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VORWORT

Es war weniger anstrengend als ich geflirchtet hatte, die
Schlangensdulen zu finden, doch weil3 ich noch nicht so recht,
wo mir der Kopf steht, nach der langen Reise. Dieses neue Land
hinter den Saulen ist wunderbar. Hier, befreit von den Fesseln
des Tyrannen, Lord British, kann ich in Ruhe meinen Studien
der Magie nachgehen. Ich weil3, daf3 es noch viel zu sehen gibt,
viel zu viel, als daf3 ich es mir ohne Aufzeichnungen merken
konnte - denn selbst mein Ged&chtnis ist durch die Fille der
Eindrlcke Uberfordert.

* **

Es ist vielleicht angezeigt, Euch, geneigter Leser, an dieser Stelle zu verraten, was
dieses Unterfangen so viel einfacher machte, als ich es mir vorgestellt hatte. Bei
der Untersuchung einer der Ruinen fiel mir ein grofZer, elfenbeinfarbener
Gegenstand in der Form eines Halbmondes auf. Als ich ihn aufhob, wozu ich
beide H&nde brauchte, bemerkte ich, dal3 er aus Knochen bestand, und
obwohl keine Z&hne zu sehen waren, so gelangte ich doch zu dem Schluf,
daR ich den Kieferknochen einer Kreatur in den Handen hielt. Doch was
mochte es sein?

Ich zog mich fiir weitere Nachforschungen in mein Labor zurtick, wo es
mir gelang, die Form mit Skizzen in Einklang zu bringen, die ich sowohl hier als auch in Sosaria
angefertigt hatte, wobei ich mich selbst zur der weisen Voraussicht begliickwiinschte,
Bemerkenswertes in meiner Umgebung stets schriftlich festzuhalten. Der Kieferknochen
stimmte mit dem einer Schlange tiberein, mit Ausnahme der GréRe. Eingedenk der vielen
Verweise auf Schlangen, auf die ich tberall in diesem Lande gestof3en war — auch in den Runen
—wurde mir klar, was ich vor mir hatte. Es konnte nichts anderes sein als ein archaisches Relikt
der Ureinwohner dieses Kontinents. Was ich in den Handen hielt, war der Kieferknochen einer
Riesenschlange — einer Kreatur, die offenbar als heilig galt.

* k%

Ich war entschlossen, das Geheimnis zu IGften. Ich kehrte zu den Ruinen zuriick, um meine
Suche fortzusetzen. Unter dem Schutt und Ger6ll entdeckte ich etwas, was aussah wie ein
Giftzahn, dann noch einen und noch einen! Bald hatte ich eine ganze Handvoll davon. Wieder
in meinem Studierzimmer, setzte ich sie in den Kieferknochen ein. Sie pa3ten wie angegossen,
besser als einer von Drogenis Lammfellhandschuhen.
2 In dem Glauben, daf? ich jetzt grol3e Macht in meinem Besitz hatte,
= % begann ich eine Reihe von Experimenten, um den Geheimnissen auf
=\ die Spur zu kommen. Und es dauerte gar nicht lange, bevor ich alles
entdeckte hatte, was ich wissen muf3te. Jeder Zahn, der in den
Kieferknochen eingesetzt war, lie magische Pfade erscheinen, die zu anderen Ortlichkeiten im
Lande flihrten. Leider wurden mir die meisten der Z&hne von anderen Zauberkundigen, die nei-
disch waren auf meine neu gefundene Macht, entwendet, so dal3 ich nie dazu kam, das ganze
Land zu erkunden. Dies war auch der Grund, weshalb ich die kleinliche, unehrenhafte
Gesellschaft der anderen Magier meide.
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LEHREN AUS DER VERGANGENHEIT

Die Uberlegung, die mich bewog, diese Erfahrung niederzuschreiben, war das Wohl der
Nachwelt. Kiinftige Generationen sollten Kenntnis von den Ereignissen bekommen, die zu
unserer Emigration auf die Schlangeninsel filhrten, damit sie die Fehler ihrer Vorfahren nicht
unwissentlich wiederholen wiirden. Wisset denn, daf? die Herrschaft niemals einem einzigen
Individuum Ubergeben werden sollte, denn ein solches wird sich in einen Tyrannen verwandeln,
besonders wenn sein Charakter schwach ist. Merkt Euch wohl, was hier geschrieben steht, denn
sollten all meine Forschungen in Nichts sich auflésen und das Leben aus meinem Kérper
weichen, dann werden diese Aufzeichnungen das Einzige sein, was als Zeugnis der
Vergangenheit zurlickbleibt.

Was wir von unserer Geschichte wissen, nimmt seinen Anfang vor vielen Jahrhunderten, noch
vor der unheilvollen Sosarischen Einigung. Acht grof3e Kénigreiche bestanden nebeinander, oft
in Zwist, auf einer fantastischen Welt. Dieses Land, in dem wir lebten, trug den Namen Sosaria.
Trotz der Streitigkeiten, die haufig aufflackerten, waren die Zeiten gut und das Volk mit seinem
Los zufrieden. In dieser Zeit regierte selbst Lord British, Konig einer der acht Monarchien, mit
gutiger Hand.

Das erste Zeitalter der Dunkelheit

Dann brach die Zeit herein, in der ein schrecklicher Zauberer die Macht an sich ri3. Der grausame
Mondain auf der Suche nach den Schliisseln der Unsterblichkeit (was an sich nicht notwendigerweise
ein bses Ziel hatte sein miissen) erschlug seinen Vater aus Zorn, dal dieser seine Geheimnisse nicht an
ihn weitergegeben hatte.

Lord British, unfahig seine eigenen Truppen in den Kampf zu filhren, rief einen Helden zu Hilfe, einen
AuRenseiter, der den bsen Magier herausfordern und sein Kénigreich beschiitzen sollte. Allein diesem
Fremden war es zu verdanken, daf in das Land wieder Ruhe einkehrte. Mondains Artefakt der
Zerstorung, der Edelstein der Macht, verschwand vom Erdboden, wie sein Meister.

Eine interessante Bemerkung zu dem fremden Helden: Es gab zahlreiche Berichte tiber farbenpréchtige
Tore magischen Lichts, die in direkter Verbindung mit den Phasen der Sosarianischen Monde, Trammel
und Felucca, in Zusammenhang zu stehen schienen. Man erzahlte sich, dal? der Fremde durch eines
dieser Tore erschienen war.

Aus bis auf den heutigen Tag unerkldrlichen Griinden verursachte der Untergang von Mondain einen
groRen Aufruhr. Dreiviertel von Sosaria verschwanden ganz einfach von der Welt, wie wenn sie niemals
existiert héatten. Unter den verlorenen Gebieten war das Kénigreich
Shamino (das Land der Gefahr und der
Verzweiflung), das Gebiet des Dunklen
Unbekannten, und das Land der
Feudalherren. Interessant ist, _ vy
daf nur das Reich von Lord TAAREE ey ferape—
British tiberlebte. ' ' :
Immerhin blieben einige der
verlorenen Lander in
Reichweite, wie ich erfuhr, als
ich die Geheimnisse der
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Schlangensaulen entdeckte. Betrunkene Seeleute erzahlten von Landern unter der Oberflache
des GroRen Ozeans; anderen Geriichten nach wiirden sich die Saulen erheben, wenn beide
Monde ber dem Horizont standen; einige meinten, auch die Sonne miiRte gleichzeitig sichtbar
sein. Wieder andere waren tberzeugt, die Saulen wiirden nur im tiefsten Winter erscheinen. All
dies, zusammen mit Spekulationen, die ich in alten Manuskripten fand, versetzten mich in die
Lage, eine Gruppe von Emigranten in dieses neue Land zu geleiten. Doch mehr hievon in Bélde.

Das zweite Zeitalter der Dunkelheit

Wenige Jahre spéter brach die zweite Epoche der Dunkelheit iber uns herein. Mondains Schiilerin,
Minax, deren Begabung fiir die Magie und Bosartigkeit die ihres Lehrmeisters (und Geliebten) bei
weitem Uberstiegen, war herangereift, um Rache am Volk von Sosaria zu tben. Als Anflihrerin von
Armeen von Toten erfiillte das Land mit Schrecknissen, wie man sie in der frilheren Zeit nicht gekan-
nt hatte.

Und wieder stand Lord British dieser Bedrohung hilflos gegentiber. Und wieder kam der
geheimnisvolle Held ihm zu Hilfe. Sein Kampf gegen die furchtbaren Legionen von Minax war
lang und hart, doch erschlug der Fremde die Hexe schlieRlich und besiegte ihre gespenstischen
Truppen.

Das dritte Zeitalter der Dunkelheit

Doch die Méchte der Dunkelheit lieRen noch nicht von Sosaria ab. Ohne daf? es jemand ahnte,
hatten Mondain und Minax eine schreckliche Kreatur gezeugt. Weder Mensch noch Maschine,
stieg dieses Wesen aus dem Grund des Grof3en Ozeans hervor, um den Tod seiner Eltern zu
rachen.

Und ein drittes Mal muf3te Lord British fremden Beistand heranziehen. Diesmal erschien der
Fremde, um dem Untier, das man Exodus nannte, die Stirn zu bieten. Zum Schrecken aller -
und ganz besonders des betroffenen Helden — war Exodus sehr viel furchtbarer als sein Vater
oder seine Mutter, und es war nicht daran zu denken, ein Duell mit ihm auszufechten. Ein
geheimnisvolles Wesen, genannt der “Time Lord” (Herr der Zeit) war ausschlaggebend bei der
Vernichtung von Exodus. Mit vereinten Kréften stlirzten der Held und er sich auf das machtige
Untier und endeten so das Dritte Zeitalter der Dunkelheit.

(Notiz fir mich selbst: Dem Herrn der Zeit einen Besuch abstatten. Sein Wissen um
Langlebigkeit kénnte niitzlich sein.)

Die spateren Zeitalter

Da nun endlich der Friede wiederhergestellt war, zwang Lord British, der sich selbst die Rettung
von Sosaria zugute hielt, die tibriggebliebenen Kénigreiche, sich zu vereinen. Dieses neue
Kdnigreich nannte er Sosaria und kronte sich selbst zum Herrscher. In seiner neuen Rolle
begann er, seinem Volk neue moralische Werte aufzuzwingen, die seinem eigenen Gehirn
entsprangen — die sog. Tugenden.

Zur Festigung dieser Tugenden lieR Lord British Schreine zu ihrer Huldigung errichten, drei
davon auf der Stamminsel von Exodus, der Feuerinsel. AufRerdem lief? er einen Ruf ergehen an
die ganze Bevolkerung, es mdge sich ein Einzelner fur die Rolle des Avatar melden, als Epitom
der tyrannischen Tugenden.

ﬁ
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Im Namen dieser Tugenden verwandelte Lord British ethische Werte in Gesetze - seine
Ethik, sein Gesetz. Einzelheiten zu den Ungerechtigkeiten, die sich aus diesen Umwdlzungen
ergaben, behalte ich einem separaten Bericht vor, an dieser Stelle sei nur erwéhnt, dal? geniigend
Unzufriedenheit ausbrach, um ganze Bevélkerungsteile in die Emigration zu zwingen. Viele der
kliigeren Gemeinden, Fawn, die Montoren und eine Koalition aus Zauberern von Moon,
entsandten Mitglieder in eine geheime Konklave, um eine Besprechung abzuhalten. Mit den
Informationen, die wir aufgrund meiner Forschungs- und Untersuchungsarbeiten besassen,
hifdten wir die Segel, um die Schlangenséulen zu finden — und die Insel, die wir spéter als die
Schlangeninsel bezeichnen sollten.

Die Fahrt war lange und miihselig, viele gaben die Hoffnung auf, ich selbst nicht aus-
geschlossen. Doch eines morgens, inmitten eines Sturms, der mit Sicherheit das Tauwerk
unseres Schiffes zerstéren wiirde, erspahte ein Matrose zwei grof3e Saulen, die sich in der
Entfernung aus dem Wasser erhoben. Wie aus eigener Kraft angetrieben, segelten wir darauf zu.
Als wir uns den Saulen naherten, erfiillte uns eine Mischung von freudiger Erregtheit und
banger Erwartung. Pltzlich blendete uns ein gldnzender weil3er Lichtschein. Und dann war der
Sturm vorbei. Wir hatten die Krise heil berstanden. Ein junger Kerl mit guten Augen bemerkte,
daf3 der Sternenhimmel Uber uns sich gedndert hatte — es war nicht mehr mdglich, nach den
Sternen zu navigieren; wir muf3ten erst die neuen Konstellationen kennenlernen. Doch bereits
um Mittag des folgenden Tages erreichen wir unsere neue Heimat.

Ich weil nichts Weiteres (iber die Geschichte von Sosaria oder ob sich jemals einer fand, das
erhobene Amt des Avatars zu Ubernehmen. Eigentlich gehe ich davon aus, da3 Lord British sein Volk
in ein viertes Zeitalter der Dunkelheit geftihrt hat, und kann nur hoffen, daf? auch diesmal der
Fremde wieder als Retter auftritt.

Was nun die Geschehnisse anbelangt, die unserer Ankunft hier folgten, so sind diese weit
weniger interessant, d.h. weniger mit Konflikten behaftet. Unsere Reisegefdhrten stammten in
der Mehrzahl aus drei wichtigen Gebieten: Moon, Fawn und aus den Schwestersiedlungen der
Montors. Der Einfachheit halber teilten sich die Siedler zur Griindung von Stédten in drei
Gruppen, basierend auf ihren Heimatgebieten, auf: Moonshade, Fawn und Montor. Friedliche
Koexistenz ist die Regel, doch herrscht kaum Interaktion zwischen den drei Stadten, weshalb
Informationsaustausch allein durch die wenigen Reisenden erfolgt, welche die alten Landstraf3en
benutzen, die wir bei unserer Landung entdeckten.
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Mehrere Siedler tragen sich mit der Absicht, irgendwann die Riickreise durch die grof3en
Schlangensdulen anzutreten, doch vermute ich, daf3 nichts daraus werden wird. Es ist
unwahrscheinlich, daB ein Schiff in das Reich Sosaria zuriickkehren kann, und selbst, wenn dies
mdglich wére, so bestiinde wenig Hoffnung, daf es die Fahrt intakt schaffen wiirde.

Geschichte Ophidias

Urspriinglich hatten wir vor, den Kontinent hinter den Schlangenséulen “Neu-Sosaria” zu
taufen. Doch das, was wir bei unserer Ankunft vorfanden, veranlalite — nein, zwang — uns, einen
anderen Namen zu wéhlen. Uberall verstreut waren Ruinen und Triimmer, Zeugen friiherer
Kulturen. Ungewdhnliche, geschldngelte Hieroglyphen waren in viele der Mauertiberreste ein-
geritzt, die einen passenden Namen nahelegten: Schlangeninsel. An anderen Artefakten gab es
wenig, obgleich es noch vieles zu erkunden gibt.

Einen Gegenstand allerdings fand ich, der mein Interesse aufs heftigste erregte, oder besser
gesagt, zwei. Der erste war der Schlangenkieferknochen, ein Fund, den ich weiter vorn aus-
flihrlich beschrieben habe. Mit Hilfe der erstaunlichen magischen Kréfte dieses Knochens kon-
nte ich weite Entfernungen sehr schnell zurticklegen, und so entdeckte ich eine Pergamentrolle,
welche die Zeiten Uberdauert hatte. Ich brauchte lange, die alte 4
Sprache zu tibersetzen, doch vermute ich, dal? eine Serie von
Schlagen, die sich in kurioser Weise gegen(iberstehen, beschreiben
das Credo derer, welche die Insel vor unserer Ankunft bewohnten.
Ich habe die Ubersetzung im folgenden niedergeschrieben, fiir
jene, die eines Tages davon Gebrauch machen wollen.




Fir jene, die mir nachfolgen, schreibe ich das Folgende in groBer Hast nieder, denn schon hore ich die Méchte
der Ordnung die VWélle der Festung erstiirmen. Ich kann nicht sagen, wie diese Botschaft an die AuBenwelt
gelangen oder kiinftige Generationen erreichen wird. Meing einzige Hoffnung setze ich darein, daR sie ein
Zeugnis ablegen mége von unserer geheiligten Philosophie. Damit unsere Kultur die Zeiten {iberdauern mdge
muf jemand, irgendjemand, dieses Dokument finden. Leser, ich flehe Dich an, verbreite das Wort (iber unser
Volk. Verbreite den Geist unserer Lehre und lerne aus der Weisheit der Vergangenheit.

Das Gleichgewicht — die Harmonie zwischen den Prinzipien der Ordnung und des Chaos - ist das
eine, reine Axiom, das wir hochhalten. Alle drei Prinzipien finden in unseren Hieroglyphen ihren symbolis-
chen Ausdruck: Die groRe Erdschlange, Bewahrerin des Gleichgewichts, liegt auf einer vertikalen Ebene, um
die sich die zwei sich gegeniiberstehenden Schlangen der Ordnung und des Chaos winden.

haos und Ordnung umfassen beide je drei Krafte, und diese sechs Kréfte, wenn sie zusammenwirken,
bilden die drei Prinzipien des Gleichgewichts. Die Kréfte des Chaos sind Toleranz, Enthusiasmus und
Gefihl; die Krafte der Ordnung hingegen Moral, Disziplin und Logik.

Chaos

e Toleranz ermutigt, alles mit Gleichmut hinzunehmen.

« Enthusiasmus ist die Energie, die grofe Taten ermdglicht.

*  Gefiihl gibt dem den Vorrang, was aus dem Herzen, nicht aus dem Verstand, kommt.
Ortinung

= Moral ist die Uberzeugung der Wichtigkeit ethischer Verhaltensregeln.

« Distiplin ist die Fahigkeit, eine Aufgabe zu vollenden und allen Ablenkungen aus dem Weg zu
gehen, die ein Gelingen geféhrden kénnten.

«  Logik erlaubt sachliches, verniinftiges Denken, frei von allen Emotionen.

Gleichgemicht

Aus der Vereinigung zwischen jeweils zwei Kraften, einer dem Chaos und einer der Ordnung entstam-
menden, leiten sich die Prinzipien des Gleichgewichts ab:

«  Toleranz und Moral kombinieren sich zur Harmonie, der Fahigkeit, mit sich selbst, seinen
Mitmenschen und der Welt im Reinen zu sein.

= Aus der Verbindung von Enthusiasmus und Disziplin entsteht Verpflichtung, welche zur Uber-
windung von Hindernissen und zum Fihren anderer beféhigt.

«  Gefiihl, das sich mit Logik vermischt, ergibt Rationalitat, die Fahigkeit, den Sinn des Lebens zu
erkennen und die Welt zu begreifen.

Wie Du sicher sighst, ist meine Welt entzwei gerissen worden durch die Abwendung vom
Gleichgewicht, unserem ehrwiirdigsten Axiom. Wenn Du in einer weniger wisten Zeit lebst, kann ich Dich
nur bitten, etwas zu tun, um das Gleichgewicht auf der Schlangeninsel wiederherzustellen. Ich muR diese
kurze Darlegung hier vorzeitig abbrechen, denn ich hre, wie meine Angreifer an die Eichentir poltern. Ich
wiinsche Dir und Deiner Welt mehr Gliick als meiner eigenen beschieden ist.

— Ssithnos, Der Grofe Hierophant
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Ganz ohne Zweifel war der Verfasser jemand von hohem Rang gewesen, obwohl diese kurze
Mitteilung keinen Hinweis auf seinen Stand gibt, abgesehen von dem seltsamen Titel in seinem
Namen. Ich hoffe, mehr hierzu zu erfahren, und tber den Krieg, der eine ganze Kultur ver-
nichtet zu haben scheint. Wenn ich weitere Informationen vorliegen habe, werde ich bemiiht
sein, meine Aufzeichnungen zu der Geschichte dieses ungewéhnlichen Landes zu ergénzen.

Runen ophidischer und druidischer Herkunft

Hier sind die Originalsymbole, die ich in unser gemeines Alphabet und unsere Sprache libersetzt
habe. Es ist leicht zu sehen, wo die Schwierigkeiten lagen, denn die Kombinationen sind keines-
falls intuitiv. Meine Kenntnisse sind keineswegs perfekt, weshalb ich alle, die mein Werk
studieren, bitten mochte, etwaige Fehler zu verzeihen. Mdge es trotzdem von Nutzen sein.

0
=2
I
4

R
S

Z
e

W< g0 2z ffe

Ich lege auch ein Alphabet der druidischen Runen bei. Dies ist nur fiir Vergleichszwecke
gedacht, denn ich kann nur hoffen, daB allfillige Ahnlichkeiten zwischen unserer Sprache, den
druidischen Runen und dem Schlangenalphabet zu einem besseren Verstandnis der alten Kultur
flihren werden.

M M
P Q
K ¥

Y b %

Sz W™
RO 70O

r
A
ST

X

\
N

I < BZ 77>
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EIN REISEFUHRER
Stadte

Auf dem neuen Kontinent sind drei Stddte entstanden. Mit Anstrengung und etwas Gliick wer-
den sie alle bliihen und zu groReren, autonomen Stadtstaaten heranwachsen. Es sind bereits
Vorbereitungen im Gange, eigene Regierungen und Wahrungssysteme einzufiihren.

Fawn

Diese ungewdhnliche Stadt wurde nach der gleichnamigen Stadt in Sosaria benannt, die ihrer-
seits ihren Namen von der Griinderin, der Konigin Fawn, herleitet. Die flr ihre Schénheit
bekannte Kénigin gab der Schénheit vor allen anderen Werten den Vorrang, und zu ihren Ehren
huldigte auch die Bevolkerung dieser verganglichen Tugend. Obwohl Kénigin Fawn inzwischen
verstorben ist, gelten ihre oberflachlichen WertmaRstabe noch immer. lhr Einkommen verdankt
die Hafenstadt Fawn dem Meer; die wichtigsten Gewerbe sind Fischerei und Schiffsbau. Die
Miinzeinheit in Fawn heif3t Filari.

Monitor

Obwohl noch immer eine hauptséchlich dem Kriegsgewerbe fronende Gesellschaft, so weist
Monitor doch wenig Ahnlichkeit auf mit den Zwillingsstadten Montor, von denen es seinen
Namen ableitet. Die Stadtbevélkerung teilt sich in drei Clans auf: die Baren, die Wélfe und die
Leoparden. Es scheint, daf? alle drei ihre Bewunderung fiir das Prinzip des Muts aufrechterhal-
ten haben, doch ihre Rivalitat hat diese Tugend zu einem Gegenstand Kleinlicher Streitereien
herabgewirdigt. Nicht einmal iber die Definition des Begriffs “Mut” herrscht Einigkeit. Sie
beabsichtigen, Mutproben zu ersinnen, um die Sache ein flir allemal klarzustellen, doch meines
Erachtens besteht wenig Aussicht, daf? eine Kooperation zustandekommt. Die Wéhrung, die
hier in Umlauf ist, heiBt Monetari.

Spatere Anmerkung; Die Mutprobe wurde ersonnen. Entgegen meiner Skepsis setzten sich die drei
Faktionen eintréchtig zusammen, um diese Herausforderung auszuarbeiten. Uber mehr als zweihundert
Jahre haben sich die so geschmiedeten Bande nur wenig geschwécht. Dennoch sind die Schranken nach wie
vor spirbar. Die Mitglieder jedes Clan schmiicken ihre Gesichter mit bunten Tattoos ihres Totem-Tieres.

Moonshade
Sowohl in Sosaria als auch hier auf dem neuen Kontinent ist diese
Stadt von Angehdrigen meines Berufsstandes beherrscht. In
einem Versuch, uns aus der Tyrannei von Lord British zu
befreien, machten wir uns auf, in Begleitung der
Einwohner von Fawn und den Zwillingsstadten Montor,
die Schlangensdulen zu finden. Als wir Land entdeck-
ten, siedelten ich und meine Geféhrten uns sofort an
den Seeufern der Insel des Jenseits an. Bisher haben wir
uns auf eine Regierung geeinigt, die aus dem Rat der
Magier gebildet wird. Die Bewohner von Moonshade
benutzen als ihre Wéhrung den Gulden.
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Spatere Anmerkung: Da es in der Umgebung zahlreiche niitzliche Rohstoffe gibt, hat Moonshade zahlre-
iche Handwerker angelockt. Sie stellen Gegenstande aus Holz und Glas sowie Waffen her und bauen
zusatzlich zu unseren Reagensmitteln auch Wein an. Ich weil3, es gefallt den anderen wenig, und mir selb-
st auch nicht. Doch noch weniger Freude empfinde ich Uber die lacherlichen Vorschlage meiner
Mitzauberer. Beragdole hatte gar die Unverschamtheit, zu behaupten, ich wiirde allméahlich paranoid. Ich
habe keine MuBe fiir ihre kleinlichen Streitereien und blédsinnigen Zauberformeln, denn meine
Forschungen haben mich weit Gber ihren Horizont erhoben.

Zusatzliche Anmerkung: Ich sehe mich gezwungen, aus Moonshade zu verschwinden. Wie die anderen bei-
den Bevdlkerungszentren bltiht die Stadt, und darauf bin ich stolz. Doch die standigen Querelen des Rats
der Magier, einer Organisation, der ich von Anfang an skeptisch gegentiberstand, schlagt mir aufs Gemiit
und nagt an meiner geistigen Gesundheit. Es gibt jetzt einen Zauberherrn, der den Vorsitz tber den Rat
innehat — praktisch ein Kénig. Hier, weit weg von den andern, kann ich mich der wahren Kunst der
Zauberei widmen.

Andere wichtige Orte

Der Sumpf von Gorlab

Diese dustere Landschaft verbirgt ein dunkles Geheimnis, welches die bernatiirlichen Kréfte,
die es bewachen, nicht freigeben wollen. Den Sumpf selbst zu betreten, ist unmdglich, denn
lange bevor man in seine Néhe kommt, verfallt man in einen durch Zauberkrafte hervorgerufe-
nen Schlummerzustand.

Spatere Anmerkung: Es ist wirklich kaum zu glauben, aber die Geschichten entsprechen der
Wahrheit. Mit meinen eigenen Augen habe ich diesen mysteriésen Schlummer gesehen, obwohl
mich meine Angst davon abgehalten hat, die Erfahrung am eigenen Leibe zu machen.

Die Berge der Freiheit

Diese Gebirgskette liegt im Norden von Moonshade. Ihre Gipfel und Téler bieten wenig, was
Interesse erregen konnte, doch viele Menschen, welche den unangenehmen Aspekten der
Gesellschaft zu entgehen suchen, finden hier Abgeschiedenheit. Man spricht davon, die Hhlen
der Freiheit in ein Gefdngnis umzubauen - die Ironie eines solchen Unterfangens entztickt
mich, aber ich kann nicht mit Sicherheit sagen, ob etwas aus dem Plan werden wird.

Die Gratbrecher-Berge
Uber diese Berge weil ich weiter nichts als ihren Namen und ihre geografische Lage. Man hort,
sie seien voll mit unterirdischen Hohlen.

Die westlichen Walder

Geriichten nach sollen Untiere in diesen Waldern hausen. Ich meinerseits bin noch nie dort
gewesen, noch kenne ich jemanden, dessen Erzéhlung ich trauen wiirde.

Handel und Handler

Obwohl ich es lange aufgeschoben hatte, meine Gedanken zu diesem Thema zu Pergament zu
bringen, immer in der Hoffnung, weitere neue Entwicklungen mitaufnehmen zu kénnen, so
scheint es nun doch, daR unser Handel sich schnell entwickelte und stabilisierte. Es gibt keine
Anzeichen, daB unsere Rohstoffe zur Neige gehen. Ich hatte gehofft, wir kdnnten uns das
Prégen von Miinzen und die damit verbundenen Schwierigkeiten, wie wir sie aus Sosaria zur
Geniige kannten, ersparen, doch den meisten andern waren die Tauschgeschéfte lastig.

ﬁ
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Also muf auch ich mich dem Geldsystem figen. Es folgt eine Beschreibung der Berufsstande,
die mit Geld umzugehen verstehen.

Bauern
Diese Bezeichnung umfaf3t alle, die ihren Lebensunterhalt
entweder mit Vieh oder Vegetation verdienen. Das maRige
Klima im Mittelland, ganz anders als im eiskalten Norden,
befahigt die Bauern, die Tradition fortzusetzen, die ihre Vorahnen
direkt bei der Besiedlung des Landes einflihrten. Trifft man unter-
wegs einen Bauern, bietet er einem fast immer ein Ei, ein
Hihnchen, Obst oder etwas anderes an.

Handler

Die wirklichen NutznieRer der Wirtschaft auf
Wahrungshasis, die Handler, sind darauf aus,
Produkte in groRBen Mengen zu niedrigen
Preisen einzukaufen und sie dann in kleineren Mengen, aber zu héheren
Preisen, an die Offentlichkeit zu verkaufen. Obwohl dies auch beim Tauschgeschéft nicht zu
verhindern ist, so ist es doch dort einfacher, die Werte zu objektivieren. Denn schlieBlich kann
jeder gebildete Mensch den Wert eines anderen Gutes oder einer Dienstleistung daran
bemessen, wie groR sein Bedarf danach ist.

Tavernen

Selten nur besuche ich Tavernen, denn die Weisheiten, die hier aus den Mindern der Géste
sprudeln, sind niemals niitzlich im Vergleich zu der
Erkenntnis, die einem beim Studium zuteil wird, und
Speise und Trank sind keine Griinde, um sein eigenes Heim
zu verlassen, wo es doch da Brot und Butter zur Geniige
gibt. Auf die, welche Gesang, fantastische Erzahlungen und

Geschwdtz mdgen, tben die Tavernen eine natirliche

Anziehung aus.

Gasthofe
Da die eisige Witterung in diesen Gegenden schon
manchen Reisenden das Leben gekostet hat, besonders
in kalten Winterndchten, erkannten manche die
Notwendigkeit fur sichere und komfortable Raststétten
™~ entlang der groRRen Landstral3en. Die Preise sind oft

\ hoch, doch fiir jene, die eine lange Reise vor sich haben,
lohnt sich diese Ausgabe. Der Gasthof zum Schlafenden Bullen, an der alten Schlangenstral3e, ist
ein hervorragender Ort, um sich nachts schlafen zu legen. Er gehdrte einstmals einem meiner
Feinde, doch der ist l&ngst tot, und die neuen Besitzer sind gastfreundlich.
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N Varketender
{ Dies sind in mancher Hinsicht die einzigen Handler von Qualitét.

- Sie verkaufen Gliter des taglichen Bedarfs, nicht
Luxusartikel. Bei unserer Ankunft auf diesem Kontinent
wurde uns schnell bewuf3t, daR uns vieles fehlte an
Vorréten und Geratschaften. Eine kleine Gruppe der
Siedler entschlof? sich, diese Liicke zu fiillen, zu Anfang
gegen Kost und Logis. Wenn mir Kerzen oder Vellum ausgehen,
besorge ich mir diese Dinge von einem Marketender.

Magier
Meine Berufsgenossen, namentlich jene Scharlatane aus Moonshade,
sind oft geneigt, Zauberspriiche und Reagensmittel gegen Geld zu
verkaufen. Die Zauberei ist teuer, und Zauberer sind oft gezwun-
gen, sich auf diesem Wege die nétigen Mittel zu beschaffen. Ich
hoffe, niemals dieser Notwendigkeit zu erliegen, bin jedoch
immer bereit, mein Wissen mit anderen Meistern — sofern es
solche gibt - zu teilen.

Handwerker
Zu diesem Berufsstand gehdren alle gelernten Handwerker, die Werkzeuge und andere
Geratschaften herstellen und zum Verkauf anbieten. Und obwohl man mich kaum dabei erwis-
chen wird, solchen Tand zu erwerben, so erfreuen sie doch viele.

Und so hart mein Urteil scheinen mag, so anerkenne ich den-
noch, daf3 viele dieser Artefakte, wenn auch nicht niitzlich, so
von grof3er Schonheit sind.

Schmiede

Diese schwer arbeitenden Manner und Frauen,

die lange Stunden mit dem AmboR arbeiten, verdi-
enen eine Erwéhnung, denn die Féhigkeit, Metall zu
bearbeiten, ist keine alltagliche. Manche unter ihnen, die
Waffen- und Riistungsschmiede, sind hochspezialisert;
andere fertigen Gerétschaften zum Essen, zum Zerhacken
oder Bauwerkzeuge. Manche schreiben dem Schmied
sogar magische Krafte zu. Wir, die wir es besser wissen,
als Zauber hinter diesem Handwerk zu vermuten,
sind gleichwohl der Meinung, daR es ein wohlverdi-
entes Kompliment ist.
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Heiler

Vielleicht die einzigen Formen der wahren Magie, die von den Magiern nicht ganzlich ver-
standen werden, sind die heilenden Kiinste. Wahrend jeder Heiler Dir sagen wird, daR der
Kdrper, wenn er mit Krautern und sachversténdiger Behandlung unterstutzt wird, sehr wohl in
der Lage ist, sich selbst zu heilen, so ist es doch offenkundig, daR ein bestimmtes Mal an
Zauberei beteiligt sein mul3. Wie oft habe ich einen Heiler beim Brauen eines Tranks beobachtet,
der auf einen Schlag alle Spuren einer Wunde zum Verschwinden brachte. Da soll mir einer
erzéhlen, es sei keine Magie im Spiel!

Apotheker

Nicht lange nach der Entstehung der St&dte verfielen einige Bewohner darauf, Krduter und
andere Pflanzen zu sammeln und daraus heilende Tees und Zaubertranke zu brauen. Manche
machen den, der sie einnimmt, unsichtbar, andere rufen den Schlaf herbei und andere tun nichts
weiter als Blaschen zu bilden. Diese Mixturen sind hervorragende Mittel flir alle, die nicht wirk-
lich zaubern kdnnen — vorausgesetzt sie haben das notige Kleingeld.

Schneider

Faden zu einem Tuch zu weben und dann mit Nadel und Faden ein Gewand daraus zu machen,
ist eine Kunst fiir sich. Uber die letzten paar hundert Jahre habe ich viele Moden kommen und
gehen sehen, doch fiir die miihselige Arbeit, die mit dem Schneidern verbunden ist, hatte ich nie
was Ubrig. So gesehen nehme ich die Dienste eines Schneiders sehr gerne in Anspruch.

Schiffbauer

Unter gewdhnlichen Umsténden wére das Reisen zwischen den Inseln fiir die normalen
Menschen (d.h. fiir die, die nicht der Magie kundig sind), unméglich. Damit auch diese armen
Seelen, die nicht auf die Magie zurtickgreifen konnen, Reisen unternehmen konnten, begannen
einige findige Kopfe, verschiedene Wasserfahrzeuge zu bauen und sie an Reiselustige zu
verkaufen. Um den Diebstahl dieser teueren Fahrzeuge zu verhindern, fiihrten die Bewohner der
Schlangeninsel Besitzurkunden ein, die den Eigentiimer eindeutig identifizieren.

Spéatere Anmerkung: Infolge einer sténdig sinkenden Zahl an Fahrten ber Wasser sind in den letzten
Jahren keine neuen Schiffe mehr gebaut worden, und die Schiffsbesitzurkunden gehdren der Vergangenheit
an. Der einstmals beliebte Beruf des Schiffsbauers ist vom Aussterben bedroht, und wer Schiffsbau gelernt
hat, muf3 sich nach einem anderen Handwerk umsehen.
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Pfade durchs Leben

Manche sind der Meinung, das Leben eines Handlers oder Handwerkers
berge wenig Uberraschung und sei langweilig. Sie lassen sich von
Spannung und Abenteuer verlock-
en und entschliefen sich, eine
Laufbahn als Entdecker und
Forscher einzuschlagen. lhre
Motive sind so vielféltig wie sie
selbst. Manche wollen das
Unbekannte erforschen, andere
bereisen die zivilisierte Welt und
eignen sich im Umgang mit ver-
schiedenen Volkern Kenntnisse
an. Andere wiederum sind auf
Ruhm und Ehre aus. Doch was
auch immer sie inspiriert, zwei

Dinge haben sie gemeinsam: Kenntnisse und Gefahr.

Krieger

Die Welt auRRerhalb der Stadte — und manchmal auch innerhalb der Stadtmauern - kann
geféhrlich sein. Viele der einheimischen Kreaturen der Schlangeninsel hegen einen blutriinsti-
gen HaR auf die Menschen, und manche Pflanzenarten sind mit tddlichen
Defensivmechanismen ausgestattet. Die Krieger greifen zu den Waffen und nehmen den Kampf
auf gegen natdirliche und unterirdische Feinde. Manche unter ihnen reisen in entfernte
Gegenden, um die bestmdgliche Ausbildung zu genielRen; andere lernen direkt auf dem
Schlachtfeld. Krieger entdecken in jungen Jahren die Bedeutung von Stérke, Gewandtheit und
Wahrnehmung - andernfalls sterben sie friih. Geschickt im Umgang mit vielen Waffen, bilden
die Krieger den groRten Anteil unter den abenteuerlich Gesinnten. Oft sind sie die Beschiitzer
ganzer Gemeinden.

Barden

Krieger, Sanger, Erzéhler und Weiser: das und vieles mehr ist der Barde. Schnell mit der Zunge
und schnell mit dem Pfeil, sind die Barden unter den Abenteurern gerne gesehen. Die Krieger
wissen ihre Liebe zum Detail und ihre Erzéhlgabe zu schatzen, dank derer sie langst vergangene
Abenteuer in schillernden Farben dazustellen wissen. Wir Magier dulden sie wegen ihres
Charismas in diplomatischen Verhandlungen, das uns so oft abgeht, weil wir zu lange in der
Einsamkeit, abgeschieden von unseren Mitmenschen, leben. Kiirzlich habe ich ein bon mot
gehort, das die Féhigkeit eines Barden hervorragend zum Ausdruck bringt: Der Wert eines
Barden fiir die Gesellschaft kann daran gemessen werden, wie gut die Geschichte erzéhlt wird.

Magier

In meinen Aufzeichnungen tber Zauberspriiche werde ich auf das wahre Wesen der Magier und
unsere Kunst ausfiihrlich eingehen. An dieser Stelle will ich nur erwéhnen, was einen Jungen zu
einem Berufe dréngt, der ihn in die mysteridse und gnadenlose Welt der Magie entfiihrt.

ﬁ
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Es gibt unter uns Magiern einen Spruch: Zauberer werden geboren, nicht gemacht. Dies scheint
durchaus zutreffend, denn jene unter uns, die Magie betreiben, beginnen in einem zarten Alter.
Ich erinnere mich gut, wie friih mich Zauberspriiche faszinierten. Meine Sinne waren wach und
scharf und spiirten die &therischen Wellen, noch bevor ich wuBte was Ather war. Innerhalb
kurzer Zeit begann ich, Reagensmittel zu sammeln, wobei mir die natirlichen Ingredienzen
buchstéblich in die Hand fielen. Auch wenn nicht alle Magier schon in

friihen Jahren eine solche Begabung an den Tag legen, so kenne ich f\\

ganz wenige, die behaupten, die Zauberkunst als Zweitberuf \
erlernt zu haben.

Wir Magier werden mit einem scharfen Verstand geboren, der uns
ermdglicht, ungewdhnliche Konzepte zu begreifen und alltagliche
Vorurteile abzulegen. Die Barden mdgen listig sein, aber die Zauberer
sind die einzigen, welche die unfaBbaren Wellen des Athers wirklich
greifen und fir unsere Zwecke nutzen kénnen. Nimm Dich in acht vor
dem Zauberer, der zornig ist, denn keiner kann so im Zorn entbrennen, wie
der, der Uiber die Elemente gebietet.

Waffen und Ristung
Obwohl ich selbst keine Verwendung fiir derartige Geratschaften habe, so gibt es doch viele
Reisende und Handwerksgesellen, die auf sie angewiesen sind, und wer lange leben will, mufd
seine Waffen mit Bedacht wéhlen. Meine Unwissenheit in diesen Belangen macht mich zu einem
schlechten Berater, doch ich habe immerhin genug von den heldenhaften Erzahlungen gehort,
daf3 ich weitergeben kann, was andere dazu meinen.

Waffen und Schilde
Der Nutzen einer Ristung liegt nicht darin, daf der feindliche Schlag nicht trifft, sondern darin,
den zugefugten Schaden mdglichst gering zu halten. Die meisten Riistungen schiitzen die sechs
wichtigsten Korperregionen, von denen die drei hauptséchlichen Leib, Nacken und Kopf sind.
Die Krieger schiitzen diese Teile am besten, doch sind
auch die Glieder wichtig zum Uberleben.
Deshalb ist es notwendig, Riistungsteile fir
alle Korperteile, also auch fiir Arme,
Beine und Fi%e, verflgbar zu haben. Es
mag leichter sein, ohne diese Teile zu
leben, aber sie liegen direkt in der
Feuerlinie - man mdge mir diese
Redewendung verzeihen — und wer-
den daher haufig getroffen.
Rlstungsteile werden aus vier Arten
von Material gefertigt: Leder,
Metalschuppen, Ketten und
Metallplattchen. Zumeist gilt: Je dicker
das Material, desto besser der Schutz. Je
dicker das Material, desto schwerer und
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teurer ist es auch. Leder ist leicht und billig zu erwerben, und eignet sich gut im Kampf mit
weniger starken Feinden. Doch wenn einer eine Wallstatt betritt, ohne ein Stlick metallene Riistung
auf dem Leib zu tragen, dann wiirde ich ihn entweder fiir arm, schwach oder toricht halten.
Obwohl ein Schild dieselbe Funktion erfllt wie eine Ristung, so ist er doch ganz anders in der
Form. Ein Schild kann wenig ausrichten, um die Wirkung eines Schlags zu verringern. Sein
Zweck liegt vor allem darin, Angriffe vom Verteidiger abzulenken. Ich fiir mein Teil kann keinen
grofRen Unterschied sehen, aber viele Krieger schworen darauf. Auf jeden Fall weiR ich, daB die
erfahrensten K&mpfer die beste Riistung tragen und den stérksten Schild mit sich fiihren, den
man mit Geld erstehen und mit Wiirde umhertragen kann.

Waffen

Den einschlagigen Quellen zufolge ist die einfachste Begriffshestimmung einer Waffe jedes
Objekt, das seinem Trager eine grolere Reichweite verleiht und ihm eine bessere Chance gibt,
seinen Gegner zu verwunden. Ich kann das nicht widerlegen, denn es scheint mir durchaus
logisch.

Die Auswahl der Waffen scheint wichtig zu sein, da jede eine andere Wirkung erzielt. Es
werden vier Hauptkategorien unterschieden: solche zum Schlagen, zum S&beln, zum Stechen
und Schief3en. Bei manchen Waffen (iberlappen sich diese Kategorien, sie sind sehr flexibel und
deshalb beliebt.

Schwerter sind sehr niitzlich, da ihre Klingen leicht die Haut durchstoRen. Der groRte
Nachteil scheint darin zu liegen, daf sie gegen gute Riistungen kaum etwas ausrichten kdnnen.
Im Gegensatz dazu sind die stumpfen Waffen wie Keulen, die mit roher Gewalt eingesetzt wer-
den, dulRerst wirksam, auch wenn der Gegner eine Rilstung trégt.

Die Stechwaffen sind den Sébelartigen nahe verwandt. Sie erfordern weniger Kraft beim
Durchdringen einer Riistung, hinterlassen jedoch schlimmere Wunden. Zu den GeschoRwaffen
zéhlen alle Waffen, die dem Angreifer erlauben, auf Distanz zuzuschlagen.

Soweit ich das beurteilen kann, verwischen sich die Grenzen zwischen diesen Kategorien.
Die meisten Schwerter kdnnen schneiden und stechen, ein zweihéndig geflihrtes Schwert kann
auch als Keule benutzt werden: ein Pfeil ist ein Geschol3, mit Stechwirkung, und ein geschleud-
erter Steinbrocken ist ein Geschof? mit Wirkung wie ein KeulenstoR. Ich nehme an, es liegt an
dem einzelnen Krieger, sich seine bevorzugte Waffe auf der Basis seiner persénlichen Stérken
und Schwdchen auszusuchen. Ich meinerseits verlasse mich lieber auf den Zauberspruch Vas
Corp Hur, der noch nie seine Wirkung versagt hat.
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Acid Slug (Saureschnecke) Alligator (Alligator) Giant Bat (Riesenfledermaus)

KATALOG DER KREATUREN

Wie ich erwartet hatte, hat die rtliche Fauna vieles gemein mit den Tieren unserer Heimat. Einst Teil
von Sosaria, hat sich die Schlangeninsel wenig verandert seit den Tagen vor Mondain. Dennoch
geziemt es sich, Einzelheiten zum kreatiirlichen Leben hier festzuhalten, und sei es auch nur, um
einen Vergleich mit Sosaria anzustellen. Zweifellos gibt es einheimische Lebensformen, die mir
unbekannt sind. Ich iberlasse es Mutigeren als mir, diese zu entdecken und mir ihre Funde
mitzuteilen, damit ich meine Liste in der Zukunft vervollkommnen kann.

Saureschnecken. Viel groRer als ihre Kusine, die gemeine Schnecke, lebt die Sdureschnecke
vorzugsweise unter der Erde. Ihr schleimige Uberzug ist sauer und friRt sich gleichermafen
durch Metall und Fleisch. Wenn man davon ausgeht, daf3 diese Schnecken ihren Gegenstiicken
in Sosaria &hnlich sind, dann werden sie am besten mit Feuer bekadmpft.

Alligator. Diese groRe amphibische Echsenart ist schnell und geféhrlich und setzt im Kampf all
seine Gliedmafen ein.

Riesenfledermaus. Wie der Name besagt, ist dies eine groRRe Variante der gemeinen Fledermaus,
eines Saugetiers, das fliegen und in der Dunkelheit sehen kann. lhre Nester befinden sich meist
in Hohlen und an anderen Orten, wo kein Licht eindringt.

Bér. Der hiesige Bar Uberragt einen erwachsenen Mann um mehrere Kopfe, wenn er sich auf die
HinterfiRe stellt. Mit seinen scharfen Zahnen und Krallen ist er ein zu Recht geflirchtetes
Raubtier, besonders wenn er seine Hohle angegriffen sieht.

Polarbdr. Wie sein Vetter aus den wérmeren Klimazonen ist auch der Polarbdr ein geflichtetes
Raubtier. Der auffalligste Unterschied zwischen ihm und dem gewdhnlichen Béren ist die Farbe
seines Pelzes, die so weil3 wie Schnee ist. Der Polarbér bewohnt die kalten Regionen des Landes
und macht einen langeren Winterschlaf als andere Béren.

Bear (Bér) Bear (Polar) (Polarbar)




Boar (Wildschwein) Cat (Katze) Chicken (Huhn)

Vogel. Eine Vielfalt von gefiederten Kreaturen bewohnen das Land. Die hdufigste unter ihnen ist
ein attraktiver, silbriger Vogel. Die bevorzugte Nahrung der Vogel sind Friichte und Gemiise;
Angriffe auf Menschen sind selten, obwohl ich einige Raubvogel beobachtet habe, die
Anwandlungen dieser Art zeigten. Einer der farbenpréchtigsten Vogel, der Papagei, soll sogar
der menschlichen Sprache méchtig sein.

Wildschwein. Dieses wilde Tier ist wegen seines bdsartigen Temperaments geflirchtet.
Wildschweinfleisch gilt als Delikatesse, doch die Angst, von einem Stol3zahn aufgespief3t zu
werden, hélt die meisten davon ab, Jagd auf Wildschweine zu machen.

Katze. Gilt im Volksglauben als traditionelle Geféhrtin von Hexen und Magiern (ein Vorurteil,
das ich ebenfalls zu zerstoren gedenke). Findet in allen Ecken und Nischen, wo zivilisierte
Menschen leben, ein Platzchen. Nicht sonderlich niitzlich, kdnnen sie auch in den groRen
Stédten zu Gberleben.

Hihner. Feige vogelartige Kreaturen, die kaum vom Boden abheben kénnen, jedoch eine aus-
gezeichnete Quelle furr Fleisch und Eier bilden. Kommen nur als Haustiere vor.

Leichner. Ein furchtbarer Geist, von dem uns jede Beschreibung fehlt, weil keiner, der einen aus
der Néhe gesehen hat, die Begegnung Gberlebt hat. Wenn anwesend, ist er jedoch nicht zu
Ubersehen, denn er streckt seine Fangarme durch den Erdboden, um seine Beute zu verschlingen.

Kuh. Ein grof3es, gutartiges Saugetier, Hauptlieferant von Milch und Rindfleisch.

Zyklopen. Zyklopen sind riesige, menschenartige Kreaturen, die man sofort an dem einen Auge
mitten in der Stirn erkennt. Als Feinde geflirchtet, kdmpfen sie vor allem mit stumpfen
Schlagwaffen wie Keulen und Findlingen.

Damon. Diese bdsen, rotglihenden Kreaturen haben fiir uns Menschen noch weniger dibrig als
wir fur sie. Sie nennen sich selbst “Gargoyles”, doch diese Anderung des Namens bewirkt kein-
erlei Anderung ihres Verhaltens.

Corpser (Leichner) Cow (Kuh) Cyclops (Zyklop) Daemon (Damon)
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Dear (Rotwild) Dog (Hund) Dragon (Drache) Fish (Fisch)

Rotwild. Das Fleisch des Rotwilds ist sehr geschatzt. Rehe und Hirsche leben in den Waldern.
Ihr Geweih halt die meisten Feinde von ihnen fern.

Hund. Ein vielseitiges Tier, das vielen Menschen vieles ist: dem Jéger ein Jagdgenosse, den
Eltern eine Stiitze, den Kindern ein Spielgefahrte, der Familie ein Beschiitzer - kurz und gut: des
Menschen bester Freund.

Drache. Den wiitenden, fliegenden Echsen in Sosaria verwandt, unterscheidet sich die hiesige
Variante eigentlich nur im Aussehen. Die Eisdrachen besitzen weiRblaue Schuppen und speien
tédliche, blaue Flammen.

Fisch. Fische sind nichts weiter als Nahrung aus den Gewassern, obwohl manche sagen, die
groBeren Arten beséRen auch eine Art Intelligenz. Ich jedenfalls weil? sie nur zu schétzen, wenn
ich sie auf dem Teller vor mir habe.

Fuchs. Verwandt mit Wolf und Hund ist der listige Fuchs eine sténdige Bedrohung fiir kleinere
Tiere.

Frostschlange. Eine entfernte Verwandte der Seeschlange von Sosaria, ist diese Art in den eisi-
gen, arktischen Gewdssern des Nordens heimisch.

Gaffer. Diese schwimmenden fleischigen Kugeln scheinen vollauf damit beschéftigt, Opfer
aufzuspiren und zu verschlingen. Ihr Name leitet sich von den vielen Augen ab, von denen alle
auller dem mittleren auf Fangarmen angebracht sind. Da ich selbst einmal einem im Kampf
gegenlibergestanden habe, kann ich berichten, daR der Tod eines Spahers in einer Explosion
schwirrender Insekten endet.

Ghul. Manifestationen der Reste von Verstorbenen, sind Ghuls vor allem fir ihre Féhigkeit
bekannt, entgegen aller Naturgesetze frei im Raum schweben zu kénnen. Allerdings scheinen sie
von Orten angezogen zu werden, wo ihresgleichen ruhen.

Fox (Fuchs) Frost Serpent (Eisschlange) Ghost (Geist)




Goblin (Goblin) Gremlin (Gremlin) Gwani (Gwani)

Goblin. Das Ergebnis alter magischer Experimente (pseudo-wissenschaftlich durchgefiihrter,
mdchte ich hinzufligen), &hneln die Goblins in gewisser Weise den Menschen, von denen ihre
Vorfahren abstammten. Trotz einiger Versuche, sie zu zivilisieren, bleiben sie von ihrem Wesen
her miBmutig.

Gremlin. Es ist schwierig, individuelle Zlige dieser lastigen Geschdpfe zu identifizieren, denn sie
reisen immer in Banden. Ziemlich feige, sind sie eine gréf3ere Bedrohung fiir unsere
Vorratskammern als flir uns Menschen. Ich habe gehort, ohne jedoch Beweise zu haben, daf3
manche von ihnen etwas von der Zauberei verstehen.

Gwani. Diese weif3en Pelztiere sind eine Kreuzung zwischen Mensch und Affe. Trotz ihrer
ungewdhnlichen Form scheint die Kombination eher natirlicher als magischer Art zu sein, und
ich habe keinerlei Hinweise, daf3 sie mit der Magie etwas im Sinne haben. Ihre Kultur zeigt
Anzeichen von Zivilisation, z.B. habe ich beobachtet, wie sie ihre Toten in den Eisw(sten in
Gréber einlassen. Ich hoffe, bald in der Lage zu sein, mit ihnen zu kommunizieren.

Harpien. Diese greuliche Kreuzung zwischen Mensch und Vogel ist genau so furchtbar in ihren
Verhaltensweisen wie in der Erscheinung. Harpien greifen im Sturzflug aus der Luft an und
packen ihre Opfer mit ihren scharfen Krallfiissen.

Kopflose. Wie der Name sagt, sind dies Kreaturen ohne Kopf. Von diesem immerhin wichtigen
Umstand abgesehen, sind diese ZweiflRler dem Menschen sehr &hnlich. Ich habe noch keinen
flir eine ndhere Untersuchung einfangen kénnen, doch die Leichtigkeit, mit der sie handeln,
obwohl ihnen doch jeder Verstand abgehen muR, widerspricht den Gesetzen der Logik.

Eisiger Leichner. Uber diese Art wei man noch weniger als tiber ihre etwas besser bekannten
Vettern. Auch von ihnen kennt man nur die eiszapfenahnlichen Fangarme, die gelegentlich von
Zeugen gesichtet werden, die weit genug weg sind, um die Begegnung zu (iberleben.

Harpy (Harpie) Headless (Kopfloser) Ice Corpser (Eisiger Leichner)




Ice Elemental (Eis-Elementarwesen) Ice Troll (Eistroll) Ice Worm (Eiswurm) Insect (Insekt)

Eis-Elementarwesen. Ganz und gar aus Eis, greift diese zweibeinige Kreatur mit schwingenden,
steinernen Armen an.

Eistroll. Ahnlich wie die echten Trolle, sind auch die Eistrolle nicht viel mehr als StraRenrauber
und Morder. Wegen ihrer Kélte sind sie jedoch noch geféhrlicher, denn je naher man einem
Eistroll kommt, desto kélter wird die Luft. Mit Schrecken muBte ich einmal zusehen, wie ein
Mensch in einem Duell mit einem Troll buchstablich zu Eis erstarrte.

Eiswurm. GroRe, sich windende Kreaturen ohne GliedmaRen. Sie sind die Lieferanten eines
ganz seltenen Reagensmittels - des Wurmherzes.

Insekten. Dieser Oberbegriff umfaf3t eine groRBe Vielfalt von winzigen, sechsbeinigen Kreaturen,
von denen manche fliegen, manche beiRen, manche schwarmen, jedoch alle ein groRes Ubel
sind.

Mungomaus. In der Erscheinung eine Kreuzung zwischen einem kleinen Jungen und einer
Fledermaus, kann diese flinke Kreatur schnelle Luftangriffe ausfiihren. Glicklicherweise ist sie
nicht grof3 genug, um den Angriff mehr als léstig zu machen.

Maus. Eines der kleinsten Nagetiere, gut geeignet fiir Experimente zum Erproben von
Zauberspriichen.

Mumie. Scheinbar eine Variante der Untoten, im Prinzip nichts anderes als eine in Tuch gewick-
elte Leiche. Ich kann nicht sagen, ob ein Zusammenhang besteht, doch aus dem, was ich tiber
die Geschichte dieses Landes in Erfahrung zu bringen vermochte, vermute ich, daf? die
urspriinglichen Zivilisationen ihre Toten in &hnlicher Manier begruben.

Mongbat (Mungomaus) Mouse (Maus) Mummy (Mumie)




Penguin (Penguin) Phoenix (Phdnix) Rabbit (Hase)

Penguine. Vogel ohne Flugvermogen mit schwarzweiRem Gefieder. Ihre langsame
Fortbewegung wiirde sie zu einer leichten Beute machen, wenn Penguinfleisch schmackhaft
ware.

Phonix. Dieser einzigartige, orangefarben gefiederte Vogel lebt tausend Jahre, kehrt dann in sein
Nest zuriick, um zu sterben. Doch wenn sein Kdrper dann verbrannt wird, erhebt sich der
Phonix aus den Aschen und lebt nochmals tausend Jahre.

Hase. Ein weiteres Nagetier, das auf Beute aus ist, sich aber gerne mit den Riiben zufrieden gibt,
die auf vielen Ackern angebaut werden.

Riesenratte. Viel groRer und aggressiver als ihr kleinerer Bruder, ist die Riesenratte der Konig
unter den Aasfressern. Wenn mehrere von ihnen zusammen sind, verlieren sie jede Angst vor
dem Menschen. Sowohl hier als auch in Sosaria versuchten wir, die lokale Rattenbevdlkerung
mit Gift auszurotten, doch was immer es ist, das ihrem Metabolismus gestattet, sich von Abfall
und Verwesendem zu erndhren, macht sie auch immun gegen die meisten Giftstoffe.

Rattenmann. Diese Halbmenschen-Halbratten sind der Fluch von Moonshade. Sie bewohnen die
Katakomben unterhalb der Stadt und verwehren den Zutritt zur Unterwelt. Sie sind zu zahlreich
als dafd wir sie bekampfen kdnnten, doch eines Tages werden wir sie aus den Katakomben
vertreiben.

Baumriesen. Als grausamer Geist einer lebendigen Pflanze ist der Baumriese ein Jager der
furchtbarsten Sorte. Obwohl er durch seine Wurzeln an einem Ort festsitzt, so gelingt es ihm,
dank seiner zu Fangarmen ausgebildeten Aste auch die starksten Kémpfer zu packen. Seine
magischen Kréfte befahigen ihn, furchtbare Blitze auszusenden. Seine natirliche Form macht
ihn unverletzlich, doch sein Kérper ist lediglich das Holz des sterbenden Baumes, in dem er
lebt. Wird der “Wirt”, d.h. der Baum, umgebracht, erlischt auch die Kraft des Baumriesen.

Ratman (Rattenmann) Reaper (Baumriesen)




m 2

Scorpion (Skorpion) Serpent (Schlange) Sheep (Schaf) Skeletal Dragon (Skelettdrache)

Skorpion. Diese riesige Variante aus der Familie der Spinnenartigen ist eine schreckliche
Kreatur, deren schiere Grol3e es ihr erlaubt, auch Menschen als Nahrung zu verschlingen. Sie
packt ihre Beute mit ihrer Zange und versetzt ihr dann mit der Schwanzspitze den todbringen-
den Stich.

Schlange. Schlangen sind riesige Raubtiere der gefahrlichsten Sorte. Ihre blitzartigen Reflexe
erlauben ihnen, sofort zuzuschlagen, und ihre Opfer mit wenig Anstrengung umzubringen.

Schaf. Ein weiteres Haustier, Lieferant von Schaffleisch und Wolle.

Skelettdrache. Gewisse Drachen erreichen so grof3e geistige Hohen, daf3 sie nicht langer auf ihre
korperliche Form angewiesen sind. Nachdem die Zeit ihre Schuppen und ihr Fleisch dahinger-
afft hat, bleibt nur ihr Geist intakt, eingeschlossen in die grauweiBlichen Knochen des vormali-
gen Kérpers. Diese Wesen erwerben weitere Macht und tbertreffen die Stérke ihrer lebendigen
Gegensticke.

Skelett. Die untoten Uberreste von Kriegern vergangener Zeiten, kimpfen die Skelette eben-
sogut wie lebendige Krieger. Bis zu seiner Wiederbelebung ist ein Skelett nicht vom andern zu
unterscheiden, weshalb der weise Reisende sich stets in acht nimmt, wenn er einem Haufen
gebleichter Knochen begegnet.

Schleimlinge. Es ist schwierig, diese Kreaturen zu beschreiben, am ehesten bekommt man einen
Eindruck, wenn man ihren Namen ganz langsam ausspricht. Sie pflanzen sich durch Teilung
fort, die oft durch den Hieb eines Gegners zustandekommt, und sie kénnen sich durch
Verschmelzen mit ihren Artsgenossen sehr schnell vergréRern.

Schneeleopard. Schneeleoparden sind grol3e, schlanke Katzenartige, die in den kélteren
Klimazonen heimisch sind. Sie fressen auch Menschen, und vor ihren Krallen und Fangzihnen
ist keine Kreatur sicher.

Skeleton (Skelett) Slime (Schleimling) Snow Leopard (Schneeleopard)




Spider (Giant) (Riesenspinne) Stone Harpy (Steinharpie) Swamp Tentacle (Sumpfarm)

Riesenspinne. Die Riesenspinne webt ihr Netz mit Vorliebe im Dunkeln, in der Hoffnung, daf3
hier die Opfer eher in die Falle gehen. Ihr Bif3 ist giftig, und sie kann das Gift in eine weite
Entfernung spriihen.

Steinharpie. Harpie ist eine irrefihrende Bezeichnung, denn es handelt sich um verzauberte
Statuen, die Bewegungen ausfiihren, so dal3 man sie fiir Menschen halten kann. Im allgemeinen
werden diese steinernen Figuren als Wéchter von Schétzen in Grabkammern eingesetzt.

Sumpfarme. Wie die Leichner sind auch diese Monster noch nie aus der Néhe gesehen worden,
mit Ausnahme ihrer Fangarme, die ausschlieBlich dazu dienen, ungliickliche Opfer in die Tiefen
zu ziehen, in denen die Monster zuhause sind.

Troll. Trolle sind nichts weiter als Banditen: grof3 und furchtbar, aber eben Banditen. Sie greifen
ihre Opfer mit schweren keulenartigen Waffen an, um sie zu betiuben oder zu t6ten und dann
auszurauben. Die meisten Trolle suchen sich eine einsame Briicke als ihr Zuhause aus.

Wolf. Gréf3er als der Hund oder Fuchs, gehdrt der Wolf zu den erfolgreichsten Jagern der
Wildnis und ist meist in einem Rudel in den grof3en Ebenen unterwegs. Vorzugsweise erbeuten
sie andere Tiere, seien es Nagetiere oder Schafe, doch in der Verzweiflung fallen sie auch
Menschen an - allerdings nur im Verbund des Rudels.

Troll (Troll) Wolf (Wolf)
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DIE MYSTISCHEN
KUNSTE

Die Zutaten zu einem

Zauberspruch
Diese Aufzeichnungen schreibe ich zu niemandes -
Erbauung, denn ich bezweifle, dald es gut wére, wenn “‘. .
sie einem anderen als mir unter die Augen kdmen. -
Und doch, wie bereits an friiherer Stelle erwahnt, regt
der Gedanke an die Nachwelt zum Schreiben an. Und
so will ich denn hier das Studium der Magie so darlegen, daf? es auch fir einen Laien verstandlich ist.

Vorausgeschickt sei eine kleine interessante Beobachtung: Viele meiner alten Zauberspriiche
versagen hier, in dem neuen Land, ihre Wirkung. Andererseits habe ich seit meiner Ankunft auf der
Schlangeninsel neue entdeckt, die dhnliche Wirkungen haben, neben solchen, die ganz neuer Art
sind, und nach Ingredienzen und Machtworten verlangen, die mir bisher unbekannt waren. Ich
glaube, das kéltere Klima hat einiges damit zu tun, da Eis sehr viel geféhrlicher ist als Feuer. Doch
kann es auch sein, daf? die noch unbekannte Kultur, die vor unserer Ankunft hier herrschte, inren
EinfluR geltend macht. Ich fiirchte, es wird mehrere Generationen dauern, bevor wir erfahren, was zu
ihrem Untergang gefiihrt hat.

Die Verwendung von Zauberspriichen hat drei Komponenten: das Grimoire-Zauberbuch,
die Zutaten und die Worte der Macht.

Das Zauberbuch

Das Zauberbuch ist die wichtigste Komponente der Zauberspriiche, denn es enthélt die voll-
stdndigen Details sémtlicher Spriiche im Repertoire der Zauberer. Hier findet man alles - die
Beschreibungen der erforderlichen Ingredienzen, die Erklérungen fur die
Worte der Macht und die Listen mit den Beschwérungen. Der Grofteil
des Inhalts ist fiir den gemeinen Mann unverstandlich, doch der weise
Zauberer kann jeden Zauberspruch verstehen, den er einmal gelernt
hat. Je mehr Zauberrezepte der Magier in seinem Zauberbuch ste-
hen hat, desto méchtiger wird er.

Ich will dem geneigten Leser auch nicht vorenthalten, daf? ich
in diesem neuen Reich einige Pergamentrollen gefunden habe, die
Zauberspriiche enthalten. Ich weif3, daf? solche Spriiche direkt von der Rolle
angewendet werden konnen, doch verlieren sie dadurch inre Wirksamkeit, weshalb ich damit
beschéftigt bin, herauszufinden, ob sie zur wiederholten Verwendung in mein Zauberbuch
kopiert werden kénnen.

Die Zutaten

Es folgt eine Liste der bekannten Ingredienzen oder Zutaten, d.h. der natirlichen
Komponenten, die notwendig sind, um Materie in magische Energie zu verwandeln. Wéhrend
sie als individuelle Teile nutzlos sind, so sind die verschiedenen Kombinationen, gesteigert
durch Gesang und den richtigen Einsatz eines Wortes der Macht, duf3erst wirksam, um einem
Magier enorme magische Féhigkeiten zu verleihen.

ﬁ
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Schwarze Perle. Obwohl sie zum Zaubern schlieRlich zerdriickt wird, so muR diese seltene
Perle eine perfekte runde Form aufweisen. Das resultierende Pulver ist das Element, das vielen
Zauberspriichen ihre Tragweite gibt. Hier auf der Schlangeninsel sind die Fischer in der
Hafenstadt Fawn die einzigen, die gelegentlich Schwarze Perlen finden.

Blutmoos. Dieses rote Pilzgeflecht , das nur im Sumpf stidlich von Moonshade gefunden wird,
wéchst gewdhnlich auf toten Baumen zwischen der Rinde und dem &ufRersten Holzring.
Blutmoos dient dazu, einem Zauberspruch Geschwindigkeit und Mobilitt zu verleihen.

Blutlaich. Diese Zutat entsteht auf ungewdhnliche Weise. Steinherz, der rote Stein, der von den
Stalagmiten gesammelt wird, mul zerquetscht und dann mit dem Blut des Zauberers vermischt wer-
den. Es handelt sich um ein additives Reagensmittel, das die Kraft mehrerer Zauberspriiche des
Inneren Kreises intensiviert. Es braucht wohl kaum gesagt zu werden, dal? diese Zutat kaum zum
Kauf und Verkauf ang eboten wird.

Knoblauch. Dieses Gewdirz, das auch in vielen guten Kiichen gefunden wird, muR fiir die
Zwecke der Magie zu einer feinen, wohlriechenden Paste zerquetscht werden. Es wird meist flir
Zauberspriiche mit Schutzwirkung verwendet. Bei den Gértnern von Fawn kann man die
Knoblauchpaste zu einem stattlichen Preis erstehen.

Ginseng. Auch dies ist eine Zutat, die man in Fawn findet, eine Wurzel, die 40mal in klarem
Bachwasser zum Sieden gebracht werden muB, bis sie zu einem Sirup wird. Bekannt wegen sein-
er heilenden Qualitaten, wird Ginseng meist in Gewdchshéusern angepflanzt, wo er in ganz
frischem Zustand verarbeitet werden kann.

Mandrake-Wurzel. Dies ist vermutlich die schwierigste Zutat, weil man sie beim Sammeln ganz
prazise direkt unter dem Grund eines Sumpfes abschneiden muf3. Nach dem Sieden und
Trocknen ist die Mandrake-Wurzel ein hervorragendes Zusatzmittel zur Erhdhung der
Wirksamkeit vieler Zauberspriiche. In den Simpfen von Gorlab findet sich diese Wurzel in
grofRen Mengen, und ich lieR mir sagen, daf3 sie auch auf der Monchsinsel wéchst.

Nachtschatten. Bei der Zubereitung dieses Pilzes ist grofte Vorsicht geboten, denn er ist (iber-
aus giftig. Die Hiitchen werden in Tee gesiedet oder der ganze Pilz zerquetscht, worauf der
todliche Nachtschatten sich in eine Zutat verwandelt, die in Zauberspriichen verwendet wird,
welche dem Feind Schaden zufiigen.

Schlangenschuppen. Die Zauberspriiche, die den Schlangenruinen entstammen, erfordern eine
spezielle Zutat — Schlangenschuppen. Unbehandelte Schlangenschuppen sind jedoch nutzlos,
und niemand kann sich an die alte Zubereitungsmethode erinnern. Der einzige Ort, an dem man
die Zutat noch bekommen kann, sind die Schlangenruinen selbst.

Spinnenseide. Obwohl die Faden eines einzigen Spinnengewebes ausreichen, ist es doch sehr
aufwendig, in einem einzigen Netz gentigend Seide zu finden. Viele Magier ziichten ihre eigenen
Spinnen, in der Hoffnung, die Gewebe in der gleichen Weise zu bekommen wie der Bauer seine
Milch. Zum Gliick habe ich entdeckt, dal3 die Insel der Krypten, Stétte der Toten, mehr Spinnen
beherbergt, als ich mir je vorstellen konnte, mit Unmengen an Geweben.

ﬁ
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Schwefelasche. Dies ist die Asche eines Vulkanausbruchs. Hier, in dem neuen Land, sammeln
die Mutigen, die von den dort hausenden D&monen nicht erschlagen werden, diese Asche in
einer Hohle, die als der “Ofen” bekannt ist.

Wurmherz. Diese Zutat, die den Innereien des Eiswurms entnommen wird, ist fiir eine Vielzahl
ungewdhnlicher Spriiche nitzlich, haufig fir solche, die in irgendeiner Weise Schnee oder Kélte
beinhalten.

Worte der Macht

Wahrend die nachstehende Liste nichts mehr zu sein scheint als unzusammenhéngende Silben,
so kommt den Worten der Macht doch eine grof3e Bedeutung zu. Laut ausgesprochen,
beschworen sie die Energie herauf, die notwendig ist, um die Spriiche und die Zutaten zu ver-
vollstdndigen und zu ergénzen. In gewisser Hinsicht sind die Worte der Macht die eigentlichen
Zauberspriiche.

Es wird viel Aufwand und Forschung getrieben, um diese Worte zu vervollkommnen. Ihr
Rhythmus, ihre Aussprache und Inflektion bediirfen grof3er Prézision, denn ein kleiner
Versprecher kann die Wirkung eines Zauberspruchs radikal &ndern. Wenn man Gertichten
glauben will, kann ein Zauberer sich in eine Kuh statt in einen Drachen verwandeln.

Die hier vorgelegte Liste ist nach meinem besten Wissen und Gewissen eine
Zusammenstellung aller bekannten Silben, die zu Worten der Macht kombiniert werden kénnen.

Silbe..covriinn, Bedeutung Silbe..cviins Bedeutung
AN L, Negation NOX....ovvierrines Gift

BET .o Klein ORT ..o, Magie
CORP....ccovrvvrn. Tod POR ..o, Bewegen
DES....covvivies Tiefer/Herab QUAS......ccoe. [llusion

= QT Freiheit ] = Andern
FLAM.........cco..... Flamme SANCT.....cevu.. Schiitzen

[ ] [ J— Kalte TYM.oiiiiine, Zeit
GRAV.....ccovvvinns Energie/Feld UUS ..o Heben/Hoch
HUR...coovvie. Wind VAS ..o, Grol
INGo, Machen/Bewirken WIS ..o, Wissen/Erkennen
JUX i, Gefahr/Falle h =1\ Kreatur
KAL.....oooovevene. Aufrufen/Beschworen YLEM....oovvvenee. Materie
LOR ..cooovvvrere Licht A U Schlaf
MANI......ccooivnn Leben/Heilen
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ZAUBERSPRUCHE

Die neun Kreise der Magie erfordern ein Studium wie kaum sonst etwas. Jeder Kreis steht fiir
ginen Ring von Wellen in einem Nichts, dem Ather, der Huille um die Energie, welche die
Zauberei ermdglicht. Die Zauberspriiche des duf3ersten Ringes werden zuerst gelernt, und die
besten Zauberer werden die meisten oder gar alle davon in ihrem Zauberbuch verzeichnen. Mit
jedem weiteren Kreis werden die Spriiche schwieriger zu erlernen und zu meistern. Nur die
Zauberer der héheren Kreise kénnen das Wesen der innersten Spriiche begreifen. Hier, nach
Kreisen aufgefiihrt, finden sich Beschreibungen aller bekannten Spriiche, einschlieBlich der
erforderlichen Zutaten und der Worte der Macht.

Erster Kreis der Magie

IN MANI YLEM (ERbares herbeischaffen)

Zutaten: Knoblauch, Ginseng, Mandrake-Wurzel

Zaubert gentigend Speise herbei, um den Hunger des Zauberers und aller anwesenden Géste zu
stillen, also eine volle Mahlzeit.

AN NOX (Heilung)
Zutaten: Knoblauch, Ginseng
Neutralisiert die Effekte aller Gifte, auch der lahmenden.

WIS JUX (Fallenfinder)
Zutaten: Nachtschatten, Spinnenseide
Entdeckt alle Fallen in der Néhe des Zauberkundigen.

VAS AN FLAM (GroRe Dusche)
Zutaten: Knoblauch, Spinnenseide
Dient zum Ldschen aller Feuer in Sichtweite des Zauberers.

VAS IN FLAM (GroRe Ziindung)
Zutaten: Schwefelasche, Spinnenseide
Bewirkt, daR alles, was brennbar ist, im Umkreis des Zauberers in Flammen ausbricht.

IN LOR (Licht)
Reagent; Schwefelasche
Es entsteht eine bewegliche Lichtquelle, die eine halbe Stunde lang leuchtet.

IN WIS (Ortsbestimmung)
Reagent: Nachtschatten
Identifiziert den Ort, an dem der Zauberer beim Aussprechen der Zauberformel steht.

ORT POR YLEM (Telekinesis)
Zutaten: Schwarze Perle, Blutmoos, Mandrake-Wurzel
Damit kann der Zauberer ein Objekt ohne korperliche Einwirkung manipulieren.
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Zweiter Kreis der Magie

AN ZU (Erwachen)

Zutaten: Knoblauch, Ginseng

Veranlaf3t eine Person, aus dem Schlaf zu erwachen, ganz gleich, ob dieser miidigkeits- oder
magisch bedingt war.

AN JUX (Fallenzerstérung)

Zutaten: Blutmoos, Schwefelasche

Wenn (iber einem Objekt ausgesprochen, das in einer Fall gefangen ist, eliminiert dieser Spruch
sowohl die schadlichen Wirkungen der Falle als auch die Falle selbst.

REL YLEM (Falschmiinze)

Zutaten: Nachtschatten, Schwefelasche

Wenn Uber eine Miinze ausgesprochen, erzeugt dieser Spruch flinf solche Miinzen an deren
Stelle. Wird er jedoch auf eine durch Zauber erzeugte Miinze angewendet, ist er wirkungslos.

VAS FRIO (Kalter Hauch)

Zutaten: Schwarze Perle, Schwefelasche, Wurmherz

Erzeugt eine fliegende Kugel kalter Energie, vergleichbar einem Schneeball, doch mit sehr viel
starkerer Wirkung.

VAS LOR (GroRes Licht)
Zutaten: Mandrake-Wurzel, Schwefelasche
Im Effekt gleich wie der Licht-Zauber, jedoch mit viermal langerer Wirkung.

MANI (Heilung)

Zutaten: Knoblauch, Ginseng, Spinnenseide

Dieser machtige Zauber beschleunigt den HeilungsprozelR der meisten Wunden, wie wenn der
Verwundete sich viele Tage Ruhe génnen wiirde.

VAS AN NOX (Massenheilung)

Zutaten: Knoblauch, Ginseng, Mandrake-Wurzel

Dieser Zauber wirkt wie der Heilungszauber, aber er heilt alle Vergiftungen des Zauberers und
seiner Begleiter.

UUS SANCT (Schutz)

Zutaten: Knoblauch, Ginseng, Schwefelasche

Dieser Zauber verringert nicht nur die Verwundbarkeit bei Angriffen, sondern eliminiert auch
zeitweilig die Beschadigung durch Fallen und ahnliche Risiken.

Dritter Kreis der Magie

DES SANCT (Fluch)

Zutaten: Knoblauch, Nachtschatten, Schwefelasche

Dieser Zauberspruch beeintréachtigt die defensiven und offensiven Kampffahigkeiten des Opfers.

ORT YLEM (GescholRverzauberung)

Zutaten: Schwarze Perle, Mandrake-Wurzel
Die Wirksamkeit aller Geschof3e eines Biindels wird erhoht.

ﬁ
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WIS JUX YLEM (Columnas Eingebung)

Zutaten: Schwarze Perle, Knoblauch

Dieser Zauber identifiziert Quellen moglicher Gefahr durch Erleuchten. Dieser Zauber ist merklich
wirksamer in einsamen Gegenden.

VAS UUS SANCT (Schutz fur alle)
Zutaten: Knoblauch, Ginseng, Mandrake-Wurzel, Schwefelasche
Dieser Zauber ist eine méachtigere Variante von Schutz - er wirkt sich auf alle Gruppenmitglieder aus.

AN POR (Ldhmung)
Zutaten: Nachtschatten, Spinnenseide
Dieser Zauber lahmt das Subjekt fur eine kurze Zeit.

IN ZU (Schlaf)
Zutaten: Schwarze Perle, Nachtschatten, Spinnenseide
Dieser Zauber bewirkt, daR Subjekte unterschiedlich lange Zeit in Schlaf verfallen.

REL WIS (Sprachbegabung)

Zutaten: Schwarze Perle, Mandrake-Wurzel, Spinnenseide, Schwefelasche

Dank dieses Zauberspruchs kann das Subjekt flir kurze Zeit unbekannte Sprachen verstehen,
einschlieBlich alter Runen und Texte. Sehr niitzlich fiir den gelehrten Magier.

Der vierte Kreis der Magie

REL POR (Blink)

Zutaten: Blutmoos, Mandrake-Wurzel

Beschrénkte Formder Teleportation: magisches Versetzen des Zauberkundigen und seiner
Geféhrten an einen anderen Ort, etwa zwanzig Schritte weit weg. Es ist nicht moglich, auf
diese Weise durch geschlossene Tiiren oder undurchdringliche Regionen zu gehen.

AN XEN JUX (Abhalten)
Zutaten: Knoblauch, Spinnenseide
Dieser Zauberspruch hélt feindliche, unintelligente Kreaturen von einem Angriff ab.

IN VAS LOR (Blitz)

Zutaten: Mandrake-Wurzel, Schwefelasche

Dieser Zauber erzeugt einen (ibernatirlichen, glanzenden Schein, der alle Kreaturen in dem
betroffenen Gebiet blendet, mit Ausnahme des Zauberers selbst.
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VAS DES SANCT (Massenfluch)

Zutaten: Knoblauch, Mandrake-Wurzel, Nachtschatten, Schwefelasche

Dieser Zauberspruch wirkt wie der Fluch-Zauber des dritten Kreises, beeinfluB3t jedoch alle
Gegner, die anwesend sind.

WIS QUAS (Sichtbarmachen)
Zutaten: Blutmoos, Schwefelasche
Dieser Zauberspruch kehrt alle Tarnspriiche um, d.h. hebt ihre Wirkung auf.

REL ORT WIS (Transkription)

Zutaten: Schwarze Perle, Spinnenseide

Dieser Zauberspruch befahigt den Zauberer, Zauberspriiche von Pergamentrollen und hn-
lichem in das eigene Zauberbuch zu kopieren, ohne sie von einem anderen Zauberer kaufen zu
miissen.

EX POR (Magie aufsperren)
Zutaten: Blutmoos, Schwefelasche
Dieser Zauber sperrt eine magisch verschlossene Tr auf.

Funfter Kreis der Magie

KAL XEN (Auffordern)

Zutaten: Mandrake-Wurzel, Spinnenseide

Der Name ist nicht ganz richtig, denn eigentlich wird ein wildes Tier beschworen, auf Seite des
Zauberers zu kampfen.

VAS FRIO HUR (Explosion)

Zutaten: Blutmoos, Schwarze Perle, Mandrake-Wurzel, Schwefelasche

Sendet eine grofRe kugelférmige blauleuchtende Flamme, die bei Berlihrung mit dem Ziel in die
Luft fliegt.

VAS MANI (GroRRe Heilung)
Zutaten: Knoblauch, Ginseng, Mandrake-Wurzel, Spinnenseide
Dieser Zauberspruch a3t alle Wunden des Subjekts sofort verheilen.

SANCT LOR (Unsichtbarkeit)
Zutaten: Blutmoos, Nachtschatten
Dieser Zauberspruch macht das Subjekt fiir alle visuellen Sinnesorgane unsichtbar.

VAS ZU (Massenschlaf)
Zutaten: Ginseng, Nachtschatten, Spinnenseide
Bewirkt, daf alle Gegner in der Umgebung in tiefen Schlaf verfallen.

UUS VAS GRAV (Uberraschung)

Zutaten: Schwarze Perle, Knoblauch, Mandrake-Wurzel, Schwefelasche

Da meine Wenigkeit der Erfinder dieses Zaubers ist, nennen ihn die andern die Uberraschung
des Erstam. Er zaubert grof3e Gaswolken herbei, die jene, die das Gas einatmen, in verschieden-
ster Weise beeinflut: Gift, Schlaf und Furcht sind die haufigsten Wirkungen.

ﬁ
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Sechster Kreis der Magie

AN XEN EX (Verrat)

Zutaten: Schwarze Perle, Nachtschatten, Spinnenseide

Dieser Zauberspruch veranlal3t das Subjekt - einen Feind des Zauberers - in der Schlacht auf die
andere Seite tiberzulaufen und so gegen seine eigenen Geféhrten zu kédmpfen.

AN QUAS (Illusion verscheuchen)

Zutaten: Knoblauch, Mandrake-Wurzel, Nachtschatten

Diese Zauber zerstort die Knoten, welche eine lllusion heraufbeschwéren, und wirkt sich auf
Strukturen und Kreaturen gleichermal3en aus.

QUAS WIS (Furchterreger)

Zutaten: Knoblauch, Mandrake-Wurzel, Nachtschatten

Dieser machtige Zauber floRt allen Feinden Furcht und Bangen ein, so daB die Feigeren unter
ihnen die Flucht ergreifen.

IN FRIO GRAV (Feuerfeld)

Zutaten: Schwarze Perle, Wurmherz, Spinnenseide, Schwefelasche

Dieser Zauber erzeugt ein Feld, das von einer blauen Flamme besetzt ist, und verletzt jene, die
es zu Uberqueren versuchen.

KAL FRIO GRAYV (Feuerring)

Zutaten: Schwarze Perle, Wurmherz, Mandrake-Wurzel, Spinnenseide, Schwefelasche

Dieser Zauberspruch ist identisch mit Feuerfeld, nur daR hier ein Schutzring mit blauen
Flammen gebildet wird.

VAS IN FRIO GRAV (Kalteschlag)

Zutaten: Blutmoos, Schwarze Perle, Wurmherz, Schwefelasche

Dieser Zauberspruch erzeugt ein tempordres Feld mit einer blauen Flamme zu Fssen aller
feindlichen Kreaturen in der Gegend.

IN JUX YLEM (Geschole)

Zutaten: Blutmoos, Ginseng, Schwefelasche

Dieser Spruch zaubert Geschol3e flir Bogen oder Armbriste herbei, je nachdem, welche
Waffenart in der Gruppe des Zauberers starker vertreten ist. (Wenn die Gruppe keine solchen
Waffen oder gleichviele von jeder Sorte hat, erhlt sie Pfeile.)

IN ORT XEN (Automaton erzeugen)

Zutaten: Mandrake-Wurzel, Schwefelasche, Spinnenseide, Schlangenschuppen

Dieser, mir véllig neue, Spruch bendtigt eine Sprachbegabung, damit man ihn versteht. Es
scheint, dal er ein defektes “Automaton” repariert. Ich bin mir nicht sicher, was die Erfinder
dieses Zaubers im Sinne hatten, aber soviel ich sehen kann, kann ein solcher reparierter
“Automaton” nur als Packesel eingesetzt werden.

Siebenter Kreis der Magie

IN SANCT GRAV (Energiefeld)

Zutaten: Schwarze Perle, Mandrake-Wurzel, Spinnenseide, Schwefelasche

Dieser Zauber erzeugt ein Energiefeld, das jeden, der es zu durchqueren sucht, schadigt.

ﬁ
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IN HUR GRAV YLEM (Energienebel)

Zutaten: Blutmoos, Mandrake-Wurzel, Nachtschatten, Schwefelasche

Der schédliche Energienebel, der durch diesen Zauber entsteht, strémt direkt vom Zauberer zu
seinem Subjekt.

Vas An Zu (MASSENERWACHEN)

Zutaten: Knoblauch, Ginseng

Dieser Zauber hat die gleiche Wirkung wie der Erwachen-Spruch des Zweiten Kreises, nur daf}
er alle Verbiindeten des Zauberers, die sich in der Néhe aufhalten, betrifft.

IN VAS POR (Massenmacht)

Zutaten: Schwarze Perle, Ginseng, Mandrake-Wurzel

Dieser Zauber intensiviert alle kérperlichen und geistigen Féhigkeiten, die sich im Kampf als
nltzlich erweisen, und verdoppelt ihre Wirksamkeit bis zum menschenméglichen Maximum.

IN HUR NOX (Giftnebel)
Zutaten: Blutmoos, Nachtschatten, Schwefelasche
Dieser Spruch erzeugt einen stationdren Nebel, der jeden vergiftet, der sich hineinwagt.

VAS MANI (Genesung)

Zutaten: Knoblauch, Ginseng, Mandrake-Wurzel, Spinnenseide

Dies ist der stérkste Heilspruch. Er wirkt auf alle Angehdrigen der Gruppe des Zauberers und
verscheucht samtliche schadlichen Wirkungen, ob von Giften, Wunden oder Fliichen, vorausge-
setzt, die Subjekte sind noch am Leben.

AN GRAV EX (Vibration)

Zutaten: Schwarze Perle, Blutmoos, Mandrake-Wurzel, Spinnenseide

Dieser ungewdhnliche Zauber umgibt ein Ziel mit intensiver physischer Energie, wie wenn ein
Troll das Subjekt packen und schitteln wiirde, um loses Gold zu finden. Das Subjekt nimmt
nicht nur Schaden, sondern verliert auch jeden Halt iber seine Besitztlimer.

ORT GRAV (Blitz)
Zutaten: Schwarze Perle, Mandrake-Wurzel, Schwefelasche
Dieser Spruch schief3t einen Blitzstrahl elektrischer Energie auf ein bestimmtes Ziel.

Der achte Kreis der Magie

IN FRIO (Eisblock)

Reagent: Wurmherz, Spinnenseide

Dieser Zauberspruch erzeugt einen Eisblock, der sein Ziel fur kurze Zeit immobilisiert, bis der
Block zerschmettert und so den Gefangenen freigibt. Der Eisblockzauber kann auch auf ein
ganzes Gebiet angewendet werden, das dann fiir eine gewisse Zeit eine undurchdringliche
Barriere bildet.

CORP POR (Geistesblitz)

Zutaten: Blutlaich, Schwarze Perle, Nachtschatten, Schwefelasche

Dieser Zauber, dessen Wirkung stark von den intellektuellen Kréften des Zauberers und des
Subjekts abhangt, gibt einen Blitz todlicher Energie ab.

ﬁ
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TYM VAS FLAM (Verz6gerte Explosion)

Zutaten: Blutmoos, Schwarze Perle, Mandrake-Wurzel, Spinnenseide, Schwefelasche
Dieser Zauberspruch bildet eine magische Kugel, die nach acht Sekunden Verzégerung
explodiert und alles zerstort, das sich in der N&he befindet.

POR YLEM (Holen)

Zutaten: Blutmoos, Schwarze Perle, Mandrake-Wurzel

Dies ist die machtigere Variante des Telekinesis-Zaubers des ersten Kreises. Er erlaubt es dem
Zauberer, jedes Objekt, das sich in Sichtweite befindet, unabhéngig von Hindernissen zu erfassen.

KAL FRIO XEN (Schneeschlange herbeirufen)

Zutaten: Blutmoos, Knoblauch, Spinnenseide, Wurmherz, Schlangenschuppen

Dieser komplexe Zauberspruch ruft eine furchtbare Schneeschlange herbei, die dem Zauberer in der
Schiacht hilft.

KAL FRIO XEN EX (Schlangengestalt)

Zutaten: Blutmoos, Schwarze Perle, Knoblauch, Spinnenseide, Wurmherz, Schlangenschuppen
Mit diesem Zauber kann der Magier seine Gestalt gegen eine Schneeschlange vertauschen. Auf diese
Weise hat er, solange die Wirkung andauert, neue Reisemdglichkeiten.

KAL VAS FRIO GRAYV (Feuerschlange)

Zutaten: Knoblauch, Mandrake-Wurzel, Schwefelasche

Dieser Spruch sendet eine feurige Schlange, die sich vom Zauberer aus auf ein Ziel zubewegt und
dort explodiert.

IN JUX POR YLEM (Schwertstreich)
Zutaten: Schwarze Perle, Blutlaich, Mandrake-Wurzel, Nachtschatten
Dieser Zauber erzeugt ein Rad mit acht Messerklingen, die ihr Opfer in Scheiben schneiden.

Neunter Kreis der Magie

VAS CORP HUR (Todes-Vortex)

Zutaten: Blutmoos, Mandrake-Wurzel, Nachtschatten, Schwefelasche

Dieser Spruch holt einen wirbelnden Hauch schwarzen Todes herbei, der seinem Opfer folgt, bis
dieses tot zu Boden sinkt bzw. bis die Wirkung des Zaubers vorbei ist.

VAS CORP (Massentod)

Zutaten: Blutmoos, Blutlaich, Knoblauch, Ginseng, Mandrake-Wurzel, Nachtschatten

Dieser dul3erst méchtige Zauber erschlégt sofort sémtliche Feinde, die in Sichtweite des Zauberers
sind, doch die enorme Menge an Energie, die dafiir erforderlich ist, bringt den Magier selbst ebenfalls
an den Rand des Todes.

VAS SANCT LOR (Alle unsichtbar)
Zutaten: Schwarze Perle, Blutmoos, Mandrake-Wurzel, Nachtschatten
Dieser Zauber macht den Magier und all seine Verbiindeten fiir alle anderen unsichtbar.

UUS VAS JUX YLEM (SpiralgeschoR)

Zutaten: Blutmoos, Blutlaich, Schwarze Perle, Nachtschatten, Schwefelasche

Dieser Zauber ist Uberaus niitzlich gegen alle méglichen Feinde, denn er schleudert eine Menge tod-
bringender Blitze (entsprechend dem Niveau des Zauberers) auf zuféllige Gegner.

ﬁ
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AN HUR (Sturm anhalten)

Zutaten: Schwarze Perle, Knoblauch, Mandrake-Wurzel, Spinnenseide, Schwefelasche
Wenn der Zauberer sich gestort fihlt durch Donner und Blitz, wie sie mit einem Sturm ein-
hergehen, kann er diesen Spruch benutzen, um dem Unwetter Einhalt zu gebieten.

KAL VAS XEN (Heraufbeschwdren)

Zutaten: Blutmoos, Knoblauch, Mandrake-Wurzel, Spinnenseide

Dieser Zauber 143t eine méchtige, niemals im voraus bestimmbare Kreatur entstehen, die sich
mit dem Zauberer gegen seine Feinde verbiindet.

AN TYM (Zeitstopp)

Zutaten: Blutmoos, Knoblauch, Mandrake-Wurzel

Dieser Spruch macht alle, mit Ausnahme des Zauberers und seiner Freunde, unbeweglich, und
zwar fur eine Dauer, die etwa 20 Sekunden lang sein dirfte. Da jedoch der Zauber den FIul? der
Zeit anhalt, ist die wirkliche Wirkungsdauer dieses Zaubers das Thema einer lang anhaltenden
Debatte.

KAL VAS AN GRAV (Ungleichgewicht)

Zutaten: Nachtschatten, Schwefelasche, Wurmherz, Schlangenschuppen

Dieser chaotische Zauber ist schwierig handzuhaben und sollte nur in Notféllen benutzt wer-
den. Sein Ergebnis ist eine Welle feueriger Felder, Explosionen und Blitzstrahnen.

NACHWORT

Die Informationen, die ich hier zusammengestellt habe, wurden (iber mehrere Jahrhunderte gesam-
melt, denn vieles hat sich seit unserer Ankunft verdndert. Jetzt, da mein Werk getan ist, kann ich
nicht umhin, mich zu wundern, wer wohl je meine Arbeit zu sehen bekommen wird. Meine
Geféhrten hier auf der Insel wissen soviel wie es sie zu wissen dréngt, und jene, die noch in dem
Reich von Lord British weilen, werden wohl kaum von der Weisheit, die diesem Werk innewohnt,
Nutzen ziehen kdnnen. Aus unseren Bemiihungen, Kontakt mit Sosaria aufzunehmen, ist nichts
geworden, abgesehen von den gebrochenen Herzen der zuriickgelassenen Matrosenfrauen.
Dennoch bedaure ich meine Bemiihungen nicht, denn so habe ich auch selbst eine wertvolle
Informationsquelle. Die Geschichte meines Volkes, diejenige dieser Insel (soweit wir sie aufdecken
konnten) sowie die Kreaturen dieses Landes sind hierin ausfiihrlich dargelegt. Und wie ich mich fur
einen Moment entspannt zuriicklehne, meine Pflicht als selbsternanntem Schreiber enthoben, kann
ich aufhdren, meine Umgebung zu beobachten, und anfangen, sie zu absorbieren. Ich kann das
Knacken des Feuers héren und das Summen einer I&stigen Fliege. Von drauRen dringt ein dréhnen-
des Gerdusch an mein Ohr, vermutlich schon wieder ein Teleportations-Sturm, der die Landschaft
verwisten wird. Schon hore ich das Klappern der Fensterldden gegen die Scheiben.
Gleich werde ich mich erheben, um sie zu schlief3en und dann in Ruhe mein Studium der
Unsterblichkeit fortsetzen.

— Erstam
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