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KAPITEL 1

WILLKOMMEN IN LEMURIA
„Dies ist ein primitives, brutales Zeitalter der Hexerei und des Blutvergießens, in welchem starke Männer und schöne 
Frauen, Kriegsherren, Priester, Zauberer und Gladiatoren eine blutige Spur auf ihrem Weg zum Thron Lemurias 
hinterlassen. 
Es ist eine Epoche der Heldensagen und Erzählungen voller Tapferkeit. ”

– Aus der Blutroten Edda

Sword & Sorcery
Sword & Sorcery – deutsch: Schwert und Zauberei – ist 
ein Subgenre der Fantasy. Zu den typischen Bestandtei-
len gehören schwertschwingende Helden, die sich in bru-
tale und spannende Kämpfe und Schlachten stürzen. Die 
Handlung konzentriert sich hauptsächlich auf persönliche 
Konflikte statt auf weltbewegende Ereignisse oder die 
Rettung ganzer Nationen. Die Protagonisten sind weit-
aus klischeehafter als in anderen Spielarten der Fantasy – 
die Helden sind in der Regel Wanderer und Söldner, die 
aktiv nach Reichtümern und Abenteuern suchen, da für 
sie gewöhnliche Arbeit als todlangweilig gilt. Sword & 
Sorcery unterscheidet sich wesentlich von Tolkiens Wer-
ken und denen seiner Nachahmer, da sie die menschlichen 
Erfahrungen aus einem anderen, finstereren Blickwinkel 
schildern.

Häufig vertreten unter den Helden des Sword & 
Sorcery-Genres ist der muskelbepackte Barbar, der oft 
aus einer rauen, ursprünglichen Region stammt, seien 
es die „Eisigen Öden“ oder die „Nördlichen Berge“. Der 
Held verlässt seine wilde Heimat, um in zivilisierteren 
Ländern sein Glück zu versuchen und Reichtümer zu 
erbeuten. Dort bringt ihm sein grobes, wildes Äuße-
res die Bewunderung der (zumeist) knapp bekleideten 
Frauen ein, während er sich mit seiner mächtigen Klinge 
einige Münzen dazu verdienen kann.

Die Protagonisten der Sword & Sorcery-Erzählungen 
sind oft mehr am Überleben interessiert, als dass sie sich 
mit Fragen um Gut und Böse befassen. Und viele der 
bekanntesten Helden des Genres wie Elric und Kane 
sind eigentlich Antihelden, welche mit seelenverderben-
den übernatürlichen Kräften zu tun haben und für ihren 
eigenen Machtdurst tragische Konsequenzen erleiden 
müssen. 

Das Genre ist von Männern dominiert, auch wenn durch-
aus Kriegerfrauen auftreten, welche den Männern prob-
lemlos das Wasser reichen können wie die Red Sonja oder 
Jirel von Joiry. Die Helden sind zähe Gladiatoren und 
kämpfen zur Begeisterung der Menge. Sie sind gemeine 
Piraten, die nach Schätzen und Abenteuern suchen, oder 
riskieren als Grabräuber ihr Leben in modrigen alten 
Grüften voller Fallen und monströser Wächter. Die 
Frauen dagegen sind typischerweise kaum bekleidete 
Schönheiten, welche vor bösen Priestern gerettet werden 
wollen, oder schlanke, bewegliche Abenteurerinnen, die 
genauso gut kämpfen können wie gewöhnliche Män-
ner und gleichermaßen bereit sind, einem Barbaren den 
Schädel einzuschlagen oder mit ihm zu schlafen.

Natürlich braucht jeder Held ihm würdige Feinde: böse 
Nekromanten, wahnsinnige Zauberer und irrsinnige, 
verdorbene Priester sind häufig in Sword & Sorcery-Er-
zählungen vertreten. Manche Gegenspieler sind auch 
schwachbrüstige, intrigante Adelige oder listige Meu-
chelmörder, doch auch hinter diesen und ihren finsteren 
Plänen steht in der Regel ein böser Zauberer oder Hexer. 
Diese mächtigen Männer wurden von den übernatürli-
chen Mächten verdorben, die die Quelle ihrer arkanen 
Kräfte sind. Sie sind nun durch und durch böse. Meistens 
sind sie aber immer noch menschlich genug und somit 
verletzlich gegen kalten Stahl. Ihre Magie ist oft sehr 
mächtig, erfordert aber langwierige komplexe Rituale, 
was ihre Anwendung einschränkt.

Die Hauptcharaktere sind nun selten darauf aus, die Welt 
vor den Dienern des Bösen zu retten. Sie wollen sich 
eigentlich nur um ihren „eigenen Kram“ kümmern. Doch 
am Ende mischen sie sich doch ein und tun dann „das Rich-
tige“ in ihrer bodenständigen Art. Sie sind nicht herzlos, da 
sie dazu neigen, sich vor Schwächere zu stellen und jene zu 
Fall zu bringen, die andere herumstoßen. Sie sind niemals 
von Grund auf böse – dies ist die Rolle der Schurken!
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