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VORWORT

Die einzelnen Geschichten von Wege des Ruhms sind vor vielen
Jahren schon unter diesen oder anderen Titeln in den ver-
schiedensten Publikationen das FANTASY CLUB e.V. und des
ERSTEN DEUTSCHEN FANTASY CLUBS (EDFC e.V.) sowie in
weiteren Fanzines erschienen.

Diese Fassung von Wege des Rufims beinhaltet den Kern der
Geschichten, die auch aus urheberrechtlichen Griinden in die-
ser Verdffentlichung ausschlieflich aus meiner Feder stammen.

In Wege des Ruhims wurde der Versuch unternommen, ein-
zelne verstreute Handlungsstrange innerhalb der Geschichte
der Fantasy-Welt Magira, basierend auf den enzyklopadischen
Entwiirfen der Magira-Gruppe »Das Volk des Raben« mit ei-
nem gemeinsamen Mythos zu verbinden.

Dieser Mythos von den Kindern des Silberbaums und dem
Schwert der Macht erzahlt von der Auseinandersetzung zwi-
schen den Nachkommen Amars und deren dunklen Dienern,
den nichtmenschlichen URGOR und den Menschen, den INAIN.

Die Blutmagie der Schlangengeborenen, der Sohne
AMARS, steht gegen die Macht des Schwertes der Menschen,
und seit den Tagen der U''WANA, der ersten Gotter, tobt der
Kampf der Priester Amars, mit ihren unheiligen Dienern ge-
gen die Kinder des Menschengeschlechts, in denen das Wort
EOINES, des Groflen Raben brennt.

Folgen Sie mir nun in diese dunkle, archaische Welt voller
Aberglauben und Magie. Eine Welt, deren primitive Krieger-
kulturen in barbarischem Glanz erstrahlen und deren schim-
mernde Reiche wie Edelsteine die Lander bedecken. Eine von
Kriegen und dunkler Magie zerrissene Welt, in der das
Schwert der Macht, weitergegeben durch die Konige eines
auserwahlten Volkes, die letzte Hoffnung der noch freien
Menschen ist.

Teile dieses Mythos flossen auch in den Roman Im Schatten
des Blutmondes ein, den ich zusammen mit Andreas Grol3 2011



im Verlag »Saphir im Stahl« veroffentlicht habe. Es wiirde
mich freuen, wenn auch dieser Roman zahlreiche Leser finden
wirde.

Begriffserklarungen und ergidnzende Anmerkungen die En-
zyklopadie bzw. den Magira-Hintergrund betreffend, konnen
dem Glossar und der Zeittafel am Ende des Bandes entnom-
men werden.

Dies ist ein Buch fiir Fans von einem Fan. Nur ein Genie ist
mehr als die Summe des Erfahrenen und Gelesenen. Darum —
Vergebung!

In der Hoffnung, dass diejenigen, die diese Seiten lesen,
daran Vergniigen finden werden, schliefe ich mit dem Gruf3
des Volkes des Raben:

»Cearan! — Willkommen!«

Mehr zur Fantasy in Deutschland und zum éltesten Fantasy-
Club im deutschsprachigen Raum siehe »Uber Fantasy und
FOLLOW« Seite 287.
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PROLOG

AH’TAIN

Westwind wehte — als wir ritlen.
Briider! Eine Schar in Eisen.
Rabenbanner uns zu Héuplen,
unter uns die weite Steppe,

zogen wir den Pfad des Todes.

Sturmwind brauste, als wir kampfien,
Gott des Himmels, Herr der Erde.
Dort, wo wir die Pferde tranken,
unter denen schwarzen Schwingen,
wird das Land uns Hetmat werden.

Finster blickte der Reiter von der Anhdhe hinab in den Pass.
Waulfhere, der alte Waffenmeister von Uldin Skeidh, dem
machtigen Herrscher tber das Reich der Ah’tain, befeuchtete
seine ausgetrocknete Kehle mit einem Schluck aus dem halb
leeren Ziegenlederschlauch. Angewidert spuckte er aus. Der
elende, fade Geschmack des lauwarmen Wassers verstarkte
nur noch seine iible Laune. Gedankenverloren wiihlte seine
zernarbte Rechte in dem eisgrauen Bart. Keine noch so kleine
Bewegung war den immer noch scharfen, stahlgrauen Augen
des alten Mannes seit der Morgendammerung entgangen.
Weder die wilden Spriinge des Gamswildes zwischen den ho-
hen Felsen, noch die blitzschnelle Flucht der Nager, wenn sich
der weile Adler Taphans zum Beuteflug bereit machte. Jetzt
kochte die Mittagssonne den hiinenhaften Leib des Alten unter
Brinne und Helm und noch immer war von den Reitern der
Peruahim nichts zu sehen.

Vor langer Zeit hatte er schon einmal von diesem Klippen-
rand hinein in das weite Tal des Sonnenpasses geblickt. Heute



wie damals lag die alte StraBe, die einst unter dem Marschtritt
der wolsischen Legionen gebebt hatte, in falscher Dunkelheit.
Das Licht der Sonne wurde von den steilen Hangen des Pas-
ses verschlungen und tief unten, zwischen den zerklifteten
Felswanden und den schroffen Abgriinden, herrschte ewige
Diammerung. In jenen Tagen hatten die Krieger seines Volkes
die Ebene vor dem Sonnenpass mit dem Blut der arknessi-
schen Heerscharen getrankt. Wenige Monde spiter waren die
Stamme der Waranag wie eine unaufhaltsame Flut durch den
Pass gestromt, um das Hochland aus den Klauen der schwar-
zen Biinde zu befreien. Seite an Seite war er mit Uldin Skeidh
an der Spitze der Ah’tain geritten, dem edelsten Zweig der
Stamme des Graslandes. In vielen Schlachten hatten sie ihre
Schwerter hoch im Nor gegen die dunklen Scharen Kaotangs
erhoben, bis das heimatlose Volk der Waranag endlich in Fa-
raheim, dem stdlichen Hochland der Sonnenvoélker, eine
neue Heimat gefunden hatte.

Plotzlich zerriss der heisere Schrei eines Bergfalken die Stil-
le des Mittags und eine Schar von Krahen erhob sich laut
schimpfend von ihrem Mahl.

Waulthere nickte zufrieden. Sie kamen. Bald schon konnte
er dem Larm der Gespanne lauschen, der durch den Hall der
Bergwinde vervielfacht wurde, dem Wiehern der Pferde, dem
dumpfen Gebriill der Khorochsen und den gellenden Rufen
der Horner. Doch diesmal waren es nicht die zahlreichen
Tausendschaften der Waranag, die sich einst durch diese Fel-
sen gekampft hatten. Heute wand sich das vielképfige Gefolge
der Konigin wie eine emsige Schar gepanzerter Ameisen
durch die Schlucht und begann den steilen Anstieg in das siid-
liche Hochland.

Shana, die Herrin von Rabenhall, war zurtickgekehrt, um
den verwaisten Thron der Ah’tain in Eoine einzunehmen.

Viel war in den vergangenen Monden geschehen. Der
Skeidh galt seit den Tagen des Sommers, seit dem Fall von
Phelee, als verschollen. Selbst die engsten Vertrauten wussten
nicht, wohin es ihn verschlagen hatte. Wann wirde der
Schwerttrager endlich aus seiner selbst gewahlten Verbannung
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zurliickkehren, um wieder mit dem Schwert der Macht in
Haénden zu herrschen? Wenn er denn tiberhaupt noch lebte?

So raunten die Ufargu und die GroBen des Reiches. Konn-
te eine Frau aus einem fremden Stamm das Reich der Ah’tain
durch diese stirmischen Zeiten mit sicherer Hand fithren?
Waulthere dachte an die zerstrittenen und habgierigen Fithrer
der Stamme und das alte Herz wurde thm dabei schwer.
Doch er wusste um die Starke dieser jungen Konigin. Er hatte
die Willenskraft gesehen, mit der sie den grofiten Teil der
Fursten des Hochlandes fiir sich gewonnen hatte. Er hatte in
thre harten, eiskalten Augen geblickt, als sie rachsiichtig
Memriks Worte ausgeschlagen hatte, der fir die Taten Tig-
rans, dessen verrdterische Umtriebe in Algran nicht nur den
Hochlandfiirsten ein Dorn im Auge gewesen waren, um Ver-
gebung gebeten hatte. Es erschiitterte thn immer noch, als er
des Augenblicks gedachte, da in dem altesten Gefahrten Ul-
dins etwas zerbrach und der Koram, der Hochste der Scha-
manen des Reiches, mit leeren Augen und hiangenden Schul-
tern Whad Khiwir verlassen hatte. Einen Mond spater war
die Konigin dann zu den Weideplitzen ihres Volkes nach
Halgaland aufgebrochen um die Herrschaft tiber den Stamm
der Gutani in die Hande von Udalrich, ihres Oheims, zu le-
gen. Jetzt wiirde sie endgultig in das Hochland zurtickkehren,
um im Namen von Uldin Skeidh tiber das Reich der Ah’tain
zu herrschen. Es begleiteten sie nicht nur ihre Frauen und
Migde und die kleine Gefolgschaft Gutanikrieger, die bisher
ihr Leben in Eoine geteilt hatten. Nein, nun folgten ihr meh-
rere Hundertschaften eidgebundener Uriadhkrieger, aus allen
Stammen der Peruahim, des Pferdevolkes, als dessen erster
und edelster Stamm die Gutani galten. Dutzende von pracht-
vollen Hengsten und Stuten fiihrten diese Krieger fiir die
Zucht von den Weideplidtzen der Peruahim mit sich. Dazu
noch zahlreiche, prachtig geschmiickte Khorochsengespanne,
voll beladen mit den Schitzen Shanas, die Teil ihres Erbes
von Vaterseite her waren.

Waulthere blickte mit Genugtuung auf die voll beladenen
Wagen mit den riesigen hoélzernen Scheibenradern und die
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zahlreichen Hundertschaften, die zu ithrem Schutz aufgeboten
waren. Die Konigin hatte viel gelernt seit den Tagen, da sie
als junges Madchen im Hochland von Faraheim fast allein
gegen die hochmiitigen Schwertherren der Ah’tain bestehen
musste. Jetzt konnte sie thren Wiinschen mit den Schwertern
threr zahlreichen Gefolgen Nachdruck verleithen. Der alte
Krieger nickte zufrieden. Vertrauen in die eigene Stiarke und
den Mut GroBles zu wagen, das verstanden die Firsten der
Ah’tain nur zu gut. Schwiache konnten sich die an Zahl gerin-
gen Schwertherren unter dem Zeichen des Raben, die nur
wenige Tausendschaften streitbarer Manner autbieten konn-
ten, nicht im Entferntesten leisten.

Der Ruf der Gutanihdrner rief Wulthere wieder in die
Wirklichkeit zurtick.

Der alte Recke beobachtete, wie sich die ersten Reiter dem
Ende des Passes naherten. Die Peruahim, Shanas Volk, waren
kithne Krieger und verwegene Reiter, wie alle Angehorigen
der Wagenvolker. Doch sie waren Kinder der Steppe. Das
Grasland war ithre Heimat. Dort flogen sie auf ihren leichten,
ausdauernden Steppenpferden, den Jagdfalken auf der Faust,
mit dem Wind um die Wette. Hier aber, in den fremden, stei-
nernen Wegen des Hochlandes, nutzte ihnen all ihre Reit-
kunst nichts mehr. Hier waren sie mit ihren schnellen Vollbli-
tern den felsigen Wegen, tbersit mit tiickischem Ger6ll und
scharfem Stein, fast hilflos ausgeliefert. Wulfhere erkannte mit
grimmigem Liacheln, wie sich die Uriadh Shanas vorsichtig
tiber die ungewohnte Hochebene bewegte.

Mit einem leisen Schnalzen trieb der Alte sein merunisches
Warmblut an. Das riesige Pferd, das mihelos einen voll geriis-
teten Reiter tagelang tragen konnte, rollte wild mit den Au-
gen, dann trabte es willig iber die Anhoéhe hinunter, den
Scharen der Peruahim entgegen.

Waulthere hatte mehr Winter gesehen als jeder andere in
seinem Volk, doch die Kraft seiner Arme war ungebrochen.
Die einfache, armellose Brinne barst fast unter dem gewalti-
gen Spiel seiner Muskeln. Sein Haar war schlohweil}, den-
noch wogte es so dicht um sein gewaltiges Haupt wie die Lo-
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cken der jungen Krieger. Seine Haut, wettergegerbt und zer-
furcht, eine Landkarte endloser Mithen und Leiden, war von
zahllosen Narben tbersat und in seinem verwitterten, son-
nenverbrannten Gesicht waren die Schlachten und Kampfe
vieler Zeitalter zu lesen.

Die Hufe des riesigen Merunen schlugen Funken aus den
Steinen der Klippen, als der alte Waffenmeister Uldin Skeidhs
auf die Gruppe der Gutani zuhielt. Die Ménner seiner Uri-
adh, ein Dutzend Ah’tainschwertherren, die in den Bergvor-
spriingen auBer Sichtweite der Peruahim auf der Lauer gele-
gen hatten, schwangen sich, klirrend in Waffen, auf ihre Pfer-
de und folgten Wulfhere dichtauf.

Als die Krieger der Peruahim den donnernden Hufschlag
der gewappneten Schar gewahrten, bildeten sie schnell einen
schiitzenden Ring um die Ko6nigin und ihre Frauen.

Woulfthere konnte selbst tiber die hoch gewachsenen Krieger
der Peruahim hinweg das versteinerte, bleiche Gesicht Shanas
erkennen.

Auf einen Wink ihrer Hand zogen sich ihre Gefolgen wie-
der zuriick und Wulthere blickte wie magisch angezogen in
Augen, in deren gleiBendes Blau sich selbst er in seinen alten
Tagen immer wieder verlieren konnte und die ihn an die
Gletscher Brutheims denken lieen.

»Cearan Herrinl« Wulfhere neigte sein weilles Haupt.
»Willkommen in Faraheim. Willkommen bei deinem Volk.
Moge Eoine mit dir sein!«

»Cearan, Wulfhere, Ulfangs Sohn!« Die Stimme Shanas
klang dunkel und rauchig und ihre Blicke schweiften kalt tiber
die kleine Schar der Ah’tain, die in den Augen der Gutani
ausnahmslos alte Manner waren. Keiner der Gefolgen Wulf-
heres zahlte weniger als achtzig Winter, aber die Blicke aus
den eisgrauen Augen und die stolze Haltung der alten, ganz
in schwarzes Eisen gehtllten Hiinen, vereinten in sich die
Kihnheit des Adlers wie die Wildheit des Wolfes. Shana spiir-
te die Spannung unter ihren Kriegern wachsen. Obwohl den
zahlreichen Hundertschaften ihres Gefolges weit unterlegen,
strahlte diese kleine Schar von Ah’tainschwertherren eine fast
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unertragliche Mischung aus Hochmut und zwingendem
Machtbewusstsein aus.

Ihr Blick schweifte nachdenklich tber die Gesichter ihrer
Reiter, die ihr jetzt gegen die Ah’tain wie kleine Kinder er-
schienen. Dann wandte sie sich wieder Wulfhere zu. Die Ko-
nigin trug ein schlichtes, rot eingefarbtes Reitkleid aus wei-
chem Rehleder, das fir kurze Augenblicke das glinzende
schwarze Leder ihrer Reitstiefel an den Flanken ihrer rost-
braunen Wahendastute hervorblitzen lieB. Die Flut der lan-
gen, rabenschwarzen Haare wurde von einem schmucklosen
Reif aus getriebenem Silber gebandigt und unterstrich auf
einfachste Weise die hoheitsvolle Haltung der Kénigin, die
sich im Sattel geschmeidig wie ein auf Beute lauerndes Raub-
tier bewegte. Der zweite sichtbare Schmuck an ihr, auller
dem Reif, war ein Giirtel, der sich wie eine silbern glanzende
Schlange um ihre schlanken Hiiften wand. Ihre Rechte um-
fasste den Knauf eines Sneida, des bei allen Stammen der
Wagenvoélker im Gebrauch befindlichen Sattelmessers. Nur
die weil} gefarbten Knéchel ihrer Hand verrieten etwas von
der inneren Anspannung, unter der die Konigin litt.

Vorwurfsvoll blickte sie den alten Krieger an und der rote
Mund in dem bleichen Gesicht klaffte wie eine frisch geschla-
gene Wunde, als sie das Wort an den Ah’tain richtete: »Keine
Wachen am Pass, Wulfhere? Waren wir feindlich gesinnt, so
konnten wir ungehindert in Faraheim einfallen. Hiitest du so
das Erbe des Schwerttriagers?«

Waultheres Lippen verzogen sich unter dem dichten Ge-
stripp seines Bartes zu einem nachsichtigen Lacheln: »Herrin!
Viele Augen haben euch beobachtet, seit ihr das Grasland
verlassen habt. Wenn selbst die Falkenaugen deiner Guta-
nikrieger meine Manner nicht entdeckt haben, dann haben
die Spaher Edikas die ihnen zugeteilte Aufgabe zu meiner
vollsten Zufriedenheit erfiillt.«

»Der Pass ist noch immer nicht befestigt, so wie ich es vor
Monden riet ...«

In den Augen des alten Recken blitzte Arger auf. »Unsere
Reiter sind schnell, Herrin. Sollten feindliche Scharen in das
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Hochland einfallen, so wiirden unsere Hundertschaften sie
niederreiten. Wir sind Ah’tain. Wir benétigen keine Mauern.«

Das bleiche Gesicht Shanas tiberzog sich mit einem Hauch
verraterischer Réte. »Ich hétte es mir denken kénnen. Stur
und herablassend wie immer.«

Ihre Stimme wurde ein wenig schirfer. »Die Uberheb-
lichkeit der Ah’tainschwertherren ist sprichwortlich geworden
bei den Stimmen des Graslandes. Ich kann nur hoffen, dass
dein Vertrauen in die Fahigkeiten deiner Krieger niemals
enttauscht wird. Noch etwas. Du hast selbst davon gespro-
chen. Dein Volk, Wulthere, — ist jetzt auch mein Volk. Und
ich erwarte ...« Shana beugte sich iber die Mahne ihres
Pferdes nach vorn und ihre Stimme wurde zu einem zi-
schenden Flustern, das nur fur den alten Waffenmeister be-
stimmt war: »... dass meinen Befehlen Folge geleistet wird.
Jetzt und in der Zukunft. Ich werde alles dafiir tun, dass den
Schwerttrager bet seiner Riickkehr eine geordnete und gefes-
tigte Herrschaft erwartet. Alles — Wulthere. Hast du mich
verstanden?«

Shana richtete sich wieder auf und strich ihr Kleid glatt.
Dann fuhr sie tibergangslos und mit vollkommener Ruhe in
der Stimme fort: »Meine Frauen und ich sind mide von der
Reise. Unsere Pferde und die Khor sind erschopft. Wo wer-
den wir lagern?«

»Herrin«, erwiderte Wulfhere ruhig, doch in seinen Augen
glomm kaum geziigelter Zorn, »wir werden die Halle Edikas
in Kirze noch vor dem Einbruch der Dunkelheit erreicht ha-
ben. Es ist alles fiir euer Kommen vorbereitet.«

»Wir reiten voraus, Wulfhere«, befahl Shana scharf. »Du
und ein Dutzend meiner besten Krieger. Der Rest folgt uns so
schnell er kann. Herlind! Du reitest mit mir.« Eine starkkno-
chige Frau mittleren Alters, in einem rotbraunen Kleid, lenkte
ihren Wahendawallach an die Seite Shanas.

Waulthere nickte indessen dem Uriadhfihrer der Konigin
zu, einem jungen Gutanireiks mit Falkenaugen, der bisher mit
unbeweglicher Miene in seinem pockennarbigen Gesicht der
Unterredung beigewohnt hatte. »Turismod, du hast gehort,
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was deine Herrin winscht. Meine Manner werden euch nach
Mort Warjan fiihren. Dort wird fir Euch gesorgt werden.«

Wortlos riss der Gutani sein Tier zuriick und bellte seinen
Kriegern die neuen Befehle zu.

»Und deine Augen im Pass, Wulfhere?«

Der Waffenmeister Uldin Skeidhs seufzte. Er wusste, wenn
sich die Koénigin etwas in den Kopf gesetzt hatte, so wiirde sie
nicht so schnell locker lassen.

»Herrin.« Den Mund des Alten umspielte ein bitteres La-
cheln. »Wir hiiten diesen Pass und den Pass der Sechstausend
im Est seit fast zwanzig Sommern. Noch nie in all diesen Jah-
ren ist ein Feind in Faraheim eingedrungen ...«

»Meinem Bruder ist es gelungen ...« fiel ithm die Konigin
scharfin die Rede.

Ruhig entgegnete Wulfhere: »Dein Bruder, Herrin, mit
Verlaub, war ein Narr ... und ein Verrater.« Die Stimme
Wulfheres wurde um ein weniges schérfer. »Seit dem An-
schlag Bochas auf das Leben des Skeidh ist die verraterische
Gesinnung der Peruahim sprichwortlich geworden bei den
Stammen der Waranag.« Nach diesen Worten blickte der alte
Krieger starr an Shana vorbei auf die in der Nachmittagsson-
ne funkelnden Bergspitzen. Die Koénigin war kurz unter dem
Spott des Alten zusammengezuckt.

»Herrinl« Wulfhere ritt wieder dicht an die Seite der Ko-
nigin, so dass niemand seine Worte vernehmen konnte. »Ver-
zeth meine Worte. Doch kampfe nicht gegen etwas an, das du
noch nicht verstehen kannst. Es gibt niemanden unter uns,
der dir Arges will. Die Treue der Ah’tainschwertherren gilt
dir, der Frau des Schwerttragers. Eidgebunden sind wir durch
Uldins Wort.«

Die Blicke Wultheres bohrten sich in die eisblauen Augen
der Konigin und seine Stimme wurde noch leiser und sanfter.
»Wenn du es willst, Herrin, so will ich der Arm sein, der dich
hiitet und die Zunge, die fiir dich spricht. Kein Leid wird dir
geschehen, solange ich und meine Gesippen ein Schwert hal-
ten konnen. So war es, als du vor Monden unter uns weiltest
und so wird es weiterhin sein. Doch zdhme deinen Stolz und
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deinen Zorn. Niemals wieder sollen die Stimme des Graslan-
des untereinander das Schwert erheben miissen. «

Shanas Ziige waren wihrend der Worte Wulfheres noch
bleicher geworden. Schweigend ritt sie neben dem alten Waf-
fenmeister her. Herlind und die Krieger ithrer Uriadh waren
einige Pferdelangen hinter ihnen zurtickgeblieben.

Woulfhere sah, wie es in der Frau an seiner Seite arbeitete.
Er wusste, dass sich hinter der Maske der unnahbaren und
kalten Koénigin eine mehr als verletzliche Seele verbarg, die
verzweifelt nach Anerkennung und Zuneigung lechzte. Die
Konigin der Ah’tain zdhlte kaum wber zwanzig Sommer,
doch die Ereignisse in den vergangenen Monden hatten sie
schneller reifen lassen, als es fiir thr Alter zutraglich war. Sie
war zur Zeit des ersten Ungeheuerkrieges, als zweites Kind
von Balan WeiBlbart, dem Firsten der Gutani, des machtigs-
ten Peruahimstammes, geboren worden. Frith der Eltern be-
raubt, wurde sie mit ihrem Bruder Bocha von Udalrich, ih-
rem Oheim, erzogen. Schon in jungen Jahren lernte sie das
gefahrliche Spiel um die Macht kennen. Als Bocha schwertreif
geworden war, brachte sie ithn an die Spitze der Peruahim,
des Pferdevolkes. Nachdem der Kriegsherr der Perua-
himstaimme eine Verschworung gegen Uldin Skeidh angezet-
telt hatte und dafiir von den Tigerséldnern erschlagen worden
war, musste sie vor der Rache und den Nachstellungen Udal-
richs fliichten. Sie ging mit einer getreuen Gefolgschaft Guta-
nikrieger nach Eoine und verband ihr Schicksal mit dem des
Schwerttragers. Zuerst war ihre Stellung am Hofe Uldins un-
gewiss, aber bald schon schenkte sie dem Skeidh einen Sohn —
Ragnar. Shanas Einfluss im Reich wuchs. Hinter sich den rie-
sigen Heerbann der Peruahimstimme wissend, — Shana hatte
sich mit Udalrich inzwischen ausgeséhnt — und die Geburt
des Thronfolgers stirkten das Ansehen Shanas im Reich der
Ah’tain immens. Viele Firsten horten nun auf ihre Worte. Als
Arrak der Jungere, mit der Erziehung Ragnars beauftragt, im
Krieg gegen die Qun zwischen den Steppenvolkern vermitteln
wollte, wurde er von Uldin Skeidh als Landesverrater ange-
klagt. Kurzerhand entfithrte Arrak Ragnar und bat in Albyon
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um Schutz. Uldin Skeidh nahm nun Shana zu seinem legiti-
men Weib und setzte sie als Konigin des alten Taphan ein
tiber die Firsten des Hochlandes. Nach der Eroberung Phe-
lees und nachdem sich Uldin Skeidh nach Albyon auf die Su-
che nach Ragnar begeben hatte, konnte Shana als Regentin
des Reiches mit den Firsten von Longardh, Kron und Rhy-
wan und mit der Unterstiitzung Wulfheres, der unerschiitter-
lich die Interessen Uldins vertrat, den Hochlandbund griin-
den. Wabhrlich, schon viele Hoéhen und Tiefen hatte dieses
junge Leben gesehen.

Vergeblich hatte der fragende Blick Shanas wieder die
Aufmerksamkeit des alten Kriegers zu erregen versucht, der in
Gedanken versunken sein Tier mit ruhiger Hand immer tiefer
in das Bergland Stdfaraheims fiihrte.

»Also, Wulfhere. Sprich!« Die Stimme Shanas klang laut,
fast schrill in den Ohren Wulfheres, aber ihm war, als wiirde
auch so etwas wie Erleichterung darin schwingen. »Was ratst
du mir? Du hast lange genug geschwiegen.« Die letzten Worte
wirgte sie fast bitter hervor.

Walthere lachelte versonnen. Sein langes Schweigen war
schon immer ein gutes Mittel gegen die Uneinsichtigkeit der
Koénigin gewesen. »Deine Krieger, Herrin ...«, sagte er nach-
driicklich, »... sind handverlesen. Gute Reiter, kithne Krie-
ger, kampferprobt und treu. Du weil}t, ich habe einen Blick
dafiir. Doch in Eoine wiirde es bald boses Blut geben, wenn
du dich nur mit den Ménnern deiner eigenen Stimme um-
gibst. Hast du nur den Hauch einer Ahnung, was in den Fiirs-
ten der Ah’tain vorgeht, wenn eine Frau aus einem fremden
Volk auf dem Thron des Reiches sitzt und Halle und Burg
von Peruahimkriegern gehalten werden?«

Der alte Recke strich sich mit der Schwerthand bedachtig
durch den dichten Bart. »Ich werde aus unseren Sippen einige
Dutzend Mianner fiir deine Uriadh auswihlen. Ich denke,
dass viele unter diesen jungen Kriegern fur deine Schonheit
sterben wiirden.«

Shana sah ein schalkhaftes Lacheln in den Mundwinkeln
Woultheres zucken.
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Sie nickte und zum ersten Mal seit ithrer Begegnung 6ffnete
sich etwas in ihr und ein zaghaftes Lacheln huschte auch tber
die Ziige der Konigin.

Waulfhere schmiedete das Eisen, solange es noch heil3 war.
»Wir werden Rabenhall in einigen Tagen erreichen. Recht-
zeitig zur Wintersonnenwende. In Eoine wird Zeit sein, um
guten Rat zu pflegen, und ...«

»...um das Wissen zu erwerben, das mir noch fehlt, das
wolltest du doch sagen, Wulthere«, unterbrach Shana den Al-
ten und fuhr rasch fort. »Du hast Recht. Viel zu kurz war die
Zeit, die ich bisher in Eoine verweilte. Ich habe viele Monde
an Uldins Hof gelebt und doch seid ihr mir in all dieser Zeit
fremd geblieben. Ich habe Rat um Rat gehalten, den Streit
der Fursten geschlichtet und die Haupter der Stamme wieder
und wieder auf den Schwerttriager eingeschworen. Doch euch
selbst, euch Ah’tain und was immer ihr tief in euren schwar-
zen Herzen verbergen mogt, habe ich immer noch nicht er-
griinden konnen.« Sie lachte bitter auf. »Das wenige, was ich
iber euch weil3, sind wohl mehr die Worte derer gewesen, die
euch hassen und fiirchten.«

Waulthere nickte zustimmend, dann erwiderte er grimmig:
»Es ist besser, stark und gefiirchtet unter den Voélkern der Al-
ten Welt zu wandeln, als von falschen Freunden gerithmt zu
werden. Was hilft es dem Schwachen, wenn er sein Schicksal
in die Hénde starker Verbtndeter legen muss?«

Sie ziigelte ithr Pferd und atmete tief durch. »Ein hartes
Land und ein hartes Volk. Das willst du mir wohl damit sa-
gen, Wulfhere?« Shana erhob ihre Stimme. »Vergiss nicht,
auch ich bin ein Kind des Graslandes. Die Stimme der Peru-
ahim sind stark und wissen ihre Waffen wohl zu gebrauchen.«
Sie sah dem alten Recken zwingend in die Augen. »Du hast es
selbst gesagt. Wir haben noch Mufle genug, bis wir Mort
Warjan erreichen werden. Nutzen wir sie. Erzahle mir tber
dein Volk, Wulthere, das jetzt auch meines ist.«

»Was genau willst du wissen, Herrin?«

Shanas Miene verzog in gespielter Uberraschung ihre roten
Lippen. »Alles, mein Freund. Denn ich bin seine Kénigin.«
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Waulfhere lachte heiser auf, stiel3 seinem Merunen die Fer-
sen in die Seiten und folgte wieder dem Weg in das Bergland.
Herlind und die Uriadh der Kénigin in sicherer Entfernung
wissend hob er mit gesammeltem Ernst in der Simme an zu
sprechen:

»So hore denn, meine Konigin. Ich werde dir von den Zei-
ten erzihlen, als die goldhaarigen Curaidh, die Sippen der
Meadhon, der Aosda, der Fiodh und Faighan, den Boden
Hondanans betraten. Sie brachten mit sich die Erinnerung an
die Gétter ihrer alten Heimat, des Speerlandes Righwyna. An
Myrr, den lodernden Gott der Flamme. An Marywna, die
bleiche Géttin des Mondes. An Ruadh, den zornigen Gott des
Krieges und an Dhacha, die Hiiterin des Herdfeuers. An An-
Bas, den dunklen Herrn des Sterbens und an Dallona, die
Gottin der Liebe. Ja, und auch an Y’marr, den Verleugner,
den Verderber der Nain, des Menschengeschlechts. Sie waren
die ersten der Gotter, die Ui'wana, die ersten Sieben der
Welt — die erste Seachda. Nach den Ur'wana kamen erst die
Sohne der Gotter, die zweite Seachda. Einer, der den Men-
schen, den Nain, am Nachsten war, Curaidh — er wandelte
vor allen anderen im Schatten Eoines, des Schépfers, dessen
Kinder die Ur'wana waren. Er entritselte im Atem des Raben
den Sinn des Lebens fiir die sterblichen Nain und er brachte
als Zeichen des Bundes, geschlossen zwischen dem Gott und
seinem Volk, den Samen des Silberbaums und das Schwert.
Zeichen — fur das nicht enden wollende Leben und den ewi-
gen Kampf darum. Die Kinder Curaidhs wurden die Koénige
der Nain und die Flamme des Lebens brannte in diesen Men-
schen langer und stiarker. All diese Dinge und noch viel mehr
sind tberliefert in den heiligen Schriften der Curaidhnach-
kommen und bewahrt in den Gesangen der Ahnen und wei-
tergegeben in der uralten Schrift des Konnah, der alten Spra-
che der Connachnain Righwynas. Es sind dies: UP'WANA, das
Buch der Gotter, das von den Anfingen der Welt berichtet
und der Erschaffung des Menschen. NAIN, das Buch des
Menschen, das die Geschichte der Curaidh erzahlt, der Koni-
ge der Menschen, vom Untergang der zweiten Seachda bis in
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die Zeiten Meadhons. Und MYCHA, das Buch des Schwertes.
In diesem Buch sind die Geschichten und Lieder gesammelt,
von den Kindern des Silberbaums und dem heiligen Schwert
der Macht, als die Welt noch jung war und das Leben ein
Traum. Ho6re nun, Shana, Herrin der Ah’tain! Dies ist
UI'WANA, das Buch der Gotter!«

Und der alte Krieger verfiel in die uralte Sagarede der Cu-
raidhgeborenen und seine Stimme hallte hart und kraftvoll
iber die weiten Ebenen Faraheims:
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2. BUCH:

REHENGA



TOCHTER DER SONNE

WARANAG

Wir reiten. Die Morgenddmmerungen
Bliihen wie Blumen unseren Herzen enigegen.

Uns streifen die Hevmat, die Triume

Wie Herbsizeitlose im Winter den Einsamen.

Wir leben im Abendrot auf Wegen des Ruhms
Und trauern um die Gefdhrten.

1. DER THAN DES RABEN

Erbarmungslos brannte die Sonne auf die ausgedorrte Steppe.
Kein Lufthauch bewegte die wenigen Biischel Savannengras,
die unterhalb der Hiigel wuchsen. Die Glut der Mittagssonne
lastete schwer auf den eisengepanzerten Schultern der
Soldaten, die rings auf den Hohen und in den versteckten
Winkeln der Schlucht lauerten.

Hier im rollenden Grasland der weiten Steppe, die sich
schier endlos zwischen den beiden groflen Stromen Lys und
Vert erstreckte, hatten die Stirme und Winde von Jahrtausen-
den natiirliche Erhebungen geschaffen und die Natur selbst
schien hier einen idealen Hinterhalt gelegt zu haben.

Es war, als wire der Gluthauch eines Drachen tiber dieses
Land gekommen und nicht mehr eingeatmet worden. Die
Manner in ihren schweren Kettenhemden wurden fast gekocht
und der Schweil3 rann ithnen in Bichen unter den heiflen
Helmen hervor.

Seit zwei Tagen lag die Kohorte schon im Hinterhalt und seit
zwel Tagen fluchte Melcon Tar, Hoendisis in den Legionen des
Kaisers und leckte sich die rissigen, aufgesprungenen Lippen.
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Die Manner Melcon Tars stammten, wie alle Soldaten in
den Legionen, aus samtlichen Provinzen des riesigen Weltrei-
ches. So kauerten hier hochgewachsene Bauernséhne aus Wa-
ranland, in den Ristungen des einfachen wolsischen FuBvolks,
neben gedrungenen Ménnern aus Testar, gewappnet in ihre
mit Eisenplatten verstarkten Lederwidmser, die gefiirchteten
Ascair, mit eisernen Stiften gespickte Holzkeulen, neben sich.
Auch Vycrokampfer waren unter ihnen, aber die Morgenster-
ne hingen jetzt schlaff an den Giirteln und ihre hochbeinigen
Schlachtrosse warteten, sicher angepflockt, mit den anderen
Tieren des berittenen FuBvolks hinter den Hiigeln. Neben den
wenigen tanilornischen Rittern und den geckenhaften, dis-
ziplinlosen Degenkdmpfern aus Tarcy, die sich aus reiner
Abenteuerlust freiwillig der Truppe angeschlossen hatten, wa-
ren die zwel Dutzend, in gekochtes Leder gepanzerten Testa-
rer die einzigen richtigen Reiter in Melcon Tars Kohorte. Er-
neut fluchte der Hoendisis, als sein Blick tiber die Reihen sei-
ner Soldaten wanderte.

Mit FuBlvolk, dessen Hintern durch ungewohntes Reiten
wundgerieben war, konnte man keinen Gegner verfolgen und
bekdmpfen, der schon auf Pferden geboren schien und dessen
Reiterkrieger aus heiterem Himmel wie der Blitz zuschlagen
konnten und genauso schnell wieder verschwunden waren, wie
ithre todlichen Pfeile getroffen hatten.

So ruhte Melcon Tars ganze Hoffnung auf seiner wohl zah-
lenmiBigen Uberlegenheit und auf der Einheit dunkelgesichti-
ger Bogenschiitzen aus Esran, die reglos in ihre langen,
schwarzen Kapuzenmintel gehillt, die gefiillten Kocher griff-
bereit, an den hochsten Punkten der Schlucht versteckt lagen.
Wie Melcon Tar warteten wohl noch viele Hoendisi mit ihren
Truppen entlang der wolsischen Grenze verteilt. Eine Grenze,
von der niemand so recht wusste, wo sie begann und wo sie
endete. Wolsan wartete in diesen Hiigeln, wie in vielen ande-
ren Grenzgebieten, um den letzten noch frei schweifenden
Stammen der Tziosshim den TodesstoB3 zu versetzen.

Es war eine grofe Unruhe tber die Staimme gekommen,
die im Land zwischen den zwei Stromen ihre Herden weide-

98



ten. Seit der Schlacht, in der Kor-Bash, der groBe Skeidh der
Steppenreiter, sich in das eigene Schwert gestiirzt hatte und
die eisernen Legionen die Macht der Wagenvolker gebrochen
hatten, seit dieser Zeit waren die letzten der noch freien
Stamme, die sich noch nicht dem Joch der wolsischen Steuer-
einnehmer und Sklavenhandler gebeugt hatten, gnadenlos von
Weideplatz zu Weideplatz gehetzt worden. Es gab keine Ruhe
mehr fur die letzten freien Tziosshim und die Legionen des
Kaisers riickten immer weiter erobernd nach Nor und Est vor.
Jeder Aufstand war erbarmungslos und blutig niedergeschla-
gen worden und so war von den letzten freien Stimmen der
Aufruf begeistert aufgenommen worden, in das angrenzende
Steppengebiet im Stiden Morevas und Nuku-Hivas zu ziehen,
das herrenlos an das Land der Aroa-Enata grenzte. Endlose
Wagenziige waren es, mit Frauen und Kindern, Alten und
Kranken, Kriegern und Wagenherren, die sich nach Nor auf
das Hochland zubewegten. Mit ihnen zogen riesige Herden
des Khor, des halbwilden Steppenrindes, dem die Tziosshim
all das abgewannen, was sie zu ithrem einfachen und an-
spruchslosen Leben benotigten. Unter diesen Stimmen waren
auch die Reste der Meadhon, deren Fihrer Kor-Bash gewesen
war; die Nachkommen der goldhaarigen Curaidh, der Kinder
des Silberbaums.

An der unsichtbaren Grenze brodelte es. Feuerzeichen
flammten tber die Steppe. Reiter jagten ithre Pferde bis zur to-
talen Erschopfung, und die Ruhe fir die wolsischen Grenz-
garnisonen am Lys war wieder einmal vorbei. Tage- und wo-
chenlang folgten die Truppen den abzichenden Staimmen und
schlieBlich war es der ehrgeizige Melcon Tar, dessen Spaher
mit der Horde der Tziosshim, die am weitesten nach Nor vor-
gedrungen war, Fihlung aufgenommen hatten, um hier die
Vorhut von finf Stammen in die Falle laufen zu lassen.

Der Hoendisis kniff die Augen zusammen und blinzelte ge-
gen die Sonne. Ein langer schwarzer Strich zog sich den Hori-
zont entlang, dann bog die Linie ab und hielt pfeilgerade auf
die Hiigel zu. Sie kamen. Melcon Tar richtete sich ein wenig
aus seiner unbequemen Stellung auf. Er grinste, als er schon
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bald die braungebrannten Gesichter der Tziosshim erkennen
konnte, die ahnungslos in die Schlucht trabten.

Es waren durchweg junge Krieger. Halbnackt, nur mit ei-
nem Lendenschurz und kniehohen Reiterstiefeln bekleidet,
schienen ihre kraftvollen, sehnigen Kérper mit den Leibern ih-
rer Pferde wie verwachsen. Wolfe der Steppe nannte man sie,
denn in ihren Augen glomm die Grausamkeit der Savanne.
Die harten Gesichter mit den hervortretenden Backenknochen
und kantigen Ziigen lieBen diese Wildheit nur erahnen. Ihre
Waffen waren die Waffen der Steppe: Wurflanze, Wiirge-
schlinge, der Bogen und die Bola. Mit diesen beiden Eisenku-
geln leisteten die Tziosshim Erstaunliches.

An der Spitze der Steppenreiter ritten zwei Krieger in der
Blite ihrer Jugend. Dem Trager des Banners, von dem drei
glanzende Khorschweife baumelten, fiel das lange blonde, in
der Mitte gescheitelte Haar tiber breite, nackte Schultern mit
Muskeln wie Taustrange und einen machtigen, olig glanzen-
den Brustkorb. Der harte Blick aus den grauen Augen, die
stark hervortretenden Backenknochen und das eckige, bartlose
Kinn, im Verein mit den messerscharfen, blutleeren Lippen,
taten ein ibriges, seinem Gesicht den Eindruck eiserner Ent-
schlossenheit und Willensstiarke zu verlethen. Seine einzige
Watffe war ein langes Breitschwert aus bestem Esraner Stahl,
das in einer Fellscheide am Sattelknauf baumelte.

Der Krieger neben thm, dessen lang wallendes Haupthaar
wie Kupfer in der Sonne glanzte und dem trotz seiner Jugend
schon ein kréftiger roter und struppiger Bart wuchs, war un-
tersetzter gebaut als sein Begleiter, aber noch ungemein krafti-
ger. Seinen kleinen Steppenrenner, nur mit den Schenkeln
meisternd, trug er in beiden Handen, die machtigen Pranken
glichen, den schweren Steinhammer der Wagenvdlker, eine
Watte, die in diesen Tagen nur noch wenige unter den Tzioss-
him benutzten. Misstrauisch musterte der Rothaarige die na-
herkommenden Hiigel und winkte dann einigen Kriegern, die
Schlucht zu erkunden.

Melcon Tar biss sich auf die Lippen, als er die jungen Krie-
ger erkannte. Ah’tain! Bannertrager der Meadhon und Sohn
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des Kor-Bash. Letzte Hoffnung seines schon fast geschlagenen
Volkes. Ah’tain, der Anstifter unzihliger Uberfille auf Grenz-
posten und Handelskarawanen und der Befreier von Hunder-
ten seines Volkes aus den Sklavengehegen der Wolsi. Neben
thm reitend, was fiir ein Fang, Wulfhere! Der Anfiihrer des
Thans der Raben, der Kriegergesellschaft der Meadhon und
der Schrecken der wolsischen Forts am Lys.

Der Hoendisis winkte den Fihrer der Bogenschiitzen zu
sich. »Die ersten dort«, er deutete auf Ah’tain und Wulfhere,
»sie will ich lebend.«

Der Esraner nickte. Auch er kannte die lebende Legende
der Tziosshim. Er grinste Melcon Tar wissend an. »Es wird
unser Schaden nicht sein, Hoendisis! Ich sehe mich schon
meine restliche Dienstzeit in der Garde des Kaisers verbrin-
gen. Und fiir dich ...«

»Genug jetztl« Gereizt spuckte Melcon Tar aus. »Wir ha-
ben es hier nicht mit taphanischen Speerweibern oder liguri-
schen Kinderschlachtern zu tun. Macht euch fertig! Zielt gut,
sonst seid ihr eher ein Futter fiir die Woélfe, als in Magramor.«

Der Esraner machte ein saures Gesicht, nickte dann zu-
stimmend und gab seinen Mannern entsprechende Befehle.

Nachdenklich blickte Melcon Tar dem davoneilenden
Mann nach. Wenn er doch anstelle dieser verweichlichten Ha-
remsohne aus Titicas Basaren nur eine Schar algranischer
Greifenreiter hier hatte. Diese mit tddlicher Sicherheit schie-
Benden Bogenschiitzen, die von derselben wolfischen Rasse
waren wie die Meadhon, aber jenen in Todfeindschaft ver-
schworen, wirden die Tziosshim zerstreuen wie ein Rudel
wilder Hunde. Und er, Melcon Tar, er wiirde sich wesentlich
ruhiger fithlen.

Der Hoendisis hob sein kurzes Schwert. Auf den Gesichtern
der Soldaten zeichnete sich die Erregung der bevorstehenden
Schlacht ab. Noch einmal wurden die Bogensehnen tberpriift,
die Helme zurechtgertickt. Ahnungslos trabten die Spaher der
Steppenreiter in die Schlucht.

Ein kaum merkbarer urzeitlicher Instinkt scharfte die Sinne
Woultheres fiir die nahende Gefahr. Bedrohliche Schatten kro-
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chen tber die Schultern der Krieger an den Flanken. Unbe-
haglich musterte er die Hoéhen gegen die Sonne. Als ein kurzes
Aufblitzen von Metall in der Sonne in seinen Augenwinkeln
zuckte, hob er den schweren Steinhammer und seine Lippen
6ffneten sich zu einem warnenden Schret ...

Zu spat! Gleichzeitig sauste das Schwert Melcon Tars herab
und eine Wolke schwarzer Pfeile fauchte in die Horde der
Tziosshim, verwandelte die Schlucht in ein Chaos aus sich
aufbaumenden Pferden und briillenden Mannern.

»Erschlagt die Hunde! Té6tet!«

Wieder sirrten die Bogensehnen und lange, schwarze Schaf-
te fuhren mit grausamem Zischen in die dicht verknaulten
Steppenreiter. Die Tiere schrien entsetzlich, als sich die schar-
fen Spitzen in ihre Flanken gruben. Krieger stiirzten rochelnd
in den Staub. Plétzlich donnerte iiber das Schlachtfeld, das in
der Dauer von nur wenigen Herzschldgen mit toten Pferden
und sterbenden Ménnern Ubersiat war, die befehlsgewohnte
Stimme Ah’tains.

»Sind die Krieger der Raben Feiglinge oder Manner? Sol-
len die Weiber in den Lagern der Tziosshim mit Fingern auf
die jungen Krieger zeigen?«

»Ah’tain«, briillten die tiberlebenden Meadhon rasend.

»Haben wir nicht jede Schlacht gewonnen?«

»Wir gewinnen auch diesel«, kam es aus heiseren Kehlen
zuriick. Wild rissen die Krieger an den Ziigeln. Blutiger
Schaum flockte.

»Greift anl« Wulfhere heulte es. »Das Schwert! Das Ban-
ner! Meadhon!«

Der uralte Schlachtruf der goldhaarigen Curaidh riss die
Krieger als unauthaltsame Woge auf die Hange. Allen voran
jagte das Banner mit den drei Khorschweifen. Wie ein Damon
der Steppe brach Ah’tain in die Reihen der Wolsi. Wieder und
wieder hob und senkte sich sein Schwert, fetzte durch Fleisch,
Knochen und Sehnen. Fliiche und Kriegsgeschrei erfiillten die
Luft. Immer neue Wellen halbnackter, rasender Krieger
stirmten heulend die Hohen und warfen sich, das eigene Le-
ben verachtend, auf die Wolsi.
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Melcon Tar hatte zu lange gezogert die schwergeristeten
Legiondre einzusetzen. Wohl kannte er die Wildheit der Tzi-
osshimvolker, aber mit einem so schnellen Sturm auf seine
Stellungen, nach dem ersten vermeintlich vernichtenden Bo-
genbeschuss, hatte er nicht gerechnet. Jetzt fielen seine Man-
ner wie reifes Getreide in den engen Winkeln der Schlucht, ge-
fallt von Schmetterbeil und Hammer.

Melcon Tar scharte die letzten Testarer, Tarcyer und Wolsi
um sich. Nur eine kurze Atempause war ithnen in diesem Winkel
der Schlucht noch vergénnt, die nun zu ihrer Falle geworden war.

Der Steinhammer Wultheres krachte in den letzten Schild-
wall der Legionére und riss ihn auseinander. Stumm starben die
Bauernséhne aus Waranland, tapfer die S6hne der Wiiste, den
letzten Pfeil auf der Sehne. Mit todesverachtendem Grinsen der
Adel aus Tarcy, die Degen zerbrochen, die seidenen Hemden
blutdurchtrankt. Auf beiden Seiten hauften sich die Toten. Die
schweren Schlachtrosse der tanilornischen Ritter fielen unter
den sausenden Wiirfen der Bolas und ihre Reiter krachten wie
stahlerne Kafer in die wogenden Reihen der Raben. Lanzen
durchbohrten Panzer und Schild, fillten Reiter wie Ross.

»Das Schwert! Das Banner! Meadhon!« Ah’tain fihrte die
Uberlebenden des Thans zu einem letzten Angriff. Briillend
zerschlug Wulthere mit seinem Kriegshammer die Degen der
Tarcyer. Mit blutunterlaufenen Augen zerrten die Raben die
letzten noch aufrecht kampfenden Wolsi aus dem Wall, Opfer
fir Wiirgeseil und Axt. Dann war es vorbei und Melcon Tar
lag mit durchstochener Kehle inmitten der Leichen seiner
Soldaten.

Von den Méannern des Kaisers lebte keiner mehr und auch
von den Meadhon sammelten sich nur wenige Dutzend Krie-
ger, aus vielen Wunden blutend, um die drei Khorschweife.
Die Wélfe der Steppe hatten gesiegt, doch um welchen Preis?
Mit wie viel Blut war dieser Sieg erkauft worden! Den Than
des Raben gab es nicht mehr.

Stumm und mit hangenden Schultern, fithrten Ah’tain und
Woulthere ihre letzten Krieger von der blutgetrankten Erde
zum Oberlauf des Oroa, an dessen Ufer die Stamme lagerten.
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UBER FANTASY UND FOLLOW

Fantasy! Stimmen! Laute! Worte! Etwas, das hinter den Stun-
den liegt, die wir Alltag nennen, oft wie Brandgeruch, wie ein
Schrei, der das Dunkel, das Einerlei unserer Tage zerreif3t.

Wenn die Nacht hereinbricht und wir im Schein flackern-
der Kerzen mit Freunden zusammensitzen, wenn unheimliche
Schatten an den Wanden erscheinen und von unerklarlichen
Geschehnissen und unglaublichen Begebenheiten erzahlt wird,
dann suchen wir das Licht der Lampe, die Warme des Kamin-
feuers, um die Nacht, das Fremde, das nicht Vertraute, das
Unheimliche, auf Distanz zu halten. Ist dann die kurze Er-
scheinung am Fenster, nur flichtig erblickt, mehr als nur das
Produkt einer iiberreizten Phantasie?

Seitdem sich der Mensch das Feuer dienstbar gemacht hat,
war es der Mittelpunkt, um den sich die Familie, die Sippe, die
Horde geschart hatte. Feuer spendete Wéarme in der kalten
Winternacht, wenn der Schneewind biss. Feuer machte das
Fleisch schmackhaft und warmte den Bauch. Feuer gab Licht
und schuf Behaglichkeit; es machte die Gewalt der dem Men-
schen unbegreiflichen Natur ertraglicher.

Durch das Versammeln um das Feuer fand der Mensch
Zeit und MulBle, um auszuruhen, um nachzudenken und zu
traumen. Um das Feuer rankten sich dann die Geschichten,
erzdhlt an den Abenden, wenn die Arbeit getan war.

Und so begann sie, »Die Geschichte«, erzihlt vielleicht vor
100.000 Jahren an den Feuern einer Urmenschenhorde, ir-
gendwo zwischen Pazifik und Atlantik. Die Geschichte wuchs
von Generation zu Generation, und aus der Anekdote eines
Jagdabenteuers oder einer Vision wurde die Mir, etwas, das
schon immer da gewesen war — schlummernd, vorborgen in
den Abgriinden der Zeit, um immer wieder hervorgeholt und
erweckt zu werden, um unaufhorlich weiter zu wachsen mit
jedem Wort seiner Erzahler. Méarchen wurden aus den Taten
der Hirten, Bauern und Héndler. Sagen entstanden aus den
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Kéampfen der Helden und Koénige. Vélker suchten ihre lingst
vergessene Herkunft in den Legenden der Vorzeit. Sanger
woben Lied um Lied, bis der Mythos, feines Gespinst uner-
schopflicher Fabulierkunst, entstanden war. Nie vergall der
Mensch die Lust am Erzdhlen unglaublicher und phantasie-
voller Geschichten.

Ob es das Gilgamesch-Epos war, das von den heldenhaften
Taten des Sumererkonigs und seines tierhaften und barenstar-
ken Freundes Enkidu berichtet; das Nibelungenlied mit seinen
Drachen und Schitzen, seinen blutigen Kampfen und seinen
iber das Maf3 allen Menschlichen hinauswachsenden Frauen
und Helden; ob es Parsifal war, auf der Suche nach dem Gral,
der Erlosung, oder Frodo, in der Versuchung des einen Rings
der Macht — immer war der Traum da, die phantastische
Sehnsucht, der Alltaglichkeit zu entflichen, GréBeres zu wa-
gen, die Gotter selbst zu besiegen.

Phantasie, Fantasy? Haben wir hier endlich das Zauberwort
gefunden?

Fantasy steht fiir eine Gattung der phantastischen Literatur,
welche das 20. Jahrhundert der Technik und des Fortschritts
hervorgebracht hat, fiir Geschichten, die eben nicht glaub-
wirdige und erklarbare Elemente enthalten, fernab jedweder
Logik unseres rationalen und niichternen Zeitalters. Dabei wa-
ren die Geschichten von Drachen, Elfen und Zwergen, die Er-
zdhlungen von Magie und Zauberei, von blutigen Tempeln
und Opfern, von Kéniginnen und Helden nicht unbedingt
neu. Solche Szenen spuken als Fragmente »Der Geschichte« in
unseren Traumen seit der Kindheit herum, oder haben wir
schon vergessen, wie wir als strahlende Recken das Ungeheuer
erlegt und als Preis die Hand der wunderschonen Prinzessin
und noch das halbe Kénigreich dazu gewonnen haben?

Erklart sich daher der groBe Erfolg des »Herrn der Ringe«
in den westlichen Industrienationen? Dieses Zurtick zur Sage
der Kindheit, dem archaischen Zauber der Vergangenheit.
Haben wir nicht etwas verloren, was unwiederbringlich ist?
Und suchen wir nicht in der Fantasy diese Vergangenheit mit
all diesen Elementen und Zutaten: den Mythen der Vélker, die
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selbst gewahlten Schauplétze ihrer Idyllen, die Vielfalt der un-
tibersehbaren Handlungen? Und reicht sie uns nicht ihre
Hand in die Gegenwart, mit ihrer Angst vor dem Unnennba-
ren, das den Menschen schon immer beschéftigt und ratlos zu-
rickgelassen hat.

Gerade die angelsachsischen Autoren wie William Morris,
Lord Dunsany, E. R. Eddison und natirlich J. R. R. Tolkien
schopften aus dem nie versiegendem Quell alter Sagen und
Mirchen; vermischten den Zauber des Alten mit den Vorstel-
lungen ihrer Zeit und schufen Fantasy, so wie wir sie jetzt ken-
nen, den wahren »Sense of Wonder«. Andere Autoren wie
Edgar Rice Burroughs, bekannter durch seinen Tarzan als
durch seine Fantasy-Helden Carson von der Venus und John
Carter vom Mars, sandten ihre Protagonisten von unserer Er-
de auf andere Planeten voller barbarischer Kriegerkulturen in
bizarren und schillernden Welten.

In den dreiliger Jahren des 2o. Jahrhunderts wurde dann
der Begriff der »Sword and Sorcery« geprégt fur all die Erzah-
lungen von schwertschwingenden Barbaren, Zauberern und
Monstern, geheimnisumwitterten Stddten und unheimlichen
Tempelruinen. Herausragende Vertreter dieser Gattung der
Fantasy-Literatur sind, um nur einige zu nennen, Robert E.
Howard, der Schopfer von Conan, Fritz Leiber mit seinen
Stories um Fafhrd und den Grauen Mausling oder Michael
Moorcock mit seinem Elric von Melniboné.

Auchin unseren Tagen gibt es neben der Flut der Rollenspiel-
romane und endlosen Zyklen humorvoller Fantasy noch ambi-
tionierte Autoren, die in ihren erfolgreichen Publikationen ei-
nen Sense of Wonder in wahrhaft heroischer Epik beschworen
konnen, wie z. B. David Gemmel oder George R. R. Martin.

Bis in die sechziger und siebziger Jahre des 20. Jahrhun-
derts gab es im deutschsprachigen Raum nur wenige ins Deut-
sche tibersetzte Fantasy-Texte. Auch sekundédres Material, das
sich mit dieser Art phantastischer Literatur beschaftigte, war in
deutscher Ubersetzung nur spirlich vorhanden.

Dies zu dndern und einer breiteren Leserschaft publik zu
machen, setzten sich die zwei fantasybegeisterten Wiener Stu-
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denten Eduard Lukschandl und Hubert Strall zum Ziel und
grindeten 1966 FOLLOW, die »Fellowship of the Lords of
the Lands of Wonder«, frei tbersetzt: »Gemeinschaft der
Herrscher einer Phantasiewelt«. Der Schwerpunkt ihres Inte-
resses lag damals im Bereich der »Sword and Sorcery« oder
»Heroic Fantasy« (dt. »Schwert und Magie« oder »heroisch-
phantastisches Abenteuer«). In den Fanzines wie Lands of Won-
der, das spater zu Magira wurde, Pioneer und Follow wurden tiber
die Jahre nicht wenige Spitzenwerke der Fantasy-Literatur in
Ubersetzungen gebracht, wie auch Verdffentlichungen vielver-
sprechender Amateurtalente aus eben diesem Fandom.

Anfang bis Mitte der 7oer Jahre schaffte die Fantasy-
Literatur auch in Deutschland den Durchbruch, nicht zuletzt
durch die Ubersetzung des Herrn der Ringe (1969) und die
ersten Ausgaben der Conan-Erzdhlungen bet Heyne. Mal3geb-
lichen Anteil hatte aber auch der FOLLOW-Griinder Hubert
StraBll (alias Hugh Walker), Autor der ersten Magira-
Erzahlungen (aus denen spater ein ganzer Roman-Zyklus ent-
stand) und Mitautor der Romanserien »Dragon« und »My-
thor«. Als Herausgeber der Taschenbuch-Reihe »Terra Fanta-
sy« bei Pabel offerierte er zum ersten Mal die Werke von Mi-
chael Moorcock, Andre Norton, R. E. Howard, Abraham
Merrit und vielen anderen einem breiteren Publikum.

Mit dem Erscheinen der ersten Deutschen Fantasy-
Heftromanreihe »Dragon — Sohne von Atlantis« bekam
FOLLOW, einhergehend mit der Werbung in den Dragon-
Heften, einen unerwarteten Mitgliederschub. Schon bald
(1978) ging der EDFC e.V. (»Erster Deutscher Fantasy-Club«)
aus Follow hervor, der als Dachorganisation die Publikationen
herausgab und als Schirmherr fiir das Fest der Fantasie und
andere Cons (Conventions) fungierte. 1993 trennte sich
FOLLOW vom EDFC e.V., und um sich einen neuen juristi-
schen Rahmen zu geben, wurde der Fantasy Club e.V. ge-
grundet.

Die kritische Beschaftigung mit der Fantasy-Literatur ist al-
lerdings nur ein Aspekt FOLLOWSs. Die Mitglieder der Ge-

meinschaft organisieren sich in sogenannten Simulationsgrup-
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pen (auch »Clans«, »Vlker« oder »Kulturen« genannt) mit al-
tertimlich-phantastischem Gepriange, wodurch das gesellige
Beisammensein eine besondere Note erhélt. Besonders ver-
diente Follower konnen zum »Lord« bzw. zur »Lady« ernannt
werden und erhalten das Recht, einen eigenen Clan zu griin-
den und zu leiten. Die Magiraner haben Spaf3 am humorvol-
len Interagieren der phantastischen Voélker Magiras und sie
kreuzen gern auch — in aller Freundschaft — mit den Angeho-
rigen anderer Clans die Klingen, sprich die Feder.

Einmal im Jahr feiert FOLLOW das Fest der Fantasie, das
in der Regel g - 10 Tage dauert. An diesem Haupttreffen der
Gemeinschaft versammeln sich ca. 30o - 400 Fans zum geselli-
gen Beisammenseins in archaischer Atmosphire.

Mit Gummilanze und Wippe treten die Clans gegeneinan-
der bei Lanzenkampf und Speerwurf an, oder sie messen sich
mit Pfeil und Bogen. Mit dem Anfertigen von herausragenden
Kostiimen und Ristungen, in freier Entfaltung mit Pinsel und
Feder oder auch mit Musik und Tanz, je nach Neigung und
Begabung, treten sie im Wettstreit an oder sie messen sich
beim »Marsch« (einer Variante des Live-Rollenspieles). Auf
dem »Magiranischen Markt« liegen Gewandungen, Schmuck
und Fantasy-Waffen aus, und auch die kulturspezifische Spei-
sen und Getrinke der Volker diirfen nicht fehlen. Dienstleis-
tungen wie Massagen oder das Scharfen von Klingen werden
genauso angeboten wie Einfihrungen in Bauchtanz, Kendo
oder Messerwerfen. Das Ganze wird mit entsprechender
Musik, Gaukelei und Theaterstiicken begleitet. Rings um das
Fest finden aber noch viele andere Programmpunkte wie Vor-
trage, Workshops zu Musik und Akrobatik, Schneidern von
Kostiimen usw. statt.

Die Zeremonien sind der Hohepunkt des Festes. Hier stel-
len sich die verschiedenen Kulturen — in mehr oder weniger
ernsthafter Weise — dar, die Herrscher der Volker halten Hof,
der »Herold« zeichnet die Titeltrager der Wettkampfe aus und
der »Gotterbote« verkiindet die »Gotterspriiche«.

Die Mitglieder des Fantasy-Clubs verstehen sich als Be-
wohner der imaginidren Welt »Magira«. Sie bzw. ihre Alter
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Egos, die Magiraner, sind in ihren phantastischen Heimatlan-
dern Grafen, Fursten, Heerfihrer, Séldner, Priester, Handler,
Diebe, Gaukler, Hauptlinge, Bauern, Magier oder Piraten, wie
es das Interesse des Einzelnen und die zugrunde liegende Kul-
tur zulassen.

Viele hundert Gleichgesinnte haben in der Gemeinschaft
FOLLOW tber die Jahrzehnte an ihrer Welt gearbeitet, ge-
traumt und diese mit Leben erfiillt. Dies geschieht bei phantas-
tischen Rollenspielen wie »Abenteuer in Magira«, bei regiona-
len FOLLOW-Treffen oder im allgemeinen Austausch von
Gedanken und Anregungen zur Fortgestaltung der Fantasy-
Welt.

Hinzu kommt eine weitere und wichtige Seite dieser Simu-
lation, das so genannte »Ewige Spiel«, das an drei Tagen des
Festes der Fantasie gespielt wird. Es ist eine Form des — eben-
falls von den beiden FOLLOW-Grindern erdachten — strate-
gischen Fantasy-Spieles »Armageddon«, das den Hintergrund
der Magira-Simulation liefert und seit 1968 fortlaufend statt-
findet.

Auf vier »Welten« (eine davon ist die »Alte Welt«), d.h. auf
vier Spielplatten, die mehr oder weniger kreisrund und ca.
zwel Meter im Durchmesser grof3 sind, spielen die Herrscher
und ihre Heerfithrer um Wohl und Wehe ihrer Reiche. Jedes
Land auf diesen Spielplatten ist einer Simulationsgruppe zu-
geordnet bzw. wird hierbei vertreten. So liefert der reale Spiel-
verlauf den quasi »historischen« Hintergrund fiir Legenden,
Gedichte, Balladen und geschichtliche Abhandlungen tber
Magira und seine Bewohner, veroffentlicht in der Publikation
Follow, die der Fantasy Club e.V. viermal im Jahr herausgibt.

All diese Werke sind Facetten »Der Geschichte« von Magira.
Ein Bruchteil dessen stellen die »Wege des Ruhms, die in die-
sem Buch veréffentlichten Erzahlungen, dar. Sie sind mein
personlicher Beitrag zur Fantasy.

Hans-Peter Schultes
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DER AUTOR

Hans-Peter Schultes, geboren 1957, ist von Beruf Buchhéandler
und seit vielen Jahren in einer groBen deutschen Buchhandels-
kette tatig. Er ist verheiratet, hat eine erwachsene Tochter und
lebt in der Nahe von Miinchen.

Seit frihester Jugend gilt sein Interesse historischen Roma-
nen, alten Kulturen, Mythen und Sagen und der phantast-
schen Literatur. Er veroffentlichte zahlreiche Geschichten und
Gedichte in Follow, Magira und Fantasia, den Publikationen
des EDFC e.V. und des FC e.V. Zusammen mit Andreas
Grof3 schrieb er den Roman Im Schatten des Blutmondes, der 2012
bei der Verlethung des Deutschen Phantastikpreises in der Ka-
tegorie »Bestes deutschsprachiges Romandebiit« den dritten
Platz belegte.

Zurzeit arbeitet er an einem Roman, der ebenfalls in der
Welt von Wege des Ruhms spielt, sowie an einem historischen
Fantasyroman aus der Zeit des frithen Mittelalters.
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HANS-PETER SCHULTES & ANDREAS GROSS

IM SCHATTEN DES BLUTMONDES

Gainas, ein Krieger aus dem Stamm der Gutani erreicht Skiluros,
die grofte Stadt der bekannten Welt, die vom Glanz ihrer Vergan-
genheit lebt, einst Hauptstadt eines machtigen Imperiums, das
schon lange untergegangen ist.

Noch beherrschen die barbarischen Waranag unter Uldin
Skeidh die Stadt. Aber auf die Nachricht hin, dass sich eine gewal-
tige Flotte der Kiiste ndhert, verlassen die Waranag Skiluros und
uberlassen die Bewohner ihrem Schicksal, denn ihr Herrscher
weil3, dass die Nachtschatten, uralte Feinde aus der alten Welt, die
Gier nach Rache und Blut in ihren schwarzen Herzen tragen.

Gainas gelangt hinter das Geheimnis des Uberfalles und er-
fahrt, dass die Invasoren auf der Suche nach einem unheimlichen,
uralten Wesen sind, das verborgen in der Stadt auf sein Erwachen
wartet.

VERLAG SAPHIR IM STAHL
WWW.SAPHIR-IM-STAHL.DE
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MICHAEL SULLIVAN

DER HEXENJAGER

Werden Sie von Hexen verflucht, von Vampiren, Werwdlfen,
Zombies oder anderem tblen Gelichter geplagt? Schreiben Sie
an Sepp O’Brien, postlagernd. Der Hexenjdger ruckt mit
detaillierten Beschreibungen aller existierenden Ungeheuer
der Welt sowie ihrer Stirken und Schwichen an und hat die
notigen Mittel, diesen Storenfrieden den Garaus zu machen.
Allerdings ist Vorsicht geboten: Kollateralschaden sind bei
seinen Einsatzen eher die Regel als die Ausnahme!

Die Figur des Hexenjagers Sepp O’Brien trieb in einem
Roman und vier Kurzgeschichten noch vor den ungleich
berithmteren Ghostbusters ihr Unwesen. Die Texte liegen mit
einer eigens fir diese Gelegenheit geschriebenen Einfithrung
erstmals gesammelt vor.

Als Taschenbuch und eBook bei Amazon

www.emmerich-books-media.de



Indianers
sonuner

MICHAEL SULLIVAN

INDIANERSOMMER

Der 15-jahriger Michael ist ein Traumer, eine Leseratte und
ein Hobbyfilmer. Seine Darsteller sind Plastik-Spielfiguren:
Cowboys, Indianer, Ritter und Soldaten. Mit ihnen erlebt er
die Abenteuer, die ihm im realen Leben versagt bleiben.

Auf einem Flohmarkt erwirbt er einen angeblichen Medi-
zinbeutel mit den Uberresten eines gewaltigen Kriegers. Als
der Medizinbeutel durch einen ungliicklichen Zufall platzt,
findet sich Michael unversehends im Kérper seines Helden
wieder: Indigo, die Figur eines muskul6ser Indianers.

Das Abenteuer beginnt. Er muss einen Weg zurtick in sei-
nen Korper finden und dabei gegen alle anderen Spielfiguren
kampfen, die nichts unversucht lassen, ihm den Lebensfunken
auszublasen ...

Als Taschenbuch und eBook bei Amazon
www.emmerich-books-media.de



MICHAEL SULLIVAN

DURCHDIE ZEI'T UNDDURCHDEN RAUM

Michael findet heraus, dass sein GroBBvater durch die Zeit rei-
sen kann. Als der riistige Rentner von einer dieser Expeditio-
nen nicht mehr zuriickkommt, entschlieBen sich die Famili-
enmitglieder zu einer Rettungsaktion. Aber sind sie hart ge-
nug, den GroBvater und sich selbst aus dem Orient, dem Wil-
den Westen und anderen unangenehmen Orten herauszuhau-
en und sich nach Hause zurickzukampfen?

Kommen Sie mit auf eine irrwitzige Reise durch »DIE
ZEIT« und durch den Raum. Begleiten Sie die sympathischen
Figuren dieser Geschichte durch die verschiedensten Dimensi-
onen. Erleben Sie mit thnen ein skurriles Abenteuer nach dem
anderen und genieBen Sie eine herrliche Berg- und Talfahrt,
von der Sie nicht einmal zu traumen wagten.

Als Taschenbuch und eBook bei Amazon
www.emmerich-books-media.de



BER MURMLER

| UND ANDERE

GESTALTEN ...

MICHAEL SULLIVAN

DER MURMLER UND ANDERE GESTALTEN

20 nicht immer ganz ernst zu nehmende Horror-, Fantasy-
und Science-Fiction-Geschichten:

Kann man in einer Kirmesbude wirklich in die Zukunft se-
hen? ¢ Welche Experimente veranstaltet ein Schéfer in seiner
Wellblechhiitte? » Kann ein Riese die morderischen Wetterexpe-
rimente eines Zauberers beenden ¢ Hat ein kleiner Junge eine
Chance gegen eine Bande furchtbar dicker Mérder? « Warum
lasstsich ein frisch verstorbener GroBvater die vonihm abonnier-
te Zeitung an seine Grabstatte liefern, ehe er sich mit 12 Raubern
anlegt und danach das GANZ NEUE Testament schreibt? « Wel-
ches Geheimnis tragt die schabige Nachtschichtarbeiter mit sich
herum, der sich brennend fiir alte Horror-Romane interessiert?
» Kann man(n) wirklich nur 9gg9-mal eine Ejakulation haben?

Als Taschenbuch und eBook bei Amazon
www.emmerich-books-media.de



Folgen Sie dem Autoren in eine archaische Welt,
deren primitive Kriegerkulturen in barbarischem
Glanz erstrahlen und deren schimmernde Reiche
wie Edelsteine die Lander bedecken.

Seit den Tagen der ersten Gotter tobt der Kampf
unheiliger Michte gegen die Kinder des Men-
schengeschlechts, in deren Herzen das Wort
des Grofsen Raben brennt.

Gegen die Blutmagie der Schlangengeborenen
ist ein Schwert, weitergegeben durch die Kénige
eines auserwdhlten Volkes, die letzte Hoffnung
der noch freien Menschen.

Ein Roman aus der Welt Magira.

?§MMER|CH
Books& Medla
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