die Stelle seines Grossvaters einzunehmen und Teil jener grdsseren Realitét zu
werden. Dass er diese Stelle jedoch so frUh antreten muss, hatte er sich nie-
mals zu frdumen gewagt.

Nate befindet sich zur Zeit der Geschichte im Ubergang vom Sophomore-
zum Junior Year der High School. Nate mag die Schule nicht besonders (aber
wer tut das schon?). Er hat einige gute Freunde, macht die Hausaufgaben,
wenn ihm danach ist und beschwert sich Ubers Schulsystem. Klug ist er schon,
nur leider Uberschneiden sich seine Interessen kaum mit dem, was er in der
Schule lernt. Als sein Grossonkel gegen Ende seines zweiten Schuljahrs uner-
wartet stirbt, geht fUr Nate eine halbe Welt unter, und auch noch Silver ver-
schwindet, bricht andere Halfte der Welt zusammen. Nate ist selbststandig
und kann sich auch um den Haushalt kUmmern, einsam ist er frotzdem. Nun
ringt er damit, sich mit der Realitat abzufinden, auf welche er frGher hinab-
schaute, und findet den Anschluss zur Uber-Realitét nicht. Er ist ein verlorenes
Kind.

Als Silver endlich wieder auftaucht, ist Nate aber nicht so glucklich, wie er er-
wartet hatte. Silver konnte weder seinen Grossonkel noch sich selbst beschit-
zen, und jetzt erinnert sie sich nicht mal mehr an ihn. Plétzlich ist es sie, die auf
Nate angewiesen ist, und es gefdllt ihm dann doch, pldtzlich der Experte zu
sein. Dass sie jetzt die Hilfebedurftige ist, bedeutet, dass Nate und Silver ihre
Rollen getauscht haben. Nates ursprungliches Interesse an den Detektivarbei-
ten gemischt mit der Leidenschaft fUr den Fall seines Grossonkels bewegt ihn
dazu, Silver beim Fall zu helfen. Zudem ist er es sich gewohnt, die Rolle des
Helfers, der Kricke, anzunehmen, und sieht es gewissermassen als selbstver-
standlich, Silver zur Seite zu stehen, besonders jetzt, wo sie sich nicht mehr auf
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Alastairs Hilfe verlassen kann. So kommen ihm seine Kenntnisse zugunsten, er
kann sich und Silver verpflegen, rumfahren und er hat erst noch was zu tun in
seinen Ferien. Silver stellt aber schnell fest, dass sie mehr auf ihn angewiesen
ist, als sie zundchst dachten, und er wird von der KrGcke zu einem ebenbUrti-
gen Partner.

Als sie dann auf seinen ehemaligen Babysitter stossen, fUhlt Nate sich wieder
mal hintergangen und verraten. Doch Luzifer scheint ihn ehrlich zu schatzen,
und auch wenn Nate sich ihm gegenuber so abweisend wie moglich verhdlt,
so muss er doch zugeben, dass auch er Luzifer eigentlich ganz gut leiden
mag. Auch wenn er sich bewusst ist, dass die Verbindung zwischen Luzifer und
Silver tiefer ist als seine zu ihnen beiden, fGhlt er sich nicht wirklich ausgeschlos-
sen. Im Gegenteil, Silver und Luzifer beschdaftigen sich gegenseitig, was be-
deutet, dass auch er mal seine Ruhe haben kann — wenn er nicht gerade im
Auto mit ihnen feststeckt.

REFLEXION

Nate ist ein kleiner Pessimist — einer von der Sorte, die sich als Realisten be-
zeichnen wirden. Das bedeutet aber nicht, dass er die Welt hasst. Er macht
sich bloss nichts vor: Er ist sich bewusst, dass seine Welt nicht perfekt ist, und
projiziert nicht seine Ideale auf die brennenden Ruinen, sondern macht sich
ein Foto davon und schreibt einen lustigen Kommentar darunter. Humor ist ja
bekanntlich ein grossartiger Bewdaltigungsmechanismus. Er nimmt die grau-
same, unbarmherzige Umgebung zwar Kenntnis, aber nicht ernst. In die "Reali-
tat" hat er kein Vertrauen und keine Hoffnung mehr, also versucht er es gar
nicht erst. Doch Nate ist auch ein Teenager, und Teenager sind nun mal alle
irgendwie so.

lch habe Nate als Charakter eher weniger Aufmerksamkeit geschenkt, doch
noch wdhrend ich schreibe, merke ich immer mehr, wie sehr er mir gefdllt. Be-
sonders wenn ich mir Uberlegen muss, wie er in welcher Situation handelt und
was seinen Charakter ausmacht, bemerke ich immer mehr interessante und
liebenswirdige Facetten seines Wesens. Nate hat gerade die richtige Menge
an Sarkasmus und Ernst, er ist derjenige, welcher in eine véllig neue Welt ge-
schmissen wird, aber gleichzeitig der Fels in der Brandung.

Er kennt die Welt von Silver und Luzifer zwar, war aber noch nie wirklich drin. Er
ist eine Bricke zwischen der Realitdt und der Fantasie, ein Bindeglied zwi-
schen dem Alltag und der Magie, doch er ist nicht der Protagonist, nicht der
Antagonist, weder Held noch B&sewicht. Ohne ihn wdre Silver aufgeschmis-
sen, ohne ihn wdare das ganze Buch bloss ewiges Gepldnkel zwischen Silver
und Luce. Nate ist in vielen Situationen das Ass im Armel, wird stets unter-
schatzt und beweist sich dann doch wieder. Er ist klug und stark und gut — ein
besserer Mensch als Silver und Luzifer zusammen. Sein grésster Makel ist wo-
moglich sein Selbstmitleid, welches jedoch kaum als solcher gesehen werden
kann — Nate hat allen Grund, sich selbst zu bemitleiden. FUr einen Jungen sei-
nes Alters hat er schon zu viel durchgemacht, doch er schlagt sich wacker,
was man fast schon bewundern muss. Auch die Situation, in welcher er sich
wdahrend dem Buch befindet, ist Uberfordernd fUr ihn — man kann kaum von
ihm erwarten, dass er alles einfach so hinnimmt, und doch begegnet er jeder
neuen Wendung mit einer Gelassenheit, die selbst Luzifer nicht auf die Reihe
bringt. Er ist nervds —immer und Uberall — und doch die Ruhe in Person, verwirrt
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aber doch derjenige, der den Uberblick hat, verloren und weist trotzdem den
Weg. Nate hatte ein Schutzengel sein sollen, und ich glaube, auch wenn er
nicht in die Dienste Hekates tritt, ist er es irgendwie.

FUN

FACTS

Als er junger war, besuchte Silver ihn und Alastair oft. Nate sass oft stun-
denlang in Silvers Buro und las BUcher oder Akten Uber Fabelwesen und
Gottheiten, welche er mittlerweile alle auswendig kennt

Selbst wenn er mit Abstand der JUngste der Drei ist, ist Nate erwachse-
ner als Silver und Luzifer zusammen

Nate ist ein absoluter Schatz und muss um jeden Preis beschUtzt wer-
den. Silver sieht ihn als einen jUngeren Bruder, wenn nicht schon fast als
Sohn, auch wenn er sich mittlerweile mehr um sie kUmmert als sie um
ihn.

Nate stammt direkt von Jane Jones, einem Engel, ab. Dank dieser Ab-
stammung kann er Geschopfe wie Golems, die fUr Normalsterbliche ei-
gentlich unsichtbar sind, sehen

Nate ist frotz Allem ziemlich naiv. Als er etwa fOnf war, erzdhlte Silver
ihm, dass die Luftbl@schen in Coca-Cola in sein Gehirn aufsteigen und
seine Synapsen schmelzen wirden. Seither trinkt Nate keine Kohlensé&u-
rehaltigen Getrinke mehr, auch wenn er mittlerweile weiss, dass es
nicht stimmt.
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ATES PLAYLIST

DON'T NEED TO BE A HERO

1L.WELCOME TO THE INTERNET - BO BURNHAM
2.MR. BRIGHTSIDE - THE KILLERS

3.JUST ANOTHER FACE - MODERN BASEBALL
4.SCRAWNY - WALLOWS

S5.AMERICAN IDIOT - GREEN DAY

6.HEATHENS - TWENTY ONE PILOTS

7.HOT GIRL BUMMER - BLACKBEAR

8.ZOMBIE - DAY6

9.DADDY ISSUES - THE NEIGHBORHOOD
10.BOYS WILL BE BUGS - CAVETOWN

11.GROW UP - STRAY KIDS

12.TALK TO ME - CAVETOWN

13.1 NEED SOMEBODY - DAY6

14.STREETLIGHT - CHANGBIN (OF STRAY KIDS)
15.MIDDLE FINGER - BOHNES

16.HEY LOOK MA. | MADE IT - PANIC! AT THE DISCO




CHARAKTERDESIGN:
LUZIFER
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STECKBRIEE

Rolle: Lead, Konkurrenz
Inspiration: Luzifer in der Rolle des Feuerbringers und als "Aufpasser” Uber die
Menschen, Howl aus 'das wandelnde Schloss'
Ziel: Die Wahrheit Uber Rika herausfinden, Alastairs Seele finden, Gber
die
Menschheit wachen

GRUNDLEGENDE ANGABEN

Name(n): Luzifer (aka Luce)

Bedeutung: Lichtbringer

Spezies: Halb Mensch, halb Engel, ganz Gott
Geschlecht:Mannlich

Herkunft:  Unterwelt // irgendwo zwischen Asien und Europa
Ethnizitdt:  Gemischt (222)

DOB: Unbekannt

Alter: 19 Jahre (ungefdhr)
MBTI: ENFP-A

Sexualitat: Pansexuell

Religion: -
AUSSERLICHES

Gesicht: Sehr dunkle Augen, Katzenhaft — leicht schrdgstehend, spitz zulau-
fend, aber manchmal auch gross und rund, gepflegte Augen-
brauen, gerade, elegante Nase, gebogene Oberlippe, volle Lip-
pen, hohe Wangenknochen, scharfe Konturen und fast schon un-
naturliche Symmetrie

Haut: Gut gebrdunt, makellos bis auf die Augenringe

Haar: Schwarz, doch er farbt es gerne, Seitenscheitel, reicht ihnm vorn
bis zur Nase, hinten kurz, dick und glatt und weich, stets gestylt

Hdnde: Elegant, lange Finger, sehr weich; keine Zeichen von kdrperlicher
Arbeit oder Schwertkampf

Stimme: Angenehm; samtig, suss und geschmeidig, aber manchmal auch
etwas heiser. Beruhigend und Uberzeugend. Kein erkennbarer Ak-
zent.

Korperbau: Knapp 1,70 m gross, fit. Eher schmal gebaut; man unterschatzt

seine Kraft eher, er wirkt kleiner, als er ist

Haltung: Selbstbewusst, stets entspannt, lehnt sich meist irgendwo an oder
wirft sich in Pose

Bewegung: Kontrolliert, geschmeidig, leise. Selbstbewusster Schritt, elegant

Kleidung: Grafische T-Shirts oder Hemden, oft in den Hosenbund gesteckt,
gutsitzende Jeans oder Stoffhosen, Leder- und Bomberjacken,
tragt fast immer klobige Springerstiefel mit wahnsinnig dicken Soh-
len, sehr stilbewusst

Accessoires: Ohrringe (zwei und drei, zwei Helix, ein Earcuff), ein langer Ohr-
ring in Form eines Kreuzes, hat an allem Kettchen dran und tragt
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meist mehrere Fingerringe, ein Siegelring mit einer Lilie (*// fleur
d’ils) darauf, Kette mit Vergissmeinichtanh&nger

Waffen: Schwertgriff mit drei "Erscheinungsformen benannt nach den drei
Moiren: Clotho (ein mit Stacheln gespickter Baseballschldger //
die Spindel), Lachesis (eine lange Peitsche //der Faden), und
Atropos (ein Katana // die Schere)

Besonderes:Luzifer kann nicht (oder selten) schlafen und zeigt daher Anzei-
chen von Schlafmangel, wie Augenringe oder geschwollene Au-
genlider. Aufgrund seiner Umstande ist Luzifers Kérpertemperatur
stets 4-5° Uber dem menschlichen Durchschnitt
Wenn er aufgeregt ist, glihen in seinen Augen orangerote Fun-
ken (wUtend, nervds, oder einfach im Schuss). Wenn Luzifer sehr
aufgeregt ist oder sich selbst heilt, beginnen auch seine Adern
unter der Haut an, zu leuchten.

INNERLICHES

Charakter: Im Grunde genommen ein Labrador; Loyal, selbstbewusst, Uber-
muUtig, anhdnglich, charmant, sozial, impulsiv, brutal, geschwat-
zig, leichtsinnig, optimistisch, verspielt, Uberheblich, offen, emotio-
nal stabil, provokativ, spontan, unverantwortlich, vergibt schnell,
aufmerksam, enthusiastisch, hinterhdltig, GbermUtig, kindisch, risi-
kofreudig, emotional, flexibel, spontan, furchtlos, lebensfreudig,
manipulativ, chaotisch

Intellekt: Etwa durchschnittlich klug, dafUr aber erfahren, gerissen/clever,
kann schnell und viel denken, kreativ, aber unglaublich vergess-
lich

Humor: Reisst standig Witze und hat allgemein gern Spass, lustiger Typ

Interessen: Moralische Fragen, Menschheit, GerUchte und Geheimnisse
NICHT: Zu viele Details und formaler Schnickschnack, Plane

Kenntnisse: Ziemlich alles, hat immer wieder andere Interessen und lernt/ver-
gisst Dinge schnell, weiss viel Uber Gotter und Menschen, kampft
gut, redet noch besser

Talente: Rhetorik, Kompf und Tanz, Manipulation und Lugen, gut in GlUcks-

und
Strategiespielen

Gaben: Selbstheilung/Unsterblichkeit, Feuer- und Lichtfokussierte Krafte,
kann zwischen der Unter- und Uberwelt hin und her springen

Tendenzen: Redet viel und ohne Filter, sammelt Feuerzeuge, vergisst schnell

HUrden: Sehr vergesslich, unverantwortlich, unzuverl@ssig, impulsiv

Sonstiges:  Luzifer hat eine interessante, dominierende Persénlichkeit und
steht gern im Mittelpunkt. Seine Vergesslichkeit kbnnte ein Neben-
effekt des Schlafmangels sein.

UMFELD

Familie: Rika, Lilith
Crush(es):
Freunde: Alle und doch niemand wirklich// Silver, Nate
Bekannte: ALLE
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ldole:

Er selbst(2), Lilith

Feinde: Katie, (Silver)

Zuhause: Palast in der Unterwelt

Arbeit: - (selbsternannter Monsterjager)

PRAFERENZEN

Farben: warme Farben (rot, orange, gelb, violett)

Essen: Alles mit Schokolade-/Erdbeergeschmack, SUsses, viel teures Es-

sen

Getranke: SUssgetrénke, Kondensmilch, Bubble Tea

Musik: Bubblegum-Pop, Rock, K- und J-Pop, OSTs, Indie, Rap, Klassik und
mehr (hat Hatsune Miku und Bach auf derselben Playlist)

Filme: Alles ausser Horror

BUcher: ... fangen in seinen Hinden manchmal an zu brennen

Tier: Drachen, Wiesel, Haie, Delfine // "Alle Tiere sind gute Tiere"

Hobbies:  Reisen, Tanzen, Kimpfen, Tratschen, Entdecken, Abenteuer

EMOTIONEN UND REAKTIONEN

Freude:

Wut:

Trauer:

Angst:

Abneigung:
Zuneigung:

Wie ein Kind an Weihnachten, alle erfahren, wenn Luce in guter
Stimmung ist, laut und strahlend

Passiv-aggressiv, bedrohlich ruhig oder aber ein Wutausbruch,
verpufft schnell, wieder: alle erfahren, wenn Luce in schlechter
Stimmung ist

Heult wie ein Baby und sché&mt sich nicht dafur, schmollt viel. Er-
klart danach, wieso er sich so fuhlt, und sucht Lésungswege
Nicht angstlich, aber schreckhaft: schreit, kkammert sich an an-
dere, erschrickt schnell bei kleinen Dingen, ansonsten praktisch
furchtlos

Gemein gegenuber unsympathischen Personen

Sehr offen und auch offensichtlich. Flirtet mit jedem und jeder,
wird aber zum niedlichsten Idioten, wenn er jemanden wirklich
mag, verliebt sich schnell, doch es halt nie besonders lange.
Auf platonischer Ebene ebenfalls sehr offen und anhé&nglich, freu-
herzig und er gibt sich sehr viel MUhe. Die meisten seiner Freund-
schaften enden aber mit dem Tod der anderen Partie, mit Un-
sterblichen, Ddmonen und Gottern hangt er eher selten rum.

CHARAKTERSHEETS

... auf der ndchsten Seite.
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CHARAKTERANALYSE

HINTERGRUND

Luzifer ist der Sohn eines Engels, bzw. Geschopfes der Lilith und einer menschli-
chen Frau. Sein Kérper ist grundsdtzlich menschlich, tragt aber viele engels-
hafte Eigenschaften, wie sein etwas zu symmetrisches Aussehen und Uber-
menschliche Starke und Geschwindigkeit. Er hat zudem eine absolute Resis-
tenz gegen Gifte und Rauschmittel, selbst Alkohol. Allerdings ist er koérperlich
nicht in der Lage, zu schlafen, es sei denn, er liegt in einem Koma oder wird
ohnmd&chtig. Der Engel-Teil von ihm braucht keinen Schlaf, doch sein noch
immer menschlicher Korper reagiert mit kdérperlichen Symptomen von Schlaf-
entzug. Er wird nie krank, doch seine ErbguUter streiten sich in ihm er leidet un-
ter konstanten Schmerzen. Als Lilith ihn aufnimmt, ist er an der Schwelle des To-
des. Sie gibt ihr Bestes, Luzifers Leiden zu beenden - sie schenkt ihm die Gabe
zur Selbstheilung und gibt ihm Namen Luzifer — den Namen eines verblichenen
Gottes, welcher mit inm wieder zum Leben erwacht. Als er neunzehn ist, wird
Luzifer schliesslich unsterblich. Luzifer hat eine glickliche Kindheit, bis Rika ihm
eines Tages von ihrem Deal beichtet. Luzifer schitzt seine Schwester und de-
ren Ruf, indem er die Schuld auf sich nimmt. Lilith schickt ihn zur Strafe auf die
Insel, auf welcher der Deal stattfand, verbietet ihm, seine Kr&fte zu benutzen
und unterdrUckt sie vorUbergehend.

Luzifer findet sich damit hervorragend ab. Er hat eine Insel voller amUsanter
Siedler und ein nettes Mddchen - Virginia Dare. Doch vielleicht merkte Lilith,
dass er etwas zu glUcklich ist, oder vielleicht meint es das Schicksal auch ein-
fach nicht gut mit ihnm, denn all die Energie, die so lange in ihm unterdrickt
wurde, bricht eines Tages hervor und tétet alle Siedler in einem tosenden
Feuer. In seiner Verzweiflung Uber dieses Geschehen trifft Luzifer eine panikge-
steverte Entscheidung: Er macht Virginia, die tédlich verletzt ist, unsterblich. Es
ist das erste und einzige Mal, dass Luzifer einen Menschen zu seinem Unsterbli-
chen macht.

Luzifer verdrangt den Zwischenfall, so gut es geht. Es geht nicht gut. Beson-
ders, als eines Tages das Madchen im Thronsaal seiner Mutter steht, diesmal
unter dem Namen Ash. Luzifer sieht eine finstere Zukunft fUr sie und schlagt
vor, die Reaperin mitsamt Seelenfdnger auf Seelensuche zu schicken. Was er
damals fUr eine noble Tat, eine Rettungsaktion halt, erkennt er erst spdter als
puren Egoismus. Es vergeht fast ein Jahrhundert, ehe Ash Levanter findet und
in einer grausamen Nacht Luzifers Schwester umbringt. Luzifer ist am Boden
zerstort und jagt die Unterbliche, schafft es aber nicht Gber die Mauern der
Nekropolis.

Ein weiteres Jahrhundert spdter hat er sich mit dem Tod abgefunden, und Ash
taucht nur noch hin und wieder in seinen Gedanken auf. Als Silver zum ersten
Mal wieder auf seinem Radar erscheint, verdndert sich ihr Verhdaltnis. Silver ist
anders als Ash es war — ihre kalte Wut und der pure Hass sind zu etwas tiefe-
rem, finsteren geworden. Silver ist auf inre Art gefdhrlich, aber sehr viel unter-
haltsamer als Ash. Wenn sie sich Uber den Weg laufen, so zanken oder igno-
rieren Silver und Luzifer sich, doch sie kbnnen das Band zwischen ihnen (dem
Gott und "seiner" Unterbliche) nicht kappen. Es bleibt der bittere
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Nachgeschmack - sie haben beide ihre Familien verloren, und schuld daran
ist jeweils der oder die andere.

Doch Luzifer weiss, fUr ihn besteht noch Hoffnung. Die Seelen, die Rika sich da-
mals versprechen liess, verschwanden allesamt, was bedeutet, dass sie ir-
gendwohin gingen. Er hofft, dass seine Schwester die Seelen irgendwie emp-
fadngt und nutzen kann, um zurUck in die Realitét zu gelangen.

Lilith verkauft das Wasser der Lethe und Mnemosyne als Soft-Drinks, welche Lu-
zifer sehr geniesst — als er Silver jedoch sagen hért, sie wolle alles vergessen,
kommt ihm eine Idee. Er bietet Silver den Trank an; ein Versuch, alles wieder
gutzumachen. Und wdahrend Silver ihre Vergangenheit vergisst, kann er sich in
aller Ruhe auf die Suche nach der Seele begeben. Umso Uberraschter ist er,
als sie erneut auftaucht. Doch diesmal freunden sich die beiden an, sind nicht
mehr Erzfeinde, sondern héchstens noch Rivalen. Letztendlich kann aber nur
einer von ihnen die Seele haben, und Luzifer weiss, dass er sie fUr nichts und
niemanden aufgeben wird.

Als Cory von Hekate getdtet wird und sie sich an Luzifers Fersen heftet, sind Sil-
ver und Nate jedoch die einzigen, bei denen er unterschlUpfen kann. Als er
Silver anbietet, inre Erinnerungen zurickzugeben, weiss er, dass er damit das
Risiko eingeht, ihre Freundschaft wieder zu zerstéren. Doch er war bereit, Sil-
vers Geddchtnis zu I6schen, um Rika zurUckzukriegen, und ist auch bereit, es
fOr seine Schwester wiederherzustellen.

REFLEXION:

Luzifer ist selbst mir etwas ratselhaft. Es fallt mir schwer, seinen Charakter zu be-
schreiben — in meinen Augen ist er ein guter fast-Mensch, der schlechte Dinge
tut. Doch es I&sst sich nicht bestreiten, dass auch er einige sehr negative Chao-
raktereigenschaften hat. Er scheut Verantwortung - als er Virginia unsterblich
macht und danach Ash dazu verdonnert, mit inrem eigenen Seelenfanger
Seelen fur Lilith zu fangen, macht er sich beide Male dinn. Zudem ist er ein
Egoist; auch wenn er es nicht merkt, ist er alles andere als selbstlos. Doch seine
positiven Eigenschaften machen die negativen wieder wett - trotz seiner Im-
pulsivitdt und dem leichtsinnigen Verhalten ist er relativ entspannt und behdlt
meist einen kUhlen Kopf. Er ist vergesslich und handelt unUberlegt, doch er
lebt im Moment und macht sich deshalb nicht unnétig Sorgen. Sein einziges
Ziel ist es, ein Leben ohne Reue zu fGhren. Erist aber nicht ganz so sorglos, wie
er scheint — nur fast. Immerhin hat er genigend schlaflose N&achte hinter sich,
um allerlei philosophischen und existenziellen Gedanken nachgegangen zu
sein. Doch selbst wenn es Dinge gibt, die auf ihnm Lasten, will er sich durch sie
nicht ablenken lassen und Ubertdnt sie mit seiner dramatischen, vorlauten Art.
Er hat eine sehr dominierende Persdnlichkeit, zeigt seine Gefuhle offen, und
doch ist es schwer sie zu lesen — meist weiss er selbst nicht so genau, was in
ihm gerade vorgeht, und es ist ihm auch herzlich egal.

Als jemand, der in der Zeit und in seinem Kérper feststeckt, bewundert und
verehrt er den Wandel und die menschliche Fahigkeit, sich anzupassen und
ZU lernen.

FUr den Rest aller Ewigkeit behdlt er seine kindliche Neugier und Faszination. Er
halt sich oft und gern unter Menschen auf, beobachtet und bewundert sie,
auch wenn er sich dabei den Makeln der Menschen immer bewusster wird.
Und doch - er ist nicht sonderlich gut, was die Kreation von Monstern angeht,
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hat aber ziemlich jedes menschliche Handwerk gemeistert und halt sich auch
gern unter innen auf. Erist sich seiner Position als "Mischling" bewusst, befindet
sich immer irgendwo zwischen den Welten, doch wenn er wahlen kénnte,
wulrde er vermutlich ein Mensch sein wollen. Er bewundert die menschliche
Anpassungsfahigkeit, die Fluiditat inres Wesen:s.

Wenn man glaubt, dass jeder erfundene Charakter einer Person einen Teil de-
ren Persdnlichkeit widerspiegelt, so ist Luzifer meine kindische, kreative Seite. Er
ist verspielt und sorglos auf eine Art, die ich sehr bewundere - sein Selbstbe-
wusstsein und sein purer Idiotismus hindern ihn daran, sich von Scham oder
Angst einschrdnken zu lassen. Erist frei, in seinem Verhalten und Luzifer hat die
Neugier, Ehrlichkeit und Selbstkontrolle eines Kleinkindes, ist aber trotzdem
nicht oberfl&chlich oder kindisch.

Im Verlauf der Geschichte macht er kaum Verédnderungen durch — dazu exis-
tiert er schon zu lange — doch er versucht dennoch, immer Neues zu lernen
und Altes wieder aufzufrischen. Das ist es, was Luzifer fUr mich ist: ein erfri-
schender Charakter, auch wenn er mit einer Menge von Nostalgie verbunden
ist.

Dass er schlussendlich zul&sst, dass Silver stirbt, ist fUr ihn fast so befreiend wie
fUr sie. Das Ganze zwischen den zweien war ohnehin etwas kompliziert, und
nun kann Luzifer auch lernen, loszulassen, und, wichtiger noch, auf andere zu
horen.

FUN FACTS

- Luzifer mag die Begriffe "menschlich/unmenschlich" nicht, denn ihre Be-
deutungen widersprechen seiner Meinung nach der Natur der Men-
schen genau

- Luzifer sammelt Feuerzeuge. Sie sind Uberall. Dabei kdnnte er alles mit
seinen Fingern anzunden. Selbst seine Waffe nimmt die Form eines Feu-
erzeuges an, wenn er sie gerade nicht braucht

- Luzifer ist so vergesslich, dass er innerhalb von wenigen Wochen ver-
gisst, was er davor gemacht hat. Er kann Filme wieder und wieder
schauen, ohne dass der Uberraschungseffekt bei Plot Twists verloren
geht

- Luzifer liebt alles Leben, seines und das anderer. Er weigert sich deshalb
auch, Seelen einzufangen oder gar zu konsumieren.

- Luzifer geht gern in Casinos, wo er meist gewinnt. Da er keinen Alkohol
trinkt, ist er nach erfolgreichen Spielrunden oft mit einem Glas Kondens-
milch oder Traubensaft an der Bar zu finden
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Are pou calling me a sinner?

Lugifer’'s Playlist

1.TR - STRAY KIDS

2.FIRE - BTS

3.PLRY WITH FIRE - SAM TINNESZ FEAT. YARCHT MONEY
4.GLITTER & GOLD - BATNS COURTNEY

S5.MY SONGS KNOW WHAT YOU DID IN THE DRRK - FALL OUT BOY
6.BL00D SWERAT & TEARS - BTS

7.THE FEELS - TWKE

8.SCAREDY CAT - DPR IAN

9.ROSES//YOUTH - THE CHAINSMOKERS//TROYE SIVAN
10.HERTHENS - TWENTY ONE PILOTS

11.RED MOON - KIM WOOSEQK

12.STIGMA - V OF BTS

13.TRKE ME T0 CHURCH - HOZIER

14.SORRY - THE ROSE

15.CENTURIES - FALL OUT BOY

16.SUNSHINE - STRAY KIDS




INTERVIEW MIT DEN
FIGUREN

ANMERKUNG:

Dieses Interview habe ich zu Beginn der Arbeit durchgefUhrt, um meine Cha-
rakter besser kennenzulernen. Ein Grossteil der erwdhnten Handlungspunkte
und Charakter aus dem Interview existieren im Buch nicht mehr. Auch die Fro-
gen, die ich im Interview tatsdchlich verwendet habe, weichen teils von de-
nen in der Vorlage ab.

THE OUESTIONS FOR CHARACTER INTERVIEWS

BASICS
o Whatis your full name?2 Do you have a nickname (if so, who calls you
this) 2

e Where and when were you born?

« Who are/were your parentse (Their names, birthplaces, occupations,
personalities, etc.)

« Do you have any siblingse If you do, what are/were they like?

« Where do you live now, and with whom? Describe the place (home
and

« location) and the person/people you live with.

o Whatis your occupatione

« To which social class do you belong?

e Are you right- or left handed?

« What does your voice sound like?

« On what occasions do you lie?

« Do you have a motto? If so, what is ite

« Do you have any annoying habits, quirks, strange mannerisms, or other
defining characteristicse

e Whatis your hair color and eye color?

« What kind of distinguishing facial features do you have?

o Do you have any physical traits that stand out (such as scars, birth-
marks, tattoos, etc.)e If you have scars, how did you get them? If you
have tattoos, why did you get them and what meaning do they have
to you?e

o Which words or phrases do you most overuse?

PAST

« How would you describe your childhood?

e How much schooling have you had?

« Did you enjoy school? If not, why did you struggle?

o Where did you learn most of your skills and other abilities?
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Did you have any role models? If so, describe them and why they were
your role models.

How did you get along with the other members of your family?

What did you want to be when you grew up?

What were your favorite activitiese

When and where were you the happiest?

Who were your friends, and what were they like?

When did you have your first kiss, and who with?

Are you a virgin? If not, when and with whom did you lose your virgin-
itye

Describe any influences in your past that led you to do the things you
do today.

What do you consider the most important event of your life so fare
Who has had the most influence on you?

What do you consider your greatest achievement so far, why?

What is your greatest regret so far, why2 Has this regret formed you into
the person you are today? If so, why?

What is the most evil thing you have ever done so far?

Do you have a criminal record?

What is the most embarrassing thing that has happened to you so fare
If you could change one thing from your past, what would it be, and
why<e

What is your best memory so fare Why is it so powerful and lasting?
What is your worst memory so fare Why is it so powerful and lasting?
What is you biggest secret? Does anyone else know about thise Which
person do you least want to know about this secret, why?e

BELIEFS AND OPINIONS

Are you optimistic or pessimistic?

What is your greatest fear? Which other person knows about this fear of
yourse

Who do you not want to know about this fear of yours, why?

What is your greatest extravagance?

What are your religious views?e

What are your political views?

What are your views on sex?

Do you believe in the existence of soul mates and/or true love?

In your opinion, what is the most evil thing any human being could do?
Are you able to kill2 Under what circumstances do you find killing to be
acceptable or unacceptable?

What do you measure success in? (Money, career, husband/wife, chil-
dren, happiness, etfc.)

How honest are you about your thoughts and feelings in the company
of others?

Do you have any prejudices? If so, what are they and why do you have
those

specific prejudices?

Who or what would you die for, or otherwise go to extremes fore

P\ELATIONSHIPS WITH OTHERS
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In general, how do you treat others (politely, as they treat you, by keep-
ing them at a distance, with sarcasm, etc.)2 Does your treatment of
them change depending on how well you know them, and if so, how?
How close are you to your familye

Which person do you wish you were closest to?

Do you have a spouse or significant other? If so, describe this person in
some rough strokes.

Have you started your own family? If so, describe them in rough strokes.
If not, do you want to start a familye Why or why note

Who is the most important person in your life, why?

Who is the person you respect the most, why?

Who are your friends?e Do you have a best friende What do you most
value in your friends? Describe them with some basics like their person-
alities, how you met them, what you have in common, etc.

Have you ever been in love? If so, describe in some rough strokes what
happened (love at first sight, unrequited love, ended up marrying
him/her, ended with heartbreak, etc.).

What do you look for in a potential lovere

Who would you turn to if you were in desperate need of help?

Do you trust anyone to protect you? Who, and why?

If you died or went missing, who would miss you?

Who is the person you despise the most, why?e

Do you tend to argue with people, or avoid conflicte

Do you tend to take on leadership roles in social situationse

Do you like interacting with large groups of people? Why or why not?
Do you care what others think of you? Why or why not?

LKES AND DISLIKES

What is/are your favorite hobbies and pastimes?

What is your favorite color?

What is your favorite food?e

What is your most treasured possession?

Do you like to read? If so, what do you like to read?

What do you believe is good entertainment (music, movies, dance, art,
etc.)e

Do you smoke, drink, or use drugs? If so, whye How do you get the
money for ite Do you want to quite

How do you spend a typical Saturday night?

What makes you laugh?

What shocks or offends you?

What makes you happy?

What makes you sad?e

What makes you angry?

If you usually walk away from a situation that makes you angry, where
do you go to calm yourself?

How do you deal with stresse

How do you deal with pain (physical and emotional)?

Are you spontaneous, or do you always need to have a plan?
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What are your pet peeves?e

Which living person do you most despise? Why?
What is the quality you most like in a man@
What is the quality you most like in a woman?
Where would you like to live2 Why?

PERSONAL

Describe the routine of a normal day for you. How do you feel when this
routine is disrupted?

What is your greatest strength?e

What is your greatest weakness?

Which talent would you most like to havee Why?

If you could change one thing about yourself, what would it be?

Are you generally intfroverted or extroverted?e

Are you generally organized or messy?e

Name three things you consider yourself to be good at, and three
things you consider yourself to be bad at.

What three words best describe your personality?2

What three words would others probably use to describe you?

What goal do you most want to accomplish in your life?

Where do you see yourself in 5 years?e

If you could choose, how would you want to die?

If you knew you were going to die in 24 hours, name three things you
would do in the time you had left.

If you were to die and come back as a person, animal, or thing, what
do you think it would be, and why?

What is the one thing for which you would most like to be remembered
after your death?

QUIRKY DETAILS

What do you have in your pockets or purse?

What in on your nightstand?

What is in your refrigerator?

What do you most wear on your feet (dress shoes, boots, gym shoes,
socks with holes in them, slippers, etc.)?

What smells do you associate with your childhood, and why (the cook-
ies your grandmother used to bake, the oatmeal you ate every day,
the perfume your mother used to wear, etc.)?

If you are cleaning among your things, what is easy for you to throw
oute What do you have difficulty parting with? Why
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INTERVIEW

Hello everyone and welcome to our exclusive interview with my three main
characters from 'A Sliver of Silver’; Silver, Nate and Lucifer!
Today I will be asking our long-awaited guests random questions so we can
figure out their personalities and get to know them better!

Introduce yourselves real quick. Name, age, occupation, traits, some
backstory...

S: Hi, I'm Silver. | became immortal when | was 17, and that happened a
bit over 400 years ago. I'm a Grim Reaper, | like to read and I'm good at
breaking into houses. What else2 Hmm... | killed a goddess once. Got
intfo a lot of trouble because of that.

L: Greetings lovely readers, I'm Lucifer, brother of said goddess. | feel like
I'm around eighteen or nineteen most of the time... I've been told | act
like I'm five. | was born the child of a human and an angel, but | was
adopted by a mob-boss in the underworld, and she made me a god, so
there's that. | like to follow the four-f-rule: fire, fun and food.

(N: That's only three-)

(L: Il leave the fourth "F" up to your imagination.)

(N: Of course you would.)

N: Anyway: Hi, this is Nate. My full name is Nathan Wrong.

S: His full full name is Nathaniel Bernhard Steven Aristotle Wrong!

N: That's... that's just not true. | don't even have a middle name. Anyway,
| just furned sixteen, I'm still in high school and | like to think | live a rather
usual life... You know, when Silver's not around

What do have in your pockets right now?

L: Let's see. A lighter, money, a lighter, my phone, a receipt, a lighter, an-
other receipt, a pebble Moira once brought me, oh, the ring | thought |
lost last week, a lighter, more receipts, candy, another lighter... and a
disgruntled weasel.

(N: Jesus Christl)

(L: Please don't say that dude's name in my presence.)

(N: What's with all the lighters?)

(L: What? | just think they're neat.)

N: Welp, all I've got are my phone and my wallet and some random snip-
pets of paper.

S: Same. Plus my soulcatcher.

What is in your backpacks?

L: tissues, sunglasses, some snacks...

N: Let me guess, a lighter?

L: Nah, those stay in my pockets at all times. Oh look, a cursed amulet!
Haha, | thought | gave that to Maverick.

(S. Don't you dare give Maverick another cursed amuletl!)
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N: Well, uh, | got my laptop and charger, a flashlight, bottle of water, tis-
sues, an army knife... headphones... some spare clothes and... the key
to my house.

S: I've got my journal and a notebook, but apart from that, most of my
other stuff is at the Necropolis. Why carry stuff around with you if you can
just rip up the fabric of reality at any time?

Describe what you're wearing right now.

L: Oooh, let's make it fun describe each oth-

S: Alright, so Nate's wearing sweatpants and a f-shirt, and | don't think
I've ever seen him in anything else!

N: Hey, | wear jeans sometimes!

S: Oh yeah, he does. It's Buzzfeed Unsolved Merch, by the way. His t-shirt.
N: Gotta love a good show. Does this mean | have to describe Lucifer?e
L: Please do.

N: You know, you guys give me so much shit for wearing plain old jeans
and t-shirts when Luce does the same thing!

L: If's because mine are not "plain old" jeans and t-shirts.

N: So, Luce, he's wearing his pretty, badass leather jacket and his pretty,
tight, ripped jeans and a plain old black t-shirt, but he's got a fancy belt
over it, so | guess that makes it fashionable. Oh, and not to forget, those
pretty, pretty boots of his. Soles as thick as Silver's journal.

L: | don't wear them to look taller.

N: Who said you were?

L: You would've if | hadn't stopped you right there.

N: | don't know what you're talking about.

L: Shut up, Nate.

N: Well, you heard it hear first, folks! He definitely doesn't wear these
shoes to look taller!

L: I'll just ignore you and describe Silver's outfit. Let's see. Today she's
sporting her beloved jean jacket, also a plain old t-shirt (but it's fashiona-
ble 'cause it's fucked in), some nice-looking jeans and the signature All-
Stars, and lo and behold! A very deadly expression. Did | do something?
S: A lot of things, but I'm not mad. Just a bit tired.

Alright, then let's dive into the actual interview, shall we?
L: Go for it.

Do you have a nickname, and who calls you this?

S: Lucifer used to call me 'V' or 'Vee' when | went by Virginia, but nowa-
days it's just Silver. | guess you could say both Ash and Silver are Nick-
names, but | really hope nobody calls me Ash.

L: Hmm... Sometimes use pseudonyms, but | guess those don't count...
but Nate likes to call me Luce, and | do get called Idiot so often it's start-
ing to feel like a nickname.

N: And that is entirely your own fault.

L: Zip it, Nathaniel.

N: You did not.
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Where and when were you born?

S: August 18th, 1857, Roanoke Island. First English child born on American
soil. Kind of a big deal, not to brag or anything.

N: 2003, November 151, Unfortunately.

(L: What do you mean, unfortunately?)

L: | don't remember my birthday at all, so let's move on!

Do you have family? How close are you to your family?

L: l adore mom, and | was really close with my sister until she tried to take
over the world, | guess. We're talking like, "official" family, right2 Yeah?
Okay, then that's it.

S: My family is all dead, but | used to be close to them, | think. Then
again, | was close to everyone in our town, since all we really had was
each other. It was a community kind of thing. T'was nice.

N: Yeah, uhm. My Dad and | don't really talk much (but | do think he's
pretty cool), my mom and | can't, and my great uncle has passed by
now too, but we were really close since he raised me...

That's all?

N: Look, man, | guess | kind of... | don't know, family is a... a weird thing.
I've learned to live with what | got. | don't really... | don't have much to
say about it.

Where do you live now, and with whom?
L: I stay here and there, yaknow, it's really a question of convenience.
Officially, I live in the underworld with Mom, but there's not really a place
for me to call home... not in a lonesome cowboy kind of way, though. It's
more like... well, | guess it is somewhat of a lonesome cowboy kind of
way.
N: See, we're on opposite ends here!l | don't really have a solid family,
but man, do | have a homel | still live in my great uncle’s house, always
have, always will, even if | have to do all the housekeeping alone.
S: I'live in the Necropolis. | also stay at the Wrong house a lot.
(N: Sometimes without me knowing.
(S: I'm sorry, okay?e | didn't mean to break in...)
(N: Just kidding. | kind of don't care as long as you try to don't burn the
house down. Which you haven't yet, unlike a certain someone-)
(L: It was an accident, okay?¢!)
How would you describe your childhood?
N: ...
L: ...
S:..
N: Traumatic?
Si...
S: Yeah... uhm.
L: Look, I'm sure mine was better than either of theirs...
S: Your mom literally tried to drown you the day you were born.
L: And can you blame her?
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L: Anyway, uh, | can't remember, so... Next... next question.

What did you want to be growing up?

S: Y'all are gonna judge me so hard for this, but | wanted to be a colo-
nist. | mean, | was, but | wanted to be the type that travels around ex-
ploring the seas and finding new land for Britain to seize. Like, a traveler.
An explorer! Everyone wanted that, | guess. | see how problematic colo-
nialization is now, but back then, it was all | knew. It was only after killing
Rika that | actually met up with some of the Native American immortals
and got to learn about their side of it all... it was rather awakening.

S: Ever since I've become immortal, | have always enjoyed my job as a
reaper. Couldn't complain. | mean, | guess nowadays | kinda just wanna
be dead.

(N: I mean, same, but can you please stop reminding us?)

(L: Yeah, shut up, Silver.)

(S: I was just answering the question! Why don't you try doing that in-
stead of bullying me? Huh? | bet you wanted to be something stupid
like... like a knight or something.)

(N: Oh, shut up!)

(L: Pffft.)

L: Anyways... | guess Silver and | never really got to grow up. So for me, it
keeps changing. I've pursued many of my dream careers, but | have yet
to find one that feels like "the one". | did enjoy being an idol though,
might give that another shot. Also, | want to try to be a zookeeper once.
It looks like so much fun.

(S: I sure hope you get your head bitten off by a lion.)

N: Uh... | wanted to be an astronaut or a hacker, | guess. Nowadays I'm
thinking about studying history and stuff like that. Theology, maybe, con-
sidering my knowledge.

(S: He wanted to be a knight.)

(N: It was just a phase, okay?)

Did you have any role models? If so, describe them and why they were
your role models.

(N: Silver, you better keep it short...)

S: Okay, alright, | do have a role model right now. Her name is Asteria
Easy. Agent Easy is amazing. | know this just sounds like fangirling, but
she's literally, like, superwoman. She's smart, kind, strong, pretty... She's
saved my life so many times - figuratively speaking — and I'll forever be
grateful to her. | just admire her so much for... literally everything. She's
handles all kinds of situations so well and her logic and philosophy are
flawless. Man, | wish | had her brain! | mean, like, her mind. Not literal-
whatever. The things she comes up with sometimes... It's like she ran-
domly thinks about stuff that | wouldn't even consider thinking about! |
could listen to her talk for ages, or better, have conversations with her...
She's just so genuine and good at literally everything, and | don't see an-
ything | can't admire in her.

(N: That was the literal definition of fangirling.)
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(L: It's kinda cute seeing you go all starry-eyed like that.)

(S: What?)

(L: What?e)

L: Uh, anyway... Now that we've withessed this, let's move on to the next
question, because neither Nate nor | have enough respect for anyone to
even attempt to match Silver's waxing of poetry here.

How much and what kind of schooling have you had? Where did you
learn your skills and other abilities?

N: Too much schooling. | don't wanna talk about it. Just entirely too
much. | hate this society and its stupid school system.

S: We had a little school in town, with a class of three kids. | don't think |
learned anything there!

S: However... | studied a lot of stuff in the Necropolis later, but I'm not ex-
actly an academic. | mean, I'm smart, but don't ask me how to calculate
a first deriviative or whatever. | guess | never learned basic school stuff...
can't say I've ever needed it, though

(N: This is exactly what I'm talking about!)

S: And... as much as | hate fo admit it, | did discover a lot about the
world and magic when | was with Lucifer and Rika. Not because of
them, but just... being out there and doing stuff kind of makes you figure
out things you could never be taught. Learning by doing, as Baden-Pow-
ell liked to say.

L: I'm kind of similar to Silver... | mean, | have studied a bunch of random
things for fun, but I've rarely finished any. | picked my skills and
knowledge up here and there, and, you know, there's stuff | never
learned, but if you don't need it once within a millennium, you'll probably
be fine without it. And whenever | lack anything, | can sfill just go and,
you know, learn. It's not that hard.

(N: Why would you go study stuff voluntarily2)

(L: Oh, you foolish, foolish boy, trust me, once high school is over and
you're free to explore your own interests, you'll find things you'll study vol-
untarily too.)

(N: In this economy?¢ Unlikely.)

(L: You just wait and see till you get older.)

What are your favorite hobbies and pastimes?

S: Gosh, you'd think I'd have more free time in an immortal life. | like to
train with Levanter and watch some movies every now and then. | do
enjoy my own company. | also looove reading! | will read whatever | get
my hands on, even if it's total trash. You could say | have no taste, but
you know, even a bad book is something someone... at least put a bit of
effort intfo, and | can't help but admire that. | like any kind of fiction, but |
find fantasy and sci-fi particularly interesting. It's fun to see how humans
create things outside of the reality they're given, and | like to explore
those possibilities while simultaneously escaping the actual realities.

(L: Ah, the good old escapism.)
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N: The last time | read outside of school was probably in middle school. |
usually just rest, play games or meet up with friends sometimes. Look at
the internet. Help my neighbors with their groceries. You know. The usual.
Gosh, I'm so boring.

L: Well, I usually go on adventures. You know, slay dragons, collect boun-
ties, scare my fans, take revenge on my enemies and save lives... Do
whatever | can to make my existence matter.

What are your pet peeves?

S: Incorrect spelling, especially in books. Like, come on, you decided to
publish a novel, how much work would it be fo make sure it's grammati-
cally accurate? | usually have to refrain from writing into those books
with red ink... That's another pet peeve of mine - people who massacre
books. Why would you? Is it that hard to not ruin a book by scribbling in-
side with a ballpoint pen or a fineliner? | also can't stand chewing noises,
or snoring... even breathing is pushing it. Anything that's repetitive and
intrusive, really. Hate it. It drives me up the walls. Argh! Just thinking
about it gets on my nerves!

L: She does get pretty aggressive about these things.

N: Mine are teachers who assign homework over the holidays. Or the
weekends. Or at all, | suppose.

L: I can't tie my shoelaces well, which is kind of a bummer. Even after all
these years, it just annoys me so much. It's not even that | don't know
how, they just get undone so easily, it's like they're cursed!

Do you have any annoying habits, quirks, strange mannerisms, or other
defining characteristics?

L: Does pyromania count as a quirke What about insomnia? Or-

N: Just- just skip this one, please.

Which words or phrases do you most overuse?

L: I don't know if it's overusing it, but | find myself saying "Calm down" and
"We can sort this out" and "Look, | know what happened but I'm com-
pletely different now and | think we should talk about it and could you
please just put the flamethrower down?¢" more than you'd think.

That sound oddly specific.

L: Huhe What makes you think that?

S: I somehow got into a habit of threatening to defenestrate people, but
it's always in appropriate situations, so it's not really overusing it...

N: I myself am quite fond of yeet and yoink

Now for some this or that questions... Let's start easy: Are you right- or
lefthanded?

N: Right

S: Right

L: I'm ambidextrous, suckers!

S: Well technically, | did train to write with my left over the years. It
doesn't come naturally to me though...

109



Are you generally organized or messy?

S: llike to keep my stuff in order. However, somehow | always end up in
the biggest messes, so.

L: That's why | stopped trying to keep order.

S: I guess that's why we have Nate.

N: | like order! Nothing's wrong with order!

L: | guess not owning a lot of stuff also does the job.

(S: You say this as if your room in the underworld doesn't hold enough
material for an exhibit on your life.)

Are you optimistic or pessimistic?

S. I'm realistic.

N: That's bullshit. She's a pessimist.

L: You're both pessimists. I'm the only positive person here.

N: I'm not pessimistic!

L: | don't know man, for a kid your age, you seem pretty gloomy.
(N: I'm not a baby!)

(L: Oh, but you are. C'mere, give Uncle Luce a kith- OQuch!)

(S: Stay away from my son, creep!)

Do you like interacting with large groups of people or would you rather
keep to yourself?

N: Oh my. No, | hate large groups of people. The term "large groups of
people" alone is enough of a reason why, | think.

S: What he said.

L: Oh, come on! People are interesting! | love it Being alone sucks! You
start thinking and stuff!

(S: Seems very like you to not like thinking, doesn't it¢)

(L: I've probably done more thinking than the both of you combined,
mind you.)

(N: You underestimate the power of anxiety and paranoia.)

(L: Child, I've seen stars die and planets be formed, mountains grow and
islands drown, and life wax and wane as empires rise out of the ground
and crumble into dust before my very eyes. These things get you spiral-

ing, yo.)

Do you tend to argue with people or avoid conflict?
L: I don't think argue is the right word, but | like to talk things out. How-
ever, as soon as | sense that the argument will go into a more... hostile
direction, | kind of chicken out and put the confrontation off. | try not to,
because sooner or later I'll have to face my problems, but | generally
don't like fighting, like on a verbal level, though | do enjoy discussions
and debates. When people start getting physical though... that's a
whole different story.
N: I'm similar - meaning | like to talk things out - but | like to think it's hard
to get into fights with me. I'm usually the type to deescalate conflicts ra-
ther than adding to it, unlike my two friends here.
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S: Oh, I'm confrontation all the way. Not like | like it, but | can't stop my-
self from confronting people when something bugs me. It's not a good
thing and I'm working on it, but | fear there isn't much | can do. | also
have a tendency to hold grudges.

Do you care what others think of you? Why or why not?

L: Depends on who it is. Generally, | feed off of people's belief in me; |
guess | go more by the motto of "any kind of publicity is good publicity".
So... I don't care as much what others think of me as long as they do
think of me. But as | said, it really depends on who we're talking. Espe-
cially as someone who has a lot of lore and rumors around them, | find it
important that the right people don't get the wrong image of me.

S: I honestly stopped caring when | hit like, 100. It doesn't matter whether
others like me, the question is, do | like them?

N: I never really minded other's thoughts, but sometimes it hurts when
people seem to dislike me for no reason at all. | think the people who re-
ally matter know me well enough though, and it's not like | can really
control other people's opinions, so | just do my best for myself, and others
can make whatever they want out of it. | guess | am a bit foo insecure to
say | don't give a shit, but at least I'm frying not to.

What three words best describe your personality?

L: Ok, I'll fry to be serious this time. | think I'm loyal, playful and... ener-
getic.

(N: You just quite literally described a puppy.)

(S: What's new?)

(L: Fine, then maybe we should replace playful through pretty.)

(S: Being pretty is not a personality trait.)

(L: It is if you're as pretty as me.)

N: For me, | think... lazy, friendly, and fun should do.

(L: That's so bormg )

(N: Boring is the fourth word I'd choose for myself.)

L: Stop that. | think you're: cute, intelligent and thoughtful. There.
S: Don't forget bravel!

L: Laid back.

S: Stable.

L: Polite.

S: Reliable.

L: Responsible.

S: Awesome.

L: Amazing!

S: Brilliant!

N: Shut up, both of you, and find words for Silver.

S: A bit blunt, assertive, and..

L: Secretly a very caring, Iovely human being.

S:
S:

Secre’rly
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What is your greatest strength?

L: My stunning looks, great voice and rhetorical skills, my charming per-
sonality...

N: You have to pick one.

L: My existence? | don't know, man, everything about me is pretty strong.
S: 1 think my sense of logic for me. Not necessarily healthy, but it has
come in handy often.

N: I'm a smart boi, | guess. Also, staying calm in difficult situation. People
like that about me. That, and my ability to keep order, apparently.

S: Yeah, but what do you like about yourselfe

N: Huh? Well... I'm good at playing games. | mean, like, video games,
but | also beat Lucifer at chess recently.

L: Ah, yes. I'm better at games that involve more bluffing and luck, but
I'm naturally good at chess too. | must say, Mr. Wrong over here did @
great job. You beat a two-thousand-year-old-deity, man. Respect.

What is your greatest weakness?

L: I love too much.

S: Love yourself, you mean.

N: No, | can see that. For someone who has such high self-esteem as he
has, he lets others treat him surprisingly badly.

L: Yeah, well, as great as | am, sometimes | do feel like | don't really de-
serve much better. That was... kind of sweet though. Thanks, Nate

N: No prob, man. Now you guys have to explain my weakness for me,
though, because I'm not sure which one to pick.

S: Pshh, what weakness. You're perfect!

N: That's a lie and we all know it.

L: | think it's similar to mine. You don't really care about what others think
of you, but somehow you still want to be validated. You like when peo-
ple like you, and when they don't, you can't help but wonder what's
wrong with you. You've gotten used to being humble and unnoticed,
and somehow that translated intfo you thinking that maybe, you're not
worth as much as others. You know it's stupid, but you still wonder.

N: Oh. Oh.

S: He's right. Your worries are unreasonable, though. We all love you un-
conditionally.

N: Yeah. Yeah, right. Uhm.

N: | guess we'll figure out Silver's then2 Hm... | think you bottle up too
much. Your thoughts and emotions eat you up from the inside, and while
you try so hard to keep them in there, you don't notice how they still
seep through. It hurts you more than others, but | can't say | enjoy seeing
you in that state.

L: You struggle with a lot, but you're afraid of asking for help because
you have a hard time confiding in others, and once you're close enough
to trust them, you don't want to be a burden to them. So you keep it all
to yourself and act like your problems will go away if you ignore them

112



long enough, or you sit on them and enjoy the comfort of being mad or
sad about things you could change with a little bit of effort and frust.
S:I... can't really argue with that.

If you could change one thing about yourself, what would it be?

S: My past.

L: What do you mean, "could?2" | can. Whenever | find something, | do my
best to change itf. It's a constant progress, and | think anyone can
change if they really put their mind to it.

(N: Just say your height and move on, geez.)

(L: | despise you.)

Name three things you consider yourself to be good at, and three things
you consider yourself to be bad at.

L: Good at: Talking, dancing, being bad.

L: Bad at: uh, finding things I'm bad at... and... tying my shoelaces, |
guess.

(N: And counting, make that three things.)

(L: Shut up!)

L: I also suck at remembering things. Like, | suck. It's horrible.

S: I'm good at reading, sword fighting and solving my cases. Not so good
at the whole emotion business and shooting guns and admitting to my
mistakes.

N: I'm good at Sciences. | can remember facts pretty well, but only if
they interest me. And also at staying calm | guess, seeing the big picture
kind of thing. | suck at math, English and French.

What makes you happy?

L: Humans. Y'all are horrible, but some of you manage to restore my faith
in humanity every now and then, which brings me great joy.

N: Yeah, | don't even know. Small successes, being told | did well, stuff
like that. Getting to do what | want without having to worry about any-
thing. It's not that hard to make me happy.

S: Cheesy as it sounds, the people around me. It's funny, since | really like
to spend time alone, but at the end of the day, others are what keeps
me happy. Except for Lucifer, of course. Whenever he appears, he
makes sure | don't have too much of a good fime.

What makes you sad?

L: For me, it's the same as before: Humans. | don't think | need to explain
this one.

(L: Oh, and Silver.)

(S: I was just joking!)

(L: Don't talk to me anymore, if it makes you so unhappy.)

(S: Oh, come on, are you sulking now?)

(L: Yes.)

N: | think | usually make myself sad. Remembering that there are things |
will never achieve and people | will lose... it can be depressing. But you
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know, existential crises are a part of life, and so is sadness, so it's what-
ever.

S: I agree, a lot of things can make me sad.

But you can't always be happy, right?

N: Right. It makes the happy moments sweeter somehow.

(L: Bet she could be if | wasn't here.)

(S: Oh my god, stop pouting like that. | didn't mean it!)

What makes you angry?

N: Those two. Can they just get their shit together and battle to death al-
ready¢ We all know they want to.

S: I'd lose on purpose.

N: Stop saying these things. Please.

How honest are you about your thoughts and feelings in the company of
others?
S: Honestly... not very. It's not like | try to hide my emotions-
L: Oh, but it is like that.
Si...
S: 1 don't know. I'm not very outspoken about the ways | feel. | don't try to
"fake it" per se, but | don't like being vulnerable and | don't want to be a
burden to anyone... which doesn't mean people can't trust me with their
emotions, | just don't like to have mine on display.
N: It's similar to me. | guess this society has taught us to keep it down with
the feels... | don't try to hide my feelings either, often | express them and
then play them down... you know, wrapping it up in a joke or something.
It's a good way to tell others how you feel without making a big deal out
of it. If they want to catch on, they will, and if they don't, we can just
laugh it off.
(L: 1 don't think that’s healthy.)
(N: But it works for me and many others.)
L: Well, what works for me is just saying stuff out loud. Talking things out
that bother me, expressing my likes and dislikes at any given moment... |
guess if anything, | tend to overdo it, just so it's harder for people to
guess the real value behind my words and actions. It adds to that over-
dramatic flair. But other than that, I'd say I'm very open and honest
about my feelings... depending on the topic, that is. It's harder with
thoughts. | comment a lot, but when it comes to bigger thoughts, | don't
share those as often. | think it's simply because like to work on them for a
while, polish my philosophies before | share them, but eventually I'll have
to let people know what a genius | am.
S: Oh yeah, | don't have a problem sharing direct thoughts. I've been
told that's my problem. | do make sure to separate my thoughts from my
feelings, though. You'll get my opinion easily, but from a very mater-of-
fact kind of perspective. "That song is nice because the melody is pleas-
ant and the lyrics are well-written. Did | make me feel something? You'll
never know."
N: It really depends on who you're with, too.
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Who are your friends? Do you have a best friend? What do you most
value in your friends?

S: Okay, let's start with all people present. | met Lucifer earliest, we used
to date, then hate, you know the drill. | value his openness and the fact
that he's... reliable, in his own way. Not a word I'd usually describe him
with, but he is insanely loyal. | appreciate that. We don't share many sim-
ilarities, but | guess that's what makes us a good team.

N: You do share many similarities, though.)

S: Really2 | don't see it.)

(L: Me neither.)

S: As for Nate, | met him when he was a Baby. Alastair used to be one of
my best friends, | really loved that old man. He's taught me so much de-
spite being younger than me, and | see a lot of him in Nate. Nate is very
easy-going and kind, and that's a good thing to have when the world
around you is crumbling. He's also, admittedly, a genius in many ways
and spending fime around him is very refreshing.

N: My friends haven't really appeared much, have they? Of course, | also
have to mention my fish and Oreo. | love them.

Si...

L: ...

N: Yeah, and those two idiots, | like them a lot too. Though, what is it with
me and always being a third wheel?

L: You're not a third wheel. Silver and | are just friends, after all. As she al-
ready said, we met while | was sent down to earth as a punishment. |
don't even know why | like her, to be honest, but she's looking at me re-
ally angrily right now, so I'll say some things off the top of my head: Firstly,
she always took care of me when | needed it, which isn't often, but you
know. There are few people who tolerate me like she does... It's nice to
have someone who isn't scared of you. She's easy to talk to and she's
straightforward and responsible, which is a good thing to have around
when you yourself suck at responsibility. And of course, it's always fun to
annoy her. She doesn't admit it, but she's very fond of me, and | enjoy
that.

L: | also absolutely adore Nate. How could you not2 Look it him, he's an
adorable little genius.

—_—

Which person do you wish you were closest to?

S: Easy. The person, | mean. If she was, like, my older sister, I'd be the
happiest person alive.

N: | don't particularly wish to be close with anyone, I'm just grateful for
the people I'm close with already, and if | do happen to grow close with
others, I'll appreciate them just as much. Take things as they come, you
know?

L: Wow, | admire that. | usually pursue the people | want to grow closer
with. Like, | have a long list of names for this. | kind of blindly chase who-
ever interests me at the moment. | guess that's why | often find myself
close with people | really shouldn't be close with.
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Then, is there anyone you wish you weren't as close with?

S: Lucifer. Sorry, man, you're cool and all, but | do wish | could have this
more casual, light kind of friendship with him. You know, not constantly
be reminded that he's the reason for everything that... everything that...
just everything.

L: I'll pretend not to be hurt.

S: It's not a bad way, there's just so much connected to you... | wish
things between us could be less complicated.

(L: She's still not over me.)

(S: That is not truel)

(L: Sure, whatever you sa- hey, stop kicking me! I'm kidding, I'm kidding!)
L: I kind of agree. | wish things were easier too, but | think we have a sort
of... unique kind of... bond. It's and interesting friendship, to say the
least.

L: But what | was talking about earlier were toxic relationships and such.
Most people | reach out to are good choices, but not all of them, and |
do tend to be so blinded by my admiration that | don't realize until it's
too late. When you got those rose-colored glasses on, all the red flags re-
ally just look like... flags. | fall into that trap a lot.

(N: Love that quote.)

(S: You? Doesn't seem like your style.)

(N: It's from a show | really like.)

Who is the person you despise the most, why?

S, N: Myself.

S: Hey, you don't get to say that!

N: | was kidding! | don't despise anyone. Some of my teachers, | don't
know. | have a feeling Silver wasn't joking though.

S: 1 did a lot of dumb stuff, but | maybe despise is the wrong word. It's es-
pecially my past state of mind | look down on a lot. If we're talking who
I've despised the most in my entire life, ever, it'd be Lucifer.

L: Well, thanks for that. | myself am gonna team with Nate. | don't hate
anyone, though there are people | prefer to avoid.

Who is the person you respect the most, why?
N: Respecte Never heard of her.

Who would you turn to if you were in desperate need of help?

S: Lucifer, stop looking at me.

L: Sorry.

S: Well, | used to turn to Alastair.

N. Same. Alastair, | mean. Otherwise, it depends on the situation, but
mostly any of my friends are fine. Usually Em or Ryan.

Who has had the most influence on you?
S: Technically, as in influencing my life, this guy right here, by making me
immortal. As for my favorite role model: Agent Easy. | love her.
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L: Silver has influenced a lot of my decisions, but most of her influences
were small things that blew up after they happened. | think my sister has
affected me in many ways, and my mom, of course, but apart from that,
| like to think | don't generally let people influence me.

N: Same as Lucifer here. | just be doing my own thing, and if | decide to
tag along with someone, it's still my decision. Silver did kind of affect my
life drastically, but she didn't influence me as a person, and that's what
the question says, so.

Who is the most important person in your life, why?

L: ...

Si...

N: Me. I'm the main character.

N: You can use this answer for Lucifer and Silver too.

L: Yeah, we're all the most important persons of our own lives, aren't we?¢
N: No, | meant me, as in |, Nate, am the most important person in your
lives too.

(S: Sure, little one.)

(N: I'm taller than you. Both of you.)

(L: 1 didn't say anything, why are you attacking me again?g)

(N: Just needed to remind you.)

Do you believe in the existence of soul mates and/or true love?

L: Look, I'm not saying | believe it, but part of the hopeless romantic in-
side of me wants true love and soulmates to be a thing so, so bad.

N: So you want soulmates to be like, assigned to you at birth and all2

L: Nah, | like to think of it as someone who's just... on the same frequency
as you. You know, like how with walkie talkies you had to tune into a spe-
cific channel to-

L: Wait, you do know what walkie talkies are, righte

N: Yeah, don't worry grandpa, | know. You think you've found anyone on
your frequency yet?

L: | think anyone can tune in or out on our frequency, you know? People
chance and relationships change, and in the end, it all comes down to
being on the same wavelength at the same fime.

S: You're dodging the question.

L: You didn't even bother answering it, so.

S: I'll answer the next one.

Have you ever been in love? How did that go for you?

(L: Go ahead, Silver, answer it.)

Si...

S: Yeah, uh, about that... | tfried it once, didn't end well.

L: Hey, in the very end, everything turned out fine, didn't it2

S: Hmpfh.

S: Apart from that, I've been... interested in people, but it never really
lasts. It's too painful to watch others grow old around you, and if my
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crush is immortal too, it's too delicate to start anything, because no rela-
tionship really ever lasts, but your ex' life does.

N: Huh. I don't know. | don't think I've been IN LOVE, but I've had crushes.
Up to now, I've always been too busy with other stuff for something seri-
ous, but | think it's possible.

(L: Awwwww, imagine Nate in lovel)

(N: Do not.)

L: I myself fall in love very easily. Like, there's hardly a time where I'm not
in love... actually, no that's a lie. | haven't been in love for a while be-
cause we had to focus on killing my sister again. But generally, | think fall-
ing in love is easy. Falling out of love... now that's hard. Once | do really
love someone, | tend to have a hard time letting go. So yeah, | am easily
attached to people, which is sort of ironic, because nobody actually re-
ally likes me and you know, I'm immortal and others aren't.

(S: That's not true. People do really like you.)

(L: You think so¢)

(S: I know.)

What do you look for in a potential lover?

S: It changes from person to person. Basic decency, good conversations,
understanding and respect... that doesn't just go for lovers. | do like peo-
ple who are good talkers, but | do a lot of talking myself, so they also
have to be good at listening. | don't like guys who freat you like you
don't know anything. More superficially, | tend to focus on people's eyes
a lot. Don't know why, but if you can't really believe their mouths, eyes
are the way to go, so | find myself attracted to people with... pretty
eyes, | guess. Not Nate though, he's like my son, although he has very
pretty eyes. | also like the sight of noses, for some reason. Not... notin a
weird way, but it is the center of your face, and people seem to forget
how much of a difference a nose can make.

N: Hahah, thanks. For me, | like people who are nice. Like, when some-
one makes a genuine compliment or offers you a cookie or something?
That's enough. | also find people with... unexpected twists very intriguing.
Like, you'll have the sweetest, most innocent girl, but then she's goes
kickboxing or something in her free time, now that's fun. | also dislike
people who are too superficial or shallow... there needs to be a certain
depth to someone to catch my eye.

L: Oh man. | don't even know where to start. | don't really look for any-
thing, usually | just catch a glimpse of a cool person and if | like them, |
just do. | feel more attracted to people who have a somewhat calming
and reassuring effect on me, | guess. They don't have to be calm them-
selves, but sometimes | just need someone to keep me in check and rely
on. Intelligence is attractive, any kind of intelligence. And you know, ob-
viously, | like pretty people. | can't really describe what | find pretty
though... nice smile, good attitude, openness, a sense of humor, what-
ever. | know it's cliché, but | think anyone can be attractive, and | could
like anyone. Anyone. (Within a certain range, of course.)
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When did you have your first kiss, and who with?

L: Sounds crappy, but | can't actually remember. Not like I've kissed
SO0000 many people, but | usually just remember... favorite kisses. Not
first ones. | mean sometimes that can be the same kiss, but... you get
me. Plus, | live a long life, you know? Things get a little mixed up chrono-
logically. So yeah, | don't remember.

S: ...l do. It was on the hill, watching the sunset...

L: Wait, that was your FIRST KISS?

(S: What the hell did you expect? | lived in a town with like, two kids my
agel)

(L: That's two very close friends you could've kissed.)

S. Well, | didn't, what are ya gonna do about it?)

L: Nothing, I just... | didn't knowl)

S: Well, at least you remember that one.)

L: I mean... yeah... |-)

L: Can we move on¢e What about you, Nate?

N: Me?2 Oh, | have yet to experience a first kiss.

L: Aninnocent baby ')

(
(
(
(

Are you a virgin? If not-
L: Next question!

Who or what would you die for, or otherwise go to extremes for?

S: That's better. I'd die for anyone as long as | get to die.

(N: Shut up. I'm begging you.)

(L: Yeah, Silver, stop saying these things. Even as a joke.)

S: I'm kidding. | suppose I'd die for myself, as in I'd go to extremes on my
own behalf, but then again, almost everything people do they do for
themselves, in one way or another. Practically speaking, | can and WILL
come for anyone who hurts Nate. He's old enough to fend for himself,
but still. Touch him, | dare you, but don't expect to get away with it.

L: Count me in. | don't think I'd die for anyone, because there's more |
can do for others when I'm alive.

S: So you're saying your existence causes more good than bad? | beg to
differ.

L: Then beg. | won't die just so people don't have to deal with me any-
more. If you want me gone, you'll have to do it yourself.

Si...

L: Actually, please don't.

L: | will, however, go to extreme lengths for anyone who | consider my
friend or close family. Keep in mind that | basically grew up with the ma-
fia of the underworld. You mess with my people, | mess with you.

N: Uhm, yeah, you guys are scary. | like to keep things calm. However, |
think when | ever do get into a situation where giving my life can save
the lives someone - or preferably multiple people — more important than
me, I'd give mine. Of course, it also depends on how much pain there is.
S: Damn. First of all, | like to keep things calm too. Secondly, how do you
measure the importance of a life¢
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L: Yeah, it's not like you can see the quality of their souls.

N: | mean like... | wouldn't give my life for five mass murderers who com-
mit hate crimes, but maybe for one really popular and successful
teacher who helps others. If their lives are more... beneficial than mine
and death causes more damage than mine, I'd die for them.

(L: How noble.)

(N: It's more connected to logic, if I'm being honest.)

(L: Your mind scares me.)

(N: Oh, me too, me t00.)

When and where were you the happiest?

N: Oh damn, that's... deep. Give me a moment.

S: This may sound sad, but it's either my mortal days or the time | spent
without my memories. | just think the memories linked to my immortality
were sort of like a lingering shadow over me... | forgive Lucifer, but | en-
joyed life more when he, or rather, his world, wasn't a big part of it.

L: Except for the mortal days.

S: Right. But thinking back of those now, | feel sort of bitter too. The mem-
ories with Nate though? All fond and beautiful memories.

N: Aww, you're being too kind. | was gonna say the day Uncle Al bought
me Oreo, but now | kind of feel bad. | mean, | enjoy my time with Silver
and the others a lot too, but | think | was generally happier as a child.

S: You know, | helped him pick out Oreo.

N: Great, so | can officially say that was my happiest time!

What about you, Lucifer?

L: I like to think my happiest times are still ahead of me. I've had many
great moments in my life — and yes, Silver's mortal days are definitely in
there somewhere - but | just can't believe the happiest moment in my
life has already passed.

What do you consider your greatest achievement so far, and why?

L: Dunno. You get to do a lot of cool stuff when you're immortal.

S: Very true.

N: | broke Alastair’'s record in Tetris recently. That guy was insane when it
came to Tetris. He didn't know crap about shit when it came to comput-
ers otherwise, but his Tetris game was strong. He had his records printed

out on a wall, so | printed out mine and hung it next to his. | feel bad for
beating him, but | hope he's up there somewhere, being proud of me.

What is your greatest regret so far, and why?

S: Ha. Ha. Ha. Just... just read the book.

L: Yeah man, just read it.

N: | shoved a magnet up my nose once because | thought it's roll down
my body and come out my toe. Uncle Al wasn't home, so | sat in my
room and cried for three hours until he arrived and got it out.

L: Just out of pure curiosity, how the heck did he get it out?
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N: Just took another magnet and waited for it to attract the first one. An-
yway, you might be interested in knowing that there is, in fact, no path
that leads from your nose down into your big toe.

Do you have a criminal record?

L: Had. Multiple, actually. They no longer exist. Disappeared under mys-
terious circumstances.

S: We might find them in the library.

L: I don't think you want to waste your time on that.

N: Oh, I actually saw it. It was mostly arson, a few fights and, uh. Stealing
a penguin at a zoo.

S: Reallye

L: It was a cute penguin, okaye My weasel really wanted a friend.

What do you consider the most important event of your life so far?

N: | think it was meeting all of y'all. Not to be cheesy or anything, but Sil-
ver was, like, my older sister back in the day, and she's been there a lot
for me. Helping her out for once, going on a quest like this... it's not
something I'll ever experience like this again.

S: 1 don't really know what to make of "important". | mean, a bunch of
events have had a heavy influence on my life... | think that's kind of how
life works2 Meeting Lucifer is up there, but | don't want to honor him by
giving that event significance.

S: This hasn't canonically happened yet, but I'd say the moment | de-
cided to call him up on that hill by sunrise. | think it's the first time I've
ever done something just because | myself truly wanted it, without any
influence from others... | don't know if selfishness is something to praise,
but... it's the most important decision I've ever made.

L: You guys should stop looking at me, | literally have no idea.

What is the most embarrassing thing that has happened to you so far?

N: Probably the magnet thing. | mean, | was five, but still.

L: Since this is being written down, | will refrain from sharing this story in or-
der to avoid having people find my embarrassing moments in the library
and just claim | don't remember a thing.

S: I don't think | have such a moment.

(N: Lies!)

(S: Not at alll I simply do not ever embarrass myself.)

(N: It's because she chooses to embarrass us instead.)

(S: Shut up, magnet boy.)

If you could change one thing from your past, what would it be, and
why?

L: I'd love to say I'd have been kinder or something, but Vee is looking at
me real angry right now so | guess that saving her life thing... yeah that. |
should've simply let her die.

S: I think the same answer as for the "regret" question applies here in my
case.
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N: For me too.

Describe any influences in your past that led you to do the things you do
today.

S: I'd explain, but | recommend you just read the book instead, because
that's pretty much what it's about.

What is your greatest fear?

N: Something that comes with knowing about the underworld is the
knowledge that there is no God to look after me, that | could literally just
go out and make the worst mistake in my entire life and the universe
would just let me. You know, people like to tell you that you have infinite
chances to pick yourself up and try, try again, but you also have infinite
chances of fucking up irreversibly and nobody's there to gently grab
your hand and shake their head as they smile at your foolishness before
giving you a small peck on your hair as they guide you in the right direc-
tion. Life is like walking a tightrope that is stretched out over the expanse
of the entire universe.

L: I was gonna say clowns, but now | feel kind of stupid.

S: At least we now have evidence that Nate's an even bigger pessimist
than | am.

In your opinion, what is the most evil thing any human being could do?
S: Right, so. If we're talking a human being, it's probably consciously and
purposely or harming or inflicting pain onto others. | know that's kind of
vague, but | don't condone any kind of hurting people around you on
purpose.

N: | think unconsciously hurting others can be just as bad, because it
means that it's sort of your natural behaviors that hurts others. Obviously,
it depends what you do, but say you "accidentally" invalidate someone's
feelings by laughing at them when they share they're depressed or
something, you didn't do it on purpose, you just genuinely thought that
was an okay thing fo do. Of course, doing it on purpose is just rotten, but
at least then, you have the potential to be a good person... thinking
about it, that might make it even worse... but you get me, right?

L: Right, but those people can still be taught better. | think it's worse
when they know that they shouldn't be doing things and still do them,
but it's probably worst when they know they are harming others and re-
fuse to believe that they are in the wrong, genuinely convinced what
they're doing is okay while being aware of the suffering they cause... if
that makes sense.

What about non-human beings?

L: Oh, the options are infinite. We have yet to find out. | must say, how-
ever, | have not encountered a single being more evil than human thus
far.

Do you have a motto? If so, what is it?
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L: It's cliché, but something along the lines of "Live every day as if it's your
last." Which is a bit ironic, | know, but it basically means | do whatever
the hell | want at any given moment, as if there was no tomorrow.

N: Don't you get bored though?

L: You'd be surprised how much there is to discover. The world is full of
wonders and adventures that | must experience, and new things are cre-
ated every single day! There are a few more long-term projects | support
as well, so | like to keep an eye on those.

N: | see. | guess my motto is something like "Why not?2". | never really
thought about it, but it seems to summarize my life pretty well. If | find
enough reason to "why not2", | don't do stuff, but if not, | just do what-
ever and see what happens.

S: 1 don't know if I'd call it a motto, but | guess my main motivation for the
greatest part of my life has been to redeem myself for the harm | have
caused in the past. | only started to pay attention to my own needs re-
cently and realizing that it's okay to be... you know, selfish sometimes,
and it's okay to let go of the past... and everything... and start over. |
want to live a life without regrets.

If you were to die and come back as a person, animal, or thing, what do
you think it would be, and why?

L: I'd want to be something like a jellyfish. Just float in the ocean, no
brain, no worries, just me and the vast expanse of the blue. But if some-
one bothers me, | can still burn them.

N: That's nice. | think I'd be a houseplant. It's the chilliest thing | can think
of other than a rock, but those don't technically live, so.

S: I'd want to be reincarnated as a human again. Live a mortal life, grow
up, find happiness... you know, | still want to do stuff rather than just float
in the ocean or stand on a shelf, but |, foo, would want something more
calm.

What is the one thing for which you would most like to be remembered
after your death?

N: I just want to be remembered as that cool kid who saved the world
once.

S: Same. Me saving the world, hopefully. Anything, as long as it's not me
being rhe reason the world had to be saved in the first place.

L: | want every person to remember me differently. | want to have been
someone to the people who remember me, but as | said earlier, it
doesn't matter what, but rather that they remember me. But since I'm im-
mortal and all, | guess that means that people won't remember me when
| die. Huh. That's... kind of sad.

Well, on that lovely note, | guess we can conclude our interview. | hope
you enjoyed it, and we shall be back with new questions in no time!
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WEITERE FIGUREN

ALASTAIR

Name(n): Alastair "Al" Wrong, "Onkel Al

Spezies: Mensch

Geschlecht:Mdannlich

Herkunft:  Sterlyn Island, Bay Area

Alter: um die 70-80, tot

Auftreten: dlterer Mann mit einer Tweedjacke und einem schwarzen Hut
und eleganten Gehstock, grauer Backenbart, eher stdmmig, sehr and&chtig.
Spdater ein Geist

Charakter: Ruhig und geduldig, sehr belesen. Selbstlos und beschUtzerisch
Alastair Wrong ist Nates Grossonkel, welcher sein Leben gibt, um Nate vor sei-
nem Schicksal zu bewahren. Alastair war zudem Silvers bester Freund und ein
Informant der Nekropolis. Er war allgemein als etwas grimmiger, aber geduldi-
ger Mann bekannt, welcher ein Talent fUrs Gartnern und Schachspielen hatte.

CHARLIE

Name(n): Charlie
Bedeutung: Keine, wollte einfach einen geschlechtsneutralen Namen

Spezies: Sprechendes Skelett
Geschlecht:-

Herkunft:  Nekropolis

Alter: unendlich

Auftreten: Ein Skelett in einem Anzug mit unzdhligen summenden Stimmen
Charakter: Fréhlich und freundlich, aber auf eine sehr aufgesetzte Art, neut-
ral

Ein sprechendes Skelett, welches aus den Knochen verschiedener Menschen
zusammengesetzt ist und sozusagen ein "Hivemind" hat und ist. Charlie vertritt
die Nekropolis und macht so ziemlich jeden Job, den man sich vorstellen
kann, und war zugleich. Charlie fUhrt Silver wieder in die Welt ein, nachdem
sie inr Geddchtnis verliert, und gibt ihr auch ihren Auftrag bzw. nimmt die See-
len entgegen. Es ist schwer, aus diesem Skelett schlau zu werden, da es eine
sehr neutrale, fast schon gleichgultige Stellung einnimmt. Charlie scheint Silver
allerdings zu moégen.
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CORY

Name(n): Coriander "Cory" Random (wirklicher Name unbekannt)
Bedeutung: Keine, ein wahrlich willkUrlicher Name

Spezies: Mensch, Unsterblicher

Geschlecht:Mdannlich

Herkunft:  Europa oder Amerika

Alter: Spdate 40er, tatschliches Alter unbekannt

Auftreten: Stark und st&dmmig, sieht aus wie ein Pirat. Aufféllige Narbe im Ge-
sicht und eine sehr tfiefe, selbstsichere Stimme

Charakter: Feige, selbstmitleidig; Anfangs aufgestellt und offen, danach zu-
nehmend verwirrter und letztendlich beinahe wahnsinnig.

Cory ist ein enhemaliger Reaper der Nekropolis, wurde jedoch gefeuert, weil er
nie Seelen zurUckbrachte. Cory wurde von den Gottern, die ihn unsterblich
machten, im Stich gelassen, und hat sich deshalb vorgenommen, eigene
Gotter zu machen. Erist zudem ein Experte, was magische Schutzschilde be-
trifft.

KATIE
Name(n): Katie alias Hekate

Bedeutung: Gottin der Magie und finsteren M&chte, aber auch Entscheidun-
gen und eine Art von Magna Mater

Spezies: Gottin

Geschlecht:Fluid, je nach Korper, in der Regel weiblich

Herkunft:  Unterwelt // antikes Griechenland und mehr

Alter: paar Tausend Jahre (existierte schon noch vor der Antike)
Auftreten: 3 Kdrper; alte Frau und junges Madchen, Kérper 3 unbekannt. Hat
stets dunkle Kleidung und knallig violettes Haar, helle Augen

Charakter: Verwirrend, geheimnisvoll, dennoch offen und unverblUmt
Hekate ist eine griechische Gottheit. Sie ist mal eine senile alte Dame, mall
eine Ubermdassig enthusiastische Zwolfjdhrige. Sie ist sehr witend Gber Alastairs
Tod und rdcht ihn, indem sie Cory umbringt.

ULITH
Name(n): Lilith

Bedeutung: Lilith aus der (biblischen?2) Geschichte/Mythologie

Spezies: Gottin

Geschlecht:Weiblich

Herkunft:  Unterwelt

Alter: Jahrtausende

Auftreten: R&tliches Haar und blasse Haut, eine volle Figur, sehr hGbsch, mit
gelben Augen und scharfen Z&dhnen, gespaltener Zunge. Tragt lange Kleider
und ein Zepter, hat eine laute, befehlsgewohnte Stimme

Charakter: Mdachtig und autoritér, streng, aber warmherzig ihren "Kindern"
gegenuber, ansonsten skrupellos, manchmal aber auch duselig und muitter-
lich

Lilith ist Luzifers Mentorin. Sie ist ein Star in der Unterwelt (niemand weiss wirk-
lich, wieso) und auch als Kénigin der Unterwelt (im Doppelten Sinne) bekannt,
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da sie neben ihrem Promi-Status auch einen Ruf als grésste Seelenhdndlerin
geniesst, was sie fast schon zu einer Mafia-Chefin macht (deshalb die Doppel-

deutigkeit der Unterwelt).
ARIKA

Name(n): Arika, aka. Rika

Bedeutung: Alleinige Herrscherin

Spezies: Gottin

Geschlecht:Weiblich

Herkunft:  Unbekannt

Alter: unbekannt, sieht aus wie etwa finfzehn-siebzehn

Auftreten: Klein und zerbrechlich, schmalen, mit dunklem Haar und einem
weissen Kleid. Eisblaue Augen und ein puppenhaft hUbsches Gesicht, nach
inrer Zeit in der Grauzone aber ausgemergelt und eingefallen. Spater kurzes,
glattes Haar und eine sehr selbstbewusste Haltung.

Charakter: Sehr ehrgeizig und intelligent, stark fasziniert von den Mdglichkei-
ten, welche sich einem mit dem Besitz einer Seele 6ffnen. Schwer zu lesen.
Spater ware sie bdse gewesen — anders |asst sich ihr Charakter nicht beschrei-
ben.

Arika ist Luzifers Schwester, welche Gber ihn und Silver wacht wdhrend jener
Zeit, in welcher Silver Liliths Gefangene ist. Sie freundet sich gewissermassen
mit Silver an, wird jedoch von dieser getdtet und kann sich nur dank dem ver-
hangnisvollen Deal, welchen sie einging, am Leben halten. Arika kommt nur
am Rande vor, spielt jedoch eine wichtige Rolle, da sie alle Charaktere mitei-
nander verbindet. Urspringlich hatte Arika den Namen Kali und war meine
Antagonistin — mit dem Ziel, den Weltuntergang herbeizufGhren — und einer
meiner Lieblingscharaktere — was natUrlich nichts mit dem vorhin Gesagten zu
tun hat — weshalb ich es schade finde, dass sie so selten auftritt. Die Skizzen
sind alles Charakterdesigns von Rika bzw. Kali.

[UCY WRONG UNDNATES VATER

Name(n): Lucy Wrong // Vaters Name unbekannt

Spezies: Menschen

Geschlecht:Weiblich // M&nnlich

Herkunft:  USA (2)

Alter: starb in ihren sp&ten 20ern // unbekannt; um die 40-50

Lucy war Nates Mutter, welche jedoch bei der Geburt inres Sohnes starb. lhre
Seele kam nie in der Unterwelt an. Silver wurde auf diesen Fall angesetzt; sie
lernte Alastair und Nate an Lucys Beerdigung kennen. Da Nate keinerlei Erin-
nerung an seine Mutter hat, vermisst er sie kaum, winscht sich aber, sein Va-
ter ware anwesender. Nates Vater reist aus geschaftlichen Grinden viel. Er
ruft ihn einmal téglich an und heuert allerlei Hausarbeitskrafte an, welche sich
an seiner Stelle um den Sohn kUmmern sollen. Wenn er ein schlechtes Gewis-
sen bekommt, schickt er Nate Geld oder Geschenke. Er und Nate verstehen
sich nicht schlecht, auch wenn Nate Uber sein Verhalten leicht verbittert ist.
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EX-FIGUREN

Es gibt eine Vielzahl von Charaktere, welche ich entfernt oder modifiziert
habe. Hier die urspringlichen Charaktere:

COLE
Status: Entfernt
Name(n): Cole Lancaster
Spezies: Mensch, Schutzengel

Geschlecht:Mannlich

Herkunft:  USA// Schweiz

Alter: 21 Jahre

Auftreten:  Gross und fit, braunes Haar und grine Augen, lebendige, etwas
rave Stimme, gutaussehend und attraktiv. Tragt spater braune FIigel und
noch spdater Flugel aus Metall, welche er als Waffen einsetzen kann
Charakter: Sehr verschlossen und misstrauisch, danach aber fursorglich und
die Nettigkeit in Person, ein wahrer Goldschatz mit einem starken Pflichtbe-
wusstsein und Sinn fUr Gerechtigkeit, ein Sunnyboy. Sehr stur und entschlossen,
selbstbewusst und manchmal ein rechter Idiot

Cole wdare Nates Cousin gewesen, ehe ich entschied, dass dies unter den Um-
stinden von Nates Familie gar nicht moglich ist. Urspringlich Ubertrug sich
Nates Fluch von Nate auf Cole, nachdem Alastair Cory bat, den Fluch aufzu-
heben. Cole wdare in die Dienste Hekates getreten und hatte als Schutzengel
fUr sie gearbeitet und spater an Silver, Nate und Luzifers Seite gegen Arika ge-
k&mpft, wobei er seine FIugel verloren hatte.

CHERRY

Status: Mit Eris (und Alice) zusammen zu Hekate geworden
Name(n): Cherry (wirklicher Name unbekannt)
Bedeutung: Cherry wegen ihrem rotgeférbten Haar

Spezies: Mensch, Unsterbliche
Geschlecht:Weiblich
Alter: 10 Jahre (eigentlich um die 80)

Auftreten: Klein, kindliches Aussehen. Schulterlanges, kirschrotes Haar,
grosse, dunkle Augen, helle Haut

Charakter: Sehr erwachsen fUr ihr Alter, weise und informiert, sachlich, kGhl
Cherry hatte einst Katies Platz in der Geschichte. Sie war, nach Silver, Nate
und Luzifer, einer der ersten Charaktere, die ich fUr diese Geschichte entwarf.
Cherry ist ein junges Genie und schaffte es, sich selbst unsterblich zu machen,
bereut es aber, weil sie merkte, dass sie nicht Kontrolle Uber den Tod gewann,
sondern verlor. RUckgdngig macht sie es jedoch nicht — sollte ihr je danach
sein, kann sie ja jederzeit ein Gegengift entwickeln. Sie lehnte jegliche Ange-
bote der Nekropolis ab und lebt in einer WaldhUtte in einem Nationalpark, wo
sie mit Informationen und BUchern handelt.
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ALICE

Status: Entfernt, lhre Rollen wurden von Hekate Ubernommen
Name(n): Alice (wirklicher Name unbekannt)
Bedeutung: Inspiriert von Alice im Wunderland

Spezies: Mensch, Unsterbliche
Geschlecht:Weiblich
Alter: 22 Jahre (wirkliches Alter unbekannt)

Auftreten: gross und muskulds, weisses Haar und helle Augen; Alice hat Albi-
nismus. Ein schmales, hUbsches Gesicht und eine dicke Brille. Spricht mit ho-
her, sanfter Stimme

Charakter: Organisiert und ordentlich, perfektionistisch und stark an Prinzipien
orientiert. Sehr intelligent. Gehorsam und loyal, sozial und offen

Alice war ursprunglich Silvers beste Freundin und Arbeitskollegin. Sie war es zu
Beginn, die Cory umbrachte, um Gefahren zu eliminieren, ohne ihn Gber-
haupt als Mensch zu betrachten, was in Silver grosse Zweifel an ihrem Job aus-
|6st. Alice war jedoch auch eine sehr gute Freundin und kUmmerte sich stets
um Silver. Die Skizze am Ende dieses Teils stellt Alice dar.

MAVERICK

Status: Entfernt
Name(n): Maverick (wirklicher Name unbekannt)
Bedeutung: Einzelgénger, auch Draufgdnger

Spezies: Mensch, unsterblicher
Geschlecht:Mdannlich
Alter: ca. 18 (wirkliches Alter unbekannt)

Auftreten 1: Gross und eher schlaksig, rote Locken und gelbe Augen, blasse
Haut mit Sommersprossen und einer spitzen Nase, tragt elegante Mantel und
ein breites Lacheln

Auftreten 2: Gross und breit, kurz geschorenes Haar und dunkle Haut, eben-
falls elegant gekleidet, volle Lippen und gelbe Augen

Charakter: Fréhlich und draufgdngerisch, klug wie ein Fuchs und sehr sozial
und freundlich, fursorglich und offen

Maverick war Silvers anderer bester Freund, welcher anfangs zwischen Silver
und der Nekropolis vermittelte und ihr inre Auftrdge nach Sterlyn Island
brachte. Er war ein wahrer Sonnenschein in Silvers und Alice' Leben und er-
z&hlte Silver sehr viel Uber inre Vergessene Vergangenheit. Er frostete sie,
wenn sie jemanden brauchte, und war eine Art grosser Bruder fUr sie.
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SCHNEEWITTCHEN

Status: Entfernt

Name(n): Schneewittchen

Spezies: Geschopf der Gotter; Vampir

Geschlecht:- (es)

Alter: unbekannt, einige hundert Jahre

Auftreten: Gross und sehr dUnn, Haare so rot wie Blut, Augen schwarz wie
Ebenholz und Reissz&hne weiss wie Schnee. Hat ein statuenhaftes Gesicht und
eine beinahe hypnotische Aura; zieht alles und jeden in seinen Bann.
Charakter: Hochndsig und selbstbewusst, aber introvertiert, erhaben und hof-
lich, aber distanziert, elegant und stolz, etwas dramatisch

Schneewittchens unterirdische Kathedrale war als Zwischenstopp auf der
Reise in die Unterwelt gedacht. Schneewittchen hat ein ganzes Museum vol-
ler Artefakte und ist ein Profi, was alles UbernatUrliche betrifft. Es wurde ange-
deutet, dass Luzifer und Schneewittchen einst ein enges Verhdaltnis hatten —
geschdaftlich, platonisch oder gar romantisch — Luzifer das Schneewittchen
aber betrog, indem er die Artefakte stahl und verhdkerte. Schneewittchen
war auch der urspringliche Besitzer der beiden Flaschen mit dem Wasser Le-
thes bzw. Mnemosynes. Der Vampir war sehr unzufrieden damit, wie er be-
handelt wurde, da das Schneewittchen zwar ein Geschopf ist, sich jedoch als
ganze Person und nicht als Instrument fUhlt und gerne als solche anerkannt
werden wlrde.

AGENT ASTERIA EASY
Status: Entfernt, winzige Rolle
Name(n): Asteria Easy, richtiger Name unbekannt
Spezies: Mensch, Unterbliche
Geschlecht:Weiblich
Alter: 25 Jahre (richtiges Alter unbekannt)

Auftreten:  Mein "self-insert", also ziemlich genau wie ich als Erwachsene,
schwarzer Mantel, toller Hut, Stiefel und eine Knarre als Seelenfédnger
Charakter: Mein "self-insert", also ziemlich genau wie ich als Erwachsene bzw.
das, was ich dann sein will

Asteria Easy ist eine Reaperin und Silvers grdsstes Idol. Ehe ich entschied, dass
der Tod selbst Nummer 1 sei, war sie es. Sie ist diejenige, die Silver in Schutt
und Asche auffindet, ihr alles Uber die Nekropolis und das Reapersein bei-
bringt, was sie weiss und ihr den Seelenfdnger schenkt. Agent Easy ist ein
Pseudonym, welches ich hin und wieder benutze und mir sehr ans Herz ge-
wachsen ist, vor einigen Jahren formte sich eine Geschichte um sie — sie selbst
wurde vom Tod als kleines Kind aufgenommen und unterrichtet, man sagt, sie
sei der erste Reaper. Vielleicht kriegt sie mal inr eigenes Buch.
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ERIS

Status: Mit Cherry (und Alice) zusammen zu Hekate geworden
Name(n): Eris
Spezies: Gottin (der Zwietracht)

Geschlecht:Weiblich

Herkunft:  Unterwelt//antikes Griechenland

Alter: ein paar tausend Jahre

Auftreten: Dunkelbrauens Haar, Locken, helle Augen, stark gebrdunt, gross,
kraftig, muskulds, tragt eine Lederjacke, starke, robuste Kleidung

Charakter: Streitsichtig, Uberschwdanglich, enthusiastisch, hitzekdpfig, impul-
siv, laut, dominierend, imponierend.

Eris war einst das, was Hekate jetzt ist. Eris hGtte der Truppe auch in der alten

Version geholfen, Rika bzw. Kali zu besiegen. Als eine Géttin, die bei den Men-

schen noch relativ prasent ist (im Sinne von; das, was sie vertritt, ist prdsent)

ware sie natUrlich mehr an der Menschheit und deren Wohl interessiert und

daher auch bereit, etwas fUr ihre Schitzlinge zu tun. Zudem war sie eine Got-

tin, welche sich auch nicht scheute, sich auf das Niveau der Sterblichen hin-

unterzulassen. Da ich den letzten Teil der Geschichte aber wegschnitt, ist Eris

so gut wie nutzlos und nach einigem Uberlegen kam ich zum Schluss, dass He-

kate eine besser geeignete Gottin ist. Sie tragt jedochnoch immer Eris' rache-

sUchtige ZUge.

ALLEN KEE

Status: Reduziert auf eine winzige Szene

Name(n): Allen Kee

Herkunft:  Chinesisch-Amerikanisch

Alter: Anfangs ein Teenager, in der Geschichte jetzt wohl Uber 40

Allen hatte urspringlich die verschwundene Seele sein sollen, welcher Silver
nachgeht. Im Original war er ein Junge, welcher Selbstmord beging und seine
Seele wenige Tage zuvor an Luzifer verkauft hatte. Dieses Ereignis fUhrte erst
dazu, dass Silver nach Sterlyn kam und erst da bemerkte, dass Alastair tot war
und seine Seele fehlte. Inn zu entfernen nahm der Geschichte einen Twist und
vermutlich etwa fUnfzig Seiten — der Verlust ist es wert.

Jetzt ist er bloss als alter Sandwichhdndler gegenuber der Schule, welche
Nate besucht, und verlor seine Seele unter ungekl@rten Umstdnden; was wir
wissen, ist, dass Cory sie fand und einfing.
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RAKTERBEZIE-

(Katie/Hekate)
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A
1
1
1
1
1
|
v
rmmmmmmmmnn mhmmmmsmasmnmen==p
v
Alastair Wrong Silver v, S Death/ Charlie
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Nathan Wrong Arika Lusifer
Geschéftliche Beziehung Legende Verwandschaft

\ Die Dicke der Linie gibt die Relevanz

der Bezihung an (je dicker, umso
wichtiger/enger)

. ¢ Gestrichelte Linien geben
Feindschaft vergangene Beziehungen an (nicht Freundschaft

mehr aktuell)

* Pfeile geben die Richtung der

/’/ Beziehung an (einseitig/gegenseitig)
_— * Die Charakter haben personliche
' Farben, die aber nichts bedeuten
Bekanntschaft Romantische Beziehung
Deal
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PROZESS

Die atemberaubenden Bilder auf den vorhergehenden Seiten stammen alle
aus der Feder meiner sehr guten Freundin Ariana — als erstes zu sehen ist das
komplette Cover, welches sie fur mich entwarf, es folgt eine Version, welche
aus welcher ich einige Elemente entfernt habe und dann ein Bild, welches ich
weiterbearbeitet und in welches ich einige neue Elemente eingefugt habe.
Die unteren Bilder zeigen weitere Entwicklungen meinerseits, bis hin zum End-
produkt. Der Arbeitsaufwand ist nicht zu unterschdtzen: Zahlt man alles zusam-
men, verbrachte ich vermutlich mehr als 20 Stunden — wenn nicht noch mehr
— an diesem einen Bild, und wenn man das Formatieren und Entwickeln des
Textes dazuzdhlt, kommt man vermutlich auf einen ganzen Tag. Den Zeitauf-
wand von Arianas Seite schatze ich dhnlich ein.

An dieser Stelle wirde ich gerne anmerken, dass ich an Arianas Version zwar
einiges auszusetzen hatte, sie mir aber doch sehr gefdallt — bloss entspricht sie
nicht ganz dem, was ich mir vorgestellt hatte, und konnte sie auch gar nicht,
da meine Vorstellung sich fortwdhrend verdnderte. Und so wunderschdn ich
diese Version auch finde — mir war sie zu komplex.

lch bin von Arianas Bild ausgegangen und habe daran gemacht, was ich
konnte, um es an meine eigene Vision anzupassen. Den Turm habe ich verdn-
dert, eine Mischung aus meinem und ihrem ist letztendlich auf dem Cover zu
sehen. Die Berge habe ich entfernt, die Stadt ndhergebracht, die Farbe des
Wassers etwas naturlicher gestaltet — auch wenn ich es war, die urspringlich
violettes Wasser wollte. Zudem habe ich eine Nachtversion fur die RUckseite
angefugt. Urspringlich hatte ich die Idee, den Turm auf den BuchrUcken zu
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zeichnen, in der Mitte des Covers macht er sich fast besser. Ein weiterer Grund
dafur, dass ich das Cover so sehr anpassen musste, war das Format, welches
mit den Dimensionen des Buches nicht ganz Gbereinstimmte und die Auflo-
sung gewisser Elemente zu tief war.

Lur Gestaltung dienten mir vorallem zwei Webseiten: Einerseits Canva, eine
Seite, auf welcher ich das Cover (und auch die Playlists) gestaltete, und an-
dererseits Lulu, wo ich das Buch designen und drucken lassen konnte.

PRODUKT

Urspringlich war es gedacht, dass oben die Uberwelt abgebildet sein wirde
und unten die Unterwelt, der Turm symbolisiert die Nekropolis dazwischen. Ir-
gendwie hat es sich aber anders ereignet — in der Nachtversion ist zwar der
Palast der Lilith weit im Hintergrund zu sehen, doch ansonsten ist die Unterwelt
nicht wirklich vertreten — meine Idee war es, das Cover des zweiten Bandes —
sollte ich je einen Folgeband rausbringen — so zu gestalten, dass man es mit
dem ersten zu einem grossen Bild zusammensetzen kann. Zu sehen ist nun die
Stadt, welche nicht ganz San Francisco entspricht, aber meine Erinnerungen
an die Bay Area vermittelt. Der Turm der Nekropolis bleibt, doch ich habe mir
auch MUhe gegeben, den Nebel etwas spurbarer zu machen. In einer Ver-
sion befand sich Levanter auf dem Einband (im Gedst, welches auf einer der
Darstellungen zu sehen ist) doch ich habe ihn auf den Buchricken versetzt.
Wer allerdings aufmerksam ist, wird seine Schwertform in der unteren rechten
Ecke des Einbandes bemerken.
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CLRAU ZON E

AMANDA W. MOSER




"Es ist schwer zu verstehen und noch schwerer zu
beschreiben."
- Shin Jitsu

"Oh, ein Buch."
- P. Anda

Wenn ich es gelesen hitte, hitte es mir bestimmt
gefallen."
- I Manquee Wayan

Silver ist die zweitbeste Sensefrau im Dienste des Todes -
oder war es zumindest, bis ihr samtliche Erinnerungen an ihr
jahrhundertlanges Leben gestohlen wurden. Um wieder als
Sensefrau anerkannt zu werden, soll sie nun innerhalb von
drei Tagen die Seele eines gewissen Alastair Wrong finden
und dessen mysteriosen Tod aufklaren. Mit ihrem Raben
Levanter an einer Seite und Nate, Alastairs Neffen, an der
andern, sollte dies kein Problem sein.

Doch Silver merkt schon bald, dass sie nicht die einzige auf
der Suche nach Alastairs Seele ist, und dass der Fall um

einiges komplexer ist als erwartet.
Und das, das ist sehr wohl ein Problem.




PROZESS

Maturatbeit Amanda Moser

ZIEL

Endprodukt: Ein gedrucktes, gebundenes Buch mit meiner Geschichte drin und meinem Namen drauf
Kann ich ein Buch schreiben?
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PLANE

EINE CHECKLISTE, WELCHE ICH NIE RICHTIG AUSGEFULLT
HABE

TODO

[ outline
[ Draft

[ Edit

[ Beta

[ Polish

(J Design
O Print

O Arbeit

[ Vortrag
Betaleser
long:

¢ lama (1)

« fibsi (1)
i )]
longer:

+ z0e(2,3)
« maude (2, 3)
. vivie(4,5)

« daria(4,5)
« ari(61,6.2)
« ana(61,6.2)
longest:

* Sybille (alles)

Research & Ressources

Info to find
- Schreibtheorie
- Wie man ein cooles Cover entwirft
- Klappentexte schreiben
- Theologie und Religion

- Detektivarbeit und Polizeiarbeit in
Kriminalféllen

- Diverse psychische Erkrankungen

- Mord und Tod
- Tod, das Nachleben,

Theorien iiber Geist, Kérper und
Seele

Unsterblichkeit

- Sinn des Lebens

- Moral

- Zeit, Raum und Realitéit

- Die Roanoke-Kolonie

Informationsquellen und andere
Tools

Schreib-Accounts auf Instagram,
Wikipedia

Theorie iber die Welt, deren Aufbau und
den Platz der Magie darin

Microsoft Word

Google Docs verfassen

Milannote

Lulu

Canva

Story Planner

Infoblatter

Skizzen

Playlists

drafted
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Prolog
Tag 1 - Einbruch
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Tag 1 - Secretary Charlie
Tag 1 - Luce im Garten
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Tag 2 - Corys Befragung
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Tag 2 - Luce im Biiro
Tag 3 - Bibliothek der Wrongs
Tag 3 - Bibliothek der Nekpopolis
Tag 3 - Katie (Il)
Tag 3 - Alastairs letzte Worte
Tag 4 - Final fight
Tag 4 - Post Fight
Tag 4 - Katie (Ill)
Tag 4 -Nates Krise
Tag 4 - Change of sides
Tag S - Reise in die Unterwelt
Tag 5 - Aufenthalt in der Unterwelt
Tag 5 - Maze of Memories
Tag 6 - Finsternis
Tag 7 - Freunde?
([ Tag 7 - Returning Rika
Epilog
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Tag 4 - Post Fight
[ Tag 4 - Katie (Ill)
Tag 4 -Nates Krise
Tag 4 - Change of sides
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[ Tag 5 - Aufenthalt in der Unterwelt
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() Tag7 - Freunde?
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(O Epilog
() Danksagung
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O vorwort
Prolog
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Tag 1 - Friedhof mit Nate
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Tag 1- Luce im Garten
Tag 2 - Gesprache mit Nate
Tag 2 - Corys Befragung
Tag 2 - Katie ()
Tag 2 - Der Zwischenfall
Tag 2 - Luce im Biiro
Tag 3 - Bibliothek der Wrongs
Tag 3 - Bibliothek der Nekpopolis
Tag 3 - Katie (Il)
Tag 3 - Alastairs letzte Worte
Tag 4 - Final fight
Tag 4 - Post Fight
Tag 4 - Katie (Ill)
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Tag 4 - Post Fight

Tag 4 - Katie (lll)
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Tag 4 - Change of sides

Tag 5 - Reise in die Unterwelt
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Tag 7 - Returning Rika
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Tag 2 - Gespriche mit Nate

Tag 2 - Corys Befragung
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Tag 2 - Katie (1)

Tag 2 - Der Zwischenfall

Tag 2 - Luce im Biro

Tag 3 - Bibliothek der Wrongs
Tag 3 - Bibliothek der Nekpopolis
Tag 3 - Katie (Il)

Tag 3 - Alastairs letzte Worte
Tag 4 - Final fight

Tag 4 - Post Fight

Tag 4 - Katie (lll)

Tag 4 -Nates Krise
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AUSSCHNITTE EINER PRASENTATION

AUSSCHNITTE EINER PRASENTATION, WELCHE ICH UBER
MEINE ARBEIT ANFERTIGTE (ALS UBUNG).

KONZEPT

Allgemein:

+ Ich wollte schon immer mal ein Buch schreiben (Autorin)

+ Ich mochte meine Erlebnisse und Erkenntnisee auf eine

spannende Art verpacken und erzihlen

+ Ich mochte meine Theorien und Thesen an einer Fantasiewelt

“testen”

+ Ich mochte mehr iiber Themen, die mich interessieren, lernen

und anderen auch beibringen

+ Ich mochte meine Interessen vertreten und reprisentieren

« Ich brauche eine Ausrede, meine Schreibkiinste vorzufiihren,

weil ich mir beweisen muss, dass ich so gut bin, wie ich glaube
und es nicht bloss Hybris ist
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Titel: Slivers of Silver (provisorisch)

Genre(s): Fiktion, (Low) Fantasy, Young Adult
Aufbau: 300 - 400 Seiten, ca 30 Kapitel, 3 Akte
Struktur: 1. Person, Prisens,

Setting: ca. heutige Zeit (Sommer 2020) (Flashbacks)

USA, CH, Bali, Nekropolis (Parallelwelten)

Themen: Leben/Tod,Unsterblichkeit, Rache, Verginglichkeit,
Unterthemen: Menschen und Gottheiten, Magie und Realitit,
Gesellschaftliches, Mental Health

Antithemen: Romantik, Religioses, Spirituelles

Referenzen: Mythologie, Historisches, eigene Theorien

Word count

Pages 156
Words 84675
Characiers 519892
Characters excludng spaces 438141




KONZEPT, KURZE INFO UBER MEINER MOTIVATIONEN,
PROVISORISCHER ZEITPLAN (HABE ICH NATURLICH
NICHT EINGEHALTEN) UND UBERLEGUNGEN

Was ich machen werde

Grobkonzept, Planung, Recherche

Min:
* 300 Seiten in 10 Wochen
* 30S/w-5S/d

First Draft, (Akt 1) wisgdoe)

* 60 Tage (+ 10 Ruhetage)

First Draft, (Akt 2), Krise (Teil 1)

Estimated:

First Draft, (Akt 3) Design wer 13

* 420 Seiten in 12 Wochen
* 35S/w— 6S/d

First Draft, Beta-Leser, Editing

* 70Tage (+ 14 Ruhetage)

Editing, Zwischenbesprechung, «c.

Reduced Goal:

Editing, Polishing, Krise (Teil 2)

* 120 Seiten in 12 Wochen
* 10S/w—-15S/d

. . . . . . . . . . .

Bedenken:

ZEIT!!

Aufwand
Komplexitit
Blasphemie

R eprisentation
Inaccuracies
Morbiditit

Zu phantastisch
Zu philosophisch
Zu viel Projektion
Ist es iiberhaupt
spannend?

Wer wiirde sowas lesen?

Ist es besonders genug?
Formalititen???

Oktober Polishing, Design
November | Polishing, Druck * Mehr S/d in ©-Zeit (Frei)
Dezember | Druck, Begleittext, Sterben * Weniger S/d in @-Zeit (Block)

* Pfadi, Genshin und Schule!!!
Jan Abgabe, Auferstehung * Fixe Schreibzeiten, ca. 2h/d
Feb Vorbereitung Prisentation « Editing/lesen nicht unterschitzen
Mirz Prisentation, Beurteilung * Auszeiten sind wichtig

REFLEXION

Losungsansatze:

* 6 Sciten pro Tag???

* MOTIVATION

* Versuche an Personen?

* Vorsicht, Distanz

* Feel free to correct me

* Offen fiir Feedback

* Morbiditit???

* Ist halt so

* Suckitup

* Ist personlich it’s ok

* Wer lists scho?

* D’ Lehrer miind also
isches nod mis Problem

* Fiir mich schon

* Formalititen???
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LOGS

AO3TITLES

I'm tired — beyond tired, entirely too tired to write something good. Heck, I'm
even too tired to type this up without making typos in every other word, but
hopefully I'm just awake just enough to put into words the EMOTION that I'm
feeling right now.

Look, I know it sounds dumb, but HEAR ME OUT.

Archive Of Our Own, also known as AO3, is uh. It's a side for fanfiction. Well,
any type of fiction, actually. But it's known for fanfiction. That's besides the
point though. The point is that there are a lot of good, short stories on there,
written extremely well, by people who just love writing, but aren't authors or
anything. Sometimes, these stories are better than actual, real books. You
don’t come across stories of Gordon Ramsay teaching the potions class at
Hogwarts every day, do you now?

It's inspiring, somehow, to know that there are still outlets for writing even when
you don't intend on doing it seriously, that there are still people who read and
enjoy your art, and ways that you get to show and do what you love.

This inspiration is not what led me to writing this. It's the other reason | spend
way too much time on rather questionable parts of the internet — memes.
Just now, | have found pure ENLIGHTENMENT, a perfect combination of
meme and inspo, just... just the spark of ambition | needed. | will now elabo-
rate.

There's this video, on YouTube, this video that's just Hozier's 'Take Me To
Church', but (bear with me) in AQS titles. Meaning that it just showed screen-
shots of AO3 works that were each titled after a line of Hozier's song. And it's
funny, somehow, that this sparked such a reaction within me. | don't even like
Take Me to Church' that much. But think about it. Think about it, think about it!
A song with lyrics so good that. Every. Single. Line. Without fail. Can be used
as a title for a work. A story that could be about love and loss and friendship
and feelings and anything a human being might choose to put into words. A
song with lyrics powerful enough for each and every line to be able to stand
by itself, to hold the sentiment of such a story. It's almost magical, in a way.
And inspiring. Encouraging me to push further, to try harder. To achieve a
level of writing where each and every one of my works is worthy of being rep-
resented by a line of a wonderful song, and where each and every one of my
lines is strong enough to serve as the title of a story.

| want to write like that.

| think I'd like that very much.

Then again, there's another video - same concept, different song - that uses
Smash Mouth's "All Star.'

This does not at all change in my attitude. All | get from this is that 'All Star' ap-
pears to be an unexpectedly inspiring song.

There are many other videos with different songs though, but often the editors
struggle to find works for certain titles. Not all songs are as poetic as Hozier’s.
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Still.

I'm on fire.

Now, if only I wasn't so damn tired, I'd go and write a book filled with perfec-
tion.

THE SHOW MUST GO ON

Ohne zu viel Persénliches zu teilen, muss ich doch kurz erwdhnen, dass ich
sehr, sehr glucklich bin. Die Wochen nach den Herbstferien (und wdhrend)
waren vermutlich einige der glicklichsten meines Lebens. Ein Grund dafur ist,
dass ich gemerkt habe, wie viele meiner Freunde mich unterstUtzen bei die-
sem Projekt, und wie viele Leute, die ich nicht zwingend als Freunde sah, sich
als Freunde entpuppten. Ich habe Leute, die geradezu erpicht sind, mein
Werk zu lesen, und es erinnert mich an einen Ratschlag, denich einst ir-
gendwo sah. Man solle nicht fUr sich selbst schreiben, sondern fur das Publi-
kum. Was klingt, als wirde man seine eigene Inspiration aufopfern, um ande-
ren zu gefallen, ist eigentlich das ziemliche Gegenteil: Man soll Inspiration aus
anderen schopfen. NatUrlich schreibe ich fUr mich selbst, doch wenn ich fir
mich selbst schreibe, hore ich in der Halfte auf, oder zerreisse meine Ge-
schichten in klitzekleine Fetzen, bis sie keinen Sinn mehr ergeben. Das hier ist
anders. Ich schreibe, weil die Leute mich dazu inspirieren und motivieren. Das
GlUGck zu haben, dass so viele Menschen hinter mir stehen, mir einen Schulter-
klopfer geben, das Projekt auch nur erwdhnen, wissen, wie wichtig es mir ist,
ist eines, welches ich zuvor nie wirklich wahrhaben wollte. Ich bin berUhrt und
inspiriert und motiviert. Und es ist nicht so, als hatte ich jetzt erst einen Grund,
meine Arbeit zu schreiben - ich realisiere einfach erst jetzt, was dieser Grund
ist. Man schreibft fUr sich selbst, aber auch, um mit anderen zu teilen. Und das
ist genug fur den Endspurt meines Buches.

PROKRASTINATION

Ich bin, wie man vielleicht weiss, wenn man mich einigermassen gut kennt,
eine der gekonntesten Prokrastinations-Profis, die ich kenne. Niemand sonst
schafft es, so viel Zeit zu vergeuden, nur um etwas nicht machen zu mussen.
Wen ich Hausaufgaben machen muUsste, schreibe ich Vortrdge, wenn ich Vor-
trdge schreiben musste, schneide ich Videos, wenn ich Videos schneiden
musste, zeichne ich Skizzen, und wenn ich Skizzen zeichnen muUsste, schreibe
ich an meinem Buch. Wenn ich am Buch schreiben muUsste, so mache ich ir-
gendwelche willkUrlichen Eintrége furs Journal. Oder Skizzen. Oder ich ver-
geude meine Zeit am Handy und starre auf Formen und Farben, bis mir der
Kopf schwirrt. Lese, schaue, hore Dinge, Hauptsache, ich muss nicht schrei-
ben. Ich weiss nicht, wieso ich den Drang habe, dies zu dokumentieren, aber
es macht einen grossen Teil meines Schreibverhaltens aus. Irgendwie nicht
ganz optimal, weil ich dann konstant Stress habe und viel zu wenig schlafe,
beides Dinge, die die Qualitdt meines Schreibens machtig beeintréchtigen.
Aber ich habe gerade eine gute Phase, und ich war zwar gerade am Handly,
aber ich habe eine funktfionierende Methode gefunden: Wegschmeissen.
Mein Gehirn funktioniert auf eine Art und Weise, so dass ich mich selbst fast
schon Uberrumpeln kann. Wenn ich mitten in einem Video oder einem Artikel
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das Handy abschalte und auf mein Bett schmeisse, dann bin ich bereits wie-
der am Computer und schreibe, ehe ich mir wirklich Gedanken darUber ma-
chen kann.

Daher eine Notiz ans Selbst: Schlaf, mach manchmal Pausen und schmeiss
das Handy, so weit du kannst.

HITCHHIKER'S GUIDE

After reading the Hitchhiker's Guide to the Galaxy, | am more than impressed
with Douglas Adam'’s writing skills. “Wow”, | think to myself as | go to look up
his quotes once more, “this man was a genius. Completely unhinged and yet
absolutely right about literally everything, it seems.” He has truly given me in-
sight in what you can do with words.

Will | ever be as good as him2 No, probably not.

Am | inspired to at least try2 Heckyeah.

GENIUS WRITING

“The ships hung in the sky in much the same way that bricks don't.”
“For a moment, nothing happened. Then, after a second or so, nothing con-
tinued to happen.”

GENIUS PHILOSOPHY

“Reality is frequently inaccurate.”

“The argument goes something like this: ‘I refuse to prove that | exist,” says
God, ‘for proof denies faith, and without faith | am nothing.’”

“In the beginning the Universe was created. This has made a lot of people
very angry and has been widely regarded as a bad move.”

“(O)n the planet Earth, man had always assumed that he was more intelligent
than dolphins because he had achieved so much - the wheel, New York,
wars and so on - whilst all the dolphins had ever done was muck about in the
water having a good time. But conversely, the dolphins had always believed
that they were far more intelligent than man - for precisely the same reasons.”
“Human beings, who are almost unique in having the ability to learn from the
experience of others, are also remarkable for their apparent disinclination to
do so.”

MORE COOL STUFF

“I refuse to answer that question on the grounds that | don't know the answer”
“I love deadlines. | like the whooshing sound they make as they fly by.”

“If there's anything more important than my ego around, | want it caught and
shot now.”
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OUTTAKES
BUCH

ANMERKUNG:

Diese Szenen schafften es zwar nicht in den Text, doch ich sparte sie mir trotz-
dem auf. Vielleicht werde ich sie in anderen Werken wiederverwenden, viel-
leicht nicht. Wer weiss?e

ALTERNATIVER PROLOG

“Seine Seele fehlt. Ich hab die Umgebung abgesucht. Nichts.”

“Dann weisst du, was du zu fun hast.”

Er macht sich nicht die MUhe fUr eine Verabschiedung.

Die Strassen auf Sterlyn Island sind dunkel und kalt. Es ist Marz, die Tage sind
kGhl und die Nachte sind kat, doch wenigstens hat der eisige Wind die Wol-
ken und den Nebel weggefegt und die Sterne glitzern mir vom Himmel her
entgegen.

Die magischen Eigenschaften meines Mantels halten einen Grossteil der Kdlte
ab, doch meine Schuhe fUhlen sich an wie nasse Lappen an meinen FUssen.
Ilch hoffe instdndig, dass meine neuen Stiefel bald fertig sind. Das Motorrad
steht da, wo ich es gelassen habe. Ich greife nach meinem Helm, halte aber
inne, als das Gerdusch von schlagenden Flugeln mich aufblicken I&sst. Levan-
ter flattert von einem Baum in der N&he rGber und landet auf dem Boden vor
mir.

“Nicht noch einer.”

Der Krdherich krdchzt nur dann schwingt er sich wieder in die LUfte, und ich
setzte seufzend den Helm auf und fahre ihm hinterher.

Die Fahrt dauert nicht lange, und je ndher wir dem Ziel kommen, umso deutli-
cher spUre auch ich die Anwesenheit des Todes. Nicht persénlich, der Tod
selbst kUmmert sich wahrscheinlich anderswo um seine Angelegenheiten,
doch als ich in die Strasse einbiege weiss ich sofort, dass jemand hier sein Le-
ben gelassen hat. Das grosse, weisse Haus steht am Ende der Strasse und
Uberblickt die Hauser rechts und links von sich wie ein Kénig seine Untertanen.
Die Fenster sind dunkel, die B&ume rauschen leise im Wind, der Schatten einer
Katze huscht Uber die dicke Mauer, die das GrundstUck umgibt. Und als wdre
das nicht schon unheimlcih genug, ist da noch diese Kalte. Mein Mantel halt
mich bei jedem Wetter warm, doch gegen dieses GefUhl kann er nicht viel
ausrichten. Nein, diese Kdlte kommt von innen. Ich ziehe mein Handy aus der
Tasche und wdhle. Es klingelt einmal, zweimal, dreimal. Nichts. Ich versuche es
noch dreimal, doch niemand geht ran. Levanter sieht mich aus klaren, dunk-
len Augen an und kréchzt, wie um meinen Verdacht zu bestatigen. Ich
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schlucke leer. Dieses Mal muss ich weder klettern noch die Polizei verstandi-
gen. Alastair Wrong liegt in seinem Bett, ruhig, friedlich und mausetot.

EINFUHRUNG

Schwarz und Weiss, Gut und Bose, sind sehr viel schwerer zu unterscheiden, als
man denkt. In jeder LUge steckt ein Kbrnchen Wahrheit, und das mit der
Wahrheit ist eine heikle Sache, denn letztendlich nimmt doch jeder was ande-
res wahr. Wenn es etwas im Leben gibt, worauf man sich verlassen kann,
dann ist es die Tatsache, dass man sich auf nichts verlassen kann. Darauf, und
auf den Tod.

Der ist... ziemlich absolut. Wer lebt, der lebt, wer tot ist, ist tot, es sei denn,
man ist Schrédingers Katze aber das sind die meisten von uns mit ziemlicher
Sicherheit nicht.

Der Tod ist absolut, weil er weder gut noch bdse, weder schwarz noch weiss
ist. Er ist von einem neutralen, ausgeglichenen Grau. Wie das Zwielicht zwi-
schen Tag und Nacht, der Schatten zwischen Licht und Finsternis. Wie die
Grauzone zwischen der Uber- und der Unterwelt, welche die die Stadt des To-
des beherbergt, und in welcher sich die Sensefrauen und -mdnner der Nekro-
polis bewegen.

Im Ubertragenen Sinne, naturlich. In der Grauzone kann man sich némlich
nicht bewegen; sie ist kein Ort, an dem man sich aufhalten kann. Es gibt eine
gewisse Spannbreite in der Uber- und der Unterwelt, in welcher wir existieren,
und dazwischen eine Menge von Nichts. Und auch wenn wir sagen, dass wir
durch die Grauzone reisen, wenn wir irgendwo ein Portal betreten und am
andern Ende der Realitdt wieder ausgespuckt werden, befinden wir uns nie
wirklich darin. Es ist eine komplizierte Sache, und wenn ich es nicht besser
wUsste, wirde ich behaupten, die Grauzone sei eine Erfindung der Nekropo-
len. Nichts weiter als eine Ausrede, eine einfache Methode, alles zu erkl@ren,
was unsere moderne Wissenschaft nicht erklaren kann. Immerhin leben wir
nicht mehr in der Vergangenheit, wo man an an Magie und Gespenster
glaubte, und so braucht man was Neues, auf das man die unlésbaren Ratsel
und die unerkl@rlichen Phdnomene der Gegenwart schieben kann, bis die Zu-
kunft eine L&sung dazu hervorbringt.

Die Antwort auf die Frage, wo sich der SchlUssel zum Anwesen der Familie
Wrong befindet, ist eines jener unldsbaren Ratsel.
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SILVER STELLT [EVANTER VOR

Erschdpft lehne ich mich in meinem BUrostuhl zurick und schliesse die Augen.
[lch dbse ein wenig vor mich hin], draussen wird es langsam dunkel. Als vom
Fenster her ist ein Schaben und Kratzen ertéont, stehe ich auf und &ffne die
Vorhdnge. Auf dem Sim:s sitzt ein grosser, kréftiger Vogel. Im Licht, das aus
dem Zimmer auf ihn fallt, schillern die schwarzen Federn in unterschiedlichsten
Rot- und Goldténen. Ich schiebe das Fenster auf und der Rabe hUpft hinein.
~Levanter.” Er legt den Kopf schief und sieht mich aus klaren, dunklen Knopf-
augen an. ,Komm her."

Scharfe Krallen bohren sich in meinen Unterarm. Ich lasse nachdenklich meine
Finger durch seine Federn gleiten, wahrend ich im Zimmer auf und ab
schreite.

wAlastair ist tot", erzdhle ich ihm. Levanter sieht mich ruhig an. ,,Und seine
Seele ist weg. Uberrascht dich das2*

Er pickt nach meiner Armbanduhr. Der silbergldnzende Schnabel klirrt gegen
das Glas, hinterldsst jedoch nicht die geringste Spur. ,,NatUrlich nicht. Was
glaubst du, wer seine Seele jetzt hate" Der Rabe kréchzt, dann hackt er weiter
an meiner Unr rum. ,,Da hast du Recht”, pflichte ich inm bei. ,,Wir werden sie
finden. Und dann..."

lch lasse mich aufs Bett fallen. ,,Gute Nacht." Schwungvoll werfe ich den Vo-
gel in die Luft und er fliegt zum Kleiderst@nder in der Ecke hinGber. Als ich wie-
der aufschaue, hdngen mein Hut, Mantel und GuUrtel schén an ihren Haken,
die Stiefel stehen ordentlich darunter. Am Gurtel h&dngt mein Dolch, dessen
Klinge silbern gléanzt.

SILVERS VERHALTNIS ZURNEKROPOLIS)

Im Grunde genommen gehdre ich der Nekropolis. Das bedeutet, dass ich auf
inre Kosten lebe, in ihrem Namen handle und unter ihrem Schutz stehe. Wenn
ich Mist baue, bin ich raus, wenn ich meine Sache gut mache, krieg ich Schul-
terklopfer. Der oberste Boss ist das personifizierte Konzept des Todes héchst-
persdnlich, doch ich habe mich bei einer Dame namens Hel zu melden - eine
nordische Gottheit des Todes, wenn ich mich nicht tdusche. Ich kann jederzeit
aussteigen, und arbeits - sowie obdachlos werden, wann auch immer mir da-
nach ist. Mehr Information kriege ich nicht, und mehr brauche ich auch nicht.
Zu komplizierte Angelegenheiten machen mich misstrauisch.

UBER SILVERS JOB

»Es ist nicht... es ist anders, als du denkst. Es ist nicht cool."
~Wurdest du lieber mein normales, sterbliches Leben fUhren2”
»Nein, aber das ist nur, weil... weil..."

»Also ist es doch cool.*

NATE HAT FRAGEN ZUR UNSTERBLICHKEIT

+Ist das so2", fragt Nate, pldtzlich ernst. ,,Du bleibst fUr immer ein Teenager?
Trotz Lebenserfahrung und allem?2*
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+Nun ja..." Ilch denke nach. ,,Ich fUhle mich am wohlsten unter Leuten in mei-
nem Alter. Also um die Siebzehn, meine ich. Und ich fUhle mich auch nicht al-
ter...”
“Und was machst du mit der ganzen Lebenserfahrung, die du haste Wird dir
nicht mal langweilige” Er trommelt mit den Fingern auf dem Steuerrad rum.
“Mir ist nGmlich schon nach sechzehn Jahren langweilig. Vierhundert...” Er
stésst gedehnt Luft aus.
“Nicht wirklich... ich weiss nicht. Ich lebe. Lerne. Mache Fehler. Lerne noch
mehr. Die Zeiten dndern sich, und man hat nie ausgelernt. Ich habe mehr Le-
benserfahrung, ja, aber ich fUhle mich nicht dlter dadurch. Ich habe im
Grunde noch das Gehirn einer Siebzehjahrigen, also bin ich auch wie jede
andere Siebzehnjahrige, nicht2”
“Aber du hast nicht dieselben Probleme und Sorgen. Die hast du IlGngst hinter
dir, oder? Irgendwann ist man darUber hinweg, und dann ist man doch er-
wachsener. Und irgendwann ist man dann erwachsen, oder etwa nichte”
Ilch weiss, dass er nur mit mir redet, um mich abzulenken, doch das Gesprdch
ist ziemlich interessant. Ich denke gut nach, bevorich antworte.
“Hmm. Ich fUhle mich nicht erwachsen. Ich bin mir nicht mal sicher, was Er-
wachsensein Uberhaupt ist. Und du musst bedenken, dass ich in einer Welt
voller Monster und Gotter und Seelen lebe. Da hat man ganz andere Sorgen
und Probleme.”
“Fairer Punkt”, brummt Nate. “Also fUhlst du dich gar nicht &altere”
“N&.”
“Und was machst du mit all den vielen Erinnerungen? Platzt dir nicht irgend-
wann mal der Kopfg Wie kdnnen Unsterbliche sich an ihr ganzes Leben erin-
nerng”
Ilch z&gere. “Eigentlich habe ich ein besseres Geddchtnis als die meisten
Sterblichen. Bis jetzt bin ich noch nicht wahnsinnig geworden, aber... Mein Le-
ben ist wie in Abschnitte geteilt. Ich denke, das Gehirn sortiert Erinnerungen
automatisch. Meins jedenfalls. Keine Ahnung, wie das bei anderen Unsterbli-
chen so ist. Das gilt nicht fOr uns alle.”
+Es gibt also verschiedene Arten von Unsterblichkeite*
Jetzt komme ich erst richtig in Schuss. Noch nie zuvor musste ich jemandem
das Konzept meiner Unsterblichkeit erklaren. ,,Aber jal Es kommt drauf an, wie
du deine Unsterblichkeit erlangst. Meistens wird sie einem Sterblichen von ei-
nem Goftt oder so verliehen. Selten erlangt man sie auch selbst. Nicholas Fla-
mel zum Beispiel, von dem hast du sicher schon gehort. Und je nachdem an-
dert sich dann die... Sterblichkeit. Manche Leute sterben einfach keine natir-
lichen Tode, aber man kann sie umbringen. Manchmal ist es andersrum. An-
dere kann man téten, aber sie stehen immer wieder auf, sobald die Um-
stnde es erlauben. Mein Korper, zum Beispiel, heilt immer. Ein Mal hab ich
drei Jahre lang tot in einer Badewanne gelegen, aber sobald ich wieder auf-
getaucht bin, bin ich aufgewacht.”
+Wie kommt man Uberhaupt in so eine Situation...2”
,Lange Geschichte. Aber weiter. Ich kannte einen Reaper, der ist einfach im-
mer weitergealtert, bis er zu Staub zerfallen ist. Wir bewahren ihn in einer Blu-
menvase auf, weil er ja theoretisch noch lebt."
“Bitte, wase”
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“Wer auch immer den Unsterblich gemacht hat, hat sich nicht viel Gberlegt.”
,Okay, aber du heilst immer.”

wJap.”

,Und ich dir einen Finger abhacke..."

,Lasst sich wieder zusammenflicken.”

,Den Kopfe"

»Noch nie probiert, und ich will es ehrlich gesagt auch nicht rausfinden.”

+Na gut. Aber Krankheiten...*

,Das ist das Tolle daran. Ich glaube, das letzte Mal, als ich krank war, war 15-
irgendwas."

»,Dann bist du ja unsterblich deluxe”; staunt Nate.

»Ich kann unter gewissen Umstdnden getdtet werden, aber ja. Ich hab's ziem-
lich gut erwischt.*

»Wie bist du unsterblich gewordenze*

Auf die Frage bin ich nicht vorbereitet, auch wenn sie vorhersehbar gewesen
ware. Ich blinzle Uberrascht, als mir doch tatséchlich Trdnen in die Augen stei-
gen. Der Schock von vorhin sitzt mir wohl noch in den Knochen.

~Nateg2"

,Hme"

»Ich bin ziemlich mUde. Ich denke, ich sollte mal schlafen.”

Er schnallt’s sofort. ,,Tut mir leid.”

»Schon okay."

GEDANKEN ZUR UNSTERBLICHKEIT

lch frage mich oft, ob mein Leben als Unsterbliche wohl aufregend war. Dass
man als Grim Reaper so das Eine oder Andere Abenteuer erlebt, IGsst sich
kaum vermeiden, und auch die Grauzone bietet Spielraum fUr eine ganz
neue Art von Chaos, doch weder die Grauzone noch die Nekropolis ist den
Unsterblichen vorbehalten. Jeder Sterbliche kdnnte, wenn er die Chance er-
hielte, mit einem sprechenden Raben durch die Schichten der Realitat hUp-
fen, und das Bewusstsein, dass das Leben irgendwann vorUber ist, verleint
dem Ganzen noch einen Kick.

AUF DEM FRIEDHOF

_Es ist ein tréstender Gedanke, die Tatsache, dass der Geist so lange erhalten
bleibt, bis er vergessen wird, und zugleich ein deprimierender. Ich hatte in der
Nekropolis mehr als genug Zeit, um mich Schauermdrchen reinzuziehen, Gber
Geister, die so berUhmt waren, dass sie jahrtausendelang durch die Unterwelt
irrten, Persénlichkeiten, Gber die man sich Geschichten und Geruchte erzéhl-
ten, bis sie mit inrem Leben nichts mehr gemein hatten. Uber Gotter. Ich
schaudere.
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[TUZIFER UND SILVER BEGEGNEN SICH

“Mist”, flistere ich.

“Was'n los2”, fragt eine neue Stimme neben mir. Ich spUre, wie jemand sich
auf meiner Schulter abstUtzt, ein teurer Duft steigt mir in die Nase. Das ist nicht
Nate.

Ehe ich die Situation verarbeitet habe, setzen meine Reflexe auch schon ein.
Mein Arm saust hoch, mein Elloogen trifft ein Gesicht, jemand prallt an der
Wand hinter uns ab.

“Ach du...” ich drehe mich um, Entschuldigungen stammelnd. “Ich... ich bin
erschrocken, es tut mir leid, ich...”

Ilch breche mitten im Satz ab. Mein Blick wandert an schwarzen Springerstie-
feln empor, an zerfetzten schwarzen jeans, in denen ein schwarzes T Shirt
steckt, an einer abgewetzten, schwarzen Jeansjacke. Beim Gesicht halte ich
inne. Ein freches Grinsen liegt auf seinen weichen Lippen, ein schelmisches
Funkeln in seinen dunklen Augen. Seine Haut ist gebrdunt und makellos, bis
auf die dunklen Augenringe, die sich von der goldenen Haut abheben.

Ehe er zu Wort kommt, habe ich ihm meine Faust in die Brust gedonnert. Auf
der Wand erscheinen Risse. Ich hole aus, knisternde Energie erfUllt mich, als
ich erneut zuschlage.

In mir brodelt der Hass.

Diesmal packt der Typ meine Hand, ich hole, ohne eine Sekunde zu zbgern,
mit der andern aus. Auch diese fangt er mUhelos ein.

Und so stehen wir da, der Idiot am Boden sitzend, ich Uber inm stehend, wdah-
rend er beide meine Handgelenke halt und noch immer grinst, als gébe es
nichts schoneres in der Welt. Die Spannung bringt die Luft zum knistern. Wort-
wortlich. Von meinen Fingerspitzen gehen Funken aus.

»Lass los*, zische ich.

+Aber dann schlédgst du mich doch." Die Stimme ist voll und samtig weich und
gefdhrlich.

»Lass. Los.”

Er steht auf, halt meine Handgelenke noch immer. Meinem Knie weicht er ge-
schickt aus, als ich versuche, ihm zwischen die Beine zu freten.

+Na naq, jetzt beruhig dich mal. GrUsst man so einen alten Freunde*

wSilver”, meint Nate nun, wdhrend er - endlich - sein Handy in die Tasche
steckt, ,,willst du mir deinen Kumpel nicht vorstellen, bevor du ihn in die Luft
jagste”

»Der |asst sich nicht in die Luft jagen."” Ich verziehe das Gesicht, entspanne
mich aber. Meine Handgelenke sind frei. “Das ist Luzifer.”

Nate nickt, doch irgendwie schafft er es, noch immer gleichgultig zu wirken.
“Schon dich kennenzulernen. Du siehst besser aus ohne Lederhosen. Kénntest
du bitte aufhdren, Seelen zu klauen?g”

“Bitte? Ich sehe immer gut aus”, erwidert Lucifer knapp. “Und es ist auch
schdn, dich endlich kennenzulernen, Nathaniel.” Er dreht sich zu mir, macht
einen Knicks, tippt sich an einen unsichtbaren Hut. “Und es ist auch schon,
dich wiederzusehen, Vee."”

Diesmal treffe ich. Der Schall der Ohrfeige ist im ganzen Tierheim zu horen,
und fUr eine Sekunde verstummt alles.

158




Luzifer greift sich an die Wange. “Autsch. Das... hab ich verdient.” Er IGchelt
mich strahlend an. "Willst du mich nochmal schlagene”

lch hebe erneut die Hand, doch Nate drickt mir sanft auf die Schulter und er-
innert mich an die Umgebung, in der wir uns befinden.

SILVER UND [UZIFER BESPRECHEN GOTTER UND
SEELEN

“Jetzt mal im Ernst”, sage ich. "Was bist du2 Auch Gétter haben keine Seelen,
soweit ich weiss.”

“Du weisst aber nicht besonders weit”, gibt Luce zurUck. Er wirft das Feuerzeug
hoch, fangt es wieder. “Es gibt unterschiedliche Arten von Géttern. Gottsein
h&ngt mehr davon ab, wie viele Leute an einen glauben, und weniger, was
man hat und was nicht. Jeder kann zum Gott werden, wenn genugend Leute
an ihn oder sie glauben. Selbst ein Golem kdénnte es.” Er zieht die Nase kraus.
“Nun ja, ein Golem mit sehr viel Persénlichkeit.”

“Warst du das?2”, frage ich. “Ein Golem mit viel Personlichkeite”

“Sieht dieses Gesicht etwa aus wie der seelenfressende Schleimklumpen von
eben?” Er halt mir drohend das Feuerzeug unter die Nase. Wenn Blicke toten
kdnnten... Ich zucke nichtssagend mit den Schultern und geniesse den An-
blick der roten Flecken, die auf Luce’ Wangen erscheinen.

SILVER UND CHARLIE BESPRECHEN [UZIFER

“Um Luzifer zu verstehen, musst du die Grundlagen unserer Welt verstehen.
Wenn du mdchtest, kann ich dir einige Dokumente ausdrucken, aber das We-
sentliche werde ich dir schnell erkldren mussen. Es gibt drei Arten von Lebe-
wesen auf dieser Welt.”

“Die NatUrlichen, die UbernatUrlichen und die Geschopfe.”

“Genau. Die natUrlichen, das sind wir Menschen, Tiere und Pilze, Bakterien
und Pflanzen und was sich sonst noch alles in der Uberwelt rumtreibt.”

“Und die UbernatUrlichen befinden sich in der Unterwelt2”

“Genau. Du weisst, wie das mit den Geistern funktioniert, odere”

“Yup. Der Geist ist die Summe aller Erinnerungen und Erlebnisse einer Person.”
“Genau. Die Erinnerungen anderer Personen spielen jedoch ebenfalls eine
Rolle. Wenn der Geist den Koérper verlasst, verldsst er somit auch das Gehirn,
welches seine Erinnerungen tragt. Somit ist man sozusagen auf die Gehirne
anderer angewiesen... solange diese sich an einen Erinnern, bleibt der Geist
selbst nach dem Tod in der Unterwelt bestehen; wenn man erst mal vergessen
ist, verschwindet auch der Geist. Doch dieser Prozess funtioniert auch umge-
kehrt: Wenn genUgend Leute genugend stark an eine Person glauben, kann
es sein, dass diese tatsdchlich echt wird - in der Unterwelt. FrGher geschah es
oft, dass man sich gewisse Phdnomene nicht erkldren konnte, irgendeinem
Gott die Schuld in die Schuhe schob und jetzt...”

“... haben wir es mit Volltrotteln wie Luzifer zu tun.”

“In der Tat. Wie auch Geister kdnnen die meisten Gotter die Uberwelt nicht
betreten... dies Geht nur, wenn man einen Kérper hat. Deshalb erschufen
nicht wenige von ihnen inre eigenen Kreaturen, sie den Kérper hatten, mit
welchem sie die Uberwelt betreten konnten, und den Geist, welcher ihnen
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Zutritt zur Unterwelt verschaffte. Sie sind wie Roboter: Der Korper ist die Ma-
schine, der Geist das Programm..”

“Und die Seele ist der Brennstoff”, ergdnze ich. “Nur, dass man Seelen nicht
einfach herstellen kann. Es ist Energie, und Energie Iasst sich weder erschaffen
noch zerstéren. Doch wenn man die Geschdpfe mit einem der Katalysatoren
versetzt, wie der Golem einen hatte, so kbnnen diese die Seelen in sich auf-
nehmen.”

Charlie summt zustimmend. “Unsere Seelenfdnger basieren auf einem ahnli-
chen Prinzip, sie sind bloss... besser. Weil wir nicht nur Seelen aufnehmen kén-
nen, die gerade einem toten Kdrper entsteigen oder uns versprochen wur-
den, sondern auch solche, die sich noch in lebenden Korpern befinden. Da
die meisten dieser Geschopfe bloss eine lahme Nachahmung von Menschen
sind, besitzen sie keinen Stoffwechsel und erndhren sich ausschliesslich durch
die Lebensenergie anderer. Zudem entdeckten die Gotter schnell, dass die
Energie einer Seele auch sie starker macht. Der Glaube der Menschen |&sst
sie real werden, doch es sind die Seelen, die dieser Existenz Leben einhau-
chen. Was naturlich ziemlich sGchtig macht und letztendlich dazu fGhrt, dass
nicht wenige jener Gottheiten und deren Geschdpfe hinter unseren Seelen
her sind.”

Silver und Nate bnesprechen Gotter

"Das waren dann die Gotter. Die Gotter wurden nicht von der Evolution er-
schaffen, sondern sind... nun ja, unserer Fantasie entsprungen. Die Sache mit
der Realitat ist die: Sie ist fUr jeden anders. So unwahrscheinlich etwas auch ist,
es gibt noch immer die Wahrscheinlichkeit, dass es dennoch real ist. Man
kdnnte sagen, unsere Welt ist die Summe aller darin bestehenden Realita-
ten... jene Dinge, bei denen wir uns einig sind, entsprechen dabei eher der
Wahrheit als jene, die umstritten sind. Wenn also genigend Menschen sich ei-
ner Sache sicher sind, wird es wohl so sein. Doch es wird immer Dinge geben,
bei denen sich niemand wirklich sicher ist. Dinge, die man sich nicht erklaren
konnte, und fUr die man sich dennoch ErklGrungen Uberlegte. Oft machte
man fOr unerkl@rliche Phdnomene das Ubernatirliche verantwortlich, und als
genugend Leute daran glaubten, wurden es zur Realitat. Die Gotter sind nicht
mehr als Manifestationen unserer Fantasie, und die Unterwelt ist die Ebene,
auf welcher sich jene Fantasien Uberlappen.”

“Ilch komm nicht mehr nach.”

“Nicht so schlimm. Merk dir einfach: Die Uberwelt ist unsere Realitdt. Die Unter-
welt ist ebenfalls unsere Realitdt, aber ein wenig nach links versetzt und nicht
von uns, sondern von unseren Hirngespinsten bevdlkert.”

SILVER BLEIBT IN DER GRAUZONE STECKEN

lch konzentriere mich auf die Grauzone. Es ist wie bei optischen TGuschungen.
Zuerst sieht man nichts Aussergewdhnliches, und dann macht es pldtzlich klick
und sie ist hier, direkt unter der Oberfldche der Realitat.

Ich spUre, wie Nates Haus um mich herum verblasst und mein Kérper in eine
andere Realitdt eintaucht. Im Notfall geht das ganz schnell, doch wenn man
richtig und genau reisen will, dauert es ein wenig langer.
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Obwonhl ich das Zimmer noch sehe, nehme ich es nur am Rande wahr. Ein
neuer Anblick Uberlappt sich mit meinem Blickfeld.

Luerst sieht man die Seelen. Wie winzig kleine Feuer brennen sie in jedem Le-
bewesen, leuchten und strahlen in Farben und Schattierungen, die sich ein
gewdhnlicher Mensch gar nicht vorstellen kann. Mehr, als dass man die See-
len bloss sieht, fuhlt man sie.

Nates Seele scheint am stdrksten in diesem Raum. Sie ist fast mintgrin, mit ei-
nem Stich vor einer anderen, namenlosen Farbe. Und sie ist klar und rein und
mdachtig, extrem mdachtig fUr eine Menschenseele. Als ich noch tiefer abtau-
che, erkenne ich auch seine Gemutslage, erst die Gleichgultigkeit, die er im-
mer an den Tag legt, dann, tiefer unten, so etwas wie Sorge, und dann...

lch wende mich ab. Nates GefUhle gehen mich nichts an. Um mich herum er-
scheinen immer mehr winzige Punkte, wdhrend die reale Welt immer weniger
klar zu sehen ist. Die Spinne an der Decke, die Topfpflanzen, die Vogel vor
dem Fenster, sie alle haben Seelen, kleiner, matter, aber sie sind genauso le-
bendig wie Nate.

Die zweite Schicht ist wie ein Fenster zwischen zwei Welten. Wahrend die erste
Schicht die “echte Welt" darstellt, steht die zweite Schicht fir den eher abs-
trakteren Energieaustausch zwischen den Welten. Zwischen allen Welten, um
genau zu sein. Und dahinter liegt die Grauzone.

lch schwebe irgendwo in der Leere, Stringe aus Energie schiessen an mir vor-
bei. Ich sehe nicht nur Seelen, jetzt sehe ich alles.

Direkt neben Nates Haus fliesst ein besonders starker Strom in die Richtung, in
die ich will. Ich schnappe mir einen schmaleren Strang, um in den Garten zu
springen, und lasse mich mitreissen.

Das Licht umfliesst mein Handgelenk , es fUhlt sich fast an, als wirde man die
Hand in einen Fluss halten. Nur ist es ein komischer Fluss, der kribbelt und zischt
und wehtut, wenn man sich zu fest und lange daran halt. Man muss eben
springen. Ich finde Halt und klammere mich fest, dann spure ich auch schon,
wie ich von den FUssen gerissen und weggezogen werde, und dann...
...pralle ich gegen eine unsichtbare Wand. Der Fluss entwischt mir, ich presse
meine schmerzende Hand an meinen Koérper. Das ist kein einfacher Wider-
stand. Die Wand kdnnte genausogut drei Meter dick und aus solidem Metall
sein. lch mache einen Schritt zurGck. Und versuche es wieder. Und wie-

der. Und wieder. Und scheitere Mal ums Mal. Die Wand ist vor mir, mitten im
Weg, doch sie ist auch zu meinen Seiten und hinter mir. Bald schon gebe ich
es auf, rauszugelangen, doch es ist zu spdt. Der Weg zurUck ist abgeschnitten.
Jemand hdalt mich bewusst zurUck.

Selbst als ich versuche, wieder in die erste Schicht zu gelangen, komme ich
nicht weiter. Ich breche in Panik aus. So mussen sich Taucher fUhlen, wenn sie
unter Eis gefangen sind und nicht aus dem Wasser kommen kénnen, schiesst
es mir durch den Kopf. Wenigstens kann ich hier atmen. Allerdings scheinen
die Wande immer ndher zu rGcken, und je mehrich dagegen ankdmpfe,
umso hdarter und starker wird mein unsichtbares Gefdangnis. Eine Dunkle Wolke
umfangt mich, es wird zunehmend schwerer, sich zu bewegen. Wie wenn
man versucht, durch Tiefschnee zu rennen. Sich in einem Albfraum fortzube-
wegen. Es ist unmaoglich.
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Ich stecke fest, ich kann nicht weiter. Der Nebel um mich ist dick und schwer
und... seltsam vertraut. Ich kdmpfe dagegen an, werde jedoch nur noch mu-
der. Bald schon werden meine FIiche und Verwinschungen zu Hilfeschreien,
doch nicht mal die kommen durch, und es dauert nicht lange, bis diese zu ei-
nem j@mmerlichen Flehen werden. ,,Lass mich los! Lass mich freil”

lch ké&mpfe weiter, doch der Druck nimmt zu.

»Ich kann nicht mehr, lass mich raus!*

Meine Energie |dsst nach, mein Blickfeld verschwimmt, ob vor Trdnen oder
Schwdche, weiss ich nicht.

»Ich muss raus hier." Ich hole zitternd Luft. ,,Bitte."

Einer der vielen Vorteilen an Unsterblichkeit ist, - wer hatt's gedacht? - dass
man nicht stirbt. Ob man von einem Lastwagen Uberfahren wird oder von ei-
ner Klippe springt, weh es auch tut, man Uberlebt. Einer der wenigen Orte, in
denen ein Unsterblicher sterben kann, ist die zweite Schicht. Sie ist nicht fUr Le-
bewesen geschaffen, sie zehrt und zerrt an mir, laugt mich aus. Sich hier auf-
zuhalten, ist anstrengend und ermUdend, und frUher oder spéter geht einem
das Feuer aus, egal, wie stark es ist. Einer der Nachteile an der Unsterblichkeit
ist, dass man sich schnell daran gewdhnt. Knochenbriche? Ach, die heilen in
ein paar Tagen. Ein Sturz von einer Klippe¢ Schmerzhaft, aber das passiert
halt. Ein Schuss durch den Kopf2 Dumm gelaufen, ich pass beim ndchsten
Mal besser auf. Es gibt immer ein ndchstes Mal. Nicht hier. Nicht zwischen den
Welten.

lch wusste schon immer, dass ich eines Tages sterben wirde, und obwohl ich
nie wirklich einen Gedanken daran verschwendet habe, habe ich mir meinen
Tod nicht so vorgestellt.

Mein Korper wird schlaff, die pulsierenden Lichter um mich herum verblassen.
Die unsichtbaren Wande rGcken immer ndher. Etwas schnUrt mir den Hals zu,
ich schnappe panisch nach Luft, wihrend mein Kérper langsam zerquetscht
wird.

,Lass mich gehen!*

,Lass uns in Ruhe."

,verstanden, japse ich. ,Ich hab's kapiert!*

,Gut."

Und dann I&sst der Druck plétzlich nach und ich falle zurGck in die Realitét,
nach Luft ingend und am ganzen Koérper zitternd, aber ansonsten unversehrt.
FOr einen Moment bleibe ich liegen, lasse mir ein paar Sekunden Zeit, dann
reisse ich mich zusammen und stehe auf. Ich bin noch immer in der KGche,
doch sie ist leer. FUr einen Moment befurchte ich, dass ich in der Zeit gesprun-
gen bin, - die Zeit verlduft anders in der zweiten Schicht - doch dann &ffnet
sich die TUur und Nate steht da. Er verschrdnkt die Arme und grinst zufrieden.
»Schon zurUck? Alles gut? Ich hab dich gewarnt.*

»lch weiss. "

+~Weinst du etwae*

»Nein." Ich wische mir die Trdnen aus den Augen und frete zurGck. ,,Wie lang
war ich da dring* Meine Stimme klingt glUcklicherweise stabiler, als ich mich
fOhle.

Er wirft einen Blick auf seine Uhr. ,,Gute funfzehn Minuten. Ist was passierte”
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[UCE BRICHT BEI NATE EIN

Als ich ndmlich die HaustUre hinter mir schliesse und auf die Treppe zugehe,
kommt mir Nate mit einem Brecheisen in der Hand entgegen. Ich hebe mUde
mein Schwert zum Gruss. Er tut es mit gleich, legt einen Finger an die Lippen.
Still.

Was ist los?

Eisbecher.

lch runzle die Stirn. Es ist zwar etwas froh fUr einen Mitternachtssnack, aber das
Brecheisen scheint ein wenig dramatisch. Neben ihm bin ich die einzige Per-
son im Haus, und ich habe nicht vor, ihm den Eisbecher streitig zu machen.
Ein Poltern ertdnt Uber uns, dann das Gerdusch von Schritten. Aha. Dann bin
ich also nicht die einzige andere Person im Haus. Nate stellt sich hinter mich.
“Einbrecher”, wiederholt er, langsam, leise.

SILVERS KRISE ZU IHRER STERBLICHKEIT

Was wird aus Nate? Ich kann es mir vorstellen. Ein Schwert, das in der Biblio-
thek an der Wand hangt.

“Was hat es damit auf sich2”, wird man fragen, “"Was ist das fur eine Klinge?2”
Und Nate wird erklaren, was es fur eine Klinge ist. “Eine, die Lécher in die Reali-
tat reisst”, wird er sagen.

“Wem gehort siee”

“Sie gehorte einer alten Freundin.”

“Was ist mit inr geschehen?e”

“Ein fragisches Schicksal. Es war diese Klinge, ihre eigene Klinge, die sie t6-
tete.” Und er wird zégern, und in seinen moosgrinen Augen werden Trdnen
glitzern wie frischer Morgentau. “Sie war noch nicht mal achtzehn”, wird er sa-
gen. Und er wird sich mit der Hand durch den Bart streicheln, denn er selbst ist
alt geworden, und er wird einen Bart haben sie sein Grossvater dazumals ei-
nen hatte, und selbst nachdem alle die Bibliothek verlassen haben, wird er
noch vor der Wand stehen und das Schwert betrachten, welches Locher in
die Realitat reisst, doch er wird der Einzige sein, der das Loch sehen kann, das
ich hinterliess, als Levanter mich aus dem Leben riss.

WENN SILVER GESCHEITERT WARE

"Wdre es irgendein anderer Fall gewesen, hattst du es vermutlich geschafft. Es
ist kaum fair, doch wir konnten genauso wenig wissen, dass einer unserer ei-
genen dahintersteckt. Und doch... Die Silver vor dir hatte es trotz allem ge-
schafft. Du bist nicht mehr diejenige, die du einst warst. Und bis wir diese Silver
zurUckhaben, wist du wohl oder Ubel noch eine Weile ruhen und lernen muUs-
sen.”

Es sind harte Worte, selbst in diesem weichen Tonfall. Die andere Silver. Die
alte Silver. So oft ich den Ausdruck auch gehért, sogar selbst benutzt habe;
die Worte tun weh. Als waren wir nicht dieselbe Person, als ware ich nicht
mehr als ein Platzhalter, ein tempordrer Ersatz. Und vermutlich haben sie recht,
vermutlich bin ich trotz allem nicht mehr dieselbe Silver. Ich bin nicht so stark,
so schnell, so gut. Ich bin nichts weiter als die leere HUlle des besten Reapers
unserer Welt.
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Ich schlucke das GefUhl herunter, dass sich in meiner Kehle anbahnt. Was
auch immer es ist.

“Das meinte ich nicht. Cory ist noch immer da draussen.”

“Das will ich doch sehr hoffen.” Das Skelett rGckt die Krawatte zurecht. Heute
ist sie schwarz, genauso wie der Rest der Anzugs. “Machen dir um ihn keine
Sorgen, ja2 Unsere besten Leute sind hinter inm her.” Zu welchen ich nicht
mehr gehdre.

SILVER UND [UZIFER BESPRECHEN THR VERSAGEN

“Was machst du hierg”

“Sieht man’s denn nicht? Ich trauere verpassten Gelegenheiten nach und er-
trdnke meinen Sorgen in Kondensmilch.”

“Das kann nicht gesund sein.”

“Und ich kann nicht krank werden, also. Das hab ich Ubrigens dir zu verdan-
ken. Du hast meine Pldne vermiest.”

“Und du hast meine Mission ruiniert.”

“Prost.”

“Wieso bist du abgehauen?”

Er Idsst die Schultern sacken. “Ich wollte Cory nach.”

“Also doch. Du bist ein mieser Verrater, weisst du das2”

“Oh ja. Wenn ich nicht ohnehin schon an Schlaflosigkeit leiden wirde, wirde
mich das vermutlich nachts wachhalten.”

“Du hast den Deal gebrochen! Du hast mich angelogen!”

“Hbchstens ein bisschen geflunkert.”

“Und gestern... du hast dich absichtlich nicht vollst&dndig geheilt, oder? Weil
du wusstest, dass ich nur friedlich schlafen wirde, solange ich dachte, du
kdnntest dich nicht vom Fleck bewegen.”

SILVER UND [UZIFER ZANKEN SICH

“Nimm mir das nicht Ubel, aber wenn ich die wahl zwischen dir und einem
Golem gehabt hatte, hatte ich den Golem gewdahlt.”
“Das nehm ich dir sehr wohl Ubell”

SILVER UND [UZIFER, IM STREIT ODER BEIM PHI-
LOSOPHIEREN

“Das ist der Unterschied zwischen uns zweien”, sagt Luzifer. “Ich jage dem Le-
ben nach, und du folgst dem Tod.”

[UZIFER TEILT SEINE VERGANGENHEIT

“Du bist kitzlig”, stelle ich fest.

“Unsinn.” Ich hebe die Hand und er zuckt zurUck. *Okay, ein bisschen. Lass...
lass es bitte.”

“Erz&hl mir deine tragische Hintergrundgeschichte.”

“Okay, okay.” Er setzt sich wieder gerade hin und réuspert sich. “Mein Vater
war ein Engel. Weisst du, wer Lilith ist2”

“Eine Go&ttin, nicht wahr?2 Sie kommt im Christentum vor, denke ich.”
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“Unter anderem. Ihr Name ist etwas dalter...”

“Deiner auch, nicht wahre”

Er zuckt mit den Schultern. “Ich bin mir nicht sicher, wie lange es Luzifer schon
gibt. Mich gibt es erst etwa funfhundert Jahre, so, wie ich bin. Den Namen
hab ich erst angenommen, als ich bei Lilith war, aber...”

“Wie hast du vorher geheissen?”

Luzifer lacht nervds. “Ich weiss es nicht mehr.”

“Wie bitte2 Du hast deinen eigenen Namen vergessen?”

“Yep. Kann ich weitererzéhlen?g”

“Ich fass es nicht.”

“Silver!”

“Okay, okay.”

“Also, wo war ich?”

“Ich denke, wir sind noch nicht mal bei deiner Geburt angelangt.”

“Richtig. Also, ich wurde sehr jung geboren...”

“Wie eigenartig.”

“Hor aufl!”

Ich verbeisse mir einen weiteren Kommentar, wdhrend Luzifer wieder in Fahrt
kommt.

[UZIFER TEILT SEINE VERGANGENHEIT, TEIL 2

Die Sache ist die: auch wenn ich mich einigermassen normal fuhle, sind ein
paar Dinge geblieben.”

“Schlaflosigkeite”

“Zum Beispiel.” Er g&hnt. “Wenn ich witend oder aufgeregt bin, gehe ich in
Flammen auf. Mittlerweile kann ich das zu meinem Vorteil einsetzen, aber fri-
her konnte es ganz schén |astig werden. Ich kann héher springen und schnel-
ler rennen als die meisten von euch, aber ich kann nicht weiter als zwei Meter
schwimmen und wenn man mich in den Schnee stellt, hore ich auf, zu funktio-
nieren. Meine Kdrpertemperatur ist weit Uber dem Durchschnitt und meine
Aufmerksamkeitsspanne weit darunter. Es ist schén und gut, ein Gott zu sein,
aber wenn ich die Wahl hatte, meine Kréfte und Schwdéchen aufzugeben
und einfach... normal zu sein, wurde ich keine Sekunde zdgern.”
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SCHNEEWITTCHEN 1

Der Raum, der sich vor uns auftut, riesengross und absolut leer, aber so prunk-
voll, so elegant geschaffen, dass man es fast nicht merkt. Er erinnert entfernt
ans Innere einer gotischen Kathedrale; Auf Hochglanz polierte Marmorplatten
bilden ein kompliziertes Mosaik auf dem Boden, in die Wande sind S&ulen und
Nischen geschlagen, in welche wiederum fast schon filigrane Verzierungen
eingemeisselt sind. Der Raum ist dreigeteilt; zwei etwas schmalere Gange ver-
laufen neben dem einen, grossen Gang in der Mitte. Wahrend Uber den Sei-
tengdngen auf halber Hohe zur Decke hin noch eine Galerie verlduft, treffen
sich die Wande des Hauptraumes mehr als zehn Meter Uber unseren Képfen.
Darauf prangen in satten Farben allerlei Gemdalde - von Engeln in pastellfar-
benen Tuchwindeln Gber fauchende Drachen und tapfere Ritter bis hin zu
Sternen und Planeten, welche auf silbernen Spuren ihre Kreise ziehen, ist alles
zu sehen. Die Lichtquelle des goldenen Schimmers sind die Kronleuchter, wel-
che in den unzdhligen Torbogen angebracht sind; tausende von hell bren-
nenden Kerzen, eng umschlungen von kuhlem Metall.

Ein leises ,Wow", folgt meinem ,Huch".

“Schneewittchen was schon immer Uberdramatisch”, meint Luziger grimmig.
“Das ist erst der Anfang.” Er deutet auf eine reich verzierte Tir am anderen
Ende des Raumes. Seine Finger wandern von meinem Armel zu meinem
Handgelenk, und er zieht mich weiter. “Lass dich nicht ablenken. Dieser Ort...
je schneller wir weg sind, umso besser. "

So gernich auch stehengeblieben ware, um die Inneneinrichung zu bewun-
dern, widerspreche ich ihm nicht. Als Meister der lllusion ist er gut darin, ver-
steckte Gefahren zu erkennen, und so beschliesse ich, ihm zu trauen, auch
wenn ich selbst keine Bedrohung wahrnehme. Im Gegenteil; Ich fGhle mich
warm und willkommen, was aber auch daran liegen kdnnte, dass Luzifers Fin-
ger sich mittlerweile mit meinen verflochten haben. Ich dricke Luzifers Hand
und er runzelt die Stirn, starrt unsere Hande an, als wdare er sich gar nicht be-
wusst gewesen, dass sie sich halten.

»Schau mal." Luzifer stupst mich mit der Schulter an und deutet mit dem Kinn
zur Wand hin. Ich war so damit beschdaftigt, auf den Boden zu starren, dass
das auffélligste Detail des ganzen Raumes mir fast entgangen ware: Anstelle
von den Ublichen Bogenfenstern zieren Spiegel die Wande, hohe, blitzblanke
Spiegel, jeder aus unzdhligen kleineren Spiegeln gefertigt, die sich zu einem
komplexen Mosaik zusammenfigen und das Licht der Kerzen so geschickt
einfangen, dass jeder Spiltter ausssieht, als frige er einen Stern in sich.

~Wow", wiederhole ich.

Luzifer schUttelt den Kopf. ,,Man sieht sich nicht.*

+Wie meinst du?g*

Er nickt zu einem Spiegel in unserer Nahe hinUber. ,Man sieht sich nicht", wie-
derholt er. ,,Uberzeug dich selbst.*

Ich lasse ihn los und betrachte die Spiegel eingehender. Erstaunt stelle ich
fest, dass er Recht hat. Selbst als wir ndher herantreten, erscheinen unsere
Spiegelbilder nicht. Egal, von welchem Winkel aus ich in die Scheibe hineinbli-
cke, ich erkenne nur BruchstUcke des Bodens oder der Decke oder der Wand.
Wieso ist mir das nicht gleich aufgefallen?
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+Was fir eine Hexerei ist das denng*

»Physik", brummt Luzifer, wahrend er ans Glas klopft. Erst, als sein Finger die
flache Scheibe berGhrt, ist sein Spiegelbild darin zu sehen. ,,Es ist so geschliffen
und platziert, dass es einen nie direkt reflektiert."

Ilch stehe etwas von dem falschen Fenster weg und schaue zu, Reflexionen
verschienster Ausschnitte des Raumes durchs Spiegelbild flitzen.

,Das ist unheimlich.” Mittlerweile ist auch mir nicht mehr ganz wonhl.

»Nicht wirklich.” Er sieht sich besorgt um. “Normalerweise taucht Schneewitt-
chen sofort auf, wenn Leute hier sind.”

“Vielleicht ist Schneewittchen einfach nicht zuhause?”

“Das wdre naturlich praktisch, aber es ware toricht, sich an diese Hoffnung
festzuklammern.” Luzifer stockt. “Dumm, meine ich. Dumm, das zu glauben.”
“Es gibt Leute, die heutzutage noch tdricht sagen, keine Sorge.”

Anstelle einer Antwort kommt von Luzifer nur ein Schulterzucken. Schweigend
laufen wir weiter, und mir fallen immer mehr seltsame Details im Raum auf. Die
Tatsache, dass keine der Kerzen auch nur das kleinste Bisschen flackert, oder
unsere Schritte trotz der Leere kaum hallen. Oder der Duft, der in der Luft liegt,
starker wird, je nGher wir dem Ende des Mittelschiffes kommen. Auch Luzifer
schnuffelt, sagt jedoch nichts. Wir bleiben auf der Hut.

Ich starre den RUcken seiner Jacke an, als wir weitergehen. Ein goldener Dra-
che schlédngelt sich zwischen aufgekritzelten SprGchen und eingestanzten Mo-
tiven hindurch, eine schwere Silberringe zieren die Ndhte, verbunden von
feine Kettchen mit winzigen Anhéngern. An einigen Stellen ist das Rot des Le-
ders dunkel, fast schwarz, and anderen hell wie frisches Blut. Ich umklammere
mein Tagebuch etwas fester und frage mich, ob die Jacke fur Luzifer wohl ei-
nen dhnlichen Wert hat wie das Journal. Ein Manifest unserer Erinnerungen,
eine Erinnerung an die Momente, die wir nie vergessen wollen. Eine einzige,
weisse Trane tropft dem Drachen aus dem Augenwinkel, verfliesst mit den
aufgepinselten Blattern einer roten Rose. Luzifer dreht sich um und legt den
Kopf schief. Erst jetzt merke ich, dass meine Schritte sich verlangsamt haben.
Wieso ist die Strecke vom Eingang bis zur TUr so lang?e

“Kommst du? Ich will nicht ldnger hier sein als ndtig.” Luzifer rtompft die Nase.
“Es stinkt.”

Es stinkt nicht, doch der Geruch, welcher in der Luft liegt, wird immer starker,
je weiter wir gehen. Wie eine schwere, etwas kratzige Decke huillt er mich ein,
fOllt mein Gehirn mit Watte und vernebelt meine Sinne. Die H&d&rchen an mei-
nen Armen stellen sich auf, und es fOhlt sich an, als wirde die Luft sich
elektrisch aufladen.

H&échst Verd&chtig, murmeln meine Gedanken.

,HOrst du’s auchg”

Ilch runzle die Stirn. ,,Was denng*”

Er zbgert. “Nichts. Ich dachte... egal. Hér nicht hin.*

NatuUrlich hére ich danach umso mehr hin. Tatséchlich hére ich etwas. Eine
leise Melodie, kaum mehr als ein Surren in der Luft. Genau wie beim Geruch
von eben ist es, als wirde das Gerdusch mein Gehirn leerfegen, alle Gedan-
ken I6schen. Und doch fUhle ich mich, als wére die leere Stelle in meinem Ge-
ddachtnis plotzlich gefullt.

“Luzifer...”
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Er dreht sich erneut zu mir um, schittelt heftig den Kopf. Sag’s nicht. Sag’s bite
nicht.

“...Ich kenne diese Musik.”

“Ich weiss.”

“Es riecht nach Lagerfeuer”, fuge ich hinzu.

“Silver..."” Er kneift sich in den NasenrUcken. “Ignorier es einfach. Bitte.”
“Okay."” Ich lege den Kopf in den Nacken und starre zur Decke hoch...
...Hoch in den Himmel stechen die Flammen, leuchten den Sternen, dem run-
den Mond entgegen. Das warme Licht farbt alles orange und gelb und rot,
die Hauswdnde und Badume und die Gesichter der anderen. Sie sitzen in ei-
nem engen Kreis ums Feuer herum, tuscheln und lachen und singen, genies-
sen die Warme und die Musik. Luzifer und ich sitzen etwas abseits. Er hat sich
an einen Baumstamm gelehnt und ich mich an ihn, und wenn ich es nicht
besser wUsste, wirde ich behaupten, der Kdrper hinter mir sei warmer als je-
der Feuer. Es ist einer jener Momente, in welchen der ganze Tumult und das
Chaos um einen herum verblasst, und der Knoten aus GefUhlen und Gedan-
ken, die die meisten in sich tragen, von purem Gluck und Wohlbehagen ver-
schlungen wird. Einer jener Momente, in welchen man sich gelobt, niemals zu
vergessen, und zugleich alles andere vergisst. Einer jener Momente, von de-
nen man sich winscht, sie wirden nie aufhéren...

“Aufhdéren”, knurrt Luzifer. “Es soll aufhéren.” Er sieht sich besorgt um...

...Um uns herum ist es still, mal von dem Zirpen der Grillen und dem Knistern
des Lagerfeuers abgesehen. Die andern schicken sich an, zu gehen; ihnen ist
die Nacht zu kalt geworden. Ich habe angenehm warm. Luzifers ganzer Kor-
per vibriert mit, wenn er spricht, ich spUre sein Lachen mehr, als ich es hore.
Ich erinnere mich nicht mehr an die Geschichte, nur an den Klang weicher
Worte, voller Leben und Leidenschaft. Er erzahlt oft von der Welt ausserhalb
der Kolonie, von epischen Abenteuern und atemberaubenden Erlebnissen.
Ilch glaube ihm kein Wort, und doch ist meine unerschépfliche Neugier vo-
rObergehend gestillt. Die Welt mag zwar voller Fragezeichen sein, doch so-
lange ich jetzt und hier sein kann, habe ich alle Antworten, die ich brauche.
Und auch wenn ich weiss, dass nichts fGr immer halt, winsche ich mir, es
kdnnte ewig bleiben, so...

...So fest ich kann, kneife ich mirin den Arm. Ich bin nicht am Lagerfeuer, son-
dern in der verfluchten Kathedrale. Da ist kein Rauch und keine keine Musik.
Nur ich und... Und Luzifer. Der ist da. Ich zwinge mich, ihn anzusehen, ignoriere
die pldétzliche Vertrautheit in seinen Gesichtszigen, konzentriere mich auf
meine Worte.

“He", sage ich, wahrend ich an seinen Schultern rUttle. Allein dieses fast-Wort
kostet mich ungeheure Anstrengung. Luzifer sieht mich lange an, ehe er mich
sieht. In seinen Augen irren einzelne Funken umbher. Er blinzelt sie weg...
...Weg sind die Leute, weg die Flammen. Nachdem das Feuer erlischt, bleibt
niemand mehr allzu lange - Finsternis und Kdlte pirschen sich an, mir scharfen
Krallen und spitzen Z&hnen und Augen wie gluhende Kohlen.

Luzifer stochert mit einem langen Stock in der Kohle rum. Seine Stimme ist rau
geworden, und so hat er aufgehort, zu reden. Jetzt ist es still. Doch es ist jene
Stille, jene Ruhe, die mich dazu veranlasst, noch zu bleiben.
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Im spdrlichen Licht sieht er noch schéner aus als sonst. Das die Schatten lassen
das Schwarz seiner Haare, seiner Augenbrauen und Wimpern noch schwarzer
erscheinen, die Glut malt seine Haut golden aus, bringt sie zum Leuchten. Er
sieht unecht aus, und vielleicht fallt es mir doch nicht ganz so schwer zu glau-
ben, dass er kein menschliches Wesen ist. Als er aufblickt, den Kopf mit fra-
gender Miene schief legt, tanzen in seinen Pupillen Funken, welche verschwin-
den, als er l&dchelt und seine Augen schmal werden. Es tut fast weh, wie sehr
ich...

...Ich zucke zusammen, als ein rasender Schmerz in meiner Wange aufbliht
und sich in meinem Gesicht ausbreitet. Mein fassungsloser Blick scheint Luzifer
nicht gross zu stéren, stattdessen verdreht er bloss die Augen und marschiert
weiter. Ich stolpere ihm benommen hinterher.

“Hast du... Hast du mir gerade eine Ohrfeige gegeben?g*

Er nickt, reibt sich die Handfldche. “Ich sagte, du solltest dich nicht ablenken
lassen. Wir mussen weiter.”

“Geht’'s nochg”

“Wei-ter.”

Ich hole ihn ein, boxe ihm in den Arm. “Du hast mir eine Ohrfeige gegeben!”
»Ilch wollte dich bloss wecken”, knurrt Luzifer, als er mich zurUckboxt.
“Wecken? Weckst du deine Leute immer mit einem Schlag ins Gesicht2” Ich
Uberlege mir, ihn nochmal zurUck-zurGckzuboxen, unterlasse es aber. Weill so
erwachsen bin.

Luzifer schnaubt. “Was, hdttest du lieben n' Kuss gehabt2” Und so landet
meine Faust doch noch einmal in seiner Schulter. Er ignoriert meine Attacke.
“Wenn du denkst, dass ich dich einfach fréhlich halluzinieren lasse, wahrend
ich das ganze mit Schneewittchen regeln muss, dann hast du dich geschnit-
ten.”

+~Aber war eine Ohrfeige wirklich nétige” Die linke Seite meines Gesichts
brennt.

“Hat’s funktioniert oder nichte”

Darauf fallt gerade keine gute Antwort ein, und glUcklicherweise brauche ich
auch keine: Wir sind endlich bei den flachen Stufen am Fusse der grossen
Doppeltir angekommen. Ahnlich wie schon bei den die falschen Kirchenfens-
tern befindet sich auch auf der Tur ein Mosaik aus Glas, nur sieht man durch
dieses hindurch, und so habe ich keine Schwierigkeiten, Zimmer dahinter zu
erkennen. Es ist rund und klein, kaum mehr als eine Kammer, scheint aber
noch héher gebaut zu sein als der Rest des Raumes, mit bemalten Wanden
und goldenem Sonnenlicht, welches durch eine Offnung in der Decke fallt
und ein rechteckiges Objekt in der Mitte der Zimmers beleuchtet. Es ist eine
Kiste. Ahnlich wie schon die Kutsche besteht die aus Glas, das Innere ist mit
schwarzem Samt ausgeschlagen. Sie ist gerade gross genug, um einem Men-
schen Platz zu bieten.

Ein Sarg. Ein gldserner Sarg. Ein leerer, gldserner Sarg.

“Wie viel von Schneewittchens Geschichte ist wahre”, frage ich Luzifer.

“Kein Wort”, erwidert er. “Unser liebes Schneewittchen ist einfach gern dra-
matisch.” Er dreht sich um und scannt die Kathedrale. "*Aber jetzt ist genug
mit der ganzen Dramatik. Zeig dich, du Miststuck.”
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“Aber, aber.” Die Stimme kommt von Uberall und nirgends, hallt von den
Wdanden, Boden und Decke wider, ehe sie sich zwischen den S&ulen und
Spiegeln verliert. “Dies ist keine wirdige Ausdrucksweise fUr einen Prinzen, und
sei es der Prinz der Hélle.” Ein wehmutiges Seufzen schwebt durch den Saal.
"Und dabei erfreute ich mich meiner Gdste so sehr. War mein kleines Spekta-
kel nicht nach eurem Geschmack?” Ein helles Lachen dringt an mein Ohr. Ich
halte Ausschau nach dem Besitzer der Stimme, doch da ist niemand.

“W-wir wollen dir nichts Boses”, sage ich.

“Dies mdéchte ich doch stark hoffen", antwortet jemand direkt hinter mir. Ich
wirble herum und reisse den Ellbogen hoch. Jemand duckt sich, allerdings
nicht schnell genug. Ein befriedigendes Knirschen ertént.

»verdammt." Das Echo verschwindet. Auf dem Boden zwischen Luzifer und
mir liegt eine elfenbeinfarbene Robe mit goldenen Stickereien, unter welcher
ich das Schneewittchen verddchtige. Sein Gesicht liegt in den Schatten der
weiten Kapuze, doch ich kann seinen Arger allein an der Art, wie es aufsteht,
erkennen. Weiss behandschuhte Finger klopfen den dicken Stoff des Um-
hangs ab, wedeln meine hastig gestammelten Entschuldigungen beiseite. Ich
strecke die Hand aus, um meinem Opfer aufzuhelfen, doch Luzifer hélt mich
zurUck, schiebt mich hinter sich, als wolle er mich vor der am Boden kauern-
den Gestalt beschUtzen. Erwachsen und vernunftig, wie ich bin, strecke ich
ihm die Zunge raus und stelle mich demonstrativ vor ihn. Ich bereue es keine
Sekunde spdater, nGmlich dann, als das Schneewittchen seine Kapuze zurick-
schiebt und sein Gesicht zeigt.

Und oh!, sein Gesicht ist zweifellos das schénste im ganzen Land.

Die Zeit bleibt stehen. Mein Herz ebenfalls. Bloss mein Blick, der wandert. Uber
klare, scharfe Zoge, fein, als hatte man sie aus Marmor gemeisselt; Uber die
perfekten Proportionen einer makellosen Kreatur. Der goldene Kerzenschein
beleuchtet die blasse Haut, von welchen sich die langen, russschwarzen Wim-
pern und die bleistiftdinnen Augenbrauen abheben wie kunstvolle Kalligra-
phie auf frischem Papier, volle Lippen krduseln sich zu einem sanften Lacheln,
als das Schneewittchen sich mit einer Eleganz, wie ich sie in meiner kurzen Zeit
seit dem Erwachen noch nie gesehen habe, einige lose Locken hinter ein spitz
zulaufendes Ohr schiebt. Ich habe nicht den blassesten Schimmer, ob ich ei-
nem Mann oder einer Frau gegenuberstehe, doch je langer ich es anschaue,
umso mehr wdachst in mir der Verdacht, dass Schneewittchen weder noch ist,
dass Schneewittchen vielleicht nicht mal menschlich ist, und je I&dnger ich es
anschaue, umso weniger kimmert es mich, denn solange ich dieses Gesicht
bis in alle Ewigkeiten betrachten kann, bin ich mehr als zufrieden. Eine ein-
zelne Trdne rinnt mir Uber die Wange, und ich kdnnte nicht sagen, ob ich
weine, weil der Anblick so schdn ist, oder weil ich schon eine betrachtliche
Weile lang nicht mehr geblinzelt habe. Das Schneewittchen schmunzelt und
wendet sich Luzifer zu. Von der Seite ist sein Profil ist mindestens genauso faszi-
nierend wie von vorn; die harten Kanten der Augenbrauen, die weiche Kurve
der Wimpern, und eine Nase, auf welcher man im Winter schlittenfahren
kdnnte. Obwohl ich noch nie in meinem ganzen Leben mehr zeichnen konnte
als krumme Strichmdannchen und Smileys mit Kulleraugen, habe ich den
Drang, mich mit Pinsel und Palette hinzusetzen und ein Portrait von jenem
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unwahrscheinlich schénen Gesicht zu malen. Haar so rot wie Blut, Augen so
schwarz wie Ebenholz, ReisszGhne weiss wie Schnee.

Moment mal. ReisszGhne?

Die Harchen in meinem Nacken stellen sich auf. Das Schneewittchen sagt et-
was und zwinkert mir zu. Meine Wangen brennen jetzt beide heiss, und ich
wende den Blick verlegen ab. Neben mir ist auch Luzifer damit beschdafigt, zu
starren, doch er wirkt mehr verérgert als bezaubert. Wenn Blicke téten kdénn-
ten, I&dge das Schneewittchen mausetot in seinem glésernen Sarg. “Lass den
Mist, Vampir”, sagt er gerade.

“Vampir”, echoe ich. “Vampire!”

“In der Tat.” Das Schneewittchen macht einen Knicks. “Meine Wenigkeit zahlt
zu jenen Wesen der Finsternis, welche man in diesem Zeitalter Vampire nennt.
Doch davon lass dich nicht beirren: ich trinke weder Blut noch kann ich mich
in gefligeltes Fledervieh transformieren.” Luzifer r&uspert sich laut und es
rompft die hUbsche Nase, als es ihm seine Aufmerksamkeit wieder widmet.
“Luzifer. Wir standen uns einst so nahe”, haucht es. “Hast du mich vermisst2”
“Und wie”, knurrt er.

Schneewittchen kichert hinter vorgehaltener Hand. “Wenn jemand hier das
Anrecht hat, sein GegenUber mit solch erzirnten Blicken zu strafen, bin das
wohlich. Als sich unsere vom Schicksal gezeichneten Wege das letzte Mal
kreuzten, betrogst du mich, bestahlst mich meiner wertesten Schatze!”

Luzifer verdreht die Augen. “Die Artefakte gehdren dir nicht”.

“Die Artefakte gehdéren niemandem. Doch habe ich mein Leben ihnen ge-
widmet, und ihr Verlust schmerzt mich genauso sehr, wie wenn ich jedes ein-
zelne eigens angefertigt hatte.”

“Sie sind in guten H&nden.”

“Waren sie denn je in schlechten?” Ein herzzerreissender Seufzer entpringt
Schneewittchens Lippen, als es den Blick abwendet, um sich dramatisch eine
Hand an die Wange zu legen, ehe es mit bebender Stimme fortfahrt: “Es ging
Jahre, bis ich die leeren Stellen wieder fUllen konnte. Ich zweifelte nie daran,
dass Seine verfluchte Hoheit wieder in diese Grotte zurGckgekrochen kom-
men wurde, doch ein solch baldiges Wiedersehen hatte ich mir nicht im tiefs-
ten Schlummer ertrumen mogen. Sag, Luzifer, welches ist es, das dich zu mir
zurUckbringte Das Irrlicht2 Die Tarnkappe?” Die vollen Lippen verziehen sich zu
einem grausamen Lacheln. *Oder gar die Wasser Lethes?”

Luzifer zuckt zusammen. Die Grube zwischen seinen Augenbrauen vertieft sich
und auf seinen Wangen erscheinen rote Flecken. Kurz sieht es so aus, als
wulrde er dem Vampir jetzt dann gleich die perfekte Nase abbeissen, doch
dann entspannt er sich wieder. Das rote GlUhen unter der Haut verschwindet
und sein Gesichtsausdruck wird neutral.

“Dann weisst du also Bescheid”, murmelt er und klingt dabei fast schon
schuldbewusst.

“So ist es.”

“Wir brauchen ein Gegengift.” Luzifer z&gert. “Bitte.”

Schneewittchen lacht auf. Ein kurzer, heller Ton, kalt und klar wie Eis.

“So gefdllt Inr mir schon viel besser, Eure Hoheit.” Seine Aufmerksamkeit richtet
sich wieder auf mich, und ich mache mich unter dem intensiven Blick so klein
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wie méglich. Ein einfallender Lichtstrahl verfdngt sich in seinem Haar, ein wei-
terer bringt die schwarzen Augen zum funkeln.
“Du armes Ding”, sGuselt es. “Welch unglicke Launen des Schicksals haben
dich in die H&nde dieses Unholds gespielte” Es ist keine Frage, die ich beant-
worten kann, also zucke ich bloss unbeholfen mit den Schultern. Das Schnee-
wittchen legt mir einen behandschuhten Finger unters Kinn, studiert mich.
“Der Legende nach wdascht Hades, der Herrscher der Unterwelt, die unsterbli-
chen Uberreste seiner Toten im Fluss des Vergessens,” erkldrt es. “Nur so ver-
fluchtigen sich die Geister der Vergangenheit, nur so erhdlt man eine reine,
unbefleckte Seele.” Beim Wort Seele leckt Schneewittchen sich die Lippen
und ein Schaudern jagt meine Wirbelsdule hinrunter.
Ein Vampir, erinnere ich mich. In den schwarzen Augen ist nichts menschli-
ches. In den schwarzen Augen ist gar nichts. Sie sind blank, leer. Nicht eine
der tausend Kerzen spiegelt sich darin. Dennoch ist Schneewittchens Anblick
hypnotisierend, gefdhrlich faszinierend. Ich stehe voll und ganz in seinem
Bann, und selbst wenn ich mir dessen bewusst bin, komme ich nicht dagegen
an. Die Kreatur Ubt eine unwiderstehliche Anziehungskraft auf mich aus, sie ist
attraktiv, im wahrsten Sinne des Wortes. Das Gesicht ist ein Kéder, und ich bin
nichts weiter als die Beute, die in die Falle geht. Ich schlucke leer. Der Drang,
Schneewittchens Gesicht auf einer Leinwand zu verewigen, ist zurGck, und er
Uberlagert alle anderen Instinkte, die mir raten, die Flucht zu ergreifen.
“Ich sagte, so sollst es sein lassen!” Jetzt klingt Luzifer tatséchlich witend. Er
baut sich neben mir auf, funkelt Schneewittchen verdrgert an."Silver ist kein
Testobjekt fUr dich. Lass sie in Ruhe.”
“Ich tue doch gar nichts. Ist es denn meine Schuld, dass Eure Gefdahrtin zu
schwach ist, dem Bann des Vampirs zu widerstehen?g”
“Du hast ja keine Ahnung.” Luzifer gibt ein frockenes Lachen von sich. “Steck
einfach den hUbsches Gesichtchen weg, bevorich es dir abziehe, ja2”
Der Vampir seufzt, zupft sich die Kapuze jedoch wieder Uber den Kopf. Kurz
darauf I&sst die Anziehungskraft nach. Mein Kopf klé@rt sich, mein Kérper krib-
belt und die Welt wird wieder real. Erst jetzt fallen mir auch andere Dinge am
Schneewittchen auf. Unter dem offenen Kapuzenumhang tréagt es ein ro-
schenbesetztes weisses Hemd und elegante, braune Hosen. Die goldenen
Kndépfe einer ockerfarbenen Weste blitzen im Kerzenlicht auf. Ein schmaler
Dolch hangt an seinem Gurtel.
“Nun denn.” Schneewittchens Ton ist leicht sGuerlich. “Wir wollen das Unver-
meidliche nicht Idnger hinausschieben. Ich nehme an, lhr seid hier, sodass ich
Euch ein Gegengift aushdndigen mége?2”
“Wie ich schon sagte...” Luzifer scheint langsam die Geduld auszugehen.
“Also gut. Wenn ihr mir bitte folgen wurdet...”
Schneewittchen fUhrt uns eine Treppe am Ende des Ganges hoch, welche ich
zuvor gar nicht bemerkt habe. Die Galerie im zweiten Stock fGhrt an einer lan-
gen Reihe aus Torbdgen vorbei, hinter welchen ein einziger, gigantischer
Raum zu befinden scheint. Hohe BUcherregale strecken sich bis an die Decke,
elegante Vitrinen reihen sich zwischen den unzahligen S&ulen und Sockeln.
Ich fOhle mich wie in einem Museum. Hinter den Glasscheiben befinden sich
Gemalde und Artefakte aller Art, von alten MUnzen und Broschen Uber alte
Schilde, Schwerter und Helme bis hin zu ganzen Statuen und kleinen Tempeln.
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Schneewittchen schreitet zwischen dem aufgehd&ngten Skelett eines mir frem-
den Wesens und einem fast zwei Meter hohen, in einem unheilvollen gron glu-
henden Kristall hindurch, ehe es in einer Nische stehen bleibt und sich nach-
denklich ans Kinn tippt.

“Wenn ich mich Recht besinne, mUsste es hier sein. ‘M’ wie ‘megagrosses
Skellet” und ‘moglicherweise radioaktiver Stein’... Oder habe ich es etwa un-
ter ‘W’ wie ‘Wasser der Mnemosine' abgelegte”

“Du hast die Artefakte alphabetisch sortfiert2”

“Naturlich! Wirde ich meine Schatze chronologisch archivieren, musste ich
mir jedes Jahrhundert eine neue Kammer zutun! Neue Alphabete hingegen
gibt es nur alle paar Jahrtausend einmal.” Sein Gesicht erhellt sich und es
greift nach einer etwas unscheinbaren Flasche, die auf einem Regal neben
einem Aquarium steht, in dem eine winzige Qualle ihre Kreise zieht. “Mnemo-
sinel Also doch.” Es 6ffnet den Korken und schnuppert an der Flaschenoff-
nung.

“Ist es das?” Luzifer wippt ungeduldig auf und ab. Als das Schneewittchen
nicht gleich antwortet, rGuspert er sich laut.

“Jaund nein.”

“Was soll das heissen?e”

“Ja, well es sich hierbei um das Gefass handelt, in welchem ich die Wasser
der Mnemosine aufbewahre.” Im Schatten der Kapuze ist Schneewittchens
Grinsen fast noch gefdhrlicher. “Nein, weil sich allen Anscheins nach nicht ein
Tropfen besagter Wasser in diesem Gefdss zu befinden scheint.” Er kippt die
Flasche und ein Staubfussel fallt hinaus. “Das tut mir ja so unsaglich leid.”

Es sieht nicht aus, als wirde es ihm leidtun. Luzifer scheint dasselbe zu denken
wie ich, denn sein Unterkiefer spannt sich an und seine Augen werden
schmal. Dass er seinen BaseballschlGdger noch nicht gezUckt hat, grenzt an ein
Wunder. Doch obwohl seine Adern mittlerweile weiss glihen, bleibt seine
Stimme leer und neutral.

“Gibt es einen andern Ort, wo man das Gegengift findete”

“Leider nur in der Unterwelt.” Das Schneewittchen steckt die Flasche in eine
Tasche seines Umhanges und winkt uns. “Ich kann es kaum fassen, dass mir
ein solches Missgeschick unterlaufen ist. Wie unglucklich!”

SCHNEEWITTCHEN 2

Luzifer und ich finden uns in der Bibliothek wieder. Ich lasse mich in einen her-
umstehenden Sessel fallen und starre an die Decke. Wie spdt es wohl ist2 Hier
unten verliert man jedes ZeitgefUhl. Hunger habe ich zwar noch nicht, aber
meine Kehle fUhlt sich langsam trocken an. Ich stelle meinen Rucksack ab
und hole meine Wasserflasche hervor. Wahrend ich trinke, beobachte ich
den sogenannten Prinzen der Holle.

Er wirkt ziemlich aufgeldst - abgesehen davon, dass er gerade um sein Haar
trauert, scheint er sich nicht sonderlich auf unseren Ausflug in die Unterwelt
freuen. Zudem ist es mehr als offensichtlich, dass er und Schneewittchen nicht
gerade die dicksten Freunde sind. Luzifer zieht einige Runden um eine Vitrine,
in welcher sich ein drei Meter langes Modell eines Wikingerschiffes befindet,
ehe er sich vor mir auf den Boden fallen Iasst und das Gesicht in den Handen
vergrabt. Als es wieder auftaucht, reiche ich ihm die Flasche. Er leert sie in
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einem Zug.

“Alles in Ordnung?”

“Ganz und gar nicht. Wieso sind wir nochmal hergekommen?2”

“Um mein Geddchtnis zurGckzuholen.”

“Und wessen Idee war dasg”

“Deine.”

“Eine schreckliche Idee.” Er stdhnt. “Es gibt etwa zehntausend Orte, an denen
ich gerade lieber ware.”

“Das hast du dir selbst eingebrockt.”

“Ich bin ein Idiot.”

“Das kannst du laut sagen.”

“Ich bin-"

“Nicht zu laut, sonst stérst du Schneewittchen noch.”

Er verzieht unbeeindruckt das Gesicht, halt aber den Mund. Es vergehen ei-
nige Minuten, ehe er wieder aufsteht und erneut das Modellschiff umkreist.
Auf einem Plakett am Rande des Glases steht in goldenen Lettern ‘Naglfar -
Modell, 1:10'. Ich taste meinen Sessel ab, bis ich einen Zettel daran finde.
‘Nicht der Thron des letzten Pharaohs’. Toll. Ich lese ein paar weitere Zettel
durch, ehe mir auffdllt, dass Luzifer nicht mehr da ist. Wenige Sekunden spéter
ertdnt ein Knall, welcher mich aus meinem Sitz springen 1&sst.

Ich finde ihn einige Nischen weiter, auf dem Boden der ‘K’-Sammlung. Er liegt
auf dem RUcken und hat die FUsse auf das unterste Fach eines Bucherregals
gelegt. Auf seiner Wange befindet sich ein Russfleck, seine linke Hand leuch-
tet golden, wie immer, wenn er heilt.

“Was war das denng”

Luzifer schUttelt seine Hand kurz, bis sie aufhdrt, zu glihen, und streckt mir eine
kleine Aufziehpuppe hin.

“Nicht”, warnt er, als ich nach dem SchlUssel greife. Ich erstarre, dann be-
trachte ich den Zettel, welchen sie um den Hals tréagt, etwas genauer. ‘Ka-
bumm’.

“Was fur Artefakte sammelt Schneewittchen noch gleiche”

“Alles, was sich irgendwie archivieren |asst.” Luzifer richtet sich auf und wischt
sich den Russ mit dem HandrUcken ab. “Ich bin sicher, wenn du danach su-
chen wirdest, wirdest du Albert Einsteins erste Windel finden. Oder ein Ohr-
ring von Beyoncé. Oder ein M&M. Unter ‘M'."

“Klingt nicht unbedingt nach Dingen, die ich mitgehen lassen wurde.”

“Oh, es gibt natUrlich auch anderes. Verlorene Zepter und heilige Kelche, was
weiss ich.”

“Sicherlich auch Dinge, fUr die gewisse Leute bereit sind, eine gewisse Menge
an Geld auszugebene”

“lch habe nichts gestohlen.” Luzifer zieht die Nase kraus. “Ich habe die Ob-
jekte inren rechtmassigen Besitzern zurickgegeben.”

Ich lasse den Blick Gber die unzdhligen Schaukd&sten und Regale schweifen.
“Wie viele von denen leben Uberhaupt noch?2”

“Du warst Uberrascht. Sie waren alle sehr froh, ihre verloren geglaubten Besitz-
tUmer wiederzuerlangen.”

“Froh genug, um dich auch ordentlich zu bezahleng”
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“Pah!” Luzifer nimmt eine Sanduhr von einem der Regale und hdlt es gegen
das Licht. “Es ging mir nicht ums Geld. Nicht nur, jedenfalls.”

“Was, haben sie dich auch noch mit teurer Haarfarbe bezahltg”

“Wo denkst du hin!” Zum ersten Mal seit wir aus Nates Auto gestiegen sind er-
scheint ein Ladcheln auf seinem Gesicht. Er breitet theatralisch die Arme aus.
“Es geht um die Geschichte! Abenteuer, Apokalypsen, Altersheime! Es ist un-
glaublich, wie viel diese Artefakte durchgemacht haben!”

“Und in welchem Altersheim hat dieses Ding gesteckte” Ich nehme ihm die
Sanduhr aus der Hand und lese den Zettel. “Kalis Zahnputzuhr. Klingt... wich-
tig.”

“Du hast ja keine Ahnung.” Luzifer schnaubt und stellt die Sanduhr wieder
aufs Regal. Sein Blick wandert zur Treppe. “Wenn Schneewittchen nicht bald
einen Plan produziert, fang ich an, Sachen einzustecken.” Er 6ffnet eine Vit-
rine und zieht einen Stock heraus. Es ist kein besonders schdner Stock, bloss ein
kurzes, verkohltes HolzstUck, dessen obere Halfte in einen dicken, schwarzen
Stoff eingewickelt ist. “Wie war's mit dem hiere”

“Hast du nicht schon einen KnUppel2”

“Du hast. Keine. Ahnung.” Mit jedem Wort wirft Luzifer den Stock hoch, |&sst
ihn durch die Luft wirbeln und fangt inn wieder auf. “Das ist eine Fackel”, sagt
er. “Sie gefallt mir.”

“Leg sie zurGck.”

“Gleich.” Er wirft sie erneut hoch.

“Schneewittchens System ist echt seltsam”, meine ich. *Wie kann eine Fackel
unter ‘K’ landeng”

Wir finden es nicht mehr heraus, denn in diesem Moment 6ffnet sich die Tir
am Ende des Ganges und Schneewittchen marschiert mit flatternden Roben
und einem etwas mitgenommen aussehenden Levanter heraus. Dem Raben
scheint es unter der Erde gar nicht wohl zu sein, und als ich ihn wieder an
mich nehme, verwandelt er sich augenblicklich in ein Schwert zurGck. Ich ver-
sorge ihn und wende mich dann Schneewittchen zu. Das war ein Fehler, denn
meine Knie knicken augenblicklich ein. Ich gehe zu Boden und reisse eine
Handvoll Schachfiguren aus dem Regal hinter mir mit.

“Oh, Mist.” Schneewittchen zieht sich schnell die Kapuze Gber den Kopf und
sieht aus, als wirde es mir zur Hilfe eilen wollen, doch dann ist auch schon Lu-
zifer bei mir. Er liest die Figuren auf, stellt sie wieder hin und hilft mir letztend-
lich, aufzustehen.

Schneewittchen I&chelt verlegen unter der Kapuze, selbst als Luzifer ihm einen
tédlichen Blick zuwirft.

SCHNEEWITTCHEN 3

“Luzifer und du... ihr steht euch nahe?2”

Ich ziehe eine Augenbraue hoch. “Ist da jemand eifersGchtig?”

“Pah!” Die Flasche verschwindet in den tiefen Falten des Umhangs. Mit drei
grossen Schritten ist Schneewittchen bei mir. Es stUtzt die Hande auf den Tisch
und sieht mich aus zusammengekniffenen Augen feindselig an. “Ich? Eifer-
sUchtige Auf diche Mach dich nicht I&cherlich. Du bist nichts weiter als eine
schndde Sterbliche.”

“Ich bin aber unsterblich.”
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“Mensch ist Mensch, frGher oder spdater sterbt inr doch alle. Eure |Gcherlichen
kleinen Leben sind nicht fUr die Ewigkeit geschaffen.”

“Du sagst das, als warst du was Besseres.”

“Bin ich das nicht2g”

“Ein Gott hat dich zusammengebastelt, um eine Funktion zu erflllen, und dich
dann mit einem Haufen Museumsgegenstdnde sitzengelassen.”

“Wenigstens habe ich eine Funktion.” Schneewittchen lehnt sich vor. “Ist es
nicht das, hinter dem ihr Menschlein euch alle so sehnte Nach eurer Funktion
im Ganzen?¢ Eurem Sinn? Ihr sucht und sucht, und dabei seid ihr nichts weiter
als eine Laune der Natur, zufdllige Ereignisse. Keine Funktion und kein Zweck.
Eure Leben haben weder Sinn noch Wert. Eines Tages wirst auch du das fest-
stellen, und dann wirst du dir winschen, du warst nie geboren worden. Wie
die andern auch. Ihr seid bedauernswert, allesamt.”

“Und trotzdem winscht du dir, du warst an meiner Stelle. Ist das nicht so?
Bloss, weil Luzifer mich lieber mag?” Ich strecke ihm die Zunge raus. Schnee-
wittchen zuckt zurick, wirft hochmutig den roten Zopf Uber die Schulter.
“Lacherlich. Ob er dich mag oder nicht, spielt doch keine Rolle. Er vertraut dir,
das ist alles. Ich weiss nicht, was du getan hast, um dir sein Vertrauen zu erar-
beiten, aber du hast es. Verstehst du Gberhaupt, welch eine Macht du in den
H&nden haltste

“Anscheinend nicht genug, um mein Gedd&chtnis zurGckzukriegen, ohne mir
erst dein Geschwafel anzuhéren mussen.”

Schneewittchen starrt mich eine Weile lang an, ehe es meint: “Ich mag dich
nicht. Nichts for ungut.”

“Oh, keine Sorge, du bist da nicht allein. Ich mag mich auch nicht.”

Mit einem leisen Klirren landet die Flasche vor mir auf dem Tisch. Schneewitt-
chen tippt den Korken an.

“Ich mdchte, dass du dich erinnerst... an alles, was dir je widerfahren ist, jede
Tat, die du begangen hast. Und ich mdchte, dass du daran zugrunde gehst.”
Ilch greife nach der Flasche. “Das |asst sich bestimmt einrichten.”
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FLASHBACK 1

Der Junge sieht aus, als wirde er schlafen, so, wie er dem Stroh liegt, die Au-
gen geschlossen, sodass die dichten Wimpern seine hohen Wangenknochen
streifen. Das verstrubbelte, schwarze Haar sieht unerhort weich aus und die
sanft geschwungenen Lippen stehen gerade so weit offen, dass ich die perl-
weissen Z&hne dahinter erkennen kann. Er muss wohl aus gutem Hause stam-
men. FUr einen kurzen Moment verspure ich einen Stich von Eifersucht, doch
das vergeht schnell wieder - letztendlich hat es ihm ja doch nichts gebracht.
Die eleganten Hosen hielten dem Meer zwar einigermassen stand, doch das
dUnne, weisse Hemd ist definitiv hin. Nun tr&gt er dasselbe wie alle andern in
der Kolonie: Ein einfaches Leinenhemd und strapazierféhige Hosen. Trotz dem
Kleiderwechsel rieselt noch immer Sand aus seinen Armeln, als ich den Jun-
gen vorsichtig aufsetze und an die Zeltwand lehne. Seine Haut unnatirlich
warm. Seine Lage scheint sich zu verschlechtern, und nicht zum ersten Mall
frage ich mich, ob es wohl ein Fehler unserer Manner war, ihn ins Lager zu
bringen, wenn er sowieso krepiert. Als sie ihn zuerst nach Hause brachten, war
das ganze Lager in Aufruhr. Ein bewusstloser Fremder in kostbaren Kleidern,
der eines Tages einfach in der Bucht auftaucht, kein Schiff in Sicht und nichts,
anhand dessen man ihn hatte identifizieren kénnen; das gibt was zu reden. Er
ist jung, etwa in meinem Alter, vielleicht etwas dlter. Seine Haut ist gebrdunt,
aber wie einer der Eingeborenen auf der Insel sieht er nicht aus. Einer von uns
ist er auch nicht - sein Haar ist zu dick, die Augen hinter den geschlossenen Li-
dern zu dunkel. Ein Pirat, vielleicht. Er sieht exotisch aus, unbekannt. Faszinie-
rend, irgendwie, besonders wenn man sein ganzes Leben auf einer 6den Insel
verbracht und nichts anderes gesehen hat als endloses Meer und undurch-
dringliche Walder. FUr die ersten paar Tage herrschte um sein Zelt herum stets
reges Treiben, doch als er nach einer Woche noch immer nicht erwacht war,
begannen die Leute, sich wieder um ihren eigenen Kram zu kimmern. Und
naturlich blieb es wieder mal an mir hdngen, beim Zelt zu bleiben und mich
um den Bewusstlosen kUmmern, ihn einzubetten und zu fUttern. Ich muss bei
ihm bleiben und warten, bis er erwacht. Ich warte nicht gerne, doch da kann
der Junge nichts dafur, also versuche ich, so geduldig wie mdglich zu sein,
selbst als ich ihm zum gefUhlt tausendsten Mal einen Loffel an die Lippen halte
und nichts geschieht. Sie Suppe fliesst in seinen Mund und bei den Mundwin-
keln wieder raus, tropft an seinem Kinn runter und landet auf seinem Hemd.
“Jetzt hast du schon wieder alles dreckig gemacht”, motze ich, wdhrend ich
nach einem Tuch greife, um den Fleck wegzuputzen. Der Junge antwortet
nicht. “Sogar auf den Armel hast du getropft... du kannst froh sein, dass du
nicht mehr deine teure Seide tragst...” Ich greife nach seinem Handgelenk
und mache mich am Armel zu schaffen. Selbst im groben Stoff des Hemdes,
welches man ihm gegeben hat, sieht seine Hand sehr elegant aus. Schmale,
lange Finger und unglaublich weiche Haut. “Du hast noch keinen Tag in dei-
nem Leben gearbeitet, wase” Ich wasche ihm vorsichtig die Hand und lege
sie dann wieder auf die Decke. “Vielleicht tust du ja nur so, als warst du be-
wusstlos. Damit du dich langer verhatscheln lassen kann-" Ich halte inne. Hat
sich sein Finger bewegte¢ FUr einige Sekunden tut sich nichts, doch gerade, als
ich glaube, es mir nur eingebildet zu haben, zuckt die Hand erneut. Diesmall
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ist es der Zeigefinger. Wie gebannt schaue ich zu, wie sich ein Finger nach
dem andern krummt und wieder streckt, ehe die Hand sich zu einer Faust 1&st
und wieder entspannt.
“Mmmbh..."” Ein leises Seufzen. Ich drehe den Kopf so schnell, dass meine Hals-
wirbel knacksen. Sein Gesicht ist nicht mehr friedlich und ruhig. Er hat die
Stirne gerunzelt, die Lippen zusammengepresst. “Hmmmm..."” Der Junge wirft
unruhig den Kopf hin und her. Ich greife schnell nach seiner Hand.
“He, he, alles in Ordnung.”
Plbtzlich krallen sich Finger in meinen Arm und ich zucke zusammen. Als ich
den Blick senke sehe ich, wie seine Fingerndgel sich krampfhaft in meine Haut
vergraben. “Ruhig, ruhig”, versuche ich ihnm zuzureden. Die Finger entspannen
sich, und ich mich auch. Als ich meinen Blick erneut auf sein Gesicht richte,
sind seine Augen weit offen.
Es sind Uberraschend grosse Augen, leicht schrdgstehend, innen spitz zulau-
fend, aber doch weich und etwas verschlafen. Ich habe mirin Momenten der
Neugier erlaubt, die Augenlider zu 6ffnen und mir die dunklen Pupillen anzu-
gucken, doch die goldenen Punkte, die in seiner Iris tanzen, sehe ich zum ers-
ten Mal.
“Du bist wach”, stelle ich fest. Der Junge blinzelt stumm. “Verstehst du miche”
Er legt den Kopf etwas schief, mustert mich mit einer Mischung aus Neugier
und Misstrauen. “Guten... guten Nachmittag”, versuche ich es ein letztes
Mal.
“Wo biniche”, fragt er schliesslich. “Wer seid ih- nein, wer bist du?” Englisch
kann er also, auch wenn ein mir unbekannter Akzent seine Worte begleitet. Er
spricht leise und mit heiserer Stimme, doch seine Worte sind klar und deutlich.
Wenn man an einem Ort aufwdchst, in dem jeder jeden kennt, hat man we-
nig Gelegenheit, sich vorzustellen, doch ich wittere meine Chance und richte
mich etwas auf. Zeit, um mich auf sein Erwachen vorzubereiten, hatte ich ja
mehr als genug.
“Ich bin Virginia Dare”, sage ich, und in meiner Stimme schwingt eine Art von
Stolz mit, “Das erste Britische Kind, welches auf Amerikanischem Boden gebo-
ren wurde.” Der Titel ist etwas I&nger und weniger eindrGcklich, als ich es mir
vorgestellt hatte, doch der Junge zieht anerkennend die Augenbrauen
hoch.
“Amerika? Etwa Roanoke?2”
“Nicht mehr. Wir, &hm, wir mussten umziehen. Wegen... dh, allem Moglichen.”
Er weiss, wer wir sinde Ob er wohl doch mit meinem Grossvater unterwegs
war?e Vielleicht waren sie auf dem Weg hierher und sind gekenterte Aber wie
ein Engl@nder sieht er nicht aus... “Und du bist...2"
“Ich bin... @h, hmmm. Ich bin... Lu... zi... fere” Er runzelt unsicher die Stirn, als
wUsste er nicht recht, ob das wirklich sein Name war.
“Luzifer? Wie der Teufel?2”
“Teufel...” Er legt den Kopf schief. *Nein, kein Teufel. Ich bin ein Gott.” Und er
nickt, diesmal Uberzeugt. “Luzifer.”
Ilch verschrdnke die Arme. “Ein Gott namens Luzifer? Bist du dir da sicher2”
“NatUrlich bin ich das!” Und obwohl er eben erst erwacht ist, schafft er es, ent-
rUstet auszusehen. “Ich bin... schau her, ich bin...” Er streckt den Arm aus und
schnippt dramatisch.
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Nichts geschieht.

“Hmm", sage ich.

“Nein, warte...” Luzifer wiederholt die Geste, mit demselben Resultat. “Nein,
es sollte... Das kann nicht sein, ich bin doch...” Er versucht es noch einige
Male, doch was auch immer er erwartet, es passiert nicht. Ich bin verblUfft. Ich
glaubte, auf alles vorbereitet zu sein, doch das hier Ubersteigt alles, was ich
mir je hatte ausmalen kénnen. Doch da sitzt er vor mir, der Junge der be-
hauptet, ein Gott mit dem Namen des Teufels zu sein, und er schnipst noch
immer vor sich hin und sieht von Sekunde zu Sekunde frustrierter aus. Ich
schenke ihm mein bestes Lacheln.

“He, es... ist nicht so schlimm, wenn nichts passiert. Es ist, dh... es ist beeindru-
ckend genug, dass du Uberhaupt Schnipsen kannst. Ich kann es ndmlich
nicht.” Etwas unbeholfen fGhre ich meine Unfdhigkeit vor.

“Nein”, widerspricht Luzifer, “Ich bin... ich kann nicht... Oh nein...” Und er |&sst
die Hand und seine Schultern sinken. “Ich bin Luzifer”, wiederholt er leise, nie-
dergeschlagen.

“In Ordnung”, erwidere ich. “Ich geh dann mal den andern sagen, dass du
aufgewacht bist, Luzifer. Und ich hol dir gleich noch etwas Wasser. Vielleicht
bist du doch etwas zu lange am Strand rumgelegen.”

lch stehe auf, schlage den Stoff vor dem Zelteingang zurick und I&chle Luzi-
fer ein letztes Mal zu, ehe ich das Zelt verlasse...

FLASHBACK 2

Arika legt das Messer beiseite und dreht sich dann zu mir um. Sie fréagt ihr lan-
ges Haar nun in einem Zopf, und statt den eleganten Kleidern hat sie ein ein-
faches Hemd und Hosen an, doch selbst im flackernden Licht der Kerze sieht
sie hinreissend aus - und ein wenig einschUchternd, besonders, wenn man die
Werkzeuge in ihren Fingern betrachtet, mit denen sie das Holzstick vor sich
bearbeitet. Etwa so gross wie mein Arm, hat vier Beine und einen Kopf. Ganz
entfernt erinnert es mich an ein Wiesel, doch es kdnnte auch eine langgezo-
gene Kuh darstellen

“Store iche”

Ein weiches Lacheln erscheint auf inrem Gesicht, die Imitation eines GefUhls.
“Nicht doch.” Sie legt ihre Arbeit nieder, geht zum Bett und klopft auf die Mat-
ratze. Ich setze mich neben sie. *“Mein Bruder macht dir Probleme?”

“Er will mit mir sprechen.”

“Das will erimmer.”

“Er soll aufgeben. Er hat getan, was er getan hat, und wenn Worte das wie-
der rGckgdngig machen kénnten, hatte ich sie Idngst gefunden.

“Er meinte es gut.” “Er wollte das Beste fUr dich.”

“Du sagst doch bloss, was ich hdéren will”, brumme ich.

“Willst du das denn hdren?g”

“Nicht wirklich.”

“Soll ich etwas anderes sagen?”

“Nein. Danke.”

“Keine Ursache.” Sie wendet sich wieder dem missratenen Wiesel zu und ich
verlasse den Raum.
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STREIT NACH SILVERS ERWACHEN

“Alles Gute.”

Am liebsten wirde ich ihm die Augen auskratzen. Mich auf ihn werfen, den
dummen kopf gegen das dumme Parkett schlagen, bis er aufhért, zu reden,
bis der Strom von dummen Worten aus seinem dummen Mund versiegt. Statt-
dessen spure ich, wie meine Knie unter mir nachgeben. Ich sinke aufs Beftt.
“Geh weg.”

Luzifer seufzt und schiebt sich ins Zimmer. “Silver, du kannst dich nicht ewig
hier einschliessen.”

“Geh weg.”

Luzifer starrt auf den Boden, den Kuchen noch immer in der Hand. Kurz sieht
es aus, als wirde er meiner Bitte nachgehen, doch dann stellt er den Teller
auf das Tischchen neben der Tur und kommt auf mich zu. In einem sicheren
Abstand bleibt er stehen.

“Wieso bist du witend?e”

Die Art, wie er die Frage stellt, macht mich stutzig. “Wieso?"”, echoe ich.
“Wieso, und wieso auf mich?e” Er zieht den Stuhl vom Pult heran und setzt sich
drauf. “Ich will damit nicht sagen, dass du keinen Grund hast. Ich weiss, dass
es einen geben muss, sonst warst du nicht... so. Ich verstehe es nur nicht.” Er
kneift die Augen zusammen. “Was die Kolonie befrifft...”

“Es ist nicht wegen der Kolonie”, fahre ich ihn an. Luzifer zuckt zurOck. “Es ist
ein bisschen wegen der Kolonie”, korriegiere ich mich dann. "Aber ich ver-
stehe, dass du keine Kontrolle darUber hattest. Ausserdem... sind wir quitt, was
das befrifft.”

“Ilch wirde es verstehen, wenn das der Grund ware”, murmelt Luzifer kleinlaut.
“Nein, Luzifer, das ist nicht der Grund.” Meine Wut kehrt langsam zurGck,
schleicht sich am Rande meines Bewusstseins heran und durchstréomt meinen
Korper, fUllt meinen Mund mit einem bitteren Geschmack und tropft mir von
der Zunge, als ich spreche.

“Dann bist du also wiutend wegen... der andern Sache?2”

“Ja, ich bin witend wegen der andern Sache.”

“Wieso?e”

Es kostet mich eine Menge an Energie, nicht dramatisch nach Luft zu schnap-
pen. “Einhundert Jahre in Gefangenschaft, und du fragst, wieso ich wutend
bing”

“Ich wollte die nie schaden, weissr du? Ich.. ich habe dir das Leben gerettet.”
“Vielleicht wollte ich nicht gerettet werden!”

Luzifer starrt auf den Boden. “Ich wollte was Gutes fUr dich tun.”

“FUr mich?2 Nichts von alledem war fur mich. Wenn du es fur mich getan hat-
test, hattest du mich zumindest nach meiner Meinung gefragt.” Ich ver-
schrdnke die Arme. “Wenn du es wirklich fUr mich getan hattest, hattest du es
mir in Schneewittchens Grotte erzahlt.”

“lch wusste nicht, wie. Ich dachte, vielleicht wirdest du es besser verstehen,
wenn du dich selbst daran erinnerst.”

“Weshalb sollte ichg”

“Es waren... es waren keine schlechten Zeiten.”

“Du hattest mich praktisch an der Leine.”
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“Es war eine lange Leine.”
“Es ist mir egal, wie lange die Leine war. Wie konntest du? Meinst du wirklich,
einhundert Jahre in deinem Dienst wdaren besser als der Tod?2”

EINE WEITERE ERKENNTNIS

NatUrlich. Nur, weil ich wieder da bin, bedeutet das nicht, dass alles so weiter-
gehen wird wie frOher. Viele Dinge haben sich verdndert. Und meine RUck-
kehr bedeutet nicht, dass jene Verdnderungen wieder rickgdngig gemacht
werden. Im Gegenteill, sie bringt neue Verédnderungen, neue Herausforderun-
gen. Und vielleicht darf auch ich Dinge tun, die die Silver von vorher nicht ge-
tan hatte.

DISKUSSION UBER GESCHOPFE

“Sie wurden beide von Gottern geschaffen. Dieselben Maschinen, nur anders
programmiert.” Er legt den Kopf schief. “Beim Golem hast du keinerlei Skrupel

gezeigt, aber bei Cory schon? Wieso? Er ist genauso wenig ein Mensch. Auch
er wollte eure Seelen fressen.”

Ich starre auf den Boden. “Ich weiss nicht. Es gibt einen Unterschied zwischen

einem lebenden Lehmhaufen und einem Wesen aus Fleisch und Blut.”

“Hm."” Luzifer bUckt sich zu Cory und wischt berUhrt den blauen Flecken in sei-

nem Gesicht. Corys Haut leuchtet auf und die Verletzung verschwindet. “Viel-
leicht”, sagt er. “Cory erinnert dich mehr an dich selbst, nicht wahre An einen

Menscheng”

“Ich... ich schétze schon. Ich nehme an, dass er einem Menschen nachemp-

funden wurde.”

“Wenn er in seiner wahren Form geblieben ware... hdttest und ihn dann geto-
tetg”

Ich runzle die Stirn. “Ich weiss nicht. Vielleicht.”

“Faszinierend.”

TUZIFER KANN NICHT GESTALTEN WANDELN

Luzifer verdreht die Augen. “Meine Haarfarbe ist das Einzige, was ich an mir
verdndern kann.”

“Auf Kommando?2”, fragt Nate mit grossen Augen.

“Nein”, erwidert Luzifer, “mit Farbe und einer Tonne Bleichmittel.”
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CHERRY

Auch wenn sie Uber hundert Jahre alt ist, sie ist noch ein Kind. Doch mehr als
dass Cherry ein unschuldiges Kind ist, ist sie ein wandelndes Lexikon, eine Ver-
kdrperung von Wikipedia, eine Expertin fur alles zwischen Himmel und Holle.
Und fUr die andern Reaper von hochstem Wert. Wenn Cherry stirbt, ware es,
wie wenn jemand das UbernatUrliche Google |6schen wirde. Und das wirde
chaotisch werden.

WEISHEITEN UND NOSTALGIE MIT CHERRY

“Als ich klein war”, beginnt Cherry, doch sie bricht ab und korrigiert sich sofort,
“noch kleiner als jetzt, meine ich. Als ich klein war, hatte ich einen Traum. Dass
alle Menschen ein Buch erhielten, mit dem Zeitpunkt, Ort und Ursache ihres
Todes.”

“Unde”

“Ich starb mit siebzig.” Ihre Stimme beginnt zu zittern. “Irgendwo in England.
Selbstmord.” Sie starrt auf den Boden. “Es war... bedngstigend, aber auch be-
ruhigend. Ich wusste, dass ich mindestens siebzig werden wirde, und dlter,
wenn... wenn ich wollte. Mir wurde klar, dass ich die Kontrolle Gber mein Le-
ben und meinen Tod hatte, und das... machte mir neuen Mut und neue Hoff-
nung. Lebenfreude, ironischerweise. Ich wollte bis siebzig und weiter, immer
weiter, und ich wusste, wenn ich es wollte, kbnnte ich. rgendwann kam an ei-
nen Punkt, an dem ich gar nie sterben wollte, und ich setzte alles dran, um
meinen Willen durchzusetzen.” Sie sieht mich an, und in ihnren Augen sehe ich
zum ersten Mal sowas wie Ernst. "Mein siebzigster Geburtstag liegt jetzt fast ein
Jahrhundert zurGck.”

“Und? Bereust du esg Das mit dem Unsterblichmachen?g”

Cherry zobgert. “lch winschte mir, ich hatte es nie getan. Ich war so besessen
von dem Gedanken, die Kontrolle Uber meinen Tod zu Ubernehmen, dass ich
gar nicht merkte, wie ich sie abgab.”

“Wieso versuchst du nicht, ein Gegengift zu entwickeln?g”

Sie Uberlegt. “Dass ich es nicht nochmal tun wirde, heisst nicht, dass ich rGck-
gdngig machen moéchte. Ich bin... zufrieden. So, wie die Dinge jetzt sind. FUr
mich. Und wennn ich das mal &dndern sollte, kann ich es ja dann noch versu-
chen. Ich hab mir das eingebrockt, jetzt muss ich die Konsequenzen ausba-
den. Vielleicht werde ich mal reif genug sein, die Entscheidung wieder anzu-
treten.”

“Wie kannst du reifer werden, wenn du fUr immer ein Kind biste”

“Reife kommt nicht mit dem Alter, sondern mit der Erfahrung”, erklart Cherry,
und dann, als hatte sie nicht eben ein beeindruckendes Zitat abgeliefert, fugt
sie hinzu: “Frag mich nicht, wieso Luzifer es nicht schnallt. Der Typ ist mir ein
Ratsel.”
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BEGLEITTEXT

ANMERKUNG:

Diese Testabschnitte sind eigentlich Outtakes aus meinem Begleittext, welche
nicht den Platz drin fanden, mir aber zu viel bedeuteten, um sie nicht zumin-
dest im Journal aufzufUhren. Mein Begleittext ist meiner Meinung nach sehr
beschrankt und zeigt nur sehr wenig von dem, was ich geleistet habe. Zudem
ist er schlecht geschrieben — etwas, was ich sonst nicht einfach so zugeben
wUrde, doch da ich bezweifle schwer, dass irgendwer mein Journal so weit
liest, weshalb ich hier eigentlich schreiben kdnnte, was ich will. Haha.

/UR KUNST

Ich bin eine Kuhstlerin. Meine Kreativitat ist eine meiner grossten Starken,
meine Gabe, zu kreieren, eines meiner starksten Talente. Die Realitat meiner
Werke kann sein, was ich will — weshalb sollte ich mich damit zufriedengeben,
unsere Realitat darzustellen, wenn ich so viel mehr gebben kann?

KREATIVITAT

Meine Kreativitat ist sowohl eine meiner grossten Starken als auch
Schwdchen.

Ein Beispiel:

Als Kind furchtete ich mich sehr vor der Dunkelheit. Jeder tut das - ich tue es
jetzt noch - doch ich furchtete mich so sehr, dass ich oft nicht einschlafen
konnte, denn war es dunkel, so hatte ich Angst, und hatte ich Angst, so ver-
kroch ich mich unter die Decke, und war ich unter der Decke, so hatte ich
heiss, und war es heiss, konnte ich nicht schlafen. (War es nicht dunkel, konnte
ich auch nicht schlafen. Das ging nur, wenn kein Licht weit und breit war.)
Aber weshalb genau die Dunkelheite Weshalb nicht Clowns oder Fische (oder
Clownfische)2 Weshalb nicht Schulnoten und Vortrage, weshalb nicht Kid-
napper und Einbrechere

Die Dunkelheit ist das ndchste an kompletter Leere, das ich kannte. Eine Lein-
wand, auf welcher meine Fantasie sich austoben konnte. Wie lebhaft waren
die Bilder, die ich mir vorstellte, wie realistisch die Gerdusche, die ich mir ein-
bildete. Und doch war nichts davon real. Ich hatte Angst davor, schlafen zu
gehen, denn als wdre die Dunkelheit vor dem Einschlafen nicht schlimm ge-
nug, so suchten mich danach erst recht die Albtraume heim. Es war eine irrati-
onale Angst, und es gibt zwei Wege, solche zu bekdmpfen. Entweder, man
ruft sich die Realitat ins Geddchtnis, versucht, mittels Vernunft und Rationalitat
zU beweisen, dass nichts davon echt ist. Doch in jenen Momenten waren
diese Monster fur mich echt, und je mehrich an sie glaubte, umso echter wur-
den sie. Also schlug ich den andern Weg ein. Wenn die Monsterchen in mei-
nem Kopf bloss Einbildungen waren, so bedeutete das, dass sie meiner Fanta-
sie unterlagen. Also stellte ich mir Beschutzer vor und Huter, Verteidigungsme-
chanismen und Schutzschilde.! Ich stellte mir vor, wie die Monster aussahen,
was ihre Starken und Schwdchen waren, wie ich sie Uberlisten wurde. Ich
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schuf Welten, in die ich mich flichtete, versetzte mich an ferne Orte in ferne
Situationen.

Und auch als ich dlter wurde und meine Angste realer, blieb mir diese Me-
thode.

FANTASY UND REALITAT

Und doch setzt Fantasy sich genauso mit der Realitdt auseinander wie jedes
andere Genre - alles scheint so fremd und doch so furchtbar vertraut. Wir er-
kennen die Zuge unserer Realitat in anderen wieder, und doch haben wir die
Chance, sie aus einer fremden Perspektive zu beobachten. Fantasy ist eine
Distanzierung zwischen dem Leser und seinem Umfeld - sie zeigt uns, wie die
Welt ist, indem sie uns durch eine Linse blicken I&sst.

GESCHICHTEN UND KUNST

Allerdings empfinde ich es als spannender, sich mit Geschichten auseinander-
zusetzen, die fremde Elemente enthalten und nicht nur die Realitat spiegeln,
die wir alle kennen und welche uns allen dann und wann verleidet. Ich fand
schon immer, dass Gemadlde, Zeichnungen und Fotografien um einiges inte-
ressanter zu betrachten sind als Spiegel, und so sehe ich das auch mit Litera-
tur. Wenn ein Sachbuch ein Spiegelbild ist und eine Biografie ein Foto, so ist
ein Fantasyroman fur mich so etwas wie ein Clgemadlde. Fur mich ist es Kunst,
und auch wenn die Kunst oft die Realitat abbildet, entspricht sie ihr nie ganz.

/UR REALITAt

Egal, wie realistisch eine Geschichte gestaltet ist, ganz entspricht sie nie unse-
rer Realitdt — allein schon das Schopfen einer Figur, welche nicht wirklich exis-
tiert, macht es zu Fiktion. Und wenn man eine Person als Hauptcharakter
nimmt, welche tatsdchlich existiert, so reicht allein schon eine einzige Hand-
lung, ein Gedanke, um die Geschichte erneut zu Fiktion zu machen. Es ist
unmoglich, die tatsdchliche Realitat wiederzugeben, weil niemand weiss, was
die tatsdchliche Realitat genau ist. Und so wird alles, was erzahlt wird, auto-
matisch zur Erzahlung. Das Schreiben ist in meinen Augen eine Kunst, und sich
auf Kunst einzulassen, bedeutet immer, sich auf die Realitdt des Kunstwerkes
einzulassen.

lch habe keine Wahnvorstellungen, ich gebe mich keiner lllusion hin. Es ist
nicht so, als wurde ich jedes Detail meines Lebens romantisieren, nicht einmal
unbedingt beschohigen - So gesehen ist jeder Roman Fiktion — sobald sich
auch nur ein winziges Detail von der Realitdt abschweift, ist es nicht mehr real.

EXPERIMENTE

So sehe ich Geschichten - seien sie noch so fantasievoll — oft auch als eine
Studie der Realitdt selbst. Man stelle sich jedes Buch wie ein kleines Experi-
ment vor. Man schafft ein Umfeld und setzt Charaktere hinein und beobach-
tet, wie sie sich verhalten und wie sie auf was reagieren. Wieso sollte man ein
Umfeld schaffen, das man bereits kennt? Wiese sollte man eine Reaktion be-
obachten, wenn man bereits weiss, was geschieht. Eine gute Geschichte
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braucht fur mich ein Umfeld, einen Charakter und etwas, was eine Reaktion in
Gang setzt. Ein Buch ist fur mich fast wie ein Experiment — man fertigt eine Hy-
pothese an und schafft ein Umfeld, dann setzt man seine Charaktere hinein
und beobachtet, wie sie sich verhalten.
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REFLEXION

Ich liebe dieses Werk, doch ihm Laufe der Arbeit merkte ich, dass mir die Zeit
fehlte, so vertieft daran zu arbeiten, wie ich es gern getan hatte. Und doch
kann ich es kaum erwarten, endlich fertig zu sein; Silver begleitet mich schon
seit Ewigkeiten. Es machte mir Spass, und dank der Maturarbeit hatte ich den
Druck, das Werk fertigzustellen. Letztendlich bin ich zufrieden — wdare ich es
nicht, so hatte ich vermutlich jede Freistunde, die ich seit den Sommerferien
hatte, und noch viel mehr weitere Freizeit, komplett vergeudet. Egal, wie das
Produkt ist — auf den Aufwand bin ich stolz und ich kann nicht sagen, dass ich
bereue, wie viel Zeit ich investiert habe.
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