ehn Wege des febens

~/

Ber Pfad sum Jiel



Grster Peg

PDer Weg des Gelehrten - Per Weg der Fildung und der Peugier

Dev Weg des Gelehrten ist dev Weg dev Kildung und dev
Heugier. Dev Gelehrte folgt stets seiner Wissbegierde und
findet den Jehliissel, der den Weq weist su Antworten.
Doch jede Antwort wicft stets neue Lragen auf und der
Pfad fiihrt weiter, ev endet nicht an dev einmal
beschrittenen Pfovte. Hinter dev Mauer des beschrinkien
Beistes offnet sich eine Welt voller weiterer Erfahrungen.
Betrieben von seiner Yeugier ist ev begievig, mehr und
mehr Wissen anzusamueln und dieses auch
weitevsugeben und su teilen. Denn es ist fite thn eine
Schande, das Wissen alljenen, die es brauchen, nicht 3u
lehren und su vermitteln. Er macht auch vov qut gebiiteten
Geheimnissen und dunklem Wissen nicht Halt, denn nur
wet alles Rennt, besibt auch die Macht des Beistes. Die
Fragen und das Jtudium sind dev Jehliissel, dock
manchmal muss man auch mit dem Kopf durch die Wand,
um alle Antworten su evhalten.



Fociter Weg

Ber Weg des Pstvonomen - Per Weg dev beobachtenden
Geduld und der Jeit

Dev Weg des Astronomen ist der Weg dev beobachtenden
Geduld und der Jeit. Ein quies Duge ist dem

A stronomen unabdingbar und das genaue Heobachten ist
seine wichtigste Dufaabe, um die Ritsel su lisen, die an
seinem Fivmament keeisen. Pevstreichende Jeit spielt ihm
dabei keine Rolle, denn sie ist dev Jehliissel sur Lisung
und sur Wahcheitsfindung. Mit stoischer Geduld wartet
ev und priift seine Arbeit wieder und wieder, sucht nach
Mustern. Yiemals ist ev sich gans sicher und immer
wieder entdeckt ev Yeues, stellt Altes in Frage und dndert
seine Ergebnisse. G bevechnet und iiberlegt. Doch nicht
nur sein Geist, sowie Papier und Jtift sind ihm 3u filfe,
sablreiche fantastische Bevitschaften unterstiibzen seine
Fovschung und werden von ihm sovgsam gehegt. Dovafalt
weist ihm den Weg. Der Astronom beobachtet die
kleinsten Details, ohne aber das grofe Ganze aus den
Augen su verlieven.



Britter Yeg

Der Weg des Fpielers - Per Weg der Beschicklichheit und des
Blitcks

Dev Weg des Jpielers ist der Weg dev Geschicklichheit
und des Oliicks. Dev Jpieler sieht das ganze Leben als ein
Spiel, das ¢5 3u gewinnen gill und dev Jpah steht thm an
evster Stelle. Peue Hevausfordevungen, die sich ihm in
dent Weq stellen, meistert ev wie Rein andever. Dabei ist
sein Einsats oft hoch und ev vertvaut auf das Gliick. Doch
das (Bliick ist oft triigerisch und verlisst gerne jenen, dem
er eben noch sulachte. Dev Jpieler weill dies und geht das
Risike nuv 3u beveitwillig ein. Dieser Reis, auch mal
vetlieven 3u hinnen, ist sein eigentliches Jiel und hinter
jeder gewonnenen Ciiv wartet daber eine neue Rufgabe
auf thn. Oftmals iiberlisst ev aber nichts dem Jufall, denn
seine Augen sind qut, seine Jinne wach und scharf und
seine Finger flink. Dank seiner Geschicklichheit lenkt ev
sich sielsicher durch das Labyrinth des Lebens. Duch
wenn ev einmal verlieven sollte, so steht ex doch wieder
auf, beveit fiiv das nichste Spiel.



Hierter Peg

Der Weg des Piebes - Per Weg der Porsicht und der leisen
Rohlen

Der Weg des Diebes ist dev Weg dev Porsicht und der
leisen Johlen. Dev Dieb schlangelt sich gehonnt durch
finstere Qassen und Ginge, immer auf dev Hut. G
vechnet stets mit Zallen und seine Povsicht schiibst ihn vor
jeglicher Ynbill. Yaivitit und Leichtgliubigheit sind thm
fremd. Misstrauen ist sein stindiger Legleiter auf dev
Suche nach dev Pfovte 3u den Jehitsen. Fein grofiter
Dechats ist jedoch dev an Eefabrung, dev ihn lehrt, auch dem
sichersten Jfad nicht su traven und Qbackt 3u geben.
Betrieben von dem Persprechen nach Reichtum und
Abenteuer, begibt ev sich in Oefabr, doch tritt ev sicher,
denn ev kennt das Risiko. Er ist ein quier eobachter mit
lauschenden Qhren, stets hat ev einen Plan wund nichts
Rann thn unevwartet treffen. G schleicht auf leisen
Soblen und man hort thn nicht Rommen und schneller als
man glaubt, steht ev vor dev Eiive, wm sich 3u holen, was ev
begeht.



Finfter Pleg

Bev Weg des Ginsiedlers - Per Weg der Ginsambheit und dev
Pemut in Jtille

Der Weg des Einsiedlers ist dev Weg dev Einsambkeit und
der Demut in Jtille. Der Einsiedler weill, wann ev 3u
schweigen hat und findet seine innere Rube durch das
Hovchen in sich selbst hinein. Qllein das Lauschen in sein
dnneres gibt den Takt seines HHandelns an. Die Jtille ist
et Hegleiter 3u dev Tiiv in sein Jelbst. Gesellschaft
bringt ihn aus seinem inneven Cakl und vevsperet ihm
dent Weq su seinen Jielen. Ginsam bestreitet ev seine
Babnen und einsam trifft ev auch seine Entscheidungen.
v muss vor niemandem als sich selbst einstehen. Was
Demut bedeutet, weill er, denn ev beugt sich dem hiheven
Willen, den Porgaben seiner YPmwelt und evfiillt seine
Pflichten und Dufaaben, die das Leben ihm auferlent. Er
gibt sich seinem Jchicksal hin und himpft nur, um seine
inneren Dchwichen su iiberwinden. Doch die Rann ev nur
horen, wenn ev sich in Jtille nuv sich selber widmet.



Sechster Yea

Ber Weg des Hauptmannes - Per Weg der Fithrung und der
Poraussicht

Der Weg des Hauptmannes ist dev Weg der Fithrung und
der Povaussicht. Der Hauptmann hat die Kraft und die
Willensstiivke, Befeble 3u geben und strahlt die
Selbstsicherheit aus, nach dev sein Wort auch befolgt
witd. € trifft die Entscheidungen nach bestem Wissen
und Gewissen und ev sieht genau vovaus, we ev seine
Minner hinfithet. G besilst auch den Mut, seine
Manner in schwierige Jituationen odev ins Perderben su
schicken, wenn die Dituation es erfordert. Er alleine trigt
die Perantwortung auf seinen Jchultern. Dber ev hennt
auch jene, die thm Jolgen und versteht es, thnen 3u geben,
was sie antreibt. Gr hat den Hlick fiies Wesentliche,
ethennt fHindernisse und ev umgeht sie mit Kniffen.
ichts iiberliisst ev dem Jufall, stets hilt ev alle Zaden in
et fjand.



Siebter Pleg

Per Weg des Monches - Der Weg dev nachdenklichen Ruhe und
der Reinheit

Der Weg des Monches ist dev Weg der nachdenklichen
Rube und der Reinbeit. Jeine Jeele ist so vein wie hlaves
Wasser und mit £ilfe dev sprudelnden Quelle seiner
Cugenden wiischt ev die Laster des gemeinen Lebens von
sich ab. fein schlechter Bedanke triibt seine Jicht. Jein
Leben flief3t oft vubig dabin wie ein frischer Bach und
selbst Stromschnellen oder flindernisse Ronnen ihn nicht
vom Fliefien abhalten. Denn behervscht und sinnend laft
et sich nicht von seinem Weg abbringen, auch wenn ev
manchesmal einen Ymweq gehen muss, wie ein Fluss, der
sein Gett verlegt, um an sein Jiel su hommen. Mt
Belassenheit und Rube geht e die Probleme an, vor die ev
gestellt wird und vertvaut dem Fluf} des Lebens.
Yachdenken ist seine qrofie Stirke dank dev inneven
veinen Klacheit und hilft ihm bei dev Jewiltigung
jedweder Rufgabe. In der Rube liegt die Kraft auf dem
Weq su neuen Yfeen.



Bchter Weg

Per Weg des Konigs - Der Weg dev schlanen Pllwissenbheit

Dev Weg des Konigs ist dev Weg dev schlauen
Allwissenheit. Der Lonig steht an oberster Ftelle und
trifft die meisten Enischeidungen, mit seiner Jchliue
lenkt und waltet ev und lisst sich durch Rein fjindernis
aufhalten. G hat seine DAugen iiberall, ev weif alles und
Rennt alles. Doch heift s auch, man muss nicht alles
Rennen, sondern nuv wissen, wo ¢5 geschrieben steht und
woher man die Antwort auf eine Frage bekommi. Die
Schlaubeit des Linigs besteht davin, 3u wissen, wen ev
fragen und wo ev nachschauen muss, um 3u erhalien, was
et bendtigh. v beauftragt die vichtigen Leute fiiv die
Losungsfindung, denn ev hat ein Gespiie fii Menschen.
Ev kennt sein Land, sein Polk und seine Geschichte. Er
ist ein Fithrer und fiter, dev sich pflichtbewusst seinen
A ufgaben stellt, um den Weg fiir sein Polk su beschreiten
und weiteve Citven 3u dffuen.



feunter e

Ber Weg des Philosophen - Per Peg dex vichtigen Wah!

Der Weg des Philosophen ist der Weg dev vichtigen Wahl.
Der Philosoph sieht die Probleme des Lebens, ja ev sucht
sie sogar, nur, um sie Jtiick fite Dtiick auseinander 3u
nehmen. Ev ist nicht einfiltig und gebht einfach gevadeaus,
dev Weq ist fiir thn das Jiel. v evkennt, daf es immer
mehr als einen einigen Weq qibt, dev 3ur nichsten Pfovte
fithet. Die Dishussion liebt ev gans besonders und
betvachtet die Zinge gerne aus verschiedenen
Blickwinkeln. Dabei wigt ev gans genau ab und trifft
somit immer die vichtige Wahl, denn ev versteht es, die
Dinge 50 3u behandeln, dah seine Wahl nuv die vichtige
sein hann. s gibt fiir ihn kein Lalsch oder Richtig, alles
ist thm eine Jache des personlichen Standpunktes. Dev
(Beist des Philosophen ist frei, ev fihlt sich eingeengt
durch Regeln, hiitet sich vor einem Tunnelblick und
schaut gerne iiber den Tellevvand hinaus. Er ist den
anderen immer einen Dchritt vovaus.



Behuter Weg

Ber Weg des Magiers — Der Weg dev iiberlegenen Jutelligens
und dex froft

Der Weq des Magiers ist dev Weq dev itberlegenen
Sutelligens und der fraft. Dev Magier bendtigt keinen
Weg, ev ist iibevall und alleseit, ihm stehen alle Tiiven
offen. Als Meister itber Heist und Elemente hilt ev den
Stein dev Weisen in seinen Handen. Feine pulsievende
fraft ist unbindig, doch steht thm nicht nur seine eigene
sur Perfiigung, ev hann sich aller Kriifte bedienen, wenn ev
achtsam genug ist. Dabei muss ev sich der Pevantwortung
bewusst sein, dann wird ev seine Energien auch in die
vichtigen Bahnen lenken Ronnen. Jeine Intelligens steht
iiber allem, sie und sein wacher Qeist bringen thm die
nitige Yberlegenheit, jegliche Schwierigheiten su
meistern. €s existiert kein Puzsle, das ev nicht
susammenselzen hann und ev versteht es, stels seine
Losung su finden. Der Magier wandelt nicht in dev Welt,
et beherescht sie.



OT: dieWege zum Ziel
(Dungeonhilfe — einzeln aufgedr 6selt)

Die Hindernisse beim Weiterkommen zum Zid:

Tar: Schlissel zum Eingang der geheimen Bibliothek

Tir: Zeitschloss (Tur hinterm Regal, die nicht mehr zum Zeitschl oss ausgebaut werden konnte)
Raum: Kubb-Spiel

Raum: Fallengang (der leider mangels Zeit nicht mehr mit Fallen gespickt wurde)

Raum: Meditation

Raum: Golem

Raum: Wasserraum

Raum: Quizshow

Tar: Tunnel

Raum: Fokusstein

1. Weg: Der Weg des Gelehrten - Der Weg der Bildung und der Neugier
(das Finden des Schitissels der Bibliothekarin und Gelangen in die ,,geheime Bibliothek” im Keller)

2. Weg: Der Weg desAstronomen - Der Weg der beobachtenden Geduld und der Zeit
(das Offnen der TUr zum Dungeon mit Zeitschloss — das nicht mehr angebracht werden konnte)

3. Weg: Der Weg des Spielers - Der Weg der Geschicklichkeit und des Gliicks
(das Kubb-Spiel gegen Olli und Jan)

4. Weg: Der Weg des Diebes - Der Weg der Vorsicht und der leisen Sohlen
(der Gang mit den Fallen — die nicht mehr aufgestellt werden konnten)

5. Weg: Der Weg des Einsiedlers - Der Weg der Einsamkeit und der Demut in Stille
(der Raum zur Meditation)

6. Weg: Der Weg des Hauptmannes - Der Weg der Fihrung und der Voraussicht
(der Golem-Raum)

7. Weg: Der Weg des M 6nches - Der Weg der nachdenklichen Ruhe und der Reinheit
(das Wasser weiterleiten)

8.Weg: Der Weg des K 6nigs - Der Weg der schlauen Allwissenheit
(die Quizshow)

9. Weg: Der Weg des Philosophen - Der Weg der richtigen Wahl
(der richtige Tunnel)

10. Weg: Der Weg des Magiers— Der Weg der Uberlegenen Intelligen und der Kraft
(den Fokusstein reparieren und die Kraftlinie auf die Lu ausrichten)



