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V ORWORT

Die Gétter wollen es! Mit dem Liber Liturgium halten Sie das geball-
te Gotterwirken Aventuriens in Thren Hinden. Nach dem Vorbild des
Liber Cantiones, in dem bereits die aventurischen Zauberspriiche fest-
gehalten wurden, erschien es uns naheliegend, eine solche Lésung auch
tir Geweihte anzubieten. Endlich kénnen Spieler und Spielerinnen ein
praktisches Nachschlagewerk in Hinden halten und die regeltechnischen
Auswirkungen von Liturgien und Mirakeln stets parat haben, um ihren
Geweihten am Spieltisch Leben zu verleihen.

Die bereits bekannten Liturgien aus Wege der Gotter wurden hierbei einer
griindlichen Uberarbeitung unterzogen, wobei wir grofiten Wert auf eine
leichte und unkomplizierte Einbindung ins Spiel gelegt haben. Eine nicht
immer einfache Aufgabe, bedenkt man die insgesamt sehr hohe Komplexitit
des tiber die Jahre gewachsenen Regelwerks. Dabei wurden wir mafgeblich
von den Wiinschen zahlreicher Spielerinnen und Spieler geleitet, die uns in
Foren, per Mail oder Brief und in unzihligen Gesprichen auf Fehler und
Unklarheiten aufmerksam gemacht haben, wofiir wir allen sehr herzlich
danken méchten. Wir hoffen, dass wir den Balanceakt zwischen mystischem
Gotterwirken und Regeltreue in Threm Sinne bewiltigen konnten, und dass
Thnen dieses Werk Spafd im Spiel bescheren wird, ganz gleich, welche Ausle-

gung von Gotterwirken Sie in Threr heimischen Runde bevorzugen.

Da das Wirken der Gotter sich nur schwer in Worte kleiden lisst, haben
wir unser Moglichstes getan, IThnen ein breites Spektrum an Liturgien zu
prisentieren, und so sind auch einige neue Gebete hinzugekommen, die
bereits in anderen Publikationen Erwihnung fanden, oder in einem der
bereits verdffentlichten oder kommenden Biicher der Vademecum-Reihe
beschrieben sind.

Natiirlich kann auch diese Sammlung nicht vollstindig sein, denn schlief3-
lich mag es einer Géttin gefallen, ihren Geweihten eine neue Liturgie zu
offenbaren, und so mancher Geweihter entdeckt eine Gebetsformel aus
lingst vergangener Zeit wieder oder erfihrt sie durch gottliche Inspiration.



Die Seiten dieses Buches sind, anders als das Wirken der aventurischen
Gotter, jedoch endlich. Und so bleibt mir nur, Thnen viel Spaf§ mit dem
Liber Liturgium zu wiinschen, dem ersten Buch, das ich gemeinsam mit
meinen drei Redaktionskollegen schreiben durfte. Danke fur eure uner-
miidliche Hilfe, ohne euch gibe es dieses Buch nicht!

Waldems an einem wunderbaren Friihlingstag
im unheilvoll klingenden Jahr 2013

Fiir die Redaktion

Eevie Demirtel



ZUM GEBRAUCH DIESES BUCHES

In Wege der Gétter sind die Liturgien nach Kult sortiert, was die hiufigen
Verweise bedingt. Insbesondere deshalb haben wir uns im Liber Liturgi-
um fiir ein anderes System entschieden, und so wurden die Liturgien fiir
dieses Buch alphabetisch sortiert. Da einige Liturgien aber unter verschie-
denen Namen bekannt sind, haben wir uns etwas einfallen lassen. Nach
dem einfithrenden Regelteil, in dem noch einmal die wichtigsten Regeln
zum Wirken von Liturgien und Mirakeln zusammengefasst sind, finden sie
daher auf den Seiten 21 bis 73 die Schnellreferenzbégen. Hier sind die
Liturgien der einzelnen Kulte gemeinsam gelistet, und so konnen sie sich
schnell einen Uberblick tiber die moglichen Fertigkeiten Thres Geweihten
verschaffen. Dort erfahren Sie auch, unter welchem Namen es die Litur-
gie Thres Geweihten in dieses Buch geschafft hat, und konnen sie dann im
Liturgienteil ab Seite 73 nachschlagen. Die Zwolf Segnungen wurden,
ebenfalls alphabetisch sortiert, vorangestellt.

Auf den Schnellreferenzbégen finden Sie den Namen, unter dem eine Li-
turgie einsortiert wurde, in Klammern hinter der Bezeichnung, unter wel-
cher die Liturgie im jeweiligen Kult bekannt ist. Sollten Sie einmal nicht
wissen, welchem Kult eine bestimmte Liturgie zugeordnet ist, kdnnen sie
alternativ auch in der Ubersicht der Liturgien ab S. 357 nachschlagen.
Bei der Beschreibung der einzelnen Liturgien haben wir uns in den meisten
Fillen nach Wege der Gotter gerichtet, und die Liturgie unter dem dort be-
schriebenen Namen und Ritus ausformuliert. Erklirungen zu den Begriff-
lichkeiten sowie Tabellen mit Modifikatoren finden Sie im Kapitel Regeln
und Tabellen ab S. 7 bei den allgemeinen Regeln zu Liturgien.

Nattirlich haben wir auch versucht, andere Kulte zu berticksichtigen, ins-
besondere dann, wenn es bedeutende Unterschiede gibt. Fiir die weitere
Ausformulierung der Gebete in den unterschiedlichen Kulten, seien Thnen
insbesondere auch die Titel der Vademecum-Reihe ans Herz gelegt, wo Sie,
erginzend zur Regeltechnik aus diesem Band, ausformulierte Gebete und
Lieder der verschiedenen Zwolfgottlichen Kirchen finden.
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MIRAKEL

Bei einem Mirakel handelt es sich um eine kurze Einstimmung des Geweih-
ten auf die gottlichen Prinzipien. So kann der Geweihte durch den Einsatz
geringer Mengen an Karmaenergie die eigenen, der Gottheit wohlgefilligen
Fihigkeiten verbessern.

Er setzt 5 KaP ein, um fiir eine Probe einen der folgenden Effekte zu erzielen:
@ Eine Eigenschaft oder die Magieresistenz steigt um LkP*/2+2 Punkte.
& Ein Talent oder eine Gabe steigt um LkP*/2+5 Punkte.

Folgende Werte konnen mittels Mirakel verbessert werden:

& Ausweichen

& Ausdauer

@ alle Eigenschaften

& Magieresistenz

& alle Talente

& alle Gaben aufler Krifte- und Talentschub

Um ein Mirakel zu wirken, ruft der Geweihte seine Gottheit kurz und
formlos um Beistand an. Die Dauer dieser Handlung betrigt 1 Aktion. Fiir
den Erfolg muss eine Probe auf Liturgiekenntnis abgelegt werden. Hierbei
gelten die folgenden Modifikationen:

unter Mirakel+ gelistete Eigenschaften, Gaben und Talente +/-0
ungelistete Eigenschaften, Gaben und Talente +6
unter Mirakel— gelistete Eigenschaften, Gaben und Talente +18

Eine Liste auf welche Eigenschaften, Gaben und Talente dem jeweiligen
Gott gefillig oder gar zuwider sind, finden sie auf den Schnellreferenz-
bogen ab S. 21.



Desweiteren konnen Sie die Liturgickenntnis-Probe nach den Tabellen auf
Seite 16 modifizieren. Bei Mirakeln gelten jedoch nur die Halfte der dort
angegebenen Zuschlige.

Misslingt die Probe, kostet dies den Geweihten 1 KaP. Sofortiges Wieder-
holen der Probe (binnen 1 Spielrunde) ist um je 3 Punkte pro vorherigem
Scheitern erschwert.

OPTIONAL: PRIMARE SEGNUNGEN

Viele der zwolf Segnungen sind derart stark mit dem Wesen einer Gottheit
verbunden, dass sie ihren Geweihten besonders leicht von der Hand geht. Der
Einsatz einer solchen primiren Segnung ist fiir einen Geweihten der entspre-
chenden Gottheit um 2 Punkte erleichtert zu sprechen und kostet ihn lediglich
2 KaP. Auch Aufstufungen sind in Kosten und Probenerschwernis, nicht aber
in ihrer Wirkung und Wirkungsdauer, als ein Grad niedriger anzunehmen.
Dies gilt jedoch nicht fiir bei den Zwélf Segnungen genannte Varianten.

Angrosch Feuersegen i Nandus Weisheitssegen
Aves Gliickssegen i DPeraine Heilungssegen
Boron Grabsegen : Phex Gliickssegen
Efferd Tranksegen | Praios Eidsegen
Firun Mirtyrersegen | Rahja Harmoniesegen
Hesinde Weisheitssegen Rondra Schutzsegen
H’Szint Weisheitssegen : Swafnir Tranksegen
Gravesh Feuersegen | Travia Speisesegen
Ifirn Heilungssegen : Tsa Geburtssegen
Ingerimm Feuersegen i Zsahh Heilungssegen
Kor Mirtyrersegen

Die Hochschamanen von Kamaluq und Tairach sowie der Himmelswolfe
kennen keine solche primire Segnung,.



LITURGIEN

Liturgien sind formalisierte Gebete, die es Geweihten erméglicht, das Wir-
ken der Gotter unter Einsatz von Karmaenergie in zuvor festgelegte Bahnen
zu lenken. Die Auswirkungen von Liturgien sind weitreichender als die ei-
nes Mirakels. Die festgelegten Rahmenbedingungen der einzelnen Liturgi-
en finden sie im Liturgienteil ab S. 73 in diesem Buch beschrieben.

Unter der Uberschrift ist die Liturgie unter dem Namen gelistet, unter wel-
chem wir sie im Alphabet einsortiert haben. Die weiteren Bezeichnungen der
Liturgien in den unterschiedlichen Kulten finden Sie unter Herkunft bei der
jeweiligen Gottheit. Einige Varianten haben eigene Namen, diese finden sie
unter dem entsprechenden Eintrag mit aufgefiihrt.

Die Wirkungsgrade der Liturgien reichen von I bis VI und werden mit
romischen Ziffern bezeichnet. Durch Aufstufung (s. S. 15) konnen jedoch
auch hohere Grade erreicht werden.

Um eine Liturgie zu wirken, muss eine Liturgiekenntnis-Probe abgelegt
werden, die je nach Grad der Liturgie modifiziert wird. Den entsprechen-
den Probenzuschlag konnen sie der folgenden Tabelle entnehmen. Wenn
Sie die Probe zusitzlich modifizieren wollen, nach Ort, Zeit oder etwa-
igen Umstinden, finden Sie die Erleichterungen und Ziischlige in den
Tabellen ab S. 16.

Misslingt die Probe, verliert der Geweihte 1/5 der KaP, die ihn die Liturgie
bei Gelingen gekostet hitte, mindestens aber 1 KaP. Wiederholungen der
Probe binnen kurzer Zeit (1 Spielrunde) sind um je 3 Punkte pro vorheri-
gem Scheitern erschwert.

Ab Grad V muss auflerdem ein Teil der unter Kosten angegebene Karma-
punkte permanent (pKaP) entrichtet werden.
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Liturgiegrad Kosten davon pKaP Probenzuschlag

0*

I
II
III
v
v
VI
VII
VIII

2 KaP — -2
5 KaP — 0

10 KaP — +2
15 KaP — +4
20 KaP — +6
25 KaP 1 +8
30 KaP 3 +10
35 KaP 5 +12
40 KaP 7 +14

*Die Kosten von Grad 0 gelten fiir die optionale Regel der primiren Seg-

nungen (siche Seite 9)

ZIEL

Liturgien kénnen auf den Geweihten selbst (G), einzelne Personen und Ob-
jekte (P) oder mehrere (PP+) wirken.

PP
PPP
PPPP
PPPPP

77
777
7777
17777

der Geweihte selbst

einzelne Zielperson oder einzelnes Objekt; Ersteres kann auch der
Geweihte sein, wenn die Liturgie dem nicht explizit widerspricht.
bis zu zehn Personen oder Objekte

mehr als 10, hochstens jedoch 100 Personen oder Objekte
mehr als 100, hochstens 1.000 Personen oder Objekte

mehr als 1.000, hochstens jedoch 10.000 Personen oder Objekte
Zone, maximal 10 Schritt Radius

Zone, maximal 30 Schritt Radius

Zone, maximal 100 Schritt Radius

Zone, maximal 300 Schritt Radius

Zone, maximal 1.000 Schritt Radius
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REICHWEITE

Die Reichweite bestimmt, wie weit der Geweihte von dem Ort entfernt sein
darf, an dem sich das Wirken seines Gottes manifestiert. Mogliche Reichwei-
ten sind Selbst, Beriithrung, Sicht und Fern. Bei einigen Liturgien finden Sie
zudem genauere Angaben zur Reichweite in Klammern hinter dem Eintrag,

Selbst: Der Geweihte kann die Liturgie nur auf sich selbst anwenden.
Beriithrung: Der Geweihte muss das Ziel der Liturgie berithren. Linge und
Art der Berithrung entnehmen Sie bitte der Beschreibung der Liturgien. Ist
dort nichts vermerkt, gehen Sie von einer kurzen Beriihrung (1 Aktion) zum
Ende der Ritualdauer aus. Erfolgt eine Beriihrung nicht freiwillig, muss dem
Geweihten eine waffenlose AT gelingen.

Sicht: Der Geweihte muss das Ziel der Liturgie iiber die gesamte Ritual-
dauer sehen kdnnen, es sei denn, die Beschreibung der Liturgie behauptet
Gegenteiliges.

Fern: Der Geweihte muss das Ziel nicht sehen.

ART UND HERKUNFT

Dieses Buch unterscheidet zwischen allgemeinen und speziellen Liturgien. All-
gemeine Liturgien kénnen von jedem Priester einer Gottheit erlernt werden,
wenn sich ein Lehrmeister dafiir findet. Spezielle Liturgien konnen nur ge-
lernt werden, wenn der Geweihte oder Hochschamane einem der unter Her-
kunft genannten Kulte angehort. Hier erfahren Sie, in welchen Kirchen die
Liturgie ihren Ursprung hat und wo genau sie verbreitet ist. Moglicherweise
ist die Liturgie nur in einer bestimmten Gegend oder sogar nur einem einzi-
gen Tempel bekannt. Ist die Liturgie unter einem anderen Namen bekannt,
ist dies beim Eintrag zum entsprechenden Kult vermerkt. Mehr zum Erlernen
von Liturgien finden Sie in Wege der Gétter auf den Seiten 246f.

Universelle Liturgien kénnen von Geweihten aller Glaubensgemeinschaf-
ten sowie den Hochschamanen gelernt werden. Der Eintrag Zwolfgorter-

kult umfasst neben den Zwolfgottern auflerdem die Kirchen der Halbgotter
Aves, Kor, Nandus, Ifirn und Swafnir.
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RITUALDAUER

So lange dauert es, die entsprechende Liturgie zu wirken. So bei der Liturgie
nicht bereits eine bestimmte Dauer festgelegt wurde, kénnen Sie sich nach
den folgenden Zeitangaben richten.

Stof3gebet: 1 bis 20 Aktionen

Gebet: 1 Spielrunde

Andacht: etwa eine halbe Stunde

Zeremonie: mehrere Stunden

Zyklus: mehrere Andachten an aufeinanderfolgenden Tagen

W IRKUNGSDAUER

Die Wirkungsdauer legt fest, wie lange die Wirkung einer Liturgie anhile
und hingt hiufig von den LkP* ab. Ist dies der Fall, gelten fiir Aufstufungen
folgende Stufen:

Stufe 1 augenblicklich | Stufe 6 LkP* Tage
Stufe 2 LkP*KR : Stufe7 LkP* Wochen
Stufe 3 LkP*x 10 KR : Stufe 8 LkP* Monate
Stufe 4 LkP* SR | Stufe 9 LkP* Jahre
Stufe 5 LkP* Stunden | Stufe 10 permanent

13



AUSWIRKUNGEN

Hier ist die Wirkungsstirke der Liturgie in Text oder Werten festgelegt.
Hiufig sind die genauen Auswirkungen einer Liturgie an die tibrigbehalte-
nen Punkte einer Liturgiekenntnis-Probe, LkP* genannt, gekoppelt. Hingt
die Wirkung von den LkP* ab, konnen Sie die folgenden Angaben fiir
Aufstufungen (s. S. 15) nutzen.

Grad Wirkungsstirke : Grad Wirkungsstirke
I LkP*/2 Y LkP*+15
il LkP*/2+5 VI LkP*+20
11 LKP*+5 L VI LkP*+25
1% LkP*+10 i VIII LkP*+30
V ARIANTEN

Sind hier Varianten gelistet, kann der Geweihte diese einsetzen, so er die
Vorraussetzungen dafiir erfiillt. Muss die Variante zuvor separat erlernt wer-
den, ist dies angemerkt.

ANMERKUNGEN

Unter Anmerkungen finden Sie weitere Anleihen zur Ausgestaltung der ver-
schiedenen Kulte, wissenswertes zum Ursprung der Liturgie, Verweise auf
dhnliche Liturgien oder Hinweise zur Nutzung im Spiel.

14



AUFSTUFUNG VON LITURGIEN

Die in diesem Buch beschriebenen Liturgien reichen von Grad I bis Grad
VI, kénnen jedoch durch Aufstufung einen hoheren Grad erreichen. Eine
Aufstufung bedeutet eine Verbesserung in einer der folgenden Kategorien: Ri-
tualdauer, Reichweite, Wirkungsdauer oder Ziel. So kann eine Liturgie schnel-
ler oder auf grofSere Entfernung gesprochen werden, oder aber eine grofSere
Anzahl von Personen kann von der Wirkung der Liturgie profitieren.

Pro Kategorie ist genau eine Aufstufung erlaubt. Findet eine solche Verin-
derung in einer der Kategorien statt, steigt der effektive Grad der Liturgie
um ein Grad an, und fiir jede dieser Verinderungen ist die Liturgickennt-
nis-Probe um 2 zusitzliche Punkte erschwert. Kosten, Probenzuschlige und
Wirkungsstiirke einer aufgestuften Liturgie entsprechen dem neuen Grad.
Genauere Angaben zur Aufstufung der Wirkungsstirke und Wirkungsdauer
finden sie bei den Beschreibungen der entsprechenden Kategorien.

Bei Aufstufungen gelten weiterhin folgende Einschrinkungen:

& Der dreifache Grad einer aufgestuften Liturgie darf den Liturgiekenntnis-
Wert des Geweihten nicht iiberschreiten.

& Wird die Ritualdauer gesenkt, erhoht sich die Wirkungsstirke nicht.
Der Meister entscheidet, wie lange es genau dauert, bis die Liturgie ihre
Wirkung entfaltet.

& Wird die Reichweite einer Liturgie von Sicht auf Fern verindert, ist die
Reichweite auf LkW/2 Meilen begrenzt.

& Liturgien die auf eine Zone (Z+) wirken, kénnen nicht auf Reichweite
Fern aufgestuft werden.

& Eine Aufstufung der Reichweite iiber Fern hinaus ist nicht méglich.

& Wird von Selbst auf Beriihrung aufgestuft, wechselt das Ziel automatisch
von G auf P

15



MeDIFIKATION VON
LITURGIEKENNTNIS-PROBEN

Je nach Situation kénnen Sie das Wirken von Mirakeln und Liturgien mit
Abziigen oder Zuschligen versehen. Modifizieren Sie die entsprechende
Liturgiekenntnis-Proben nach den folgenden Tabellen.

Wer: Der Geweihte ...

... handelt aus einer Notlage heraus -3
... handelt in kirchlichem/géttlichem Auftrag bis zu —7
... handelt aus eigensiichtigen Motiven bis zu +7
... steht unter magischem Zwang +12
... ist ein Eidbrecher/Frevler +3 /[ +7

... ist an dieser Liturgie vor weniger als 1 SR gescheitert ~ +3 pro Versuch

Wo: Der Ort, an dem der Geweihte um Beistand bittet, ist ...

... geweihter Boden einer verwandten Gottheit -1
... der eigenen Gottheit einfach geweibt -2
... der eigenen Gottheit zweifach geweiht -3
... ein Heiligtum der eigenen Gottheit —4
... voller Unglaubiger und Zweifler +3
.. in einer anderen Welt, im Limbus o.4. gelegen mindestens +7
... in ddmonisch durchdrungenem Territorium mindestens +7

Wann: Der Geweihte ruft seine Gottheit an ...
... im ihr zugedachten Monat -1
... an einem Feiertag ihres Kultes -3

+7, bis zu =7 fiir

... wihrend der Namenlosen Tage Geweihte des Namenlosen

16



Wie: Die Liturgie ...

... greift ordnend/harmonisch ins Weltgeschehen ein bis zu -2
... stort/gefahrdet die Ordnung der Welt bis zu +7
Auf wen: Das Ziel einer segnenden Liturgie ...
... ist ein Eidbrecher +2
.. trdgt das Mal des Frevlers +5
... hat einen Minderpakt geschlossen +2
... hat einen Seelenpakt geschlossen unmdoglich
... hat die Weihen des Namenlosen empfangen unmoglich
.. steht unter Anathema unmoglich
Modifikation von Mirakeln:
bei Mirakel+ gelistete Eigenschaften, Talente oder Gaben 0
ungelistete Eigenschaften, Talente oder Gaben +6
bei Mirakel— gelistete Eigenschaften, Talente oder Gaben +18
Modifikation von Liturgien nach Grad:
Grad 0 (primire Segnung) -2
Grad I 0
Grad II +2
Grad III +4
Grad IV +6
Grad V +8
Grad VI +10
aufgestufte Liturgien +2 pro verinderter Kategorie

17



OPTIONAL: UNTERSTUTZUNG DURCH MITBETER

Je 3 LkP* eines mitbetenden Geweihten stellen dem Vorbeter einen zusitz-
lichen LkP zur Verfugung. IThre unterstiitzende Liturgiekenntnis-Probe ist
um 3 Punkte erschwert. Mitbetende Akoluthen stellen, ohne Erschwernis
auf ihre Probe, pro 5 LkP* ebenfalls einen zusitzlichen LkP zur Verfiigung.
Die Anzahl der durch Akoluthen bereitgestellten Bonuspunkte ist jedoch
auf maximal 10 Punkte beschrinkt.

Der Geweihte hat als Vorbeter ...

... 1 bis 6 Mitbeter =1
... 7 bis 12 Mitbeter -2
... 13 bis 59 Mitbeter -3
... 60 und mehr Mitbeter -5

18



LITURGIEN GEGEN ZAUBER

Treffen Magie und gottliches Wirken aufeinander, wird die Wirkung des
Zaubers vermindert. Verrechnen Sie in einem solchen Fall die LkP* mit den
ZfP* aus der Zauber- oder Ritualkenntnis-Probe und ziehen Sie die Diffe-
renz von den ZfP* des Zaubers ab.

Hingt allerdings nicht nur die Wirkung, sondern auch die Wirkungsdauer
eines Zaubers von den ZfP* ab, wird er lediglich fiir die Dauer der Liturgie
unterdriickt. Sie setzt nach dem Ende der Liturgie wieder ein. Sinken die
ZfP* hingegen auf 0 oder darunter, wird der Zauber zur Ginze aufgehoben,
so er nicht permanent wirke.

Ein permanenter Zauber wird nur so lange vollstindig unterdriicke, wie sich
sein Ziel im Wirkungsbereich der Liturgie befindet oder selbst ihr Ziel ist. In
seltenen Fillen, wie bei Pratos’ MAGIEBANN oder einem ARCANUM INTER-
DICTUM, wird ein Zauber auch ungeachtet seiner ZfP* komplett aufler Kraft
gesetzt. Entscheidend ist hierfiir stets der Wortlaut der jeweiligen Liturgie.
Zauber, die unter dem Einfluss einer magieunterdriickenden Liturgie ge-
sprochen werden, scheitern automatisch. Uberlappen die Wirkungsberei-
che einer Liturgie mit dem eines Zaubers, so wird der Zauber nur in von der
Liturgie getroffenen Bereichen unterdriickt bzw. aufer Kraft gesetzt und
entfaltet ansonsten seine normale Wirkung.
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ANGROSCH

Beinamen: GrofSer Vater, Altes Viterchen, Allmichtiger Baumeister der
Welt, Meister der Grofden Esse, Vater von Feuer und Stahl, Herr der Erde,
Weltenschmied

Talismane: Finger Angroschs (GEBIETER UBER Lava), Largorax’ Hammer
(LARGORAX' HAMMER RUFEN), Laterne der Ilpetta Ingrasim (SicHERER WEG
DURCH FELs), Stein des Ingerimm (INGERIMMS ZORN VERSCHONE UNS)
Heilige Tiere: —

Beliebte Opfergaben: Edelsteine, Edelmetalle sowie (unverhiittete) Erze;
kunstvolle, selbst gefertigte Schmuck- oder Handwerksstiicke; mechanische
Erfindungen; Obsidian oder Vulkanasche; Waffen aller Art

Gesten und Gebete: Angrosch wird fast immer ehrfiirchtig, manchmal
sogar zornig angerufen. Untermalt werden Gebete oft von rhythmischen
Schlagen des Schmiedehammers, bei lingeren Gebetszyklen werden auch
(hdufig besonders kunstfertige) Handwerksstiicke wihrend der Anrufungen
hergestellt.
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MIRAKEL

Mirakel+/Leittalente: KL, FE KO, KK; Selbstbeherrschung, Menschenkennt-
nis, Uberzeugen, Gesteinskunde, Hiittenkunde, Mechanik, Rechnen, Schitzen;
dazu vier Talente nach Wahl aus folgender Liste: Baukunst, Bergbau, Fein-
mechanik, Feuersteinbearbeitung, Glaskunst, Grobschmied, Holzbearbeitung,
Kristallzucht, Metallguss, Steinmetz, Steinschneider/Juwelier, Zimmermann
Mirakel—: Akrobatik, Fliegen, Gaukeleien, Schwimmen, Boote Fabren, See-
Jabrt

LITURGIEN

& Grad I: Eidsegen, Erneuerung des Geborstenen, Feuersegen, Gliicksse-
gen, Gottliches Zeichen, Harmoniesegen, Heilige Schmiedeglut, Heilungs-
segen, Mirtyrersegen, Objektsegen, Prophezeiung, Schutzsegen, Speisese-
gen, Weisheitssegen

& Grad II: Allmacht der Lohe, Angroschs Opfergabe, Blick fiir das Hand-
werk, Gottliche Verstindigung, Handwerkssegen, Heiliger Befehl, Initiati-
on, Licht des verborgenen Pfades, Objektweihe, Ruf der Ferne, Vertrauter
der Flamme, Vertrauter des Felsens

& Grad III: Angroschs Zorn (Waliburias Wehr), Blick in die Flammen,
Exkommunikation, Exorzismus, Geldutert sei Erz und Goldgestein, Golde-
ner Blick, Grofler Eidsegen, Seelenpriifung, Visionssuche

& Grad IV: Feuertaufe (Eidsegen), Herr tiber Feuer und Glut, Géttliche
Strafe, Indoktrination, Ordination, Sicherer Weg durch Fels

& Grad V: Anathema, Ingerimms Zorn verschone uns, Konsekration, Lar-
gorax Hammer rufen

& Grad VI: Eherne Kraft — lodernder Zorn
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AVES

Beinamen: Ewig Reisender, Herr des Horizontes, Frohlicher Wanderer,
Himmlischer Paradiesvogel, Unsteter Pilger, Vater des Kontinents, Weber
des Schicksals (selten)

Talismane: Alveransfeder (UBer pIE WoOLKEN), Lapislazulifiote (ALLER
WELT FREUND)

Heilige Tiere: Paradiesvogel, Pfau

Beliebte Opfergaben: Andenken oder besonders regionstypische Mitbring-
sel von der Reise; bunte Federn; bunte Steine, besonders Aventurin und La-
pislazuli; Karten bisher unerforschter Gebiete oder Reiseberichte

Gesten und Gebete: Aves wird meist recht formlos angerufen, hiufig sogar
direkt am Wegesrand. Gebete enthalten oft eine rituelle Schrittreihenfolge,
die symbolisch ist fiir die Wanderung. Auch das Flotenspiel oder andere
Arten der Musik werden gerne eingebunden.

24



MIRAKEL

Mirakel+/Leittalente: IN, CH, GE, KO, Ausweichen; Gefahreninstinks;
Athletik, Klettern, Sinnenschirfe, Gassenwissen, Menschenkenntnis, Uberre-
den, Uberzeugen, Orientierung, Wettervorhersage, Wildnisleben, Geographie,
Sprachenkunde; Handel, Instrumentenbauer, Musizieren, Kartographie
Mirakel—: bewaffnete Nahkampftalente, Kriegskunst

LITURGIEN

& GradI: Eidsegen, Feuersegen, Frieden der Melodie, Geburtssegen, Gliicks-
segen, Grabsegen, Gottliches Zeichen, Hindlersegen (Eidsegen), Harmonie-
segen, Heilungssegen, Mirtyrersegen, Objektsegen, Prophezeiung, Schlaf des
Gesegneten, Schutzsegen, Speisesegen, Sterne funkeln immerfort, Trankse-
gen, Weg des Fuchses, Weisheitssegen, Weisung des Himmels

& Grad II: Am Busen der Natur (Zuflucht finden), Gemeinschaft der
treuen Gefihrten, Géttliche Verstindigung, Handwerkssegen, Hashnabiths
Flehen, Heiliger Befehl, Hilfe in der Not, Initiation, Nimmermiide Wan-
derschaft, Objektweihe, Phexens wunderbare Verstindigung, Reisesegen,
Sternenspur, Sulvas Gnade

& Grad II1: Exkommunikation, Exorzismus, Freundliche Aufnahme, Gro-
er Reisesegen (Reisesegen), Mondsilberzunge, Seelenpriifung, Tiergestalt,
Visionssuche

& Grad IV: Aller Welt Freund, Ein Freund in Zeiten der Not, Gottliche
Strafe, Indoktrination, Ordination, Rahjas Freiheit

& Grad V: Anathema, Konsekration, Uber die Wolken
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BoroN

Beinamen: der Ewige, Gotterfiirst (nur im Al'Anfaner Kult), Herr der Triu-
me, Herr des Schlafes, Herr der Stille, Herr tiber den Tod, Schweigender,
der Unausweichliche, der Unergriindliche

Talismane: Stab des Vergessens (BorRONs st/sSE GNADE)

Heilige Tiere: Raben

Beliebte Opfergaben: Ebenholz, Graberde oder Grabbeigaben, Lotosél,
schwarzer Karneol, schwarzer Mohn, Weihrauch; im Al’Anfaner Kult auch
Rauschmittel wie Boronwein oder diverse Lotosarten

Gesten und Gebete: Die wenigen Chorile der Boronkirche sind zumeist
diister, am haufigsten begegnen die Geweihten ihrem Gott schweigend.
Manchmal wird aus dem Schwarzen Buch (Punin) oder den Schriften Ne-
mekaths (Al'Anfa) zitiert. Schweigegelitbde zum Dank oder als Zeichen der
Frommigkeit sind verbreitet, die Handlungen der Gebete darauf angepasst
und hiufig stark ritualisiert.
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MIRAKEL

Mirakel+/Leittalente: MU, KL, IN, CH, MR; Prophezeien; Schleichen, Selbst-
beherrschung, Lehren, Menschenkenntnis, Uberzeugen, Geschichtswissen, Gotter/
Kulte, Pflanzenkunde, Alchimie, Heilkunde Krankheit, Heilkunde Seele
Mirakel—: Gaukeleien, Singen, Stimmen Imitieren, lanzen, Betoren, Schau-
spielerei, Gliicksspiel, Instrumentenbauer, Musizieren

LITURGIEN
& Grad I: Eidsegen, Feuersegen, Geburtssegen, Gliickssegen, Gottliches

Zeichen, Grabsegen, Harmoniesegen, Heilungssegen, Initiation, Mirtyrer-
segen, Objektsegen, Prophezeiung, Ruf zur Ruhe, Schlaf des Gesegneten,
Schutzsegen, Speisesegen, Tranksegen, Weisheitssegen

@ Grad II: Bishdariels Angesicht (Kleine Liturgie des Heiligen Nemekath),
Bishdariels Auge, Gottliche Verstindigung, Golgaris Zwielicht, Handwerks-
segen, Heiliger Befehl, Marbos Geisterblick (Nemekaths Geisterblick), Ob-
jektweihe, Ruf in Borons Arme, Weihe der letzten Ruhestatt

& Grad III: Bannfluch des Heiligen Khalid, Bishdariels Warnung (Ne-
mekaths Bannfluch), Exkommunikation, Marbos Gnade (Etilias Gnade),
Gottliche Verstindigung, Grofler Eidsegen, Hauch Borons, Noionas Zu-
spruch (Segen der Heiligen Velvenya), Salbung der Heiligen Noiona (Exor-
zismus), Seelenpriifung, Segen der Heiligen Noiona, Siegel Borons, Tierge-
stalt, Visionssuche

& Grad IV: Borons siifSe Gnade, Gottliche Strafe, Indoktrination, Ordi-
nation

& Grad V: Anathema, Konsekration, Marbos Geleit
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EFFERD

Beinamen: Herr der Fluten, Herr der Gezeiten, der Launenhafte, Herr der
lebensspendenden Wasser, der alte Gott, der Unberechenbare, der Sturm-
umtoste, der Unergriindliche, Vater der Fluten, Vater des Quells
Talismane: Efferds Wasserkrug (AziLas QUELLGESANG)

Heilige Tiere: Delphin

Beliebte Opfergaben: Aquamarine, Efferdfeuer (Gwen Petryl), geweihtes
Wasser, Meeresgetier, das als Gabe dem Meer zuriickgegeben wird, Mu-
scheln, Perlen, Seerosenblitter, Schildpatt, Teile oder Schitze gesunkener
Schiffe, Treibgut

Gesten und Gebete: Meditation und stille Einstimmung auf Efferd ist
ebenso verbreitet, wie laut gegen den Sturm anzubriillen oder Muschelhér-
ner zu blasen. Den Launen Efferds nachempfunden, gilt es als erstrebens-
wert, seinen Gefithlen im Gebet freien Lauf zu lassen. Hiufig werden die
Zwolf Winde als Gefolge des Gottes angerufen.
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MIRAKEL

Mirakel+/Leittalente: IN, GE, KK, KO; Schwimmen, Sinnenschéirfe, Uber-
zeugen, Fesseln/Entfesseln, Fischen/Angeln, Orientierung, Wettervorhersage,
Boote Fahren, Seefabrt, Zimmermann

Mirakel—: Tatigkeiten, die mit Feuer zu tun haben, besonders Alchimie,
Glaskunst, Grobschmied, Hiittenkunde, Kochen, Metallguss

LITURGIEN
& Grad I: Eidsegen, Feuersegen, Geburtssegen, Gleichklang des Geistes,

Gliickssegen, Gottliches Zeichen, Grabsegen, Harmoniesegen, Heilungsse-
gen, Mirtyrersegen, Objektsegen, Prophezeiung, Schutzsegen, Speisesegen,
Tranksegen, Weisheitssegen, Weisung des Himmels

& Grad II: Anrufung der Winde, Conagas Ruf, Gesang der Delphine,
Gesegneter Fang, Gottliche Verstindigung, Handwerkssegen, Hashnabiths
Flehen, Heiliger Befehl, Initiation, Objektweihe, Ruf der Gefihrten, Segen
des Plittlings, Teilung der Wasser

& Grad III: Anrufung Nuiannas, Azilas Quellgesang, Begehen der heiligen
Wasser, Bootssegen, Efferdsegen, Exkommunikation, Exorzismus, GrofSer
Eidsegen, Mannschaftssegen, Quellsegen, Seelenpriifung, Tiergestalt, Visi-
onssuche

& Grad IV: Gottliche Strafe, Gruf des Versunkenen, Indoktrination, Or-
dination, Schiffssegen (Bootssegen)

& Grad V: Anathema, Konsekration, Swafnirs Fluke
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FIRUN

Beinamen: Frostvater, Kiltebringer, der Grimme, Unbeirrbarer, Unerbittli-
cher, Weifler Jiger, der Alte vom Berg, Winterherr

Talismane: Firuns Ring (FIrRuns EiNnsicHT)

Heilige Tiere: Eisbiren

Beliebte Opfergaben: Bergkristalle, Pfeilspitzen, Felle, Horner, Klauen
und andere Trophien selbsterlegter Tiere

Gesten und Gebete: Das liturgisches Wirken der Firungeweihten ist zu-
meist formlos und schlicht, da Firun Taten deutlich mehr schitzt als leere
Worte. Auch Opfer werden dem Gott nur selten dargebracht. Oft reicht ein
Mitbringsel an den Gott von der letzten Jagd. Allein in Jagdtempeln ist es
tiblich, die Gottesdienste fiir die hohen Herrschaften ein wenig mehr aus-
zugestalten. Insbesondere Jagdtrophden und Jagdwaffen werden in diesem
Zusammenhang gern in den Rahmen des Gebets eingebunden.
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MIRAKEL

Mirakel+/Leittalente: MU, GE, KO, KK; Gefahreninstinkt; ein Fern-
kampftalent nach Wahl; Korperbeherrschung, Schleichen, Selbstbeherrschung,
Sich Verstecken, Sinnenschérfe, Fibrtensuchen, Orientierung, Wettervorhersage,
Wildnisleben; dazu ein Talent aus folgender Liste: Fischen/Angeln, Pflanzen-
kunde, Tierkunde, Abrichten, Bogenbau, Boote Fabren, Fahrzeug Lenken,
Feuersteinbearbeitung, Gerber/Kiirschner, Heilkunde Wunden, Holzbearbei-
tung, Lederarbeiten, Seefabrt, Zimmermann

Mirakel—: Gaukeleien, Singen, lanzen, Falschspiel, Musizieren, alle Gesell-
schaftlichen Talente aufler Lehren

LITURGIEN

& Grad I: Eidsegen, Feuersegen, Geburtssegen, Gliickssegen, Gottliches
Zeichen, Grabsegen, Harmoniesegen, Heilungssegen, Mirtyrersegen, Ob-
jektsegen, Prophezeiung, Schutzsegen, Speisesegen, Tranksegen, Weisheits-
segen, Weisung des Himmels

& Grad II: Gocdiche Verstindigung, Handwerkssegen, Heiliger Befehl,
Initiation, Objektweihe, Seelengefihrte, Sichere Wanderung im Schnee,
Trophie erhalten, Zuflucht finden

& Grad III: Exkommunikation, Exorzismus, Firuns Zorn, Grofer Eidse-
gen, Jagdgliick, Mikailspfeil, Seelenpriifung, Tiergestalt, Visionssuche

& Grad IV: Firuns Einsicht, Gottliche Strafe, Indoktrination, Ordination,
Winterschlaf

& Grad V: Anathema, Eissturm (Schneesturm), Konsekration, Schneesturm
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(GRAVESH

Beinamen: Behiiter des Handwerks, Meister des Feuers, Herr der Erden-
tiefen, Herr des Stahls; bei anderen Orkstimmen auch Angrowasch, Gra-
wosch oder Hangrahesh

Talismane: Brazoraghs Fluch (INGERIMMS ZORN VERSCHONE UNS)

Heilige Tiere: —

Beliebte Opfergaben: Eisenspine, besonders reine Erze, Handwerkser-
zeugnisse, Metalllegierungen, Schmiedearbeiten, Werkzeuge

Gesten und Gebete: Gravesh wird hiufig am offenen Feuer oder tiber
Schmiedeglut angerufen, wobei sich der Ritus je nach Stammeszugehérig-
keit des Priesters stark unterscheiden kann. Oft werden die eigenen Grof3-
taten des Priesters verkiindet, um in den Augen des Gottes zu bestehen,
oder aber das liturgische Wirken wird durch rhythmische Schlige mit dem
schweren Schmiedehammer eingeleitet. Gemein ist allen Verehrungsfor-
men jedoch, dass dargebrachte Opfer, insbesondere geschmiedetes Metall
oder Handwerksstiicke, hiufig den Flammen tibergeben oder sogar vergra-
ben werden.
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MIRAKEL

Mirakel+/Leittalente: IN, FE, KO, KK; Selbstbeherrschung; Uberreden; Ge-
steinskunde, Hiittenkunde, Mechanik, Rechnen, Schitzen; Feuersteinbearbei-
tung, Grobschmied, Holzbearbeitung, Lederarbeiten, Steinmetz

Mirakel—: Gaukeleien, Etikette, Falschspiel

LITURGIEN

& Grad I: Erneuerung des Geborstenen, Feuersegen, Gottliches Zeichen,
Heilige Schmiedeglut, Objektsegen

& Grad II: Allmacht der Lohe, Blick fiir das Handwerk, Handwerkssegen,
Heiliger Befehl, Licht des verborgenen Pfades, Objektweihe, Simias Kelch
(Tsas segensreicher Neuanfang), Vertrauter der Flamme

& Grad III: Exorzismus, Geldutert sei Erz und Goldgestein, Goldener
Blick, Visionssuche

& Grad IV: Gottliche Strafe, Herr iiber Feuer und Glut, Indoktrination,
Ordination

& Grad V: Ingerimms Zorn verschone uns, Konsekration
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HESINDE

Beinamen: Allwissende, Allweise, Mutter der Weisheit, Herrin der sechs
Kiinste, grof§e Weberin

Talismane: Canyzeths Tafel (Canvzeras WEISHEIT), Hesindes Trichter
(INGALFS ALCHIMIE)

Heilige Tiere: Schlangen

Beliebte Opfergaben: Biicher, Kunstwerke, Forschungsergebnisse oder neue
Erkenntnisse, magische Artefakte, Edelsteine

Gesten und Gebete: Liturgien in der Hesindekirche werden hiufig in tiber-
lieferter Form gewirke, nicht selten auch mit Gebeten und Gesingen in alten
Sprachen wie Bosparano oder Altgiildenlindisch. Auch Schrift, Glyphen,
Symbole und Graphen werden des Ofteren in die Gebete mit eingebunden.
Wie auch in der Praioskirche kennt der Hesindekult etliche liturgische Ges-
ten mit festen Bedeutungen, und die Anrufung Heiliger, insbesondere der
Erzheiligen Canyzeth, ist sehr verbreitet.
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MIRAKEL

Mirakel+/Leittalente: KL, IN, CH, MR Etikette, Lehren, Menschenkennt-
nis, Uberzeugen, Geschichtswissen, Gotter/Kulte, Magiekunde, Pflanzenkuncde,

Sternkunde, Tierkunde, Alchimie; ein beliebiges weiteres Wissenstalent

Mirakel—: Zechen, Uberreden (Liigen)

LITURGIEN

& Grad I: Blick an den klaren Himmel (Sterne funkeln immerfort), Eid-
segen, Feuersegen, Geburtssegen, Gliickssegen, Géttliches Zeichen, Grab-
segen, Harmoniesegen, Heilungssegen, Mirtyrersegen, Objektsegen, Pro-
phezeiung, Schutzsegen, Speisesegen, Sprechende Symbole, Tranksegen,
Weisheitssegen

& Grad II: Cereborns Handreichung (Handwerkssegen), Entzug von Nan-
dus’ Gaben, Gift der Erkenntnis, Géttliche Verstindigung, Heiliger Befehl,
Initiation, Objektweihe, Phexens wunderbare Verstindigung, Schlangen-
stab, Sicht auf Madas Welt

& Grad III: Argelions Mantel, Aura der Form, Blick der Weberin, Exkom-
munikation, Exorzismus, Grof3er Eidsegen, Hesindes Fingerzeig (Buchprii-
fung), Purgation, Schlangenstab, Schrifttum ferner Lande, Seelenpriifung,
Tiergestalt, Unverstellter Blick, Versiegeltes Wissen (Graues Siegel), Visi-
onssuche

& Grad IV: Argelions Spiegel, Canyzeths Weisheit, Géttliche Strafe, In-
doktrination, Ingalfs Alchimie, Ordination, Vertreibung des Dunkelsinns
@ Grad V: Anathema, Argelions bannende Hand, Auge Xeledons —
Xeledons Helles Licht, Konsekration, Wandeln in Hesindes Hain
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HIMMELSWOLFE

Beinamen: jeder der Himmelswolfe hat eigene Beinamen, meist phantasie-
volle Umschreibungen seiner Funktion im Rudel. Mehr zu den Himmels-
wolfen und der nivesischen Mythologie finden sie in Wege der Gétter auf
den Seiten 1691L.

Talismane: —

Heilige Tiere: Wolfe jeder Art, besonders Rauhwolfe

Beliebte Opfergaben: Fleisch, Rauchwerk, Brennmaterial, Asche, weitere
je nach Aspekten des angerufenen Himmelswolfes

Gesten und Gebete: Anrufungen der Himmelswolfe beinhalten immer Ge-
singe und grofle Gesten mit der Knochenkeule, oft aber auch eine grofle
Bandbreite an wolfsihnlichem Verhalten, von Knurren bis hin zu klagen-
dem Geheul. Einige Rituale binden auch die nivesische Schwitzhiitte als
Ort der Reinigung mit ein. Hiufig wird in den Riten der Kaskjua (Vujuka:
Schamanen) die Geschichte von Madas Frevel nacherzihlt, und noch heute
dienen viele Gesten und Bitten dazu, die Himmelswolfe zu besinftigen.
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MIRAKEL

Mirakel+/Leittalente: MU, IN, GE, KK; Gefahreninstinkt, Selbstbeherr-
schung, Sinnenschirfe, Stimmen Imitieren, Lehren, Menschenkenntnis, Fibr-
tensuchen, Orientierung, Wettervorhersage, Wildnisleben, Sagen/Legenden, Ab-
richten

Mirakel—: Falschspiel, Kriegskunst, Gerber/Kiirschner sowie Handwerkstalen-

te, die in der nivesischen Kultur ginzlich unbekannt sind

LITURGIEN

& Grad I: Gottliches Zeichen, Kilbchensegen, Mirtyrersegen, Objektse-
gen, Weisung des Himmels

& Grad II: Handwerkssegen, Heiliger Befehl, Objektweihe, Sichere Wan-
derung im Schnee, Tierempathie, Zuflucht finden

& Grad III: Grispelz’ Ackersegen (Dreifacher Saatsegen), Segen der Gabe-
taj (Parinors Vermichtnis), Visionssuche

& Grad IV: Gorfangs Fluch (Sippenfluch), Géttliche Strafe, GrispelZ
Fruchtbarkeit (Tsas wundersame Fruchtbarkeit), Indoktrination, Ordinati-
on, Vaés Trinen, Winterschlaf

& Grad V: Konsekration, Schwitzhiitte (Flinfte Lobpreisung des Friih-
lings)
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H’SzINT

Beinamen: Alleswandlerin, Grofle Verinderin, Vielgestaltige, Schlangen-
gleiche

Talismane: —

Heilige Tiere: Schlangen

Beliebte Opfergaben: Smaragde, sich Verinderndes, Zauberei, Alchimika,
magische Artefakte, abgelegte Schuppen oder Schuppenhiute

Gesten und Gebete: Anrufungen der H'Ranga sind immer Besinftigungen
oder sollen ihren Blick ablenken. Priester der H’Szint verwenden dabei oft
Edelsteine und tiberlieferte Rituale, um die Schlangengleiche gewogen zu
stimmen.
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MIRAKEL

Mirakel+/Leittalente: MU, KL, IN, CH; Lebren, Menschenkenntnis, Uber-
zeugen; Gotter/Kulte, Magiekunde, Pflanzenkunde, Rechnen, Sternkunde, Tier-
kunde; dazu drei Talente aus folgender Liste: Geschichtswissen, Gesteinskunde,
Kryptographie, Alchimie, Heilkunde Gift, Heilkunde Krankheiten, Heilkunde
Wunden, Holzbearbeitung, Lederarbeiten, Steinschneider/Juwelier, Topfern
Mirakel—: alle Nahkampftalente, Uberreden (Liigen)

LITURGIEN

& Grad I: Eidsegen, Gottliches Zeichen, Grabsegen, Heilungssegen, Mir-
tyrersegen, Objektsegen, Prophezeiung, Schutzsegen, Tranksegen, Weis-
heitssegen

& Grad II: Bindung der Schlange, Elementwandlung, Gift der Erkenntnis,
Handwerkssegen, Heiliger Befehl, Initiation, Objektweihe, Schlangenstab,
Schutz des Geleges, Sicht auf Madas Welt

& Grad III: Argelions Mantel, Blick der Weberin, Exkommunikation,
Exorzismus, Purgation, Schrifttum ferner Lande, Unverstellter Blick, Wun-
derbarer Geschlechterwandel

@ Grad IV: Gotliche Strafe, Argelions Spiegel, Indoktrination, Ordination
& Grad V: Anathema, Konsekration
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IFIRN

Beinamen: Schwanengleiche, sanftmiitige Tochter, Friithlingsbringerin,
Wegweiserin, die Mittlerin, weifle Behiiterin

Talismane: —

Heilige Tiere: Schwine

Beliebte Opfergaben: Friihlingsblumen, Daunen, Eisskulpturen, Schnit-
zereien, Jagdtrophien

Gesten und Gebete: Gebete zu Ifirn sind oft leise, gerne finden dabei Blu-
men, Daunen, Schnee und einfache Gesinge Verwendung. Hiufig wird
auch ihr Vater Firun in die Gebete mit eingeschlossen und Ifirn als Mittle-
rin angerufen.
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MIRAKEL

Mirakel+/Leittalente: MU, IN, CH, GE; Gefahreninstinks; 11 Talente
nach Wahl aus den Gebieten Korper und Natur
Mirakel—: 7aschendiebstahl, Falschspiel, Feinmechanik

LITURGIEN
& Grad I: Eidsegen, Feuersegen, Geburtssegen, Gliickssegen, Gottliches

Zeichen, Grabsegen, Harmoniesegen, Heilungssegen, Mirtyrersegen, Ob-
jektsegen, Prophezeiung, Schutzsegen, Speisesegen, Tranksegen, Weisheits-
segen, Weisung des Himmels

& Grad II: Birkenzweig, Gemeinschaft der treuen Gefihrten, Geteiltes
Leid, Gottliche Verstindigung, Handwerkssegen, Heiliger Befehl, Hilfe in
der Not, Initiation, Objektweihe, Runjensweisung, Sichere Wanderung im
Schnee, Tierempathie, Trophie erhalten, Zuflucht finden

& Grad III: Exkommunikation, Exorzismus, Grofer Eidsegen, Jagdgliick,
Lidaris Herz, Seelenpriifung, Tiergestalt, Visionssuche

& Grad IV: Gottliche Strafe, Indoktrination, Ordination, Winterschlaf
& Grad V: Anathema, Konsekration
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INGERIMM

Beinamen: der Zornige, Himmlischer Schmied, Alverans Hammer, der Rote
Gott (selten), Herr iiber Feuer und Erz, Meister der himmlischen Esse
Talismane: Finger Ingerimms (GEBIETER DER Lava), Heilige Laterne zu
Angbar (S1cHERER WEG DURCH FELs), Ingerimms Stein (INGERIMMS ZORN
VERSCHONE UNS)

Heilige Tiere: —

Beliebte Opfergaben: Funken der Schmiedeglut, selbstgefertigte Werk-
stiicke, Werkzeug, Bodenschitze, Brennmaterial, Laternen, Metallspine,
Asche

Gesten und Gebete: Ingerimmgeweihte stehen beim Gebet mit beiden Fi-
fen fest auf dem Boden und untermalen ihre Worte oft mit Hammerschli-
gen. Oft wird auch die Erstellung eines Werkstiickes direkt in die Liturgie
oder den Gottesdienst eingebunden. Neben Ingerimm selbst wird tiblicher-
weise der oder die passende Heilige angerufen.
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MIRAKEL

Mirakel+/Leittalente: MU, FE, KO, KK; Selbstbeherrschung, Lehren, Uber-
zeugen, Gesteinskunde, Hiittenkunde, Mechanik, Rechnen, Schétzen, Bergbau,
Steinmetz; dazu zwei Talente aus folgender Liste: Alchimie, Baukunst, Bogen-
bau, Feinmechanik, Glaskunst, Grobschmied, Holzbearbeitung, Instrumenten-
bauer, Maurer, Metallguss, Steinschneider/Juwelier, Zimmermann

Mirakel—: Fischen/Angeln, Gaukeleien, Schwimmen, Seefahrt

LITURGIEN

& Grad I: Eidsegen, Erneuerung des Geborstenen, Feuersegen, Geburtsse-
gen, Gliickssegen, Gottliches Zeichen, Grabsegen, Harmoniesegen, Heilige
Schmiedeglut, Heilungssegen, Mirtyrersegen, Objektsegen, Prophezeiung,
Schutzsegen, Speisesegen, Tranksegen, Weisheitssegen

& Grad II: Allmacht der Lohe, Blick fiir das Handwerk, Goéttliche Ver-
standigung, Handwerkssegen, Heiliger Befehl, Initiation, Licht des verbor-
genen Pfades, Objektweihe, Ruf der Ferne, Simias Kelch (Tsas segensreicher
Neuanfang), Vertrauter der Flamme, Vertrauter des Felsens

& Grad III: Blick in die Flammen, Exkommunikation, Exorzismus, Gol-
dener Blick, Grofler Eidsegen, Purgation, Seelenpriifung, Visionssuche,
Waliburias Wehr

& Grad IV: Gottliche Strafe, Herr iiber Feuer und Glut, Indoktrination,
Ordination, Sicherer Weg durch Fels, Unterpfand des Heiligen Rhys, Wei-
he der Ewigen Flamme

& Grad V: Anathema, Gebieter der Lava, Ingerimms Zorn verschone uns,
Konsekration, Meisterstiick (Wandeln in Hesindes Hain)

& Grad VI: Eherne Kraft — lodernder Zorn
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KAMALUQ

Beinamen: der Grof3e Jaguar, grofie Katze, Schopfer des Waldes
Talismane: —

Heilige Tiere: Jaguare, in manchen Verehrungsformen seltener auch andere
Raubkatzen

Beliebte Opfergaben: Federn, Jagdtrophien, Zihne und Klauen wilder
Tiere, rituelle Kérperbemalung, Schmuckwaffen, Rauschkriuter zur Be-
sanftigung der Geister

Gesten und Gebete: Je nach Stamm kann die Verehrung des grofen Jaguars
sehr unterschiedliche Ziige annehmen. Gemein ist ihnen jedoch meist, dass
der Hochschamane seine Knochenkeule schwingt und rasseln lasst, um die
Geister zu wecken oder zu vertreiben. Hiufig bemalt er sich oder Glaubige
mit Farbe, verbrennt berauschende Kriuter, um die Geister zu besinftigen,
und er ruft den Grof8en Jaguar an. Hiufig wird das Gebet von Tdnzen un-
termalt, die einen Kampf, die der Jagd oder dem alltiglichen Stammesleben
nachempfunden sind.
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MIRAKEL

Mirakel+/Leittalente: MU, IN, CH, KO; Gefahreninstinkt, Schleichen,
Selbstbeherrschung, Sich Verstecken, Sinnenschiirfe, Lehren, Menschenkenntnis,
Uberzeugen, Fibrtensuchen, Orientierung, Wettervorhersage, Wildnisleben

Mirakel—: Betiren, Falschspiel, Uberreden (Liigen); Handwerkstalente, die

einen weiter fortgeschrittenen Stand der Technik erfordern, wie Feinmecha-
nik oder Drucker

LITURGIEN

@ Grad I: Gotdiches Zeichen, Kleines Tabu (Ruf zur Ruhe), Objektsegen
& Grad II: Handwerkssegen, Heiliger Befehl, Auge der wartenden Seelen
(Nemekaths Geisterblick), Objektweihe, Weihe der letzten Ruhestatt

& Grad III: Heilung des Tapams (Segen der Heiligen Noiona), Kamalu-
gs Unerbittlicher Speer (Bannfluch des Heiligen Khalid), Purgation, Tabu
(Siegel Borons), Visionssuche

& Grad IV: Bann der Geisterkrifte (Praios’ Magiebann), Erldsung des Ta-
pams (Borons siifle Gnade), Géttliche Strafe, Indoktrination, Kamalugs
Fluch (Sippenfluch), Ordination

@ Grad V: Ewiger Wichter, Grof3es Tabu (Siegel Borons), Konsekration,
Obarans Bannstrahl (Zerschmetternder Bannstrahl)
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Kor

Beinamen: Herr der Schlachten, der Mitleidlose, der lachend iiber das
Schlachtfeld schreitet, Herr der neun tédlichen Streiche, Geifernder Schnit-
ter, Donnernder Himmelreiter, Bruder des Blutes, der Gnadenlose, der
Schwarze Mantikor, der Unbarmherzige, Rondras Scharfrichter, Drachen-
sohn, Triger Sokramors

Talismane: —

Heilige Tiere: Panther, Mantikore, Sultansechsen

Beliebte Opfergaben: gut verdientes Gold, Beutestiicke aus einer Schlacht,
Waffen oder Riistungsteile besiegter Feinde, Opferung von Tier- und eigenem
Blut; Einige Korgeweihte opfern ihrem Herrn auch den linken kleinen Finger
oder bringen ihm sogar besiegte Feinde und Verbrecher als Opfer dar.
Gesten und Gebete: Zu Kor gebetet wird tiblicherweise laut und unter
Verwendung zahlreicher Beinamen sowie der Zahl neun. Dabei flieflt zu-
meist auch Blut, oft auch das des Geweihten. Manche Geweihte verwenden
auflerdem Pulver, die mit rotem oder schwarzem Rauch verbrennen. Jeder
Kampf ist ein Gebet zum Herrn der neun Streiche, und hiufig widmen sei-
ne Geweihten ihm den Klang des Stahls und die Schreie ihrer Feinde.
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MIRAKEL

Mirakel+/Leittalente: MU, GE, KO, KK; Ausweichen, Infanteriewaffen,
Athletik, Korperbeherrschung, Reiten, Selbstbeherrschung, Sinnenschirfe, Men-
schenkenntnis, Uberzeugen, Kriegskunst, Fahrzeug Lenken (Streitwagen) und

ein weiteres, bewaffnetes Nahkampftalent
Mirakel—: Heilkundetalente; Gefahreninstinkt

LITURGIEN

@ Grad I: Der iiber das Schlachtfeld schreitet, Eidsegen, Feuersegen,
Gliickssegen, Gottliches Zeichen, Grabsegen, Mirtyrersegen, Neun Streiche
in Einem, Objektsegen, Prophezeiung, Schutzsegen, Speisesegen, Trankse-
gen, Weisheitssegen

& Grad II: Das schwarze Fell durch das rote Blut, Gottliche Verstindi-
gung, Handwerkssegen, Heiliger Befehl, Initiation, Objektweihe

& Grad III: Exkommunikation, Exorzismus, Grofler Eidsegen, Seelenprii-
fung, Tiergestalt, Visionssuche

& Grad IV: Gottliche Strafe, Indoktrination, Ordination

& Grad V: Anathema, Konsekration

@ Grad VI: Grofer Weihesegen der Waffe
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N AMENLOSER

Beinamen: der Dreizehnte, der Gesichtslose, der Giildene, Rattenkind, der
Goldgesichtige, der verstiimmelte Gott, der Gefallene, der Gefesselte, der
Purpurgewandete, der Alteste

Talismane: —

Heilige Tiere: Ratten, Spinnen, Schakale (Stidaventurien), Vampirfleder-
mause

Beliebte Opfergaben: cigene Korperteile, Lebewesen, Gold, heilige oder
geweihte Gegenstinde und Personen anderer Kulte; Der Namenlose schitzt
es, wenn seine Diener das verderben, besudeln oder entweihen, was rein
und unschuldig ist.

Gesten und Gebete: Anrufungen des Namenlosen haben selten eine ein-
heitliche Form und sind von Kultgemeinschaft zu Kultgemeinschaft so un-
terschiedlich, dass man kaum von einer einheitlichen Gestaltung sprechen
kann. Manche Kirchen sind getarnt und beten vorgeblich andere Entititen
an, andere bekennen sich offen zu ihrem Gott, sehen in diesem nur nicht
den Namenlosen. Wieder andere treten absichtlich den Zwolfgdttern ent-
gegen und beschworen mit finsteren Chorilen und Menschenopfern die
dunkle Macht des Widersachers herauf.

Je nach Ausrichtung beten die Diener des Namenlosen entweder stumm
und heimlich, oder aber laut und in Superlativen seine Macht und Grof3e
preisend.
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BEKANNTE LITURGIEN

& Grad I: Die goldene Hand, Namenloses Vergessen

& Grad II: Gott der Gotter, Herbeirufung der Diener des Herren, Namen-
lose Kilte, Namenlose Raserei, Pech und Schwefel

& Grad III: Des Einen bezaubernder Sphirenklang, Herbeirufung der
Heerscharen des Rattenkindes, Waffenfluch

& Grad IV: Namenloser Zweifel — Namenlose Erleuchtung, Schleichende
Fiulnis, Schwindende Zauberkraft, Seelenbannung, Seelenschatten

& Grad V: Ewige Jugend, Fluch wider die Unglaubigen
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NANDUS

Beinamen: Hesindes Weisheit, Herr der Labyrinthe, Ritselmeister
Talismane: —

Heilige Tiere: Einhorner

Beliebte Opfergaben: Feinmechaniken, Inrahkarten, Kerzen, Ritselbilder,
Silberschalen

Gesten und Gebete: Gebete zu Nandus sind entweder still und heimlich
oder verwenden eine grofSe Breite an alten Sprachen, komplexen Gesten mit
geheimen Bedeutungen, Weihegefiflen und symbolischen Handlungen.
Hiufig wird Nandus hierbei als Meister angerufen. Viele Nandusgeweihte
meditieren im Gebet auch iiber Inrahkarten, aufgezeichneten Labyrinthen
oder anderen Ritseln.
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MIRAKEL

Mirakel+/Leittalente: KL, IN, CH, FF; Lehren, Menschenkenntnis, Uberre-
den, Uberzeugen; Kryptographie, Philosophie, Rechnen, Sternkunde; dazu vier
Talente aus folgender Liste: Alchimie, Brett-/Kartenspiel, Gassenwissen, Ge-
schichtswissen, Gotter/Kulte, Kartographie, Schriftlicher Ausdruck, Sprachen-
kunde

Mirakel—: bewaffnete Nahkampftalente

LITURGIEN
& Grad I: Eidsegen, Feuersegen, Geburtssegen, Gliickssegen, Gottliches

Zeichen, Grabsegen, Harmoniesegen, Heilungssegen, Mirtyrersegen, Ob-
jektsegen, Prophezeiung, Schutzsegen, Speisesegen, Sprechende Symbole,
Sterne funkeln immerfort, Tranksegen, Weisheitssegen

& Grad II: Auge des Hindlers, Ein Bild fiir die Ewigkeit, Bishdariels Auge
(nur Grad IT), Entzug von Nandus’ Gaben, Géttliche Verstindigung, Hand-
werkssegen, Heiliger Befehl, Initiation, Objektweihe, Phexens wunderbare
Verstindigung, Sicht auf Madas Welt, Sternenspur

& Grad III: Aura der Form, Exkommunikation, Exorzismus, Grofder Eidse-
gen, Hesindes Fingerzeig (Buchpriifung), Nandus’ Schriftkenntnis (Schrift-
tum ferner Lande), Seelenpriifung, Tiergestalt, Unverstellter Blick, Urischars
ordnender Blick, Versiegeltes Wissen (Graues Siegel), Visionssuche

@ Grad IV: Gottliche Strafe, Hoftag der Sprachen, Indoktrination,
Ordination

& Grad V: Anathema, Konsekration
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PERAINE

Beinamen: Bewahrerin des Lebens, die Gebende, die Giitige, Gottliche
Girtnerin, Herrin des fruchtbaren Bodens, Himmlische Heilerin
Talismane: Honinger Tiegel (SEGEN DER HEILIGEN THERIA), Peraines
Handschuh (PERAINES PFLANZENGESPUR), Wasserkrug der Heiligen Linde-
gard (SEGENSREICHES WASSER)

Heilige Tiere: Storche, Ibisse

Beliebte Opfergaben: Knoblauch, (Heil-)Kriuter, Feldfriichte, (Humus-)
Erde, sauberes Wasser, Zwiebel

Gesten und Gebete: Peraine wird in klaren Worten in der in der Region
tiblichen Sprache angerufen. Chorile haben einfache Melodien und zahlrei-
che, oft nur lokal bekannte Strophen. Gebete finden oft auch wihrend der
Arbeit statt oder sind von perainegefilligen Tétigkeiten begleitet, wie der
Aussaat, dem Pflanzen eines Setzlings oder dem Wechseln von Verbinden.
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MIRAKEL

Mirakel+/Leittalente: KL, IN, CH, FE Ausweichen; Lehren, Menschen-
kenntnis, Uberzeugen; Pflanzenkunde, Tierkunde, Ackerbau, Hauswirtschaft,
Heillkunde Krankbeiten, Heilkunde Wunden, Kochen, Viehzucht

Mirakel—: alle bewaffneten Kampftalente; Betoren; Fallenstellen; Kriegskunst;
Falschspiel, Schlosser Knacken

LITURGIEN

& Grad I: Eidsegen, Feuersegen, Geburtssegen, Gleichklang des Geistes,
Gliickssegen, Gottliches Zeichen, Grabsegen, Harmoniesegen, Heilungsse-
gen, Kilbchensegen, Mirtyrersegen, Objektsegen, Prophezeiung, Schutzse-
gen, Speisesegen, Speisung der Bediirftigen, Therblins Erkenntnis, Trankse-
gen, Wegzehrung der Heiligen Selma, Weisheitssegen

& Grad II: Anrufung der Erdkraft, Gottliche Verstindigung, Handwerks-
segen, Heiliger Befehl, Initiation, Kleiner Giftbann, Lohn der Unverzagten,
Objektweihe, Peraines Pflanzengespiir, Wundsegen

& Grad III: Dreifacher Saatsegen, Exkommunikation, Fiirbitten des Hei-
ligen Therbtn, Grofle Seelenwaschung (Exorzismus), Grof3er Eidsegen,
GrofSer Giftbann (Grofler Speisesegen), Parinors Vermichtnis, Segen der
Heiligen Noiona, Seelenpriifung, Tiergestalt, Visionssuche

& Grad IV: Gottliche Strafe, Indoktrination, Ordination, Reiches Land,
Segensreiches Wasser

@ Grad V: Anathema, Fiinfte Lobpreisung des Friihlings, Heilige Salbung
der Peraine (Tsas heiliges Lebensgeschenk), Konsekration, Kriftigung der
Schwachen und Versehrten

& Grad VI: Segen der Heiligen Theria
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PHEX_

Beinamen: der Fuchs, der Listige, der Listenreiche, Herr der Nacht, Herr
der Schatten, der Graue, der Schatten (Alverans), der schelmische Gott, der
Spieler, bei den Tulamiden auch Echsentoter (Fasar), Abu al’Ashtarra (Vater
der Sternenkraft, auch: Vater der Sterne), Abu a’Mada (Vater Madas) oder
Abu al’Laila (Vater der Nacht)

Talismane: Mondsilberschliissel (PHEXENS MEISTERSCHLUSSEL), Phexens
Schattenraum (PHEXENS SCHATTENRUF), Phexens Wurfstern (PHEXENS
STERNENWURF)

Heilige Tiere: Fiichse, Elstern, Mungos (Maraskan, Tulamidenlande),
Fledermiuse (Siidaventurien)

Beliebte Opfergaben: Edelsteine, Informationen, Mondstaub, Miinzen,
graue Schleier, Versprechen, Wertgegenstinde jedweder Art

Gesten und Gebete: Phex wird zumeist leise und wenig formalisiert an-
gerufen. Viele Gebete werden stumm gesprochen, aber auch dann dhneln
sie hdufig einer Verkaufsverhandlung. Es wird gerne gefeilscht und hiufig
fiihren Geweihte (noch zu erbringende) Taten zu Ehren des Gottes ins Feld,
mit der Bitte um gottliche Unterstiitzung. Manche Geweihte bevorzugen es
auch, im Mond- oder Sternenlicht zu meditieren oder kauen Sternanis oder
Blauhimmelsternbliiten.
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MIRAKEL

Mirakel+/Leittalente: MU, IN, FE, GE; Korperbeherrschung, Schleichen,
Sich Verstecken, Gassenwissen, Menschenkenntnis, Uberreden, Mechanik,
Rechtskunde, Sternkunde, Handel, dazu zwei Talente aus folgender Liste:
Betiren, Falschspiel, Gaukeleien, Klettern, Schlosser Knacken, Sich Verkleiden,
Taschendiebstahl

Mirakel—: Kein Talent ist Phex fremd und zuwider. Sie sollten jedoch je
nach Ausrichtung ihres Phexgeweihten (oder je nach Tarnidentitit) in Ab-
stimmung mit ihrem Meister drei Talente festlegen, bei deren Anwendung
ihr Geweihter aufgrund seiner Weltsicht nur duflerst selten mit gottlicher
Hilfe rechnen kann.

LITURGIEN

& Grad I: Eidsegen, Feuersegen, Geburtssegen, Gliickssegen, Gottliches
Zeichen, Grabsegen, Harmoniesegen, Heilungssegen, Mirtyrersegen, Ob-
jektsegen, Prophezeiung, Schutzsegen, Speisesegen, Sterne funkeln immer-
fort, Tranksegen, Weg des Fuchses, Weisheitssegen

& Grad II: Auge des Hindlers, Auge des Mondes, Entzug von Nandus’
Gaben, Gottliche Verstindigung, Hindlersegen (Eidsegen), Handwerksse-
gen, Heiliger Befehl, Initiation, Objektweihe, Phexens Kunstverstand (Blick
fur das Handwerk), Phexens Verteidigung, Phexens wunderbare Verstindi-
gung, Sechs Leben des Mungos, Sternenglanz, Sternenspur, Sternenstaub
& Grad III: Aura der Form, Buchpriifung, Graues Siegel, Exkommuni-
kation, Exorzismus, Grofer Eidsegen, Lug und Trug (Unverstellter Blick),
Mondsilberzunge, Nandus Schriftkenntnis, Phexens Augenzwinkern,
Phexens Elsterflug, Seelenpriifung, Tiergestalt, Verborgen wie der Neu-
mond, Visionssuche

& Grad IV: Gottliche Strafe, Indoktrination, Ordination, Phexens Nebel-
leib, Phexens Sternenwurf

& Grad V: Anathema, Konsekration, Phexens Meisterschliissel, Phexens
Schatten

& Grad VI: Schattenlarve
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PrAIOGS

Beinamen: Gotterfiirst, Konig der Gotter, Gott der Konige, Herr der Gefil-
de Alverans, Herrscher Alverans, Himmlischer Richter, Sonnengott, Tren-
ner von Recht und Unrecht

Talismane: Auge des Praios (PRa10S MAGIEBANN)

Heilige Tiere: Greifen

Beliebte Opfergaben: Gold, Bernstein, Kerzen, Heiligenfigiirchen, Geliib-
de, Weihrauch, Praiosandelholz, Praiosblumenol

Gesten und Gebete: Gebete an Praios werden laut und fur alle Beteilig-
ten gut vernehmlich gesprochen, teilweise auf Bosparano, meist jedoch in
einer Sprache, die den meisten der Anwesenden geldufig ist. Oft begleiten
Chorile die rituellen Handlungen, ebenso wie der Blick zur Sonne und der
Sonnengrufl. Dazu werden rituelle Gesten geschlagen, je nach Gebet z.B.
das Sonnensymbol, die segnende Sonnenscheibe oder Praios’ Auge zur Ab-
wehr gegen das Bose.
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MIRAKEL

Mirakel+/Leittalente: MU, IN, CH, MR; Selbstbeherrschung, Etikette, Leh-
ren, Menschenkenntnis, Uberzeugen, Gotter/Kulte, Rechtskunde, Staatskunst;
dazu vier Talente aus folgender Liste: Abrichten, Baukunst, Brettspiel, Haus-
wirtschaft, Heilkunde Seele, Heraldik, Magickunde

Mirakel—: Fliegen, Gaukeleien, Schleichen, Sich Verstecken, Stimmen Imitie-
ren, Taschendiebstahl, Uberreden (Betteln oder Liigen), Sich Verkleiden, Falsch-
spiel, Schlosser Knacken

LITURGIEN

& Grad I: Blendstrahl aus Alveran, Des Herren Goldener Mittag (Weisung
des Himmels), Eidsegen, Feuersegen, Geburtssegen, Gliickssegen, Gottli-
ches Zeichen, Grabsegen, Harmoniesegen, Heilungssegen, Innere Rubhe,
Mirtyrersegen, Objektsegen, Prophezeiung, Schutzsegen, Speisesegen,
Tranksegen, Weisheitssegen

& Grad II: Goldene Riistung, Gottliche Verstindigung, Handwerkssegen,
Heiliger Lehnseid (Eidsegen), Initiation, Objektweihe, Sicht auf Madas
Welt, Ucuris Geleit, Wort der Wahrheit (Heiliger Befehl)

& Grad III: Daradors priifender Blick (Unverstellter Blick), Exkommu-
nikation, Exorzismus, Gilborns heilige Aura, Grofler Eidsegen, Licht des
Herrn, Praios’ Mahnung, Purgation, Seelenpriifung, Urischars ordnender
Blick, Visionssuche

& Grad IV: Daradors Bann der Schatten, Gottliche Strafe, Indoktrination,
Ordination, Praios’ Magiebann, Vertreibung des Dunkelsinns, Wille zur
Wahrheit

& Grad V: Anathema, Garafans gleiffende Schwingen, Konsekration,
Sankt Gilborns Bannfluch (Argelions bannende Hand), Zerschmetternder
Bannstrahl

& Grad VI: Arcanum Interdictum
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RAHj]A

Beinamen: Schone Gottin, Heitere Gottin, Berauschende, Herrin der Mor-
gen- und Abendrote, Himmlische Gastgeberin, Leidenschaftliche, Liebrei-
zende, Freudenschenkerin, Gottliche Tdnzerin, Herrin der Sieben Schleier
Talismane: Erster Schleier (RanjaLiNnas Kuss), Levthansband (Ranjas
ScHoss), Liebeslicht von Joborn (DoRLENS VERBRUDERUNG), Rahjas Kelch
(RAHJAS GEHEILIGTER WEIN)

Heilige Tiere: Pferde, insbesondere Stuten

Beliebte Opfergaben: Wein, Riucherwerk, Blumen insbesondere Rosen,
parfiimiertes Ol oder Wasser, Lieder, Gedichte, Tinze, Amethyste, die ei-
gene Hingabe

Gesten und Gebete: Gebete zu Rahja sind eine freudige, wenig formalisier-
te Angelegenheit, begleitet von Berithrungen, Umarmungen und dem ge-
meinsamen Genuss der Gaben der Géttin. Ganz gleich ob in ekstatischem
Tanz, stiller Meditation, der Fertigung eines gottlich inspirierten Kunst-
werks oder dem heiligen Liebesspiel wird das hochste Ziel einer Geweihten
sein, dass ihre ganze Leidenschaft dem Augenblick und ihrer Gottin gilt.
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MIRAKEL
Mirakel+/Leittalente: MU, IN, CH, GE, Ausweichen, Korperbeherrschung,

Reiten, Sinnenschirfe, Zechen, Betoren, Lehren, Menschenkenntnis, Uberreden,
Uberzeugen; dazu zwei Talente aus folgender Liste: Abrichten, Akrobatik,
Brauer, Etikette, Gaukeleien, Heilkunde Seele, Musizieren, Schnaps Brennen,
Singen, Steinmetz, Steinschneider/Juwelier, Stoffe Firben, Tanzen, Titowieren,
Winzer

Mirakel—: bewaffnete Kampftalente, Kriegskunst, Grobes und Unschénes

LITURGIEN
& Grad I: Eidsegen, Feuersegen, Geburtssegen, Gleichklang des Geistes,

Gliickssegen, Gottliches Zeichen, Grabsegen, Harmoniesegen, Heilungs-
segen, Mirtyrersegen, Objektsegen, Prophezeiung, Rahjalinas Farbenspiel,
Rahjas Erquickung (Schlaf des Gesegneten), Reichung des Amethyst,
Schutzsegen, Speisesegen, Tranksegen, Weisheitssegen

& Grad II: Gotdiche Verstindigung, Hauch der Leidenschaft (Hand-
werkssegen), Heiliger Befehl, Heiliges Liebesspiel, Initiation, Objektweihe,
Rahjas Rauschsegen, Sulvas Gnade

@ Grad III: Ascandears Hingabe, Exkommunikation, Exorzismus, GrofSer
Eidsegen, Khablas Jugend, Levthans Fesseln, Rahjalinas Weinranke (Pa-
rinors Vermichtnis), Rahjas Begehren, Rahjas Fest der Freude, Rahjas hei-
tere Gelassenheit (Segen der Heiligen Noiona), Seelenpriifung, Tiergestalt,
Visionssuche

& Grad IV: Gotdliche Strafe, Indoktrination, Ordination, Rahjalinas Kuss,
Rahjas Freiheit, Rahjas Geheiligter Wein, Rahjas SchofS

& Grad V: Anathema, Khablas makelloser Leib, Konsekration

& Grad VI: Dorlens Verbriiderung, Rahjas Sinnlichkeit
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RONDRA

Beinamen: Gottliche Lowin, Himmlische Leuin, Donnernde, Alverans
Schwert und Schild, Alveransleuin, Siegschenkerin, Sturmherrin, Unbe-
siegte, Wichterin auf Alverans Zinnen

Talismane: Armalion (SEGEN DER HEILIGEN ARDARE), Wundersame Riis-
tung von Donnerbach (RONDRAS WUNDERSAME RUSTUNG)

Heilige Tiere: Lowinnen

Beliebte Opfergaben: Waffen und Ristungen iiberwundener Gegner,
Schwerttinze, Eigenes Blut oder das von wiirdigen Tieropfern, Heldenta-
ten, Smaragde, Lowenaugen (Halbedelstein)

Gesten und Gebete: Die Geweihten begegnen der himmlischen Leuin oft
leidenschaftlich, seltener auch einmal stiirmisch und rufen in Not hiufig
die passenden Heiligen um Beistand an. In den meisten Rondraliturgien
findet das Schwert Verwendung, sowohl fiir ritualisierte Gesten als auch fiir
Schwerttinze oder Kampfiibungen. So werden Liturgien hiufig von festge-
legten Schlagreihenfolgen durchbrochen, und auch Schwertbund oder Ehe
werden vor der Leuin mit Schwert und Blut besiegelt.
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MIRAKEL

Mirakel+/Leittalente: MU, GE, KO, KK; zwei bewaffnete Nahkampfta-
lente nach Wahl; Athletik, Korperbeherrschung, Reiten, Selbstbeherrschung;
Kriegskunst; dazu funf Talente aus folgender Liste: Brettspiel, Fahrzeug Len-
ken, Grobschmied, Heilkunde Wunden, Heraldik, Rechtskunde, Sinnenschiirfe,
Staatskunst, Uberzeugen

Mirakel—: alle Fernkampftalente, Schleichen, Sich Verstecken, Sich Verklei-
den, Uberreden; Bogenbau, Falschspiel

LITURGIEN

& Grad I: Eidsegen, Feuersegen, Geburtssegen, Gliickssegen, Gottliches
Zeichen, Grabsegen, Harmoniesegen, Heilungssegen, Mirtyrersegen, Ob-
jektsegen, Prophezeiung, Schutzsegen, Segnung der Stihlernen Stirn, Spei-
sesegen, Tranksegen, Weisheitssegen

& Grad II: Ehrenhafter Zweikampf, Gottliche Verstindigung, Handwerks-
segen, Heiliger Befehl, Initiation, Objektweihe

& Grad I1I: Exkommunikation, Exorzismus, Grof$er Eidsegen, Purgation,
Seelenpriifung, Thalionmels Schlachtgesang, Tiergestalt, Visionssuche

& Grad IV: Gottliche Strafe, Indoktrination, Ordination, Rondras Hoch-
zeit (Belemans Hochzeit), Segen der Heiligen Ardare, Segen des Heiligen
Hltthar, Wundersames Teilen des Martyriums

& Grad V: Anathema, Konsekration, Ritus der Schlachthilfe, Rondras
wundersame Riistung, Segnung der Schlacht

& Grad VI: Ruf zum Bund wider die Michte der Finsternis, GrofSer Wei-
hesegen der Waffe
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SWAFNIR

Beinamen: Gottwal, grofler Bruder, der, der die Welt auf seinem Riicken
tragt, Bezwinger Hranngars

Talismane: —

Heilige Tiere: Pottwale

Beliebte Opfergaben: Fische, Muscheln, Oktopoden, (alkoholische) Trank-
opfer, geschnitzte Figuren (oft Wale oder Schiffe), besondere Beutestiicke
aus Kaperfahrten, Versprechen, Blut

Gesten und Gebete: Gebete zu Swafnir sind nicht formalisiert, die Thor-
waler sprechen mit ihm meist so, wie sie mit einem grofSen Bruder sprechen
wiirden. Je nach Situation und Grundstimmung des Geweihten kann dies
duflerst respektvoll sein, hin und wieder sind aber auch klare Forderungen,
deftige Zoten oder sogar bittere Vorwiirfe zu horen.
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MIRAKEL
Mirakel+/Leittalente: MU, GE, KO, KK, Raufen oder Ringen, Kirperbe-

herrschung, Schwimmen, Selbstbeherrschung, Zechen, Lebren, Orientierung,
Wettervorhersage, Seefahrt; dazu drei Talente aus folgender Liste: Athletik,
Boote Fabren, Fesseln/Entfesseln, Fischen/Angeln, Rechtskunde, Sagen/Legen-
den, Tierkunde, Zimmermann

Mirakel—: Uberreden (Liigen); Kryptographie, Magickunde, Mechanik

LITURGIEN

& Grad I: Eidsegen, Feuersegen, Geburtssegen, Gliickssegen, Gottliches
Zeichen, Grabsegen, Harmoniesegen, Heilungssegen, Mirtyrersegen, Ob-
jektsegen, Prophezeiung, Schutzsegen, Speisesegen, Sterne funkeln immer-
fort, Swafnirs Ruhelied, Tranksegen, Weisheitssegen, Weisung des Himmels
@ Grad II: Anrufung der Winde, Gesang der Delphine, Gesang der Wale
(Gesang der Delphine), Gesegneter Fang, Gottliche Verstindigung, Hand-
werkssegen, Heiliger Befehl, Initiation, Objektweihe, Ruf der Gefihrten,
Segen des Plittlings

& Grad III: Anrufung Nuiannas, Bootssegen, Exkommunikation, Exor-
zismus, Grofler Eidsegen, Mannschaftssegen, Schiffssegen (Bootssegen),
Seelenprifung, Tiergestalt, Visionssuche

& Grad IV: Gottliche Strafe, Indoktrination, Ordination

& Grad V: Anathema, Konsekration, Swafnirs Fluke
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TAIRACH

Beinamen: Herrscher des Nicht-Lebens, Herrscher des Todes, Takhairrach,
Gott des Roten Mondes, Blutgott, Hiuptling des Totenreiches, Herr der
Aschesteppe

Talismane: —

Heilige Tiere: —

Beliebte Opfergaben: Blut, Lebewesen, Rauschmittel, Dinge, die an Tod
und Vergehen erinnern

Gesten und Gebete: Wihrend der Anrufung Tairachs vergief3t der Hoch-
schamane Blut, meistens das eines Tieres, und beschmiert damit sich und
ein eventuelles Ziel der Liturgie. Vor allem fir lingere Rituale versetzt er
sich mittels berauschender Kriuter in Trance.
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MIRAKEL

Mirakel+/Leittalente: MU, CH, KO, KK; Hicbwaffen oder Zweihand-
Hiebwaffen, Athletik, Selbstbeherrschung, Sinnenschirfe, Lebhren, Menschen-
kenntnis, Uberzeugm, Orientierung, Wettervorhersage, Pflanzenkunde, Sagen/

Legenden, Tierkunde
Mirakel—: Heilkundetalente, Uberreden (Liigen)

LITURGIEN

& Grad I: Gotdliches Zeichen, Objektsegen, Sterne funkeln immerfort

& Grad II: Auge der wartenden Seelen (Nemekaths Geisterblick), Blick auf
das Geisterwirken (Sicht auf Madas Welt), Blick in die Erinnerung (Kleine
Liturgie des Heiligen Nemekath), Ein Bild fur die Ewigkeit, Entzug des
Wissens (Entzug von Nandus’ Gaben), Handwerkssegen, Heiliger Befehl,
Objekeweihe

@ Grad III: Blick durch Tairachs Augen (Blick der Weberin), Geisterman-
tel (Argelions Mantel), Purgation, Unverstellter Blick, Visionssuche

& Grad IV: Gottliche Strafe, Indoktrination, Ordination, Tairachs Fluch
(Sippenfluch)

& Grad V: Ewiges Wissen, Konsekration
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TRAVIA

Beinamen: Giitige Mutter, Heilige Mutter, Herrin der Treue, Himmlische
Mutter, Hiiterin der himmlischen Ginseschar, Hiiterin des Herdfeuers,
Vereinende, Eidherrin

Talismane: Heiliger Kessel (SPEISUNG DER HUNGERNDEN SEELEN auf Grad
IV), Mantel der Heiligen Mascha (GETEILTES LEID)

Heilige Tiere: Wildginse

Beliebte Opfergaben: Nahrungsmittel, Getrinke, Kerzen, Ol, Feuerholz
Gesten und Gebete: Die Gebete der Traviakirche sind wenig ritualisiert
und bodenstindig. Die Geweihten kennen oft wenig Berithrungsingste.
Hindeauflegen, Schulterklopfen ja selbst fiirsorgliche Umarmungen sind
tiblich. Fiir Liturgien werden auflerdem hiufig Kessel, Kriuter, Ginsefe-
dern und Glut aus dem Herdfeuer verwendet. Auch der Speisung der Be-
diirftigen kommt eine gewichtige Rolle bei, und so wird selbst in kleinen
Gottesdiensten oft symbolisch Nahrung gereicht oder gleich ganz mit den
Gldubigen gespeist.
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MIRAKEL

Mirakel+/Leittalente: MU, IN, CH, FF; Selbstbeherrschung, Sinnenschirfe,
Zechen, Lebren, Menschenkenntnis, Uberzeugen, Sagen/Legenden, Hauswirt-
schaft, Heilkunde Krankbeit, Heilkunde Seele, Kochen, Viehzucht

Mirakel—: alle Fernkampftalente; Schleichen, Taschendiebstahl, Betoren,
Uberreden (Liigen), Bogenbau, Falschspiel

LITURGIEN
& Grad I: Eidsegen, Feuersegen, Geburtssegen, Gliickssegen, Gottliches

Zeichen, Grabsegen, Harmoniesegen, Heilungssegen, Mirtyrersegen, Ob-
jektsegen, Prophezeiung, Schutzsegen, Speisesegen, Speisung der Bediirfti-
gen, Tranksegen, Weisheitssegen

& Grad II: Der Ginsemutter warmes Nest (Zuflucht finden), Dythlinds
Wandeln im Feuer (Vertrauter der Flamme), Gemeinschaft der treuen Ge-
fihrten, Gottliche Verstindigung, Handwerkssegen, Heiliger Befehl, Initia-
tion, Kleine Segnung des Heimsteins, Lohn der Unverzagten, Objektweihe,
Reisesegen, Speisung der hungernden Seelen, Wachsambkeit der Ginse

& Grad III: Erzicherische Mafinahme der Heiligen Yalsicena, Exkommu-
nikation, Exorzismus, Freundliche Aufnahme, Grofler Eidsegen, Grofler
Reisesegen (Reisesegen), Grofer Speisesegen, Hausfrieden, Seelenpriifung,
Segen des Heiligen Badilak (Segen der Heiligen Noiona), Segnung des Hei-
mes, Tiergestalt, Travinians Segen der Schwelle, Visionssuche

& Grad IV: Gottliche Strafe, Indoktrination, Ordination

& Grad V: Anathema, Konsekration, Travias Gebet der sicheren Zuflucht
@ Grad VI: Grofle Weihe des Heimsteins, Travias Gebet der verborgenen
Halle (Travias Gebet der sicheren Zuflucht)
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Tsa

Beinamen: Ewigjunge, junge Goéttin, Alles-Gebirende, Lebensspenderin,
Wandelbare, zahlreiche weitere, die je nach Situation und Region hiufig
wechseln

Talismane: Eidechsenauge (T'sas LEBensscHUTZ), Tsas Kreide (T'sas wun-
DERSAME FRUCHTBARKEIT)

Heilige Tiere: Eidechsen

Beliebte Opfergaben: Blumen, hiibsch geformte Steine, abgeworfene Ei-
dechsenschwinze oder ihre alte Haut, Spielzeug, Farben, Gedichte, Kunst-
werke, Unvollendetes, Ideen, Pflanzendl oder ein gottingefilliger Neuanfang
Gesten und Gebete: Eine Liturgie in Tsas Namen wird jedes Mal anders
abgehalten. Dabei wird gerne das regenbogenfarbene Licht eines Prismas
verwendet, aber auch Farben, Blumen, Ole, seltener auch Asche oder
Milch. Tsageweihte tibernehmen gern neues in ihre Rituale, und so mag es
vorkommen, dass der Gottesdienst an einigen Stellen deutlich mit lokalen
Gebriuchen durchmischt ist, Ziige der echsischen Verehrung aufweist, oder
sogar vollig neue Ansitze verfolgt.
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MIRAKEL

Mirakel+/Leittalente: IN, CH, FE GE; Sich Verkleiden, Singen, Tanzen,
Menschenkenntnis, Uberreden, Uberzeugen, Philosophie, Sagen/Legenden;
dazu vier Talente aus folgender Liste; Abrichten, Brauer, Feinmechanik, Glas-
kunst, Grobschmied, Holzbearbeitung, Instrumentenbauer, Lehren, Malen/
Zeichnen, Maurer, Metallguss, Pflanzenkunde, Schitzen, Schnaps Brennen,
Schneidern, Seiler, Steinmetz, Steinschneider/Juwelier, Stellmacher, Stoffe Fir-
ben, Titowieren, Tierkunde, Topfern, Webkunst, Winzer, Zimmermann, alle
Heilkundetalente

Mirakel—: alle bewaffneten Kampftalente; Fallenstellen, Fischen/Angeln,
Anatomie, Kriegskunst, Fleischer, Gerber/Kiirschner, alle Handwerkstalente,
sobald sie der Herstellung einer Waffe dienen

LITURGIEN

& Grad I: Eidsegen, Erneuerung des Geborstenen, Feuersegen, Geburtsse-
gen, Gleichklang des Geistes, Gliickssegen, Gottliches Zeichen, Grabsegen,
Harmoniesegen, Heilungssegen, Kilbchensegen, Mirtyrersegen, Objektse-
gen, Prophezeiung, Schutzsegen, Speisesegen, Tranksegen, Weisheitssegen,
Wundersame Bliitenpracht

& Grad II: Gotdiche Verstindigung, Handwerkssegen, Heiliger Befehl,
Initiation, Kirschbliitenregen, Objektweihe, Schnell wie eine Eidechse,
Tierempathie, Tsas segensreicher Neuanfang, Wundsegen

@ Grad III: Aura des Regenbogens, Eidechsenhaut, Exkommunikation,
Exorzismus, Flagge des Regenbogens, Grofler Eidsegen, Haut des Chamile-
ons (Verborgen wie der Neumond), Revolution der Gedanken, Seelenprii-
fung, Tiergestalt, Visionssuche

& Grad IV: Gottliche Strafe, Indoktrination, Ordination, Rahjas Freiheit,
Tsas Lebensschutz, Tsas wundersame Fruchtbarkeit

& Grad V: Anathema, Konsekration, Tsas Heiliges Lebensgeschenk, Tsas
wunderbare Erneuerung

& Grad VI: Tsas ewige Jugend
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ZSAHH

Beinamen: Allesgebirende, Allesspendende Mutter, Ewig Junge, H'Resi
(Heilige Mutter), Hiiterin des Geleges

Talismane: —

Heilige Tiere: keines, Zsah selbst wird in Achaz- oder Eidechsengestalt dar-
gestellt

Beliebte Opfergaben: Achate, Schlamm, Kriuter, farbenfrohe Bliiten,
bunte Steine, Schuppen 0.4.; Manchmal werden auch Eier dargebracht und
andere Dinge, die das Leben symbolisieren.

Gesten und Gebete: Anrufungen der H’Ranga dienen immer der Besinf-
tigung oder sollen ihren Blick vom momentanen Geschehen ablenken.
Priester der Zsaah versuchen dies meist unter Zuhilfenahme bunter Dinge,
welche die Vielfalt des Lebens wiederspiegeln.
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MIRAKEL

Mirakel+/Leittalente: MU, IN, CH, KO; Ausweichen; Selbstbeherrschung,
Lehren, Menschenkenntnis, Uberzeugen, Anatomie, Magiekunde, Pflanzen-
kunde, Tierkunde; alle Heilkundetalente

Mirakel-: alle Kampftalente

LITURGIEN

& Grad I: Eidsegen, Gottliches Zeichen, Grabsegen, Heilungssegen, Mir-
tyrersegen, Objektsegen, Prophezeiung, Schutzsegen, Tranksegen, Weis-
heitssegen

& Grad II: Handwerkssegen, Heiliger Befehl, Initiation, Objektweihe,
Schutz des Geleges, Wundsegen

& Grad III: Alte Schuppen, Eidechsenhaut, Exkommunikation, Exorzis-
mus, Wunderbarer Geschlechterwandel

& Grad IV: Gottliche Strafe, Indoktrination, Ordination, Tsas Lebens-
schutz, Tsas wundersame Fruchtbarkeit

& Grad V: Anathema, Konsekration, Tsas wunderbare Erneuerung

& Grad VI: Tsas ewige Jugend
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DIE ZWOLF
SEGNUNGEN
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EIDSEGEN

Grad: | Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Allgemein

Herkunft: Zwolfgotterkult, Angrosch, H'Ranga

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: wird im Eid festgelegt, maximal LkP* in Monaten
Symbole, Gesten, Gebete: Der Schworende lisst einige Tropfen Blut in
eine Schale fallen. Bei mehreren Schworenden wird es vermischt. Dann
spricht der Geweihte tiber der Schale die folgenden Worte:

Heiliger Herr Praios, Heilige Herrin/Heiliger Herr [Gottheit], hirt diesen
Schwur und bezeugt und heiligt ihn mit eurem Geiste. Was nun geschworen
wird, sei Euch anempfohlen. Diese Worte werden freiwillig geschworen, ohne
Hintergedanken oder Falschheit, und sollen heilig sein in Eurem Angesicht. Wer
aber diesen Eid ablegt, um seine Bedeutung zu entstellen, wer den anderen
zwingt oder gar diesen heiligen Eid bricht, der sei Eurer Strafe iiberantwortet.
Anschlieflend hebt der Schworende die Schwurfinger (Zeige- und Mittel-
finger) und spricht seinen Eid. Hierbei benennt er deutlich, was er in Zu-
kunft zu tun (bzw. nicht zu tun) gelobt. Es werden weiterhin die Dauer

des Schwurs festgelegt sowie eine Strafe (tiblicherweise ein regeltechnischer
Nachteil), die ihn im Falle eines Eidbruches treffen soll.
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Auswirkung: Wird der Eid gebrochen, tritt die vereinbarte Strafe ein.
Wichtig ist hierbei die sinngemiifse, nicht die wortliche Befolgung des Ei-
des. Wird hingegen keine Strafe festgelegt, so gilt der Glaubige nach einem
Bruch des Schwurs als Eidbrecher. Sollte der Meister MU-Proben verlangen,
weil die Erfilllung des Eides mit Gefahren verbunden ist, sind diese um
LkP*/2 erleichtert.

Varianten:

& Grad II: In der Variante HeiLIGER LEHNSEID (Ziel: P+P), werden die
Schworenden einander vor Praios zu Sorgepflicht respektive Untertanen-
treue verpflichtet. Da dabei tiblicherweise keine konkrete Strafe benannt
wird, gilt die eidbrechende Partei als Eidbrecher.

& Grad II: In der Variante HANDLERSEGEN (Ziel: P+P) werden die Schwo-
renden einander vor Phex zur buchstabengetreuen Einhaltung einer Verein-
barung verpflichtet.

Anmerkungen: Erzwungene Eide werden mit dieser Liturgie nicht gesegnet
und sind nichtig. Werden wie in den angegebenen Varianten zwei Parteien
vereidigt, trifft bei einem Verstof$ nur diejenige Partei die Strafe, die gegen
die getroffene Vereinbarung verst6f3t. Vom dargebrachten Blut bleibt nichts
tibrig, es verschwindet auf wunderbare Weise.
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FEUERSEGEN

Grad: | Ziel: G Reichweite: Beriithrung
Art: Allgemein

Herkunft: Zwolfgotterkult, Angrosch, Gravesh

Ritualdauer: Stof3gebet (8 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* x 10 in Kampfrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte macht eine Segensgeste seiner
Kirche, streckt die Hand aus und spricht die Worte:

Herr Ingerimm, Herrin/Herr [Gottheit], ich bitte Euch,

schenkt uns vom Feuer der himmlischen Esse.

Auswirkung: Auf der Hand oder dem Finger des Geweihten erscheint
ein kerzenflammengrofes Feuerchen, das gegen Regen, Sturm und andere
Witterungseinfliisse gefeit ist. Erst vollig unter Wasser getaucht erlischt es.
Wihrend der Wirkungsdauer gelten die Flammen als einfach geweibz.
Varianten:

@ Grad II: Mit dieser Liturgie kann der Geweihte auch ein Feuer fiir LkP*
in Stunden vor dem Erléschen durch Witterungseinfliisse schiitzen. Das
Feuer darf maximal einen Rechtschritt grof$ sein und muss die ganze Zeit
weiter mit Brennstoff versorgt werden.

Anmerkungen: Efferdgeweihte setzen diese Liturgie, aufgrund der hiufigen
Vorbehalte gegen Feuer, meist nur in Notfillen ein.
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(GEBURTSSEGEN

Grad: | Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Allgemein

Herkunft: Zwolfgotterkult (aufler Kor)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: bis zum zwolften Geburtstag, die Wirkung endet beispiels-
weise aber auch nach einem Paktschluss oder einer Exkommunikation
Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte prisentiert das Neugeborene ihrer
Gottheit indem sie es gen Himmel hochhebt und folgende Worte spricht:
Herrin/Herr [Gottheit], sieh dieses Kind, ein Geschenk der ewigjungen Tsa!
Bitte bebiite es, denn es ist unschuldig und schutzlos gegen das Bose.

Leite und segne es, auf dass es den Weg zu Dir und Deinen Geschwistern finde.
Ublicherweise wird das Kind danach mit dem Zeichen der Gottheit des
Geweihten auf der Stirn gesegnet, z.B. eine mit Praiosblumensl gemalte
Sonnenscheibe oder ein durch ein Tsaprisma fallender Regenbogen.
Auswirkung: Die Seele eines mit dieser Liturgie gesegneten Kindes ist vor
dimonischen Einfliisterungen geschiitzt. Auflerdem schiitzt die Liturgie das
Kind vor dem Diebstahl durch Kobolde. Entsprechende Proben sind um 12
Punkte erschwert.

Anmerkungen: Nach Ansicht der meisten Aventurier stellt diese Segnung
auflerdem sicher, dass die Seele des Kindes direkt in eins der zwolfgottlichen
Paradiese eingeht, sollte es vor dem Erwachsenwerden sterben.
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(GLUCKSSEGEN

Grad: | Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Allgemein

Herkunft: Zwolfgotterkult, Angrosch

Ritualdauer: Stof3gebet (6 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: In der tiblichen Form dieser Liturgie nimmt der
Geweihte die Hinde des Gesegneten, blickt ihn an und sagt dabei die Worte:
Im Namen meines Herrn/meiner Herrin [Gottheit] bitte ich Dich,
listenreicher Phex, schenke [Name des Gesegneten] etwas von Deinem Gliick.
Auswirkung: Der Gesegnete darf eine Probe wiederholen und das giins-
tigere Ergebnis wihlen, ganz so, als hitte er den Vorteil Glick (Wege der
Helden, S. 251). Allerdings ist dies nur bei Talenten méglich, die dem We-
sen der Gottheit des segnenden Geweihten nicht zuwider laufen.
Anmerkungen: Bei heimlichen Phexgeweihten sind auch unauffilligere Litur-
gieformen bekannt, die beispielsweise nur aus einem lockerem Schulterklopfen
und einem gemurmelten ,, Viel Gliick!* bestehen.
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(GRABSEGEN

Grad: | Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Allgemein

Herkunft: Zwolfgotterkult, H'Ranga

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: permanent, bis zur Entweihung des Grabes

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte schligt das zerbrochene Rad iiber
dem offenen Grab und spricht die Worte:

Herr Boron, Unausweichlicher, diesen Menschen empfehle ich Dir an.

ErfSie ging von uns und wir, die wir zuriickbleiben, wissen nicht,

in welches der zwolfgottlichen Paradiese seinelibre Seele Einlass begebrt.

Schirme seine / ibre sterbliche Hiille, auf dass ibr kein Unbheil widerfahre und
sende Golgari aus, diese Seele zu finden und vor Rethon zu fiihren.

Im Anschluss streut er eine Handvoll Erde in das Grab.

Auswirkung: Das gesegnete Grab wirkt abschreckend auf unheilige Wesen und
gilt als einfach geweiht. Nekromantische Rituale sind um LkP*/2 erschwert.
Grabriubern muss auflerdem eine MU-Probe gelingen (erschwert um eine vor-
handene Zotenangst), wenn sie sich an dem Grab vergreifen wollen.
Anmerkungen: Kein Geweihter sollte diesen Segen ohne triftigen
Grund verweigern, verwehrt er doch damit dem Toten, dass Korper wie
Seele in Frieden ruhen kénnen.

Dem Meer besonders verbundene Geweihte, wie beispielsweise von Ef-
ferd oder Swafnir, nehmen hiufig auch Seebestattungen vor.
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HARMONIESEGEN

Grad: | Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Allgemein

Herkunft: Zwolfgotterkult (auer Kor), Angrosch

Ritualdauer: Stof3gebet (12 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte blickt den Gesegneten an, fasst
ihn bei den Schultern oder umarmt ihn und sagt dabei:

Heitere Herrin Rabja, Schwester meiner Herrin/meines Herrn [Gottheit],

sieh diesen Menschen. Ev/sie bedarf Deiner Gaben,

auf dass er/sie sich mit neuer Zuversicht dieser Welt stellen kann.
Auswirkung: Der Gesegnete ist von Freude, Zuversicht und innerer Har-
monie erfiillt. Alle Proben auf MU, CH und IN sind um LkP*/2 erleich-
tert, vorhandene Schlechte Eigenschaften sinken um LkP*/2. Auflerdem
schwicht der Harmoniesegen die Wirkung von Herrschafts- oder Einfluss-
zaubern, die das Opfer innerlich erschiittern oder aufwiihlen.

Hierzu werden die ZfP* fiir die Wirkungsdauer der Liturgie um LkP*/2
Punkte reduziert. Die Wirkungsdauer des Zaubers ist hiervon jedoch nicht
betroffen und nur wenn die ZfP* unter 0 sinken, endet der Spruch mog-
licherweise frithzeitig. Mehr Informationen hierzu finden sie im Abschnitt
Liturgien gegen Zauber in Wege der Gotter auf Seite 19.
Anmerkungen: Besonders hilfreich ist diese Liturgie gegen Zauber wie
BOSER BLICK, EIGNE ANGSTE, GROSSE GIER, HORRIPHOBUS,
KARNIFILO, PANIK UBERKOMME EUCH, SCHWARZER SCHRE-
CKEN. Ob sie auch bei anderen Spriichen ihre Wirkung entfaltet, ist Meis-

terentscheid.
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HEILUNGSSEGEN

Grad: | Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Allgemein

Herkunft: Zwolfgotterkult (aufer Kor), Angrosch, H’Ranga

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte legt dem Patienten die Hinde auf
die Verletzung oder die schmerzende Stelle und betet:

Giitige Herrin Peraine, mein Herr / meine Herrin [Gottheit],

seht diesen armen Sterblichen. Ich bitte Euch, nehmt ibm die Schmerzen,
schenkt ihm von der Lebenskraft, heilt ibn in Eurem Namen.

Wenn der Patient bei Bewusstsein ist, sollte er mitbeten.

Auswirkung: Durch diese Liturgie bekommt der Patient LkP*/2+3 Lebens-
punkte zuriick, regeltechnische Wunden schlieflen sich nicht. Bei Aufstu-
fungen (Heilung mehrerer Personen), miissen die Lebenspunkte unter den
zu Heilenden aufgeteilt werden.

Anmerkungen: Mit dem Heilungssegen ist es auch méglich, jemanden von
der Schwelle des Todes (LeP 0 oder niedriger) zu retten, so Peraine will.
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MARTYRERSEGEN

Grad: | Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Allgemein

Herkunft: universell

Ritualdauer: Stof§gebet (4 Aktionen)

Wirkungsdauer: maximal LkP* in Spielrunden, iiblicherweise einen
Kampf, eine Hinrichtung oder Folterung

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte betet, je nach Situation laut oder
stumm fiir sich:

Grimmer Herr Firun, Herr/Herrin [Gottheit] und

alle iibrigen Herrscher Alverans, gebt mir Kraft und Stiirke,

Euren Feinden zu widerstehen und Euch selbst im Angesicht dessen zu preisen,
was mich erwartet!

Auswirkung: Durch diese Liturgie kann der Geweihte jeglichen Schmerz
ignorieren. Erschwernisse durch niedrige Lebensenergie oder Wunden ent-
fallen, und sein Wert in Selbstbeherrschung steigt um LkP*/2. Da der Ge-
weihte nicht genau einschitzen kann, wie schwer er wirklich verletzt ist,
kann der Meister die SP verdeckt notieren.

Varianten:

@ Grad III: Derart aufgestuft, lisst sich der Mirtyrersegen auch auf eine
Gruppe frommer Mitstreiter (PP) ausdehnen.

Anmerkungen: So manch ein Geweihter oder Glaubiger hat dank dieses
Segens noch auf der Folterbank oder brennend auf dem Scheiterhaufen un-
ermiidlich den Namen seines Gottes gepriesen.
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SCHUTZSEGEN

Grad: | Ziel: Z Reichweite: Beriihrung
Art: Allgemein

Herkunft: universell

Ritualdauer: Stof§gebet (10 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte markiert den zu segnenden Be-
reich, je nach Kult mit dem Schwert, Graberde oder Bliiten. Dann schlagt
sie das Zeichen ihrer Gottheit und spricht:

Im Namen der Herrin Rondra, meines Herrn/meiner Herrin [Gottheit] und
der iibrigen Herrscher Alverans! Unbeiliges Geziicht, du kannst nicht vorbei!
Auswirkung: Der markierte Bereich wirkt fiir eine bestimmte Art unheili-
ger Wesen, z.B. eine bestimmte Art Dimonen wie Heshthotim, als einfach
geweiht. Die Art wird wihrend des Sprechens ausgewihlt, muss aber weder
explizit benannt noch der Geweihten bekannt sein. Als unheilige Wesen
gelten in diesem Fall Dimonen, Chimiren, Golems, Untote und Vampire.
Je nach Gottheit kann dies nach Mafigabe des Meisters auch andere Wesen
umfassen. Fiir Borongeweihte bieten sich Geister an, bei Efferd- oder Swaf-
nirgeweihten unheiliges Meeresgeziicht, bei Geweihten des Praios sogar alle
magischen Wesen.

Die Zone bewegt sich nicht mit der Geweihten mit.

Varianten:

& Grad II: Auf Grad II kann die Liturgie auf eine groflere Art unheiliger
Wesen ausgedehnt werden, z.B. alle Untoten, oder aber der markierte Be-
reich gilt als zweifach geweibr.

& Grad III: Auf Grad III kann die Liturgie auf eine groflere Art unheili-
ger Wesen ausgedehnt werden und der markierte Bereich gilt als zweifach
geweiht.

Anmerkungen: Der Schutzsegen wird hiufig im Feld eingesetzt, um kurz-
fristigen Schutz vor einer konkreten Bedrohung zu gewihren. Fiir eine zwei-
fache Weihe und Schutz gegen jegliche Art von unheiligen Wesen empfiehle
sich die KONSEKRATION.
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SPEISESEGEN

Grad: | Ziel: PP Reichweite: Beriithrung
Art: Allgemein

Herkunft: universell

Ritualdauer: Stof§gebet (8 Aktionen)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte schligt das Zeichen Travias tiber
der Speise und spricht:

Herrin Travia, Schwester meines Herrn/meiner Herrin, segne diese Speise,

auf dass sie ihren Zweck erfiillt, uns nihrt und unseren Hunger stillt.
Auswirkung: Mit dieser Liturgie reinigt die Geweihte eine Mahlzeit fir ma-
ximal LkW Personen von Dreck, Fiulnis und Krankheiten. Die Krankheits-
stufe darf LkP*/2 nicht tiberschreiten, so die Wirkung nicht aufgestuft wird.
Anmerkungen: Beigemischte Gifte werden mittels dieser Liturgie nicht
entfernt und behalten ihre volle Wirkung. Vor einer versehentlichen Pilzver-
giftung beim Kochen vermag diese Liturgie jedoch durchaus zu schiitzen.
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TRANKSEGEN

Grad: | Ziel: PP Reichweite: Beriihrung
Art: Allgemein

Herkunft: Zwolfgotterkult, H'Ranga

Ritualdauer: Stof§gebet (8 Aktionen)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte schligt das Zeichen Efferds tiber
dem Trinkwasser und spricht:

Herr Efferd, Bruder meines Herrn/meiner Herrin, segne dieses Wasser,

auf dass es seinen Zweck erfiillt, uns erquicken und unseren Durst loschen mag.
Auswirkung: Mit dieser Liturgie reinigt der Geweihte ausreichend Trinkwas-
ser von Dreck, Faulnis und Krankheiten, sodass LkW Personen fiir einem Tag
versorgt werden konnen. Die Krankheitsstufe darf LkP*/2 nicht tiberschrei-
ten. Auch Salzwasser kann auf diese Weise trinkbar gemacht werden.
Anmerkungen: Diese Liturgie wirkt neben Wasser auch auf andere Getrin-
ke. Beigemischte Gifte werden durch diese Liturgie nicht entfernt, ebenso
wenig enthaltener Alkohol.
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W EISHEITSSEGEN

Grad: | Ziel: P Reichweite: Beriithrung

Art: Allgemein

Herkunft: universell

Ritualdauer: Stof3gebet (15 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte beriithrt den Gesegneten an den
Schlifen und spricht:

Herrin Hesinde, Schwester meines Herrn / meiner Herrin [Gottheit],

schenk diesem Sterblichen von Deiner Gabe,

dem Wirrwarr des sterblichen Geistes zu entkommen und

lass ihn Deine gottliche Weisheit erfahren.

Auswirkung: Durch diese Liturgie werden LkP*/2 gleichmiflig auf Klug-
heit und Intuition verteilt, zusitzlich steigt die MR um LkP*/4.
Anmerkungen: Eine Aufstufung auf mehrere Zielpersonen (PP) ist nicht
moglich.
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LITURGIEN
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ALLER WELT FREUND

Grad: IV Ziel: G Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Aves

Ritualdauer: Stof3gebet (12 Aktionen)

Wirkungsdauer: solange das Spiel des Geweihten auf der Flte andauert
Symbole, Gesten, Gebete: Der Avesgeweihte ruft die Lapislazuliflote herbei
und spielt sie.

Auswirkung: Solange der Geweihte spielt, wird ihn niemand angreifen.
Fiir unheilige Wesen gilt zudem alles in Horweite befindliche als zweifach
geweihter Boden.

Anmerkungen: Der Geweihte legt jede Stunde eine KO-Probe ab. Fiir jede
misslungene Probe bekommt er einen Punkt Erschépfung und 1W6 Punk-
te Entriickung. Spitestens wenn er nicht mehr spielen kann, endet die Li-
turgie.

Die Lapislazuliflote ist ein Talisman der Aveskirche. Mehr zu den Talisma-
nen der Gétter finden Sie in Wege der Gotter auf Seite 118.
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ALLMACHT DER LOHE

Grad: II Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Ingerimm (Angbar, Zwerch), Gravesh, Angrosch

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Ingerimmgeweihte nimmt ein Stiick Zwer-
genkohle in die Hinde und zerreibt es, bis seine Hinde ruffgeschwirzt sind.
Danach legt er seine Hinde auf das Stiick Metall, das er schmieden will,
und spricht ein Gebet zu Ingerimm.

Ein hiufig verwendetes Gebet lautet:

Oh, Ingerimm, gottlicher Schmied, schmelze Deinen Schatz,

sodass ich ihn nach Deinem Willen formen kann.

Auswirkung: Das ausgewihlte Metall wird glithend heif$ und lisst sich so-
fort schmieden. Ein langwieriges Erhitzen fillt weg, doch die Eigenschaften
des Metalls dndern sich nicht durch die Liturgie. Nach Ende der Wirkungs-
dauer kiihlt es langsam wieder aus.

Anmerkungen: Diese Liturgie ist nicht nur in Ermangelung einer Schmie-
de recht niitzlich, sie wird hiufig auch fiir besonders gottgefillige Werkstii-
cke verwendet.
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ALTE SCHUPPEN

Grad: I1I Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Zsahh

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: permanent

Symbole, Gesten, Gebete: Die Priesterin ritzt mit einem Messer die Schup-
penhaut des Segenempfingers an mehreren Stellen ein und zieht die obere
Schicht vorsichtig ab.

Auswirkung: Die Liturgie bewirkt eine Erneuerung der Haut, wihrend
man die alte Schicht vom Koérper zieht. Vernarbte, verbrannte oder veritzte
Hautstellen werden erneuert, sodass keine Narben zuriickbleiben. Die neue
Haut ist noch einige Zeit lang (1\W6+2 Tage) sehr empfindlich.
Anmerkungen: Das Ablosen der Haut mittels dieser Liturgie geschieht re-
lativ schmerzarm. Da diese Segnung fast ausschliellich unter Geschuppten
Verwendung findet, mag sie sich fiir eine Nichtechse deutlich anders anfiih-
len, wenn dieser Vorgang an sich nicht schon grofles Befremden auslst.
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ANATHEMA

Grad: V Ziel: P Reichweite: Fern

Art: Allgemein, nur fir Hochgeweihte

Herkunft: Zwolfgotterkult, Angrosch, H'Ranga

Ritualdauer: Zyklus (sechs aufeinander folgende Tage)

Wirkungsdauer: permanent

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte preist die Gotter, benennt den zu
Verdammenden und dessen Taten und spricht die Verdammungsformel.

& [Name des Verdammten], apostata deorum, damnatus sit ab origenem in
eterniam. (Bosparano: ,Verriter an den Gottern, sei verdammt vom Ur-
sprung bis zum Ende aller Zeiten.”)

& [Name des Verdammten] Al'Chaenn il-al’Veranim, Maarjuum haz
Mussad darr al’ Awad-dar. (Ur-Tulamidya: ,Verriter an den Gottern, sei ver-
dammt, vom Ursprung der Schopfung bis in alle Ewigkeit.®)

Auswirkung: Durch diese Liturgie wird eine Person von den Gottern selbst
verdammit. Sie gilt fortan regeltechnisch als Gehornter Dimon, Regeln fiir
geweihten Boden sowie geweihte Waffen finden gegen sie Anwendung. Threr
Seele wird der Zugang zu Borons Hallen verwehrt und ist dazu verdammt,
ruhelos umher zu irren, so sie nicht ohnehin hinab in die Niederhollen
fahrt. Die Liturgie wirkt auf Reichweite fern, erfordert jedoch in jedem Fall
eine rituelle Verbindung zum Ziel, sei es beispielsweise iber das Zitieren
bekannter Untaten oder Vorhandensein personlicher Gegenstinde.
Anmerkungen: Ein ANatHEMA kann nur durch ein Groffes Wunder aufge-
hoben werden, dementsprechend steht der Gebrauch dieser Liturgie nur
allerhochsten Geweihten offen und ist sehr selten. Das letzte Anathema der
jungeren Vergangenheit wurde gegen den Sphirenschinder Borbarad ge-
sprochen.
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ANGROSCHS OPFERGABE

Grad: II Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Angrosch

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte driickt den Gegenstand aus Me-
tall oder Edelstein gegen den natiirlichen Felsen und bietet Angrosch die
ihm genommenen Schitze an.

Auswirkung: Durch diese Liturgie verschmilzt der Gegenstand mit dem
Felsen. Er geht in dem Element auf und kann nicht wieder geborgen wer-
den. Allein Edelsteine lassen sich spiter erneut abbauen, sind dann aber
nicht mehr geschliffen und verlieren durch eine erneute Bearbeitung deut-
lich an Wert.

Anmerkungen: Was genau mit magischen Gegenstinden geschicht, die auf
diese Weise Angrosch anempfohlen werden, liegt im Ermessen des Meisters.
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ANRUFUNG DER ERDKRAFT

Grad: II Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Peraine

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Perainegeweihte legt ihre rechte Hand auf
den Erdboden, die linke auf die Brust des Patienten und bittet die Gottin
den Erkrankten mittels ihrer Kraft zu heilen. Oft geht die Liturgie mit den
Worten einher: Mdge die Macht der Gottin dich erfiillen.

Auswirkung: Der Erkrankte fillt in heilsamen Schlaf und erwacht Stun-
den spiter ausgeruht und erholt. Jede Stunde Schlaf bringt dem Kranken
2 Lebenspunkte und 1 Astralpunkt wieder, auflerdem werden pro Stunde
4 Punkte Uberanstrengung oder 8 Punkte Erschipfung abgebaut.
Anmerkungen: Erleidet der Erkrankte Schaden, so erwacht er aus dem
Heilsamen Schlaf und die Wirkung der Liturgie endet vorzeitig.
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ANRUFUNG DER WINDE

Grad: 11 Ziel: 7 Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Efferd, Swafnir; WEIHEGESANG DER HEILIGEN ELIDA VON SALZA
(Grad V, Efferd)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte ruft die Winde an, je nach Vari-
ante den der Region, mehrere oder alle Zwolf.

Auswirkung: Mit dieser Liturgie kann der Geweihte die Stromung des
Windes leiten. Befindet sich der Geweihte in einem geschlossenen Raum ist
seine Probe um 3 Punkte erschwert, unterirdisch um 7.

Varianten:

& Grad III: Auf diesem Grad kann der Geweihte Winde verstirken, ab-
schwichen oder auch wecken. Ziel ist hierbei ZZ.

& Grad V: Auf diesem Grad kann der Geweihte wildeste Stiirme besinfti-
gen oder herbeirufen. AufSerdem kann er die Winde dabei in eine Richtung
lenken. Da dies so weit geht, dass der Geweihte sicher in einem Sturm
segeln kann, ist diese Variante als WEIHEGESANG DER HEILIGEN ELIDA vON
Sarza bekannt. Ziel ist hierbei ZZZ.7..

Anmerkungen: In der Rondrakirche ist diese Liturgie unter dem Namen
BeLEmaNs HocuzerT bekannt. Da sich die Wirkungsweise jedoch deutlich
von der hier beschriebenen abhebt, finden sie eine eigene Beschreibung auf

Seite 109.
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ANRUFUNG NUIANNAS

Grad: 111 Ziel: 777 Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Efferd (Olport, Wanderpriester an Ifirns Ozean), Swafnir
Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte singt iiber eine Wasserflache hin-
weg und ruft den Herrn Efferd und Nuianna an.

Auswirkung: Durch diese Liturgie erschafft der Geweihte eine dichte Nebel-
front, die sich in eine von ihm gewiinschte Richtung ausbreitet. Alternativ ist
es auch moglich, einen Nebel entsprechender Ausbreitung aufzulosen.
Anmerkungen: Nuianna, auch Nebelbringer genannt, gilt als einer von Ef-
ferds Zwolf Winden. Bei den Thorwalern wird sie als Halbschwester Bele-

mans verehrt.
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ARCANUM INTERDICTUM

Grad: VI Ziel: 77 Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Praios

Ritualdauer: Zeremonie (Sonnenaufgang bis Mittag)

Wirkungsdauer: bis zum 1. Praios

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte hilt eine lange Messe, bei der er
sowohl das Auge des Praios als auch einen Strahl des Fwigen Lichts benotigt.
Auswirkung: Es entsteht eine Zone, in der keinerlei Magie mehr gewirke
werden kann. Magische Artefakte werden unterdriicke, aktive Spriiche wer-
den aufgehoben. Fiir unheilige Wesen gilt die Zone als zweifach geweibz.
Magische Wesen wie Geister und Elementare konnen sich in der Zone auf-
halten, fithlen sich darin jedoch nicht wohl, da sie darin ihrer natiirlichen
Krifte beraubt sind.

Anmerkungen: Das Auge des Praios ist ein Talisman der Praioskirche. Mehr
zu dem Talisman finden Sie in Wege der Gétter auf Seite 37.
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ARGELIONS BANNENDE HAND

Grad: V Ziel: P (7) Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Hesinde (Kuslik, Gareth, Punin, Lowangen, Tiethusen), Praios;
SANKT GILBORNS BanNrFLUucH (Praios)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte schligt das Zeichen der Géttin
und stimmt den sechsten Vers der Carmina Argelionis an:

Dein Wirken, méichtge Gottin, liegt in und iiber dieser Welk.

Und nur Deines Geistes Alldurchdringen sie in ihrer Form erhilt.

Dein Wissen wandelt alles hin zum Guten, darum héltst Du ewig Wacht.
Nichts jedoch besteht vor Deinem Zorn und Deiner Macht.

Dann dreht sie sich nach rechts um ihre Achse und schligt dreimal das Zei-
chen der Gottin und ruft dabei jeweils:

Hesinde, Allweise, groffe Weberin!

Mada, Mondmdchtige!

Naclador, Gewaltiger!

Auswirkung: Die Liturgie schwicht oder beendet die Wirkung von Zau-
bern oder Ritualen der Merkmale Eigenschaften, Einfluss, Form, Herrschaft,
Hlusion, Objekt oder Umuwelt, die auf ein Objekt oder eine Person wirken.
Die LkP*+15 der Geweihten werden von den ZfP* des Zaubers oder Ritu-
als abgezogen und so die Wirkung vermindert. Sinken die ZfP* auf 0 oder
fallen darunter, wird der Zauber ginzlich aufgehoben.

Anmerkungen: Gegen Flichenzauber wirkt die Liturgie in einer Zone (Z).
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ARGELIONS MANTEL

Grad: 111 Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Hesinde (Festum, Firunen, Norburg), H’Szint, Praios (Gareth,
Rommilys), Tairach; GiLBorNs HEILIGE AURA (Praios), GEISTERMANTEL
(Tairach)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte stimmt nach der Vollfiihrung des
Zeichens der Mada einen Choral an, der vielgestaltig sein kann. Beliebt sind:
Halte, Herrin, deine Héinde iiber mich so gnadenvoll!

Sieh, mein Leben bis zum Ende dir allein gehioren soll!

oder Mutter der Magie, grofSe Weberin und gnidig’ Weise,

schirme mich in Streite. Lobpreis sei Dir ewiglich,

mein Wissen und mein Wesen, seien allzeit Dein allein.

Abgeschlossen wird die Liturgie mit der dreimaligen Anrufung des Heiligen
Argelion:

Argelion, Schlangentreuer, Argelion, Schutzpatron, Argelion, hore mich.
Auswirkung: Die Liturgie schiitzt die Geweihte vor magischen Angriffen
auf ihre Person (Zauber oder Rituale der Merkmale Eigenschaft, Einfluss,
Form, Herrschaft oder Schaden). Die LkP*+5 werden von den ZfP* des Zau-
bers abgezogen, so dass der Spruch zumindest geschwicht oder sogar aufge-
hoben wird, wenn die ZfP* auf oder unter 0 fallen.

Anmerkungen: Der Zauber muss direkt auf die Geweihte gewirkt werden,
gegen Flichen- oder Massenzauber (wie IGNISPHAERO oder PANIK
UBERKOMME EUCH!) wirkt die Liturgie nicht.

98



ARGELIONS SPIEGEL

Grad: IV Ziel: G Reichweite: Selbst / Sicht
Art: Speziell

Herkunft: Hesinde (Kuslik, Thegtin), H’Szint

Ritualdauer: Stof§gebet (2 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Kampfrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte schlidgt mit der offenen Rechten
das Zeichen des Ouroboros (einen Kreis von rechts nach links, unten begin-
nend) und ruft dabei laut und klar die Namen Hesindes, Madas, Nacladors
und Argelions.

Auswirkung: Der Magiespiegel wirft jeden gegen die Geweihte direkt ge-
wirkten Zauber auf den Anwender zuriick, so dass dieser von seinem eige-
nen Wirken getroffen wird — unabhingig von seiner MR oder einem mog-
licherweise aktiven INVERCANO.

Anmerkungen: Der Zauber muss direkt auf die Geweihte gewirke werden,
gegen Flichen- oder Massenzauber (wie IGNISPHAERO oder PANIK
UBERKOMME EUCH!) wirkt die Liturgie nicht.
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ASCANDEARS HINGABE

Grad: I1I Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Rahja (Baburin)

Ritualdauer: Stof3gebet (10 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Rahjageweihte kiisst die Erwihlte und um-
armt sie innig.

Auswirkung: Die Zielperson dieser Liturgie wird in einen friedlichen,
gliicksseligen Rauschzustand versetzt, so als wiirde sie unter dem Einfluss
von Alkohol oder einem Rauschmittel stehen. Die Zielperson kann sich
gegen die Auswirkungen der Liturgie wehren, wenn ihr eine Selbstbeherr-
schungs-Probe erschwert um LkP*+5 Punkte gelingt.

Wihrend des Rauschzustandes nimmt die Zielperson kaum etwas wahr.
Selbst Bedrohungen wie Kidmpfe oder andere Gefahren in unmittelbarer
Nihe sind fiir sie nicht weiter von Belang. Die Wirkung bricht sofort ab,
wenn die Zielperson Schaden nimmt (Verlust von LeP oder AuP), ein un-
heiliges Wesen erscheint. Nach Meisterentscheid sind auch andere, gleicher-
maflen dramatische Griinde moglich.

Anmerkungen: Die Liturgie wird oft genutzt, um einen Gliubigen die
Harmonie nahe zu bringen, die einst der Heilige Ascandear verspiirt haben
muss, als er das vom ihm geschaffene Bildnis der Gottin fertigte.
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AucE DES HANDLERS

Grad: 11 Ziel: 7 Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Phex (Festum, Khunchom), Nandus

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Phexgeweihte untersucht den Raum fiir die
Bestandsaufnahme und betet dabei still zu Phex.

Auswirkung: Mittels dieser Liturgie kann der Geweihte in Erfahrung brin-
gen, welche Gegenstinde sich in einem Raum befinden und in welchen
Mengen sie lagern.

Auch Lebewesen zihlen in diesem Fall als Objekte. Ein Geweihter kann also
auch in Erfahrung bringen, wie viele Menschen/Zwerge/Elfen usw. sich in
dem Raum aufhalten.

Die exakte Qualitit der Bestandsaufnahme hingt von den LkP* ab. 6 Punk-
te reichen etwa fiir eine ungefihre Ubersicht aus, Details der untersuchten
Objekte werden ab 12 Punkten sichtbar (von welcher Qualitit ist z.B. der
in Fissern gelagerte Wein, wie alt sind die Bestandslisten).

Anmerkungen: Geheime Tiiren oder Verstecke sowie der Inhalt verschlos-
sener Truhen und Kisten, kdnnen mit dieser Liturgie nicht erfasst werden.
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AUGE DES MONDES

Grad: 11 Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Phex

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden, maximal bis zum Sonnenaufgang
Symbole, Gesten, Gebete: Wihrend der Phexgeweihte zu seinem Gott be-
tet, trigt er Mondstaub auf seine geschlossenen Lider auf.

Auswirkung: Durch diese Liturgie vermag der Phexgeweihte auch wihrend
der Nacht oder bei Dunkelheit ohne Einschrinkung zu sehen. Er erleidet
keinerlei durch schlechte Beleuchtung verursachte Einbuflen bei Proben.
Anmerkungen: Das Durchdringen magisch verursachter DUNKELHEIT ist
mittels dieser Liturgie nicht moglich.
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AUGE XELEDONS,
)QZLED@NS HELLES LICHT

Grad: V Ziel: PP Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Hesinde (Festum)

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: wie Ritualdauer

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte und die Nutzniefler der Liturgie
bilden einen Gebetskreis. Die Mitbeter wiederholen die Worte des Geweih-
ten und versinken dariiber in Meditation.

Auswirkung: Der Geweihte fiihrt seine Mitbeter auf eine hohere Geistebene
und leitet sie durch eine xeledonische Priifung, die den Geist reinigt und die
eigenen Fehler offenbart. Versunken im eigenen Geist kénnen sie durch keine
dufleren Krifte belangt werden, allerdings sind ihre Kérper schutzlos.
Anmerkungen: Auge Xeledons ist das Ergebnis gottlicher Inspiration und
miihevoller Rekonstruktion und bisher ausschliefSlich dem Erzabt Wulfthelm
Tannhauser in Festum (Land des Schwarzen Biren 152) bekannt.
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AURA DER ForM

Grad: I1I Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Hesinde, Phex und Nandus (selten)

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: wie Ritualdauer

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte beriihrt einen Gegenstand und
beginnt eine lingere und ununterbrochene Litanei, wihrend der sie sich
vollig auf den Gegenstand einlésst. Durch die Nihe zur Géttin versucht sie
dann dem Wesen des vormaligen Besitzers niher zu kommen. Eine mogli-
che Rezitation ist:

Urquell aller Weisheit! Gewdhre mir einen 1éil von Nandus Wesen.

Mutter der Magie! Segne mich mit Madas Willen. Herrin der sechs Kiinste. Lass
mich sehen mit Sankt Cereborns schiirfendem Blick. Stete Wandlerin.

Lass mich verstehen mit Sancta Ancillas wachem Geist. Allwissende!

Hare mich und lass mich ganz durchdrungen sein von Deinem Wesen.

GrofSe Gottin Schlangengleich, aus Dir allein erwdichst das Wissen um die Welt.
Hesinde! Hore mich und sei bei mir.

Auswirkung: Der Geweihten werden visionire Einblicke tiber den Vorbe-
sitzer und die Nutzung des Gegenstandes zuteil. Die LkP* bestimmen wie
weit der Blick der Geweihten in die Vergangenheit reicht und sind maf3geb-
lich fiir die Detailtiefe der Vision.

Anmerkungen: Je nachdem, wie stark die Verbundenheit zwischen dem
Gegenstand und ihrem Besitzer ist oder war, konnen mehr und mehr Ein-
zelheiten erkannt werden, da besonders tiefe Gefiihle die stirksten Spuren
hinterlassen.
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AURA DES REGENBOGENS

Grad: I1I Ziel: Z Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Tsa

Ritualdauer: Stof§gebet (4 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Tsageweihte richtet ein kurzes Gebet um
Frieden an ihre Gottin und erbittet Schutz vor finsteren Michten. Das Ge-
bet muss im Licht eines Regenbogens stattfinden. Hierzu kann auch das
von Tsageweihten mitgefiihrte Prisma verwendet werden.

Auswirkung: Die Liturgie erschafft um die Tsageweihte eine Zone der
Friedfertigkeit. Bei Einsetzen der Wirkung wird die Geweihte sanft von den
glitzernden Farben des Regenbogens umspielt. Um jemanden innerhalb
der Wirkungszone angreifen zu konnen, ist eine Selbstbeherrschungs-Probe
LkP*+5 notwendig. Selbst bei Bestehen der Probe sorgt die Regenbogenau-
ra dafiir, dass man Ziele nur schwer treffen kann. Nahkampfangriffe sind
um LkP*/2, Fernkampf-Proben sogar um LkP* erschwert. Die Zone gilt fiir
unheilige Wesenheiten zudem als zweifach geweiht.

Anmerkungen: Verhalten sich die Schutzsuchenden in der Zone besonders
friedfertig, kann die Aura um 1 bis 3 Punkte stirker, bei Streit und aggres-
sivem Verhalten um 1 bis 3 Punkte schwicher sein. Erfolgen Attacken von
Lebewesen innerhalb der Zone oder aus ihr heraus, erlischt der Schutz ganz.
Ausgenommen davon sind Attacken von unheiligen Wesen.
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AZILAS QJELLGESANG

Grad: I1I Ziel: Z Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Efferd (Khom und Umgebung)

Ritualdauer: Zeremonie (4 Stunden)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte betet zu Efferd und ruft einen
der grofSen Fliisse an (meist Szinto, Mhanadi oder Yaquir), der Vater des aus
Efferds Gnade erwachsenden Quells zu sein.

Unter tulamidischen Gesidngen vergribt er einen Aquamarin im Boden.
Auswirkung: Aus dem Boden sprudelt fiir die Wirkungsdauer reines Trink-
wasser und zwar an der Stelle, wo der Aquamarin vergraben wurde. Der
Aquamarin wird bei dieser Liturgie verbraucht.

Anmerkungen: Um diese Liturgie auf Grad V (Wirkungsdauer: LkP*
Wochen) zu sprechen, wird Efferds Wasserkrug benotigt. Efferds Wasserkrug
ist ein Talisman der Efferdkirche. Mehr zu dem Talisman siche Wege der
Gotter 60.
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BANNFLUCH
DES HEILIGEN KHALID

Grad: III Ziel: P Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Boron (Gorien), Kamaluq; KAMALUQS UNERBITTLICHER SPEER
(Kamaluq)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Heilige Gesinge oder ein Gebet anstimmend
schreitet der Geweihte unter die Untoten. Dabei segnet er sie, indem er
Weihrauch verbrennt oder die Wiederginger mit geweihter Graberde zur
Ruhe bettet.

Auswirkung: Der Geweihte kann bis zu LkP*+5 Untote oder verirrte See-
len zur ewigen Ruhe betten. Damit das unheilige Leben weicht, muss die
Kreatur von Weihrauch oder geweihter Erde beriihrt werden. Von dieser
Liturgie betroffen sind boronunheilige Kreaturen wie Untote, Totengeister
oder Thargunitoth-Golemiden.

Anmerkungen: Waldmenschenschamanen verbrennen berauschende Kriuter
oder berithren die Zschumbies (mohisch fiir Untote) mit ihrer Knochenkeule.
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BEGEHEN DER
HEILIGEN W ASSER

Grad: III Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Efferd (A’Anfa, Festum, Havena, Perricum)

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte preist Efferds Macht, besprenkelt
seine blofen Fiiffe mit geweihtem Wasser oder taucht sie in solches, bevor
er eine Wasserfliche betritt.

Auswirkung: Diese Liturgie ermoglicht es dem Geweihten, gemessenen
Schrittes auf dem Wasser zu gehen. Es scheint, als wiirden ihn die Wellen
sicher {iber das Wasser tragen.

Anmerkungen: Ist der Wellengang zu stark, ist das Begehen nach Meister-
entscheid schwierig bis unmaoglich.
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BELEMANS HecHZzEIT

Grad: IV Ziel: 777 Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Rondra; Ronpras HocHzerT (Rondra)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte ruft die Donnernde als Herrin der
Stiirme an und bittet sie, ein Gewitter zu entfachen oder zu besinftigen.
Auswirkung: Mittels dieser Liturgie kann die Geweihte ein Gewitter ent-
stehen oder dunkle Wolken abregnen lassen. Auch das Hervorrufen kleine-
rer Stiirme oder deren Besinftigung ist moglich. Befindet sich die Geweihte
in einem geschlossenen Raum, ist die Probe um 3 Punkte erschwert, unter
der Erde sogar um 7 Punkte.

Anmerkungen: Eine dhnliche wirkende Liturgie ist auch bei den Kirchen
von Efferd und Swafnir als ANRUFUNG DER WINDE bekannt. Die entspre-
chende Beschreibung finden sie auf Seite 94.
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BINDUNG DER SCHLANGE

Grad: I1 Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: H’Szint

Ritualdauer: Zeremonie (von Sonnenaufgang bis Sonnenuntergang)
Wirkungsdauer: LkP* in Monaten

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester wihlt eine bis zu zwei Schritt lange
Schlange aus und zieht sich mit dem Tier an einen ruhigen Ort zuriick.
Durch Meditation versucht er seine karmale Kraft in die Schlange fliefSen
zu lassen, um eine Bindung zwischen sich selbst und dem Tier zu schaffen.
Auswirkung: Diese Liturgie erschafft zwischen dem Priester und der
Schlange ein magisches Band. Die Schlange lisst sich leicht von dem Pries-
ter abrichten und bleibt fortan stets in seiner Nihe. Werden sie voneinander
getrennt, versucht die Schlange den Priester zu finden.

Das Tier kann als Bote ausgeschickt werden und hért auch auf einfache
Befehle des Priesters.

Stehen das Tier und der Priester in Kdrperkontakt, so kann die Schlange
Magie in der niheren Umgebung wahrnehmen und macht durch Zischeln
auch den Priester darauf aufmerksam. Die Reichweite des Magiegespiirs
richtet sich nach der Stirke der Quelle. Als Richtlinie gilt, dass die Schlange
einen Magiebegabten etwa auf bis zu einen Schritt erspiirt.

Der Wert, der sich aus LkP*/2+5 ergibt, kann als Probenwert fiir die Zuver-
lassigkeit des Magiegespiirs herangezogen werden.

Anmerkungen: Die H’Szint-Priester tragen die Schlange fast immer bei
sich, meist schlingt sie sich locker um den Hals ,ihres Priesters. Es kann le-
diglich eine Schlange durch diese Liturgie gleichzeitig gebunden sein. Nach
ihrem Tod oder dem Ende der Wirkungsdauer kann der Priester jedoch eine
neue Schlange wihlen.
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BIRKENZWEIG

Grad: 11 Ziel: G Reichweite: selbst

Art: Speziell

Herkunft: Ifirn

Ritualdauer: Stof§gebet (4 Aktionen)

Wirkungsdauer: maximal LkP* mal 10 KR

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte entsinnt sich entschlossen Ifirns
Gnade und lobt die Géttin mit eigenen Worten, um Kraft fiir die kommen-
de Tat zu schopfen.

Auswirkung: Die Geweihte erhilt LkP*/2+2 Punkte als Bonus auf ihre GS,
um einer ihr nahestehenden bedrohten Person zu Hilfe zu eilen. Fiir die nichs-
te Aktion stehen ihr auflerdem LkP*/2+2 Punkte bei Eigenschaftsproben oder
LkP*/2+5 Punkte bei Talentproben zur Verfiigung, um rettend einzugreifen.
Nach der entsprechenden Aktion endet die Wirkung vorzeitig.
Anmerkungen: Diese Liturgie erleichtert ausschliefflich solche Handlun-
gen, die unmittelbar dazu dienen, einem in Not geratenen zu Hilfe zu kom-
men. Beispiele wiren ein gut gezielter Schuss im entscheidenden Moment
(FK-Attacke), die helfende Hand kurz vor dem Absturz (Probe auf GE oder
KK), die Rettung eines Ertrinkenden (Schwimmen) oder das Abfangen eines
fatalen Hiebs (PA).
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BISHDARIELS AUGE

Grad: I1 Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Boron (Punin, A'Anfa, Baburin, Rashdul, Khefu, Selem),
Nandus (nur Grad II), Kamaluq

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte malt mit den Fingern ein Bo-
ronsrad auf die Stirn des Schlafenden. Dann senkt er seinen Kopf bis seine
Stirn die des Schlafenden beriihrt und schlieft die Augen.

Auswirkung: Diese Liturgie ermoglicht dem Geweihten Einblick in den
Traum des Schlafenden.

Varianten:

@ Grad III: Der Geweihte kann als Traumginger selbst in den Traum des
Schlafenden reisen. LkP*+5 Punkte entsprechen hierbei den ZfP* im Zau-
ber TRAUMGESTALT.

& Grad IV: Der Geweihte kann auch andere Personen in die Traumwelt
des Schlafenden mitnehmen. LkP*+10 Punkte entsprechen hierbei den
ZfP* im Zauber TRAUMGESTALT.

Mehr tiber Traumwelten und das Reisen in Triumen finden Sie in Wege der
Zauberei ab S. 69, den Zauber TRAUMGESTALT im Liber Cantiones
auf Seite 263.

Anmerkungen: Anders als ein Nandusgeweihter wird ein Borongeweihter
es als seine heilige Pflicht ansehen, tiber das Gesehene Stillschweigen zu
bewahren. Von Mitreisenden wird er dies ebenfalls erwarten und sie gege-
benenfalls auch mit einem E1pseGeN darauf einschworen.
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BISHDARIELS W ARNUNG

Grad: 111 Ziel: P Reichweite: Fern

Art: Speziell

Herkunft: Boron (Punin, nur an ausgewihlte Geweihte) und Al'’Anfa;
BisupARIELS WARNUNG (Punin), NEMEKATHS BANNFLUCH (AI’Anfa)
Ritualdauer: Zeremonie (nur nachts)

Wirkungsdauer: LkP* Tage

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte bittet Boron im Gebet, eine Ver-
bindung zu der entsprechenden Seele zu kniipfen und ruft sich die Verfeh-
lungen der Zielperson in Erinnerung.

Auswirkung: Um jemanden fur sein frevlerisches Verhalten zu strafen oder
zur Umkehr zu bewegen, kann der Borongeweihte ihm mittels dieser Li-
turgie eine deutliche Warnung zukommen lassen. Das Opfer wird nachts
von schrecklichen Traumgesichten geplagt, in denen es Bishdariel in seiner
Alptraumgestalt heimsucht. Fiir die Wirkungsdauer verliert es simtliche
Regeneration, alle Proben mit 3W20 sind um 3 Punkte erschwert, solche
mit 1W20 um 1 Punkt. Proben auf Schlechte Eigenschaften sind hingegen
um 2 Punkte erleichtert.

Anmerkungen: Sollte die Zielperson sich einsichtig zeigen, und die wahre
Natur der Warnung ergriinden wollen, erhilt sie die Hilfte der Entriickung,
die der Geweihte durch das Wirken der Liturgie hinzugewinnt.
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BLENDSTRAHL AUS ALVERAN

Grad: | Ziel: P Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Praios

Ritualdauer: Stof§gebet (2 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Kampfrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte schligt das Zeichen des Auges und
spricht: Bei Praios’ ewigem Glanz — Verblendet bist du, geblendet sollst du sein!
Auswirkung: Aus der Hand des Geweihten fihrt ein gleiffender Lichtstrahl,
der eine Person blendet. Alle Talent-, Zauber- und Fernkampfproben des
Geblendeten sind um LkP*/2 erschwert, seine Initiative sinkt um LkP*/2,
auflerdem werden LkP*/2 gleichmifSig von AT und PA abgezogen.
Anmerkungen: Diese Liturgie kann nicht in der Kategorie Reichweite auf-
gestuft werden.
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BLiIcKk DER W/ EBERIN

Grad: III Ziel: P Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Hesinde (Tiethusen, Donnerbach), H’Szint, Tairach; Brick
DURCH TarracHs Augen (Tairach)

Ritualdauer: Andacht (Linge je nach Komplexitit des Zaubers)
Wirkungsdauer: wie Ritualdauer

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte schligt das Zeichen der Lehre
und fixiert dann das Objekt oder den Menschen, auf oder in dem sie Magie
vermutet. Dann betet sie:

GrofSe Weberin, Herrin aller Zauberei. Du kennst die Welt, denn der Blick
Deiner Onyxaugen durchdringt jede Tauschung. Nichts entgeht Deiner Auf-
merksamkeit, denn alles ist es wert zu wissen. Lass mich durch diese Augen
sehen, méchtge Herrin. Zeige mir das Zauberweben, auf dass ich es verstehen
kann. Unblinzelnd will ich schauen, dass kein noch so feiner Faden mir entgehrt.
Mutter aller Weisheit, lass mich erkennen die Form der Zauberei.

Dann schligt sie das Zeichen der Géttin, ruft den Namen Madas und Nan-
dus’ an: Darum bitte ich, der gebannten Zauberbringerin eingedenk, Deiner
Tochter Mada, und vertraue auf deine Einsicht, Nandus. O grofSe Gottin, er-
leuchte mich!

Auswirkung: Der Geweihten werden die feinen Veristelungen der gewirk-
ten Magie offenbar, also die Art und Zugehoérigkeit der wirkenden Zauber.
Anmerkungen: Die Qualitit der Analyse ist sowohl von den weltlichen
Kenntnissen der Geweihten als auch den LkP*+5 abhingig. Anhaltspunkte
fir die Genauigkeit der Analyse kénnen Sie anhand dieser Punkte aus der
folgenden Tabelle ablesen. Wenn Sie eine detailliertere aber deutlich auf-
wendigere Aufschliisselung bevorzugen, konnen Sie sich alternativ auch an
den Regeln fiir die Analyse von Artefakten in Wege der Alchimie ab S. 171

orientieren.

115



J S

ANALYSE MITTELS BLiIcK DER WEBERIN

Generell gilt: Ist der Zauber der Geweihten bekannt, sei es, weil sie ihn
bereits einmal analysiert hat, oder den Spruch sogar selbst beherrschr,
kann sie bei Anwendung von BrLick DER WEBERIN bereits mit einer
einfach gelungenen Liturgiekenntnis-Probe direkt auf den wirkenden
Zauber schlieffen. Im Zweifelsfall konnen Sie dies mittels einer je nach
Bekanntheit des Zaubers erschwerten oder erleichterten Magiekuncde-
Probe entscheiden. Dieses Talent spielt ohnehin eine wichtige Rolle bei
der Einordnung des Gesehenen und sollte unterstiitzend zur Liturgie-
kenntnis-Probe gewiirfelt werden. Bei sehr alten Artefakten bieten sich
alternativ oder erginzend auch andere Wissenstalente, insbesondere
Geschichtswissen oder Sagen- und Legenden, an.

6 Punkte: Merkmale und Reprisentation eines Zaubers kdnnen be-
stimmt werden. Wird ein magisches Wesen analysiert, kann die Ge-
weihte erkennen, ob es sich z.B. um einen Dimon, ein Elementar- oder
Feenwesen, einen Geist, eine Chimire oder einen Untoten handelt.

9 Punkte: Die Geweihte kann genauere Aussagen tiber die Wirkungs-
dauer des Zaubers treffen. Es ist weiterhin méglich, die Reprisentation
eines Magiebegabten zu bestimmten, so diese der Geweihten bekannt
ist. Bei magischen Wesen kann die Art genauer klassifiziert werden.
Dimonen kénnen beispielsweise einer Domine zugeordnet und mog-
licherweise benannt werden, die Unterscheidung von Elementargeistern
und Dschinnen ist ebenso méglich, wie die Afhinitit eines dschinnenge-
borenen Viertelzauberers zu einem bestimmten Element auszudeuten.

10 Punkte: Nicht nur der wirkende Spruch wird erkannt, sondern auch
eventuelle Varianten und Modifikationen. Die Fihigkeiten magischer
Wesen konnen erahnt und nach Mafigabe des Meisters auch genauer be-
stimmt werden. Die Geweihte erkennt méglicherweise, dass der Dschinn
einen Feuersturm entfesseln kann, oder dass der Dimon nicht nur Flie-

-

gen, sondern bei Bedarf auch einfach in den Limbus ausweichen kann.

A\
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BLicK FUR DAS HANDWERK

Grad: II Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Ingerimm (Mittelreich und Horasreich), Angrosch,

Phex, Gravesh; PHExENS KUNSTVERSTAND (Phex)

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte richtet ein kurzes Gebet an den
Herrn Ingerimm, wihrend er seine Giirtelschliefle (alternativ auch: ein an-
deres Werkstiick) umfasst. Im Anschluss untersucht er das Handwerksstiick,
um seine Qualitit zu bestimmen.

Oft vernommene Worte bei dem Gebet sind: Herr Ingerimm, erhire mich.
Erfiille meinen Geist und lass mich den Wert dieses Werkstiicks erkennen.
Auswirkung: Der Ingerimmgeweihte wird in die Lage versetzt, den Wert
und die Qualitit von Handwerksstiicken auferordentlich gut einzuschit-
zen und zu bestimmen.

Er erhilt einen Bonus von LkP*/2+5 Punkten auf seinen Schitzen-Wert.
Anmerkungen: Die Beurteilung kann z.B. auch die Qualitit von Bauwer-
ken oder Kunstgegenstinden einschliefen. Die Kirche des Phex verwendet
diese Liturgie fast ausschliefSlich zur Begutachtung von Kunstobjekten und
-schitzen.
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BLicK IN DIE FLAMMEN

Grad: III Ziel: G Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Angrosch, Ingerimm (Angbar)

Ritualdauer: Andacht (eine halbe Stunde) bis Zeremonie (mehrere Stunden)
Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte kniet sich neben die Brandres-
te, bittet Angrosch um Erkenntnis und konzentriert sich auf die Uberreste
des Feuers.

Auswirkung: Der Geweihte sieht Szenen, die sich wihrend des Brandes
abgespielt haben, scheinbar ohne Zusammenhang (LkP* 5+) bis hin zu
zusammenhingend mit erkennbarem Verlauf und Ursache des Brandes
(LkP* 12+). Um feine Details wie z.B. Brandmittel, Temperatur oder die
Handschrift eines Brandstifters zu erkennen, muss der Geweihte mehr als
12 LkP* iibrigbehalten.

Anmerkungen: Die Ritualdauer hingt davon ab, wie lange der Brand zu-
riickliegt und wird vom Meister bestimmt.
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BOOTSSEGEN

Grad: III Ziel: PP Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Efferd, Swafnir; ScHirrsseGeN (Efferd, Swafnir)

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: permanent

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte segnet Bug, Heck, Mast und Segel
mit geweihtem Wasser, wihrend die zukiinftige Mannschaft den Choral Du
regnest singt. Anschlieflend beten alle gemeinsam und erbitten Efferds Segen.
Auswirkung: Durch diese Liturgie sind Boot und Mannschaft fortan gegen
Efferdfrevler gewappnet. Im Kampf gegen diese bekommen sie, so sie Efferd
zur Verteidigung ihres Schiffes anrufen, einen Bonus von 2 Punkten auf
entsprechende MU-Proben.

Varianten:

@ Grad IV: Diese cinzeln zu erlernende Variante wird fiir mehrmastige
Wasserfahrzeuge benotigt und heifst entsprechend SCHIEFSSEGEN.
Anmerkungen: Die meisten Seeleute glauben, dass sie nicht den Weg in
Borons oder Efferds Hallen finden kénnen, sollten sie auf einem Boot ohne
diesen Segen sterben. Es kursieren unzihlige schaurige Geschichten tiber
verfluchte Schiffsmannschaften, die ohne den Segen des Gottes ausfuhren
und bis heute keine Ruhe finden konnten.
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BoroNsS SUSSE (GNADE

Grad: IV Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Boron, Kamaluqg; ERLOsUNG DEs Tarams (Kamaluq)
Ritualdauer: Zeremonie

Wirkungsdauer: Permanent

Symbole, Gesten, Gebete: Der Gliubige wird mit einer rituellen Reini-
gung von Korper und Seele auf das Ritual vorbereitet, bevor man ihn durch
die Gabe von Lotoswein in Trance versetzt. Dann ruft der Priester den Stab
des Vergessens herbei, mit dem das Wunder vollbracht wird.

Auswirkung: Mittels dieser Liturgie kann der Priester einer Person die Er-
innerung an bestimmte Ereignisse, erlernte Fihigkeiten und ganze Wissens-
bereiche nehmen. Umgekehrt ist es auch moglich, eine verlorene Erinne-
rung wieder herzustellen oder entsprechend wirkende Zauber aufzuheben.
Hierbei werden die LkP*+10 von den ZfP* des Zaubers abgezogen und die
Wirkung des Zaubers entsprechend vermindert. Fallen die ZfP* so unter 0,
endet der Zauber.

Varianten:

@ Grad V: Sollen ganze Wissensbereiche vergessen oder die Erinnerung
an das halbe Leben ausgeldscht werden, muss die Liturgie auf Grad V auf-
gestuft werden. Ebenso verhilt es sich bei der Wiederherstellung solcher
umfassenden Erinnerungen.

Anmerkungen: Ein Schamane des Kamaluq verabreicht berauschende
Tinkturen oder Kriuter, und ruft den Groflen Tapam um Beistand an.
Dann bittet er einen Ahnen- oder Tiergeist um Hilfe, dem ein besonders
gutes Gedichtnis — oder aber das genaue Gegenteil -zugeschrieben wird.
Auch wenn sich Tar Honak in der Schlacht am Szinto des Stabes bediente,
muss es sich bei der umfassenden Wirkung (Tausende Kimpfer verloren
kurzzeitig jegliche Erinnerung) um ein Groffes Wunder Borons gehandelt
haben. Seit der Stab des Vergessens im Jahr 1028 BF zerstort wurde, ist das
Wirken dieser Liturgie den beiden Boronkulten nicht mehr méglich. Zuvor
war die Nutzung gegen unwillige Personen lediglich mit Dispens des Patri-
archen oder des Raben von Punin gestattet.
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BUCHPRUFUNG

Grad: I1I Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Phex (Grangor), Hesinde (Kuslik), Nandus (Kuslik);

HesinpEs FINGERZEIG (Hesinde)

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde) bis Zeremonie

(8 Stunden), je nach Umfang des Buches

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Phexgeweihte streicht tiber einzelne Seiten
oder das ganze Buch, welches er untersuchen méchte, und sendet ein Gebet
an seinen Gott. Oft werden auch zusitzlich Bitten an Nandus oder Hesinde
gerichtet.

Auswirkung: Mit Hilfe dieser Liturgie kann ein Phexgeweihter auf der
Stelle die fiir ihn wichtigsten Passagen eines Buches finden. Den genauen
Inhalt muss er nicht kennen, aber er muss zumindest grob wissen, wonach
er gerade sucht.

Anmerkungen: Urspriinglich wurde diese Liturgie geschaffen, um Ge-
schiftsbiicher zu priifen. Sie ldsst sich jedoch auch vortrefflich auf wissen-
schaftliche Werke, Tagebiicher und sogar Unterhaltungsliteratur anwenden.
Ob der Geweihte den gefundenen Hinweis in einem beispielsweise magi-
etheoretischen Werk auch versteht, konnen Sie anhand von Talentproben
auf entsprechende Wissenstalente oder KL-Proben ermitteln.
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CANYZETHS WEISHEIT

Grad: IV Ziel: P Reichweite: Fern

Art: Speziell

Herkunft: Hesinde (Thegiin)

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte vollfithrt das Zeichen der Gottin
und spricht die Einleitung: Erzheilige! Canyzeth! Sei um Vermittlung angeru-
fen, dass Hesinde meinen Geist dffne, auf dass ich verstehen kann! Allwissende
Gottin, lass mich erkennen!, die dann in den Cantus Canyzethae tibergeht, um
die Tafel der Erzheiligen herbeizurufen. Sie schlief3t mit folgendem Gebet:
Hochheilige Canyzeth, Erkenntnisbringerin.

Ich spreche Deine Worte, auf dass die mdchtge Gottin mich segnen mage,

so wie Dich.

Sei gebeten mit Wohlwollen auf meine Bitte zu schauen und

verwende Dich fiir meine Bitte.

Hesinde, schlangengleich, ich begreife, dass unselig ist,

wer Wissen und Weisheit verschmdbt.

Hesinde, allwissend, ich begreife, dass eitel ist jede Hoffnung,

vergeblich jedes Mithen und unniitz jedes Werk,

wenn vom Deinem Wesen es nicht ganz und gar durchdrungen ist.

Hesinde, Urquell aller Weisheit, ich begreife,

dass Du mich lehrst und lehrtest, um zu lehren.

O michtge Gottin, ich begreife, dass ich bin gesandt,

Deine Tugend hinauszutragen in die Welk.

O Hesinde, gnadenreich,

mein Herz und meine Seele jubilieren,

denn nach Deinem Willen bin ich nun und werde immer sein.

Auswirkung: Die Liturgie ruft die Zafel der Erzheiligen Canyzeth herbei, die
Anwesenden folgende Boni gewihrt so lange sie vor Ort ist: KL +1, +3 auf hes-
indianische Leittalente; dazu kommt ein Malus von —7 auf Uberreden (Liigen).
Anmerkungen: Die Tafel der Canyzeth ist ein Talisman der Hesindekirche.
Mehr zu dem Talisman finden Sie in Wege der Gotter auf Seite 86.
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CoeNAGAS RuUF

Grad: 111 Ziel: 7 Reichweite: Fern

Art: Speziell

Herkunft: Efferd (Vallusa)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: solange der Geweihte in sein Horn blist

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte atmet tief ein, sammelt Efferds
Atem in sich und bittet die Winde, seinen Ton weit zu tragen. Dann blist
er so laut wie moglich in sein Muschelhorn.

Auswirkung: Die Liturgie wirkt wie ein Schutzsegen gegen charyptide We-
senheiten auf das Wasser, das damit als einfach geweibhter Boden gilt.
Varianten:

& Grad IV: Ab Grad IV werden auch nicht-charyptide Ungeheuer ge-
schwicht und miissen jede KR eine um LkP*/3 erschwerte Mutprobe able-
gen, um nicht zu flichen.

& Grad V: Ab Grad V lassen sich auch mindere charyptide Effekte schwi-
chen oder sogar beenden.

Anmerkungen: Der Geweihte legt jede Spielrunde eine KO-Probe ab. Fiir
jede misslungene Probe bekommt er einen Punkt Erschopfung und 1W6
Punkte Entriickung. Spitestens wenn er nicht mehr spielen kann, endet die
Liturgie.
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DARADORS BANN
DER SCHATTEN

Grad: IV Ziel: Z Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Praios

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte betet den Segen Licht des Herrn,
offnet anschlieffend ein Gefif§ mit dem Strahl des Fwigen Lichts und spricht:
Herr Praios! In deinem Namen sind Licht und Wahrbeit, vor deinem Namen
flieht die Finsternis! Weise deinen Diener Darador an, mir beizustehen! Es sei!
Auswirkung: In der Zone werden alle Schatten aufgehoben, magische
Licht- und Schattenmanipulationen und optische Illusionen werden ge-
schwicht (von den ZfP* werden LkP*+10 abgezogen). Lichtempfindliche
Wesen nehmen schweren Schaden oder werden vernichtet.
Anmerkungen: Diese Liturgie konnte wihrend der Entriickung des Ewigen
Lichts nicht genutzt werden.
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DASs scHWARZE FELL
DURCH DAS ROTE BLUT

Grad: 11 Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Kor

Ritualdauer: Stof3gebet (10 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte verletzt sich selbst am linken Arm
oder der Hand so, dass es blutet (1W3+1 SP). AnschliefSend schiittelt er die
linke Faust neunmal in Richtung des Feindes und ruft dabei jeweils einen
der Beinamen Kors.

Auswirkung: Die Haut des Geweihten wird fester und widerstandsfihiger,
ihr RS betrigt fiir die Wirkungsdauer zugefiigte SP x 2. Natiirlich schiitzt
sie ohne Behinderung und an allen Zonen gleichermaflen.

Anmerkungen: Diese Liturgie ist nicht mit der Wirkung eines ARMA-
TRUTZ kombinierbar, sehr wohl aber mit einer profanen Riistung.
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DER UBER DAS
SCHLACHTFELD SCHREITET

Grad: | Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Kor

Ritualdauer: Stof3gebet (18 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* x 10 in Kampfrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte betet: Donnernder Himmelreiter,
lass mich iiber das Schlachtfeld schreiten wie KarAnoth, dessen Krallen das
Zwielicht teilen! Dann stof3t er mit dem Ende seiner Waffe auf den Boden.
Auswirkung: Bei jedem Schritt des Geweihten drohnt und bebt die Erde,
wodurch er deutlich beeindruckender und furchteinfloflender wirkt. Um
ihn erstmals anzugreifen ist eine um LkP*/2 erschwerte Mutprobe nétig.
Auflerdem sinken AT und PA der Angreifer jeweils um LkP*/2 Punkte.
Anmerkungen: Diese Liturgie ist nicht dafiir geeignet, Erdbeben hervor-
zurufen oder Gebdude zu zerstoren. Geschirr kann allerdings zu Bruch

gehen.
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DEes EINEN BEZAUBERNDER
SPHARENKLANG

Grad: III Ziel: P Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Namenlos

Ritualdauer: Stof§gebet (2 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester des Namenlosen Gorttes fixiert sein
Opfer mit den Augen und stimmt eine unheimliche Melodie an.
Auswirkung: Diese namenlose Liturgie erzeugt Bilder im Geist des Opfers
und ldsst es verfiihrerische Melodien héren. Das Opfer erhilt 10 Entrii-
ckungspunkte (dem Namenlosen zum Wohlgefallen) und ist dem Namen-
losen-Priester horig. Es wird auch Freunde angreifen, wenn der Priester es
befiehlt. Jede Spielrunde ist eine Selbstbeherrschungs-Probe+LkP*+5 erlaubr,
um sich von dieser Beherrschung zu losen.

Anmerkungen: Eine derartige Erfahrung kann selbst bei Zwoélfgottergliu-
bigen die erste Saat des Zweifels sihen. Dunklen Legenden nach existier-
te einst eine ungleich michtigere Version, die ganze Volker einem solchen
Bann unterworfen haben soll.
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DIE coLDENE HAND

Grad: | Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell
Herkunft: Namenlos

Ritualdauer: Stof3gebet (10 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte beriihrt den Gegenstand, den er
in Gold verwandeln will, mit seinen Hinden und ruft die Macht des Giil-
denen an.

Auswirkung: Mittels dieser Liturgie ist der Geweihte in der Lage, einen
Gegenstand kurzfristig in pures Gold zu verwandeln. Der Gegenstand darf
nicht grofler sein, als ein faustgrofler Klumpen Erde und nicht viel mehr
wiegen als ein Stein.

Anmerkungen: Neben dem duflerst praktischen Nutzen bei Geldmangel,
erfreut sich diese Liturgie grofler Beliebtheit bei Machtdemonstrationen.
Auch kleine Statuetten oder andere Gegenstinde lassen sich eindrucksvoll
mit Gold tiberziehen, und auch die Verheiffung von Reichtum hat schon so
manchen in die Arme des Namenlosen getrieben.
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DeRLENS VERBRUDERUNG

Grad: VI Ziel: PPP Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Rahja (Joborn)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Wochen

Symbole, Gesten, Gebete: Die Rahjageweihte ruft die Heilige Dorlen an
und bittet um ihren Beistand. Anschlieflend beginnt die Priesterin, ein hei-
teres Lied zu singen und ruft das Joborner Liebeslicht herbei.

Auswirkung: Die Liturgie lisst das Joborner Liebeslicht erscheinen, eine un-
auffillige Duftlampe, die einen angenehmen Rosenduft verstromt. In ihrem
Licht vergessen die verfeindeten Zielpersonen ihren Zorn und verbriidern
sich bei einem groflen Fest. Oft nimmt die Feier am Ende orgiastische Ziige
an. Die Feinde trennen sich in Frieden, aber nach Ablauf der Wirkungsdau-
er steht es ihnen wieder offen, die andere Partei zu bekriegen.

Die Macht des Talismans wirke nur auf fithlende Wesen. Zielpersonen, die
aus tiefster Uberzeugung kimpfen wollen, sind jedoch gegen die Auswir-
kung des Liebeslichtes immun.

Anmerkungen: Das Joborner Liebeslicht ist ein Talisman der Rahjakirche.
Mehr zu dem Talisman finden Sie in Wege der Gotter auf Seite 138.
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DREIFACHER SAATSEGEN

Grad: 111 Ziel: 77 Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Peraine, Himmelswolfe; GrispELZ ACKERSEGEN (Himmelswolfe)
Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: permanent

Symbole, Gesten, Gebete: Die Perainegeweihte richtet stumm ein Gebet
an die Gottin, wihrend sie dreimal eine Handvoll Ackerboden wie Saatgut
tiber das Feld ausstreut.

Auswirkung: Der Saatsegen soll fiir gutes Wachstum und eine reichhaltige
Ernte sorgen.

Die Saat ist vor Regen, Hagel, Schnee und Uberschwemmungen geschiitzt,
bis sie zum Sprossling herangewachsen ist. Nachdem sie dieses Stadium er-
reicht hat, ist sie sich selbst und dem Kénnen des Bauern iiberlassen und
kann dementsprechend auch Schaden nehmen.

Hexenfliiche wie Kornfiule, dimonisches Wirken oder andere magische
Schadenswirkungen, werden abgeschwicht und gegebenenfalls um LkP*+5
gesenkt.

Anmerkungen: Auch wenn das Land ohnehin als besonders fruchtbar gilt,
wird der Ertragsreichtum der aranischen Felder hiufig auf die besondere
Verehrung Peraines zuriickgefiihrt. Insbesondere in der Zeit der Aussaat rei-
sen Perainegeweihte hiufig umher, um auch solche Felder einzusegnen, die
keinem Tempel oder Schrein angeschlossen sind.
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EFFERDSEGEN

Grad: 111 Ziel: 777 Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Efferd (Mittel- und Siidaventurien)

Ritualdauer: Andacht, je nach Grofle der Felder auch linger
Wirkungsdauer: LkP* in Tagen

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte schreitet die Felder ab, wihrend
er sie mit geweihtem Wasser besprenkelt und um Efferds Segen bittet.
Auswirkung: Binnen LkP* Tagen wird es iiber den Feldern sanft, aber aus-
giebig regnen.

Anmerkungen: Dieser Segen wird hiufig in sehr trockenen Gegenden kurz
nach der Aussaat erbeten, und auch nach Perioden grof§er Trockenheit ist
sie oftmals die einzige Rettung fiir die Ernte.
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EHERNE KRAFT,
LoDERNDER ZORN

Grad: VI Ziel: 777 Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Angrosch (Schlund), Ingerimm (Notmark)

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte reckt Laterne und Schmiede-
hammer gen Himmel und ruft Angroschs Zorn auf Frevler und Feinde der
Schopfung hernieder.

Auswirkung: Die Krifte von Feuer und Erz der Umgebung entladen An-
groschs Zorn, z.B. in Form eines Erdbebens oder Vulkanausbruchs. AufSer
dem Geweihten erleiden alle im Wirkungsbereich 4W6 SP und dann wei-
tere 2W6 SP pro KR. Wie lange Ingerimms Zorn wiitet, obliegt allein der
Entscheidung des Gottes.

Anmerkungen: Diese Liturgie ist nur sehr wenigen Geweihten bekannt.

132



EHRENHAFTER ZWEIKAMPF

Grad: 11 Ziel: P+P Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Rondra

Ritualdauer: Stof3gebet (10 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP*x10 in Kampfrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte fordert ihr Gegeniiber zum Duell
auf. Hiaufig wird auch der Choral der Heiligen Ardare gesungen oder nach-
gesprochen.

Auswirkung: Durch diese Liturgie sind die beiden Duellanten zum rond-
ragefilligen Kampf verpflichtet. Es diirfen beispielsweise keine Schlige von
der Seite oder von Hinten gefithrt werden, unbewaffnete oder gestiirzte
Gegner werden nicht angegriffen, und wenn einer der beiden Kontrahen-
ten die Waffen streckt, wird diesem Gnade gewihrt. Um gegen die Regeln
des ehrenhaften Zweikampfs zu verstoflen, wozu auch eine Einmischung
von auflen zihlt, muss man eine Selbstbeherrschungs-Probe erschwert um
LkP*/2+5 bestehen.

Anmerkungen: Diese Liturgie lisst sich nicht auf Dimonen anwenden,
mit einer Erschwernis von +7 aber sehr wohl auf Frevler und Paktierer.
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EIDECHSENHAUT

Grad: I1I Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Tsa, Zsahh

Ritualdauer: Stof3gebet (8 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden (danach setzt LkP* in Spielrunden dau-
ernde Hiutung ein)

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte verbrennt die Haut einer beliebi-
gen Eidechse zu Asche und reibt die Zielperson damit ein. Dabei spricht sie
ein Schutzgebet zu ihrer Gottin.

Auswirkung: Die Haut der Zielperson verdicke sich und dhnelt immer mehr
der Schuppenhaut einer Eidechse. Fiir die Wirkungsdauer erhilt sie durch
diese Wandlung einen natiirlichen Ristungsschutz in Hohe von LkP*/2.
Nach dem Ende der Liturgie setzt schliefflich die Hiutung ein, und die Ei-
dechsenhaut wird wieder abgestofen. In dieser Phase sind GE und FF um
LkP*/2 gesenkt und die Zielperson ist zu kaum einer Bewegung in der Lage.
Anmerkungen: Da dies den Geboten der Jungen Géttin widerspricht, soll-
te die Eidechsenhaut nicht von einem Tier stammen, dass eigens fiir diese
Liturgie getdtet wurde.

134



EIN BILD FUR DIE EWIGKEIT

Grad: 11 Ziel: G Reichweite: Selbst
Art: Speziell

Herkunft: Nandus, Tairach

Ritualdauer: Gebet

Wirkungsdauer: LkP*x10 KR, der Sinneseindruck bleibt permanent
Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte konzentriert sich auf den Sinnes-
eindruck, welchen er verstirken mochte, und sucht nach einem Zeichen
der Gottlichkeit darin. Dann ruft er Nandus an und bittet ihn, Satinavs
gestrengen Blick fiir einen Augenblick abzulenken, auf dass der Geweihte
sich die Sinneswahrnehmung deutlicher einprigen kann, als dies in einer
solch kurzen Zeit normalerweise moglich wire.

Auswirkung: Der Geweihte kann sich einen Sinneseindruck mit allen Fein-
heiten fiir alle Ewigkeit einpragen. Der Detailgrad wird durch eine Sinnen-
schirfe-Probe bestimmt, die um LkP*/2+5 erleichtert ist.

Anmerkungen: Will sich der Geweihte die Eindriicke von zwei Sinnen
merken, erhoht sich der Liturgiegrad um eins.
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EIN FREUND IN
ZEITEN DER NeoT

Grad: IV Ziel: G Reichweite: Fern

Art: Speziell

Herkunft: Aves

Ritualdauer: Zyklus (Tage, eventuell Wochen)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Wenn der Geweihte einsam oder in Not ist,
spielt er auf seiner Flote und bittet Aves um Beistand. An den Tagen danach
wiederholt er das Flotenspiel.

Auswirkung: Ein neuer Gefihrte wird in naher Zukunft dem Geweihten
begegnen oder ihn aus einer Notlage retten.

Anmerkungen: Die Begegnung kann kurzfristiger Natur sein, um dem Ge-
weihten aus einer akuten Notlage zu helfen, es ist aber ebenso moglich, dass
er einen neuen Gefihrten fiirs Leben findet. Die Details dieser Begegnung
sind Meisterentscheid.
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ELEMENTWANDLUNG

Grad: II Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: H'Szint

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester umfasst einen Gegenstand und
umschlief$t diesen vollstindig mit seinen Hinden. Anschlieflend konzen-
triert er sich auf die elementaren Stromungen und die Metamorphose des
Objektes und 6ffnet die Hinde.

Auswirkung: Der Priester kann mit dieser Liturgie Gegenstinde in andere
Objekte verwandeln. Der elementare Reinheitsgrad darf sich bei der Verwand-
lung jedoch nicht dndern. So ist es nicht moglich aus Staub einen Diamanten
herzustellen, sehr wohl aber aus Holz ein Stiick Erz oder einen Eiswiirfel.
Soll der Grad der Reinheit geandert werden, wird der Grad der Liturgie pro
erhohter oder verminderter Reinheitsstufe um eine Stufe erhoht.
Anmerkungen: Die Menge der zu wandelnden Substanz kann nicht durch
Aufstufung erhoht werden.
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ENTZUG VON
NaNDus GABEN

Grad: II Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Nandus, Hesinde, Phex (selten), Tairach; ENTZUG DES WiSSENS
(Tairach)

Ritualdauer: Stof3gebet (15 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* Stunden, maximal bis zum nichsten Sonnenauf-
gang

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte schligt das Zeichen seines Got-
tes, beriihrt die zu Strafende und bittet Nandus, Nebel um ihren Geist zu
legen.

Auswirkung: Durch diese Liturgie bestraft der Geweihte eine Person mit
Dummbeit und getriibten Sinnen, was sich in KL-7, IN-3 und TaW Sin-
nenschérfe —7 duflert. Aulerdem kann sie wihrend der Wirkungsdauer fol-
gende Vorteile und Gaben nicht nutzen: Gliick, Gutes / Eidetisches Gediicht-
nis, Gefahreninstinkt, Herausragender Sinn, Herausragender Sechster Sinn,
Innerer Kompass, Magiegespiir, Prophezeien, Richtungssinn, Zeitgefiihl, Zwer-
gennase, gleiches gilt fiir die SF Ortskenntnis.

Sollte die Gestrafte dazu in der Lage sein, ist zusitzlich das Wirken von
Zaubern mit dem Merkmal Hellsicht fiir sie um LkP*/2+5 erschwert.
Anmerkungen: Insbesondere im Nanduskult geht der Einsatz dieser Litur-
gie mit grofler Verantwortung einher, beraubt es das Opfer doch weitestge-
hend seiner Fihigkeiten eigenverantwortlich zu denken und zu Handeln.
Die Priester Tairachs hingegen kennen solche Skrupel selten und setzen sie
besonders gern als Strafe ein.
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ERNEUERUNG
DES (GEBORSTENEN

Grad: | Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Ingerimm, Angrosch, Gravesh, Tsa

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Ein beschidigter Gegenstand wird in den Licht-
schein der Laterne des Ingerimmgeweihten gestellt. Dabei legt der Priester
seine rechte Hand auf den Gegenstand, murmelt ein stilles Gebet an seinen
Gott und bittet ihn, das Objekt wieder zusammenzuftigen.

Auswirkung: Ein mit dieser Liturgie gesegneter Gegenstand wird wieder
instandgesetzt.

Bei besonders schweren Beschidigungen entscheidet der Meister, ob und in
welchem Umfang die Reparatur gelingt. Wird eine Wafte auf diese Weise
repariert, sinkt der Bruchfaktor um LkP*/2 Punkte, nicht jedoch unter das
Minimum der Waffe. Wurde eine Waffe jedoch vollstindig zerstort, wird sie
stattdessen nur wieder zusammengefiigt, und die Senkung des Bruchfaktors
entfillt.

Varianten:

& Grad II bis V: Je nach Komplexitit des Gegenstandes, muss die Liturgie
mit einem hoheren Grad gewirkt werden. Grad V ermoglicht beispielsweise
die Reparatur von Gegenstinden, die iber komplexe Feinmechanik verfu-
gen, wie etwa komplizierte Turm- oder Spieluhren.

Anmerkungen: Das Erschaffen neuer Gegenstinde ist mittels dieser Litur-
gie nicht méglich. Man kann also nicht aus einigen Holzstiicken plétzlich
einen Stuhl entstehen lassen. Die Tsakirche verwendet die Liturgie aufSer-
dem niemals bei Waffen.
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ERZIEHERISCHE MASSNAHME
DER HEILIGEN ¥ ALSICENA

Grad: I1I Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Travia (Gareth, Kosch)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte hilt dem zu Strafenden einen
Vortrag, bei dem sie deutlich benennt, was sie an seinem Verhalten als zu
anstof$ig empfindet und gibt ihm eine Ohrfeige, zieht ihn am Ohr oder
verpasst ihm einen Klaps auf die Kehrseite.

Auswirkung: Jedes Mal wihrend der Wirkungsdauer, wenn der Gestrafte
das benannte Verhalten an den Tag legt (z.B. flucht, geizig ist, fremdgeht,
sich unsittlich weit entblof3t, Giste abweist), erleidet er 1 SP. Da es sich bei
dieser Liturgie um eine erzieherische Mafinahme handelt, setzt die Liturgie
aus, sobald die LeP des Gestraften unter 10 fallen.

Anmerkungen: Trotz ihrer geringen Verbreitung ist kaum eine Liturgie in

der Traviakirche unter so vielen Namen bekannt. Es kursieren Bezeichnun-
gen von Travias Kochliffel bis hin zu Ein Satz heifte Obren.
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ETiLiaAs GNADE

Grad: I1I Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Boron (Etilianer); MaRBOs GNADE (Marbiden)

Ritualdauer: Zeremonie

Wirkungsdauer: Permanent

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte nimmt sich Zeit, den Sterbewil-
ligen im Gesprich und Gebet auf sein baldiges Ende vorzubereiten, und
zeichnet ihm mit ascheversetzem Salbungsol Uthars nimmerfehlenden Pfeil
auf die Stirn. So moglich, richten sie gemeinsam ihre Gebete an Boron und
den Wichter des Totenreiches, und bittet die heilige Etilia um sanftes Geleit
in die Nachwelt.

Auswirkung: Die Zielperson versinkt in borongefilligen, visiondren Triu-
men und verstirbt noch vor Anbruch des nichsten Tages.

Varianten:

& Grad III: Die Marbiden kennen eine Variante dieser Liturgie als MAR-
BOS GNADE, die ausschliefSlich auf bereits im Sterben Liegende angewandt
wird. Schmerzen und Leid fallen vom derart Gesegneten ab, und er ent-
schlift nach LkP*+5 Tagen friedlich.

Anmerkungen: Diese Liturgie ist dazu gedacht, Todkranken und Leiden-
den den Weg in den Tod zu erleichtern und darf nur auf Sterbewillige oder
bereits im Sterben liegende angewandt werden.
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EwIGE JUGEND

Grad: V Ziel: P Reichweite: Beriithrung / Selbst
Art: Speziell

Herkunft: Namenlos

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Monaten

Symbole, Gesten, Gebete: Die gesegnete Person muss mit Goldstaub be-
staubt werden. Dabei rezitiert der Geweihte des Namenlosen ein passendes
Gebet aus dem Buch Die Dreizehn Lobpreisungen des Namenlosen.
Auswirkung: Die Liturgie bewirke die Verwandlung einer ilteren Person,
oder des Geweihten selbst, in eine/n etwa 25-jihrige/n. Der Nutzniefler
bekommit fiir die Dauer der Liturgie den Vorteil Guz Aussehend, wenn er ihn
schon besitzt sogar Herausragendes Aussehen. Besitzt sie auch diesen Vortelil,
so erhilt sie eine weitere Erleichterung von 3 Punkten auf alle Proben, bei
denen das Aussehen eine Rolle spielt.

Anmerkungen: Neben dem dunklen Charisma, welches vielen Jiingern des
Namenlosen zu eigen ist, ist diese Liturgie eine besonders verfithrerische
Waffe, bietet sie doch das, was die meisten anderen Gotter den Sterblichen
stets verwehren: ewige Jugend.
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EwiGcER W ACHTER

Grad: V Ziel: G Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Kamaluq

Ritualdauer: Zeremonie

Wirkungsdauer: permanent

Symbole, Gesten, Gebete: Der Schamane sucht den Ort auf, welchen er
kiinftig bewachen will. Dort opfert er einen Jaguar, isst dessen Herz und
hiille sich in das abgezogene Fell.

Auswirkung: Der Schamane verwandelt sich dauerhaft in einen Jaguar, der
sich nicht weiter als LkP* Meilen von dem zu beschiitzenden Ort entfernen
kann. In seiner Tiergestalt kann er keine Magie wirken, geistige und karma-
le Fihigkeiten bleiben jedoch in vollem Umfang erhalten. Das letzte Wort
dariiber, ob und wie er diese einsetzen kann, hat der Meister.
Anmerkungen: Hat er in seiner Tiergestalt bereits Nachkommen gezeugt,
geht der Geist des Schamanen nach seinem Tod auf ein durch ihn erwihltes
Jungtier tiber. Legenden der Waldmenschen nach kénnen sie auf diesem
Weg sogar tiber mehrere Generationen ihrer Aufgabe als Wichter nachkom-
men.
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EwicEs WISSEN

Grad: V Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Tairach

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester nimmt eine Schale zur Hand und
lasst darin sein Blut flieflen, dass er mit seinen Erinnerungen bespricht. Der
Schiiler trinkt anschlieffend aus der Schale und nimmt so die Erinnerungen
seines Lehrmeisters in sich auf.

Auswirkung: Das Ritual findet in den meisten Fillen zwischen einem Ork-
priester und seinem Schiiler statt und dient der Ubertragung von altem
Wissen. Der Priester kann Wissens- und Sprachtalente, Ritual- und Son-
derfertigkeiten bestimmen, die er auf seinen Schiiler ibertragen will. Diese
Fihigkeiten sinken auf den Wert 0 oder der Priester verliert sie vollstin-
dig (z.B. bei Spezialtalenten). Um das Wissen fiir sich zu nutzen, muss der
Schiiler es jedoch erst verarbeiten und verstehen. Hierzu muss er ein Viertel
der Abenteuerpunkte ausgeben, die dieses Wissen umfasst.
Anmerkungen: Durch das Ritual verliert der Priester einen Grofiteil seiner
Lebenspunkte, etwa in dem Verhiltnis, wie es auch dem Verlust seines Wis-
sens entspricht.

Das Ritual wird nur selten angewandt, nimlich immer dann, wenn der
Priester Erinnerungen bewusst aus seinem Gedichtnis tilgen will oder aber
er sein Wissen angesichts des nahenden Todes an seinen Schiiler weiterge-
ben mochte.
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EXKOMMUNIKATION

Grad: 111 Ziel: P Reichweite: Sicht

Art: Allgemein

Herkunft: Zwolfgotterkult, Angrosch, Gravesh, H'Ranga

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: bis die Buf$e getan wurde, ansonsten permanent
Symbole, Gesten, Gebete: Nach einem Gebet, das eine Bitte um Einsicht
in die gottliche Ordnung und die Weisheit, das Richtige zu tun, beinhaltet,
werden ausfiihrlich die Verstofle gegen die zwolfgottlichen Gebote der zu
exkommunizierenden Person aufgezihlt. Dabei wird deren Schwere betont,
da eine Exkommunikation nicht leichtfertig ausgesprochen werden sollte.
Anschliefend wird die zu erfiillende Bufle genannt.

Auswirkung: Durch diese Liturgie wird eine Person aus der Zwolfgortli-
chen Gemeinschaft ausgeschlossen. Bis sie ihre Buf3e vollbracht hat, gilt sie
als Frevler.

Varianten:

& Grad IV: Um einen Geweihten zu exkommunizieren, muss die Liturgie
auf Grad IV aufgestuft werden. Dem Geweihten steht bis zum Ende der
Wirkungsdauer keinerlei Karmaenergie mehr zur Verfigung. Er wird von
allen Kirchenidmtern ausgeschlossen und verliert alle Privilegien seines Stan-
des. Dieser Grad muss separat erlernt werden.

& Grad V: Mit dieser ausschlieflich Kirchenoberhduptern bekannten Va-
riante ist es sogar moglich, die Weihe dauerhaft von einem Geweihten zu
nehmen. Auch sie muss separat erlernt werden.

Anmerkungen: Die Bufe sollte zur Art des Frevels und zur aussprechenden
Geweihten passen. Sie sollte erfiillbar sein, sodass der Exkommunizierte
tiberhaupt eine Chance hat, in die Gemeinschaft der Glaubigen zurtickzu-

kehren.
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ExerzisMus

Grad: 111 Ziel: P
Reichweite: Sicht (Stof3gebet), Berithrung (Zeremonie)
Art: Allgemein

Herkunft: Zwolfgotterkult, Angrosch, Gravesh, H'Ranga; SALBUNG DER
Heiricen NoroNa (Boron), GROSSE SEELENWASCHUNG (Peraine)
Ritualdauer: Stofigebet (15 Aktionen) bei Dimonen, Zeremonie (8 Stun-
den) bei besessenen Personen

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte blickt den Damon oder die be-
sessene Person fest an, schligt das Zeichen seines Gottes und spricht:

Im Namen meines heiligen Herrn /meiner heiligen Herrin [Gottheit],
unbeiliges Geziicht, kehre zuriick in die Niederhollen,

aus denen du gekommen bist!

Auswirkung: Mit dieser Liturgie zwingt der Geweihte einen niederen Di-
mon aus dem Gefolge des Widersachers seiner Gottheit in die Niederhollen
zuriick.

Varianten:

@ Grad IV: Auf diesen Grad aufgestuft bannt die Liturgie gehornte Did-
monen der Gegendomine oder niedere Ddmonen einer anderen Domine.
@ Grad V: Auf Grad V kénnen gehornte Dimonen anderer Dominen ge-
bannt werden. Unheiligtiimer des Widersachers der Gottheit werden zer-
stort. Diese Variante muss separat erlernt werden.

@ Grad VI: Diese michtige Variante vermag Unbheiligtiimer aller Domi-
nen zu zerstoren. Diese Variante muss separat erlernt werden.
Anmerkungen: Die Beherrschungsschwierigkeit des Dimons erschwert die
Mirakelprobe, die Sonderfertigkeit Exorzist kann diese bei passender Vorbe-
reitung erleichtern.
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FIRUNS EINSICHT

Grad: IV Ziel: G Reichweite: Fern

Art: Speziell

Herkunft: Firun (vor allem Bjaldorn, Riva, Tiefhusen)

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Firungeweihte spricht ein leises Gebet zu
seinem Gott und konzentriert sich auf die ihn umgebende Natur:

Herr, ich brauche deinen Ring.

Nie wiirde ich ihn verlangen, wenn nicht grofSe Not mich dazu zwingen wiirde.
Ich schwore, seine Macht nur in deinem Sinne einzusetzen.

Auswirkung: Diese Liturgie ruft den heiligen Ring Firuns herbei, den Ta-
lisman des Wintergottes. Der Ring erscheint nach dem Rufen direkt am
linken Ringfinger des Geweihten. Mit seiner Hilfe kann ein Firungeweihter
alle warmbliitigen Lebewesen innerhalb LkP*+10 Meilen erspiiren. Wenn
er sich auf ein bestimmtes Wesen konzentriert, geht ein eisblaues Leuchten
vom Ring aus, das stirker wird, je niher er diesem kommt.
Anmerkungen: Firuns Ring ist ein Talisman der Firunkirche, den ein Ge-
weihter nur in hochster Not oder bei einer wichtigen Mission von seinem
Gott erflehen wird. Mehr zu dem Talisman finden sie in Wege der Gotter
auf Seite 98.
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FIRUNS ZORN

Grad: 111 Ziel: P Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Firun

Ritualdauer: Stof§gebet (8 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Kampfrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester hebt seine Hinde in den Himmel
und ruft mit eigenen Worten den Alten vom Berge an, um den Grimm des
Gottes in sein Herz zu lassen. Dann deutet er auf das Ziel.

Auswirkung: Das Ziel der Liturgie wird mit einem Reifpanzer tiberzogen,
der seine Bewegungen behindert und Kailteschaden der Stufe Firunsfrost
verursacht. Es muss Finbuflen von LkP*+5 Punkten hinnehmen, die zu
gleichen Teilen auf GE, INI und GS aufgeteilt werden, und es erleidet au-
erdem 1W6 Punkte Kilteschaden pro KR.

Varianten:

@ Grad IV: Die separat zu erlernende Variante EISKERKER iiberzieht das
Ziel der Liturgie fir LkP* Spielrunden mit einem Frostpanzer, der jegliche
Bewegungen unterbindet aber auf wundersame Weise keinen Kilteschaden
verursacht. Pro SR ist eine KK-Probe+7 méglich, mit deren Gelingen der
Eispanzer aufgebrochen werden kann. Die Grimmfrost-Kilte unterbindet
dabei auch das Wirken von Zaubern. Nur mit einer Selbstbeherrschungs-
Probe+10 ist es moglich, sich weit genug aus der Starre zu 16sen, um Magie
wirken zu konnen, allerdings ohne Zaubergeste.

Anmerkungen: Es ist untiblich, dass Hiiter der Jagd diese Liturgie beherr-
schen, da sie anscheinend allein durch Firun selbst an seine auserwihlten
Geweihten iibermittelt wird.
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FLAGGE DES REGENBOGENS

Grad: 111 Ziel: PP Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Tsa (Nostria und Andergast), Zsahh

Ritualdauer: Zeremonie (4 Stunden)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Uber eine Friedensflagge in den Farben des Re-
genbogens, und oft auch mit dem heiligen Tier der Tsakirche, der Eidech-
se, versehen, lisst die Tsageweihte Bliitensamen rieseln und betet zu ihrer
Gottin. Sie erflehe fiir die beiden streitenden Gruppen Frieden und einen
Neuanfang ganz im Sinne Tsas.

Auswirkung: Um weiterhin aggressive Handlungen vorzunehmen oder
zu kimpfen, muss eine Selbstbeherrschungs-Probe+LkP*+5 gelingen. Wird
trotzdem weitergekimpft, erhalten die Streithihne Erschwernisse auf Atta-
cke- und Fernkampf-Proben. Attacken sind um LkP*/2 Punkte erschwert,
Fernkampf-Proben um LkP* Punkte.

Bei Verhandlungen, beispielsweise fiir einen Waffenstillstand, sind die Be-
sprechungen durch die Liturgie vor allen dimonischen Einfliisterungen ge-
schiitzt.

Wer die Abmachungen hintergeht oder verrit, wird zum Eidbrecher, wer die
Liturgie absichtlich benutzt hat, um einen Angriff vorzubereiten, ist fortan
ein Frevler.

Die Geweihte selbst ist wihrend der Wirkung vollstindig gegen Angriffe
geschiitzt, solange sie die Gebote ihrer Gottin achtet.

Anmerkungen: Bei den Anhingern der Zsahh kommt keine Flagge, son-

dern eine Opaldruse zum Einsatz.
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FLUCH WIDER
DIE UNGLAUBIGEN

Grad: V Ziel: 7 Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Namenlos

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: permanent

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte muss sich in den Hass gegentiber
einem speziellen Gegenstand, einem Bauwerk oder einem dhnlichen Objekt
hineinsteigern und einen Fluch wider das Ziel seines Zorns ausstof3en.
Auswirkung: Durch den Hass des Geweihten wird das Ziel seines Hasses
zerstort: Brunnen trocknen aus, Bauwerke zerfallen, Straflen brechen auf.
Auflerdem ist es von einer Aura des Verfalls umgeben und wirke so, als wire
es um mindestens LkP* Jahrzehnte gealtert.

Anmerkungen: Angeblich entstammt diese Liturgie einer Umkehrung der
EwIGEN JUGEND. Bisher ist aber kein Fall bekannt, in dem sie erfolgreich
gegen ein lebendes Ziel gerichtet wurde.
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FREUNDLICHE AUFNAHME

Grad: 111 Ziel: G Reichweite: Fern

Art: Speziell

Herkunft: Aves, Travia

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte betet tiber einer Handvoll Stein-
chen, die er am Wegrand gesammelt hat, die sich wihrend des Gebets gelb
firben. AnschliefSend wirft er sie wihrend der Wanderschaft nacheinander
vor sich auf den Weg.

Auswirkung: Die Steinchen fallen so, dass sie den Weg zu einem bewohn-
ten Heim zeigen. Sie zeigen den direkten Weg, der eventuell mithsam oder
gefihrlich, aber nicht versperrt ist. Im gewiesenen Heim wird der Geweihte
tiblicherweise freundlich aufgenommen.

Anmerkungen: Traviageweihte verwenden Ginsefedern anstelle der Stein-
chen.
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FRIEDEN DER MELODIE

Grad: I Ziel: 7 Reichweite: LkP* Schritt
Art: Speziell

Herkunft: Aves

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte spielt auf seiner Flote eine beru-
higende Melodie.

Auswirkung: Die Melodie beruhigt niedere Wesen, angriffslustige Tie-
re ziehen sich tiblicherweise zuriick. Intelligente, unheilige oder magische
Wesen werden von der Melodie hingegen nicht beeinflusst. Um magisch
beherrschte Tiere zu beruhigen, miissen die LkP* die ZfP* des Beherrschers
auf 0 oder darunter senken.

Anmerkungen: Auch wenn die Liturgie bei intelligenten Wesen keine Wir-
kung entfaltet, mag es doch sein, dass das Lied selbst das Gegeniiber des
Geweihten friedlich stimmt.
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FUNFTE LOBPREISUNG
DES FRUHLINGS

Grad: V Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Peraine (nordliches Aventurien), Himmelswolfe; ScawitzaiT-
TE (Himmelswolfe)

Ritualdauer: Zyklus (12 Tage, jeweils eine halbe Stunde)
Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Heilige zwolf Tage lang muss der Auserwihlte
jeden Tag eine halbe Stunde in Moorschlamm baden, wihrend er perai-
negefillige Gebete, die ihm die Perainegeweihte vorsagt, rezitiert.
Auswirkung: Die machtvolle Liturgie beseitigt die Leiden des Alters und
starkt den Korper.

Wihrend des Rituals gehen die Leiden des Gesegneten zuriick und er fiihlt
sich wie ein gesunder Mensch des entsprechenden Alters. Durch Schaden,
Krankheit oder finstere Michte verursachter Verlust von Lebensenergie
wird regeneriert. Aulerdem werden bis zu LkP*/2 permanent verlorene Le-
benspunkte wieder zuriickgewonnen.

Anmerkungen: Die Kaskju der Nivesen zichen statt Moorbidern die tra-
ditionellen Schwitzhiitten fiir diese Liturgie vor. Hier darf der zu Segnende
schwitzen, wird mit Birkenzweigen gegeiflelt und bekommt heiflen Kddmi
verabreicht.
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FURBITTEN DES
HEILIGEN THERBUN

Grad: I1I Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Peraine

Ritualdauer: Zyklus (3 Tage, jeweils eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Drei Tage hintereinander muss der Patient mit
der Perainegeweihten Gespriche tiber seine Verfehlungen und Lebensziele
fithren. Der Patient nimmt anschliefSend in sauberem Wasser ein Bad, um
sich auch korperlich reinzuwaschen.

Auswirkung: Die Segnung kann Krankheiten heilen und den Patienten
genesen lassen.

Die Liturgiekenntnis-Probe ist zusitzlich um die Stufe der Krankheit er-
schwert. Gelingt die Probe, erlangt der Patient binnen einer Woche seine
Krifte wieder zuriick und die Krankheit ist iiberstanden. Krankheiten, die
durch magische Krifte entstanden sind, beispielsweise Zauber wie FLUCH
DER PESTILENZ, Hexenfliiche oder Druidenrituale, werden in ihrer
Wirkung um LkP*+5 gesenkt. Fallen die ZfP*/RkP* auf 0 oder darunter, ist
die Wirkung beendet.

Anmerkungen: Anstelle der rituellen Reinigung des Kérpers werden in
manchen Tempeln auch iiber mehrere Tage lang Knoblauchkuren verab-
reicht, die zwar als hochwirksam gelten, jedoch mit einem entsprechenden
Aroma des Gesegneten einhergehen.
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(GARAFANS GLEISSENDE
SCHWINGEN

Grad: V Ziel: P Reichweite: Fern

Art: Speziell

Herkunft: Praios (Gareth)

Ritualdauer: Zeremonie

Wirkungsdauer: unterschiedlich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte begibt sich mit einer Greifenfe-
der an einen ruhigen Ort unter freiem Himmel und singt zwolfmal einen
Choral zu Ehren Garafans.

Auswirkung: Diese Liturgie ermdglicht es dem Geweihten, einen Greifen
herbeizurufen. Was der Greif bereit ist, fiir den Geweihten zu tun und wie
lange er ihm beisteht, entscheidet der Greif selbst.

Anmerkungen: Wie lange es genau dauert, bis der Greif erscheint, ist Meis-
terentscheid.

155



(GEBET DES
KRISTALLKLAREN BLICKS

Grad: I1I Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Efferd (Grad IV: Dr6l, Harben)

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte benetzt seine Augen mit Meer-
wasser, betet zu den Gischttéchtern und springt kopfiiber ins Meer.
Auswirkung: Nach dem Sprung kann der Geweihte bis zu LkP*x3 Schritt
weit selbst durch triibstes Wasser klar sehen.

Varianten:

@ Grad IV: Mit erhohtem Liturgiegrad ldsst sich die Liturgie auch fiir
Stilwasser wirken oder der Sprung ins Wasser durch einen Schwall Meer-
wasser iber den Kopf des Geweihten ersetzen.

Anmerkungen: Die Stilwasservariante ist bisher ausschlief§lich in den Tem-
peln zu Harben und Dr6l bekannt.
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(GEBIETER DER LAVA

Grad: V Ziel: 7 Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Ingerimm (Schlund, Zyklopeninseln)

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Ingerimmgeweihte sucht einen Lavastrom
auf, kniet sich in dessen Nihe hin und betet zum Heiligen Aisyphan. Er
bittet um den Beistand des Heiligen und ruft den Finger Ingerimms herbei.
Auswirkung: Die Liturgie ruft den Finger Ingerimms herbei, einen Talis-
man der Kirche, mit dessen Hilfe der Ingerimmgeweihte Lavastrome len-
ken kann. Dabei kann er jedoch nur solche Bewegungen vorgeben, die auch
natiirlich vorkommen wiirden.

Anmerkungen: Der Finger Ingerimms ist ein Talisman der Ingerimmbkirche.
Mehr zu dem Talisman siche Wege der Gotter 127.
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(GELAUTERT SEI
Erz UND GOLDGESTEIN

Grad: I1I Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Angrosch (Xorlosch), Gravesh

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte driickt einen etwa faustgroflen
Erzbrocken fest mit beiden Hinden.

Auswirkung: Die nutzbaren Metalle werden in reinster Form aus dem Erz
gepresst. Diese Liturgie ist ausreichend fiir einen maximal LkP*+5 Stein
schweren Erzbrocken.

Anmerkungen: Diese Liturgie ist sehr selten und kann nur in Xorlosch er-
lernt werden. Auch die Priester des Gravesh geben sie duflerst selten weiter.
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(GEMEINSCHAFT DER
TREUEN (GEFAHRTEN

Grad: II Ziel: P+P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Travia (Festum, Riva, Rommilys)

Ritualdauer: Zyklus (sieben Tage)

Wirkungsdauer: LkP* in Monaten

Symbole, Gesten, Gebete: Uber sieben Tage hinweg verbringen Besitzer
und Tier jeden Augenblick miteinander und bekommen jeden Tag Nah-
rung von der Geweihten. Am siebten Tag segnet die Geweihte ihre Gemein-
schaft.

Auswirkung: Die Loyalitit des Tieres steigt um LkP*/2+5. Das Tier ist eher
bereit zu ungewdhnlichen oder heldenhaften Taten gegeniiber seinem Besit-
zer, so lange sich dieser aufopferungsvoll um es kiimmert.

Anmerkungen: Mehrere Anwendungen dieser Liturgie erhéhen die Loyali-
tit der Tiere nicht weiter.
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(GESANG DER DELPHINE

Grad: I1 Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Efferd (iiberall an den Kiisten), Swafnir;

GESANG DER WALE (Swafnir)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte legt der zu segnenden Person
einen Aquamarin, eine Perle oder eine Koralle unter die Zunge und be-
sprenkelt ihre Stirn mit geweihtem Wasser. Dabei betet er zu Efferd und
Swafnir.

Auswirkung: Durch diese Liturgie kann sich die gesegnete Person empa-
thisch mit Meerestieren verstindigen (siche der Zauber TIERGEDAN-
KEN), fiir ein richtiges Gesprich sind nur Delphine intelligent genug.
Anmerkungen: Aquamarin, Perle oder Koralle werden nicht verbraucht,
konnen also wiederverwendet werden.
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(GESEGNETER FANG

Grad: II Ziel: PP Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Efferd, Swafnir

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte besprenkelt Netze und Reusen
mit frischem Meerwasser und bittet Efferd um einen guten Fang.
Auswirkung: Durch diese Liturgie erhoht sich die Fangausbeute. Was ge-
nau gefangen wird, hingt weiterhin von der See und dem Zufall ab, aber
der Fang ist definitiv essbar.

Anmerkungen: Schén hiufiger hat diese Liturgie Expeditionen nach Uthu-
ria oder ins ferne Giildenland das Uberleben gesichert.

161



GETEILTES LEID

Grad: I1 Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Ifirn, Travia (Festum, Gerasim, Riva, Travingen)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: maximal LkP* Wochen

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte betet mit dem Frierenden und
bittet um den Mantel der Heiligen Mascha.

Auswirkung: Der Mantel der Heiligen Mascha erscheint. Er kann in zwei
Hilften geteilt werden, die beide die Grof3e des urspriinglichen Mantels
haben. Er hat einen Kilteschutzwert von unendlich und schiitzt auch sonst
vor jeglicher Witterung,.

Varianten:

@ Grad III: Wird diese Liturgie auf PP aufgestuft, kann der Mantel auch
in bis zu 10 mantelgrofle Hilften geteilt werden.

Anmerkungen: Wenn der Frierende eine andere Moglichkeit gefunden hat,
an warme Kleidung zu kommen, oder er des Schutzes nicht mehr bedarf,
verschwindet der Mantel in einem unbeobachteten Moment.
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(GIFT DER ERKENNTNIS

Grad: 11 Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: H’Szint (H’Rezxem, H Rabaal), Hesinde (AI’Anfa)
Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: Schadenspunkte in Kampfrunden (maximal LkP* x10 in
Kampfrunden)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester der H’Szint hilt eine Schlange mit
beiden Hinden umfasst und lisst sich beifSen.

Auswirkung: Durch die Liturgie wird der Priester in die Lage versetzt, Ge-
danken zu lesen.

Die Liturgie wirkt so viele Kampfrunden, wie der Schlangenbiss Schadens-
punkte verursacht. Die Hilfte dieser Punkte werden dem Priester als Gift-
schaden von den LeP abgezogen. Misslingt die Liturgiekenntnis-Probe, so
fallen die vollen Schadenspunkte an.

Varianten:

& Grad III: Die Wirkungsdauer wird nicht in Kampfrunden, sondern in
Spielrunden gemessen. Auflerdem kann der Priester die Gedankenwelt sei-
nes Gegeniibers so erforschen wie die Zaubervariante Ziefentelepathie des
Zaubers BLICK IN DIE GEDANKEN (siche Liber Cantiones 47).
Anmerkungen: Bisher ist diese Liturgie hauptsichlich bei den Echsen ver-
breitet und kann nur vom Al’Anfaner Tempel und von wenigen menschli-
chen Geweihten weitergegeben werden.
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(GLEICHKLANG DES (GEISTES

Grad: | Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Peraine, Rahja, Tsa, Efferd

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Kampfrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Perainegeweihte vollfithrt eine heilige Ges-
te, indem sie mit ihren Hinden und ausgespreizten Fingern eine Schale
formt, beriihrt anschlieflend ihr Gegeniiber am Kopf und spricht ein leises
Gebet.

Auswirkung: Durch diese Liturgie ist es moglich, die Gefiihle eines an-
deren Menschen zu lesen und zu ergriinden. Die Geweihte erhilt einen
Eindruck von der Gefiihlslage ihres Gegeniibers, dhnlich der Wirkung des
Zaubers SENSIBAR.

Anmerkungen: Rahjageweihte kiissen den Gesegneten {iblicherweise und
verzichten auf die iibrigen Gesten, Tsageweihte tauchen das Antlitz des zu
Lesenden in das Regenbogenlicht ihres Prismas und in der Efferdkirche
kommt hiufig gesegnetes Wasser zum Einsatz.
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GOTTLICHE STRAFE

Grad: IV Ziel: P oder Z Reichweite: Berithrung
Art: allgemein

Herkunft: universell

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Wochen

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte betet und erklirt dabei seiner
Gottheit, warum dieser Ort oder Gegenstand geschiitzt werden muss. Au-
f8erdem fiithrt er aus, vor welchen Personen oder Wesen der Schutz nicht
gelten muss.

Auswirkung: Der benannte Ort oder Gegenstand wird durch gottliches
Wirken geschiitzt. Alle aufler den Benannten ereilt eine passende Strafe, so
sie den Ort betreten oder den Gegenstand beriithren: Mirakel+Talente und
Eigenschaften werden gleichmifSig um LkP* Punkte gesenkt. Damonen der
Gegendomine und entsprechende Paktierer erleiden LkP*+10 SP. Hinzu
kommt auflerdem eine weitere, zum Wesen der Gottheit passende Strafe.
Ein durch diese Liturgie geschiitzter Gegenstand kann nicht weiter als LkW
Schritt bewegt werden, sonst verfliegt die Wirkung. Die Bewohner des Or-
tes, an dem der Gegenstand aufbewahrt wird, missen sich auflerdem den
Geboten der schiitzenden Gottheit entsprechend verhalten.

Varianten:

& Grad V: Auf diesem Grad ist es moglich, eine andere Liturgie bis maxi-
mal Grad II einzubinden. Dimonen und Paktierer erleiden unabhingig von
ihrer Domine den oben genannten Schaden.

& Grad VI: Auf diesem Grad ist die Wirkungsdauer permanent, und es
kann eine Liturgie bis Grad I1I eingebunden werden. Neben Dimonen und
Paktierern erleiden auch unbeilige Wesen den oben genannten Schaden. Die-
se Variante muss extra erlernt werden, hierzu sind zudem Kenntnisse der
KonsekraTiON und der OBjEKTWEIHE erforderlich.

Anmerkungen: Diese Liturgie wird nur Tempelvorstehern gelehrt.
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GOTTLICHE VERSTANDIGUNG

Grad: 11 Ziel: G Reichweite: Fern (bis zum Heimattempel)
Art: Allgemein

Herkunft: Zwolfgotterkult, Angrosch

Ritualdauer: Stof3gebet (10 Aktionen)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte stellt sich die Person, zu der sie
sprechen will, vor ihrem inneren Auge vor und spricht scumm die Botschaft.
Auswirkung: Mit dieser Liturgie kann die Geweihte eine Botschaft mit einer
Linge von bis zu LkP*/2+5 Worten an den Geweihten, der sie geweiht hat,
oder den Tempelvorsteher ihres Heimattempels (bzw. dessen Nachfolger) sen-
den. Der Empfinger hort die Nachricht, ganz gleich was er gerade tut.
Varianten:

& Grad III: Um andere, zumindest namentlich bekannte Geweihte zu er-
reichen, muss die Liturgie auf Grad III separat erlernt werden. Die maxima-
le Linge der Botschaft betrigt dann LkP*+5 Worter.

& Grad IV: Auf Grad IV kann man Geweihte beliebiger Tempel erreichen.
Die Linge der Botschaft bei dieser separat zu erlernenden Variante betrigt
LkP*+10 Worte.

Anmerkungen: Die meisten Geweihten nutzen diese Liturgie nur in grof3-
ter Not, oder wenn es auf tiblichem Wege nicht méglich ist, eine Nachricht
abzusetzen. Die Kategorie Zie/ kann bei dieser Liturgie nicht aufgestuft wer-
den, es ist ausschliefflich dem Geweihten selbst moglich, die Nachricht zu
tibermitteln.
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GOTTLICHES ZEICHEN

Grad: | Ziel: 77 Reichweite: Sicht

Art: Allgemein

Herkunft: universell

Ritualdauer: Stof3gebet (5 Aktionen)

Wirkungsdauer: augenblicklich, MU-Bonus fiir LkP* Spielrunden
Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte fleht ihre Gottheit um ein Zei-
chen an.

Auswirkung: Es erscheint ein kleines, gottliches Zeichen, das dem Wesen
der Gottheit der Geweihten und der aktuellen Situation entspricht. Alle
Gldubigen der Gottheit, die das Zeichen wahrnehmen kénnen, fithlen sich
zuversichtlicher, ihr Mut wird gestirkt und steigt fiir LkP* Spielrunden um
einen Punkt.

Varianten:

& Grad III: Um cin Tier oder ein Symbol herbeizurufen, benétigt es
Grad III.

Anmerkungen: Der hauptsichliche Nutzen der Liturgie sollte in der Stir-
kung des Glaubens liegen, es ist also nicht méglich, Gegenstinde herauf-
zubeschworen o.4. Vielmehr ist das Zeichen der Gottheit etwas, das ihren
Prinzipien entspricht. Dies mag ein Donnerhall oder Blitzschlag bei Rondra
sein, eine auftauchende Delphinschule am Horizont bei Efferd oder sanfter

Rosenduft bei Rahja.
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GoLDENE RUSTUNG

Grad: I1 Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Praios

Ritualdauer: Stof3gebet (10 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP*x10 in Kampfrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte schligt das Zeichen der Bannenden
Sonnenscheibe und betet: Herr Praios! Ewige Sonne! GleifSender Herr Alverans!
Durch deine Gnade schiitze mich der Glanz der Mauern Alverans! Es sei!
Auswirkung: Der Geweihte wird in eine Aureole gleiffenden Lichts gehiillt,
die ihn schiitzt. Um den Geweihten anzugreifen, muss der Gegner eine
MU-Probe ablegen, erschwert um LkP*/2, die nach einmaligem Gelingen
nicht wiederholt werden muss. Zusitzlich sind Zauber gegen den Geweih-
ten und Nahkampfangriffe um LkP*/2, Fernkampfangriffe um LkP* Punk-
te erschwert.

Anmerkungen: Auf lichtscheue und lichtempfindliche Wesen wirkt die Aure-

ole wie normales Sonnenlicht.
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GoLDENER BLick

Grad: 111 Ziel: G Reichweite: Fern (bis zu 30 Schritt)

Art: Speziell

Herkunft: Angrosch (Xorlosch), Ingerimm (Angbar), Gravesh
Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP*x 10 in Kampfrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte streckt die Arme aus und schlief3t
die Augen. Wihrend er eine tiefe Melodie summt, beriihrt er Boden und
Winde.

Auswirkung: Der Geweihte spiirt Schitze der Erde (Edelsteine, Edelmetalle,
Erze), so vorhanden, und in welcher Richtung diese ungefahr liegen.
Anmerkungen: Diese Liturgie entfaltet ihre Wirkung nicht bei bereits verar-
beiteten Erdschitzen. Sie wird also bei einer Goldader oder einem Opalvor-
kommen anschlagen, bei einem verborgenen Drachenhort jedoch nicht.
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GOLGARIS ZWIELICHT

Grad: I1 Ziel: G Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Boron (Punin, AI’Anfa)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte bedeckt die Augen mit den Hin-
den und bittet Boron stumm, ihn sehen zu lassen.

Auswirkung: Wenn der Geweihte die Augen wieder 6ffnet, ist die Welt fiir
ihn in graues Zwielicht getaucht. Wie durch einen Schleier kann er selbst
in absoluter Finsternis ohne Einbuflen (aber mit dem Nachteil Farbenblind)
sehen. Durch das verwaschene Grau gelten jedoch alle Ziele im Fernkampf
als zwei Kategorien weiter entfernt. Gegen magische DUNKELHEIT wer-
den die LkP* mit den ZfP* verrechnet und der Zauber wird entsprechend
abgeschwicht, wenn er nicht ohnehin ginzlich wirkungslos bleibt.
Anmerkungen: Mittels dieser Liturgie ist es selbst einem Blinden maoglich,
wenn auch mit deutlichen Einschrinkungen, kurzzeitig die Welt durch Bo-
rons Schleier sehen.
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Got1T DER GOTTER

Grad: II bis VI Ziel: 7 oder P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Namenlos

Ritualdauer: Stof§gebet (10 Aktionen)

Wirkungsdauer: permanent

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte verflucht die Gottheit, deren
Wunder er autheben will und beriihrt den Gegenstand oder die Person sei-
nes Hasses.

Auswirkung: Diese Liturgie hebt die Wirkung von Wundern und Liturgien
anderer Gotter auf. Je nach Michtigkeit des urspriinglichen Wunders ist
auch der Grad dieser Liturgie unterschiedlich. Als Richtwert mag dienen:
Um eine Liturgie aufzuheben, muss man Gott der Gotter mit einem Grad
von [Grad der urspriinglichen Liturgie +1] wirken.

Anmerkungen: Obwohl der Namenlose als erklirter Feind der Zwolfgotter
gilt, ist es mittels dieser Liturgie dennoch méglich, auch das Wirken ande-
rer Gotter aufzuheben.
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(GRAUES SIEGEL

Grad: I1I Ziel: P Reichweite: Beriihrung

Art: Speziell

Herkunft: Phex (AI'Anfa), Hesinde (Festum, Andergast, Salza),

Nandus (Fasar); VERSIEGELTES WissEN (Hesinde, Nandus)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: permanent

Symbole, Gesten, Gebete: Zur Ausfithrung der Liturgie benétigt der Phex-
geweihte graues Siegelwachs. Wihrend er das warme Wachs auf den Brief
oder einen anderen beschriebenen Gegenstand tropfen lisst, murmelt er
ein Gebet an seinen Gott. Abschlieflend muss er den Daumen seiner linken
Hand in das Wachs driicken, um das Siegel zu verschlieflen und benennt
die Person, die als einzige von nun an das Schriftstiick zu lesen vermag,.
Auswirkung: Auf dem Siegelwachs erscheint nach der Segnung ein Fuchs-
kopf als Symbol der Geheimhaltung. Das Dokument ist nur noch fir die
Person lesbar, die der Phexgeweihte zum Zeitpunkt der Segnung benannt
hat. Nur die auserwihlte Person kann das Dokument ohne Schwierigkeiten
lesen, vorausgesetzt, sie beherrscht auch die Sprache, in der die Nachricht
verfasst wurde. Fiir Uneingeweihte erscheinen kryptische Zeichen, ein lee-
res Blatt oder die Erinnerung des Lesers an den Inhalt ist von Nebel ver-
schleiert. Nur mittels einer Sinnenschirfe- oder Kryptographie-Probe, die um
LkP*+5 erschwert ist, kann es entziffert werden.

Varianten:

& Grad IV: In dieser Variante muss nicht nur eine Person benannt werden,
sondern eine ganze Personengruppe kann das Siegel liften.
Anmerkungen: Geweihte der Hesinde und des Nandus verwenden kein
Siegelwachs. Bei Ihnen erscheinen stets fremdartige Zeichen. Entgegen an-
derslautenden Geriichten kann ein mit dieser Liturgie verschleiertes Schrift-

stiick nicht mittels XENOGRAPHUS gelesen werden.
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(GRrosseE WEIHE
DES HEIMSTEINS

Grad:VI Ziel: Z Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Travia

Ritualdauer: Zyklus (mehrere Tage)

Wirkungsdauer: permanent

Symbole, Gesten, Gebete: Die Gesetze der Gastfreundschaft und Traviasym-
bole werden in einen Stein graviert. Anschlieflend segnet die Geweihte den
Stein und vergribt ihn in dem zu schiitzenden Haus.

Auswirkung: Durch diese Liturgie wird ein Haus, Gebdude oder Ort gegen
Zerstorung durch die Naturgewalten gefeit. Sollte es allerdings willentlich
mitten in einem entsprechenden Gefahrengebiet gebaut werden, hilft der
Heimstein dagegen nicht.

Die Liturgie wirkt so lange, wie sich die Bewohner an Travias Gebote halten.
Anmerkungen: Am {iblichsten ist die Einsegnung eines Neubaus, in wel-
chem der Geist der Géttin Einzug erhalten soll. Es ist jedoch durchaus
moglich, auch bestehende Gebiude derart zu segnen.
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(GRrossER EIDSEGEN

Grad: I1I Ziel: P+P Reichweite: Beriithrung
Art: Allgemein

Herkunft: Zwolfgotterkult (aufer Aves), Angrosch; Ranjassunp (Rahja),
Brurscawur (Rondra), TRaviaBunD (Travia), Bunp voN FEUER UND Erz
(Angrosch)

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: permanent

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte hilt eine Predigt tiber die Prin-
zipien, denen sich die beiden Schworenden verpflichten und vollzieht an-
schlieffend den in ihrer Kirche tiblichen Ritus, der stets symbolisch die Ver-
bindung der beiden Schworenden (z.B. Hinde halten oder zusammenbin-
den, Austausch von Blut oder Schmuckstiicken) bekriftigt.

Auswirkung: Durch diese Liturgie werden zwei Personen fiir ihr Leben
miteinander verbunden und der Einhaltung der beschworenen Prinzipien
verpflichtet. Einmal besiegelt, hat die Verbindung manchmal selbst bis tiber
den Tod hinaus bestand, und allein ein Kirchenoberhaupt oder die Gottheit
selbst vermag das Gel6bnis wieder zu 16sen. Mutproben um den Partner in
Lebensgefahr zu verteidigen sind um LkP*/2 erleichtert, Selbstbeherrschungs-
Proben um LkP*+5.

Um den Schwur zu brechen, muss eine Selbstbeherrschungs-Probe erschwert
um LkP*+5 abgelegt werden. Wer den Eid willentlich bricht, wird zum Eid-
brecher. Erst, wenn er Bufle getan hat, tritt die Verbundenheit mit seinem
Partner wieder ein. In besonders schweren Fillen kann er nach Maflgabe des
Meisters auch mit dem Mal des Frevlers gezeichnet werden.
Anmerkungen: Thre hiufigste, aber nicht ausschlieffliche Verwendung
findet diese Liturgie wohl bei der EheschliefSung. Bei einem TrRAVIABUND
werden jedoch andere Elemente in die Predigt einflieflen, als bei einem ron-
drianischen BrurscHwuRr, dem bei den Zwergen verbreiteten Bunp von
FEUER UND ERz, oder einer vor Rahja geschlossenen Verbindung. Erzwun-
gene Eide werden mit dieser Liturgie nicht gesegnet und sind nichtig.
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(GROSSER SPEISESEGEN

Grad: I1I Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Travia, Peraine; GROSSER GIFTBANN (Peraine)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte entziindet vier Kerzen auf dem
Tisch, alle fassen sich an den Hinden und beten gemeinsam zu Travia, wo-
bei sie alle Gerichte auf dem Tisch aufzihlen.

Auswirkung: Durch diese Liturgie werden Nahrung und Getrinke auf dem
Tisch von allen Krankheiten, Giften, Schmutz etc. gereinigt. Giftpflanzen
werden essbar, Gifte und Krankheiten, egal welcher Stufe, verlieren ihre
Wirkung.

Anmerkungen: Derart gesegnete Nahrung und Getrinke miissen mit je-
dem geteilt werden, der darum bittet. Traviagefilliges Verhalten bei Tisch
gilt dabei als Selbstverstindlichkeit.
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(GROSSER W EIHESEGEN
DER W AFFE

Grad: VI Ziel: PPP Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Rondra, Kor

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: maximal LkP* in Tagen

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte fiihrt die kultspezifischen Hand-
lungen der OBjEKTWEIHE durch, alle Empfinger des Waffensegens ahmen
die Gesten nach.

Auswirkung: Durch diese Liturgie werden alle Waffen des Heeres (eine pro
Kéampfer) einfach geweiht.

Anmerkungen: Durch mangelndes rondragefilliges Verhalten des Trigers
verschwindet die Weihe vor Ablauf der Wirkungsdauer.
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(GRUSS DES VERSUNKENEN

Grad: IV Ziel: Z Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Efferd (Ranak, Kiistenstidte des Siidens)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte betet und malt die Zeichen der
zwolf Winde an die Begrenzungen des Raumes.

Auswirkung: Durch diese Liturgie fullt sich der bezeichnete Raum mit
Atemluft. Sollte er mit Wasser gefiillt sein, wird dieses fiir die Linge der
Wirkungsdauer verdringt.

Anmerkungen: Diese Liturgie hat keine Wirkung, wenn in einem derart
geschiitzten Raum ein Feuer brennt oder entziindet wird.
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H ANDWERKSSEGEN

Grad: I1 Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Allgemein; CEREBORNS HANDREICHUNG (Hesinde), HaucH DER
LEIDENSCHAFT (Rahja)

Herkunft: universell

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: bis die Probe gewiirfelt wurde, maximal LkP* in Tagen
Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte preist gemeinsam mit dem zu
Segnenden seine Gottheit und bittet um Inspiration und Fithrung.
Auswirkung: Der Geweihte segnet die Fihigkeit einer anderen Person, da-
durch steigt bei dieser fiir eine Probe das gesegnete Talent um LkP*/2+5, so
als hitte der Geweihte fiir sich selbst ein Mirakel gewirkt. Der Geweihte
kann mit dieser Liturgie nur Talente segnen, die fiir ihn Mirakel+/Leittalen-
te sind. Wenn mit dieser Liturgie ein Kampftalent gesegnet wurde, gilt der
Bonus entweder fiir AT oder PA.

Anmerkungen: Viele berithmte Kunstwerke und Meisterleistungen der
Handwerkskunst wurden unter solch gottlicher Inspiration erschaffen. Je
nach segnender Gottheit und gewihltem Talent mag diese gottliche Einge-
bung jedoch ginzlich andere Ausprigungen haben. Wihrend ein Mechani-
kus unter Hesindes oder Ingerimms Anleitung die Umsetzung einer bahn-
brechenden Erfindungen gelingen mag, mag es an anderer Stelle auch die
rahjagesegnete, leidenschaftliche Darstellung einer Theaterschauspielerin
sein, die ihr Publikum begeistert.
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HASHNABITHS FLEHEN

Grad: 11 Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Efferd (Tulamidenlande, Khém), Aves

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte benetzt seine Augen mit geweih-
tem Wasser und bittet Efferd um seine Gnade.

Auswirkung: Durch diese Liturgie findet der Geweihte die nidchste Wasser-
quelle. Der Weg dahin ist moglicherweise beschwerlich, aber gangbar.
Anmerkungen: Es ist tiberliefert, dass Geweihte diese Liturgie kurz vor
dem Verdursten mit Speichel oder sogar Schweifd gewirkt haben sollen. Ob
es sich dabei um die Wahrheit handelt, oder ob dies der {iberbordenden
Phantasie eines Geschichtenerzihlers geschuldet ist, entscheidet, stellvertre-
tend fiir den Gott, der Spielleiter.
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HaucH BereNs

Grad: 111 Ziel: 7 Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Boron

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte versenkt sich im stillen Gebet
und verstreut die Asche von Ebenholz oder Mohagoni.

Auswirkung: Es entsteht eine Zone undurchdringlicher Dunkelheit von 10
Schritt Radius. Magisches Licht vermag sie nicht zu durchdringen, allein
gottliche Macht kann sie erhellen, aber nicht autheben. Gegen unheilige
Wesen wie Didmonen, Untote, Targunitoth-Paktierer oder -golemiden wirkt
die Zone der Finsternis zudem wie einfach geweihter Boden.
Anmerkungen: Der Borongeweihte selbst kann, wie alle anderen Wesen
auch, innerhalb dieser Zone nicht sehen und muss sich auf seine anderen
Sinne verlassen, so er nicht GoLGARrts ZwIteLICHT beherrscht.
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N AUSFRIEDEN

Grad: III Ziel: Z Reichweite: Berithrung
Art: Speziell

Herkunft: Travia (Andergast, Nostria, Punin, Rommilys, Travingen)
Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte segnet das Herdfeuer und den
Bereich, den sein Schein beriihrt. Dann schreibt sie mit einem Scheit aus
dem Feuer das Gesetz des Hausfriedens fur alle gut sichtbar in die Luft.
Auswirkung: Im gesegneten Bereich sind keine Kampfhandlungen mehr
moglich, auch nicht heimlich. Um dagegen zu verstoflen oder sich ander-
weitig traviaungefillig zu verhalten, muss eine Selbstbeherrschungs-Probe ab-
gelegt werden, erschwert um LkP*+5.

Verstofit man im Schein des Herdfeuers gegen die Gebote der Gottin, gilt
man fortan als Eidbrecher.

Anmerkungen: Wer an solch einem gesegneten Feuer durch grobes Fehlver-
halten den Zorn der Gottin auf sich lenkt, kann sicher sein, keine freundli-
che Aufnahme mehr zu finden. Bei besonders gravierenden Verstoflen kann
der Meister auch das Mal des Frevlers verhingen, wenn die entsprechende
Seele nicht ohnehin schon als verloren gilt.
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HEILIGE SCHMIEDEGLUT

Grad: | Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Ingerimm, Angrosch (Xorlosch), Gravesh

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden, anschlieflend sinkt die Temperatur
wieder auf ihr vorheriges Niveau

Symbole, Gesten, Gebete: Der Ingerimmgeweihte senkt das Licht seiner
Laterne zum Feuer und spricht ein Gebet. Oft wird dabei folgendes Gebet
verwendet:

Herr des Feuers, lass diese Flammen lodern, bis sie den Stahl erweichen.
Auswirkung: Die Liturgie bewirke, dass ein einfaches Feuer die Temperatur
erreicht, welche zum Schmieden notwendig ist.

Anmerkungen: Diese Liturgie wird hdufig eingesetzt, wenn nicht an einer
herkémmlichen Esse geschmiedet wird, oder nur unzureichende Brennma-
terialien vorhanden sind. Es ist aber ebenso iiblich, herkommliche Schmie-
defeuer auf diese Art zu segnen, in der Hoffnung, dass so besonders in-
gerimmgefillige Werkstiicke entstehen. Die Priester des Gravesh bringen
auflerdem hiufig ein Opfer an ihren Gott. Ublicherweise sind dies Spine
eines besonders reinen Metalls, die sie in die Flammen streuen, aber auch
Blutopfer sind keine Seltenheit.
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HEILIGER BEFEHL

Grad: 11 Ziel: P Reichweite: Sicht

Art: Allgemein

Herkunft: universell; WorT bER WAHRHEIT (Praios)

Ritualdauer: Stof3gebet (10 Aktionen)

Wirkungsdauer: bis der Befehl ausgefiihrt wurde, ansonsten LkP* Tage
Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte blickt die Person an, schligt das
Zeichen ihrer Gottheit und spricht den Befehl.

Auswirkung: Die Stimme des Geweihten klingt eindringlicher und selbst
jemand, der die Sprache des Geweihten nicht versteht, wird sich dem gott-
lichen Wirken beugen. Um sich dem Befehl zu widersetzen, muss die Ziel-
person eine Selbstbeherrschungs-Probe erschwert um LkP*/2+5 bestehen.
Der Befehl muss den Prinzipien der Gottheit entsprechen, bei zu hiufi-
gem Einsatz dieser Liturgie wird dem Geweihten jedoch schnell mangelnde
Durchsetzungskraft unterstellt.

Anmerkungen: Der Einsatz der Liturgie ist je nach Kirche unterschiedlich
hiufig. Wihrend der Praiosgeweihte des Ofteren zur Wahrheit mahnt und
die Rondrageweihte in der Schlacht einen lebensrettenden Befehl geben
mag, greift beispielsweise die Tsakirche weit seltener zu solchen Mitteln,
um die Entscheidungsfreiheit ihrer Glaubigen nicht einzuschrinken.
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HEILIGES LIEBESSPIEL

Grad: I1 Ziel: P+P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Rahja

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Das ausgewihlte Liebespaar wird von der Rah-
jageweihten gekiisst und umarmt. Anschlieffend kiisst sie die Liebenden
innig und fiithrt die beiden vor der Gottin zusammen.

Auswirkung: Das Paar wird im Liebesspiel rahjagefillige Wonnen emp-
finden und dank Rahjas Segen hochste Erfillung finden. Der Talentwert
Betoren steigt wihrend der Wirkungsdauer um LkP*/2+5 Punkete.
Anmerkungen: Schon mehr als ein Paar, das mit dieser Segnung bedacht
wurde, hat dauerhaft zueinander gefunden. Welche Ausprigung genau das
Liebesspiel annimmt, hingt von den gemeinsamen Vorlieben der beiden ab.
Sicher ist aber, dass es in jedem Fall leidenschaftlich zugeht, und dass beide
diese Erfahrung so schnell nicht vergessen werden.
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HERBEIRUFUNG DER
DIENER DES HERRN

Grad: 11 Ziel: 7, P oder G Reichweite: Sicht
Art: Speziell

Herkunft: Namenlos

Ritualdauer: Stof§gebet (10 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte bittet seinen Gott um Beistand
durch einen seiner Diener und ruft den Dimon bei seinem Namen.
Auswirkung: Diese Beschworungs-Liturgie ruft einen Damon herbei. Da-
bei kann es sich um den Feuerteufel fvash, den Grakvaloth oder das Ma-
ruk-Methai handeln. Die Liturgickenntnis-Probe ist je nach Dimonenart
erschwert.

& Maruk-Methai in sich fahren zu lassen ist um 3 Punkte erschwert.

& Das Herbeirufen eines Ivash ist um 6 Punkte erschwert.

@ Die Beschworung eines Grakvaloth bringt einen Malus von 9 Punkten
mit sich.

Die Dienste, die die Ddmonen ausfiihren konnen, entsprechen den in Wege
der Zauberei aufgefithrten Diensten. Es fallen jedoch keine Folgekosten
an, dafiir erfiillt der Dimon dem Priester {iblicherweise auch nur einen
Dienst.

Anmerkungen: Dem Namenlosen geweihte Magier konnen die Ddmonen
selbstverstindlich auch gemif§ den Regeln in Wege der Zauberei beschwo-
ren und kontrollieren. Diese Liturgie kann jedoch jeder Geweihte des Na-
menlosen einsetzen und sich so fiir kurze Zeit den Michten der Siebten
Sphire bedienen.
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FHERBEIRUFUNG DER HEERSCHAREN
DES RATTENKINDES

Grad: 111 Ziel: PPP Reichweite: Fern

Art: Speziell

Herkunft: Namenlos

Ritualdauer: Stof§gebet (3 Aktionen)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte ruft Spinnen, Ratten oder Scha-
kale herbei, die ihn bei seinen Plinen unterstiitzen sollen und beriihrt den
Boden an der Stelle, wo die Tiere erscheinen sollen.

Auswirkung: Diese Liturgie ruft Tiere herbei, die als Diener des Namen-
losen assoziiert werden: Ratten, Spinnen oder Schakale. Der Namenlose-
geweihte kann zu Beginn der Liturgie entscheiden, welche Tierart er rufen
will. Entsprechend seiner Wahl erscheinen wie aus dem Nichts LkP*x5 Rat-
ten (ein Drittel davon Wolfsratten, der Rest einfache Ratten), LkP*x3 Spin-
nen (ein Drittel Hohlenspinnen, der Rest kleinere Spinnen) oder LkP*x2
Schakale.

Die Tiere stehen unter der vollstindigen Kontrolle des Geweihten und ge-
horchen seinen Befehlen.

Anmerkungen: Thren Haupteinsatz hat dieses dunkle Wunder sicherlich
im Kampf, gerade fiir Ratten sind jedoch auch Spionagetitigkeiten oder die
Infektion eines Opfer mit einer scheufSlichen Sieche méglich.
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FERR UBER FEUER UND GLUT

Grad: IV Ziel: 7 Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Ingerimm (Vallusa), Angrosch (Schlund), Gravesh
Ritualdauer: Stof§gebet (15 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Mit einem brennenden Holzscheit zeichnet der
Ingerimmgeweihte das Zeichen seines Gottes in die Luft.

Auswirkung: Der Geweihte ist in der Lage, Feuer in seiner niheren Umge-
bung zu beeinflussen und sogar gezielt zu lenken. Er kann bestimmen, dass
von ihm ausgewihlte Hiuser oder Waldbereiche entweder verschont oder
gezielt ein Opfer der Flammen werden.

Die Liturgie wirkt auch auf magisches Feuer. Spriiche mit dem Merkmal
Elementar (Feuer), die in der Zone der Liturgie gewirkt werden, konnen
nach Meisterentscheid um bis zu LkP*+10 erschwert sein. Wenn derartige
Zauber spiter in die Zone eindringen, verringert sich ihr ZfP* um eben
diesen Betrag (bei 0 oder weniger ZfP* endet die Wirkung). Eine von den
ZfP* abhingige Wirkungsdauer ist jedoch nicht betroffen.

Anmerkungen: Der Einfluss des Geweihten muss ordnender Natur sein. Es
ist also nicht méglich, mittels dieser Liturgie eine gigantische Flammenwal-
ze zu erschaffen, wohl aber, ein Gebiude (in MafSen) vor einer solchen zu
Schiitzen oder ein Gegenfeuer in seiner Ausdehnung zu lenken.
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HILFE IN DER Net

Grad: 11 Ziel: G Reichweite: Fern

Art: Speziell

Herkunft: Ifirn, Aves

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* Tage

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte bittet um Beistand fiir den Ver-
missten und befestigt einen méglichst personlichen Gegenstand der ver-
missten Person an einen frisch geschnittenen Birkenzweig.

Auswirkung: Durch einen leichten Zug des Stabs erspiirt die Geweihte die
Richtung, in der sich die vermisste Person aufthilt. Diese Liturgie entfaltet
nur dann ihre Wirkung, wenn die Person noch am Leben und wirklich in
Not ist. Fliichtige oder normale Reisende lassen sich damit eben so wenig
aufsptiren wie Tote.

Anmerkungen: Ist kein Birkenzweig zur Hand, behelfen sich die Geweihten
der Ifirn gern auch mit anderen Holzern. In der Aveskirche ist es tiblich, den
personlichen Gegenstand am Wanderstab des Geweihten zu befestigen.
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HerTAG DER SPRACHEN

Grad: IV Ziel: G+PP Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Nandus

Ritualdauer: Gebet

Wirkungsdauer: LkP* Stunden, maximal bis zum nichsten Sonnenauf-
oder -untergang

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte betet auf Bosparano, Ur-Tulami-
dya und in der vorherrschenden Verkehrssprache, wobei er immer wieder
die Bitte dufSert, dass Nandus Sprachen und Verstindnis vereinen maoge.
Auswirkung: Durch diese Liturgie konnen alle Nutzniefler des Segens ohne
Sprachbarrieren miteinander reden.

Anmerkungen: Die Liturgie kann auch auf Nichtmenschen angewandt
werden, solange diese einer Sprache mit verbaler Komponente michtig
sind. Der HorTaG DER SPRACHEN wirkt beispielsweise nicht auf Zeichen-
sprachen, oder bei Rassen, die ausschlieSlich telepathisch kommunizieren.
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INDOKTRINATION

Grad: IV Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Allgemein, nur fiir Hochgeweihte

Herkunft: universell

Ritualdauer: Zyklus (mehrere Tage)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Nach einer mehrtigigen, oft gemeinsamen Ver-
senkung in das Wesen der Gottheit beriithrt der Geweihte Schlifen und
Scheitel der Schiilerin, segnet sie mit dem Zeichen ihrer Gottheit und
spricht die Liturgie tiber sie.

Auswirkung: Diese Liturgie ermdglicht es einer Geweihten, die zuvor the-
oretisch vermittelte Liturgie mit gottlicher Kraft und Hilfe als regeltechni-
sche Liturgie zu erlernen und auszufiihren.

Anmerkungen: Bevor eine Liturgie auf diese Weise weitergegeben wird, ist
der Geweihte dazu angehalten, Glauben und Uberzeugung seiner Schiilerin
aufs Genaueste zu priifen. Die INDOKTRINATION wird aufgrund der grofien
Verantwortung fiir Glauben und Kirche nur ausgesuchten Geweihten, oft
in hohen Kirchenimtern, gelehrt. Ohne sie ist ein Erlernen von Liturgien
allein durch gottliche Inspiration moglich.
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INGALFS ALCHIMIE

Grad: IV Ziel: P Reichweite: Fern

Art: Speziell

Herkunft: Hesinde (Kuslik)

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden, mindestens aber bis zum Abschluss der
Analyse

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte vollfithrt das Zeichen der Géttin
und spricht das Gebet des Heiligen Ingalf, um das Infundibulum herbeizu-
rufen.

Auswirkung: Die Liturgie ruft den heiligen Trichter Hesindes, der jedwede
Substanz in ihre alchimistischen Bestandteile zerlegen kann.
Anmerkungen: Der Heilige Trichter ist ein Talisman der Hesindekirche.
Mehr zu dem Talisman finden Sie in Wege der Gotter auf Seite 86.
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INGERIMMS ZORN
VERSCHONE UNS

Grad: V Ziel: 7777+ Reichweite: Fern

Art: Speziell

Herkunft: Ingerimm (Angbar, Vallusa), Angrosch (Xorlosch), Gravesh
Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Tagen

Symbole, Gesten, Gebete: Zu Beginn der Liturgie muss der Ingerimmge-
weihte mit seiner Laterne ein Feuer aus Tannenzweigen, Feuerkraut und
Zwergenkohle entfachen.

Wenn das Feuer brennt, kann der Geweihte seinem Gott ein Opfer dar-
bringen, meist in der Form von Metallen, Kristallen oder Edelsteinen. Die
Opfergaben verschwinden, sofern der Gott das Opfer angenommen hat.
Auswirkung: Die Liturgie ruft den Stein des Ingerimm, einen Talisman der
Kirche, herbei, der vor Erdbeben, Vulkanausbriichen und Feuer schiitzt. Die
Wirkung des Steins entfaltet sich bis zu einem Durchmesser von 10 Meilen.
Alle Bauwerke und Lebewesen innerhalb dieser Zone sind betroffen.
Anmerkungen: Der Stein des Ingerimm ist ein Talisman der Ingerimmkir-
che. Mehr zu dem Talisman finden Sie in Wege der Gotter auf Seite 127.
Im Kult des Gravesh ist der Stein auch als Brazoraghs Fluch bekannt.
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INITIATION

Grad: II Ziel: P Reichweite: Berithrung
Art: Allgemein, nur fir Hochgeweihte

Herkunft: Zwolfgotterkult, Angrosch, H'Ranga; FEUERTAUFE (Angrosch,
Grad IV)

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: permanent

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte betet mit dem Initiaten, gemein-
sam bitten sie um Beistand und Fiithrung fiir den Initiaten. Anschlieflend
segnet die Geweihte den Initiaten mit einer heiligen Substanz ihres entspre-
chenden Kultes.

Auswirkung: Der Initiat wird in die Gemeinschaft der Zwélfgottergliubi-
gen aufgenommen, gilt nun als eigenstindiges Mitglied der Gemeinschatft,
und damit in einigen Regionen auch als Erwachsen. Seine Seele kann nach
dem Tod in eines der gottlichen Paradiese eingehen.

Die ausfithrenden Geweihten bekommt auflerdem oft ein Zeichen ihrer
Gottheit, ob sich der Initiat fur das Noviziat in einer der Kirchen eignet.
Varianten:

& Grad IV: Unter den Zwergen ist die FEUERTAUEE als Reifepriifung vor
Angrosch ein fester Bestandteil des Erwachsenwerdens (siche Angroschs
Kinder S. 36). Diese wird von Angroschgeweihten anstelle der INTTIATION
erlernt.

Anmerkungen: In den zwolfgéttlichen Kirchen wird die Initiation iibli-
cherweise im Alter von zwolf Jahren durchgefiihre, in selteneren Fillen auch
bei ilteren Bekehrten. Eine Initiation kann nur durch ExxomMmMmuNIKkATION
oder ANATHEMA aufgehoben, durch ein Mal des Frevlers oder einen Seelen-
pakt beendet werden. Bei einem Eidbrecher ruht sie lediglich, desgleichen
bei einem Minderpaks.
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INNERE RUHE

Grad: I Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Praios

Ritualdauer: Stofigebet (8 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte betet:

Hober Branibor, hilf!

Beschirme mein Herz mit deinen ehernen Schwingen,

auf dass es nicht schwankt, noch zagt, noch zweifelt!

Herr Praios, dein Gesetz ist recht und billig. So sei es!

Auswirkung: Diese Liturgie ermoglicht es dem Geweihten, Einfliisse auf sein
Urteilsvermdgen zuriickzudringen. Sie senkt entweder simtliche schlechten
Eigenschaften um jeweils LkP*/2 oder er erhilt LkP*/2 zusitzliche Punkte auf
Selbstbeherrschung.

Anmerkungen: Auch angesichts grofSter Schrecken kann der Praiosgeweih-
te sich dank dieser Liturgie auf sein inneres Licht besinnen.
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IAGDGL(‘JCK

Grad: 111 Ziel: P+P Reichweite: Fern

Art: Speziell

Herkunft: Firun (vor allem Bjaldorn, Riva, Festum)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Tagen

Symbole, Gesten, Gebete: Der Firungeweihte erfleht die Hilfe des Heiligen
Mikail, auf dass er ihm bei seiner bevorstehenden Jagd beistehen moge.
Auswirkung: Der Segen bewirkt, dass das nichste potenzielle Beutetier sich
in Richtung des Geweihten in Bewegung setzt, und auch der Priester nahert
sich intuitiv seiner Beute. Sobald sie einander begegnen, beginnt eine firun-
gefillige Jagd, deren Ausgang véllig offen ist.

Varianten:

& Grad IV: In dieser Variante ist das Ziel eine kleinere Gruppe von Beute-
tieren. Das Ziel ist P+PP

& Grad V: Um ein ganzes Dorf oder eine Sippe zu versorgen, kann mit
dieser Variante eine ganze Herde gefunden werden. Das Ziel ist P+PPP.
Anmerkungen: Firungeweihte sprechen diese Liturgie tiblicherweise nicht
fur sich selbst, da sie ihre Beute lieber ohne karmale Unterstiitzung erjagen.
Dennoch kann die Liturgie fiir Menschen eingesetzt werden, die in Not
geraten sind und deren Uberleben im Sinne Firuns ist, wie beispielsweise
Fluchtinge. Geweihte reisen nach Anwendung dieser Liturgie traditionell
zur kleinen Siedlung Norntal nahe Bjaldorn, um dort am 7ag des Hirsches
Pfeile zu opfern.
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K ALBCHENSEGEN

Grad: | Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Peraine, Tsa, Himmelswolfe

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Wochen

Symbole, Gesten, Gebete: Dic Perainegeweihte begibt sich zu dem Jung-
tier, spricht ein Gebet und bittet Peraine, ihre schiitzende Hand iiber das
Kalb zu halten. Anschlieflend beriihrt sie das Tier an der Stirn, gibt ihm
einen Namen und verkiindet, dass der Segen der Géttin auf ihm liegt.
Auswirkung: Das Tier ist wihrend des Aufwachsens vor jeglicher Tier-
krankheit geschiitzt.

Anmerkungen: Trotz des Liturgienamens lassen sich nicht nur Kilber son-
dern auch andere Tiere segnen, beispielsweise ein junges Karen oder ein

Schifchen.
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KHABLAS JUGEND

Grad: I1I Ziel: P Reichweite: Berithrung
Art: Speziell

Herkunft: Rahja (Khunchom)

Ritualdauer: Zeremonie (24 Stunden)

Wirkungsdauer: LkP* in Monate, permanent wenn die Geweihte die Li-
turgie auf sich selbst anwendet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Rahjageweihte wischt Gesicht und Korper
des Auserwihlten mit Rosenwasser und kiisst und streichelt ihn liebevoll.
Nach der rituellen Waschung muss der Auserwihlte den Rest des Tages in
einem Bad aus Rosendl verbringen.

Auswirkung: Das Bad erfrischt Kérper und Geist der Zielperson und die
natiirliche Alterung setzt so lange aus, wie die Wirkungsdauer anhilt. Al-
tersbedingte Einschrinkungen bleiben hingegen bestehen. Die Liturgie
kann nur einmal pro Jahr erfolgreich auf eine Person gewirkt werden.
Varianten:

& Grad IV: Diese Variante verjiingt die Zielperson um LkP*+10 Jahre
oder weniger, wenn dies gewiinscht wird. Diese Variante muss separat er-
lernt werden und ist nur sehr wenigen Geweihten bekannt.
Anmerkungen: Die Wirkung der Liturgie kann jederzeit durch einen Fre-
vel an der Gottin vorzeitig enden.
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KHABLAS MAKELLOSER LEIB

Grad: V Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Rahja

Ritualdauer: Zeremonie (24 Stunden)

Wirkungsdauer: permanent

Symbole, Gesten, Gebete: Der Auserwihlte wird von der Rahjageweihten
mit Wein eingerieben. Dabei schmiegt sie sich an ihn, kiisst und streichelt
ihn, wihrend sie in leidenschaftlichen Worten die erste Begegnung Khablas
mit der lieblichen Géttin vor seinem inneren Auge heraufbeschwort. Nach
der Salbung nehmen sie gemeinsam ein Bad in Stutenmilch und verbringen
dort den Rest des Tages.

Auswirkung: Die Liturgie bewirkt die Beseitigung von Schénheitsmakeln.
Narben, Verbrennungen und leichte Verstimmelungen (z.B. fehlende Ohr-
spitze oder Fingerkuppe) verschwinden oder werden behoben. Eigenschaf-
ten erhalten jedoch nicht ihre urspriinglichen Werte wieder.

Varianten:

@ Grad VI: Auf dieser Variante erlangt die Zielperson eine hohere Aus-
sehens-Stufe. Unansebhnlich wird zu durchschnittlichem Aussehen, durch-
schnittliches Aussehen zu Gur Aussehend, Gut Aussehend zu Herausragendem
Aussehen. Diese Variante muss separat erlernt werden.

Anmerkungen: Wihrend die Kirche bei der Heilung von Versehrten recht
freigiebig ist, bedient sie doch nur in seltensten Fillen die Befriedigung per-
sonlicher Eitelkeit. Die dauerhafte Erh6hung der Aussehens-Stufe hingegen
wird nur wenigen ausgewihlten Geweihten und Gliubigen zuteil.
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KIRSCHBLUTENREGEN

Grad: II Ziel: Z Reichweite: Berithrung
Art: Speziell

Herkunft: Tsa

Ritualdauer: Stof§gebet (4 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* x 10 Kampfrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Tsageweihte beginnt, ein frohliches Lied zu
pfeifen.

Auswirkung: Mit Beginn des Liedes fallen unglaubliche Mengen an Kirsch-
bliiten vom Himmel. Die Bliiten verdecken die Sicht auf die Geweihte der-
art stark, dass man sie nur noch mit grofler Mithe angreifen kann. Attacken
gegen die Geweihte sind um LkP*/2 Punkte erschwert, Fernkampf-Proben
sogar um LkP*/2+5 Punkte. Der Kirschbliitenregen bricht sofort ab, wenn
die Melodie des Liedes endet oder die maximale Wirkungsdauer tiberschrit-
ten wurde.

Anmerkungen: Die Liturgie funktioniert unabhingig davon, ob Kirsch-
bliiten in der Gegend tiberhaupt vorkommen und kiindet auf diese Weise
vom besonderen Erfindungsreichtum und wundersamen Wirken der jun-
gen Gottin.
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KLEINE LITURGIE
DES HEILIGEN NEMEKATH

Grad: IV Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Boron (AI'Anfa, Punin), Tairach; BiSHDARIELS ANGESICHT
(Punin), Brick 1N pIE ERINNERUNG (Tairach)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte segnet die Schlafstitte und zeich-
net mit Salbungsél die Eckpunkte eines Boronsrades darauf nach. Dann
bettet er den Gliubigen zur Ruhe, legt ihm einige Krumen Graberde zwi-
schen die gefalteten Hinde und betet gemeinsam mit ihm um eine Vision.
Auswirkung: Der zur Ruhe gebettete Gliaubige kann in seinen Triumen sei-
ne Vergangenheit nacherleben und sich so selbst lange verschiittet geglaubte
Erinnerungen wieder ins Gedéchtnis rufen. Die Traumgesichte sind hiufig
vieldeutig und nicht immer leicht zu entschliisseln. Auch die Wirkung von
Vergessenszaubern wie MEMORABIA oder ERINNERUNG VERLASSE
DICH werden geschwicht. LkP*/2+5 Punkte werden von der Wirkung
solcher Zauber abgezogen, und die Wirkung dementsprechend vermindert
oder sogar aufgehoben.

Anmerkungen: Die Priester des Tairach wirken die Liturgie zumeist auf
sich selbst, um Fingerzeige ihres Gottes zu deuten.

Es ist auch moglich, sich mittels dieser Liturgie an bisher unbedeutende
Kleinigkeiten aus der eigenen Vergangenheit zu erinnern. Besonders bei der
Losung eines Ritsels oder Kriminalfalles kann sie so im Spiel unschitzbare
Dienste leisten.
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KLEINE SEGNUNG
DES HEIMSTEINS

Grad: I1 Ziel: P Reichweite: Berithrung
Art: Speziell

Herkunft: Travia

Ritualdauer: Zeremonie (mehrere Stunden)

Wirkungsdauer: permanent

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte ritzt das Zeichen Travias zu Be-
ginn eines Gastmahles in einen Stein. Nach dem Mahl widmet sie den Stein
Travia und vergribt ihn in der Nihe des Herdes oder der Tiirschwelle.
Auswirkung: Wenn sich die Geweihte auf den Stein konzentriert, spiirt
sie immer, wo er sich von ihrem aktuellen Aufenthaltsort aus befindet. Sie
kann sich von so viel Steinen die Richtung merken, wie ihr Wert in Lizur-
gickennitnis betrigt.

Anmerkungen: Der erste dieser Steine wird traditionell auf dem Gelinde
ihres Heimattempels vergraben. Hiufig wird dieser nach der Weihe in einer
kleinen Zeremonie nach einem gemeinsamen Tempelmahl vergraben.
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KLEINER (GIFTBANN

Grad: I1 Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Peraine

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Die Perainegeweihte tastet den Patienten ab, bis
sie das Gift erspiirt hat. Mit einem Messer ritzt sie die Haut des Patienten
auf, saugt das Gift ab und speit es als widerliche gelbgriine Briihe aus.
Auswirkung: Die Liturgie kann das Fortschreiten einer Giftwirkung ver-
hindern und die Schadenswirkung beenden. Alle pflanzlichen und tierischen
Gifte, deren Stufe kleiner oder gleich LkP*/2+5 ist, werden gestoppt.
Varianten:

& Grad III: Mit dieser Variante werden auch alchimistische und minerali-
sche Gifte bis zu einer Stufe von insgesamt LkP*+5 aufgehalten.
Anmerkungen: Diese Liturgie wirkt erst, wenn eine Vergiftung bereits statt-
gefunden hat. Mit dem GROSSEN GIFTBANN (wie GROSSER SPEISESEGEN,
S. 175) kénnen Gifte und Verunreinigungen aus Speisen entfernt werden.
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KONSEKRATION

Grad: V Ziel: Z Reichweite: Berithrung
Art: Allgemein, nur fir Hochgeweihte

Herkunft: universell

Ritualdauer: Zeremonie (mehrere Stunden) oder Zyklus (mehrere Tage)
Wirkungsdauer: einen Tag bzw. permanent

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte bereitet das Gelinde oder Ge-
biude so vor, dass es seiner Gottheit wohlgefillig ist. Unter Lobpreisungen,
Gesingen und Gebeten bittet er sie darum, den Ort zu berithren und als
neue Heimstatt ihres Wirkens anzuerkennen.

Auswirkung: Ein Gebdude oder Gebiet wird fiir einen Tag karmal aufge-
laden und wirkt in der Zeit fiir alle unheiligen Wesen als zweifach geweibr.
Wihrenddessen entscheidet die Gottheit selbst, ob sie das entsprechende
Gebiude oder Gelinde dauerhaft weihen will. Findet die Ortlichkeit vor
ihren Auge Gnade, wird sie von ihrem Geist durchdrungen und gilt bis zu
seiner Entweihung als zweifach geweiht. Da allein die Gottheit tiber die An-
nahme einer solchen Heimstatt auf Dere entscheidet, kommt diese Liturgie
einem Groffen Wunder sehr nahe.

Anmerkungen: Theoretisch ist auch das Einsegnen eines Gebiets moglich,
das nicht als Tempel gedacht ist, um fiir einen Tag ein karmales Feld zu
erzeugen. Ob die Gottheit dies allerdings gutheif3t, hingt ganz von der Si-
tuation ab, in der sich der Geweihte dieser Notlosung bedient.

203



KRAFTIGUNG DER SCHWACHEN
UND VERSEHRTEN

Grad: V Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Peraine (Ilsur)

Ritualdauer: Zyklus (10 Tage, jeweils mehrere Stunden)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Patient und die Perainegeweihte ziehen sich
fir zehn Tage an einen Ort zurtick, der fiir eine Klausur in Frage kommt
(z.B. ein Kloster). Dort wird der Patient korperlich jeden Tag mehrere
Stunden gereinigt, bekommt Knoblauch und Kriutertee gereicht und muss
Gebete rezitieren und meditieren. Im Regelfall legt er dann ein Geliibde
ab und schwort, der Gottin zu dienen oder ihr auf andere Art und Weise
gefillig zu sein.

Auswirkung: Die Liturgie sorgt fiir den Riickgewinn entstandener perma-
nenter Verluste einer guten Eigenschaft. Dabei ist es egal, ob es sich um
eine geistige oder korperliche Eigenschaft handelt oder wie viele Punkte
verlorengegangen sind.

Varianten:

@ Grad IV: Diese Variante sorgt fiir den Riickgewinn permanent verlore-
ner Punkte bei mehreren Eigenschaften.

Anmerkungen: Die Wiederherstellung versehrter oder amputierter Glied-
mafSen ist mittels dieser Liturgie nicht moglich.
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LARGORAX
FMAMMER RUFEN

Grad: V Ziel: G Reichweite: Fern

Art: Speziell

Herkunft: Angrosch (Xorlosch)

Ritualdauer: Gebet (1 Gebet)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte betet, wihrend er mit Kohle auf
den Felsen eine Tiir zeichnet und diese mit den iiberlieferten Runen ver-
sieht. Anschlieflend 6ffnet er die Tiir und entnimmt Largorax’ Hammer.
Auswirkung: Largorax’ Hammer erscheint hinter der ge6ffneten Tiir. Mit
dem Hammer lassen sich Schmiedearbeiten von besonderer Giite herstel-
len. In grofSter Not mag er aber auch Stein zerschmettern oder die letzte
Rettung gegen eine unheilige Kreatur sein. Welche Fihigkeiten genau Lar-
gorax Hammer innewohnen, liegt in den Hinden des Meisters.
Anmerkungen: Diese Liturgie lisst sich ausschliefflich beim Bewahrer der
Kraft in Xorlosch erlernen. Largorax’ Hammer ist ein Talisman der Angro-

schkirche. Mehr zu dem Talisman siche Wege der Gétter 132.
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LEVTHANS FESSELN

Grad: 111 Ziel: P Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Rahja (Fasar)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Rahjageweihte betet inbriinstig zu Levthan
und fokussiert ihren Blick auf die Person oder den Gegenstand, die sie zu
segnen gedenkt. Dann fiihrt sie einen leidenschaftlichen Tanz auf, hiufig
mit Schleiern oder Sibel, um die Leidenschaft des gehdrnten Rahjasohnes
heraufzubeschworen.

Auswirkung: Die Rahjageweihte lenkt Interesse und Leidenschaft der Ziel-
person auf ein einziges Ziel. Dabei kann es sich um die Vollendung ei-
nes Kunstwerks, einer Arbeit oder um eine andere Person handeln, auch
die Geweihte selbst. Mit einer Selbstbeherrschungs-Probe+LkP*+5 kann die
Zielperson versuchen, der Liturgie zu widerstehen.

Anmerkungen: Obwohl Levthans Leidenschaft als geradezu ziigellos gilt,
ist sie doch bei den Tulamiden beliebte Inspiration — sei es im Liebesspiel,
beim ekstatischen Tanz oder aber bei der Erschaffung eines Kunstwerks zu

Ehren der Gottin.
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LicHT DES HERRN

Grad: 111 Ziel: 7 Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Praios

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte schligt die Geste der segnenden
Sonnenscheibe, betet zu Praios und endet mit den Worten:

Herr Praios, Ewige Sonne, Heiliges Licht!

Spende deinem Diener Helligkeit,

auf dass die Nacht weiche und

alles vor deinem strahlenden Auge liege!

Auswirkung: Von der Hand des Geweihten aus erfiillt Licht die Umge-
bung, egal ob es Nacht ist oder der Geweihte in einem finsteren Keller steht.
Das Licht kann nicht gezielt auf etwas gerichtet werden und wirft normal
Schatten. Gegen magische Dunkelheit wirkt es schwichend: Von den Z{P*
werden LkP*+5 Punkte abgezogen.

Anmerkungen: Auf lichtscheue und lichtempfindliche Wesen wirkt das Licht

wie normales Sonnenlicht.
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LICHT DES
VERBORGENEN PFADES

Grad: 11 Ziel: G Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Ingerimm (Taladur, Uhdenberg, Zwerch), Angrosch, Gravesh
Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Ingerimmgeweihte leuchtet mit seiner La-
terne die Weggabelungen aus und fleht seinen Gott an, ihm ein Zeichen zu
schicken.

Auswirkung: Die Liturgie hilft dem Ingerimmgeweihten, bei einer Abzwei-
gung in einem Hohlensystem, einer Mine oder Stollen, den richtigen Weg
zu wihlen. Der Geweihte muss ein bestimmtes Ziel benennen, wonach ihm
offenbar wird, welchen Weg er einschlagen muss.

Anmerkungen: Woran der Priester den richtigen Weg erkennt, ist nicht
festgelegt. Es kann sich um das Schimmern von Edelsteinen oder Metall
handeln. Auch ein von der Wand fallendes Steinchen, ein Echo oder eine
Eingebung im entscheidenden Moment sind denkbar.
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LiDARIS HERZ

Grad: I1I Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Ifirn

Ritualdauer: Stof§gebet (10 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte ruft Ifirn an und besinnt sich auf
Lidaris Eigenschaften. Dann reibt sie ihre Hinde und streicht dem Ziel der
Liturgie iiber den Korper als ob sie Wirme spenden wollte.

Auswirkung: Um den Korper des Gesegneten bildet sich eine fein aufstiu-
bende und rauglitzernde Reifschicht, die sich auf allen Kleidungsteilen nie-
derldsst und den effektiven Riistungsschutz des Ziels um 2 Punkte erhéht.
Fernkampfattacken gegen ihn sind um LkP*/2 Punkte erschwert, da die
flirrenden Reifpartikel genaues Zielen erschweren. Fiir die Dauer der Li-
turgie gilt das Ziel zudem gegen Nagrach-Dimonen oder -Daimonide als
einfach geweiht.

Varianten:

& Grad IV: Die separat zu erlernende Variante EisHERZ erschafft einen
feinschimmernden Eispanzer um das Ziel der Liturgie. Riistungsschutz
sowie Magieresistenz steigen um LkP*/2 Punkte, wihrend die GS auf die
Hilfte sinkt. Das Ziel der Liturgie gilt fiir die Wirkungsdauer gegen Na-
grach-Didmonen oder -Daimoniden als zweifach geweibht.

Anmerkungen: Diese Liturgie wird von Ifirn nur an ihre ausgewihlten Ge-
weihten vergeben, man kann sie in keinem Tempel erlernen.
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LLoHN DER UNVERZAGTEN

Grad: I1 Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Peraine, Travia (selten)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Tagen

Symbole, Gesten, Gebete: Um sich der Gottin anzuempfehlen und zu zei-
gen, dass sie sich nicht vor ansteckenden Krankheiten fiirchtet, krempelt
die Perainegeweihte ihre Armel hoch, zieht ihre Schuhe aus und betet innig
zum Heiligen Kalman.

Auswirkung: Der Gesegnete erhilt bei KO-Proben gegen Krankheiten eine
Erleichterung von LkP*/2+5 Punkten.

Anmerkungen: Der derzeit jiingste Heilige der Perainekirche wurde erst
1019 BF nach seinem aufopferungsvollen Kampf gegen die Rote Keuche
heiliggesprochen. Die Liturgie ist jedoch schon deutlich linger bekannt.
Anstelle Kalmans wird insbesondere in den Tulamidenlanden gerne der

Heilige Therbtin von Malkid angerufen.
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MANNSCHAFTSSEGEN

Grad: III Ziel: PPP Reichweite: Berithrung
Art: Speziell

Herkunft: Efferd (Kiistenstidte), Swafnir

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Tagen

Symbole, Gesten, Gebete: Die Mannschaft und der Geweihte beten und
singen gemeinsam, anschlieffend trinken alle Mannschaftsmitglieder aus ei-
ner Schale mit geweihtem Wasser.

Auswirkung: Diese Liturgie schenkt der Besatzung eines Schiffes besonde-
re Zuversicht. Wihrend der Wirkungsdauer sind alle fiir die Seefahrt rele-
vanten Talentproben der Mannschaft um LkP*/2 erleichtert, der Mut der
Mannschaft steigt um LkP*/4 Punkte.

Anmerkungen: Diese Liturgie ist in ihrer Wirkung nicht aufstufbar.

211



MarBoes (GELEIT

Grad: V Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Boron (Marbiden, hauptsichlich Fasar)

Ritualdauer: Zeremonie

Wirkungsdauer: bis zum Ende der Seelenreise

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte segnet den Sterbenden schwei-
gend mit Weihrauch. Dann umfasst er seine Hinde und ldsst sich neben
ihm in stillem Gebet niedersinken.

Auswirkung: Der Geweihte verlisst seinen Korper und begleitet die Seele
des Sterbenden iiber das Nirgendmeer, um sie sicher bis an Uthars Pforte zu
geleiten. Fillt bei der Liturgickenntnis-Probe eine Doppel- oder Dreifach-
20, findet die Seele des Geweihten nicht zuriick in seinen Korper. Ob sie in
Borons Hallen verblieben ist, oder ihr weitaus Schlimmeres widerfahren ist,
liegt dann in der Hand des Meisters.

Anmerkungen: Besonders reuige Missetdter fiirchten hiufig den Weg tiber
das Nirgendmeer und bitten um sicheres Geleit auf ihrem letzten Weg.
Stimmt der Geweihte zu, so ist er verpflichtet, die Seele seines Schiitzlings
gegen den Zugriff dimonischer oder namenloser Michte zu verteidigen.
Trotz des geweihten Beistands ist diese Liturgie jedoch kein Garant dafiir,
dass die Priifung durch die Seelenwage Rethon zu Gunsten des Begleiteten
ausfillt.
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MIKAILSPFEIL

Grad: 111 Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Firun (Bjaldorn)

Ritualdauer: Andacht (1/4 Stunde)

Wirkungsdauer: maximal LkP* Tage

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte zicht sich in die Einsamkeit zu-
rick und ruft den Heiligen Mikail von Bjaldorn um Beistand an. Dazu
muss er eigene Worte finden und auch ein eigenes Kurzritual erdenken — so,
wie er glaubt, dass es Mikails und Firuns Wohlgefallen findet. Einzig gleich-
bleibendes Element ist ein Kreis aus firungefilligen Opfergaben von etwa
einen halben Schritt Durchmesser, der z.B. aus Pfeilspitzen, Jagdtrophien,
Bergkristall oder besonders geformte Eiszapfen besteht.

Auswirkung: Mit Ende der Andacht erscheint innerhalb des Kreises ein al-
tersdunkler Pfeil aus Fohrenholz mit Adlerfedern, der besonders zielgenau ist.
Ein Fernkampfangriff mit diesem Pfeil ist um 10 Punkte erleichtert. Gegen
Nagrach-Paktierer ist ein Angriff sogar um 15 Punkte erleichtert, und der
Pfeil gilt gegen sie und Didmonen aus Nagrachs Domine zudem als zweifach
geweiht. Der Pfeil behilt seine gottliche Wirkung fiir maximal LkP* Tage oder
bis er verschossen wurde — gleich, ob er das Ziel trifft oder nicht.
Anmerkungen: Nachdem der Pfeil verschossen wurde, verliert er alle iiber-
natiirlichen Eigenschaften. Dennoch gelten Teile dieser Pfeile bei Firun-
gliubigen als begehrte Talismane.
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MONDSILBERZUNGE

Grad: 111 Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Phex (Khunchom), Aves (Fasar)

Ritualdauer: Stof§gebet (8 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Zum Wirken der Liturgie ist nur ein kurzes Ge-
bet an Phex notwendig, bei dem der Geweihte seinen Herren um die Gabe
der Verstindigung bittet.

Auswirkung: Die Liturgie bewirke, dass eine andere Person (z.B. ein Ver-
handlungspartner) vollstes Vertrauen in den Phexgeweihten hat. Die Ar-
gumente des Priesters klingen stets tiberzeugend und richtig, und er erhilt
LkP*+5 Punkte zu seinem Talentwert Uberreden hinzu. Allzu offensichtliche
Ligen des Phexgeweihten konnen durch Menschenkenntnis- oder KL-Pro-
ben durchschaut werden. Die KL-Proben sind fiir den Verhandlungspartner
um LkP*/2 erschwert, Menschenkenntnis-Proben werden nach den Regeln
fir vergleichende Talentproben abgewickelk.

Anmerkungen: Insbesondere in den Tulamidenlanden ist diese Liturgie
verbreitet. IThr Einsatz wird den Geweihten auch nicht zwingend als Schwi-
che ausgelegt, sondern als geschickte Nutzung ihrer Méglichkeiten.
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NAMENLOSE KALTE

Grad: 11 Ziel: P Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Namenlos

Ritualdauer: Stof§gebet (2 Aktionen)

Wirkungsdauer: augenblicklich (bis ein Pasch gewiirfelt wird)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte ruft den eisigen Odem seines
Herrn herbei und haucht seinen Atem tiber seine Handfliche in Richtung
des Opfers.

Auswirkung: Das Opfer der Liturgie wird von eisiger Kilte umhiillt und
erleidet 2W6 TP(A) pro Spielrunde. Die Wirkung endet erst, wenn das
Opfer einen Pasch wiirfelt.

Anmerkungen: Wirmende Kleidung, also solche mit Kilteschutz, hilft ex-
plizit nicht gegen die Auswirkungen dieses dunklen Wunders.
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NAMENLOSE RASEREI

Grad: 11 Ziel: P Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Namenlos

Ritualdauer: Stof§gebet (2 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* x 10 in Kampfrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte blickt das Tier an, dass er in Ra-
serei versetzen will und briille: Zerferze meine Feinde!

Auswirkung: Ein Tier wird durch diese Liturgie in einen Kampfrausch ver-
setzt und greift die Feinde des Geweihten an. Der Geweihte kann seine
LkP*/2+5 auf die Verbesserungen folgender Werte verteilen: AT (maximal
+5), TP (maximal +3), GS (maximal +1), RS (maximal +1).

Das Wesen erleidet einen Abzug von 5 Punkten auf seine Parade. Die tib-
rigbehaltenen LkP*/2+5 konnen auch genutzt werden, um diesen Malus
abzubauen, bis der urspriingliche PA-Wert erreicht ist.

Sollte der Geweihte die Liturgie auf das Ziel PP aufstufen, so gelten die
LkP*/2+5 fiir jedes der Tiere. Er muss die Punkte also nicht aufteilen, son-
dern jedem Tier steht die gleiche Anzahl an Punkten zu.

Anmerkungen: Das Tier kimpft immer bis zu seinem Tod. Zu welchen
Manévern das Tier wihrend der Wirkung in der Lage ist, entscheidet der
Meister.
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NAMENLOSER ZWEIFEL,
NAMENLOSE ERLEUCHTUNG

Grad: IV Ziel: P Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Namenlos

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: 1 Tag

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester des Namenlosen spricht ein Gebet,
in welchem er die Vorziige seines Kultes anpreist.

Auswirkung: Die betroffene Person stellt innerhalb des Wirkungszeitraums
ihre eigenen moralischen Vorstellungen in Frage und verliert den Glauben
an ihre Gotter oder ihre Prinzipien. Wihrend der Wirkungsdauer sind Op-
fer der Liturgie bereit, Nachteile wie Prinzipientreue, Moralkodex, Speise-
gebote und Verpflichtungen zu ignorieren oder ins Gegenteil zu verkehren.
Uberzeugte Vegetarier essen Fleisch, ehrenhafte Krieger kimpfen aus dem
Hinterhalt und ein Novadi wird sich achtlos iiber jedes der 99 Gesetze hin-
wegsetzen.

Anmerkungen: Besonders perfide ist, dass diese Liturgie dem Opfer hiufig
vorgaukelt, aus freiem Willen gegen seine Prinzipien verstoflen zu haben.
Moralisch weniger gefestigte Charaktere konnen das gottliche Wirken aber
auch als Befreiung empfinden — der erste Schritt in Richtung Zweifel an
deren Ende die Abwendung von den Zwolfgottern stehen mag.
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NAMENLOSES VERGESSEN

Grad: | Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Namenlos

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Tagen

Symbole, Gesten, Gebete: Wihrend der Geweihte sein Opfer beriihre,
murmelt er ununterbrochen Gebete an seinen Gott und bittet ihn darum,
dem Opfer Vergessen zu schenken, damit es frei wird fiir neue Gedanken.
Auswirkung: Die Liturgie verdringt jegliche Erinnerung des Opfers an sein
fritheres Leben. Der Geweihte kann dem Opfer bestimmte Ziele suggerie-
ren und ihm einreden, dass sie auf der gleichen Seite stehen.
Anmerkungen: In den meisten Fillen wird die Liturgie dazu genutzt, das
Opfer zu einem Attentdter zu machen, der die Pline des Geweihten nicht
hinterfragt, bis es zu spit ist. Es ist aber auch denkbar, dem Opfer auf be-
sonders grausame Weise vor Augen zu fithren, wozu es selbst, von Idealen,
Prinzipien und Identitit beraubt, fihig ist.
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NEMEKATHS (GEISTERBLICK

Grad: 11 Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Boron (Al'Anfa, seltener Punin), Kamalugq, Tairach;

MarBos GEISTERBLICK (Punin), AUGE DER WARTENDEN SEELEN (Kamaluq)
Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: maximal LkP* Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Nachdem er seine Lider mit geweihtem Lotos-
ol benetzt hat, ruft der Geweihte Marbo (AI’Anfa: St. Nemekath) an und
schlielt die Augen.

Auswirkung: Bis er die Augen wieder 6ffnet, vermag der Geweihte anwe-
sende Geister zu sehen, die fir das menschliche Auge normalerweise un-
sichtbar bleiben. Er kann ihnen Fragen stellen, die Wesenheiten konnen,
miissen ihm jedoch nicht antworten.

Varianten:

& Grad III: Auf diesem Grad kann die Wirkung der Liturgie binnen LkP*
Stunden auf Wunsch eingesetzt werden. Allerdings ist es dafiir erforderlich,
dass der Geweihte sich das Lotosél 7z die Augen triufelt. Fiir diesen Zeit-
raum und den ganzen darauf folgenden Tag, muss er Einbuflen auf seine
Sehkraft hinnehmen. Alle dementsprechenden Sinnenschirfe-Proben sind
um die Hilfte der tibrigbehaltenen LkP* erschwert, andere Tdtigkeiten
nach Entscheidung des Meisters.

Anmerkungen: Fiir Zwolfgottergliubige gilt diese Liturgie fiir nicht ma-
nifestierte Wesenheiten wie Totengeister, Dimonen und Elementargeister.
Anhinger animistischer Religionen kénnen auflerdem Wesenheiten wie
Ahnen- oder Waldgeister sehen, so diese sich in ihr Weltbild fiigen.
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NEMEKATHS ZWIESPRACHE

Grad: IV Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Boron (AI’Anfa, extrem selten auch Punin)

Ritualdauer: Zeremonie

Wirkungsdauer: LkP* Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte versetzt sich durch Meditation
und die Einnahme besonders starker Rauschmittel in Trance. Eine zweite
Person, hiufig ein anderer Geweihter, muss seinen Korper wihrend der ge-
samten Reise in der Geisterwelt berithren und dient ihm so als Anker in der
Welt der Lebenden.

Auswirkung: Die Seele des Geweihten verldsst, dhnlich wie beim Zauber
KORPERLOSE REISE (Liber Cantiones S. 143), seinen Korper. Wie bei
NEMEKATHS GEISTERBLICK kann er nicht manifestierte Geister sehen, so sie
auf Dere gebunden sind, ist dabei aber nicht an die Beschrinkungen seines
eigenen Korpers gebunden.

Anmerkungen: Hiufig wird diese Liturgie dafiir eingesetzt, im Diesseits
verbliebene Seelen aufzuspiiren und in Borons Hallen heimzufithren. Ginz-
lich unbekannt ist die Liturgie wohl auch in Punin nicht. Der Rabe von
Punin héchstselbst hat angeblich bereits einer ganzen Gruppe verdienter
Recken eine solche Reise in die Geisterwelt ermoglicht. Die Kirche hiille
sich zu den Gertichten jedoch in borongefilliges Schweigen.
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NEUN STREICHE IN EINEM

Grad: | Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Kor

Ritualdauer: Stof§gebet (2 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* x 10 in Kampfrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte briille Neun Streiche fiir Kor!,
stiirzt sich in den Kampf und zihlt die folgenden Attacken laut von Eins
bis Neun hoch.

Auswirkung: Bei acht seiner Attacken kann der Geweihte die Kraft ge-
nau dosieren und nur so viel der erzeugten Trefferpunkte anrichten wie er
mochte (jedoch mindestens 1 TP). Die restlichen TP kann er ansparen und
zu den TP des neunten Angriffs hinzuaddieren.

Die Attacken konnen gegen unterschiedliche Gegner gefiihrt werden und
miissen nicht unmittelbar aufeinander folgen. Es muss vor dem Wiirfelwurf
entschieden werden, ob die Attacke zu den neun Streichen zihlt oder nicht.
Misslungene oder parierte Attacken zihlen zu den neun Streichen, bringen
aber keine TT.

Manover, die die TP erhohen wie z.B. Wuchtschlag oder Sturmangriff sind
nur beim Neunten Streich méglich und sind bei diesem um LkP*/2 Punkte
erleichtert. Andere Manéver diirfen wihrend der anderen Attacken geschla-
gen werden.

Endet der Kampf vor dem neunten Streich oder wird er unterbrochen, en-
det die Wirkung der Liturgie und die angesparten TP verfallen. Das ist auch
der Fall, sollte der neunte Streich misslingen oder pariert werden.
Anmerkungen: Wihrend der Wirkungsdauer dieser Liturgie kann keine
weitere Anrufung gewirkt werden.
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NIMMERMUDE W ANDERSCHAFT

Grad: II Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Aves

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte verziert das Schuhwerk des zu
Segnenden mit einigen Federn, die er auf der Wanderschaft gesammelt hat,
und spricht ein Dankgebet an Aves.

Auswirkung: Der Gesegnete ist vor den Folgen eines strapaziésen Marsches
geschiitzt. Egal, wie anstrengend sein Weg ist, er bekommt weder Blasen
noch Riickenschmerzen. Auflerdem ermiidet er spiter und bekommt stets
einen Punkt weniger Erschopfung als tiblich.

Anmerkungen: Dieser Segen ist unter reisenden Avesgeweihten beliebe, die
ihn aber auch freimiitig auf andere Reisende sprechen.
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OBJEK TSEGEN

Grad: | Ziel: P Reichweite: Berithrung
Art: Allgemein

Herkunft: universell

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: fiir die Dauer des Rituals, maximal LkP* in Tagen
Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte schligt das Zeichen ihrer Gott-
heit iitber dem Objekt und bittet ihre Gottheit, es zu segnen.

Auswirkung: Mit dieser Liturgie segnet die Geweihte einen Gegenstand
oder eine Substanz (maximal LkW Liter), tiblicherweise fiir ein nachfol-
gendes Ritual. Wihrend der Wirkungsdauer gilt der Gegenstand oder die
Substanz als einfach geweibht.

Varianten:

& Grad II: Fiir cine grofiere Menge (bis zu LkW x3 Liter) muss die Litur-
gie auf Grad II aufgestuft werden.

& Grad IV und V: Fir Bauwerke oder sehr grofie Objekte ist ein Zyklus (3
Tage) notwendig, je nach Grofle auf Grad IV oder Grad V. Die Wirkungs-
dauer betrigt auf jedem dieser Grade LkP* in Wochen. Dieser Ritus wird
hiufig von mehreren Geweihten und Akoluthen gemeinsam begangen.
Anmerkungen: Die wohl tiblichste Anwendung ist die Segnung von li-
turgischen Utensilien wie efferdgeweihtes Wasser, Tharf in der Rahjakirche
oder das bei den Boronis allseits beliebte Lotosol.
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OBJEK TWEIHE

Grad: I1 Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Allgemein

Herkunft: universell

Ritualdauer: Zeremonie (mehrere Stunden)

Wirkungsdauer: maximal LkP* in Wochen

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte betet und bittet die Gottheit, den
Gegenstand seinem Zweck entsprechend zu segnen.

Auswirkung: Durch diese Liturgie wird ein Gegenstand oder eine Substanz
(jeweils maximal 10 Stein) fiir die Wirkungsdauer einfach geweiht. Verhilt sich
die Person, welcher der geweihte Gegenstand anvertraut wurde, nicht den
Idealen der segnenden Gottheit entsprechend, endet die Weihe vorzeitig.
Varianten:

@ Grad III: Auf diesem Grad ist es moglich, einen schwereren Gegenstand
(z.B. eine komplette Riistung) zu weihen. Auflerdem ldsst sich eine Liturgie
auf Grad I an den Gegenstand binden, die durch eine entsprechende Bitte
an die Gottheit einmalig auf den Triger ausgelost wird. Die Wirkungsdauer
endet vorzeitig, sobald die gebundene Liturgie ausgelost wurde.

@ Grad IV: Liturgien bis Grad II kénnen zum einmaligen Einsatz an den
Gegenstand gebunden werden. Auflerdem wird diese Liturgie benotigt, um
einen fur die Wirkungsdauer zweifach geweihten Gegenstand zu erschaffen.
@ Grad V: Auf diesem Grad ist es mdglich, einen permanent einfach ge-
weihten Gegenstand zu erschaffen. Alternativ konnen Liturgien auf Grad I11
an den Gegenstand gebunden werden, der dabei automatisch zweifach ge-
weiht wird, jedoch unter Beibehaltung der urspriinglichen Wirkungsdauer.
& Grad VI: Auf diesem Grad ist es moglich, eine Liturgie auf Grad IV an
den Gegenstand zu binden, der bis zum Ende der Wirkungsdauer als zwei-
Jach geweibr gilt.

Anmerkungen: Eine einfach geweihte Riistung schiitzt mit zusitzlichem
RS von LkP*/4 gegen Didmonen und unheilige Wesen (LkP*/2 gegen die
Gegendomine). Um sie zu weihen ist Grad III notwendig.
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ORDINATION

Grad: IV Ziel: P Reichweite: Berithrung
Art: Allgemein, nur fir Hochgeweihte

Herkunft: universell

Ritualdauer: Zyklus (mehrere Tage)

Wirkungsdauer: permanent

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte und der Novize beten nach aus-
giebiger Vorbereitung um Fithrung und versetzen sich ihrem Kult entspre-
chend in die Nihe der Gottheit.

Auswirkung: Durch diese Liturgie wird die Seele des Novizen gepriift, und
er wird, so er in den Augen seiner Gottheit Gnade findet, als Geweihter an-
genommen und kann fortan mittels Karmaenergie Wunder wirken. Grobe
Verstof3e gegen die Ideale der Gottheit wie ein Dimonenpakt, oder aber ein
gegen den Geweihten gesprochenes ANATHEMA oder eine EXKOMMUNIKATI-
ON beenden die Weihe. Ansonsten kann sie nur durch den Gott selbst oder
die bewusste Lossagung des Geweihten aufgehoben werden.
Anmerkungen: Diese Liturgie wird auch als Primirliturgie bezeichnet und
ermoglicht es den Kirchen selbsttitig, das Einverstindnis des Gottes vo-
rausgesetzt, Geweihte zu erheben. Sie ist nur wenigen hohen Geweihten
zuginglich.
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PARINORS VERMACHTNIS

Grad: I1I Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Peraine (vor allem Garetien), Himmelswolfe;

RanjaLINAS WEINRANKE (Rahja), SEGEN DER GaBETA] (Himmelswolfe)
Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: permanent, die Pflanzen gehen jedoch ohne Pflege ein
Symbole, Gesten, Gebete: Um den Segen zu wirken, muss die Perainege-
weihte einen Achat tiber einer Pflanze kreisen lassen und einige heilige Wor-
te sprechen.

Hiufig vernommene Worte sind: Erwache, Kraft der Erde, durchdringe das
Geschenk der Gottin.

Auswirkung: Eine Pflanze wichst unter der Kraft der Liturgie zu einem
schonen und starken Exemplar ihrer Gattung heran — und das auch noch
doppelt so schnell.

Anmerkungen: Rahjageweihte segnen mit dieser Liturgie haufig ihre Wein-
stocke und Rosen.

226



PECH UND SCHWEFEL

Grad: 11 Ziel: P Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Namenlos

Ritualdauer: Stof§gebet (2 Aktionen)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte deutet mit einer seiner Hinde
auf sein Opfer und ruft: Pech und Schwefel!

Auswirkung: Aus der Hand des Geweihten schief3t ein fliissiger Strahl
schwarzer Flammen, der jegliche Riistung umgeht und 2W6+LkP* Scha-
denspunkte anrichtet. Das Opfer kann versuchen, dem Strahl auszuwei-
chen. Hierzu muss ihm eine Awusweichen-Probe gelingen, die um die LkP*
erschwert ist. Auch eine Schild-PA kann den Strahl abwehren, die Probe ist
jedoch um LkP* Punkte erschwert.

Anmerkungen: Die Reichweite kann nicht aufgestuft werden.
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PERAINES PFLANZENGESPUR

Grad: I1 Ziel: PP Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Peraine

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Kampfrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Perainegeweihte betet zu ihrer Gottin und
ruft den Handschub der Peraine herbei, bis dieser in ihren Hinden liegt.
Auswirkung: Die Liturgie ruft das Digitabulum herbei, einen Talisman der
Perainekirche.

Der heilige Handschuh der Peraine bewirkt, dass sein Triger bei Beriihrung
einer beliebigen Pflanze erspiiren kann, ob sie giftig oder essbar ist.
Anmerkungen: Der Handschub der Peraine ist ein Talisman der Perainekir-
che. Mehr zu dem Talisman siche Wege der Gotter 121.
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PHEXENS AUGENZWINKERN

Grad: 111 Ziel: P Reichweite: Sicht (maximal 7 Schritt)
Art: Speziell
Herkunft: Phex (Punin)

Ritualdauer: Stof3gebet (5 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Phexgeweihte lichelt und zwinkert mit den
Augen.

Auswirkung: Die Zielperson der Liturgie kann sich so gut wie gar nicht
mehr an das konkrete Aussehen des Geweihten erinnern. Der Betroffene
wird den Geweihten nur als nette, freundliche Person in Erinnerung behal-
ten. KL-Proben, um zu bestimmen, wie der Geweihte genau aussah, sind
um LkP*+5 erschwert. Auch ein Verhér, ja sogar eine magische Befragung
(z.B. mittels BANNBALADIN oder RESPONDAMI) bringen keine zu-
friedenstellenden Ergebnisse.

Anmerkungen: Die Liturgie wirkt nicht, wenn der Betroffene das Gesicht
des Geweihten schon hiufig gesehen hat oder ihn personlich kennt.
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PHEXENS ELSTERFLUG

Grad: I1I Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Phex

Ritualdauer: Stof3gebet (12 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Monaten, lingstens 1 Jahr und 1 Tag

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte umfasst das Objekt, welches er
verschwinden lassen mochte und bittet Phex, darauf aufzupassen.
Auswirkung: Das gewihlte Objekt wird entriickt und befindet sich fortan
am Sternenhimmel in Phexens Schatzhort. Der Gegenstand darf maximal
ein Stein Gewicht haben. Magische Gegenstinde erschweren die Liturgie-
kenntnis-Probe um die permanent gebundenen AsP, geweihte Gegenstinde
erschweren die Liturgickenntnis-Probe um die pKaP. Dem Praios geweihte
Objekte erschweren die Liturgiekenntnis-Probe sogar um das Doppelte die-
ses Wertes.

Anmerkungen: Der entriickte Gegenstand verbleibt fir lingstens Jahr und
Tag an Phexens Sternenhimmel, danach kehr er als Sternschnuppe zum Ge-
weihten zuriick, fillt jemand anderen in die Hinde oder verbleibt ginzlich

in Phexens Obhut.
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PHEXENS MEISTERSCHLUSSEL

Grad: V Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Phex (geheim)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Phexgeweihte beginnt mit Phex tiber die
Nutzung des Mondsilberschliissels zu verhandeln. Er fihrt Griinde auf, wa-
rum er das Schloss nicht selbst knacken kann, feilscht um den zu erwar-
tenden Gewinn oder macht Phex ein Entschidigungsangebot und spricht
anschlieflend den geheimen Namen des Schliissels aus.

Auswirkung: Diese Liturgie ruft den Mondsilberschliissel herbei, einen gott-
lichen Talisman der Phexkirche. Der Schliissel ist in der Lage, alle profanen
und auch die meisten magisch geschiitzten Schlésser zu knacken: Profane
Schlésser 6ffnen sich ohne Schwierigkeiten.

Magische Schlosser, die beispielsweise mit CLAUDIBUS geschiitzt sind,
verlieren LkP*+15 Punkte ihrer ZfP*. Bei 0 oder weniger ZfP* 6ffnet sich
das Schloss.

Anmerkungen: Der Mondsilberschliissel ist ein Talisman der Phexkirche.
Mehr zum dem Talisman sieche Wege der Gotter 111.
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PHEXENS NEBELLEIB

Grad: IV Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Phex (geheim)

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden, die Wirkung kann vorzeitig abgebro-
chen werden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Phexgeweihte feilscht in einem Gebet mit
seinem Gott und wird dabei in einen Trancezustand versetzt.

Auswirkung: Der Geweihte sowie seine gesamte Ausriistung verwandeln
sich in unverletzlichen Nebel. Weder Waffen noch Magie konnen ihm
etwas anhaben. Wind und Stiirme kénnen den Nebel fortwehen, jedoch
nicht auseinanderreiffen. Um sich als Nebel in eine bestimmte Richtung
fortzubewegen, ist eine Orientierungs-Probe notwendig.

Anmerkungen: Der Nebel kann beliebige Formen annehmen und sich
selbst unter Tiirritzen oder durch schmalste Offnungen hindurchzwingen.
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PHEXENS SCHATTEN

Grad: V Ziel: 77 Reichweite: Fern

Art: Speziell

Herkunft: Phex (Punin)

Ritualdauer: Stof§gebet (15 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Phexgeweihte legt einen grauen Schleier aus
Seide iiber seine Hinde, betet zu seinem Gott und bittet ihn um den Schaz-
tenraum. Abschlieflend gelobt der Geweihte eine Pilgerreise, eine Queste im
Namen seines Gottes oder ein dhnliches Opfer.

Auswirkung: Mittels dieser Liturgie wird Phexens Schattenraum herbeige-
rufen, ein Talisman der Kirche. Ein Bereich nach Wahl des Geweihten wird
mit Hilfe des gottlichen Talismans in Nebel oder Schatten gehiillt, um sich
darin zu verbergen. Die Zone kann sich nach Willen des Geweihten auch
bewegen, so dies gewiinscht ist.

Der Nebel oder der Schatten erzeugt keine Aufmerksambkeit: Jede Person,
die den Nebel oder Schatten sieht, kann sich spiter kaum noch daran erin-
nern. Sogar Paktierer und Dimonen werden getduscht, sofern sie weniger
Hoérner oder Kreise der Verdammnis haben als die Grade der Liturgie betra-
gen. Man kann jedoch die Tarnung mit einer Sinnenschirfe-Probe+LkP*+15
durchschauen.

Anmerkungen: Phexens Schattenraum ist ein Talisman der Phexkirche.
Mehr zu Phexens Schattenraum siche Wege der Gétter 111.
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PHEXENS STERNENW URF

Grad: IV Ziel: P Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Phex (Punin)

Ritualdauer: Stof§gebet (4 Aktionen)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Phexgeweihte beriihrt mit der Innenseite
der Hinde seine Stirn, murmelt ein leises Gebet zum Herren Phex und
bittet ihn um einen der Wurfsterne.

Auswirkung: Diese Liturgie ruft einen der Wurfsterne des Phex herbeti, einen
Talisman der Phexkirche. Der Stern verursacht 2W20 TP und trifft immer
sein Ziel. Gegen Dimonen und Paktierer des Tasfarelel wirkt er zudem ver-
letzend. Der Stern bleibt maximal LkP*+10 Kampfrunden, nach dem Wurf
verschwindet er automatisch.

Anmerkungen: Die Wurfsterne sind Talismane der Phexkirche. Mehr zu
den Talismanen siche Wege der Gotter 111.
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PHEXENS VERTEIDIGUNG

Grad: 11 Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Phex (Khunchom, vereinzelt in den Tulamidenlanden)
Ritualdauer: Gebet (eine Spielrunde)

Wirkungsdauer: maximal LkP* Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte opfert symbolisch eine Miinze
oder einen Edelstein von angemessenem Wert. Dann ruft er Feqz als Herrn
der Magie an und bittet ihn um Beistand.

Auswirkung: Der Phexgeweihte hat gegen LkP*/4 Zauber eine aktive Ma-
gieresistenz. Wird wihrend der Wirkungsdauer der Liturgie ein Zauber auf
ihn gewirkt, oder gerit er in den Einflussbereich eines Spruches, dessen
Effeke fiir ihn nachteilig wire (z.B. DUNKELHEIT), so darf er auf seine
Magieresistenz wiirfeln. Gelingt die Probe, hilt der Gott seine schiitzenden
Hinde tiber ihn, und der Zauber entfaltet keinerlei Wirkung. Der Geweih-
te kann frei entscheiden, ob er von seinem Gegenwurf Gebrauch machen
will. Die Wirkungsdauer endet vorzeitig, wenn alle Magieresistenzproben
aufgebraucht wurden. Diese Liturgie kann ausschliefllich auf den Geweih-
ten selbst angewandt werden und ist in keiner Kategorie aufstufbar.
Anmerkungen: Bis heute wird Feqz in den Tulamidenlanden auch als Herr
der Magie verehrt, und so mag es nicht verwundern, dass er auch haufig als
Schutzpatron gegen eben solche angerufen wird. Die Liturgie, im Tulamid-
ya auch Al'Dhafar (die Verteidigung) genannt, entstammt noch den Zeiten,
als Tulamiden in grauer Vorzeit gegen die Echsen kidmpften und galt lange
Jahrtausende als verschollen.
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PHEXENS WUNDERBARE
VERSTANDIGUNG

Grad: 11 Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Phex, Aves, Hesinde, Nandus

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: In cinem innigen Gebet bittet der Geweihte
seinen Gott und dessen gottlichen Sohn Nandus um Beistand.
Auswirkung: Mit Hilfe dieser Liturgie ist der Geweihte in der Lage, jede
Fremdsprache zu verstehen. Der Geweihte erhilt die Kenntnis der Fremd-
sprache auf LkP*/2+5 Punkten, hochstens jedoch bis zur maximalen Kom-
plexitit der Sprache. Nach Ablauf der Wirkungsdauer hat er die Sprach-
kenntnisse auf ebenso wundersame Weise wieder vergessen.
Anmerkungen: Auch in den anderen Kirchen wird dem Gebet und der Bit-
te um Erleuchtung stets Nandus angerufen, hiufig aber auch seine gottliche
Mutter Hesinde.
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Pratos’ MAGIEBANN

Grad: IV Ziel: 7 Reichweite: Fern

Art: Speziell

Herkunft: Praios (Gareth), Kamaluq; BANN DER GEISTERKRAFTE (Kamaluq)
Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte bittet seinen Gott um das Auge
des Praios.

Auswirkung: Das Auge des Praios erscheint fir die Wirkungsdauer. In der
entsprechenden Zone kann keine Magie mehr gewirkt werden, die Wirkung
magischer Artefakte wird unterdriickt und wirkende Spriiche werden auf-
gehoben. Fiir unheilige Wesen gilt die Zone als zweifach geweibt, magische
Wesen konnen sich darin aufhalten, versuchen jedoch, sie zu meiden bzw.
zu verlassen. AufSerdem taucht das Auge des Praios alles in gleiflendes Licht.
Anmerkungen: Das Auge des Praios ist ein Talisman der Praioskirche. Mehr
zu dem Talisman siche Wege der Gétter 37.

Ein Kamalughochschamane verwendet stattdessen machtvolle Jaguarfeti-
sche. Die Auswirkungen bleiben gleich.
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Pratos’ MAHNUNG

Grad: I1I Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Praios

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte blickt den zu Strafenden an, be-
nennt dessen Vergehen und spricht: Herr Praios! Licht und Wabrbeit und
Ordnung! Grenzenlos ist deine Giite; nichts sind wir ohne dich! Sieh, dieser
dort achtet deine Gaben nicht und sieht nicht deine Gnade! Fiirst der Gotter,
Herrscher Alverans, versage diesem deine Gunst [des Lichts / der Wabrbeit/ der
Ordnung], auf dass die Reue iiber ihn komme und er deiner Herrlichkeit ge-
wahr werde!

Auswirkung: Diese Liturgie wird oft als Bestrafung und Bufle eingesetzt.
Fir die Wirkungsdauer verliert der Gestrafte die Fihigkeit, das Licht zu
sehen (regeltechnischer Nachteil: Blind) oder die Fahigkeit, sich zu orientie-
ren (Orientierung und Gassenwissen sinken um LkP*+5, fillt der Wert dabei
unter —3 kann sich der Gestrafte gar nicht mehr zurechtfinden) oder er hilt
selbst die Wahrheit fir Liigen (Menschenkenntnis- und KL-Proben um die
Wahrheit zu erkennen, um LkP*+5 erschwert).

Anmerkungen: Gerade wegen der verhiltnismif8ig kurzen Wirkungsdauer
wird die Liturgie gerne genutzt, um den Menschen die Wichtigkeit von
Praios’” Gaben vor Augen zu fithren — und somit die Hilflosigkeit wihrend
ihrer Abwesenheit.
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PROPHEZEIUNG

Grad: | Ziel: P Reichweite: Beriithrung / Selbst
Art: Allgemein

Herkunft: universell

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte bittet inbriinstig um einen gott-
lichen Fingerzeig.

Auswirkung: Durch diese Liturgie kann der Geweihte einen Eindruck von
der Zukunft erhalten, so als hitte er die Gabe Prophezeien, bei der das Wiir-
felergebnis LkP*/2 betrigt.

Besitzt der Geweihte bereits die Gabe Prophezeien, erhoht sich sein Wert fiir
eine Probe um LkP*/2.

Anmerkungen: Je nach Kultzugehérigkeit des Geweihten kann es sich bei
dem gottlichen Fingerzeig um eine Vision oder ein Traumgesicht handeln,
aber auch Hinweise aus Orakelsteinen, einem Inrahblatt, dem Vogelflug
oder einem Horoskop konnen entsprechend gedeutet werden. Da die Zu-
kunft jedoch stindigen Verinderungen unterliegt, sollten die Eindriicke
vage bleiben und zu Spekulationen einladen. In jedem Fall sollten sie aber
deutlich die Handschrift des jeweiligen Gottes tragen.
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PURGATION

Grad: I1I Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Praios (Gareth), Rondra (Perricum, Arivor), Hesinde (Kuslik),
Ingerimm (Angbar), H’Szint, Kamalug, Tairach

Ritualdauer: Zyklus (3 Tage)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Die Person oder der Gegenstand wird dem Kult
entsprechend mit heiligen Substanzen rituell gereinigt. In der Praioskirche
wird das ewige Licht angerufen und der Gegenstand oder die zu reinigende
Person seinem Strahlen und Praios’ Gnade anempfohlen.

Auswirkung: Die Liturgie dient zum Ausbrennen von magischen Kriften.
Von den im Gegenstand permanent gespeicherten AsP werden LkP*+5
Punkte abgezogen, und die Wirkung des Artefakts dadurch reduziert. Sin-
ken die AsP dabei auf oder unter 0, wird die Wirkung véllig aufgehoben.
Varianten:

& Grad V: Ein Magiebegabter verliert permanent seine Astralenergie, die
Fihigkeit, diese zu nutzen und zu regenerieren. Er ist fortan nicht mehr
magiebegabt und gilt fur alle Belange als unmagisch. Seine Ritualkennt-
nis und seine Zauberfertigkeitswerte bleiben erhalten, haben aber nur noch
theoretischen Nutzen.

Anmerkungen: Diese Liturgie wird nur an sehr verantwortungsbewuss-
te Geweihte weitergegeben und ihr Missbrauch ist je nach Kirche unter
schwere Strafe gestellt.

Die Priester des Kamaluq nutzen fiir die Anrufung machtvolle Fetische, mit
denen sie die astralen Fiden des Artefakts oder der Person in der Geisterwelt
zertrennen.
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QJELLSEGEN

Grad: III Ziel: P Reichweite: Berithrung
Art: Speziell

Herkunft: Efferd (um Lowangen, zentrales Mittelreich)

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Wochen

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte schopft Wasser aus dem Brunnen
oder der Quelle in einen Krug, wihrend er mit den anwesenden Glaubigen
betet und die Macht des Regens, der Fliisse und Quellen anruft. Danach
streut er zerstoflene Algen in den Krug und gief3t das Wasser zurtick.
Auswirkung: Diese Liturgie verhindert, dass ein Brunnen oder eine Quelle
versiegt. Auflerdem schiitzt sie das Wasser in Brunnen oder Quelle vor dem
Einnisten von Krankheiten mit einer Stufe niedriger als LkP*/2.
Anmerkungen: Die Wirkung dieser Liturgie kann durch einen Efferdfrevel
vor dem Ende ihrer Wirkungsdauer gebrochen werden.
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RAHJALINAS FARBENSPIEL

Grad: | Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Rahja

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: permanent

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte rithrt mit ruhiger Hand und rei-
nem Geiste mit einem Morser die Tatowierfarbe an und gibt einen zerrie-
benen Amethyst dazu.

Auswirkung: Die Titowierungen, die mit dieser Farbe gestochen werden, er-
halten einen besonders schonen Glanz. Der Titowierer erhilt LkP*/2 Punkte
auf seinen Talentwert 7ztowieren. Die Titowierungen, die mit dieser Liturgie
erschaffen wurden, bewegen und verindern sich im Laufe der Zeit.
Anmerkungen: Diese Liturgie wird traditionell bei der Weihe von neuen
Priesterinnen angewandt. Jede Rahjageweihte bekommt nach ihrem Novi-
ziat eine Rosentitowierung, die spiter noch bei hoheren Weihen um Ran-
ken und andere Verzierungen erginzt wird.
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RAHJALINAS Kuss

Grad: IV Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Rahja (Fasar)

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte zieht sich mit dem Patienten an
einen ruhigen Ort zuriick und trinkt mit ihm gesegneten Bosparanjer. Mit-
tels Fragen versucht sie hinter das Geheimnis seiner Erkrankung zu kom-
men. Anschlieflend erfleht sie von Rahja den Ersten Schleier und bittet ihren
gottlichen Bruder Boron um Einlass in die Triume ihres Gegeniibers.
Auswirkung: Die Rahjageweihte ruft den Ersten Schleier, einen gottlichen
Talisman der Rahjakirche, herbei. Sie fillt in einen trancedhnlichen Rausch-
zustand, der sie in die Lage versetzt, in die Triume des Patienten einzudrin-
gen. Die Liturgie wirke, als habe die Rahjageweihte LkP*+10 Punkte als
ZfP* des Zaubers TRAUMGESTALT iibrigbehalten.

Anmerkungen: Der Erste Schleier ist ein Talisman der Rahjakirche. Mehr
zu dem Talisman siche Wege der Gotter 138.

243



RAHjAS BEGEHREN

Grad: I1I Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Rahja (Fasar)

Ritualdauer: Stof3gebet (10 Kampfrunden)

Wirkungsdauer: LkP* in Kampfrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Rahjageweihte fixiert zuerst ihr Gegeniiber,
dann schliefit sie fiir einen kurzen Moment die Augen und ruft die Ekstase
der Gottin in sich wach, indem sie sich an einen Moment grof$er Lust er-
innert.

Auswirkung: Die Liturgie lisst die Rahjageweihte als das in jeder Hinsicht
begehrenswerteste und zugleich ehrfurchtgebietendste Wesen erscheinen.
Dies gilt selbst dann, wenn der Geweihte einem Geschlecht oder einer Ras-
se angehort, die fiir den Betroffenen normalerweise nur wenig erregend ist.
Insbesondere die korperliche Lust ist geradezu schmerzhaft spiirbar, denn
ohne die explizite Erlaubnis der Geweihten kann ihr Gegeniiber sich ihr
nur schwer entzichen oder sogar nihern. Gegenwehr ist allein mittels ei-
ner Selbstbeherrschungs-Probe+LkP*+5 moglich. Scheitert der Wurf, sind
alle Talentproben des Betroffenen fiir die Dauer der Liturgie um denselben
Wert erschwert (alle Wiirfe, die nur mit 1\W20 ausgefiihrt werden, jeweils
noch um die Hilfte), da er sich kaum auf etwas anderes konzentrieren kann
als auf das Ziel seiner plotzlichen Begierde.

Anmerkungen: Diese Liturgie stammt noch aus den Zeiten der Urtulami-
den und galt seit langer Zeit als verschollen. Allein in Fasar ist sie bekannt,
doch die dortige Hochgeweihte weifd sehr wohl um die dunkle Natur dieser
Liturgie, die vom Harmoniegedanken der Rahjakirche noch weiter entfernt
ist als so mache Anrufung des gehornten Levthan. Gegen ein unwilliges Ziel
eingesetzt fithrt diese Liturgie nur zu deutlich die Macht vor Augen, welche
die Gottin in Wahrheit als Hiiterin ihrer Begierden tiber die Sterblichen
hat. Zudem mag sie einen Geweihten, der diese allzu leichtfertig einsetzt,
in eine gefihrliche Nihe zu Rahjas erzdimonischer Widersacherin Belkelel
bringen.

244



RAHjAS FEST DER FREUDE

Grad: 111 Ziel: 7 Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Rahja (Fasar)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Rahjageweihte betet zur Gottin und lade sie
ein, Gast auf dem ausgerichteten Fest zu sein, es zu segnen und die feiern-
den mit Freude und Leidenschaft zu erfiillen. Anschlieflend umarmt sie die
Gastgeberin und tanzt mit ihr einmal iiber den Festplatz.

Auswirkung: Ein durch diese Liturgie gesegnetes Fest bewirkt, dass es in
den Augen der Teilnehmer als besonders gelungen gilt: Speisen und Trunk
schmecken hervorragend, Musik und Gesang bezaubert die Giste. Schlech-
te Eigenschaften der Teilnehmer, die das Fest belasten konnten (etwa Jih-
zorn oder Rachsucht), sind wihrend der Wirkungsdauer um LkP*+5 Punkte
gesenkt. Um Handlungen durchzufiihren, die dem Fest und seinen Teilneh-
mern schaden kénnten, wie beispielsweise Streit oder sogar Kampthandlun-
gen, ist eine Selbstbeherrschungs-Probe+LkP*+5 notwendig.
Anmerkungen: Selbst kleine Feierlichkeiten ohne groflen Prunk kénnen
auf diese Weise mit dem Geist der Gottin gesegnet werden. Besonders wih-
rend des Fests der Freuden findet diese Liturgie hiufigen Einsatz.
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RAHjAS FREIHEIT

Grad: IV Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Rahja (Havena), Tsa, Aves

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Die Rahjageweihte reibt ihre Fingerspitzen mit
Rosenwasser ein und zeichnet dem Auserwihlten das Symbol der Géttin
auf die Haut, vorzugsweise die Stirn. Anschlieflend betet sie lange zur Got-
tin und bittet sie, die Ketten zu 16sen, die den Leib, Geist und Seele des zu
Segnenden gefangen halten.

Auswirkung: Die Zielperson kann sich mittels dieser Liturgie von einer
Fessel oder Einschrinkung losen. Die Fessel kann dabei materiell sein (z.B.
Sklavenketten), aber auch seelischer oder geistiger Natur. Beherrschungs-
zauber, die von dieser Liturgie bekdmpft werden sollen, verlieren LkP*+10
von ihren ZfP*.

Anmerkungen: Gerade bei geistigen Fesseln kann diese Liturgie wahre
Wunder wirken. Darunter zihlen beispielsweise gesellschaftliche Zwinge
und Konventionen, Angstzustinde, aber auch Abhingigkeiten oder schlicht
Schiichternheit vor dem anderen Geschlecht kann die Geweihte so von dem
zu Segnenden abfallen lassen. Wie lange genau diese Verinderung anhilt,
liegt in den Hinden des Meisters.
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RAHJAS GEHEILIGTER WEIN

Grad: IV Ziel: P Reichweite: Fern

Art: Speziell

Herkunft: Rahja

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Die Rahjageweihte versetzt sich durch Medita-
tion gedanklich in den Palast Rahjas auf Dere und bittet um den Heiligen
Kelch.

Auswirkung: Mittels dieser Liturgie kann die Rahjageweihte den Heiligen
Kelch der Rabja herbeirufen. Der Talisman verwandelt jede Fliissigkeit, die
in ihn gegossen wird, in Tharf.

Anmerkungen: Der Heilige Kelch ist ein Talisman der Rahjakirche. Mehr
zu dem Talisman siche Wege der Gotter 138.
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RAHjAS RAUSCHSEGEN

Grad: I1 Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Rahja, Boron (Al'Anfa);

KRAUTERSEGEN DES HEILIGEN NEMEKATH (Al’Anfa)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden (solange sind die Rauschmittel geseg-
net, die Dauer ihrer Wirkung entspricht dem verwendeten Rauschmittel)
Symbole, Gesten, Gebete: Die Rahjageweihte richtet ein Gebet an ihre
Gottin und segnet die bereitgestellten Rauschmittel mit einer leichten Be-
rithrung. Sodann bittet sie um Erquickung und darum, dass die Gottin die
Gldubige mit ihrer Innigkeit und Euphorie berauschen moge.
Auswirkung: Die gesegneten Rauschmittel entfalten stirkere Wirkung oder
sind fiir den Anwender weniger riskant zu konsumieren. Bewusstseinserwei-
ternde Rauschmittel wirken deutlich stirker und intensiver, die Nachwir-
kungen leichter Rauschmittel sind am nichsten Tag nicht mehr spiirbar. Bei
stirkeren Substanzen wird zudem die Gefahr einer Abhingigkeit gebannt.
Narkotische Mittel konnen nicht mittels dieser Liturgie gesegnet werden.
Anmerkungen: Falls die Rahjageweihte die gesegneten Rauschmittel selbst
benutzt, wird die Liturgie zur Berechnung von Entriickung wie um einen

Grad hoher behandelc.
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RAHjAS ScHosS

Grad: IV Ziel: G oder P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Rahja (Tiethusen, Fasar)

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Tagen

Symbole, Gesten, Gebete: Die Rahjageweihte erbittet von der Gottin das
Levthansband und preist die Wonnen, welches der gottliche Talisman zu
schenken vermag,.

Auswirkung: Mittels dieser Liturgie kann die Rahjageweihte das Levthans-
band herbeirufen. Das Band erscheint bei Wirken der Liturgie um die Hand-
gelenke der Geweihten und die Wirkung setzt sofort ein. Der Talisman
verstirkt die Empfindsamkeit der Haut und somit jeden Sinneseindruck
um ein vielfaches. Der Gesegnete erhilt fur die Wirkungsdauer LkP*/2+5
Erleichterungen auf simtliche IN-Proben. Auflerdem sind Proben auf Bezo-
ren, Menschenkenntnis und Sinnenschérfe um LkP*+10 erleichtert. Nach der
Andacht verschwindet das Band wieder.

Anmerkungen: Das Levthansband ist ein Talisman der Rahjakirche. Mehr
zu dem Talisman siche Wege der Gotter 138.
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RAHJjAS SINNLICHKEIT

Grad: VI Ziel: P oder G Reichweite: Beriithrung / Selbst
Art: Speziell

Herkunft: Rahja (Fasar, Erkenstein)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Auserwihlte, moglicherweise auch die Rah-
jageweihte selbst, entkleidet sich und ruft die Macht der Géttin an. Die
iiberlieferten Worte lauten (Ubersetzung aus dem Ur-Tulamidya):

Radja, siehe, (sie) ertrigt die Qual,

Zauber konnen (sie) nicht beriihren,

Das Feuer vermayg (sie) nicht zu verbrennen.

Segne (sie) mit Stirke und Unverwundbarkeit,

Rabhja, oh Herrin der Ekstase!

Auswirkung: Die Gesegnete wird fiir die Wirkungsdauer unverwundbar.
Weder profaner, noch magischer oder geweihter Schaden kann sie treffen, je-
doch werden alle Sinneseindriicke deutlich verstirkt wahrgenommen. Wiirde
ein einzelner Hieb 10 SP oder mehr anrichten, ist eine Selbstbeherrschungs-
Probe erforderlich, die um die erlittenen SP erschwert ist. Misslingt sie, wird
die Gesegnete von Schmerzen tibermannt. Alle angerichteten SP werden am
Ende der Wirkungsdauer von ihrer Ausdauer abgezogen.

Anmerkungen: Diese Liturgie wird vor allem in der tulamidischen Kirche
angewandt, um Rauschzustinde und Ekstase zu verstirken oder Sibeltinzer
bei ihren Kiampfen zu unterstiitzen.
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REICHES LAND

Grad: IV Ziel: 77 Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Peraine

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Wochen

Symbole, Gesten, Gebete: Die Perainegeweihte schreitet durch das Gebiet,
das sie furchtbar machen will, und verstreut dabei Pinienkerne. Wihrend-
dessen betet sie still zu Peraine und wiinscht sich den Segen der Goéttin
herbei, damit der Boden zu gutem Ackerland wird.

Auswirkung: Mittels dieser Liturgie verwandelt sich trockener, nicht zur
Aussaat geeigneter Boden binnen einen Tages in furchtbares Land. Auf dem
Boden gedeiht ab sofort jede Art von Nutzpflanze. Sofern das Land nicht
perainegefillig gepflegt wird, verwandelt es sich nach Ablauf der Wirkungs-
dauer wieder in seinen urspriinglichen Zustand zuriick. Eventuell noch vor-
handene Pflanzen gehen ein. Das Ziel dieser Liturgie (ZZ) ist nicht aufstuf-
bar, auch nicht in den angegebenen Varianten.

Varianten:

& Grad V: Auf diesem Grad kann man auch Teile von Eislandschaften,
Wiisten oder andere unwirtliche Gebiete fruchtbar machen.

& Grad VI: Diese Variante wirkt permanent, und das Land verwandelt sich
binnen eines Jahres zuriick, wenn es nicht perainegefillig gepflegt wird.
Anmerkungen: Diese Liturgie wurde ein fritheren Zeiten hiufig von missi-
onierenden Geweihten eingesetzt, um Menschen und anderen Kulturschaf-
fenden die Macht Peraines zu demonstrieren.
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REICHUNG DES AMETHYST

Grad: | Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Rahja (Al'Anfa)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: In einen Weinkelch wird ein Amethyst gelegt. Da-
nach segnet die Rahjageweihte den Wein und den Stein und reicht den Kelch
an den Gliubigen. Dabei bittet sie die Gottin um Klarheit und Einsicht.
Auswirkung: Diese Liturgie bekimpft die Auswirkungen von Rauschzu-
stinden, egal ob sie durch Drogen oder Magie verursacht wurden. ZfP*
von Zaubern, die Rauschzustinde verursachen, werden um LkP* gesenkt.
Die Wirkung von Rauschmitteln wird vollstindig aufgehoben. Gifte ohne
Rauschwirkung sind mit dieser Liturgie nicht zu neutralisieren, sie wirkt
lediglich gegen Rauschmittel.

Varianten:

& Grad II: neutralisiert die Giftwirkung von Rauschmitteln bis zu einer
Stufe von 6

@ Grad III: neutralisiert die Giftwirkung von Rauschmitteln bis zu einer
Stufe von 12

@ Grad V: neutralisiert die Giftwirkung von Rauschmitteln jeder Stufe
Anmerkungen: Der Amethyst wird bei der Liturgie nicht verbraucht und
kann erneut verwendet werden. Soll nicht nur der Rausch sondern auch
eine Giftwirkung bekimpft werden, muss die Liturgie aufgestuft werden (s.
Varianten).
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REISESEGEN

Grad: I1 Ziel: P Reichweite: Berithrung
Art: Speziell

Herkunft: Travia (Gerasim, Olport, Port Corrad, Riva), Aves
Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Tagen

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte betet iiber einem Stiickchen Koh-
le aus dem Herdfeuer, duflert ihre guten Wiinsche, ldsst die Kohle auskiih-
len und gibt sie dem Reisenden mit.

Auswirkung: Der Gesegnete wird tiberall freundlich aufgenommen, findet
gute Lagerplitze, kann seine Ausriistung besser in Stand halten und besser
orientieren, solange er sich an Travias Gebote (siche Moralkodex Traviakir-
che) halt. Dafiir werden LkP*/2+5 Punkte auf folgende, vor Reiseantritt
festzulegende Talente verteilt: Lederarbeiten, Menschenkenntnis, Orientie-
rung, Schneidern, Uberreden, Wildnisleben.

Varianten:

& Grad III: Die Variante GROSSER REISESEGEN muss extra erlernt werden
und verleiht dem Gesegneten zusitzlich zu den LkP*/2+5 Bonuspunkten
den Vorteil Vom Schicksal begiinstigt.

Anmerkungen: Ist die Segnende keine Travia- sondern eine Avesgeweihte,
gilt natiirlich ihr Moralkodex.
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ReveLuTioN DER (GEDANKEN

Grad: 111 Ziel: P Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Tsa

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Tagen

Symbole, Gesten, Gebete: Die Tsageweihte hilt eine fesselnde Rede tiber
das Thema, dass sie dem Auserwihlten nahebringen will.

Auswirkung: Diese Liturgie pflanzt in die Gedanken der Zielperson eine
bestimmte revolutionire Idee. Dies kann der Wunsch nach demokratischer
Herrschaft, ein Bildersturm wider bestimmte Gotter oder die Abschaffung
der Sklaverei und Leibeigenschaft sein.

Die Geweihte erhilt LkP*+5 Punkte auf ihren Wert in Uberzeugen. Diese
Verbesserung findet nur Anwendung, wenn die Geweihte mit der entspre-
chenden Zielperson tiber das gewihlte Thema spricht.

Die Zielperson wird je nach TaP* der Tsageweihten in Uberzeugen entspre-
chend schnell und direkt versuchen, die Idee umzusetzen. Als Richtlinie
gilt: Bei 6 TaP* wird die Zielperson langsam und stetig an dem Ziel arbei-
ten; bei 12 TaP* wird sie versuchen diese Ziele umgehend umzusetzen; bei
18 TaP* wird sie versuchen, die Idee auch in ferne Linder zu verbreiten.
Anmerkungen: Diese Liturgie ist zwar einigen erfahrenen Mitgliedern der
Tsakirche bekannt, insbesondere Geweihten der Bilderstiirmer-Stromung,
doch wird die Kenntnis vor anderen Geweihten verborgen gehalten. Mit
Hilfe der Liturgie wurden schon viele Aufstinde verursacht und sie gilt als
Werkzeug, das sich gegen die praiosgefillige Ordnung richtet.
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RITUS DER SCHLACHTHILFE

Grad: V Ziel: G Reichweite: selbst

Art: Speziell

Herkunft: Rondra

Ritualdauer: Andacht (eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* Stunden, maximal aber fur die Dauer der Schlacht
Symbole, Gesten, Gebete: Zunichst bereitet die Geweihte ein Bett aus
Steineichenblittern und Schwertlilienbliiten und entziindet vier Fackeln.
Dann erbringt sie ein Rauchopfer aromatischer Kriuter und legt sich auf
das bereitete Lager nieder. Sie bringt sich zwei Wunden bei, wobei das Blut
daraus auf die Lagerstatt tropfen muss. Wihrenddessen ruft sie die Unbe-
siegte an, konzentriert sich auf ihren Schwertnamen und erfleht in leiden-
schaftlichen Worten Rondras Schutz fiir die in der Ferne Kimpfenden.
Auswirkung: Die Schwertseele der Geweihten l6st sich von ihrem Kérper
und eilt dem Ziel entgegen um es — gleich einer Walkiirja mit Fliigeln, Pan-
zerhemd, Schild und Schwert versehen — in der Schlacht zu beschirmen.
Die Schwertseele kann dann, unsichtbar fiir den Gegner, dem Ziel mit
LkP*/2 frei zu bestimmenden Aktionen in der Schlacht beistehen. Diese
Aktionen kénnen Attacken und Paraden sein, welche die Schwertseele ne-
ben denen des Ziels ausfiihrt, Ristungsschutzerhhungen durch den Schild
oder Trefferpunkterh6hungen sein sowie Orientierung und Anleitung im
Kampfgetiimmel bieten.

Anmerkungen: Diese sehr seltene Liturgie wurde erstmals in den Dunk-
len Zeiten von bosparanischen Rondrageweihten eingesetzt; heute ist sie
praktisch unbekannt. Allerdings kursieren in der Senne der Mitte Geriichte
dariiber, dass die Tempelvorsteher der Rondratempel von Baliho und Rom-
milys bis heute die Kenntnis um den Ritus bER ScHLACHTHILFE hiiten.

255



RONDRAS
WUNDERSAME RUSTUNG

Grad: V Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Rondra (Donnerbach)

Ritualdauer: Stof3gebet (12 Aktionen)

Wirkungsdauer: fiir eine Schlacht (maximal LkP* in Stunden)

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte bittet um die Wundersame Riis-
tung und verweist auf die zu schiitzenden Unschuldigen.

Auswirkung: Durch diese Liturgie ruft die Geweihte die Wundersame Riis-
tung herbei, die sie mit RS 12 bei einer Behinderung von 0 Punkten schiitzt.
Solange sie getragen wird, empfindet die Tragerin keine Schmerzen und hat
keine Einschrinkungen durch Wunden oder niedrige Lebensenergie, auch
tiber ihre natiirliche Lebensenergie hinaus. Erst wenn die Riistung abgelegt
wird, kommen alle Verletzungen zum Tragen.

Anmerkungen: Die Wundersame Riistung ist ein Talisman der Rondrakir-
che. Mehr zu dem Talisman siche Wege der Gotter 50.
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Rur DER FERNE

Grad: 11 Ziel: P Reichweite: fern

Art: Speziell

Herkunft: Ingerimm (Svelttal, Rommilyser Mark, zunehmend auch Kosch
und Nordmarken), Angrosch, Aves

Ritualdauer: Andacht (eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Tagen

Symbole, Geste Gebete: Die Person, die Ingerimms Ratschlag empfangen
soll, hilt ein von einem Geweihten gegossenes Glockchen an den ausge-
streckten Hinden und ldutet es immer wieder, wihrend sie sich im Kreis he-
rumdreht und iiber das Handwerk nachsinnt, das gemeistert werden soll.
Auswirkung: Die wandernde Gesellin wird in die Richtung gefiihrt, in der
sie etwas Neues iiber ihr Handwerk erfahren kann. Meist wird die Glocke
sie zu einem Handwerksmeister fiihren. Die Richtung erkennt sie daran,
dass das Glockchen hier den lautesten Ton von sich gibt. Innerhalb von
100 Meilen wird der geeignetste Ort gefunden, sofern ein solcher existiert.
Die Suchende ahnt die ungefihre Entfernung, muss jedoch am Zielort die
geeignete Person ausfindig machen, was nicht immer ganz leicht ist.
Anmerkungen: Diese Liturgie war lange Zeit in Vergessenheit geraten und
wurde nur noch in abgelegenen Regionen Aventuriens wie im Svellttal ge-
nutzt. Erst in jiingster Zeit erfihrt sie groflere Verbreitung und auch die
Aveskirche hat die Liturgie in dhnlicher Form tibernommen. Sie wird meist
benutzt, um einem wandernden Handwerksgesellen auf der Walz den Weg
zu seinem neuen Lehrmeister zu weisen. Statt eines Glockchens kann auch
eine Klangschale, ein Musikinstrument oder Ahnliches genutzt werden —
Hauptsache, es verfugt tiber einen Resonanzkorper und ist vom Geweihten

selbst gefertigt.
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Rur DER GEFAHRTEN

Grad: 11 Ziel: P Reichweite: Fern

Art: Speziell

Herkunft: Efferd (an offenen Gewissern), Swafnir

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte betet zu Efferd und vertraut sich
diesem an.

Auswirkung: Durch diese Liturgie ruft der Geweihte einen Delphin zu
sich. Dieser wird dem Geweihten im Rahmen seiner Moglichkeiten helfen,
z.B. einen Ertrinkenden an Land ziehen oder einen Weg zeigen.
Anmerkungen: Eventuell dauert es eine Weile, bis der Delphin ankommt
(er schwimmt so schnell er kann zu dem Geweihten). Wie lange er bleibt,
entscheidet er selbst, ebenso, was er fiir den Geweihten bereit ist zu tun.
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Rur IN BereNs ARME

Grad: II Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Boron

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* Stunden, lingstens bis Tagesanbruch

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte richtet ein stilles Gebet an den
Herrn Boron und salbt die Stirn des Glaubigen mit geweihtem Lotosol.
Auswirkung: Der Gesegnete sinkt, so er nicht bereits schlift, in einen ru-
higen und erholsamen Schlaf. Die Wirkung von Giften und Krankheiten
setzt erst wieder ein, wenn er erwacht, auch die Realititsdichte von Triu-
men sinkt um LkP*/2+5 Punkte. Wird das Ol fortgewischt, erwacht der
Schlafende bei 1-3 auf dem W6 bereits vor der Zeit.

Varianten:

@ Grad III: Auf diesem Grad entfillt die Salbung und die Liturgie kann
auf Reichweite Sicht gewirkt werden.

Anmerkungen: Auch wenn die Realititsdichte, insbesondere die belasten-
der Triume, sinkt, so wurde doch immer wieder berichtet, dass die Triume
des Gesegnten besonders borongefilliger, wenn nicht sogar visionirer Art
waren.
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Rur zuM BUND WIDER
DIE MACHTE DER FINSTERNIS

Grad: VI Ziel: PPPP Reichweite: Fern

Art: Speziell

Herkunft: Rondra (Perricum, Baburin)

Ritualdauer: Zeremonie (fast einen Tag)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Am Ende einer langen Zeremonie wird das
Schwert der Schwerter mit der Dreifachen Wehr geriistet, anschlieflend
spricht es den aus dem Urtulamidischen tiberlieferten Text der Liturgie:
Achmad ayan ankhrellah al'nurach Shaitanim!

Auswirkung: Durch diese Liturgie wird die Rondrakirche in den Kriegszu-
stand versetzt. Alle Sennenmeister und andere Wiirdentriger erfahren sofort
durch gottliche Verstindigung davon.

Anmerkungen: Der Kriegszustand hilt so lange an, bis er widerrufen
wird.
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RUF zUr RUHE

Grad: | Ziel: P Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Boron (Punin, A'’Anfa, Lowangen und Svelttal, Mengbilla, Khe-
fu), Kamaluq; EtiLias Zerr pEr Meprtation (Etilianer), Kieines TaBu
(Kamaluq)

Ritualdauer: Stof§gebet (12 Kampfrunden)

Wirkungsdauer: maximal LkP* Wochen

Symbole, Gesten, Gebete: Mit an die Lippen gefithrtem Zeigefinger be-
deutet der Geweihte seinem gegeniiber zu Schweigen.

Auswirkung: Gelingt der Zielperson keine Selbstbeherrschungs-Probe, die
um die Hilfte der tibrigbehaltenen LkP* erschwert ist, so verliert sie jegli-
ches Bediirfnis zu sprechen. Der Geweihte muss fiir die gesamte Wirkungs-
dauer ebenfalls schweigen, sonst endet die Liturgie vorzeitig.
Anmerkungen: Fiir wichtige religiose Zeremonien ist es tiblich, die Wir-
kung der Liturgie durch Aufstufung auf mehrere Personen oder sogar eine
ganze Zone des Schweigens auszudehnen. Es ist nicht untiblich, dass der
Geweihte seine Stimme symbolisch fiir einen lingeren Zeitraum als Opfer
darbringt, manchmal sogar fiir mehrere Wochen.

Kamalug-Schamanen belegen gerne notorische Schwitzer oder Ligner mit
dem KLEINEN TaBU. Aber auch Geheimnisse, deren Wahrung fiir eine kurze
Zeit ausreicht, werden auf diese Weise sichergestellt.
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RUNJENSWEISUNG

Grad: 11 Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Ifirn (Olport)

Ritualdauer: Andacht (1/2 Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Wochen

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte versenke sich in das Wesen Ifirns
und ruft die Macht der Runjas an. Sie versieht sich selbst mit einem Zei-
chen, das ihren Gefihrten jedoch vertraut sein muss. Die mag ein Farbzei-
chen, ein Blumengesteck, Opferfell oder sogar eine entsprechend geformte
Schnittwunde sein.

Auswirkung: Die Gefihrten der Geweihten sind in der Lage, ihren Weg
zielsicher zu verfolgen. Fihrtensuchen-Proben um die Geweihte zu finden
sind um LkP*/2+5 erleichtert. Selbst wenn keine Spuren zu finden sind,
konnen sie doch auf geradezu wundersame Weise der Route ihrer Freundin
folgen. Das Rauschen der Blitter, das Knacken der Aste, das Plitschern der
Biche und das Wehen des Windes sind ihnen dabei stete Begleiter und Rat-
geber, so sie sich den Geboten der Géttin entsprechend verhalten.
Anmerkungen: Besonders abergliubische Helden bekommen es bei sol-
chen Vorgingen leicht mit der Angst zu tun, wenn sie nicht gefestigt genug
im Glauben sind. Sie miissen einmal am Tag eine Aberglauben-Probe able-
gen, bei deren Misslingen sie die Hinweise der Wildnis leicht falsch inter-
pretieren konnen, oder nur mit gutem Zuspruch bereit sind, den Spuren
weiter zu folgen.
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SCHATTENLARVE

Grad: VI Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Phex (sehr geheim, nur wenigen Priestern bekannt)
Ritualdauer: Zyklus (9 Tage jeweils ein halbe Stunde)

Wirkungsdauer: permanent

Symbole, Gesten, Gebete: Der Phexgeweihte stellt eine Maske her. Er
muss dazu als Grundlage graue Seide, Mondsilber und Tiirkise verwen-
den, kann aber beliebige weitere Materialien nutzen. In einer neuntigi-
gen Zeremonie bestreut er die Maske immer wieder mit Mondstaub und
Blauhimmelsternol.

Auswirkung: Die hergestellte Maske kann ihrem Triger wie eine andere
Person erscheinen lassen, mitsamt typischer Gewandung. Die Tduschung
kann nicht mittels Magie durchschaut werden. Die Liturgien LiICHT DEs
HEerRN Pra1os und Luc unp TruG konnen die Maskerade durchschauen,
miissen dazu aber auf Grad VI gewirkt werden. Bei lingerem Gebrauch tibt
die Maske ihren gottlichen Einfluss auf ihren Triger aus. Jede Stunde, in der
sie getragen wird, erhilt ihr Triger fiir jeden der im Artefakt gespeicherten
3 pKaP einen Punkt Entriickung,.

Anmerkungen: Die Person, in die sich der Triger verwandeln will, muss
ihm namentlich oder zumindest vom Hérensagen bekannt sein.
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ScHLAF DES (GESEGNETEN

Grad: | Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Boron, Rahja, Aves; Rarjas ErQuickunG (Rahja)
Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* Stunden, lingstens bis zum Sonnenaufgang
Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte erfleht in einem kurzen Gebet
den Segen seines Gottes und zeichnet dem zu Segnenden mit geweihtem
Lotosol die Schwingen Bishdariels auf die Stirn. Diese Liturgie kann erst
nach Sonnenuntergang gewirkt werden.

Auswirkung: Der Gesegnete schlift besonders erholsam und darf LkP*/2
Punkte zu seiner nichtlichen Regeneration hinzuzihlen. Vergangenes kann
so im Traum besser verarbeitet werden, jedoch ohne den Schlafenden zu
sehr zu beriihren. Die Realititsdichte aller Triume sinkt um LkP*/2.
Anmerkungen: Eine Rahjageweihte haucht dem zu Segnenden einen Kuss
auf, nachdem sie seine Stirn mit Rosendl massiert hat. Ein Avesgeweihter
streicht mit der Feder eines Paradiesvogels tiber die geschlossenen Lider.
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SCHLANGENSTAB

Grad: I1 Ziel: P Reichweite: Berithrung
Art: Speziell

Herkunft: Hesinde (Khunchom, Tulamiden), H’Szint

Ritualdauer: Stof3gebet (12 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden, maximal bis zum Tod der Schlange
Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte wirft einen Stecken zu Boden
und ruft den heiligen Argelion um Schutz an.

Argelion, o Schlangentreuer,

Vermittler von der Gottin’ Schutz.

Ich bitte Dich um Rat und 1at,

der Gottin Hilf” tut Not.

GrofSe Wandlerin,

schick mir Dein heilges Tier,

sein Biss sei mir die Webr!

Ich lobe Dich!

Auswirkung: Der Holzstecken verwandelt sich in eine Smaragdnatter, die
alle Personen angreift, welche die Geweihte bedrohen. Aufler zum Zweck
der Verteidigung (Biss: INI 7+W6, AT 12, PA 4, TP 3 SP, LeP 10, AuP 15,
RS 1, KO 7, GS 5, MR 12) befolgt das Tier keine Befehle. Die Schlange
kann sich auch gegen Dimonen zur Wehr setzen. Sie gilt als einfach geweiht
und besitzt die Eigenschaft Immunitit gegen profane Angriffe. Fille die LE
der Schlange unter 0 oder ist die Wirkungsdauer abgelaufen, verwandelt sie
sich in den Stab zuriick.

Anmerkungen: Hiufig reicht schon die Prisenz der funkelnden Schlange
aus, um StrafSenriuber und dhnliches Gesindel abzuschrecken. Hier kann
der Meister nach eigenem Ermessen eine einfache MU-Probe verlangen. Bei
Gegnern mit dem Nachteil Angst vor Schlangen ist eine solche in jedem Fall
angebracht und entsprechend erschwert.
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SCHLEICHENDE FAULNIS

Grad: IV Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Namenlos

Ritualdauer: Stof§gebet (8 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Tagen

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester beriihrt sein Opfer und verflucht es
mit den Worten: Magest du bei lebendigem Leib verfaulen!

Auswirkung: Das Opfer der Liturgie fingt an, sich langsam zu zersetzen
und erleidet pro Tag 2W6 Schadenspunkte. Stirbt es durch das Wirken der
Liturgie, bleibt nichts bis auf griinlicher Schleim von ihm iibrig.
Anmerkungen: Das Opfer nimmt moglicherweise seinen Verfall erst sehr
spit war oder interpretiert sein Leiden filschlicherweise als (unbekannte)
Krankheit. Es ist allerdings oft von einem Fiulnisgeruch umgeben und
schwitzt auch deutlich mehr als sonst.
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SCHNEESTURM

Grad: V Ziel: 77 Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Firun (Festum); Eissturm (Firun)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: je nach Wetterlage und Klima

Symbole, Gesten, Gebete: Der Firungeweihte streckt seine Arme in den
Himmel, betet zu Firun und ruft sich die Entbehrungen in Erinnerung,
die ihm der Wintergott jeden Tag auferlegt. Oft gehorte Worte des Gebetes
sind: Herr des Winters, lass’ deine Feinde spiiren, warum sie Schnee und Eis
Siirchten sollen.

Auswirkung: Es entsteht ein gewaltiger Schneesturm in der Nihe des Ge-
weihten. Das Zentrum des Sturms muss zu Beginn der Liturgie von dem
Geweihten einsehbar sein, kann aber ansonsten frei bestimmt werden. Jede
Spielrunde erleidet ein Lebewesen innerhalb des Sturms einen Schaden von
2W6 SP. Die Auswirkungen der Liturgie sind von der urspriinglich vor-
herrschenden Witterung abhingig. Bei eisiger Umgebung wirkt sie LkP* in
Stunden, in den dampfenden Dschungeln des Stidens hingegen nur LkP*
in Spielrunden.

Anmerkungen: Diese Liturgie wird oft dazu eingesetzt, etwaige Verfolger
abzuhingen. Die Bewegung durch den Sturm und das Schneetreiben ist
nach Mafgabe des Meisters eingeschrinkt bis unmdéglich.
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SCHNELL WIE EINE EIDECHSE

Grad: 11 Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Tsa

Ritualdauer: Stof3gebet (1 Aktion)

Wirkungsdauer: LkP* in Kampfrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Tsageweihte richtet einen geistigen Hilferuf
an ihre Gottin und versucht, der kommenden Gefahr auszuweichen.
Auswirkung: Fiir kurze Zeit erlangt die Tsageweihte die schnellen Reflexe
einer Eidechse. Dadurch ist sie in der Lage, einer potenziellen Gefahr leich-
ter auszuweichen und erhilt LkP*/2 zu ihrem Ausweichen-Wert hinzu. Die
GS erhoht sich um 1 Punkt, auflerdem erhilt die Geweihte einen Bonus
von 2 Punkten auf ihre Initiative sowie die Sonderfertigkeit Aufimerksam-
keit. Besitzt sie diese schon, dann sind IN-Proben, um einem Hinterhalt
oder einer Ubermsc/mng im Kampf zu entgehen, um insgesamt 6 Punkte
erleichtert.

Anmerkungen: Es ist nicht im Sinne der Gottin, diese Liturgie vorberei-
tend fiir eigene Angriffe zu nutzen. Sie dient lediglich der Verteidigung,.
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SCHRIFTTUM FERNER LANDE

Grad: III Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Hesinde (Tulamiden), H’Szint, Phex, Nandus;

NaNDUs SCHRIFTKENNTNIS (Nandus)

Ritualdauer: Andacht (von der Textlinge abhingig)

Wirkungsdauer: augenblicklich, nach der Beendigung des Gebetes bleibt die
Erinnerung an den Inhalt zuriick, nicht aber an einzelne Schriftzeichen.
Symbole, Gesten, Gebete: Ein lingeres Weihegebet im Namen Hesindes
und Canyzeths wird von der Geste der Lehre eingeleitet. Die Geweihte bittet
Gottin und Heilige um Einsicht und Erkenntnis und folgt wihrend der Rezi-
tation mit dem Zeigefinger der rechten Hand der zu entziffernden Schrift.
Auswirkung: Die Geweihte erhilt einen voriibergehenden Bonus in einer
fremden oder alten Schrift in Hohe von LkP*+5 Punkten. Selbst wenn sie
die betreffende Schrift vorher gar nicht beherrschte, kann sie sie nun zu-
mindest in Grundziigen lesen.

Anmerkungen: Der Auszug aus dem zu entschliisselnden Werk darf maxi-
mal so viele Seiten umfassen, wie die Geweihte LkP* iibrigbehalten hat.
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ScHUTZ DES (GELEGES

Grad: I1 Ziel: PP Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Zsahh (auch anderen Echsenpriestern bekannt, vor allem
Ssad’Huar)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Wochen oder bis das erste Ei des Geleges ge-
schlipft ist

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester tiberprift alle Eier, nimmt das
schwichste aus dem Gelege heraus und opfert es seinem H’Ranga, um die
Aufmerksamkeit des Gottes von den iibrigen Eiern abzulenken.
Auswirkung: Die Liturgie soll den frischgeschliipften Echsen Schutz ge-
wihren. LkP*/2+5 Jungechsen verspiiren nach dem Schliipfen aus dem FEi
kein Verlangen danach, andere Jungechsen aufzufressen. Gelegegeschwister,
die nicht unter die oben genannte Menge fallen, unterliegen auch nicht
mehr Zsaahs Schutz und werden daher deutlich hdufiger von ihren frither
geschliipften Geschwistern vertilgt.

Anmerkungen: Auch wenn ein Echsenpriester sicher das Gegenteil behaup-
tet, schiitzt diese Liturgie nicht vor natiirlichen Fressfeinden der Echsen.
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SCHWINDENDE ZAUBERKRAFT

Grad: IV Ziel: Z Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Namenlos

Ritualdauer: Stof§gebet (2 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte deutet auf die Stelle, wo der Ma-
giebann entstehen soll und breitet seine Arme aus.

Auswirkung: An einer von dem Geweihten ausgewihlten Stelle entsteht
eine antimagische Zone. Jeder Zauberer innerhalb der Zone verliert 1\W6
AsP pro Spielrunde. Das Wirken von Zaubern ist darin um 5 Punkte er-
schwert und kostet die doppelte Menge an Astralenergie.

Anmerkungen: Die Kostenerh6hung bezieht sich auf die unmodifizierten
Grundkosten des Zaubers, beispielsweise 4 AsP bei einem ODEM oder
6 AsP beim GROSSE GIER.
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SECHS LEBEN DES MuUNGes

Grad: 11 Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Phex (Tulamidenlande, Maraskan)

Ritualdauer: Stof§gebet (2 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* Kampfrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte riumt zihneknirschend ein, dass
er seinem Gott eine Gefilligkeit schuldet und springt. Auf Wunsch kann er
seine Rettung auch wihrend eines unerwarteten Falls zumindest kurz mit
Phex diskutieren.

Auswirkung: Der Geweihte kann durch gottlichen Beistand selbst einen
Fall oder Sprung aus groffer Hohe tiberleben. Erleidet er Fallschaden, darf
er nach eventuellen Abziigen durch Korperbeherrschungs-, Athletik- oder
Akrobatik-Proben zusitzliche LkP*+5 Punkte von den ermittelten Schaden-
spunkten abziehen.

Varianten:

@ Grad III: Der Phexgeweihte kann die Liturgie auch auf eine andere Per-
son (Reichweite P) wirken. Dazu muss er sie jedoch vor dem Sprung oder
schlimmstenfalls sogar wihrend des Falls beriihren.

Anmerkungen: Ein solcher Sprung oder Sturz aus grofler Hohe ist fiir sich
genommen schon ein beeindruckender Anblick. Dass der Phexgeweihte
dabei stets auf den Fiiflen landet, oder in besonders dynamischer Pose auf-
kommt, muss aber wohl den Ausschmiickungen der Geschichtenerzihler
zugeschrieben werden.
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SEELENBANNUNG

Grad: IV Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Namenlos

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: permanent

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester ruft seinen Gott an und bittet ihn,
das dargebrachte Geschenk anzunehmen. Wihrend der Zeremonie muss
der Priester das Opfer ausbluten lassen.

Auswirkung: Die schrecklichste aller Liturgien des Namenlosen verbannt
die Seele eines Menschen und schickt sie direkt zum finsteren Herrn des
Priesters — selbst dann, wenn das Opfer ein gottergefilliges und rechtschaf-
fenes Leben gefiihrt hat.

Anmerkungen: Selbst die Initiation oder gar eine Weihe scheint nicht vor
dieser finsteren Liturgie zu schiitzen.
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SEELENGEFAHRTE

Grad: 11 Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Firun

Ritualdauer: Andacht (eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte zieht sich mit seiner Weihegabe
in die Einsamkeit zurtick, erbringt ein Opfer und bittet den Alten vom Ber-
ge mit eigenen Worten um den Beistand seines Weihetieres.

Auswirkung: Binnen einer halben Stunde tritt eines der Tiere aus Firuns
Wilder Jagd in das Sichtfeld des Geweihten und unterstiitzt ihn nach bes-
tem Wissen und Gewissen. Diese Tiergefihrten haben die normalen Werte
der Tierklasse aus der ZooBotanica. Bevorzugt ist es ein Tier, das dem Wei-
hetier des Geweihten entspricht.

Varianten:

@ Grad IV: Die separat zu erlernende Variante SEELENRUDEL ruft LkP*/2
Tiere herbei.

Anmerkungen: Vornehmlich erscheint eine Tierart, die dem Weihetier des
Geweihten entspricht. Ein Geweihter mit dem Seelentier Eisbar, kann in
Garetien allerdings nur mit dem Auftauchen eines normalen Biren rech-
nen, ein Geweihter in der Khom, der einen Wolf herbeirufen will, muss sich
vermutlich mit einer Khoramsbestie zufrieden geben.
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SEELENPRUFUNG

Grad: III Ziel: P Reichweite: Berithrung
Art: Allgemein

Herkunft: Zwolfgotterkult, Angrosch

Ritualdauer: Zeremonie (mehrere Stunden)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte betet um Einsicht, schligt das Zei-
chen seiner Gottheit und beriihrt die zu Priifende am Kopf oder dem Herzen.
Auswirkung: Dank dieser Liturgie erfihrt der Geweihte, wie es um die
gepriifte Seele steht. Er kann erkennen, ob sie initiiert oder einem Gott
geweiht wurde, mit dem Mal des Frevlers behaftet ist, einen Pakt mit einem
Dimon geschlossen hat oder sogar unter ANATHEMA steht. Nicht sehen
kann er hingegen, welcher Gottheit die Gepriifte geweiht ist, mit welchem
Dimon sie einen Pakt geschlossen hat und in welchem Kreis der Verdamm-
nis sie sich befindet.

Varianten:

& Grad IV: Die Variante AURAPRUFUNG wirkt ausschlieflich auf Orte oder
Objekte. Mit ihr lassen sich alte Heiligtiimer und Tempel ebenso erkennen
wie Unheiligtimer und dimonische Waffen. Auch hier gilt, dass Gottheit
oder Domine nicht erkennbar sind. Das Zie/ dieser separat zu erlernenden
Variante ist ZZ.

& Grad V: Mittels der separat zu erlernenden GROSSEN SEELENPRUFUNG
kann bestimmt werden, welcher Gottheit die Gepriifte geweiht ist. Die
Schilderung erfolgt aus Sicht der gepriiften Person und zeigt dem Geweih-
ten auf visiondre Art Aspekte der verehrten Gottheit und den Namen, unter
welchem die Gepriifte ihren Gott kennt. Im Falle eines Pakts kann ersehen
werden, mit welchem Dimon ein Pakt geschlossen wurde, und es lisst sich
auch der Kreis der Verdammnis bestimmen.

Anmerkungen: Geweihte des Namenlosen lassen sich nur duflerst selten
einer langandauernden GROSSEN SEELENPRUFUNG unterwerfen. Sollte dies
dennoch einmal der Fall sein, kann die Liturgie SEELENSCHATTEN Schutz
gegen die Entdeckung bieten.
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SEELENSCHATTEN

Grad: IV Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Namenlos

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Tagen

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte des Namenlosen ruft seinen Gott
um Beistand an und bittet darum, seine wahre Natur zu verbergen. Dabei
gewandet sich der Priester in die dunkelste und finsterste Gewandung, die
er auftreiben kann und legt eine schwarze Maske an.

Auswirkung: Durch diese Liturgie kann der Geweihte verbergen, dass er ein
Diener des namenlosen Gottes ist. Selbst gottliches Wirken, wie beispielswei-
se eine SEELENPRUFUNG, schlagen nicht auf die Weihe des Priesters an.
Varianten:

@ Grad V: Mit dieser extrem seltenen und separat zu erlernenden Liturgie
kann der Geweihte selbst bei einer GROSSEN SEELENPRUFUNG seine Entde-
ckung verhindern. Statt seine Weihe des namenlosen Gottes zu offenbaren,
kann er wahlweise als ungeweiht oder sogar mit der Weihe einer anderen
Gottheit erscheinen.

Anmerkungen: Man sagt selbst Alveraniare und Gotter liefSen sich von die-
ser Liturgie in die Irre fiihren und kénnten den Priester nicht erkennen.
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SEGEN DER HEILIGEN ARDARE

Grad: IV Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Rondra

Ritualdauer: Stof3gebet (12 Aktionen)

Wirkungsdauer: fiir eine Schlacht (maximal LkP* in Stunden)

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte bittet um Armalion und verweist
auf das zu verteidigende Heiligtum.

Auswirkung: Durch diese Liturgie ruft die Geweihte Armalion herbei. Mit
dem Schwert hat die Geweihte pro KR 2 AT und 2 PA und verursacht
2W20+10 TP (verletzend gegen Belhalharpaktierer und -dimonen), wobei
profane als auch magische Riistungen nicht schiitzen.

Anmerkungen: Armalion ist ein Talisman der Rondrakirche. Mehr zu dem
Talisman siche Wege der Gétter 50. Es ist nicht gestattet, Armalion zu ru-
fen, wenn sich die Rondrakirche im Kriegszustand befindet. Diese Liturgie
wird nur an Tempelvorsteher weitergegeben.
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SEGEN DER HEILIGEN NoIoNA

Grad: I1I Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Boron (Selem, Al'Anfa, Gareth, Punin, Perricum, Lowangen),
Travia, Peraine, Rahja, Kamaluq; HErLunG pEs Tarams (Kamaluq), Ranjas
HEITERE GELASSENHEIT (Rahja), SEGEN DES HEILIGEN BapiLak (Travia)
Ritualdauer: Zyklus

Wirkungsdauer: LkP* Wochen, ein erneutes Auftreten ist jedoch moglich
Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte betet einmal tiglich gemeinsam
mit dem Patienten. Es folgen intensive Gespriche, in denen der Patient von
seinen Angsten, Sorgen und Néten spricht. Anschlieflend spendet der Ge-
weihte Zuspruch, und steht ihm mit Gebeten und dem Segen seines Gottes
bei. Der Choral der Ewigkeit wird angestimmt, sobald die Behandlung ab-
geschlossen ist.

Auswirkung: Der Geweihte kann mittels dieser Liturgie Geistesstérungen
und selbst schwere Abhingigkeiten deutlich schneller und oft auch nach-
haltiger behandeln.

Er darf ein Drittel seines TaW in Heilkunde Seele zu den LkW* hinzurech-
nen. Ubersteigt die Summe die Stufe der Sucht oder Erkrankung, so gilt der
Behandelte als geheilt.

Ob nach Ablauf der Wirkungsdauer bei einer Konfrontation mit dem Aus-
16ser eine Sucht oder entsprechende Storung im Laufe des Spiels erneut
auftrite, liegt in den Hinden des Meisters.

Varianten:

& Grad IV: Um jegliches Bediirfnis nach einem Suchtmittel zu tilgen, oder
eine Geistesstorung dauerhaft zu behandeln, kann die Liturgie auf Grad IV
aufgestuft werden. Die Wirkungsdauer ist dann permanent.
Anmerkungen: Ein Hochschamane des Kamaluq zieht sich mit dem zu
Behandelnden mehrere Tage lang zuriick und versucht, gemeinsam mit ihm
die bosen Geister zu vertreiben. Je nach Stamm kann dies beispielsweise
durch grof8ziigige Rauchopfer, rituelle Tanze, Gesidnge oder moglichst lau-
tes Tam-Tam (moh. Lirm) unter Einbezichung des ganzen Stammes sein.
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SEGEN DER HEILIGEN THERIA

Grad: VI Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Peraine (Honingen)

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Die Perainegeweihte ruft den Honinger Tiegel
herbei. Sobald dieser erschienen ist, gibt sie ein wenig Honig aus dem Tiegel
in das Essen des Patienten. Die Geweihte und der Patient danken Peraine
und stimmen gemeinsam in ein Gebet ein — natiirlich nur, falls der Patient
bei Bewusstsein ist.

Auswirkung: Das Leiden des Patienten verschwindet. Sogar als unheilbar
geltende Krankheiten wie Tollwut, Zorganpocken oder Duglumspest kon-
nen nach Meisterentscheid geheilt werden.

Anmerkungen: Der Honinger Tiegel ist ein Talisman der Perainekirche.
Mehr zu dem Talisman siche Wege der Gotter 121.
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SEGEN DER HEILIGEN VELVENYA

Grad: I1I Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Boron (Al’Anfa, Punin, erfahrene Etilianer);

NoroNas ZusprucH (Punin)

Ritualdauer: Gebet

Wirkungsdauer: LkP* Wochen, ein erneutes Auftreten ist jedoch moglich
Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte beriihrt mit der Hand die Stirn
des zu Segnenden und erfleht die Gnade der Heiligen Velvenya.
Auswirkung: Die negativen Auswirkungen von Nachteilen, die Borons
Wirken entgegengesetzt sind, lassen sich so fir die Wirkungsdauer aufhe-
ben. Auch andere Angste konnen fiir die Hilfte der Wirkungsdauer (LKP*/2
Tage) ausgesetzt werden.

Anmerkungen: Am besten entfaltet diese Liturgie ihre Wirkung bei Nach-
teilen wie Schlafstorungen, Alptriume, Einbildungen, Wahnvorstellungen,
Dunkel- oder Totenangst.
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SEGEN DES HEILIGEN HLUTHAR

Grad: IV Ziel: PPP Reichweite: Fern

Art: Speziell

Herkunft: Rondra (Gareth)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: fiir eine Schlacht (maximal LkP* in Stunden)

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte hilt eine flammende Predigt, die
auf wundersame Weise alle Kaimpfer ihres Heeres erreicht.

Auswirkung: Alle Zuhorer fithlen sich ermutigt und bekommen fiir anfal-
lende Mutproben einen Bonus von LkP*/2 Punkten.

Anmerkungen: Anders als die SEGNUNG DER STAHLERNEN STIRN ermutigt
diese Liturgie ein ganzes Heer. Sie wird auf Hlatar von den Nordmarken,
den Schutzherren wider dimonische Michte zuriickgefiihrt, der wihrend
der ersten Dimonenschlacht den Kampfesmut der Garether stirkte.
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SEGEN DES PLATTLINGS

Grad: II Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Efferd (Kiistenstidte, v.a. Kannemiinde, am Cichanebisee), Swafnir
Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte legt cinen efferdverbundenen
Gegenstand, einen Aquamarin, ein Stiick Koralle 0.4., in das Gefif§ mit
Salzwasser und betet.

Auswirkung: Durch diese Liturgie wird das Salzwasser in dem Gefif§ in
Trinkwasser verwandelt. Das GefifS kann dabei bis zu 100 Maf$ enthalten.
Anmerkungen: Der dem Salzwasser beigefiigte Gegenstand wird bei der
Liturgie verbraucht.
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SEGENREICHES W ASSER

Grad: IV Ziel: P Reichweite: Fern

Art: Speziell

Herkunft: Peraine

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Um die Liturgie zu wirken, muss die Perainege-
weihte zunichst einen Blumenkranz flechten und ihn als Gabe auf einem
Altar oder dem Erdboden darbieten. Ist dies geschehen, so spricht sie das
Gebet: Heilige Lindegard, stel’ mir bei. Dein’ heiliger Krug mige meinen Durst
loschen und den Segen der Gottin zu uns bringen!

Auswirkung: Mittels dieser Liturgie wird der Krug der Heiligen Lindegard
herbeigerufen, ein Talisman der Perainekirche. Der Inhalt des Kruges, kal-
tes, klares Wasser, bringt je dreimal 1W6 LeP oder die gleiche Menge Sika-
ryan wieder. Alternativ kann es LkP*+10 Tage als Trinkwasservorrat fiir eine
Person dienen. Werden Nutzpflanzen damit begossen, wachsen sie rasend
schnell. Im Laufe eines Tages konnen so LkP*/2 Pflanzen zu voller Grofle
heranwachsen.

Wasser, das mit dem Krug geschopft wird, wirkt wie unter einem OBJEKT-
SEGEN stehend und gilt als einfach geweib.

Anmerkungen: Der Krug der Heiligen Lindegard ist ein Talisman der Perai-
nekirche. Mehr zu dem Talisman siche Wege der Gotter 122.
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SEGNUNG DER SCHLACHT

Grad: V Ziel: PPP Reichweite: Fern

Art: Speziell

Herkunft: Rondra

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: fiir eine Schlacht (maximal LkP* in Stunden)

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte betet den Geronssegen und bittet
die Gottin, den Glauben als stihlerne Wehr der Glaubigen zu stirken. Das
Gebet endet mit der rituellen Formel: Dein Wille, o Herrin, sei unser Befehl!
Auswirkung: Alle Beteiligten einer Schlacht verhalten sich rondragefillig.
Wehrlose werden nicht angegriffen und wenn nétig geschiitzt, man schligt
nicht von Hinten oder von der Seite zu, nutzt keine Gifte und verhilt sich
auch ansonsten nach den Geboten der Gottin.

Will man sich der Wirkung der Liturgie widersetzen, ist eine Selbstbeherr-
schungs-Probe+LkP*+5 erforderlich. Gelingt sie, kann man sich dafiir ent-
scheiden, die Gebote der Leuin zu missachten, gilt fortan aber als Eidbrecher.
Anmerkungen: Das letzte Wort tiber die genaue Auslegung des Wirkungs-
umfangs hat der Meister. Diese Liturgie wirkt nicht auf unheilige Wesen
wie beispielsweise Daimonen oder Untote.

284



SEGNUNG DER
STAHLERNEN STIRN

Grad: | Ziel: P Reichweite: Berithrung
Art: Speziell

Herkunft: Rondra (Gareth)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: fiir eine Aufgabe, maximal aber LkP* in Stunden
Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte beriihrt die zu segnende Person
an der Stirn und betet gemeinsam mit ihr.

Auswirkung: Die gesegnete Person fiihlt sich ermutigt und in ihrem Glau-
ben gestirkt. Die meisten anfallenden Mutproben, auch solche durch die
Schreckgestalt eines Dimons, konnen ignoriert werden. Sollte doch eine
Mutprobe fillig werden, ist sie um LkP*/2 erleichtert.

Anmerkungen: Fiir die Segnung eines ganzen Heeres empfiehlt sich die SeG-
NUNG DES HEILIGEN HLOTHAR, die ihren Ursprung ebenfalls in Gareth hat.
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SEGNUNG DES HEIMS

Grad: I1I Ziel: Z Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Travia

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Wochen

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte schreitet den zu segnenden Be-
reich ab, wihrend sie einen Segen und die Gesetze der Gastfreundschaft
spricht, und zeichnet mit einem brennenden Scheit aus dem Feuer das Zei-
chen Travias in die Luft.

Auswirkung: Jedes denkende Wesen, das den Wirkungsbereich betritt, wird
sich unbewusst an die Gesetze der Gastfreundschaft und des Anstandes hal-
ten. Um willentlich gegen die Gebote zu verstof§en, muss eine um LkP*+5
erschwerte Selbstbeherrschungs-Probe gelingen. Wer dies tut, gilt als Eidbre-
cher. Fiir die Wirkungsdauer gilt der gesegnete Bereich als einfach geweibr.
Anmerkungen: Als denkende Wesen gelten alle vernunftbegabten Lebe-
wesen. Tiere oder unheilige Wesen fallen explizit nicht unter die Wirkung
dieser Liturgie. Es ist aber durchaus méglich, dass Tiere sich innerhalb des

Wirkungsbereichs nach Maf3gabe des Meisters friedlich verhalten.
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SICHERE W ANDERUNG
IM SCHNEE

Grad: 11 Ziel: P (G) Reichweite: Beriithrung / Selbst
Art: Speziell

Herkunft: Firun, Ifirn, Himmelswolfe

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die nackten Fiifle des Nutzniefers der Liturgie
werden mit Schnee eingerieben. Diesen Vorgang wiederholt der Geweihte
mehrmals und sendet ein stummes Gebet an seinen Gott.

Auswirkung: Mittels dieser Segnung kann die Zielperson auf Schnee und
Eis ebenso sicheren Tritt finden wie auf Erde. Sie sinkt selbst bei tiefem
Schnee kaum ein, rutscht auf Eisflichen niemals aus und verspiirt auch kei-
ne Schmerzen durch die Kilte an den Faflen. Die Liturgie kann sowohl auf
den Geweihten, als auch auf eine andere Zielperson angewandt werden.
Varianten:

@ Grad III: Mittels dieser Variante kann die Zielperson auch auf diin-
nen Eisflichen laufen ohne einzubrechen. Eiszapfen, Gletscherwinde und
dhnliche Eisformationen verhalten sich unter der Wirkung wie fester Stein,
man kann also z.B. an ihnen hochklettern.

Anmerkungen: Auch unter den nivesischen Kaskjua ist diese Liturgie recht
verbreitet. Sie stofen ein langes Heulen aus, um die Himmelswélfe anzu-
rufen. Neben dem Abreiben entsprechender Korperteile mit Schnee ist es
auch tiblich, sich im Schnee zu wilzen.
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SICHERER WEG DURCH FELS

Grad: IV Ziel: G+PP Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Ingerimm (Angbar), Angrosch (Xorlosch)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Zu Beginn der Liturgie muss sich der Geweihte
an einen ruhigen Ort zuriickziehen. Dort beginnt er mit der Verbrennung
von getrockneten Tannenzweigen in einer Metallschale und gibt Kohlen-
staub dazu. Sobald blaugelber Rauch aufsteigt, beginnt sich der Geweihte
zu konzentrieren und die Heilige Ilpetta Ingrasim anzurufen.
Auswirkung: Die Liturgie ruft die Heilige Laterne von Angbar herbei, einen
Talisman der Kirche des Ingerimm. Die Laterne kann dem Geweihten ein
Signal geben, ob ein Tunnel oder eine Hohle einsturzgefihrdet ist. Sobald
sich der Priester einem gefihrdeten Ort nihert, verringert sich die Flamme
der Laterne zu einem schwachen Glimmen. Aufler dem Geweihten sind
noch 11 weitere Personen von dieser Warnwirkung betroffen, die zuvor je-
doch die Laterne beriihrt haben miissen.

Anmerkungen: Der Heilige Laterne von Angbar ist ein Talisman der Inge-
rimmkirche. Mehr zu dem Talisman siche Wege der Gotter 127.
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SIcCHT AUF MADAS WELT

Grad: 11 Ziel: G Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Hesinde, Praios, Nandus, H’Szint, Tairach; BLICK AUF DAS GEIs-
TERWIRKEN (Tairach)

Ritualdauer: Stof3gebet (15 Aktionen)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte betet mit geschlossenen Augen
und bittet Hesinde, sie die Welt der Magie sehen zu lassen. Das Gebet wird
von der Geste der Lehre unterstiitzt, wobei die gedffneten Hinde in einer
flehenden Geste auf Brusthohe gehalten werden und die Geweihte mit dem
letzten Satz, hiufig einer Anrufung Madas, die Augen offnet.

Auswirkung: Der Geweihten erscheint ein magischer Gegenstand oder eine
magische Person von silbernem Funkeln eingehiillt, gleich dem Mondlicht
auf einer Wasseroberfliche.

Zusitzlich zu dieser Wirkung erspiirt die Geweihte die emotionale Fir-
bung eines wirkenden Zaubers: bei einem HORRIPHOBUS etwa Angst,
Freundschaft bei einem BANNBALADIN, Wohlwollen bei einem Heil-
zauber, Schmerz bei einem Schadenszauber etc. Bei magischem Schutz
(HELLSICHT TRUBEN, SCHLEIER DER UNWISSENHEIT) ist die
Liturgiekenntnis-Probe um die ZfP* erschwert.

Anmerkungen: Je nach weltlicher Kenntnis der Materie (Magickuncde) ist es
durchaus moglich, zu spekulieren um welchen Zauber es sich handelt. Um
Riickschliisse auf einen bestimmten Zauber zu ziehen und eine detaillierte
magische Analyse ist aber der BLick DER WEBERIN erforderlich.
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SIEGEL BoeroNs

Grad: I1I Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Boron (Punin, erfordert Einsicht in das Schwarze Buch), Kama-
lug; TaBu (Kamaluq, Grad III), Grosses Tasu (Kamalug, Grad IV)
Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: permanent

Symbole, Gesten, Gebete: Die Lippen der Zielperson werden mit Lotosol
gesalbt und der Geweihte rezitiert aus dem Schwarzen Buch: Verschlossen
sollen die Lippen des Sterblichen sein, welche die Wabrhaftigkeit Alverans nicht
in Worte zu kleiden vermagen. In Schweigen hiillen soll er sich fortan, und fir
alle Zeiten moge Borons Siegel wirken, bis er ins Grab hinabsinkt und Golgari
seine Seele heimfiibret iiber das Nirgendmeer.

Auswirkung: Der Geweihte bestimmyt, tiber welches Wissen die Zielper-
son zukiinftig schweigen muss. Das Schweigegebot bleibt bis zu ihrem Tod
bestehen. Selbst unter Folter wird das Opfer weiter beharrlich schweigen,
und es ist ihm nicht moglich, das Geheimnis schriftlich oder auf andere
Art mitzuteilen. Selbst magische Verhormethoden versagen angesichts des
gottlichen Wirkens, allein Hellsichtzauberei mag helfen, die ersehnten In-
formationen zu erhalten.

Varianten:

& Grad IV: Fiir besonders umfangreiche Schweigegebote, die sich etwa auf
einen lingeren Zeitraum oder komplexere Umstinde beziehen, muss die
Liturgie auf Grad IV gewirkt werden.

& Grad IV: Als Grosses TaBu kann ein Waldmenschenschamane diese
Liturgie auch auf seine ganze Sippe wirken. Diese Variante muss separat
erlernt werden.

Anmerkungen: Zumeist wird Borons Siegel angewandt, um Kirchenge-
heimnisse zu wahren. Der verantwortungsvolle Umgang mit dieser Liturgie
wird innerhalb der Boronkirche vorausgesetzt, ein Missbrauch entsprechend
schwer geahndet, denn ein Brechen des Siegels durch Sterbliche scheint un-

moglich.
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SIPPENFLUCH

Grad: IV Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Kamaluq, Himmelswolfe, Tairach; Kamarugs Frucha (Kama-
luq), Gorranags FrucH (Himmelswélfe), Tairracus FLuch (Tairach)
Ritualdauer: Zeremonie

Wirkungsdauer: LkP* Monate

Symbole, Gesten, Gebete: Mit Unterstiitzung seiner Sippe stellt der Scha-
mane Verfehlungen und Strafe des Auszustof§enden in einem zornigen Tanz
dar. Derart in Stimmung gebracht, schleudert er wiiste Verwiinschungen
gegen den Verbrecher und beschwort den Zorn seines Gottes hinab.
Auswirkung: Der Verbrecher wird mit einem Fluch belegt, dessen Auspri-
gung je nach Gotterwelt des Schamanen unterschiedlich ist.

& Gorranas Fruch: Wolfe und Hunde jagen das Opfer, sobald sie Witte-
rung aufgenommen haben und greifen das Opfer an. Andere Tiere reagieren
aggressiv, zumindest aber abweisend, und auch Menschen versuchen den
Verfluchten zu meiden.

& Kamaruqs Fruch: Stirbt der Verfluchte wihrend der Wirkungsdauer
der Liturgie, kann sein Geist den modernden Korper nicht verlassen. Erst,
wenn die Wirkungsdauer endet, oder nichts als bleiche Knochen von ihm
tibrig sind, kann seine Seele den Weg ins Jenseits antreten. Manch einer,
der von diesem Fluch getroffen wird, geht auch als Tschumbie (mohisch:
Untoter) um.

& Taracus FrucH: Jeden Tag durchlebt der Verfluchte aufs Neue seine
schlimmsten Missetaten und wird von seinen eigenen Angsten schier in
den Wahnsinn getrieben. Fir die Wirkungsdauer wird er von Abptriumen

geplagt, leidet an Wahnvorstellungen und vorhandene Angste steigen nach
Maf3gabe des Meisters.
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Varianten:

& Grad V: Fur besonders abscheuliche Verbrechen kann die Wirkungsdau-
er auch auf LkP* Jahre erhoht werden.

@ Grad VI: Mit dieser separat zu erlernenden Variante kann das Opfer
auch permanent verflucht werden.

Anmerkungen: Der Sippenfluch kann auch gegen jemanden gewirke wer-
den, der korperlich nicht selbst anwesend ist. Der Schamane braucht hierzu
aber in jedem Fall Haare, Blut oder beispielsweise einen personlichen Ge-
genstand von grofler Bedeutung, um die Verbindung zum Opfer tiber die
Geisterwelt herzustellen.
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SPEISUNG DER BEDURFTIGEN

Grad: | Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Peraine, Travia

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich, die verinderten Werte bleiben LkP* in
Stunden erhalten

Symbole, Gesten, Gebete: Uber einem beliebigen Gericht zerquetscht die
Perainegeweihte eine Zwiebel, und spricht ein Gebet: O, Gottin, segne dieses
Mahl! Moge es Korper und Geist deiner Diener stirken!

Auswirkung: Die gesegnete Speise ist nahrhaft und sittigend. Die Hilfte
der normalen Menge reicht aus, einen Menschen zu sittigen. Mut und Aus-
dauer steigen wihrend der Wirkungsdauer um einen Punkt, dafir sinkt die
Gewandtheit um 1 Punkt.

Anmerkungen: Insbesondere in den Tulamidenlanden ist es nicht uniib-
lich, dem Gericht Knoblauch hinzuzufiigen, teilweise in Maflen, manchmal
aber auch ganze Zehen.
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SPEISUNG DER
HUNGERNDEN SEELEN

Grad: II Ziel: PP Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Travia

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte betet mit den Hungernden und
singt mit ihnen das Dona nobis panem (Bosparano: Gib uns Brot).
Auswirkung: Vor der Priesterin erscheint durch die Kraft ihres Glaubens
nahrhaftes Essen. Speisen und Getrinke sind einfach, aber sittigend und
ausreichend fir LkP*/2+5 Personen. Das Essen muss traviagefillig mit je-
dem geteilt werden, der darum bittet.

Varianten:

@ Grad IV: In dieser, separat zu erlernenden Variante kann der Heilige Kes-
sel herbeigerufen werden, der Mahlzeiten fiir bis zu (LkP*+10) x 5 Personen
enthilt.

Anmerkungen: Hat die Geweihte andere, legale Moglichkeiten, Nahrung
zu bekommen (betteln, einkaufen, sammeln, Vorrite), vorher nicht ausge-
schopft, scheitert die Liturgie automatisch, und die Geweihte gilt als Frev-
lerin.

Der Heilige Kessel ist ein Talisman der Traviakirche. Mehr zu dem Talisman
siche Wege der Gotter 69.
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SPRECHENDE SYMBOLE

Grad: | Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Hesinde (Horasreich, Gareth), Nandus

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte beriihrt das zu entschliisselnde
Symbol und spricht:

Allweise Gottin, Wandlerin. Du weifSt um die Antwort auf das Ritsel.

Denn Deine Macht hat dieses Zeichen erst ins Sein gebracht.

GrofSe Gottin, sehe mich, erkenne mich und dann:

Erleuchte mich, auf dass ich tiefer verstehen kann.

Auswirkung: Die Geweihte erhilt einen groben Fingerzeig, was die Bedeu-
tung eines Symbols angeht. Damit ist jede Art von Symbol gemeint, alchi-
mistische Zeichen ebenso wie alt-echsische Glyphen oder eine Zauberrune,
ein Wappen oder Schneezeichen nivesischer Schamanen, sogar die Zeichen
der Bettlergilden. Wie detailliert sie die Bedeutung erkennt, ist hierbei
grundsitzlich Meisterentscheid. Auflerdem ist es natiirlich eine Vorausset-
zung, dass sie das Symbol als solches erkannt hat — was bei den Zinken der
Bettler oder vielen Geheimzeichen in der Regel kaum der Fall sein wird.
Anmerkungen: Fiir lingere Texte in einer fremden Sprache ist die Liturgie
SCHRIFTTUM FERNER LANDE vorgesehen.
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STERNE FUNKELN IMMERFORT

Grad: I Ziel: P Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Phex, Hesinde, Aves, Nandus, Swafnir, Tairach; BLick AN DEN
KLAREN HiMMEL (Hesinde)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Phexgeweihte blickt zum Mond und betet
leise zu seinem Gott. AnschliefSend fihrt er sich mit den Hinden iiber die
Augen und dankt Phex.

Auswirkung: Die Liturgie verhilft dem Phexgeweihten zu einer ungetriib-
ten Sicht auf den Sternenhimmel. Weder Wolken noch Nebel behindern
ihn dabei.

Anmerkungen: Die Liturgie wird bei schlechten Witterungsverhiltnissen
gerne vorbereitend fiir Proben auf Orientierung, Sternkunde, Seefabrt, oder
die Gabe Prophezeien verwendet, ist aber fir alle Handlungen hilfreich, bei
denen man den klaren Himmel sehen sollte. Sie kann jedoch nur wetterbe-
dingte und natiirliche Sichtverhehlungen durchdringen.
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STERNENGLANZ

Grad: II Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Phex

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Phexgeweihte wihlt ein zu segnendes Ob-
jeke, lisst Mondstaub dariiber rieseln und bittet seinen Gott um Beistand.
Auswirkung: Der Gegenstand erscheint in neuem Glanz, wirkt wertvoll
und schon.

Hegt jemand besonderes Misstrauen gegeniiber Wert oder Zustand des
Gegenstandes, so kann er mittels einer Sinnenschirfe-Probe+LkP*/2+5 den
Betrug durchschauen.

Anmerkungen: Wie genau die Liturgie den Gegenstand fiir die Wirkungs-
dauer aufwertet kann sehr unterschiedlich sein. Ein subtiler Schimmer ist
ebenso moglich, wie eine Aura der Wertigkeit.
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STERNENSPUR

Grad: 11 Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Phex, Aves, Nandus

Ritualdauer: Stof§gebet (6 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden, maximal bis zum nichsten Sonnenauf-
gang

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte beriihrt und streicht tiber die zu
segnende Fliche und spricht dabei ein leises Gebet zu seinem Gortt.
Auswirkung: Mittels dieser Liturgie hinterldsst der Phexgeweihte auf der
Fliche, die er bertihrt hat, eine Markierung, die in Form eines leuchten-
den Sterns erscheint. Sie ist nur fiir den Geweihten selbst sichtbar und ver-
schwindet nach dem Ende der Wirkungsdauer wieder, spitestens aber mit
dem nichsten Sonnenaufgang. Bei Bedarf konnen bis zu LkP*/2+5 Sterne
auf unterschiedliche Objekte verteilt werden.

Anmerkungen: Die Liturgie ist bestens dazu geeignet, sich unsichtbare
Wegmarken zu setzen. Auflerst niitzlich ist sie aber auch, wenn es darum
geht, einen Gegenstand zweifelsfrei zuzuordnen, beispielsweise, wenn man
furchtet, er konne ausgetauscht werden.
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STERNENSTAUB

Grad: 11 Ziel: G Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Phex (Lowangen)

Ritualdauer: Stof§gebet (10 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* x 10 in Kampfrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Phexgeweihte nimmt eine Handvoll
Mondstaub aus einem Beutel, streut den Staub iiber sich und betet still zu
Phex. Anschlieflend wirft er den Rest des Staubes hinter sich.
Auswirkung: Der Staub dient dazu, Angriffe durch Feinde zu erschweren.
Er blitzt und funkelt und lenkt dadurch Angreifer so stark ab, dass Atta-
cken um LkP*/2+5 erschwert sind, Proben auf Fernkampftalente sogar um
LkP*+5.

Anmerkungen: Es ist auch moglich, einen Begleiter derart zu verhehlen,
hierzu muss die Liturgie jedoch aufgestuft werden. Um eine ganze Gruppe
Begleiter zu verbergen ist diese Liturgie nicht geeignet.
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SurLvas GNADE

Grad: 11 Ziel: G+P Reichweite: Selbst/Sicht
Art: Speziell

Herkunft: Rahja (Punin), Aves

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Nach einem innigen Gebet an die Himmelspfer-
de Tharvun und Sulva lockt die Rahjageweihte ein Pferd mit Rosendl an.
Auswirkung: Die Rahjageweihte erwirbt ein tiefes Verstindnis fir das
Pferd, sodass es ihr deutlich leichter fillt, es zu reiten. Der Talentwert in
Reiten und Abrichten erhoht sich um LkP*/2+5 Punkte. AufSerdem ist mit
dem Pferd eine Verstindigung auf Gefiihlsebene moglich. So kénnen z.B.
Wiinsche und Angste erkannt und beschwichtigt werden. Das Pferd muss
sich wihrend des Gebets in Sichtreichweite der Geweihten befinden.
Anmerkungen: Die Liturgie wirkt normalerweise ausschliellich auf Pferde
und nur nach Meisterentscheid auch auf andere Reittiere.
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SWAFNIRS FLUKE

Grad: V Ziel: 777 Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Swafnir, Efferd (Westkiiste, Ifirns Ozean)

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte betet zu Swafnir, wobei er ihn
entweder beruhigt oder zur wiitenden Raserei aufstachelt.

Auswirkung: Mit dieser Liturgie kann der Geweihte eine Wasserfliche in
Sichtweite entweder zu glatter See beruhigen oder aber zu wilden Wellen
aufpeitschen.

Anmerkungen: SwarNIRs FLUKE kann selbst grofle Schiffe in arge Bedring-
nis bringen oder aber sie aus grofiter Not retten. In der Efferdkirche werden
dem Gott des Meeres insbesondere zur Beschwichtigung auch gerne Opfer

dargebracht.
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SWAFNIRS RUHELIED

Grad: | Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Swafnir (Thorwal)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte stimmt ein beruhigendes Lied an
und spritzt (oder kippt) dem Walwiitigen geweihtes Wasser ins Gesicht.
Auswirkung: Durch diese Liturgie kann der Geweihte einem Walwiitigen
seine Selbstbeherrschungs-Proben um LkP*/2 Punkte erleichtern. Tobt der
Walwiitige bereits, darf die Probe nach Wirken der Liturgie wiederholt wer-
den. Wurde die Liturgie vorbeugend ausgefiihrt, kann der Walwutgefihr-
dete die Punkte immer dann nutzen, wenn der Geweihte in seiner Nihe ist
und ihn beruhigen kann.

Anmerkungen: Fiir viele Walwiitigen ist Swafnirs Segen das einzige, was
ihrer Wut Einhalt gebieten kann. Fiir den Swafnirgeweihten ist der Einsatz
jedoch nicht ohne Risiken, insbesondere, da er den mdoglicherweise bereits
Tobenden beriithren muss.
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TEILUNG DER W ASSER

Grad: II Ziel: P Reichweite: Berithrung
Art: Speziell

Herkunft: Efferd (Grad V: nur Ranak)

Ritualdauer: Zeremonie (6 Stunden)

Wirkungsdauer: LkP* in Wochen

Symbole, Gesten, Gebete: Je nach zu trocknendem Gegenstand unter-
schiedlich, aber immer werden mindestens einige der Winde angerufen.
Auswirkung: Durch diese Liturgie wird einem Gegenstand Wasser entzo-
gen, lediglich das fiir die Stabilitit notwendige bleibt erhalten. Wihrend der
Wirkungsdauer kann Wasser dem Gegenstand nicht mehr schaden.
Varianten:

& Grad III: Um das Fundament eines Gebiudes zu trocknen, ist eine Va-
riante des Grades III notwendig.

& Grad V: AusschliefSlich in Ranak ist diese Variante bekannt, die Ge-
genstinde durch Austrocknung zerstort. Je nach Beschaffenheit des Gegen-
stands ist die Liturgickenntnis-Probe um weitere +3 bis +18 erschwert. Diese
Variante muss separat erlernt werden.

Anmerkungen: Mittels dieser Liturgie kann man Lebensmittel fir lange
Schiffsreisen haltbar machen, weitaus hiufiger findet sie ihren Einsatz aber,
um Tempelmauern trockenzulegen.
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THALIONMELS
SCHLACHTGESANG

Grad: III Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Rondra (Neetha)

Ritualdauer: Stof3gebet (7 Aktionen)

Wirkungsdauer: maximal LkP* in Spielrunden (meistens bis zum Tod der
Geweihten)

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte betet und duflert ihren Willen,
fiir Rondra zu sterben.

Auswirkung: Die Geweihte verspiirt keinerlei Schmerzen. Wunden, Ein-
bufen durch niedrige Lebensenergie und von ihr gewiirfelte Patzer werden
vollstindig ignoriert. Thre Attacke steigt auflerdem um LkP*/2 Punkte. So
lange noch Feinde stehen, kimpft die Geweihte auch dann weiter, wenn sie
eigentlich tot sein miisste. Sie kann so lange aushalten, bis Rondra sie an
ihre Tafel holt. Als Richtlinie kann dienen, dass ihre LeP bis zu LkP* x 10
Punkte unter 0 fallen diirfen, bevor dies geschieht.

Anmerkungen: Diese Liturgie kann in keiner Kategorie aufgestuft werden.
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THERBUNS ERKENNTNIS

Grad: | Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Peraine

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Die Perainegeweihte spricht vor dem Kranken-
lager des Patienten ein inniges Gebet und bittet ihre Gottin sowie den Hei-
ligen Therbtin um Beistand.

Auswirkung: Die Priesterin erlangt durch diese Liturgie groffe Kenntnis tiber
die Behandlung von Krankheiten. Proben, die der Analyse oder Behandlung
von Krankheiten dienen, sind um LkP*/2 erleichtert. Dazu zihlt auch die
Verarbeitung und Anwendung von Heilkrdutern und anderer Medizin.
Anmerkungen: Diese Liturgie schiitzt bei Krankheiten nicht vor Anste-
ckung. Hierzu sind weltliche Vorsichtsmafinahmen (Essigbdder, Mund-
schutz 0.4.) zu ergreifen. Um die Beriihrung mit einem Patienten zu ver-
meiden, muss die Liturgie aufgestuft werden.
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TIEREMPATHIE

Grad: 11 Ziel: G Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Ifirn, Himmelswolfe, Tsa (sehr selten)

Ritualdauer: Gebet

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte nihert sich dem Tier und bittet
es leise und beruhigend um sein Vertrauen.

Auswirkung: Durch diese Liturgie kann die Geweihte empathischen Kon-
takt zu dem Tier herstellen und dessen Gefiihle erkennen. Mitunter ist so-
gar ein Einblick in die Gedankenwelt des Tieres moglich.

Varianten:

& Grad III: Durch diese Variante kann sich die Geweihte mit dem Tier
geistig verstandigen. Was es dabei mitteilen und verstehen kann, hingt von
der Intelligenz des Tieres ab und wird sich an seiner Wahrnehmung orien-
tieren. Diese Variante wird TIERSPRACHE genannt.

Anmerkungen: Je nachdem, welchem Tier sich die Geweihte nihert, kann
die Ritualdauer auch deutlich linger ausfallen.
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TIERGESTALT

Grad: 111 Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Allgemein

Herkunft: Zwolfgotterkult (auf8er Praios und Ingerimm; sehr selten in allen
Kulten aufler Firun und Ifirn)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte bittet die Gottheit demiitig, ihr
ihre Gestalt zu leihen und rezitiert leise die mit dem entsprechenden Tier in
Verbindung gebrachten Eigenschaften.

Auswirkung: Diese Liturgie verwandelt die Geweihte in das heilige Tier
ihrer Gottheit. Hierbei ersetzen die korperlichen Werte des Tieres die der
Geweihten, wihrend sie ihre geistigen Eigenschaften behalt. Die Natur des
Tieres ist mafigeblich fiir das Verhalten in Tiergestalt, wenn die Intuition
der Geweihten hoher ist. Sollte ihre Klugheit hher sein, behilt das mensch-
liche Wesen die Oberhand.

Wird die Geweihte in Tiergestalt verletzt, tibertragen sich die Wunden nach
der Riickverwandlung anteilig auf ihren menschlichen Korper. Die Anwen-
dung von Liturgien ist in Tiergestalt nicht moglich, Mirakel hingegen kon-
nen gewirkt werden.

Anmerkungen: Swafnirgeweihte verwandeln sich in einen von Swafnirs
Helfern (Delphin, Robbe, Walross 0.4.), bei Firungeweihten sind Tiere aus
der Wilden Jagd verbreitet (z.B. Fuchs, Hirsch, Wolf, Adler).
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TrAVIAS (GEBET
DER SICHEREN ZUFLUCHT

Grad: V Ziel: Z Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Travia (A'Anfa, Donnerbach, Lowangen, Thorwal, Waskir)
Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: maximal LkP* in Tagen

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte betet und schildert dabei ihre
Not. Dabei blist sie Daunen iiber die zu Schiitzenden, oder breitet sym-
bolisch ihren Mantel iiber sie, und entziindet zwischen ihnen ein Feuer.
Auswirkung: Im Wirkungsbereich entsteht eine orange leuchtende
Schutzkuppel, die vor Umweltbedingungen und dimonischen Einfliissen
schiitzt. Die Kuppel ist nicht beweglich, der Boden innerhalb gilt als zwei-
Jach geweibt.

Varianten:

& Grad VI: Diese Variante 6ffnet eine Tiir in einen warmen Raum mit
ausreichend Speisen und Getrinken fiir LkP* Personen. Wenn die Ttr ein-
mal geschlossen wurde, ist sie nur noch von innen zu 6ffnen. Sollte sich
jemand im Raum traviaungefillig verhalten, verschwindet der Raum und
die Schutzsuchenden sind wieder dort, wo sie ihn betreten haben. Diese
Variante ist als TRavias GEBET DER VERBORGENEN HALLE (ZZ7) bekannt.
Anmerkungen: Ganz gleich, welche Witterung vorherrscht und wie karg
das Brennmaterial ist, wird es der Geweihten immer gelingen, mittels dieser
Liturgie ein Feuer zu entfachen.
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TRAVINIANS SEGEN
DER SCHWELLE

Grad: III Ziel: Z Reichweite: Berithrung
Art: Speziell

Herkunft: Travia (Kloster Wolfskopf, Rommilys)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte betet zu Travia und dem Heiligen
Travinian und bestreicht die Tiirschwelle mit geweihtem Honig.
Auswirkung: Durch diese Liturgie kann der hinter der Schwelle liegende
Raum nicht von unheiligen Wesen wie beispielsweise Dimonen oder Unto-
ten betreten werden. Die Schwelle selbst gilt als zweifach geweihter Boden.
Anmerkungen: So es keine Schwelle gibt, muss erst eine geschaffen wer-
den, bevor die Liturgie gewirkt werden kann.
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TROPHAE ERHALTEN

Grad: I1 Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Firun, Ifirn

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Tagen

Symbole, Gesten, Gebete: Nach der Totung eines Tieres wird tiber der
ausgewihlten Trophide (z.B. dem Fell, den Zihnen, das ganze Tier etc.) ein
Schutzkreis in die Luft gezeichnet. Der Firungeweihte spricht dabei ein
stummes Gebet zu seinem Gott und bittet ihn, die Trophie so lange zu
erhalten, bis er sie priparieren kann.

Auswirkung: Die Trophie wird durch die Wirkung der Liturgie konserviert
und erhalten. Sie kann zwar durch Gewalteinwirkung beschidigt werden,
verwest jedoch nicht.

Anmerkungen: Besonders in unwirtlichen Gegenden oder unter widrigen
Umstinden ermdglicht diese Liturgie dem Geweihten, eine Trophie zu er-
halten. Meist dient diese dann jedoch nicht der prunkvollen Selbstdarstel-
lung, sondern wird Firun als Tempelopfer dargebracht.
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TSAS EWIGE JUGEND

Grad: VI Ziel: P Reichweite: Berithrung
Art: Speziell

Herkunft: Tsa, Zsahh

Ritualdauer: Zeremonie (12 Stunden, von Sonnenauf- bis Sonnenuntergang)
Wirkungsdauer: permanent

Symbole, Gesten, Gebete: Die Liturgie muss bei den ersten Strahlen der
Sonne eines anbrechenden Tages beginnen. Die Tsageweihte schneidet dem
Auserwihlten die Haare ab, biirstet ihn hart mit Asche ab und reibt ihn
anschliefSend mit Kirschbliitendl ein.

Waihrend dieses Vorgangs betet die Geweihte zur Gottin und erfleht die
ewige Jugend fiir den Auserwihlten.

Auswirkung: Wer diese Liturgie empfingt, wird den Rest seines Lebens
von jugendlichem Aussehen sein. Alle sechs Monate wird die Zielperson
sich fiir zwei Wochen wie ein Reptil unter Jucken hiuten. Wihrend dieser
Zeit sind KL, GE und CH um 3 Punkte vermindert und der Empfinger der
Liturgie erhilt den Nachteil Widerwdirtiges Aussehen.

Nach diesem Vorgang erscheint der Gesegnete wieder wie ein Achtzehnjih-
riger, bei Nichtmenschen wie das entsprechende jugendliche Pendant. Der
Gesegnete muss sich an die Gebote der Tsakirche halten, bei Verst68en fille
der Segen von ihm ab.

Anmerkungen: Diese machtvolle Liturgie wird in der Regel nur bei Tsa-
geweihten angewandt, in Ausnahmefillen auch bei besonders tsagliubigen
Anhingern. Echsen empfinden die stindige Hiutung als deutlich weniger
storend. Auch wenn sie die entsprechenden Abziige erleiden, entfillt bei
ihnen zumindest der Nachteil Widerwiirtiges Aussehen.
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TSAS HEILIGES LEBENSGESCHENK

Grad: V Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Tsa (Punin), Peraine (Zorgan); HEILIGE SALBUNG DER PERAINE
(Peraine)

Ritualdauer: Zyklus (12 Tage jeweils eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: An sechs aufeinanderfolgenden Tagen muss im-
mer die gleiche Prozedur wiederholt werden: Die Tsageweihte badet wih-
rend des Morgengrauens den Auserwihlten in Kirschbliitensl.

Sobald der Mond zu sehen ist, legt sie dem Auserwihlten ihr Prisma auf sein
Herz und bittet die Géttin, ihm die Kraft zuriickzugeben, die ihm finstere
Michte gestohlen haben.

Nach Abschluss der ersten sechs Tage folgen weitere sechs, in denen der
Auserwihlte mit heiligem Ol eingerieben wird.

Wihrend der gesamten Dauer der Liturgie muss der Empfinger sich in
einem Tempel der Géttin authalten.

Auswirkung: Der Empfinger der Liturgie erhilt nach dem Zyklus LkP*+15
Punkte Sikaryan zuriick, hochstens jedoch so viel, wie sein urspriingliches
Maximum betrigt. Wesen ohne eigenes Sikaryan, etwa Vampire, kénnen
von dieser Liturgie nicht profitieren.

Anmerkungen: Die Perainekirche verwendet statt des Kirschbliitenols fri-
sches Weizenkeimol.
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TsAs LEBENSSCHUTZ

Grad: IV Ziel: P Reichweite: Berithrung
Art: Speziell

Herkunft: Tsa (Khunchom), Zsahh

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde), wobei die Todesgefahr ab
Beginn der Liturgie gebannt ist

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Die Tsageweihte richtet ein Gebet an ihre Got-
tin und ruft das Eidechsenauge herbei. Der Talisman erscheint in der Hand
der Geweihten, die nun dem Sterbenden das Auge auf die Zunge legen
muss. Anschlieflend streicht sie mit ihren Hinden tiber den Kérper des
Verletzten und verkiindet, dass seine Zeit noch nicht gekommen ist und er
an die Gottin und ihr Lebensgeschenk glauben muss.

Auswirkung: Diese Liturgie ruft das Eidechsenauge von Khunchom herbei,
einen Talisman der Tsakirche, das einen Sterbenden wieder ins Leben zu-
riickholen kann. Der Nutznieler der Liturgie erhilt sofort so viel Lebens-
energie, dass er zumindest 1 Lebenspunkt besitzt. Das Auge funktioniert
nur, wenn die Gottin keine anderen Pline mit der entsprechenden Person
oder ihrer Seele hat. Sein Wirken ist also in keinem Fall garantiert.
Anmerkungen: Gerettete wagen hiufig einen tsagefilligen Neuanfang und
fuhren fortan ein Leben im Sinne der jungen Goéttin. Nicht wenige begin-
nen aus Dankbarkeit sogar ein Noviziat und streben die Weihe an. Das
Eidechsenauge ist einer der heiligen Talismane der Tsakirche. Mehr zu dem
Talisman siche Wege der Gotter 105.
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TSAS SEGENSREICHER
NEUANFANG

Grad: II Ziel: 7 Reichweite: irrelevant

Art: Speziell

Herkunft: Tsa, Ingerimm, Gravesh; Stmias Kercu (Ingerimm)
Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: maximal LkP* in Tagen

Symbole, Gesten, Gebete: Die Tsageweihte hebt ihr Prisma und bittet die
Gottin, ein neues Vorhaben unter ihren Schutz zu stellen.

Auswirkung: Mittels dieser Liturgie wird Tsas Regenbogen herbeigerufen
und ein gottingefilliges Projekt unter ihren Schutz gestellt. Dabei kann es
sich um eine Handwerksarbeit, eine abenteuerliche Reise, ein Bauvorha-
ben oder die Griindung einer neuen Siedlung handeln. Alle damit in Zu-
sammenhang stehenden Proben auf Handwerkstalente sind um LkP*/2+5
erleichtert. MU-Proben, die zum Gelingen eines solchen tsagefilligen Pro-
jekts dienen, sind um LkP*/2 erleichtert.

Anmerkungen: Ingerimmgeweihte segnen mit dieser Liturgie vor allem
Projekte wie den Bau eines neuen Stollens, das Schmieden von Waffen oder
die Herstellung von Ristungen. Bei den Priestern des Gravesh erstreckt
sich der Segen insbesondere auf die Anfertigung von Schmiedearbeiten und
Handwerkserzeugnissen.
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TSAS WUNDERSAME
ERNEUERUNG

Grad: V Ziel: P Reichweite: Berithrung
Art: Speziell

Herkunft: Tsa, Zsahh

Ritualdauer: Zyklus (pro Lebensjahr des Gesegneten jeweils eine halbe
Stunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Stumpf eines fehlenden Korperteils wird
von der Tsageweihten mit Pflanzenkerndl eingerieben, anschlieflend wird
mit Asche und Pflanzensaft das Zeichen der Gottin darauf gemalt. Wih-
rend der Liturgie beschreibt die Geweihte mit schonen Worten, wie das
nachwachsende Kérperteil aussehen soll. Die Prozedur muss jeden Tag wie-
derholt werden.

Auswirkung: Die Liturgie bewirkt das Nachwachsen eines amputierten
Korperteils. Das fehlende Korperteil wichst in der ersten Nacht bereits
nach, allerdings ist es noch nicht voll ausgewachsen und dhnelt einer kind-
lichen Version. Es dauert (Lebensalter des Gesegneten) Tage, bis die Grofle
des Korperteils sich angeglichen hat.

Anmerkungen: Man kann mit der Liturgie keine unnatiirlichen Korper-
teile, wie einen dritten Arm o.4., entstehen lassen. Die Nachbildung von
Korperteilen, ohne die der Patient tot wire, ist ebenfalls nicht méglich.
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TSAS WUNDERSAME
FRUCHTBARKEIT

Grad: IV Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Tsa (an wechselnden Orten), Zsahh, Himmelswolfe; GrRispeLZ
FrucHTBARKEIT (Himmelswolfe)

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Tagen

Symbole, Gesten, Gebete: Die Tsageweihte ruft die Kreide der Gottin her-
bei und zeichnet dem Auserwihlten mystische und gottingefillige Muster
und Symbole auf den Bauch. Anschlieflend preist sie die Gottin und bittet
durch Tanz und Gesang um groflen Kinderreichtum.

Auswirkung: Die Liturgie ruft die Kreide der Tsa herbei, einen gottlichen
Talisman.

Minner (und mannliche Tiere), die mit der Kreide gesegnet wurden, zeich-
nen sich durch eine deutlich gestirkte Potenz aus. Frauen (und weibliche
Tiere) sind nach der Anwendung besonders fruchtbar. Kinder, die durch
derart Gesegnete gezeugt oder empfangen werden, sind hiufig besonders
friedfertig und lebensfroh, oder aber sie sind unstet oder von umstiirzleri-
schen und revolutioniren Gedanken durchdrungen.

Anmerkungen: Die Hochschamanen nutzen eine Liturgie, die auf die Krei-
de und die Tsa-Affinitit verzichtet, aber ansonsten die gleichen Auswirkun-
gen hat.

Die Kreide der Tsa ist einer der gottlichen Talismane der Tsakirche. Mehr zu
dem Talisman siche Wege der Gotter 105.
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Ucuris GELEIT

Grad: 11 Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Praios

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte betet zu Ucuri und bittet ihn,
ihm den Weg zum nichsten Tempel oder Geweihten zu weisen.
Auswirkung: Die Augen des Geweihten werden von Licht umspielt, ein
Funkeln darin zeigt ihm die Richtung zum nichsten zwoélfgottlichen Tem-
pel oder Geweihten, je nachdem, worum der Geweihte gebeten hatte.
Anmerkungen: Egal wie weit das Gesuchte entfernt ist, wird der Geweihte
zumindest fiir die Linge der Wirkungsdauer dank gottlicher Figung den
richtigen Weg einschlagen.
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UBER DIE WOLKEN

Grad: V Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Aves

Ritualdauer: Zeremonie (4 Stunden)

Wirkungsdauer: LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte ruft die Alveransfeder herbei und
erzahlt ihr ausftihrlich von seinen bisherigen Wanderungen und seinen Pli-
nen fiir die Zukunft, um sie zu tiberzeugen, dass er ihrer wiirdig sei. Dabei
flicht er sie in sein Haar ein, zusammen mit vielen bunten Bindern.
Auswirkung: Dem Geweihten wachsen auf dem Riicken zwei bunte Vo-
gelfliigel, mit denen er fliegen kann. Sie haben eine Spannweite von vier
Schritt und erméglichen es ihm, zusitzliche Last bis zu seinem eigenen Kor-
pergewicht zu transportieren. Bei einem zusitzlichen Gewicht von mehr als
Korpergewicht +10 Stein sind jedoch Fliegen-Proben notwendig.

Wihrend der Wirkungsdauer hat der Geweihte einen Fliegen-Talentwert
von LkP*+15. Sollte er das Talent bereits haben, erh6ht sich sein Talentwert
um LkP*+15 Punkte.

Varianten:

@ Grad VI: Hier erhoht sich der Fliegen-Talentwert um LkP*+20, auf3er-
dem kann der Geweihte bis zum anderthalbfachen seines Korpergewichtes
an Last mit sich tragen.

Anmerkungen: Die Alveransfeder ist ein Talisman der Aveskirche. Mehr zu
dem Talisman siche Wege der Gotter 118.
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UNTERPFAND
DES HEILIGEN RH¥S

Grad: IV Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Ingerimm (Abilachrt)

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Monaten

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte nimmt das zu segnende Hand-
werksstiick in die Hinde, preist seine Kunstfertigkeit und das Konnen sei-
nes Schopfers. Er ruft Ingerimm als Schutzherrn des Handwerks an und
rithme die Taten, die mit dem Gegenstand vollbracht werden konnen. So-
dann bittet er den Herrn Ingerimm um seinen Schutz und Segen.
Auswirkung: Ein mit dieser Liturgie bedachter Gegenstand steht unter dem
besonderen Schutz Ingerimms. Das Objekt kann nicht magisch manipuliert
werden, und es wird bei einem Verkauf stets einen gerechten Preis erzielen.
Versuche, den Gegenstand magisch zu manipulieren, sind um LkP*+10 er-
schwert. Gleiches gilt fiir den Versuch, den Gegenstand zu einem unan-
gemessenen Preis zu verkaufen. Entsprechende Proben sind ebenfalls um
LkP*+10 erschwert. Proben auf Schitzen und um die Wertigkeit des Gegen-
standes zu beurteilen, sind um LkP*+10 erleichtert. Der Gegenstand gilt
wihrend der Wirkungsdauer als einfach geweihs.

Anmerkungen: Ublicherweise werden nur die kunstfertigsten Meisterstii-
cke, welche in den Augen der Geweihtenschaft Gnade gefunden haben, mit
diesem Segen bedacht.
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UNVERSTELLTER BLICK

Grad: III Ziel: G Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Hesinde (Gareth, Havena, Angbar, Rommilys), H’Szint, Praios
(Gareth, Rommilys), Phex (Kuslik), Nandus (selten), Tairach; Luc unp
TruG (Phex), DARADORS PRUFENDER BLick (Praios)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: je nach Meditation, mindestens eine Spielrunde
Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte versinkt in inniger Meditation.
Im Geiste versucht sie, den Schleier der Unwissenheit beiseite zu schieben
und ruft Hesinde, Mada und die Heilige Ancilla an und bittet darum, T4u-
schungen als solche erkennen zu kénnen.

Auswirkungen: Die Geweihte erkennt auf Sichtweite simtliche fur sie nun
griin und golden schimmernden Illusionen, gleich, ob diese auf Personen,
Gegenstinden oder Gebduden liegen oder frei in der Luft hingen.
Anmerkungen: Geweihte des Phex zerreiflen nach dem Gebet hiufig sym-
bolisch einen grauen Schleier, Praiosgeweihte breiten ihre Arme schwingen-
gleich aus, und Tairachpriester trinken Opferblut.
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URISCHARS ©RDNENDER BLICK

Grad: 111 Ziel: G Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Praios, Nandus

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte betet zu Praios und Urischar mit
der Bitte, seinen Blick fiir die von ihm gesuchte Ordnung zu schirfen.
Auswirkung: Der Geweihte erkennt eine Ordnung in einer vor ihm lie-
genden Unordnung, z.B. alle Biicher zu einem Fachgebiet in einer schlecht
sortierten Bibliothek, alle Gegenstinde eines bestimmten Besitzers in einem
verwiisteten Raum oder wiederkehrende Hinweise auf einen Morder in den
Aufzeichnungen der Stadtgarde.

Anmerkungen: Weniger offensichtliche Ordnung kann Zuschlige von bis
zu +7 auf die Liturgickenntnis-Probe mit sich bringen.
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V AES TRANEN

Grad: IV Ziel: P Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Himmelswolfe

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Die Kaskju (Nujuka: Schamanin) verkiin-
det der Himmelswoélfin Liska ihren Entschluss und gibt sich von eigener
Hand den Tod.

Auswirkung: Die Schamanin gibt ihr Leben freiwillig fiir ein anderes, das
sie zu retten wiinscht. Der Nutznief8er dieser Liturgie gesundet vollstindig
von Krankheiten, Vergiftungen oder schweren Verletzungen, die ihn ohne
gottliches Eingreifen sicher das Leben gekostet hitten. Die Schamanin aber
stirbt an seiner statt. Ihr Kérper weist entsprechende Spuren auf, die auch
bei dem eigentlich Todgeweihten zu finden gewesen wiren.
Anmerkungen: Ein Tod durch Altersschwiche kann mittels dieser Liturgie
nicht abgewendet werden. In einem solchen Fall war das Opfer der Kaskju
vergebens.

Die Liturgie ist nach der nivesischen Sippenfiihrerin Vaé benannt, deren
Sohn Mada die Welpen der Himmelswélfin Liska erschlug.
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VERBORGEN WIE DER NEUMOND

Grad: 111 Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Phex (geheim), Tsa; Haut peEs CHAMALEONS (Tsa)
Ritualdauer: Stof§gebet (8 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Phexgeweihte betet unablissig zu seinem
Herrn ein stummes Gebet und verhiillt sich mit der Hand von oben nach
unten und ahmt damit das sich schliefSende Madamal nach.

Auswirkung: Die Liturgie verbirgt den Geweihten vor jeglicher Entde-
ckung. Bei menschenleeren Orten wirkt er wie ein Teil der Umgebung, bei
Menschenansammlungen fillt der Geweihte einfach nicht in der Masse auf
etc. Proben auf Sinnenschirfe, um ihn zu entdecken, sind um LkP*+5 er-
schwert.

Anmerkungen: Tsageweihte umhiillen sich mit Regenbogenlicht. Dazu be-
nutzen sie — wenn kein natiirlicher Regenbogen vorhanden ist — ihr Prisma.
Bei der Liturgie der Tsakirche bewirkt die Tarnung meist ein Verschmelzen
mit der Umgebung, ganz so wie bei einem Chamileon.
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VERTRAUTER DER FLAMME

Grad: 11 Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Ingerimm, Angrosch (Xorlosch), Gravesh, Travia (Albenhus);
DyTHLINDS WANDELN IM FEUER (Travia)

Ritualdauer: Stofigebet (10 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Zu Beginn der Liturgie entledigt sich der Inge-
rimmgeweihte seiner Schuhe und einer eventuellen Kopfbedeckung. An-
schlieflend tritt er an ein Feuer heran, fihrt mit seinen bloflen Hinden
durch die Flammen und spricht ein Gebet wie das folgende: Herr der Flam-
men, Meister des Feuers, lass’ mich Teil deiner Welt werden und schiitze mich.
Auswirkung: Wihrend der Wirkungsdauer kann kurzer Kontakt mit Feuer
dem Geweihten nichts anhaben. Er erleidet bei Berithrungen keinerlei Scha-
den durch Feuer, gleich ob profaner, magischer oder elementarer Natur.
Varianten:

@ Grad III: Diese Variante benotigt die doppelte Ritualdauer, schiitzt aber
auch bei lingerfristigen Kontake, z.B. bei der Durchquerung von brennen-
den Ridumen, Hiusern oder Wildern oder beim Gang iiber Lava.
Anmerkungen: Im Kult des Angrosch ist es tiblich, sich bei der Liturgie
Brandmale auf Armen und Beinen zuzufiigen. In der Traviakirche werden
meist einige Ginsedaunen flackernd im Herdfeuer verbrannt.
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VERTRAUTER DES FELSENS

Grad: 11 Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Ingerimm (Uhdenberg), Angrosch (Xorlosch)

Ritualdauer: Stof§gebet (10 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Zu Beginn der Liturgie entledigt sich der Inge-
rimmgeweihte seiner Schuhe und einer eventuellen Kopfbedeckung. An-
schlieflend tritt er an den Fels heran und spricht ein Gebet. Hiufig verwen-
dete Worte lauten: Herr der Steine, Meister des Metalls, lass’ mich Teil deiner
Welt werden und schiitze mich.

Auswirkung: Die Liturgie bewahrt den Geweihten vor Steinschligen und
anderen Schadensquellen, die von Steinen herrithren. Wihrend der Wir-
kungsdauer sind sowohl der Geweihte als auch seine Ausriistung vor Stein-
schligen, herabstiirzenden Stalaktiten 0.4. geschiitzt. Auch steinerne Waffen
richten keinen Schaden gegen den Geweihten an.

Anmerkungen: Die Geweihten des Angrosch reiben ihre Haut hiufig mit
einer Paste aus zermahlenem Stein ein oder lassen zerriebenes Erz tiber ihre
Hinde rieseln.
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V ERTREIBUNG
DES DUNKELSINNS

Grad: IV Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Praios, Hesinde (Kuslik, nur mit dem Schlangenstab des heili-
gen Argelion)

Ritualdauer: Zeremonie (4 Stunden)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte fithrt den zu Heilenden unter
freien Himmel und reinigt ihn symbolisch seinem Kult entsprechend.
Auswirkung: Diese Liturgie ermoglicht es dem Geweihten, Beherrschungs-
zauber und (nicht permanente) Fliiche aufzuheben, sowie temporir gesenk-
te geistige Eigenschaften beziechungsweise erhohte Schlechte Eigenschaften
auf ihren Ursprungswert zuriickzubringen. Hierfiir werden die LkP*+10
mit den ZfP* oder RkP* verrechnet. Sinken sie auf oder unter 0, endet die
Wirkung.

Varianten:

& Grad V: Auf diesem Grad erméglicht es die Liturgie, auch permanente
Hexenfliiche, Druidenrituale und andere Ritualzauber nach Wahl des Meis-
ters zu brechen.

Anmerkungen: Diese Liturgie ist nicht dazu geeignet, einen von Dimonen
Besessenen zu heilen, daftir wird der Exorzismus benatigt.
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V ISIONSSUCHE

Grad: 111 Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Allgemein

Herkunft: Zwolfgotterkult, Angrosch, Gravesh, Kamaluq

Ritualdauer: Zeremonie (mehrere Stunden)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte versetzt sich nach Art seines Kul-
tes in die Nihe seiner Gottheit.

Auswirkung: Der Geweihte erfihrt Visionen, die ihm dem Wesen seiner
Gottheit niher bringen. Die Liturgie ermoglicht ihm aufSerdem, Vorhersa-
gen fiir die Zukunft zu treffen und in den Gesichten Antworten auf seine
Fragen zu finden. Er erhilt 1W6 Punkte Entriickung pro LkP* sowie die
Gabe Prophezeien auf einem Wert von LkP*+5. Ist diese Gabe bereits vor-
handen, steigt der Wert fiir die Dauer der Trance um LkP*+5 Punkte.
Nach dem Ende der Liturgie erleidet der Geweihte LkP* Punkte Erschop-
fung und verliert LkP*x2 Punkte Ausdauer.

Anmerkungen: Wihrend der Visionssuche lassen sich keine weiteren Tétig-
keiten ausfithren und das Wirken anderer Liturgien oder Mirakel ist nicht
moglich. Wie bei der Liturgie PROPHEZETUNG sind die Bilder meist vage, es
sei denn, die Gottheit wiinscht, einen sehr konkreten Hinweis zu geben.
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W ACHSAMKEIT DER (GANSE

Grad: II Ziel: Z Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Travia (Lowangen, Svellttal)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: eine Nacht

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte schreitet den zu schiitzenden Be-
reich ab und markiert seine Rinder mit dem Traviasymbol, das sie in die
Luft oder auf den Boden malt.

Auswirkung: Sollte sich ein Wesen, von dem eine Gefahr fiir die Geweihte
ausgeht, auf LkP*/2+5 Schritt der Zone nihern, wird sie von einem lauten
Ginseschnattern geweckt.

Varianten:

@ Grad III: Die Geweihte kann den Warnruf auf bis zu 10 fromme Beglei-
ter ausdehnen. Ziel ist hierbei dann ZZ.

Anmerkungen: Das Schnattern hort die Geweihte nur in Gedanken. Soll

der Effeke der Liturgie auf andere NutzniefSer mit ausgedehnt werden, ist
eine Aufstufung auf Grad III erforderlich.
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W AFFENFLUCH

Grad: I1I Ziel: P Reichweite: Beriithrung

Art: Speziell

Herkunft: Namenlos

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Monaten

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester des Namenlosen streicht tiber eine
beliebige Waffe und beschwort die Macht seines Gottes herauf: Segne diese
Waffe, oh Giildener! Moge sie Deine Feinde elendig sterben lassen und ibnen
nimmer heilende Wunden schlagen.

Auswirkung: Der Waffenfluch bewirke, dass die gesegnete Wafte schreckli-
che Wunden verursacht. Die LkP* konnen fiir folgende Fihigkeiten ausge-
geben werden:

@ Fir jeweils 3 LkP* richtet die Waffe +1 TP an.

@ Soll die Waffe eine Krankheit tibertragen kdénnen, so miissen so viele
LkP* ausgegeben werden, wie die Stufe der Krankheit betrigt. Bei jedem
Treffer, der Schadenspunkte verursacht, muss eine KO-Probe erschwert um
die Stufe der Krankheit abgelegt werden, um nicht infiziert zu werden. Ei-
nige spezielle Krankheiten, etwa Damonenfiule, konnen nicht in die Waffe
gebannt werden.

& Fur 5 LkP* gilt die Waffe gegeniiber einer ausgewihlten Art von karma-
len Priestern (z.B. Praiosgeweihte oder Hesindegeweihte oder Hochschama-
nen der Himmelswolfe) als eine verletzende Waffe.

@ Fur 10 LkP* gilt die Waffen gegentiber allen karmalen Priestern, die
nicht Diener des Namenlosen sind, als eine verletzende Wafte.
Anmerkungen: Je nach Michtigkeit und Befihigung des Geweihten kann
eine solche Waffe schnell sehr michtig werden. Das letzte Wort dariiber,
welche Krankheiten tibertragen werden kénnen und welche (méglicherwei-
se andere) Modifikationen méglich sind, obliegt dem Meister.
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W ALIBURIAS W/ EHR

Grad: 111 Ziel: Z Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Ingerimm (Notmark, Uhdenberg), Angrosch; ANGROSCHS ZORN
(Angrosch)

Ritualdauer: Stofigebet (12 Aktionen)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Ingerimmgeweihte vergribt mit einem
machtvollen Hieb seinen Schmiedehammer im Boden und richtet ein Ge-
bet zur Heiligen Waliburia.

Auswirkung: Mittels dieser Liturgie kann der Geweihte eine elementare
Manifestation zwischen sich und seine Gegner rufen. Sie muss dem Gott
wohlgefillig sein, es kann sich also beispielsweise um einen Riss im Boden,
einen Steinschlag oder eine Feuersbrunst handeln.

Die Erscheinung sorgt bei den Gegnern des Geweihten fiir Verwirrung und
ihre Initiative sinkt um LkP*+5 Punkte. Jedem Angreifer muss auflerdem
eine MU-Probe gelingen, die um LkP*+5 erschwert ist. Bei einem Gelingen
ist es moglich, den Geweihten anzugreifen, ansonsten muss der Gegner ab-
warten und kann sich nicht auf den Priester stiirzen. Die MU-Probe darf zu
Beginn jeder Kampfrunde wiederholt werden.

Anmerkungen: Bei den Zwergen wird die Liturgie ANGROSCHS ZORN ge-
nannt, und statt der Heiligen Waliburia ruft man den Schépfergott selbst
an und bittet ihn, seinen Zorn gegen die Feinde zu lenken.
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W ANDELN IN HESINDES HAIN

Grad: V Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Hesinde (Teremon), Ingerimm (im jeweiligen Haupttempel ei-
nes Heiligen); MEISTERSTUCK (Ingerimm)

Ritualdauer: Zyklus (mehrere Tage)

Wirkungsdauer: bis das Werk vollendet ist oder die Arbeit unterbrochen
wird

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte widmet sich in hesindegefilliger
Versunkenheit einer schopferischen Titigkeit.

Auswirkung: Der Geweihten ist es, als erhalte sie Zugang zu Hesindes
Hain. Sie erfihrt Inspirationen, bekommt neue Ideen und das Vermogen,
diese umzusetzen, um ein hesindegefilliges Werk zu erschaffen. Dies kann
ein Kunstobjekt, ein magisches Artefakt, ein kostbares Buch oder die Lo-
sung eines komplizierten mathematischen Problems sein.

Das Talent, das fur diese Aufgabe entscheidend ist, steigt fiir die Zeit der
Versenkung um LkP*+15 Punkte. Auf diese Weise entstehen Werke von
gottlicher Kunstfertigkeit, die von besonders hesindianischer Natur sind
(z.B. geometrisch, mathematisch perfekt berechnet, der Schwerpunkt per-
fekt ausgewogen o.4.).

Anmerkungen: Der Meister kann entscheiden, dass einem solchen Kunst-
werk bei besonders gut gelungener Talentprobe eine Wirkung innewohnt,
die mit einer Liturgie des Grades I vergleichbar ist.
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WEG DES FUCHSES

Grad: I Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Phex, Aves

Ritualdauer: Stof3gebet (10 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Phexgeweihte formt in seinem Kopf das
Bild einer Strafle, betet gleichzeitig zu seinem Gott und bittet ihn um einen
freien Weg.

Auswirkung: Mit Hilfe dieser Liturgie kann sich der Geweihte auf jedem
Pfad wie auf einer hervorragend ausgebauten Reichsstraf§e bewegen. Weder
natiirliche Hindernisse, etwa Schlamm und Matsch, noch Menschenmen-
gen in engen Gassen, halten ihn auf. Der Weg muss jedoch grundlegend
passierbar sein — der Geweihte kann nicht einfach durch einen verschiit-
teten Tunnel gehen. Falls es Wegsperren gibt, so muss er sie mit eigenem
Geschick tiberwinden.

Die Liturgie bewirkt, dass weder Geschwindigkeit von taktischer noch stra-
tegischer Bewegung verlangsamt wird.

Anmerkungen: Ist kein Weg vorhanden, beispielsweise im tiefsten Dschun-
gel oder in absoluter Odnis, hilft auch diese Liturgie nicht weiter.
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W EGZEHRUNG
DER HEILIGEN SELMA

Grad: | Ziel: P Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Peraine

Ritualdauer: Stof§gebet (8 Aktionen)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Wihrend die Perainegeweihte das Lied der Hei-
ligen Selma anstimmyt, zerreibt sie eine Knoblauchzehe und ein Stiick Zwie-
bel, und lisst deren Saft auf das Essen tropfen.

Auswirkung: Die Liturgie sorgt fiir eine groflere Haltbarkeit von Lebens-
mitteln. Fiir jeden LkP* steigt die Haltbarkeit des gesegneten Lebensmittel
um 25%. Das Essen duftet bestindig leicht nach Knoblauch und Zwiebeln,
der Geschmack des Essens wird durch die Prozedur jedoch nicht beein-
trichtigt.

Anmerkungen: Geriichte besagen, dass es zu Zeiten des Bosparanischen
Reiches noch eine Variante der Liturgie gab, die Lebensmittel permanent
konservieren konnte. Diese Variante muss aber spitestens seit den Dunklen
Zeiten als verschollen gelten.
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WEIHE DER EWIGEN FLAMME

Grad: IV Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell, nur Hochgeweihte

Herkunft: Ingerimm (Angbar)

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: genau ein Jahr

Symbole, Gesten, Gebete: Die genaue Zeremonie ist je nach Region un-
terschiedlich, doch stets werden Gebete und Gesinge an Ingerimm ange-
stimmt und die Laternen durch das Feuer der Heiligen Esse eines Tempels,
einer Schmiede oder eines Vulkans entfacht.

Auswirkung: Die Liturgie entfacht das Feuer in der Laterne der Ingerimm-
geweihten.

Es ist gegen gewohnliche Umwelteinfliisse wie Wind und Regen gefeit und
wird von selbst nicht ausgehen, allerdings ist es immer noch moglich, das
Feuer mutwillig zu 16schen.

Anmerkungen: Ublicherweise werden die Laternen am 21. Ingerimm, dem
Tag der Waffenschmiede, neu geweiht.
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WEIHE DER LETZTEN RUHESTATT

Grad: II Ziel: Z Reichweite: Beriihrung
Art: Speziell

Herkunft: Boron, Kamaluq

Ritualdauer: Andacht (eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: permanent, bis zur Entweihung des Grabes

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte schreitet die Fliche ab, welche
er zu weihen gedenkt, und spricht: Dein sei der Grund, in welchem sie Rube
finden. Dir heilig sei, wo ihre Gebeine ruhn. Anschlieflend zeichnet er ein
Boronsrad in die Erde. So der Boden aus Stein besteht, nimmt er hierzu
Asche oder Kohle.

Auswirkung: Das derart gesegnete Grab ist fortan gegen unheilige Wesen-
heiten wie Totengeister, Untote, Dimonen und Kinder der Finsternis (nach
Meisterentschied auch gegen andere Wesen) geschiitzt und gilt fiir sie als
zweifach geweibter Boden. Beschworungen und nekromantische Rituale
sind um LkP*/2+5 Punkte erschwert. Grabriubern muss aufSerdem eine
MU-Probe gelingen (erschwert um eine vorhandene Zotenangst), wollen sie
sich an dem geschiitzten Grab vergreifen.

Fiir jeden zusitzlichen KaP, den der Geweihte investiert, werden die obigen
Proben um weitere zwei Punkte erschwert.

Anmerkungen: Es wurde bereits von Geistern und Toten berichtet, die aus
dem Grab auferstanden sind, um ihre Ruhestitte zu schiitzen. Ein Areal wie
das Garether Boronsfeld dauerhaft zu schiitzen oder eine neue Nekropole
zu weihen kommt im Ubrigen einer Lebensaufgabe gleich. Um eine solch
grofle Fliche einzusegnen, muss der Wirkungsbereich der Liturgie aufler-
dem vergroflert werden.
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WEISUNG DES HIMMELS

Grad: I Ziel: G Reichweite: Selbst

Art: Speziell

Herkunft: Ifirn, Firun, Himmelswolfe, Praios, Efferd, Aves, Swafnir;

DEes HERREN GOLDENER MITTAG (Praios)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Ifirngeweihte nimmt Wasser, Schnee oder
Erde in ihre Hinde, schlielt ihre Augen und berithrt mit den vollen Hin-
den ihre Stirn. Dabei betet sie still zu Threr Géttin und bittet sie, ihr den
Weg zu zeigen.

Auswirkung: Durch diese Liturgie ist die Geweihte in der Lage, eine be-
stimmte Himmelsrichtung genau zu bestimmen, auch wenn sie tiber keine
weiteren Hilfsmittel (Stidweiser, Sonnenstand etc.) verfugt. Proben auf Ori-
entierung sind nicht notwendig, um die Himmelsrichtung zu bestimmen.
In den unterschiedlichen Kirchen und Kulten unterscheidet sich jedoch die
Himmelsrichtung, welche Geweihte deuten konnen:

@ Firun- und Ifirngeweihte sowie die Hochschamanen der Himmelswolfe
erkennen den Norden

& Efferd- und Swafnirgeweihte den Westen

& Praiosgeweihte den Stiden

& Geweihte des Aves den Osten

Anmerkungen: Die Liturgie entfaltet ihre Wirkung auch dann, wenn der
Geweihte in einem Gebiude ist oder sich unter der Erde aufhilt.

336



WILLE ZUR W AHRHEIT

Grad: IV Ziel: PPP Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Praios

Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte betet, preist Praios und Sche-
lachar. Er benennt die Strafen fiir Frevler, mahnt die Zuhorer zur Wahrheit
und offenbart ihnen einen Strahl des Ewigen Lichts.

Auswirkung: Diese Liturgie weckt in allen Zuhorern die Uberzeugung, nur
noch die Wahrheit zu sprechen und sich an geltende Gesetze halten zu wol-
len. Uberreden-Proben um zu ligen sind um LkP*+10 Punkte erschwert,
vor ungesetzlichen Handlungen muss eine Selbstbeherrschungs-Probe abge-
legt werden, die um LkP*+10 Punkte erschwert ist.

Anmerkungen: Die Zuhérer sind sich der Wirkung der Liturgie bewusst.
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W INTERSCHLAF

Grad: IV Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Firun, Ifirn (vor allem Farlorn, Leskari, Festum), Himmelswolfe
Ritualdauer: Andacht (etwa eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: nach Festlegung des Geweihten, lingstens LkP* Monate
Symbole, Gesten, Gebete: Der Empfinger der Liturgie schliefft seine Au-
gen. Wihrenddessen spricht der Firungeweihte ein Gebet und legt seine
Hinde auf die geschlossenen Lider des zu Segnenden. Nach etwa einer hal-
ben Stunde fillt dieser dann in den Winterschlaf.

Auswirkung: Die Zielperson fillt in einen tiefen Winterschlaf, dessen Dau-
er vor Beginn der Liturgie durch den Geweihten festgelegt werden muss.
Wihrend dieser Zeit braucht er weder Nahrung noch Atemluft und natiirli-
che Temperaturschwankungen kénnen ihm nichts anhaben. Er erleidet erst
ab niederhillischer Kilte bzw. kochend heifter Temperatur Schaden.

Die Regeneration von Lebens- und Astralenergie findet anstelle von tig-
lich nur noch einmal wochentlich statt. Die Wirkung von Krankheiten und
Giften wird fiir die Dauer des Winterschlafes ausgesetzt. Erleidet der Win-
terschlifer Schaden, erwacht er.

Anmerkungen: Manchmal ist diese Liturgie die einzige Moglichkeit, im
hohen Norden zu tiberwintern.
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W UNDERBARER
(GESCHLECHTERWANDEL

Grad: 111 Ziel: P oder G Reichweite: Beriithrung / Selbst
Art: Speziell

Herkunft: Zsahh, H’Szint, Ssad’Huar

Ritualdauer: Zeremonie (8 Stunden)

Wirkungsdauer: LkP* in Wochen

Symbole, Gesten, Gebete: Die Priesterin sucht gemeinsam mit dem zu
verwandelnden Wesen einen feuchten, warmen Ort auf. Dort umarmt die
Priesterin das Wesen eine ganze Nacht lang. Am nichsten Morgen ist die
Wandlung vollzogen.

Auswirkung: Die Priesterin kann das Geschlecht eines Tieres oder einer
Person tauschen. Minner werden zu Frauen, Frauen zu Minnern. Die Ver-
wandlung in das andere Geschlecht ist umfassend. Sowohl Aussehen, als
auch Stimme und andere geschlechtsspezifische Merkmale dndern sich ent-
sprechend. Die Riickverwandlung nach Ablauf der Wirkungsdauer braucht
— wie auch die Verwandlung — eine Nacht.

Anmerkungen: Bei den Echsenvolkern ist es durchaus iiblich, bei einer
Ungleichverteilung das Geschlecht kurzzeitig zu wechseln, um den Fortbe-
stand des Stammes zu sichern. Theoretisch entfaltet diese Liturgie auch bei
Menschen oder anderen humanoiden Rassen ihre Wirkung. Praktisch hat
wohl kein Warmbliiter jemals diese Segnung empfangen.
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W UNDERSAME BLUTENPRACHT

Grad: | Ziel: Z Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Tsa

Ritualdauer: Gebet (je nach Linge des Liedes, mindestens aber 1 Spielrunde)
Wirkungsdauer: bis zum Ende des Liedes, LkP* Kampfrunden spiter ist
auch der Boden nicht mehr geweiht

Symbole, Gesten, Gebete: Wihrend die Tsageweihte mittels ihres Prismas
Licht auf den Boden fallen lisst, stimmit sie ein tsagefilliges Lied an, dessen
Thema der Frithling und die Schonheit der Bliiten ist.

Auswirkung: Mit Beginn des Liedes wachsen bunte Friihlingsblumen in-
nerhalb eines Radius von LkP*/2 Schritt, genau dort, wohin das regenbo-
genfarbene Licht des Prismas fillt. Pro gesungener Stophe spriefSen LkP*/2
Blumen. Die Schlechte Eigenschaft Jihzorn sinkt um LkP*/2 Punkte und
die Ausiibung von Gewalt ist innerhalb des Wirkungsradius nur dann mog-
lich, wenn zuvor eine Selbstbeherrschungs-Probe+LkP*/2 gelingt. Solange
das Lied andauert, gilt der Boden als einfach geweibz.

Anmerkungen: Die Blumen verbleiben auch nach Ende der Liturgie, sind
jedoch den normalen Witterungsbedingungen vor Ort ausgesetzt.
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W UNDERSAMES TEILEN
DES MARTYRIUMS

Grad: IV Ziel: P Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Rondra (Donnerbach)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde), bei hoheren Graden Andacht (etwa
eine halbe Stunde)

Wirkungsdauer: maximal LkP* Kampfrunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte vergiefSt etwas von ihrem eigenen
Blut und betet.

Auswirkung: Durch diese Liturgie kann die Geweihte einmalig die Hilfte
des Schadens (maximal LkP*+5 SP) auf sich nehmen, den eine andere, ihr
nahestehende Person erleidet. Ist dies geschehen, endet die Wirkung der
Liturgie.

Varianten:

@ Grad V: Auf diesem Grad schafft diese Liturgie eine Verbindung zwi-
schen zwei Kimpfenden, wodurch jeglicher erlittene Schaden gleichmifig
auf beide aufgeteilt wird. Diese Variante wird als LEIDENSBUND bezeichnet
und wirke fiir einen Kampf, lingstens aber fiir LkP* Spielrunden. Das Ziel
ist P+P, die Reichweite Berihrung.

& Grad VI: Die Geweihte nimmt das Leiden einer anderen, ihr naheste-
henden Person komplett auf sich, egal, ob es sich dabei um eine Krankheit,
einen Fluch oder sogar den Tod handelt. Diese Variante wird als GROSSES
MartYRIUM bezeichnet. Die Reichweite sinkt auch bei diesem Grad auf
Beriihrung und die Wirkungsdauer ist augenblicklich.

Anmerkungen: Die Liturgie stammt aus dem Ur-Tulamidya und geriet
nach der Herrschaft der Priesterkaiser lange Jahre in Vergessenheit. Thr ur-
spriinglicher Name lautet Keta Ajaban kud'a und sie ist bisher ausschlief3-
lich den Hochgeweihten des Donnerbacher Rondratempels bekannt.
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W UNDSEGEN

Grad: I1 Ziel: P Reichweite: Beriithrung
Art: Speziell

Herkunft: Peraine, Tsa, Zsahh

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Die Perainegeweihte nimmt wilden Knob-
lauch in ihre Hinde und zerreibt die Knolle. Anschlieflend streicht sie
vorsichtig tiber die Verletzung und spricht dabei ein Gebet mit der Bitte
um Genesung.

Auswirkung: Der Segen verschliefft Wunden und verhindert Wundbrand.
Durch die Liturgie werden alle regeltechnischen Wunden geschlossen, und
der Ausbruch von Wundfieber wird verhindert.

Varianten:

& Grad III: Durch diese Variante werden nicht nur alle Wunden des Pati-
enten geheilt, er erhilt zusitzlich noch LkP*+5 LeP zuriick.

& Grad IV: Mit Hilfe dieser Variante kdnnen auch abgetrennte Gliedma-
8en wieder an den Korper geftigt werden, solange nicht mehr Zeit als ein
Tag seit dem Verlust vergangen ist. Auch diese Variante heilt alle regeltech-
nischen Wunden.

Anmerkungen: Hiufig wird der Wundsegen in Verbindung mit dem
HEILUNGSSEGEN gewirkt, insbesondere dann, wenn die Grad III-Variante
(noch) nicht zur Verfiigung steht.
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/. ERSCHMETTERNDER
BANNSTRAHL

Grad: V Ziel: P Reichweite: Sicht

Art: Speziell

Herkunft: Praios, Kamaluq; OBarRaNs BANNSTRAHL (Kamaluq)
Ritualdauer: Stof3gebet (10 Aktionen)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte weist mit dem Zeichen des Auges
auf das Ziel und ruft: Herr Praios, ewige Sonne, Trenner von Recht und Un-
recht! Gepriesen sei Deine Macht! Dein strafender Blick falle auf diesen Frevler!
Es sed!

Auswirkung: Aus dem Himmel fihrt ein gleifSender Strahl auf das Ziel her-
ab. Der Bannstrahl zerschmettert unheilige Wesen wie Chimiren, Golems,
Untote und (maximal fiinfgehornte) Dimonen zu Staub, andere Wesen ver-
lieren das Bewusstsein. Magiebegabte oder Zauberwesen verlieren aufSer-
dem simtliche aktuell vorhandene Astralenergie. Paktierer erleiden dariiber
hinaus LkP*+15 SP. Der Schaden gilt immer als geweibter Schaden, gegen
Paktierer auflerdem als verletzend.

Anmerkungen: Auch am Korper mitgefiihrte magische oder unheilige
Artefakte konnen nach Maflgabe des Meisters in Mitleidenschaft gezogen

werden.
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ZUFLUCHT FINDEN

Grad: 11 Ziel: G

Reichweite: Selbst die Zuflucht darf in der Entfernung Fern liegen

Art: Speziell

Herkunft: Firun, Ifirn, Travia (Lowangen, Trallop, Travingen), Aves,
Himmelswolfe; DER GANSEMUTTER WARMES NEST (Travia), AM Busen
DER NATUR (Aves)

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: maximal LkP* in Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Der Firungeweihte nimmt Eis, Schnee oder
Wasser in seine Hinde und reibt sich damit Augen und Schlifen ein. Die-
sen Vorgang wiederholt er mehrere Male und dankt dabei seinem Gott so-
wie seiner milden Tochter Ifirn fiir ihre Gnade.

Auswirkung: Durch diese Liturgie kann der Geweihte ohne weitere Proben
eine sichere Zuflucht finden, in der er und seine Gefihrten vor Wind und
Wetter geschiitzt sind. Der Weg dorthin kann zusitzlich bis zu 6 Spielrun-
den in Anspruch nehmen.

Anmerkungen: Avesgeweihte drehen sich mitsamt ihres Wanderstabes
dreimal um sich selbst, in der Traviakirche ist es {iblich Ginsedaunen oder
Brotkrumen auf den Weg zu streuen. Die Kaskju der Nivesen rufen die
Himmelswolfe an und bitten um eine sichere Zuflucht.
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BEZEICHNUNG ZU FINDEN UNTER GRAD  SEITE

A

Achmad’ayan ankhrellah

T Ruf zum Bund wider die Michte der Finsternis VI 260
al’nurach Shaitanim
Al'Dhafar Phexens Verteidigung 11 235
Aller Welt Freund - v 88
Allmacht der Lohe - 11 89
Alte Schuppen - I 90
Am Busen der Natur Zuflucht finden 11 344
Anathema - \Y% 91
Angroschs Opfergabe - I 92
Angroschs Zorn Waliburias Wehr I 330
Anrufung der Erdkraft - 11 93
Anrufung der Winde - I 94
Anrufung Nuiannas - III 95
Arcanum Interdictum — VI 96
Argelions bannende Hand - \Y% 97
Argelions Mantel - 111 98
Argelions Spiegel - v 99
Ascandears Hingabe = 111 100
Auge der wartenden Seelen Nemekaths Geisterblick 11 219
Auge des Hindlers — II 101
Auge des Mondes - 11 102
Auge Xeledons — Xeledons Helles Licht — \% 103
Aura der Form - III 104
Aura des Regenbogens — 111 105
Aurapriifung Seelenpriifung v 275
Azilas Quellgesang - 111 106
B
Bann der Geisterkrifte Praios’ Magiebann v 237
Bannfluch des Heiligen Khalid — III 107
Begehen der heiligen Wasser - III 108
Belemans Hochzeit - v 109
Bindung der Schlange = I 110
Birkenzweig - 11 111
Bishdariels Angesicht Kleine Liturgie des Heiligen Nemekath % 200
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BEZEICHNUNG

Bishdariels Auge
Bishdariels Warnung
Blendstrahl aus Alveran
Blick an den klaren Himmel
Blick auf das Geisterwirken
Blick der Weberin

Blick durch Tairachs Augen
Blick fiir das Handwerk
Blick in die Erinnerung
Blick in die Flammen
Blutschwur

Bootssegen

Borons siifle Gnade
Buchpriifung

Bund von Feuer und Erz

C

Canyzeths Weisheit
Cereborns Handreichung

Conagas Ruf

D

Daradors Bann der Schatten
Daradors priifender Blick

ZU FINDEN UNTER

Nemekaths Bannfluch

Sterne funkeln immerfort

Sicht auf Madas Welt

Blick der Weberin

Kleine Liturgie des Heiligen Nemekath

Grof3er Eidsegen

Grof3er Eidsegen

Handwerkssegen

Unverstellter Blick

Das schwarze Fell durch das rote Blut =

Der Ginsemutter warmes Nest

Zuflucht finden

Der iiber das Schlachtfeld schreitet —
Des Einen bezaubernder Sphirenklang -

Des Herren goldener Mittag

Die goldene Hand
Dorlens Verbriiderung

Dreifacher Saatsegen

Dythlinds Wandeln im Feuer

Weisung des Himmels

Vertrauter der Flamme

359

GRAD

II
III
I
I
II
II
II
II
vV
I
II
I
vV
I
I1I

v
II
III

v
I1I
II
II

I

VI

III
II

SEITE

112
113
114
296
289
115
115
117
200
118
174
119
120
121
174

122
178
123

124
320
125
344
126
127
336
128
129
130
324



BEZEICHNUNG

E

Efferdsegen

Eherne Kraft — Lodernder Zorn
Ehrenhafter Zweikampf
Eidechsenhaut

Eidsegen

Ein Bild fiir die Ewigkeit

Ein Freund in Zeiten der Not
Eissturm

Elementwandlung

Entzug des Wissens

Entzug von Nandus Gaben
Erlosung des Tapams

Erneuerung des Geborstenen

ZU FINDEN UNTER

12 Segnungen / Eidsegen

Schneesturm

Entzug von Nandus’ Gaben

Borons siifle Gnade

Erzieherische Mafinahme der Heiligen Yalsicena -

Etilias Gnade

Etilias Zeit der Meditation
Ewige Jugend

Ewiger Wichter

Ewiges Wissen
Exkommunikation

Exorzismus

F

Feuersegen

Feuertaufe

Firuns Einsicht

Firuns Zorn

Flagge des Regenbogens

Fluch wider die Ungldubigen
Freundliche Aufnahme

Frieden der Melodie

Fiinfte Lobpreisung des Friihlings
Fiirbitten des Heiligen Therbtin

Ruf zur Ruhe

12 Segnungen / Feuersegen
Initiation
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GRAD

v
v
III
III

III

I

SEITE

131
132
133
134
74

135
136
267
137
138
138
120
138
140
141
261
142
143
144
145
146

76

147
147
148
149
150
151
152
153
154



BEZEICHNUNG

G

Garafans gleiflende Schwingen
Gebet des kristallklaren Blicks

Gebieter der Lava
Geburtssegen

Geistermantel

Geldutert sei Erz und Goldgestein

Gemeinschaft der treuen Gefihrten

Gesang der Delphine
Gesang der Wale
Gesegneter Fang
Geteiltes Leid

Gift der Erkenntnis
Gilborns heilige Aura
Gleichklang des Geistes
Gliickssegen

Gottliche Strafe
Gottliche Verstindigung
Gottliches Zeichen
Goldene Riistung
Goldener Blick

Golgaris Zwielicht
Gorfangs Fluch

Gott der Gotter
Grabsegen

Graues Siegel

Grispelz’ Ackersegen
Grispelz’ Fruchtbarkeit
Grof3e Seelenpriifung
Grofle Seelenwaschung
GrofSe Weihe des Heimsteins
GrofSer Eidsegen

GrofSer Giftbann
GrofSer Reisesegen
Grofler Speisesegen
GrofSer Weihesegen der Waffe
GrofSes Tabu

Gruf des Versunkenen

ZU FINDEN UNTER

12 Segnungen / Geburtssegen
Argelions Mantel

Gesang der Delphine

Argelions Mantel

12 Segnungen / Gliickssegen

Sippenfluch

12 Segnungen / Grabsegen

Dreifacher Saatsegen

Tsas Wundersame Fruchtbarkeit

Seelenpriifung

Exorzismus

Grof3er Speisesegen

Reisesegen

Siegel Borons
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GRAD

1T bis VI

111
III

I
VI
I
I
III
I
VI
I
vV

SEITE

155
156
157
77
98
158
159
160
160
161
162
163
98
164
78
165
166
167
168
169
170
291
171

172
130
316
275
146
173
174
175
253
175
176
290
177



BEZEICHNUNG ZU FINDEN UNTER GRAD  SEITE

H

Hindlersegen 12 Segnungen / Eidsegen I 75
Handwerkssegen - I 178
Harmoniesegen 12 Segnungen / Harmoniesegen I 80
Hashnabiths Flehen - II 179
Hauch Borons — III 180
Hauch der Leidenschaft Handwerkssegen II 178
Hausfrieden = 111 181
Haut des Chamileons Verborgen wie der Neumond 11 323
Heilige Salbung der Peraine Tsas heiliges Lebensgeschenk \% 312
Heilige Schmiedeglut - I 182
Heiliger Befehl - 1I 183
Heiliger Lehnseid 12 Segnungen / Eidsegen I 75
Heiliges Liebesspiel — II 184
Heilungssegen 12 Segnungen / Heilungssegen I 81
Herbeirufung der Diener des Herren - II 185
Herbeirufung der Heerscharen des Rattenkindes - 111 186
Herr iiber Feuer und Glut - v 187
Hesindes Fingerzeig Buchpriifung 111 121
Hilfe in der Not — II 188
Hoftag der Sprachen - 1A% 189

L]

Indoktrination — v 190
Ingalfs Alchimie - v 191
Ingerimms Zorn verschone uns - VI 192
Initiation - 1I 193
Innere Ruhe — I 194
Jagdgliick - 111 195
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BEZEICHNUNG ZU FINDEN UNTER GRAD  SEITE

K

Kilbchensegen - I 196
Kamalugs Fluch Sippenfluch vV 291
Kamalugs unerbittlicher Speer Bannfluch des Heiligen Khalid 111 107
Keta Ajaban Kud’a Wundersames Teilen des Martyriums v 341
Khablas Jugend - I11 197
Khablas makelloser Leib - \Y% 198
Kirschbliitenregen — II 199
Kleine Liturgie des Heiligen Nemekath - v 200
Kleine Segnung des Heimsteins - II 201
Kleiner Giftbann - II 202
Kleines Tabu Ruf zur Ruhe I 261
Konsekration - \Y% 203
Kriftigung der Schwachen und Versehrten - \Y% 204
Kriutersegen des Heiligen Nemekath Rahjas Rauschsegen 1I 248

L

Largorax Hammer rufen - A% 205
Levthans Fesseln - I 206
Licht des Herrn — 111 207
Licht des verborgenen Pfades - II 208
Lidaris Herz — II1 209
Lohn der Unverzagten - II 210
Lug und Trug Unverstellter Blick 111 320

™M

Mannschaftssegen - 111 211
Marbos Geisterblick Nemekaths Geisterblick II 219
Marbos Geleit - A% 212
Marbos Gnade Etilias Gnade 111 141
Mirtyrersegen 12 Segnungen / Mirtyrersegen I 82
Meisterstiick Wandeln in Hesindes Hain \Y% 331
Mikailspfeil = 111 213
Mondsilberzunge - I 214
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BEZEICHNUNG ZU FINDEN UNTER

N

Namenlose Kilte -

Namenlose Raserei -

Namenloser Zweifel — Namenlose Erleuchtung -

Namenloses Vergessen -

Nandus” Schriftkenntnis Schrifttum ferner Lande
Nemekaths Geisterblick -

Nemekaths Zwiesprache —

Neun Streiche in Einem -
Nimmermiide Wanderschaft -

Noionas Zuspruch Segen der Heiligen Velvenya

S

Obarans Bannstrahl Zerschmetternder Bannstrahl
Objektsegen —
Objektweihe -
Ordination -

P,Q

Parinors Vermichtnis =
Pech und Schwefel -
Peraines Pflanzengespiir -
Phexens Augenzwinkern -
Phexens Elsterflug =
Phexens Kunstverstand Blick fiir das Handwerk
Phexens Meisterschliissel -
Phexens Nebelleib -
Phexens Schatten -
Phexens Sternenwurf -
Phexens Verteidigung —
Phexens wunderbare Verstindigung -
Praios’ Magiebann =
Praios’ Mahnung —
Prophezeiung -
Purgation -

Quellsegen -
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GRAD

II
II
v

III
II
v

II
III

II
v

III
II
II
I
I

v

v
II
II
v
I

III
III

SEITE

215
216
217
218
269
219
220
221
222
280

343
223
224
225

226
227
228
229
230
117
231
232
233
234
235
236
237
238
239
240
241



BEZEICHNUNG

R

Rahjalinas Farbenspiel
Rahjalinas Kuss
Rahjalinas Weinranke
Rahjas Begehren

Rahjas Erquickung
Rahjas Fest der Freude
Rahjas Freiheit

Rahjas geheiligter Wein
Rahjas heitere Gelassenheit
Rahjas Rauschsegen
Rahjas Schofd

Rahjas Sinnlichkeit
Rahjasbund

Reiches Land

Reichung des Amethyst
Reisesegen

Revolution der Gedanken
Ritus der Schlachthilfe
Rondras Hochzeit

Rondras wundersame Riistung

Ruf der Ferne
Ruf der Gefihrten

Ruf in Borons Arme

ZU FINDEN UNTER

Parinors Vermichtnis

Schlaf des Gesegneten

Segen der Heiligen Noiona

Grof3er Eidsegen

Belemans Hochzeit

Ruf zum Bund wider die Michte der Finsternis -

Ruf zur Ruhe

Runjensweisung

S

Salbung der Heiligen Noiona

Sankt Gilborns Bannfluch
Schattenlarve

Schiffssegen

Schlaf des Gesegneten
Schlangenstab
Schleichende Fiulnis
Schneesturm

Schnell wie eine Eidechse

Exorzismus
Argelions bannende Hand
Bootssegen
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GRAD

v
I1I
I

III
v

vV
[T

I1I

VI
I\%

II
vV

IT

SEITE

242
243
226
244
264
245
246
247
278
248
249
250
174
251
252
253
254
255
109
256
257
258
259
260
261
262

146
97
263
119
264
265
266
267
268



BEZEICHNUNG

Schrifttum ferner Lande
Schutz des Geleges
Schutzsegen

Schwindende Zauberkraft
Schwitzhiitte

Sechs Leben des Mungos
Seelenbannung
Seelengefihrte
Seelenpriifung

Seelenrudel

Seelenschatten

Segen der Gabetaj

Segen der Heiligen Ardare
Segen der Heiligen Noiona
Segen der Heiligen Theria
Segen der Heiligen Velvenya
Segen des Heiligen Badilak
Segen des Heiligen Hltichar
Segen des Plittlings
Segensreiches Wasser
Segnung der Schlacht
Segnung der stihlernen Stirn
Segnung des Heims

Sichere Wanderung im Schnee
Sicherer Weg durch Fels
Sicht auf Madas Welt

Siegel Borons

Simias Kelch

Speisesegen

Speisung der Bediirftigen
Speisung der hungernden Seelen
Sprechende Symbole

Sterne funkeln immerfort
Sternenglanz

Sternenspur

Sternenstaub

Sulvas Gnade

Swafnirs Fluke

Swafnirs Ruhelied

ZU FINDEN UNTER

12 Segnungen / Schutzsegen

Fiinfte Lobpreisung des Friihlings

Seelengefihrte

Parinors Vermichtnis
Segen der Heiligen Noiona

Tsas Segensreicher Neuanfang
12 Segnungen / Speisesegen
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GRAD

III
II
I
v
\Y%
II
v
II
III
v
v
III
v
I1
VI
II
III
v
II
v
A%
I
I1I
II
v
II
I
II
I
I
II
I
I
II
II
II
II
v
I

SEITE

269
270
83
271
153
272
273
274
275
274
276
226
277
278
279
280
278
281
282
283
284
285
286
287
288
289
290
314
291
293
294
295
296
297
298
299
300
301
302



BEZEICHNUNG ZU FINDEN UNTER GRAD  SEITE

T

Tabu Siegel Borons 111 290
Tairachs Fluch Sippenfluch v 291
Teilung der Wasser = II 303
Thalionmels Schlachtgesang - 111 304
Therbtins Erkenntnis = I 305
Tierempathie - II 306
Tiergestalt = 111 307
Tiersprache Tierempathie I 306
Tranksegen 12 Segnungen / Tranksegen I 85

Traviabund Grof3er Eidsegen I 308
Travias Gebet der sicheren Zuflucht - A% 308
Travias Gebet der verborgenen Halle Travias Gebet der sicheren Zuflucht VI 308
Travinians Segen der Schwelle = 111 309
Trophie erhalten - 11 310
Tsas ewige Jugend - VI 311
Tsas heiliges Lebensgeschenk - \% 312
Tsas Lebensschutz - v 313
Tsas segensreicher Neuanfang - II 314
Tsas wunderbare Erneuerung - A% 315
Tsas wundersame Fruchtbarkeit - IV 316
u

Ucuris Geleit — II 317
Uber die Wolken - A% 318
Unterpfand des Heiligen Rhjs - v 319
Unverstellter Blick - 111 320
Urischars ordnender Blick - 111 321
V

Vaés Trinen - v 322
Verborgen wie der Neumond Haut des Chamileons I 323
Versiegeltes Wissen Graues Siegel 111 172
Vertrauter der Flamme - 11 324
Vertrauter des Felsens = II 325
Vertreibung des Dunkelsinns - 1A% 326
Visionssuche - 111 327
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BEZEICHNUNG ZU FINDEN UNTER

W

Wachsamkeit der Ginse —
Waffenfluch -
Waliburias Wehr Angroschs Zorn
Wandeln in Hesindes Hain -

Weg des Fuchses -
Wegzehrung der Heiligen Salma -

Weihe der ewigen Flamme -

Weihe der letzten Ruhestatt -
Weihegesang der Heiligen Elida von Salza Anrufung der Winde

Weisheitssegen 12 Segnungen / Weisheitssegen
Weisung des Himmels -

Wille zur Wahrheit -

Winterschlaf =

Wort der Wahrheit Heiliger Befehl

Wunderbarer Geschlechterwandel -
Wundersame Bliitenpracht -
Wundersames Teilen des Martyriums -
Wundsegen -

Z

Zerschmetternder Bannstrahl —

Zuflucht finden -
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GRAD

II
III
III

II

SEITE

328
329
330
331
332
333
334
335
94
86
336
337
338
183
339
340
341
342
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