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Ein kühler Wind streicht von der See in die Hügel von Renascân, und die Blätter, schon herbstlich gefärbt, beginnen von den Bäumen zu fallen. Die kalte Jahreszeit schickt ihre Vorboten in die vereinigt-magonische Festlandspräfektur, und bald wird Teldron seine starke Hand walten lassen und Stürme senden.

Kaum ein Jahr ist vergangen, seit die ersten Vorauskommandos Magonien verlassen haben um hier, auf dem Kontinent, das zu begründen, was dem Frieden Hoffnung geben soll. Renascân, ein gemeinsames Unterfangen aller 5 Provinzen, das gemeinsame Werk von ehemaligen Feinden, von Brüdern, ist doch so viel mehr als die paar Bretterbuden, die sich an den Hang schmiegen. Allein, man kann es noch nicht sehen, aber man kann es spüren.

Ihr zieht euren Umhang etwas enger, denn es ergreift euch ein leichtes Frösteln. Die Dunkelheit kommt jetzt immer früher, und wer weiß, welche Geheimnisse der Wald birgt, der doch noch so unerforscht die kleine Siedlung umschließt. Ihr schiebt die düsteren Gedanken beiseite und passiert gerade die Präfektur, das Hauptgebäude, im Grunde auch nicht mehr als ein etwas größerer Holzbau. Es scheint noch Licht zu brennen, offenbar hat Negratin, der Präfekt, noch einiges mit der diplomatischen Delegation zu bereden, die vor kurzem aus fernen Landen zurückgekehrt ist. Der Tempelbau daneben ist noch nicht ganz fertiggestellt, vor dem ersten Schnee sollte das noch bewerkstelligt werden. Alle 5 Gottheiten unter einem Dach, ihr wisst nicht so recht, was ihr davon halten sollt, aber die Mittel sind noch begrenzt und niemand kann sagen, wann das nächste Schiff aus Magonien ankommt.

Euer Blick schweift ins Tal, dort unten schlängelt sich der Raken, ein doch ansehlicher Fluss, zwischen den Hügeln hindurch nach Westen, wo er ins Kristallmeer mündet. An der Anlegestelle erkennt ihr einige Lichter im Nichts. Wie gut, dass man die Siedlung hier oben in den Hügeln errichtet hat, so bietet sie doch etwas mehr Schutz. Schutz wovor, diese Frage könnt ihr euch selbst nicht beantworten.

Eure Schritte werden etwas schneller, und schon bald hört ihr das leise Gebrabbel aus der kleinen Taverne, die man am Waldrand errichtet hat. Wie gut täte eurer trockenen Kehle jetzt ein Met oder ein kühler Gerstensaft. Ihr öffnet das Tor und vor euch steht die Hütte, aus den Fenstern schimmert einladend der Schein von Kerzen und Öllampen. Schön, dass es diesen Ort gibt, denkt ihr euch, und so drückt ihr die Klinke der Tür nieder, die euch „Zum Zaunkönig“ führt.

