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Vorwort:

I
n dieser ZusammenfaĄung entspringen die wenigĆen

Texte meiner eigenen Feder. IĚ selber bin zwar

f§r die Auswahl verantwortliĚ, aber die Arbeit

der AbsĚrift und der ZeiĚenseŃung geb§hrt mei-

ner SĚreiberin Glennis.

IĚ hoĎe das dieses BuĚ in meiner neuen Heimat, der Akademia

Calvis Mundi GrenzbrueĘensis, als NaĚsĚlagewerkt §ber mein

Geburtsland Engonien dienen kann. In Engonien und in der

Bibliothek zu Ayd Owl Ćehen alle Originale, aus denen iĚ

an dieser Stelle zitiere, zur Verf§gung, aber im Allgemeinen

wird es wenig Sinn maĚen sie alle zur GŁnze kopieren zu laĄen.

Mit akademisĚen Gr§en

Florian Phelleas PhŽnixflug,

Magus Minor Akademia Clavis Mundi GrenzbrueĘensis im

Jahre 259 naĚ Jeldrik
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Kapitel 1

Über Engonien

1.1 Eine Abhandlung aus Condra §ber Engonien

A
m beĆen fange iĚ an zu erzŁhlen, wie mein Hei-

matland vor dem B§rgerkrieg war, der vor zwei

Jahren ausgebroĚen iĆ und immer noĚ tobt. Also

Engonien iĆ erĆ einmal viel grŽer, als Condra

und dort leben auĚ viel mehr MensĚen, als hier. Es beĆeht

aus vier Provinzen und zwei VolktŁmmen, die vor langer Zeit

in einem groen Krieg, gegen einen gemeinsamen Feind, von

Kaiser Jeldrik vereint wurden und nun das KaiserreiĚ Engo-

nien bilden. Kaiser Jeldrik unser heiliger SĚuŃpatron regierte

danaĚ weitere 100 Jahre, bis er eines Tages spurlos versĚwand

und nur die Orakel beriĚteten, da er in Zeiten grŽter Not

wieder kommen werde um sein KaiserreiĚ zu retten.

Seit er versĚwunden iĆ regiert der Senat an seiner Ćatt Ćell-

vertretend, bis er zur§Ę kommt. Es gab bis heute keinen weiteren

Kaiser mehr, denn niemand wagte Jeldrik naĚzufolgen.
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8 KAPITEL 1. ÜBER ENGONIEN

Die Vier Provinzen

A
ber obwohl der Senat siĚ faĆ so anhŽrt, wie der

Rat, der §ber Condra herrsĚt, so sind es doĚ ei-

gentliĚ zwei total versĚiedene Dinge. Zum erĆen

maĚt der Senat relativ wenig und k§mmert siĚ

hauptsŁĚliĚ um die GrenzsiĚerung und Auenpolitik und zum

Zweiten obliegt die eigentliĚe MaĚt und vor allem die tŁgliĚen

GesĚŁfte den einzelnen Provinzen und die sind sehr versĚieden

von Condra.

Die wiĚtigĆe Provinz iĆ siĚerliĚ Caldrien. Caldrien iĆ ein

riĚtiger RitterĆaat, wie eigentliĚ die meiĆen ReiĚe der Mittel-

lande. Es wird beherrsĚt von einer KŽnigin und ihrem Herzog

und dem F§rĆen. Dort gibt es viele groe StŁdte, Burgen

und Tempel, viele Bauern, die ihre Herren mit Nahrung

versorgen und HŁndler, die diese Erzeugnie in alle Welt ex-

portieren. Obwohl es von ihrem Gebiet her eine der kleineren

Provinzen von Engonien iĆ, so leben dort die meiĆen MensĚen

und daher iĆ sie auĚ am wohlhabendĆen.

Die Zweit WohlhabendĆe Provinz iĆ Tangara, oder beer

gesagt der StŁdtebund von Tagara. Diese Provinz beĆeht ei-

gentliĚ nur aus f§nf groen StŁdten und das Land dazwisĚen

wird nur von kleinen BauernhŽfen durĚzogen. Tangara iĆ die

HŁndlerprovinz und das Tor zu den Mittellanden. Alle Wah-

ren und aller Handel lŁuft §ber diese StŁdte und hat somit
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den Bewohnern zu beaĚtliĚem VermŽgen verholfen. Obwohl

sie von gleiĚen Volk abĆammen wie die Caldrier, gibt es in

Tangara keinen Adel. Die StŁdte werden beherrsĚt von den

Gilden und groen HŁndlerfamilien und angebliĚ treĎen siĚ

die B§rgermeiĆer einmal im Jahr an einem geheimen Ort um

die GesĚiĘe der ganzen Provinz zu beĆimmen.

Die anderen beiden Provinzen sind Andarra und Silvanaja und

die Bewohner dort gehŽren zu einem ganz anderen Volktamm,

als die Caldrier und Tangarianer. Vor sehr langer Zeit ka-

men die Caldrier §ber das Meer an die K§Ćen, an denen die

Andarraner lebten und wurden dort sehaft. Damals erriĚteten

sie das CladrisĚe Imperium und unterwarfen die Andarraner.

ErĆ als das CaldrisĚe Imperium im groen Bruderkrieg un-

terging konnten siĚ die Andarrianer befreien und als Engonien

gegr§ndet wurde mit den Caldriern gleiĚbereĚtigt exiĆieren.

Das kam vor allem daher, da obwohl Andarra grŽer iĆ als

Caldrien, dort kaum MensĚen leben. Es gibt gerade mal eine

Stadt, die diesen Namen verdient und sonĆ beĆeht alles nur aus

HolzdŽrfern und kaum einer Strae. Die Andarraner leben in

StŁmmen und faĆ jeder Stamm hat einen eigenen KŽnig. Sie

benuŃen BronzewaĎen, Speere und BŽgen und lehnen jegliĚe

modernen WaĎen und R§Ćungen ab. Das heit aber niĚt, da

sie r§ĘĆŁndig wŁren, nein, im Gegenteil. Ihre Handwerks-

kunĆ, vor allem in der Goldbearbeitung iĆ weit ber§hmt, sie

wollen diese SaĚen nur niĚt. Ihre Kultur und die GesellsĚaft
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iĆ sehr komplex und basiert auf vielen VerhaltenČormen, die

uns sehr merkw§rdig ersĚeinen und die niemand so reĚt er-

klŁren kann. Viele dieser BrŁuĚe verbieten eben den GebrauĚ

von gesĚmiedetem Stahl oder KriegsmasĚinen. Da wundert es

niĚt, da sie weder damals gegen das CladrisĚe Imperium,

noĚ heute gegen Barad Konar beĆehen konnten.

Als leŃtes gibt es dann noĚ Silvanaja. Das sind riĚtige Bar-

baren, wie sie siĚ jeder aus GesĚiĚten und ErzŁhlungen denken

kann. Kaum einer ihrer MŁnner iĆ unter zwei SĚritt und sie

alle sind sehr krŁftig gewaĚsen. Sie werden sehr sĚnell erwaĚ-

sen und mit 14 Jahren sind sie kŽrperliĚ voll ausgebildet. Daf§r

werden sie aber auĚ niĚt alt und kaum einer von ihnen erreiĚt

30 Sommer. Bei ihnen gibt es sehr wenig Frauen und auf

eine geborene ToĚter kommen 5 SŽhne. Die StŁmme f§hren

untereinander unentwegt Krieg und wann immer ein Stam-

meČ§rĆ es sĚaĎt genug Krieger unter siĚ zu vereinen greifen

sie die angrenzenden Provinzen an. Der einzige Grund, warum

sie in Engonien eine eigene Provinz sind iĆ, da sie damals im

Bruderkrieg von Jeldrik angef§hrt die SĚlaĚt der VŽlker zu

unseren GunĆen entsĚieden haben. Mehr als einer im Senat

w§rde sie lieber heute als morgen los werden.
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§ber alle Engonier

D
as KaiserreiĚ Engonien, wie es von Jeldrik ersĚaf-

fen wurde iĆ eigentliĚ nur ein ZusammensĚlu

von mehreren einzelnen LŁndern und VŽlkern und

daher iĆ es auĚ sehr sĚwer etwas pausĚal §ber sie

zu sagen. Aber ein paar SaĚen haben die Ritter, die HŁndler,

die StŁmme und die Barbaren doĚ gemeinsam. Zum einen iĆ

da die FurĚt vor dem Waer. F§r einen AuslŁnder iĆ es im-

mer wieder erĆaunliĚ wie viel Respekt, wenn niĚt gar AngĆ,

alle Engonier vor dem groen weiten Meer haben. Obwohl

Engonien so gro iĆ gibt es nur zwei HŁfen und die, die dort

Seefahrt betreiben, sind seltenĆe geb§rtige Engonier. In Engo-

nien sagt man siĚ, da naĚ dem Tod die Seele eines MensĚen

§ber dem Meer treibt, bis sie in einer der gŽttliĚen Paradiese

gelangt, wenn man ein GŽtterf§rĚtiges Leben gef§hrt hat.

Eine weitere Gemeinsamkeit iĆ die Liebe zu Jeldrik. Einzig sein

glorreiĚes Vorbild hat die VŽlker geeint und bis heute zusam-

men gehalten. Die Caldrier verehren ihn, weil er der InbegriĎ

der RitterliĚkeit, StŁrke, Tugenhaftigkeit und Ehre gewesen

iĆ, auf denen ihre ganze GesellsĚaft aufbaut. Die Andarrianer

lieben ihn, weil er einer der Ihren war, ein HoĚkŽnig, der die

StŁmme zu einem Ziel vereint hat. Die Tangarianer folgen

ihm, weil er ihnen die Freiheit und SelbĆbeĆimmung gegeben

hat und die Barbaren respektieren ihn, weil er der ĆŁrkĆe und



12 KAPITEL 1. ÜBER ENGONIEN

mŁĚtigĆe Krieger war, der je gelebt hat. Sein persŽnliĚes

Wappen, der Pegasus auf blau/gelb, iĆ seit jeher das ReiĚs-

wappen. Die ReiĚsgarde in ihren blau/gelben WappenrŽĘen

symbolisiert bis heute seine MaĚt und sie werden von allen re-

spektiert, da sie sein Wort verk§nden, mit seinen Augen sehen

und mit seiner Ćarken Hand handeln. Man sagt in Engonien

\Jeldriks Hand §ber euĚ", wenn man jemandem alles Gute

w§nsĚt.

Ebenso wie Jeldrik einten auĚ die EngonisĚen GŽtter unser

KaiserreiĚ. Denn neben den vielen kleinen GŽttern, die oft nur

Lokal verehrt werden, gibt es in Engonien seĚs hohe GŽtter,

die einĆ zusammen Jeldrik segneten und so das ReiĚ ersĚufen.

Alamar Herr, der Sonne und der GereĚtigkeit und Lavinia,

Herrin der SĚŽnheit und der K§nĆe Ćehen den MensĚen am

nŁĚĆen und bliĘen Ćets geĆreng und mildtŁtig, wie Vater und

Mutter, auf uns herab. Naduria, die Mutter Natur und Aine

die GŽttin der Weisheit herrsĚen §ber die Welt in der wir

leben, die Physis und die Metaphysis, wŁhrend Tior, der Herr

des Krieges und Szivar der Gott des BŽsen unsere niederen

InĆinkte in ihrem GriĎ haben. Diese hohen GŽtter haben die

Welt ersĚaĎen in der Engonien exiĆieren kann und wir beten

jeden Tag zu ihnen f§r diesen Segen.



1.1. EINE ABHANDLUNG AUS CONDRA ÜBER ENGONIEN 13

Engonien im B§rgerkrieg

E
s grenzt an ein Wunder, da naĚ Kaiser Jeldriks

VersĚwinden diese vier so UntersĚiedliĚen Men-

sĚensĚlŁge weiter zusammen ein Land gebildet ha-

ben, aber auĚ da sĚeint nun vorbei und alles will

ineinander zusammen Ć§rzen. Vor zwei Jahren hat ein Ba-

ronohn namens Barad Konar mit mehr oder weniger lauteren

Mittel siĚ sowohl seinen BaronĆitel, als auĚ einen F§rĆenthron

erlangt. DanaĚ hat er im Senat das undenkbare getan und

Kaiser Jeldrik f§r tot erklŁren laen. Da Kaiser Jeldrik seit

mehr als hundert Jahren versĚollen iĆ Ćimmten ihm viele Adeli-

ge zu und zusammen riefen sie Barad Konar zum neuen Kaiser

Engoniens aus.

Der Ritterorden der Lupus Umbra, den Barad Konar vor f§nf

Jahren gegr§ndet hatte, §bernahm nun die militŁrisĚe MaĚt

und bekŁmpfte alle, die siĚ dem neuen Kaiser widerseŃten. In

den kommenden zwei Jahren sĚloen siĚ viele LandĆriĚe frei-

willig an, oder wurden, wie im Fall Andarras, brutalĆ erobert.

Heute, da iĚ diese Zeilen sĚreibe, leiĆet nur noĚ die KŽnigin

im Norden und ein paar von der jeldrikĆreuen ReiĚsgarde ge-

haltene StŁdte WiderĆand. Es sieht sĚleĚt aus und wenn kein

Wunder gesĚieht wird Barad Konar bald ganz Engonien beseŃt

haben, da er als sein KaiserreiĚ beanspruĚt.
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Condra & Engonien

C
ondra und Engonien haben mehr gemeinsam, als

nur einen regen KulturauĆausĚ. Bei der Be-

freiung von den Nekanern und dem Sturm auf

Tharemis waren EngonisĚe Truppen genauso be-

teiligt, wie GrenzbrueĘ und die Truppen des freien Condra.

IronisĚer weise war es damals Barad Konar, der als Ritter die

EngonisĚen Truppen in die SĚlaĚt und zum Sieg f§hrte.

Aber die Verbundenheit geht noĚ viel tiefer, bis zum Pakt der

Wellen. Die meiĆen MensĚen in Condra und Engonien werden

niĚt glauben, was iĚ hier sĚreibe und viele werden es gar als

L§ge bezeiĚnen, aber die leŃten Jahre haben gezeigt, da er

mehr als war iĆ.

Die Condrianer und Caldrier Ćammen aus dem gleiĚen Land.

Vor §ber 500 Jahren flohen sie aus dem Land, da heute Neka

heit und bei dieser FluĚt sĚloen sie den Pakt der Wellen. Der

Feind, der das CladrisĚe Imperium in den sog. Bruderkrieg

Ć§rzte, aus dem dann sĚlieliĚ Engonien geboren wurde, das

waren die Nekaner, denn wir Caldrier sind ein Volk aus Neka

und damit eigentliĚ auĚ Nekaner.

Es geht sogar noĚ weiter, denn die GŽtter, die damals mit den

Caldriern in das Land kamen, das heute Engonien heit, waren

Alamar und Tior. Beides Enkel des Pyrdracor, des GottdraĚen

des Feuers der Nekaner, die ihre VŁter verlieen um ihr eigenes
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Land zu beherrsĚen.

DurĚ den Pakt der Wellen sind diese beiden untersĚiedliĚen

VŽlker geeint um ihnen das §berleben und BeĆehen gegen die

Nekaner zu ermŽgliĚen.
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1.2 Avernius von Barbury ueber Engonien

Abhandlung des Gelehrten Avernius von Barebury §ber das

engonisĚe KaiserreiĚ und deĄen EntĆehungsgesĚiĚte. 251 naĚ

Jeldrik:

Über das Heilige EngonisĚe KaiserreiĚ

D
er Reisende oder Gelehrte, der meine geliebte Hei-

mat bereisen mŽĚte, hat nur wenige MŽgliĚkei-

ten. Der Seeweg iĆ ŁuerĆ gefŁhrliĚ, iĆ doĚ

der Groteil unserer K§Će felsig und ragt Ćeil

empor, als wolle siĚ das Land selbĆ der tosenden See entge-

genwerfen. In den kalten Wintermonaten verhindert das PaĘeis

gar sŁmtliĚe SĚiĎfahrt. So iĆ es niĚt weiter verwunderliĚ,

daĄ der Landweg von S§den her sowohl f§r HŁndler als auĚ

f§r andere Reisende den siĚerĆen Reiseweg darĆellt. Nur we-

nige PŁĄe f§hren siĚer §ber die Gebirgskette, die Engonien im

S§den von der K§Će bis weit hin in den OĆen begrenzt, wo

die Barbarenlande beginnen.

Die bekannteĆen dieser PŁĄe sind der RothornpaĄ und der

FuĚsroutenpaĄ, doĚ alle PŁĄe f§hren direkt in die Provinz

Tangara und praktisĚ vor die Tore der Stadt Fanada, die

somit zum Hauptknotenpunkt sŁmtliĚen Handels mit dem Aus-

land geworden iĆ. Die Provinz Tangara iĆ ein freier StŁd-

tebund der f§nf grŽten StŁdte und ein Anziehungspunkt f§r

HŁndler und Gl§Ęsritter, hier regieren ReiĚtum und DurĚ-
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seŃungskraft - doĚ troŃ allem entĆand bisher kein Chaos, die

f§hrenden HandelshŁuser (hervorzuheben wŁre das Handelshaus

TimberĆaem) und die f§nf B§rgermeiĆer wiĄen die ŽĎentliĚe

Ordnung zu wahren. Der StŁdtebund seŃt auf SŽldnerver-

bŁnde zur Verteidigung der eigenen Grenzen (und notfalls auĚ

der UnabhŁngigkeit), wiewohl hier auĚ einige Kompanien der

engonisĚen ReiĚsgarde Ćationiert sind, um die PŁĄe zu siĚern

und den finĆeren Wald von Arden zu beobaĚten.

WeĆliĚ von Tangara, durĚ das Himmelsgebirge getrennt,

liegt die Provinz Silvanaja, die von wilden und primitiven

Barbaren bewohnt wird, die siĚ beĆŁndig untereinander bekrie-

gen und somit gl§ĘliĚerweise ihre NaĚbarn in Frieden laĄen.

Die Grenzen Silvanajas naĚ Norden hin zur Provinz An-

darra sind flieend, je naĚdem welĚer Stamm siĚ die weiten

Grasebenen siĚert. Die Andarrianer sind ein sehr naturver-

bundenes Volk und kulturell weiter entwiĘelt als ihre s§dliĚen

NaĚbarn. Wiewohl es groe UntersĚiede je naĚ Herkunft der

StŁmme gibt iĆ ihnen allen ihre Ehre von hŽĚĆer Bedeutung

und ihre KunĆfertigkeit in der Leder- und Goldbearbeitung viel-

ger§hmt, oĎenbar ein Erbe aus ihrer traditioniellen Verbunden-

heit mit den alten ElfenvŽlkern, wie zum Beispiel den Elfen im

Elfenwald Lorinan.

Die weĆliĚĆe Provinz Engoniens iĆ das KŽnigreiĚ Caldri-

en, in der siĚ auĚ mit Engonia die KaiserĆadt Engoniens und

somit der SiŃ des Senats befindet. Uralte AdelsgesĚleĚter herr-
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sĚen gereĚt §ber ihre Lehen und sind ihrer KŽnigin gegen§ber

verantwortliĚ, die ihr ReiĚ bisher weise zu regieren vermoĚte.

Dies sĚlŁgt siĚ auĚ im Glauben nieder, wird hier doĚ Ala-

mar als hŽĚĆer der engonisĚen GŽtter im Sinne der gŽttliĚen

Ordnung und ReĚtsĚaĎenheit verehrt.
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1.3 Marco TimberĆaem ueber die engonisĚe GesĚiĚte

Marco TimberĆaem §ber die EngonisĚe GesĚiĚte, 255 naĚ

Jeldrik:

A
lso das war so, vor rund 250 Jahren wurde

das ganze Land was heute Engonien iĆ von dem

CaldrisĚen Imperium und dem caldrisĚen Impe-

rator beherrsĚt. DoĚ ihre Vorfahren kahmen mit

gewaltigen Flotten §ber das Meer und Ć§rzten das Imperium in

einen alles verniĚtenden Krieg, der heute als der Br§derkrieg

bekannt iĆ. WŁhrend des Krieges sagten siĚ Andarra und Tan-

gara von der Unterdr§Ęung des Imperiums los, doĚ sagten

sie, um niĚt unter das JoĚ der neuen Eroberer zu fallen, dem

caldrisĚen Imperium ein B§ndniĄ zu und nannten als Preis

ihre Freiheit.

Das B§ndniĄ zog nun gemeinsam in die alles entsĚeidende

SĚlaĚt, doĚ sie drohten im Kampf zu unterliegen. Jeldrik

ein Feldherr aus Andarra ward aber sĚon vor Monaten durĚ

eine Vision Alamars geleitet in die ÖĆliĚen Ödlande gereiĆ,

wo laut Legenden die barbarisĚen Vorfahren der Andarrianer

leben sollten. Dort fand er tatsŁĚliĚ wild lebende StŁmme von

mŁĚtigen Kriegern und er vereinte sie unter seiner F§hrung und

f§hrte sie in den Krieg gegen die Feinde des Bundes. Und juĆ

in dieser leŃten SĚlaĚt war es das wŁhrend das SĚlaĚtengl§Ę

hin und her wogte Jeldrik mit der Barbarenhorde in die Flanke
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der feindliĚen Armee fiel und so deren Untergang besiegelte.

DoĚ in der SĚlaĚt wurden sowohl der Imperator als auĚ

Jeldrik tŽdliĚ verwundet und die verbliebenen F§hrer der VŽl-

ker Ćritten nun um die HerrsĚaft. In dem nŁĚĆgelegenen Dorf

zu dem SĚlaĚtfeld, Engon genannt gab es Ein kleines Theater,

auf einem hohen Felsen aus dem Berg gesĚlagen. Dort trafen

siĚ die F§hrer der einzelnen VŽlker um zu beraten was nun

gesĚehen sollte. ZwiĆ entbraĚ die Caldrier wollten die Unab-

hŁngigkeit der Andarrianer und Tangarianer nun niĚt mehr

annerkennen und die Elben und Zwerge poĚten auf alte Abkom-

men so das das gerade erĆ gesĚmiedete B§ndniĄ nun vollends

im Chaos vergehen sollte. Jeldrik sollte zu dem Zeitpunkt auĚ

dort naĚ alten Stammesriten beerdigt werden, doĚ dann gesĚ-

ah das Wunder. Gerade als die DŁmmerung anbraĚ und sein

SĚeiterhaufen enŃ§ndet werden sollte barsĚt ein LiĚtĆahl aus

himmliĚer HŽhe herab und besĚien den Feldherrn. Umspielt

von einer Aura aus LiĚt Stieg er von seinem Grab herab in

das Theater wo die F§hrer versammelt wahren. Dort hielt er

eine flammende Rede §ber Treue und FreundsĚaft und man

sagt noĚ heute das man Alamar selbĆ hinter ihm habe Ćehen

sehen und das der himmliĚe Vater ihm seine Hand derselbĆ auf

die SĚulter legte.

Jeldrik vereinte die vier Provinzen und vielen VŽlker zum

KaiserreiĚ, dem er als erĆer und einziger Kaiser vorĆand und

naĚ dem kleinen Ort an dem die Versammlung Ćattfand gab
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er ihm den Namen Engonien.

Die Jahre darauf wahren hart von §berall her kamen Feinde

die das gesĚwŁĚte ReiĚ angreifen wollten, doĚ unter Jeldriks

F§hrung konnte man siĚ aller Feinde erwehren. Als etwa 100

Jahre spŁter im Jahre 100 naĚ Jeldrik Ruhe in das ReiĚ

eingekehrt war und es nun Ćark genug war siĚ seiner Feinde

alleine zu erwehren versĚwand Kaiser jeldrik urplŽŃliĚ und

ward seit dem nie wieder gesehen. Seit diesem Zeitpunkt iĆ

Engonien so wie es heute iĆ und der Senat regiert in Abwesenheit

des Kaisers, bis dieser zur§Ękommt.
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1.4 Die SĚlaĚt der Voelker

Die SĚlaĚt der VŽlker

Aus dem ElbisĚen ÜberseŃt von Gerot von Semmershausen

im Jahre 23 der neuen ZeitreĚnung, was entspriĚt dem Jahre

1271 der alten ReĚnung.

\Volk von Alesduin, laĄet miĚ beriĚten von der SĚlaĚt

der VŽlker in der der heilige Paladin, die fuenf Prinzen des

hohen Rahtes und zu viele unseres Volkes fielen.

Der Morgen graute und die Heerlager der Alliance wur-

de zu Morgenapel gerufen. Die MensĚen folgten wenn iĚ

auĚ ihre AngĆ unverkennbar in ihre GesiĚter gesĚrieben lesen

konnte. Die Boroboroni waren sĚon auf den Beinen und zur

AufĆellung bereit.

Die groĄen MensĚenfuehrer traten aus ihrem Zelt damit

die einfaĚen Soldaten ihre PraĚt bewundern und an ihrem

Beispiehl Mut sĚoepfen konnten. Der SĚlaĚtplan ward in

der NaĚt gemaĚt als die Spaeher die leŃten Informationen

ueber das feindliĚe Heer gebraĚt hatten nun eilten die F§hrer

zu ihren Truppen um sie zu InĆruihren.

Das CaldrisĚe GroĄ nahm die alte Formation ein die siĚ

sĚon vor Jahren als zu alt und rueĘĆaendig erwiesen hatte,

sie sollte des Feindes Ehrgef§hl anspreĚen und Zweifel in den

HerŃen der Feinde sŁhen wenn sie gegen einen Bruder in die

SĚlaĚt zoegen.
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Die sĚwehre Reiterey nahm PoĆen an der linken Flan-

ke wo eine Ćeile Klippe ward die zum Mehr hinab fuehrte.

Die KundsĚafter wurden zusammegezogen und an der reĚten

poĆiert. Man wollte mit diesem riskannten ManŽver die linke

nehmen und deren Flanke eindrueĘen.

Als die Fanfahren toenten maĚen siĚ die Maenner und auĚ

viele Frauen wahren dabei auf. Dem gewiĄen Tod ins AntliŃ

Ćarrend marsĚierten sie. Der Bruder praesentierte eine Ćarke

ebene Front wie sĚon in jedem Kampf zuvor auĚ die leiĚten

Reiter an der linken unserer ReĚten. Sie wahren an Mann faĆ

doppelt so viele wie die unsrigen und deren Standarten zaehlen

das dreifaĚe. Allesamt sĚwer gepanzert und beĆens bewaĎnet.

Die SĚlaĚtreihen r§Ęten nŁher, die BogensĚueŃen der Al-

lianz gaben einzeln SĚueĄe ab um die Gegner zu zwingen

die SĚilde erhoben zu halten wie sie es in den bevoĆehenden

SĚlaĚten getahen hatten. Wie immer prallten sie wirkungslos

ab aber dann sah iĚ die LiĆ des Imperators, er lieĄ nur die

ReĚte Seite besĚieĄen daĄ sie im VormarsĚ gehemmt ward

und die linke sĚneller so daĄ die Formation aufbreĚen sollte,

diese HoĎnung wurde aber niĚt erfuellt denn die Linke blieb

auf gleiĚem Boden mit ihren besĚoĄenen Kameraden. Ein sehr

kriegserfahrenes Volk aber wir haben daduerĚ auĚ niĚts ver-

loren. Dann kamen die erĆen in ReiĚweite ihrer Speer und

dann gesĚah alles sehr sĚnell die Reiterei presĚte los die Klippe

in RueĘen und die fliegenden Speere vor ihnen todesmutig in
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die Reihen der Angreifer. Die anderen wurden auĚ getroĎen

niĚt zu Ćark aber dennoĚ und dann trafen die Reihen aufein-

ander und der Kampf entbrannte die MaĄen wogten hin und

her hin und her und als iĚ zur Reiterrei bliĘte bemerkte iĚ

daĄ ihr AngriĎ in StoĘen geraten war. Der Fein draengte

immer mehr auf sie ein er hatte absiĚtliĚ seine beĆen Ka-

empfer in diese Reihen geĆellt. DoĚ da lieĄ siĚ die SĚlaeue

des MensĚenf§hrers erkennen er selbĆ hatte die sĚweren Reiter

angefuehrt die nun umzingelt von ihren Feinden wahren und

der RueĘweg abgesĚloĄen durĚ die Klippen sie wuĄten das sie

Sterben wuerden und so kaempften die Caldrier verbiĄener als

iĚ es jemals jemand anderen habe kaempfen sehen. Auf dem

ReĆ des SĚlaĚtfeldes wurden die Kaempfe weniger und alles

wartete auf den Ausgang dieses Kampfes auf der linken Flanke

an den Klippen. Sie foĚten sehr lange und das Blut der Toten

Ćroehmte die Klippen hinuter jeder Ritter ersĚlug zwanzig oder

mehr seiner Feinde bevor er Ćarbt, bei Vaul iĚ habe MensĚen

gesehen deren Leib durĚĆoĄen ward von Speeren deren Arm

abgetrennt die aber dennoĚ weiterkaempften bis zu Tod.

Dann fiehl der Imperator, auf einem Huegel ersĚlagener

MensĚen Ćehend wurde er wieder und wieder von Speeren

durĚbohrt aber er weigerte siĚ zu Ćerben doĚ sĚlieĄliĚ braĚ

sein Pferd zusammen und begrub ihn unter siĚ. Die Ritter die

noĚ niĚt Tot waren sĚriehen und weinten und kaempften noĚ

wehementer als jeh zuvor bis auĚ der leŃte von ihnen Ćarb.
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Die MensĚen waren vom Muht verlaĄen und viele drehten

dem Feind den RueĘen zu und flohen, die Reihen braĚen ein

und der Feind rueĘte vor. Aber nun leiĄ siĚ die zweite LiĆ des

nun toten MensĚenf§hrers erkennen. Die Boroboroni waren

die zweite Einheit naĚ den Reitern auf den linken Flanke und

sie waren niĚt klamm denn ihr Koenig lebte noĚ und sie hielten

die Reihen.

Dann senkte siĚ gnaedigerweise der SĚleier der NaĚt ueber

das SĚlaĚtfeld und die Truppen zogen siĚ zurueĘe um am

naeĚĆen Tag weiterzukaempfen, so hatte der Imperator mit

seinem Opfer einen Tag mehr erkauft, aber ob siĚ das Opfer

gelohnt hat wollt ihr fragen iĚ weiĄ es und werds euĚ sagen."
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1.5 Marco TimberĆaem ueber ReĚtĄpreĚung

Marco TimberĆaem §ber die EngonisĚe ReĚtĄpreĚung, 255

naĚ Jeldrik:

E
ngonien beĆeht aus vier Provinzen Tangara, Caldri-

en, Andarra und Silvanaja. Jede Provinz hat ih-

re eigene GeriĚtsbrakeit, naĚ ihren eigenen Sitten

und GebrŁuĚen. In den drei anderen Provinzen

iĆ dies jeweils der herrsĚende Adel und hier in Tangara die

B§rgermeiĆer der f§nf StŁdte. Ihnen obliegt die GeseŃge-

bung sowie die ReĚtĄpreĚung, obwohl man speziell bei unseren

B§rgermeiĆern viele Faktoren, wie z.B. den EinfluĄ der Gil-

den bedenken muĄ. Als oberĆem Herrn §ber ganz Engonien,

Ćeht allerdings Kaiser Jeldrik nat§rliĚ §ber allen GeseŃen und

Landesherren, sein Wort wird einem jeden Engonier GeseŃ sein.

Da nun der Kaiser seit 150 Jahren die HerrsĚaft niĚt mehr

selber aus§bt, werden seine BefugniĄe, wie er es besĚloĄen

hatte vom EngonisĚen Senat ausgef§hrt. Vertreten wird der

Senat durĚ die EngonisĚe ReiĚsgarde, die MŁnner in den

blau/gelben WappenrŽĘen, die ihr vielleiĚt sĚon kennengelernt

habt. Sie tragen die MaĚt Kaiser Jeldriks und sind seine Au-

gen, Ohren und seine Hand. Wir haben das Gl§Ę das der

Herrn RiĚard Brin von Fingara, der Oberkommandierende

der EngonisĚen ReiĚsgarde von Tangara mit der HŁlfte al-

ler ReiĚsgardiĆen aus Tangara hier in Fanada Ćationiert iĆ.
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Das kommt vorallem daher, da die ReiĚsgarde vorallem zum

SĚuŃ der Grenzen da iĆ. AĚja und auerdem pflegt unser

Haus einen reĚt guten Umgang mit dem Herrn von Fanada.

Aber was iĚ sagen wollte, das die ReiĚsgarde die oberĆe

GeriĚtsbarkeit darĆellt hat hier noĚ nie wirkliĚ zu Problemen

gef§hrt, anders als z.B. in Caldrien wo siĚ die Adeligen in

ihrer MaĚt besĚnitten sehen. Hier gehen die Dinge ein wenig

Łhem leiser von Ćatten und man versuĚt siĚ gegenseitig politisĚ

auumanŽvrieren, obwohl die B§rgermeiĆer im Allgemeinen

die SoverŁnitŁt der ReiĚsgarde annerkennen und versuĚen §ber

den Senat ihre IntereĄen zu vertreten. Engonien ein sehr

siĚeres Land und wurde seit dem Br§derkrieg und der HerrsĚaft

Kaiser Jeldriks von keinem Krieg mehr ersĚ§ttert. Zugegeben es

gibt Kriege zwisĚen den silvanaisĚen StŁmmen und ZwiĆ mit

den Elben im Norden, aber die einzigen Kriege in die Engonien

in leŃter Zeit verwiĘelt war waren extrateritorialer Natur.



28 KAPITEL 1. ÜBER ENGONIEN

1.6 Der Tag des Wolfes, Egidius von Barbury

Mein Name iĆ Egidius von Barbury, PrieĆer der Aine und

iĚ will euĚ von diesem Tag beriĚten, der in die GesĚiĚte

Engoniens als der Tag des Wolfes eingehen sollte und eingehen

wird.

A
ureus KarĆon war ein imposanter Mann und niĚts

anderes konnte man von dem Wolf des S§dens

erwarten. Mit eiserner Miene und zusammenge-

biĄenem Kiefer trat er in die k§hle Morgenluft

und beobaĚtete seine Truppen, die siĚ versammelten. GeĆern

Abend war Kriegsrat mit allen Anf§hrern gehalten worden und

nun sollte der groe AngriĎ auf die Stadt beginnen. Es gab

kleinere SĚwierigkeiten, aber im Allgemeinen waren siĚ alle

Anf§hrer §ber den Plan siĚer. Ger§Ěte spraĚen davon, daĄ

GrenzbrueĘ in den Krieg auf Seiten des WiderĆandes eintreten

w§rde, aber die wŁren siĚerliĚ niĚt mehr reĚŃeitig hier um

den Sturm zu verhindern. Mehrere Truppen und Banden

hatten siĚ in den Bergen verĆeĘt und plagten die KundsĚafter

und Pfadfinder der Armee, aber alles zusammen waren es niĚt

mehr als zweihundert, unorganisierte KŁmpfer, also ein Pro-

blem, daĄ man vernaĚlŁĄigen konnte. BeriĚten zufolge waren

es Truppen des WiderĆands, wie die Sturmrufer, die Askarier

und die WŁĚter des sĚwarzen Mondes, die mit ihren jeweils

ca. 50 Kriegern der Stadt zu Hilfe kommen wollten, aber
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erĆ eintrafen, als der Belagerungsring sĚon gesĚloĄen war und

siĚ nun auf ÜberfŁlle aus dem siĚeren SĚuŃ der Berge ver-

legt hatten. NaĚdem die Stadt gefallen war m§Ąten sie noĚ

ausgerŁuĚert werden, aber das sollte dann auĚ kein grŽeres

Problem mehr sein.

Als die Morgengebete zu Tiors Ehren begannen fingen die

Katapulte sĚon an unentwegt Steine gegen ausgewŁhlte Stellen

der Stadtmauer zu sĚleudern. Der HoheprieĆer hatte diesen

Tag zum Tag des Wolfes erklŁrt und alle TiorsprieĆer und

Novizen hatten mit eingeĆimmt. Heute w§rde siĚ mit Tiors

GunĆ entsĚeiden, wer den Krieg in Engonien gewinnen sollte.

Zu diesen Ehren hatten die PrieĆer der Armee eine besondere

MeĄe geplant und zur Begleitung der KatapultsĚ§Ąe erhoben

siĚ die Stimmen des Lupus Umbra §ber den TalkeĄel. Jeder

der 2000 Lupus Umbra wurde mit Blut aus OpfersĚalen

im GesiĚt gezeiĚnet, auf daĄ er den Segen des Herrn der

SĚlaĚten erhalten mŽge und jede Legion lie ihre jeweils beiden

beĆen KŁmpfer gegeneinander antreten um einen Champion des

Gottes zu erwŁhlen. Den 4000 Bauern Soldaten und dem

Tro wurden solĚe Ehrungen nat§rliĚ niĚt zu Teil, aber auĚ

sie w§rden heute voll InbrunĆ in die SĚlaĚt ziehen, daf§r

w§rden ihre Lupus Umbra Anf§hrer sorgen.

6000 Mann, davon 2000 sĚwer ger§Ćete Lupus Umbra,

Veteranen aus dem Andarra Feldzug Ćanden mit KriegsmasĚi-

nen gegen vielleiĚt 400 ReiĚsgardiĆen und wie viele Fl§Ětlinge
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es auĚ immer gewagt hatten eine WaĎe in die Hand zu nehmen.

Der Sieg w§rde kurz, aber beĆimmt werden. TroŃ der groen

Überlegenheit hatte der Wolf des S§dens alle VorsiĚtsmanah-

men ergriĎen und umsiĚtig geplant. Er hatte siĚ Zeit gelaĄen,

BelagerungsgerŁt gebaut und die Umgebung erkundet. Die

meiĆen KundsĚafter waren zwar von den versprengten Trup-

pen besiegt worden, aber es konnte genug Holz gesĚlagen werden

f§r Rammen, Katapulte und SĚildkrŽten. Die Stadtmauer

w§rde niĚt viel SĚuŃ bieten, wenn erĆ einmal genug Bre-

sĚen gesĚlagen worden waren und selbĆ wenn siĚ die beĆenfalls

200 Mann aus den Bergen entsĚeiden sollten den Belagerern

in den R§Ęen zu fallen hatte er Lupus Umbra in ausreiĚender

Menge f§r genau diesen Fall zur§Ęgehalten. Sie w§rden mit

ihnen kurzen ProzeĄ maĚen.

Die Bedingungen der Kapitulation waren naĚ anfŁngliĚen

Problemen doĚ noĚ §berbraĚt worden, aber RiĚard Brin von

Fingara hatte sie erwartungsgemŁ abgelehnt. Um der Wahr-

heit die Ehre zu geben, weder der Kaiser, noĚ sein Kommandant

hatten ernĆhaft gedaĚt, daĄ sie angenommen werden w§rden,

aber das war wohl auĚ seine AbsiĚt. An Fanada sollte ein Ex-

empel Ćatuiert werden f§r alle, die siĚ noĚ mit dem Gedanken

trugen WiderĆand zu leiĆen. Diese Stadt sollte brennen, mit

allem drum und dran.

Die Legionen wurde jeweils aufgeteilt. Jeweils eine griĎ die

BreĚe im S§den und im WeĆen an, eine attakierte unter dem
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SĚuŃ der SĚildkrŽte das groe Tor und die leŃte HŁlfte wurde

in Reserve gehalten um auf Besonderheiten reagieren zu kŽnnen

und vor den RŁubern in den Bergen zu sĚ§Ńen, die uns noĚ

von hinten angreifen kŽnnten. WŁhreddeĄen fŁĚerten die Milizen

weit auf und Ć§rmten mit Leitern und Kletterhaken die Mauern.

Die Stadt war zu gro um jedes MauerĆ§Ę gut verteidigen zu

kŽnnen. Das wuĄte unser Kommandeur, aber der WiderĆand

wuĄte dies auĚ. Die Truppen des Kaisers wurden mit einem

Pfeilhagel in Empfang genommen, sobald sie in SĚuĄweite der

Mauern kamen. IĚ hŽrte vom FeldherrentisĚ die Kommentare.

OĎensiĚtliĚ hatte man mit viel leiĚtem BesĚuĄ gereĚnet, denn

man wuĄte ob der vielen Andarrianer unter den Fl§Ětlingen,

aber das koordinierte Zielen war §berrasĚend, auĚ wenn siĚ

niemand ernĆhaft Gedanken maĚte.

Dann erreiĚten die Truppen die Mauer und alles gesĚah

gleiĚzeitig. An der WeĆbreĚe wurden GrenzbrueĘbanner ent-

rollt, es gab FanfahrenĆŽe und die gef§rĚteten GrenzbrueĘer

Kanonen donnerten los und h§llten den gesamten AbsĚnitt in

ein Meer aus Pulverdampf. Das war eine der groen Ka-

taĆrophen, die an den vorherigen Tagen am FeldherrentisĚ

diskutiert worden waren. EigentliĚ hatten alle gehoĎt, daĄ nur

wenige GrenzbrueĘer Truppen in der Stadt wŁren und sie

keine Kanonen besŁen, aber diese HoĎnungen wurden mit dem

jŁh einseŃenden Donner zuniĚte gemaĚt. OĎenbar waren es

viel mehr Truppen, als die Spione uns zugetragen hatten und
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beĄer bewaĎnet waren sie ansĚeinend auĚ. Aber der Wolf des

S§dens war niĚt in dieser Position, wenn er daf§r niĚt einen

Reserveplan in der Hinterhand habt hŁtte und so sĚwenkten

mehrere Einheiten der MilizionŁre zu der BreĚe §ber um wie

geplant durĚ reine ZahlenĆŁrke doĚ dort den DurĚbruĚ zu

erringen und die horrenden VerluĆe, die die Kanonen anriĚten

w§rden zu kompensieren. Barad Konar selbĆ hatte oft an der

Seite der GrenzbrueĘer gekŁmpft und ihre Strategien und be-

herzten AuČŁlle in jeder Situation waren allen Lupus Umbra

beĆens bekannt.

An der S§dbreĚe lief auĚ niĚt alles naĚ Plan, denn dort

waren die Stadtbewohner entgegen aller VorauĄagen zum Ge-

genangriĎ §bergegangen. Sie f§hrten Wolfbanner in gelb/rot

in die SĚlaĚt und Ć§rmten ohne Koordination in die RŁnge

der Lupus Umbra. Nun ja, ein verzweifelter AuČall, so wie

allen sĚien. Man war siĚ siĚer, daĄ dort keinerlei Adaption

der PlŁne erforderliĚ sein w§rde.

Als man von der Kommandatur aus zufrieden beobaĚtete,

wie der AusweiĚplan f§r die GrenbrueĘer in die Tat umgeseŃt

wurde griĎen wie erwartet, die RŁuber aus den Bergen an.

IĚ selber sah die armen Todgeweihten aus den Bergen kommen

und betete sĚnell zu den GŽttern ihnen einen sĚnellen Tod

zu besĚeren und wurde erĆ durĚ die Minen und entseŃten

Ausdr§Ęe auf den GesiĚtern der Feldherren darauf aufmerksam,

was dort wirkliĚ vor siĚ ging. Die Strategen hatten sehr viel
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sĚneller verĆanden, als iĚ, daĄ dort niĚt, wie geplant hundert,

oder vielleiĚt zweihundert sĚleĚt organisierte RŁuber aus den

WŁldern kamen, sondern Tausend. Auerdem niĚt RŁuber und

einzelne kleine Einheiten, sondern ReiĚsgardiĆen in WappenroĘ,

mit Wolfsbannern und Fellen §ber den SĚultern. AĚthundert

ReiĚsgardiĆen aus Silvanaja und die unterĆ§Ńenden Einheiten,

die man erwartet hatte Ć§rzten siĚ auf die Reserve.

SelbĆ den kampferprobteĆen Strategen ĆoĘte kurz der Atem,

bevor sie die FaĄung wiedererlangten. Ein paar AugenbliĘe

wurde beraten und dann der EntsĚluĄ gefaĄt zwei Milizenein-

heiten das Kommando zu geben die ErĆ§rmung abzubreĚen, zu

wenden und der unterlegenen Reserve zu Hilfe zu kommen. Die

Kommandos wurden gegeben und SignalhŽrner und Flaggen

§bermittelten sie an die entspreĚenden Einheiten, doĚ diese sĚie-

nen es gar niĚt warzunehmen. Eine der Einheiten war sĚon faĆ

§ber der Stadtmauern und die andere in hellem Aufruhr, da

auf ihrem MauerabsĚnitt ein riesigen brennendes Auge ersĚie-

nen war und Feuer und SĚwefel auf sie herunterregnen lie.

Die Veteranen konnten nur dabei zusehen, wie die Reserve wei-

ter von der ÜbermaĚt zerĆŽrt wurde und suĚte naĚ Auswegen

und Kommandos, die sie geben konnten. Aureos KarĆon, der

Wolf des S§dens befehligte die Reserve und auĚ wenn man den

Kampf gewinnen w§rde, wovon zu dem Zeitpunkt noĚ jeder

der Strategen ausging, w§rde der VerluĆ des Generals doĚ

sehr sĚwer wiegen. Man hoĎte einfaĚ, daĄ er w§rde aushalten
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kŽnnen.

Sie erwŁgten kurz eine BreĚe aufzugeben, aber die Kom-

mandos w§rden die S§dbreĚe in dem heillosen DurĚeinander

dort niĚt erreiĚen und bei den GrenzbrueĘer Kanonen an

der WeĆbreĚe w§rde jede Person gebrauĚt werden. Die leŃ-

te MŽgliĚkeit war die ErĆ§rmung des Tors abzubreĚen, doĚ

als der BliĘ der Kommandanten dort hin sĚwang, erkannten

sie, das es lŁngĆ gefallen und eingenommen war und damit die

Soldaten in der Stadt weit entfernt von jedem Kommando-

poĆen waren. Es wurde §berlegt einen Botenreiter zu senden,

doĚ noĚ wŁhrend dieser Überlegungen ritt eine riesige Reihe

gepanzerter Krieger auf SĚlaĚtrŽĄern in blau/gelb mit blu-

tigen Kriegslanzen aus dem Stadttor. Den Strategen ĆoĘte

der Atmen. Die ReiĚgardiĆen ritten und kŁmpften wie Ritter

mit SĚild und Lanze gegen die leŃten Lupsu Umbra, die sie

vor siĚ hertrieben. Sie selbĆ waren in sĚwere Plattenpanzer

geh§llt und saen auf gepanzerten SĚlaĚtrŽĄern, niĚt auf

leiĚten Botenpferden, wie sie sonĆ nur von der ReiĚsgarde

benuŃt wurden. Dies war sĚwere Kavallerie, Ritter, wie sie

sonĆ in Engonien nur die KŽnigin ins Feld hŁtte f§hren kŽnnen.

Niemand wuĄte Rat und die DiskuĄionen braĚen gerade los,

als wir alle gleiĚzeitig erkennen muĄten, daĄ sie genau auf uns

zu hielten.

Das muĄ man den Strategen zugeĆehen. AuĚ wenn sie ge-

rade noĚ mit ihrem WiĄen am Ende waren, so wuĄte sie doĚ
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mit einer direkten BedrohungĄituation unzegehen. Das Feldla-

ger war beĆens befeĆigt und auĚ, wenn niĚt viele Soldaten zu

Verteidigung §brig waren, so konnte man siĚ doĚ hinter den

HolzwŁllen gut verteidigen. Die Kommandos wurden gegeben

und die Strategen zogen siĚ von dem Holzturm in Innere der

Palisaden zur§Ę. Die gr§ne Fahne wurde gehiĄt, daĄ jeder

wuĄte, daĄ der StrategiepoĆen temporŁr niĚt mehr in Betrieb

war und es wurden WaĎen an den Tro und die UnterĆ§Ńer

ausgegeben.

Als alle gerade daĚten, die Verteidigung w§rde gut laufen

bemerkten die Strategen und iĚ gleiĚzeitig, daĄ das Haupttor

sperrangelweit oĎen Ćand. Das blanke EntseŃen ergriĎ BesiŃ

von uns und die Strategen gaben ihrer persŽnliĚen Leibgar-

de von harten Lupsu Umbra Veteranen den Befahl sie niĚt

weiter zu sĚ§Ńen, sondern das Tor zu sĚlieen. Sie gehorĚ-

ten direkt und eilten zum Tor, an dem, wie iĚ sehen konnte,

ein diĘer KoĚ, ein paar gr§ne K§Ěengehilfen, Trohuren

und dergleiĚen herumĆanden. IĚ begann miĚ gerade zu wun-

dern, was diese GeĆalten dort maĚten, als der erĆe Elitekrieger

von einem ArmbruĆbolzen in den R§Ęen gefŁllt wurde. Der

SĚu kam oĎensiĚtliĚ von einem jungen d§nnen Mann, mit

sĚwarzen mittellangen glatten Haaren, der mit einer lehrge-

sĚoĄenen ArmbruĆ im Eingang eines SĚlafzeltes Ćand. Eine

kurze Verwirrung unter den Soldaten und zwei begannen die

Verfolgung, als der erĆe sĚon im GefeĚt mit dem §bermŁig
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diĘen KoĚ verwiĘelt war.

Statt einer Pfanne trug dieser nŁmliĚ plŽŃliĚ einen ver-

dammt spiŃen SŁbel und einen BuĘler, wŁhrend die anderen

sĚaurigen GeĆalten ebenfalls mit Armbr§Ćen das Feuer aus

k§rzeĆer DiĆanz auf unsere Leibgarde aufnahmen. IĚ habe

leider sĚon viele nromale B§rger gesehen, die den SĚwertern

unserer persŽnliĚen Garde zum Opfer gefallen waren, aber

dieser KoĚ war gŁnzliĚ anders. Mit einer atenberaubenden

GesĚwindigkeit wiĚ er den SĚwerthieben aus, wartete, parier-

te einmal mit dem BuĘler und dann als siĚ die MŽgliĚkeit bot

ĆaĚ er zu. Direkt mit dem SŁbel unter die AĚsel ins Herz

des Soldaten.

Dann war es auĚ sĚon vorbei, unser Tro hatte siĚ unter

Kommando gesammelt und marsĚierte die hundert SĚritt auf

das Tor zu, als die Reiter durĚ die geŽĎneten T§ren mitten in

sie hereinpresĚten. IĚ wendete miĚ ab und floh ins Felherrenzelt

zusammen mit den Strategen.
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1.7 Der Tag des Wolfes - MagiĆer AbacaĆ von der Ayd Owl

A
lles begann damit, daĄ im HerbĆ des Jahres 259

naĚ Jeldrik Engoninen faĆ zur GŁnze in den

HŁnden des Lupus Umbra lag. LedigliĚ Fanada

im S§den, Ahrnburg im Norden und Donner-

heim, die Stadt der KŽnigin waren frei. Eine riesige Armee

marsĚierte unter der F§hrung des Wolfs des S§dens auf Fanada

zu um sie zu erobern. Wie wir spŁter erfahren haben wahren es

wohl um die 6000 KŁmpfer, aber es hŁtten zu dem Zeitpunkt

in unseren sĚlimmĆen AlptrŁumen niĚt mehr sein kŽnnen. Zu

diesem Zeitpunkt war Fanada §berf§llt mit Fl§Ětlingen. Alle,

die aus Andarra oder Tangara vor dem Lupus Umbra geflo-

hen waren, hatten siĚ in der \goldenen Stadt" angesammelt,

weil sie sĚliĚt und einfaĚ niĚt weiter fliehen konnten. Hinter

Fanada gab es nur noĚ die GebirgspŁĄe und dann war mit

Engonien SĚluĄ. Das war die Grenze und dahinter begann

die Fremde. Daher kann man die Verzweiflung der Fl§Ětlinge

gut verĆehen, als sie von der herannahenden Armee hŽrten. Sie

Ćanden mit dem R§Ęen zur Wand und es gab keinen Ausweg.

Niemand kannte einen Ausweg aus der Misere, bis der Kom-

mandant der tangarianisĚen ReiĚsgarde RiĚard Brin von Fin-

gara alle auf dem MarktplaŃ versammeln lies und zu ihnen

spraĚ. Er spraĚ von der Armee des Lupus Umbra und von den

Kapitulationsbedingungen und die Situation sĚien noĚ sĚlim-
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mer, als man siĚ es ausgemalt hatte. DoĚ er gab uns allen

wieder HoĎnung. Er sagte zwar, das wir uns selber HoĎnung

geben sollten und das er das niĚt kŽnnte, aber troŃdem hat er es

getan. Er hat der Stadt die Wahl gelaĄen entweder zu kapitu-

lieren, oder zu kŁmpfen. Er sagte, daĄ wir niĚt die ReiĚsgarde

oder sonĆwen bitten kŽnnten f§r uns zu kŁmpfen, sondern, daĄ

wir das nur selber maĚen kŽnnten. Wir sollten mit leuĚtenden

Kerzen zum MarktplaŃ kommen, wenn wir kŁmpfen wollten,

oder die Stadt dunkel laĄen, wenn wir kapitulieren wollten.

Die Stadt wurde hell wie am Tage und §berall und in allen

GaĄen und auf allen HausdŁĚern waren MensĚen unterwegs

und riefen \f§r Jeldrik\ und \f§r Engonien\.

So kahm es, daĄ alle, die eine WaĎe tragen konnten siĚ

eine besorgten. Das Zeughaus der ReiĚgarde oĎenbahrte zwar

unermeĄliĚe Mengen als WaĎen und R§Ćungen, aber selbĆ

diese enormen Mengen waren zu wenig um jeden auur§Ćen,

der kŁmpfen wollte. Jedes MeĄer, jedes FleisĚerbei in der Stadt

wurde an eine Holzlatte gebunden. Pfl§ge wurden angespiŃt und

zu improvisierten Hellebarden umfunktioniert. KerzenleuĚter,

T§rsĚaniere, SpiŃen von GartenzŁunen und FahnenmaĆen.

Alles was auĚ nur irgendwie angespiŃt und als Speerkopf benuŃt

werden konnte wurde zu einer WaĎe.

Und dann begann das Warten. Die ReiĚsgardiĆen und Val-

kenĆeiner taten ihr beĆes um das Volk einzuteilen, zu organisie-

ren und zu drillen einfaĚe Befehle auuf§hren. Die Grenz-
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brueĘer Truppen marsĚierten durĚ die Straen und sie nur

anzusehen erf§llte die Herzen der Einwohner mit HoĎnung.

Aber immer, wenn siĚ die NaĚt §ber die Stadt senkte war

die Stille des Wartens auf das UnvermeidliĚe so sĚreĘliĚ zu

ertragen, wie iĚ mir nur wenig vorĆellen kann. F§nf NŁĚte

muĄten wir warten, dann waren sie da. Eine Armee so gro,

wie iĚ sie in den groen FeĆen und Turnieren in Donner-

heim niĚt gesehen habe. Trompeten und Fanfaren bliesen und

alle trugen das Wappen des Ursupators. Den silbernen Wolf

auf blau und sĚwarz. Auer SĚuweite sĚloĄen sie die Stadt

ein. Die Lupus Umbra bildeten einen Ring, noĚ wŁhrend der

Tro die Zelte und das Lager aufbaute und eine GesandtsĚaft

zu Verhandlungen vor die Tormauern ritt.

DoĚ noĚ bevor diese die Mauern erreiĚen konnten wurde

sie besĚoĄen und faĆ alle getŽtet. Die Andarraner, die daran

sĚuld waren die Diplomaten getŽtet zu haben sagten naĚher aus

sie wollten niĚt mit dem Ursupator verhandeln und das auĚ

f§r alle anderen deutliĚ maĚen. Die kommenden Tage waren

von bangem Warten und m§hevoll unterdr§Ęten AggreĄivitŁt

§berall geprŁgt. Alle liefen aufgeheŃt und nervŽs umher und die

ReiĚsgarde hatte alle HŁnde voll zu tun nur etwas Ordnung

in die Reihen zubekommen. Vorallem die TiorsanhŁnger in der

Stadt von denen es von Tag zu Tag mehr zu geben sĚien

wahren kaum noĚ zu z§geln.

WŁhrenddeĄen bauten der Lupus Umbra BelagerungsgesĚ§Ńe,
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SĚildkrŽten und Pavesen aus dem Holz der NadelbŁume an

den WŁnden der TalkeĄel. Dies ging mit einer atemberauben-

den GesĚwindigkeit von Ćatten und am Abend des aĚten Tages

flogen die erĆen GesĚoĄe von riesigen TrebuĚes gesĚleudert in

RiĚtung der Stadtmauern. NoĚ wahren es TeĆsĚ§Ąe, aber

die MensĚen bekahmen eine erĆe KoĆprobe davon, was bald

kommen sollte und allen war klar, daĄ am nŁĚĆen Morgen der

Sturm bevorĆehen w§rde.

Kaum einer hatte gesĚlafen und die ganze Stadt war auf den

Beinen, als am Morgen des neunten Tages die Trommeln und

SĚlaĚtenhŽrner der TiorsmeĄen des Lupus Umbra erhallten.

Nun seŃte ein DauerbesĚuĄ der Katapulte ein und Mannshohe

FelsbroĘen sĚmetterten gegen die Mauern der Stadt und in

die HŁuser dahinter. Das Feuer konzentriete siĚ auf die Mau-

ern an der Strae der Gerber und einen AbsĚnitt bei den

Lagerhallen am s§dliĚen Ende. OĎensiĚtliĚ wollte der Lupus

Umbra dort jeweils eine BreĚe in die Mauern sĚlagen, wo

keine T§rme vorhanden wahren. Als wollten sie uns verspotten

griĎen die blausĚwarzen noĚ niĚt an, sondern zelebrierten wei-

terhin ihre TiorsmeĄen, wŁhrend wir unter dem KatapultbesĚuĄ

litten. F§r uns eine Ewigkeit spŁter formierten sie siĚ erĆ in

ordentliĚen Reihen und Abteilungen und bemannten die Ram-

men, Pavesen und SĚildkrŽten. Zu unserem EntseŃen fŁĚerten

sie siĚ extrem weit auf, so als wollten sie von §berall her die

Mauern erĆ§rmen. Vor den beiden MauerĆ§Ęen, die von den
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Katapulten besĚoĄen wurden versammelten siĚ die Truppen der

neuen ReiĚsgarde und alle niĚt zerĆŽrten MauerabsĚnitte soll-

ten von den Bauermelizen erĆ§rmt werden. Nur eine Einheit

von ungefŁhr 500 Lupus Umbra blieb zur§Ę um als Reserve

zu dienen. OĎensiĚtliĚ sollte sie auĚ die umliegenden Berge

im BliĘ behalten und die Armee vor AngriĎen in den R§Ęen

sĚ§Ńen, was auĚ unsere leŃte HoĎnung zuniĚte maĚte, daĄ

uns noĚ Truppen zu Hilfe kommen konnten.

Dem konzentrierten BesĚuĄ hielten die Mauern niĚt lange

Stand und bald braĚen sie unter der LaĆ des AngriĎs zusam-

men. Dies sĚien das Signal zum AngriĎ gewesen zu sein, den

nun seŃen sie siĚ von §berall her in Bewegung und marsĚier-

ten unter unserem einseŃenden PfeifbesĚuĄ auf die Stadt zu.

Unsere BogensĚ§Ńen bekahmen den Befehl, siĚ erĆ gar niĚt

mit den gut ger§Ćeten Lupus Umbra aufzuhalten, sondern die

leiĚt, oder gar niĚt gepanzerten B§rgermelizen unter BesĚuĄ

zu nehmen. AuĚ wenn iĚ diesen Befehl durĚaus verĆehen kann

tat mir jeder SterbenĄĚrei dieser armen caldrisĚen Bauern in

der Seele weh und von diesen SterbenĄĚreien gab es viele. Un-

sere AndarrianisĚen BogensĚ§Ńen waren gut, gut und tŽdliĚ.

DoĚ auĚ wenn sie jeden SĚritt auf die Mauern mit viel Blut

bezahlten, so hielt es sie niĚt auf und sie nŁherten siĚ unaufhalt-

sam. Als sie auf wenige SĚritt heranwahren und den Sturm

begannen paĄierten so viele Dinge geliĚzeitig, daĄ iĚ sie damals

niĚt alle wahrnehmen konnte. LedigliĚ aus ErzŁhlungen und
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BeriĚten wei iĚ heute, was paĄiert iĆ. An einer der Bre-

Ěen wurden GrenzbrueĘer Banner erth§llt und ein furĚtbares

Donnern hallte durĚ den TalkeĄen, als wie wir glaubten, die

myĆeriŽsen Donnerkanonen aus GrenzbrueĘ ihre blutige Arbeit

verriĚteten. Heute wei iĚ, daĄ niĚt wirkliĚ viele Angreifer

diesem alĚemiĆisĚen Wunderwerk zum Opfer fiehlen, und daĄ

es gar keine GrenzbrueĘer Kanonen dort gab, aber f§r die

Attakierenden muĄ es sĚreĘliĚ ausgesehen haben, als die sĚwerĆ

gepanzerten GrenzbrueĘer Elitesoldaten aus dem Pulverdampf

ihrer WunderwaĎen traten um die BreĚe zu halten. GleiĚzei-

tig, als die s§dliĚe BreĚe erreiĚt wurde, trafen die Soldaten

dort niĚt auf eine verŁngĆigte Meliz von B§rgern, die mit

Piken und Speeren versuĚte die BreĚe zu halten, sondern eine

wilde Meute Tiorskrieger, Novizen und die AnhŁnger des neu-

en Weges griĎen mit wallenden Tiorsbannern, Blut auf den

Lippen und MordluĆ in den Augen ihrerseits die Angreifer an.

Ebenfalls zur selbenZeit bekahmen iĚ und die anderen Magier

der Akademie zu Ayd’ Owl die Order unseren Plan in die

WirkliĚkeit umzuseŃen und wir riefen, den groen Feuerele-

mentar, den wir Tags zuvor besĚwohren hatten zu Hilfe. In

Form eines riesigen brennenden Auges manifeĆierte es siĚ auf

der Stadtmauer und lie Feuer, Tod und Verderben auf die

Angreifen herniedergehen. F§r viele der BauermilizionŁre war

dies sĚon zu viel und sie wandten siĚ zur FluĚt, doĚ ihre Lupsu

Umbra HauptmŁnner braĚten die meiĆen wieder auf Linie.
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Dann gesĚah das, was mir f§r immer im GedŁĚniĄ blei-

ben wird, denn iĚ konnte es selber von den Stadtmauern aus

beobaĚten. Langsam, wie zŁher Honig sĚŁhlten siĚ Krieger,

BewaĎnete und BannertrŁger aus den umliegenden Bergen

und floĄen auf die Stadt zu um dem Lupus Umbra in den

R§Ęen zu fallen. ZuerĆ daĚte iĚ, wie hoĎnungslos diese Ges-

te doĚ sei, den die Askarier, Sturmrufer und WŁĚter des

sĚwarzen Mondes w§rden wohl von den 500 Lupus Umbra,

die der vorauĄiĚtige Kommandant der Truppen Barad Konars

in Reserve gehalten hatte wohl sĚnell niedergemaĚt werden,

doĚ iĚ sollte miĚ irren. Denn die KŁmpfer, die aus den Ber-

gen kahmen wurde mehr und immer mehr. Hier und dort sah

iĚ eine Wolfs-Standarte der Askarier oder das gelb/rot der

Sturmrufer oder das gelb/sĚwarz der WŁĚter, aber die meis-

ten trugen die blau/gelben WappenrŽĘe der alten ReiĚsgarde

unter Leder und Fellen, die sie um ihre SĚultern gesĚlungen

hatten. Sie f§hrten das Pegasusbanner, wahren sĚwer ger§Ćet

und trugen faĆ alle ausnahmlos Äxte oder ŁhnliĚe braĚiale

WaĎen. Ihnen voran lief ein H§hne in R§Ćung und Ornat

eines Kommandanten der ReiĚsgarde und sein langer Bart und

die langen Haare wehten im Wind. Silvanaja war gekommen

und §ber 800 vollbŁrtige Barbaren und hartgesottene Riesen

prallten voller Kampfeswut in die Reserve des Lupus Umbra.

Dies war ein harter Kampf, wenn iĚ jemals einen gesehen habe,

denn leiĚt kleinzukriegen waren die Lupus Umbra Veteranen aus
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Andara siĚer niĚt, doĚ leŃtendliĚ hatten sie gegen die Wildheit

und ungez§gelte Kraft der silvanaisĚen ReiĚsgarde und ihrer

Verb§ndeten keine Chance.

WŁhrend die Reserve aufgerieben wurde braĚ der Kampf

um die Stadt erĆ riĚtig los. Überall kletterten Angreifer mit

Leitern oder Kletterhaken §ber die Mauern, die mit Fl§Ětlingen

und B§rgern nur notd§rftig beseŃt waren. Überall hieben und

ĆaĚen B§rger und Andarrianer auf Angreifer ein und kippten

Leitern wieder herunter. GleiĚzeitig hielt die weĆliĚe BreĚe

Ćand. Die sĚwere Infanterie der GrenzbrueĘer, die in ih-

rer Heimat wohl WarzensĚweine genannt werden wiĚen keinen

Fingerbreit zur§Ę und die erfahrenen Lupsu Umbra prallten an

ihren SĚilden ab, wie warmer Sommerregen. So diipliniert

der Kampf dort auĚ war, so wild und ĚaotisĚ war er an der

s§dliĚen BreĚe. Die TiorsanhŁnger aus der Stadt und die

Lupus Umbra s§trzten siĚ wie wilde WŽlfe aufeinander und

fŁrbten den Boden und die Steine der eingeĆ§rzten Mauer

rot.

Ebanfalls zur selben Zeit nahmen die Lupsu Umbra das

Haupttor ein und zerbraĚen es unter der WuĚt des angrei-

fenden RammboĘs. Ein sĚwerer Kampf entbrannte unter ihnen

und den Fl§Ětlingen und B§rgern, die dort Ćationiert wah-

ren, bis von der HauptĆraĄe, die vom Tor zum MarktplaŃ

ging wildes Hufgeklapper und HornĆŽe zu hŽren wahren. Die

ReiĚsgarde von Tangara, die bis jeŃt niĚt zu sehen gewesen
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war kahm in kompletter StŁrke und voll beritten in wildem

Sturm vom MarktplaŃ her mitten in den Kampf geritten, an

ihrer SpiŃe RiĚard Brin und die anderen Ritter der Garde,

die Kriegslanzen im AnsĚlag. Wie ein Sturm des Todes fegten

sie §ber die Angreifer hinweg und zertrampelten sie unter den

Hufen ihrer Pferde zu Tode. Vom SĚwung getragen Ć§rmten

sie durĚ und §ber die ÜberreĆe des zersĚlagenen Tores auf das

SĚlaĚtfeld vor den Mauern um siĚ dort dem Kampf ihrer

Br§der aus Silvanaja anzusĚlieen.

Was danaĚ paĄierte kann iĚ beim beĆen Willen niĚt mehr

besĚreiben. IĚ denke niĚt, daĄ irgend jemand, auer Tior,

dem Herr der SĚlaĚten, alles gesehen hat, was auf diesen

Feldern vonĆatten ging. LedigliĚ einige Gegebenheiten kann iĚ

beriĚten, die man mir in den Tagen danaĚ zugetragen hatten.

Die berittenen ReiĚsgardiĆen sind wohl aus dem Haupttor her-

ausgepresĚt und haben das sĚwaĚ bewaĚte bewaĚte Feldlager

der Lupus Umbra eingenommen und ihre KriegsmasĚinen zum

SĚweigen gebraĚt. Dort haben siĚ dann, wŁhrend die Ban-

ner des falsĚen Kaisers eingeholt wurden, GwenwyĘ Alfheri,

der Kommandant der SilvanaisĚen ReiĚsgarde und RiĚard

Brin getroĎen und einen KommandopoĆen eingeriĚtet. Die

TangarianisĚe ReiĚsgarde hat dann die Lupus Umbra an der

WeĆliĚen BreĚe von hinten angegriĎen, die seit Beginn der

SĚlaĚt mit den WarzensĚweinen SĚildwall an SĚildwall

kŁmpfe und siĚ dort feĆgebiĄen hatte. Die Lupus Umbra waren
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der §bersĚweren GrenzbrueĘer Infanterie zwar zahlenmŁig

zehn zu eins §berlegen, aber das nuŃen ihnen in der kleinen

BreĚe gar niĚts und wurden sie hingehalten, bis die Kavallerie

ihnen in den R§Ęen fiel. Die silvanaisĚe ReiĚsgarde Ć§rmte

in den Kampf der TiorsanhŁnger mit den andarrianisĚen Vete-

ranen an der S§dbreĚe und verwandelten die blutige SĚlaĚt

dort in ein GemeŃel, wie es seit dem erĆen Br§derkrieg in

Engonien kein zweites mehr gegeben hat.

Die diiplinierten, kampfluĆigen und erfahrenen Soldaten

des Lupu Umbra maĚten ihrem GrundsaŃ alle Ehre. "Sieg

oder Niederlage\ hie es f§r sie und alle Ćarben, bis auf den leŃ-

ten Mann. Die Bauernmilizen kahmen §berall teilweise §ber die

Mauern und konnten nur an wenigen Stellen wirkliĚ von den

Verteidigern reĆlos zur§Ęgehalten werden. Ein Drittel wurde

von den Mauern und den Verteidigern abgewehrt, ein Drittel

Ćarb bei dem VersuĚ §ber die Mauer zu kommen und ein wei-

teres Drittel sĚaĎte es in die Stadt einzudringen. Diejenigen,

die niĚt in die Stadt hereingekommen waren flohen noĚ vor

Sonnenuntergang, als sie mitbekamen, wie die Lupus Umbra

verniĚtet und das Feldlager eingenommen wurde. Die, die in

die Stadt hereingekommen waren lieen siĚ von ihren Komman-

danten niĚt mehr z§geln und folgten ihren tiefĆen InĆikten naĚ

BlutluĆ und Gier und liefen marodierend durĚ die Straen

der goldenen Stadt.

ErĆ als die Dunkelheit wieder hereinbraĚ und die SĚlaĚt



1.7. DER TAG DES WOLFES - MAGISTER ABACAST VON DER AYD OWL 47

auf den Feldern vor der Stadt f§r den WiderĆand gewonnen

war kamen die ReiĚagardiĆen zur§Ę in die Stadt und orga-

nisierten die Verteidiger so, daĄ man den Pl§nderern Einhalt

gebieten konnte. Die ganze NaĚt hindurĚ wurden noĚ Brigan-

ten, einzelne Lupus Umbra, MilizonŁre und Deserteure gejagt,

bis dann endliĚ, die SĚlaĚt in den fr§hen MorgenĆunden, als

gewonnen gewertet werden konnte.

Als der Morgen des 10ten Tages anbraĚt patroillierten Trup-

pen der ReiĚsgarde und der WarzensĚweine, unterĆ§Ńt von

WiderĆŁndlern durĚ die Stadt und sorgten f§r SiĚerheit,

wŁhrend rings um uns herum die ZerĆŽrung die diese Kata-

Ćrophe erĆ angeriĚtet hatte oĎenbar wurde. EtliĚe GebŁude

waren verĆŽrt, oder sĚwer besĚŁdigt und die Straen und

HauČlure waren §ber und §ber voll Verwundeter, Sterben-

der oder Toter. Niemand konnte siĚ um so viele k§mmern

und die wneigĆen, selbĆ die gesunden konnten siĚ noĚ auf den

Beinen halten. Die meiĆen, die das GemeŃel §berlebt hatten

waren in der NaĚt irgendwo eingeniĘt oder weggedŽĆ, wo sie

gerade Ćanden, oder zum Liegen gekommen waren und kamen

nun langsam wieder zu siĚ nur um den Horror zu erbliĘen,

der um sie herum herrsĚte. Die Mutigen und entsĚloĄenĆen

von ihnen begannen zu helfen, wo sie konnten. Sie suĚten

ReiĚsgardiĆen, PrieĆer, oder sonĆwen, der ihenn sagen konn-

te, was sie tun konnten um zu helfen und fingen an. Ihrem

Beispiel folgten andere und dann wieder weitere und langsam
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gegen Mittag war die ganze Stadt irgendwie besĚŁftigt. Je-

der, der siĚ noĚ auf den Beinen halten konnte tat irgendwas,

suĚte naĚ AngehŽrigen oder Bekannten. Viele waren tot oder

Ćarben gerade, aber wenig SĚmerzenĄĚreie waren zu hŽren.

Als iĚ durĚ die Straen ging hŽrte man nur von §berall her

Wimmern, Flehen, Betteln, Weinen, SĚlurzen oder Gebe-

te. Sie Ćarben leise, nur wenige wagten es ihr Leid und ihres

VerluĆ hinauusĚreien, denn der SĚoĘ und die AngĆ waren

noĚ zu gro.

NaĚ dem Tag des Wolfes, an dem Tior §ber diese Stadt ge-

herrsĚt hatte, kŁmpften nun Szivar und Lavinia um die Herr-

sĚaft des darauĎolgenden Tages. Tod, Verderben und HoĎ-

nungslosigkeit in den Straen kŁmpften mit Mitgef§hl, Hilfs-

bereitsĚaft und NŁhĚĆenliebe genauso hart, wie tags zuvor die

Krieger. Niemand, der am Tag des Wolfes in Fanada gewe-

sen war wird diesen Tag je wieder vergeĄen. Deswegen und

weil mir die Worte fehlen dieses Leid und diese HilfsbereitsĚaft

zu besĚreiben, die iĚ hier gesehen habe will iĚ auĚ gar niĚt

weiter davon beriĚten, denn keine Worte kŽnnten es je faĄen.

StattdeĄen will iĚ §ber die weiteren KriegsgesĚehniĄe beriĚ-

ten. NaĚdem der WiderĆand den Sieg davon getragen hatte

kontrollierten WiderĆŁndler die Stadt und das Gebiet drum

herum. Alle Pferde die zu finden waren wurden gesattelt und

ReiĚsgardiĆen verfolgten die fliehenden Bauernmilizen und Lu-

pus Umbra naĚ Norden. Ziel der Kommandatur, so sagte man
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mir spŁter, sei es dabei gewesen die fliehenden Milizen davon

abzuhalten siĚ neu zu formieren und soweit iĚ erfahren habe

wurde das auĚ zu groen Teilen gesĚaĎt. Die ReĆe des Lu-

pus Umbra konnte siĚ zwar naĚ Uld zur§Ęziehen und einige

hundert MilizionŁre tauĚten jeweils in den anderen StŁdten

Tangaras auf, aber ein signifikanter Teil wurde wirkliĚ zer-

sprengt, so daĄ man davon ausgehen konnte ihnen so bald niĚt

wieder auf dem SĚlaĚtfeld gegen§ber treten zu m§Ąen.

Das ehemalige Feldlager des Lupus Umbra wurde zur neuen

Kommandatur der ReiĚsgarde und der Armee des WiderĆands,

wie siĚ die §berlebenden Fl§Ětlinge nun nannten. Aus den Ve-

teranen des Tages des Wolfes formte siĚ eine funktionierende

Armee mit Anf§hrern und einer Struktur naĚ dem Vorbild

der ReiĚsgarde. Man nŁhte die erĆen Wappen und gab siĚ

Namen, denn gut die HŁlfte der Überlebenden wollte nun wei-

terkŁmpfen und ganz Engonien befreien und niĚt nur bei Fana-

da halt maĚen. Ausr§Ćung hatte man den toten und gefangenen

Lupus Umbra genug abnehmen kŽnnen und so erbliĘte naĚ der

grŽten SĚlaĚt auf engonisĚem Boden seit dem Br§derkrieg

eine neue Armee das LiĚt der Welt.
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1.8 ueber Caldrien

Abhandlung des Gelehrten Avernius von Barebury §ber Caldri-

en. 253 naĚ Jeldrik:

1.8.1 Caldrien - Das Land des Adels

C
aldrien iĆ die nordweĆliĚĆe und am diĚteĆen be-

siedelte der vier Provinzen Engoniens, von allen iĆ

sie auĚ die fortsĚrittliĚĆe und am weiteĆen entwi-

Ęelt. Viele ErrungensĚaften kommen aus Caldrien

oder wurden von den Ur-Caldriern naĚ Engonien gebraĚt.

Caldrien hat nur noĚ sehr wenig urspr§ngliĚe WŁlder, allen

voran den FinĆergr§n in der MarkgrafsĚaft Ahrnburg, diese

muĄten einer produktiven KulturlandsĚaft weiĚen. Insbesondere

im S§den Caldriens wird in groem Stil Getreide angebaut.

Obwohl in Caldrien eine MonarĚie mit der amtierenden

KŽnigin Loenna von Donnerheim herrsĚt, unterĆeht Caldrien

dem engonisĚen Senat, deĄen SiŃ in der Stadt Engonia in

eben dieser Provinz liegt.

Das caldrisĚe Gebiet umfaĄt heute nur noĚ die Gebiete

nŽrdliĚ von Tiors Hand und besiŃt nur einen Die HauptĆadt

Caldriens iĆ Donnerheim, hier Ćeht auĚ der PalaĆ der KŽnigin

Ćeht. In Donnerheim gibt es auĚ einen groen Seehafen,

obwohl Donnerheim niĚt direkt am Meer liegt. Dies iĆ mŽgliĚ,

da Donnerheim an einem groen See erbaut worden iĆ, von
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dem siĚ der FluĄ Sineva zur BuĚ von Norska sĚlŁngelt.

Das KŽnigsgesĚleĚt herrsĚt jedoĚ niĚt absolutiĆisĚ §ber

Caldrien, denn Jelrik hat seinerzeit entsĚieden, daĄ die Provinz

noĚ in zwei groe Lehen aufgeteilt werden soll. Grob gesagt

regiert die KŽnigin Loenna den nŽrdliĚen Teil Caldriens, der

Herzog von Hanekamp die Gebiete ŽĆliĚ des Alva Sees und des

Sogur und der F§rĆ von Middenheim die weĆliĚen Gebiete.
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1.8.2 GesĚiĚte Caldriens

D
ie Ur-Caldrier kamen dereinĆ als Fl§Ětlinge §ber

das Meer und betraten engonisĚes Land an der

NordoĆk§Će Andarras, von wo sie naĚ WeĆen bis

in das Gebiet des heutigen Caldrien weiterzogen.

Die Andarraner lieen diese MensĚen friedliĚ ziehen, und troŃ

der kulturellen und spraĚliĚen UntersĚiede haben keine grŽeren

Streitigkeiten die GesĚiĚte §berdauert. Die alten Herren der

Ur-Caldrier waren es auĚ, die Engonien spŁter in den groen

Bruderkrieg Ćoen sollten.

Die Ur-Caldrier besiedelten sĚnell die Gebiete von der Nordk§Će

Caldriens bis zum Nordufer von Tiors Hand sowie die s§d-

caldrisĚen Gebiete der heutigen Provinz Tangara. Mit den

Andarranern herrsĚte Frieden, da diese die Gebiete weĆliĚ des

FluĄes Sogur niĚt als ihr Land betraĚteten. Nur gegen die

ĆŁndigen ÜbergriĎe der Barbaren aus Silvanaja muĄten siĚ

die MensĚen S§d-Caldriens auseinander seŃen.

Die Caldrier Ćieen damals auf versĚiedene NiĚtmensĚliĚe

GesellsĚaften. WŁhrend sie die Orks gnadenlos jagten, so daĄ

naĚ wenigen Generationen keine Orks mehr in Caldrien lebten,

sĚloĄen sie einen br§Ěigen Frieden mit den Elfen, wobei diese

Beziehungen niemals die QualitŁt der FreundsĚaft zwisĚen

den Andarranern und Elfen erreiĚen sollte. Die Zwerge jedoĚ

wurden zu gesĚŁŃten Handelspartnern und Verb§ndeten der
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Caldrier.

In der j§ngĆen GesĚiĚte gibt es nur wenige nennenswerte

EreigniĄe, die Caldrien §bersĚattet hŁtten. Zu erwŁhnen wŁre

der Mord an Athorn von Hanekamp, den Thronerben des Her-

zogs von Hanekamp, durĚ einen Hinterhalt nekanisĚer Soldaten

im Befreiungskampf Condras im Jahre 251 naĚ Jeldrik.

Am selben Ort zur selben Zeit versĚwand auĚ der Baron

Barad Konar von Salma und kehrte bis heute niĚt zur§Ę.

Die Baronie von Salma im NordoĆen Caldriens wird in seiner

Abwesenheit durĚ seinen Orden Lupus Umbra verwaltet, doĚ

Ger§Ěten zufolge leidet das Volk unter dem JoĚ dieses in die

Dekadenz herabgesunkenen Ritterordens sehr.

AuĚ der am weiteĆen im S§doĆen gelegenen FleĘen Caldri-

ens, in der MarkgrafsĚaft Ahrnburg, hat in den vergangenen

Jahren zwei SĚiĘsalĄĚlŁge erdulden m§Ąen. Im Jahre 252

n.J. Ćarb seine Hoheit Markgraf Gerald von Ahrnburg. Nur

ein Jahr spŁter folgte ihm auĚ der neue Markgraf von Ahrn-

burg, sein Sohn TriĆian, in den Tod - er Ćarb heldenhaft

im Krieg gegen die Dunkelelfen im S§den der Mittellande bei

der Erf§llung der B§ndnispfliĚten Engoniens gegen§ber dem

KŽnigreiĚ Grenzbr§Ę.
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1.8.3 Die MarkgrafsĚaft Ahrnburg

Abhandlung des Gelehrten Avernius von Barebury §ber Ahrn-

burg. 253 naĚ Jeldrik:

A
hrnburg liegt im tiefĆen S§doĆen innerhalb der

Grenzen des heutigen Caldrien. Die Markgraf-

sĚaft wird nun von ihrer Hoheit MarkgrŁfin Isol-

de von Ahrnburg regiert, da in den vergangenen

Jahren sowohl ihr Gatte Gerald als auĚ ihr einziger Thronerbe

TriĆian verĆorben sind - leŃterer heldenhaft f§r die SaĚe des

LiĚts und im Sinne Alamars gegen die dŁmonisĚen Dunkelel-

fen.

Die MarkgrafsĚaft Ahrnburg hat ihren Namen von der

Ahrn, dem grŽten FluĄ der MarkgrafsĚaft und einer uralten

FeĆe, die auf einer felsigen Insel umsp§lt von eben diesem FluĄ

liegt und sĚon bei der Besiedelung durĚ die Ur-Caldrier hier

vorgefunden wurde. Diese FeĆe iĆ der SiŃ des GrafengesĚleĚts

und am Fue der mŁĚtigen Burg erĆreĘt siĚ die Stadt, die

ebenfalls den Namen Ahrnburg trŁgt.

Die MarkgrafsĚaft Ahrnburg liegt an der Grenze zur Pro-

vinz Tangara, durĚ die Mark f§hrt die wiĚtigĆe HandelĄtrae

von Tangara naĚ Caldrien. Die MŽgliĚkeit ZŽlle und Steuer

auf diese Route zu erheben erklŁrt auĚ den groen WohlĆand

der Mark.

Der ŽĆliĚe Teil der MarkgrafsĚaft wird direkt vom Grafen-
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gesĚleĚt verwaltet, hier fliet die Ahrn von Norden naĚ S§den

und m§ndet in die unheimliĚen GewŁĄer von Tiors FauĆ. Auf

diesem Gebiet liegt auĚ der hiĆorienreiĚe, zur Stadt ange-

waĚsene Ort Barebury mit dem groen Alamartempel, der

auĚ zugleiĚ der SiŃ der Inquisition der AlamarkirĚe iĆ.

Die Baronien Luskan und Bregen liegen weĆliĚ angrenzend

jeweils im Norden und S§den und sind in groen Teilen von

einem diĚten Wald, bekannt als der FinĆergr§n, bedeĘt.

Die Baronien SĚliĚtenfelz und OttenĆein sind die weĆ-

liĚĆen Baronien der MarkgrafsĚaft und liegen auĚ jeweils

im Norden und S§den zueinander. Der verĆorbene Markgraf

TriĆian von Ahrnburg siedelte mit seinem leŃten Willen die

BrudersĚaft der zwei Monde in der Baronie SĚliĚtenfelz bei

der alten FeĆe Drakensruh an und erhob ihren Glauben zu

einem der anerkannten Religionen Ahrnburgs.

Die Baronie OttenĆein mit ihrer HauptĆadt Antaron wie-

derum iĆ ber§hmt f§r die Academia zu Antaron, die zu den

bekannteĆen und grŽten in ganz Engonien zŁhlt.
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Die GesĚiĚte Ahrnburgs

D
ie GrafsĚaft Ahrnburg wird auĚ sĚon in SĚrif-

ten vor dem groen Bruderkrieg erwŁhnt, doĚ

fanden der gesamte Adel und der Groteil des

ahrnburgsĚen Heeres im groen Bruderkrieg den

Tod.

In diesen erĆen Jahren naĚ dem groen Bruderkrieg leb-

ten die Bauern und B§rger Ahrnburgs in AnarĚie. Man

k§mmerte siĚ nur um das eigene Überleben, Fremde und was

in der Fremde gesĚah waren den MensĚen gleiĚg§ltig. In die-

sen Zeiten zogen marodierende Orkhorden durĚ Engonien und

pl§nderten und verw§Ćeten alles, was sie finden konnten.

In diesen sĚwierigen Zeiten gab es nur wenige MensĚen,

die ihren MitmensĚen HilfsbereitsĚaft und G§te entgegenbraĚ-

ten. Einer davon war der Bauer Hermann, der im groen

Bruderkrieg als Soldat gedient hatte und damals bis auf seine

j§ngĆe ToĚter seine gesamte Familie an die BesaŃer verlor

und der im Dorf Barebury lebte. Keiner wei warum, doĚ

Ćatt siĚ zu grŁmen behandelte Hermann alle Hilfsbed§rftigen

und Bauern in Barebury wie seine eigene Familie, half und

nŁhrte sie so gut es ihm mŽgliĚ war.

DoĚ dieses vermeintliĚe Gl§Ę sollte niĚt lange andauern.

Irgendwann kamen die Orks unter F§hrung von Gronk, dem

SĚlaukopf, naĚ Ahrnburg. Die Orks unter Gronk seŃten f§r
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Orks unerwartete Taktiken an und §berrasĚten die wehrlosen

Bauern in Barebury. Sie entf§hrten viele MensĚen, darunter

auĚ die leŃte ToĚter Hermanns.

WŁhrend viele Bauern die Orks ziehen laĄen wollte sammelte

Hermann alle krŁftigen jungen MŁnner um siĚ und nahm die

Verfolgung auf, um die Entf§hrten zu retten. FaĆ drei DuŃend

Tage verfolgten sie die Orks, die ihnen immer wieder gesĚiĘt

entgingen, niĚt wenige MŁnner Hermanns fanden in dieĆen

Tagen den Tod durĚ ErsĚŽpfung oder Pfeilen der Orks. Im

§brigen Caldrien spraĚ siĚ diese Verfolgungsjagd um Hermann

und seinen Mannen rum, um diese Zeit muĄ auĚ Kaiser Jeldrik

diese Ger§Ěte von Hermann vernommen haben.

EndliĚ hatten die MŁnner um Hermann das befeĆigte Ork-

lager auf einem H§gel gefunden. In der MittagĄtunde begann

Hermann den AngriĎ, doĚ die Orks verteidigten siĚ unter der

der Anleitung von Gronk SĚlaukopf ungewŽhnliĚ koordiniert.

Hermann erkannte dies jedoĚ sehr fr§h und ĆreĘte Gronk mit

einer Wurfaxt nieder, woraufhin die Verteidigung der Orks

zusammenbraĚ und alle Orks ersĚlagen werden konnten.

NaĚ der SĚlaĚt Ćellte siĚ heraus, daĄ die VerluĆe auĚ un-

ter den MensĚen hoĚ waren und nur noĚ wenige der Entf§hrte

§berlebt hatten. Unter den Toten war auĚ die ToĚter Her-

manns.

Als Hermann die Toten dort oben auf dem H§gel liegen

sah ergriĎ ihn groe Reue, denn auĚ Orkfrauen- und Kinder
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waren unter den Toten, und er erkannte, daĄ sie, wenn auĚ

primitiv, den MensĚen gliĚen. Als er dann begann auĚ f§r

die Orks LŽĚer auuheben, um sie neben den eigenen Toten zu

begraben, hielten die anderen MensĚen Hermann f§r verr§Ęt.

Und in der Tat begrub er ohne UnterbreĚung die Toten beider

Seiten nebeneinander. Am SĚluĄ blieben nur noĚ Hermanns

vier treueĆen GefŁhrten bei ihm und halfen ihm bei diesem

grausigen Werk.

Zu dieser Zeit kam auĚ Kaiser Jeldrik an den Ort des GesĚe-

hens, geleitet von den Hinweisen der Bauern und zur§Ękehrenden

MŁnner. Er Ćieg alleine den H§gel hinauf und beobaĚtet sĚwei-

gend die f§nf MŁnner, die MensĚen und Orks Seite an Seite

begruben. PlŽŃliĚ nahm auĚ Jeldrik eine SĚaufel und halb

ihnen dabei.

Wor§ber Jeldrik, Hermann und seine vier GefŁhrten spra-

Ěen, iĆ niĚt §berliefert. Es iĆ jedoĚ bekannt, daĄ Jeldrik

Hermann und seine vier GefŁhrten in seine DienĆe nahm und

diese ihn in den folgenden Jahren treu begleiteten. Als im Lande

endliĚ Frieden herrsĚte benŽtigte Ahrnburg wieder einen neuen

Grafen und Jeldrik entsĚied, daĄ Hermann der Beginn des

neuen GrafengesĚleĚtes sein sollte. Der frisĚ gek§hrte Graf

Hermann von Ahrnburg wiederum ernannte seine vier treu-

en GefŁhrten zu den Baronen von SĚliĚtenfelz, Ottenheim,

Luskan und Bregen.

In diesen Jahren lebte die GrafsĚaft Ahrnburg wieder auf,
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denn der Graf und die Barone waren gereĚte HerrsĚer. Die

AlamarkirĚe lie in Barebury sogar einen groen Tempel zu

Ehren Alamars erriĚten.

DoĚ naĚ Jeldriks plŽŃliĚem VersĚwinden wurde es im engo-

nisĚen KaiserreiĚ wieder unruhig. Die B§rger S§dcaldriens

f§hlten siĚ unreĚt behandelt und forderten die UnabhŁngigkeit

als eigene Provinz mit dem Namen Tangara. Der caldrisĚe

KŽnig wollte dies niĚt gewŁhren und so kam es zum erĆen

B§rgerkrieg Engoniens naĚ Jeldrik. Da Ahrnburg direkt an

den rebellierenden S§dteilen Caldriens grenzte erhob der KŽnig

das Land des Grafen zur Mark - von nun an sollte Ahrnburg

f§r immer eine MarkgrafsĚaft sein.

Gl§ĘliĚerweise wŁhrte der Krieg niĚt lange und Tangara

erhielt die UnabhŁngigkeit. Seit dem leben die Ahrnburger

gl§ĘliĚ und in Frieden.
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1.8.4 Norngard

Abhandlung des Gelehrten Avernius von Barebury §ber das

Haus Norngard 254 naĚ Jeldrik:

Das Haus Norngard

D
ie GesĚiĚte des Hauses Norngard lŁĄt siĚ bis

zur Zeit der Besiedelung Engoniens durĚ die ers-

ten Caldrier zur§Ęverfolgen. Die Vorfahren der

Norngarder unterwarfen siĚ den caldrisĚen Sied-

lern und durften daf§r die Freiheit und die HerrsĚaft §ber ihre

LŁndereien behalten. Fr§h sagten sie siĚ von ihren heidnisĚen

andarranisĚen GŽttern los und §bernahmen die Religion der

Caldrier, deren Hauptgott zu diesen kriegerisĚen Zeiten Tior

war. Bis zur Gegenwart hat siĚ diese TiorsglŁubigkeit gehalten,

was das GesĚleĚt von Norngard mit allen anderen Ritterge-

sĚleĚtern in der Baronie Salmar gemeinsam hat. Seit diesen

Zeiten hat siĚ die bedingungslose Treue des Hauses Norngard

gegen§ber dem GesĚleĚt derer von Salmar gehalten.

Man sagt der Blutlinie von Norngard naĚ, sie neigte zu

Wankelm§tigkeit und d§Ćeren Stimmungen. Dieses Ger§Ět

sĚeint siĚ auĚ mit Burgolf, dem amtierenden Herren auf

Burg Norngard, zu bewahrheiten. Seit dem Tod seiner Gat-

tin Brun im Jahre 242 n.J. soll er Burg Norngard niĚt

mehr verlaĄen haben. SelbĆ das AuftauĚen seines §ber zehn

Jahre versĚollenen zweitgeborenen Sohnes Tannjew im Jahre
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254 n.J. soll sein Herz niĚt ber§hrt haben. TroŃ allem gilt

Burgolf als fŁhiger Taktiker und alter KriegsgefŁhrte des Ba-

rons von Salmar, der vermutliĚ niĚt mehr unter den Lebenden

weilt.

Die LŁndereien des Hauses Norngard liegen im nŽrdliĚen

Teil der Baronie Salmar und umfaĄen den Groteil des da-

maligen Stammesgebietes. Sie beginnen in den nŽrdliĚen Aus-

lŁufern der salmarsĚen MarsĚen und reiĚen naĚ Norden hin

bis an das Meer. Im WeĆen wird das Land der Norngarder

durĚ das F§rĆentum Middenfelz begrenzt, wŁhrend im OĆen

der nŽrdliĚe Teil des Japal Sees sowie der FluĄ Sogur eine

nat§rliĚe Grenze zwisĚen dem Land der Norngarder und der

angrenzenden Provinz Andarra darĆellen

Der SiŃ der Familie Norngard iĆ die Burg Norngard, die

in der s§dŽĆliĚĆen EĘe der eigenen LŁndereien liegt, direkt am

Ufer des Japal Sees. Wo einĆ gr§ne Wiesen soweit reiĚten

wie das Auge zu bliĘen vermoĚte wird die FeĆe nun von

Sumpf umgeben. Im Laufe der Generationen begann die Burg

somit auĚ im MoraĆ einzusaĘen, wodurĚ ein Teil der Burg

baufŁllig geworden iĆ.
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1.9 Tangara - Das Land der HŁndler

Abhandlung des Gelehrten Avernius von Barebury §ber Tan-

gara. 252 naĚ Jeldrik:

D
ie Provinz Tangara iĆ das VerbindungĄt§Ę En-

goniens zu den Mittellanden und hat im leŃten

Jahrhundert mit dem Handel seine Bl§tezeit er-

lebt. Hier werden die Waren aus den Mittellanden

§ber Handelsrouten, von denen der RothornpaĄ der bekannteĆe

iĆ und in j§ngĆer Zeit erneut f§r Ger§Ěte sorgte, naĚ Tan-

gara importiert. Da von hier aus die mittellŁndisĚen Waren

in die anderen Provinzen Engoniens verkauft werden und engo-

nisĚe HŁndler wiederum Tangara paĄieren m§Ąen, um in die

Mittellande zu reisen, hat siĚ Tangara in die bedeutendĆe Han-

delone und wohlhabendĆe Provinz Engoniens verwandelt. Es

gibt wohl kaum eine Ware, die siĚ niĚt irgendwo in Tangara

auftreiben liee.

Auf den EinfluĄ der HŁndler und deren BereitsĚaft, auĚ

ihre Familien mit in dieses vielverspreĚende Neuland miŃuneh-

men iĆ es zur§Ęzuf§hren, daĄ siĚ in Tangara Vertreter und

Clans der meiĆen Religionen und Kulturen, ob primitiv oder

hoĚentwiĘelt, friedliĚ nebeneinander lebend finden laĄen, zum

Beispiel auĚ Orks und Goblins. Diese haben siĚ neben der tan-

garisĚen BevŽlkerung zum Groteil in einer der f§nf groen

und befeĆigten StŁdte Tangaras niedergelaĄen, welĚe von je
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einem B§rgermeiĆer und einem Stadtrat regiert werden. Der

Stadtrat beĆeht aus den OberhŁuptern der neun reiĚĆen Fami-

lien, die wiederum einen der ihren zum B§rgermeiĆer k§ren.

In Tangara herrsĚen weder der Adel noĚ Stammesgemein-

sĚaften, denn im Laufe der UnabhŁngigkeitskŁmpfe von Caldrien

haben siĚ die f§nf StŁdte zu einem StŁdtebund zusammenge-

sĚloĄen, um ihre und somit Tangaras IntereĄen sowohl im

Frieden als auĚ im Krieg zu vertreten. Das bedeutet jedoĚ

niĚt, daĄ die StŁdte niĚt um den Ruf als die bedeutends-

te Stadt Tangaras oder um sonĆige HandelsertrŁge auf mehr

oder weniger oĎenen Weise kŁmpfen. BŽse Zungen behaupten

desweiteren, daĄ siĚ siĚ die f§nf B§rgermeiĆer zu jedem Voll-

mond an einem nur ihnen bekannten Ort, den ihnen der Gott

Szivar im Traume weiĆ, treĎen, um siĚ dort zu beratsĚlagen,

neue Handelsabkommen zu unterzeiĚnen oder gemeinsam Ma-

nahmen zur Beseitigung von Gefahren f§r den StŁdtebund zu

besiegeln.

Und Gefahren gibt es viele: Unzivilisierte Orks, Goblins

und andere bŽsartige Kreaturen gibt es nŁmliĚ in Tangara

in niĚt kleinerer Zahl als in anderen Provinzen und LŁndern

auĚ. GelegentliĚ kommt es auĚ noĚ zu ÜberfŁllen einiger

BarbarenĆŁmme aus der NaĚbarprovinz Silvanaja, wenn es

wieder einmal einem Ćarken HŁuptling gelingt, die ZwiĆigkeiten

mehrerer StŁmme zu beenden um sie dann zu einem Raubzug

gegen den StŁdtebund zu f§hren.
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In Tangara gibt es neben den f§nf groen StŁdten auĚ noĚ

vier sagenumwobene Orte, die von den EinheimisĚen gemieden

werden:

Zum einen wŁre da der riesige Wald von Arden, ein Hort des

BŽsen. Der Legende iĆ der Wald von Arden das Herz Szivars,

das Zentrum seines Wirkens in Engonien. So soll im Inneren

dieses ForĆes eine Stadt liegen, die als leŃte ZufluĚt f§r die

GeseŃlosen, aber auĚ der Vertriebenen und der Vogelfreien der

versĚiedenĆen VŽlker und RaĄen diene.

Der Feenwald wiederum iĆ ein magisĚer Wald, der vom

Feenvolk bewohnt wird. Die Feenwesen in diesem Wald sind

auf MensĚen jedoĚ niĚt sehr gut zu spreĚen, und so muĄ

jeder, der den Feenwald betritt damit reĚnen, daĄ SĚabernaĘ

mit ihm getrieben wird. Immer wieder hŽrt man von solĚen,

die meinten, im Wald ein kurzes NiĘerĚen gemaĚt zu haben,

nur um bei ihrer R§Ękehr feĆĆellen zu m§Ąen, einen viele

Jahre dauernden SĚlaf gehalten und alle Bekannten §berlebt

zu haben.

Vom gigantisĚem Himmelsgebirge heiĄt es, auf seinen Gipfeln

lebe ein fremdartiges Volk in einer Stadt aus Gold. Es iĆ jedoĚ

noĚ niemand bekannt geworden, der den Gipfel je erreiĚt und

dann zur§Ęgekehrt hŁtte, da das Gebirge so hoĚ iĆ, daĄ es im

Volksmund auĚ die HimmelĄŁule genannt wird.

Der Sumpf der VergeĄenen wiederum liegt in einem ne-

belverhangenem Tal, in dem den Legenden naĚ heies WaĄer
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gelegentliĚ in FontŁnen aus dem Boden spriŃe, ganze Seen

anf§lle und ein kannibalisĚes Volk aus MisĚwesen leben soll,

das eine MisĚung aus EĚse und Alligator darĆelle und goldene

GŽŃen in unterseeisĚen Tempeln verehren.
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1.9.1 Uld

Abhandlung des Gelehrten Avernius von Barebury §ber Die

Stadt Uld. 251 naĚ Jeldrik:

D
ie Stadt Uld iĆ eine der kleineren StŁdte Tan-

garas und liegt nah am Rande des ber§Ětigten

Wald von Arden. Der herrsĚende B§rgermeiĆer

von Uld gilt als der skrupelloseĆe B§rgermeiĆer

im F§nfĆŁdtebund.

In Uld gibt es keine selbĆĆŁndigen Handwerker und HŁnd-

ler, denn jeder B§rger muĄ siĚ einem der beĆehenden HŁuser

von Uld ansĚlieen. So kommt es auĚ, daĄ siĚ die HŁuser

um die beĆen Handwerker, HŁndler und Gelehrten mit allen

erdenkliĚen Mitteln Ćreiten. Über die Generationen hat es siĚ

etabliert, daĄ einige HŁuser nun Monopole auf beĆimmte Be-

rufweige besiŃen, z.B. gehŽren alle TuĚmaĚer und FŁrber

dem erĆen Haus von Uld an.

Uld hat keine nennenswerten RohĆoĎe in der NŁhe und nie-

mand kŁme auf den Gedanken, HolzfŁller in den Wald von

Arden zu sĚiĘen. Der Boden in der nŁheren Umgebung von

Uld gibt niĚt viel her, weshalb hier §berwiegend ViehzuĚt be-

trieben wird und Uld abhŁngig von Kornlieferungen iĆ. AuĚ

diese HŽfe gehŽren §berwiegend sĚon den HandelshŁusern von

Uld.

Eine Besonderheit in Uld iĆ es, daĄ es keine MarkplŁŃe
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gibt. JegliĚer Handel muĄ innerhalb eines Hauses abgesĚlos-

sen werden, was wohl einer der Gr§nde iĆ, weshalb man den

HŁndlern von Uls GeheimniskrŁmerei und VersĚlagenheit naĚ-

sagt. ZwisĚen den HŁusern Ulds gibt es wiĚtige und geheime

Regeln, die das Miteinander und den Handel beĆimmen. NiĚt-

eingeweihten sind diese Regeln niĚt bekannt, doĚ die HŁuser

Ulds meinen es sehr ernĆ damit. SĚon manĚes Haus wurde

f§r eine Übertretung dieser Regeln sĚwer beĆraft, einige auĚ

vollkommen ausgelŽsĚt.
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1.9.2 Brega

Abhandlung des Gelehrten Avernius von Barebury §ber die

Stadt Brega. 251 naĚ Jeldrik:

B
rega liegt zwisĚen Caldrien und Tangara und iĆ

eine von den f§nf tangarisĚen StŁdt. Nat§rliĚ

wird Brega wie die anderen StŁdte auĚ von

einem B§rgermeiĆer regiert.

Da Caldrien ZŽlle erhebt, iĆ der Handel mit Caldrien niĚt

so lukrativ wie es siĚ momentan anhŽrt, aber wirft immer noĚ

genug ab um der Stadt zu WohlĆand zu verhelfen.

Brega iĆ die modernĆe der f§nf StŁdte und f§r seine Pro-

duktion von alĚemiĆisĚen Produkten ber§mt, wie z.B. die

Farben und Gerbemittel sowie die weithin ber§mten BregahŽl-

zer. Wegen den ganzen Chemikalien die dort verarbeitet werden

iĆ die Luft und das WaĄer in der Stadt niĚt so sauber wie

anderswo.



1.10. ANDARRA 69

1.10 Andarra

Abhandlung des Gelehrten Avernius von Barebury §ber An-

darra. 252 naĚ Jeldrik:

A
ndarra wird von sieben StŁmmen bewohnt, deĄen

kulturelle EntwiĘlung siĚ von WeĆen naĚ OĆen

Ćark verŁndert. Unter den StŁmmen gibt und gab

es selten Probleme oder Krisen, da die Stammes-

gebiete gro sind und f§r alle genug PlaŃ vorhanden iĆ. Die

Andarraner sind naturverbunden und glauben an die Kraft des

Lebens und der SĚŽpfung (sowohl im Positiven wie im Ne-

gativen). In ihrem Land sind MensĚen und NiĚtmensĚen vor

dem GeseŃ gleiĚ. Daher gibt es in diesem Land Gebiete, die

den niĚtmensĚliĚen VŽlkern in fr§heĆer Vergangenheit §ber-

laĄen wurden. Das sĚliet auĚ Territorien mit ein in denen

Orks und andere Goblinoide leben, was desŽfteren zu politisĚen

Spannungen mit caldrisĚen Adligen und Senatoren f§hrt, die

niĚt m§de werden auf die Gefahren hinzuweisen, die von diesen

autonomen Gebieten ausgehen.

Die sieben StŁmme sind wiederum unterteilt in unzŁhlige

Sippen und Klans, von denen viele wiederum eigene Gebiete

f§r siĚ beanspruĚen. Die meiĆen Sippen werden von ÄlteĆen

regiert, mehrere befreundete Sippen oft auĚ von HerrsĚern,

deren Titel dem eines KŽnigs oder Herzogs gleiĚkommt, die siĚ

wiederum regelmŁig zum Thing Rat des jeweiligen Stammes
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begeben, um §ber die GesĚiĘe des Stammes zu entsĚeiden.

JedoĚ sĚeint die alte Einheit Andarras GesĚiĚte zu sein, die

StŁmme isolieren siĚ immer weiter voneinander, seit Jeldriks

Zeiten wurde in Andarra kein gemeinsamer Thing aller StŁm-

me abgehalten und auĚ kein HoĚkŽnig mehr gewŁhlt.



1.10. ANDARRA 71

1.10.1 Illey

D
a sie an den Grenzen zu Caldrien leben, haben siĚ

die Illey sehr an die caldrisĚe Lebensweise ange-

paĄt. Man findet DŽrfer dieses Stammes §berall

s§dliĚ von SĚonas R§Ęen entlang der caldrisĚ-

andarranisĚen Grenze, insbesondere am Ufer des Memoriasees.

Sie sind HŁndler und handeln mit G§tern zwisĚen Caldrien

und Andarra. In der Stadt Tagar gibt es eine HŁndlersĚule

und eine Akademie f§r angehende Heiler und Heilmagier.

Auf dem Stammesgebiet der Illey wird auĚ der SiŃ des

erĆ k§rzliĚ gegr§ndeten Bundes zu Ayd Owl erriĚtet.
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1.10.2 Torana

S
ie sind der zweitgrŽte Stamm, §berwiegend Tierz§Ěter

und beliefern die Provinzen Caldrien und Tanga-

ra mit ihren Produkten (Felle, Leder, FleisĚ etc.)

In Nan Tarn gibt es eine Amazonenburg, da die

Frauen dieses Stammes genauso kriegerisĚ sind und waren wie

ihre MŁnner. NoĚ heute gehen viele junge Frauen dorthin,

um die KriegskunĆ zu erlernen und ihre Sippen mit Stolz zu

erf§llen. Die MinnesŁnger und ihre Balladen erfreuen siĚ in

diesem Stamm besonderer Beliebtheit.



1.10. ANDARRA 73

1.10.3 Bergonen

D
ie Bergonen sind der ŽĆliĚĆe der sieben StŁmme,

denn sie leben sĚon seit Anbeginn ihrer Stammes-

gesĚiĚte im nordŽĆliĚĆen Teil Engoniens, zwisĚen

den Trollbergen und den s§dliĚĆen AuslŁufern des

Turalgebirges. Im Gebiet der Bergonen liegt die Stadt Caer

Conway, mit ungefŁhr 5000 Einwohnern iĆ sie gleiĚzeitig auĚ

die grŽte Stadt Engoniens, die so weit im OĆen auf ReiĚsge-

biet zu finden iĆ. In Eran gibt es viele SĚmiede, niĚt wenige

davon sind Zwerge. Das liegt daran, daĄ in den nahegelegenen

Turalbergen viele hoĚwertige Erze f§r die WaĎenherĆellung

abgebaut werden, deren QualitŁt in Engonien viel ger§hmt iĆ.

MensĚen, die Karawanen oder Expeditionen durĚ die groe

EinŽde planen, maĚen in der Regel in Caer Conway halt um

siĚ f§r diese tŽdliĚe Reise vorzubereiten und auuruhen.
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1.10.4 Ipek

D
ie Ipek sind von allen StŁmmen Andarras die

GeheimnisvollĆen, die §berwiegend am Ufer des

SĚwarzwaĄersees leben, jedoĚ auĚ s§dŽĆliĚ bis

zum SĚlafwald angetroĎen werden kŽnnen. Sie

sind FisĚer und Bauern und fremden gegen§ber sehr versĚlos-

sen, was §berhaupt niĚt zum Bilde vom gaĆfreundsĚaftliĚen,

Ćets gut gelaunten Andarraner paĄt. Einige ihrer BrŁuĚe sind

bis heute unbekannt und man sagt ihnen eine besondere Verbin-

dung zu den alten VŽlkern naĚ. Ein reisender Magus sĚrieb

vor langer Zeit, daĄ unter den Ipeken besonders viele Kin-

der mit magisĚer Begabung das LiĚt Alamars erbliĘen. Auf

dem Gebiet der Ipeker Ćeht einer der grŽten und gleiĚwohl

auĚ ungewŽhnliĚĆen Tempel der Aine, auĚ bekannt als der

\immerbl§hende Wald\.
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1.10.5 Majaren

D
ie Majaren sind ein Ćolzes Reitervolk und waren

einĆ gef§rĚtete Krieger, heute aber leben sie als

Halbnomaden, die in den Sommermonaten auf seit

Generationen feĆgelegten Routen durĚ die weiten

Ebenen Andarras mit ihren Rinderherden umherziehen und §ber

den Winter an den heiligen Orten ihrer Ahnen lagern. Sie

sind groe GesĚiĚtenerzŁhler, aber auĚ sehr aberglŁubig, so

daĄ es sehr sĚwer fŁllt feĆzuĆellen ob sie nun an die GesĚiĚte,

die sie gerade erzŁhlen, selber glauben oder niĚt. JedoĚ sollte

der Reisende GesĚiĚten §ber WindgeiĆer tunliĚĆ vermeiden,

denn niĚts f§rĚten die Majaren mehr als als einen sĚreĘliĚen

DŁmon, der auĚ bekannt iĆ als Den-der-mit-dem-Wind-lŁuft.
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1.10.6 Kogar

D
ie Kogar sind FisĚer und SĚafz§Ěter. Auer-

dem sind sie bekannt f§r ihre KunĆfertigkeit in der

Holzbearbeitung. Sie sind sehr seĄhaft und besie-

deln das Gebiet um den Eransee und dem Flu

Gena. Es wird auĚ von einigen Kogar Sippen erzŁhlt, die

auf Pfahlbauten in den Japals§mpfen hausen sollen. Bei den

Kogar iĆ es BrauĚ bei der Geburt eines Kindes 10 BŁume

zu pflanzen, wobei die Eltern ihrem Kind je naĚ gepflanzter

Baumsorte beĆimme Attribute mitgeben mŽĚten.
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1.10.7 Skaldir

U
nter dem Namen Skaldir betraĚtet man all die

andarranisĚen Sippen, die zwisĚen den BuĚ-

ten von Turan und Timara leben. Dieses Gebiet

s§dliĚ der Feuerberg und rund um den Jaroksee

iĆ ŁuerĆ rauh, hier gibt es die hŁrteĆen Winter in ganz Engo-

nien. Dies hat die Skaldir zum wildeĆen Stamm in Andarra

gemaĚt, die den Barbaren im s§dliĚen Silvanaja in NiĚts

naĚĆehen. Jede dieser Sippen verehrt einen anderen TiergeiĆ

als Stammesvater und glaubt deĄen herausragendĆen Attribute

in siĚ zu vereinen. StŁndige KŁmpfe der Skaldir unter siĚ

selbĆ und mit anderen andarranisĚen StŁmmen hat ihnen einen

f§rĚterliĚen Ruf eingebraĚt. Gelehrte sehen in der Kultur

der Skaldir viele Gemeinsamkeiten mit den NordmŁnnern, doĚ

f§rĚten die Skaldir wie alle Andarraner das Meer sehr. Nur

im Winter, so sagt man, befahren die Skaldir die zugefrorenen

FlŁĚen der beiden groen BuĚten mit Hilfe von Segelbooten,

die wie SĚlitten mit Kufen versehen sind.
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1.11 Silvanaja - Das Land der Barbaren

Abhandlung des Gelehrten Avernius von Barebury §ber Sil-

vanaja. 251 naĚ Jeldrik:

S
ilvanaja iĆ mit seinen sĚŁŃungsweise 28.000 Ein-

wohnern reĚt spŁrliĚ besiedelt. Die DŽrfer und

StŁdte erreiĚen 2000 Einwohner eher selten, ty-

pisĚer sind da doĚ sĚon mit einem Pfahlwall um-

gebene kleine DŽrfer. SiĚerliĚ gibt es um diese kleinen Vertei-

digungspoĆen auĚ HŁuser von Leuten die niĚt zum ansŁĄigen

Stamm gehŽren wie HŁndler, Bauern, und andere.

Es gibt in Silvanaja drei HauptĆŁmme die untereinander

TausĚhandel betreiben und mehr sĚleĚt als reĚt friedliĚ zu-

sammenleben. In dieser Provinz gibt es nur wenige von eifri-

gen Aine PrieĆern geleitete SĚulen, die an die Lebensweise der

Barbaren angepaĄt wurden und welĚe meiĆ nur die MŁdĚen

unterriĚten, da die Ćolzen Barbaren ihre SŽhne selber f§r die

Jagd und den Kampf erziehen. In diesen Siedlungen befinden

siĚ seit Urzeiten die Frauen und Alten, wŁhrend die MŁnner

meit von der Jagd lebend durĚ die WŁlder Ćreifen. Im laufe

der Jahrhunderte wurden kleinere Feldz§ge und Kriege dieser

rauhen MensĚen in den GesĚiĚten erwŁhnt. Da siĚ ŽĆliĚ von

Silvanaja weithin die groe EinŽde erĆreĘt und im S§den

das eiserne JoĚ das Land §berragt, besĚrŁnkt siĚ der Kontakt

auf Tangara und Andarra in freundsĚaftliĚen und nur noĚ
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ŁuerĆ selten kriegerisĚen Sinn.

In Silvanaja selbĆ werden Goblinoide reĚt selten gesehen,

dies kann allerdings auĚ an dem tief verwurzelten Ha der

Barbaren gegen§ber den Orks und Goblins liegen, auf die sie

gnadenlos die Jagd erŽĎnen, wenn sie im Land dieses Ćolzen

Volkes erbliĘt werden.

Die Barbaren Silvanajas hegen wenig Respekt f§r Bewoh-

ner der drei anderen engonisĚen Provinzen, sind diese Stein-

hŁusler doĚ in ihren Augen feige SĚwŁĚlinge, einzig von

Jeldrik spreĚen die Barbaren ehrf§rĚtig an ihren Lagerfeu-

ern.

TroŃdem entsenden sie die geforderten Abgesandten in den

engonisĚen Senat in Engonia. Die von ihnen auserkorenen

Senatoren beĆehen aber auĄĚlieliĚ aus Frauen und wenigen

ganz alten MŁnnern, da sie niĚt gewillt sind krŁftige MŁnner

zu entbehren. Die silvanjasĚen Senatoren Ćimmen grundsŁŃliĚ

jeder AbĆimmung lauthals zu, in der es um Krieg oder Mo-

bilmaĚung geht, alle anderen politisĚen Debatten verfolgen sie

eher unintereĄiert.
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1.11.1 Die Surak

D
ie Surak leben in kleinen DorfgemeinsĚaften. In

einigen DŽrfern gibt es sogar SĚulen, in denen

Ainegeweihte den MŁdĚen grundlegende Dinge

beibringen (kein Barbar w§rde seinen Sohn in

die SĚule sĚiĘen). Sie betreiben regen Handel mit handwerk-

liĚen ErzeugniĄen und auĚ der AĘerbau iĆ bekannt, wof§r

sie gelegentliĚ ganze WaldabsĚnitte roden. TroŃdem gehen die

MŁnner auer im Winter oft auf WandersĚaft und sind in ganz

Engonien als FŁhrtensuĚer und BegleitsĚuŃ sehr gesĚŁŃt. Den

Winter f§rĚten die Surak jedoĚ sehr, insbesondere Den-der-

mit-dem-Wind-lŁuft.

Die Surak hegen den engĆen Kontakt zu den Tangaranern

und Caldriern und man findet ihre DŽrfer im Gebiet von der

tangaranisĚen Grenze an bis rund um den Nebelsee. Die Orte

Gulrav und Zarbon liegen auf ihrem Stammesgebiet.
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1.11.2 Die Zarzuk

D
ie Zarzuk sind Nomaden die von und mit ihren

Tieren leben. Sie treiben groe Herden der zotte-

ligen, silvanajasĚen Rinder durĚ die weiten Ebe-

nen und WŁlder Silvanajas. Der AĘerbau iĆ

ihnen bekannt, wird aber als Erniedrigung empfunden, genau-

so wie die Sehaftigkeit, weshalb sie mit VeraĚtung auf den

Stamm der Surak herabbliĘen. FolgliĚ leben sie niĚt in feĆen

DŽrfern sondern sind in ihrer Lebensweise vŽllig unabhŁngig.

Einige Sippen dieses Stammes bieten neuerdings Karawanen

ihren SĚuŃ an, wenn diese unbedingt §ber Silvanaja durĚ

die groe EinŽde naĚ S§doĆen in RiĚtung des neuen Han-

delspartners Lodrien reisen wollen. Allerdings sĚreĘen sie auĚ

niĚt davor zur§Ę eben solĚe Karawanen zu §berfallen, wenn

sie niĚt bereiĚt sind ihren SĚuŃ in AnspruĚ zu nehmen.



82 KAPITEL 1. ÜBER ENGONIEN

1.11.3 Die Ragot

S
ie leben am Fue und an den HŁngen des Dra-

Ěenr§Ęens, Nebelgebirges und eisernen JoĚs in

kleinen DŽrfern oder HŽhlen mit TerraĄenanbau.

Da die ÄĘer hier wenig abwerfen und auĚ die

Tiere nur wenig Gras zum FreĄen finden gehen die Ragot

desŽfteren auf Pl§nderz§ge gegen ihre benaĚbarte StŁmme in-

und auerhalb Silvanajas. Wenn sie Pl§ndern wollen sie oft

nur einen Teil der Ernte und entf§hren junge Frauen um ihren

Stamm zu erhalten, denn die Chance, da ein Kind in die-

sen rauhen Gefilden bis zum ErwaĚsenenalter §berlebt iĆ reĚt

gering. Den entf§hrten Frauen geht es niĚt sĚleĚt, sie sind

gleiĚbereĚtigt und bekommen von ihren MŁnnern alles was sie

mŽĚten. Ob mŁnnliĚ oder weibliĚ spielt bei den Ragot keine

Rolle, wof§r die Ragot oft von den Zarzuk und Surak ver-

spottet werden - diese w§rden niemals einer Frau erlauben zu

kŁmpfen. Man erzŁhlt siĚ von einem tapferen Orden weibliĚer

Krieger auf dem DraĚenr§Ęen, der bisweilen in die GesĚiĚte

Engoniens eingegriĎen haben soll.
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Die Stadt Zarbon

Abhandlung des Gelehrten Avernius von Barebury §ber die

Stadt Zarbon. 251 naĚ Jeldrik:

Z
arbon iĆ eine alte, verfallene Stadt in der Pro-

vinz Silvanja und liegt an der M§ndung des Sil-

berflues in den silbernen See, s§dliĚ des Dra-

Ěenr§Ęens.

EinĆ war die Stadt in den HŁnden von TiorĄŽldnern, doĚ

auĚ sie konnten wohl dem geballten Zorn der BarbarenĆŁm-

me niĚts entgegenĆellen. Nun sind die HŁuser verfallen und

nur noĚ wenige, armselige ExiĆenzen hausen in der NŁhe der

einĆmals gewaltigen Mauern von Zarbon.

Jungen Rekruten in der ReiĚsgarde droht man mmit einer

VerseŃung naĚ Zarbon denn hier, am Ende der Welt, fernab

jegliĚer Zivilisation, sind seit Fall der Stadt ReiĚsgardiĆen Ća-

tioniert. F§r die hier Ćationierten kommt das einer BeĆrafung

gleiĚ. Sollten die Forderungen im Senat naĚ einer Trup-

penverlagerung raus aus Silvanaja in die anderen Provinzen

GehŽr finden, wird Zarbon wohl eine der erĆen PoĆen sein,

die von der ReiĚsgarde verlaĄen werden.
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1.12 Der kaiserliĚe Senat

Abhandlung des Gelehrten Avernius von Barebury §ber den

kaiserliĚen Senat. 251 naĚ Jeldrik:

A
ls Jeldrik Caldrien, Tangara, Andarra und Sil-

vanaja zum engonisĚen ReiĚ einte und §ber diesen

neu entĆandenen Staat als einziger und unange-

foĚtener HerrsĚer regierte ersĚuf er den engoni-

sĚen Senat als seinen Berater und Stellvertreter. Der En-

gonisĚe Senat symbolisiert die Zusammenkunft und den Bund

der VŽlker vor der groen SĚlaĚt des Bruderkrieges, als der

caldrisĚe Imperator die anderen VŽlker um Hilfe ersuĚte und

zum erĆen Mal die ehemaligen Feinde friedliĚ zusammentrafen.

Den SiŃ des Senates legte Jeldrik in ein kleines StŁdtĚen am

OĆen Caldriens, daĄ er dann Engon nannte und das siĚ auf-

grund dieser neugewonnenen Bedeutung zu einer groen Stadt

weiterentwiĘelt hat.

NaĚ Jeldriks VersĚwinden im Jahre 123 naĚ Jeldrik nahm

der Senat seine Stellvertreterpositon war und regiert seit dem

das Land im Namen des Kaisers, bis dieser zur§Ękehrt und sein

Volk wieder selber f§hrt.

Im KriegČall und in Krisenzeiten hat jede Provinz drei

Stimmen und eine Mehrheit iĆ von NŽten, um einen BesĚluĄ

zu faĄen der ganz Engonien betriĎt. Jeder der insesamt zwŽlf

Senatoren kann eine solĚe KrisensiŃung einberufen. In solĚen
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Krisenzeiten sieht die BeseŃung des Senats wie folgt auŊ

1.12.1 CaldrisĚe Senatoren

Caldrien: Die KŽnigin von Caldrien und zwei ihrer Vasal-

len sind ĆimmbereĚtigt. Die Vasallen Ćimmen Ćets im gleiĚen

Sinne ab wie die KŽnigin.

• Die KŽnigin

• Der F§rĆ von Middenheim

• Der Herzog von Hanekamp

1.12.2 TangarisĚe Senatoren

Tangara: Drei der f§nf B§rgermeiĆer sind ĆimmbereĚtigt, die

StimmbereĚtigten werden angebliĚ in einer geheimen SiŃung

unter ihnen f§r unbeĆimmte Zeit gek§hrt.

• Jesrandil BernĆein, B§rgermeiĆer von Uld

• FeĆer Fammerloh, B§rgermeiĆer von Brega

• Tjalko Ghoulsen, B§rgermeiĆer von Neldan

1.12.3 AndarrisĚe Senatoren

Andarra: Das dreijŁhrliĚe Thing der StŁmme beĆimmt naĚ

geheimen BrŁuĚen drei Abgesandte, die f§r die andarrisĚen

StŁmme das StimmreĚt im Senat aus§ben werden.
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• Glainen Is Folley, Stammeskrieger von den Illey

• Verix, Druide der Bergonen

• Jeradil RabensĚwinge, PrieĆerin von den Ipek

1.12.4 SilvanajasĚe Senatoren

Silvanaja: Jeder der drei StŁmme beĆimmt einen Ćimmbe-

reĚtigten Abgesandten.

• Yailtenna, Kriegerin der Zarsuk

• Anna Kreuzwinkel, HŁndlerĆoĚter aus Tangara, spriĚt
f§r die Surek

• Ein namenloser SĚamana vom Stamm der Ragot

In Friedeneiten tritt eine andere, grŽere und die BevŽl-

kerungĄtŁrke reprŁsentierende Verteilung in Kraft, in der auĚ

Minderheiten wie Elfen und Zwerge vertreten sind.

Caldrien sĚiĘt in diesen Zeiten diplomatisĚe AttaĚ«es aus den

versĚiedenĆen AdelČamilien, ebenso wie auĚ Tangaras mŁĚ-

tigĆe HandelshŁuser ihre SŽhne und TŽĚter zur Vertretung

der eigenen IntereĄen entsenden. Andarras Senatoren grŁmen

siĚ fern der Heimat zu sein und beteiligen siĚ niĚt an der ho-

hen Politik, wŁhrend Silvanajas Senatoren aus Frauen sowie

alten MŁnnern beĆeht, die durĚ PŽbeleien und der ĆŁndigen

Forderung naĚ neuen Kriegen auĎallen.
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1.13 Die engonisĚe ReiĚsgarde

Abhandlung des Gelehrten Avernius von Barebury §ber die

EngonisĚe ReiĚagarde. 254 naĚ Jeldrik:

D
ie Zeiten naĚ dem groen Bruderkrieg waren un-

siĚere Zeiten, und die Bauern und das einfaĚe

Volk litten groe Not und AngĆ, denn §berall

zogen maraudierende Truppen von Orken und

RŁubern herum, die da nahmen das Hab und Gut und die

Leben der MensĚen. Der heilige Kaiser Jeldrik sah die Not

seines Volkes und lie daraufhin Truppen ausheben, die ihm

treu ergeben sein sollten, denn ihm war klar, da die Vasallen

des ReiĚes nur darauf bedaĚt waren, ihre eigenen Lehen zu

besĚ§Ńen, niĚt aber die MensĚen in den benaĚbarten LŁnde-

reien oder gar den anderen Provinzen. Diese Truppen sollten

ausger§Ćet werden mit den beĆen WaĎen und tragen die engoni-

sĚen ReiĚČarben, Gold und Blau, als da sie zu erkennen seien

als des Kaisers Exekutive. Rekrutiert werden sollten diese Solda-

ten aber auĄĚlieliĚ aus dem einfaĚen Volke - kein AdelĄpro

sollte in deĄen Reihen ersĚeinen. Diese EntsĚeidung sollte Vet-

ternwirtsĚaft, wie sie dem Adel naĚgesagt wird, unterbinden

und die Treue gegen§ber dem Kaiser, und niĚt gegen§ber eines

der AdelshŁuser des Landes, garantieren.

Und so sĚloĄen siĚ viele junge MŁnner dieser Garde des

ReiĚes an, die in diesen harten Zeiten nirgends sonĆ eine An-
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Ćellung finden konnten und niĚts mehr hatten, und so wuĚs die

ReiĚsgarde sĚnell auf mehrere Zehntausend an, wie iĚ bei mei-

nen ForsĚungen in alten ArĚiven eruieren konnte. Der Kaiser

entsĚied, da die ReiĚsgarde aufgeteilt werden sollte in vier

Kommandanturen f§r die vier Provinzen, um angemeĄen und

sĚnell auf die untersĚiedliĚen VorkommniĄe und Bedingungen

in den versĚiedenen Provinzen reagieren zu kŽnnen. Die vier

Oberkommandierenden sollten jedoĚ weiterhin ihm unterĆellt

bleiben.

Vieles dieser GrundĆruktur iĆ bis zum heutigen Tage erhal-

ten geblieben, doĚ so einiges hat siĚ auĚ geŁndert. Der heilige

Jeldrik iĆ seit mehr als zweihundert Jahren abwesend und sein

Thron verwaiĆ, weshalb die ReiĚsgarde nun dem Senat un-

terĆellt iĆ. Die lange Friedeneit lie die VorsiĚt ermatten,

und zu GunĆen des StaatĄŁĘels sĚrumpfte die ReiĚsgarde im-

mer mehr - erĆ k§rzliĚ wurde ihre Zahl wieder auf insgesamt

zwei Divisionen aufgeĆoĘt, womit die ReiĚsgarde aber ihre

eigentliĚe Aufgabe wohl kaum wird erf§llen kŽnnen, nŁmliĚ

die Territorialverteidigung, insbesondere die Verteidigung der

ReiĚsgrenzen.

Nun besĚrŁnkt siĚ die Aufgabe der ReiĚsgardiĆen auf die

Verteidigung ausgewŁhlter Ziele, seien es Orte von ĆrategisĚer

Bedeutung f§r die SiĚerheit des ReiĚes, als da seien der

RothornpaĄ oder die SiĚtt§rme rund um den verfluĚten Wald

von Arden, auf den SĚuŃ des Senats und deĄen Mitgliedern
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sowie von engonisĚen BotsĚaftern.

ErĆ k§rzliĚ spraĚ der engonisĚe BotsĚafter Tannjew von

Wiesenquell vor dem Senat vor und forderte eine rasĚe Hee-

resreform der engonisĚen ReiĚsgarde, um diese den RealitŁten

anzupaĄen. So sollen unnŽtige Truppen aus den Provinzen

Caldrien und Silvanaja abgezogen werden, um die PŁĄe naĚ

Engonien in Tangara und insbesondere die an Bedeutung hin-

zugewinnende OĆgrenze an der Provinz Andarra zu verĆŁrken.
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1.13.1 Das Expeditionskorps der ReiĚsgarde

A
nfang des Jahres 254 naĚ Jeldrik gr§ndete Ri-

Ěard Brin von Fingara, Oberkommandierender

der EngonisĚen ReiĚsgarde von Tangara, mit

Billigung des Senates das EngonisĚe Expeditions-

korps. Das Expeditionskorps soll in fremden LŁndern ungewŽhnli-

Ěe PhŁnomene und gesellsĚaftliĚe sowie politisĚe Gegebenheiten

erkunden und besĚreiben.

"Das Expeditionskorps wird die neue erĆe Verteidigungslinie

unseres KaiserreiĚes sein. Wie ein KundsĚafter einer Armee

vorauseilt und lauernde Gefahren entdeĘt, wird das Korps un-

ser Land mit den Informationen versorgen die es brauĚt um

wiĚtige EndsĚeidungen treĎen zu kŽnnen. Ein gut ausgebildeter

Pfadfinder kann kleinere Gefahren eigenĆŁndig entsĚŁrfen und

er hat die Gabe geringere Probleme zu LŽsen bevor sie siĚ

zu Groen entwiĘeln. Um sĚnell und flexibel reisen zu kŽnnen

wird siĚ die neue Truppe auf wenige MŁnner und Frauen

verlaĄen, die durĚ ihr KŽnnen und ihren Mut ihre geringe

Anzahl mehr als wettmaĚen.

Rekrutieren wird siĚ das Expeditionskorps aus SpezialiĆen

der untersĚiedliĚĆen Gebiete. Magier, Gelehrte, KundsĚafter

und BaumeiĆer werden freiwillig und in einem loĘeren B§ndnis

an den einzelnen MiĄionen teilnehmen.

Daneben werden bewŁhrte GardiĆen und Veteranen f§r die
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SiĚerheit und die Kampfkraft sorgen.

IĚ selbĆ werde das Korps anf§hren und f§r eventuelle di-

plomatisĚe Verbindungen der AnspreĚpartner sein, auĚ wenn

dies ausdr§ĘliĚ niĚt das Ziel des Korps darĆellt.

F§r ein siĚeres und friedliĚes Engonien, in Jeldriks Namen"

Aus der AnspraĚe RiĚard Brin von Fingara, anlŁĄliĚ der

Gr§ndung des 1. EngonisĚen Expeditionskorps

RiĚard Brin von Fingara wŁhlt die Ziele des 1. EngonisĚen

Expeditionskorps aus und f§hrt es als Kommandant an. Ihm Ćeht

sein Knappe Pius treu zur Seite. Die MarkgrŁfin Isolde von

Ahrnburg hat entsĚieden, daĄ Tannjew von Wiesenquell und

der Junker Ralf BernbreĚt zum SĚuŃe der ForsĚer mitreisen

sollen und hat beide dem Kommando von RiĚard Brin von

Fingara unterĆellt. Die ForsĚer rekrutieren siĚ in der Regel

aus Mitgliedern des Bundes zu Ayd Owl, die diese MŽgliĚkeit

gerne nuŃen.
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1.14 Der Wald von Arden

Abhandlung des Gelehrten Avernius von Barebury §ber den

Wald von Arden. 252 naĚ Jeldrik:

D
er Wald von Arden iĆ einer der legendenumwo-

benĆe Orte in ganz Engonien. Bei meinen Reisen

durĚ die Bibliotheken der groen StŁdte Engo-

niens Ćie iĚ auf einen BeriĚt, der sehr treĎend

wiedergibt, was der Volksmund §ber den Wald von Arden zu

erzŁhlen wei. Aus diesem Grunde mŽĚte iĚ an erĆer Stel-

le diesen Text hier zitieren, bevor iĚ die wiĚtigĆen und auĚ

j§ngĆen EreigniĄe rund um den Wald von Arden zusammen-

faĄe, bevor iĚ dann auf den herrsĚenden Konsens unter den

Gelehrten zu spreĚen komme, wiewohl auĚ dieser niĚt die Ge-

heimniĄe des Waldes von Arden ergr§nden mag.

\Reisender, so du betrittĆ den Wald von Arden, so sehe diĚ

vor, denn gar absĚeuliĚe Dinge gehen dort vor. Und es sind

mitniĚten die harmlosen, aber enervierende StreiĚe, die dir

so manĚ ein Waldbewohner der anderen WŁlder spielen mag,

denn die Bewohner des Waldes von Arden sind derer vielgeĆalt,

doĚ alles andere als frei von Gefahren f§r Leibe und Seele.

Alle Bauern der Gegend wiĄen ob der GeheimniĄe des Waldes

und man triĎt sie selten in deĄen NŁhe an. Hirten und SĚŁfer
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vermeiden peinliĚĆ genau, da siĚ eines ihrer Tiere in den

Wald verirrt, denn diese gelten praktisĚ als verloren.

Tief im Inneren des Waldes soll es eine Stadt geben, die

nur von dem dunkelĆen Gesindel bewohnt wird, welĚes das

engonisĚe ReiĚ zu bieten hat. GeseŃlose, Diebe, gar MŽrder

und DŁmonenpaktierer!

Keine Feenwesen, Kobolde oder sonĆigen GesĚŽpfe des SĚlei-

ers sollen dort wohnen, auĚ keine Elben, denn dieser Wald iĆ

abgrundtief bŽse.

Es f§hren keine Wege in oder durĚ den Wald, doĚ man

erzŁhlt siĚ, da es einen Feldweg gebe, der zur geheimnisvollen

Stadt inmitten des Waldes von Arden f§hrt. HŁndler gibt es

dort keine, wie sonĆ so viele im gesĚŁftĆ§Ětigen Tangara,

denn wertvolle RohĆoĎe findet man dort niĚt, genauso wenig

wie Handwerksg§ter. Vielmehr leben dort all jene, die vor dem

Arm des GeseŃes hier eine siĚere ZufluĚtĄtŁtte gefunden haben

und dort finĆere RŁnke sĚmieden.

DoĚ beĆŁtigen mag dieses Ger§Ět niemand, und tiefer in

den dunklen ForĆ eindringen vermŽgen nur solĚe MensĚen und

Andersartige, deren Herzen tiefsĚwarz sind oder ihre Seele an

Szivar verkauft haben. Man munkelt gar, da im tiefĆen

Herzen des Waldes, inmitten der Stadt, der Haupttempel des

finĆeren Gottes Sziavar liegen soll. Beten wir zu den GŽttern

des LiĚts, da dem niĚt so sein mag, denn wie sollte es dann

unseren tapferen Kriegern und ergebenen Klerikern gelingen,
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da bŽse an der Wurzel zu paĘen und vollends aus unserem

friedliĚen ReiĚe zu tilgen.\

Theodorus Falkenberg
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A
uĚ wenn siĚ diese Worte naĚ AmmenmŁrĚen an-

hŽren mŽgen muĄ iĚ leider mit Bedauern feĆĆel-

len, da dem niĚt so iĆ! Zwar mŽgen zahlreiĚe

AbweiĚungen exiĆent sein, was Details angeht,

und zweifelsohne sĚm§Ęen die Bauern und das einfaĚe Volk

die ErzŁhlungen §ber den Wald von Arden naĚ Belieben

aus, jedoĚ bleibt die TatsaĚe beĆehen, da der Wald von Ar-

den in Ćarker Verbindung zum finĆeren Gott Szivar Ćeht.

"Der Wald von Arden, das dunkle Herz Szivars\, sagt man.

TatsŁĚliĚ heit es in der SĚŽpfungsgesĚiĚte, da siĚ die f§nf

anderen GŽtter zusammengetan hŁtten, um Szivar zu binden

und ihn an einen irdisĚen Ort auf Erden gefeĄelt hŁtten: Den

Wald von Arden.

Um LiĚt ins Dunkel zu bringen, und das in gleiĚ mehrfaĚer

HinsiĚt, sammelte Anfang des Jahres 252 n.J. der Oberkom-

mandierende der tangarisĚen ReiĚsgarde, RiĚard von Han-

ekamp, etwa f§nzig ReĘen um siĚ, um in den Wald vorzu-

dringen. Der gesamte ExpeditionĆrupp wurde aufgerieben und

die aĚ so mutigen ReĘen lieen RiĚard von Hanekamp und

seine Soldaten alleine im verderbten Walde zur§Ę. Was dort

wirkliĚ gesĚah iĆ niĚt ganz bekannt, die Überlebenden erzŁhlten

nur wirre GesĚiĚten von grausamen Angreifern und sĚwar-

zer Magie, die meiĆen waren gar dem Wahnsinn verfallen.

RiĚard von Hanekamp iĆ bis heute versĚollen und wurde f§r

tot erklŁrt, seine NaĚfolge trat der junge RiĚard Brin von
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Fingara an. Was auĚ immer dieser ExpeditionĆrupp dort auf-

gesĚeuĚt haben mag, seit dem mehren siĚ die Meldungen von

verkr§ppeltem Vieh, plŽŃliĚ versĚwundenen Hirten und ver-

waiĆen BauernhŽfen von der NŁhe der Waldgrenze. Es heit

sogar, der Wald breite siĚ aus... ein Ger§Ět, da niĚt beĆŁtigt

werden konnte. Allerdings wŁre ein Dementi ebenso voreilig,

denn es gibt keine gesiĚerten Angaben §ber die Ausmae des

Waldes.

DennoĚ sollten die Ger§Ěte keineswegs leiĚtfertig als Am-

menmŁrĚen abgetan werden. F§hrende KoriphŁen der WiĄen-

sĚaften und Magie als auĚ intensive NaĚforsĚungen des Klerus

wiesen eindeutig die Einzigartigkeit des Waldes von Arden naĚ.

ZahlreiĚe Kraftlinien durĚĆrŽmen ihn und m§Ąten siĚ zwangs-

lŁufig irgendwo in seinem Inneren b§ndeln. Es iĆ mehr als nur

wahrsĚeinliĚ, da diese B§ndelung genau im sagenumwobenen

Zentrum Ćattfindet. Ebenso exiĆiert die besĚriebene Barriere

wirkliĚ, die es sĚeinbar nur MensĚen von §bler Gesinnung

geĆattet, tiefer als einen Steinwurf in den Wald einzudringen.

Diese Barriere iĆ zweifelsohne von dunkler MaĚart und lŁĄt

siĚ deutliĚĆ auf das Wirken Szivars zur§Ęf§hren, ganz so,

als hŁtte Szivar beabsiĚtigt, mit dem Wald von Arden einen

R§ĘzugsbereiĚ f§r alle Diener des BŽsen inmitten unseres Rei-

Ěes zu ersĚaĎen. DemnaĚ hŁtte Szivar sehr viel MaĚt inner-

halb und am Rande seines Kerkers, den der Wald von Arden

f§r Szivar laut der vom Klerus vertretenen SĚŽpfungsgesĚiĚ-
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te darĆellt. Einige Theoretiker halten diese VorĆellung aber f§r

viel zu banal und Ćellen die Behauptung auf, da der Wald

von Arden gar eine von zahlreiĚen irdisĚen VerkŽrperungen

Szivars iĆ und da siĚ jenseits dieser SĚattenbarriere ein vŽllig

anderer Ort befindet, eine SphŁre jenseits des IrdisĚen, in dem

allein Szivars GeiĆ herrsĚt, eine Welt des BŽsen und der Alb-

trŁume, ĆŁndig wandelhaft wie Szivars ErsĚeinungsbild und

Wirken in unserer Welt. Wenn dem so wŁre w§rde siĚ aber

die Frage Ćellen, wie gro Szivars MaĚt wirkliĚ iĆ, so einen

Wirkungskreis zu ersĚaĎen und, was noĚ bedeutungĄĚwangerer

wŁre, ob er in Lage wŁre, noĚ mehr solĚer Orte zu ersĚaĎen.
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1.15 Die Legende von Ayd Owl

Die Legende der Akademie zu Ayd Owl

Von Florian Phelleas PhŽnixflug, Scolarius des Bundes zu

Ayd Owl

V
or §ber 250 Jahren, als mit dem groen Br§derkrieg

die alte ZeitreĚnung die seit 1248 Jahren exiĆiert

hatte zuende ging und eine neu Welt geboren wur-

de, lag das junge Land Engonien in Tr§mmern.

Als die MensĚen aus den Ruinen hervorkamen und ihre

HŁuser neu erriĚteten, geriet das in VergeĄenheit, was niĚt

hŁtte vergeĄen werden d§rfen. Die mŁĚtigĆe Akademie die die

Welt je gesehen hatte, ein Hort der Weisheit und der MaĚt, die

alte Akademie zu Ayd Owl, wurde langsam §berwuĚert von

Efeu und Moos. Ein SĚleier des VergeĄens senkte siĚ §ber die

leŃten Ruinen und die GrabĆeine seiner ehemaligen Einwohner.

F§r lange Jahre lag sie da, niĚt mehr als ein Fl§Ćern im

Wind der Zeit bis das SĚiĘsal zusammenf§gte, was untersĚied-

liĚer niĚt hŁtte sein kŽnnen.

Cederik GreifenhorĆ, Magus Galad et Sanctum, hŽĚĆde-

korierter ReiĚsmagus in den DienĆen des KaiserreiĚs, Raverna

RabensĚwinge, HoheprieĆerin der Ipek und Salasar Scelle-

tarius, Magus Anima et Nekro fanden innerhalb der heutigen

Grenzen der Provinz Andarra die ÜberreĆe der Akademie.

Sie besĚloĄen siĚ zu vereinen und die Akademie neu zu
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gr§nden. Bei ihren Seelen sĚworen sie feierliĚ einander bis in

alle Ewigkeit treu ergeben zu sein und die Akademie zu einĆigem

Ruhme zu f§hren.

Diese NaĚt der Sommersonnenwende des Jahres 253 naĚ

Jeldrik oder 1301 naĚ der alten ZeitreĚnung war die Geburts-

Ćunde des Bundes zu Ayd Owl. Seit dieser NaĚt wŁĚĆ seine

Mitgliederzahl ĆŁndig an und sie ziehen durĚ die Lande auf

der SuĚe naĚ magisĚem WiĄen und MaĚt um die glorreiĚen

Tage von einĆ wieder mit neuem Leben zu f§llen.
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1.16 Das dritte TiorsĚe SŽldnerbanner

Abhandlung des Gelehrten Avernius von Barebury §ber das

dritte TiorsĚe SŽldnerbanner. 253 naĚ Jeldrik:

V
or vielen Jahren wurden sie ins Leben gerufen von

tangarisĚen HandelshŁusern und gebilligt von den

PrieĆern Tiors. EinĆ gab es drei ganze Banner

dieser SŽldner, die geleitet wurden vom alten Co-

dex Tiors der ihr GeseŃ war. Die HandelshŁuser fŽrderten diese

ruĚlosen KŁmpfer aus allen LandeĆeilen Engoniens in Zeiten,

wo die silvernaisĚen Provinz niĚt vielmehr als einen Namen

hatte, um ihre Waren gegen die BarbarenĆŁmme des silver-

naisĚen ReiĚes zu verteidigen und ihren Gewinn zu mehren.

Dabei sprang damals soviel heraus das der ThiorsĚe Glaube und

der Kampfesmut vieler junger Kerle sĚnell einen gef§rĚteten

Namen erhielt, f§rĚteten sie doĚ weder den Tod, Magie noĚ

ihr eigenes Leid des Lebens. Sie unterhielten Kasernen, Ketten-

und R§ĆsĚmieden, produzierten die seltenen WaĎen aus Stahl

(zumindeĆ in Silvanaja selten), unterhielten HarnisĚmaĚer

und SĚuĆer - einfaĚ alles um in jegliĚer Fremde auf siĚ

alleine geĆellt zureĚŃukommen.

DoĚ viele Jahre spŁter kam es zum Kampf der ihr Ende

besiegeln sollte. Ein junger unwiĄender tangarisĚer HŁndlers-

sohn, deĄen Name verloren ging, §berritt in seinem Eifer einen

alten Barbaren, vielleiĚt f§nfzig Sommer alt. Niemand ahn-
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te, daĄ dieser einer unter den BarbarenĆŁmmen den Titel der

ÄlteĆen. Dieser Kr§ppel veranlaĄte, daĄ in wenigen Tagen die

tangarisĚen HandelspoĆen §berrannt wurden von diesen barba-

risĚen Horden und selbĆ die mutigen tiorsĚen SŽldner §ber

den Fluvius Sanguine an die Ketten ihres Gottes gelangten.

Nur weniger denn eine Handvoll jedes Banners §berlebte diese

Tage, meiĆ zu Kr§ppeln verurteilt, die ihr Leid noĚ leben

sollen und niĚt in ihr nŁĚĆes Leben gelangten.

DoĚ ansĚeinend iĆ es dem Haus TimberĆaem gelungen einige

NaĚfahren dieser thiorsĚen SŽldner zu finden, die doĚ damals

einen wahrhaft guten Ruf hatten, wenn sie auĚ brutal und

sĚwer zu bŁndigen waren.

In alten VertrŁgen entdeĘten sie folgende Klauseln:

Jeder leŃte Mann sofern er gesegnet wurde von tiorsĚen

PrieĆern iĆ bereĚtigt, sollte sein Banner zersprengt oder ge-

sĚlagen worden sein, neue MŁnner in seine DienĆe zu Ćellen.

Wenn er wenigĆens einen Mann unter Zeugen seiner Gefolg-

sĚaft im tiorsĚen Zweikampf besiegt hat und ihm wenigĆens ein

Mann folgt. Sofern er daĄ aĚŃehnte Lebensjahr erreiĚt hat

und siĚ wenigĆens drei Sommer als SŽldner verdingt hat.
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Kapitel 2

Religion in Engonien

Abhandlung des Gelehrten Avernius von Barebury §ber die

GŽtter Engoniens. 251 naĚ Jeldrik:

I
n Engonien haben siĚ im Laufe der Zeitalter seĚs

Gottheiten eine VormaĚtĆellung ausbauen kŽnnen,

von denen siĚ jeweils zwei grundsŁŃliĚ gegen§ber

Ćehen und jeweils zwei naĚ mensĚliĚer VorĆel-

lung den Prinzipien des LiĚts, der NeutralitŁt und der Dun-

kelheit zuordnen laĄen.

103
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2.1 Alamar

Gott der GereĚtigkeit

A
lamar iĆ der erĆe der seĚs engonisĚen Hauptgott-

heiten und von guter Gesinnung.

Alamar iĆ der SĚuŃgott der Adligen, H§ter §ber ReĚt

und Ordnung. Er iĆ die Sonne, die in ihrem geordneten Lauf

§ber das Firmament jede Untat sieht und jedes Übel mit seiner

brennenden Kraft ausmerzt. Die ihm geheiligten Tiere sind der

Adler und der LŽwe sowie - als Synthese aus beidem - der

Greif.

Sein ewiger Feind sind das siĚ windende Chaos und die

finĆeren MŁĚte, verkŽrpert durĚ seinen geĆaltlosen Widerpart

im Pantheon, dem Gott Sziv«ar.

Alamar iĆ der ReiĚsgott Caldriens. Als SĚuŃgott des Adels-

Ćandes beĆŁtigt er deĄen erhŽhte Stellung, denn die Stan-

desordnung wird als gottgegeben und von Alamar ausdr§ĘliĚ

erw§nsĚt dargeĆellt.

Im Namen Alamars darf kein UnreĚt gesĚehen, in seinem

Namen wird das BŽse vertrieben. Deshalb wird er von den

Rittern, f§r die Ehre kein hohler BegriĎ iĆ, noĚ vor Tior,

dem Kriegsgott, verehrt.

Alamar iĆ auĚ der Gott des GeseŃes, so daĄ die Alamar-
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prieĆer gleiĚzeitig auĚ RiĚter sind, obwohl sie von diesem

ReĚt nur selten GebrauĚ maĚen, weil dies ein altes Abkom-

men mit den caldrisĚen AdelshŁusern vorsieht. TroŃdem gilt im

Falle eines ReĚtĄtreites ihr Wort sogar vor dem des ŽrtliĚen

Adligen.

Bei der einfaĚen BevŽlkerung wird er auĚ als SĚuŃgott

verehrt, denn das BŽse lauert §berall und wartet nur darauf,

den MensĚen SĚaden zuzuf§gen. NiĚt umsonĆ f§rĚten viele

Wesen der NaĚt das SonnenliĚt.
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2.2 Lavinia

GŽttin des Friedens und der Liebe

A
ls GŽttin des Friedens und der Liebe iĆ Lavinia von

eindeutig guter Gesinnung.

Lavinia Ćeht f§r den Frieden. In ihrem Namen werden

FreundsĚaftsvertrŁge, aber auĚ der Bund der Ehe gesĚloĄen.

Sie iĆ sowohl die SĚuŃpatronin der Liebenden als auĚ die

GŽttin der SĚŽnheit. Deshalb Ćeht auĚ die KunĆ unter ih-

rem SĚuŃ, und besondere KunĆwerke gelten als von Lavinia

gesegnet. In einfaĚen Kulturen dominiert bei der Verehrung

Lavinias allerdings der Aspekt der FruĚtbarkeit.

Bl§hende KirsĚbŁume, EinhŽrner sowie weie Tauben gelten

als der Lavinia heilig.

Streit, Zorn und Gewalt sind Lavinia aber zuwider, und

so iĆ es niĚt weiter verwunderliĚ das der brutale Tior ihr

Widerpart im engonisĚen GŽtterpantheon iĆ.

Die GŽttin Lavinia wird vor allem vom einfaĚem Volke

verehrt, daĄ siĚ im Grunde ein einfaĚes aber friedliĚes Leben

w§nsĚt. Liebende, deren Familien verĆritten sind, bitten sie um

ihre Hilfe, bei HoĚzeiten wird sie um eine gl§ĘliĚes Eheleben

gebeten, SĚwangere bitten um sĚŽne und gesunde Kinder.

K§nĆler verehren sie, damit Lavinia ihre Hand f§hre, um
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Werke zu ersĚaĎen von wahrhaft gŽttliĚer SĚŽnheit. Es gibt

jedoĚ, vor allen Dingen in den StŁdten, Frauen und MŁnner,

die ihren KŽrper “̈m DienĆe LaviniaČf§r einige Silbertaler

feilbieten.
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2.3 Aine

GŽttin der Magie und des WiĄens

A
ine iĆ vollkommen neutral.

Aine iĆ die GŽttin der arkanen K§nĆe und des WiĄens. Sie

verteilt die Gabe, Magie zu wirken und die Neugier, wiĄen zu

sammeln und niederzusĚreiben. Dabei lŁĄt sie die TrŁger der

Gabe frei entsĚeiden, wie sie diese einseŃen wollen, da f§r Aine

nur die freie Meinung zŁhlt.

Der FluĄ der magisĚen KrŁfte wird von allem KŽrperliĚen

und StoĎliĚen in seiner Bahn beeinfluĄt, gehemmt und teil-

weise unvorhersehbar umgelenkt. Aus diesem Grunde Ćrebt Aine

danaĚ, ihre Rivalin Naduria zu sĚwŁĚen, was ihr insbesondere

in den HerbĆ- und Wintermonaten gelingt.

Aine hŁlt ihre sĚ§Ńende Hand §ber all jene die mit der Gabe

geboren wurden die Kraft zu nuŃen, aber auĚ jeder wiĄbegie-

rige und neugierige GeiĆ iĆ ihr gefŁllig. Sie lebt in ihrem

HimmelĄĚlo aus klaren KriĆall umsĚwŁrmt von den Seelen

verĆorbener Magier. Sie hat das Gem§t eines jungen, unsĚul-

digen Kindes, genauso wie die Magie, die von siĚ aus weder gut

noĚ bŽse iĆ. AuĚ ihre Weisheit iĆ wie der GeiĆ eines Kindes,

klar, leiĚtverĆŁndliĚ und doĚ so wahr und unmiverĆŁndliĚ,

so daĄ es weh tut, sie zu hŽren.
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Ihr Symbol iĆ der Diamant und alle anderen klaren Steine

und KriĆalle. Sie hat kein heiliges Tier oder Wesen, denn ihr

iĆ alles FleisĚliĚe oder Materielle fern. Aine iĆ die Kraft,

die alles durĚfliet und formen kann, wenn siĚ nur ein Wille

findet, der Ćark genug iĆ.
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2.4 Naduria

GŽttin der Natur und des Lebens

N
aduria kennt wie die Natur weder gut noĚ bŽse,

kein Erbarmen aber auĚ keine Grausamkeit.

Als GŽttin der Natur sĚ§Ńt Naduria die Pflanzen und die

Tiere. Inmitten der Natur, fernab der StŁdte der MensĚen,

iĆ ihre Kraft am ĆŁrkĆen. F§r Naduria iĆ kein Leben wiĚti-

ger als das andere, denn sie sĚŁŃt alles Leben als gleiĚwertig,

troŃdem gewŁhrte sie den MensĚen das WiĄen um die HeilkunĆ.

Nadurias Kraft kommt aus dem StoĎliĚen und so iĆ sie auĚ

im Nat§rliĚen, in der Physis, verwurzelt. Daher Ćammt wohl

auĚ f§r uns SterbliĚe unverĆŁndliĚe Abneigung gegen Aine,

die das Übernat§rliĚe, die Metaphysis, verkŽrpert.

Naduria wird §berwiegend von den Bauern und den Dorf-

gemeinsĚaften verehrt, die Naduria um eine reiĚe Ernte bitten.

Heilkundige benuŃen das §berlieferte WiĄen, um MensĚ und

Tier zu helfen. Leider gibt es auĚ immer wieder welĚe, die

Unsummen f§r ihre DienĆe verlangen und SĚarlatane, die

noĚ nie zu Naduria gebetet haben.

AuĚ die Einsiedler und KrŁuterfrauen, die in einigen Ge-

genden als bŽsartige Druiden oder Hexen versĚrieen sind haben

siĚ entsĚieden ihr Leben der Naduria zu weihen und sind nun
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der Natur ĆŁrker verbunden als den MensĚen.

Nadurias MaĚt iĆ im Fr§hling und Sommer am ĆŁrkĆen,

wŁhrend sie siĚ im HerbĆ und Winter langsam von der Welt

zur§Ęzieht, um ihre KrŁfte zu sammeln.
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2.5 Tior

Gott des Krieges

I
m Pantheon der seĚs GŽtter Engoniens vertritt

Tior den zerĆŽrerisĚen Aspekt des Lebens.

Tior iĆ der Kriegsgott und somit zŁhlen StŁrke, BrutalitŁt

und Blutr§nĆigkeit mit zu seinen Aspekten, doĚ auĚ GeriĄen-

heit und LiĆigkeit Ćehen bei ihm hoĚ im Kurs, denn f§r Tior

haben nur die SiegreiĚen das ReĚt zu Leben - und ihm iĆ

egal, wie ein Sieg errungen wird. Da bleibt kein PlaŃ f§r

sentimentale Gef§hle, die Tior als SĚwŁĚe empfindet, und als

sĚwŁĚliĚ veraĚtet Tior die GŽttin Lavinia.

Bei der einfaĚen BevŽlkerung Ćeht der Aspekt der MŁnn-

liĚkeit im Vordergrund und seine UnterĆ§Ńung wird auĚ bei

der Jagd groer BeĆien erbeten.

Das dem Tior geheiligte Tier iĆ der Wolf.

Tior wird dargeĆellt als gigantisĚer aber gefeĄelter Wolf.

In der Vorzeit wurde er durĚ HinterliĆ angekettet, ein riesiges

SĚwert wurde ihm senkreĚt ins Maul geĆellt damit er siĚ

niĚt selbĆ von seinen FeĄeln befreien kann. Nun wartet er seit

Äonen auf seine Befreiung, denn die, die im Kampf und mit

seinem Namen auf den Lippen Ćerben, kommen zu ihm um mit

ihren WaĎen auf seine Ketten einzusĚlagen bis diese irgendwann
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gesprengt werden.

Wenn der Tag seiner Befreiung gekommen iĆ wird er wieder

§ber die Welt wandern und alles SĚwaĚe verniĚten, denn nur

die Starken sind es wert, in seinem ReiĚ zu §berleben.

Der Krieg iĆ brutal und grausam und nur die ĆŁrkĆen und

sĚlaueĆen KŁmpfer, die erkannt haben, daĄ es im Kampf um

Leben und Tod keine Ehre gibt, kŽnnen §berleben. Und eben

diese KŁmpfer, seien es Soldaten oder SŽldner, haben erkannt,

daĄ nur Tior diese Aspekte vertritt. Deshalb wird Tior gerade

bei diesen Gruppen verehrt, ihn bitten sie um seinen BeiĆand

im Kampf.
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2.6 Szivar

Gott der NaĚt

U
nter den engonisĚen GŽttern vertritt Sziv«ar am

ĆŁrkĆen den Aspekt der verf§hrerisĚen MaĚt und

des BŽsen in all seinen vielfŁltigen AusprŁgungen.

Somit Sziv«ar iĆ auĚ der Gegenspieler Alamars,

denn er pervertiert deĄen GeseŃe und wandelt nŁhrt das Chaos.

Sziv«ar iĆ wie Tior einer der GŽtter des BŽsen, doĚ wŁhrend

Tior seine Ziele mit Gewalt auf dem direkten Wege vorantreiben

will zieht Sziv«ar im Hintergrund seine FŁden und geniet die

Verwirrung und den Wahnsinn, den er sŁht.

Sziv«ar findet in den untersĚiedliĚĆen Gruppen seine Ver-

ehrer, und so wie seine AnhŁngersĚaft variiert, so iĆ auĚ die

Anzahl und Art seiner Avatare von grŽter UntersĚiedliĚkeit,

weshalb auĚ Gelehrte und die Inquisition NaĚforsĚungen be-

treiben, wie man hinter einem neuen GŽŃen oder einer weiteren

Bedrohung die MaĚensĚaften Sziv«ars beĆimmen oder auĄĚ-

lieen kann.

So Ćreitet man siĚ dar§ber, ob der gesamte Wald von Ar-

den nun ein Avatar Sziv«ars sei, oder ob Sziv«ar nur im Wald

von Arden eingekerkert iĆ und dieser Ort daher das Zentrum der

MaĚt Sziv«ars iĆ. DoĚ auĚ der sĚwarze Mann, in deĄen in

MensĚenhaut gebundenes BuĚ die gottlosen Hexen ihre Namen
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sĚreiben und somit ihre Seelen verkaufen, soll eine VerkŽrpe-

rung Sziv«ars sein. Es muĄ wohl damit gereĚnet werden, daĄ

Sziv«ar alle ihm n§ŃliĚen Formen annehmen kann und der

einzige SĚuŃ vor seinen MaĚensĚaften ein reĚtsĚaĎener GeiĆ

iĆ, der siĚ niĚt vom Weg des Guten abbringen lŁĄt.

Weitere niedere Gottheiten sind vor allem lokale GŽtter,

StammesgŽŃen oder Gottheiten, deren GlaubensgemeinsĚaften

sehr sĚwaĚ sind oder erĆ seit kurzem in Engonien weilen.

Vor allem das einfaĚe Volk kennt auĚ viele Heilige und ver-

ehrt diese, doĚ der bekannteĆe und durĚ alle SĚiĚten hinweg

wiĚtigĆe iĆ der heilige Jeldrik, der Gr§nder des EngonisĚen

KaiserreiĚes und gesegneter Sohn der GŽtter.



116 KAPITEL 2. RELIGION IN ENGONIEN

2.7 Der heilige Jeldrik

Kaiser Engoniens, Sohn der GŽtter

D
er Legende naĚ war Jeldrik der Sohn eines an-

darranisĚen StammesŁlteĆen. Woher er genau

Ćammt wei niemand mehr so reĚt, die herrsĚende

Meinung sagt, da er ein Bergone war.

Seine Jugend verlebte er in Harmonie und Geborgenheit bis

eines Tages der Krieg gegen die groen Vampirf§rĆen begann.

Bei einen Überfall wurde seine Familie durĚ die Vampire und

Untoten dahingeraĎt, nur er konnte §berleben, weil er davon-

lief. SelbĆzweifel und Reue durĚfuhren den jungen Jeldrik

und er sĚwor siĚ nie wieder so feige zu sein. Im Jahre 12

v.J. rekrutierte er in die caldrisĚe Armee und in den langen

zwŽlf Jahren wandelte Jeldrik auf dem blutigen Pfad des Krie-

ges und sein Herz wurde kalt und unnahbar, denn er glaubte

siĚ selbĆ von den GŽttern verlaĄen.

Im Jahre 1 v.J. kam es wohl zu der grŽten und wiĚ-

tigĆen SĚlaĚt im groen Bruderkrieg gegen die einfallenden

PathagorŁer, die je auf caldrisĚen Boden Ćattfand. Jeldrik

selber war der Feldherr der silvanaja’sĚen StreitkrŁfte, die er

erĆ kurz vor Ende der SĚlaĚt in den Kampf f§hrte und so

das Blatt zu GunĆen der Allianz wendete. NaĚ vielen Stun-

den der SĚlaĚt, an der Caldrier, Andarraner und Silvernaja
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teilnahmen wurde er von einen ArmbruĆbolzen tŽdliĚ getroĎen.

NoĚ von seinem Sterbebett leitete er die SĚlaĚt weiter und

kurz vor seinen Tode erfuhr er, das er seinen wohl grŽten und

bedeutenĆen Sieg hat davontragen kŽnnen und hauĚte zufrieden

sein Leben aus.

Dreiig Tage spŁter saen die Oberen der MensĚen, der

Zwerge und der HoĚ- und Waldelfen zusammen an einem

TisĚ und verhandelten §ber das weiteren fortbeĆehen der Al-

lianz. NaĚ langen Verhandlungen drohte die Stimmung zu

kippen. PlŽŃliĚ ersĚien der Versammlung Jeldrik in seiner

Kriegsr§Ćung, umgeben von dem gŽttliĚe LeuĚten und Flim-

mern der Sonne.

Er hielt eine flammende Rede, die der Helligkeit seiner Au-

ra gleiĚkam. Was er genau gesagt hat iĆ leider niĚt mehr

wortgenau §berliefert, riĚtig iĆ aber da er die Verhandlungs-

parteien davon §berzeugte, da ein Frieden sinnvoller wŁre,

als die endlosen Anfeindungen der leŃten Jahrhunderte und ver-

langte von den hohen F§rĆen der vier VŽlker, da sie ihm

auf immer im Namen der GŽtter Treue sĚwŽren sollten und

da sie zusammen dem engonisĚen ReiĚ zu neuer GrŽe und

MaĚt verhelfen sollten. Und sie sĚworen ihm ewige Treue und

den Eid, den heute noĚ die hohen W§rdentrŁger aller VŽlker

sĚwŽren, wenn sie ihr Amt antreten.

So wurde Jeldrik in Voranenburg zum Kaiser gekrŁnt und es

heit, Alamar selbĆ hŁtte ihm eine Krone gegeben und aufgeseŃt.
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Jeldrik regierte noĚ §ber drei Jahrzente das EngonisĚe ReiĚ

so erfolgreiĚ, da man siĚ naĚ ihm niĚt mehr auf einen

NaĚfolger einigen konnte.



2.7. DER HEILIGE JELDRIK 119

2.7.1 Der Kult des Jeldrik

Heute wird Jeldrik als Heiliger und SĚuŃpatron des Engoni-

sĚen ReiĚes verehrt.

Der Sage naĚ hŁlt Jeldrik seine Hand sĚ§Ńend §ber all

jene, die im DienĆe des EngonisĚen ReiĚes auf einer Reise

sind oder aus tiefĆem Inneren f§r das Wohl Engoniens handeln.

So wurde im Laufe der Jahre auĚ die Floskel \Jeldriks Hand

§ber EuĚ" zu einem weit verbreiteten AbsĚiedsgru unter dem

caldrisĚen Adel.

Jeldrik iĆ der gŽttliĚe WŁĚter der MensĚen und der erĆe

Stadthalter der himmlisĚen GereĚtigkeit. Der Haupttempel des

Jeldrik Ćeht in Voranenburg, dort wir auĚ die KŽnigs- oder

Kaiserweihe vorgenommen.

Obwohl siĚ sĚon seit langem eine eigene Glaubensgemein-

sĚaft zur Verehrung Jeldriks gebildet hat und auĚ zahlreiĚe

Orden Jeldrik als Sohn der GŽtter verehren beanspruĚt die

AlamarkirĚe die AnsiĚt, Jeldrik sei einzig Alamars Sohn und

nur ihre Ćehe es zu, Jeldrik zu Ehren Tempel zu erbauen.
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Kapitel 3

Der Leydfaden des wandernden Adepten

D
er Leydfaden des wandernden Adepten iĆ immer

noĚ ein Standartwerk fuer jeden reysenden Magus

und so will iĚ ihm auĚ hier an dieser Stelle sei-

nen wohlverdienten PlaŃ zukommen laen. Vielen

Angaben sind ueberholt oder zu theoretisĚ, aber die Erfahrung

hat gezeigt, da gerade diese Art zu sĚreiben am beĆen fuer

die meyĆen jungen Adepten geeignet izt.

IĚ hoĎe beizeyten dies Werk durĚ ein moderneres ergaenzen

oder gar erseŃen zu koennen, doĚ bis dahin iĆ es wohl noĚ ein

wenig des Weges undt der Leydfaden mu genuegen.

121
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3.0.2 Kapitel II.1 Vom Leben auf der Strae

E
ynen Adepticus der magisĚen Zuenfte solle es vor-

treĎliĚ dahin fuehren wo er andere groe GeiĆer

auĎinden mag, an den Hofe eines wohlhabenden

Herrn oder in die Akedemicien mayeĆetisĚer Sta-

edte. Aber bisweylen iĆ auĚ das bereysen von Orten der MaĚt

vonnoeten, die weit abseyts jegliĚer Civilisatione in der Wilder-

nes liegen. Diesen Reysen voller Gefahren und Wagnie iĆ das

folgende Kapitel gewidmet.

IĚ beginne mit meinen Erfahrungen und werde sĚieen mit

eynem Eay aus der Feder Alanoe NaĚtsĚattens, der miĚ bat

an diesem Werk teilhaben zu duerfen.

Ad Primo mu siĚ der Adepticus im klaren seyn das in der

Wildnis viele Dinge die andererorts selbĆverĆaendliĚ sind gaenz-

liĚ fehlen. Eyn Feldlager aus Stroh oder Daunen wird in den

seltenĆen Faellen zu besĚaĎen seyn do da man auf dem nakten

Boden mit niĚts als eyner wollenen DeĘe unter siĚ die kalten

NaeĚte verbringen mu. Zum SĚuŃe vor der Kaelte undt

der Dunkelheyt sĚuehre man eyn Feuer, auf da es Waerme

und LiĚt spende (siehe Anhang II.1.i \Vom sĚueren eines

Feuers").

Zum SĚuŃe vor Wegelagerern (Siehe Kapitel II.5 Das

TreĎen auf Wegelagerer) und wilden Tieren (Siehe Kapitel
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II.6 Das TreĎen auf wilde Tiere) sollte der Adept Ćets in

eyner Gruppe reysen, (Siehe Kapitel II.7) iĚ empfehle auĚ

ausdrueĘliĚ das Anwerben eines Waldlaeufers (Siehe Anhang

II.2.i Das Anwerben eynes Waldlaeufers).

Es wird die MoegliĚkeyt geben per KutsĚe, Pferd oder zu Fu

zu reysen.

ErĆeres sollte Zweiterem und Zweiteres sollte der dritten Moeg-

liĚkeyt vorgezogen werden, allerdings wird siĚ der Adept selten

in der Lage sehen zu waehlen.

Zur Fahrt in eyner KutsĚe konsultiert der genaigte Leser Kapi-

tel II.3 zum reysen mit eynem Gaul Kapitel II.2, zum Kauf

eynes Pferdes Anhang II.2.ii Der Komplette Paragraph II

iĆ auf die Reyse per Pedes anwendbar.

Der Adept iĆ gut beraten eyne Karte zur BeĆimmung des

Weges zu konsultieren (siehe auĚ Kapitel II.8. Die Wahl

des Weges), die Faehigkeit des Lesens eyner solĚen wird hier

vorausgeseŃt, falls eyne solĚe niĚt vorhanden iĆ erleuĚte er siĚ

bei Zeiten bei EinheimisĚen ueber die Zukuenftige Route. Wie

auĚ in der Zauberey gilt hier ebenso Vorbereitung iĆ alles.

So da Ziel der Reise erreiĚt iĆ kehrt der Adept in eyn

GaĆhaus am PlaŃe ein (Siehe Kapitel II.4 Verhalten in

GaĆhaeusern). Die naeĚĆe Etappe plane der Adept, wie die

vorhergegangene, es empfiehlt siĚ Ćets jeden Weg von eyner

Stadt zur naeĚĆen als eigenĆaendige Reyse zu sehen.
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Kapitel II. 2 zum Reysen mit einem Gaul

E
in Pferd laeet siĚ auf versĚiedenĆe nuŃbringen-

den Art und Weyse auf Reysen nuŃen. Zum eynen

mag man auf ihm reiten, dazu mag ein jeder Ro

und auĚ sehr wohl die meiĆen Esel und Maulthiere

dienliĚ sein. So der Adept siĚ niĚt auf die KunĆ des Reitens

verĆeht, wie dies bei den meiĆen Akademieabgaengern der Fall

sein sollte, da das Reiten als reĚt unnueŃe Faehigkeite seltenĆ

die Aufnahme in eynen Lehrplan findet, seŃe es siĚ ruhig auf

den Gaul und lae ihn von einem Pagen oder Bauerohn oder

sonĆigen Weggefaehrten an den Zuegeln fuehren. IĆ dies eben-

falls niĚt moegliĚ, so sollte der Adept zu Fue gehen und das

Pferd an den Zuegeln fuehren, ein VersuĚ troŃdem zu reiten

kann aeerĆ gefaehrliĚ fuer Leib und Leben des Adeptus selbĆ

und seines Hab und Gutes werden.

Die zweitere MoegliĚkeyt iĆ das Thier als LaĆthier zu verwen-

den und im das GepaeĘ aufzubuerden und es an den Zuegeln

hinter siĚ her zu fuehren. Leztere MoegliĚkeyt iĆ vor allem

bei Eseln du Mauthieren zu empfehlen, da siĚ diese oefter als

niĚt ideale Reitthiere herautellen. Beide Optionen sind auĚ

zu kombienieren um LaĆen von groer Menge zu transportieren

die man niĚt nur dem Pferd aufbuerden kann da einen traegt.

Man halte siĚ Ćets den BesiŃer des Pferdes in der Naehe auf

da er das Thier pflegen kann den dies iĆ eine Taetigkeit die
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keinem Adepten gut zu GesiĚt Ćeht aber dennoĚ iĆ die von

Noeten damit das Thier niĚt verhungert und verdurĆet. Soll-

te der Adept ein Pferd selber erwerben oder besiŃen, so Ćelle er

siĚer das er oft genug an OertliĚkeyten vorbeykommet, wo er

das Thier in die Haende eines faehigen StallburĚen geben kann.
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Kapitel II. 3. zur Fahrt in eyner KutsĚe

D
ie KutsĚe iĆ fuer den reisenden Magus das Trans-

portmittel der Wahl, sie iĆ bequem, man iĆ vor

Wind und Wetter gesĚueŃt undt man hat eynen

KutsĚer der siĚ um den Weg kuemmert und das

GepaeĘ eynlaedt. Sollte man die Reise laengere Zeit im voraus

planen koennen, gehoert das Besorgen eyner KutsĚe unbedingt

zu diesen Planungskriterien. Der einzige naĚteil iĆ das viel

Geld fuer eyne KutsĚe samt Fahrer velangt wird so das es siĚ

vornehmliĚ nur die MagiĆer einer Akademie leiĆen koennen

solĚerart zu reysen, den Adepten wird meyĆ die Reise zu fu

angerathen.
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Kapitel II 4. Verhalten in GaĆhausern

S
o nur irgendmoegliĚ sollte der reysende Adept jeden

Abend in eynem GaĆhaus einkehren um eine aus-

geruhte NaĚt zu verbringen und siĚ am naeĚĆen

Tage wieder frohen Mutes und konzentriert auf

die weitere Reyse zu maĚen. Eyne Herberge findem man meyĆ

reĚt einfaĚ in dem man Reysende auf dem Wege danaĚ fragt,

generell sind sie so duenn gesaeht das siĚ jeder Wanderer ihre

Lacation genaueĆens einpraegt. In groeeren Staetten mag es

bisweylen mehr als ein GaĆhaus geben, dann fragt der Adept die

StadtwaĚe Ćeht naĚ dem beĆen am PlaŃe um dort seyne NaĚt

zu verbringen. Die meyĆen GaĆhaeuser, vornehmliĚ die auf

dem Lande bieten den Reiysenden meiĆ auĚ noĚ eyn Mal zum

Abend und wiederum auĚ zum morgen an, allerdings sey ge-

wardt, Abends wir zumeiĆ AlkoholisĚe Getraenke gereiĚt und

so kann manĚ gute GaĆĆaette binnen AugenbliĘen zu einer

verrufenen SĚaenke verkommen, die wahrliĚ kein Ort fuer

einen Adepticus iĆ, so da er siĚ sĚnellĆens auf seyn Zimmer

zurueĘziehen moege.

Es mag Einzelzimmer, MehrbetŃimmer und SĚlafsaehle in ei-

ner Herberge geben. Der Adept zieht erĆerer zweiterem und

zweitere drittem vor, auf da es in der Lage seyn werde in Ruhe

zu Ćudieren und SaĚverhalte zu ueberdenken und auĚ seyne

Privatspaehre gesĚueŃt iĆ. AbsĚlieend sey noĚ anzumerken
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da man in eynem GaĆhaus Ćets gut ueber die Straen und

Reysewege zu den naeĚĆen OrtsĚaften unterriĚtet iĆ, so da

es siĚ loht den Herbergsvater danaĚ zu fragen.
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Kapitel II.5. TreĎen auf Wegelagerer

D
as TreĎen auf Wegelagerer iĆ das das sĚlimms-

te was eynem wanderden Adepten paieren kann.

Eynen Wegelagerer, auĚ Dieb oder BeutelsĚnei-

der genannt erkennt man an seynem versĚlagenen

Auehen, der Hakennase und dem unrasierten GesiĚt. Diese

ueblen Gesellen leben davon auf der Strae Reysende zu ue-

berfallen und ihnen ihr Hab und Gut zu Ćehlen. Ihre MasĚe iĆ

Ćets gleiĚ sie lauern im GebuesĚe neben dem Wegesrandt undt

warten eyner feiĆen Spinne gleiĚ in ihrem NeŃ auf Beute.

Sie sĚreĘen auĚ nie davor zurueĘ siĚ koerperliĚer Gewalt zu

bedienen um ihr Opfer einzusĚueĚtern und AngĆ und SĚre-

Ęen zu verbreiten. Lezteres iĆ fuer den Adepten von enormer

WiĚtigkeit, denn obwohl die meyĆen Diebe in der Lage sind

einem koerperliĚen SĚaden anzutun und mehr als einer bei

solĚ einer Begegenung sein Leben gelaen hat iĆ ihre ĆaerkĆe

WaĎe doĚ die FurĚt die sie in den Herzen ihrer Opfer hervor-

rufen und die einen jungen Adepticus laehmt. Nun Zeigt siĚ

der NuŃen eyner ReisegemeinsĚaft, denn aus der GemeinsĚaft

erwaeĚĆ SĚuŃ und Staerke: Ein tapferen Krieger oder gar

ungehobelten Soeldner wei wie er in solĚ eyner Situation

zu verfahren hat, denn die iĆ ihm in seyner Ausbildung bei-

gebraĚt worden. Sollten der Adept das PeĚ haben alleine in

eine solĚe Situation zu geraten und keine MoegliĚkeit haben
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auf magisĚem Wege aus dieser Situation zu entkommen, sey es

siĚ in eynen Vogel zu verwandeln oder die Zeit ĆillĆehen zu

laen , sollte der Adept gute Miene zum boesen Spiel maĚen

und sein Geld und seine BesiŃtuemer den Dieben zu ueberlaen

um seyn Leben zu sĚueŃen. Dabey aĚte der Adept darauf

mit feĆer Stimme zu spreĚen, keine FurĚt zu haben und den

Raeubern kuehn entgegenzutreten, auf das er niĚt ob seiner

koerperliĚen SĚwaeĚe von ihnen denuntiert und herablaend

behandelt wird. GlueĘliĚerweys intereieren siĚ diese dunklen

GeĆalten meyĆ nur fuer sĚnoedes Geld und SĚmuĘ und laen

die wahren SĚaeŃe eynes Magus, seine BueĚer und SĚriften

unangetaĆet. NaĚ eynem solĚen Ueberfall sollte siĚ der Adept

direkt in die NaeĚĆe Stadt begeben und dort bei den oĎiziellen

Stellen BeriĚt erĆatten, da die Diebe gefunden und dingfeĆ

gemaĚt werden koennen. Da meyĆ das Gold des Adepten fuer

immer verloren seyn wird sollte er siĚ so sĚnell als MoegliĚ

an eyne Akademie wenden um niĚt mittellos in der Fremde zu

Ćranden siehe dazu auĚ Kapitel IV \Von Geld und Arbeit".
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Kapitel II.6 Das TreĎen auf wilde Thiere

I
n der Wilderne wir der Adept des oefteren auf

Thiere treĎen, die dort leben. Bei diesen Begeg-

nungen hat es siĚ als unabdingbar erwiesen, sie

niĚt wie in der Akademia gelernt zuerĆ die Rae

zu beĆimmen und dannaĚ weiter ins Detail zu gehen, sondern

zuerĆ eine Frage von oberĆer Prioritaet abzuhandeln, naem-

liĚ die naĚ der eigenen SiĚerheyt. Bei jedem Thiere was

der Adepticus erbliĘet solle er siĚ zuerĆ fragen ob es ihm ge-

faehrliĚ werden koenne, eine TatsaĚe die leider in den meyĆen

LehrbueĚern niĚt direkt bei der BesĚreibung eynes Wesens an-

gegeben wird. Ein Begegnugn mit eynem gefaerliĚen Thiere

iĆ potetiell noĚ gefaehrliĚer als eine Begegnung mit eynem

Wegelagerer, denn, obwohl man meyĆ auĚ daran zweifelt, iĆ

der Wegelagerer noĚ ein MensĚ und so der Vernunft zugaeng-

liĚ, waehrend eyne BeĆie niĚt mit siĚ verhandeln laet. So

kommt es das man so man, wiederum nur wenn man alleine

reyĆ, eyn gefaehrliĚes Thier erbliĘet vornehmliĚ undt so sĚnell

als moegliĚ die FluĚt ergreift.

An dieser Stelle sey angemerkt das wenn siĚ der Adepticus auf

den Zauber der Feueraugen verĆeht, damit manĚ Thier in

die FluĚt sĚlagen kann, allerdings sollte er siĚ nur bei ausrei-

Ěender BeherrsĚung des SpruĚes darauf verlaen, denn ein

Milingen des SpruĚes haette hier sĚlimme Konsequenzen.
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Mit harmlosen Thieren verfahre der Adept wie es ihm beliebt,

alledings sey hier angemerkt das manĚ Wesen tueĘisĚe Krank-

heiten und dergleiĚen verbreiten koennen auf der anderen Seyte

aber manĚ Thier Komponenten fuer dieverse Arkane Vorgaen-

ge zur Verfuegung Ćellen kann.
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Kapitel II.7 Das Reisen in einer Gruppe

D
as Reisen in einer Gruppe birgt immense Vorteile

fuer alle Beteiligten, benoetigt aber dennoĚ Fein-

gefuehl der MensĚen untereinander. Die Vor-

teile einer GemeinsĚaft beĆehen in Teilung der

Recourcen, gegenseitigem SĚuŃ, Kombinierung spezialisierter

Faehigkeiten und niĚt zuleŃt Unterhaltung. Wann immer meh-

rere Personen, von einem GaĆhof aus den gleiĚen Weg haben

sollten sie zusammen Reisen um von besagten Vorteilen profi-

tieren zu koennen, dazu iĆ es bisweilen noetig das der Adepticus

selbĆ die Inititative ergreift und in Frage kommende Personen

darauf anspriĚt. AuĚ wenn reysende Gelehrte und Adepten an-

derer SĚulen vornehmliĚ die Reisebegleitung eines wandernden

Adepten bilden sollten, werden es gerade die Personen sein, die

man seltenĆ auf der Wegetrae antriĎt. Viel wahrsĚeinliĚer iĆ

es das wandernde Handwerkersgesellen, fahrendes Volk wie Gauk-

ler und Bardern, Haendler, Jaeger und FallenĆeller auf den

Straen unterwegs seyn werden. In diese GemeinsĚaft bringt

der Adepticus sein Wien und seine Ausbildung in der Akademie

mit ein, hierzu sei zum Beispiel angemerkt das das gemeyne

Volk meiĆ niĚt lesen und sĚreiben kann und es durĚaus niĚts

ungewoehnliĚes iĆ das eyn Adepticus einen Brief fuer eynen

Fremden an deen Familie verfat.
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Kapitel II.8 Die Wahl des Weges

D
en reĚten Weg zu waehlen mag siĚ fuer einen

neuen Adepten sowohl im Uebertragenen Sinne

als auĚ in der tatsaeĚliĚen Realitaet sĚwehrer

geĆalten als er denkt. Viele Wege fuerhren zu ey-

nem Ziel und auf vielen lauern Gefahren die der unbedarfte

junge Magier nur sĚwehr einsĚaeŃen kann. Im CaldrisĚen

Imperium und in Andarra kann der Adept zum Beispiel von

sehr bis absolut siĚeren Straen ausgehen, und solange er siĚ

auf ihnen bewegt wohlbehalten ans Ziel kommen. Ferner sollten

beide Staaten ausdrueĘliĚ in der Kartensammlung der Biblio-

thek von Ayd Owl vorhanden sein, so das siĚ der Adept bereits

vor AnbruĚ der Reise an die auČuehrliĚe Planung des Weges

maĚen kann. Kartenwerke anderer Laender sind meit sĚwer zu

bekommen und die sehr umfangreiĚe Sammlung aus Ayd Owl

mag bisweilen auĚ eine wenig aelter sein, so da es siĚ fuer

den Adepten sĚiĘt aufgrund von BeriĚten von Wanderern die

er am Wege triĎt selber eine Karte zu erĆellen.
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Kapitel II.9 Die WegĆeine

J
eder Adept, der siĚ ausreiĚend in der GesĚiĚ-

te, der Magie in Andarra auskennt wird um die

WegĆeine und deren magisĚe TransportmoegliĚ-

keiten und deren GesĚiĚte wien. Deshalb sey an

dieser Stelle noĚ eynmal ausdrueĘliĚ darauf hingeweisen, das

nur noĚ beĆimmte StreĘen zwisĚen beĆimmten Wegpunkten

gefahrenlos zurueĘgelegt werden koennen und dies ausdrueĘliĚ

niemals ohne einen MagiĆer der ausreiĚend in dieserTheorie

qualifiziert iĆ gesĚehen sollten. Allein die ExiĆenz dieses Werkes

weit ja darauf hin das Reisen ueber Land in der neuen Zeit

leider notwendig geworden sind.
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Anhang II.1.

i.\Vom sĚueren eines Feuers":

Komponenten:

• 10-15 Steine, je 1Finger hoĚ, breit und tief,

• ein duzend kleiner troĘener StoeĘe anderthalb Finger lang,

• ein duzend mittlerer StoeĘe eine Elle lang und niĚt diĘer
als einen drittel Finger,

• 4 groe StoeĘe eine Elle lang und einen halben bis ein
Finger diĘ.

Um ein Feuer in Gang zu bekommen sĚiĚte der Adept die

kleinĆen Hoelzer in Pyramidenform gegeneinander auf, dar-

ueber erriĚte er eyne Pyramide aus den mittleren StoeĘen

undt darueber eyne Pyramide aus den groen. Darum legt er

eynen Kreis aus den Steinen. Nun so es noĚ niĚt gesĚehen

hoĘe siĚ der Adepticus hin und aĚte darauf, das weder da

Gewand noĚ sonĆ eyn Hab und Gut im Kreis verbleibt. Um

Das Feuer in Gang zu bringen spreĚe er den FULUMBAR

und seŃe mit seynem Finger die kleinĆe Pyramide in Brandt,

daraufhin wird das Feuer emporziehen und die anderen SĚeite

ebenfalls enŃuenden. Sollte das Feuer naĚ einiger Zeit weniger

gut brennen legt der Adept troĘenes Holz naĚ.
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ii.\AusrueĆungliĆe"

Fuer die Reyse zu Fu:

• Einen WaersĚlauĚ

• FeĆes SĚuhwerk

• Mehrere wollene DeĘen

• Verpflegung

• Ein kraeftiges Meer

• Kleidung zum WeĚseln

Falls eyn Pferd mitgefuehrt wird ergaenze die LiĆe wie folgt:

• Ein Zelt

• Lampenoel und eine Lampe

• Ein Seil

• Hafer fuer da Pferd

• Eine Axt fuer Feuerholz
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Anhang II.2.

i.\Vom Anwerben eynes Waldlaeufers"

IĚ empfehle immer ausdrueĘliĚ das Anwerben eines Wald-

laefers, eines Mannes deen Beruf es iĆ siĚ in der Wilderne

auukennen und Leute siĚer durĚ sie zu fuehren. Jaeger, Wild-

hueter, FallenĆellen, Ranger, Scouts und Pfadfinder werden

in diesem Zusammenhand dieser BezeiĚnung gereĚt. Oft verdie-

nen siĚ diese ein Zubrot mit der Fuehrung Wanderer, wenn sie

es niĚt auĚieliĚ ausueben. Man findet sie zumeyĆ in Staed-

ten, bei manĚem Pelzhaendler und Kreuterkundigem kann man

siĚ naĚ ihnen erkundigen, denn dort tauĚen sie regelmaeig

auf um ihre Waren zu verkaufen. Meit sind ihnen die Staedte

zuwieder und sie halten siĚ niĚt oft dort auf wesahlb man meyĆ

auf sie warten mu. AuĚ manĚ GaĆwirt, an Herbergen am

Straesrand wird den ein oder anderen kennen, vornemliĚ die,

die oefter solĚe Arbeit annehmen.

ii.\Zum Kauf eines Pferdes"

Ein Pferd zu erwerben iĆ selbĆ fuer einen geuebten Haendler

ein sĚweres und unsiĚeres Unterfangen, weshalb der Adepticus

vor einem Problem Ćeht. Die Gesundheit des Gauls beurteilt

man am aeueren ErsĚeinungsbild., gesunde Zaehne, ĆraĎe
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Muskeln, glaenzendes Fell waehrend man vom Lebensalter und

seinem Temperament RueĘsĚluee auf die inneren Werte zieht.

Fuer einen des Reitens unerfahrenen Magus iĆ siĚerliĚ ein ru-

higeres Pferd am siĚerĆen, es sollte allerdings auĚ niĚt zu alt

sein. Ret man in einer Gruppe, so iĆ es siĚerliĚ rathsam auĚ

andere um ihre EinsĚaeŃung des SaĚverhaltes zu fragen und

um ihre Meinung zu bitten.
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3.0.3 Kapitel III.1 Vom Leben in der Stadt

Kapitel IV.1 Von Geld und Arbeit

I
n der Akademie wir der Adept versorgt mit al-

lem was er sowohl fuer das taegliĚe Leben als auĚ

darueber hinaus brauĚt und angenehm iĆ. IĆ der

Adept nun auf Reysen wird ihn die Akademia mit

eyner ausreiĚenden Portokae autatten um allen Eventualitae-

ten auf Reisen mit genuegend Finanzkraft zu bewaeltigen (siehe

dazu Kapitel IV.2 vom Umgang mit der Portokae und Ka-

pitel IV.3 ErwerbĆaetigung im Namen der Akademie) iĆ dies

niĚt der Fall, warum auĚ immer so iĆ der Adept gezwungen

einer geregelten Arbeit naĚzugehen siehe dazu Kapitel IV.5

\von der Arbeit die einem Adepten geziemt" und Kapitel IV.8

\wie finde iĚ Arbeit". Sollte die Portokae verluĆig gegangen

sein (vergleiĚe Kapitel II.5 Das TreĎen auf Wegelagerer")

so konsultieren sie Kapitel IV.4 \VerluĆ der Portokae". In

manĚen Faellen wird der Adept auĚ im Namen und Auftrag

der Akademie einer Taetigkeit naĚgehen siehe Kapitel IV.6

"Arbeit im Autrag der Akademie". ManĚmal wir die Akade-

mie den Adepten auĚ geziehlt auĚiĘen um Kaeufe zu taetigen

zu deren erfolgreiĚen AbsĚlu sie bitte Kapitel IV.7 \Arte-

fakterwerb im Namen der Akademie" lesen.
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Kapitel IV.2 vom Umgang mit der Portokae

D
ie Portokae iĆ eine beĆimmte Menge an Geld

die dem Adepten im Voraus ausgehaendigt wird

womit er ReĚungen die auf seiner Reise entĆe-

hen moegen begleiĚen mag. Dieses Vertrauen das

in Form von barer Muenze in den Adepten geseŃt wird seŃt

voraus das siĚ der junge Magier der WiĚtigkeit der SaĚe

bewut iĆ. Auerhalb der Akademiemauern regiert Geld die

Welt und es Ćellt den bedeutenĆen MaĚtfaktor der weltliĚen

ReiĚe dar. Der Magus hat ueber jede Kupfermuenze, die er

der Kae entnimmt akribisĚ BuĚ zu fuehren und siĚ von jedem

Handelspartner der er mit dem Eigentum der Akademie bezahlt

den Empfang sĚriftliĚ zu quittieren. Fuerht der Empfaenger

kein Wappen und Siegel reiĚe auĚ eine UntersĚrift, iĆ der

BetreĎende des SĚreibens niĚt maeĚtig genuegen drei Kreu-

ze, auf das siĚ durĚ seine Federfuehrung maghisĚ der Weg zu

ihm zurueĘverfolgen lae. Dem Adepten iĆ nur erlaubt in An-

hang IV.1.i aufgefuehrte PoĆen, ohne vorherige ausdrueĘliĚe

EinverĆaendnierklaerung des zuĆaendigen SĚaŃmeiĆers zu be-

gleiĚen. Fuer niĚt ausgefuehrte PoĆen iĆ eine auerordentliĚe

ErwerbĆaetigung zu beantragen.
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Kapitel IV.3 ErwerbĆaetigung im Namen der Akademie

S
elbĆ bei den uebliĚen ErwerbĆaetigungen sei dem

Adepten bweut das er im Namen der Akade-

mie Einkaeufe taetigt und sittenlaeĆerliĚe Einkaeu-

fe und obskure Erwaerbungen niĚt nur den Ruf

des Adepten sondern auĚ den Ruf der Akadmia in Verruf brin-

gen. Deswegen sollen ausĚlieliĚ Personen mit einwandfreiem

Ruf angeworben und Objekte des ehrenwerten GebrauĚes er-

worben werden.

Auf der anderen Seite besiŃt der Adept auĚ die Verantwortung

einmalige Gelegenheiten fuer die Akademie sinnvolle Gueter zu

erwerben niĚt verĆreiĚen zu laen. Seltene Paraphernalia und

Komponenten, magisĚe GegenĆaende und Kleinodien, Thesen

und SĚriften moegen dem Adepten auf seinem Wege auĎal-

len, diese gilt es dann zum Wohle und Ruhme der Akademie

kaeufliĚ oder anderweitig zu erwerben und bei RueĘkehr der

Akademie zu uebergeben. Sollte der Erwerb aus persoenliĚen

Mitteln des Adepten gedeĘt werden iĆ ebenfalls ĆriĘt BuĚ zu

fuehren damit bei RueĘkehr zu Akademia dem Adepten das aus-

gelegte Geld erĆattet werden kann. Dies soll der Adepticus aber

niĚt zum Anla nehmen jeden Tand zu erwerben, er erinnerer

siĚ an seine Vorlesungen ueber Materialkunde, ArtefakŃauberei

und seine Bibliotheksausbildung um GegenĆaende von Wert von

alltaegliĚen zu untersĚeiden. Es sey hier noĚ angemerkt das es
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meiĆ niĚt nur mit eynem einfaĚen Magia theruc getan iĆ.
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Kapitel IV.4 VerluĆ der Portokae

S
ollte die Portokae verluĆig gegangen seyn ent-

weder aus eigenem VersĚulden oder durĚ aeue-

re UmĆaende (vergleiĚe dazu auĚ Kapitel II.5

Das TreĎen auf Wegelagerer) hat siĚ der Adept,

sĚon in eygenem Interee umgehend um ErsaŃ zu bemuehen.

Solange der Adepticus reinen Gewiens und der VerluĆ auf

wiedrige UmĆaende zurueĘzufuehren iĆ wende er siĚ an die

Obrigkeit in Form des Baron, Protectors oder sonĆigen obers-

ten Herrn und bitte ihn um ErsaŃ in Form eines Leihgabe die

die Akademie ihm so bald als moegliĚ erseŃen wird. Hierbey

geht der Adept davon aus das der gute Ruf der Akademia als

SiĚerheyt ausreiĚen wird. In weyt entfernten Laendern mag

dies niĚt ausreyĚen da der Ruf der Akademia bis dorthin noĚ

niĚt vorgedrungen iĆ, so da der Adept gezwungen iĆ eyner

geregelten Arbeit naĚzugehen, siehe Kapitel IV.5 \von der

Arbeit die siĚ einem Adepten geziemt und Kapitel IV.8 "wie

finde iĚ Arbeit\ um seinen Lebensunterhalt und die RueĘreyse

zu beĆreyten. Sollte es vor Ort eyne Akademia geben, so sollte

der Adept dort vorĆellig werden, da die meiĆen Akademien un-

tereinander wohl bekannt und zumeyĆ auĚ gut verneŃt sind, so

das die eigene Akadmie als Referenz mehr GewiĚt haben wird.

In der naeheren Umgebung der Akademie mag bisweilen auĚ

ein Haendler oder Geldverleiher die Akademie als Referenz an-
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erkennen und eine Leihgabe genemigen.
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Kapitel IV.5 von der Arbeit die siĚ einem Adepten geziemt

M
anĚ Lehrling der eynen privaten LehrmeyĆer ge-

habt und sogar manĚ MeiĆer zieht durĚ die Lan-

de eynem Handwerker auf der Walz gleiĚ und

arbeytet wo er solĚe findet, bisweilen sogar in so

niederen AnĆellungen wie einem Mietling fuer den Kampfe.

Dies Verhalten Ćeht eynem Adepticus, der er ja von eyner

Akadmiea mit respectablem Rufe kommt niĚt zu GesiĚt und

SĚam solle ihn ueberkommen nehme er jemals eine solĚe Stel-

lung an.

Die gehziemliĚĆe Arbeyt fuer einen Adepten iĆ siĚerliĚ in einer

fremden Akademie wo er als WiensĚaftliĚe Hilfskraft oder gar

als Dozent auf seinem Spezialgebiet eine ihm wuerdige Taetig-

keit ausueben kann, fuer die er ausgebildet worden iĆ, ansonĆen

werden siĚ auĚ eine reĚt groe Bandbreite an AdminiĆrativen

Taetikeiten finden die der Adept zur genuege auČuellen kann.

In der Regel wird siĚ allerdings keine Akademie in der betref-

fenden Umgebung finden laen, so da der Magus gezwungen

iĆ eine FeĆanĆellung bei eynem weltliĚen Herren zu suĚen. Ein

jeder Mann von Stand und jeder Haendler kann einen Adepten

in seinem BeraterĆab gut gebrauĚen. Ein Adept beherrsĚt alle

theoretisĚen Hinterguende die in seines Arbeitsgebers Umfeld auf-

tauĚen moegen in aureiĚendem Umpfang und SiĚerheyt und

iĆ darueber hinaus vieler weiterer Faehigkeiten maeĚtig die ihn
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zu eynem unentbehrliĚen Helfer maĚen. In noĚ laendliĚeren

Gegenden wo solĚ eyn groer Auftraggeber fehlt mu siĚ der

Adept beim einfaĚen Volk verdingen. MeyĆ werden dann seine

Bildung, vor allem SĚrift und ReĚenkenntnie von NuŃen

sein und seine magisĚen Faehigkeiten eher selten Anwendung fin-

den. (VergleiĚe Kapitel II.7 \das Reisen in eyner Gruppe")
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Kapitel IV.6 Arbeit im Auftrag der Akademie

U
m Drittmittel eynzunehmen, Gefaelligkeiten zu-

rueĘzuzahlen oder zu Erweysen unterĆueŃen Aka-

demien des oefteren andere Akademien, oder weltli-

Ěe Organisationen und Einzelpersonen. Dies mag

mitunter in Form eines Adepten gesĚehen, der ausgesĚiĘt wird

um Besagte DienĆe zu leyĆen. ZumeyĆ verpfliĚtet siĚ der Ar-

beitgeber fuer Verpflegung Unterkunft und sonĆige materielle

Aufwendungen aufzukommen so da der Adept siĚ rein auf die

ihm bevorĆehende Aufgabe konzentrieren kann. Sollte dies niĚt

der Fall sein wird die Akademie den Adepten mit einer Por-

tokae autatten siehe Klapitel IV. 2 \vom Umgang mit der

Portokae. Die genauen Spezificationen erhaelt der Adept vom

Arbeitgeber in Uebereinkunft mit der Akademie. Waehrend der

komplettn Zeit bey seinem Arbeitgeber repraesentiert der Adept

die Akademie und sein Tun und Handeln faellt auf die Akade-

mie und ihren Ruf zurueĘ, deen mu siĚ der Adept zu jeder

Zeit bewut sein. Sowohl sein Auftreten, als auĚ sein ErsĚei-

nungbild und Gebarden sollen der Akademie an jedem ArbeitĆag

zum Ruhme gereiĚen. Der Adept hat allen Anweisungen sei-

nes Arbeitgebers in Wort und AbsiĚt Folge zu leyĆen, es sei

denn sie wiederspreĚen den UmĆaenden unter denen der Auftrag

dem Adepten erteilt wurde oder den RiĚtlinien der Akademie.

Die Loyalitaet des Adepten gehoert immer noĚ seyner Akademie
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auĚ wenn er fuer einen fremden Arbeitet. Taetigkeiten die laut

Akademie RiĚtlinien oder Codex Albericus niĚt erlaubt sind

weigert siĚ der Adept auĚ durĚzufuehren, sollte er dazu ge-

zwungen werden oder ihm sonĆ wie von Seiten des Arbeitgebers

gedroht werden iĆ das Verhaeltni direkt vom Adepten zu loesen

und er hat auf direktem Wege in die Akademie zurueĘzukehren.
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Kapitel IV.7 Artefakterwerb im Namen der Akademie

E
ine Akademie benoetigt eine Reihe an Guetern und

Materialien sowohl im alltaegliĚen Leben als auĚ

darueber hinaus. Waehrend fuer die weltliĚen Gue-

ter ebanfalls weltliĚes DienĆpersonal eingeseŃt wird

sind die Adepten zumeyĆ fuer die magisĚen Objekte zuĆaendig.

Da man zum Erwerb dieser GegenĆaende oft an entlegenere

Orte begeben mu wird dies eine der haeufigĆen Gelegenheyten

sein in denen siĚ der Adept des Kapitels II.1 "Vom Leben auf

der Ste\ bediehnen mu.

Die Academia wird gehalten sein eine moegliĚĆ detaillierte hand-

lungsanweisung an den, mit dem Erwerb der GegenĆaende be-

trauten, Adepten herauugeben. Sollte dies niĚt der Fall sein

so iĆ der Adepticus dennoĚ durĚ seine Vorlesungen in Meterial

und Arthefaktkunde beĆens auf solĚe Gegebenheyten vorbereitet.

Dabei sey angemerkt, da dieEinheiten in denen die Wertig-

keyt beĆimmter Materialien und Paraphernalia angegeben wird

Ćark sĚwankt und immer zuerĆ akkribisĚ genau ein enspreĚen-

der UmreĚnungČaktor gefunden werden sollte.
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Kapitel IV.8 wie finde iĚ Arbeit
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Kapitel IV.9 Der persoenliĚe BesiŃ des Adepten

A
ls persoenliĚer BesiŃ des Adepten gelten jehne Ge-

genĆaende, welĚe er niĚt von der Akademie ge-

Ćellt bekommen hat, jehne, die er niĚt im Namen

der Akademie erworben, oder aus ihren BesiŃtueh-

mern ersĚaĎen hat und seine persoehnliĚen Insignien, die troŃ

der BereitĆellung durĚ die Akademie unveraenderliĚ zu seiner

Person gehoehren.

Dies laet also Materien und Immaterien aus der Zeit vor dem

Eintritt in die Akademie, FamilienbesiŃ und wie bereits erwaehnt

personificierte Insignia zu. Ein Adept iĆ dazu angehalten moeg-

liĚĆ wenig FamilienbesiŃ an der Akademia zu halten, da seyne

primaere AĎiliation nun bei der Akdemie und niĚt mehr bei

seiner Familie liegt. Ferner sind alle Adepten, so sie in diesen

Status aufgenommen wurden vor der Akademia Brueder und

gleiĚ von Stand und Ansehen. Zu Ueppiger BesiŃt ersĚaĎt

UntersĚiede von Stand und Ansehen, wo keine sein duerfen.

Die persoenliĚen Insignien, die einem Magier in der Zeit sei-

ner Karriere innerhalb der Akademie verliehen werden sind zwar

von der Akademie finanziert, werden aber mit der Verleihung

Teil des Magiers und gehen so auĚ weltliĚ in seinen BesiŃ ue-

ber. Die Akademia hat darauf nur eynen BesiŃanspruĚ, wenn

dem Magier durĚ ein Konzil oder ein Konklav die Wuerden

abgesproĚen werden, zu deren Erlangung die Insignien ueber-
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geben wurden.

Dies sind audrueĘliĚ der Stab, das Grimoire, personificierte

Artefakte, das SĚwert, der KelĚ, die Muenzen oder SĚei-

ben, die Roben und der Hut. Der Stab wird dem Adepten

bei der Ernennung zum MagiĆer verliehen und in der Regel

wird er ihn selbĆ aus Materialien der Akademie anfertigen. Er

bleibt so lange im BesiŃ der Person, solange diese Person ein

Magier iĆ. Das Grimoire beginnt der Adept waehrend seiner

Adeptenzeit zu fertigen und es bleibt ebenfalls so lange in seinem

BesiŃ, wie er ein Magier iĆ. AuĚ, wenn er die Akademie

verlaet, so hat die Akademie niĚt das ReĚt einmal in das

Grimoire aufgenommenes Wien wieder zu entfernen, auĚ,

wenn es siĚ dabei um Akademieeigentum haldelt. PersoenliĚe

Artefakte, die der Magier selber erĆellt hat sind, solange bei

der ErĆellung niĚts anderes vereinbart wurde, sein persoenliĚer

BesiŃ und die Akademie darf ledigliĚ eine EntsĚaedigung fuer

die MaterialkoĆen in angemeener FriĆ einfordern. SĚwert,

KelĚ und Muenzen verhalten siĚ ebenso, wie der MagierĆab.

Die Roben, Huete und besonderes SĚuhwerk gehen bei der

Uebergabe an den Adepten in seinen persoenliĚen BesiŃ ueber

und koennen niemals zurueĘgefodert werden. Dies gilt ebenfalls

fuer jegliĚe Ritualbekleidung, die niĚt die CharakteriĆika eines

Artefaktes erfuellt.
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3.0.4 Kapitel V.1 Vom Umgang mit Adel und Klerus

V
ollkommen unabhaengig von Geburth, Herkunft,

Bluthe und Familie gehoehrt ein Adept als Mit-

glied einer angesehenen Akademie spaetheĆens vom

Thage seyner Aufnahme an niĚt mehr zum einfa-

Ěen Vholke, sondern iĆ in Wuerde undt Ansehen vergleiĚbahr

mit hoĚwohlgebohrenem Adel und Klerus. Dies bringt ReĚte

undt PfliĚten im Alltag undt am Hofe undt im Umgang mit

anderen MensĚen mit siĚ, welĚe siĚ der reisende Adept verin-

nerliĚen sollte, auf das er seyne Akademia wuerdig vertritt und

ihr zu Ehre gereiĚe. Dies beinhaltet sowohl seynen PlaŃ im

Weltengefuege zu kennen und siĚ entspreĚend bei anwesendem

Adel undt Klerus einzuordnen, als auĚ seynene reĚtmaeigen

PlaŃ einzufordern, auf das die Welt niĚt vergee, daz die

Zunft der Magier ihr PlaŃ reĚtmaeig gebuehrth.
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Kapitel V.2 Vom VergleiĚ der Titularien der Adepten

I
n den meyĆen Laendern mit einem vernueftigen

SyĆheme, naĚdem die Lehnsabhaengigkeyt geklaehrt

wird iĆ es eynfaĚ fuer einen reysenden Adepten siĚ

eynzuordnen.

Sowohl Scolarii, als auĚ Adepten sind in Rang und Wuer-

den vergleiĚbahr mit einem Knappen. Genauso wie ein Knappe

Ćehen sie in einem concreten Lehrverhaeltni und definieren siĚ

eben durĚ die Taetigkeyt des Lernens. Ebenso wie eyn Knappe

moegen sie viel Potential, sowohl persoehnliĚer, als auĚ ge-

sellsĚaftliĚer Natur besiŃen, was zu entspreĚender Zeyt zum

Trahgen kommt. Adepten werden in der Rhegel aelter als Knap-

pen, bevor sie die naeĚĆe Stufe erreiĚen. Vorallem eine be-

foehrderung aufgrund besinderer Tapferket, wie es bei Kanppen

des oefteren der Fall iĆ, iĆ bei Adepten niĚt moegliĚe. Die

Adeptenzeit untersĚreitet nie eine beĆimmte Grenze, die durĚ

die benietigte Zeit fuer die Studien vorgegeben wird und un-

veraenderliĚ iĆ. AuĚ ein noĚ so hoher Intellect kann niĚt die

Zeit verkuerzen, die zum Studium einer beĆimmten Lectuere

benoetigt wird. DurĚ die geiĆige Reife sind die Adepten also

des oefteren den Kanppen um einiges voraus.

Scolarii gelten ebenfalls als einem Knappen geleiĚgeĆellt und

niĚt etwas als ein BedienĆeter um sie niĚt mit entwaigigen

AngeĆellten der Akadmie verweĚselt zu sehen unabhaengig von
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ihrem Alter.
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Kapitel V.3 Vom hohen Adel und Klerus

E
ynjeder Rang in Adel oder Klerus hat ebenfalls

eyn Aequivalent aus den reihen der Akademie. Mit

Ausnahme der koenigliĚen Familie und des Koenigs

darselbĆ gibt es jeweils einen Magier, den den Her-

zoegen und FuerĆen gleiĚgeĆellt iĆ. Was der Adel an MaĚt

durĚ Laendereien und Untertanen in roer Anzahl inne hat,

das erhaelt der Magier entspreĚenden Ranges durĚ seyne per-

soenliĚe MaĚt und die immense MaĚt der Akademie und ihrer

wenigen Mitglieder. Desoefteren neigen mundane die MaĚt zu

untersĚaeŃen, ueber die hohe Magier gebieten und maĚen es

nur an der Anzahl ihrer Untergebenen feĆ. Unsere PfliĚt iĆ es

sie Ćehts daran zu erinnern, wie es um die Verhaeltnie wirkliĚ

beĆimmt iĆ.

Die Wertigkeit des Klerus haengt Ćehts von der ZuĆimmung

und dem Wohlwollen der hoeheren Staende ab und wieviel Un-

terĆueŃung sie diesen angedeien laen. Einjeder Magier solltet

Ćehts darauf bedaĚt seyn ihren beeinfluenden Wirkungen auf

den Adel entgegenzutreten und die Logik und Weisheit ueber

blinden Gehorsam und Glauben triumphieren zulaen.
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Kapitel V.4 Von der Anrede

E
injeder Magier hat ueberall und jederzeit das ReĚt

siĚ mit seinem akademisĚen Tital anreden zu laen.

Jedwedes Volk und saemtliĚer Adel und Klerus iĆ

dazu von GeseŃ und Ehre her verpfliĚtet.

DoĚ im wirkliĚen Leben iĆ dem oft so, daz ob der gerin-

gen Anzahl und dem seltenen Auftreten der Magier und der

geringen Bildung der niĚt akademisĚen Welt die riĚtigen Ti-

tulierungen niĚt verbreitet sind. Hat die betreĎende Person. die

siĚ des Titels des Magiers niĚt bewut iĆ, einen ausreiĚenden

Intellect, so iĆ der Adepticus dazu verpfliĚtet sie ueber ihre

Verfehlung aufzuklaehren und zu belehren. Die die betreĎen-

de Person intellektuell niĚt ausreiĚend ausgerueĆet um diesen

SaĚverhalt zu verĆehen, wie es leider bei vielen Personen auf

den hier behandelten Reisen der Fall seyn wird, so behalfe siĚ

der Adept mit der Titulierung gelehrter Herr, die notfalls fuer

viele Magier angewandt werden kann.
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Kapitel V.5 Fraternisierung mit dem Klerus

G
rundsaeŃliĚ soll der Adept auĚ, wie in seiner

Grundausbildung gelernt aus Reisen moegliĚĆ wei-

nig Kontakt mit dem Klerus pflegen, auf das er

ihre unlogisĚen und dem VerĆand zuwiederĆehen-

den Doctrinen niĚt noĚ mehr Naehrboden gebe, wie dies das

einfaĚe, ungebildete, Volk tut.

DennoĚ kann es gerade auf Reisen viele Situationen geben, in

denen der Adept niĚt um eine Verbruederung mit dem Klerus

herumkommt. MeiĆ iĆ eyn Kleriker die einzige andere intellek-

tuell befaehigte Person, die ein Adept, abgesehen von andeen

zauberern, treĎen wird. So werden siĚ meiĆ sowohl Kleriker,

als auĚ Magier von einander angezogen fuehlen und ihren In-

tellekt von jeweils anderen befruĚten wollen.

Dem iĆ bei gelegentliĚ auftretenden TreĎen auf Reisen auĚ

niĚts einzuwenden, solange diese Beziehungen sobald Zivilisation

rreiĚt wird wieder ihren normalen regulaehren Gang nehmen.
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Anhang V.1

Von der Aequivalenz der Titel:

• Herzog = Akademieleiter, Magnifizenz

• FuerĆ = HoheprieĆer = Dekan, FaĚbereiĚsleiter, Spec-
tabilitaet

• Baron = TempelvorĆeher = Magus Minor, MagiĆer

• Ritter = PrieĆer = Wandermagier, MeiĆermagier

• Kanppe = Acolyth = Adept, Novize
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Kapitel 4

Kreaturen

V
iele Kreathuren und Thiere leben in Engonien

und in den Laendern dahinter. MansĚe sindt dem

MensĚ von NuŃen undt andere wiederherum sind

eine Gefahr fuer Leyb undt Leben. Sie zu kennen

von Form undt AuĄehen it wiĚtig fuer einjedweden reiysen-

den Adepticus auf, da er Freund von Feind und nmuŃen von

Gefahr zu trennen wei.

Diese AufliĆung hier erhebt weder niĚt den AnspruĚ auf

VollĆŁndigkeyt noĚ auf Allgemeyng§ltigkeyt. Sie soll ledigliĚ

Beispiele geben, an denen siĚ der geneygte Leser roeienthieren

mag.

163
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4.1 LuĚse

Abbildung 4.1: Luchs

S
Ěnell und geriĄen iĆ die LuĚskaŃ, welĚe auf

Baeumen lauert, um Beute zu sĚlagen. Alle-

mal kann der LuĚs kleinen Tieren mit einem SaŃ

den Garaus maĚen. Wenn die Beute aber niĚt

sogleiĚ oder naĚ einer kurŃen HaŃ zu erreiĚen iĆ, dann laet

der LuĚs von ihr ab, wohl da es ihm niĚt an Nahrung mangelt.

Mutig iĆ die LuĚskaŃ naemliĚ allenthalben, man hat sie sĚon

Thiere angreifen sehen, die mehr als doppelt so gro waren als
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sie selbĆ. Zwar mag sie niĚt so gefaehrliĚ ersĚeinenwie der

Panther oder der Leu, diĚ liegt dies mitniĚten an mangelder

Courage. UntersĚaeŃen sollt man die LuĚse keinenfals, denn

auĚ sie haben sĚarfe Krallen und ReizŁhne, mit denen sie

MensĚen das FleisĚ bis auf die KnoĚen aufreien kŽnnen. Ue-

berdies kann die LuĚskaŃ mit den spiŃen Pinselohren und ihren

sĚarfen KaŃenaugen so gut hŽren und sehen, da sie im Kampfe

niĚt so leiĚt getaeusĚt werden kann.

Uriel von Uspiaunen, Thiere der Heimat, Thiere der Frem-

de
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4.2 Kroeten

Abbildung 4.2: Kroete

V
on den Kroeten: Samt und sonders zaubern koen-

nen die Kroeten, denn sie sind der Satuaria und

ihren ToeĚtern, den Hexen heilig. Die Kroeten-

koenigin besuĚt in jeden HexennaĚt einen ande-

ren Zirkel. ManĚerlei Art gibt es, wie die Sonnenkroete, die
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Blauunke, die PeĚkroete, die SĚeibenzunge, die Speikroete

des Brabaker DsĚungels die maraskanisĚe Hundswuergerkroe-

te, die BlaubauĚkroete, welĚe als besonders Ćur gilt, und die

gelbgesprenkelte KosĚkroete. Von der riesenhaften Trollkroete

abgesehen, werden sie alle ein bis anderthalb Spann gro und

haben eine warzige glibbrige Haut in vielen Farben. Mit ihrer

langen KleiĆerzunge fangen sie Fliegen im Fluge und die See-

len kleiner Kinder aus dem Leib, davon sind sie auĚ so feiĆ.

Sie koennen siĚ unsiĚtbar maĚen und jeden der sie beruehrt

mit Warzen sĚlagen. Wems gelingt, eine sieben Tage lang zu

tragen der hat sieben Jahre GlueĘ. Wer siĚ aber zu lange

mit ihnen abgiebt, den heit man KroeteriĚ, deĄen Haut wird

sĚrumpelig und er selbĆ wirr im Kopf, um sĚlieliĚ selbĆ zur

Kroet zu werden. Ihren sĚleimigen LaiĚ legen sie ins WaĄer

, du da man ihr trinkt, werden Kaulquappen draus, die siĚ

duerĚ dein Gedaerm beien und froehliĚ aus dir hervorhopsen.

Wemm man eine Kroete toetet, fault die Hand ab. In den

Namenlosen Tagen, hat es bisweilen sĚon Kroeten und FroesĚe

geregnet.

Freifrau Gilda von Honingen-Salpertin, AlmanaĚ des Volks-

glaubens
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4.3 HirsĚ

Der Herr der WŁlder iĆ der edle HirsĚ.

D
ie GrŽe der HirsĚe variiert erhebliĚ: die Kopf-

rumpflŁngen sĚwanken zwisĚen 0,7 und 2,9 Me-

tern, die SĚulterhŽhe zwisĚen 30 und 190 Zen-

timeter und das GewiĚt zwisĚen 7 und 800 Ki-

logramm. Der grŽte lebende Vertreter iĆ der ElĚ. Bei den

meiĆen Arten iĆ das MŁnnĚen deutliĚ grŽer und sĚwerer

wie das WeibĚen. AuĚ die KŽrperform iĆ variabel, neben

sĚlanken HirsĚen gibt es auĚ relativ gedrungene Vertreter,

die Beine sind allerdings Ćets sĚlank und vergleiĚsweise lang.

Der SĚwanz iĆ meiĆ nur ein kurzer Stummel. Das Fell der

meiĆen Arten iĆ braun oder grau gefŁrbt; einige HirsĚe haben

ein gepunktetes Fellkleid, das auĚ die Jungtiere der meiĆen Ar-

ten aufweisen. KennzeiĚnend f§r die meiĆen mŁnnliĚen HirsĚe

iĆ das Geweih, das dem Imponierverhalten und KŁmpfen um

das PaarungsvorreĚt dient. Die Form des Geweihs hŁngt vom

Alter und der Art ab, bei manĚen Arten sind es einfaĚe,

spiefŽrmige Gebilde, bei anderen weiĆ es weitverzweigte oder

sĚaufelfŽrmige Strukturen auf. WŁhrend der WaĚĆumsphase

wird das Geweih durĚ eine kurzbehaarte Haut, BaĆ genannt,

umsĚloen. Sobald es seine volle GrŽe erreiĚt hat, wird diese

Haut abgeĆreift, danaĚ wird das Geweih sĚmerzunempfindliĚ.
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Es wird jedes Jahr naĚ der Paarungeit abgeworfen und an-

sĚlieend neu gebildet. Das Geweih wird in einer beĆimmten

Jahreeit abgeworfen(beim Reh und beim mŁnnliĚen Rentier

in den SpŁtherbĆ, beim weibliĚen Rentier und den anderen En-

gonisĚen Arten in den SpŁtwinter oder Fr§hling). Das GesiĚt

der HirsĚe iĆ langgeĆreĘt, die Ohren sind gro und aufge-

riĚtet. Die oberen SĚneidezŁhne fehlen Ćets, im Unterkiefer

sind pro KieferhŁlfte drei vorhanden. Der untere EĘzahn Łhnelt

den SĚneidezŁhnen. Der HirsĚ hat 32 ZŁhne. Wie bei allen

Paarhufern liegt die MittelaĚse des Beins zwisĚen der dritten

und vierten Zehe, die vergrŽert sind und als einzige den Boden

ber§hren. Die erĆe Zehe fehlt vŽllig, die zweite und f§nfte Zehe

sind Ćark verkleinert und ber§hren als sogenannte GriĎelbeine

den Boden niĚt mehr. Mittelhand- und MittelfuknoĚen sind

zum so genannten RŽhrbein verwaĚsen. Das Reh iĆ die hŁu-

figĆe HirsĚart Engoniens. HirsĚe bewohnen eine Vielzahl von

LebensrŁumen. Sie finden siĚ in GraslŁndern, Sumpfgebieten,

WŁldern und in der Tundra. Einige Arten sind EinzelgŁnger,

die meiĆen Arten leben jedoĚ in Gruppen, deren GrŽe naĚ

Art und Lebensraum variieren kann. VielfaĚ sind dies Harems-

gruppen, bei denen ein MŁnnĚen mehrere WeibĚen und den

gemeinsamen NaĚwuĚs um siĚ sĚart und keine mŁnnliĚen Ne-

benbuhler neben siĚ duldet. (Aufgrund dieses Verhaltens iĆ der

\PlaŃhirsĚ" spriĚwŽrtliĚ geworden.) DementspreĚend paart

siĚ ein MŁnnĚen mit mehreren WeibĚen. In der Paarungs-
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zeit tragen die MŁnnĚen oft KŁmpfe um das PaarungsvorreĚt

aus. Diese KŁmpfe werden mit dem Geweih ausgetragen. Zur

Kommunikation mit Artgenoen und zur Markierung des Re-

viers werden Sekrete der Dr§sen am Kopf und an den F§en

und auĚ Urin eingeseŃt. Die WurfgrŽe liegt meiĆ bei einem

oder zwei, manĚmal auĚ drei oder vier Jungtieren. Diese sind

NeĆfl§Ěter und tragen meiĆ ein gefleĘtes Fellkleid. HirsĚe sind

Pflanzenfreer, die siĚ von untersĚiedliĚen Pflanzenteilen wie

GrŁsern, BlŁttern, Rinde, Knospen und Zweigen ernŁhren.
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4.4 WildsĚweine

Abbildung 4.3: Wildschweine

G
ewiĚt und GrŽe sind je naĚ geographisĚer Ver-

breitung sehr untersĚiedliĚ, das GewiĚt variiert

auerdem je naĚ Jahreeit. Als grobe Regel kann

gelten, da KŽrpermae und KŽrpergrŽe von

S§dweĆen naĚ NordoĆen zunehmen. Vollkommen ausgewaĚ-

sen sind WildsĚweine ab ihrem f§nften Lebensjahr; in Engonien

haben BaĚen dann eine Kopf-Rumpf-LŁnge von 130 bis 170

cm, Keiler erreiĚen eine LŁnge von 140 bis 180 cm. MindeĆens

f§nf Jahre alte BaĚen wiegen ohne innere Organe zwisĚen

43 und 95 kg, Keiler ohne innere Organe zwisĚen 54 und

157 kg. Die hŽĚĆen GewiĚte erreiĚen BaĚen von Oktober

bis MŁrz, Keiler von AuguĆ bis Dezember. Das maxima-
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le LebendgewiĚt von ausgewaĚsenen BaĚen in Engonien liegt

bei rund 150 kg und das von ausgewaĚsenen Keilern bei rund

200 kg. WildsĚweine in Silvanaja werden deutliĚ grŽer und

sĚwerer. MŁnnĚen kŽnnen hier eine KŽrperlŁnge bis zu 200

cm und ein GewiĚt bis zu 200 kg erreiĚen. Um 251 n.j.

Soll Roger am Nebelsee WildsĚweine von 270 kg bis 320 kg

erlegt haben. Im gesamten Verbreitungsgebiet verringerte siĚ

die KŽrpergrŽe des WildsĚweins durĚ Bejagung und heute

gelten Tiere mit 200 kg KŽrpergewiĚt als sehr gro. Der

KŽrper des WildsĚweins wirkt von der Seite betraĚtet gedrun-

gen und maiv. Dieser EindruĘ wird durĚ die im VergleiĚ

zur groen KŽrpermae kurzen und niĚt sehr krŁftig wirkenden

Beine verĆŁrkt. Im VerhŁltnis zum KŽrper wirkt auĚ der

Kopf faĆ §berdimensioniert. Er lŁuft naĚ vorn keilfŽrmig aus.

Die Augen liegen weit oben im Kopf und sind naĚ sĚrŁg-vorn

geriĚtet. Die Ohren sind klein und von einem Rand zottiger

BorĆen umgeben. Der kurze, gedrungene und wenig bewegli-

Ěe Hals iĆ nur erkennbar, wenn WildsĚweine ihr Sommerfell

tragen. Im Winterfell sĚeint der Kopf direkt in den Rumpf

§berzugehen. Von der Stirn bis §ber den R§Ęen verlŁuft ein

Kamm langer BorĆen, der aufgeĆellt werden kann. Die KŽr-

perhŽhe nimmt zu den Hinterbeinen ab. Der KŽrper endet in

einem bis zu den Fersengelenken hinabreiĚenden SĚwanz, der

sehr bewegliĚ iĆ. Mit ihm signalisiert das WildsĚwein durĚ

Pendelbewegungen oder durĚ Anheben seine Stimmung. Von
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vorn betraĚtet wirkt der KŽrper sĚmal. Das mŁnnliĚe Tier

lŁt siĚ von dem weibliĚen { bei seitliĚer BetraĚtung { gut

an der Form der SĚnauze untersĚeiden. WŁhrend sie beim

WeibĚen gerade verlŁuft, wirkt sie beim MŁnnĚen zur Stirn

hin eingedellt. Das Fell des WildsĚweins iĆ im Winter dun-

kelgrau bis braun-sĚwarz mit langen borĆigen DeĘhaaren und

kurzen feinen Wollhaaren. Es dient vor allem der WŁrmere-

gulation, da der zwisĚen den Haaren eingesĚloene Luftraum

eine zu Ćarke Abgabe der KŽrperwŁrme verhindert. Die glat-

ten DeĘhaare verhindern, da die Haut beim DurĚĆreifen

von GeĆr§pp verleŃt wird. Das Wollhaar bedeĘt den gesamten

KŽrper mit Ausnahme einiger Kopfpartien und des unteren Teils

der Beine. Im Fr§hjahr verliert das WildsĚwein das lange,

diĚte Winterhaar und hat ein kurzes, Sommerfell mit hellge-

fŁrbten HaarspiŃen. Der FellweĚsel findet in einem Zeitraum

von etwa drei Monaten Ćatt und beginnt in Engonien in den

Monaten April bis Mai. WildsĚweine wirken im Sommerfell

wesentliĚ sĚlanker. VorjŁhrige WildsĚweine beginnen bereits ab

Ende Juli oder Anfang AuguĆ mit dem WeĚsel zum Win-

terfell. Bei ausgewaĚsenen WildsĚweinen beginnt der WeĚsel

zum Winterfell erĆ im September. Im November iĆ der Fell-

weĚsel abgesĚloen. In WildsĚweinpopulationen treten immer

wieder Individuen auf, die sĚwarzbraune bis sĚwarze FleĘen

untersĚiedliĚer GrŽe auf hellerem Grund aufweisen. Gelegent-

liĚ werden sogar sĚwarzwei gefleĘte WildsĚweine beobaĚtet.
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FrisĚ geborene WildsĚweine haben ein hellgelbbraunes Fell, das

in der Regel vier bis f§nf gelbliĚe, von den SĚulterblŁttern

bis zu den Hinterbeinen reiĚende LŁngtreifen aufweiĆ. Auf der

SĚulterpartie sowie auf den Hinterbeinen sind die Tiere ge-

fleĘt. Die Streifenform und die FleĘung iĆ so individuell, da

Jungtiere eindeutig identifiziert werden kŽnnen. Ihr DeĘhaar

iĆ noĚ wesentliĚ weiĚer und wolliger als bei Łlteren Tieren

und sĚ§Ńt die Tiere gegen§ber FeuĚtigkeit weniger gut. Dieses

Jungtierfell wird etwa drei bis vier Monate getragen, bevor

die Tiere allmŁhliĚ das einfarbig brŁunliĚe Jugendfell bekom-

men. Es iĆ grobhaariger als das Jungtierfell, jedoĚ immer noĚ

weiĚer als jenes ausgewaĚsener Tiere und hat auĚ weniger gut

entwiĘelte Wollhaare. In engonien entwiĘeln die Jungtiere im

Oktober und November ihr erĆes Winterkleid, das dann auĚ

vermehrt die graue bis sĚwarze FŁrbung ausgewaĚsener Tiere

zeigt.
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4.5 Pferde

Abbildung 4.4: Pferd

Z
ur Familie der Pferde gehŽren die Tiere, die als

Pferde und Esel bezeiĚnet werden. Pferde sind

generell ĆŁmmige Tiere mit vergleiĚsweise groen

KŽpfen und langen Gliedmaen. GrŽe und Ge-

wiĚt variieren: Sie erreiĚen KopfrumpflŁngen von 200 bis

300 Zentimetern, der SĚwanz wird 30 bis 60 Zentimeter

lang, und die SĚulterhŽhe betrŁgt 100 bis 160 Zentimeter.

Das GewiĚt ausgewaĚsener Tiere liegt zwisĚen 175 und 450

Kilogramm. Das Fell iĆ diĚt und meiĆ kurz, die meiĆen Ar-

ten haben am NaĘen, am SĚopf und am SĚwanz lŁngere
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Haare, Langhaar genannt. Die FellfŁrbung iĆ bei den meiĆen

Arten grau oder braun an der Oberseite und weiliĚ-grau an

der Unterseite. Streifen an SĚultern und Gliedmaen kŽnnen

bei mehreren Arten vorhanden sein.

Obwohl Pferde auĚ tags§ber auf NahrungĄuĚe gehen kŽn-

nen, sind sie vorwiegend dŁmmerungs- und naĚtaktiv. Das So-

zialverhalten iĆ untersĚiedliĚ. Pferde sind auĄĚlieliĚ Pflan-

zenfreĄer und nehmen in erĆer Linie GrŁser zu siĚ, in un-

tersĚiedliĚem Ausma werden auĚ BlŁtter und andere Pflan-

zenteile gefreĄen. Die meiĆen Arten trinken tŁgliĚ, obwohl sie

auĚ lŁngere Zeit ohne WaĄer auskommen kŽnnen. Pferde haben

eine Reihe nat§rliĚer Feinde, dazu zŁhlen in erĆer Linie groe

Raubtiere wie HyŁnen, WŽlfe, Wildhunde und GrokaŃen.

Sie sind wie viele Huftiere ausgesproĚene \FluĚttiere". Der

KŽrperbau der Pferde iĆ auf sĚnelles und ausdauerndes Laufen

ausgelegt, bei Bedrohung versuĚen Pferde daher, falls irgend

mŽgliĚ, zu fl§Ěten. Wenn sie in die Enge getrieben wer-

den, kŽnnen Pferde auĚ mit den Hufen treten oder Angreifern

sĚmerzhafte BiĄwunden zuf§gen.

Pferde werden in Caldrien als Reittiere und §berall als NuŃ-

tiere gehalten. In Andarra werden Pferden, mit einigen Aus-

nahmen, wenig Verehrung entgegengebraĚt und sie gehŽren

seltenĆ zum Alltagsleben. In Caldrien sind Pferde weit ver-

breitet und werden auĚ von den meiĆen Rittern im Kampf

eingeseŃt. TroŃdem hat siĚ in Caldrien keine groe Reitkul-
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tur entwiĘelt, wie in vielen anderen LŁndern mit einem groen

RitterĆand. Es wird allgemein angenommen, daĄ dies an der

AbĆammung aus dem CaldrisĚen Imperium liegt. SĚlaĚtrŽs-

ser werden meiĆ teuer eingekauft und es gibt nur wenige aus

eigener engonisĚer Z§Ětung.
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4.6 Salamander

Abbildung 4.5: Salamander

V
on den Salamandern, LurĚen und MolĚen: Der

Salamander gilt vielen als das Thier der AlĚe-

mie sĚleĚthin. Die SalamanderĆeine sollen den

dunklen Brunnen bergen, aus dem die magisĚen

LurĚe in alle Welt krauĚen. Das erĆe Elementarwesen, das die

AlĚymiker zu GesiĚt bekamen, war der Feuersalamander. Das

heilvermoegen der LurĚe iĆ wunderbar: niĚt nur der SĚwanz

auĚ Gliedmaen und der kopf koennen ihnen naĚwaĚsen. Und

die meiĆen Salamander prangen in elementarĆen Farben und

suĚen siĚ PlaeŃe Elementarer TranČormation: Der Rubinsala-

mander des genannten Gebirges, der himmelsblaue WaĄermolĚ,

der knallgelbe SĚwefelmolĚ der garethisĚ-almadanisĚen Auen,

der giftige Basaltsalamander des Koshgebirges, der riesenhafte

FeuermolĚ des Orklandes, der gelb-sĚwarze TeiĚmolĚ, der

violette und rotbaeuĚige KammmolĚ der Bergseen, der blinde
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sĚwarze Grottenolm, der herrliĚ geĆreifte Tiegersalamander

und der gelb-rot-gezaĘte Dreihornsalamander des Morgenlandes

und der puppurne LecvthanslurĚ des Regenwaldes.

aus der ErĆausgabe des Salamanders; Brabak Sommer 930

BF
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4.7 WaĄerspeier

Abbildung 4.6: Gargyle

V
om Gagyle: Wenn dem Steine Leben eingehauĚt

wird, de er ganz und gar einem Magus ergeben

iĆ, so iĆ dies allemal wieder die Natur und den

Codex. DoĚ wiĄet von den WaĄerspeiern, da

jener Magus, der sie ehedem ersĚuf, ihnen das Geheimnis des

Lebens mit auf den Weg gab, seis weil der Zauber des Magus

maeĚtig wurd und niĚt umgekehrt, seis aus purer Laune. Oder
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seis weil ihm die Herrin Tsa fuer sein Tun beĆrafen wollt.

Aus einer Vorlesung an der Akademie SĚwert und Stab

zu Beilunk
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A
uf da die elenden Kreaturen die Zinnen der Bug

bewaĚen moegen von nun da auf alle Zeit. Zu

Stein sollen sie werden am hellliĚten Tag wenn

die Sonne sĚeint und nur FleisĚ in der dunklen

NaĚt. FluĚ des Bluthes gebunden an Stein, hat ersĚaĎen die

Gargylen in den finĆerĆen aller Tage. Nimm diĚ in AĚt, denn

so diĚ niĚt zerreien ihre Klauen, so wird diĚ ihr BliĘ treĎen

und in Stein verwandeln wie sie sind. Nur die sellenloseĆen

Magi und Magae suĚen die SteinmonĆer zu SĚ§Ńen ihre

Behausung bey NaĚt. Nur die verdammteĆen Seelen paktieren

mit den KrŁften des Ćeinernen Untots um zu finden das ewge

Leben. ErneĆus zu Barbury im Jahre 154 naĚ Jeldrik
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4.8 Straue

Abbildung 4.7: Strausz

V
on den Strauen: FaĆ drei SĚritt mit der

Strau und iĆ gar seltsam anzusĚaun. PraeĚ-

tig, weiĚe Federn sĚmueĘen den SĚwanz und

die verkuemmerten FluegelspiŃen, welĚe siĚ wei

vom sĚwarzen Gefieder abheben. Der lange Hals und die Bei-

ne hingegen sind voellig kahl, da es sĚeint , als habe die

FederpraĚt niĚt fuer den ganzen Vogel ausgereiĚt. Laufen

koennen die Strauenvoegel als wollen sie dadurĚ ihre feh-
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lenden FlugeigensĚaft reĚtfertigen, wenngleiĚ es fuehrwar ein

wenig laeĚerliĚ auĄieht, wie der Vogel dahertrabt. Von einem

Strauenein kann siĚ eine groe Familie das Mittagsmahl zu-

bereiten, jedoĚ iĆ es sehr gefaehrliĚ in die Naehe eines NeĆes

zu kommen; sĚon so manĚer wurde dabei von dem Thier zu

Tode getreten. Man sollte daher niĚt darauf vertrauen, da

der Strau bei Gefahr den Kopf in den Sand ĆeĘt, wie er es

beizeiten zur beluĆigung aller UmĆehenden tut.

HesindianisĚe WeĆfar, Kleine Kunde von den wilden Thie-

ren; Elenvina 67 v.H.



4.9. HARPYIEN 185

4.9 Harpyien

Abbildung 4.8: Harpyie

V
on der Harpyie: niĚts iĆ wiedernatuerliĚer als

eine Harpyie. Halb Frau, halb Greif und wirren

VerĆandes sind diese Ausgeburten der sĚwarzen

Magie. Ein sĚreĘliĚes Ritual mu es sein, wenn

diese GeĆalten der bemitleidenswerten Frau und des Vogels mit-

einander versĚmolzen werden; und es bleibe dahingeĆellt, wer

von den beiden Das GlueĘ hat, bei dieser Procedere sein Leben

laĄen zu duerfen. Im FinĆerkamm und in anderen Gebirgen
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gib es ganze SĚaren von Harpyien, so da man vermuten

mu, da sie niĚt nur von finĆeren Gesellen ersĚaĎen werden,

sondern siĚ ueberdies auĚ vermehren koennen. Harpyien kann

man nie trauen { sie haben einen so wirren VerĆand, da2

sie vollkommen unbereĚenbar sind. Einmal sĚeinen sie gewillt

Hilfe zu geben, ein anderes Mal greifen sie wie wild an. AuĚ

kommt es vor, da sie siĚ von einem auf den anderen Moment

von zwei ganz versĚiedenen Seiten zeigen. Es iĆ wohl der

Wahnsinn ihres SĚoepfers, der siĚ in ihnen wiederfindet.

Aus dem BuĚ der SĚlange der Hesindegeweihten Tsaiane

Halbermut
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4.10 KhoramsbeĆie

Abbildung 4.9: Khoramsbestie

V
on der KhoramsbeĆie: Die KhoramsbeĆie iĆ wohl

mit den WildkaŃen, den Woelfen und den Hunden

zugleiĚ verwandt ja womoegliĚ sogar ein sĚwarz-

magisĚen GesĚoepf. Sie mit etwa einen SĚritt

bis zur SĚulter und hat ein mittellanges, sĚwarzegelb gesĚeĘtes

Fell, die Beine sind jedoĚ naĘt und glatt, doĚ auĚ gesĚeĘt.
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Der Kopf der KhoramsbeĆie gleiĚt dem eines Wolfes, das Ge-

bi aber iĆ weit sĚreĘeneregender, denn die BeĆie hat gar so

viele MeĄersĚarfe Zaehne im Maul als es sonĆ nur Krocodie-

le haben. Das grausigĆe an der KhoramsbeĆie sind aber die

Thoene, welĚe sie von siĚ giebt: Bald FauĚen, bald Heulen

iĆ es zugleiĚ was die Kreatur vernehmen laet, wenn sie an-

greift. Des NaĚts kommt die BeĆie zugleiĚ in Meuten von

den Nordhaengen des Khoramsgebirge herunter und faellt dort

gnadenlos ueber die Doerfer und vorbeiziehenden Karavanen

her. Da hinterlaet sie bei ihren Raubzuegen Ćets eine Spur

von Blut und SĚreĘen und einer der es dennoĚ ueberlebt

wird es seinen Lebtag niĚt vergeĄen. Viel Leid hat das wieder-

waertige Unthier sĚon ueber den MensĚen gebraĚ, denn was

sie im BlutrausĚ niĚt zu freĄen kriegen iĆ troŃ alledem zum

Tode geweiht. Gar sĚlimme SeuĚen tragen die Khoramsbes-

tien in die Doerfer und Staedte des Mahanaditals. Wer eine

KhoramsbeĆie ersĚlagen hat soll sie dem Feuer ueberantworten

und siĚ sieben Tage lang von Doerfern fernhalten, die Zaehne

bewahre er aber auf, das alle sehen koennen welĚen DienĆ er

vollbraĚt hat.

Aus dem groen AventurisĚen AlmanaĚ; Vinsalter Ausgabe

998 BF
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4.11 HarnisĚtraeger

Abbildung 4.10: Harnischtraeger

V
om HarnisĚtraeger: Von sĚier niĚt glaubliĚem

Alter iĆ das knoeĚerne Gekroet! Sah iĚ ja einen,

in deĄen SĚild eyn keĘer GeĘ seinen Namen ge-

riŃt: Alderik im Jahre Ugdalf 3! Ein kluges Thier

seis behauptet die Maraskanerin, fragt man warum so heiĆs Ein

jeder wi es, das saehe man ja sĚon an der GesĚiĚte mit der

Hasenfrau. Diese und ein BeriĚt aus den PrieĆerkaiserzeit ue-

ber ein ungewoehnliĚes MungogeriĚt sĚien jedoĚ der einzige

Bew2ei fuer diese Behaubtung zu seyn.

Marabeth Al Beni-huĄa Honinnger gesĚithen und anderer

VilkĄĚwaŃ, Perricum 112 vHal
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S
ol alt wie die Stein sollse werden hat man jesaĚt

zu den GildenĆuben. Sie ĆroŃen der Zeyn weil

se so langsam sind seĚen se. Die Lenbeyt die man

mi wird verbrauĚt und dies VieĚ verbrauĚ nit

viel und lebt deweilen hunterte an Jahrn undt weiter. Sehaben

ein JedaeĚniĄ das siĚ alles aufbewahrt und wennde jet wiĄen

wills baruaĚĆe se nur zu fragen, allenweil die Antwort zu

bkommen koennte lang dauern.

Isgalf HaberĆaem Volksglauben von Braga 245 der alten

ZeitreĚ
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4.12 Eynhorn

Abbildung 4.11: Eynhorn

V
ielerley Namen hat das Ćolze Ro mit dem Hor-

ne: Einhorn nennt es die gemeine Bauernperson,

Unicornus der Gelehrte, der AngrosĚim Ligorn

und die Elfe Valdra, ja selbĆ die Moha kennen

es und heien es Moh keros. DoĚ allen Namen iĆ gleiĚ da

sie ein Rozs benennen, von vollendet anmutigem Pferdeleib mit

einem gedrehten Horne auf der breiten Stirn. Es sei klug ob-

wohl es niĚt mit Worten rede. Es sei mit der Kraft der Goeter
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gesegnet, und es liebe niĚts mehr denn die Reinheit und haĄe

niĚts tiefer denn den AueroĚs.

Aug aus dem grozsen AventurisĚen AlmanaĚ, Vinsalter

Ausgabe, 998BF
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E
s iĆ ein Ćolzes Rozs mit sĚneeweiem Fell, langer

weier Maehn und einem ebensolĚen SĚweif, und

auf der Stirn besiŃt es ein gueldenes, zweifaĚ ge-

drehtes Horn von faĆ zwei Spann Laenge. AuĚ

Thiere mit silbernem Horn oder gar von NaĚtsĚarzer Farbe

mit einem Horn in der Farbe des Blutes sollen sĚon gesiĚtet

worden sein. SĚandbare Jaeger haben versuĚt, sie mit sĚoenen

Jungfrauen anzuloĘen, denn sie werden von ihnen angezogen,

und das Horn sei in hoeĚĆem Mae heilkraeftig und koĆbar.

Aus dem BeĆiarium von Belhanka, Gareth zur Friedens-

kaiserzeit, ueberarbeitete FaĄung, Punin 7 Hal
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D
enn siehe, der sĚwarze Stier, der ,den die Orks

verehren als Brazoragh, das Sinnbild des Dai-

monen, der Bluth trinkt, jagt das Unicornu bis

an den Rand der Welt. Aber es laĚt und springt,

laet ihn zuerueĘ in seinem Ćampfen und niederhoellisĚen To-

ben. Gleiendes Alicorn hoehnt dem Daimon, goettergeweiht.

Und es kommt die Zeit, da es siĚ senken wird in das eisige Herz

des sĚwarzen Ungetuems.

AlbernisĚe Quelle unbekannten Alters
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A
us der Stirn ragt dem Unicorn ein etwas Halb-

sĚritt langes Alicorn, das zu Staub zermalen und

in einem Getraenk aufgeloeĆ ein siĚeres Mitel auĚ

gegen das ĆaerkĆe Gift abgibt. Wer aus diesen

Hoernern trinkt, wenn sie zu Gefaezsen verarbeitet sind, soll

gegen jegliĚe Krankheit gefeit sein. AuĚ gegen gift iĆ man ge-

feit, wenn man Wein WaĄer oder was sonĆ immer aus solĚen

Gefaeen trinkt, wobei es gleiĚgueltig iĆ , ob man das Gift

vorher oder naĚher nimmt. Und: Man mu es niĚt toeten

um das Alicorn zu erhalten. Denn alle zweimal zehn Jahre

verjuengt siĚ eines und wirft dabei sein wundertaetiges Alicorn

zu Boden, auf da es der Kundige zu erhalten und zu nuŃen

weizs.

GeheimniĄe des Lebens; AnatomisĚe Akademie zu Vinsalt,

Koenig-Khadan Ausgabe von 771 BF
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Kapitel 5

TrŁnke und Elixiere

H
ier habe iĚ einige TrŁnke und Elixiere gesam-

melt. Die meyĆen Ćammen aus AufzeiĚnungen

eines CondrianisĚen AlĚemiĆen, sind erprobt und

werden benuŃt.

Da iĚ selber keyn ausgewiesener FaĚmann fuer die ars aĚe-

mica bin, kann und will iĚ sie selber aber niĚt verifizieren.

Daraus ergibt siĚ, da iĚ miĚ niĚt fuer die Korrektheit undt

SiĚerheit verbuerge.

Abbildung 5.1: Alchemistische Destillatio

197
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5.0.1 Atemfreiheitselixier

Ingredientii:

• Drei BeĚer reines Quellwaer

• eine Priese Sulfur

• Malve, Akazie, eine Handvoll Erde von den Wurzeln einer
EiĚe

• sieben Blatt vom Efeu

Creatic et Mixtura

Nimm zufŽrderĆ die Handvoll Erde, welĚe Du vom Grund

des EiĚenbaumes entnommen haben mut und gib sie in ein

GefŁ. Sodann gib feinen SulfurĆaub auf ein Brett, auf

welĚem Du bereits die Malve zerrieben haĆ, das nur ein kleines

HŁuflein, grad einen halben

Daumen hoĚ, §brig iĆ geblieben. Diese Mixtur gibĆ Du

sodann die Erde hinzu und vermisĚĆ es gut. Die Akazie und

siebend Blatt vom Efeu gib dawŁhrend ins Feuer, doĚ so da

ihre AsĚe niĚt mag verdorben werden. Die AsĚe sodann,

solange sie noĚ warm iĆ gib sie der obigen Mixtur hinzu und

misĚĆ erneut. Dann nimm das Alles und gib es in ein TuĚ, heb

es auf darunter einen BeĚer und giee das reine QuellwaĄer

hindr§ber.

Dann sĚlie das TuĚ mit einem StriĘe oder Faden und

preĄe mit deinen HŁnden. Was abtropft sammle in irdenem Be-
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Ěer, was in dem TuĚe aber bleibt, gib der Natur zur§Ę. Nur

Ćell das ganze eine Weile in die Sonne, la niemals SĚat-

ten dran, da es sonĆ verdirbt, ein viertel Stundenglas das soll

gen§gen. Dann f§ll den Inhalt in ein Glas und versiegele es

mit WaĚs, denn wenn zulange Luft heranlŁt Du, wird es

ebenso verderben.

EĎectic

Das Elixir, welĚes Du auf diese Art gewonnen, erlaubt

es dem Einnehmenden f§r eine ZehntelĆunde niĚt mehr Atem

holen zu m§en und solĚerart auĚ etwa unter Waer oder in

giftigem Dampfe solĚ lang zu verweilen.
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5.0.2 Simplifizierter Heiltrunk

Ingredientii

• Sulfur oder EiĚenwurz

• vier BlutbuĚenblŁtter

• SĚieferĆein

• vier Unzen Waer

Creatic et Mixtura

ZuvŽrderĆ nimm alle feĆen Zutaten, die BuĚenblŁtter,

wenn mŽgliĚ, wohlweisliĚ getroĘnet, und zermahl sie all und

einzeln zu feinem Staube. So Du eine EiĚenwurz haĆ, zer-

sĚneide sie nun in SĚeiben von eines Pergamentes DiĘe. MiĚe

nun die StŁube miteinand und f§ll das GefŁ mit einer Lage

deelben, auf welĚes du erneut eine Lage des Sulfurs oder der

EiĚenwurz ĆŁubĆ, gefolgt in selbiger Reihe von Staub und

Kraut, bis das GefŁ voll. SĚ§tte nun das Waer und die

geprete MilĚ vom LŽwenzahn, nur wenige Tropfen sollten

gen§gen, da andernfalls die heilende Wirkung in ihr Gegenteil

verkehrt wird, und bedeĘe alles mit einem dunkeln TuĚe. La

das GefŁ un Ćehen, wo es warm und sonnig sĚeint und r§hre

die MisĚung jede zehntel Stunde. IĆ diewo oder dreimal ge-

sĚehen, seih die Fl§igkeit ab und bewahr sie ohn LiĚt, so erhŁlt

sie siĚ wohl duŃend Tag und wird dir augenbliĘliĚ Gesundheit
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wiedergeben.

EĎectic

SolĚerart gewonene Tinktur vermag Dir Kraft und Ge-

sundheit wiederzugeben in sĚwaĚem doĚ oft ausreiĚendem Mae,

das kleine und groe Wund und §bel in k§rzeĆer Zeit verge-

hen. Mag siĚ der Einnehmende jedoĚ hernaĚ lange sĚonen,

ansonĆen die Tinktur niĚt wirken mag.
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5.0.3 Zaubertrank

Ingredientii

• Ein B§sĚel Rotneel oder ein Blatt SĚwarzneel

• vier Unzen Branntwein oder Starken Rotwein

• etwas Haar oder Blut vom Einnehmenden

• sieben frisĚe Grashalme

• eine Handvoll SulfurĆaub

• etwas EiĚenrinde

Creatic et Mixtura

Nimm das B§sĚel Rotneel oder beer das Blatt SĚwarz-

neel und gib es in den Alkohol so an den ViertelĆund, bis es

vŽllig getrŁnkt mit diesem. Dann leg es hinaus zum troĘnen.

Derweil nimm die sieben Grashalme, welĚe frisĚ und voller

Saft sein m§en, alsoweil sie andernfalls niĚt wirken und zer-

reib sie Stein. Dann leg sie in ein GefŁ und gib die Handvoll

SulfurĆaub darauf, La auĚ dies Ćehen eine viertelĆund zu-

mindeĆ. JeŃt nimmĆ Du die EiĚenrind und zerreibĆ sie zu

groben Korn und gibĆ das Blut oder Haar des Patienten hin-

zu. Dar§ber gib den reĆliĚen Brandwein. Gib das getroĘnete

B§sĚel Rotneel oder das Blatt SĚwarzneel sodann zur tro-

Ęenen Mixtur aus Gras und SulfurĆaub und menge es gut

unter. Wart ein WeilĚen, dann f§ge die Mixtur hinzu. DeĘ
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alles mit feuĚtem TuĚe ab und seih es naĚ einer ViertelĆunde

ab, so da Du eine gute Fl§igkeit erhŁlĆ, die wundersame

KrŁfte zu geben vermag. Das feĆe aber gib aĚtsam der Natur

zur§Ę.

EĎectic

Der Patient, welĚer der Magie kundig und mŁĚtig sein mu

und von diesem Trunke nimmt, wird innerhalb k§rzeĆer Weile

einen Teil, meiĆ an ein F§nftel seiner urspr§ngliĚen krŁfte

wiedererlangen. Und gib gut AĚt, da eine §berdosis mag zum

sĚnellen Tode des Patienten f§hren!
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5.0.4 Wahrheiterum

Ingredientii

• Etwas WaĚs von einer weien Kerze

• AsĚe aus dem Feuer dreier HŽlzer

• ein SĚŽllkraut

• Kuhflattig

• Sauerampfer und eine Priese GoldĆaub

• ef§nf unzen Alkohol etwas Waer

Creatic et Mixtura

ZuvŽrderĆ nimm drei HŽlzer von versĚiedener Art, Am

vortreĎliĚĆen von alter EiĚ, von BuĚ und einer einzelnen

FiĚt, enŃ§nde ein Feuer. La es brennen bis alles Holz zu

sĚwarzer AsĚ verkohlt, wŁhrenddeen halt das SĚŽllkraut und

den Kuhflattig in den RauĚ, dann nimm den MŽrser und zer-

reib das Gold zu Staub, gib die f§nf Unzen Alkohol hinzu.

La die Mixtur Ćehen an die halbe Stunde lang. Nun nimm

den Sauerampfer, zerreib ihn und gib ihn in den MŽrser hin-

zu. La wieder das Ganze Ćehen eine zehntel Stund, dann gib

hinein das SĚŽllkraut und den Kuhflattig. ZerĆoe alles und

vermisĚ den Brei. ZuguterleŃt gib die AsĚ hinzu dann nimm

die weie Kerze, enŃ§nde sie, zeiĚne jenes ZeiĚen, welĚes wahr

und falsĚ bedeutet in das WaĚs. Dann trŽpfle einige wenige
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Tropfen auf den Brei und misĚe erneut. KoĚ Waer auf

und gib es §ber den Brei. Sieb leŃteren ab und fertig iĆ das

Wundermittel, welĚes vermag, den Einnemenden zu zwingen,

jedwedes Geheimnis Preis zu geben.

EĎectic

Der einemende vermag f§r kurze Zeit auf deine Fragen niĚt

mit Lug und Trug zu antworten. Sieh zu, da die Tinktur

niĚt allzu lang im Dunkeln Ćeht und §ber NaĚt sei es dir emp-

fohlen, sie in den SĚein einer Kerze zu Ćellen, da andernfalls

die Wirkung erliĚt.
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5.0.5 Trank der Lebenden Toten

Ingredientii

• Hopfenbl§te

• Johanniskraut

• Baldrian

• Totentrompete

• f§nf Unzen Alkohol

• Honig

Creatic et Mixtura

Stelle eine DeĆillat oder einen kalten Auug aus hopfen

und Johanniskraut her. F§ge dem DeĆillat den Baldrian zu

und f§lle Wieder mit Alkohol auf. Ein wenig Honig gibt dem

Einnehmenden f§r die Zeit seiner Starre s§e TrŁume. Lae

die Mixtura eine halbe Ćunde in der Sonne Ćehen oder bette sie

an einem anderen gem§tliĚ warmen Orte. F§ge zuleŃt Pulver

der Totentrompete hinzu. So maturiert sollte sie hernaĚ noĚ

eine zehntel Stunde im Dunkel gehalten werden.

EĎectic

NaĚ der Einnahme verfŁllt der Patient in einen SĚlaf so

Tief, das man selbigen auĚ f§r Tot halten kŽnnte. AuĚ iĆ er

durĚ rufen oder sĚ§tteln f§r das viertel einer Stunde niĚt zu
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weĘen. Sei bei der HerĆellung ausgesproĚen vorsiĚtig niĚt

von den DŁmpfen einzuatmen oder aber die Mixtura an dei-

ne Haut kommen zu laen, auf das du niĚt selber einsĚlafeĆ.

Damit die Wirkung mŽgliĚĆ lange halte Sollte die fertige

Mixtura an einem dunklen Orte und mŽgliĚĆ ruhig gehalten

werden.
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5.0.6 SĚlaf

Ingredientii

• Hopfenbl§te

• Johanniskraut

• Baldrian

• Totentrompete

• f§nf Unzen Alkohol

• Honig

Creatic et Mixtura

Stelle eine DeĆillat oder einen kalten Auug aus hopfen

und Johanniskraut her. F§ge dem DeĆillat den Baldrian zu

und f§lle Wieder mit Alkohol auf. Ein wenig Honig gibt dem

Einnehmenden f§r die Zeit seiner Starre s§e TrŁume. Lae

die Mixtura eine halbe Ćunde in der Sonne Ćehen oder bette sie

an einem anderen gem§tliĚ warmen Orte. So maturiert sollte

sie hernaĚ noĚ eine zehntel Stunde im Dunkel gehalten werden.

EĎectic

NaĚ der Einnahme verfŁllt der Patient in einen ruhigen

SĚlaf. Sei bei der HerĆellung ausgesproĚen vorsiĚtig niĚt

von den DŁmpfen einzuatmen oder aber die Mixtura an dei-

ne Haut kommen zu laen, auf das du niĚt selber einsĚlafeĆ.
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Damit die Wirkung mŽgliĚĆ lange halte Sollte die fertige

Mixtura an einem dunklen Orte und mŽgliĚĆ ruhig gehalten

werden.
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5.0.7 AbĆand

Ingredientii

• Rohaar

• Sulfur

• MoĚel

• Harz eines Nadelbaumes oder BirkenpeĚ

• StoĚensĚnabel

Creatic et Mixtura et EĎectic

Fein gemahlen und auf eine gl§hende kohle gegeben halten siĚ

alle in einem Kreise von f§nf groen SĚritt von jenem Orte

fern. Als Tinktura oder Salbe in Tierfett wird niemand wagen

den eingeriebenen GegenĆand zu ber§hren. F§r die Dauer der

RŁuĚerung oder den viertel Lauf der Sonne mag diese EĎectic

bei sorgfŁltiger HerĆellung halten.
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5.0.8 Blindheit

Ingredientii

• Belladonna

• PfeĎer

• ein halbes duŃend WeidornĆaĚel

• Waer und Alkohol

Creatic et Mixtura

PfeĎer fein gemahlen, und den Auug getroĘneter Tollkir-

sĚe mit der AsĚe eines duŃend WeidornĆaĚel vermengen. Das

DeĆillat dieser Mixtur in Waer lŽsen und das Ganze dann ein

halbes St§ndĚen im Dunkeln, k§hl Ćehen laen.

EĎectic

Die Augen des ungl§ĘliĚen Opfers beginnen zu TrŁnen

und wenn die Tinktur niĚt innerhalb k§rzeĆer zeit ausgewasĚen

wird bleibt das Opfer f§r den halben lauf der Sonne Bind.
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Kapitel 6

Heilmagie

Aus dem Codex Medicam

H
eilmagie iĆ der versuĚ einen KŽrper in den zuĆand

zur§Ę zu f§hren in dem er am beĆen funktioniert.

DurĚ die Heilmagie wird der KŽrper angeregt

siĚ selber sĚneller zu heilen und es werden sĚleĚte

Zauber von dem KŽrper genommen. Heilmagie lŁĆ siĚ grob

in 3 Kategorien unterteilen regenerative Heilmagie, heilende

Antimagie und sonĆige.

Abbildung 6.1: alchemistischer Zirkel
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6.0.9 Regenerative Heilmagie

R
egenerative Heilmagie besĚreibt die Magie die es

dem KŽrper erlaubt seine SelbĆheilkrŁfte §ber-

nat§rliĚ sĚnell einzuseŃen.

• 1.HerkŽmmliĚe regenerative Heilmagie

• 1.Wunde reinigen Mit diesem Zauber bringt man den KŽr-
per dazu aus einer wunde Ćark zu bluten um allen SĚmuŃ

heraus zu wasĚen. Diese Zauber lŁt einen KŽrper sĚnell

ausbluten.

• 2.Blutung Ćoppen Dieser Zauber lŁt das Blut sĚnell
verkruĆen doĚ jede Bewegung lŁt diese KruĆe sĚnell

wieder aufbreĚen

• 3.Wunde heilen Eine Wunde wird mit Hilfe dieses Zaubers
dazu gebraĚt die SelbĆheilkrŁfte eines KŽrpers anzuregen

und zu besĚleunigen. Das FleisĚ wŁĚĆ sĚnell und gut zu-

sammen so das keine Narben entĆehen. DurĚ diese sĚnelle

Heilung werden keine FremdĆoĎe aus den KŽrper ausge-

sĚieden was zu Krankheiten f§hren kann. Diese Prozedur

iĆ sehr sĚmerzhaft.

• 4.KŽrper heilen Dieser Zauber zeigt die selbe Wirkung
auf Wunden wie der Zauber "Wunde Heilen", nur das
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Abbildung 6.2: Muskeln eines Armes aus ”Ontleding Des Menschelyken
Lichaams“
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er den ganzen KŽrper betriĎt und auĚ die inneren Wunden

werden geheilt.

• 5.Wiederkehr AbgesĚlagenen KŽrperteile kŽnnen wieder waĚ-
sen mit Hilfe der Wiederkehr. Das FleisĚ, KnoĚen und

Sehnen werden ŁhnliĚ wie Haare dazu getrieben wieder

in ihre alte Position zu waĚsen.Diese Prozedur iĆ sehr

sĚmerzhaft.
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6.0.10 Seltene regenerative Heilmagie

B
esĚrieben werden Zauber die niĚt so oft benuŃt

werden oder eher von Klerikern verwendet werden.

• 1.Wunde versĚieben Dieser Zauber ermŽgliĚt es eine ge-
sĚundenes KŽrperteil bliŃsĚnell und faĆ sĚmerzlos zu Heilen

doĚ wird daf§r ein anderes KŽrperteil verleŃt. Das ver-

leŃte FleisĚ wird mit Hilfe des gesunden FleisĚes von einer

anderen KŽrperzone geheilt. An dem gesunden Teil des

KŽrpers entĆeht eine sehr glatte Wunde.

• 2.Wunde §bertragen ŁhnliĚ wie "Wunde VersĚieben"
iĆ es MŽgliĚ eine Wunde bliŃsĚnell zu Heilen nur das

die Wunde auf einen Freiwillige oder bewutlose Person

§bertragen werden kann.

• 3.Wunde zuf§gen Eine aggreive Form der "Wunde §bert-
ragen" mit der es mŽgliĚ iĆ bliŃsĚnell eine Wunde auf

eine beliebige Person zu §bertragen.

• 4.Regeneration Dieser Zauber laĆ Wunden innerhalb 1
Stunde, ŁhnliĚ wie der Zauber "Wunde Heilen", verhei-

len auerdem erzeugt er genug Blut, um einen blutenden

KŽrper und eine lange Zeit niĚt ausbluten zu laen.

• 5.Wiederbeleben Einer der MŁĚtigĆen und gefŁhrliĚĆen
Zauber den die Magierwelt kennt. Dieser Zauber versuĚt
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das immer kleiner werdende Band das naĚ dem Tot ei-

nes KŽrpers mit der Magie beĆeht zu verfolgen und den

KŽrper wieder mit Lebenspendender Magie zu f§llen. Bei

diesem Vorgang kann einiges sĚief gehen. Einige Beispiele

dazu sind : Die gesamte Magie des Zauberer fliehĆ in

den Toten KŽrper, was den Toten wiederbelebt und den

Magier TŽtet. Der Leere KŽrper kŽnnte mit der Magie

eines DŁmons gespeiĆ werden und somit einem DŁmon als

KŽrper dienen. Der KŽrper KŽnnte mit zu wenig Ma-

gie gespeiĆ werden was den KŽrper wiederbelebt aber den

verĆand wenig bis gar niĚt vorhanden sein LŁt. Bei die-

sem Zauber rate iĚ, die LaĆ auf einen Kleriker abzuladen

den mit Hilfe einer Gottheit iĆ es sĚeinbar einfaĚer den

Gefahren aus dem weg zu gehen.

• 6.Zombie Ein neĘromantisĚer Zauber, der in die sparte der
Heilmagie mu, da die Wirkung des Zaubers eine Heilung

des KŽrper aber niĚt des VerĆandes iĆ. Das FleisĚ des

KŽrpers wird Geheilt doĚ der VerĆand wird leer gelaen

und nur ein Befehl eingepflanzt.
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6.0.11 Heilende Antimagie

• 1.LŽsen Ein Zauber der seinen Weg aus der Allgemeinmagie
in die Heilmagie gefunden hat. Er iĆ darauf spezialisiert,

sĚleĚte Magie vom einem lebenden KŽrper zu nehmen,

ohne die lebensnotwendige Magie des KŽrpers auulŽsĚen.

• 2.ErwaĚen Ein Zauber der seinen Weg aus der Allge-
meinmagie in die Heilmagie gefunden hat. Er iĆ darauf

spezialisiert, sĚleĚte Magie vom einem lebenden VerĆand

zu nehmen, ohne die lebensnotwendige Magie des KŽrpers

auulŽsĚen.
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6.0.12 SonĆiges

• 1.Eisatem Dieser Zauber erzeugt einen StillĆand der Wun-
de so das kein Blut mehr fliehĆ und die wunde auĚ niĚt

mehr sĚmerzt des weiteren kann der KŽrper siĚ wieder be-

wegen als wen niĚts WŁhre dies der Zauber naĚlŁt und

die wunde wieder sĚmerzt und blutet.

• 2.Gift neutralisieren Um sĚŁdliĚe SubĆanzen aus dem
KŽrper zu filtern iĆ dieser Zauber die beĆe MŽgliĚkeit denn

mit Hilfe der Magie werden die GiftĆoĎe niĚt entsĚŁrft

sondern komplett gebunden und aus dem KŽrper gezogen.



Anhang A

§ber den Autor

F
lorian Phelleas PhŽnixflug wurde im Jahre 232

naĚ Jeldrik auf Burg Hanekamp in Engonien

gebohren. DurĚ seinen Vater Aldus, Haushofma-

gier des Herzogs von Hanekamp und seine Mutter

AnaĆasia seit fr§heĆer Kindheit gefŽrdert sĚlug er sĚon in jun-

gen Jahren eine hervorragende akademisĚe Karriere ein. Mit

zwŽlf Jahren wurde er von Magus Galad et Sanctum Cederic

GreifenhorĆ, als Lehrling angenommen und trat naĚ Gr§ndung

des Bundes zu Ayd Owl durĚ seinen MeiĆer, dem Bund als

einer der erĆen SĚ§ler bei. Im Alter von 16 Jahren wurde

er Lehrling des Bundes zu Ayd Owl und im Alter von 18

Jahren zum Scolarius. Als Scolarius absolvierte er GaĆĆudi-

en an der Akademie zu Amonlonde und der Cantus Harmonae

zu Condra. Ferner belegte er bereits wŁhrend dieser Lehrzeit

den zweiten PlaŃ im oĎenen RitualkonteĆ der Akademie zu

Montralur. Im Alter von 23 Jahren trat er in die DienĆe des

Markgrafen Jerevan zu Arkenwald aus GrenzbrueĘ und wurde

von der Akademia zu Ayd Owl in den AdeptenĆatus erhoben.
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222 ANHANG A. ÜBER DEN AUTOR

In den DienĆen des Markgrafen erhielt er einen Lehrauftrag

f§r die Ars Bellorum von Arkenwald. Mit 25 Jahren trat er

der Akadmia Clavis Mundi GrenzbrueĘensis im Range eines

Adepten bei und begann weiterf§hrende ForsĚungen auf dem

Gebiet der Ars Magica Temporalis.

Mit 26 Jahren promovierte er mit seiner Arbeit §ber Deter-

miniĆisĚes SĚiĘsal und Chaos an der Akademia Clavis Mundi

als Magus Minor.

DanaĚ lehrt und forsĚte er als AiĆent von Senator, Ma-

gus Galad et Contra, Praeceptor Primus Galadmagica Erbet

LausĚenberg im BereiĚ der Galadmagica und der Ars Magica

Temporalis an der Akademia Clavis Mundi GrenzbrueĘensis.

Mit 27 wurde er zum persŽnliĚen AĄiĆenten von Senator Su-

perior et Maximus Cecil d’Ashencourt und Licentiatus Maximus

der Clavis Mundi GrenzbrueĘensis.


