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EINLEITUNG

Seit Anbeginn der Zeit gab es die Magie und die Materie. 

Den ewigen Lauf zwischen Licht und Schatten. Beide 

kämpften zwischen den Zyklen bis eine Seite siegte. Es 

war immer der Schatten. Alles Leben wurde in Magie 

verwandelt und zog die gesamte Materie auf einem Punkt 

zusammen, bis die Kraft reichte, um mit einem Funken die 

Materie neu zu ordnen, den gesamten Kreislauf erneut zu 

starten und damit die Würfel neu fallen zu lassen. 

In unserem Zyklus manifestierte sich die Magie auf der 

erkaltenden Welt in allen Formen des Lebens. Ein Teil 

dieser Magie teilte sich in fünf große Organismen und 

erlangte Bewusstsein. Jeder Teil manifestierte sich und 

formte einen Körper, welcher sich der Welt anpasste. Sie 

wanderten durch die Welt und änderten sie so, wie sie 

ihnen gefiel. Unregelmäßig trafen sie sich und 

übermittelten ihre Gedanken und Gefühle über Freude, 

Erfahrung und auch Leid. Die meisten Geister der Magie 
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erfreuten sich an der Freude, aber ein Geist nicht. Er sprach 

ungern darüber, da er merkte, dass er anders war als die 

Brüder und Schwestern. So zog er sich immer mehr aus 

deren Kreis zurück und begann vieles in der Welt zum 

Schlechten zu verändern. Eine Lebensform, die sich am 

Entwickeln war, mochte er besonders. Sie war sehr 

lernfähig und er konnte sie leicht manipulieren, den 

Menschen. Was ihn aber am meisten überraschte war, dass 

der Mensch im Augenblick seines Todes, für einen kurzen 

Moment Magie freigab. 

Der Magier versuchte diese Magie zu extrahieren, um 

mehr Macht als die anderen zu haben, aber er schaffte es 

nicht. Da kam er auf die Idee, einigen der Menschen, die 

er für besonders fähig hielt, Magie zu geben, auf dass sich 

etwas im Übergang zum Tod ändere. Auch das brachte 

nicht den gewünschten Erfolg. Die anderen magischen 

Wesen bemerkten, dass sich etwas veränderte. Die 

Menschen wurden immer gefährlicher. Sie fingen an, sich 

und alles andere regelmäßig zu vernichten. Die Wesen 

bekamen mit, dass dieses das Werk ihres Bruders war. Da 
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schritten sie ein und es entbrannte ein Krieg, wie ihn die 

Welt bisher nicht gesehen hatte. Alle Lebewesen waren 

inbegriffen und viele Rassen fanden den Exodus. Die 

magischen Wesen konnten nicht vernichtet werden, aber 

sie verbannten das dunkle magische Wesen, welches für  

das Chaos verantwortlich war, in ein extra für ihn 

geschaffenes großes Moor und mit der Kraft der vereinten 

Magie verhinderten sie, dass der Magier sein Gefängnis 

jemals verlassen konnte. Dort verlor er langsam seine 

Magie und wäre irgendwann einfach vergangen, wenn er 

es nicht gelernt hätte, sich in einige Lebewesen dort zu 

transferieren. Er nutzte Pflanzen als Körper und gab sich 

den Namen Estan der Dunkle. Er verband sich mit einer 

Pilzart, die er zu schätzen lernte, da sie ihn ernährte. Beim 

Tod eines höheren Lebewesens konnte der Pilz den 

betroffenen Körper berühren und die Magie anzapfen, die 

dort entwich. Diese gab er an Estan weiter. Der Pilz selbst 

ernährte sich vom toten Körper. Leider gab es viel zu 

wenig solcher Lebewesen in diesem Moor, aber es reicht, 

um sich am Leben zu halten. Nach und nach zogen sich die 
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anderen magischen Wesen zurück und man kannte sie nur 

noch aus Erzählungen und Geschichten über Götter 
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EINE GESCHICHTE BEGINNT 

Vor langer Zeit, als noch der Vater des jetzigen Königs im 

Reich der Xantuser herrschte, wütete ein schlimmer Krieg 

mit den Barbaren. Diese waren gefürchtete, Krieger und 

besonders geschickt, in bewaldeten Gebieten zu kämpfen. 

Sie fielen immer wieder tief in das Gebiet des Königs ein. 

Sie mordeten wahllos Menschen, raubten und verwüsteten 

die Ansiedlungen und das umliegende Land. Sie kamen 

mit vielen Kriegern über die Brücke der Verdammnis, der 

Grenze zwischen den Völkern. Sie wollten ein reiches 

Gebiet der Xantuser für sich. Das konnten der König und 

sein Volk nicht zulassen. So entbrannten immer wieder 

Kämpfe zwischen den Völkern. Nachdem es dem König 

zu viel wurde, erklärte er den Barbaren offiziell den Krieg. 

Jede Partei forderte seine Verbündeten auf, mit in die 

große Schlacht zu ziehen. Anders als die Xantusen hatten 
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die Barbaren keinen König, sondern Stammesoberhäupter, 

Juvaren genannt. Jeder Stamm entschied für sich, wie man 

am Krieg teilnahm. Die Beweggründe waren mannigfaltig. 

Einige der Familie und Freundschaft halber, andere mehr 

wegen der Beute und um Ruhm und Ehre zu gewinnen. 

Ein Stamm allerdings war nicht dabei. Die Frau des 

Stammesführers war eine Prinzessin der Xantusen und 

somit wurde kein Krieg mit den Xantusen geführt. Es 

herrschte ein außerordentlich gutes Verhältnis zwischen 

ihnen und den Xantusen. 

Der König traute dem Barbaren trotzdem nicht und 

übergab dem damaligen Kronprinzen Ereg die 

Verhandlungsvollmacht. Dieser freundete sich mit Balek 

dem Klugen, dem Stammes der Daxner, des Xantusen 

freundlichen Stammes an und so kam es zum Bündnis. 

Gemeinsam zog man in die große Schlacht. 

 

Die Städte Xantus waren zu gut ausgebaut und in den stark 

bewaldeten Gebieten des Barbarenlandes waren Kämpfe 
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für Armeen zu verlustreich. So fand die große Schlacht auf 

Territorium Xantus statt. Die Ebene vor der Brücke der 

Verdammnis eignete sich dafür. Zwei große Heere trafen 

dort aufeinander. Der Kampf entbrannte und mit voller 

Wucht prallten die Krieger aufeinander, 

Der König führte sein Heer in die Schlacht. Er kämpfte an 

vorderster Front mit seinen Rittern. 

Beim Kampf wurde er von einer Axt des Feindes tödlich 

getroffen. Fast wäre der Kampf deswegen verloren 

gegangen. Sofort übernahm Kronprinz Ereg die Stelle 

seines Vaters und wurde noch auf dem Schlachtfeld König. 

Mit der Hilfe seines Freundes und vieler Vasallen führte er 

die Schlacht siegreich zu Ende. Ereg wurde als sehr junger 

Mann zum König gekrönt. Man feierte ihn als siegreichen 

Helden 

Die feindlichen Juvaren wurden gefangen genommen und 

durften auswählen, ob sie sich dem Sieger beugen wollten, 

indem sie sich freikauften und des Weiteren jedes Jahr 

Tribut an die Xantusen entrichten wollten. Stimmten sie 
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dem nicht zu, blieb für sie nur noch die Hinrichtung, 

welche sofort vollzogen wurde. Ihre Stämme wurden zur 

Tributzahlung gezwungen, diese fiel höher aus, als die der 

freiwilligen Zahler. 

Nicht lange nach dem Frieden herrschte, wollte König 

Ereg seinem Verbündeten und Freund Balek, dem Klugen, 

einen Besuch abstatten. Als er ankam, sah er Rauch über 

der Stammessiedlung des Barbaren Daxner. Alle 

Menschen des Stammes waren ermordet worden. Das Vieh 

und die Dinge, die noch einen Wert hatten, hatte man 

mitgenommen. In den umliegenden Dörfern und Gehöften 

sah es nicht anders aus. Nur ein Baby überlebte unter 

einem Tuch. Es war ein Mädchen. 

König Ereg nahm das Kind mit nach Hause. Die Königin 

Jul Amira verliebte sich in die Kleine und da sie nach 

ihrem Sohn, den Kronprinzen Urf, keine Kinder mehr 

bekommen konnten, nahmen sie das Mädchen an Kindes 

statt an. Sie gaben ihr den Namen Isa, was Hoffnung 

bedeutete. Der kleine Prinz war sehr eifersüchtig auf seine 

neue Schwester und das würde sich nie ändern. Isa war ein 
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Schamanenkind, wie es bei den Barbaren vorkam. Wie es 

sich später herausstellte, verfügte sie über besondere 

Kräfte. Das wusste man aber zu diesem Zeitpunkt bisher 

nicht 
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DAS LAND DER XANTUSEN 

 

Es herrschte Aufregung in Xantus. Die Prinzessin Isa sollte 

an diesem Tag ihren zukünftigen Gemahl empfangen. 

Arico, so der Name der Stadt, lag in der Nähe des großen 

Gebirges, das die bekannte Welt von der unbekannten 

Welt trennte. Nur wenigen Menschen war es je gelungen, 

diese große Barriere zu überqueren und dann 

wiederzukommen. Zu hoch waren die Berge, welche 

immer mit Schnee bedeckt waren. Es gab keine bekannten 

Pässe, die das Überqueren ohne Lebensgefahr möglich 

machten. Selbst übers Meer konnte man den Kontinent 

hinter der Barriere nicht erreichen, da fast die gesamte 

Küste durch steile hohe Felsen und direkt dahinter durch 

ein sehr hohes Gebirge, dass das Landesinnere auf diesem 

Teil des Kontinentes fast völlig umschloss, kein Anlanden 

ermöglichte. Weite Fahrten waren nötig, um irgendwo eine 

Stelle zum Anlanden zu finden. Diese wurden zudem meist 

schwer bewacht. Nur ganz wenige Händler und Abenteurer 

nahmen diese Reisen auf sich. Oft gab es keine Rückkehr 



15 

in die Heimat. Die Schiffe und Menschen waren 

verschollen. Die Berichte der Abenteurer, denen die 

Rückkehr gelungen war, hörten sich fantastisch an. Die 

Welt auf der anderen Seite des Gebirges musste 

unglaubliche Möglichkeiten bieten. 

Im Königreich Xantus gab es drei größere Städte: Arico, 

Namba und Gorma. Auch größere Ansiedlungen, in denen 

um die tausend Menschen lebten, nannten sich schon Stadt, 

die etwas kleineren Siedlungen nannte man Dorf. Dort 

hatten sich Handwerker und kleine Geschäfte angesiedelt. 

Diese versorgten unter anderem das Umland mit allem, 

was gebraucht wurde. 

Des Weiteren gab es viele kleine Ansiedlungen, welche 

aus einem oder mehreren Gehöften bestanden. Um diese 

herum befanden sich Äcker und Weiden. 

Arico war die größte Stadt der bekannten Welt. Sie breitete 

sich vom Gebirge, das in sanfte Hügel überging, in die 

große Ebene aus. Xantus war die Weizenkammer der 
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bekannten Welt. So hatte das Land den Beinamen „Das 

Reich der goldenen Hügel“, bekommen. Zur Reife des 

Weizens erstreckte sich von den Hügeln, welche dem 

großen Gebirge vorgelagert waren, bis weit in die große 

Ebene hinein, der goldene Schimmer der reifenden Frucht. 

Des Weiteren wurden die verbliebenen Flächen für 

Ackerbau und Viehzucht genutzt. Der Handel mit der 

bekannten Welt sorgte für Wohlstand. 

Das Königsschloss stand auf der höchsten Erhebung vor 

dem Gebirge. Es war eine sehr große Festung mit vielen 

Gebäuden, in denen der Herrscher mit seiner Familie 

wohnte. Die Leibdiener und auch die Gesandten anderer 

Völker bevölkerten die Festung mit ihren Untergebenen. 

Das Schloss selbst war umgeben von starken Mauern und 

statt eines Bergfrieds gab es zwei. Damit hatte man 

Überblick über das weite Land bis hin zum Gebirge, der 

großen Barriere. 

Der große Innenhof der Festung war nur über ein eisernes, 

schweres Falltor zu erreichen, das noch zusätzlich durch 

eine Zugbrücke gesichert war. Unter dieser Brücke befand 
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sich aber kein Wassergraben. Sie war nur als zusätzliche 

Sicherung des Burgeingangs gebaut worden und die meiste 

Zeit offen. Eine Straße führte vom Schlosstor geradewegs 

durch die gesamte Stadt bis zum Stadttor. Hinter diesem 

lag die Außenstadt. Diese Siedlung konnte sich noch 

immer ausbreiten, da sie nicht durch Mauern oder Gräben 

begrenzt war. 

 

Die Stadt selbst war wie folgt aufgebaut: In der 

sogenannten Stadtmitte befand sich der Markt, oder auch 

Versammlungsplatz. Auf diesem wurden alle möglichen 

Veranstaltungen abgehalten. Märkte, Feste, 

Rechtsprechung und vieles mehr. Am Rand des Platzes, in 

Richtung Schloss, stand ein aus schwarzen, blank polierten 

Feuersteinen und grauen Steinblöcken, die man aus der 

großen Barriere geholt hatte, Tempel. Er war in drei 

Terrassen aufgeteilt, die sich nach oben verkleinerten. 

Breite Treppen führten von einer Ebene zur nächsten. Jede 

von ihnen hatte ihre eigenen Eingänge. Im Inneren 

befanden sich Gebets- und Gabenräume für die 
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verschiedenen Götter. Die Priester hatten hier ihre 

Wohnräume. Je niedriger ihr Stand war, desto 

bescheidener fielen sie aus. Der Tempel überragte alle 

Häuser bis auf das Schloss. Vom Platz aus führten mehr 

oder weniger breite Straßen in die einzelnen Bezirke, in 

denen die Einwohner lebten. 

 Die Adligen, die es sich leisten konnten, hatten kleine 

Paläste umgeben von Mauern mit schönen Innenhöfen und 

Gärten. Sie befanden sich direkt unterhalb der Festung. 

Breite Straßen führten zu den Anwesen, die mit 

Lehmziegeln erbaut waren. Die Nebengebäude bestanden 

allerdings aus Holz, mit Strohdächern. 

Dann kam das Viertel der Händler, Goldschmiede, 

Tuchweber und Schneider. Dort sah es schon etwas anders 

aus. Schöne, von der Grundfläche nicht ganz so große, aber 

in die Höhe gebauten Häuser. Die unteren Etagen, in denen 

sich die Werkräume und die Verkaufsräume befanden, 

waren aus gebrannten Tonziegeln erbaut. Über den unteren 

Geschossen gab es meistens zwei weitere Stockwerke aus 

Holz. Diese waren ausgestattet mit Balkonen zur Straße 
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hin. Dort konnte man mit der Nachbarin tratschen, oder 

zuschauen, wie die Leute durch die Straße flanierten. In 

den ersten Stockwerken wohnten die Händler und ihre 

Familien. Die obersten Räume, direkt unter dem Dach, 

bewohnten die Gehilfen, Knechte und Mägde. Dort war es 

im Sommer immer heiß und im Winter kalt. Die Gebäude 

hatten gut ausgebaute Keller, in denen Vorräte aller Art 

gelagert wurden. Im sogenannten Hof gab es Ställe für 

verschiedene Tiere. Etwa Kühe, Pferde, Schweine und 

Ziegen. Alles, was die Menschen in der Stadt an 

Lebensmittel brauchten, auch Futter für die Tiere, brachten 

die Bauern auf den wöchentlichen Märkten mit, wo es die 

Stadtbewohner kaufen konnten. Zudem wurden auch die 

Abfälle aus der Küche und Haus an die Tiere verfüttert. Zu 

den Anwesen gehörten kleine Gärten, in denen man 

verschiedene Kräuter, Obst, Gemüse und Salate für den 

täglichen Gebrauch anbaute. 

Ein Viertel war nur den Handwerkern zugängig. Unter 

anderem den Maurern, Schreinern, Schustern, Bäckern, 

Sattelmachern. Die Häuser ähnelten denen der Händler. 


