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Orden vom Hospital des
Heiligen Johannes zu Jerusalem

er Ordo militiae Hospitalis
Sancti Johannis Baptistae
Ierosolimitani, dessen Mit-
glieder auch einfach Johan-
niter oder Hospitaliter genannt wurden,
ging aus einem Pilgerspital hervor, das
Kaufleute aus Amalfi bereits vor der Mit-
te des 11. Jahrhunderts in Jerusalem
eingerichtet hatten. Dieses Spital wurde
von Benediktinerménchen gefiihrt und
diente der Unterbringung und Pflege von
Pilgern, hier wurden aber auch Kranke
gepflegt und Bedurftige versorgt.

Als Grunder der Bruderschaft gilt
Gerard Tonque (* um 1040; + 1120 in
Jerusalem), der um 1100 in Jerusalem
auftaucht und tUber den praktisch nichts
bekannt ist. Moglicherweise leitete er
das Hospital bereits wahrend des Ersten
Kreuzzugs. Der Moénchsorden widmete
sich zunachst nur der Krankenpflege.
Nach dem Ende des Ersten Kreuzzugs
(1096 - 1099) und der Eroberung Jeru-
salems erhielt die Spitalsbruderschaft
viel Zulauf und wandelte sich unter Rai-
mund von Puy, dem ersten Meister des
Ordens (1120 - 1160) zu einem geistli-
chen Ritterorden nach den Regeln des
Heiligen Augustinus, der sich nun auch
dem militarischen Schutz der Pilger ver-

B schrieb. Der Orden wurde zu einem Vor-

eiter des Heiligen Krieges im Kampf ge-

gen die Moslems, was ihm finanzielle und
moralische Unterstiitzung der Herrscher
des Abendlandes Durch
Schenkungen erhielt der Orden umfang-

einbrachte.

reiche Landereien, ja sogar ganze Provin-
zen. Letzten Endes stellten Pilgerreisen
einen bedeutenden Geschéaftszweig dar
und die Johanniter boten sozusagen Or-
ganisation der Uberfahrt, Unterbringung
und Pflege im Krankheitsfall aus einer
Hand ...

Die Ritter erwarben zahlreiche Burgen
und Festungen im Heiligen Land, darun-
ter Krak de Chevalier, Akkon, Margatum
und Askalon. Der Hauptsitz war in Jeru-
salem. Als 1187 Jerusalem in die Hande
des Sultans Saladin fiel, musste sich der
Orden erst nach Akkon (1191) zurtck-
ziehen. Der Ruckzug aus dem Orient
war unaufhaltsam. 1291 fiel Akkon und
der Orden zog nach Limassol auf Zypern
um. 1309 eroberte der Orden unter sei-
nem GrofSmeister F. de Villaret Rhodos,
wo sich die Johanniter bis 1522 halten
konnten.

Schutzheiliger: Johannes der Taufer.
Motto: Tuitio fidei et obsequium paupe-
rum (Bezeugung des Glaubens und Hilfe
den Bedurftigen).



Johanniter-Kreuzritter als Charaktere im Mittelalter
Da die Johanniter tiberall in Europa Niederlassungen hatten, Uiber eine See-
flotte verfiigten und zahlreiche Missionen ins Heilige Land und an andere Orte
durchfiihrten, eignet sich ein Johanniter (oder eine ganze Gruppe von Kreuz-
rittern) sehr gut als Hintergrund fir Charaktere und eine Kampagne im Mit-
telalter. Die hier vorgestellte Struktur des Ordens wird auch deshalb so aus-
fuhrlich beleuchtet, um sie anderweitig nutzen zu kénnen. Die Einbettung der
Charaktere in eine gréfSere Organisation kann dann gleichzeitig den Rahmen
fur Auftrage und Missionen liefern. Bei der Gestaltung einer solchen Rahmen-
organisation kann sich die Spielleiterin am FHTAGN-Netzwerk orientieren. Bei-
spielsweise konnte der GrofSmeister des Johanniter-Ordens ,,gbéttliche Visionen
und Auftrage“ erhalten, von denen nicht gesagt ist, dass sie tatsachlich gott-
licher Natur sind. Oder die Kreuzritter sind im Rahmen ihrer Reisen in den
Orient auf ein Buch gestofSen, auf dessen Seiten von selbst ratselhafte Auftra-
ge und Botschaften erscheinen. Glaube und Aberglaube, christliche Wunder
und ddmonisches Wirken liegen im Mittelalter so nahe beieinander, dass eine

Unterscheidung manchmal selbst dem wahren Glaubigen nicht méglich ist ...

Quellen und Literatur zum Weiterlesen

Y Elias Kollias: Die Ritter von Rhodos - Der Palast und die Stadt. Ekdotike
Hellados S.A., Athen 2013.

Y Ernst Staehle: Geschichte der Johanniter und Malters. Band 2: Die Johan-
niter von Rhodos, Weishaupt, 2002.

Y Karin Schneider-Ferber: Ritter im Exil - die Geschichte der Johanniter,
Theiss, 2016.

¥ August Schilling: Beitrage zur Geschichte des souverdnen Johanniter-Or-
dens. Verlag von Carl Ueberreuter, Wien 1845.

9 Karl Falkenstein: Geschichte der drei wichtigsten Ritterorden des Mittel-
alters. Dritter Teil - Geschichte des Johanniterordens. P.G. Hilscher sche
Buchhandlung, Dresden, 1933.

Y Zur Geschichte des Johanniterordens:
https:/ /heraldik-wiki.de /wiki/Geschichte_des_Johanniterordens

¥ Zu den Hospitalern der Johanniter:
http:/ /www.brandenburgl1260.de/hospitall.html




Ordensstruktur

Der Orden war streng hierarchisch in
drei Klassen gegliedert, die den mittel-
alterlichen Standen entsprachen.

9 Ritter (milites) mussten adeliger Her-
kunft sein und hatten alle Machtposi-
tionen wie alle wichtigen Amter inne.

9 Geistliche (capellani) mussten nicht
adelig sein, durften aber keine Leib-
eigenen als Eltern haben und hielten
die Gottesdienste ab. Neben einfa-
chen Geistlichen hatte jede Kommen-
de (Niederlassung des Ordens) einen
eigenen Kaplan. Alle Kapldne einer
Region unterstanden einem Prior, wo-
bei dem Prior der St. Johannes-Kirche
auf Rhodos die héchste Wirde zukam.
Die Geistlichen begleiteten aufserdem
das Heer oder die Flotte.

Y Sergeanten (servientes armorum)

mussten nicht adelig, aber frei gebo-

ren sein und Ubernahmen Tatigkeiten
in der Verwaltung, Krankenpflege,

Bedurftigenfirsorge und im Krieg.

Die Ordensregierung bestand aus dem
gewahlten GrofSmeister, dem Anfliihrer
des Ordens, sowie dem Generalkapitel,
der Versammlung aller Ordensmitglieder
die jedoch nur alle drei bis zehn Jahre
zusammentrat und dem Ordensrat, der
zundchst aus gewédhlten Mitgliedern aus
dem Kreise der Ritter bestand. Ab 1320
bestand der Ordenrat jedoch aus den

Anfiihrern der Zungen. Das Siegel des

f. Ordensrates zeigt das Heilige Grab auf

der einen Seite und auf der anderen Sei-
te die Ratsmitglieder, die vor dem Dop-
pelkreuz knien sowie die Aufschrift Bulla
magistri et conventus. Der oberste Rich-
ter des Ordens war der vom Grofdimeister
eingesetzte Bailli von Rhodos. Als Kon-
vent bezeichnete man den Ort, an dem
sich der Grofdimeister, das Hospital und
die Hauptkirche des Ordens befinden.
Diesen Ort durfte kein Bruder ohne Er-
laubnis des GrofSmeisters verlassen.

Die Zungen

Da die Ordensmitglieder aus den ver-
schiedensten Teilen Europas kamen,
waren sie nach Herkunft in Landsmann-
schaften, den sogenannten ,Zungen® or-
ganisiert. Zunachst bestanden sieben,
ab Mitte des 15. Jahrhunderts acht Zun-
gen in folgender Rangfolge: Provence,
Auvergne, Frankreich, Italien, Aragon,
England, Deutschland, Kastilien. Jede
Zunge unterhielt eine eigene Herberge
in Rhodos-Stadt, in der die Ritter der je-
weiligen Zunge zwar nicht wohnten, sich
aber zu Versammlungen und zum Essen
trafen. Auch bedeutende Géste der Zun-
gen wurden hier einquartiert. AufSerdem
war jeder Zunge ein Abschnitt der Stadt-
mauern zur Verteidigung und Befesti-
gung zugewiesen.

Jede Zunge hatte einen eigenen An-
fihrer oder Pilier (pillerius), der gleich-
zeitig ein hohes Amt im Orden bekleide-
te. Mindestens vier Piliers mussten sich
stets gleichzeitig auf Rhodos aufhalten.



Die Anfiihrer der Zungen und ihre Amter
Folgende Titel und Amter besaien die Besatzung und Galeerensklaven
Anfuhrer (Piliers) der acht Zungen des bemannt. Der Admiral wurde vom
Johanniter-Ordens: Generalkapitdn, dem eigentlichen
Flottenleiter und Befehlshaber des
Flaggschiffs untersttitzt. Beide ge-

Y Groflkomtur (Provence): Der

Fuhrer der Zunge der Provence (die
grofdite und wichtigste Zunge) und
die Nummer Zwei in der Ordens-
hierarchie. Verwalter von Vermo-
gen und Ressourcen des Ordens
(Schatzmeister), zumeist Vertreter
des Grofdmeisters.

Y Grofimarschall (Auvergne): Der
Fuhrer der Zunge der Auvergne
war fur die Ausriistung von Heer
und Flotte zustandig (Kriegsminis-
ter). 1480 ist dies Anton Gaultier,
gleichzeitig Kastellan von Rhodos.
(Frankreich): Der

Fuhrer der Zunge war gleichzei-

Y Hospitalier

tig der Aufseher tiber alle wohlta-
tigen Einrichtungen des Ordens.
Ihm unterstanden das Hospital,
die Krankenpflege und Armenfir-
sorge. Zwei vom GrofSmeister er-
nannte Prodomi unterstiitzten den
Hospitalier. Ein Ritter seiner Wahl
wurde der Infirmarius, der Leiter
des Hospitals, der unmittelbar fir
die Kranken zustandig war. 1480
besetzt Charles de Noroy den Pos-
ten des Hospitaliers.

Y Admiral (Italien): Der Anfihrer der
Zunge von Italien war Befehlsha-
ber der nicht unbedeutenden See-
macht des Ordens. Die Schiffe des
Ordens wurden mit griechischer

horten dem Ordensrat an, der Ge-
neralkapitdn hatte dort jedoch kei-
ne Stimme. Der Generalkapitidn
durfte nie der Zunge von Italien
angehoren. 1480 ist Merle de Pi-
ozzasque Admiral und Fuhrer der
Zunge von Italien. Generalkapitan
ist der Franzose Emery d " Amboise.

Y Groflkonservator (Aragon): Der

Anfihrer der Zunge von Aragon
stand der inneren Verwaltung vor
und war unter anderem fur die
Bekleidung der Ordensleute zu-
stédndig. 1480 ist dies Guillermo de

Castelvi.

Y Grofiballei (Deutschland): Der

Anfihrer der Zunge von Deutsch-
land war Oberaufseher der Befesti-
gungsanlagen.

Y Turko-Polier (England): Der An-

fuhrer der Zunge von England war
gleichzeitig Kommandeur der Hilfs-
volker beziehungsweise General

der Reiterei.

Y Groflkanzler (Kastilien): Diese

Zunge bestand erst ab 1461, ihr
Anfiihrer war der Vorsteher der
Kanzlei des GrofSmeisters und qua-
si AufSenminister des Johanniter-
Ordens. Das Amt wird 1480 durch
Piero Modarre bekleidet.




Hohe Amtstrager

Der Grofimeister: ecin adeliger Ritter
des Ordens, der in einem komplizierten
Verfahren auf Lebenszeit gewahlt wurde
und gemeinsam mit dem Ordensrat re-
gierte. Das Generalkapitel (Versamm-
lung aller Ordensmitglieder) iberwachte
seine Entscheidungen. Beraten wurde
der Grofimeister von den Pilliers, den
Anfiihrern der acht Zungen. Der Orden
verfligt iber weitere acht Ordensamter,
die zunachst von beliebigen Rittern, spa-
ter aber jeweils vom Anfuihrer einer Zun-
ge des Ordens Uibernommen wurden. Na-
heres zu den Amtern und ihren Triagern
1480 siehe Kastentext.

Verwaltung

Die Landereien und Besitztimer des Or-
dens waren Uber ganz Europa verteilt,
sodass ein Johanniter nahezu uberall
auftauchen kann. Eine Ordensnieder-
lassung wurde Kommende oder Komtu-
rei genannt, sie wurde von einem Kom-
tur (oder Kommendator, mindestens seit
drei Jahren Ritter) verwaltet.

Der Kommendator wurde durch wei-
tere Ritter und Sergeanten unterstiitzt.
Fur die Gottesdienste hatte jede Kom-
turei ihren Kaplan. Wichtige Festungen
wurden Kastellanei und ihr Verwalter
Kastellan genannt.

Mehrere Kommenden bildeten zusam-
men eine Balley oder Ordensprovinz.
Der Balley tibergeordnet waren die Pri-
orate oder Grofipriorate. Alle Priorate
eines Landes unterstanden einem Grof3-
komtur und waren den jeweiligen Zun-

gen zugeordnet.

Aufnahme und Ausbildung
Novizen des Ordens mussten romisch-
katholischen Glaubens und durften nicht
verheiratet sein. Wer das Ordensgeltibde
(Keuschheit, Armut, Gehorsam) abgelegt
hatte, hiefs nun Fratello oder Fra (Bru-
der). Wahrend bei den Waffenbriidern
und Geistlichen eine eheliche Abkunft
und Ehrenhaftigkeit gentigte, wurde als
Ritter zur Aufnahme angenommen, wer
adeliger Abkunft war und eine Ahnen-
probe ablegen konnte. Novizen mussten
eine zweijdhrige Probezeit in der Kran-
kenpflege im Hospital und auf einer Ga-
leere des Ordens absolvieren.

Die Bruder mussten schworen, we-
nigstens einmal im Leben gegen die Sara-
zenen zu Felde zu ziehen, die Unschuldi-
gen zu schuitzen, Ungluickliche zu retten
und Witwen und Waisen zu verteidigen.
Zu ihren geistlichen Pflichten gehorte der
regelméafdige Besuch des Gottesdienstes
und auch das tagliche Beten von finfzig

Paternostern.



Die Kleidung
Die Ordensbruder tragen neben der im
Mittelalter Ublichen Kleidung (Leinen-
bruche, Beinlinge aus Wolle in schwarz
oder weifs, Untergewand aus weifSem Lei-
nen) ein Uberkleid (Surcot) aus schwar-
zer Wolle mit dem weifSem Balkenkreuz
(gleichschenkliges Kreuz mit acht Spit-
zen - ,Malteserkreuz) auf der linken
Brustseite. Ritter trugen einen roten Or-
densmantel mit dem Balkenkreuz Utber

dem Herzen.

Sprache
Innerhalb der Zungen wird die jeweilige
Muttersprache gesprochen (der wich-
tigste Grund fur diese Einteilung, damit
alle die Befehle verstehen). Als Lingua
Franca dienen Italienisch und Latein fir
offizielle Niederschriften und zur Ver-
stdndigung zwischen den verschiedenen
Zungen. Dies beherrschen zumeist die

adeligen Ritter.
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h. “You” or “Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License:

This License applies to any Open Game Content that contains a

notice indicating that the Open Game Content may only be Used

under and in terms of this License. You must affix such a notice to
any Open Game Content that you Use. No terms may be added to
or subtracted from this License except as described by the License
itself. No other terms or conditions may be applied to any Open

Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance:

By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of

the terms of this License.

4. Grant and Consideration:

In consideration for agreeing to use this License, the Contributors

grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive

license with the exact terms of this License to Use, the Open Game

Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing
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