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Tom Sterling hatte das Juwel auf einem Fl ohmarkt entdeckt. Eine alte
Frau hatte diesen Schatz inmtten von Geriunpel und altem Tand ver st eckt
gehalten. Der Wert dieses Prachtsticks war nur schwer zu schatzen, erst
ei ne genaue Altershesti mung wirde wohl Kl arheit bringen. Das Juwel,

ei ne etwa apfel sinengroBe bl aue Kristallkugel, befand sich im Zentrum
eines runden Brettspiels. MIchige Schlieren waren ei ngefasst. D e
Kugel ruhte auf Krallen, die sich in das Holz kl ammerten. Um di e Kuge
herum befanden sich spiral féorm g angeordnet e Bahnen, sechs an der Zahl
Am Anf ang di eser Bahnen, al so am auflersten Rand der Platte, befand sich
dann jeweils ein Startpunkt. Sechs Spieler konnten naxinmal daran

tei | nehnmen. Von oben betrachtet wirkte das Spiel w e eine Aufnahne der
M| chstraRBe: ein helles Zentrummt Spiralarnen.

Beei ndruckend waren auch die Spielfiguren und der Wirfel. Kleine
nmetal | i sche Figuren von etwa vier Zentinetern G 6Re: ein

Zwer genkrieger, eine Elfe, ein Werwolf, ein Sensenmann, ein Mdnch und
ein kleines Kind. Der Wirfel brach sich imLicht und schimerte in
al | en Farben des Regenbogens. Zehn Seiten hatte er, geschliffen wie ein
Di amant .

Das Spiel an sich war nicht sonderlich spektakul ar. Alle Spieler
nmussten nur versuchen, so schnell wie nbglich ans Ziel zu komren — an
die Kristall kugel. Es gab kei ne Wssenskarten, keine Stol perfallen oder
ahnli che Gags. Die Tatsache bestéatigte Sterlings Vermnmutung, dass es
sich hier umeine wahrhaft altes Spiel handeln nusste.

Die alte Frau hatte nur etwas von ,seit Cenerationen in neiner Fanilie"
genurmelt. Im Gunde interessierte i hn das Spiel prinzip auch nicht. Es
war der materielle Wrt, den dieses Prachtstick bei einem Saml er
erziel en wirde, m ndestens tausend Pfund, so schéatzte er. Dennoch
reizte es i hn, wenigstens einnmal dieses sinple Spiel auszuprobieren. Da
er allein wohnte, wollte er es sich zum ndest ein bisschen spannend
machen und wahlte drei Figuren aus. Die Elfe, den Sensennmann und das

kl eine Kind. Er wirde sie nacheinander spielen und sont drei Spieler

simul i eren.



Sterling stellte sich ein @ as Scotch neben das Brett und nahm den
Wirfel in die Hand. Herrlich, wie der schimerte. Mt sanftem Schwung
rollte er den Wirfel Uber das Brett. Acht Felder durfte er gehen. Nach
kurzem Zdégern nahm er das Kind in die Hand und rickte acht Fel der vor.
An seiner Haustire klingelte es. Tom nahm ei nen Schl uck von dem Scot ch
und gi ng nach unten. Als er die Haustire o6ffnete, war nienmand zu sehen.
Er ging ein paar Schritte hinaus in die Abenddanmerung und sah sich um
Ni chts. nur ein dumrer Streich. Sterling wandte sich w eder sei nem Haus
zu.

In seiner Tdr stand ein kleines Madchen. Sie trug ein altes Kl eid.

Ni cht wie zu GoBrmutters Zeiten, nein, noch ater, wie auf Bildern
groRer Maler des Mttelalters. |hr strohblondes Haar fiel ihr bis auf
den Ricken.

Bevor Tom auch nur ein Wrt sagen konnte, huschte das Madchen in sein
Haus und rannte di e Treppe hi nauf.

~He, warte doch!“, rief Sterling und lief dem Madchen hi nterher.

Al's er oben ankam saf3 das Madchen bereits an dem Tisch und starrte auf
das Spielbrett.

.Das ist schdn“, sagte es nmit einer wunderbaren Ei nfachheit.

»Hast du gerade erst angefangen?

Sterling war augenblicklich hingerissen. W auch i mmer das Midchen
herkam nun, sollte es doch an seinem Tisch sitzen und nitspielen.

. Mbichtest du auch spielen?*, fragte er.

»Nein, ich darf nicht."

» Wer sagt denn so was?‘, wollte er wi ssen.

. Papa“, antwortete sie knapp.

,und wo ist dein Papa?"

. Vi B nicht, hab ihn |lange nicht gesehen. Bitte spiel weiter, das ist
so schon. “

Sterling nickte. Er griff zumWirfel und rollte ihn Gber den Tisch. De
Funf blieb Iiegen. Beil&aufig griff er zum Sensenmann.

»Nein, den nicht!*“, rief das Madchen éangstlich, ,N nmmdie Fee."“

Tom schnmunzel te, stellte den Kapuzenmann aber wi eder hin. Er nahmdie
Elfe in die Hand und rickte sie funf Felder vor.

Das Licht imHaus flackerte kurz und verl osch.



Hol z knirschte und knackste. Das kleine Madchen, dass er nur noch
undeut | i ch erkennen konnte, sagte in der Dunkel heit schliellich: ,Jetzt
musst du sie begriullen gehen...*“

Ich muss vor allen Dingen die Sicherung wieder einschalten, dachte er
bei sich. Sterling ging hinunter in den Keller zum Si cherungskasten
Al's er die Schal tungen vornahm explodierte ein Lichtblitz vor seinen
Augen. Benonmen | ag er eine Sekunde spater am Boden, vernahm seltsanen
Singsang. Als er wi eder klarer sehen konnte, schwebte dber ihm eine

| eucht ende Gestalt. Eine Fee? — Was, zum Teufel, ging denn hier vor?
»Sel gegruft, Mensch. Ich freue mich wirklich, dich zu sehen...”

Sie drehte sich in der Luft herum und schwebte die Treppe hinauf.
,Hallo*, kréachzte Tom

Er ging | angsanen Schrittes die Treppe hinauf. Sterling wusste, wo sich
die Elfe befinden wirde. Als er in das Zimer nit demBrett kam sald
die | euchtende Gestalt bereits am Tisch und | &chelte das Kind vertraut
an. Sie schienen sich zu kennen

Sei ne Wahrnehmung war noch vernebelt. Licht gab es nicht, dennoch

bel euchtete die Elfe mt bl &aulichem Feuer den ganzen Raum

~Spiel weiter”, sagte die Fee.

.Spiel weiter”, sagte das Madchen

Spiel weiter, dachte er, spiel, und lass den Sensenmann herein.

Schon | angst der Kontrolle Uber die Situation oder Uber sich sel bst
beraubt, wirfelte er ein drittes Mal. Zehn. Und ehe er sich’'s versah
bewegt e sich der Kapuzenmann von ganz allein, rickte um zehn Fel der
vor.

. Er darf nicht gewi nnen“, flisterte das Kind.

Ei sige Luft strénte durch das Haus. Sterlings Nackenhaare stellten sich
auf. Schwere Schritte drohnten auf der Treppe. Eine riesige Gestalt
erschien im Turrahnen. Sie fullte ihn konplett aus. Ei n Kapuzenmann —
und er trug eine silbrig schinrernde Sense.

I m bl auen Licht, das von der Elfe ausstrahlte, gl anzte das Werkzeug
maj est ati sch. Langsam schritt der Sensenmann heran, ging um den Tisch
herum

Imtiefen I nnern der Kapuze schinmerte es knodchern, Tom konnte das
genau erkennen. Die Furcht einfl 6Bende Gestalt blickte ihn direkt an

.1 st das der Einsatz?‘, fragte er blechern



.Ja“, sagte das Madchen, ,aber du kriegst ihn nicht. Wr ka&npfen um

i hn.*

.Dann spiel umdeine Seele. Und bete, dass die richtige Figur das Ziel
als erster erreicht...”

Schwei Bperlen liefen Sterling die Stirn hinab. Er sah das Kind an. ,Was
passiert, wenn seine Figur die Kugel erreicht? WAS PASSI ERT, WENN DER
TCOD DAS SPI EL GEW NNT?“, schrie er schlieBlich

.Spiel weiter”, sagte das Madchen

~Spiel weiter”, sagte die Fee.

.Spiel weiter”, sagte der Sensennann.

Und Tom spielte. In rascher Fol ge kanen die Zahlen. Di e Figuren rickten
i mrer naher an das Ziel heran. In der vorletzten Runde waren alle dre
noch vier Felder von der Kugel entfernt. Jetzt stand di e Entschei dung
kurz bevor. Das Midchen rickte er drei Felder vor, die Fee nur eins.
Wenn der Wirfel jetzt eine Vier zeigen wirde, war alles vorbei. Der
Wirfel tanzte unendlich | ange auf dem Brett herum — und blieb auf der
Zwei liegen. Das Spiel brauchte nicht fortgefuhrt zu werden, in der
nachst en Runde wirde das Madchen auf jeden Fall gew nnen. Es war

vor bei .

»A'l diese Seelen, eines Tages werdet ihr verlieren, und dann hole ich
sie alle zuriack..."

Mt lautem Donnern verschwand der Sensenmann in einem Luftwirbel. Im

gl ei chen Augenblick, in dem Sterling erleichtert aufatnmete, sprang ihn
das Madchen an. Fangzahne hatten sich gebildet, und diese schlug sie
nun in seinen Hals. Die Hande der Fee bildeten sich zu Dol chen, die sie
in Tonms Korper rammte. Die Kugel |euchtete intiefemRot. Alls alles

vor iber war, blieb von Sterling nichts nehr Ubrig..

Auf einem Fl ohmarkt safl eine alte Frau an i hrem Ti sch. Zw schen Tand
und Gerinpel lag ein altes, wertvolles Brettspiel

»Mam , schau mal, das ist schoén!*®

,Ja, da hast du Recht, Liebes. We hoch ist der Preis fiur dieses
Spi el ?¢

Die alte Frau | dchel te.

Ende



