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HuGH WALKERs MAGIRA

VORWORT

TITELILLUSTRATION EINES FRUHEN REGELWERKS (107;

Das SpieL

VORWORT

ranz Laudmann driinge sich Mitce der
sechziger Jahte in meine Geschicheen.
Er war hager, griibleri
fanatischer Sucher, manchmal beingstigend
itberzeugend. Obwohl niche unsympahisch,
warer nicht ine Figur, dic man sofort mochte
oder zu der man leicht Zugang fand. Wir stan-
den von Anfang an in verschiedenen Lagern,

h, zeitlos, ein

vor allem, was unsere Vorstellungen von der
Wirklichei betraf. Aber ich muss sagen, dass
er mich trotz all meiner Uberzeugungen zu
manch bsurdem Gedanken bekehre.
Franz Laudmann war auf der Suche nach
Magie. Er war iberzeuge, dass s sie wirklich
;

tiercen. Dort misste es maglich sein, seinen
Geist wandern zu lassen und ecwas iiber diese
Magie herauszufinden. Dass alles Erdachte
nur aus ihm selbst kommen konnte, war fiir
ihn kein Hindernis, denn er erwartete ja, im
Es gale
nur, das Unterbewusste von den Regeln der
realen Wele zu befreien

Er brauchte Symbole und Figuren, mit de-

Unterbewussten fiindig zu werden,

ren Hilfe er sich bewegen und zurechtfinden
und sich der Realitit encreien konnte.

Ich war seit einiger Zeit mit Freunden da-
bei, cin strategisches Spiel zu entwickeln, dem
cine imaginire Wele zugrunde lag, eine Welt,

gab. hen deraberglaubent
senen Vergangenheit und der wissenschafis-
besessenen Gegenwart, irgendwo in den uner-
forschten Windungen unseres Gehirns musste
das Geheimnis begraben liegen.

Laudmann hatte seine Theorie dariiber:
Magie galt es aus der Fancasic zu extrahieren.
Zur Extraktion sei es notwendig, den Geist
vom schwerfilligen, wirklichkeitsgebundenen
Korper zu trennen. Autogenes Training war
dafiir eine sehr brauchbare Moglichkeit, und
erhatte es damitzu einer erstaunlichen Perfek-
tion gebracht.

Er stand auch lingst nicht mehr am Anfang
seiner Suche. Er hatte cine okkulte Phase hin-
ter sich und wie vicle Machregern-Zauberer
die Mage bei Geistern, Dimonen und Teu-
el der Vergangenheit zu finden gehofft. Das
war pure Zeitverschwendung gewesen. Er be-
sa auch niche die religivse Uberzeugung, um
in Glauben und Aberglauben irgendwelche
hilfreichen Krifte zu finden.

Eine altertiimliche Welt schwebte ihm vor,
in der Magie Teil der Realicit war und in der
die Menschen sie als etwas Gegebenes akzep-

in der SchieRpulver noch nicht erfunden war

und in der Magie existierte. Das Spiel, das sich
noch in der Experimentalphase befand, sollee
kontinuierlich gespielt und die Heldentaten
der Figuren sowie Aufstieg und Untergang
von Reichen sollten niedergeschrieben wer-
den, um den Geschichesablauf der Welt Ma-
gira zu bilden,

Franz Laudmann war fasziniere von Ma-

gira. Hier hatte er scine Symbole: Sechsecke,

In

Krieger- und Magierfiguren — und Reg

Nichs, so pflegte er zu sagen, mache fiir unse-

ren Verstand etwas Unwirkliches begreiflicher
und wirklicher als Regeln und Gesetze.
Magira wurde schr real fir ihn. Er fand cin
Torin die Welt, und er wurde — als Frankari -
Teil meiner Geschichten
Besonders fazinierte ihn das Land Ish. Er

erdachte diistere Traditionen und noch di
rere Goteer: Aope, Ayll'in, Ishe'r, Quah’h.
Auf diesem Nihrboden briitete er an dem ci-
gendlichen Albtraum, in dem er den Quell al-
ler Magie sah und der in diesen Geschichten
cine immer groRere Rolle zu spielen begann:
dic Finsternis.
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Die Zusammenarbeic mic Laudmann war
manchmal reche schwierig, Die Geschichten
sind ein Kompromiss zwischen seinen Aben-
teuern, wie er sie berichtete, und meiner Vor-
liche fiir meine Figuren — Thorich, Thuon,
Bruss und Ilara. Soweit es moglich war, habe
ich versucht, Laudmanns Geschichte aus der
Warte meiner Figuren zu erzihlen und vieles
mitihrem mystisch-primitiven Bewusstsein zu

ste aber nach und nach erkennen,
dass solcherare niche alles auf befriedigende
Weise zu erkliren war. Zwar hatte vielfach
auch Laudmann nur MutmaBungen und
Theorien anzubieten — etwa: dass vieles auf ci-
nen unbewussten Schopfungsprozess zuriick-
sufihren sei, oder: dass die Finsternis nichts
anderesals sein Bewusstsein sci, in dem Magira
ebenso eingebetter liege wie die Vorstellung
von der realen Welt. Aber um das Geschehen
da und dort durchsichtiger zu machen, ent-
schloss ich mich zu einer erzihlerischen Tour-
de-Force: Ich lie® niche nur Franz Laudmann
in eigener Person zu Wort kommen (und man

mage mir nachschen, dass er als Autor niche
genannt ist), sondern benutzee seine iiberra-
schend effekriven Methoden, um mir selbst i
nen ganz personlichen Eindruck von Magira
zu verschaffen.

Aber wenn man sich als Schriftstellr mic
seinen Figuren einlisst, ist das immer cin Ri-
siko. Man geht fluchbeladen aus solch einer
Konfrontation hervor. Behadert, verteufelt
und vergdeert.

Die vorliegenden Geschichten setzen sich
aus drei unterschiedlich fantastischen Elemen-

nmal aus den Abenteuern
cines Gottes auf der Wele Magira, Zum ande-
ren aus den Plinen und Spielziigen eines Spie-
lers. Und lecadlich aus der koordinierenden
Arbeit cines Autors.

Ich bin sie alle drei, der Gott, der Spiclr,
und der Autor.

Dies sind keine Biicher, die ich erdacht
habe. Tch bin nur der Chronist. Was ich be-
richte, ist mir in meiner Fantasie wahrhaftig
widerfahren,

Hugh Walker

ErRsTES BucH:

Die WELT
DES SPIELERS

%Q@/ afwm%wm%le}%@
hlruln%ﬁmmﬂﬂ&é Zelm/%mﬁ%.

FRANZ LAUDMANN: » MAGUS«
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Die ALTE WELT vON MAGIRA
1020 NACH KREOS

ProroG

V ergessen Sie Thre Computerspiele,
vergessen Sic Tastatur und Maus und
vireuelle Realitii. Lassen Sie sic]
mir in ein wirkliches Spiel entfiihren, wo Sie
ein User sind, sondern ganz und gar Spicler
sein konnen - mit Threr Fantasie.

Stellen Se ich vor, Sie scchen an einer Spiel-
plarce,

Esisteine grofie Plaree, vielleiche die grofe,
an derSije alsein Spieler gestanden haben. Sie
ist kreisrund und misst zwei Meter im Durch-
messer. Die anderen Spieler sitzen ringsum,
vielleiche nur einer oder zwei, vielleicht zehn
odermehr, Ein Gitter von farbigen Sechsecken
forme die Landkarte einer Welt. Sie kennen all
die Namen der Meere und Linder und Stadte.
Denn Sie und die anderen Spieler haben sie er-
dache. Vielleicht haben auch Thre Figuren Na-
men, sodass Sie ihre Heldentaten niederschrei-
ben kénnen. Denn das Spiel wird die Ge-
schichte einer Welt scin.

Sie blicken iber die aufgestellten Figuren,
diebuncim Lampenlicht schimmernden Heere
und Floteen, die reglosen Banner auf Burgen
und Tairmen - ales erscarrt in der Atemlosig:
keic vor dem Sturm.

Sic haben den Becher mit den drei Wiirfeln
in Hinden, Dies st der Augenblick. Der Auf-
bruch zu groen Taten, zur Eroberung grofer
Reiche oder zum heldenhaften Untergang. Tt
Geschick mit den Regeln und Thr Gliick mit
den Wiirfeln wird es entscheiden.

Nein,denkenSiejeczenichean die Realicit,an
Kriegund Tod und Leid in der Welt,an die blu-
tigen Schlachten der Wirklichkeit. Lassen Sie
sich niche einreden, dass Sie Krieg spiclen. Die
Vorseellung ist absurd. Dann wire jedes Spiel
Krieg, bei dem es um Schlagen und Gewinnen
geht. Ignorieren Sie diese falsche Moral.

h von

Die Figuren, wie lebendig sie in Threr Fanta-
sic auch sein mégen, sind fir dieses Spiel ge-
schaffen. Sie sind Helden, die nur einen
Wunsch haben, auf dieser Welt groRe Taten zu
vollbringen, um auserwihle zu werden fiir den
KampFin der Ewigen Schlache zwischen Leben
und Finsternis

Es gibe keinen Tod in diesem Spiel. Alle, die
auf den sechseckigen Schlachefeldern ein Ende
finden, werden im niichsten Spiel wieder auf-
erstchen,

Alles, was es auf dieser Welt zu bedauern
gibr, ist ein verlorenes Spiel, der Untergang ei-
nes Reiches, einer Fancasie. Aber fii jedes ver-
lorene werden neue erstehen.

Schicben Sie die unwirklichen Gedanken
der Realitit beiseite. Die Fantasie brauche nun
Thre ganze Aufmerksamkeit

Der Wind fiir die Bewegung der Schiffe ist
das Erste, das Sie wiirfeln. Richeung, Stirke,
Dauer. Lassen Sie die drei Wiirfel rollen.

Es ist der Sturm der Fantasic, der die Welt
sum Leben erwecke ...

Als Schriftsteller hat man eine Heimstatt auf

vielen Fantasiewelten. Manche sind aus Triu-
men und Wiinschen entstanden, andere aus
Alberiumen und Angsten. Andere sind pure
Spielercien mit der Fantasie,

Indem man sic erdenke und beschreibr, er-
wecke man ihre vireuelle Realicit. Dann erice
man eine Reise an und nimme den Leser mitin
die neue Schpfung.

Hier isc der Ausgangspunke unserer Reise.
Dic Realitit:

Die Zeit: die spiiten sechziger Jahre.

Der Ort: ein Zimmer in Wien.

Die Personen: ich, der Chronist der abenteu-
erlichen Reise und Spicler unter dem Banner
des Léwen, sowie vier andere Personen, deren

3
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wirkliche Namen fiir unsere Reise nicht von
Bedeutung sind. Sie sind die vier anderen Spie-
ler und Mitschépfer des Spieles und der Wele
Magira. Ich konnee ihnen die Namen der Herr-
scher der Reiche geben, die sie selbst erdacht ha-
ben: Mélibarth, der Konig des Ritterreiches
Clanthon unter dem Banner des Einhorns; Ed-
bald Jarkhan, der Anfiihrer der walischen Hor-
den unter dem Banner des Wolfs; San BalDur,
der Konig von Kanzanien unter dem Banner
des Falken; Yu Tan, der Adler von Huascar un-
ter dem Banner des Adlers. Dann miisste ich
mich Hugh LE, der Lowe von Magramor, nen-
nen. Doch dies sind alles Fantasicnamen, die
niche in die Realitit gehren.

Das Spiel selbst ist unverriickbarer Teil der
Realitit, auch wenn es noch nicht begonnen
hat. Die Spielplaree ist eine kreisrunde Press-
holzplatte von 16 Millimetern Dicke und
knapp zwei Metern Durchmesser. Sie liege auf
zwei zusammengeschobenen Tischen. Sie ist
von einem regelmaRigen Giter von Sechsecken
von 1,8 cm linge i Die Farben

Brett, dazu Pferde, Belagerungstiirme, Srurm-
leitern, Onager, Rammgerite und aus bedruck-
tem Karton gefertigte vier und acht Zentimerer
hohe, sechseckige, zinnenbewehrte Mauern
und Tiirme, die Grundbausteine fir Stidre
und Burgen. Aufgereiht an den Kiisten stchen
die Flotten von je sieben FloBschiffen, Segel-
schiffen oder Langschiffen.

Im Meer der Triume, nahe der Mite der
Wel, liege die Windroseundzeigediesechs Rich-
tungen Magiras: Nord, Est, Mir, Siid, Wes, Yd.
Daneben stehe ein lederner Becher mit drei
Wiirfeln. Und tief im Siiden liegt eine abgegrif
fene Mappe, in der sich, zum Teil handge-
schrieben, zum Teil mit Maschine gecippr, die
bis jetzt ausgeriifielten Spielregeln befinden.

Das Zimmer ist geriumig, hoch, wie s ty-
pisch fiir Wiener Altbauwohnungen i Esent-
hile eine Berestare, cin Sof, cinen Kleinen
Schreibtisch, dariiber an der Wand einen Stads-
plan von Goteborg und cine Landkarte von
Schweden, sowie mehrere Stiihle, die um die

der Sechsecke formen die Landkarte der Welt
Magira: Blau das Wasser, Ocker das Tiefland,
Braun das Hochland, Schwarz das unbetret-
bare Gebirge, Gelb die Wiiste, Griin die Wil-
der, Weif die Eiswiisten, Grau die Siimpfe.
Vier Kontinente - Huanaca, Ageniron, Urassu
und Hondanan - liegen cingebettet in den
Endlosen Ozean. Auf ihnen sind Figuren und
Geritschafien verstreut.

Diesist noch keine Aufstellung, denn es wird
noch einige Zeit vergehen, bis das Spiel beginne.

Zweicinhalb Zentimeter groRe Plastikfiguren,
Lanzen-, Axt- und Schwerckimpfer, Bogen-
schiitzen und Reiter in archaischem Ristzeug
stehen oder liegen, allein oder ineinander ver-
keilt und ibercinander gehauft auf dem zu-
kiinftigen Schlachfeld. 40 Figuren fiir jeden
Spieler, das sind drei Heere aus je 12 Kriegern
und einem schwer geriisteten Helden sowie ein
Zauberer, alle handbemale in den Farben des
Spielers. 200 Figuren befinden sich auf dem
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piclplatce herum aufgestelle sind, cine Lampe
hoch iiber der Platce, einen Spiegel, cinen Plat-
tenspicler und einen Stapel Schallplatten, au-
Rerdem cine Klcine Bar mit Flaschen und Gli-
sern und Biicherregale, die fast zwei ganze
Winde cinnehmen und die ein Sammlerherz
offenbaren, denn sie sind vollgestopft mit in
der Hauptsache englischsprachigen Science-
Fiction- und Fantasy-Biichern und Magazinen.
Durch das grofe Fenster dringt Autolirm
und das Klingeln einer SeraBenbahn. Eine Tir
fidhre hinaus in cinen Kleinen Vorraum, in dem
ein Schrank stehe, cin Herd, eine Waschgelegen-
heit, eine Garderobe. Von dort fiihrt eine Tir
in cine Kleine Kammer und cine zweite hinaus
in das Stiegenhaus, wo sich Toilette und Was-
serleitung befinden. Steinerne Treppen mit Ei-
g iihren hinab ins Erdgesch
Dasist die Realicit. Das st der sichere Hafen,
2u dem wir wiede
‘Wenn man die Realitiit beschreibt,
reits Fantasie. Es ist wie eine andere Schi

unter der Realiti, in die man ganz und gar sub-
jekeiv blickt, von der man sieht, was man schen
will, in der existiert, was man glaubt.

Sie st der erste Schrite auf unserer Reis
Und wenn Sie dies alles bisher gelesen haben,
dann haben Sie diesen Schritt zusammen mit
mir bereits vollzogen.

Esist meine schriftstellerische Realiit. Hier
binich fei. Hierist mein Wore Naturgesecz, Es
istdie Artvon Realitit, aus der man ausbrechen
kann, Esist wie mic Erinnerungen, in denen i-
nige Elemente bewusst oder unbewusst neue
Raum-Zeit-Koordinaten erhalten haben.

Wie die beiden Mitbewohner, die ich bisher
unerwhnt lief.

Einerwar Cijo, mein siebenjihriger braun ge-
tigerter Kater. Er war ein fiir einen Schriftsteller

behrliches Utensil: K t
cher, Manuskriptbeschwerer, Arbeitsscuhlmit-
benutzer. Er brachte es immer fercig, mich aus
meinen Fantasien zu holen und meine A
merksamkeit auf die Dinge seiner Realitit zu
lenken: Futterund Schmusen. Sein linkes Auge
leucheete griinlich, wenn er ins Lichr blickte.
Das iihrte von einer Hornhautverletzung her,
dieer sichin einem Kampf mit einem vierbeini-
gen Rabauken in der Nachbarschaft gehole
hatee.

Der zweite gelegentliche Mitbewohner war
Franz Laudmann. Bisauf den Umstand, dass er
auf eine zwanghafte Weise duferlich mein
Ebenbild zu sein trachtete, hatten wir wenig
wirklich Gemeinsames. Er war ein Autor wie
ich. Aber seine Biicher, aus denen ich zitiere,
existierten nicht wirklich. Wie das legendire
Necronomicon oder Von Juntzts Namenlose
Kue gehirien auch Laudmanns Sorcis D' Agii
(>Magie der Alten<) und Magus zu jenen fikei-
ven Standardwerken der Magie, die die Illusion
ciner Realitic erzeugeen: dass die Geheimnisse
der Magie in der Tat irgendwo aufgeschrieben
und vor dem Vergessen bewahrt worden sein
kbnnten - aus einer Zeit und einer Welt, in der
die Realitit cine andere war.

In dieser ersten
Cijo ein Gesché

Ebene hinter der Realitit ist
f, das alles kann, und Laud-
mann ein Magier, dem die Krifte gehorchen,
die er beschwort.

Es ist die Ebene, in der man Figuren mit Fi-
guren bekimpfen kann. Wie im Spiel.

Ich lag in einer hallenden Still,in der selbst
der Acem echote. Eine flackernde Diisternis
warum mich und gab cine Ahnung von fahlen,
feuchten marmornen Mauern und schimmern-
den Siulen. Der schwere Duft von Dschun-
gelbliiten lag wie ein Schlcier iber meinem Be-
wusstsein.

ichos von fliisternden Stimmen mischten
sich mit dem Plitschern von Wasser gegen
Stein. Ein lang gezogenes Kreischen von Vgeln
kam von weit her.

Ich fishlte eine vage Furcht.

Dann vernahm ich eine Stimme, die so un-
menschlich klang, dass mir eine Ginsehaut
iiber den Riicken lief: » Meine Priesterin wird
tun, was getan werden muss. Das alte Wissen ist
unausloschlich. Was in ibren Geist gegeben
wurde, steht auf der Schwelle ...«

Ich setzte mich abrupe auf. Ich harte keine
Bilderim Kopf. Es konnee kein Traum gewesen
sein. Dann kniffich die Augen ein paar Mal zu-
sammen, denn der Traum schien eben erst zu

beginnen.
Dic Kleine Schreibrischlampe brannte, aber
sie war mit einem Tuch verhangen. In dem diis-
teren Liche sah ich jemanden mitten im Zim-
mer stehen.
Laudmann.
Er stand breitbeinig
beugt, die Hinde halb vorgestreckt und zu

. cin wenig vorniiberge-

Fiusten geballt, und scarrte auf eewas auf dem
Boden. Er war im Pyjama, und das licR dic Sze-
nerie einen Augenblick lang absurd wirklich er-
scheinen. Doch dann sah ich undeutlich, wo-
raufer starrte:

Ein schwarzer Fleck auf dem Teppich, etwa
cineinhalb  Meter breit, sechseckig. Die
Schwirze war irgendwie ... lcbendig, Sie wogte

e e e e
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und trug die Echos ferner Stimmen ins Zim-
mer. Ich schauderte unwillkiirlich.

Ich schwang die Beine aus dem Berr.
»Franz!«, riefich halblaurt.

Er gab keine Antwort, aber er winkte unge-
duldig abwehrend mic der Linken. So warcete
ich schweigend und beobachtete die unruhige
Schwirze.

Nach einem Moment entspannte er sich ein
wenig und drehte mir das Gesicht zu. »Ich
habe deine Exposés gelesen, Hugh. Gutes Kon-
zept ... das Spiel und die Welt. Aber die Ge-
schichen ...« Er schiittelte den Kopf. »Kénnte
jeder schreiben. Blutos und belanglos. Ohne
eine Vision!« Er winkte ab, als ich erwas sagen
wollee. »Ich habe beschlossen, dir eine Vision
zu geben. Und in meinen Abenteuern wirst du
sie verwirklichen. Wenn du dariiber nach-
denkst, wird dir selbst klar, dass dieser Thorich
und dieser Thuon oder gar dieser Bruss nur Ne-
benfiguren sind, weil sie blind durch ihre Welc
gehen. Nur Tlara ..« Er zogerce und sah mich
beschwarend, fast bictend an. »Sic ist der Typ
dunkelhaarige Schénheit, hincer der deine Hel-
den gewdhnlich her sind. Du hast nie einen Ge-
danken an meine Gefiihle verschwendet. Weift
du, dass ich verheiratet bin?« Er schiittelte den
Kopf, als ich antworten wollte, und fuhr fort:
»Mit einer Frau, die niemand kennt und deren
Gesiche niemand je gesehen hat! Ich annulliere
diese Ehe hiermit! Ich streiche diesen Neben-
satz aus deinem alten Manuskript. Ich habe
vor, meinen cigenen Weg zu gehen. Kiinftig
wirst du auf mich héren — niche nur auf meine
Ideen, sondern auch auf meine Wiinsche. Dies
Malbin ich der Held, vergiss es nicht. Sie gehore
mir. Du wirst sie niche Bruss oder dem Tarcyer
iiberlassen! Es gab eine Frau in deinem Kopf,
die ich gern an meiner Seite gehabe hitte. Es

wire ein leichtes fiir dich gewesen, uns zusam-
menzufishren, aber wir waren nur Mittel zum
Zweck fiir dich ... ausgebeutet ...«

»Wen meinst du?«, unterbrach ich seine ab-
surden Vorhaltungen.
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»Klara, Erinnerst du dich an sie?«

Jay ich erinnerte mich, niche mehr sehr deut-
lich, aber ich erinnerte mich. Sie war ein Me-
dium -

»Ich sehe, es Rilledir wieder cin,« unterbrach
er meine Gedanken. »Gut. So solldie Priesterin
der Ishiti sein, wenn ich sic in den Armen halte
~ dunkelhaarig, sanft, geheimnisvoll, ausgestat-
tet mit der Fahigkeic, hinter die Geheimnisse
des Lebens zu blicken. Wi ich es vermag, Ich
habe ein paar Dinge erdacht und ein paar Dinge
geweckt, von denen niches in deinen Exposés
und Notizen steh, aber die deine Fantasic be-
fliigeln werden, Hugh. Mic ihnen werde ich
Kimpfen, wann immer es sein muss .«

»Drohst du mir etwa?«, fragte ich verbliiffr,
und meine Stimme kam mir fremd vor.

»Ich sage nur, dass ich fiir meine Mitarbeit
ein wenig Entgegenkommen erwarte. Du wirst
iiber mich schreiben, aber ich werde nicht eine
deiner Figuren sein. Worte sind niche die
hochste Mache in Geschicheen. Niche immer
geschicht das Wort. Manchmal wird Geschehe-
nes Wort. Wie dieser schwarze Rauch. « Er deu-
tete an sich hinab. » Er ist der Schliissel zur Ma-
Ich nenne ihn die Finsternis. Ich bin der
mecr Dies ist mein Stoff. Sieh her!«

Bevor ich ihn aufhalten konnte, tat er einen
Schritt vorwirts in die Schwirze. Sie umwogte
seine nackten Fiifle. Er sank niche ein, und ich
dachte: Die Schwirze ist nur Ilusion. Er steht
auf festem Boden.

Dann fiel er durch eine Offnung im Fuflbo-
den, dic s nich geben konnte, und war ver-
schwunden.
war wie das Aufwachen aus einem
Traum. Ich tastete nach dem Licheschalter.
Dem hellen Schein der Deckenlampe hielt
keine Tllusion stand. Der Teppich war leer -

kein Loch, kein Sechseck, keine Schwirze.
Kein Laudmann.
So ist das mit Triumen.
Da war noch die verhangene Schreibrisch-
lampe. Ich stand auf und ging durchs Zimmer.

ErsTES BucH: D1 WELT DES SPIELERS

Unwillilch vermied ich es, die Stelle zu be-
reten,an derich dasschwarze Sechscck geschen
hate. Ich zog das Tuch von der Lampe und sah
auf die Uhr, Es war drei Uhe fiiih. Dann ficl
mein Blick aufdie gedffnete Mappe, die meine
noch rudimentire Sammlung von Daten iber
das Lowenreich,also iiber Wolsan und die an-
gremzenden Linder, enthiclt ~ ¢in Dutzend
handbeschriebener Zertelaller Grofen. Einiges
war durchgestrichen, und zwar so griindlich,
dasesnicht mehr zu lesen war. Dann stief ich
auf cine Sete, die ganz in Laudmanns Hand-
chrif war, Ein schwarzes Sechseck dominierce
das Blat,und darunter war hingekizelc:

FINSTERNIS

Finsternis ist der Urstoff. Magie ist die for-
mende Kraft. Leben ist geformte Finster-
nis. Regeln binden die Form.

Es ist eine Ewige Schlacht: Leben gegen
Finsternis. Die Gischt, wo die Finsternis
gegen die Welt brandet . sie sickert in den
Fels, durch Ritzen und Spalten, Gedanken
wnd religidse Vorstellungen ... dunkle
Adern der Macht ... und sechseckige Tore
aus den frihen Tagen, als die Finsternis
auf der Waage der Welt noch schwerer
wog ... bevor Beliol in seinem Bollwerk jen-
seits des Himmels iiber die Welt wache.

Die alten Vilker der Welt ... wie die
Ishiti ... sind Kinder der Finsternis ... in
ihven Priestern schlummert das alte Wis-
sen.... st der Glaube an dunkle Gotter aus
der Finsternis, die sie erschufen. Gotter wie
Aspe, Ablod .. In den Pyramiden von
Ih...

Die Mythanen sind die Meister der
Finsternis ..

Die Finsternis wmgibt auch die Reali-

tdt . ich kann sie spiiren ... hier in diesem
Zimmer ... es ist ein Wagnis ...

Aber ich brauche das Wissen .. muss es
wecken ...

Manchmal sehe ich cinen Reier mit
glithenden Augen .

Und quer iiber den Rand des Blatees stand:

Wenn Beliol der ewige Wichter Magiras
ist, wer wacht dann iiber die Realitiit?

Ich saf cine Weile griibelnd. An Schlaf war
nicht mehr zu denken. Ob es mir gefiel oder
nicht, Laudmann hatte ein Konzepe fiir die
Magie auf Magira entworfen und sich auf den
Weg gemacht, es zu verwirklichen. Nichts
konnee ihn nun mehr aufhalten.

Es war unser alter Streic. Er war wieder ein-
mal dabei, sich in meine Geschichten zu dein-
gen und dunkle Dinge zu sagen und 2 we-
cken. Und dies Mal, das konnte ich in diesem
Augenblick spiiren, meinte er es ernst, Er hatee
vor, die Hauptfigur zu scin.

In allen Geschichten ist es das Worr, das
die Geschicke eines jeden lenke, Ich seufrte.
Ich hatte nicht vorgehabt, vor dem Spiel mic
diesen Geschicheen zu beginnen. Ein anderer
Roman lag halb ferdig in der Schublade. Ich
hatee vor allem nicht vorgehabr, heute und

mitten in der Nacht damit zu beginnen. Drei
Vorlesungen an der Uni warteten auf mich,
die erste um neun: Englische Literarur des 19.
Jahthunderts. Ich zog mich an und kehrte
mit einer Tasse Kaffee an den Schreibtisch
wuriick. Mein Blick glite tber die griinen
Sechseckfelder von Ish. Ich konnte alles vor
mir schen. Elil — die Stade der Tempel in-
mitten der Urwilder von Ish -, weifer,
schimmernder Marmor in cinem Meer von
dunklem Griin. Vergangener Prunk, legenden-
umranke wie die Namen der alten Gotter —
Quahh, Ayllin, Ishe'ir, Torn —, zu denen kei-
ner mehr betete. Aopes Tempel. Und Laud-
mann ...

Fast ohne dass es mir bewusst war, spannte
ich ein Blatt Papierin die Schreibmaschine und
begann zu schreiben.

T e e e e e

INNENSEITEN-GESTALTUNG
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