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Uber diesen Band

gehend eipenverantwortlich seiner Aufgabe als ‘Agent der Gottheit!

Kirchen, Kulte, Ordenskrieger ist cine Ergiinzung zum Heft Die Got-
ter des Schwarzen Auges aus der Box Gotter, Magier und Geweihte
und soll dazu dienen, dic dlteren Tnformationen zu aktualisicren, zu
crginzen und in einigen Fillen auch zu korrigieren.

So (inden Sie hier umfassende Texte zum Wesen der Kirchen und zum
Leben (und der rollenspielerischen Darstellung) der Gewethten: Ri-
tuale und Zeremenicn werden vorgestellt und der Aspekt der Seclsor-
ge wird stirker betont, Auch dic Formalia und die innere Politik der
Kirchen kammen nicht zu kurz. Des weiteren werden in Gestalt neuer
(und detaillicre vargestellter altbekannter) Orden auch Hintergriinde
fiir neue, kirchlich gebundene Heldentypen prisentiert.

Danchen finden sich noch neue Regelungen fiir das Herzstiick des
Geweihtenwirkens: die Mirakel, das gouliche Eingreifen, die Wunder.
Inshesondere aul dem Gebier der Karmaenergie und den damir zu er-
reichenden wundersamen Wirkungen hat sich einiges getan: Wir ha-
ben die nie ganz schliissige Interpretation von Karmapunkten als Maf-
stab gittlichen Wohlwollens wicder durch das leere Konzept ersetat,
demzufolge Karmaenergie genau das ist, was der Name sagt: eine von
der Gottheit verlichene tibernatiirliche Kraft, mit der der Gewrihte
Mirakel bewirken. y

Zugleich wurden fiir die einzelnen Kulie cine Reihe von standardi-
sierten Liturgien und Ritualen geschatten, durch die der Geweihte weit-

nachgehen kann. Dadurch gewinnt cr an Eigenstindigkeit, aber auch
Verantwortung, was seine Aktionen betrifft, da die obligatorische Ab-
scgnung durch den Gott (bzw. den Spiclleiter) entfillt.

Wir wollen nicht verhehlen, dass der Spieler daliir einen Sinn fiir Stim-
mung und Rollenspicl braucht: Um der Natur der Gattlichkeit willen
ist es nicht méglich, die Wirkung der Liturgien so exakt zu definieren
wic bei einer Zauberformel. Jene, deren oberste oder einzige Gitlin
die Effekuvitit ist, werden vermutlich Methoden ersinnen, durch eine
rein nitzlichkeitsorientierte Auslegung aller Beschreibungen den per-
fekten Weg zu persinlicher Macht und Bereicherung zu finden — doch
da kann kein noch so spitzfindiger Regeliext wirklich helfen, sondern
nur der Willen des Spiclleiters und der gesamten Spiclrunde, so etwas
nicht hinzunehmen, Der Geweihte ist letzten Endes ein Gehilfe sei-
nes Gottes, im Guten wie im Schlechren, und sollte vom Spicler wie
vom Meister mit Verantwortungsgefiihl betreur werden.

Wir hoffen weiterhin, dass die Lektiire dieses Bandes das Interesse auch
an den bislang weniger beachteten Kirchen wecken kann und schon
heim Lesen die Aufmerksamkeit auf diesen ader an bestimmten Gote-
heiten erwacht.

Jéirg Raddatz im Namen der DSA-Redaktion
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Nayrakis und Sikaryan

Zwel Urkrifte prigen die Schapfung: Nayrakis, der Geist des Los, und
Stkaryan, das Teben der Sumu. Das Sikaryan ist die kérperliche Ur-
kratt, aus der das fassbarc Universum und die Elemente hervorgegan-
gen sind; zu thren wichtigsten Auspragungen — die dennoch nur cine
“Verdiinnung' des echten Sikaryan darstellen — zihlt dic Lebenskrafl
der Geschapte. Doch auch dic Astralkraft als feinstes der Elemente
gehdrt zum Bereich des Sikaryan, dem damit sogar die Geister der
Natur und der Elemente zuzuordnen sind.

Das Nayrakis hingegen ist die geistige Urkrafl, die Essenz der Ord-
nung, die die inneren Sphiiren formt, und daher kéirperlich niche fass-
har: Thm entspringt die Kreativitdt und der Verstand, aber auch die
Esscnz der himmlischen Gatter als Vertreter der Ordnung. Die
Karmaenergie ist eine “Verdiinnung’ des Nayrakis, das insgesamt von
den Sterblichen (dic cher zur leiblichen Hilfte der Schipfung gehé-
ren) nur schwer fassbar und begreiflich ist: Nur die grisBren Denker
wic Rohal der Weise aben Erkenntnisse iiber das Nayrakis gewon-
nen.

Kérper und Seelen — der Mikrokosmos

Fiir das Verstindnis bestimmuer Gbernatiirlicher Vorgiinge ist es nitig,
zucrst cowas iiber den Aufbau der kulturschaffenden Lebewesen zu
wissen: Dhass sie einen Kéarper haben, ist unstrittig — der ganz normale
fleischliche Leib, der mit den normalen Sinnen wahrgenommen wer-
den kann und von der Lebhensenergic erfiillt ist, die vom Sikaryan, der
kisrperlichen Urkraft, abstammt und den so auch Pflamzen und Ticre
besitzen.

Die Lebensseele entstammt ebenfalls dem Sikaryan, ist jedoch fein-
stoftlicher. Sie ist der Sitz der Personlichkeit und der Erinnerungen
sowie, bei Zaubercern, der astralen Kraft. Er dhnelt dem fleischlichen
Korper, hat aber oft erwas vage animalisches, entsprechend dem Seelen-
tier der Person. Auch Geisrer, Feen und Lichtelfen haben (oder, besser
gesagr, sind) cine Lebensseele; ja, selbst ein ‘beseeltes Artefakt’ kann
eine Lebenssecle und damit eine kiinstliche Perséinlichkeit besitzen.
Als Erscheinungsform des Sikaryan kann cine Lebenssecle (und darin
dic Erinnerungen und Persénlichkeit) mittels Magic beobachtet, be-
einflusst, ja, sogar zerstort werden.,

Danehen gibt es jedoch auch die Wakre Seele oder Geistseele, den aus

dem Nayrakis stammenden ‘gottlichen Funken’, der zur Kommunika-
tion mit den Gottern befahigt. Sie ist der Sitz solch abstrakier Dinge
wie der echten Frémmigkeit, aber auch der Kreativitit und geistigen
Schipfungskraft. Weder dic Existenz noch der Zustand einer Wahren
Secle kann mittels der elementaren Astralkraft beeinflusst ader auch

nur untersucht werden, das ist allein den Karmaenergie benutzenden
Geweihten vorbehalten. Daher gibt es auch zahlreiche Zauberer gera-
de in der Schwarzen Gilde, dic dic Existenz der Wahren Seele leugnen
und deshalb auch nichts dabei finden, einen “doch nur im Aberglau-
ben bestehenden” Teil ihrer Selbst einem Erzdimancen zu versprechen.

‘Das Géottliche’ und ‘die Gottheit’

In den folgenden Texten werden Sie diese beiden Begriffen nebenein-
ander und, wie es manchmal scheinen mag, austauschbar finden. Es
gibt jedoch einen einfachen Unterschied: Das ‘Géutliche’ bezeichner
die allgemeinen Prinzipien eines Gottes und seine die ganze Schip-
fung durchdringende, aber unpersénliche Prisenz. So sind dic herr-
schaftliche Gerechtigkeit des Praios, die Gelehrsamkeit der Hesinde
oder die freudige Harmenic Rahjas fiir den Geweihten iiberall zu spii-
ren (natiirlich mancherorts besser als an anderen Plitzen) und als Zei-
chen fiir die Anwesenheit des Gottes erkennbar. Dieses numinose ‘Gott-
liche’ ist es, auf das sich der Geweihte vor der Mirakelprobe einstimmt.
Die ‘Gottheit” hingegen steht cher fiir die persénliche Gegenwart und
Aufmerksamkeit des Gottes — die iberaus seltene und erhebende Er-
fahrung, dass der Gout sich wirklich um seinen sterblichen Dicner kiim-
mert und mit einem kleinen Teil seines Bewusstseins die jeweilige Lage
betrachtet.

Wiihrend der Kontakt zur Gottlichkeit eines Alveraniers fiir einen Ge-
wethten cin stets erhabenes, aber doch recht hiufiges Erlebnis ist, stellt
cine Begegnung mit der Gottheit eine Erfahrung dar, die selbst from-
me Geweihte nur selten nach ihrer Weihe noch einmal machen.

In der Regel bezichen wir uns auf den ersten Fall; denn der zweite ist
so einzigartig, dass er kaum geregelt werden kann: Dem Helden sollte
cr stets splirbare Entriickung verursachen und als ein Hohepunkit sei-
nes Lebens begriffen werden.

(In Aventurien selber ist diese Unterscheidung Gibrigens auch nicht
immer klar, und selbst Geweihte sprechen oft vom Einklang mit ihrem
Gotr, wenn sie sich auf eine Liturgie konzentrieren.)

Die ZWﬁlfgﬁttliche Gemeinschaft

Sie werden kiintrig éfters Hinweise auf die Zuwdlfpitliche Gemeinsehaft
finden: Darunter begreift der Aventurier die Laien und Geweihten in
den Kirchen der Zwolfgiter sowie die Laien und Geweihten in den
Halbgiuerkirchen des Ucuri, des Nandus, des Aves, des Kor, der/des
Simia, der Marbo, des Levthan, der Ifirn und des Swafnir sowie der
Mokoscha, also so der allgemein anerkannten Kinder einzelner und
zweier Zwalfgitter, wihrend die Gbrigen Kulte als fremd angeschen
werden. Die Zugehorigkeit zur Zwaltgsttlichen Gemeinschaft bedeu-
ter, dass man an die Heiligkeit threr Goulichen Ordnung glaubt und
aus ihren Segnungen Wohlraten emplangen kann, was Ungliubigen
und Anhingern [remder Kulte nichr méglich ist.

Die Initiation

Das Kind zwalfgittergliubiger Tltern wird meist mit zwélf Jahren in
die Reihen der Zwilfgittergliubigen aufgenommen, wenn der Schutz
durch den Geburtssegen ausklingt, Kin erwachsener Ungliubiger kann
nach ciner gewissen Zeit der Unterweisung ebenfalls darum bitten,
initiiert zu werden.

Die Initiation ist ein ernstes, liturgisches Ritual, das von einem Tempel-
vorsteher zelebriert wird, und kennzeichnet die Wahre Seele des Sterb-
lichen derart, dass der Initiat nicht allein an kirchlichen Feiern teil-
nehmen darf, sondern vor allem aus den diversen Segnungen profitie-
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ren kann — regeltechnisch bedeutet das einfach, dass nur ein Initiat der
Zwilfe sich Bonuspunkte aus cinem Scgen gutschreiben darf, wih-
rend andere van dieser gittlichen Gnade unbertihrr bleiben. Wer je-
doch grob gegen die Gouliche Ordnung verstifit, wird damit automa-
tisch von den Segnungen ausgeschlossen und kann auch durch Litur-
gien als Frevler erkannt werden.

Dabei kommt es jedoch nicht darauf an, von welcher der Kirchen je-
mand initiicrt wurde — die Tnitiation gilt fir die gesamte Zwalfgortliche
Gemeinschaft

‘Tempel und Tempelbesuch

Hier sei noch einmal betont, dass ein Tempel nicht etwa nur ein Ver-
sammlungsort oder Bethaus der Glidubigen ist: Der Tempel ist wirk-
lich das Haus des Gottes, ein Ort, an dem der Himmlische seinen Be-
suchern besonders nahe ist und wo er tatsichlich ‘lebt’ — dass er in

vielen Tempeln zugleich wohnt, ist

fiir cinen Gott ja keine Schwierigkeit:
In spiritueller Hinsicht stellr ein
Tempel eine Plorte nach Alveran dar.
Die Geweihten des Tempels sind in-
sofern auch nicht seine Besitzer, son-
dern nur die Dienstboten des un-
sterblichen Hausherren, withrend
der Tempelvorstehr sein Majordo-
mus ist ...

Es gibt daher zwar regelmifige An-
dachten im Tempel, aber keine ex-
plizire Messfeiern, da im Gotteshaus
jederzeir generell die Prisenz der
Gottheit spiirbar ist. Andachten wer-
den meist zu festen Zeiten (bet den
gliubigen Tulamiden Araniens gar
am Margen, zu Mittag und am
Abend) abgehalten und bieten ge-
meinschaftliche Gebete fir dic, dic
nicht die stille Meditation zu ciner
anderen Zeit vorzichen. Zumindest
aber am arbeitsfreien Praiostag fin-
det in jedem ‘Tempel gegen Mittag
cine Andacht mit einer Predigt start.
Es hesteht jedoch keine Pflicht zum
Tempelbesuch, wenn auch die Ge-
weihten in aller Regel daraut driin-
gen werden, dass die Gliubigen den
Gott nicht nur besuchen, wenn sie
etwas von ihm wollen, sondern auch
cinfach, um ihm zu danken oder
cben cinen Besuch abzustatten.

Die frommen Tempelhesucher jedenfalls sollten sich so verhalten, wie
es im Haus einer michtigen Herrschaft gebihrt, doch die genauen
Umstiinde hingen schr vom Gott ab: Wihrend die Besucher des
Praiostempels vor allem erscheinen, um ithren Unrertaneneid zu be-
kriltigen, bringen die Giste eines Hauses der Rahja fiir die géttliche
Gastgeberin und dic anderen Giiste Blumen oder Konlekt mit.

Tn diesen Zeiten muss leider auch kurz gesagt werden, wie Hiretiker
und Verdammre einen Tempel entweihen kimnen: Da diec Tempelweihe
vom Gott selbst mit seiner Kraft besiegelt wird, ist ‘nur’ cin unheiliger
Akt oder selbst schwirzeste Magie nicht ausreichend, damil das Ge-

A s ”, A TR
biude nicht linger eine Residenz des Gottes ist. Man sagt jedoch, die
Erzdimonen und auch der Namenlose wiirden ihre Kultisten ein'Ri-
tual lehren, wie sie durch das Opfern eines Geweihten auf dem Alrar
dessen Karmaenergie in wahrhalt pervertuerter Weise nutzen kénnen,
um die gitdiche Prisenz von diesem Ort zu vertreiben.

Ansonsten ist cs natiitlich jederzeit méglich, dass ein Got sclber be-
schliefit, eine Residenz aufzugeben, doch wird er in der Regel seine
ortlichen Geweihten in Triumen oder Visionen vorwarnen.

Frevel und Verfehlungen

Tis ist notig, einige Worte zum Thema des Frevels zu sagen: Jede Kir-
che hat ihre ganz eigenen Vorstellungen, was Verfehlungen sind, und
das kann sich zum Teil exake widersprechen — so ist Ehcbruch aus
Leidenschaft fiir die Traviagewcihten héchst verdammenswert, fiir die
Rahjakirche hingegen eher 18blich. Zur Zauberei har die Kirche der
Hesinde einen ganz andere Einstel-
lung als die des Praios. Diesc ganzen
Regeln, denen oft die Auflagen der
Geweihtenschaft entsprechen, sind
jedoch fur den Laien-Tniriaten nur
Empfehlungen ohne dirckte iiberna-
titrliche Folgen, wenn er sic ignoriert;
ia, der Besuch in wechselnden Tem-
peln macht ein solches ‘widerspriich-
liches’ Verhalten sogar notwendig.
Wer cine derartige Vertehlung be-
geht, sollte als frommer Glidubiger
das Gesprich mit scinem Geweihten
suchen und um Verzeihung beren,
doch von direkten Seelenstrafen
bleibt er verschont.

Anders sicht cs mit groBien Freveln
gegen die Grundlagen der Zwolf-
gartlichen Ordnung aus: Sic sind
deutlich weniger und auch schwerer
zu begehen, und cin echrer Held
sollte es eigentlich gar nicht erwiigen.
Dennoch seien hier einige Richtlini-
en vorgestellt, denn genau definiert
konnen sie nicht werden: Wiire das
miglich, so gibe cs cin klares
‘Derisches Gottergesetz’ ohne jede
Unklarheir.

Angriff auf die Kirche: GemiB der
Zwilfgittlichen Ordnung ist es ein
Frevel, die Hiuser und gewcihten
Diener der Gotter (und ihrer halb-
gottlichen Kinder) anzugreiten; es sei denn, es handelt sich um Ge-
weihte der Rondra oder des Kor (und einen offenen Angriff im Feld)
oder um einen getarnten Tempel oder Priester des Phex.

Angriff auf unschuldige Wehrlose: Ferner ist ¢s frevlerisch, unprovo-
ziert Kindcr, Tnvalide und andere Wehrlose anzugreifen, zumindest,
wenn sie Inituaten der Géttlichen Gemeinschalt sind. Als Angriff ist
dabei nicht allein die Attacke mit der Waffe zu verstehen, sondern je-
der Ubergriff autihr Leben oder dessen Grundlagen: Hier ist die Grau-
zone sehr grof, denu wiithrend die Ausbeutung Schwicherer offensicht-
lich toleriert wird (viele zwolfgéttertreue Linder kennen Sklaverci oder
Leibeigenschaft), wire das Abschlachten der eigenen Sklaven ohne
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Zweitel ein Frevel. Wer einem blinden Bettler einige Miinzen aus der
Schale stichlt, spielt zumindest mit seinem Seelenfrieden, und wer ei-
nem armen Pilger seinen letzten Besitz raubt, frevelt — andererscits
handele ein Adliger im Rahmen der gétdichen Ordnung, wenn er sei-
ne Untertanen erheblich auspresst, denn immerhin bietet er thnen den-
noch einen gewissen Schutz. Erst wenn er sie regelrechr ausbluten lisst,
wendet sich selbst dic Kirche des Praios gegen solche missratene Herr-
schaft.

Gefangene Verbrecher kénnen natiirlich getétet werden, auch wenn
sic unhewatfnet sind, und der Anhinger des Phex wird iiberall sein
Gliick versuchen — doch auch er sollte cinen gewissen sportlichen An-
stand haben und nicht die als Opfer wihlen, die sich nicht wehren
kitnnen.

Seelische Verdorbenheit: Insgesamt sind gar nicht so viele Taten schon
an sich frevelhaft — aber viele kéinnen es aufgrund der Einstellung des
Titers werden. Wer ein Verbrechen begeht, weil er zu triige, bequem
oder egoistisch ist, um einen anstrengenderen oder autwendigeren Weg
zu wiihlen, der steht an der Grenze zum Frevel.

Verfithrung zum Frevel: ln vieler Hinsicht muss es als besonders fre-
velhaft gelten, andere zu einem Frevel zu Uiberreden und dadurch ihr
Seelenheil aufs Spiel zu setzen.

Sic schen, es kann keine ‘Liste gingiger Frevel” geben, und letztend-
lich obliegt es dem Meister und dem moralischen Empfinden der Spicl-
runde, was ein Trevel ist. Initiaten werden, wenn sie geringere Frevel
begehen, durch ein schlechres Gewissen daran erinnert, dass sie sich
dndern und BuBe tun sollten; doch wenn der Frevel zu groB oder zu
hiufig ist, dann kommen noch andere Mechamismen zum Tragen ..,

Das Mal des Frevlers

Wer einen durch Priester gesegneten Eid verletzt, wer die Kirche eines
der Zwalfe angreift oder sich auf schlimme Weise gegen die géttliche
Ordnung vergeht, dessen Secle empfiingt ohne weiteres Zutun das Mal
des Freviers. Geweihte sind mittels der Liturgie Seelenpriifung in der
Lage, dieses Mal als glithendes Siegel aut der Stirn wahrzunehmen.
Gezeichnete Frevler kénnen keinerlei Vorteil aus Segnungen ziehen
(also vor allem keinen regeltechuischen) und sind nach ihrem Tode
aus den Zwilfgittlichen Paradiesen ausgeschlossen — sie missen also
ihr Nachleben in Borons Tallen verbringen oder als Geist oder in ei-
nem neuen Kirper versuchen, ihre Unraten wiedergutzumachen.
Dennoch gilt ein Frevler als AusgestoBencr, aber nicht als Verdammrer,
und kann weiterhin simtliche ‘Tempel besuchen: Die Geweihten wer-
den ihm meist gerne helfen, zur Gnade der Zwilfe zuriick zu finden:
Vam Mal des Frevlers kann man sich durch eine Queste oder einen
BuBgang reinigen,

Auch wenn kein Frevel vorliegt, der diese Kennzeichnung der Seele
automatisch crzeugt, kann die Kirche dach durch das Ritual der Ex-
kommunikation ein solches Mal (mjt allen Folgen) hervorrufen.
Hier muss allerdings angemerkt werden, dass seit den Zeiten Rohals

ein Frevler nicht mehr von weltlichen Wiirden ausgeschlossen ist. Die
Kirche des Praios fordert zwer regelmilig, dass ein jeder Adlige und
Wiirdentrdger, der als Frevler erkannt wird, im Tempel des Lichres Bufie
zu tun hat, ehe er sein Amt weiter ausiiben darf, in der Regel 1st solches

Verhalten aber nur ratsam, um nicht den Zorn der Gétter und die Zwei-
fel der Untertanen herbeizuruten, nicht aber zwingend. (Sonst hitten
so manche Kaiser und Kénige Aventuricns gar nicht herrschen kén-
nen,)

Wenn jedoch unerklirliche Schicksalsschlige die Person, das Amt oder
das Land eines hochrangigen Wiirdentrigers treffen, wird schnell das
Gemurmel laut, viclleicht handele es sich ja bei thm um einen Frevler
gegen die gortlichen Gebote.

Duass in zwillgottertreuen Lindern der von einem Geweihten erkann-
te und proklamierte Frevler sehr heftigen Anfeindungen ausgesetzt sein
wird, ist jedoch (auBicrhalb der juristischen Situation) ebenfalls un-
zweilelhaft.

Verdammnis

Noch tiber der Kennzeichnung als Freveler steht die Verdammnis der
wahrhatt Unseligen: Sie erwirbt man durch den Pakt mit Erzddmonen
oder dem Namenlosen und sie fithrt wirklich zur AusstoBung aus al-
len Tempeln und der Verweigerung einer Aufnahme in Borons Hal-
len, héchstwahrscheinlich sogar zu einer grauenvollen Ewigkeit in den
Niederhdllen.

Auch das hochheilige Ritual des Anathema kann einen Verbrecher ge-
gen die Gouer in die Verdammnis stoBen — doch das wird fast nur fiir
GroBe Ketzerei angewandt: Darunter ist vor allem die Anbetung des
Namenlosen sowie die Verehrung der Erzdimonen zu verstehen. All-
gemein kann nur die Gnade und das Eingreifen eines Zwilfgottes per-
sénlich cinen Verdammten erctten.

Beichte und Bule

Ein Frevler kann sich von seiner Strafe befreien, wenn er gegeniiber
cinem Geweihten seine Schuld anerkennt, sie ehrlich bereur und eine
Bufic auf sich nimmt - darunter fallen sowohl Dienste im Tempel wie
das Verrichten bestimmter Arbeiten, wie auch Pilgerfahnien zu heili-
gen Orten oder gar ganze abenteuerliche Questen im Auftrag der Kir-
che. Allgemein sollte die Schwere der BuBe in einem gesunden Ver-
hiltnis zur Schwere der Tat stehen, da jede andere Entscheidung des
Priester die Gétter beleidigr.

Durch ein letztes Schuldeingestindnis auf dem Sterbebett kann man
ebenfalls seine Seele erleichtern, ehe sie auf Rethon gewogen wird.
Spieler-Geweihte migen gelegentlich #zu solchen Diensten an ein Ster-
bebett gerufen werden, es liegt allerdings in der Natur der Sache, dass
Beichte und Reue alleine keine Garantie darstellen, dass dem Sterben-
den seine Frevel und Verfehlungen wirklich vergeben werden: Boron
ist fiir seine Strenge geftirchret

Kirche und Gesellschaft

Kirchliche Ringe und Titulaturen

Wihrend iiber die Hierarchie der einzelnen Kirchen spiter mehr ge-
sagt wird, sallen hier dic verschiedenen Grade in ein allgemeines Sy-
stem gebracht werden, nach dem auch die weltlichen Stellen ihre An-
reden und Ehrbezeugungen festlegen.

Novizen: Die noch nicht geweihten Priesterschiiler einer Kirche ge-
nichen zwar Respeke, aber keine speziellen Titel.

Akoluthen: Dic Inhaber der niederen Weihen cines Ordens oder einer
Kirche (meist Klostergeschwister oder Prediger) werden vielfach mit
dem Titel ‘Euer Ehren’ angesprochen und natiirlich geihrzt.
Priester: Dic cinfach Geweihten der Kirche genieBen neben ihrem
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kircheneigenen 'Titel die Anrede ‘Euer (Gnaden’.

Erzpriester: Unter diesemn Sammelbegriff kennt man die ilteren und
verdienten zweifach Geweihten, die es nicht in jeder Kirche gibt. Thre
Anrede lautet ‘Ehrwiirden’.

Praetoren: Die Tempelvorsteher sind nicht allein fiir den Tempel als
Gorteshaus, sondern auch fiir die Weihe neuer Priester und die Initiation
der Gliubigen zustindig. Thre Anrede ist "Hochwiirden'.
Erzpractoren: Dicse TTohen Tempelvorsieher sind als Verwalrer
wichiger Gotteshiduser in manchen Kirchen iiber die iibrigen Practoren
hinausgehoben. Hiufig werden auch die Anfithrer kirchlicher Orden
in dicsem Grad eingestuft. Wenn es diesen Rang gibr, lauter die Anre-
de ‘Exzellenz', Oft wird ihnen die Verbeugung aus Hollichkeit gewihrt.
Metropoliten: Dic Provinzvorstcher der Kirchen gebieten oft iber Re-
gionen, die grélier sind als manche Staaten, Thnen sind die Mitglieder
des obersten Kirchenrares gleichgestellt, und beide Ringe werden als
‘Tmineny’ angesprochen und die Ttikette tordert, sich vor thnen zu
verneigen. Ein Gesprich mit thnen beginnt man mit einem Handkuss.
Patriarchen: Oft auch Erhabene genann, stellen die Kirchenvorsteher
die hischsten Geweihten einer jeden Kirche dar, die iiber allen anderen
rangieren. [hre Tilatur lautet ‘Trhabene(r)” oder ‘Magnificus/-a” und
iiblicherweise kniet man sich hin, wenn sic den Raum betreten. An die
Stelle des frither iiblichen Kusses auf den Ful ist heute der zwang-
losere Handkuss gerreren.

Fin Wort noch zum Grufic: Wihrend die universelle Formel “Dic
Zwalfe zum GruBe” immer richug ist, griifien Geweihte normalerweise
immer im Namen ihrer Gottheit — es sei denn, sie begriiien cinen an-
deren Geweihiten, denn dann sollten sie sie wie jedermann aus Hof-
lichkeit im Namen der Gottheir des Angesprachenen griitfien.

Die Bedeutung der Erfahrung

Gerade weil sich vor allem der Weihegrad des Priesters (und in man-
chen Kirchen des Erzpriesters) fiir cinen Charakter eignet und die
héheren Amrer eher etwas fiir Meister-Figuren sind, soll hier eine zweite
Skala prisentiert werden, die etwas iiber das Ansehen und die Bedeu-
tung des Helden aussagt.

Dafiir bieter sich als grober Anhaltspunke dic Stufe als Mali der Erfah-
rung und der vollbrachten Tleldentaten an. Im Einzelfall wird natiir-
lich das individuclle Verhalten des Charakters den Ausschlag geben,
und schwer melibare Merkmale wie Loyalitit und Opfermut sind mit-
unrer wichtiger als sogar dic Zahl der durchkreuzten Pline dbler
Pakuerer,

I. unbekannt (etwa bis zur 4. Stufe): Der Geweihite wird ob seines
Standes respekticrt, ist aber als Person und Held auBerhalb seines
Heimattempels kaum bekannt. Auf diesem Grad wird er zwar (im Nor-
malfall) auch von Schurken als Geweihter erkannt, aber cher geschont
als attackiert, denn niciand will es sich unnétig mit der Kirche ver-
derben.

1L vielversprechend (etwa 5. und 6. Stufe): Der Geweihte hat durch
seine Taten bewiesen, dass viel Porenzial in ithm steckt. Seine Kirchen-
oheren werden allmihlich auf ihn aufmerksam und merken sich den
Namen des jungen Geweiliten [iir wichtigere Aufgaben. Noch aber
muss cr sich beweisen, und dazu zihlen auch Disziplin, Gehorsam
und eine gewisse Bescheidenheir. (Viele Nichtspieler-Geweihte kom-
men nie iiber diese Ansehensstufe hinaus.)

IIL respektabel (etwa 7. bis 9. Stufe): Der Geweihte ist ein kompeten-
ter und wiirdiger Vertreter der Kirche, der seine Befihigung bewiesen
hat und nicht nur fiir scin Amt, sondern auch als Person Anschen ge-
niefit. Man hat schon von ihm gehirt und kenne ihn als zuverldssigen

und treuen Diener seiner Gottheit, dem manchmal auch die etwas kniff-
ligeren Aufgaben im Dienste der Kirche angetragen werden. (In vielen
Kirchen sind Nichtspieler-Geweihte vom Weihegrad eines Erzpriesters

etwa hier anzusiedeln.)

IV. geachtet (etwa 10. his 14. Stufe): Der Geweihte hat sich aufgrund
seiner ‘laten cinen guten Namen gemacht und seinc Meinung wird
gerne angehdrt. Er zihlt zu den Stiirzen seiner Kirche und wenn seine
Bitten zum Wesen der Kirche passen, werden sie ernsthaft erwogen
und vermutlich erfiillt — genauso wie man sich direkt an ihn wendet,
wenn seine Reise thn in ein Gebiet mit Problemen fithrt. Ebenso wer-
den Feinde der Kirche (wic auch andere Schurken) es beunruhige zur
Kenntnis nehmen, wenn er ihren Plinen in die Quere kommt, und
hesondere Augenmerk daraul verwenden, thn auszuschalten. (Als
Vergleichsgrundlage sind hier die meisten Tempelvorsteher passend.)
V. beriihmt (etwa 15, bis 17. Stufe): Der Geweihte ist eine allgemein
anerkannte Autoritit innerhalb und auBerhalb der Kirche. Seine Leis-
tungen und Fihigkeiten sind ebenso bekannt und werden bewundert
wie seine Bedeutung als Verfechter der gittlichen Interessen, Bewunde-
rer bleiben ebenso wenig aus wic Feinde (Ddmonenpaktierer, Anhiin-
ger des Mamenlosen etc.), dic sich den Sieg fiber diesen berithmten
Priester auf dic Fahnen schreiben wollen. (Auf dicser Stufe kommt sei-
ne Bekanntheit und Bedeutung — in Threr Spielrunde — zweifellos der
eines Metropoliten gleich.)

VL. legendir (oberhalb der 18 Stufe): Der Geweihte ist derartig be-
riihmt und michtig, dass er von vielen als auserwihlter Vorkimpfer
des Goties betrachtet und mit den groben kirchlichen Helden in ci-
nem Atemzug genannt wird, Andererseits genielit er auch die volle Auf
merksamkeit der Geweihtenschaft des Namenlosen und der Verehrer
und Pakticrer des erzdimonischen Widersachers seiner Gottheit, die
ihn als einen der wichtigsten Stolpersteine auf dem Weg zum Sieg ih-
res Gebieters unbedingt aus dem Weg riumen wollen. (Es ist cindeu-
tig, dass in Threr Spielrunde cin solcher Geweihter kaum weniger An-
sehien genieBre als die/der Hachstgeweihte seiner Kirche.)

Fiir die Geweihten ciner Halbgétterkirche sollten Sie davon ausgehen,
dass die geringere Zahl diescr Priester dazu fithre, dass ein Geweihter
kirchenintern schon auf etwas fritheren Stufen Bedeutung erlangt.

Kirchenrecht

Einiges ist schon in Die Gétter des Schwarzen Auges iiber Geweihte
als Richter, Kliger und Beklagte gesagt, hier daher nur noch einige
Verdeutlichungen:

® Als Ankliger kann ein Gewceihter vor jedem Gericht fungieren; und
in der Regel wird man seinc Wortc besonders ernst nehmen und ihnen
beinahe den Rang von Beweisen zugestchen. Schr findige Verreidiger
maigen jedoch verlangen, dass der Geweihte seine Aussagen (gerade
wenn sie kaum zum Ruf des Beklagten passen) unter dem Eidsegen
beschwort,

® Als Richrer kann cin Geweihter natiirlich primir in cinem Tribunal
seiner eigenen Kirche fungieren. Fiir den ordentlichen weltlichen Rich-
ter cinspringen kann er nur, wenn tatsiichlich kein anderer Richter zu
crreichen ist (und aufler in Kriegen ist eine Wartczeit von einigen Ta-
gen durchaus zumuthar). Besser ist es, wenn der Geweihte ein Not-
gericht aus unbescholtenen und angeschen weltlichen Schéffen cinbe-
ruft; die natiirlich auch seine Begleiter scin kéinnen — doch hier kann
sich schnell Korruption einschleichen, dic von den Géttern nicht ger-
ne gﬂﬁﬂl]e“ Wl]'l.l !

® Als Angeklagter hat der Geweihte das Recht auf einen Prozess vor
cinem kirchlichen Gericht, das ihn jedoch in der Regel mindestens so
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streng bestraft wie ein weltlicher Richter — die Kirchen sind nicht gliick-
lich iiber Priester, die ihren Ruf beflecken, selbst wenn es ‘nur’ um
weltliche Vergehen und nicht um kirchlichen Verfehlungen geht.

® Kliger, Richter und Henker in einem sind in Aventurien nur die Bann-
strahler —und das wird ihnen selbst von vielen Praiosgeweihten als grobe

AnmaBung ausgelegt ...

Die Macht der Geweihten

Karmaenergie

Karmaenergie ist nicht, wie manchmal interpretiert, allein der gute Wille
eines Gottes oder ein MaB fiir Frommigkeit, sondern tasichlich eine
Kraft und Energieform.

Sie entstammt dem Nayrakis, dem geistigen und ordnenden Aspeke der
Schopfung und damit dem Bereich des Los; Karmaenergie, die vor
allem die fiinfte Sphire, die Gotterwelt Alveran, erfiille, kann als di-
rekte Vergriberung des reinen Nayrakis angesehen werden, so wie die
Lebensenergie eine Vergréberung des Sikaryan, der schipferisch-kér-
perlichen Urkraft ist.

Doch “Vergroberung' ist nur in hochphilosophischer Hinsicht richtig,
denn auch die gortliche Karmaenergie ist immer noch eine iiberaus
feine, subtile und zugleich miichtige Kraft. Sie ist in keiner Weise durch
noch grobere Kriifte, zu denen auch die elementare Astralkraft zihl,
zu verandern oder auch nur zu erkennen: Keine Magie kann gortli-
ches Wirken oder Wunder becinflussen oder Auskiinfte iiber die Es-
senz eines Sterblichen oder die karmatische Stiirke eines Geweihten
geben. Fiir gewshnliche Sterbliche ist Karmaenergie nicht fassbar, und
es erfordert ein besonderes Ritual, die Priesterweihe, bei der der Gott
einen ausgewihlten Sterblichen an Geist und Seele verindert, damit
dieser Karmakraft spiiren und verwenden kann.

Karmaenergie wird von den Géttern und Gottihnlichen gelenkt und
beherrschr, aber nicht geschaffen. Nur die "Zwélf Alveranier® scheinen
praktisch unerschépfliche Vorrite an Karmaenergie zu besitzen, die
sie an ihre derischen Diener verteilen; die "Halbgitter’ der Sechsten
Sphire besitzen anscheinend eigene Vorrite an Karmaenergie, die ge-
waltig, aber doch begrenzt sind, so dass sie sparsamer damit umgehen
und weniger Geweihte berufen.

Die Weihe zum Priester

Das grundlegende Ritual einer jeden Kirche ist das der Priesterweihe:
Im Rahmen dieser Zeremonie, die je nach Kirche ihre eigene Symbo-
lik verwendet, wird der Novize in einen entriickten Zustand versetzt,
in dem er die unmittelbare Gegenwart der Gottheit erlebt, von ihr ge-
priift und giinstigenfalls an Geist und Seele beriihrt und verwandelt
wird: Kiinftig ist er in der Lage, einen kleinen Teil der gottlichen Kar-
maenergie in sich zu tragen und mit ihr die Welt im Sinne der Gottheit
zu ordnen.

Denn das ist der eigentliche Sinn der Geweihtenschaft: Natiirlich ist
sie auch daran interessiert, ein Leben gemif den géttlichen Lehren zu
fithren und den Glauben an die Macht des Gottes und die Bedeutung
seiner Prinzipien zu fordern. Doch das tun, direkt gesagt, auch unge-
weihte Klostergeschwister und Laienprediger. Die eigentliche Mission
der Geweihten ist es, mit threr Karmaenergie die Interessen und Prin-
zipien des Gottes auf Dere zu wahren. Sei es, dass sie eines seiner Hiu-
ser mit Glanz erfiillen und gegen Anfeindungen verteidigen, sei es,
dass sie ausziehen, um in der ungezihmten Welt fiir die géttliche Ord-
nung einzutreten: Zu diesen Zwecken hat der Gott sie akzeptiert und
mit einem Teil seiner Kraft ausgestattet.

Regelinderung: Die Geweihten der Zwilfe beginnen mit 24 KP, die
Geweihten eines Halbgottes weiterhin mit 12 KP.

Die Mirakelprobe

Die Mirakelprobe wird auf die Eigenschaften Mut, Intuition und Cha-
risma abgelegt. Sie dient dazu, die Geistseele des Geweihten mit dem
Wesen der Gottheit zu harmonisieren und ihm damit zu erméglichen,
die in ihm schlummernde Karmacnergie geordnet ausstrémen zu las-
sen, damit sie in der Welt Wirkung zeigt und ein ‘wundersamer’ Effekt
zustande kommt.

Misslungene Mirakelproben fiithren dazu, dass ein Teil der Karma-
cnergie unwillentlich verstrémt, aber nicht der gewiinschte Effekt er-
zielt wird: Die bei einem Misserfolg verlorene KE betriigt geplante/
erwiirfelte KP geteilt durch zehn (aufgerundet). Da Karmaenergie als
Aspekt des Nayrakis aber keine chaotischen Effekte, sondern nur eine
Erhéhung der Ordnung bewirken kann, entscheidet der Meister, ob
eine und welche spezielle (mindere) Auswirkung eintritt.

StoBgebete und mindere Mirakel

Bei diesen Gebeten handelt es sich um den Versuch, sich in einem kur-
zen Augenblick auf die géttliche Natur einzustimmen, um eine schwer
zu kontrollierende Menge seiner Karmaenergie in einem jihen Auf-
flackern freizusetzen. Dabei ist ‘nur’ die Verbesserung der normalen
sterblichen Eigenschaften und Fihigkeiten méglich.

Wie StoBgebete regeltechnisch gehandhabt werden, ist bereits in Die
Gotter des Schwarzen Auges, Seite 87f. dargelegt. Hier sei noch ein-
mal klirend gesagt:

Ein Stofigebet kann einen Eigenschaftswert oder einen Talentwert des
Geweihten selbst fiir eine Aktion (d.h. fiir cine einzige Talent- oder
Eigenschaftsprobe) steigern, um dem Geweihten ‘iibermenschliche’
Taten zu erméglichen. Als Eigenschaftswert in diesem Sinne zihlen
alle Werte, auf die eine Probe mit einem einzigen W20 abgelegt wird,
namentlich also auch AT, PA, Ausweichen und FK.

Ein StoBgebet erfordert nur den Zeitaufwand, der fiir die Anrufungs-
formel (meist ein “[Gott] in mir, gewihre mir ...") erforderlich ist.
Regelerginzung: Die Mirakelprobe ist unmodifiziert, wenn es sich um
Talente/Eigenschaften handelt, die dem Wesen der Gottheit nahe ste-
hen (eine Liste finden Sie bei der jeweiligen Kirchenbeschreibung),
um +6 Punkte erschwert bei Talenten/Eigenschaften, denen die Gott-
heit neutral gegeniibersteht, und um + 18 Punkte erschwert bei Talen-
ten/Eigenschaften, die dem Wesen der Gottheit fremd oder feindlich
sind (wiederum in der Liste bei den einzelnen Kirchen).

Ritualgebete und Liturgien

Eine Liturgie ist ein formalisiertes Ritual, mit dem der Geweihte die
(ordnende) Kraft seiner Karmaenergie aus sich heraus verstromt und
damit der Umgebung einen bestimmten Aspekt seiner Gottheit nahe-
bringt. Durch die Karmaenergie wird die Beschaffenheit einer Person

10

KIRCHEN, KULTE, ORDENSKRIEGER



oder einer Zone fiir cine Weile neu geordnet, wie es zu diesem Aspekt
des Gottes passt. Bei diesen formellen Liturgien ist einerseits Zeit né-
tig, aber auch die Kenntnis der genauen Worte und Gesten und even-
tuell bestimmte Ritualmittel wie Weihrauch, Tharf ete. Die genaue Aus-
gestaltung sei dem Geweihten-Spieler und dem Meister freigestellt.

Das durch eine Liturgie hervorgerufene “Wunder’ hat stets einen ord-
nenden, keinesfalls einen chaotischen Effekt. Es gibt keine Liturgien,
die einfach chaotische Zerstérung hervorrufen — selbst nach Firuns
Eissturm liegen keine Triimmer wiist verstreut in der Gegend herum.
Wie schon gesagt, konnen nur initiierte Mitglieder der Zwolfgottlichen
Gemeinschaft von Liturgien profitieren: Withrend strafende Mirakel

Modifikatoren der Mirakelprobe

Die Harmonisierung von eigenem Wollen, gewiinschter Wirkung,
Prinzipien der Gottheit und der ordnenden Kraft der Karmaenergie
ist nicht einfach und kann daher verschiedenen Modifikatoren un-
terliegen. Die folgenden Zahlen sind als Richtlinien zu verstehen,
und der Meister hat immer das letzte Wort, welche Modifikatoren
in einer konkreten Situation gelten.

nach der Erfahrung:

@ um die halbe Stufe erleichtert

@ (sofern mit dieser optionalen Regel gespielt wird) um die Zahl
der Schicksalpunkte erleichtert

nach der Motivation des Geweihten:
@ aus einer Notlage heraus -3
@ zur Erfiillung eines géttlichen/kirchlichen Auftrages bis zu —12*

@ aus eigensichtigen Motiven bis zu +12*
@ unter magischer Beherrschung +12
nach dem Ort:

@ auf geweihtem Boden eines anderen Zwdlfgottes -1
@ in einer Kapelle/ einem Schrein der Gottheit -2
@ in einem Tempel der Gottheit -3
@ an einem Heiligen Ort der Gottheit -6
@ tief im Territorium beliebiger Unglaubiger und Zweifler +3
@ in der Gegenwart vieler Ungldubiger und Zweifler +3
@ in einer anderen Welt/Globule mindestens +7
@ auf damonisch verzerrtem Territorium +13

nach der Zeit:

@ im Monat des Zwdlfgottes -1
@ am Feiertag der Gottheit -3
@ wahrend der Namenlosen Tage +7

nach der gewlinschten Wirkung:

® Bei StoBgebeten hédngt der Modifikator von der Gottheit und
dem fraglichen Talent ab; mehr dazu finden Sie bei den einzelnen
Kirchen.

@ Bei Liturgien hangt der Modifikator vom Grad der Liturgie ab.

*) Gerade die Bewertung der Absichten des Geweihten ist schwer
zu regeln, allgemein sollte aber gelten, daB die Probe um so eher
gelingt, je mehr sie mit der Rolle des Geweihten als Vorkampfer
seiner Gottheit zusammenhéngt, und um so schwerer ist, je mehr
der Geweihte seine Kraft anwenden will, um sich das Leben be-

quemer zu machen.

(0= ¢ D)
jeden treffen kénnen, kommen Segnungen (und Bonuspunkte) aus-
schlieBlich den Initiaten der Zwiélfe zu Gute.

Ein weiteres typisches Merkmal ist, dass in der Regel diec wundersame
Wirkung von einer schwachen iibernatiirlichen Manifestation beglei-
tet wird, die zum Wesen der Gottheit passt: ein fernes Donnergrollen
bei Rondra, ein Hauch von Rosenduft bei Rahja etc. (Einige Vorschli-
ge finden Sie jeweils bei den einzelnen Kirchen.) Diese "Nebenwir-
kungen' sind weder immer gleich noch in irgendeiner Form vorher-
sehbar — vor allem aber sind sic genauso wenig geziclt herbeizufiihren
wie Zauberpatzer; und es grenzt an Frevel, eine mindere Liturgie des
Praios zu intonicren, weil man als Begleiterscheinung auf leicht zu-
nchmende Helligkeit hofft.

Alle Liturgien sind Menschenwerk: Nicht der Gott hat sic die Sterbli-
chen gelehrt (auch wenn viele Kirchen natiirlich an die gottliche In-
spiration glauben), sondern die Kirchen haben sie geschaffen als Mit-
tel, um die Gotteskraft in geordnete Bahnen zu lenken; insofern stel-
len sie cher ein Mantra, eine Formel zur Konzentration des Geweih-
ten auf sein Ziel dar als ein ‘Wort der Kraft’, das in sich bereits
karmatisch aufgeladen wire. Der Wortlaut eines Ritualgebetes kann
(natiirlich respektvoll) nach Belicben rezitiert werden, ohne dass die
Wirkung eintritt, und tatsichlich sind manche Gebete auch ohne Ein-
satz von Karmakraft als herkommliche Segensspriiche gebriuchlich.

Liturgien

Um die regeltechnische Seite der Liturgien zu vereinfachen, ha-
ben wir sie in sechs Wirkungsgrade eingeteilt, die mit romischen
Zahlen bezeichnet werden.

Liturgien des |. Grades benétigen 6 KP und haben keinen
Modifikator fur die Mirakelprobe.

Liturgien des Il. Grades kosten 12 KP und sind um 3 Punkte
erschwert.

Liturgien des lll. Grades erfordern 18 KP und haben einen Ma-
lus von 6 Punkten.

Liturgien des IV. Grades benétigen 24 KP und erschweren die
Probe um 9 Punkte

Liturgien des V. Grades kosten 36 KF, davon 1 KP permanent,
und sind um 12 Punkte erschwert.

Liturgien des V1. Grades zahlen zu den machtigsten und kosten
48 KP, davon 3 KP permanent. Der Probenaufschlag betragt 15
Punkte.

Liturgien des siebten Grades existieren an sich nicht. Als Stufe
werden sie hier dennoch angegeben, da es méglich ist, niedrigere
Liturgien auf gréBere Ziele zu richten als tblich, was den effekti-
ven Grad erhéht. Steigt eine Liturgie dadurch auf den imaginéren,
nach oben offenen ‘siebten Grad', kostet sie 60 ASP, davon 6 KP
permanent, und ist um 21 Punkte erschwert.

Wirkungsweise: In den einzelnen Beschreibungen der Ritual-
gebete werden folgende Abkiirzungen verwendet:

G: Ritual wirkt auf den Geweihten selbst; P: Ritual wirkt auf eine
Person / ein Objekt; PP: Ritual wirkt auf eine kleine Gruppe von
bis zu 10 Personen/Objekten; PPP: Ritual wirkt auf eine gréBere
Gruppe von mehr als 10 und weniger als 100 Personen/Objekte);
Z: Ritual wirkt in einer Zone mit etwa zehn Schritt Durchmesser;
ZZ: Ritual wirkt in einer Zone mit etwa hundert Schritt Durchmes-
ser (ganzes Feld). Die Steigerung von G auf P, von P auf PP, von
PP auf PPP usw. ist dem Geweihten méglich, wenn er das Grund-
ritual kennt; dies erhéht jeweils den effektiven Grad der Liturgie
(und damit Kosten und Zuschlag) um eine Stufe.
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Die Bedeutung der Gemeinde als Mitbeter und Ritualhelfer
Wiihrend der Besitz von Karmaenergie das Merkmal ist, das den Ge-
weihten iiber jeden noch so frommen Laien hinaushebt, ist es fiir e1-
nen Priester doch sehr forderlich, im Kreise seiner Gemeinde zu sein —
und regeltechnisch macht sich das beim Einstimmen auf die Géulich-
keit vor einem Mirakel bemerkbar: Wenn gliubige Laien oder Ako-
luthen den Priester im Ritual begleiten, ist fiir ithn die Mirakelprobe
deutlich vereinfacht:

Fiir jeden Akoluthen, der den Geweihten zeremoniell unterstiitze, ist
ob seiner Ritualkenntnisse die Probe um einen Punkt erleichtert (bis
zu einem Maximum von 12).

Wenn ein bis sechs Glaubige das Gebet des Geweihten begleiten, ist die
Probe um cinen Punke erleichtert; bei sieben bis zwdlf Gliubigen um
zwel Punkte, bei mehr als zwilf Betenden um drei und bei mehr als
sechzig Betenden um fiinf Punkee.

Dabei ist jeweils die ernste Teilnahme am Gebet gemeint, wihrend der
die Ritualhelfer nichts anderes tun kénnen. Im allgemeinen ist notig,
dass die Glaubigen inititert sind, doch kann der Meister anders ent-
scheiden, vor allem, wenn sie in diesem Moment ernsthaft auf die Macht
des Gottes vertrauen.

Wenn ein Freveler unter den Akoluthen oder Glaubigen ist, kann der
Meister je nach Anlass und Art des Frevels ohne Nennung der Griinde
den Bonus verringern oder gar stattdessen einen Malus verhiingen.
Zuletzt ist anzumerken, dass Ritual- und Gebetshelfer nur dann den
Geweihten dabei unterstiitzen kénnen, sich auf das Wesen der Gétt-
lichkeit cinzustimmen, wenn die fragliche Liturgie mindestens eine
Minute dauert.

Das Erlernen von Ritualgebeten

Die Kirchen hiiten ihre Liturgien als traditionsreiche Werkzeuge und
Waffen des Glaubens gut und aufmerksam — und genauso sorgen sie
auch dafiir, dass nicht jeder junge Geweihte sogleich die geheimsten
Dinge des Glaubens erfihrt.

Als Faustregel sollten Sie daher davon ausgehen, dass ein Geweihter
dic Liturgicn des Grades erlernen kann, der secinem Bekanntheitsgrad
entspricht, d.h. ein frischgeweihter Priester kennt die allgemeinen und
speziellen Liturgien des 1. Grades.

Spiiter, im Verlauf des Spicles, kann er weitere Liturgien hinzu erwer-
ben, indem er in einem Tempel darum bittet, sie gelchrt zu bekom-
men. Der Tempelvorsteher wird nach dem Ruf und Berithmtheitsgrad
des Geweihten und seinen bisherigen Taten urteilen, ob der Bewerber
reif genug erscheint. Mitunter wird er den Bewerber auch aufeine (an-
gemessene) Mission senden, um seine Befihigung und Hingabe noch

einmal zu iiberpriifen. Ist die Entscheidung positiv, so beginnt der
Unterricht, der pro Grad der Liturgie einen Tag des Studiums und der
Meditation dauert.

Bestimmte Liturgien sind nur in wenigen Tempeln bekannt. In die-
sem Fall muss der Geweihte dorthin pilgern und und dort seine Bitte
dubern.

Man beachte, dass zum karmatisch erfolgreichen Vermitteln einer Li-
turgie das eigenstindige Ritualgebet Indoktrination des TV. Grades not-
wendig ist, das in der Regel erst Tempelvorstehern zuginglich gemacht
wird.

Wichtig: Die Beschreibung der einzelnen Kirchen enthile nicht not-
wendigerweise simtliche Liturgien, die der Kirche bekannt sind, son-
dern diejenigen, die fiir die Kirche und besonders fiir fahrende Ge-
weihte besonders wichtig sind. Sie als Mcister kénnen nach Belieben
weitere Liturgien ersinnen, die jedoch nicht drastisch michriger als
die von uns vorgegebenen sein sollten.

Das Verfassen eigener Liturgien

Das Schreiben eines Gebetes oder Kirchenliedes ist ein verdienstvolle
Titigkeit fiir einen Geweihten. Dass er es hingegen schafft, ein Ritual-
gebet zu verfassen, das ihm tatsiichlich erlaubt, die Kraft des Gottes in
eine neuartige Bahn zu lenken, darf getrost bezweifelt werden. Da aber
nichts unter Alveran unméglich ist, wollen wir folgende Vorschlige
machen:

Ein Spieler-Geweihter kann einmal in seinem Leben eine neue, wun-
dertitige Liturgie entwickeln. Schon das ist weit mehr, als 99 von 100
Gewcihten je erreichen, und man wird sich an seinen Namen noch
lange nach seinem Dahinscheiden erinnern. Spicler und Meister soll-
ten gemeinsam festlegen, in welchen Grad eine Liturgie mit der ge-
wiinschten Wirkung gehért; und eine wirksame Entwicklung sollte erst
in dem Erfahrungsgrad moglich sein, auf dem derartige Liturgien ver-
mittelt werden.

Die Entwicklung selbst ist cine aufwendige Zeit voller entbehrungs-
reicher Meditation iiber das Wesen der Gottheit, und es dauert minde-
stens einen Monat pro Grad der neuen Liturgie.

Wenn die Feinde der Kirche davon erfahren (und es ziemt sich nicht,
dass cin Geweihter des Praios mit seiner Absicht hinter dem Berg hiilt,
cinen neuen Kanon der Sonnenglut zu verfassen), werden sie natiirlich
alles versuchen, um der Kirche cine solche neue Waffe noch vor der
Fertugstellung zu entreiben.

Zu guter Letzt ist es natiirlich selbstverstindlich, dass der Geweihte
sein Werk zwar nicht mit jedem, schon aber den Ranghéheren in sei-
ner Kirche teilt.

Allgemein bekannte Liturgien

Eine Reihe von Liturgien sind so universell, dass sic allen Kirchen der
Zwolfgotter und ihrer verbiindeten Halbgétter bekannt sind — sie be-
fassen sich in der Regel mit den allgemeinen seelsorgerischen Aufga-
ben jedes Geweihten und den Riten, die zum Fortbestand der Kirche
notig sind. Manche diese Liturgien sind so universell, dass sie tatsich-
lich in jeder Kirche gleich sind, andere haben je nach Kirche ihre eige-
nen Gestalt, bleiben sich von der Technik und Wirkung her aber villig
gleich. Um es noch cinmal ganz deutlich zu sagen: Alle nicht allge-
meinen Liturgicn sind ausschlieBlich den Geweihten der jeweiligen
Kirche zugiinglich und kénnen von Priestern anderer Gotter nicht er-
lernt und angewendet werden. Punkt.

Die Zwdlf Segnungen

Nach der Uberlieferung haben die Gétter selbst dic ersten Geweihten
mit diesen Liturgien beschenkt, um sie fiir die alltéiglichen seelsorgeri-
schen Pflichten zu riisten. Manche bringen diese Segensgebete mit den
Schriften der Heiligen llumnestra in Verbindung, wihrend die élte-
sten erhaltenen Aufzeichnungen aus der Zeit direkt nach Silem-Horas’
Zwilfgotteredikt stammen. In jedem Fall sind diese zwolf Segnungen
das grundlegende Riistzeug aller Geweihten und werden ihnen schon
in der Novizenzeit vermittelt, auch wenn sie sie erst nach der Weihe
mit karmatischer Kraft anwenden kénnen.
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I Eidsegen /P
Symbole und Gesten: Einige Tropfen Blut des Eid-
schwisrenden werden in einer Schale gesammelt
{und, bei mehreren Schwirenden, darin ver-
mischt). Uber der Schale spricht der Geweihte die
Worte: Hetlige/r Herr/in [Gottesname| und Hei-
liger Herr Praios, segnet diesen Schwur mit Eurem
Geiste. Die Worte, die nun gesprochen werden, sol-
len heilig sein, wie auch thr Sinn und ihre Bedeu-
tung. Sie werden aus freien Stiicken geschworen,
ohne Dunkelsinn oder Tiicke im Geist, und Euch
als Hiitern anempfohlen. Wer jedoch diesen Schwur
tut, um seine Bedeutung zu verzerren, wer den an-
deren gegen seinen Willen zwinget oder wer den hei-
ligen Eid schlieflich bricht, der sei Eurer Strafe an-
empfohlen.”

Dann hebt der Schwérende die Eidfinger (Zei-
ge- und Mittelfinger) und leistet den Eid.
Dauer und Aufwand: ca. | SR

Auswirkung: Der geleistete Eid wird sinngemil
gesegnet, Wer ihn bricht, triigt fiirderhin das Ma/
des Frevlers auf der Stirn, das ein Geweihter mit-
tels der Liturgic Seelenpriifung erkennen kann.

Der Geweihte kann den Segen auch auf sich selbst

anwenden.
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Bedeutung im Spiel: Dieser Scgen gilt als Gabe
des Praios und wird benutzt, um ernsthafte Ge-
liibde zu segnen und abzusichern. Eine hiufige
Anwendung ist der Gebrauch beim Ehegeliibde,
aber auch andere Zusicherungen kénnen so von
einem Geweihten geheiligt werden. Allerdings
wird ein Geweihter nur diejenigen Gelibnisse
segnen, dic den Lehren seiner Gottheit entspre-
chen — ein Diener der Rahja wird also kaum ein
Versprechen lebenslanger kisrperlicher Treue oder
Enthaltsamkeit segnen. Ganz allgemein sind mit
Geliibden Zusagen gemeint, sich mindestens ei-
nige Monate auf eine bestimmte Weise zu verhal-
ten —als ein schnelles Mittel, Leute auf wahre Aus-
sagen zu vereidigen, eignet sich das Ritual nicht.
(Durch Drohungen erzwungene Eide sind nich-
tig.)

Im Ausgleich fiir dic Bestrafung eines Eidbrechers
sollte der Spielleiter ein gewisses meisterliches
Wohlwollen zeigen, wenn jemand besonder An-
strengungen unternimmt, einen gesegneten Eid
zu erfiillen. Der Eidsegen auf das Priestergeliibde
macht iibrigens einen Teil der Weihe aus, so dass
cin Bruch dieses Geliibdes automatisch das Mal
des Frevlers und damit den Ausschluss von allen

kirchlichen Segnungen hervorruft.

] -
/.‘ e o -
-~
—4 )
- 42 v 3
5
=
N
: /
| /4

]

I Schutzsegen /G
Symbole und Gesten: Der Geweihte richtet sich auf,
prisentiert cin Symbol seines Amtes oder schligt
zumindest eine heilige Geste und donnert einem
unheiligen Angreiter entgegen: ,.Jm Namen [der
Gittin | des Gottes], der Herrin Rondra und lhrer
gotlichen Geschwister: Unheiliges Geziicht, weiche
zurtick! Du kannst hier nicht passieren!”

Dauer: 1 KR

Auswirkung: Der Segen festigt die Zuversicht des
Geweihten, gegen unheilige Feinde bestehen zu
kiénnen: Dazu zihlen Vampire als Kreaturen des
Namenlosen, natiirlich alle Dimonen und dai-
moniden Wesen wie Untote, in der Regel aber
nicht Golems und Chimiren. Der Geweihte muss
eine MU-Probe ablegen (fiir die er Karmapunkte
im Verhiiltnis 1:1 als Bonuspunkte einsetzen darf),
withrend der Feind eine Probe auf seinen halben
(aufgerundet) MU-Wert ablegt. Misslingt die Pro-
be des Geweihten, verliert er fiir cinen Moment
die Nerven und flicht. Gelingt seine Probe und
misslingt die des Feindes, flicht der Feind. Gelin-
gen beide Proben, entscheidet die jeweilige Dif-
ferenz zwischen (halbem) MU-Wert und Wiirfel-
wurf: Hat der Feind mehr Punkie eingespart,
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kann er ungehindert handeln, ist der Geweihte
besser (einschlieBlich der unverbrauchten Bonus-
punkee), ist der Angreifer fiir so viele KR an Ort
und Stelle festgebannt, wic der Geweihte mehr
Punkte eingespart hat als er.

Bedeutung im Spiel: Dieser Segen wird der Rondra
zugeschricben und hilft beim Schutz der Recht-
gliubigen gegen unheilige Angriffe: Wenn sein
Vertrauen grofl genug ist, kann auch ein Rahja-
gcwci.hl:cr cinen Vampir zuriickhalten. Ob ein
Angreifer ‘unheilig’ ist, entscheidet der Meister,
da es gerade im Bereich der Totengeister einige
Grauzonen gibt.

I Tranksegen /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte schligt Giber
dem Trinkwasser fiir cine Person den Segen und
spricht die Worte: “Herr/in [Géttername]| und Herr
Efferd, segnet dieses Wasser und erlaubt thm, seinen
Zweck zu erfiillen: Zu erquicken und zu erfrischen,
den Durst zu ldschen und den Leib zu stirken.”
Dauer: 6 KR

Auswirkung: Der Segen reinigt das Wasser von
allen natiirlichen Verschmutzungen wie Krank-
heitskeimen, Dreck und Fiulnis. Natiirliches
Meersalz, aber auch hinzugefiigte Gifte werden
jedoch nichr beseitigt.

Bedeutung im Spiel: Dieser Efterd-Segen ist vie-
lerorts niitzlich und hilfreich, um das erhiltliche
Trinkwasser wirklich vertriglich zu machen. Er
wirkt auch auf andere Getrinke wie Bicr, Milch
und Saft, nicht aber auf destillierte Briinde. Als
Faustregel sollte gelten, dass diejenigen Gefahren
beseitigt werden, die durch Abkochen und griind-
liches Filtern entfernt wiirden.

I Speisesegen /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte schligr iiber
der Mahlzeit fiir eine Person den Segen und
spricht die Worte: “Herr/in [Géttername| und
Herrin Travia, segnet diese Speise und erlaubt ihr,
ihren Zweck zu erfiillen: Zu sittigen und zu krifti-
gen, den Hunger zu stillen und den Leib zu stir-
ken."”

Dauer: 6 KR

Auswirkung: Der Segen befreit das Essen von al-
len natiirlichen Verunreinigungen wie Krank-
heitskeimen, Dreck und Fiulnis. Absichtlich hin-
zugefiigte Gifte werden jedoch niche beseitigt.
Bedeutung im Spiel: Dieser Schwestersegen zur
Tranksegnung ist der Travia zu verdanken und
wird gebraucht, um verdorbenes Essen noch ge-
nieBbar zu machen; Mordanschliige verhindern
kann er jedoch nicht.

I Grabsegen /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte schligt das

Zeichen des Gebrochenen Rades iiber dem Leich-

nam und spricht die Worte: “Herr des Todes, einen
Menschen will ich Dir anempfehlen, Dir, dessen
Wirken beendend ist. Lass Deine gittliche Gerech-
tigheit den Urteilsspruch finden fiir diesen Deresohn

. [-tochter. Er/sie schied aus unserer Welt, und wir, die

wir zuriickgeblieben sind, vermagen nicht zu sagen,
nach welchem der zwilfgittlichen Paradiese sein
Herz sich sehnt, wo seine Seele Einlass begehrt.
Schicke Deinen Raben aus, diese rastlose Seele zu
fangen. Mége Golgari sie fiihren vor Rethon, die
Allwissende. Mége diese Seele nach Deinem Urteil
finden, was fiir sie bestimmt ist!”

Dauer: mindestens 1 SR

Auswirkung: Der Segen dient dazu, Griiber zu
versiegeln und die Toten in Borons Hallen zu
geleiten, wo sie von Uthar cingelassen wird (es
sei denn, die Seele hat noch erwas auf Dere zu
beenden 0.d.). Das Grab ist gegen Ghule und
mindere Dimonen gefeit, nicht jedoch gegen
sterbliche Grabriiuber, die allein eine Mutprobe
+ Totenangst ablegen miissen. (Jeder zusitzlich
investierte KP ergibt einen Punkt Erschwerung
fiir diese Probe.)

Bedeutung im Spiel: Auch dieser Segen gilt als
absolute Notwendigkeit — und in diesen dimo-
nenbedringten Zeiten ist das auch jedem bewusst:
Kein Geweihter kann es ablehnen, ein Begribnis
zu segnen und daurch die Seele eines Verstorbe-
nen zu schiitzen. Ublicherweise werden Leich-
name nach der Einbalsamierung eine Woche lang
aufgebahrt und dann in cinem Erdgrab beigesetat,
iiber dem cine Gedenkstein oder eine Gedenk-
siule mit dem Symbol des gebrochenen Grabes
und dem Namen (und Titeln) des Toten errich-
tet wird. In Gebieten, die von VorstéBen dimoni-
scher Feinde bedroht sind, wird hingegen der
Leichnam oft direkt nach dem Tode verscharrt
oder sogar cingeiischert.

I Weisheitssegen /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte beriihrt die
Schlifen des Gliaubigen und spricht die Worte:
“Herr/in [Géttername], Herrin Hesinde und lhr an-
deren Himmlischen: Schenkt diesem Sterblichen die
Gabe, die Wahrheit zu erkennen, die Weisheit zu er-
leben und die Irrtiimer des sterblichen Geustes hinter
sich zu lassen, auf dass ihm die Herrlichkeit Eurer
gottlichen Ordnung offenbar werde!”

Dauer: 3 KR

Auswirkung: Der Gesegnete gewinnt fiir einen Tag
(24 Stunden) Einsicht in das Wesen der Gouli-
chen Ordnung und kann sich besser gegen Irrtii-
mer, Liigen und (Selbst-) Tiuschungen wehren:
Regeltechnisch bedeutet das eine Senkung seines
AG-Wertes um 1 Punkt, was zugleich eine Erhé-
hung seiner MR um 2 Punkte mit sich bringt. (Der
Geweihten-Spicler kann weitere IW6 KP inve-
stieren, was den AG um die gleiche Summe, aber
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allenfalls auf (0, senk; ‘iiberschiissige’ Punkte sind
verloren.) Der Geweihte kann den Segen auch auf

sich selbst anwenden.

Bedeutung im Spiel: Diese Gabe der Hesinde ist
¢in wichtiges Mittel, um den in Aberglauben ge-
fangenen Geist eines frommen Sterblichen zu
erleuchten. Der Glaube an fremde Gétrer ist kein
Aberglaube, wohl aber viele andere Irrtiimer.
Rollenspielerisch bietet sich an, hier den zeitwei-
ligen Zweifel an einem eingefleischten Irrglau-
ben auszuspiclen und eventucll gar nach Ende
der Segenswirkung einen Aberglauben durch ei-
nen neuerworbenen zu ersetzen — am besten ei-
nen, der (iibertriebenc) Zuversicht in die Macht
der Gottheit wiederspiegelt.

I Mirtyrersegen /G

Symbole und Gesten: Der Geweihte spricht das
stumme Gebet: “Herr/in [Gottheit], Herr Firun
und Ihr dibrigen Herrscher Alverans, schenke mir die
innere Kilte, den Waffen und Flammen der Liste-
rer zu widerstehen und Eure Grifle zu preisen!”
Dauer: 2 KR

Auswirkung: Dic grimmige Selbstbeherrschung
und Gemiitskilte der Firunjiinger erfiillt den
Geist des Geweihten; er spiirt keine Schmerzen
mehr und erleidet daher auch keine AT- und PA-
Abziige wegen Verwundungen und muss keine
Selbstbeherrschungs-Proben ablegen. Unter Folter
priift er gegen eine vollendete Selbstbeherschung
(TaW 18). Die Wirkung hilt fiir einen Kampf
(d.h. solange in KR gezihlt wird), eine Stunde
der Folterung oder eine Hinrichtung an ...
Bedeutung im Spiel: Diese Gabe des Firun an die
Menschen ist so grimmig wie der Gott selbst und
vor allem gedacht, um Mirtyrern noch das uner-
schiitterliche Lobpreisen der Gotter zu erlauben,
wenn sie schon auf dem Scheiterhaufen brennen.
Lange schien es daher, als sei die Herrschaft der
Zwilfe iiber Aventurien so schr gefestigt, dass die-
ser Segen ein Relikt aus der lingst vergangenen
‘Missionszeit’ am Ende der Dunklen Zeiten sei1—
doch spitestens die Riickkehr Borbarads hat das
Gegenteil bewiesen.

Wenn der Mirtyrersegen im Kampf gebraucht
wird, sollte der Meister die vom Geweihten erlit-
tenen SP nicht nennen, sondern verdeckt notie-
ren, da der Geweihte ohne Schmerzgefiihl nicht
weil}, wie sehr er verletzt ist. Es ist méglich (und
wihrend der borbaradianischen Invasion auch
geschehen), dass der Geweihte den Segen aufeine
ganze Gruppe frommer Begleiter erweitert.

I Geburtssegen /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte hebt das Neu-
geborene hoch und zeigt es seinem Gott mit den
Worten: “Sieh, oh [Gittername], dieses schutzlose
Kind, geschenkt durch die Gnade der ewigjungen
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Tea: Herr(in), ich bitte Dich, schiitze dieses Kind mit
Deiner giittlichen Kraft, auf dass er/sie in seiner/ih-
rer Unschuld nicht nicht dem Bisen anheimfalle,
sondern den Weg zu Dir und Deinen gittlichen Ge-
schwistern findet!"”

Je nach Kirche kommt oft noch ein Kennzeich-
nung mit den Symbolen der Gottheit und/oder
eine Salbung mit gesegneter Substanz hinzu; von
Sonnenblumendl in der Praioskirche bis zu
Stutenmilch im Rahjakult.

Dauer: 1 SR

Auswirkung: Die Seele eines durch den Geburts-
segen geschiitzten Kindes empfingt ein gouliches
Zeichen, so dass es wiihrend seiner Kindheir (die
ersten zwolf Lebensjahre), vor den Einfliisterun-
gen dimonischer Widersacher geschiitzt ist. Auch
Kobolde haben keinerlei Interesse an derartig
geschiitzten Kindern, was in der Praxis noch deut-
lich wichtiger sein mag. Ein verbreiteter (Aber-
?)Glaube besagt, dass ein derart geschiitztes Kind
dirckt Eingang in das zwéfgduliche Paradies sei-
nes Geburtsgorttes findet, falls es withrend seiner
Kindheit stirbt. Fiir diese ersten zwolf Jahre kann
es auch an anderen Segnungen profitieren, da-
nach muss es sich fiir die Initiation in eine alve-
ranische Kirche entscheiden.

Bedeutung im Spiel: Der Geburtssegen ist der er-
ste Schritt zur Aufnahme in die Reihen der Zwilf-
gottergliubigen — nach Uberzeugung der aller-
meisten Aventurier das einzige richtige fiir cine
so junge Seele. Auch reisende Geweihte werden
gelegentlich gebeten, ein Neugeborenes zu seg-
nen, und falls sich kein anderer Geweihter in ei-
nigen Stunden Umkreis befindet, wiire eine Ab-
lehnung ein echter Frevel. Besonders cifrige Ge-
weihte mogen es sogar darauf anlegen, Kinder aus
ungliubigen Kulturen (Novadis, Nivesen, Mohas
etc.) auch ohne die Zustimmung der Eltern ein-

zusegnen.

I Gliickssegen /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte blickt den zu
Segnenden an, nimmt scine Hiinde in die seinen
und spricht: “Phex, Bruder [meiner Herrin/ mei-
nes Herrn Gottheit], den Sterblichen schenkst Du
das Gliick. Schenke nun auch dem [Gesegneten] da-
von, und er wird es Dir danken!”

Dauer: 2 KR

Auswirkung: Der Empfinger dieses Segens erlebt
cin wirklich unglaubliches Gliick: Fiir jeweils 6
KP (maximal 18) kann ihm der Geweihte in ei-
ner Eigenschaftsprobe (oder AT-, PA-, Fern-
kampf- oder Ausweichen-Probe) eine 1 ‘erkau-
fen’, ohne dass iiberhaupt gewiirfelt werden
braucht; das Maximum wiire also eine Talentpro-
be mit drei Einsen. Dieser unwahrscheinliche
Erfolg ist allerdings ‘pures Gliick” und bringt kei-
nerlei besondere Lerneftekte oder Steigerungs-
versuche mit sich.

Bedeutung im Spiel: In Notfillen erlaubt das
Gliick wirklich vieles, doch es ist angebracht, dass
sich dieses ‘erkaufie Gliick' nicht auf Talente an-
wenden lisst, die dem Wesen der Gottheit des
Geweihten (nicht des Gesegneten) entgegen-
gesetzt sind. In diesem Falle kénnen Sie entschei-
den, dass nur ein ‘glatter Erfolg’ (Wert genau ge-
troffen) statt einer Eins erkauft wurde. Seien Sie
als Meister bei der Bewertung des Probenergeb-
nisses fair, aber besonnen: So gut diese Einsen
rechnerisch auch sind, sie sollten zwar sehr gute,
aber keine welterschiitternden Erfolge mit sich
bringen — das sollte weiterhin dem echten Wiir-
feln vorbehalten bleiben.

I Heilungssegen /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte legt einem
Siechen dic Hinde auf die Wunde oder die
schmerzende Stelle und spricht: “0 mein/e Herr/
in [Gottheit] und Ihr, Herrin Peraine, und Ihr an-
deren Herscher Alverans, schenkt diesem Sterblichen
von der Lebenskraft, fiir die die uranfingliche Sumu
gestorben ist. Denn dieser Leib ist geschlagen mit
Bitterkeit und Schmerzen und bedarf der Heilung
in Eurem Namen." Es ist angebracht, dass der Sie-
che (wenn er bei Bewusstsein ist) ebenfalls betet.
Dauer: 6 KR

Auswirkung: Diese Zeremonie schenkt dem Sie-
chen 6 Lebenspunkte (soviel, wie eine schr erhol-
same Nachtruhe), und beendet (nicht: beseitigt)
die Wirkung von Giften bis zur 6. Stufe. Der
Geweihte kann den Segen auch auf sich selbst
anwenden.

Bedeutung im Spiel: Der Heilungssegen ist uni-
versell und wurde allen Geweihten — quasi fiir
den Einsatz auf der Missionsreise — von der Kir-
che Peraines geschenkt. Sie erfordert vom Siechen
keine besondere Frommigkeit, doch ist es fiir den
Meister angebracht, dem Geweihten die Mirakel-
probe zu erschweren, wenn der Kranke zu dreist
und fordernd auftritt, statt mit ihm um Heilung
zu den Géttern zu beten.

I Feuersegen /G

Symbole und Gesten: Der Geweihte schligt ein Se-
genszeichen und streckt die Hand aus, withrend
er die Worte spricht: “Herr/in [Gottheit] und Herr
Ingerimm, schenkt uns Sterblichen vom himmlischen
Feuer, auf dass s uns helfe mit seiner Kraft und Euer
Lob verkiinde.”

Dauer: 3 KR

Auswirkung: Die Segnung lisst ein Feuerchen in
der GroBe einer Kerzenflamme aus dem Zeige-
finger des Geweihten ziingeln. Die Flamme ist
gefeit gegen Wind und Sturm, Regen und Schnee;
vollig in Wasser untergetaucht erlischt aber auch
sie. Sie brennt fiir eine Spielrunde, kann vorher
aber natiirlich benutzt werden, um brennbares

Material zu einem gewdhnlichen Herd-, Schmie-
de-, Lager- oder vor allem Opferfeuer anzuziin-
den, jedoch miissen diese “Tochterfeuer’ ganz her-
kémmlich gegen die Elemente geschiitzt werden.
Mit diesem Segen kann zudem der Geweihte auch
ein Feuer von bis zu einem Rechtschritt Brenn-
fliche gegen ein Erlischen aus den genannten
Griinden schiitzen — und zwar fiir eine Stunde,
hichstens aber, solange ausreichend Brennstoft
nachgelegt wird.

Bedeutung im Spiel: Das Feuer ist so schr cine
Gabe Ingerimms, dass man leicht vergisst, wie
viele Kirchen es fiir ihren Ritus benétigen: Nicht
alleine die Esse des Schmiedegottes, auch die Ker-
zen im Praiostempel, die Herdfeuer Travias, die
Riucherkohlen in den Tempeln des Boron, der
Rahja und andere Gitter miissen entziindet wer-
den. Im Normalfall ist es cher listerliche Faul-
heit, als Priester auf Feuerstein und Stahl verzich-
ten zu wollen, doch gerade ‘im Felde’ wird es oft
Situationen geben, in denen cine sichere Feuer-
quelle sehr hilfreich ist.

I Harmoniesegen /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte fasst den zu
Segnenden an den Schultern, schaut ihm ins Ge-
sicht (emotionalere Geweihte, vor allem die der
Rahja, kénnen ihn auch umarmen) und spricht
die Worte: “Im Namen der/des (Gottheit] bitte ich
Euch, heitere Herrin Rahja: Euer sind Freude und
Harmonie, und diese Seele bedarf dieser Gaben. Er-
[fiille sie mit Heiterkeit und Wohlklang, auf dass sie
mit Zuversicht die Priifungen dieser Welt bestehen
kann."”

Dauer: 12 KR

Auswirkung: Der Gesegnete verliert eventuelle
Niedergeschlagenheit und empfindet stattdessen
Freude, Zuversicht und innere Harmonie. Fiir
cine Stunde sind alle Proben auf MU, CH und
IN um je 1 Punkt erleichtert, auf TA, RA, HA,
GG und JZ um 1 Punkt erschwert, zudem kann
in dieser Zeit genau eine schlecht ausgegangene
Probe auf eine dieser Eigenschaften mit dem neu-
en Zuschlag wiederholt werden. Der Geweihte
kann den Segen auch auf sich selbst anwenden.

Bedeutung im Spiel: Dieser Segen wohl eines der
wenigen Geschenke Rahjas, das selbst die Kirchen
von Praios, Travia und Firun gerne weitergeben
und das bei der Seelsorge eine nicht zu unter-
schitzende Rolle spielt. Eine andere, sehr wichti-
ge Wirkung ist auch der Schutz gegen manche
feindliche Magie: So beendet der Harmoniesegen
diejenigen Beherrschungszauber, die den Geist
des Opfers aufwiihlen, nimlich die Spriiche BO-
SER BLICK, EIGNE ANGSTE, GROSSE
GIER, HORRIPHOBUS, KARNIFILO, PANIK
UBERKOMME EUCH und SCHWARZER
SCHRECKEN, sofern der Zauberer nicht mehr
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als 12 ZF-Punkte zuriickbehalten hatte. Da die

meisten Geweihten jedoch schlechte Magickenner

Hohere Liturgien

Es gibt noch sehr viele weitere Segnungen, die den Geweihten meist
erst vermittelt werden, wenn sie den nétigen Rang oder das nétige An-

II Seelenpriifung /P

Dauer: 2 KR

Auswirkung: Durch diese Liturgie kann der Ge-
weihte erkennen, wie es um die Wahre Seele einer
Person bestellt ist: Ob sie den Gétrern wohlgefil-
lig ist, ob ihr Besitzer gar den Géttern geweiht
ist, ob sic mit einem Makel wie etwa dem Mal des
Frevlers gezeichnet ist oder gar unter dem Ana-
thema steht oder an cinen Dimonen verpfindet
wurde. (Dabei ist nicht zu erkennen, um welchen
Dimonen es sich handelt, und nur mit einem
Grad moglicher Abweichung, in welchem Kreis
der Verdammnis ein Paktierer steht.) Astral-
energie ist damit nicht zu erkennen.

Eine komplexere Variante (Aurapriifung, 111.
Grad) zeigt, ob ein Gebiet von maximal hundert
Rechtschritt Gréfie ganz gewdhnlich, gotlich ge-
segnet oder dimonisch verseucht ist.

Bedeutung im Spiel: Dieses Ritual ist cher zum
‘Handwerkszeug' des hiheren Geweihten zu
rechnen — im Rollenspiel sollte es keine detail-
lierten Antworten geben und ist nicht zum Ent-
larven herkémmlicher Verbrecher geeignet. Ach
ja: Kein Geweihter muss vor nicht-kirchlichen
Stellen aussagen, was seine Seelenpriifung erge-

ben hat — dariiber zu ligen ist jedoch ein Frevel!

IT Géttliche Verstindigung /G

Dauer: 12 Worte

Auswirkung: Der Geweihte kann mittels dieser Li-
turgie cinen mentalen Ruf von maximal 12 Wor-
ten an seinen Heimattempel senden, wo die Worte
von dem Tempelvorsteher gehrt werden, der ihn
gewciht hat (oder aber dessen Amtsnachfolger).
Bedeutung im Spiel: Diese Liturgie ersetzt die frii-
her (nicht zu Unrecht) spiuisch ‘Geweihten-Te-
lefon’ genannte Gabe. Es kann nur noch eine
kurze Meldung, Warnung oder Bitte um Hilfe an
cinen bestimmten Kirchenoberen gesandt wer-
den, eine Riickmeldung ist nicht maglich.
Trotzdem wird diese Liturgie erst den ctwas er-
fahrenen Geweihten beigebracht, damit sich un-
reife Priester nichtim Vertrauen auf Hilfe in iiber-
grofie Risiken stiirzen (und auch nicht ihre Vor-
gesetzten mit ungebetenen Nachrichten behelli-
gen).

sind, wire es ein schlechter Stil, konkret die frag-
lichen Zauber zu nennen: Fiir fast aller Priester

wird es einfach allgemein um ‘Angst- und Gier-
zauber’ gehen.

sehen erreicht haben. Einige davon sind von der Art her allen Kirchen

gemeinsam, von der Form aber so kirchenspezifisch, dass wir Sie ein-

geben.

III Initiation /P

Dauer: 1 Stunde

Auswirkung: Durch dieses Ritual wird ein 12-jih-
riger (oder auch ein ilterer Bekehrter) in die Rei-
hen der Zwélfgétergliubigen aufgenommen.
Nun ist er ein eigenstindiges Mitglied der Ge-
meinschaft der Gliubigen und kann nicht allein
an ihren Zeremonien teilnehmen, sondern vor
allem auch an ihren Segnungen teilhaben. Die
Initiation entspricht einem gesegneten Eid: Wer
grob gegen dic Géttliche Ordnung verstaBt, er-
wirbt das Mal des Frevlers und wird damit auto-
matisch von den Segnungen ausgeschlossen. (Es
sei noch einmal gesagt, dass derlei ‘AusgestoBe-
ne’ durchaus ¢in angenchmes, nur eben gotter-
fernes Leben fithren kénnen.)

Bedeutung im Spiel: eines der wichtigsten Rituale
(fiir den Hintergrund) iiberhaupt: Nur initiierte
Erwachsenc kénnen von den géttlichen Segnun-
gen und Wunder profiticren; dabei kommt es je-
doch nicht darauf an, von welcher der Kirchen
jemand initiiert wurde.

IIT Exorzismus/P

Symbole und Gesten: Der Geweihte tritt auf die
Wesenheit oder ihren Gastkérper zu und beginnt
mit der Formel: “Im Namen meines Herren/mei-
ner Herrin [Géttername] befehle ich dir, unheiligstes
Geziicht, zuriickzukehren in die Niederhollen, aus
denen du gekrochen bist.”

Dauer: 12 KR bei manifestierten Dimonen / 12
SR bei besessenen Personen

Auswirkung: Durch diesen Bannspruch vertreibt
der Geweihte einen dimonischen Diener des Wi-
dersachers seiner Gottheit. Die Kosten hiingen
von der Macht des Dimonen ab: 18 KP bei Min-
deren Dimonen, 36 KP bei Gehornten. Der Dii-
mon muss sich im Sichtfeld des Geweihten be-
finden und kann wihrend der Zeremonie unge-
hindert agieren, also auch den Geweihten angrei-
fen.

Eine komplexere Variante (VI. Grad) erlaubt das
Aufheben von Unheiligtimern des erzdimo-
nischen Widersachers und ist nur den hachsten
Ringen bekannt.

Bedeutung im Spiel: Das klassische Ritual, um
Dimonen auszutreiben — sehr miichtig gegen die
unmittelbaren Feinde des Gottes, jedoch nutzlos
gegen die Diener anderer Erzdimonen.
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laden, ihnen jeweils die zu Threm Geweihten passende Zeremonie zu

IIT Exkommunikation /P

Dauer: eine Stunde

Auswirkung: Dieses Ritual schlieBt einen Frevler
von den Segnungen der Kirche aus: Er kann aus
keiner kirchlichen Liturgie mehr irgendwelche
Vorteile ziehen und wird keinen Zugang zu den
Paradiesen der Zwilfe erhalten, wenn er vor Til-
gung des Makels stirbt. Geweihte verlieren bei der
Exkommunikation simtliche Karmaenergic; ihr
geistlicher Stand ruht, bis sie Bulle getan haben.
Wenn die vom Geweihten bei der Exkommuni-
kation verhiingte BuBiqueste vollbracht ist, endet
der Ausschluss von kirchlichen Segnungen auto-
matisch.

Geweihte sind mittels der Seelenpriifung dazu in
der Lage, cinen exkommunizierten Frevler zu
erkennen, nicht jedoch, gegen welchen Gottes
Gesetze sich die Person vergangen hat.
Bedeutung im Spiel: Dieses Ritual erzeugt ein Mal
des Frevlers wie etwa auch ein gebrochener Eid-
segen. Diese schwere Strafe fiir Gegner der Kir-
che ist nicht leicht zu tragen, auch wenn z.B. ein
iiberzeugter Magierphilosoph gut mit dem Aus-
schluss von allen kirchlichen Wohltaten wird le-
ben kénnen. Der Priester sollte es sich nicht leicht
machen, die Exkommunikation zu verhiingen
(sein Gott wird es jedenfalls nicht leicht nechmen),
und sollte danach streben, den AusgestoBenen
nicht etwa aufzugeben, sondern ihn in die Schar
der Gesegneten zuriickzuholen. Die BuBqueste
jedenfalls sollte hart, aber nicht unlésbar ausfal-
len und sowohl zur Kirche des Geweihten wie
auch zur Art des Frevels passen.

III Invokation

Dauer: 1 KR

Auswirkung: Durch diese Anrufung kann ein Hei-
liger Talisman der Kirche herbeigerufen werden.
Es gibt fiir jeden Talisman eine eigene Zeremo-
nie, und viele Talismane haben cine so spezielle
Wirkung, dass sie im Rahmen der einzelnen Kir-
chen beschrieben werden. Generell bleibt ein Ta-
lisman nur so lange beim Geweihten, wie er dort
bendtigt wird.

Bedeutung im Spiel: Diese Talismane sind viel-
fach das ideale Werkzeug gerade des reisenden
Geweihten, der fiir die Interessen seiner Gottheit
ficht. Das Wissen, sic zu invozieren, wird daher
zwar nicht mit beiden Hinden ausgeteilt, aber
doch einem erprobten Recken zur Verfiigung ge-
stellt.
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Hochgeweihten-Liturgien

Die folgenden Liturgien sind iiblicherweise erst Geweihten im Range

eines Tempelvorstehers bekannt und werden daher hier auch nur kurz
beschrieben. Trotz allem bilden gerade diese Liturgien den Kern einer
religiosen Gemeinschaft, und iiber ihre Weitergabe wird streng gewacht:

IV Ordination /P

Dauer: eine Stunde

Auswirkung: Die Seele eines wiirdigen Novizen
wird durch das Ritual in die Nihe der Gértlich-
keit erhoben, um von der Gortheit gepriift und
(hoffentlich) als Priester angenommen zu werden.
(Die Liturgie dauert eine Stunde — die Trance des
Novizen, wihrend der Gott ithn einweiht, wiihrt
mehrere Tage.)

Bedeutung im Spiel: Dieses Ritual wird manch-
mal auch als die ‘Primirliturgic’ bezeichnet, denn
ohne sie kinnte es keine Kirche geben. Dennoch
(oder daher) raten wir eigentlich davon ab, einem
Spieler-Geweihten die Weihe weiterer Priester zu
ermbglichen — zumindest wire schr viel gut ge-
spielte Frommigkeit des Helden nétig, um diese
Liturgic angemessen zu gebrauchen.

IV Konsekration /Z

Dauer: eine Stunde

Auswirkung: Durch die Liturgie wird ein zu Eh-
ren des Gottes errichtetes Gebiude mit einem
karmatischen Feld verschen, das praktsch eine
Bitte darstellt, der Gott mige das Haus bezichen,
das seine Kirche ihm errichtet hat; die eigentli-
che Weihe geht also vom Gott aus und ist damit
fast ein Grolies Wunder. Das karmatische Feld
besteht fiir einen Tag, wihrend dessen sich der

Gott entscheidet, den Tempel anzunehmen oder
nicht.

Bedeutung im Spiel: Wihrend es nicht so ratsam
ist, dass ein Spicler-Geweihter allerorten neue
Tempel stiftet, ist das karmatische Feld jedoch
auch geeignet, einen Ort von etwa 100 Recht-
schritt Fliiche so zu segnen, dass er fiir einen Tag
heiligen Boden darstellt — selbst wenn er eigent-
lich gar nicht als Tempel gedacht oder geignet ist.
Ob der Gott diesen Akt als notwendige Verteidi-
gungsmalnahem hinnimmt oder aber als groben
Affront betrachtet, hiingt ganz von den Umstin-
den ab.

IV Indoktrination /P

Dauer: eine Stunde

Auswirkung: Diese Liturgie, die zum Ende sei-
ner mehrtigigen Meditation iiber einen anderen
Geweihten gesprochen wird, erlaubt es ihm, das
zuvor studierte Ritualgebet so zu verinnerlichen,
dass er mit seiner Hilfe Wunderdinge bewirken
kann.

Bedeutung im Spiel: Diese Liturgic entspringt dra-
maturgisch einem einfachen Zweck: Sie soll ver-
hindern, dass Spicler-Geweihte die eigentlich iib-
lichen Pilgerfahrten und Questen umgehen, in-
dem sie sich gegenseitig immer die neuesten Li-
turgien beibringen. Daher sollte dieses kirchlich

sehr wichtige Ritual auch immer in der Hand von
Nichtspicler-Hochgeweihten bleiben.

VI Anathema/P

Symbole und Gesten: Der Geweihte hebt die Hiin-
de und spricht mit lauter Summe: “{Personenna-
me], Apostata Deorum, Damnatus Sit Ab Origenem
In Eterniam.” (“Verriter an den Giittern, ser ver-
dammt vom Ursprung bis zum Ende aller Zeiten.”)
Dauer: eine Stunde

Auswirkung: Ein derartig Gebannter kann keinen
heiligen Boden betreten, sondern,verliert auf der
Schwelle das Bewusstsein, er kann keine mit Kar-
makraft aufgeladenen Personen und Objekte be-
rithren, ohne Scheu, Schmerzen oder gar Wun-
den zu erleiden, und ist selbst aus den Hallen
Borons ausgeschlossen, so dass er nach seinem
Tode als ruheloser Geist umgehen muss oder den
Dimonen in die Klauen fillt. Ein derartiger Kir-
chenbann kann nur von einem der Zwilfgbtter
personlich aufgehoben werden.

Bedeutung im Spiel: Regeltechnisch entspricht das
Anathema der Selbstverdammung durch einen
Dimonenpakt. Es ist solch ein heftiger Eingriff
in das Leben eines Menschen, dass der Gebrauch
der Liturgie nur den allerhchsten Geweihten
(Eminenzen/Metropoliten und Kirchenvor-
stehern) miglich sein sollte.

Erstattung von Karmaenergie

Karmaenergic ist eine Gabe des Gottes an einen (hoffentlich) erfolg-
reichen sterblichen Agenten — keine Kraft, dic er wie Astralenergie aus
der Umgebung zicht. Daher kann nur der Gott selbst dem Priester die
aufgewendete KE ersetzen.

Ein Geweihter erhiilt Karmaenergie zuriick, wenn er sich intensiv mit
Korper und Geist auf die Prinzipien seiner Gottheit konzentriert: Fiir
jeweils vier Stunden der Meditation kann er eine Mirakelprobe able-
gen und erhilt bei einem Erfolg cinen Karmapunkt. Als Modifikatoren
sind die im Text iiber Mirakelproben genannten Boni und Mali fiir
den Ort und den Zeitpunkt der Meditation angebrachr: In einem Tem-
pel wiihrend cines Feiertages kann man sich besser einstimmen als an
einem gewdhnlichen Alltag irgendwo in der Wildnis.

Anders als beim Gebrauch der Karmaenergie hat jedoch, was die Riick-
erstattung angeht, der Gott erheblich mitzureden: Immerhin hat er
beim vorigen Mal dem Geweihten die KP zur Verfiigung gestellt, da-
mit dieser sie im Sinne der gottlichen Leeren anwendet: Wenn der Ge-
weihte hingegen den Anschein erweckt, dass er einen Teil seiner Kraft
doch nicht zu schiitzen wusste, weil er sich fiir Albernheiten verschwen-
det hat, so mag der Gott durchaus deren Erstattung verweigern, bis der
Geweihte BuBe getan hat.

Denn letzten Endes schenkt der Gott seinem Geweihten nur dann neue
Kraft, wenn er (also Sie, der Meister) den Eindruck hat, dass sich der
Geweihte voll fiir die gottlichen Interessen einsetzt, cine gewisse Er-
folgswahrscheinlichkeit besitzt und die bisher verbrauchte Karma-

energie wirklich sinnvoll und konstruktiv cingesetzt und nicht etwa
verschleudert hat: Ein Gott wird einen fihigen und cifrigen Agenten
nicht am Kraftmangel scheitern lassen, aber er wird keinen Funken
seiner gottlichen Energic cinem zweifelhaften Burschen hinterher-
werfen.

Ubrigens muss man sich jedoch ‘Meditation’ keineswegs in jeder Kir-
che als stummes Dasitzen vorstellen: Viele Geweihte der Rondra me-
ditieren im ritualisierten Ubungskampf, manche Hesindegeweihten
meditieren durch das Losen komplexer mathematischer Aufgaben im
Kopfe, und die Meditationen der Rahjakirche haben viel mit Sinnlich-
keit und Kérperlichkeit zu tun. Selbst in der Boronkirche schlieBt je-
doch das Meditieren den normalen erholsamen Schlaf aus, und in der
Zeit, die er meditiert, kann ein Geweihter nicht durch Ruhe seine
Lebensenergie regenerieren,

Erhéhung des KE-Grundwerts

Bislang war immer davon die Rede, wie der Geweihte die Punkte zu-
riickerhilt, die ihm zu seinem derzeitigen Hochstwert fehlen. Wenn er
hingegen diesen Hochstwert hinaufsetzen will, dann muss er versu-
chen, sich in einer zweiwéchigen Meditation seinem Gott noch mehr
anzunihern.

Diese Visionsqueste ist ein abenteuerliche Reise des Geistes, und es
bictet sich an, wenn zumindest einmal im Geweihtenleben Spieler und
Meister zwischen zwei herkémmlichen Spiclsitzungen die mystischen
Ereignisse dieser Queste ausspiclen. In jedem Fall bringt diese Grofie
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Meditation dem Geweihten 1W3+4 KP zusiitzlich ein (IW3+1 KP
fiir Halbgott-Geweihte), aber zudem auch ein gehériges MaB an Ent-
riickung.

Ublicherweise kann eine solche Visionsqueste nur einmal pro Stufe
unternommen werden. Ausnahmen sollten sehr selten sein und nur
vorkommen, wenn der Gott bereits vorausahnt, dass sein Geweihter

einen zusitzlichen Vorrat KE benétigen wird (also wenn Sie als Mei-
ster ein besonders riskantes und fiir die Interessen des Gottes wichtiges

Abenteuer planen).

In diesem Falle bietet es sich natiirlich an, schon wihrend der Visions-
queste erste vage Hinweise der Gottheit auf die drohenden Gefahren
zu geben.

Entriickung

Wann immer ein Geweihter die Karmaenergie durch seinen sterb-
lichen Leib und Geist flieBen lisst, spiirt er die Nihe
scines Gottes besonders intensiv; und je mehr
Kraft ihn durchstrémt, desto deutlicher spiirt
er die Verbundenheit mit seiner Gorttheit: Er
fiihlt eine derartige Nihe und Vertraut-
heit mit dem Gattlichen, dass er seine
weltlichen Bediirfnisse als villlige Ne-
bensiichlichkeiten betrachtet und
den Problemen der Dritten Sphire
regelrecht entriicke ist. Was ist schon
Miidigkeit, Hunger, die Bedrohung
durch Naturgewalten oder Gegner,
wenn man sich dem Ewigen so
nahe fiihlt und in jeder Faser die
iibermenschliche Erfahrung spiirt,
Teil des gottlichen Planes gewesen zu
sein?

Dieser gliickselige Zustand ist viel-
leichtam besten mit den Gefiihlen Jung-
verliebter vergleichbar und fiir die Geweih-
ten an sich durchaus erstrebenswert — im-
merhin stellt er cinen spiirbaren Beweis dar,
dass die Gottlichkeit einen iiber alle klei-
nen Dinge der Sterblichen hinausheben
kann.

Die unvermeidliche Schattenseite der gott-
lichen Entriickung ist jedoch, dass es dem
Gewecihten nach seinem mystischen Erlebnis » @.ﬂ
fiir eine Weile deutlich schwerer fillt, sich aufall-
tigliche Dinge zu konzentricren, weil er ihnen ein-
fach weniger Wert beimisst und seine Gedanken immer wie-
der in ferne Sphiiren abschweifen. Gerade fiir einen reisenden

Verfechter ciner Gottheit mag sich das als recht hinderlich oder gar
gefihrlich erweisen.
Auch wenn es regeltechnisch nur eine Liste von
Maliist —im Spiel ist die Entriickung cine Quel-
le von Gliicksgefiihlen und sollte vom Spie-
ler des Geweihten auch so dargestellt wer-
den. Dabei nimmt die Euphorie einer
Praiosgeweihten natiirlich eine andere
Form an als die eines Perainegeweihten
— doch ihnen ist immer gemeinsam,
dass sie mit steigender Entriickung
immer zuversichtlicher werden
und immer fester vom Triumph ih-
res Gottes ausgehen, dass sie zudem
das Gefiihl haben, nun cinige Ge-
heimnisse des Universums erspiiren
zu kénnen und den ordnenden Wil-
len der Gottheit hinter allem zu sehen
und schlieBlich férmlich aus sich heraus-
zutreten scheinen, um sich in einer my-
stischen Betrachtung der Welt zu verlieren.
Es ist fiir den Meister nicht zwingend, aber
durchaus angebracht, einem mystisch veran-
lagten Geweihten durchaus in Phasen groBer
Entriickung bestimmte géttliche Offenbarun-
gen zuteil werden zu lassen, soweit sie in die
Dramaturgie des laufenden oder geplanter
Abenteuer passen. Die Offenbarungen sind je-
® 00 doch so gut wie nie cindeutig, sondern immer kur-
ze Einblicke in Dinge, die der sterbliche Geist ei-
gentlich nicht begreifen kann, und werden dement-
sprechend auch vom Geweihten selbst als nebulése und myste-
ridse Visionen empfunden.

Versuchungen durch Erzdimonen

Eine besondere Gefahr fiir Mystiker, insbesondere fiir hochgradig ent-
riickte Geweihte, ist die Versuchung durch den Widersacher ihrer Gott-
heit — denn das Mysterium von Kha erlaubt es diesem, die Diener sci-
nes gottlichen Feindes durch Visonen und Einfliisterungen in Versu-
chung zu fiihren, je weiter diese dem derischen Alltag entriickt und in
die Kontemplation der Gattlichkeit versunken sind. So mag ein
Rondrageweihter etwa die Einfliisterung erleben, er sei auserwihlt, die
Kirche zu erneuern; um dann, langsam und allmihlich, mit erz-
didmonischen Lehren verfithrt zu werden: So kinnte etwa Blakharaz
versuchen, einem Rondrageweihten in Gestalt Mythraels weiszuma-

chen, die Zeit der Ritterlichkeit sei vorbei und nun, im Kampf gegen
die Schwarzen Lande, erst einmal Effektivitit vonnéten. Anscheinend
ist den Gottern hier die Macht genommen, ihre Diener durch persén-
liches Eingreifen oder geziclte Offenbarungen zu erretten, wenn sie
erst cinmal die Liigen des Dimonen erwogen haben, nein, die Sterbli-
che miissen sich ganz aufihr cigenes Gewissen verlassen. Schon mehr
als ein groBer Mystiker wurde durch angeblich géttliche Visionen lang-
sam auf den Pfad der Ketzerei und der letztendlichen Verdammnis
gelockt, zumal da die Lehren der Erzdimonen die Pervertierung der
gottlichen Prinzipien enthalten.
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Regeln zur Entrickung

Der Geweihte gewinnt Entriickung abhangig von der Zahl der
Karmapunkte, die beim Ritual oder StoBgebet durch Kérper und
Seele strdmen — junge Geweihte kénnen also maximal 24 Punkte
Entriicktheit auf einmal gewinnen, da ein KP einen Punkt Entrik-
kung verursacht.

Je nach GréBe der Entriickung erleidet der Geweihte zunehmend
heftige Zuschldge auf alle Eigenschaftsproben — und zwar auf jede
einzelne, so daB bei Talentproben tatsachlich der Malus dreimal
zum Tragen kommt. In diesem Sinne gelten auch Proben auf AT,
PA, Fernkampf und Ausweichen als Eigenschaftsproben: Selbst
Geweihte der Rondra fuhlen sich unter Entriickung so gottnah und
unverletzlich, daB sie nicht ihre volle Kampferfahrung nutzen kén-
nen. Die nebenstehende Tabelle gibt die Aufschldge sowie eine kur-
ze Charakterisierung der Stimmung an.

Die Entriickung baut sich mit einer Rate von 1 Punkt pro Stunde
wieder ab, allerdings nur, wenn der Geweihte sich in dieser Zeit mit
weltlichen Dingen beschéftigt. Wenn er weitere Ritualmirakel oder
StoBgebete wirkt, kommt deren Karmaaufwand natirlich zu seinem
aktuellen Entriicktheitswert hinzu. In den Stunden, die er zur Rick-
gewinnung von Karmapunkten (oder aus anderen Beweggriinden)

in Meditation oder Gebet verbringt, baut sich selbstverstandlich die
Entriickung nicht ab.

Rein rechnerisch ist es also durchaus maglich, sich auf einem sehr
hohen Niveau der Entriickung zu halten, wenn man sich in eine
Einsiedelei oder ein Kloster zuriickzieht und dort seine Tage mit
etwa 20 Stunden meditativem Gebet verbringt, um die Nahe seines
Gottes noch intensiver zu erleben. Flr Spielergeweihte ist das kaum
der richtige Weg — aber so manche Mystiker innerhalb aller (Zwol-
fer-)Kirchen haben sich dauerhaft oder zeitweilig fir dieses Leben
entschieden.

Entriickung ist keine Krankheit und kein ungesunder Seelenzustand,
ganz im Gegenteil, und daher auch nicht mit Seelenheilkunde zu
beeinflussen.

Entricktheit Stimmung Malus
0-12 Punkte zuversichtlich +/-0
13-24 Punkte zufrieden +1
25-36 Punkte gliicklich +2
37-48 Punkte euphorisch +3
49-60 Punkte ekstatisch +5

61 Punkte + visionar +7

Die GroBBen Wunder

GroBe Wunder stellen cin direktes Eingreifen der Gottheit ins Weltge-
schehen dar, weil ein Sterblicher sie darum anfleht. Eine solche Tat ist
iiberaus selten und nur wenige Male im Leben méglich. Es ist nicht
notwendig, wenn auch hilfreich, ein Geweihter des Gottes zu sein:
Letztlich kann jeder fromme Anhinger der Gottheit um cin GrolBes
Wunder bitten. Was genau geschieht, unterliegt véllig der an drama-
turgischen Aspekten orientierten Entscheidung des Meisters. Als Ein-
greifen der Gottheit selbst kostet es einen Geweihten keinerlei KE. Ein

frommer Geweihter wird ‘sein” Wunder moglichweise cher gewihrt be-
kommen als ein frommer Laie, weil er einfach ‘einen besseren Draht’
zur Gottheit hat. Grofie Wunder unterliegen in threm Auftreten und
ihrer Wirkung nur der meisterlichen Entscheidung, weil dieser den
Gott darstellt, der sich zu diesem schwerwiegenden Schritt entschlos-
sen hat — denn cigentlich beruft der Gott je gerade deshalb Geweihte
(und stattet sie mit Teilen seiner Kraft aus), um sich nicht mehr un-
mittelbar in dic Krisen der Dritten Sphiire einmischen zu miissen.

Weihe, wem Weihe gebiihrt

Gerade in diesen Zeiten, wenn (nicht allein) im Osten des Kontinen-
tes Dimonen ihr Unwesen treiben, wenden sich viele zuvor unfrom-
me Gesellen den Gottern zu — und bei einigen sind die religidsen Er-
lebnisse so nachdriicklich, dass sie sich schlieBlich dafiir entscheiden,
der Kirche ihrer Gottheit beizutreten und die Priesterwethe zu emp-
fangen. Dancben gibt es auch jene, die sich von der Weihe mehr Macht
versprechen, und tatsichlich sind die Griinde der Gotter, einen Sterb-
lichen als Geweihten zu empfangen, mitunter schwer begreiflich. Doch
cines ist sicher: Wenn sich der Anwiirter nicht wirklich zu den Lehren
und Prinzipien der Gottheit und ihrer Kirche hingezogen fiihlt, wird
ihn der Gott auch nicht als Diener und Verkiinder akzeptieren.
Andererseits ist die Gottheit auch daran interessiert, dass thre Diener
sic wiirdig und fihig vertreten, und sie wird ihre Karmaenergie cher
mit denen teilen, die ein gesundes Selbstvertrauen in die eigenen Fi-
higkeiten haben, als dass sie sie an zerknirschte, demiitige und unter-
wiirfige Schwiichlinge vergibt. In Aventurien ist der Geweihte immer
noch ein kraftvoller Verkiinder und Vorkimpfer seiner Gottheit, auch
wenn das bei Gottinnen wie Tsa und Peraine nicht unbedingt mit kor-
perlicher Gewalt zu tun hat.

Es gibt keine prinzipicllen Regelungen zum bisherigen Heldentyp: Wer
den festen Willen verspiirt, einem Gott als Geweihter zu dienen und
seinen Lehren zu folgen, ist auch als Geweihter denkbar — doch geht
nach der Weihe natiirlich das Kirchenrecht vor, und siimtliche Aufla-
gen und Pflichten der Kirche miissen allzeit erfiillt werden, so dass
etwa ein Soldner seinem bisherigen Leben praktisch abschwirt, wenn
er cin Geweihter der Travia oder der Tsa wird. Regeltechnisch sind die
Bedingungen fiir die nachtrigliche Priesterweihe dreierlei:

1. Der Anwiirter muss kirperlich, geistig und seelisch die Anforderun-
gen der Priesterschaft erfiillen, d.h. seine Eigenschaftswerte miissen
den Bedingungen entsprechen, wie sie in Die Gotter des Schwarzen
Auges jeweils fiir Jung-Geweihte genannt sind.

2. Der Anwirter muss die Kenntnisse und Fihigkeiten eines Geweih-
ten besitzen, d.h. er muss in sémtlichen Talenten mindestens die Start-
werte eines Jung-Geweihten sciner Kirche besitzen.

3. Der Anwiirter muss cin Initiat der Zwilfgéttlichen Gemeinschaft
und frei von jeglichem aktuellen religiosen Makel (Mal des Frevlers,
Exkommunikation, Dimonenpakt, Seelenverpfindung an den Namen-
losen, Anathema) sein. Personen, die durch die Gnade einer Gottheit
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von einem solchen Makel befreit wurden, bewerben sich hingegen oft
schon aus Dankbarkeit um das Priesteramt, wenn sie die iibrigen An-
forderungen erfiillen. -

Zuletzt aber hiingt es von der Einschitzung der Gottheir (und ihres
Vertreters am Spicltisch, des Meisters) ab, ob der Anwiirter geeignet ist:
Wihrend der Weihe-Zeremonie schaut sie in die Seele des Bewerbers
und urteilt, ob sgine Motive lauter erscheinen. Beachten Sie, dass auch
die Zwalfe nicht vorauswissend sind und nicht wissen kéinnen, ob sich
ein Priester vielleicht in Zukunft von ihnen abwenden wird.

Wenn der Anwirter von der Gottheit akzeptiert wird, empfingt er von
dieser 24 Karmapunkte, von der Kirche seinen Ornat und andere néti-
ge liturgische Geriitschaften und ist ab nun cin neuer Geweihter seiner
Kirche. Sein Weihegrad ist der eines gewshnlichen Priesters, und jeg-
lichen innerkirchlichen Aufstieg muss er sich verdienen. In gewissem
Mabe kann der Meister allerdings entscheiden, dass z.B. im Falle cines
nunmehr rondrageweihten Kriegers bestimmte frithere Heldentaten
als Questen anerkannt werden, wenn sie villig im Geiste der Leuin
vollbracht wurden; doch sollte niemals direkt ein hisherer Weihegrad
vergeben werden. Derartige Dinge kommen in Aventurien zwar vor,
doch sind sic Meisterpersonen vorbehalten, in der Regel rein politisch
motiviert und stets ein Anzeichen ciner gewissen Korruption im be-
treffenden Tempel: Der echte Held wihlt den lingeren und steinige-
ren Weg aus Priifungen und Heldentaten.

Eine solche nachtrigliche Ordination ist in Kriegszeiten zwar auch als
‘Feldweihe’ méglich, erfolgt iiblicherweise aber erst am Abschluss ei-
nes Studienjahres, wihrend dem der kiinftige Priester auf seine Aufga-
ben vorbereitet wird.

Zur Weihe von Zauberern

Einer der (irdisch wie derisch) lange Zeit umstrittensten Punkte der
Priesterweihe ist die Frage nach der Weihe von zaubermiichtigen Sterb-
lichen. Hier gelten folgende kosmische Gesetze und spieltechnischen
Regelungen: Sowohl derisch-theologisch wie auch kosmologisch ist die
Weihe eines Zauberers zum Priester ciner Kirche miglich. Es liegt an
der jewciligen Kirche, wie sehr er vor der Weihe auch formell seiner
Zauberei muss: Unter dem Eindruck der
borbaradianischen Greuel haben sich sogar WeiBmagier der Kirche des

abschwiren

Praios zugewandt und die Weihe empfangen, doch zuvor mussten sic
sich rituell von jeglicher Zauberei lossagen.

Allgemein erwarten alle Kirchen, dass sich Gildenmagier bereits vor
der Zulassung zur Priesterweihe freiwillig der Expurgico (Streichung
aus der Akademieliste und Entfernung des Gildensiegels) unterzie-
hen, um ihr Gottvertrauen zu beweisen und zu zeigen, dass sie ihre
Verpflichtungen gegeniiber ihrer Gilde hinter sich gelassen haben. Eine
Ausnahme machen hier nur die Kirche der Hesinde (die allerdings die
permanente Disvocatio, also dic Niederlegung aller Gildendmter, er-
wartet) und die Kirche des Phex, die ihren Geweihten erlaubt, um der
Tarnung willen die Identitit als Magus aufrechtzuerhalten.

Alle Zwolf- und Halbgotterkirchen ohne Ausnahme erwarten, dass
Hexen, Druiden und Schamanen die Verchrung ihrer Naturgétter auf-
gacben und sich von ihren ‘gétzenanbetenden’ Zirkeln und Schwestern-
schaften lossagen.

Die Fihigkeit zur Zauberei wird jedoch weit griindlicher als durch
diese formellen MaBnahmen durch einen kosmologischen Zwang cin-
geschriinkt: Nicht nach dem Willen der jeweiligen Gottheit, sondern
nach den unergriindlichen Weltgesetzen des Mysteriums von Kha muss
jeder Neu-Geweihte einen hohen Preis bezahlen:

Die wiihrend der Weihe errichtete dauerhafte Verbindung zur gottli-
chen Kraft verindert die Natur des Sterblichen und macht das Rege-
nerieren und Aufnehmen von Astralenergie absolut unméglich; auch
Zaubertrinke etc. bleiben wirkungslos — die Zahl der ASP eines Ge-
weihten kann also nur noch abnehmen. Diese Verinderung ist per-
manent, das heiBt, selbst, wenn irgendwann der Segen des Gottes
vom Zauberer abfillt, kann er niemals wieder seine Astralenergie re-
generieren.

Es ist allerdings theoretisch méglich, die zum Zeitpunkt der Weihe
vorhandene Astralenergie beliebig lange zu bewahren — nur die Kirche
des Praios erwartet, dass sich der Anwirter vor der Weihe ‘leerzaubert’.
Andere Gottheiten erlauben, dass der Geweihte seine Astralkraft im
Sinne der Kirche verbraucht: So diirfte etwa cin fritherer Zauberer und
nunmehriger Rondrageweihter seine Kraft allmihlich fortgeben, in-
dem er nach der Schlacht verwundete Kameraden heilt, nicht aber,
um sich einen noch so geringen Vorteil im Gefecht zu verschaffen. Eine
Geweihte wic Thre Erhabenheit Haldana von Ilmenstein hat sich hin-
gegen wohl dafiir entschieden, ihre Astralenergie aufzusparen, bis sic
sic cinmal im Dienste ihrer Gottin wirklich bendugt.

Nach der Weihe ist keine Verbesserung der ZF-Werte mehr méglich,
bzw. kostet (um das unvermeidliche ‘Probezaubern’ zu simulieren) fiir
jeden Steigerungsversuch das Wé-fache der billigstmdglichen erfolg-
reichen Anwendung des jeweiligen Zaubers.

Kosmologisch und rein regeltechnisch kinnen geweihte Zauberer al-
lerdings weiterhin die Verbotenen Pforten nutzen und ihre Lebensenergie
fiir Zauber aufwenden, doch unterlicgen derartige Aktionen natiirlich
selbstverstindlich der Beurteilung durch die Gottheit — und wie Praios’
oder Rondras Urteil iiber cine derartige Vorgehensweise ausfallen wird,
kann man getrost dem Spielleiter iiberlassen.

Die Akoluthen — Empfinger der niederen Weihen
Akoluth ist der in einigen Kirchen gebriuchliche Begriff fiir dicjenigen
Kirchenangchrigen, die als Laienprediger oder als Ménche und Non-
nen eines Laienordens der Gottheit niher sind als ‘gewdhnliche’ Lai-
en, aber nicht so nahe wie karmatisch geweihte Priester. Diese
Akoluthen geniefien den Status von niederrangigen Geweihten und
den Respekt der Gliubigen, doch sie haben meist nicht die unmittel-
bare Gegenwart der Gottheit erlebt und tragen keine Karmaenergie in
sich. Daher kéinnen sic zwar im Interesse und Dicnst der Gottheit le-
ben und arbeiten, aber keine liturgischen Rituale vollziehen, sondern
dabei allenfalls den Priestern als Altarhelfer zur Hand gehen.
Regeltechnisch kénnen sie keine (karmatisch wirksamen) StoBigebete
sprechen und keine Liturgien abhalten. Natiirlich kénnen sie jedoch
wic jeder Fromme ihre Gottheit um cin grofies Wunder bitten.

Die Akoluthen einer Kirche sollten ein gottergefilliges und frommes
Leben fithren und besitzen meist ihre eigenen Auflagen — teils allge-
mein, teils gemiB ihrer speziellen Ordensregel. Einige Akoluthen wie
etwa die Mitglieder des praiosgetreuen Bannstrahl-Ordens befolgen gar
simtliche Vorschriften fiir die Geweihtenschatt.

Allgemein ist es nur denjenigen kirchlichen Amtstrigern und Institu-
tionen erlaubt, Akoluthen cinzusetzen, die auch die volle Priesterwei-
he erteilen kénnen (in der Spielpraxis also Meisterpersonen). Selbst-
verstindlich kann man Akoluth nur in einer einzigen Kirche zugleich
sein. Nicht jede Kirche kennt iiberhaupt die Einrichtung des Akoluthen,
und es hingt ganz von ihren Briuchen ab, wem diese Ehre zuteil wird:
Neben wirklich frommen Anhingern der Gottheit werden mancher-
orts und in manchen Tempeln auch wichtige weltliche Personlichkei-
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ten mit dieser Wiirde bedacht, um ihr Wohlwollen zu sichern. Da
Akoluthen nun einmal keine Geweihten sind, behilt die Gottheit sie
auch weniger scharf im Auge, und bei Fehlverhalten wird es cher dem
Tempel- oder Ordensvorsteher schaden, der sie berufen hat.

Gerade bei wirklich frommen Zauberern ist die Akoluthur und damit
der Verzicht auf Karmaenergic oft die Entscheidung fiir die Zauber-
kunst, weil man glaubt, der Gottheit damit besser dienen zu kénnen.
Spieltechnisch ist die Akoluthur dazu gedacht, dem frommen Helden
die deutliche und allgemein sichtbare Hinwendung zu einer Kirche
zu erméglichen, ohne dass er die Laufbahn eines Geweihten einschla-
gen muss. Welche Formen es bei den Kirchen jeweils gibt, steht in den
einzelnen Beschreibungen, als Meister sollten Sie jedoch darauf ach-
ten, dass sich Vor- und Nachteile immer die Waage halten: Der erhh-

Die Verantwortung des Geweihten

Unter den neuen Regeln kann der Spicler des Geweihten die Karma-
energie seines Charakters weit selbstindiger als frither einsetzen.
Eine direkte Zustimmung des Meisters, ob dieses oder jenes Mira-
kel gerade vom Gott gewiinscht oder wenigstens geduldet wird, ist
nicht mehr nitig: Im Normalfall kann der Geweihte seine Kraft
ganz wie gewiinscht verwenden. Das heilit aber auch, dafi er sie —
ohne stindige Kontrolle durch den Gott — mitunter fiir unnétige
oder unsinnige Zwecke einsetzen kann.

Hier ist es wichtig, noch einmal an die nétige Zustimmung des
Gottes zur Erstattung der aufgewendeten Kraft zu erinnern: Wenn
Sic als Meister der Ansicht sind, dab die vergangenen Aktionen des
Geweihten dem Gort (oder einem beobachtenden Alveraniar) we-
nig Vertrauen in die Vernunft des Geweihten cingeflsfit haben, licgt
es nahe, dafl der Geweihte die Kraft, die er fiir cine solche zweifel-
hafte Aktion aufgewendet hat, nur teilweise oder gar nicht zuriick-
erhile.

Wenn Sie hingegen als Meister (der ja mehr zu beachten und zu
fithren hat als ‘nur’ einen einzelnen Gott) es im Interesse der um-
fassenden Dramaturgie fiir nétig halten, eine bestimmte Aktion des
Geweihten zu verhindern — sei sie auch noch so passend — haben
Sie immer noch die Maglichkeit, einfach angemessen hohe Zuschli-
ge auf die Mirakelprobe zu verlangen: Eine von Dimonenwerk ‘ver-
seuchte’ Umgebung erschwert s dem Priester, seine Gedanken auf
die Natur der Gottheit zu richten, aber ebenso ist es angebracht,
hohe Zuschlige anzuordnen, wenn die Absichten des Geweihten
den Lehren und Prinzipien seiner Kirche zuwiderlaufen: Ein
Praiosgeweihter hat zwar die theoretische Maglichkeit, ohne aus-
driickliche Zustimmung seines Herrn ein iibernatiirliches Licht in
der Finsternis zu erschaffen — doch er wird kaum die dafiir nétige
Gotteszuversicht finden, wenn es dazu dienen wiirde, einem Ge-
fihrten einen Einbruch zu ermaglichen.

Damit ist auch ein weiterer Punkt angesprochen: Auch in Zukunft
ist der Mirakel erwirkende Geweihte kein ‘Klerikal-Zauberer’, der
ungehindert scine Krifte spiclen ldBt, sondern ein Heldentyp, der
weiterhin in enger Abstimmung zwischen Meister und Spieler dar-
gestellt werden muB und von beiden viel Verstindnis fiir das Wesen
der jeweiligen Gottheit und ihrer Zicle erfordert.

ten Autoritit und gesellschaftlichen Stellung steht gegeniiber, dass der
Akoluth seinen Kirchen- und Ordensoberen Gehorsam schuldet und
(gerade wenn er als fihiger Abenteurer bekannt ist) gerantiert gelegent-
lich zu wichtigen Missionen im Dicnste der Gottheit aufgefordert wird,
fiir die allenfalls die Spesen ersetzt werden.

Zum Rollenspiel von Wundern

Auch die formalisierten Ritualgebete sind keine Zauberei und soll-
ten im Spiel nicht so prisentiert und angesehen werden. Sie sind
religiose Handlungen, und auch wenn der Gott nicht unmittelbar
cingreift, so ist doch sowohl das fromme Gebet zu Beginn wie auch
die Freude iiber den Erfolg ein AnlaB, die Frommigkeit des Ge-
weihten auszuspielen und sich der Gottheit gegeniiber dankbar zu
zeigen. Regeln sind notwendig, aber ein Einstellung wie ,Na, muBte
ja klappen, die Karmapunkte hatte ich noch und selbst bei den Mali
hiitte noch eine 14 ausgereicht®, steht dem Darsteller des Geweih-
ten denkbar schlecht.

Versuchen Sie, daran zu denken, daB cin Manifestation gotlicher
Kraft etwas ganz besonderes ist, neben dem jeglicher astrale Zau-
ber verblaBt — und selbst cingefleischte Zweifler werden spiiren, dalfl
hier die Himmlischen ihre Stirke haben erahnen lassen.

Vor allem aber gilt: Zauberformeln sind in ihrer Wirkung exake de-
finiert und laden manchmal zu einer Berechnung e¢in, die einem
wissenschaftlich gebildeten Magier wohl ansteht. Die Wirkung der
Liturgien ist bewuBt deutlich offener beschrieben: Die Angaben stel-
len immer nur einen Rahmen dar, in dem sich das Geschehen ab-
spielt, die konkrete Auswirkung sollten Geweihtenspicler und Mei-
ster gemeinsam cinvernchmlich bestimmen (kénnen) — denn wenn
diese beiden gegeneinander zu spielen versuchen, ist der Helden-
typ des Geweihten ohnehin unbrauchbar.

Auch im Bereich der Modifikatoren fiir die Mirakelprobe kann man
viel dramaturgische Freiheit spielen lassen: Denn wie gut oder
schlecht die jeweilige Situation geeignet ist, sich als Geweihter auf
die Natur der Gottheit einzustimmen, wird immer noch vom Spiel-
Iciter entschieden, der (ganz wie die Gétter) wesentlich mehr tiber
das Wesen und Wirken Aventuriens weiB als jeder Held.

Bleiben Sie als Meister aber fair — torpedicren Sie ein simmungs-
volles Ritual nicht mit mérderischen Zuschligen, nur weil es etwas
iiberraschend kommt; und vor allem, arbeiten Sie mit dem Geweih-
ten zusammen, streng, aber wohlwollend: Immerhin reprisentic-
ren Sie im Spiel die Gottheit, der er sich fiir sein Leben verschrie-
ben hat.

Doch auch dem Spicler sei hier noch einmal ans Herz gelegt, die
Stimmung und das Wesen seiner Kirche zu achten: Die hier be-
schriebenen Liturgien sind nicht aufjegliche Form boshafter Macht-
gier gepriift, und vermutlich kann man, wenn man alles Rollen-
spiel ignoriert und nur den Wortlaut der Wirkung weit genug aus-
legt, als Mannschaft aus zwei, drei Geweihten gemeinschaftlich
Gareth einebnen oder Maraskan versenken. Statt jetzt lang und breit
die Mechanismen aufzuzihlen, mit denen die Gotter das wohl doch
noch unterbinden kénnten, wollen wir nur anmerken, dab jede
Runde den Stil spielt, den sie verdient ...
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DIE KIRCHE DES PRAIOS

Der Kult des Gotterfiirsten ist eine zwar kleine, aber um so einflussrei-

chere Gemeinschaft, denn vielerorts wird die weltliche Herrschaft auf

cin Privileg Praios’, ja sogar auf kosmisches Gesetz zuriickgefiihrt, und
so nimmt es nicht Wunder, dass die Verehrung des Sonnen- und Ge-
setzesgottes vom Adel besonders gefrdert wird. Dies ist aber nur eine
(wenn auch die strahlendste)

Die Ringe der Praioskirche

Novizen — die Lichtsucher: Jeder, der sich berufen fiihlt, gleich wel-

chen Geschlechts oder Alters, kann das Noviziat antreten, so er denn

fiir wiirdig befunden wird. Die eigentliche Ausbildung des Lumini-

quaestors beginnt, nach einer Zeit des immerwiihrenden Gebetes und
der Demut vor dem Gétter-

von mehreren Facetten des
Praiosglaubens. Mchr zum
Praiosglauben und seinen Ge-
wethten finden Sie in Die Got-
ter des Schwarzen Auges
(GDSA) auf den Seiten 31 bis
36, im Lexikon Aventurien
(Lexikon) u.a. auf den Seiten
46f., 109, 200, 201), im
Aventurischen Almanach (Al-
manach) auf S. 51, in den
Abenteuern Verrat auf Arras de
Mott und Grenzenlose Macht,
die sich beide um den Orden
der Hiiter drehen, und in vie-
len anderen Publikationen des
Schwarzen Auges.

Struktur und Hierarchie
Die wichtigste Einheit in der
Praioskirche ist der Tempel, in
dem die Gliubigen die Nihe
des Gérterfiirsten erfahren sol-
len. Der Tempel ist Praios’
Haus auf Dere, ausgestattet mit
der kostbarsten Gabe des Her-
ren Alverans: seinem Licht, ge-
geben seinen Dienern, um es
zu hiiten, entnommen seinem
Lichthofe, dem Paradiese des
Praios, steigt es vom Altar
alveranwiirts. Jeder Dienst am
Gatterfiirsten soll vom Glanze
seines Lichtes kiinden, daher

finden viele Gorterdienste im
Freien start, aber auch die
Pracht und Lichtfiille der Tem-
pelhallen bringt den Gliubigen
Alveran niher.

Aber auch, wenn der Tempel
und der Tempelgeweihte die Basis des Praiosglaubens sind, so repri-

sentiert sich des Herrn gottlicher Wille zur Ordnung in ciner detail-

lierten Hierarchie der Kirche, eine Herrschaftspyramide vom Licht-
boten iiber die Wahrer der Ordnung bis hinab zum cinzelnen Geweih-
ten und Tempelnovizen.

fiirsten, mit der Glaubens-
unterweisung. Danach folgt
die Unterweisung in praios-
gefilligem Wissen, die sehr
vielfiltig und anstrengend ist,
aber wihrend der bereits das
rein weille Untergewand, der
rotgoldene, drmellose Mantel,
cine weille Filzkappe und der
Giirtel mit der einen Sphiren-
kugel getragen werden diirfen.
Nach sechsjihrigem Noviziat
findet die Weihe zum Priester
am 1. Praios statt.

Akoluthen: Die Kirche des
Praios kennt Akoluthen bei den
Orden und der Sonnenlegion.
So werden besonders die Bann-

strahler mit diesem Status ge-
chrt, die in threm Sinne dem
reinen Weg des Lichtes folgen
und dem Gétterfiirsten dienen.
Sie verrichten iiberwiegend
Kimpferdienste, so in den ein-
zelnen Ordenshiusern oder auf
den Bekehrungsziigen der
Bannstrahler, haben hierar-
chisch aber keinen Einfluss.
Priester — Donatores Lumini:
Die Aufgaben der Priester, die
den griBren Teil der Geweih-
tenschaft stellen, sind vielfilug.
Zumeist verrichten sie ithren
Dienst in den Tempeln, wo sie
sich jedes Glidubigen anzuneh-
men haben, sowie bei der Un-
terweisung der Novizen. Scrip-
toren, Sekretire, Archivare fin-
den sich vor allem in der Stadt
des Lichtes und den Haupt-
tempeln, aber auch als Berater an Adelshéfen verrichten die Geweih-
ten ihren Praiosdienst. Als wandernde Prediger in den Zwolfgottlichen
Landen sind sie seltener anzutreffen, doch da, wo Praios’ Wille nicht
geniigend beachtet wird, sind sie hiufiger eingesetzt. Thre Kleidung ist
die rotgoldene, gefiltelte Robe mit gleichfarbener Filzmiitze sowie der
Giirtel mit den zwei Sphirenkugeln.
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Erzpriester — Luminiferi: Sie haben dafiir Sorge zu tragen, dass die
Gotterdienste wiirdig ablaufen. Sic sind fiir das Wohl der thnen anver-
trauten Geweihten und Novizen zustindig und miissen den Willen
und die Ordnung des Gouterfiirsten weitertragen bzw. aufrechterhal-
ten. Vor nichts und niemandem diirfen sie zuriickschrecken, um das
Gesetz Praios zu verkiinden — all diese Dinge sind vorrangig vor den
unvermeidlichen Verwaltungsaufgaben, die meist ohnchin an dic
niederrangigen Priester oder an Laiendiener delegiert werden. Sie un-
terscheiden sich von den einfachen Priestern dadurch, dass ithr Ge-
wand aus rotem, golddurchwirktem Brokat bestcht.

Practoren — Custodes Lumini: Sic stehen einem der wenigen, aber
groBen Tempel des Praios vor, und ihnen ist das praiosgefillige Leben
cines groferen Territoriums anvertraut. Neben den faktischen Practoren
setzt die Praioskirche auch des dfteren Titular-Practoren ein, um die
Erinnerung an frither existicrende, nunmehr aber verschwundene Tem-
pel des Gottes aufrecht zu erhalten. So haben etwa auch die Visitatoren
(dic UnregelmiBigkeiten innerhalb der Kirche untersuchen) und Le-
gaten (personliche Gesandte) den Practorenrang und dazu einen Weihe-
titel fiir einen erloschenen Tempel. Dort, wo Exarchate eingerichtet
wurden, wurden die Practoren zu Illuminierten geweiht oder von ih-
nen ersetzt. Tempelvorsteher haben das Recht auf drei Sphirenkugeln
und eine reicher golddurchwirkre, rote Robe.

Erzpraetoren — Erleuchtete (Illuminati): Mitunter entscheidet der
Bote des Lichtes einen wichtigen Tempel mit dem Umland iiber die
iibrigen zu erheben und ihm eventuell noch kleinere Tempel zu unter-
stellen — so entstehen die Lichteien, eigene Bezirke innerhalb der Ord-
nungen, denen ein Illuminierter vorsteht. Des weiteren stehen Humi-
nierte den Exarchaten vor, besonders gefihrdeten Tempelbezirken im
Grenzgebiet zu den Schwarzen Landen wie z.B. Tobrien, Beilunk,
Jilaskan. Sie haben in den freien Territorien fiir die intensivste Verbrei-
tung des Praiosglaubens und die Erhaltung und Errettung des Seelen-
heiles zu sorgen. Ein Illuminatus der Praioskirche ist an seinen fiinf
Sphiirenkugeln, sciner Robe aus Goldbrokat, seiner roten Filzkappe
und gleichfarbigen Schiirpe zu erkennen.

Metropoliten — Rat des Heiligen Lichtes zur Wahrung der Ordnung

Die Ordnungen der Praioskirche

Mittelreich (Sitz: Gareth; Wahrer der Ordnung Pagol Greifax von
Gratenfels: Mittelreich plus Vallusa und Uhdenberg, dazu Lichtei
Wehrheim, Lichtei Elenvina, Lichtei Greifenfurt, Exarchat Tobrien,
Exarchat Beilunk)

Bornland (Sitz: Festum; Wahrerin der Ordnung Nadjescha von
Gulnitz; Bornland, Elfen- und Nivesenlande)

Greifenlande (Sitz: Havena; Wahrer der Ordnung Praiosson
Greiffas; Albernia, Andergast, Nostria, Svelltiande, nominell auch
Orkland, Thorwal, Guldenland)

Regengebirge (Sitz: Al'Anfa; Wahrer der Ordnung Amosh Tiljak;
Al'Anfa, Mirham, Selem)

Drél (Sitz: Drél; Wahrer der Ordnung Praionor di Balligur; Drél,
nominell auch Mengbilla (obwohl dort verboten) und Stidmeer, dazu
Lichtei Hot-Alem

Bosparan (Sitz: Vinsalt, Wahrer der Ordnung Staryun Loriano;
Horasreich und Zyklopeninseln, mit Lichtei Methumis)

Aranien und Maraskan (Sitz: Zorgan; Wahrer der Ordnung
Gerowin Cassius von Hardenfels-Albenhus; Aranien und nominell
Maraskan, dazu Exarchat Jilaskan)

Tulamidien (Sitz: Fasar; Wahrer der Ordnung Lazlo Fitz Stratzburg;
Fasar, Khunchom, Thalusa, nominell Khém)

L oy

Weihegrade der Praioskirche

Funktion Titel

Novize Lichtsucher/Luminiquaestor
Akoluth

Priester Lichtgeber/Donator Lumini
Erzpriester Lichttrager/Luminifer

Praetor Lichtwachter/Custos Lumini
Erzpraetor Erleuchteter/llluminatus
Metropolit Wabhrer der Ordn./Luminifactus
Patriarch Bote des Lichts/Heliodan

des Gotterfiirsten: Die hichsten Wiirdentriiger nach dem Boten des
Lichtes, hierarchisch auf einer Stufe stehend, sind in diesem illustren
Kreis versammelt. Dies sind die acht Wahrer der Ordnung, denen je-
weils mehrere Provinzen unterstehen (5.6.; bosparano Luminifacti ge-
nannt; kenntlich durch goldbrokatene Kleidung, eine hohe weilie, gold-
durchwirkte Filzmiitze, eine weiBe Schiirpe und den Giirtel mit fiinf
Sphirenkugeln), der Marschall der Sonnenlegion (derzeit Praiowin von
Orkenfeld), der GroB-Inquisitor (derz. Rapherian von Eslamshagen),
die Hiiterin der heiligen Biicher und des praiosgefilligen Wissens (derz.
Illitschjana Praiadne Krasnakoff) sowie die Hiiterin des Zehnts (mo-
mentan Ariadne von Hohenfohren), der die Vermégensverwaltung der
Praioskirche obliegt.

Die Ordensmeister des Bannstrahl-Ordens (Ucurian Jago) und des
Ordens der Heiligen Hiiters (derzeit Regiardon de Mott), die Meiste-
rin der Ucuriaten (in diesem Fall durch die Marschallin Falconia von
Eslamsroden) und der Greif als Hochherold der Kirche haben jeweils
cine beratende Stimme im Rat des Lichts.

Patriarch — Der Bote des Lichts (Heliodan, gekennzeichnet durch sei-
ne weiBgoldene Tracht, die heilige weiBgoldene Tiara und die sechs
Sphirenkugeln): das absolute Oberhaupt der Praioskirche; derzeit Seine
Erhabene Weisheit Hilberian Praiogriff 11. Heliodan. Sein Wort ist
Praios’ Wille und unerschiitterlich, er allein kann in seiner von Praios
gelenkten Weisheit entscheiden, was in der Praioskirche geschieht. Er
ist die Stimme, die befichlt, getragen von der Macht Praios. Er ist Tri-
ger der Heiligen Tiara, alleiniger Hiiter und Rufer des Auges Praios,
des heiligsten und michtigsten Talismans der Praioskirche. Sein Amt
hat er so lange inne, wic es des Gouterfiirsten Ratschluss ist. Thm allein
sind die Greifenreiter unterstellt. (In der Vergangenheit waren sie auf
Wunsch voriger Lichtboten dem Sonnenmarschall zugeordnet.)

Richtungen innerhalb der Kirche

Nach der chrwindung der Kirchenspaltung (der zeitweiligen Tren-
nung in eine ‘jarielitische’ und eine *hilberianische’ Fraktion) und nach
den Ereignissen im Zusammenhang mit Borbarads Riickkehr ist die
Kirche des Gotterfiirsten zwar nicht mehr gespalten, aber durchaus
deutlich in vier groBe Fraktionen geteilt.

Die erste und momentan ‘offizielle’ Fraktion ist die der Mystiker, der
auch der Lichtbote selbst angehért und die den vom Héchsten selbst
oder den Greifen vermittelten Visionen folgt, also versucht, géttliches
Recht und géttliche Ordnung visions- und wortgetreu umzusetzen und
sich ganz in die Hand ihres Gottes und seiner Alveraniare zu begeben.
Weitere Exponenten dieser Ausrichtung, deren weltliches Vorgehen mal
denen der Legalisten, mal denen der Braniborier nahckommt, sind der
Greif, die Wahrer der Ordnung Nadjescha von Gulnitz und Lazlo Fitz
Stratzburg sowie die Ucuriaten-Marschallin Falconia von Eslamsroden.
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Als Legalisten werden diejenigen Geweihten bezeichnet, die sich ganz
dem Umgang mit und der Ordnung der materiellen, diesseitigen Welt
verschrieben haben, sei es als Ratgeber der weltlichen Obrigkeit, fiir
die sie sowohl das alveranische wie auch das niedergelegte derische
Recht interpretieren, sei es als Richter oder gar als Nutznieber dieser
Ordnung. Bekannte Vertreter dieser Richtung sind die Wahrer Amosh
Tiljak und Praionor di Balligur, Staryun Loriano sowie der Marschall
der Sonnenlegion Praiowin von Orkenfeld.

Der stirkste Fliigel der Praioskirche ist jedoch immer noch derjenige
der Traditionalisten, die sowohl die zwélf-kirchliche Bedeutung des
Gatterfiirsten (gegen lokale Verehrungen anderer Zwolfgotter) als auch
den weltlichen Einfluss der Kirche gestirkt sehen wollen, angefangen
vom cher gemiBigten Pagol Greifax von Gratenfels iiber den cinfach
nur konservativen und unbeweglichen Gerowin Cassius von Harden-
fels-Albenhus und den inspirierten Eiferer Praiosson Greiffas oder den
horasischen Wanderprediger Boutsen Kereon und dem momentan be-
sonders um die innere Ordnung der Kirche besorgten GroBiinquisitor
Rapherian von Eslamshagen bis hin zuden Reaktioniren Gwidhenna
von Faldahon, der Illuminatin von Beilunk, und Ucurian Jago, dem
Ordensmeister des Bannstrahl Praios’, die gerne die Zeit der Priester-
kaiser wieder aufersichen schen wiirden und die fiir weitgehende
Magieverbote eintreten.

Dic letzte, neueste und kleinste Fraktion innerhalb der Geweihten-
schaft bilden die sogenannten Braniborier, dic Praios selbst als Quell
ciner universellen Gerechtigkeit anschen, die sich in erleuchteten Ge-
setzen fiir Adel und Volk gleichermalBen zu dulBiern habe, fiir die die
weltliche Ordnung ebenfalls der gottlichen unterworfen ist, weswegen
vor Praios’ Richterstuhl einzig dic Taten fiir oder wider die Ordnung,
nicht aber weltlicher Stand oder Reichtum zihlen. Hier ist namentlich
die Greifenfurter [lluminata Lechmin Lucina von Hartsteen zu nen-
nen, die all diesen Meinungen (die vornechmlich in der niederen Ge-
weihtenschaft vertreten sind) am lautesten Ausdruck gegeben hat.
Zwar gibt es noch einige kleinere Sekten und einzelne Eiferer, doch
sind einzig die im Svellttal ansissigen Dualisten, die priide, fleiBig und
konservativ den Herre Praios als den Bringer alles Guten verehren und
Boron als Meister des Unheils fiirchten (deren Glaube aber seit dem
Orkensturm im Niedergang begriffen ist; s. Das Orkland, S. 45f und
61), und die fromm-fanatischen Jilaskaner, Abkémmlinge der verbann-
ten Priesterkaiser, fiir die Praios’ Herrlichkeit alles andere iiberstrahlt
(s. Blutrosen und Marasken, S. 67f), hier noch als wichtig zu nennen.

Die Kirche und die Obrigkeit

Die Gemeinschaft des Lichts ist die stirkste geistliche Stiitze der welt-

lichen Obrigkeit und daher aufs Engste mit ihr verbunden — mehr, als
gut fiir sie ist, wie die Braniborier und Traditionalisten selten einmiitig
meinen (wenn auch aus ganz verschiedenen Griinden). Im Mittelreich
ist sie quasi Staatsreligion, und Geweihte des Praios stehen jedem Ad-
ligen ab Grafenrang zur Seite, dazu kommen unzihlige Geweihte in
Richterimtern (oder als Schéffen), und hier gelten auch Demut, Obrig-
keitshorigkeit und Ablehnung von Zauberei als Tugenden des Volkes —
nicht zu vergessen der Einfluss, den speziell die Bannstrahler in den
inneren Provinzen haben.

Im Bornland, in Nostria und Andergast ist sie sehr einflussreich, selbst
im Horasreich priigen ihre Rechtsvorstellungen den Staatsaufbau —ein-
zig in den tulamidisch geprigten zwalfgbttlichen Landen (mit Aus-
nahme von Thalusa) und in Thorwal ist ihr Ansehen gering.

Die Rechtsgrundsitze der Kirche sind einfach: Alle Autoritit ist von
den Géttern (namentlich natiirlich Praios) verlichen und wird von den
Sterblichen nur in deren Namen ausgeiibt. Daher muss auch jede
Rechtsordnung auf der gottlichen Ordnung und den Prinzipien der
Gattlichkeit beruhen, und die erste Quelle eines jeden Rechts heifit
Praios. Seinen Geweihten steht es daher zu, fiir die Bediirfnisse der
Welt das alveranische Recht verstindlich zu machen und in derisches
Recht zu wandeln. Und da es der Zweck von Rechtsnormen ist, die
gottliche Ordnung in der Welt zu mehren, haben derisch-juristische
Kodizes auch den Zweck, einen jeden an seinen Platz zu stellen und
ithm eine Aufgabe in der Welt zuzuweisen.

Die Kirche und die Gliubigen

Aus oben Gesagtem wird klar, dass die meisten Anhiéinger der Gemein-
schaft des Lichts dem Adel entstammen, aber gerade in den Gebieten,
in denen ‘Unordnung’ herrscht, speziell also an den Grenzen zu den
Schwarzen Landen, ist die Verehrung der ordnungsbringenden Macht
der Praioskirche auch beim einfachen Bauern und Biirger nicht ge-
ring, und speziell hier entlidt sich bisweilen auch die Praiosfrommigkeit
in Pogromen gegen Zauberer und Andersgliubige.

In der Tat priigt als zweitwichtigstes Element seine Funktion als Geg-
ner der Zauberei die Vorstellung des Volkes — die *abwehrende’ Son-
nenscheibe (s.u.) ist ein aventurienweit verwendetes Schutzzeichen.
Hauptsichlich werden die Praiosgeweihten vom einfachen Volk aber
als unerbittliche Richter angesehen und gefiirchtet, und das schiere
Auftreten cines Praiosgeweihten, mehr natiirlich noch eine flammen-
de Predigt, haben schon so manchen Aufstand gegen die Obrigkeitim
Keim ersticken lassen. Also sicht man zu, dass man nicht offensicht-
lich frevelt (was fiir einen Bauern recht einfach ist) und kleinere ‘Ne-
benbeschiftigungen’ der Obhut des Herrn Phex anvertraut ...

Rituale und Liturgien, Symbolik und Alveraniare

Bitt- und Weihegebete, Segnungen und Fliiche, eigentlich alle Hand-
lungen zur Ehre des Gétterfiirsten miissen laut und vernchmlich, aus
vollem Herzen und ohne Spur von Hinterlist vorgetragen werden. Die
meisten Weiheformeln kénnen entweder in Bosparano oder in Garethi
vorgetragen werden, wobei die altsprachliche Form zumeist bei regel-
miBigen Liturgien, an hohen Feiertagen oder in der Gegenwart ge-
lehrten Volks gewihlt wird, wihrend ansonsten seit dem Wiederer-
starken der Praioskirche nach den Magierkriegen die gemeinsprachliche
Form gewiihlt wird.

Mirakel sind bisweilen, liturgische Handlungen eigentlich stets mit
Lichterscheinungen verbunden — erfordern sie teilweise aber auch, sei

es in Form eines Strahl des Ewigen Lichts, sei es, dass sie im Angesicht
der Sonnenscheibe statfinden miissen.

Mirakel

Das klassische Bittgebet an Praios lautet: »Méchtiger Herre Praios, Ewi-
ge Sonne, Fiirst von Alveran, Ordner der Welt und Spender des Rechts!
Gewiihre Deinem Diener das Recht und die Kraft, Deine Ordnung zu meh-
ren und [folgendes zu tunf.«

Der Gatterfiirst sicht es gerne, wenn seine Diener mutig und entschlos-
sen, chrlich und aufrecht sind und sich fiir die géttliche wie auch welt-
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liche Ordnung einsetzen, weswegen mit den Mirakeln folgende Eigen-
schaften und Talente gefordert werden kénnen (Mirakel+): MU, IN,

CH, MR; Bekehren, Etikette, Lehren, Menschenkenntnis, Gotter und Kulte,
Rechtskunde, Staatskunst, Heilkunde Seele sowie die Berufstertigkeiten

Baumeister, Breuspiel, Falkner, Hausdiener, Heraldiker.

Mit der Kraft des Herrn Praios kénnen jedoch folgende Talente nur
sehr schwer unterstiitzt werden, da sie dem Gesetzesherrn ein Dorn
im Auge sind (Mirakel-): Fliegen, Gaukeleien, Schleichen, Sich verstek-

I Des Herrn Goldener Mittag /G
Symbole und Gesten: Der Geweihte konzentriert
sich auf das Licht und die Wirme eines Sonnen-
tages und spricht: “Herr Praios. Dein ist Mittag und
Stiden und Sommer. Zeige mir Deinen Weg, o Herr!”
Dauer: 1 KR

Auswirkung: Der Geweihte kann hierdurch stets
erkennen, wo Siiden ist, selbst in vélliger Dun-

kelheit oder unter Tage.

II Meister Urischars ordnender Blick /G
Symbole und Gesten: Der Geweihte versenkr sich
in die Prinzipien Urischars, iiberblickt das Cha-
os, in dem er Ordnung finden will, zeichnet die
Segnende Sonnenscheibe dariiber und ruft sodann
aus: “Herr Praios| Dein ist der Wille zur Ordnung
durch Deinen Diener Urischar. Gib mir die Weis-
heit, Ordnung im Chaos zu erkennen. Lethe mir
Deinen untriiglichen Blickl”

Dauer: mindestens 2 SR

Ausewirkung: Der Geweihte ist in der Lage, in ci-
nem scheinbar willkiirlichen System eine Ord-
nung zu crkennen oder inmitten eines wiisten
Chaos bestimmte Objckte zu katalogisieren. So
kénnte er z.B. in einer ungeordneten Bibliothek
alle Biicher, die sich mit Pflanzenkunde beschif-
tigen, durch ein goldenes Schimmern hervorge-
hoben schen oder anhand der Aufzeichnungen
der Stadrgarde alle wiederkehrenden Elemente
eine Mordserie herausfiltern.

II Blendstrahl aus Alveran /P

Symbole und Gesten: ein kurzer Bannfluch (der
dritte der Zwolf Heiligen Bannfliiche): “Herr
Praios! Dein ist das Licht und die Wahrheit und die
Strafe. Moge der Verblendete verblendet bleiben! Es
seil” gefolgt vom Zeichen des Auges.

Dauer: 1 KR

Auswirkung: Aus der ausgestreckten Hand des
Geweihten fihrt ein greller Lichtblitz, der eine
vor ihm stchende Person fiir die Dauer von drei
Kampfrunden blendet (ihnlich BLITZ DICH
FIND).

II Goldene Riistung /G

Symbole und Gesten: "Herr Praios! Ewige Sonnel
Gleifiender Herr Alverans! Siehe die Verblendeten,
die Deinen geringsten Diener verachten. Sieh auf
Deinen Diener und zeige den Verblendeten, dass Du,
o Herr, stets bei Deinen Dienern bist! Verleihe Dei-

Die Liturgien

nem Diener den Schutz der Mauern von Alveran!”
Dieses Gebet wird mit der Bannenden Sonnen-
scheibe abgeschlossen.

Dauer: 3 KR

Auswirkung: Um den Geweihten bildet sich fiir
die Dauer ciner Spiclrunde eine gleiBende Au-
reole, die nicht nur die meisten Gegner davon
abhilt, den Geweihten anzugreifen (MU-Pro-
be+6 erforderlich), sondern eventuelle Angreifer
auch so verwirrt, dass sie nicht recht zu treffen
vermégen (AT um 6 Punkte erschwert, ebenso alle
Zauber, die gegen den Geweihten gewirkt wer-
den sollen). AuBlerdem wirkt diese Aureole auf
besonders abergliubische Wesen, aber auch die
meisten niederen Dimonen so abschreckend, dass
diese sofort die Flucht ergreifen.

II Wort der Wahrheit /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte spricht die
Ermahnung zur Wahrheit (“Im Namen des Herre
Praios! Sieh, wie die Zungen der Liigner und Léste-
rer verfaulen, sieh, wie thre Leiber verfaulen in un-
geweihter Erde und wie thre Seelen verfaulen in den
Niederhéllen. Denn der ist verdammt, der im Ange-
sicht des Gotterfiirsten die schindliche Liige iiber
seine Lippen kommen lisst. Sprich die Wahrheit oder
sei verdammt!”) und segnet sein Gegeniiber mit
der Sonnenscheibe.

Dauer: 12 KR

Auswirkung: Der Geweihte zwingt mit dieser Li-
turgie sein Opfer, fiir den Verlauf einer Spielrunde
ausschlieBlich die Wahrheit zu sagen. Das Ziel
dieses Bannworts kann cine Selbstbeherrschungs-
Probe+12 ablegen, um der Wirkung zu entge-
hen und trotzdem zu liigen.

Eine Variante dieser Liturgie ist der Ordnungsruf,
der das so gesegnete Ziel bis zum nichsten Son-
nenuntergang davon abhilt, Taten zu vollfithren,
die ihm bekannten Gesetzen oder der gotlichen
Ordnung widersprechen.

III Licht des Herrn /Z

Symbole und Gesten: Der Geweihte betet: "Herr
Praios, Ewige Sonne, Heiliges Licht! Spende Dei-
nem Diener Helligkeit, auf dass die Nacht weiche
und alles vor deinem strahlenden Auge liege!” und
vollfithrt die Geste der Segnenden Sonnenscheibe.
Dauer: | Minute

Auswirkung: Die Umgebung des Geweihten (6
Schritt Radius) wird fiir die Dauer einer Stunde

ken, Liigen, Sich verkleiden, Fa
stahl, Gliicksspiel, Stimmen imitieren sowie die Berufsfertigkeit Beztler.

) (5 T 1)

Ischspiel, Schlisser knacken, Taschendieb-

Die Praioskirche kennt eine Reihe hiherer Weiheformeln, von denen
wir Thnen hier nur eine Auswahl der bekanntesten und fiir den reisen-
den Geweihten zweckmiBigsten prisentieren.

von himmlischem Licht erleuchtet, ganz gleich,
ob es tiefste Nacht oder im tiefsten Keller ist. Das
Licht geht von der Hand des Geweihten aus und
wirft auch Schatten. Gegen Lichtempfindliche
Kreaturen wirkt es wie ‘echtes’ Sonnenlicht.

IV Vertreibung des Dunkelsinns /P
Symbole und Gesten: Fiir diese komplexe Litur-
gie, die der Geweihte mit dem zu Heilenden un-
ter offenem Himmel durchfiihren muss, werden
zwei mindestens augengroBe, am Tag des HI.
Gilborn eingesegnete Bernsteinklumpen bendtigt,
dazu mehrere Chorile aus dem Prajosspiegel.
Dauer: ein Tag

Auswirkung: Durch diese (fiir AuBenstehende sehr
rabiat wirkende Form der Seelenheilung) ist es
dem Geweihten méglich, Beherrschungszauber
und Hexenfliiche aufzuheben und zeitweilig ge-
senkte geistige Eigenschaften oder erhéhte
schlechte Eigenschaften wieder auf ihren Ur-
sprungsstand zuriickzubringen. Die Liturgie ist
nicht geeignet, um Besessenheitsdimonen zu ver-
treiben oder einen ‘Irrgliubigen’ zu bekehren.

IV Bann der Schatten /Z

Symbole und Gesten: Der Geweihte betet 4x den
Segen Licht des Herrn (s.0.), jeweils mit Segens-
geste abgeschlossen, éffnet ein Gefill mit einem
Strahl des Ewigen Lichts und spricht das Es sed!
Dauer: 1 SR

Auswirkung: Nach Zelebrierung dieser Liturgie
werden fiir die Dauer von sechs Stunden inner-
halb einer Zone von 6 Schritt Radius alle Schat-
ten aufgehoben, d.h. jeder Fleck in der Umgebung
in helles Tageslicht getaucht. ‘Ganz nebenbei’
wirkt diese Liturgie auch gegen den ECLIPTI-
FACTUS-Schatten eines Magiers.

IV Willen zur Wahrheit /PPP

Symbole und Gesten: Der Geweihte wiederholt die
sebetsformel der Ermahnung zur Wahrheit, preist

Schelachar, zihlt die Strafen auf, die Frevlern dro-

hen, und lisst die Zuhérerschaft ein wenig vom

Ewigen Licht schauen.

Dauer: 3 SR

Auswirkung: Diese Predigt bewirkt, dass alle Zu-

horer davon {iberzeugt sind, dass nur dic Wahr-

heit aus ihrem Munde kommen darf: Fiir die

Dauer einer Stunde sind alle ihre Liigen-Proben

mit einem Malus von 12 Punkten belegt. Um an-
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dere ungesetzliche Handlungen zu begehen,
muss dem Titer vorher eine Selbstbeherrschungs-
probe +12 gelingen. Diese Praiosmesse wird ger-
ne vor wichtigen Gerichtsverhandlungen gelesen.

V Garafans GleiBende Schwingen /P
Symbole und Gesten: ein langandauernder, zwolf-
mal wiederholter Choral zu Ehren des Greifen-
kinigs Garafan und seines Gefolges. Bei dieser
eindringlichen Bitte um Beistand wird eine
Schwungfeder eines Greifen bendugt.

Herkunft: nur in Gareth bekannt

Dauer: 6 SR .
Auswirkung: Diese Liturgie ruft einen Greifen
herbei (der jedoch einige Zeit bendtigt, bis er an-
kommt), der dem Geweihten fiir die Dauer eines
Tages dient.

V Zerschmetternder Bannstrahl /P
Symébole und Gesten: Der Geweihte stimmt den
Fluch iiber die Frevler (,,Herr Praios, Ewige Sonne,
Trenner von Recht und Unrecht! Gepriesen sei deine
Macht. Dein strafender Blick falle auf diesen Frev-
ler, Dein Blick zerschmettere den Frevler, Dein Blick
zermalme den Missetiter! Gelobt sei das strafende
Licht. Es seil”), einen der Zwdlf Heiligen Bann-
Sfliiche, an und deutet mit dem Zeichen des Auges
auf den Ubeltiter, den Praios strafen soll.
Dauer: 12 KR

Auswirkung: Vom Himmel (auch, wenn dieser
bedeckt ist) lést sich ein gleibender Bannstrahl
und fihrt auf das Opfer hinab. Magische Wesen
(namentlich Dimonen und Untote, Golems und
Chimiiren; mit wenigen Ausnahmen) werden von
diesem Licht zu Staub zerblasen; natiirliche Le-

bewesen werden bewuBtlos niedergestreckt und

verlieren ggf. auf einen Schlag all ihre Astral-

energie.

VI Arcanum Interdictum /Z

Symbole und Gesten: Der Geweihte bendtigt fiir
diese fordernde und langwierige Messe, in der der
zweite und fiinfte Cantus Daradoriensis, das Sanct
Gilborn Ora Pro Nobis, der Gurvanische Choral des
entsprechenden Tages und dergleichen rezitiert
werden, sowohl das Auge des Praios als auch ei-
nen Strahl des Ewigen Lichtes — und auch einige
Akoluthen zur Unterstiitzung sind sicherlich
hilfeich.

Dauer: von Sonnenaufgang bis Mittag
Auswirkung: Hierdurch entsteht eine Zone von
12 Schritt Radius, in der keinerlei Magie entste-
hen kann und die bis zum niichsten 1. Praios Wir-
kung zeigt.

Als weitere bekannte Liturgien der Praioskirche, die in dhnlicher Form
auch in anderen Kulten der Zwilfe verbreitet sind, wiren das Im Na-
men Alverans (Heiliger Befehl, RON, S. 33), das Licht der Klinge (Weihe-
segen der Waffe, RON, 8.33) und St. Gilborns Bannfluch (Argelions
bannende Hand, HES, S.57) zu nennen; Ordnung der Stunden hinge-
gen ermébglicht es dem Geweihten, auch bei bewilktem Himmel die
Sonne zu schen und dadurch einen genauen Zeitpunkt zu bestimmen,
dhnelt aber ansonsten dem hesindianischen Blick an den Klaren Him-

mel (S.56).

Die Symbolik der Praioskirche

Mehr zur Symbolik, den bevorzugten Farben, dem Bernstein, dem
Bosparanienholz, zu den Feiertagen und zur Zeitmessung finden Sie
auf Seite 31 in Die Gotter des Schwarzen Auges.

Erwihnenswert sind hier noch die typischen Handzeichen der Praios-
kirche: Die Sonnenscheibe wird als Kreis mit der rechten Hand in die
Luft gezeichnet (stets in Richtung des Sonnenlaufs) und zwar mit auf-
recht ausgestrecktem Daumen, Zeige- und Mittelfinger als Segens-
zeichen, mit der kompletten Handfldche nach auBen jedoch als Ab-
wehrgeste gegen Zauberei. Das Auge wird durch die sich von der Faust
zu den gespreizten Fingern 6ffnende Hand am vom Herzen kommen-
den rechten Arm dargestellt und ist ein klassisches Bann- oder Fluch-
zeichen. Der Schwur letztendlich, aufrecht ausgestreckter Daumen, Zei-
ge- und Mittelfinger, erfolgt mit der Herzhand.

Alveraniare, Heilige und Reliquien

Zur Gefolgschaft des Sonnengottes zihlen der Goldene Falke Ucuri
(siche S. 98), der Erzheilige und Verkiinder Horas (siche S. 98f), die
Lichtgestalten Schelachar (als Alveraniar des Gesetzes) und Urischar
(als Alveraniar der Ordnung), die mitunter als Luchs- oder Panther-
wesen mit 88 Augenflecken auf dem goldenen Leib dargestellt werden,
viele nach Alveran erhobene Greifen (namentlich Garafan) und alle
auf Dere verbliebenen. Ebenfalls dem Gefolge des Praios zugerechnet
werden die beiden hohen Drachen Darador mit den Hundertfarbigen

Fliigeln, der Drache des Lichts und Patron der Antimagie und Branibor
mit den Eisenfliigeln, der als Hiiter der Gerechtigkeit gilt. Die Heili-
gen — sowohl die Vorbilder als auch die Mittler und erst recht die Mir-
tyrer — bilden einen wichtigen Pfeiler des Praiosglaubens, und neben
vielen Lokalheiligen und den (ordentlichen) Lichtboten vergangener
Zeit sind dies die Hochheiligen Lechmin von Weiseprein, Gilborn von
Punin und Arras de Mott. Mehr zu diesen Themen finden Sie in GDSA
31f und 35.

Heilige Talismane und Artefakte

Neben vielen Greifenstatuen und Standbildern des Gétterfiirsten (oft-
mals vergoldet), dem Prozessionsgreifen und dem Goldenen Gong von
Gareth, historischen Sonnenszeptern und den Ornaten der rechtmii-
Bigen Lichtboten sind vor allem zwei Artefakte zu nennen:

Das Auge des Praios, der Heilige Talisman der Kirche, ist eine apfel-
grolie, massiv goldene Kugel, die sich angeblich stets im persinlichen
Gepick des Heliodan befindet und die nur von Illuminaten oder hi-
herrangigen Geweihten gerufen werden kann; sie unterbindet in ei-
nem Radius von zwei mal zwélf Schritt jegliche entstehende wie auch
eindringende Zauberei, auch solche aus magischen Artefakten oder
Kreaturen.

Das Ewige Licht, das im Haupttempel in Neu-Gareth gehiitet wird, ist
in der Tat eine Kugel aus reinem Licht, eine wahre alveranische Gabe.
Es ist Geweihten des Praios méglich, dieses reine Licht in speziellen
Monstranzen einzufangen und mit sich zu fithren (und dabei das Ewige
Licht doch nicht zu mindern): Ein jeder Praiostempel besitzt eine sol-
che Monstranz, und in der Tat ist das Licht unabdingbar, um einen
Tempel oder ein bestimmtes Gebiet dem Praios zu weihen. Es heifit
auch, dass es moglich sei, in diesem Licht zu baden und so alle Spuren
von Zauberei, von Frevel und Irrglauben von sich zu waschen — doch
soll dies eine so schmerzhafte und bisweilen tédliche Liuterung wie
die reinigende Kraft der Flamme sein ...

“Mehr zu heiligen Biichern und Orten finden Sie in GDSA 35. Uber

das Praiosorakel zu Baltriia auf der Zyklopeninsel Baltrea kénnen Sie
mehr in AB 72 erfahren.
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Orden und Laienbruderschaften

Neben den an anderem Ort genannten Ucuriaten folgen vier wichtige
Orden und Institutionen dem Wort des Heliodan und dem Willen des
Gotterfiirsten:

Die Heilige Inquisition

Untrennbar mit der Praioskirche verbunden, entstanden zur Priester-
kaiserzeit aus dem Orden der Gottlichen Kraft, beseelt von dem Willén,
jedweden Verstoli gegen gottliches Recht (namentlich innerkirchliche
Hiiresien, aber auch Schadenszauberei) zur Anklage zu bringen, Didmo-
nenbiindlerei und Einfliisterungen des Namenlosen zu bekimpfen,
ist die Inquisition die gefiirchtetste Organisation innerhalb der Kir-
chen der Zwalf.

Kirchenintern wird sie des 6fteren mit Untersuchungen beauftragt, die
Zwistigkeiten oder das Seelenheil innerhalb der Geweihtenschaft des
Praios betreffen. Zur Priesterkaiserzeit gefiirchtet und gehasst ob ihrer
Exzesse, ist sie heute der gottlichen Gerechtigkeit des Gotterfiirsten
verpflichtet, was jedoch nicht ausschlieBt, dass da, wo es fiir das See-
lenheil unumginglich ist, auch Scheiterhaufen errichtet werden oder
die hochnotpeinliche Befragung stattfindet. Einst als die Bluthunde
der Praioskirche tituliert, sind die Inquisitoren heute die Wichter iiber
die praiosgefillige Ordnung, die Augen der Praioskirche. Sie selbst rich-
ten nur selten, sie klagen an, fithren Beweise fiir Verstolfie gegen den
Willen des Gotterfiirsten, versuchen, die Seelen der Missetiter zu ret-
ten, gegebenenfalls auch durch die reinigende Kraft des Feuers.
Unvergleichlich hoch sind die Anspriiche, die die Kirche des Gotter-
fiirsten an die Inquisitoren stellt. Uber die Ordnung zu wachen, die
stetige Auseinandersetzung mit Ketzertum, Hiresie und Dimonen,
verbunden mit der Macht eines Inquisitors, erfordern ein hohes Mal}
an Glauben, Demut und Ergebenheit in Praios’ Gerechtigkeit, um jed-
weder Versuchung widerstehen zu kénnen. Somit kénnen nur die er-
fahrensten und glaubensfestesten Personen Inquisitorendmter beklei-
den, und die Glaubensfestigkeit muss stetig durch Priifungen bestingt
werden, denen sich die zukiinftigen Inquisitoren zu unterzichen ha-
ben: Jeder hat zur Priifung seines Glaubens eine Nacht in der Dimo-
nenbrache verbracht, nur geschiitzt durch ein geweihtes Bernstein-
amulett und das eigene Gortvertrauen.

Nach zweijihriger Unterweisung erfolgt die Ernennung zu einem der
132 ordentlichen Inquisitionsrite, die zumindest ciner Grafschalft, oft-
mals aber auch einem Herzogtum vorstehen und die in von den welt-
lichen Herrn zu unterhaltenden Inquisitionstiirmen (meist in den
Hauptstidten) residieren. Die Inquisitoren reisen in dessen Aufirag
durch den Zustindigkeitsbereich, um tiber die Einhaltung des Gaortli-
chen Rechts zu wachen, Adligen und Geweihten Rechtsbeistand zu
geben, Missetiter anzuklagen, die Glaubensfestigkeit zu priifen und
fiir das Seelenheil der Frevler zu beten. Uber den Inquisitionsriten
stehen die zwblf Geheimen Inquisitionsrite (die natiirlich nicht geheim
sind), die unterschiedlichen Aufgabenbereichen zugeordnet sind und
die alle den Rang eines Illuminierten bekleiden. Acht von ihnen sind
seit der letzten Reform den Ordnungen zugeteilt, einer gibt der Sonnen-
legion geistlichen Beistand, einer ist Emissir fiir die Orden (und Wiich-
ter iiber deren Regularien und ihre Einhaltung), cin weiterer steht den
inquisitionseigenen Archiven vor und der letzte ist fiir Kircheninterna
und die personliche Beratung des Heliodan zustindig. An der Spitze
der Inquisition steht im Range cines Wahrers der Ordnung der Grofi-
Inguisitor, der seinen Amtssitz in der Stadt des Lichts hat.

Alle Inquisitoren tragen eine goldene Robe mit Greifen iiber einem

roten Untergewand (und einer Zwischenlage aus Metall, entweder ei-
nem Kettenhemd oder einem Kiirass). Schwert, Dolch und ein massi-
ves Sonnenszepter vervollstindigen die Ausriistung; Grofie und Aus-
gestaltung des am Giirtel getragenen Greifenamuletts sowie ein Greifen-
ring dienen als Rangabzeichen.

Inquisitoren sind, vor allem wegen ihrer Machtfiille, die durchaus
an die eines mittelreichischen Grafen herankommt, und ihrer ex-
trem strengen Auflagen nicht als Spielerhelden geeigner.

Die herausragenden Eigenschaften eines Inquisitors sind Mut, In-
tuition und Charisma, seine wichtigsten Talente Stumpfe Hiebwaf-
fen, Selbstbeherrschung, Bekehren/ Uberzeugen, Etikette, Lehren, Men-
schenkenntnis, Alte Sprachen, Geschichtswissen, Gitter und Kulte,
Rechtskunde, Sprachen kennen, Staatskunst, Heilkunde Seele, Gefahren-
instinkt und Sinnenschirfe.

Die Sonnenlegion

Thre Urspriinge liegen vor den Dunklen Zeiten als urspriingliche Leib-
garde der Wahrer der Ordnung und des Lichtboten, der seinerzeit noch
mit dem Horas identisch war. Zur eigentlichen Streitmacht der Pra-
ioskirche wurde sie unter dem Eindruck der Schlacht von Brig-Lo von
der Lichtbotin Praiosmin II. im Jahre 993 v.H. aufgebaur.

Zur Priesterkaiserzeit noch auf Legionsstirke, mit den unterschied-
lichsten Waffengattungen und Einheiten, umfasst sic heute — nach den
Schlachten gegen die Borbaradianer — nominell noch acht Kohorten
mit je acht Lanzen zu acht Streitern, die in der Stadt des Lichtes sta-
tioniert sind (faktisch etwa die halbe Stirke). Weitere etwa hundert sind
zum Schutze der groBen Tempel abkommandiert oder in den Grenz-
provinzen zu den Schwarzen Landen stationiert.

Der Legion zugeordnet (momentan jedoch unter dem direkten Befehl
des Heliodan stehend) sind die acht Greifenreiter, Elitckrieger, von de-
nen ein jeder zumindest einmal von einem Greifen auserwihlt wurde,
aufihm zu reiten.

Sonnenlegionire sind mit wadenlangen Kettenhemden, hohen, den
Filzmiitzen der Geweihten nachempfundenen Helmen und Panzer-
handschuhen geriistet und fiihren im Kampf zu Pferd die Lanze, zu
Fuli die Hellebarde als Hauptwaffe; dazu sind sie mit Streitkolben und
cinem spiegelnden Rundschild ausgestattet, der selbst Magie zuriick-
werfen kann (wie INVERCANO). Sie tragen weille Untergewiinder,
weille Wappenrécke mit archaischen Schulterstreifen und rotgoldenen
Schulterbindern, die ihren Rang reprisentieren.

Thr Wappen, das sie auf der Brust (auf dem rotgoldenen Mantel iiber
dem Herzen) tragen, ist das des roten Greifen iiber gekreuzten roten
Schwertern (beim 1. Banner ein Greif mit erhobenem Schwert) auf
goldener Sonnenscheibe.

Sie sind sie streng militirisch organisiert und durchgehend Akoluthen;
jedem Sonnenritter (Lanzenfiihrer) steht cin Geweihter zur Seite, je-
dem Sonnenoberst (Kohortenfiihrer) ein Inquisitor. Befehlshaber der
Legion ist der Sonnenmarschall, der seine Order vom Lichtboten selbst

erhilt.

Um in den Dienst der Sonnenlegion treten zu kinnen, wird eine
Kriegerausbildung, Erfahrung im Felde und fester Praiosglaube und
unbeugsamer Wille vorausgesctzt und auch bei der Einstellung ge-
priift. (Bedingungen: mindestens 3. Stufe, MU 15+, GE und KK
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je 134, AG und GG hichstens 4, JZ hchstens 3, eine Nahkampf-
fertigkeit auf 10, Selbstbeherrschung 10).

Dic folgende zweijihrige Ausbildung gilt als eine der hirtesten ganz
Aventuriens, und bei weitem nicht jeder, der in die Legion aufge-
nommen werden will, beendet sie. Nicht nur werden die Kampftech-
niken verfeinert und der Wille geschult, sondern vor allem wird das
Hauptaugenmerk auf die Glaubensschulung, Etikette und die Un-
terweisung in ritterlichen wie praiosgefilligen Tugenden gelegt.
Steigerungswiirfe wihrend des zweijihrigen Noviziats (anstelle zweier
regulirer Stufenanstiege): Ringen (2), Infanteriewaffen (4), Stumpfe
Hiebwaffen (4), Lanzenreiten (4), Klettern (2), Kérperbeherrschung
(4), Reiten (4), Schewimmen (2), Selbstbeherrschung (4), Bekehren (2),
Etikette (4), Menschenkenntnis (2), Orientierung (2), Wettervorhersa-
ge (1), Wildnisleben (2), Geschichtswissen (2), Gatter und Kulte (6),
Kriegskunst (2), Magickunde (2), Rechtskunde (4), Fahrzeug Lenken
(2), Heilkunde Wunden (2), Sinnenschirfe (2); 1 Punkt auf Bosparano
(erhsht automatisch das Talent Alte Sprachen); sowie die Talente
Lesen/Schreiben und Rechnen auf einen TaW von 4, falls es der Re-
krut bislang noch nicht so gut beherrscht.

Feste Boni durch das Noviziat: CH +1, 6 LD, Bonus von 2 Punkten
auf die MR, Akoluthen-Status der Praioskirche.

Abziige: Durch die feste Glaubensbildung (und drakonische Stra-
fen beim Uberschreiten entsprechender Ge- und Verbote) sinken
die folgenden Talente: Sich verstecken, Zechen, Betiiren, Gassenwissen,
Sich verkleiden, Gliicksspiel und Stimmen imitieren um je 1 Punkt,
Liigen, Falschspiel und Taschendiebstahl um je 2 Punkte.

An die zweijihrige Rekrutenzeit schlicfit sich ein mindestens ein-
jahriger Dienst in den Provinzen an, um sich dort bis zu ihrer end-
giiltigen Legionsweihe zu bewithren. Dies kann der Dienst als
Tempelwache sein, aber auch der Grenzschurz zu den Dunklen
Landen, Orklanden und dem Kalifat.

Es ist zwar unwahrscheinlich, dass ein Sonnenlegionir danach noch
auf Abenteuer auszicht, aber als kimpferischer Begleiter eines In-
quisitors und seines Gefolges oder auf einer gefihrlichen Mission
zur Bergung von Tempelschitzen aus den Dunklen Landen mag
cin solcher Held durchaus vorstellbar sein.

Der Orden vom Bannstrahl Praios

Entstanden im Jahre 658 v.H. auf Bestreben des Priesterkaisers Aldec
Praiofold I1. zur Unterstiitzung des Ordens der Gottlichen Kraft. Der
Laienorden, der seine Hauptaufgabe darin sicht, die praiosgefillige
Ordnung zu schiitzen und zu erhalten, wurde aufgrund seiner fanati-
schen und riicksichtslosen Vorgehensweise zum Schrecken der Beval-
kerung und zur wichtigen Stiitze der Priesterkaiser, deren Andenken
in Ordenskreisen auch heute noch hochgehalten wird.

Die Bannstrahler schen sich als Auserwiihlte des Gétterfiirsten, dem
allein sie zu unabdingbaren Gehorsam verpflichtet sind, und so kommt
es immer wieder einmal dazu, dass sie ihre Kompetenzen tiberschrei-
ten und sich Rechtshoheit anmaBen, weil sie (allerorten) ‘Gefahr im
Verzug' wittern.

Der Ordensmeister wacht von der méichtigen Burg Auraleth bei Wehr-
heim iiber den Orden, der auch nach den Schlachten gegen Borbarads
Horden noch iiber etwa 1.000 Ordensmitglieder (darunter jedoch nur

) (C=

ca. 80 Geweihte) verfiigt und dem auch heute noch Anwiirter in Scha-
ren zustromen. Die Ringe darunter sind militirisch geordnet; ihre
Ordensniederlassungen, so klein sic auch sein mégen, sind grundsiitz-
lich befestigt. So sind denn auch die stets in reinweiff mit goldenen
Siumen gewandeten Ordensmitglieder gut gewappnet: ein langes
Kettenhemd, Schwert und Dolch gehéren zu ihrer Ausriistung, aber
auch die GeiBel (woher ihr im Volk verbreiteter Name ‘die Geifiler’
stammt), wissen sic zu benutzen.

Thr Schutzheiliger ist Gilborn von Punin, dessen Todestag, der 27.
Travia, hicchster Feiertag des Ordens ist. Dass der Schutzheilige gegen
Magic so verehrt wird, kommt nicht von ungefihr, sind doch die Bann-
strahler auch heute noch jeglicher Form von Magie feindlich geson-
nen. Als fanatische Prediger mit Schwert, als gnadenlose Kimpfer wi-
der den Dunkelsinn und als Hilfstruppen der Praioskirche, so in
Beilunk und Weiden, sind sie in den Zwélfgéttlichen Landen unter-
wegs und prisent.

Der Orden des Heiligen Hiiters

Im Jahre 144 vH. vom Praiosheiligen Arras de Mott aufgrund einer
gottlichen Vision gegriindeter Orden, dem sowohl Laien (Novizen und
Akoluthen) als auch geweihte Briider und Schwestern angehdren (ins-
gesamt noch ca. 200 Mitglieder).

Die wenigen Klosterburgen des Ordens liegen zumeist in abgelegenen
Gegenden. Da die Vorkommnisse um Borbarads Riickkehr deutlich
gemacht haben, dass das angesammelte Geheimwissen des Ordens trotz
gottlichen Beistands in unbefugte Hiinde fallen kann, hat schon Jariel
Praiotin IT. dekretiert, dass dieses Wissen in der Stadt des Lichres weit-
aus besser aufgehoben sei und demzufolge alle bedrohten Klaster ge-
riumt werden und ihre Schriften nach Gareth {iberfiihrt werden sol-
len. Noch sind nicht alle Kléster gerdumt, und es wird noch einige
Zeit vergehen, bis alle wertvollen Pergamente, Schriftrollen und Bii-
cher in den sicheren Gewahrsam der Stadt des Lichtes geschafft sind.
Um gemiB ihren Ordensstatuten weiterhin Wissen sammeln zu kén-
nen, um es dann zu verschlicBen (denn zuviel Wissen, so das Credo,
gefihrdet die praiosgefillige Ordnung), sind Hiiter aus den cinzelnen
Klostern in der Lichtstadt und in den Haupttempeln als Archivare ein-
gesetzt worden, zudem stehen sie den Inquisitoren als Scriptoren zur
Seite und ziehen predigend durch die Lande, auf der Suche nach Bii-
chern und Wissen, welches es zu hiiten gilt.

Auch wenn sie nicht geriistet sind, so sind sie mit ihren mannslangen
Stiben aus Bosparanienholz, deren Spitze mit einem Bernstein ge-
schmiicke ist, durchaus wehrhaft und wussten auch ihre Klosterburgen
zu verteidigen.

Erkenntlich sind sie an ihren roten knéchellangen Monchskutten: rot-
braun fiir die Novizen, ziegelrot fiir die Briider und Schwestern, schar-
lachrot mit golddurchwirkten Siumen fiir die Hiiter der verblicbenen
Ordensniederlassungen. Bisheriger Sitz des Hohen Lehrmeisters war
das Kloster Arras de Mott an der PassstraBe Lowangen-Greifenfurt,
aber nach mehrmaliger Zerstérung ist hier nur noch cine kleine Gruppe
praiosfrommer Wiichter verblieben, wiihrend der Hauptsitz des Or-
dens nach Gareth verlegt wurde; weitere wichtige Kldster finden sich
in der Niihe des Greifenpasses, bei Karenow im Bornland und in Glynd-
haven im Ewigen Eis.

Heiliges Buch des Ordens ist Arras de Motts Offenbarung der Sonne.
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BUND DES SCHWERTES:
DIE KIRCHE DER RONDRA

An oberster Stelle im Selbstverstindnis der Rondrakirche stcht der
Schutz und die Verteidigung aller zwélfgittergliubigen Linder gegen
jeglichen Ubergriff dimonischer und namenloser Wesenheiten, deren
Beschwiirer, Pakticrer und deren Anhiinger. Des weiteren gilt es, die
Grundsitze des chrenvollen Kampfes zu pflegen, zu erhalten und selbst
stets als vorbildliches Beispiel zu diencen.

Struktur und Hierarchie
Die wichrigste und zugleich
kleinste Einheit der Rondra-
kirche ist der Gewethte sclbst.
Oft fern von seinem Tempel in
Missionen unterwegs, muss der
Geweihte in der Lage sein, den
Willen der Gottin zu erkennen,
selbstindig und eigenverant-
wortlich zu handeln und sich
dennoch der Befehlsstruktur
seiner Kirche zu unterwerfen.
Novizen: Im Alter von vier-
zchn, nicht selten auch von
2wolf Jahren tritt ein Midchen
oder Junge in die Kirche als
Novize ein. Vom ersten Tage an
wird mit intensiver kirperlicher
Ausbildung begonnen, jedoch
erst nach zwei Jahren und erst
wenn die Novizen mit den
Prinzipien des chrenvollen
Kampfes vertraut sind, diirfen
sie statt der Holzwaffen auch
Ubungsschwerter aus Stahl be-
nutzen.

Akoluthen: Die Akoluthen der
Rondrakirche werden ‘Lowen-
ritter’ genannt, wobei diese Be-
zeichnung von den Gewethten
der Kirche als ein Ehrentitel
aufgefasst wird. So wird cin
Recke, der sich in seinem Han-
deln als besonders chrenhafi
und rondragefillig erwiesen
hat, von einem Geweihten dem
Schwert der Schwerter fiir die
Niederen Weihen vorgeschla-
gen. Die Niederen Weihen werden ausschlieBlich auf der Lowenburg
zu Perricum vollzogen, wo sich auch der chrwiirdige, traditionsreiche
Saal der Lowenritter befindet. In Friedenszeiten ist es Brauch, dass sich
die Lowenritter in jedem zweiten Jahr auf der Léwenburg versammeln,
wo die Gemeinschaft, nach vorangegangenem Tempelbesuch, gemein-
sam mit dem Schwert der Schwerter speist und einander Kunde aus
den Lindern Aventuriens iberbringt.

Priester (Knappe der Gittin): In den letzten Jahren ist es iblich ge-
worden, die frisch geweihten Knappen der Gottin so rasch und so oft
wie maglich mit verantwortungsvollen Auftriigen auBerhalb des Tem-
pels zu betrauen. Erfahrungen im Umgang mit der Bevolkerung und
der weltlichen Ordnung sowie ein hohes Mal} an Eigenverantwortung
sollen so in den ersten Jahren nach der Weihe gesammelt werden.

Erzpriester (Ritter der Got-
tin): Als ‘Ritter/Ritterinnen der
Gitin' werden jene Geweih-
ten bezeichnet, die nach zwalf
vollbrachten Questen zur Ehre
der Géttin in feierlicher, heili-
ger Zeremonie die zweite Wei-
he empfangen haben. Dabei
muss jede einzelne Queste von
einem geladenen Zeugen be-
stiitigt oder mittels eines mate-
riellen Beweises belegt werden.
Diese Weithezeremonie wird
fiir gewdhnlich von einem
Tempelvorsteher durchgefiihrt.
Praetoren (Schwertbriider/
Schwertschwestern): In den
ten Fillen werden Ritter

mei
der Géttin mit der Leitung ei-
nes Tempel betraut, aber gera-
de in der letzten Zeit iiberneh-
men auch vermchrt Knappen
der Gorttin dieses Amt. Ein
Schwertbruder ist in erster Li-
nic fiir die Ausfithrung der hei-
ligen Zeremonien 1im Tempel
verantwortlich, er kiimmert
sich aber ebenfalls um die welt-
liche Administration und die
Ausbildung der Novizen in sei-
nem Tempel. Gewdhnlich ist
die Berufung zum Schwert-
bruder ein Amt auf Lebenszeit.
Erzpraetoren (Rote Rite): Dic
sechs Roten Rite bilden ge-
meinsam den Beraterstab des
Schwerts der Schwerter, wobel
jeder zugleich selbst ein hohes
Kirchenamt bekleidet, So ist
der Heermeuster ist fiir die mi-
litzirische Koordination der Kirche zustindig. Bei gemeinsamen Kampf-
handlungen sind ihm simtliche Meister des Bundes und Ordens-
groBbmeister direkt unterstellt. AuBerdem vertritt er das Schwert der
Schwerter im Zweikampf und in den Schranken des Hohen Gerich-
tes. Aufgabe des Erzkanzlers ist in erster Linic das Fortschreiben des
Rondrariums und damit verbunden das Wahren der rondrianischen
Traditionen. Bestens vertraut mit den alten Schriften, bekleidet er zu-
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auch den gesamten kirchlichen Ordensbesitz. Fiir die Sicherheit des
Schwerts der Schwerter ist der Leibmeister verantwortlich. Neben der
zwolfkopfigen Leibwache koordiniert er ebenfalls das persénliche Ge-
folge ihrer Erhabenheit.

Metropoliten (Meister des Bundes): Dic sechs Sennen (regionalen
Herrschaftsbereiche) der Rondrakirche werden jeweils von einem Mei-
ster des Bundes verwaltet.

Patriarch (Schwert der Schwerter/Marschall des Bundes): An der Spit-
ze der Befehlspyramide steht das Schwert der Schwerter, der hachste
Rondrapriester der Kirche. Uber ihm steht nur noch die Géttin selbst,
der alleine er verantwortlich ist. Bestimmte hochheilige Zeremonien
der Rondrakirche kénnen nur vom Schwert der Schwerter ausgefiihrt
werden, so z.B. den Kriegszustand iiber die Kirche auszurufen.

Zwei Gremien stchen dem Schwert der Schwerter zur Beratung und
Unterstiitzung zur Verfiigung: der Hohe Sennenrat, bestchend aus den
sechs Meistern des Bundes, und der Rote Rat, der sich aus den sechs
Roten Riten formiert. Dabei ist der Rote Rat als eine stindige Einrich-
tung anzusehen, wihrend der Hohe Sennenrat nur einmal im Jahr
oder auf besonderen Befehl des Schwerts der Schwerter zusammenge-
rufen wird.

Die Befehlsstruktur der Rondrakirche

Die Kirche ist dhnlich dem weltlichen Lehensprinzip von persénli-
cher Treue gegliedert: Ein Geweihter untersteht traditionell dem je-
weiligen Schwertbruder, in dessen Tempel er die Weihe bzw. zweite
Weihe empfing. Der Schwertbruder wiederum untersteht einem der
Meister des Bundes, wihrend dieser schlieBlich dem Schwert der
Schwerter Rechenschaft schuldig ist.

Die Sennen der Rondrakirche

Altes Reich (Stammburg Arivor; Meister des Bundes Nepolemo
ya Torese)

Senne des Siidens (Baburin; Bibernell von Hengisford)

Senne der Mittellande (Wehrheim; Brin von Rhodenstein)
Bornland (Festum; Gernot von Halsingen)

Senne des Nordens (Donnerbach; Aldare VIII. Donnerhall)
Senne des Westens (Havena; Rudraighe ui Direach)

Aufzdhlung in der Reihenfolge ihres Ranges nach Alter und Ein-
fluB innerhalb der Kirche; zeitweiligen Sonderstatus besaB das
Dominium Orkenwehr mit der Stammburg Rhodenstein, das heu-
te aber wieder der Senne der Mittellande angegliedert ist.

Die der Rondrakirche angehérigen Orden unterstehen iiber ihren je-
weiligen GroBmeister dirckt dem Schwert der Schwerter, gleich in wel-
cher Senne der Orden seine Ordensburg unterhilt. So unterstehen die
Kirchenorden ebenfalls keinem nicht kirchlichen Machthaber.
Klerikal unterstehen die Lowenritter unmittelbar dem Schwert der
Schwerter und weltlich dem jeweiligen Landesherren.

Bei Laicnorden ist die klerikale Befehlsstruktur wie bei den Kirchen-
orden, jedoch unterstehen Laienorden ferner dem weltlichen Landes-
herren, auf dessen Land sich die Ordensburg bzw. der Stammsitz des
Laienordens befindet.

Richtungen innerhalb der Kirche

Da es in der Rondrakirche fiir gewdhnlich niemanden gibt, der eine
Auseinandersetzung scheut, sei es verbal oder mit Waffen, konnten Zwi-
stigkeiten innerhalb der Kirche stets sehr rasch beigelegt werden. Die-
ser Umstand wird zusiitzlich noch von der strengen Hierarchie inner-
halb der Kirche gefordert.

Allein im Umgang mit der Magie gibt es seit Bestehen der Kirche drei
unterschiedliche Meinungsstromungen, die jedoch nie zu wirklichen
Auseinandersetzungen gefiihrt haben. Die sogenannten Honoren leh-
nen jegliche Anwendung von Magie und alle magische Forschung, auch
dic Heilung mittels astraler Kraft, strikt ab. Ein Anwender der Magie
besitzt in ihren Augen keinerlei Ehre und ist eine Schande vor der
Gattin. Die konservativen Traditionalisten akzepticren die geistigen Fi-
higkeiten und das Wissen der Magier, soweit es die Wissenschaften
betrifft. Aus Kimpfen aller Art, auch gegen Dimonen, sollen sie sich
allerdings heraushalten, da alles Eingreifen von ihrer Seite als unch-
renhaft und unrondrianisch gelten muss. Die Anhiinger der dritten
Gruppe, die Salutaristen, sind der Meinung, dass auch Magier zu
rondragefilligem Handeln und Kimpfen in der Lage sind, gleichen
sie doch lediglich ihre mangelnde kérperliche Stirke und Gewandt-
heit mit ihrer iiberlegenen Geisteskraft aus. Nicht die natiirliche Bega-
bung eines Wesens definiert seine Ehrenhaftigkeit, sondern sein be-
wusstes Handeln.

Kirchliche Personlichkeiten

Das Schwert der Schwerter, Ayla von Schattengrund, gilt als eine au-
RBerordentlich weltoffene Anfithrerin ihrer Kirche, was ihr besonders
in den konservativ gefithrten Sennen schon erhebliche Kritik einbrach-
te. Dazu kommt freilich ebenfalls, dass sie freimiitig die Auffassungen
der Salutaristen vertritt und mit einzelnen Magiern auch freundschaft-
lichen Umgang pflegt. Mit unbeugsamer Frommigkeit und einer un-
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erschiitterlichen Beharrlichkeit fiihrte sie die Kirche jedoch durch die
schreckliche Zeit der Kimpfe und Schlachten um Tobrien, wobei sie
ihren Geweihten ein schier iibermenschliches MaB an Treue und Gliu-
bigkeit abverlangte. Zusammen mit ihrem berithmt-beriichtigten Wa-
gemut brachte ihr dies schlieBlich hichste Anerkennung niche nur in
der cigenen Geweihtenschaft ein. Nun, da die Schlacht an der Troll-
pforte zwar gewonnen, die Bedrohung aber lingst noch nicht abge-
wendet ist, setzt sie mit ficberhafter Anstrengung jeden verfiigbaren
Geweihten und jedes nur erhiltliche Geldmittel der Kirche dafiir ein,
die Grenzlinie zum besetzten Tobrien zu sichern und die entstande-
nen schmerzvollen Liicken in den Reihen der Geweihtenschaft wieder
zu schliefien.

Die Meister des Bundes

Schon wiihrend der langen Krankheit seines geehrten Vorgingers Da-
pifer ter Bredero hatte Seine Eminenz Nepolemo ya Torese als dessen
potenticller Nachfolger die Geschicke der Senne duBierst gewandr ge-
leitet. Die verflochtene Politik des Horasreichs ist ihm bestens vertraut,
und im Bezug auf'die Kirche verfolgt er, wie sein Vorginger, einen
harten, konservativen Kurs.

Ihre Eminenz Bibernell von Hengisford war schon immer eine Frau
von auBergewdhnlicher mystischer Ausstrahlung. IThr stilles, selbstbe-
wusstes Wesen gibt ihr den Anschein von erleuchteter Entriicktheit,
was den Umgang mit ihr ungemein schwierig und zugleich so iiberaus
reizvoll macht. Man sagt, sie stiinde unter tulamidischem Einfluss den
Salutaristen nahe.

Das leidige Schicksal Seiner Eminenz Brin von Rhodenstein wird es
wohl noch lange bleiben, dass er stets der jiingste im Bund der Sennen-
meister ist. Und da einem jeden noch die ungliickliche Vergangenheit
des jungen Mannes als Schildknappe des vormaligen verriterischen
Schwerts der Schwerter, Dragosh Correnstein von Sichelhofen, vor Au-
gen steht, hat er auch heute noch gegen die Abneigung seiner Amits-
kollegen zu kimpfen. Bei der Erfiillung seiner Pflichten jedoch kann
man Seiner Eminenz nichts vorwerfen, vertritt er doch, wie auch die
Senne des Alten Reiches und die des Nordens, eine streng konservati-
ve Kirchenlinie, und oftmals ist es lediglich sein unverfrorenes Auftre-
ten, das den Unwillen der anderen Sennenméister erregt.

Wie auch bei den anderen Uberlebenden der Schlacht an der Troll-
pforte, so hat die Zeit der Kriegslager und des Kimpfens bei Sr. Emi-
nenz Gernot von Halsingen ihre Spuren hinterlassen. Um gut 30 Stein
Korpergewicht leichter, ist der vormals so feiste Bornlinder zu einer
ganz unerwartet eindrucksvollen Erscheinung gekommen. Sein in
Kirchenkreisen gefiirchteter Eigensinn und der trotzige bornische Lo-
kalpatriotismus scheinen dagegen cher noch zugenommen zu haben
— sehr zum Missfallen der anderen Sennenmeister freilich.

Ihre Eminenz Aldare VIII. Donnerhall erfiillt tapfer ihre Familien-
pflicht, wird das hohe Amt doch in Donnerbach seit vielen Generatio-
nen weiter vererbt. Stets ihre eigenen Taten und Absichten gewissen-
haft hinterfragend, trifft man sie oft in griiblerischer und nicht selten
gar in ungliicklicher Summung an.

Thre Eminenz Rudraighe ui Direach war ¢s selbst, die ihre gefallene
Amtsvorgingerin vom Schlachtfeld an der Trollpforte trug. Um den
Leichnam nicht dem nachriickenden Feind zu tiberlassen, lieBl Rudrai-
ghe ihren Zweihinder zuriick und kimpfte mit der Toten Giber der
Schulter und nur mit einem gefundenen Siibel bewaffnet weiter bis
zum Ende der Schlacht. Thre Kiithnheit und oft iiberraschende Spon-
tanitit sind bereits bei so manchem Albernier auf Anerkennung gesto-
fien, ihr unerschiitterlich froher Charakter hat ihr jedoch endgiiltig die
Herzen Albernias geoffnet. Nicht unerwihnt sei dabei, dass Rudraighe

ui Dircach cine Base zweiten Grades des gefallenen Schwertkénigs
Raidri Conchobair ist.

Die Roten Rite

Seine Exzellenz Rondrasil Léwenbrand (Heermeister) gehért zusam-
men mit dem Erzkanzler zu den gréBten Kritikern Threr Erhabenheit
auf der Lowenburg. Seine harte und geradlinige Sicht der Dinge ver-
tritt er stets mit grofer Vehemenz und nicht selten sicht man ihn und
Thre Erhabenheit nach einer Sitzung in der Roten Kammer gemein-
sam in dic Fechthalle gehen.

Secine Exzcellenz Throgrim Sohn des Tuwar (Erzkanzler) ist ein Angro-
scho, und sein oftmals miirrisches Gebaren, wenn ihn seine Pflichten
aus den Gewdlben treiben, wird stillschweigend geduldet, dient er doch
bereits unter dem fiinften Schwert der Schwerter als Erzkanzler. In
ganz Aventurien gibt es niemanden, der sich so umfassend in den al-
ten Gebriuchen und Traditionen der Kirche auskennt wie er.

Seine Exzellenz Jaakon von Turjeleff (Siegelbewahrer) ist stets ein sehr
korrekter und duBerst gewissenhafter Mann, dessen Charakter jedoch
durch einen feinsinnigen, gutmiitigen Humor auf angenchme Weise
aufgelockert wird. Auch wenn er wie Rondrasil Lowenbrand verbale
Konfrontationen nicht scheut, so wahrt er doch auch bei den hitzig-
sten Diskussionen allezeit sein cinwandfreies hifliches Benehmen.
Nur selten ist Seine Exzellenz Rondred Donnerklinge (Hoher He-
rold) auf der Léwenburg anzutreffen. Zumeist in kirchlichen Missio-
nen unterwegs, hat er den Kontinent von Al'Anfa bis zum hohen Nor-
den schon vicle Male bereist. Scine Neigung zu unverbliimten Aufle-
rungen bei Ansprachen im Namen der Kirche haben ihn besonders an
den Hofen des Mittelreiches zu einem beriichtigten Gast gemacht. Auch
er gehort zu den Traditionalisten der Kirche.

Die aus Brabak stammende Exzellenz Jessidora de Sylphur (Schatz-
meisterin) besitzt einen untriiglichen Scharfsinn in allen Geldangele-
genheiten und ein besonderes buchhalterisches Geschick. Dies gepaart
mit ihrer charismatischen, einnchmenden Persénlichkeit machen die
finanzkundige Frau zu cinem wahren Gliicksfall fiir die Kirche.
Scine Exzellenz Ucurian von Quellensprung (Leibmeister) unterschei-
det sich von seinen Amtsgenossen in erster Linie durch eine beein-
druckende Ruhe und Selbstbeherrschung, die er auch im gréBten
Schlachtgetiimmel noch zu behalten versteht. Seine Aufgabe, die Er-
habene im Notfall mit dem eigenen Leib zu schiitzen, sie dabei jedoch
niemals zu behindern und am besten auch noch ‘unsichtbar’ zu sein,
gehort sicherlich zu den heikelsten Pflichten eines Roten Rates. Seine
exzellente Menschenkenntnis macht ihn dabei gleichzeitig zu einem
verlisslichen Ratgeber.

Weitere Amter

Die Schreibkanzlei der Lowenburg wird von Seiner Eminenz Granus
Algoniar von Honingen gefiihrt und sicherlich kann man ihn ohne
Bedenken als den bestinformierten Geweihten der Kirche bezeichnen.
Seine kirchenpolitische Weitsicht, sein scharfer Verstand und seine
Unbestechlichkeit sind viel geriihmt, dagegen ist seine Unbarmher-
zigkeit jedoch beriichtigt. Es heisst, er gehére dem geheimen Rat der
Fiinfan, jener rondrakircheneigenen ‘Inquisition’, von deren Existenz
man jedoch nie mehr als nur vage Geriichte vernimmt.

Die Kirche und die Obrigkeit

Die Kirche sicht sich selbst als politisch unaphiingig und allein der
Gaortin zum Gehorsam verpflichtet. Thr géttlicher Schutzauftrag gilt
allen zwélfgottergliubigen Wesen, so dass die Kirche in einen Krieg
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zwischen zwei Staaten, die beide die Zwalfe verchren, auf keinen Fall
eingreifen wird.

Diese politische Unabhingigkeit schlieBt chenfalls aus, dass cin Rondra-
geweihter in einem weltlichen Heer eine Fiihrungsposition bekleidet.
(Einmal ganz davon abgeschen, dass cin Rondrageweihter wahrlich
nicht dazu geeignet ist, sich auf dem Kampfplatz zuriickzuhalten, um
die Ubersicht iiber einen ihm unterstellten Truppenteil zu behalten;
cin Rondragewcihter kimpft stets in der ersten Reihe, gibt ein Vorbild
fiir alle Kimpfer und selbst nur das Beste.)

Traditionell lassen die weltlichen Herrscher die Standarten ihrer Hee-
resteile in einem der groBen Rondratempel weihen.

Die Kirche und die Gliubigen

Zu den hiufigsten Besuchern cines Rondratempels gehéren eindeutig
die Krieger. Thnen, wie auch allen anderen respektvollen und chren-
haften Tempelbesuchern, begegnen die Geweihten dabei mit viel Wohl-
wollen und nicht selten mit aufrichtiger Kameradschaft, schen sie doch
besonders in den (Akademie-)Kriegern cine Art Laienbruderschaft, die
letztlich die Gottin verchren wie sie selbst auch. Der sprichwértliche
Hochmut der Rondrageweihten gegeniiber den Kriegern rithrt letzt-
lich von den wenigen empérten Schilderungen derjenigen her, die dreist
in cinen Rondratempel marschierten, die Armbrust noch am Gurt bau-
melnd, vom Tempelvorstcher eine schnelle Weihe fiir ihr Schwert for-

derten und sich dann wunderten, als der Geweihte sie umgehend aus
dem Tempel warf. Mit chrlichem, respektvollem Verhalten wurde noch
niemand, sei es ein Krieger, Séldner oder auch der gewdhnliche Aben-
teurer auf der Durchreise, eines Rondratempels verwiesen. Fiir den oft
erbetenen Schwertsegen muss jedoch viel Zeit mitgebracht werden,
denn zuvirderst wird sich der Geweihte von der Aufrichtigkeit und
dem frommen Willen des Fiirbitters iiberzeugen, um ihm sodann die
Bedeutung und die Auflagen der Schwertweihe in ausfithrlichem Ge-
sprich zu erliutern. Gleiches gilt ebenfalls fiir Offiziere und Soldaten
aus weltlichen Armeen.

Dem unter dem kimpfenden Volk weit verbreiteten Waffenaberglauben
tritt die Rondrakirche mit vehementer Ablehnung entgegen. Ein
Schwert, von dem der Besitzer behauptet, es sei blutgierig, sollte schleu-
nigst von cinem Geweihten und notfalls auch von einem Magier un-
tersucht werden, denn das Schwert ist das heilige Symbol der Rondra
und an ihm darf kein Fehl sein.

Der Gebrauch einer Fernwaffe, besonders aber einer Armbrust, gilt als
ausgesprochen unchrenhaft. Aus dem Rondrarium iiberliefert, ist es
jedem Rondrageweihten auferlegt, cine Armbrust zu zerstéren, sobald
er ihrer ansichtig wird, Tatsichlich wird jedoch von so manchem Ge-
weihten cin Auge zugedriickt, solange der Besitzer der Armbrust de-
ren Zerstorung durch dreistes Verhalten nicht provoziert. Noch grifie-
re Waffen, wie die licbfeldische Arbalone oder gar Schiffsgeschiitze to-
lerieren dic Priester Rondras nicht in ihrer Nihe.

Rituale und Liturgien, Symbolik und Alveraniare

Die Heilige Zwilfgottertjoste

Traditionell bestimmt das Schwert der Schwerter bei seinem Tod mit
den letzten Worten seinen Nachfolger. In den Fillen, da dies nicht
mehr moglich war, wird das neue Schwert der Schwerter jedoch durch
das Abhalten der Heiligen Zwalfgottertjoste ermittelt. In diesem be-
sonderen, heiligen Turnier treten diejenigen Geweihten gegencinan-
der zum Kampf an, die sich nach intensivem Gebet und heiliger Me-
ditation dazu berufen fiithlen.

Fiir die Teilnchmer ist dies ein heiliger Akt und von tiefer mystischer
Bedeutung. Der Wettkampf ist keine simple Konkurrenz um den be-
sten Kiimpfer, sondern in seinem Ausgang cin Zeichen der Gottin und
Ausdruck ihres Willens, ein Gottinnenurteil. Auf die gleiche Weise wird
ebenfalls die Nachfolge des Heermeisters geklirt, dessen Vorginger
durch Riicktritt oder Tod aus dem Amt schied. (Weitere Erlduterun-
gen zur Heiligen Zwélfgottertjoste finden sich im Abenteuer Sieben-
streich, Seite 15f)

Achmad’ayan ankhrellah al’'nurach Shaitanim

Mit diesem urtulamidischen, aus dem Rondrarium iiberlieferten Be-
fehl wird die Rondrakirche vom Schwert der Schwerter in den Kriegs-
zustand versetzt. In einer heiligen Zeremonie im Tempel der Lowen-
burg iibermittelt die hicchste Geweihte in wunderbarer Verstindigung
diese Formel gleichzeitig an alle sechs Sennenmeister, welche unver-
ziiglich ihre Herolde mit dem Sennenbanner nach Perricum entsen-
den. Wenn alle Fahnen cingetroffen sind, werden im Fahnenheiligtum
auf der Léwenburg die tiberbrachten Sennenbanner gegen die jeweili-
gen Kriegsstandarten der Sennen ausgetauscht. Diese werden sodann
von den Herolden zuriick in die Sennen getragen und sind zudem ein

fiir alle sichtbares Zeichen, dass die Rondrakirche sich fiir einen Krieg
riister. Zugleich wird aus dem Rondratempel in Perricum in heiliger
Prozession das Schwert Armalion und der Schild der Ardare auf dic
Léwenburg gebracht, wo die Erhabene mit diesen und dem Lowen-
helm geriistet wird, und sie so die Dreifache Wehr, das Symbol fiir den
Kriegszustand, bilden.

Sobald schlieBlich iiber der Lowenburg zu Perricum die Kriegsflagge
weht, herrscht das Kriegsrecht der Kirche und ein jeder Geweihter hat
sich in dem nichstgelegenen Rondratempel einzufinden um dort sei-
ne neuen Befehle entgegenzunchmen.

Mirakel und Liturgien

Wiederkehrende Bestandteile der Liturgien Rondras: Schwerttinze und -
gesinge, das eigene Blut oder das von Opfertieren, gemeinsame
Schwertiibungen bis zur Erschopfung, Smaragde, Tigeraugen, Schwer-
ter. Hiufige Manifestationen bei Mirakeln Rondras sind ferner Don-
ner, Schlachtenlirm oder Léwengebriill oder das Zucken eines einzel-
nen Blitzes tiber den Himmel.

Die Donnernde Himmelslowin sicht folgende Eigenschaften und Fer-
tigkeiten cines Menschen gerne und ist bereit, sie zu fordern (Mira-
kel+): MU, CH, GE, KK, AT, PA, Ausweichen, MR; alle (Nah)Kampf-
techniken, Karperbeherrschung, Reiten, Selbstbeherrschung, Bekehren,
Kriegskunst, Fahrzeug lenken (Streitwagen), Sinnenschiirfe sowie die BF
Brettspiel, Heraldiker, Plittner, Waffenschmied, Zureiter

Ein Graus sind ihr dagegen folgende Handlungen, die sie auch nur
unwillig mit ihrer Kraft unterstiitzt (Mirakel-): Schusswaffen, Schiei-
chen, Sich verstecken, Feilschen, Liigen, Sich verkleiden, Falschspiel sowie
die BF Anatom, Bogenbauer/Armbruster, Richtschiitze
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I Grabsegen fiir gefallene Gefihrten /P
Symbole und Gesten: Bei dieser Variante des Grab-
segens (8. 14) spricht die Geweihte folgendes Ge-
bet: “Heiliger Mythrael, herrlicher Walkiir, du Weg-
gefihrte der Gefallenen, der du nach der Schlacht
unter den Gefallenen die tapfersten Helden kiirst,
blicke herab auf dieses Kampfesfeld und lausche den
Taten dieses Toten.”

Sind alle Heldentaten des Gefallenen berichtet,
endet der Segen mit den Worten:

“Und so glauben wir, dass Rondra lhre Ehre in ei-
nem jeden Schlachtgetiimmel mehret und Sie die in
Threm Namen Gefallenen zu sich fiihren lisst. Denn
dies gilt uns als das Wort der Rondra: dass wir, die
wir leben, unseren letzten Kampf noch vor uns ha-
ben und den Gefallenen dieses Kampfes nachfolgen
werden. So es aber der Wille der Rondra ist, weilt er
bereits an Threr Seite und ist eingegangen in die
Hallen der Herrin.”

I Grabsegen fiir gefallene Feinde /P
Symbole und Gesten: Uber dem Grab werden dic
Worte gesprochen: “Heiliger Hltithar, glorreicher
Held, der du in der ersten der Dimonenschlachten
zu Ehren Rondras dein Leben gabst, Schutzpatron
wieder alle dimonische Michte, wache iiber diese
Griiber, aus dass Ruhe herrsche in dieser Erde und
keine finstere Macht dieselbe stiren kann. Der Wille
Rondras sei unser Befehl.” -

II Donnerhall /Z

Symbole und Gesten: In ciner ausladenden Geste
ruft die Priesterin Rondra um ein Zeichen an.
Dauer: 2 KR

Auswirkung: Ein lauter Donnerschlag erschallt.

II Segnung des Blutes /P+P

Symbole und Gesten: Nach Gebeten und Reini-
gungsritualen treten die Schwirenden in den
Tempel der Rondra. Nacheinander lassen die zu
verbindenen Personen ihr Blut auf den Altar der
Rondra tropfen, wo es sich iiber den gekreuzten
Klingen vermischt. Danach sprechen sie die
Schwurformel iiber threm Blut: “Herrin des Krie-
ges, Beherrscherin des Sturmes, vor Dir letste tch die-
ses Geliibde: Wie mein Schwert an meiner Seite, soll
[Name des Blutsbruders] an meiner Seite stehen.
Aufrecht und stolz will auch ich mit ihm Kampfen,
denn seinfihr Kampf ist auch mein Kampf. Wer
[Name] fordert, der fordert auch mich, denn in Dei-
nem Namen stehen wir uns niher als Bruder und
Schwester, als Vater und Sohn, Mutter und Tochier.
Meine Klinge soll [Name]| dienen, und niemals wie-
der werde ich ste ziehen wider ihn/sie. Seite an Sei-
te, mit dir, [Name], bis in Rondras Hallen."”
Danach spricht die Geweihte das Rondra will es.

Dauer: mit Gebeten und Reinigungsritual meh-
rere Stunden

Auswirkung: Im Kampf Seite an Scite kénnen die
Blutsbriider/-schwestern sich jeweils einen Punkt
zu Mut, Attacke, Parade und Selbstbeherrschung
addieren. Zur Rettung des Gefiihrten aus der Not
gelingen simtliche Mutproben ohne Wurf. Das
Band wird nur durch den Tod eines der beiden
getrennt, was der andere im Falle des Todes im
selben Moment spiirt,

Anmerkung: Ein einmal geschlossener Bund gilt
bis zum Tod. Kehrt einer der beiden seine Waffe
gegen den Blutsbruder, triigt er das Mal des Frev-
lers. Diese Tatsache bewirkt, dass gliubige Ron-
drianer notfalls zu ihren verbrecherischen Part-
nern stchen, da eine Entscheidung fiir den Ge-
fihrten sich nicht zuriicknehmen lisst. Eingebet-
tet in das Ritual der Zwslf Angriffe und der Zwolf
Wehren wird diese Liturgie auch im rondriani-
schen Ehebund verwendet.

II Heiliger Befehl /P

Symbole und Gesten: Die Geweihte zicht das
Schwert und legt es dem Betreffenden auf die
Schulter (oder deutet auf ihn). Dabei spricht sie
in ecinem Gebet an Rondra den Befehl.

Dauer: ca. 10 KR

Auswirkung: Die betreffende Person befolgt einen
Befehl der Priesterin. Der Befehl muss rondra-
gefillig sein (also keine Arttacke von hinten oder
der Seite), kann aber der Person durchaus das
Leben retten (“Verlasse das Schlachtfeld sofort”),
wenn die Umstinde das zulassen, sie z.B. keine
Kimpferin ist 0.d. Die Stimme der Priesterin er-
scheint zudem lauter und dringt Giber groBere
Distanz.

Anmerkung: Bei verbrecherischen Rondrianern,
die zur Aburteilung nach Perricum geschickt wer-
den, oder BuBgiingern verzichtet man wenn mog-
lich auf diese Liturgie, da der freie Gang bereits
cin Teil der BuBe ist. Allein bei Abtriinnigen greift
man zu diesem Mittel. Die Liturgie dient haupt-
sichlich der Bewahrung der Autoritiit des Prie-
sters gegeniiber Ungliubigen oder Aufsissigen.

II Ehrenhafter Zweikampf /P+P
Symbole und Gesten: eine Aufforderung zum Du-
ell und meist der gesungene Choral der Heiligen
Ardare: "Dir zu Ehren kimpfe und streite ich. Dir
zu Ehren nur in Deinem Namen. Dir zu Ehren ich
leb, Dir zu Ehren ich sterb, Dir zu Ehren bis in
Ewigkeit!”

Datier: ca. 12 KR

Auswirkung: Die Geweihte zwingt ihr Gegeniiber
und alle méglichen Eingreifer auf beiden Seiten
zu einem Ehrenhaften Zweikampf, will sagen,

Einer gegen Einen, keine Schlige von der Seite

o 3 G
oder von hinten, keine Schlige gegen unbewaff-
nete oder unbewehrte Gegner. Meist werden die-

se heiligen Duelle bis zum Tode gefochten.

II Weihesegen der Waffe /P

Symbole und Gesten: Nach eingehender Priifung
der Eignung von Wafte und Triger kniet der Fiir-
bitter vor der Geweihten nieder. Sie richtet Auge
und Waffe gen Alveran und betet: “O glorreiches
Schwert, du heiliges Zeichen der Géttin, du gleifien-
der Stahl, der du dienst im Kampf fiir die Herrin.
Auf dir, dem heiligen Zeichen Rondras, ruht unsere
Ehre, unsere Standhaftigheit und unsere Stirke.”
Dic Geweihte senkt thren Blick auf den Fiirbit-
ter und fihrt fort: “Mit diesem Schwert bezeichne
ich deine Stirn ...", (dabei fithrt die Priesterin den
Kreuzpunkt des Schwertes an die Stirn des Gliu-
bigen) “damit du dein Schewert niemals unrechtens
fiihrst; deinen Mund ...", (damit fithrt sic den
Kreuzpunkt an seinen Mund) “damit er die Ehre
unserer Herrin Rondra preise; deine Brust ...", (die
Geweihte fiihrt den Kreuzpunkt an die Brust des
Biustellers) “auf dass in ihr der Mut nie erldsche.”
Dann richtet sie die Klinge und ihren Blick wie-
der gen Alveran: “Verleihe, oh gittliche Herrin, die-
sem Schwert die Kraft,
auch dem dimonischen Feinde Einhalt zu gebieten.
Schenke seinem Triger den Mut, alle Versuchungen
durch die Kraft deines Schuwertés, zu deiner Ehre al-
lein, zu iiberwinden. Segne, oh Herrin, diese Klin-

hi dem namenly als

ge, denn zu Deinem grifieren Ruhm soll sie fech-
ten.”

Und mit einem ,Rondra will es” gibt sie die Klin-
ge an den Triger zuriick.

Dauer: mit Priifung der Wiirdigkeit des Trigers
mehrere Stunden

Auswirkung: Die Waffe ist in der Lage, jede un-
heilige Kreatur zu verletzen (Dimonen, Untote),
solange sich der Triger rondragefillig verhiil,
maximal jedoch einen Mond (es sei denn, der
Meister legt dies anders fest). Gegen Untote nutzt
sie jedoch nur mit ihrem normalen Schaden (ein
geweihtes Florett wird also kaum in der Lage sein,
einem Skelett zu schaden). Fiir die Dauer der
Weihe ist die Waffe unzerbrechlich.

III Thalionmels Schlachtgesang /G
Herkunft: Neetha, Perricum

Symbole und Gesten: Mit einem gesprochenen
oder gesungenen Gebet und dem Willen, fiir die
Herrin Rondra zu sterben, ist diese Liturgie voll-
bracht.

Dauer: 1 KR

Auswirkung: Die Priesterin spiirt keinen Schmerz
durch erlittene Wunden, gewiirfelte Patzer wer-
den ignoriert, zudem erhilt sie einen Aufschlag
von 5 Punkten auf ihre Attackefertigkeit. Selbst
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wenn alle Lebenspunkte verloren sind, kimpft die
Geweihte weiter, bis ihr letzter Feind tot ist (oder

der Meister befindet, dass Rondra sie zu sich ruft).

IV Weihesegen der Wehr /P

Symbole und Gesten: ¢in ihnliches Ritual wie beim
Waffensegen

Dauer: siche Weihesegen der Waffe

Auswirkung: Die solcherart gesegnete Riistung
(maximal ein Kettenhemd bzw. Plattenpanzer)
verdoppelt thren Riistungsschutz. Fernkampfan-
griffe und unrondrianische Attacken erzielen gar
keine Schadenspunkte. Zudem wird die Riistung
nicht kaputtgehen, solange der Segen aufihr liegr.

V Segen des Heiligen Hluthar / PPP
Herkunft: Gareth

Symbole und Gesten: Mit flammender Rede, bis-
weilen auch dem Choral der Heiligen Ardare, er-
mutigt die Priesterin die Herzen des Heeres.
Dauer: mindestens 2 SR

Auswirkung: Alle, die die Priesterin héren (und
ihre Stimme trigt auf wundersame Weise bis zum
letzten des Heeres), werden in thren Herzen ge-
starkt und ermutigt (siche die Segnung der stih-

lernen Stirn).

IV Segnung der Schlacht /PPP

Die Priesterin spricht den Geronssegen: “Es segne
uns Rondra, die Herrin des Krieges, es bewahre uns
Rondra, die Beherrscherin des Sturmes, es erleuchte
uns Rondra, Liwin unter den Zwilfen. Es stirke
uns die Kraft des gletfenden Stahles und unser Glau-

be, der als ein eherner Schild vor uns steht. Dein

(G
Wille, o Herrin, sei unser Befehl.”
Dauer: mind. 12 KR
Auswirkung: Simtliche Kimpfer einer Schlacht,

ob initiiert oder nicht, verhalten sich unwillkiir-
lich den Regeln des rondragefilligen Kampfes ge-
miB. Allein Dimonen, andere unheilige Kreatu-
ren und Paktierer des Belhalhar sind davon aus-
genommen. Selbst Tiere kimpfen nach Art der

aventurischen Liéwen.

VI GroBler Weihesegen der Waffe /PPP
Symbole und Gesten: Siche Weihesegen der Waffe.
Die Geweihte fiihrt die Gesten stellvertretend fiir
alle durch, die sie aber meistens nachahmen.
Dauer: mit Gebet min. 2 SR.

Auswirkung: Simtliche Waften des Heeres wer-
den geweiht (bzw. cine von jedem Kimpfer).

Symbolik der Rondrakirche

Darstellung der Gottin: stattliche Kriegerin in antiker bosparanischer
Riistung, bestchend aus Sturmhaube mit Rosshaarkamm, Kiirass, kur-
zem Streifenschurz und Arm- und Beinschienen; in klassischen Ketten-
riistung mit Wappenrock; mit einer einfachen, faltenreichen Toga be-
kleidet, das Haupt in die Ferne blickend, von langen, sturmzerzausten
Locken umweht und aufein Zweithandschwert gestiitzt (‘Die Wiichte-
rin auf Alverans Zinnen’); Rondra als Léwin.

Das Schwert in allen seinen Varianten ist die heilige Watfe der Rondra,
und steht damit als Symbol fiir die gouliche Kraft, die die Welt von
allem Ubel reinigt. In einer allmonatlichen Weihezeremonie wird die
Klinge jedoch von der Priesterin in Bocksblut geheiligt, so dass die Klin-
ge allein durch Rondras Wirken (oder finstere dimonische Michte)
zerbrechen wird.

Tracht der Geweihten: das Kettenhemd und dariber der rot-weilfie
Wappenrock mit der Fibel. Dariiber hinaus hat fast jeder Tempel seine
cigenen kleinen Besonderheiten in der Kleiderordnung,. Sei es, ob das
Kettenhemd lang oder kurz ist, stahlblank oder bronziert, ob zusitz-
lich Arm- und Beinschienen, ein Kettenkragen oder gar ein Kiirass
iiber dem Kettenhemd getragen werden. Besonders an der Form, dem
Muster und dem Wappen des Wappenrocks lassen sich die einzelnen
Tempel und Orden voneinander unterscheiden. Einheitlich ist letzt-
lich nur die Wahl der Farben, und selbst die Fibeln werden jeweils in
den Sennen hergestellt, so dass auch deren Machart Auskunft iiber den
Weiheort des Geweihten geben kann.

Weihenamen: Mit ihrer Weihe wird der Knappin der Gittin ein Na-
menszusatz (z.B. ‘von Arivor’) verlichen, denn diese Erginzung des
Namens bezeichnet den Tempel der Weihe cines jeden Dieners der
Rondra. Den eigenen Familiennamen in der Offentlichkeit weiterzu-
fithren ist nicht untersagt, innerhalb der Geweihtenschaft ist es unter
den einfachen Geweihten jedoch cher uniiblich. Dem Vornamen nach-
gestellt wird dabei in kirchlichen Belangen meist der ‘Schwertname’
der Priesterin, was die Vereinigung von Mensch und Klinge verdeut-
licht.

Edelsteine: An vielen Stellen ist im Rondrarium die Rede vom herrlich
gleiBenden Griin der Augen Rondras, und auch Mythraels Augen sol-
len von solch iiberderisch griiner Farbe sein, dass allein der Smaragd
auf Dere diese Farbe wiedergeben kann. Der Smaragd wird von den
Rondrageweihten gerne als Schmuckstein fiir Schwerter, Ringe und
Amulette verwendet. So soll der wachende Blick der Géttin auf den

Geweihten erbeten werden und er zugleich in dem géttlichen Griin
neuen Mut schipfen kinnen.

Pflanzen, Kriuter und Zahlen: Die der Rondra heiligen Pflanzen sind
die Steineiche, die Schwertlilie und die Feuerlilie. Tatséichlich kénnen
Zinzelne Exemplare dieser Gattungen eine hohe kultischen Bedeutung
erlangen, nicht selten liebt es die Gf’)trin,-an bestimmten Stellen diese
Pflanzen als Zeichen und Mahnmal wachsen zu lassen. Auch die ‘Flam-
mende Eiche vom Rhodenstein’ wihrend des Orkensturms war ein di-
rektes Zeichen der Géttin. Der echte Safran aus der Amazonenburg
Kurkum galt vor deren Fall als liebstes Gewiirz der Géttin.

Alveraniare, Heilige und ihre Reliquien

Mythrael

Seit den Schlachten um das besetzte Tobrien ist besonders Mythrael,
der Walkiir, bei den einzelnen Geweihten zu groBer Verchrung gekom-
men. Viele Gefallene wurden von den nachriickenden schwarzen Hor-*
den noch aufdem Schlachtfeld zu unheiliger, willenloser Existenz wie-
derbelebt und gegen ihre eigenen Gefihrten erncut in den Kampf ge-
schickt. Thr Seelen konnten nicht in Borons Hallen gelangen und wa-
ren zu immerwihrenden Qualen in den Niederhéllen verdammt.
Diese Vorstellung ist freilich nicht nur fiir den gemeinen Soldaten, son-
dern speziell fiir den Rondrageweihten mit dem gréfiten Schrecken
behaftet, und so wurde verstirkt Mythrael geopfert, damit der die Ge-
fallenen auf dem Schlachtfeld rechtzeitig finden und in Rondras Hal-
len geleiten kann. Inzwischen hat sich daraus ein regelrechter Gérer-
kult um den Erz-Alveraniar entwickelt, den die Kirche zwar toleriert,
seine Entwicklung aber auch sehr aufmerksam beobachtet.

Famerlor

Der léwenhiuptige Drache ist der Mythologie gemilB Gemahl der
Rondra und Vater Kors. Zwar gibt es ¢inige wenige, die sich seinem
Namen verschrieben haben, doch fristen diese in ihrer Opferbereit-
schaft meist ein kurzes Leben (der Orden des Heiligen Famerlor gilt
als erloschen, sein Buch, das Drakelogikon, als verschollen; einige Ha-
djinim-Orden im Raschtulswall gelten als Krieger im Namen Famer-
lors. Famerlor gilt als Kriegsherr der Drachen und Lindwiirmer und
Wiichter des Alveranischen Tores, meist wird er von Gliubigen jedoch
als Schirmherr gegen Magie und Legitimator im Kampf gegen den
Einsatz derselben im Allgemeinen und speziell im Kampf herangezo-
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gen — denn galt nicht Famerlors Feind Pyrdacor als einer der macht-
vollsten Zauberer Deres?

In den letzten Jahren hat aber auch dic Verchrung einiger Heiliger
enorm an Bedeutung gewonnen, so z.B. die Verehrung des HI. Hlathar
als Schutzherr gegen dimonische Michte, die der HI. Thalionmel als
vorbildliche Streiterin gegen iibermiichtige Feinde und ebenfalls die
Verchrung der HI. Yppolita, Schutzherrin der geduldigen Wacht und
gegen die dimonischen Krifte von Eis und Frost. Viele neucre rondria-
nische Kirchenorden wurden in deren Namen gestiftet und die Heili-
gen zu Schutzpatronen des jeweiligen Ordens auserkoren. Weitere
Heilige finden Sie in den Géttern des Schwarzen Auges, Scite 40,

Heilige Talismane und Artefakte

Die Dreifache Wehr

Als Dreifache Wehr wird das Kriegsornat des Schwerts der Schwerter
bezeichnet, welches nur im K.r'lt:p,sf'an in einer heiligen Zeremonie an-
gelegt wird. Sie besteht aus dem Léawenhelm, dem Zweihandschwert
Armalion und dem Schild der heiligen Ardare, cinem leichten, handli-
chen Wappenschild, der an einem Schultergurt auf dem Riicken getra-
gen wird.

Armalion

Geschichte: Zum ersten Mal wurde Armalion von der Heiligen Ardare
auf den Stufen des Garether Tempels withrend des Erntefest-Massa-
kers gerufen, sein Ursprung ist unbekannt. Heute ist Armalion fiir dic
Kirche die héchste und zugleich heiligste Kultwaffe. Es wird nicht nur
zu allen hohen Kirchenzeremonien eingesetzt, sondern auch in der
Schlacht vom Schwert der Schwerter zum Kampf benutzt.

Gestalt: Das prichtige Zweihandschwert wurde aus Zwergensilber und
Titanium geschmiedet und ist mit Rubinen und Rotgold reich ge-
schmiickt.

Krifte: Der Hieb dieses Schwertes verursacht schweren Schaden, der
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von keiner Riistung und auch nicht auf magische Weise abgehalten
werden kann. Jeder Tempelvorsteher wird bei seiner Amtsweihe in die
heiligen Worte eingeweiht, mit denen er in der Lage ist, Armalion auf
wundersame Weise zu rufen. Allerdings darf dies ausschlieBlich zur
Verteidigung eines Tempels geschehen. Es kennen aber nicht nur die
Schwertbriider und -schwestern diese heiligen Worte, sie diirfen auch
als auBerordentliche Auszeichnung an einen zweifach Geweihten, ci-
nen Ritter der Gortin, weitergegeben werden. Sobald iiber der Lowen-
burg zu Perricum dic Kriegsflagge weht und das Schwert der Schwer-
ter die Dreifache Wehr anlegt, um in den Krieg zu zichen, herrscht
jedoch das Kriegsrecht der Kirche, und keinem Geweihten ist es er-
laubt, das heilige Schwert zu rufen, bis die Kriegsflagge wieder cinge-
holt wird. Es heibt, dass ¢s auch heute noch der exakte Wortlaut der
Heiligen Ardare ist, mit dem die heilige Waffe gerufen werden kann.

Wundersame Riistung

Geschichte: Herkunft und Geschichte der Wundersamen Riistung sind
ginzlich unbekannt. Einzig, dass sie in den beiden Orkkricgen mittels
Grofer Wunder herbeigerufen wurde, um cinen Geweihten bei der
Verteidigung Unschuldiger gegen eine mordende Ubermacht unver-
wundbar zu machen. Aufbewahrt wird dieses Artefakt im Rondratempel
zu Donnerbach.

Gestalt: Dic Riistung besteht aus einem Kiirass aus Silber und Kupfer,
ihnlich der antiken Riistungen aus dem alten Bosparan. An den Kiirass
schlieBt ein kurzer Streifenschurz aus hellem Leder an, auf den kup-
ferne Lowentatzen aufgenictet sind. Arm- und Beinschienen und auch
der herrliche Helm mit rotem Helmbusch bestehen aus Silber. Alle
Mectallteile sind dazu noch iiber und iiber mit feinen Gravuren ver-
ziert.

Krifte: Der Triiger der Wundersamen Riistung empfindet keinen Schmerz
und die Wunden werden durch die Wirkung der Riistung zusammen-
gehalten. Wird die Riistung spiter jedoch abgelegt, brechen die Wun-
den auf, wic sie es auch unter normalen Umstinden getan hitten. So
starben dann auch zwei der drei bisherigen Triiger der Riistung nach
gewonnenem, beispicllosem Kampf.

Orden und Laienbruderschaften

Traditionelle Orden

Alle klassischen Rondraorden haben in den Abwehrschlachten gegen
die Borbaradianer, von der Verteidigung Mendenas bis hin zur Schlacht
an der Trollpforte gefochten — und fast alle haben Verluste von zwei
Dritteln bis neun Zchnteln ihrer geweihten Briider und Schwestern
erlitten, so dass alle diese Orden momentan bedacht sind, thre Organi-
sation zu straffen, ihre Wunden zu lecken, dass sie baldméglichst wie-
der schlagkriiftig auf dem Felde erscheinen.

Orden der Heiligen Ardare zu Arivor

Die Ardariten haben in den vergangenen Schlachten katastrophale Ver-
luste hinnechmen miissen und von allen Orden haben sie die meisten
Gefallenen zu beklagen, jedoch ist abzuschen, dass sie sich auch ra-
scher als die meisten wieder davon erholen werden. Als einer der chr-
wiirdigsten Rondra-Orden gehéren seine Mitglieder mit zu den streng-
sten Verfechtern alter Traditionen.

Heiliger Orden zur Wahrung vom Rhodenstein
Die Rhodensteiner Ritter kimpften nicht nur unerschrocken, wie alle

Geweihten der Rondra, stets in vorderster Linie, sondern sie kamen
auch stets nach den Kimpfen ihrer selbstauferlegten Pflicht nach, die
Kampfverliufe genauestens zu verzeichnen und so den zukiinftigen
Generationen zur Ehre der Géttin zu erhalten.

Orden vom Heiligen Blute der Mirtyrer

vom Theater in Arivor zu Salzsteige

Den wenigen Uberlebenden des Heilig-Blut-Ordens wurde von threm
OrdensgroBmeister und Hohen Herold der Rondrakirche Rondred
Donnerklinge befohlen, erst cinmal auf der Lowenburg in Perricum
zu bleiben. Nur fiinf Geweihte kehrten nach Salzsteige zuriick, um
sich um die Ordensburg zu kiimmern.

Orden der Schwerter von Gareth

Nachdem sich der Orden von seiner vormaligen Verbundenheit zum
Mittelreich und dem Schutz des Kaiserhauses zugunsten ciner rein
klerikalen Stellung geldst hatte, ist der ehemals kirchenpolitisch um-
strittene Orden inzwischen zu cinem unverzichtbaren und verlisslichen
Bestandteil des rondrianischen Schwertbundes geworden. Derzeitige
GroBmeisterin ist die tapfere Cleo Prolemansuni, die gemeinsam mit
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den wenigen iiberlebenden Ordensmitgliedern der Schlacht an der
Trollpforte wacker gewihrleistet, dass der Orden auch weiterhin sei-
nen klerikalen Verpflichtungen nachkommt.

Orden der Hohen Wacht zu Ehren der Heiligen Yppolita

In fieberhafter Eile wurde nach der Schlacht an der Trollpforte dieser
neue Orden gleichsam aus dem Nichts heraus gegriindet. Entlang der
Grenze zum besetzten Tobrien und Ostdarpatien wurden die Ruinen
alter Burgen und Schutztiirme von zahllosen, eiligst von der Kirche
angeheuerten Handwerkern aus- und umgebaut. Teilweise wurden
sogar ganz ncue Wehranlagen errichtet, so dass nun eine Kette von
rondrianischen Wehrtempeln an den Pissen und entlang der Misaauen
die zwalfgoulichen Lande vor feindlichen Ubergriffen schiitzen soll.

Als das persinliche ‘Steckenpferd” des Schwerts der Schwerter erhiilt
dieser Orden zur Zeit alle nur erhiltlichen kirchlichen Geldmittel, und
jeder geeignete und verfiigbare Geweihte des Schwertbundes wird dem
ncuen Orden unterstellt. Obwohl der neue Orden der Rondrakirche

untersteht, lich es sich der Bote des Lichtes nicht nehmen, gemeinsam
mit dem Schwert der Schwerter jeden einzelnen der Wehrtempel ein-
zusegnen, so dass diesen Bauten der groBtmégliche Schutz gegen di-
monische Ubergriffe zuteil wurde. Auch die Reichsregentin Emer er-
klirte sich bereit, der Rondrakirche im Bezug auf die Besitzverhiiltnis-
sc um dic neuen Wehrtempel groBziigig entgegenzukommen. Zum
Ordensgrofimeister ist Rondrasil Léwenbrand, der Heermeister der
Rondrakirche, ernannt worden.

Orden des Heiligen Zorns der Géttin Rondra

Der Laienorden formierte sich urspriinglich aus den Uberlebenden des
Freiwilligenbanners ‘Rondras Zorn®, welches so tapfer im Greifenzug
gegen den Endlosen Heerwurm gestritten hatte. Die Mitglieder sehen
sich selbst als weltliche Wiichter, die aufmerksam die Geschehnisse auf
Aventurien beobachten wollen, um rechtzeitig zu warnen und einzu-
greifen, bevor sich erncut finstere Michte zu ungeahnter Stirke for-
micren kinnen.

Die Kirche der Amazonen

Als die Tulamidin Ayla al'Yeshinna die Frauen Almadas um sich schar-
te, um gegen die Priesterkaiserschaft und ihre Schergen zu zichen, da
schlossen sich-ihr auch einige Priesterinnen der Géttin an. Enttiuscht
nicht nur von den Dienern des Sonnengottes, sondern auch von der
Rondrakirche, die sich den Praiospriestern unterordnete und ithnen
nicht einmal einen verniinftigen Widerstand entgegenzusetzen in der
Lage war, schworen die Kriegerinnen und Priesterinnen dem Kult der
Zwalf ab und traten sozusagen gemeinschafilich aus der Kirche aus.
Statt dessen sahen sic Rondra als hichste Gatrin an, die zwar nicht
iiber die anderen herrscht, ihnen aber an Ehrenhaftigkeit und Herr-
lichkeit weit iiberlegen ist (weshalb so manche junge Kriegerin, die die
Burg zum ersten Mal verlisst, iiber die anderen EIf nicht viel mehr
weif} als den Namen und den zugeordneten Aspekt).

Dieser Glaube hat sich, wenn auch nicht mehr ganz so extrem, bis
heute gehalten. Die Priesterinnen der Amazonen, die die weilie schrei-
tende Lowin auf rotem Mantel zu dem Weiheschwert tragen, unterste-
hen nicht dem Schwert der Schwerter, sondern der Hohepriesterin der
Amazonen. Die wiederum ist zwar die hichste Geweihte des Volkes,
empfingt jedoch trotz alledem Weisungen von der Hochkénigin. Prie-
sterinnen sind den Offizierinnen an Rang gleichgestellt, zweifach Ge-
weihte gelten allerdings in religidisen Fragen als der Burgkénigin an
Befehlsgewalt gleich. Bei den Amazonen gibt es keine Knappen oder
Ritter der Gotin. Eine cinfach Geweihte wird als Lawin der Herrin/
Donnernden/Rondras bezeichnet, zweifach Geweihte tragen den Titel
ciner Blutléwin, da die archaischen Riten des Kultes so manches Blut-
opfer eines erjagten Tieres oder getéteten Feindes umfassen. Die Blut-
léwinnen sind zudem befugt, Kriegerinnen, die Kapitalverbrechen (wie
Angriff auf oder Mord an ciner Geweihten, Entweihung eines Tem-
pels etc.) begehen, zu verurteilen und notfalls zu richten.

In jeder Burg gibt es meist cine, hichstens zwei Blutlswinnen und
drei bis vier Léwinnen, auch wenn in der letzten Zeit einige Krieger-
innen von Rondra in die Weihe berufen wurden, die es als ihr erklirtes
Ziel schen, die Mactaleiéinata (siche Unter der Ddmonenkrone, Seiten
100, 104 710 und 111) zu bekimpfen und zu vernichten. Unter Ama-

zonen ist es jedoch nichr uniiblich, selbst den Segen der Gattin zu
erflehen, wozu in kleinen Trupps dann meist jede einzelne einmal das
Wort ergreift, um Thr Augenmerk auf sich zu ziehen — wenn sie meint,
dessen wert zu sein.,

Die Amazonen verehren hauptsiichlich die wilde, mystische Seite der
Gértin, die sich ihnen in Sturm und Gewitter offenbart, um ihr auser-
wiihltes Volk zum Ruhm zu fiihren, die Thren Kampfgeist, Thre Herr-
lichkeit, Thre Eleganz in Leib und Geist verkirpern. Durch diese fana-
tische Sicht reagieren viele Priesterinnen (und normale Amazonen-
kriegerinnen) mit Widerwillen, wenn sie in der ‘Zivilisation’ zum er-
sten Mal einen der Leuin geweihten Mann sehen ... Denn natiirlich
schen es die Priesterinnen in noch héherem MabBe als ihre Pflicht an,
der Géttin einen schinen und eleganten Kampf zu liefern — sei dies
nun im Ubungsgefecht oder Ernstfall. Wie die jungen Lowinnen spie-
len sie deshalb mit der Kontrahentin (oder dem Gegner) und zégern
Sieg oder Niederlage lange hinaus, um der Herrin ihre und die Kunst
des Gegners beweisen zu kinnen.

Hochkénigin der Amazonen und somit formell Oberste des Kultes
(denn eine jede Kénigin gilt als Auserwiihlte Rondras) ist Thesia Gilia
von Kurkum, die ithrer Murter Yppolita auf dem erncuernden Weg in
die Zukunft folgt; Hohepriesterin des Volkes ihre Base Ayla Ylarsil von
Donnerbach, eine der letzten Uberlebenden von Kurkum, die, obwohl
nicht unter Amazonen aufgewachsen, die alten Traditionen hochhilt.

Startwertmodifikatoren (ausgehend von der Amazone):
Schwerter +2, Zweihidnder +2, Schusswaffen -2, Ringen -2,
Fihrtensuchen —1, Fallenstellen —1, Pflanzenkunde -1, Alte Spra-
chen +2 (Ur-Tulamidya), Kriegskunst —1, Lesen & Schreiben +1,
Rechtskunde +1, Musizieren -2, Singen +1, Prophezeien +2

Es bestcht die Maglichkeit, fiir 10 Steigerungsversuche vor Spiel-
beginn die Berufstalente Plittnerin oder Waffenschmiedin auf 4 zu
erlernen. Rondrageweihte der Amazonen steigern ihre Talent-,
Lebensenergie- und Karmaenergiewerte wie cine normale Geweihte.
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UND WOGEN: DIE KIRCHE DES EFFERD

Rhythmus und Sinn von Kommen und Gehen der Mccresflut, des
Regensegens oder -fluches, der entsetzlichen Stiirme auf See und an
Kiisten oder die gleichermaBen katastrophale Flaute, die Diirre der Wii-
sten und die herrlich glitzernden und Fruchtbarkeit spendenden Le-
bensadern des Landes, die Fliisse — dies alles sind Ausprigungen des
Antlitzes Efferds, der nicht von ungefihr der Launenhafie, der Unbere-
chenbare, aber auch der Wilde
und der Sanfte genannt wird.
Die Efferdkirche miiht sich um
cine Besinftigung dieses
sprunghaften Gottes, um siche-
re WasserstraBen zu beglinsti-
gen und efferdgefillige Hand-
werker wie die Fischer, Seeleu-
te, Bootszimmerleute uv.a. zu

schiitzen.

Struktur und Hierarchie
Im Zentrum der Kirche stehen
die Wasserflichen, seien dies
Fliisse, Seen oder Meere, gar
Oasen. An diesen Orten wer-
den Tempel errichtet, deren
Vorsteher je nach Laune des
Unergriindlichen wechseln.
Diese Horte der Verchrung an
Wasser, Wind und Wellen stel-
len die Kernbereiche einer Kir-
che dar, die zwar hierarchisch
aufgebaut ist, sich jedoch iiber
dic heilige Individualitit des
cinzelnen Priesters definiert,

Novizen: Dic Novizen der
Efferdkirche werden nach ihrer
Tracht Graulinge gennant. Fiir

die Kinder im ersten Jahr des
Noviziates verwenden die fort-
geschrittenen Novizen im
westlichen Aventurien aller-
dings gerne Heuler, wic man in
Thorwal auch junge Sechun-
de nennt ...

Akoluthen: Bisweilen empfan-
gen Hafenmeister, Leucht-

turmwiichter oder besonders er-

folgreiche Fischer, aber auch Zimmerleute und Netzkniipfer die nic-
deren Weihen, um als Laiendiener zu gelten. Fiir die Akoluthen des
Efferd gibt es keine feste Bezeichnung, stattdessen stellen sie den Eh-
rennamen Efferdlieb hinter ihren Vornamen.

Priester: Dic Gefiihrten von Wind und Wogen sind fiir die tiglichen Dien-
ste rund um das Wasser zustindig. Die Segnung von Booten und Net-
zen, des eingeholten Fangs, Fiirbitte fiir gutes Wetter und sichere Uber-

fahrt, Gebete fiir die Seclen der Verstorbenen und ihre Angehirigen
gehbren zum weniger mystischen Alltag, wihrend das Studium von
Wind und "Wellen Einblicke in das unergriindliche Mysterium des
Gottes gewihrt. So sind denn Vorhersagen iiber das Wetter von alten,
weisen Geweihten kein Frevel an Efferd — schlieBlich versuchen sie
nur, einen Teil des Herren zu ergriinden, der seine Meinung ja auch
stets wieder dindern kann.
Tempelvorsteher (Praetoren):
Diese Bewahrer von Wind und
Wogen sind, anders als in an-
deren Kirchen, thren Unterge-
benen selten effektiv hierar-
chisch iibergeordnet. Zwar ist
die Hierarchic von oben nach
unten so fester Bestandteil des
Efferdkultes, wic der Fluss mit
seinem Quell beginnt und sich
in unendlich vicle Arme spal-
tet, die schlieBlich alle in das
Meer miinden. Doch wie der
Launische nicht Zorn noch
Giite ziigelt, lassen auch scine
Priester threm Temperament
freien Laul, so dass cs biswei-
len zu lautstarken, je nach Ge-
filde und Thema auch hand-
greiflichen Auseinanderset-
zungen kommt, in denen dem
Bewahrer deutlich die cigene
Mcinung klargemachr wird.
Die Entscheidung jedoch liegt
schliefilich bei thm.
Metropoliten: Bestindig wie
das Meer oder der Fluss sind
dic Meister der Brandung bzw
der Fliisse, deren Regionen
Ifirns Ozean (Thorwal), Meer
der Sieben Winde (Harben),
nérdliches Perlenmeer (Festum),
dic Golfgebiete (neuerdings
Zorgan), Kaucatan (Thalusa),
Siidmeer (Brabak) und Alben-
hus (Binnenland) sind. Diese
so urspriingliche Kirche stelle
die Meister jedoch nicht zur
Herrschaft iiber ihre Tempel
ab, sondern triigt ihnen dic Funktion des iibergeordneten Richters an.
Gerade im Falle des immer zweideutigen Secrechtes, wo chorhopsche
Schiffe unter havenischer Flagge in alanfanischen Gewissern mit
tulamidischer Besatzung fahren, werden die Meister der Brandung als
iibergeordnete Rechts- und Beurteilungsinstanz gerufen, deren Emp-
fehlungen schon so manchen Konflike gelést haben. Fiir dic inner
kirchliche Schlichtung sind sie allerdings mindestens chenso notig, um

KIRCHEN, KULTE, ORDENSKRIEGER

37




Streitereien und Missverstind- . .
nisse zwischen den Tempeln zu welhegrada der Efferdkirche
beruhigen. :
Patriarch: Der Hiiter des Zirkels :un,k“on 1(:::] lin
schliefilich gilt als hochster Ein- e p " g :
eweihter in die Mysterien i SHeItheD
gk ; 5 ey Priester Gefahrte von Wind und Wogen
Efferds, als jene Person, die den Prastor Bewahrer von Wind und Wogen
Unergriindlichen am chesten Metropolit
z,l.l vcrsw,hcn. e ™ 'r!_ et Patriarch Hiter des Zirkels
Kirche ein fast halbgottihn-
liches Attribut, zumal der Hii-

Meister der Brandung/des Flusses Tiara aus Schildpatt und Walbeinarmreifen

Tracht/Abzeichen

graue Leinenrobe

Ehrenname, Delphintatowierung auf dem Handriicken
Kragen- und Giirtelschmuck aus Schildpatt und Perimutt
Manschetten und Stirnband aus Blutrochenhaut

schildpattbeschlagene und perlenverzierte Robe,
Tiaraaus Blutrochenhaut, Delphinstab

ter als direkter Auserwihlter gilt. So geht mit dieser Wiirde denn auch
cin geradezu kryptischer Geisteszustand einher, und niemand vermag
zu sagen, was der Hiiter warum als niichstes zu tun gedenke.

Richtungen innerhalb der Kirche

Innerhalb der Kirche des Efferd existieren hauptsichlich regionale
Unterschiede. Die thorwalschen Efferd-Diener erkennen ihren Gott
als obersten Richter, den anzubeten so viel Sinn hat, wie sich zu wiin-
schen, die Sonne wiirde nie mehr scheinen. Als Mittler gilt thnen hier
der Efferdsohn Swafnir. Von der ‘durchschnittlichen’ Verehrung in den
giildenlindisch geprigten Landen unterscheiden sich die tulamidischen
Gebiete, in denen Efferd schr zwiespiiltig verchrt wird, da man in sei-
ner Launenhaftigkeit eine gewisse Grausamkeit sicht (Khunchom) oder
ihn gar als Fruchtbarkeitsspender fiir Reis und Fischfang anbetet (Tha-
lusa).

Als echte Strémung innerhalb der Kirche lassen sich, wie in jeder an-
deren auch, die Mystiker von den Pragmatikern unterscheiden, Wiih-
rend die einen versuchen, dem Gott in Wind und Wellen nah zu sein,
segnen die anderen Schiffe ein oder stellen sich konkret in den Kampf
gegen die Herrscher der Blutigen See. Doch die meisten Priester verei-
nen von beiden Seelen etwas in ihrer Brust.

Kirchliche Personlichkeiten

Efferdan ui Bennain

Friiher galt Efferdan als unauffilliger Triumer und verbohrter Gelehr-
ter der ozeanischen Tier- und Pflanzenwelt. Der Bruder Kénig Cuanus
kimpfte Zeit seines Lebens gegen die Necker-Sklavenhindler und -
halter, man munkelt sogar, er sei mit einer Neckerin liiert. Seit dem
Traviamond 29 Hal Hiiter des Zirkels der Bruderschaft von Wind und
Wogen, gilt er den Glidubigen als wahres Geschenk Efferds. Tatsiich-
lich gilt dieser Hiiter als ausgeglichen und ruhig, gar besonnen, was
auch an dem Hang zum Jihzorn seiner Vorgingerin liegen mag.
Efferdan ui Bennain verbringt viel Zeit in seiner Heimatstadt Havena,
wo er von Efferd Noviziat, Weihe und Erhabenenwiirde im selben
Augenblick empfangen haben soll.

Larona Seetriumerin

Jihzornig, launisch, herrisch — also ganz ithrem Gott gefillig — stand
Larona der Efferdkirche fast zwanzig Jahre vor, bevor sie von Efferd
aus Bethana zuriick nach Havena gerufen wurde. Dort dient sie thm
nun als einfache Geweihte, die jedoch ihrem alten Freund und Tempel-
vorstcher Grauzahn dort das Leben zu einem ewigen Streit macht.

Die Meister der Brandung
Goswin von der Himmelsreiter-Otta ist ein sprunghafter, merkwiirdi-

ger Mann, der sich in scinem schwimmenden Tempel von seiner
Ottajasko hiufig hinaus auf See fahren lisst. Nach cinem geruhsamen
Leben mit kleinen Handelsstreitereien erkennt er nun den Sinn seiner
Berufung im Bann iiber den Seehandel mit Glorania, weshalb er sich
hiufiger in Riva aufhilt als in der nominellen Amtsstadt Thorwal.
Connar von Quintian-Quandt, Offizier a.D., residiert in Harben und
kiimmert sich wenig um die engagierten weltlichen Belange seiner Mut-
ter. Er gilt als hochster Vertreter der mittelreichischen Marine im
Efferdkult, ldsst jedoch sein Seeoffizierspatent zugunsten der Schild-
patt-Tiara ruhen.

Paisuma Laikis, Tochter von zyklopdischen Auswanderern nach
Festum, gewandet sich trotz ihres hohen Alters und des rauen Klimas
in Festum immer noch in die lockeren Roben ihrer Heimat und gile als
fast meditativ-ausgeglichenes Gemiit.

Khorena Mondreios dagegen ist eine temperamentvolle aranische
Tulamidin, deren Ornat aus vielen hundert Perlen besteht. Der eigent-
lichen Sitz in Llanka diente dem Schutz vor dem unheiligen GroBen
Malmer, der 1021 BF mit Hilfe von Paktierern in die Freiheit gelangte,
heute residiert sie in Perricum.

Sie gilt ebenso als Mystikerin wie der langbirtige Faramud ben Benay-
man, der iiber Thalusa hinaus als Windleser weite Beriihmtheit er-
langt hat und schon so manchen Fischer vor dem Sturm warnte.

Fern von der Heimat dagegen lebt Emmeran Tralloper in Brabak, des-
sen Heim jedoch die See ist, seit er sie das erste Mal sah. Einst ein
zorniger junger Mann, wehrt er sich nunmehr erschépft gegen die Ver-
suche der Al'anfaner Hochgeweihten, selbst Meisterin des Stidmeeres
zu werden.

Voll Kraft und Glaube dagegen ist Quelina von Salmfang, dic Gemah-
lin des Vogtes der Mark Elenvina, die cine tiefe Licbe zum Grofien
Fluss hegt und ihn und die Tempel hdufig auf seiner ganzen irgend-
wie befahrbaren Linge bereist.

Die Kirche und die Obrigkeit

Ahnlich wie in der Rondrakirche gibt es im Kult des Efferd viele Be-
rithrungspunkte mit den Kompetenzen der Staaten. Hat etwa eine
Schiffsbesatzung gegen die Gesetze Efferds verstolien, haben sich
brabakische und alanfanische Schiffe in efferdschen Gewissern eine
Schlacht geliefert, wird ein Schlichter im Falle der Kaperfahrt benotigt
oder ein Priester fiir die gefihrliche Fahrt in die Blutige See, verflech-
ten sich die Belange der Kirche mit denen der Linder entlang der Meere
und Fliisse. Doch wie die Priester der Leuin bewahren die Geweihten
Efferds Neutralitit in der Politik. Befinden sich Geweihte an Bord von
Schiffen, die in Gefechte mit anderen Staaten verwickelt werden, ru-
fen sie ithren Herrn sicher nicht darum an, mit Wind und Stromung
fiir cinen von beiden Partei zu ergreifen, nein, jeder, der Efferds Meer
betihrt, ist gleichermaBen in Seiner Hand, und es ist an den Priestern,
dafiir zu sorgen, dass Seine Gesetze nicht gebrochen werden.
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Die Kirche und die Glaubigen

Bei der wankelmiitigen Natur Efferds wundert es nicht, dass auch die
Gliubigen aus schr unterschiedlichen Schichten entstammen. Einfa-
che Fischer, Netzkniipfer und Bootsbauer sind dem Herrn der Meere
cbenso lieb wie Matrosen, Seeoffiziere und Admirile, wihrend ihn in
Albernia gar Kénige und Grafen zum Hausgott erkoren haben. Doch
auch die phexgefillige Hindlerin istim blauen Tempel zu finden, wenn

sie ihre Waren iiber Wasser verschifft, wie der rondragldubige Krieger,
der sich dem Unergriindlichen anvertraut, oder der perainetreue Bau-
er, um den Herrn um segnenden Regen zu anzuflehen.

“Vor dem Altar des Herren Efferd stehen sie alle irgendwann einmal”,
geht der Spruch, und so sind die perlmuttbeschlagenen Opferschalen
meist gut gefiillt, um die Hinterbliebenen von Ertrunkenen zu ernih-
ren, dic Tempel zu pflegen und die Frevler in Charyptik und Blutiger
See zu jagen.

Rituale und Liturgien, Symbolik und Alveraniare

Mirakel und Liturgien

Bestandteile von Liturgien des Efferd kénnen so unterschiedlich sein
wie die Launen des Gottes selbst. Meditation und Trance werden hier
als Aufgang des eigenen Geistes im grofien Meer der Glaubigen zele-
briert, Meeresgetier dargebracht, das dann wieder als Teil des Kreis-
laufes an das Meer zuriickgegeben wird, lauthals Winde und Strémun-
gen angerufen, mit geweihtem Wasser gesegnet, auf Muscheln und
Nebelhérnern geisterhafte Téne hervorgebracht und Aquamarine und
Schildpatt sowie die Fundstiicke gestrandeter Schiffe oder versunke-

Als Manifestationen wihrend deines Efferd-Mirakels wurde das ferne
Rauschen von Brandung oder das Schreien einer Méve, der Geruch
nach Seetang und das Gefiihl von Gischt auf der Haut beobachtet.

Efferd wohlgefillig sind folgende Eigenschaften und Titigkeiten (Mi-
rakel+): IN, CH, FF, GE, KK; Schwimmen, Bekehren, Fischen/Angeln,
Orientierung, Wettervorhersage, Boote fahren sowie die BF Fischer, Schiffs-
bauer, Seefahrer, Schiffszimmermann

Ungern sicht Efferd (Mirakel-) das Feuer seines Bruders Ingerimm,
weswegen er nur mit Widerwillen fordert: Alchimie, Kochen, Téapfern,

ner Stidte geopfert.

I Hashnabiths Flehen /G

Herkunft: Wanderpriester entlang und durch die
Khém lehren diesen Segen ebenso wie die Tem-
pel in Khunchom und Thalusa.

Symbole und Gesten: Der Priester nisst sich die
Augen mit geweihtem Wasser (und sei dies sein
cigener Speichel) und bittet um die Gnade des
Launenhaften.

Daue: 2 KR.

Auswirkung: Der Priester findet den direkresten
gangbaren Weg zum nichsten Quell.

IT Wasserweihe /P

Symbole und Gesten: Der Priester spricht ein in-
tensives Weihegebet iiber dem Wasser.

Dauer: mind. 2 SR

Auswirkung: Das Wasser wird geweiht und ver-
letzt unheilige Kreaturen. Ist die zu weihende
Menge Wasser sehr grof, kann der Meister diese
Liturgie auch auf Stufe IV (Weiher) oder V (klei-
ner See) heben. Es kénnen keine flieBenden Ge-

wiisser geweiht werden.

II Segen des Plittlings/P

Herkunft: die meisten Kiistentempel, ganz beson-
ders Kannemiinde, Wanderpriester am Chicha-
nebi-Salzsee

Symbole und Gesten: Der Priester legt ein Stiick
Koralle oder Alge oder einen anderen Efferd ver-
bundenen Gegenstand in das Salzwasser und be-
tet dariiber.

Dauer: ca. 2 SR

Austwirkung: Dieser Segen verwandelt bis zu ein
Fass Salzwasser in Trinkwasser. Dieser Name
stammt von der Fihigkeir des Plittlings (auch

alle BF, die explizit mit Feuer operieren

Scholle genannt), sowohl in Siili- wie in Salzwas-

ser leben zu kénnen.

II Gesang der Delphine /G oder P
Symbole und Gesten: Der Priester legt sich oder
der Person einen Aquamarin, eine Koralle oder
eine Perle unter die Zunge und weiht seine Stirn
mit heiligem Wasser, dann ruft er Swafnir um
seinen Segen an.

Dauer: 2 SR

Auswirkung: Diese Liturgic ermoglicht die Em-
pathie mit Meerestieren; allein Delphine kénnen
als intelligente Gespriichspartner gelten, zu allen
anderen siche den Zauber DAS SINNEN
FREMDER WESEN.

III [Belemans] Fliistern /Z

Herkunft: Thorwal, Brabak

Symbole und Gesten: Der Priester ruft den Wind
der Region an und bittet ithn um seine Kraft.
Dauer: 6 KR

Auswirkung: Simtliche Luft in Reichweite von
Luftstromungen wird von Dimpfen, Giften und
unheiligen Schwaden gereinigt. In geschlossenen
Riiumen ist die Liturgic um 3 erschwert, unterir-

disch sogar um 7.

III Ruf des Gefihrten /G

Symébole und Gesten: Der Priester offnct sich der
Allmacht seines Gottes und legt sich ganz in sei-
ne Hand.

Dauer: je nach Verzweiflung ein kurzes (schr ver-
zweifelt) oder langes Gebet

Auswirkung: Ein Delphin nihert sich dem Prie-
ster, so schnell er kann (Meistermaligabe). Dies

ist natiirlich nur am Meer méglich. Er kann als
Retter in letzter Not den Ertrinkenden an Land

zichen, cinen Weg weisen 0.4,

III Efferdsegen /Z

Symbole und Gesten: Der Priester geht bis zu ei-
nem Land (vier Rechtmeilen) Felder ab und be-
sprenkelt sie mit geweihtem Wasser, dabei bittet
er um Efferds und Belemans (oder eines anderen
Windes) Segen.

Dauer: lange, je nach GriBe des Areals mehrere
Stunden

Auswirkung: Innerhalb der niichsten Tage wird
ausreichend Regen fiir den Saatwuchs tiber den
Feldern abregnen, so dass die Saat gut aufgeht/
die Feldfrucht gut wachsen kann.

I1IT Bootssegen /P

Symbole und Gesten: Aus Schalen mit den Sym-
bolen des Efferd werden Bug, Heck, Mast und
Segel des Bootes mit geweihtem Wasser gesegnet.
Dazu wird der Choral “Du regnest” gesungen und
mit der zukiinftigen Mannschaft gebetet.
Dater: ein bis mehrere Stunden

Auswirkung: Kein gliubiger Seemann wiirde ein
ungesegnetes Boot besteigen oder wagen, es ohne
seine Billigung auf Efferds Meer hinauszufahren.
Der Segen wappnet Boot und Mannschaft gegen
Frevler Efferds (MU +1) und machr es erst mog-
lich, dass die Besatzung bei Schiftbruch u.i. in
Efferds Wasserreich einkehrt. Wer auf einem
ungesegneten Boot stirbt oder mit ihm untergeht,
dessen Seele wird ewig ruhelos bleiben, heifit es.
Die Variante Schiffssegen (IV. Grad) gilt fiir mehr-
mastige Wasserfahrzeuge.
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v Mannschaﬁsegen PP

Symbole und Gesten: Nach gemeinsamem Gebet
und dem Gesang der Wale reicht der Priester je-
dem Mitglied bis zum Schiffsjungen und dem
Smutje cine Schale geweihten Wassers, aus der
sie trinken.

Dauer: je nach Gefahrensituation (kurz) oder
schlechter Moral der Mannschaft (lang)
Auswirkung: Die Moral der Mannschaft wird um
3-5 Punkte gesteigert (nach Ausgestaltung der Li-
turgie durch den Priester), ihre (Berufs-) Talente
Seemann oder Seeoffizier, Klettern, Orientierung
und Rechnen sowie Gefahreninstinkt und Wet-
tervorhersage fiir Stufe des Priesters in Tagen um
3 Punkte gehoben.

IV Azilas Quellgesang /Z
Herkunfr: Wanderpriester in und um die Khém
Symbole und Gesten: Diese schr seltene Liturgie
besteht aus cinem tulamidischen Bitugesang an
Efferd, in dessen Verlauf ein Aquamarin in den
Boden eingegraben und ciner der drei grofien
Fliisse (Yaquir, Szinto oder Mhanadi) angerufen
wird, Vaterschaft zu stehen fiir den jungen Quell.
Dauer: 3 Stunden

Auswirkung: Die Liturgie erschafft einen Quell,
der so viele Stunden frisches Wasser spendet, wie
die Stufe des Priesters betragt.

IV GruB} des Versunkenen /Z
Herkunft: Ranak
Symbole und Gesten: scummes Gebet, in dessen

Verlauf die 12 Winde angerufen werden und ihre
Symbole an die Begrenzungen des Raumes ge-
malt werden. Funktioniert nicht in Reichweite
von Flammen.

Dauer: ca. 3 SR

Auswirkung: Ein Raum fiillt sich mit Atemluft,
sei dies cine Kammer eines versunkenen Schif-
fes, aus dem das Wasser verdringt wird, cine un-
terseeische Hohle o.d.

IV Belemans Hochzeit /Z

Symbole und Gesten: Wind und Wellen werden
rituell an einer Wasserfliche vermihlt.

Dauer: 6 Stunden

Auswirkung: Der Zug der Wolken wird gedndert.
Dadurch kann ein kleines Gewitter (ohne Don-
ner) erzeugt, Regen in einem bestimmten Bereich
zum Abregnen gebracht und generell Einfluss auf
das Wetter genommen werden.

IV Anrufung Nuiannas /Z

Herkunft: Olport

Symbole und Gesten: Unter mystischen Gesingen
ruft der Priester Efferd und Nuianna iiber einer
Wasserfliche an.

Dauer: mindestens eine Stunde

Auswirkung: Der Priester erschaftt oder tilgt eine

seines Wunsches iiber das Land (oder das Meer)

ausbreitet.

V Weihegesang der Heiligen Elida
von Salza /Z

Herkunft: Salza, Brabak

Symbole und Gesten: Mit donnernder Stimme ruft
der Priester simtliche zwalf Winde an, speziell
den der Region, und tritt in cinen Werttstreit des
Briillens mit ihnen.

Dauer: | Stunde

Auswirkung: Der Priester versteht es, die Winde
in die von ihm gewiinschte Richtung zu lenken.
Gleichzeitig kann er sie in seinem Sichtbereich
verstirken oder abschwiichen und so aus einer
Flaute schiffbares Wetter machen oder in einem
Sturm in einer starken Brise segeln. Die Wind-
meisterschaft hilt fiir einen Tag.

V Swafnirs Fluke /Z

Symbole und Gesten: Swafnir wird in cinem Ge-
bet erziirnt oder beséinftigt, das sich entweder von
der Ruhe zur Raserei steigert oder umgekehrt ver-
hiilr.

Dauer: mehrere SR

Auswirkung: Eine Wasserfliche in Sichtweite des
Priesters kann in ein brodelndes Wellenmeer auf-
gepeitscht werden, oder dasselbe zu glatter See
beruhigt werden.

Die Symbolik der Efferdkirche

Darstellung der Gottheit: Delphin, incinander verschlungene Wellen-
und Windzeichen, Regen, Wolken, Flutwellen mit dem Angesicht des
birtigen Efferd, Efferd mit Delphinunterleib

Heilige Farben: griin-blau, tiirkis

Heilige Kriuter und Pflanzen: Scctang, Secrose, Zedern, Korallen
Heiliger Stein: Aquamarin, Perle, Mondstein, Lapislazuli (Necker)
Gewiinder der Geweihten: Alle Geweihten Efferds tragen meist wallen-
de. meerfarbene Kutten und Roben (in Verliufen der Farben Blau und
Griin bis hin zum Tiirkis und zum wolkigen Blau-Weil}). Darin ein-
gewoben sind komplizierte Schuppenmuster, deren Faden je nach
Ranghéhe des Priesters an Kostbarkeit zunimmt. Das Seeschlangen-
gewand der letzten Hiiterin des Zirkels wurde gegen cine schildpatt-
beschlagene und perlenverzierte Robe mit einer Tiara aus Blutrochen-
haut ausgetauscht, die der neue Hiiter triigt.

Alveraniare, Heilige und ihre Reliquien

Liaiella: Als Schutzherrin der ertrunkenen Seeleute streiten sich Efferd
und Boron noch immer um die Neckerin, die vor gar nicht einmal so
langer Zeit des Todesgottes Herz gewann. Threr gedenkt man in
Albernia, dort hauptsichlich an der Kiiste und in Havena.

Ragna, Ragnild und Rangnid: Dicse Namen geben die Thorwaler den
drei Delphinen Efferds, den Licblingen des Gottes, die cr bisweilen
aussendet, um Wundertaten in seinem Namen zu vollbringen. Grof
und weiB sollen sic angeblich scin, giitig und verspielt, rechte Schel-
me, die den Willen ihres Herren immer zugunsten der Menschen aus-

legen. Und wihrend Ragna die Winde beherrscht, lenkt Ragnild die
Wellen und Rangnid, die jlingste und melancholischste der drei, schickt
die Nebel.

Elida von Salza: Wer oder was Elida von Salza bewogen haben mag,
vor viclen Jahren Kornschiffe nach Brabak zu begleiten, liegt wohl im
Dunkel der Geschichte. Doch iiberlicferten die Glaubigen iiber die Jahr-
tausende, dass sie es mit Glauben und Standhaftigkeit vollbracht habe,
vier Schiffe durch entsetzliche Stiirme iiber die Namenlosen Tage in
die hungerleidende Stadt zu leiten. Elida verchrt man die ganze West-
kiiste entlang als Schutzpatronin gegen die Michte des Chaos, die See-
fahrende auch wihrend der Tage, die nicht unter dem Schutz der Gét-
ter stchen, zu behiiten vermag.

Efferdane die Gliubige: Als einzige ihrer Stadt verlor dic Heilige
Efferdane nicht ihren Glauben ob der elf Fahrten aus dem Hafen hin-
aus, die in Sturm und Vernichtung der Schiffe endeten und mit denen
sic ihre zehn Kinder und ihren Mann verlor. Vor der zwolften Fahrt
jedoch sprach Efferd aus der Statue des Tempels zu ihr, denn ihr Leid
dauerte ihn, und er verwandelte ihre Trinen zu zwélf blaugriinen Stei-
nen. Da ihr niemand mehr glauben wollte, der Herr Efferd habe ein
Waunder geschehen lassen, stieg sie selbst mit auf das letzte Schiff und
schiitzte es mit den Steinen und ihrem festen Glauben vor dem vielar-
migen Ungeheuer aus den Nachtblauen Tiefen. Sie selbst starb jedoch
noch aufden Planken. Es ist nicht mehr bekannt, in welcher Stadt des
Alten Reiches sich dies im Dunklen Zeitalter zugetragen haben mag,
noch fanden die Reliquien der Efferdane in den letzten Jahrhunderten
hiufige Anwendung. Darstellungen zeigen die Frau auf den Knien,
2wolf Trinen weinend, sic gilt als Schutzheilige gegen die Macht
Charyptoroths.
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Die Zwolf Winde

Wild und zornerfiillt gibt sich der Rondrikan, ein Nordwestwind in
demselben Meer, der nie unter Sturmstirke auftritt und Blitz und Ha-
gel mit sich fiihrt. Besonders verheerend wiitet er in den Monden Boron
und Peraine. Meist wird er zum Gefolge Rondras gezihlt, als einer der
Zwilf Winde gehort er jedoch auch Efferd an, die Thorwaler schen in
ihm den Zorn der Mutter der Sieben Winde des westlichen Meeres.
Der bekannteste dieser Sieben ist der Beleman, der im Meer der Sie-
ben Winde bestindig und ruhig aus Westen weht und dem Lieblichen
Feld, aber auch noch Almada, zu seinem milden Klima verhilft. Die
geheimnisumwobene Nuianna dagegen wird bei den Thorwalern als
Schwester Belemans verehrt: in threm Hauch im nordlichen Meer der
Sieben Winde geht dichter Nebel einher. Die vier weiteren Winde sind
die eisige Frenjara (Firunsatem) im hohen Norden, die sich nach Wes-
ten verstirkende Askanje (Askanische Brise) bei Mengbilla, die raue
Harunka, die mit Beleman um das Klima bei Thorwal, Andergast und
Albernia streitet, und schlieBlich die jiingste und liebste Tochrer der
‘GrobBen Mutter’, Katla, die dem Meer gewaltige Wassersiiulen entreifit
und in ihrer Mitte tanzt. Wihrend Harunka und Katla fast ausschlief3-
lich von den Thorwalern zu den Zwalf Winden gezihlt werden, wa-
ren sie doch mit namensgebend fiir das Meer der Sieben Winde. (Hier
soll nicht unerwihnt bleiben, dass diese Namen und Zuordnungen

der Winde meist rein regional bleiben — statt Frenjara, Askanje,
Harunka und Katla kennt man auch den siidsiidistlichen Horoban,
die Windstille Doldrum, den mysteridsen, von oben cinfallenden Baltrir
und die Wirbelwasser Lakauta.)

In den Meeren dstlich des Kontinentes werden Efterd fiinf Winde zu-
geordnet, iiber deren Zusammensetzung ebenfalls keine dogmatische
Klarheit herrscht: Gebelaus ist ¢in unberechenbarer Wind im nérdli-
chen Perlenmeer, der meistens aus Nordost weht und daher die Fahrt
nach Riesland nahezu unméglich macht; er gilt besonders in Neersand
und dem Bornland als heilig. Kauca ist ein Sturm mit nachtschwarzen
Wolken, der die Meere im Rund der Waldinseln hauptsiichlich im Phex
mit lautem Getdse iiberfillt. Siral ist der vorherrschende Nordostwind
im siidlichen Perlenmeer, hauptsichlich in der Bucht von Al'Anfa und
am Selemgrund. Rastullahs Atem kommt ablandig aus Siidwest und
iiberzieht noch den Golf von Perricum mit feinem Sand und Staub. In
der Festumer Bucht und iiber der Tobrischen See blist von Norden,
vom Ehernen Schwert her der Drachenodem, wiihrend die Tobrische
Brise ablandig aus Nordwest im nérdlichen Perlenmeer weht.
Wihrend die ersten drei der dstlichen Winde meist definitiv zu den
Zwilf gezihlt werden und auch der Drachenodem hiufig dazugezihlt
wird, streiten sich die Geister iiber Rastullahs'Atem und die Tobrische

Brise, die allerdings bisweilen auch beide zu Lasten von Harunka oder
Katla zu den Zwélf Winden gezihlt werden.

Heilige Talismane und Artefakte

Efferds Wasserkrug

Geschichte: angeblich von den Siedlern aus dem Giildenland mitge-
bracht, ohne den sie die lange Uberfahrt wohl kaum iiberlebt hirtten.
Gestalt: ein blau glasierter, irdener Krug mit feinsten Malereien aus
unbekannter Farbe, dic Efferd in scinem Element darstellen.

Kriifte: Neben der Fihigkeit, mit seinen Wassermassen nahezu jedes
Feuer zu léschen, dient er auch der Rettung Verdurstender. Wird er
gerufen, kann sich ein jeder Durstige aus seinen unerschépflichen Tie-
fen an dem klarsten, frischesten Quellwasser laben.

Der Delphinstab

Geschichte: Laut Historie des Efferdkultes tiberreichte Efferd selbst den
Stab der ersten Hiiterin des Zirkels als Auszeichnung ihres Amtes.
Grestalt: ein etwa achteinhalb Spann langer Stab aus Walbein, dessen
Ende in einen springenden Delphin ausliuft.

Krifte: Neben der Kraft, Schwirme von Delphinen zu rufen und tiber
Stiirme zu gebieten, sagt man dem Stab nach, er spende als heilige
Reliquiec dem Hiiter des Zirkels seine Kraft beim Wirken von Liturgi-
en und Wundern. (Zusitzliche 3W6+3 KP, die die Wirkung von gort-
lichen Mirakeln, Liturgien oder Wundern steigeren, und eine Erleich-
terung von mindestens 3 Punkten auf die Mirakelprobe.)

Die Zwilf Trinen der Heiligen Efferdane

Geschichte: siche Efferdane die Gliubige (S. 40). Jingst sandte der Hii-
ter des Zirkels die Triinen an die darpatische Ostkiiste zur Einsegnung
eines neuen Tempels des Launischen in Dergelsmund.

Gestalt: zwolf blaugriine, durchschimmernde Steine in Trinenform.
Krifte: Dhe ‘Trinen helfen, Schiffe auf hoher See vor der Macht cha-
ryptider Dimonen oder Manifestationen zu schiitzen, und erleichtern
die Mirakelprobe in diesem Fall um 3 Punkte. Gleichzeitig verstirken
sie die Liturgiewirkung um 2W6 KP

Das Efferdhorn zu Rethis

Geschichte: Am 15. Eff. 24 Hal stieg ein Necker aus dem Meer un |
iibergab dem Efferdtempel zu Rethis ein mit Mondsilber verziertes
Muschelhorn. Warum dies geschehen ist oder ob es besondere Fihig-
keiten besitzt, hat es noch nicht offenbart.

Orden und Laienbruderschaften

Die Efferdbriider

Diese Gilde der Seeleute ist ein Laienorden, der in allen gréBieren Ha-
fenstidten Hiuser unterhilt, in denen mittellose Matrosen zwischen
den Fahrten Unterkunft und Speisung erhalten kénnen. Neben diesen
Pflichten treffen die Efferdbriider auch Heuerabsprachen mit den mei-
sten Reedereien, fithren Schiffsregister und kiimmern sich um die Hin-
terblichbenen verschollener Seeleute.

Der Griindungsort und Hauptsitz liegt in Havena, wo der Orden so-
gar eine eigene Schule mit dem Efferdtempel unterhilt, um den Kin-
dern Ertrunkener cine Ausbildung geben zu konnen, die dann hiufig

cbenfalls in einer Seefahrer-Karriere oder gar einer Weihe miindet.

Die Efferdbriider, deren ortliche Meisterinnen und Meister iiblicher-
wetse Akoluthen der Efferdkirche sind, zihlen neuerdings sogar Ge-
weihte zu den ihren, die sich hauptsiichlich dem Kampf unheiliger
Wesenheiten in der Blutigen See widmen, ja, sogar eigene Schiffe wer-
den fiir diesen Zweck unterhalten: Die Schivonellen Beleman von
Grangor, Rondrikan von Havena und die Gebelaus von.Neetha sind zu-
sitzlich zu Besatzung, Seesdldnern und Medici auch noch mit je ei-
nem Novizen und einem Priester bemannt, die mit ihrer Macht Leib
und Seclen der Efferdbriider im Kampf gegen die Erzfeindin Efferds

schiitzen.
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FAMILIE DER

GLAUBIGEN:

DIE KIRCHE DER TRAVIA

Die Heiligkeit von Heim und Herd, aber auch von der Treue und den
heiligen Eiden lehrt die Kirche der Travia die Gliubigen. Und wiih-
rend immer mal wieder visioniire Priesterinnen und Priester auszie-
hen, in der Wildnis cine Zuflucht zu schaffen, dienen die meisten

Geweihten ihrer Gattin doch in der Zivilisation der Gesellschaft.

Struktur und Hierarchie
In der Traviakirche herrscht
enge Zusammenarbeit zwi-
schen den einzelnen Tempeln
und dem Hohetempel zu Rom-
milys. Worte des Heiligen Paa-
res stofen nie auf taube Ohren,
so weit das Haus der Gortin
auch entfernt sein mag,

Novizen: Dic Ginslein stam-
men in dieser Kirche aus allen
Bevolkerungsschichten. Hiu-
fig sind s Waisenkinder, die in

cinem vom Kult betreuten

T,

Heim oder im Tempel selbst
aufgewachsen sind, doch auch
Handwerker und Adlige geben
ihre Zweit- und Drittgebo-

F
r

i
r
&

o r

renen gerne in diese so angese-
hene Kirche. Besonders in
Darpaticn ist es natiirlich cine
hohe Ehre, zu den Auserwihl-
ten zu gehoren, die der Herrin
dienen diirfen.

Akoluthen: Hiufig besitzen
die Miitter und Viiter von Wai-

senheimen und Armenkiichen
die niederen Weihen, jedoch
gibt ¢s auch begabte Kéche
oder Gastwirte, die dic Weihen
ob ihres tiefen Glaubens erbit-
ten und erhalten. Auch einige
der ‘Ginseritter’ (wie sic im
Volksmund genannt werden,
siche Orden) haben sich der
Travia so hingebungsvoll an-
empfohlen, dass sie die niede-
ren Weihen empfangen haben.
Ahnlich wie in der Efferd-
kirche wird solchen Akoluthen der Ehrenname Travienlieb verlichen.
Priester: Meist als Bruder oder Schwester angeredet, sorgen sich die Prie-
ster der Travia in den Tempeln um Zufluchtsuchende, Hungrige, Hei-
matlose oder solche Gliubigen, die den Eheschwur ablegen, ithre Kin-
der segnen lassen oder um hiusliches Gliick beten wollen.

Erzpriester: Zweifach geweihte Priester gibt ¢s auch unter den Die-
nern Travias, die dann als Hohe Schwester oder Hoher Bruder gechrt

werden. Eine solche zweite Weihe ist jedoch nicht die Regel, sondern
wird allein an Geweihten vollzogen, die sich um die Kirche, dic Got-
tin oder ihre Lehren noch aufbesondere Weise hervorgetan haben. Sol-
che Weihen werden dem Heiligen Paar alljihrlich vorgeschlagen und
am Tag der Treue geehrt, so dic Erhabenen sie als wiirdig erachten.
Tempelvorsteher (Praetoren): Dic Vorstcher der Traviatempel nennt
man Mutter und Vater, dic ihn-
lich der Rangfolge in ciner Fa-
milie iiber die Hiuser der Got-
tin und thre Angehorigen ge-
bieten. Es ist nicht Vorschrift,
aber wird sehr gerne geschen,
wenn ein Paar aus Vater und
Mutter (beide Geweihte) ge-
meinsam die Geschicke des
Tempels lenkt, und zumindest
sollte der Tempelvorsteher mit
cinem Laien vermihlr sein.
Patriarch: Das Hohe Paar steht
traditionell gemeinsam der Kir-
che vor, wobei der oder dem je-
weils Dienstilteren ein Hauch
mehr Gewicht zukommt. Die
Erhabenen dieser Kirche blei-
ben nicht unverheiratet, son-
dern erwihlen mit Riickspra-
che der Gottin einen Ehepart-
ner, der thnen als heiligem Ge-
mahl angetraut wird, sobald
der oder die vorher Angetraute
gestorben ist. Diese Ehe wird
recht schnell geschlossen, da
die Zwischenperiode angeblich
cine Zeit grober Schwiiche der
Kirche sein soll.

Richtungen
innerhalb der Kirche

Erbitterte Diskussionen verur-
sacht das Thema Ehe in der
Traviakirche beziiglich der
tulamidischen Vielweiberei
und der norbardische Sippen-
hochzeit, die beide nicht unter
Travias Segen geschlossen wer-
dén. Traviapriesterinnen predigen meist vehement gegen dicse »Un-
sitte alter Tage*, dic von den Novadis auf die Spitze getrieben wird
(hier darf ein Mann bis zu acht Frauen chelichen) — doch das hat die
im tulamidischen Kulturkreis aufgewachsenen Geweihten der Schwe-
stern Peraine, Rahja und Hesinde noch nie davon abgehalten, solche
Biinde unter ihren Segen zu stellen. Doch manch eine Geweihte der
Gattin der Treue sicht keinen Widerspruch darin, mehreren Frauen
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oder Minnern cin Leben lang treu zu Waihegrade der Traviakirche
sein, statt einer.
Funktion  Titel Tracht/Abzeichen

Kivchliche Persinlichkeiten Novize Gans_.leii? ‘ hellgelbe H(?.be mit orangefarbenem Kragen

. . . Akoluth ‘Travienlieb bronzene Géansespange
Traviata und Trautmann Fjoldrijn von | p oo Bruder/Schwester gelborangefarbene Robe m. silberner Gansespange
Rahen‘m“n_d,’ ‘.las H‘E‘“,‘o" Paar von Erzpriester Hohe/r Bruder/Schwester wie Priester, mit goldener Gansespange
Rﬂm“,my“ Diejunge I“ma“,’ ,N sicher: Praetor Mutter/Vater wie Priester, mit doppelter goldener Gansespange
lich dic Besonnenere des Heiligen Paa- | payiarch  Hohe Mutter/Hoher Vater wie Priester, aus Goldbrokat mit golden-rotgoldener
res der Traviakirche und verstromt be- Tiara aus eingewobenen Génsen

reits eine fast heilige Aura, mit der sie
den sakralen Teil der Kirche anfiihrt, wihrend Trautmann der Rheto-
riker und Diplomat des Paares ist und sich cher den weltlichen Forde-
rungen des Amtes widmet. Beiden sagt man eine tiefe Glaubigkeit nach,
mit der sie die Geschicke der Traviakirche gemeinsam sicher in Hin-
den halten.,

Mutter Herdgard: Visioniirin voller Tatendrang, erbaute die Hohe
Schwester Herdgard mit Unterstiitzung des Fiirstenhauses Darpatiens
und des Handelskontors Stoerrebrandt in der Griinen Ebene einen
Tempel. Heute hat sich regelrecht ein kleines Dorf, Travingen, um das
Haus der Gittin gesammelt und bietet so Schutz vor den nahen Ge-
fahren des Eisreiches.

Aldessia von Rabenmund: Tempelvorsteherin des Balihoer Géttinnen-
hauses und Schwester des Thronridubers Answin, stecht Aldessia von
Rabenmund fiir den weltlichen Arm der Kirche. Nach dem greisen
Erhabenen Herdfried vertrauen nun auch Traviata und Trautmann auf
die Erfahrungen und den Wissensscharz der ilteren Priesterin,

Die Kirche und die Obrigkeit

Das Wort dieser so in die Gesellschaft cingesponnenen Kirche gilt viel
in den Ohren der Herrschenden, hilft sie doch, die Not der Obdachlo-
sen und Hungrigen zu mildern, die unter den Winkelziigen der welt-
lichen Politik zu leiden haben. Und so werden auch das Gebot der
Milde und GroBziigigkeit von den meisten Adligen befolgt, zumindest
in der Offentlichkeit. Zwar mégen andere Gottheiten zum Schutz der
Staaten angerufen werden, verchren wird man die giitige Travia iiber-

all. Dies liegt an ihren wichtigen Aspekten des Traviabundes, des Hei-
ligen Eides, dessen Wiichterin die Géttin ist, und des Heiligen Gast-
rechtes — auch Kirchenasyl genannt. Mit dieser Institution kam schon
so mancher weltliche oder geistliche Verbrecherjiger in Hader, gilt der
Géttin und ihren Priestern doch das Gastrecht iiber alles. Schlaue Ver-
brecher jedoch, die sich hinter Tempeltore fliichteten, kamen als tief
gliubige Priester wieder daraus hervor.

Die Kirche und die Gliubigen

Das Volk liebt und verehrt Travia und ihre Priesterinnen iiber alles.
Schalten und walten die Adligen, fiihren Kriege und sperren Grenzen,
so dass das Volk Hunger und Not leidet, bei der Herrin Travia wird es
immer cine Schale Suppe und etwas Bier geben. Und so stammen auch
vicle Priester aus den Reihen der einfachen Leute, die der Gottin etwas
von dem zuriickzugeben hoffen, das sie selbst empfangen haben. Speis
und Trank, Heim und Herd rufen jedoch auch viele Gastwirte, Bau-
ern und Reisende in die Schar der Gliubigen, und wer sicheres Geleit

“durch unwegsames Gelinde erhofft, sollte nicht nur auf den Herrn

Firun bauen.

Gegeniiber denen, dic an der Gastireundschaft verdienen, zeigen sich
die Geweihten Travias mitunter iiberraschend streng: Nicht selten ge-
schicht es gerade im zentralen Mittelreich, dass die orangegekleideten
Priester in einer Taverne vom Wirt eine tippige Spende einfordern, da
ja auch die Herrin sein Lokal mit threm Schutz gegen alle Unbill be-
denke.

Rituale und Liturgien, Symbolik und Alveraniare

Wicderkehrende Elemente der Rituale der Traviakirche sind Segnun-
gen per Handauflegen, brennende Scheite aus dem Herdfeuer, Kriu-
ter, Kochkessel, Daunenfedern und Betschniire aus Saphiren oder oran-
gefarbenen Kieseln. In kaum einer Kirche hat das niedergeschricbene
und stets laut wiederholte Gebet so viel Bedeutung wie in dieser.

Hiufige Manifestationen sind das Prasseln cines Herdfeuers, das ferne
Schnattern von wachsamen Giinsen oder ein schwacher Duft nach

kochendem Eintopf.

Mirakel+: MU, IN, CH, FF; Reiten, Selbstbeherrschung, Zechen, Be-
kehren, Etikette, Lehren, Menschenkenntnis, Fischen/Angeln, Pflanzenkun-
de, Orientierung, Tierkunde (Haustiere), Wildnisleben, Gitter und Kulte,
Abrichten, Boote fahren, Fahrzeug lenken, HK Krankheit, HK Secle, Ko-
chen, Tipfern sowie dic BF Bicker, Bauer, Baumeister, Bettler, Brauer/
Brenner/Winzer, Fleischer, Fuhrmann, Hausdiener, Miiller, Maurer, Stell-
macher, Topfer, Weber

Mirakel—: Betiren, Liigen, Falschspiel, Taschendiebstahl, BF Kurtisane-

I Kleine Segnung des Heimsteins /G
Symbole und Gesten: Die Priesterin betet diber ei-
nem Stein, auf den sie dic Zeichen Travias ge-
malt hat, segnet thn und vergriibt ihn schlieBlich
in der Erde.

Dauer: ca. 2 SR

Auswirkung: Die Priesterin verspiirt stets, sobald
sie sich darauf konzentriert, in welcher Richtung

sich der Stein von ihr aus befindet. Sie kann fir

je drei Punkte KL einen Stein ‘im Gedichtnis be-
wahren'. Der erste Stein befindet sich immer im

Heimattempel.

II Reisesegen /P

Herkunft: Riva, Olport, Gerasim, Port Corrad
Symébole und Gesten: Die Priesterin holt ein gli-
hendes Stiick Kohle aus dem Herdfeuer, spricht

ein Gebet dariiber, lisst es auskiihlen und gibr es

dem Reisenden in einem Beutelchen mir.
Dauer: ca. | Sud.

Auswirkung: Der Reisende/die Reisegruppe ist vor
kleinen, zufilligen Ungliicken geteit, solange er/
sie sich der Travia gefillig verhilt. Dinge gehen
nicht so schnell verloren, die Achse des Wagens
wird linger halten, die Hufeisen der Pferde fal-
len im Dorf mit dem Schmied ab, das Wetter ist

ein wenig gefilliger.
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II Speisung der hungernden Seele /P
Symbole und Gesten: Die Priesterin betet am
Heimfeuer so viele Betschniire, wie hungerleiden-
de Personen vorhanden sind. Gibt ¢s eine andere
Quelle des Essens (Vorriite, cinkaufen, betteln
gehen), scheitert die Liturgie, und die Priesterin
wird als Frevlerin gezeichnet.

Dauer: 1 SR

Auswirkung: Diese Liturgic erschafft einfaches,
nahrhaftes Essen aus der puren Glaubenskraft der
Priesterin. Dies wird Brot, Wurst, Kiise und et-
was Wasser oder Bier sein, keine Koschammern-
zungen in WeinsoBe. Das Essen muss travia-
gefillig mit jedem Hungernden geteilt werden,
der Gastfreundschaft erbirtet.

I1I Segnung des Heimes /PPP

Symbole und Gesten: Die Priesterin sch reitet den
zu segnenden Bereich mit einem Scheit des Herd-
feuers ab (Haus, Zimmer, cine Lichtung im
Lichterschein des!l"'_currs) und zeichnet damit die
Symbole der Travia in die Luft und auf den Bo-
den, dazu spricht sie einen Heimsegen und dic
chernen Regeln der Gastfreundschaft.

Dauer: mind. 3 SR

Auswirkung: Jedes denkende Wesen, das den Be-
reich betritt, wird sich unwillkiirlich an die Ge-
setze der Gastfreundschaft und die géttlichen
Prinzipien von Sitte und Anstand halten. Da je-
doch jedes denkende Wesen iiber freien Willen
verfiigt, kann es sich dariiber erheben und wil-
lentlich (nicht versehentlich) gegen diese Geset-
ze verstoBen. Dies erfordert eine Selbstbeherr-
schungs-Probe gegen die doppelte Stufe der Ge-
weihten, die den Ort gesegnet hat. Bricht derje-
nige willentlich Travias Gebote an dem geweih-
ten Ort, gilt er als Frevler.

11T Hausfrieden /Z

Herkunfi: Punin, Nostria, Andergast, Travingen,
Rommilys -

Symbole und Gesten: Die Priesterin segnet in in-
nigen, lauten Gebeten das Heimfeuer und den
Bereich in seinem Lichterschein (auch eine Kam-
mer oder eine Halle). Dazu schreibt sie mit ei-
nem brennenden Scheit des Feuers das Gesetz des
Hausfriedens iy die Luft.

Dauer: ca. 3 SR

Auswirkung: Tm Bereich des Feuers sind keine
Kampfhandlungen irgendeiner Art méglich, we-
der offen, noch abgesprochen oder heimlich.

Die Symbolik der Traviakirche

III GroBer Speisesegen /P

Symbole und Gesten: gemeinsame Gebete aller Es-
senden iiber der Tafel

Dauer: mind. 3 SR

Auswirkung: Diese Liturgie entfernt jegliche
Krankheitsiibertriger, Giftstoffe etc. aus den Spei-
sen und Getrinken der Tafel, macht Giftplfanzen

essbar und siubert das Trinkwasser.

III Segen des Heiligen Badilak /P
Herkunft: Urspriinglich lag das Manuskript die-
ser Liturgie in Mendena, ist jedoch seit der Be-
setzung mit dem Pricster, der es fortschatfen woll-
te, verschollen. Die Liturgie wird nun in Baliho
gelehrt.

Symbole und Gesten: Die Priesterin erforscht den
Geist und den Charakter der zu heilenden Per-
son intensiv, um die Geisteskrankheit zu erfor-
schen.

Dauer: mehrere Wochen

Auswirkung: siche Boronliturgic Segen der Heili-
gen Noiona

I oder I (Heiliger) Traviabund /P+P
Symbole und Gesten: Dic Priesterin bindet die
Hinde der zwei Partner mit einem Hochzeits-
band oder einer Gebetsschnur zusammen, dann
spricht sie die Worte vor, die von den Heiraten-
den wiederholt werden. Das “So sei es” wird auch
von den anderen Anwesenden mitgesprochen:
“Wir wollen leben wie die Wildginse, einander treu
wnd nie allein. So sei es. Wir wollen jedem Fremden
Heimstatt gewihren. So sei es. Wir wollen unser
Heim ehren und pflegen. So sei es. Wir wollen den
Verfolgten Schutz gewihren. So sei es. Wir wollen
Sitte und Moral im Sinne Travias bewahren. So sei
es. Und nach unserem Tode aufeinander warten in
Travias Herberge. So sei es. Die Familie ist unser
Hort, Sitte und Anstand unser Gesetz. So sei es. Die
Heimstatt ist unsere Zuflucht. So sei es. Der Reisen-
de ist uns ein Freund. So sei es. Die Treue umschliefit
den ewigen Bund. So sei es. Wir sind ein Teil der
himmlischen Familie. So sei es, ja, so sei es.” Nach
der Zeremonie tauschen die Eheleute meist Ge-
schenke in Form von Amuletten, geprigten Arm-
reifen, Broschen ctc. aus.

Dauer: mehrere SR

Auswirkung: Der Bund steht unter Travias Schutz,
so lange sich die Verheirateten an die Gesetze
Travias halten. Wer sich trotz des Gefiihles der
Schuld (und nach ciner Selbstbeherrschungsprobe

Heiliger Stein: Saphir

+ 12) an cinem der Vermihlten gegen die Geset-
ze Travias vergeht, wird als Frevler gezeichnet.
Der Unterschied zwischen der Liturgie I und I11.
Grades wird allein durch Travias Willen getrof-
fen. Sind die beiden aufrecht Liebenden dafiir be-
stimmt, sich in Travias Paradies in Ewigkeit wei-
ter treu zu bleiben, wird sie ihren Segen geben. -
Ihre Seelen sind verbunden, sie werden keinen
neuen Lebensgefihrten suchen und nach dem
Tod werden ihre Seelen wicder vereint. Die mei-
sten Traviabiinde sind jedoch eher dic ‘gemeinen’
Traviabiinde, dic ebenfalls dem Segen der Géttin
unterliegen, bei denen jedoch nach dem Tod ci-
nes Partners meist iiber kurz oder lang ein neuer
gewihlt wird, zu dem die Liebe ebenso aufrecht
und tief sein kann. Den Unterschied weil Travia
allein, méglicherweise noch der Priester, der sich
nach einer BundschlicBung besonders entriicke
fiihlen mag. Ubrigens ist durchaus méglich, sich
den Segen Travias noch im Nachhinein durch
wachsende Liebe und Verbundenheit (und natiir-
lich dic Wahrung von Travias Gesetzen) zu ver-

dienen.

V Travias Gebet der sicheren Zuflucht /Z
Herkunft: Waskir, Lowangen, Donnerbach,
Al'Anfa

Symbole und Gesten: cin intensives Gebet (auch
mehrerer Priester), in dessen Verlauf Daunen iiber
die zu Schiitzenden geblasen werden. Dann ent-
ziindet die Priesterin ein Heimfeuer (das bei je-
dem Wetter brennt).

Dauer: etwa cine Gebetsschnur lang (1 SR, im
Notfall jedoch schneller)

Auswirkung: Die Priesterin erschafft eine (unbe-
wegliche) Zuflucht vor widrigen Umweltbedin-
gungen, die sich hiufig als véllig geschiitzte, oran-
ge glithende Schutzkuppel manifestiert.

VI GroBe Weihe des Heimsteins /P
Symbole und Gesten: Ein Stein wird mit den Sym-
bolen der Travia und den Gesetzen der Gastfreund-
schaft geritzt. Dann segnet ihn dic Priesterin und
gribt ihn in einer langen Zeremonic in dem zu
schiitzenden Haus (Héhle etc.) ein.

Dauer: mehrere Stunden

Auswirkung: Der Heimstein sichert cinen Neu-
bau oder cinen Platz gegen Zerstérung durch
Naturgewalten. So lange sich die Bewohner an
die Gesetze Travias halten, ist es vor Lavastromen,

Stiirmen, Fluten ete. geschiitzt.

Heilige Kriuter und Pflanzen: Buche, Linde, Roter Fingerhut, Honig

Symbole: Die Gottin Travia wird als giitige Frau in Begleitung einer

Wildgans dargestellt. Selten stellt man Travia selbst als Wildgans dar.
Heiliges Tier: Die Wildgans, nicht etwa die Hausgans, ist das heilige

Tier der Travia.

Heilige Farbe: das Gelborange des lodernden Herdfeuers

Alveraniare, Heilige und ihre Reliquien

Die Himmlische Familie: Diese Gefolgschaft Travias reprisentiert die
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Treue und eheliche Liebe, die vier Kinder fiir Gehorsam, Hilfsbereit-
schaft, Sesshaftigkeit und die Bereitschaft zu teilen. GroBmutter und
Grobvater schlicBlich reprisentieren Gastfreundschaft und den Schutz
des Heims. Namen werden den Alveraniaren keine gegeben, man
spricht sie allein als ‘Himmlische Mutter’ o.i. an und bittet um den

Segen, den das jeweilige Familienmirtglied zu spenden in der Lage ist,
Darstellungen in Schreinen vicler Traviatempel stellen sie durch Sta-
tuen oder Halbreliefs in einer Schar Wildginse dar.

Badilak von Mendena: Der streng gliubige, doch grundgiitige Mann
bekehrte vor rund 200 Jahren simtliche Huren und Lustknaben seiner
Heimatstadt zum traviagefilligen Leben. Einige dieser solcherart in
den Schob der Kirche gefithrten Ginse griindeten ihm zu Ehren nach
seinem Tod den Orden des Heiligen Badilak, dessen Amulett und San-
dalen im mendenischen Tempel lange als Reliquien verchrt wurden.
Wiihrend die Sandalen nun im Tempel zu Baliho liegen, gilt das Amu-
lett Badilaks immer noch als verschollen. Der HI. Badilak wird ange-
rufen, um Armut, Laster und Leid zu mildern, sein Zeichen ist die
Gans mit dem Ginscjungen unter ihren Fittichen.

Travinian: Dieser Schutzheilige Darpaticns und Rommilys” soll die
Hauptstadt wihrend der Magierkriege vor cinem unheiligen Dimon
bewahrt haben, dessen Vernichtung er zugleich mit seinem Leben be-
zahlte. Thm zu Ehren wurde der Friedenskaiser-Yulag-Tempel gebaut,
heute der Stammsitz des Heiligen Paares der Traviakirche. Die Griin-
dung des Klosters Wolfskopfin den Trollzacken soll auch auf Travinian
zuriickgehen, Zweck und Grund sind heute unbekannt. Der HI. Tra-
vinian gilt den Traviagliubigen als Schutzheiliger gegen dimonische
Entititen und Bedrohungen, sein Zeichen ist die Gans mit zornig vor-
gerecktem Kopf und gespreizten Fliigeln.

Heilige Talismane und Artefakte

Der Heilige Kessel

Geschichte: angeblich dem ersten Hohen Paar von Travia selbst iiber-
reicht, als es eine Hungersnot zu bekimpfen gab. Der Heilige Kessel
wird in Rommilys aufbewahrt.

Gestalr: eine groBe Schale mit Gravuren der Heiligen Familic mit Wild-
giansen

Krifte: Aus dem herbeigerufenen Kessel kénnen die Priester eine un-
erschopfliche Menge an Speisen hervorbringen, um Arme und Hun-
gerleidende zu speisen.

Travias Ginsekiel

Geschichte: Angeblich eine Feder Travias in Giinsegestalt selbst, diente
diese Feder schon so manchem Priester als Rettung in letzter Not. Seit
Anfang 30 Hal jedoch lisst sich die Feder nicht mehr herbeirufen und
gilt mit ihrem letzten Benutzer, dem Priester Adilbor von Streitzig, als
verschollen.

Gestalt: eine lange und schlichte Ginsefeder mit gespaltenem Kiel
Kriifte: Die Feder kann an beliebiger Stelle nach Wahl des Priesters
cine kurze Botschaft hinterlassen. Vertrige und Eide, die mit dem Kiel
nicdergelegt werden, gelten als heilig.

Meisterinformationen: Der Giinsekiel geriet in der Tat mit dem Priester
in dic Hiinde des Feindes und ziert nun dic Narrenkappe von Schwarz-
schelm Torxes, einem Paktierer Lolgramoths ...

Orden und Laienbruderschaften

Orden des Heiligen Badilak

Dieser grisfite Orden der Traviakirche zihlt viele Priester und Akoluthen
zu den scinen und verschreibt sich dem Kampf von Armut, Heimatlo-
sigkeit und Siinde. Gerade in der letzten Zeit werden die Ordens-
mitglieder tiberall gerne gesehen, da sie sich um Fliichtlinge und Hun-
gerleidende kiimmern. Doch gerade in Zeiten des Krieges verstehen
sich die Badilakaner auch vortrefflich darauf, die traviagefillige
Spendenfreudigkeit des Adels anzustacheln, damit so viele tobrische
Miuler tiberhaupt gestopft werden kénnen. Das Haupthaus des Or-
dens liegt nach der Zerstirung des Griindungshauses in Mendena in
Gareth, wo dic Kraft der Priester dringlich gebraucht wird.

Vorsteher der Badilakaner ist Leomir Breitenbach, ein tobrischer Exi-
lant, der noch den letzten Kreuzer dazu einsetzt, seinen Landsleuten
das Leben nach der Flucht zu erleichtern, und dabei auch knallhart
die Kassen der Reichen und Adligen angeht.

Startwertverinderungen: wic Traviageweihter, jedoch: Zechen -1,
Feilschen +2, Gassenwissen +2, Gitter und Kulte -1, Heilkunde
Gifte -1

Der Bund zum Schutze von Heim und Herdfeuer

zur Mahnung an die Blutnacht zu Rommilys

Erst 29 Hal gegriindet, gehoren dem Laienorden Irmegunde von Raben-
mund, dic Fiirstin Darpatiens, und Burggraf Wolfhelm von Pandlarin-
Bregelsaum zu Hallingen als hochste Mitglieder an. Als BuBie und Wie-
dergutmachung fiir die entsetzliche Blutnacht traten auf Aufforderung
des Heiligen Paares viele Rabenmunds und Bregelsaums bei, um als
‘Giinseritter’ den Schutz von Heim und Herd in Rommilys und
Darpatien zu gewihrleisten. Der Weg des Ordens wird sich in Zukunft
abzeichnen, doch traten bereits cinige frischgeschlagene Krieger sowie
Veteranen der Dimonenschlacht bei, die sich dem Schutz von Pilger-
ziigen und Geweihten auf Reisen zur Verfiigung stellen.

Startwertverinderungen (fiir einen neugeschaffenen Ordens-
krieger): wie Krieger, jedoch Gliicksspiel -1, Kochen +1
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" DIE ZWEI GESICHTER DES RABEN:

- G @

DIE KULTE DES BORON

Begribnisriten und das Leben nach dem Tod sind so alt wie die Exi-
stenz denkender Sterblicher selbst, und so ist sogar im Norden der
Todeskult des Boron hoch angesehen und ewig priisent — wenn auch

dezent im Hintergrund des alltdiglichen Lebens. Besitzt auch kaum

cin Dorf einen eigenen Tempel des Dunklen Herren, gibt es doch Giber-
all, wo Gliubige leben, von Laien oder Akoluthen gepflegte Boronan-
ger, die von wandernden Boro-

nis betreut werden,

Struktur und Hierarchie

Als ilterer Kult des Boron-
glaubens geniefit der Puniner
Ritus in den meisten Teilen
Aventuriens Vorrang: von der
Linie Rashdul-Drél bis hinauf
in den héchsten Norden der
Zwolfgotterverchrung. Siid-
lich davon regiert der Al'An-
faner Ritus, wobei Rashdul

nicht nur Scheidelinie, son-
dern Kreuzungspunkt der Kul-
te ist — cine der wenigen Stid-
te Aventuriens, in denen beide
Kulte mit Tempeln verchrt
werden, die sich dort sogar ge-
geniiber stehen.

Novizen: Im Puniner Kitus
werden selten Kinder von den
Eltern in den Tempel pegeben.
Meist nehmen sich die Boronis
des Schicksales von Findelkin-
dern oder Waisen an, doch
kommut es auch vor, dass dic El-
tern von Kindern simtlicher
Schichten von Boronis (meist
Etilianern oder Golgariten) an-
gesprochen werden, sie seien
‘vom Dunklen Herrn geseg-
net’. Meist werden sie einfach
Novizen genannt, doch hat
sich in Almada die Bezeich-
nung Réblein geprigt. Schr sel-
ten treten der Boronkirche
auch erwachsene Novizen bei,
die dann meist den Ruf in ei-
ner Schlacht gegen Untote oder nach der Genesung aus dem Wahn-
sinn erfahren. Solche Novizen widmen sich meist friith einem Orden,
um bei den Golgariten gegen Rhazzazor oder im Orden der Noioniten
fiir das Heil der Seclenkranken zu kimpfen.

Im Ritus Al'Anfas steigt natiirlich der politische Status einer Familie
schr, wenn sie eines ihrer Kinder in die Boronkirche geben kann. In
dieser Kirche nennt man diese zu belehrenden ‘Behiitete’

Akoluthen: Im Borontempel erzogene Waisenkinder, die nicht den Rufb
in dic Weihe erfahren, dienen der Kirche meist als Laiendiener und
erhalten die niederen Weihen zum Boronsdiener. Die Pflege von abge-
legenen Grabstitten und Boronangern, das Zimmern von Sirgen und
Schmieden von Rabenschniibeln wird meist den Akoluthen des Boron
iiberlassen. Erwihnt sei noch, dass fast alle Orden des Todesgottes auch
nichtgeweihte Mitglieder auf-
nchmen, die dann die niederen
Weihen erhalten. In Al'Anfa
dienen Akoluthen meist in den
kriegerischen Boronorden wie
der Basaltfaust oder dem Orden
des Schwarzen Raben, weshalb

man sic auch meist Boronskrie-

ger nennt.

Priester: Sclbstverstiindlich fol-
gen bereits die Diener des Ra-
ben der einen oder anderen Be-
rufung (siche unten), und nur
wenige erfahren die Erkennt-
nis, die es zur zweiten Weihe
und dem Titel eines Deteters be-
darf. Selbst in der Boronkirche
sind jene selten, denen man die
Weisheit und Einsicht zu-
schreiben wiirde, das Wesen der
Halbgétter und ihrer Gaben zu
erahnen. Einfache Geweihte,
die sich dicsen Ausnichtungen
zuwenden, nennt man deshalb
bisweilen Diener Golgaris oder
Diener Bishdariels.

In Al'Anfa heilien die einfach
geweihten Priester Jiinger des
Raben, die ihren Oberen in be-
dingungslos strenger Hierar-
chie unterworfen sind. Sie iiben
meist die allgemeinen Tempel-
dienste und Begribnisrituale
aus, organisicren und weihen
dic gesegneten Rauschmittel,
weisen die Sklaventreiber an
und besprechen mit den einfa-
chen Gliubigen ihre Traum-
erlebnisse.

Erzpriester: Die Deuter Bishda-
riels versuchen unter Einnahme teilweise nicht ungefihrlicher Rausch-
kriuter, Wille und Weisheit Borons im Traum zu erkunden. Dass sol-
che Praktiken stets hinter geschlossenen Tiiren stattfinden, verhindert,
dass Missverstindnisse oder Verwechslungen mit den Riten des Alan-
faner Kultes entstehen, zwischen denen ein Uneingeweihter schwer-
lich zu unterscheiden vermag. Inzwischen existicren in den grolien
Tempeln ausgedehnte Sammlungen an Schriftrollen tiber Traum-
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Weihegrade der Boronkirche

Funktion Titel (Punin/ Al'Anfa)

Novize Réblein/Behiteter

Akoluth Boronsdiener/Boronkrieger

Priester Diener des Raben/Jiinger des Raben
Erzpriester

Praetor Hiter des Raben/Bewahrer der Nacht
Erzpraetor  Schweigende(-r) / -

Patriarch Rabe von Punin / Patriarch von Al'Anfa

Tracht/Abzeichen

schwarze Wollrobe

Ordenskleidung bzw.

silbernes/goldenes Boronsrad

schwarze Robe aus Wolle/Seide mit silbernem/goldenem Raben

Deuter Bishdariels o. Golgaris/ Hiter d. Nacht dto. aus Tuch/Seide mit Raben, in Al'Anfa zusétzlich mit Boronsradstickereien
an Kragen und Armeln

dto. aus feinerem Tuch / edelsteingeschmiickter Seide mit Raben

nach Orden unterschiedlich / —

schwarze Seidenrobe mit silbernen / goldenen Raben, in Al'Anfa zusatzlich
bedeckt von kostbarsten Stickereien, Ornamenten in Gold und Edelsteinen

gesichte, -erfahrungen und entsprechende Deutungsversuche, die meist
missverstindlich als Buch der Trdume bezeichnet werden. So reisen die
Deuter Bishdariels manchmal Hunderte von Meilen, um mit beriithm-
ten Traumdeutern anderer Tempel oder in den dort gelagerten Schrif-
ten nach Auslegungen des Willens Borons zu forschen. Diese mysu-
schen Priester wirken hiiufig geistesabwesend, griiblerisch, vergeistigt
und streben nach der Trance des Entriickungszustandes, in dem sie
Borons Nihe stirker denn je fithlen.

‘Tempelvorsteher und Hiiter von kleineren Boronangern und -schreinen
entstammen fast ausnahmslos den weit gréficren Reihen der Deuter
Golgaris, die sich hauptsichlich der Grablegung und der Bekimpfung
von Untoten, aber auch der Erforschung des Sterbens und des Todes
widmen. Die diisteren Deuter Golgaris umfassen so unterschiedliche
Ausprigungen wic Totengriber und Kimpfer, aber auch fast hesin-
dianische Scholare des Sterbens, des Todes und der Willkiir des Todes-
gottes, um den Unergriindlichen cin Stiick weit zu verstehen. Sie sind
der Meinung, dass dhnlich den Triumen, die man deuten und verste-
hen miisse, auch Sterben und Tod ein Teil jenes mysteriosen Wesens-
zuges Borons seien, die es zu ergriinden gelte, um Seinen Willen ver-
stehen und ausiiben zu kinnen. Dass diese Forscher selbst in der
Boronkirche als ‘seltsam’, bisweilen gar als ‘alanfanisch’ gelten, macht
sie im Puniner Kult umstritten, doch noch duldet der Rabe von Punin
ihr Tun.

Im Al'Anfaner Ritus bezeichnet man die zweifach geweihten Hohe-
priester als Hiiter der Nacht, die meist kahlrasiert cinhergehen, allein
schwarzes Haar sicht man an ihnen lang und wallend. Zwar zeichnen
sich die Hohepriester durch einen hohen Grad der Einweihung und
Einsicht in die Mysterien Borons aus, doch besteht cin nicht geringer
Teil ihrer Motivation in dem Erwerb der schieren politischen Macht,
dic mit den hohen Ringen der Boronkirche einhergeht. Und so kann
man hier dem fanatischen und vergeistigten Prediger ebenso begegnen
wie dem intriganten Politiker auf diplomatischer Mission. Auch in die-
sem Kult trifft man aufweise Traumgelchrte, die Meister in der Kennt-
nis der Rauschgifte und ihrer Auswirkungen auf den Verstand und die
Triiume der Betenden sind, schweigsame Krieger im Namen des Todes-
gottes, die ihren Opfern eine sichere Einkehr in Borons Hallen ge-
withrend sowie Studiosi der Geschichte, die die Urspriinge der heuti-
gen Riten und Gebriuche mit denen der echsischen V'Sar-Anbeter ver-
gleichen und tiefe Einsicht in das Wesen des Gottes erzielen. Gelten
die Todesforscher des Puniner Kultes im Norden bereits als diister und
merkwiirdig, erzihlt man sich von den Okkultisten der alanfanischen
Kirche geradezu schwarzmagische Praktiken. Diese Erforscher der
Geisterwelt, der Seele des Menschen (und Tiers) und ihrer Wandlung
vom Sterbenden zur Geisterscheinung oder in Borons Hallen schrek-
ken angeblich auch nicht davor zuriick, ihre Probanden der Folter, gei-

stigen Qualen oder absichtlichen Fehlern im Todessegen oder Bestat-
tungsritus zu unterwerfen, um zu untersuchen, ob die Seele ruhelos
zuriickkehrt oder nicht. Dies mag auch golgaritische Verleumdung der
verhassten Ketzer sein, ebenso wie die Behauptung, diec Hand Borons
bestiinde zumindest teilweise aus borongewceihten Meuchlern, dic an-
geblich in dem Glauben mordeten, dic Macht ihres Herren iiber Le-
ben und Tod auszuiiben.

Tempelvorsteher (Praetoren): Hiiter des-Raben im Puniner Ritus, Be-
wahrer der Nacht in Al'Anfa genannt, findet man die Vorsteher der Tem-
pel meist nur in gréBeren Stidten. Dorfer und Kleinstidte werden meist
von Wanderpriestern und Laiendienern versorgt.

Erzpraetoren: Dem erst jiingst gegriindeten Schweigenden Kreis der
Puniner Kirche gehéren die Vorsteher der Boronorden an. Der Kreis
trat erstmals in Erscheinung, als die Griindung der Kulranlage des
Boron an der Trollpforte durchgeserzt wurde. Dic Griindung liegt je-
doch schon einige Jahre zuriick und diente dem Zweck, die Absprache
unter den einzelnen Orden zu verbessern und in Notsituationen ge-
meinsam reagicren zu konnen. Dem Schweigenden Kreis gehoren die
Golgariten, die Noioniten, die Marbiden und die Etilianer dn.
Patriarch: Dem Puniner Ritus gebietet der Rabe von Punin in strenger
Hierarchic iiber die Kirche. Er tritt fast nic in Erscheinung, sondern
sucht die Entriickung und Niihe zu seinem Herren in Traum und Tran-
ce. In der siidlichen Hilfte Aventuriens steht der Patriarch von Al'Anfa
dem in den meisten nérdlichen Reichen verbotenen Al'Anfaner Kult
des Boron und auch der weltlichen Herrschaft des miichtigsten Rei-
ches des Stidens vor.

Kirchliche Personlichkeiten

Bahram Nasir, der Rabe von Punin

Ein uralter, wiirdevoller Mann in schlichter, schwarzer Seidenrobe, von
der sich seine fahl-blasse Haut deutlich abhebt. Seine kurzen Anspra-
chen zeugen von ciner meisterlichen Rethonik und Diktion, die durch
seine bestechende Ausstrahlung zu cindringlichen Glaubenssitzen
werden. Sein Hass auf die Al'Anfaner Ketzer wandelte sich im Kampt
gegen Borbarad in wache Kampfbereitschaft.

Amir Honak, der Patriarch von Al’Anfa

Nicht im Besitz des dunklen Charismas seiner Vorfahren Balphemor
und Tarquinio Honak, ist der junge Patriarch doch von ausgespro-
chen tiefer Gliubigkeit erfiillt, die sich nach Al'Anfaner Auslegung
durchaus mit seinem ausschweifenden Lebensstil vercinbaren lisst.
Seine Tochter Amira erhielt 29 Hal sehr frith die Weihe zur Jiingerin
des Raben, doch ob ihrer geheimnisvollen Aura mag man mutmalen,
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dass sie schnell die Kirchenhierarchie crklimmen wird, um in die Fuli-
stapfen ihres Grolvaters Tar zu treten.

Der Schweigende Kreis

Borondria, GroBmeisterin der Golgariten und Schweigende, war frii-
her Hochgeweihte des Tempels in Brig-Lo. Mit strenger und ruhiger
Hand fiihrt sic ihren Orden gegen den Al'Anfancr Kult und das
nekromantische Reich Rhazzazors. Thre Vergangenheit ist weitgehend
in cine dunkle Wolke des Schweigens gehiille.

Die Epigonin Josmabith saba Marbod dagegen ist selbst halb wahn-
sinnig mit drei Seelen in ihrer Brust und hiitet nun den Orden der
Heiligen Noiona. Man sagt, bisweilen nennen sie sich auch Relyta
Nudred oder Shomata Nanderos. Manchmal zaghaft, manchmal ent-
schieden oder gar riicksichtslos in ihren Entscheidungen, ist sie allein
dem Raben von Punin unterstellt.

Die Vorsteherin der Marbiden und ihres Tempels in Fasar, Zhulamin
ai Fasar, ihnelt in nichts der licbevollen, traviengiitigen Priesterin, dic
man in diesem Amt wohl erwarten wiirde. Als Deuterin Bishdariels
versucht sie, in ihren Triumen zu ergriinden, welche ihrer Patienten
dem Tod geweiht sind und welche nicht, und welche garin den rausch-
haften Triumen des Schwarzen Lotos zu Boron berufen sind.

Als Hiiter des Raben und Vorsteher des Etilienbundes ist Ippolito Sfieri
selbst hiiufiger in den zwélfgoulichen Landen unterwegs, als am Tem-
pel zu Punin anzutreffen. Als freundlicher, doch ernster Mann, der die
fiinfzig bereits iiberschritten hat, sorgt er sich neben den Toten auch
um diec Hinterblicbenen.

Aedin zu Naris dient dem Schweigenden Kreis als Sprecher. Dieser
kompetente Boroni aus Winhall ist nicht nur zum Sprechen verpflich-
tet, sondern mit der Ausfithrung und Uberwachung der Aufgaben be-
traut und wird bereits als Hiiter des Heiligtums in der Nekropole
Boronia an der Trollpforte gehandelt.

Die Kirche und die Obrigkeit

Der Puniner Kult

Der Rabe von Punin und die einfachen und zweifachen Geweihten
des Boron nehmen keinerlei Einfluss auf weldiche Politik — was frither
ungeschrichenes Gesetz war (denn auch Herrscher miissen dereinst
vor Rethon treten und Reiche vergehen nach Seinem Willen), geschicht
heute auch aus schirfster Abgrenzung zu dem weltlichen und politi-
schen Kult Al'Anfas. Allein schr gliubige Adlige bitten Boronis in cine
Beraterfunktion, meist wird jedoch allein bei Belangen der Kirche auf
die Priesterschaft zuriickgegriffen. So findet man auch selten Angehd-
rige der Oberschichtin dieser Kirche, die sich so vollig von Dere abzu-
wenden scheint; die Zweit- und Drittgeborenen werden meist in
prestigetrichtigere und ein flussreichere Kirchen wie die des Praios, der
Rondra oder der Hesinde geschickt.

Der Al'Anfaner Kult

Das Reich des Siidens wird vom Boronkult regiert — zumindest glaubt
dies der AuBenstehende, denn tatsichlich besitzen auch die weltlichen
Granden groBen politischen Einfluss. Ob der gesellschaftlichen Macht
der Geweihten des Herrn des Schlafes, Todes und der Triume, dessen
Urteil gewissermalBen den Ausschlag fiir den Einzug der Seelen in die
Paradiese der anderen Zwdlfe gibt, gilt Boron im Stiden sogar als Fiirst
der Gétter, als michtigster und wichtigster in Alveran — cine Einstel-
lung, die natiirlich besonders die Kirche des Praios und der Puniner
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Ritus als entsetzliche Ketzerei verurteilen. Da jedoch Kirchenan-
gehbrige in ganz Aventurien allein von ihren eigenen Kirchen ange-
klagt werden kinnen und weitgechende Immunitit vor weltlichen Herr-
schern und Gerichten besitzen, die Boronis des Rabengottes jedoch
ihren Einfluss durch suchterzeugende Rauschmittel und ein ginzlich
dunkles, jedoch faszinierendes Charisma auszudehnen verstehen, rea-
gieren die meisten Linder auBerhalb des Einflussbereiches Al'Anfas
mit cinem genergllen Verbot des Al'Anfaner Ritus unter dem Vorwurf
der Ketzerei (mit groBziigiger Riickendeckung der Praioskirche).

Die Kirche und die Gldaubigen

Der Puniner Ritus

Eines kann man wohl fiir beide Kulte des Boron gleichermalen sagen:
Ihre Priester werden von dem einfachen Volk gefiirchtet, teilweise mit
abergliubischen Geschichten umwoben. Stets von einem Hauch des
Todes umgeben, meiden die Biirger den Weg der Priesterschaft, solan-
ge es nicht unhiflich wirke, und jedes Kind weil bereits, dass es ein
Frevel is Boronis anzusprechen, ohne zuvor angesprochen worden
21 sein — was dic meist schweigsamen Priester natiirlich ihrerseits sel-
ten tun.

Ein extremer Sonderfall ist Albernia und hier die Hauptstadt Havena,
wo man Boron und seine Priester auf cine Insel im Hafen ‘verbannt’
hat und selbst die Erwihnung des Namens der Todesgottes ingstlich
meidet, um ihn nicht zu erziirnen. Ganz anders geht man in Almada
und Punin, der Hochburg des gleichnamigen Ritus, mit Boron um,
wo man ihn eher als groBen Bruder behandelt, dessen Boten man ir-
gendwann nicht mehr von der Schwinge springen kann.

Der Al’Anfaner Ritus

In Al'Anfa beherrscht der Boronkult auch die weltlichen Belange des
Reiches und ragt weit in das alltigliche Leben der Menschen hinein.
Bei viclen Namensgebungen, EheschlicBungen und am Sterbebett
werden die Priester mit einbezogen, ja, mit der Verginglichkeit und
dem Verlauf der Zeit regiert Boron laut seinen alanfanischen Pricstern
jeden Augenblick im Leben eines Sterblichen.

Selbst bei der Geburt zelebrieren die Boronis den Ritus des Vergessens,
um simtliche Erinnerungen an die ‘Scelenreise” und die Geburt zu
tilgen, da das Kind ansonsten dem Wahnsinn empfinglich ist. Golgari
reifit die Secele aus dem sterblichen Kaérper, die Seelenwaage Rethon
wiegt die guten und schlechten Taten einer Seele ab, und schlieBlich
muss man in Borons Hallen darauf harren, dass dic cigene Seele ei-
nem Gott ins Paradies empfohlen wird — dies alles sind fiir die Glaubi-
gen des Gatterfiirsten Boron unanfechtbare Beweise, dass er alle ande-
ren Gotter an Macht und Einfluss iiberfliigelt. Rauschkriuter unter-
schiedlichster Stirke und Wirkung erweitern mit seelischer oder kor-
perlicher Abhingigkeit den Einfluss der Priesterschaft auf alle Schich-
ten der Bevilkerung, dic ihre Traumgesichte schlieBlich von den Ge-
weihten deuten lassen.

Einem Boroni zu widersprechen oder gar zuwider zu handeln hicBe,
Gnade und Einzug in Borons Hallen aufs Spicl zu setzen — dass die
Granden Al'Anfas sich davon nicht so sehr becindrucken lassen wie
der Fanas, beschrinkt die Macht der Kirche cin wenig.

Trotz alledem, oder gerade wegen des groBen Einflusses sind die Boronis
im Stiden gerne geschene Giiste bei den Festen und Orgien der Macht-
haber, die sich den Einfluss dieser politisch starken Kirche zu versi-
chern suchen.
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(Im Folgenden weist ein a hinter der Beschreibung auf den Al'Anfaner
Kult, ¢in p auf den Puniner Ritus hin.) Typische Bestandreile der
Boronliturgien sind Rauschkriuter (wie Schwarzer und Weilier Lo-
tos), Boronwein (a), Gesangsliturgien, stumme Gebete, (geweihte)
Graberde, das Salbungsél (mit dem iiblicherweise Tote gesalbr wer-
den), Weihriucher und Zitate aus dem Schwarzen Buch.

Typische Manifestation sind der einzelne Schrei eines Raben, das leichte
Nachlassen des Lichtes, der Duft nach Lotos oder Salbil.

Mirakel+: MU, KL, IN, CH, MR; Schleichen, Selbstbeherrschung, Be-
kehren, Lehren, Menschenkenntnis, Pflanzenkunde, Alchimie, Heilkunde
Seele, Prophezeien, BF Apothekarius

Mirakel—: Gaukeleien, Tanzen, Zechen, Betiren, Feilschen, Liigen, Musi-
zieren, Singen, Gliicksspiel, Stimmen imitieren; dic BF Instrumentenbau-
er, Kapellmeister, Schauspieler

Fiir den Scgen anderer (siche Allgemeine Liturgien) wird meist der

Rituale und Liturgien, Symbolik und Alverniare

Seclensegen verwendet, der lautet: »Im dreifach geheiligten Namen des
Herren Boron, im zweifach geheiligten Namen seiner Tochter Marbo®, im
geheiligten Namen Etilias.

Mége der Unergriindliche iiber euren Schlaf, euer Vergessen und euren Tod
wachen und richten. Méget ihr die Kraft haben, der Widersacherin entge-
genzutreten. Mége Golgari euch finden, wo auch immer ihr seid, und Marbo
euch in Gnade aufnehmen. Mége Bishdariel eure Triume hiiten und euch
Weisheit schenken, und mége Uthars Pfeil eure Feinde fillen.

Es war. Es ist. Es wird sein. Borons Segen mut dirfeuch.«

*) je nach Sinn und Zweck des Segens auch Golgari oder Bishdariel
Man sagt, dass hochrangige Geweihte mit diesem Gebet in der Lage
seien, Seelen den Segen zu geben, auf dass sie sicher in die Hallen des
Herren gelangen und vor den Klauen der Widersacherin geschiitzt sind,
sowie zu erméglichen, dass scheinbar Tote wieder zum Leben erweckt
werden kénnen (sei es durch michtige Heilzauberei oder gottliches
Eingreifen).

I Boronheilige Grablegung

Symébole und Gesten: Die vollstindige Bestattungs-
zeremonie nach boronkirchlichem Brauch hat
folgende Gestalt: Die Angehérigen sagen dem ge-
waschenen und bereiteten Leichnam am Grab
alles Gute und Schlechte, um ihn von seinen ir-
dischen Fesseln zu lésen. Der Priester reicht
{wenn maglich) vom Wein des Vergessens, dann
spricht er den Grabspruch: “Im Namen Golgaris,
des Fiihrers der Seelen: Gleute fort iiber das Nirgend-
meer. Mdge detn Selbst sich nicht verlieren auf dem
Weg zum letzten Gericht. Marbo, erhire unser Fle-
hen. Im Namen Uthars, des ewigen Wichters: Jeden
erwartet sein eigenes Paradies. Der Tod trennt dich
von den Lebenden. Wie werden einander niemals
mehr suchen. Rethon, fille Dein Urteil. Im Namen
der Verganglichkeit: Wie verbrennen dich und dein
Andenken. Mige nichts von dir bleiben, als ein sanf-
ter Trawum, der im Schiaf verblasst. Herr, schenke uns
Vergessen!”

Und wiihrend die erste Erde auf den Sarg, die
Fackel an den Stof oder an das FloB gelegt wird,
spricht der Priester: “Was uns einte, ist vergangen
und kehrt nie mehr zuriick. Wir wollen die Toten
vergessen. Kehret zuriick in die Welt der Lebenden.”

I Schlaf des Gesegneten /P

Symébole und Gesten: Der Priester wendet sich in
cinem kurzen Gebet an den Herren Boron und
legt dem zu Segnenden ein Symbol des Herren
des Schlafes auf die Stirn.

Dauer: 1 Minute

Auswirkung: Der Schlaf des Gesegneten schenkt
thm doppelte Regeneration und rege Triume, die
aber weniger prophetischen Charakter haben als
der Verarbeitung von Geschehenem dienen. Die-
se Liturgic kann nur aut willige Personen herab-

gerufen werden.

I Bann des Heiligen Golgari /P
Symbole und Gesten: Ein gefliisterter oder gebriill-
ter Bannfluch (gegen cinen einzelnen Untoten)
oder ein aus Graberde gestreuter Schutzkreis
Dauer: 2 KR/ 4 KR

Auswirkung: Ein Untoter wird vertrichen / Jegli-
che Untoten werden auf (doppelte Stufe des Ge-
weihten) Schritt Distanz gehalten. Verlisst er den
Kreis, hilt die Kraft nur noch seine Stufe in Mi-
nuten an. In dieser miichtigeren Form ist es eine

Liturgie des ITI. Grades.

I1+ Siegel Borons /P

Herkunft: Punin, wo Einsicht in das Schwarze
Buch genommen werden muss

Symbole und Gesten: Der Priester salbt die Lip-
pen der Person mit Salbungsél und rezitiert iiber
ihr einen Vers des Schwarzen Buches: “Schuweygen
soll der Sterbliche, wes Lippen nicht geformet sind,
um die Wahrheyt Alverans in derisch Wortgewandt
zu kleyden. Schweygen soll er fiirderhin, und Borons
Stegel verschliefie seyne Lippen bis ins Grab.”
Dauer: 3 KR

Auswirkung: Der Priester definiert, {iber welches
Wissen die Person fiirderhin zu schweigen har.
Beinhaltet dies grofie Bereiche (das Studientach-
gebiet eines magischen Lehrmeisters) oder Zeit-
riume (mehrere Jahre), kann der Meister diese
Liturgie auch als Stufe I1T klassifizieren. Hiufig
als cin generelles Sprachverbot iiber kirchliche Be-
lange ausgelegt, interpretieren viele Priester die-
sen Vers jedoch nur dahingehend, dass Nicht-Ge-
weihte nicht iiber solche Inhalte sprechen sollten,
oder gar nur jene, deren Lippen eben mit dem
Siegel Borons verschlossen wurden.

II Bishdariels Auge /P

Symbole und Gesten: Vor dem Schlaf segnet der

Priester die Lider der Person mit Salbungsél und
betet gemeinsam mit ihr zum Herrn Bishdariel
um ein Traumbild, das Hinweise auf eine Pro-
blemsituation im Leben des Gliubigen geben
kann.

Dauer: 12 KR

Auswirkung: s.o., Bishdariel driicke sich jedoch
immer in Symbolen und Gleichnissen aus, damit
die Sterblichen sich in der Deutung wiirdig er-

weisen konnen.

II Bishdariels Angesicht (p) / Kleine
Liturgie des HIl. Nemekath (a) /P
Symbole und Gesten: Vor dem Schlaf segnet der
Priester das Lager mit Salbungsél in Form der
Eckpunkte cines Boronrades, gibt der Person ei-
nige Krumen Graberde in die Hand und betet
mit ihm um eine Vision.

Dauer: cine bis mehrere SR

Auswirkung: Dieses komplexe Traumgesichtkann
den Triumer in seine Secle reisen lassen oder
(auch magisch) vergessene Geschehnisse nacher-
lehen lassen. Es kann auch zur Entritselung des
Tatherganges eines Verbrechens verwendet wer-
den, doch sind solche Bilder immer kryptisch und
vieldeutig.

III Segen der Heiligen Noiona /P
Herkunft: Selem, wird auch gelehrt in Gareth,
Perricum und Lowangen

Symbole und Gesten: Dies macht eine tiéfe Ein-
sicht in die Secle des Kranken nétig (erzielt durch
die allgemeine Liturgie Seelenpriifung (S. 16), aus-
giebige Lebensbeichten und moglicherweise
Kenntnisse der Geschehnisse, die zum Zustand
der Verwirrung gefiihrt haben). Ddzu wird meist
(auch zu mehreren) der Choral der Verginglich-
keit gesungen: “Schweigen umfingt die sterbliche
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Hiille, harrend in der Verginglichkeit. Hor das Lied
der Schwingen, sie klingen vom Nirgendmeer! Frie-
den bringen sie der Seele, triume bis in Ewigkeit.”
Dauer: mehrere Tage bis Wochen

Auswirkung: Mit dieser Liturgie vermag der Prie-
ster Verwirrungszustinde, Traumata und En-
gramme ciner Person zu heilen. Spieltechnisch
geschen wird die Geisteskrankheit geheilt, kann
jedoch nach Meistermaligabe bei erneuter Kon-
fronticrung mit dem Auslser wieder auftreten
(besonders, wenn der Meister der Meinung ist,
der Geweihte habe sich nicht genug mit dem See-
lenzustand der Person beschiiftigt). Jede einge-
hende erfolgreiche Heilkunde Seele-Probe, die der
Priester selbst mit Aufschligen versehen kann,
erleichtert die Mirakelprobe um 1 fiir alle 10 iib-
righbehaltenen Talentpunkre.

IIT Golgaris Segen /P

Symbole und Gesten: In einem heiligen Ritual seg-
net der Priester die Waffe mit Salbungsél und
spricht folgende Verse aus dem Schwarzen Buch
iiber sie: “Doch jene, die da mit ihrem nicht todten
und nicht lebend Leyb freveln dem Herrn, sollen spii-
ren GOlgaris Zorn, und sollen fiihlen seyne todtbrin-
genden Krallen in ihrem sterblich Leyb und seyen
gesegnet tim Namen BORons des Herrn der Kno-
chen.”

Dauer: 10-15 KR

Auswirkung: Das Objeke gilt als geweihte Waffe
mit voller Schadenswirkung gegen Untote — bei
exzellenter Mirakelprobe mag sogar noch ein zu-
sitzlicher SP drin sein. Die Wirkung des Waf-
fensegens kann bei borongefilligem Betragen des
Triigers bis zu einem Abenteuer betragen.

III Hauch Borons /Z

Symbole und Gesten: Der Geweihte versenkt sich
in ein Gebet an Boron und lisst die zerkriimelte
Asche vom Holzstol} einer Feuerbestattung auf
den Boden wehen.

Dauer: ca. | SR

Auswirkung: Diese Liturgic erzeugt eine Zone ab-
soluter Schwirze und Dunkelheit, in die nicht
einmal mit magischen Mitteln Licht zu bringen
ist — allein géttliche Macht vermag sie aufzuhel-
len, bevor ihre Kraft schwindet. Radius in Schritt
und Dauer in Stunden entsprechen der Stufe des
Geweihten, betragen jedoch mindestens 6.

III Ruf in Borons Arme /P

Symbole und Gesten: Diese Liturgie beginnt mit
cinem stillen Gebet an den Herren Boron selbst
und endet damit, dass der Boroni dem bereits
Schlafenden die Stirn salbt, Wird das Ol fort-
gewischt, bevor die Nacht zuende ist, erwacht er

bei 19-20 auf W20, Wischt der Boroni sie selbst
fort (oder ldsst dies tun), um Spuren zu verwi-
schen, erhéht sich diese Chance auf 11-20.
Dauer: 2 SR

Auswirkung: Die Zielperson muss sich in Sicht-
weite des Boroni befinden und wiihrend des Ge-
betes auch bleiben. Dann schliift sie bis zum niich-
sten Tagesanbruch.

ITI Borons SiiBBe Gnade /P

Symbole und Gesten: Der Gliubige wird gewa-
schen, geldutert und unter Einsatz von Lotoswein
in Trance versetzt.

Dauer: mehrere Stunden

Auswirkung: Schenkt einer Person Vergessen {iber
einen vom Priester bestimmten Zeitraum, ein
Ereignis oder einen Wissensbereich. Je nach Um-
fang des Vergessens kann der Spielleiter diese Li-
turgie auch auf Stufe IV heben, wenn das halbe
Leben oder simtliche Wissensbereiche vergessen

werden sollen.

III Pfeil des Uthar /P

Symbole und Gesten: Mit heiligen Gesiingen oder
Gebeten zu Boron und Golgari, dem Schwenken
von Rauchgefillen mit verbrennendem Lotos oder
Weihrauch schreitet der Priester in die Rethen der
Untoten und segner die Gebeine der Toten. Auch
geweihte (Grab-)Erde wird bisweilen verwendet,
um den Boden zu heiligen und fir die Toten zu
bereiten.

Dauer: Vorbereitungszeit etwa 3 SR, dann ist die
Wirkung augenblicklich

Auswirkung: Die Liturgie segnet eine Anzahl
Untoter oder ruheloser Seelen nach Wille und KE
des Priesters, die jedoch von Weihrauch oder
Graberde unmittelbar ‘beriihrt” werden miissen,
um jegliches unheilige Leben aus ihnen zu ver-
treiben und ihnen die ewige Ruhe zu ermogli-
chen. Unter diesen Umstinden kann der Geweih-
te bis zu fiinf boronunheilige Kreaturen zur Ruhe
verhelfen, dariiber hinaus kosten ihn jede weite-
re zusitzliche 5 KP, bis ihm die Energie — oder
der Weihrauch — ausgeht.

IV Bishdariels Warnung (p)/
Nemekaths Bannfluch (a) /P
Herkunft: Punin (an wiirdige Priester) und
Al'Anfa

Symbole und Gesten: Der Priester versucht, im lan-
gen Gebet Zugang zu der Secle der betreffenden
Person zu erhalten.

Dauer: mehrere Stunden

Auswirkung: Auch aus der Ferne kann der Prie-
ster des Boron eine Person mit Bishdariels Alp-
traumgesicht strafen oder aber warnen, dass er

50

sich auf dem Pfad des Frevels befindet. Die Vi-
sionen halten iiber einen Zeitraum der Stufe des

Magiers in Niichten an und sind dabei von so ent-
setzlicher Natur, dass das Opfer simtliche Rege-
neration verliert und tagsiiber kaum zu etwas an-
derem in der Lage ist, als Giber seine Triume zu
griibeln und sie zu deuten. Gleichzeitig erhilt das
Opfer allerdings auch die Hilfte der Entriickung,
die der Priester gewinnt, falls sich das Opfer wil-
lig zeigt, herauszufinden, warum Bishdariel es

straft.

IV Salbung der Heiligen Noiona /P
Herkunft: Dieses Ritual wird in Perricum oder
Selem gelehrt (letztere geben es auch an Al'Anfa-
ner weiter).

Symbole und Gesten: Ein langwicriges Ritual, in
dem Boron, Bishdariel und Marbo nacheinander
angerufen werden und in deren Verlauf simtli-
che Ritushandlungen in Anwendung kommen.
Dauer: Stufe des Beherrschers oder Beschwi-
rungsaufschlag des Dimons minus Magicresis-
tenz des Wirts in Stunden.

Auswirkung: Dieser machtvolle Segen der Heili-
gen Noiona vermag es, die Besessenheit aus ci-
nem Wesen auszutreiben. Dies umfasst sowohl
thargunitothische Alptraum- und Besessenheits-
dimonen wie auch manche Druidenrituale, ci-
nige Hexenfliiche und durch Magie aufgezwun-
genes Vergessen.

Nichtimmer iiberlebt der Besessene diese gefihr-
liche Prozedur, da schon bei geringen Fehlern
oder Stérungen die besitzergreifende Macht ver-
sucht, ihrem Wirt zu schaden (so sie das kann).

IV Etilias Zeit der Meditation /Z
Herkunft: Punin oder Al'Anfa, auch Selem
Symbole und Gesten: ein Gebet in stummer An-
rufung und villiger Zuriickgezogenheit zur Hei-
ligen Etilia, das in der rituellen Opferung der ei-
genen Stimme miindet.

Dauer: vier Stunden oder mehr

Auswirkung: eine groBe Zone der Stille. Der Be-
reich kann nach Wunsch des Priesters variieren,
jedoch nie mehr als seine Stufe mal 100 Schritt
Durchmesser betragen. Nach der Anrufung un-
terliegt der Priester weiterhin dem Schweigegebot,
das ctwa dem verwendeten Stufenmultiplikator
beim Durchmesser in Tagen betriigt, nach Meis-
termaligabe jedoch auch linger betragen kann
(bei einem Durchmesser von zehn mal einhun-
dert Schritt also zehn Tage).

Der Priester kann sich fiir jede Woche Schwei-
gen, die er sich selbst auferlegt, einen Bonus von
zwei Punkten auf die Mirakelprobe gutschreiben.
Dic Zone hilt nach MaBgabe des Priesters an, je-
doch maximal Stufe in Tagen.
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Die Symbolik der Boronkirche

Gottessymbole: Punin: Boronsrad (fiinfspeichiges Halbrund) in Silber
(Amulett) oder schwarz (graphisch); dasselbe mit darauf sitzendem
Raben, Mann mit Rabenkopf; Rabe. Al'Anfa: Boronsrad (fiinfspeichiger
Zweidrittelkreis) in Gold oder schwarz; bisweilen mit darauf sitzen-
dem gekrisntem Raben; gekrénter Rabe.

Heilige Farben: schwarz (mit silber) (p), schwarz (mit gold) (a)
Heilige Kriuter und Pflanzen: Weihrauch, Schwarzer und Weifier Lo-
tos (daraus resultierender Lotoswein), Mohagoni, Ebenholz, Boronwein
(a), Schwarzer Mohn (wiichst nur bei Palakar)

Heiliger Stein: schwarzer Karneol

Anmerkung: Das Gebrochene Rad symbolisiert den zerbrochenen Kreis
des Lebens, das Rad der Miihsal, das nun nach der langen Arbeit des
Alltags unter der Last zerbrochen ist.

Als heiliges ‘Gewiirz’ gilt beiden Kulten der Schwarze Lotos, der roh
und verarbeitet als auBerordentlich gefihrliches Atemgift gile. Sein

hypnotischer Duft und die Traumgesichte, zu denen erverhelfen kann,
werden jedoch in Punin wie Al'Anfa bei Ritualhandlungen verwen-
det, indem man ihn in Flissigkeit verdunsten lisst (Geruch) oder in
schwerem Rotwein gelist einnimmt. Withrend man den Lotoswein in
Punin allein an Eingeweihte verabreicht, deren geschulte und gestirk-
te Secle diese Niihe zum Herrn des Todes zu ertragen vermdgen, er-
halten ihn in Al'Anfa simtliche gut bezahlenden Glaubigen.

Alveraniare, Heilige und ihre Reliquien

Golgari: Der Seelenrabe, der die Seelen der Toten iiber das Nirgend-
meer in Borons Hallen trigt. In seinem Namen streitet man auch wi-
der die Nekromantie, Paktierer und Untote. In Al'Anfa fiirchtet man
ihn als strafende Hand Borons, da er die Seuche iiberbrachte, die 337
wH. fast die ganze siindige Stadt vernichtete. Golgari wird meist als
nicderstiirzender Rabe mit gespreizten Krallen dargestellt (die bei
Farbdarstellungen meist blutrot sind).

Bishdariel: Der Traumbote Borons ist sowohl fiir die segensreichen
wie entsetzlichen Triume zustindig, die der Dunkle Gott den Gliubi-
gen schickt. Er tritt in Gestalt eines priichtigen Raben oder eines ent-
setzlich zerfledderten Rabenleichnams auf, und je nach Erscheinung
bringt er gute oder schlechte Triume. In Bishdariels Namen vertrei-
ben die Priester Alptraum- oder Besessenheitsdimonen aus den Le-
benden, suchen Gesichte und Visionen. Der Traumbote wird als Rabe
mit aufstrebend erhobenen Fliigeln abgebildet.

Etilia: Mutter der sanften Borontochter Marbo, gilt Etilia als Inbegriff
der Schénheit des Todes und der Todessehnsucht. Sie richtete die Hand
gegen sich selbst, um in der Bliite ihres Lebens vor Boron zu treten,
doch der Dunkle Gortt sandte sie ins Leben zuriick, da sic sein Herz
riihrte. Da sic Marbo, von Boron gezeugt, Leben aus dem Tode schenkre,
gilt sie als Hoffnungsspenderin in Zeiten der Einsamkeit und des Ver-
lustes, als Zeichen des Mutes zum Weiterleben, des Vergessens von al-
tem Leid, der Zuversicht. Als Geliebte Borons weist man Erilia biswei-
len den weilien Raben als Symbol zu.

Liaiella: Im Leben ein Efferdkind, eine Neckerin, verliebte sich Boron
in Liaiclla und focht einen Kampf mit dem launischen Efferd um sie
aus, der ihr sein Geschépf nicht kampflos iiberlassen wollte — so zu-
mindest berichten die Priester des Efferd in Havena. Tatsichlich gilt
iaiclla auch hauptsichlich in Albernia als Schutzpatronin der Seelen
der Ertrunkencn, die ihnen aus den Weiten des Weltmeeres den Weg
Borons Hallen weist. Von den abergliubischen Havenern wird

CY) (O
Liaiella cher als Efferdheilige verehrt, da man sich dort vor allem
Boronischen fiirchtet. IThr werden Mondsteine und Tiirkise geopfert,
die seit jeher mit den Neckern in Vebindung gebracht werden.

Eine cinheitliche Darstellung fiir die Heilige gibt es noch nicht, meist
wird sic als Meerjungfrau mit einem Raben abgebildet.

Nemekath: Dieser meistumstrittene Heilige der Zwélf Kirchen gilt als
hischster im Al’Anfaner Ritus, da er dic Abspaltung vom Mutterkult zu
Wege brachte und seine Jiinger den Kult in den Siiden trugen (Le-
benszeit 1525-1472 v.H.). Nemekath bildete in den Dunklen Zeiten in
Bosparan den Todeskult des Allgegenwirtigen Raben und predigt den
erlésenden Tod als Weg zum Seelenheil. Der VerstoBene brachte seine
Gliubigen durch intensiven Rauschkrautgebrauch Boron ohne lange
Weihestudien schnell niher. Lange nach seinem Tod zog sein Kult iiber
Mengbilla nach Al'Anfa und leitete so die Spaltung der Boronkirche
cin.

Karperteile des angeblich mumifizierten Leichnams Nemekaths gel-
ten in vielen Tempeln des Kultes als wunderwirksame Reliquien. (Wei-
tere Informationen iiber Nemekath finden Sie im Lexikon des Schwar-
zen Auges, S. 177.) Darstellungen zeigen den Heiligen mumifizien
mit iiberkreuzten Armen, in den Hinden hilt er Rabenstab und Lo-
tosblume.

Heilige Talismane und Artefakte

Der Stab des Vergessens

Geschichte: Das Artefakt wurde im Regenwald gefunden und fand sei-
nen Weg in die Kirche des Boron. Zuletzt von Tar Honak im Khomkrieg
zu einem immensen Wunder verwendet, in dem siimtliche feindlichen
Kimpfer unter Amnesie und Orienticrungslosigkeir litten.

Gestale: Der Knauf mit dem grofien Rabenkopf sowie der etwa einen
halben Schritt lange, runenverzierte Stab bestehen aus schwarzem
Vizrangyi-Holz, das angeblich aus dem Riesland stammt.

Krifte: In der Stadt des Schweigens in Al'Anfa, dem gréBten Boron-
tempel Aventuriens, wird dieses heiligste aller Artefakte autbewahrt,
dem griBre mythische Kriifte iiber den Schlaf, den Traum, das Verges-
sen (und die Erinnerung) und sogar das Leben nachgesagr werden.
Regeltechnik: Berithrungen mit dem Knauf rauben die Erinnerung an
Ereignisse oder Zeitriume nach Vorstellung des Priesters (und Meister-
maligabe), Beriihrungen mit dem Fufl ermdglichen fabelhafte Gedicht-
nisleistungen.

Das Schwarze Buch

Geschichte: Wihrend der Dunklen Zeiten niedergeschricbener “heili-
ger’, will sagen Puniner Ritus mit allen Ritualen und Weihehandlungen
wic etwa Begribniszeremonien, Grabweihe und -spriichen, die kor-
rekte Form der Traumsuche und der Anbetung des Dunklen Gottes.
Durch dieses Heilige Buch haben sich die Gottesdienste und Zeremo-
nien im Puniner Boronkult seit 1.500 Jahren praktisch nicht verin-
dert. Viele Liturgien, Kirchenlieder und Segensformeln sind hier fest-
geschricben (aber auch die geheime Historie des Kultes).

Gestalt: In schwarzes Leder gebunden, findet sich silberne Schrift auf
schwarzen Seiten, vicles in geheimen Zeichen des Kultes, die allein
der Rabe von Punin und einige Hiiter zu lesen verstehen. Fast jeder
grofere Tempel besitzt cine Abschrift im Bosparano, in der die gehei-
men und delikaten Informationen iiber Historie und Spaltung nicht
verzeichnet sind und in denen meist auch hohe Liturgien fehlen.

JIRCHEN, KULTE, ORDENSKRIEGER

51




(6 — 1)

e

D)

Krifte: Auf das Schwarze Buch zu schworen soll Eide bis iiber den
Tod hinaus binden, wihrend die Abkehr von den Erzdimonen, denen
man dariiber abschwért, zwar meist zum cigenen Tod fiihrt, jedoch
die Seele den Klauen der Erzdimonen entrissen und in Borons Hallen
geleitet wird.

Regeltechnik: nach MeistermaBgabe

Codex Corvinus

Dieses heilige Buch der Nemekathier (von allen anderen Kirchen au-
Ber dem Al'Anfaner Kule gedichtet) beschreibt nicht nur die (von den
Puniner groBtenteils als ketzerisch verurteilten) Riten und Liturgien,
sondern auch das Leben des Heiligen Nemekath und einige Anrufun-
gen, die seinen Segen erflehen sollen. Man sagt, mit seiner Hilfe kén-
ne man mit den Toten in Borons Hallen reden, sie sogar fiir Dienste
suriickrufen — kein Wunder, dass (aubierhalb der alanfanischen Macht)
allein der Besitz ausreicht, um auf den Scheiterhaufen zu kommen.

Rabenfeder

Geschichte: Dieses Schwert Tar Honaks ist cine Reliquie Borons, ein
Meisterwerk des Meisterschmieds Saladan von Arivor, die dem Patri-
archen als Geschenk Giberreicht wurde. Es wird vermutet, dass die
Rabenfeder sich im Moment in Amir Honaks Besitz befindet, der sie
enthiillen wird, falls Feinde seine oder die Macht Al'Anfas anzuzwei-
feln gedenken. (Ein Bild der Rabenfeder finden Sie in Kaiser Retos
Waffenkammer.)

Gestalt: Die leicht gebogene Klinge ist villig schwarz und glanzlos, der
Griff mit gleilienden Nachtsteinen (schwarzen Diamanten) verziert.
Krifte: Angeblich reicht eine Beriihrung, um einen Sterblichen zu t6-
ten, begleitet von Todesgesingen, die jeden Hieb dieser gefiirchteten
Waffe begleiten.

Regeltechnik: Die leichteste Verletzung kann nach Meistermaligabe zum
sofortigen Tod oder der langsamen und unheilbaren Sieche durch
Wundbrand oder Starrkrampf fithren.

Orden und Laienbruderschaften

Der Orden des Heiligen Golgari

Heilige Wut brannte in Corvaras Brust, als sie langsam und bedacht die
matte Klinge zog und ihren Knauf mit beiden Hinden umfasste. Wie in
den Kampfiibungen begann sie, konzentriert ein- und auszuatmen, in den
Knien zu federn und innerlich zum Herren Golgari zu beten.

“Herr, Dir weihe ich Klinge, Kampf und Leben. In Deinem Namen werde
ich diesen wandelnden Frevel an Boron vernichten, der den Anger ent-
weiht. Doch wenn ich diesen Kampf gefochten habe, das schwire ich, dann
ist des Knochenmanns iibler Herr und Meister an der Reihe!”

Damit liefs Corvara das unheilige Skelett niher kommen und fiihre schliefi-
lich still und stumm den ersten, heftigen Schlag. Die Zeit des Endes war
gekommen. Fiir sie oder diese Kreatur der Niederhillen.

Hintergrund

Der 21 Hal gegriindete Ritterorden der Golgariten hat sich ganz dem
Puniner Ritus und dem Kampf gegen die Ketzerei, sprich, den Al'-
Anfaner Kult, verschrieben. Er besteht fast ausschlicBlich aus geweih-
ten Dienern und Deutern Golgaris, die sich fiir dic Wahrung der Grab-
stitten, dem Schutz der Gliubigen und der Verfolgung von Nekro-
mantie einsetzen.

GroRmeisterin Borondria steht zwélf Ordensmarschillen vor, die
Schwingentriger vollfiihren die Bestrafung von Mitgliedern, die gegen
die Ordensregeln oder die Gebote der Puniner Kirche verstofien ha-
ben. Seit sie das Amt nach Lucardus von Kémet antrat, der der Versu-
chung Thargunitoths erlag, strebt der Orden eine Riickeroberung der
entweihten Stitten in Tobrien, Warunk und Beilunk an, um die sterb-
lichen Uberreste der Bestatteten — so noch in den Angern vorhanden —
wicder in geweihten Grund zu betten und die geschindeten Tempel
wieder zu heiligen Orten zu machen.

Die Rolle des Golgariten

Die Ordensregeln sind in der Lex Boronia festgeschrieben, unter ande-
rem iiberraschenderweise das Verbot der Folter und des Gifteinsatzes.
Zuriickhaltung und Besonnenheit gelten hier mehr als besondere Tap-
ferkeit und blinder Mut. Den Kampf zelebricren sie schweigend, da
der heilige Moment des Todes nicht entweiht werden soll - und sic
kimpfen nur, wenn sic schlussendlich auch téten. Das unbedachte Zie-

hen einer Waffe oder das spielerische Ehrenduell gibt es in diesem Or-
den nicht. Gnade ist den Golgariten jedoch nicht fremd, da Golgaris
Schwester ja immerhin die barmherzige Marbo ist.

Zitate

#Stirb, Frevler!s (Zichen des Schwertes)

»Der Herr ist gnadenlos und unerbittlich. Doch ich bin es nicht. Also
lebe, in Borons Namen.«

»Bereite dich vor auf den zweiten Tod!«

Kleidung und Waffen

Dic typische Tracht des Golgariten ist die schwarze Riistung und der
lange weilic Mantel fiir die Ritter Golgaris (die Ordensmitglieder von
Adel), wihrend die gemeinen Knappen Golgaris den grauen Mantel
tragen, der jeweils mit dem schwarzen Gebrochenen Rad und dariiber
cinem Schwingenpaar bestickt ist. Als Waffe verwenden die geweihten
Golgariten die Boronsichel, alle anderen das Schwert, den Reitersiibel
oder den Rabenschnabel.

Besonderheiten und zusitzliche Auflagen

Der Golgarit zicht scine Waffe niemals leichtfertig. Er verteidigt ge-
weihten Grund und Boden sowie die Gliubigen Borons mit seinem
cigenen Leben. Doch seine erste Sorge gilt den Lebenden und dann
den Toten. Niemals wird ein Golgarit dulden, dass tote Knochen oder
ruhelose Seelen durch magische Praktiken entweiht werden.

Der Golgarit bei Spielbeginn

Voraussetzungen: Mut: 12+, Klugheit: 13+, TA: 4-
Talentwertverinderungen (zum Borongeweihten): Ringen oder Bo-
xen +1, Dolche =2, Stichwaffen -2, Zweihéinder +7 oder Scharfe Hieb-
waffen +6 oder Schwerter +4 oder Stumpfe Hiebwaffen +4, Menschen-
kenntnis -1, Heilkunde Seele —1, Prophezeien —1

Der Orden zu Ehren der Heiligen Etilia

Dieser weltlichste Orden des Puniner Ritus ging zur Rohalszeit aus
den Marbiden hervor, da sich einige Priesterinnen und Priester nicht
damit zufrieden geben wollten, darauf zu warten, dass ein Mensch im

52

KIRCHEN, KULTE, ORDENSKRIEGER




Sterben lag, bevor er ihrer Sorge anvertraut wurde. Die Etilianer schen
es als ihre Pflicht an, die Menschen mit ithrem unausweichlichen
Schicksal — dem Tod — zu versbhnen. Sie versuchen zu lehren, dass der
Tod cines Licben kein Verlust ist, sondern dass der Ruf zu Boron die
Secle vor jeder weiteren Unbill schiitzt und geborgen hile. Rethonik
und Rhetorik halten die Etilianer gleichermafien hoch, und sie ma-
chen auch intensiven Gebrauch von der Lebensbeichte, in der sie die
Seelen der Sterblichen durch Beobachtung und geschulte Menschen-
kenntnis auszuloten trachten. Daraus schlicBend kinnen sie den Gliu-
bigen schlieBlich ihre (weltliche) Ahnung mitteilen, ob sie in das Para-
dies eines Gottes Einzug erhalten werden oder ob dic betreffende Per-
son ihr Leben dndern muss. Traumsuche und Angerpflichten gehéren
natiirlich auch zum Dienst in diesem Orden, in dem die Diener und
Deuter Bishdariels jene Golgaris iiberwiegen.

Als volksnahem Orden, der hauptsichlich in Almada vertreten ist, tre-
ten ihm meist Kinder der mittleren oder niederen Schicht ber. Etilaner
kleiden sich in die schlichte schwarze Robe der Kirche, in die zwei
silberne, einander zugewandte Raben eingesticke sind.

Voraussetzungen: MU 11+, KL 13+, CH 12+4; TA 4-
Talentwertverinderungen (zum Borongeweihten): Selbstbeherr-
schung -2, Menschenkenntnis + |, Heilkunde Seele +1

Der Orden der Heiligen Noiona von Selem

Die Noioniten miihen sich in ihren abgeschiedenen Klostern um die
Heilung und Verwahrung verwirrter Seclen. Tobsiichtige, Besessene,
Fallsiichtige, Melancholiker und jene, die bei Dimonenerscheinungen
und ihnlichem den Verstand verloren, werden von den Ordens-
mitgliedern versorgt, doch ist lange nicht bei jedem eine Heilung mog-
lich. Neben vielen Boronpriestern siecht man in den Reihen der
Noioniten auch Rabendiener und Laien, ja selbst Zauberer setzen ihre
Kriifte in Borons Namen zum geistigen Heil der Besessenen ein. Das
Hauptkloster steht seit dem Anbeginn des Ordens 376 v.H. in Selem,
weitere befinden sich in der Nihe von Gareth, Perricum, Lowangen
(in den Bergen des Finsterkammes von Golgariten gegen die halbher-
zigen Attacken der Orks verteidigt) und Punin.

Voraussetzungen: MU 12+, KL 13+, IN 13+; AG 4-
Talentwertverinderung: Selbstbeherrschung —1, Menschenkenntnis
+1, Geschichtswissen —1, Gotter und Kulte =1, Heilkunde Seele +3,
Prophezeien -1

Orden zur Sanften Ruhe

Die Marbiden sind im Puniner Ritus nicht unumstritten, da sie ithren

todgeweihten Pfleglingen teils starke Rauschkriuter verabreichen, um
Schmerzen zu lindern, und manchmal nach dem Willen des Gottes

sogar aktive Sterbehilfe leisten. Die Ordenshiuser stchen in Fasar (der
Haupttempel des Ordens), Arivor, Norburg, Ouvenmas, Punin und
jiingst Ebelried im Freien Tobrien, wo die Mitglieder jene in den Tod
begleiten, die nicht durch Heilung ins Leben zuriickfinden werden.
Doch die Marbiden sind auch dafiir bekannt, dass sie bei ihrer Géttin
um Gnade fiir jene bitten, die noch nicht fiir den Tod bereit scheinen,
so dass sie bisweilen eine wundersame Heilung bewirken kénnen.
Die traditionelle Tracht der Marbiden besteht aus einer schwarzen Robe
mit den silbernen Rabenstickereien, deren kreisférmiges Skapulier tiber
der Schulter ihnen bei emporgehobenen Armen das Bild eines fliegen-
den Raben verleiht.

Voraussetzung: MU 11+, KL 13+, IN 12+; TA 4-
Talentwertverinderungen (im Vergleich zum Borongeweihten):
Selbstbeherrschung —2, Menschenkenntnis -2, Geschichte -1, Lesen und
Schreiben -1, alle Heilkundetalente + 1, Prophezeten +2

Der Kult des V’Sar, des unfehlbaren Herren der Seelen
Anlchnend an die Reliefs in dem alten Berg Visra, in dem V'Sar oder
Visar schon vor Urzeiten Menschen geopfert wurden, bildete sich an-
geblich nach der Schlacht am Visra 660 BF in Al'Anfa ein Laienorden
um cinige dunkle Geweihte, der eher den Charakter eines Geheim-
bundes denn eines religiosen Ordens aufweist. Viel wird um den Kult
des V'Sar geriitselt, der selbst potentielle Mitglieder anspricht, die sich
langwicrigen (und schr bindenden ...) Schweigegeliibden tiber den
Orden unterzichen miissen.

Tatsichlich wird an hohere Mitglieder sogar dic niedere Weihe verlie-
hen, und man munkelt, es gibe auch echte Priester, dic in den Orden
berufen wiirden. Wer den Ruf in den Kult ablehnt, wird meist samtli-
cher Erinnerung an ihn (und einige andere Dinge) beraubt oder stirbt
cines plotzlichen Todes.

Schreckliche und blutige Menschenopfer in den labyrinthartigen Kam-
mern des Visra soll der Kult abhalten, dessen Symbol der Siiie Tod,
die Frucht des Merachstrauches (siche Herbaricum Aventuricum, S.
79), gehalten von einer Rabenkralle, bei einigen prominenten Atten-
tatsopfern gefunden worden sein soll und erst auf die Existenz dieses
Ordens schliefien liel.

Uber dic Zieles des V'Sarkultes kann selbst in Al'Anfa nur spekuliert
werden. Politische Macht steht jedoch in den héheren Weihegraden
hinter der mystischen Bedeutung der Riten zuriick, so dass man fiirch-
ten muss, dass dic Priester im Herzen des Kultes iiber alte Rituale aus
der echsischen Hochverehrung des Seclenraben V'Sar verfiigen.
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NISCHEN GABEN: DIE

Die Hesindekirche hat sich die Sammlung, Verticfung und Verbrei-

tung von Wissen als Dienst an der Gottin und an den Menschen auf
sein Banner geschrichen. Das Motto “Wissen und Erkenntnis sind das
Fundament des Glaubens™ gilt auch heute den meisten Hesinde-
geweihten als Leitsatz fiir das Wesen der Kirche.

Struktur und Hierarchie
Die Hallen der Weisheit zu
Kuslik sind der unbestrittene
Nabel der hesindianischen
Welt, aber man kénnte ihnli-
ches auch iiber jeden anderen
Tempel sagen. Damit wird die
Einzigartigkeit eines jeden
Tempels zum wichtigsten Ele-
ment der Hesindekirche, so
dass sie sich auf deren Erhal-
tung besonders konzentriert
und daraus ihre Stirke zicht,
sicht sie doch in der Unter-
schiedlichkeit der e¢inzelnen
Tempel (und den daraus resul-
tierenden Lehr- und Lern-
méglichkeiten) den lichevollen
Blick, den die Gétun auf ihre
Hiuser und die Kirche wirft.
Die regionale Unterteilung der
Kirche folgt den grolien Kul-
turregionen Liebliches Feld
(Sitz: Silas; Horasreich, siidli-
che Stadtstaaten und Al'Anfa),
Tulamidenlande (Sitz: Khun-
chom; alle Lande siidlich von
Darpat und Yaquir), Bornland
(Sitz; Festum; Bornland, Nive-
senlande, Elfengebiete, Riva)
und Newues Reich (Sitz: Gareth;
Mittelreich, Nostria, Ander-
gast, Svelltbund, Thorwal).
Unterhalb dieser Ebene ist die
nichste regionale Unterteilung
bereits der einzelne Tempel.
Die Hierarchie der Hesinde-
kirche ist vielfiltig, jedoch stets
durch eigene Taten und vorzu-
weisendes Wissen, bisweilen durch géttliche Inspiration, keinesfalls aber
durch Geburt oder Reichtum begriindet.

Novizen — die Scholaren: Bevorzugtes Alter fiir den Eintritt in die
Hesindekirche ist das Alter von zwélf Jahren, aber es werden auch jiin-
gere Kinder in die Tempel aufgenommen. Die Ausbildung ist an-

'DER IMMERWAHRENDE HORT DER
KIRCHE DER HESINDE

-

spruchsvoll, dauert gewéhnlich sechs Jahre und wird durch die Prie-
sterweihe gekront, die traditionell in den Hallen der Weisheit zu Kuslik
mit der l“]hcrg.'lhc des persinlichen Buches der Schlange vollzogen wird.
Akoluthen — die Consortis: Hin und wieder beschlieBt die Kirche,
verdiente Laien zu ehren. Hiufig werden diese ‘minderen Weihen' ver-
dienten Magiern und Wissenschaftlern, aber auch Bildhauern und Er-
findern zuteil, die sich durch
ticfe Frimmigkeit und Treue
zur Kirche ausgezeichnet und
Wichtiges geleistet haben. Die
Consortis (bosp.: Verbiindete)
sind integraler Bestandteil der
Kirche und haben viele ihrer
bedeutenden Werke erschaffen.
Speziell im Bereich der magi-
schen Erkenntnisgewinnung
stellen sie einen nicht geringen
Teil der Mitarbeiter eines Tem-
pels oder Instituts.

Priester — die Mentoren: Nach
cinem schr gebriuchlichen
Bild gelten die Mentoren als
Sinne der Hesindekirche, denn
aufihnen lastet der groBre Teil
der Kirchenarbeit, vor allem
der Lehrtitigkeit. Hiufig zie-
hen Mentoren durch die Lan-
de, um zu predigen, zu lehren
oder zu forschen, bevor sie in
ihren Heimattempel zuriick-
kehren und dort die Novizen
ausbilden.

Erzpriester — die Magister:
Magister sind verdiente Ge-
wethte, deren Hingabe sic zu
Spezialisten auf einem be-
stimmten Gebiet werden lic,
so dass sie auch innerhalb der
Kirche dahingehend um Rat
gebeten werden und sich fast
nur noch in diesem Bereich
weiterbilden.

Practoren (Tempelvorsteher)
—die Hohen Lehrmeister: Dic
Hohen Lehrmeister gelten
nach dem gebriuchlichen Bild
als die Hiinde der Kirche, denn sie ordnen und bewahren, was die Men-
toren und Magister in die Tempel bringen. Sie sind fiir den speziellen
Tempel und alles, was in ihm vorgeht, zustindig und tragen eine hohe
Verantwortung, denn jeder Tempel ist der Gottin ein besonderes Klein-
od, das es zu schiitzen, aber auch zu prisenticren gilt.
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Erzpraetoren — die Erzmagister: Schr wenige Geweihte haben diesen
Rang inne, der zwischen den Ringen des Magisters und des Erzwissens-
bewahrers angesiedelt und nicht an einen bestimmten Tempel gebun-
den ist. Stattdessen reisen sie als Kapazititen in ihren Fachgebieten
hiufig hin und her, um weiter zu forschen oder zu lehren, oder auch
um ein Artefakt zu begleiten, dem sie sich verpflichtet fithlen.
Metropoliten — die Erzwissensbewahrer: Dicse Geweihien sind die
hichstrangigen Wiirdentriger nach der Magisterin der Magister. Sie
sind das Herz der Kirche und stehen den Zirkeln des Wissens vor, in
denen alle Tempel einer Kulturregion zusammengefasst sind. Somit
sind sie auch fiir alle Tempel darin verantwortlich. Alle Erzwissens-
bewahrer sind Mitglieder des Hohen Schlangenrats, des Beraterkollegs
der Erhabenen.

Der Hohe Schlangenrat: Dieses Kolleg berit die Magisterin der Magi-
ster und ist die Versammlung der einflussreichsten Hesindegeweihten.
Das Wort dieses Gremiums hat in der Kirche enormes Gewichr, denn
nurden bekanntesten Geweihten steht der Weg in den Hohen Schlan-
genrat offen. Alle sechs Jahre wird der Erste Schlangenrat, der Spre-
cher des Rates, von den Mitgliedern neu gewiihlt; derzeit hat dieses
Amt der Erzwissensbewahrer von Gareth inne. Der Hohe Schlangen-
rat ernennt die Erzwissensbewahrer und kann sie auch von ihrem Amt
entbinden. Weiterhin muss er iiber die Nachfolge der Magisterin der
Magister entscheiden, wozu vielerlei Orakel befragt und Zeichen ge-
deutet werden miissen.

Im Schlangenrat sind die vier Erzwissensbewahrer, der Titular-Erz-
wissensbewahrer und Erzabt der Draconiter, die Erste Schwester der
Mada, der Hochmeister der Gelehrsamen Stube und der Hohe Lehr-
meister von Punin versammelt. Neben diesen acht traditionellen Mit-
gliedern ist es Usus, weitere verdiente Geweihte in den Rat zu berufen,
so dass die Anzahl der Mitglieder stets zwalf betriigt.

Matriarchin — die Magisterin der Magister: Die Magisterin der Magi-
ster ist die hochste Gewethte des Kultes, der Mund der Gattin auf Dere.
Die Magisterin der Magister wird auf Lebenszeit gewihlt, hat aber die
Maglichkeit, das Amt fiir einen wiirdigeren Nachfolger niederzulegen.
Gewihlt wird die Magisterin der Magister durch den Hohen Schlangen-
rat aus allen Geweihten des Hortes, wenn der Rat eine Geweihte aus
den Reihen der Kirche als von der Géttin erwiihlt erkannt hat.

Richtungen innerhalb der Kirche

Schon seit langer Zeit teilt sich die Geweihtenschaft der Hesinde in
zwei Lager. Die eine dieser beiden Fraktionen innerhalb der Kirche ist
mystisch orientiert und richtet ihr Hauptaugenmerk auf die Weisheit
der Géttin und die intuitive Erkenntnis derselben. Thre Mitglieder se-
hen Hesinde als Quell aller Weisheit an und lehnen Wissensvertiefung
und ‘weltliche Methoden’ der Wissensgewinnung ab. Daher horten die
sogenannten Pastori (bosp.: Hirten) das heilige Wissen, ohne es preis-
zugeben. Das Motto der — momentan wieder erstarkenden — Fraktion
lautet: “Weisheit wird nur aus der Géttin selbst geboren.”

Die andere, derzeit griBere Fraktion folgt dem Wort der Gorttin, sam-
melt die Erkenntnisse der verschiedenen Wissenschaften (auch der
Magie), und ihre Mitglieder streben danach, ihr Wissen zu verbreiten.
Der Wahlspruch der sogenannten Satori (bosp.: Sileute) lauter: “Wis-
sen und Erkenntnis sind das Fundament des Glaubens.”

Auch innerhalb dieser beiden Fraktionen haben sich im Verlaufe der
Jahrhunderte diverse Sekten ausgebildet, wobei die meisten dieser Sek-
ten im Lager der Pastori zu finden waren und immer noch sind. Das
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beriichtigste Beispiel dieser Gemeinschaften, gegen die bisweilen mit
unnachgiebiger Hirte seitens der Kirchenfithrung vorgegangen wird,
war die Sekte von Ilaris (cher dem Satori-Zweig zugehérig, aber mit
einem allumfassenden Anspruch), von der man zwar weil}, dass sic

ausgeloscht wurde, deren Gedankengut aber hin und wieder zum Auf-
flammen neuer ‘ilaristischer’” Sekten fiihrt.

Die Sckten aus dem Lager der Satori werden hiufig von den weltli-
chen Autorititen ungern geschen und ihre Angehérigen des Landes
verwiesen, aber sie werden bei weitem als nicht so gefihrlich fiir den
Kult selbst eingestuft. Zum Beispiel steht die Nanduskirche, die sich
schon sehr frith von der Hesindekirche abgespalten hat, den Satori sehr
nahe und arbeitet immer noch hiufig mit dem Hort der Hesindia-
nischen Gaben zusammen.

Kirchliche Persénlichkeiten

Haldana von Ilmenstein: Die Magisterin der Magister ist cine Kosmo-
politin, deren hochstes Ziel es ist, die Tempel der Géttin allen Gebil-
deten zu 8ffnen und dabei die die Verstrickungen der Politik zu mei-
den. So hat sie auch Kritiker in der Kirche, doch miissen auch diese
ancrkennen, dass es selten einen so regen Gedankenaustausch inner-
halb des Hortes gegeben hat wie unter der Agide Haldanas.
Erynnion Quendan Eternenwacht: Der Abtprimas der Draconiter und
Titular-Erzwissensbewahrer wird vielfach als lebender Heiliger ange-
schen, dem eine Offenbarung der Géttin zuteil wurde. Er lisst sich
keiner der beiden Fraktionen in der Kirche zuordnen, denn er scheint
ein grisheres Ziel zu verfolgen und so ist er hiufig auf Reisen, im Auf-
trage der Erhabenen, Wissen zu bergen oder preiszugeben.

Abelmir von Marvinko: Der Erzwissensbewahrer des Lieblichen Fel-
des ist zugleich der Staatsminister des Horasreiches, ein Mann von
enormem Einfluss und eher durch Pragmatismus und Patriotismus sei-
ner Heimat gegeniiber geprigt als durch flammenden Glauben. Seine
Verschlagenheit hat dem genialen Planer im Umfeld des Kaiserhofes -
und auch dariiber hinaus — viele Feinde beschert, und auch in der Kir-
che ist er nicht unumstnitten, da er sich nach Meinung einiger hoch-
rangiger Geweihten zu weit in die weltliche Politik verstricke habe.
Verian Fock: Der Hochmeister der Gelehrsamen Stube, der griBiten
Bibliothek Aventuriens, ist ein Paradebeispiel fiir einen Pastor, denn
ihm ist es ein Greuel, seine Biicher, die er wie Kinder zu behandeln
pflegt, in die Hiinde anderer zu geben. Fock ist zudem bekannt dafiir,
alles Wissenswerte in der Gelehrsamen Stube horten zu wollen.
Valnar Yitskok: Der Erzwissensbewaher des Neuen Reiches und der-
zeitige Erste Schlangenrat gilt auch als einer der méglichen Kandida-
ten fiir die Nachfolge der Erhabenen. Ebenfalls dem Pastori-Lager
zuzuordnen, will auch er so viele Artefakte und Biicher wie méglich
im Pentagramm-Tempel zu Gareth sammeln. Zudem werfen ihm ei-
nige Geweihte des Sartori-Lagers Engstirnigkeit und Sturheit vor.
Aldare Firdayon: Die Kronprinzessin des Horasreiches ist eine
Hesindegeweihte von Herzen. Als ‘Erste Schwester der Mada® steht
sie sowohl den Satori wie auch der Nanduskirche sehr nahe und ver-
korpert fiir viele die weltoffene und geradlinige Gelehrte, die man in
der Robe einer Hohen Lehrmeisterin erwartet.

Die Kirche und die Obrigkeit

Der Hort der Hesindianischen Gaben driingt sich nur selten an das
Licht der Offentlichkeit, denn die Kirche verfolgt die Politik der strik-
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ten Nichteinmischung, verhilt sich also gegeniiber den weltlichen
Obrigkeiten neutral. In der Realitit wirke die Hesindekirche allerdings

behutsam im Hintergrund, vor allem durch der Géttin treu ergebene
Laien. Es ist wahrscheinlich, dass auch die Geweihten die ein oder
andere Entscheidung tatkriftig beeinflusst haben, denn sie werden im-
mer wieder gerne als Berater an die Tische der Michtigen geladen.
Im Horasreich stellt sich die Situation anders dar, da mit dem Staats-
minister Abelmir von Marvinko und der Kronprinzessin Aldare Firda-
yon gleich zwei hochrangige Hesindegeweihte auch die Geschicke des
Staates direkt becinflussen. Vor allem im Ringen gegen die Horaskirche
versuchen die Geweihten des Hortes, und die der Kirche treuen Welt-
lichen, ihre Stimme geltend zu machen.

Diese Politik entspricht weitestgehend der Doktrin der Erhabenen, die
als héchstes Ziel des Hortes die Verbreitung von Wissen gesetzt hat
und nicht die Anhidufung von weltlicher Macht (zudem die Kirche
gerade in den den alten Kulturregionen ohnchin einen weitreichen-
den Einfluss besitzt).

Die Kirche und die Glidubigen

Aventurienweit wird Hesinde als Gottin des Wissens und der Weis-
heit, der Magic und der Kunst angesehen, und vor allem in den seit
iltesten Zeiten besiedelten Regionen und kultivierten Gegenden wird
ihr grifite Verehrung zuteil. Sie ist die Schutzgéttin des Lieblichen
Feldes, deren Bewohner ihr besondere Liebe entgegenbringen, und als
typische Stadtgdttin anzusehen, die grofic Ansammlungen von Men-
schen schitzt. Thre Tempel werden hauptsichlich von Gelehrten und
Zauberern, aber auch von Kiinstlern und Handwerkern aufgesucht,
die ihren Beistand erflehen, um groBartige Werke schaffen zu kénnen.
Hiufig sind auch Norbarden und Tulamiden in Hesindes Tempeln zu
finden, denn dicsen beiden Vilkern ist eine tiefe Schlangenverchrung
zu cigen, so dass man in den Tempeln der Gottin hiufig ein Durch-
cinander verschiedener Verchrungsformen finden kann, die der Im-
merwihrende Hort aber gerne toleriert, gilt Hesinde nach alter Tradi-
tion doch auch als Géttin der Wandelbarkeit.

Rituale und Liturgien, Symbolik und Alverniare

Allgemein kann man vorausschicken, dass die Gebete der
Hesindekirche fast immer archaisch anmuten, als ob sie an sehr alte
Rituale angelehnt oder aus Sprachen iibersetzt sind, die schon lange
nicht mehr gesprochen werden. Typische Elemente sind Symbole,
Glyphen und Graphen auf Pergament, das Spiclen exakter Tonleitern,
die Verwendung von Schlangenhiuten und von Salz.

Mirakel

Die iibliche Gebetsformel lautet: “Herrin Hesinde, gib mir die Weisheit
und die Kraft, [etwas bestimmtes zu tun].” Hesinde fordert gerne Tirig-
keiten aus folgenden Bereichen: KL, IN, CH, FF, MR; Bekehren, Eti-
kette, Lehren, Menschenkenntnis, Schitzen, Pflanzenkunde, Tierkunde, alle
Wissenstalente, HK Gift, HK Krankheiten, HK Seele, Holzbearbeitung,

Kochen, Lederarbeiten, Malen und Zeichnen, Musizieren, Schneidern, Sin-
gen, Tapfern, Prophezeien, Sinnenschirfe; die Berufsfertigkeiten Anatom,
Apothekarius, Baumeister, Bretuspiel, Gesteinskundiger, Glasbliser, Gold-
schmied, Graveur, Heraldiker, Hiittenkundiger, Instrumentenbauer, Kar-
tograph, Miiller, Schiffsbauer, Schreiber, Steinmetz, Kapellmeister, Schrift-
steller und Drucker.

Ein Graus sind ihr dagegen das unkontrollierte Zechen wie auch das
schamlose Liigen.

Die Liturgien

Auch die Anzahl der verschiedensten Rituale und Weiheformeln, mit
denen die Gottin um Beistand angerufen wird, ist groB und vielgestal-
tig. Einige der typischsten sind hier im folgenden aufgefiihrt:

II Sicht auf Madas Welt /G

Symbole und Gesten: Erfordert ein Weihegebet
(Allweisel Allwissende! O himmlische Schlange!
Siche auf Deiner Kirche Kind! Lass' mich sehen, was
zu sehen mir nicht gegeben ist. O Meisterin der Ma-
gie und Zaubereil Lenke meinen Blick auf Deiner
Tochter Gabe. O Fiihrerin der Weisheit, ich bitte
Dich, gewiihre Deinem Diener Sicht auf Madas
Welt!"), gesprochen mit geschlossenen Augen.
Begleitet von der Geste der Lehre, wobei die ge-
sffneten Hinde in einer flchenden Geste auf
Brusthéhe gehalten werden und mit dem letzten
Satz die Geweihte die Augen ffnet.

Dauer: 6 KR

Auswirkung: Der Geweihten erscheint ein magi-
scher Gegenstand oder eine Person, die sic unter-
sucht, von goldenem Funkeln, gleich dem Mond-
licht auf einer Wasserobertliche, eingehiillt.

11 Blick an den Klaren Himmel /G

Symbole und Gesten: Erfordert einen kurzen

Weihegesang, der vom Zeichen der Gattin beglei-

tet wird, welches gen Himmel im Blickfeld der
Geweihten auszufithren ist.

Dauer: 12 KR

Auswirkung: Der Geweihten wird die Position der
Sterne und Sternbilder offenbar, auch bei Bewdl-
kung oder stérenden Lichterscheinungen.

II Geschick aus den Sternen /G
Symbole und Gesten: Erfordert cinen kurzen Se-
gen und ein gesprochenes Weihegebet in der Ge-
genwart desjenigen, dessen Horoskop erstellt
werden soll. Danach muss die Geweihte etwa eine
Viertelstunde in Meditation versinken.

Dauer: s.o.

Auswirkung: Der Geweihten wird ein ungefihrer
Eindruck des zukiinftigen méglichen Geschicks

einer Person anhand ihrer Leitsterne zuteil.

III Schrifttum der Ahnen /G

Symbole und Gesten: Erfordert ein lingeres Weihe-
gebet, das von der Geste der Lehre eingeleitet wird.
Wihrend der Rezitation muss die Geweihte dem
Text mit dem Zeigefinger der Rechten folgen.
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Dauer: je nach Textlinge, mindestens 1 SR.
Auswirkung: Der Sinn und Wortlaut eines archai-
schen Textes wird der Geweihten offenbart. Ver-
lisst das Wissen der Gottin die Geweihte, bleibt
jedoch nur die Erinnerung an den Inhalt zuriick,
nicht jedoch die Kenntnis der Sprache.

III Unverstellter Blick /G

Symbole und Gesten: Die Geweihte fixiert die Per-
son oder den Gegenstand und versinkt in inniger
Meditation. Im Geiste versucht sie den Schleier
der Unwissenheit beiseite zu schieben und ruft
(ebenfalls im Geiste) dabei die Namen Hesindes,
Madas und Ancillas an.

Dauer: je nach Meditation, mindestens 1 SR
Auswirkungen: Die Geweihte erkennt das wirkli-
che Wesen einer Person oder eines Gegenstandes,
das hinter der nunmehr durchscheinenden Fas-
sade der Ilusion verborgen war. Der Unverstellte
Blick wirkt auch gegen den Schieier der Unuwis-
senheit, wobei die Mirakelprobe um halb so vicle
Punkte erschwert wird, wie der errechnete Ge-
samtzuschlag aus dem Zauber angibt.
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IIT Aura der Form /G
Symbole und Gesten: Die Geweihte nimmt den
Gegenstand zur Hand oder beriihrt ihn und be-
ginnt dann eine lingere Litanei, wobei sie sich
villig auf den Gegenstand einlassen muss und so
durch die Nihe zur Gottin dem Wesen des vor-
maligen Besitzers niiher zu kommen versuchr.
Dauer: etwa eine halbe Stunde ununterbroche-
ner Rezitation und Meditation

Auswirkung: Der Geweihten werden visioniire
Einblicke in Bezug auf den Besitzer und die
Nutzung des Gegenstandes offenbar.

III Argelions Mantel /G

Symbole und Gesten: Die Geweihte stimmt nach
der Vollfithrung des Zeichens der Mada einen Cho-
ral an, der vielgestaltig sein kann. (Als Beispiel
sei hier der Choral der Hohen Lehrmeisterin Lea
Elida Welfenhaag genannt: » Halte, Herrin, Deine
Hiinde iiber mich so gnadenvolll Sieh, mein Leben
bis zum Ende Dir allein gehéren solll«) Abgeschlos-
sen wird die Rezitation mit dreimaliger Anrufung
des Namens des Heiligen Argelion.

Dater: Choral von min. | Minute Linge
Auswirkung: Die Geweihte ist vor magischen
Angriffen auf ihre Person selbst (Kampfzauber,
Beherrschungen, Verwandlungen) die darauffol-
gende SR lang geschiitzt.

III Durchdringendes Wissen,
durchdringender Stahl /P

Symbole und Gesten: Eingeleitet durch das Zei-
chen der Géttin, summt die Geweihte den Dritten
Cantus Cerebornis an, wobei sie beide Hiinde auf
die Wafte legt. Zum Abschluss zicht sie die Lini-
en der Schlange mit dem Daumen, Zeige- und
Mittelfinger auf der Waffe nach.

Dauer: 2 SR

Auswirkung: Die gesegnete Waffe ist nunmehr bis
zum Ende des Tages (oder bis zum Ende der
Nacht) in der Lage, Dimonen zu verletzen.

III Reinigende Erkenntnis /P

Symbole und Gesten: Mit der Geste der Lehre be-
gonnen, legt die Geweihte beide Hinde auf den
Kopt des Verwirrten und beginnt zuniichst ein
Weihegebet im Namen Hesindes und Nandus'.
Dann stimmt sie den Cantus Canyzethae an und
segnet den Verwirrten zum Abschluss mit dem
Zeichen der Gotun,

Dauer: 1 bis 2 Stunden

Auswirkung: Verwirrungszustinde, Traumata und
Engramme, aber auch zeitweilige Hexenfliiche
kénnen so gemildert oder gar ganz aufgehoben
werden.

II Weitreichender Blick/G
Symbole und Gesten: Die Geweihte beginnt cinen
Tanz der Mada, um dann in regloser Position zu

verharren und unter Anrufung der Gottin, der
Gaortinkinder und Heiligen in Trance zu fallen.
Wichtig ist die Gegenwart einer zweiten Person,
die dafiir Sorge trigt, dass sie ihren Weg zuriick
nach Dere findet. Zum Abschluss dankt sie der
Herrin mit dem Zeichen der Gétin.

Dauer: je nach Trance, mindestens 2 Stunden
Auswirkung: Die Geweihte erwirbt die doppelte
Entriickung wie bei ¢inem Ritual dieses Grades
iiblich, und ihr werden visioniire Eindriicke mag-
licher Ereignisse in der Zukunft oder von entfern-

ten Orten zuteil.

III Cereborns Handreichung /P
Symbole und Gesten: Nachdem der Kiinstler ei-
ner Hesindemesse beigewohnt und sich rituell
gereinigt hat, vollfiihrt die Geweihte die Geste der
Lehre, ergreift die Hinde des Kiinstlers und
spricht ein Weihegebet im Namen Hesindes und
des Heiligen Cereborn. Zum Abschluss segnet sie
den Kiinstler mit dem Zeichen der Gatin.
Dauer: 3 SR

Auswirkung: Der gesegnete Kiinstler ist fiir die
Dauer eines Werkes mit ciner besonderen Kunst-

fertigkeit auf seinem Gebiet ausgestattet,

IIT Schrifttum ferner Lande /P
Symbole und Gesten: Erfordert cin lingeres Weihe-
gebet im Namen Hesindes und Canyzeths, das
von der Geste der Lehre eingeleitet werden muss.
Wiihrend der Rezitation muss die Geweihte der
Schrift mit dem Zeigefinger der Rechten folgen.
Dauer: von der Linge des Textes abhiingig, zu-
mindest aber 1 SR

Auswirkung: Die Geweihte kann die fremden
Zeichen nun wice ihre Muttersprache lesen. Nach
der Beendigung des Gebetes bleibt die Erinne-
rung an den Inhalt und fragmentarisch an cin-
zelne Schriftzeichen.

IV Versiegeltes Wissen /P

Symbole und Gesten: Nach der Geste der Lehre
muss die Geweihte ein lingeres Geber an die
Gattin und die Heilige Ancilla richten. Mit dem
Namen Xeledons und dem Zeichen der Géttin
wird die Liturgie abgeschlossen.

Dauer: je nach Linge des Textes, mindestens je-
doch 2 SR

Auswirkung: Wihrend der Niederschrift spiirt die
Geweihte nun, wie ithre Hand durch héheren
Willen gefithrt das Papier mit unbekannten Zei-
chen fiillt. Zu entziffern ist dieses Schriftstiick fiir
andere nur mit gittlicher Hilfe (auch durch gén-
liche Eingebung).

IV Verbannung der unreinen Geister /P
Symbole und Gesten: Um den Besessenen ist ein
Kreis zu zichen und demselben in jede Hand ein
Onyx zu legen. Auf seine Stirn muss mit elemen-

tarem Hesindewasser das Zeichen der Schlange
gezeichnet werden. Dann legt die Geweihte nach
vollfithrter Geste der Lehre beide Hinde auf den
Kopf des Besessenen und beginnt zundichst ein
Weihegeber im Namen Hesindes und Nandus’,
Sodann stimmt sie den Cantus Canyzethae an und

segnet den Besessenen zum Abschluss mit dem
Zeichen der Gittin. Diese Liturgie ist mehrfach
und unter Anrufung mehrerer Heiligen und
Alveraniare zu wiederholen.

Dauer: mindestens 1 Tag

Auswirkung: Besessenhceit durch kérperlose kann
gemildert oder gar aufgehoben werden, wirkt be-
sonders gut gegen Dimonen aus Amazeroths

Reich.

IV Argelions bannende Hand /P
Symbole und Gesten: Die Geweihte vollfiihrt das
Zeichen der Géttin und intoniert die Carmina
Argelionis. Wihrend sie sich selbst nach rechts um
ihre Achse dreht, vollfiithrt sic das Zeichen der
Gittin dreimal unter Anrufung von Hesinde,
Mada und Naclador.

Dauer: je nach Zauber, mindestens jedoch 1 SR
Auswirkung: Diese Liturgie schwiicht die Wir-
kung von Zaubern der Gebiete Beherrschung, 11-
lusion und Verwandlung oder hebt sie gar véllig

auf.

V Argelions Spiegel /G

Symébole und Gesten: Wird nur in Kuslik und
Theglin gelehrt. Der Geweihte schligt mit der
gedftneten Rechten das Zeichen des Ourobouros,
das heilit: einen Kreis von rechts nach links, un-
ten beginnend. Dabei intoniert er die Namen
Hesindes, Madas, Nacladors und Argelions.
Dauer: 1| KR

Auswirkung: Der Magiespiegel wirft jeglichen,
gegen den Geweihten gewirkten Zauber auf den
Anwender zuriick und zwar dergestalt, dass der
Zauberer von seinem eigenen Wirken getroffen
wird (unabhingig von MR oder aktiviertem
Invercano).

V Blick der Weberin /P

Symbole und Gesten: Die Geweihte vollfiihrt die
Geste der Lehre und fixiert den Gegenstand oder
die Person. Dann richtet sie ein intensives Gebet
an die Géuin und schlicfit dic Liturgie unter
Anrufung von Mada und Nandus mit dem Zei-
chen der Giittin.

Dauer: je nach Komplexitit der Zauber, minde~
stens aber 1 SR

Auswirkung: Der Geweihten werden die feinen
Veristelungen der gewirkten Magic offenbar, also
die Art und die Zugehérigkeit der verwandren
Zauber, bei besonders guter Einsicht auch weite-
re Details.
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Die Symbolik der Hesindekirche

Gétterdarstellungen: Dic Gottin wird hiufig als barbusige Frau dar-
gestelly, die cine Schlange gen Himmel hilt. Die Darstellung wird im
allgemeinen dahingehend gedeutet, dass Hesinde eine dem Menschen
zugewandte Gottin ist, die bereit ist, ihre Anhinger zu schiitzen und
2u nihren. Weitere sehr bekannte Formen von Hesindedarstellungen
zeigen die Gottin in sinnender Haltung mit gesenktem Haupt oder
lehrend mit erhobener Hand. Fastimmer sind dic Attribute der Schlan-
ge, des Buches und der Feder in den Darstellungen der Géttin zu fin-
den und fast immer trigt sie ein altertiimliches Wickelgewand und iiber
ciner kunstvollen Frisur cin Kopftuch.

Geweihtentracht: Das Ornat der Hesindegewethten ist in ganz Aven-
turien ein Zeichen der Ehre; das Geweihtenhabit ahmt die Gewiinder
nach. dic die Gottin auf den meisten ihrer Darstellungen triigt. Die
Gewiinder sind immer in den heiligen Farben der Gaottin, griin und
gold, gehalten und bestehen aus —am Oberkarper versetzt gewickelten
_ Tiichern, einem frei hingenden Glockenrock und Kopftuch, wel-
ches dic Frauen lang, die Manner kurz tragen. Das Schlangenhalsband
bezeichnet den Rang der Geweihten, dazu tragen alle die priichtige
Giirteltasche fiir ihr Buch der Schlange.

(Novizen tragen ein Schlangenhalsband aus griinem Leder, Akoluthen
cin solches aus Messing, Mentoren eines aus griinem Zinn, Magister
und Hohe Lehrmeister eines aus Bronze, wobei das der letzteren mit
Silberdraht durchwirkt ist; Erzmagister tragen ein silbernes Schlangen-
halsband, Erzwissensbewahrer cines aus Silber und Gold gewunden,
wiihrend das Zeichen der Magisterin der Magister das Halsband aus
schicrem Gold ist.)

In neuerer Zeit haben sich allerdings auch modernere Varianten aus-
gebildet: Die Frauen tragen heute verstirkt lange wallende Chitons,
dazu ein gewickeltes Untergewand und das lange Kopftuch. Die Miin-
ner sind dazu iibergegangen, knielange Chitons mit enganliegenden
Armeln und Hosen zu tragen, dazu das kurze Kopftuch.

Heilige Pflanzen und Steine

Onyx: Der Onyx gilt als der ilteste Schmuckstein, der von Menschen
bearbeitet wurde. Lange bevor die Angroschim begannen, Gemmen
aus Adamant oder anderen Edelsteinen zu schleifen, waren schon
Kameen und Siegel aus Onyx bekannt. Sie waren so begehrt, dass sie
zunichst den Herrschern vorbehalten blichen. Auch seine vielfiltigen
Erscheinungsformen, vor allem in der gebinderten Variante haben thn
zum heiligen Stein der Gottin gemacht; seiner schwarzen Ausprigung
ist laut Paramanthus die Astralkraft zuzuordnen. Bis heute ist die be-
sondere Form des Serpentins, cin griinlicher Onyx mit goldbrauner
Binderung, Zeichen der Magisterin der Magister, und fast alle Kirchen-
siegel sind aus diesem Material gefertigt.

Blutulme: Der heilige Baum der Hesinde wird so genannt, weil sein
Innerstes blutrot gefirbe ist und als bester Werkstoff fiir Zauberstibe
gilt, so, wie die Gottin es Basilius den GroBen lehrte. Die besondere
Form der Silberulme ist fast ausschlieBlich in den Tempeln der Géttin
zu finden und trigt silbrig glinzende Blitter. Die ungleichseitigen Blit-
ter des Baumes und auch seine Friichte sind in dic Ornamentik vieler
Tempel und Gebrauchsgegenstinde integriert, auBerdem sind viele
Ritualgegenstinde aus dem Holz des heiligen Baumes gefertigt.
Lotus: Diesc Blume, dic cbenfalls als heilige Pflanze der Gottin gilt,
steckt voller Symbolik. Thre runden Bliitter reprisentieren die Bewe-
gungen des Intellekts in seiner perfekten Form, und weil ihre Oberfli-
che von keiner Verunreinigung befallen wird, steht sie fiir Erhabenheit

des Gétlichen iiber dic Materie. Zudem dffnet sie sich des nichrens
,um Madamal, als wolle sic der Hesindetochter zulicheln, ist schr
wohlriechend ist und fiir vielerlei alchimistisches Ding einsctzbar. Die
Lotusbliite ist in jedem hesindianischen Garten zu finden und ihre
reduzierte Darstellung in vielerlei Form in die Tempelbauten und Ver-
zierungen cingegangen.

Salz: Von jeher galt Salz als kostbar, und zudem wurde thm immer
schon eine magicbannende Wirkung nachgesagt. Dass es zur Verfei-
nerung und Verarbeitung in vielen Prozessen cingesetzt werden kann,
lieh es die Altvorderen der Hesinde zuordnen. Es ist {iblich, Salz in
den Tempeln aufzubewahren und viele Geweihte fithren es mit sich,
weil sich der Glaube hilt, dass iiber die linke Schulter geworfencs Salz
Hesinde milde simmen kdnne.

Schlange: Dic Schlange ist das Symbol von Wissen und Weisheit und
hat in viclerlei Form Eingang in den Hesindekult gefunden. Auch als
Symbol der Wandelbarkeit wird die Schlange geschen, da sie sich mehr-
mals im Leben hiutet. Als Verkorperung der Alchimie gilt die Schlan-
ge wegen ihrer feinen Zunge. Und es ist von alters her bekannt, dass
Schlangen, ebenso wie Drachen, Schitze und Wissen horten und be-
wacKen: stolze und unermiidliche Wichter, deren Augen nicht blin-
zeln und die daher nic in ihren Aufmerksamkeit nachlassen.
Ourobouros: Das Symbol fiir die Kirche als Ideal ist dic sich selbst in
den Schwanz beiBiende Schlange, die einen Kreis bildet. Hier vermi-
schen sich dic Symbolik des Schwurringes, des magischen Kreises, des
Kreises als perfekter Form, der Quelle der Erkenntnis und der Schlan-
ge zu einem Ganzen, Daher ist der Ourobouros in fast jedem Tempel
zu finden. In Versuchen, altechsische Mythologie zu deuten, sind die
Gelehrten sich einig, dass die sich in den Schwanz beiBende Schlange
als Symbol dafiir zu verstchen ist, dass sie aus sich sclbst hervorgegan-
gen ist und sich selbst geniigt, wie ja auch die sich in den Schwanz
beifiende Eidechse Zsahh zugeordnet ist.

Gesten der Hesindekirche

Dic Priesterschaft der Hesinde verfiigt iiber cin Fiille verschiedener
Gesten, deren Komplexitit dadurch erhdht wird, dass sic Unterschied-
liches bedeuten, je nachdem, mit welchen Fingern sie ausgefithrt wer-
den. Eine der haufigsten Gesten in der Hesindekirche ist die mit bei-
den Hinden ausgefiihrte Geste der Lehre, mit der Predigten erdftnet
und geschlossen werden und die darstellt, wie cin Buch gedftnet und
geschlossen wird.

Das Zeichen der Gartin, cine vertikal in die Luft gemalte Schlange ist
ebenfalls eine hiufig gesehene, segnende Geste. Eher selten ist das Zei-
chen der Mada, das eine Bewegung mit der Rechten bezeichnet, die von
der Brust zur linken Schulter ausgefiihrt wird.

Hiufig werden alle diese Gesten mit ausgestrecktem Daumen, Zeige-
und Mittelfinger ausgefithrt, um zur zeigen, dass die drei
Hesindekinder und die drei Erzheiligen eins in der Géttin sind.
Unter den Geweihten ebenfalls verbreitet sind auch der ‘Magiersegen’
Fiinf ist Sechs sowie die komplizierten Bewegungsfolgen des Tanzes der
Mada.

Die Heiligen

Heilige in der Form von Vorbildern gibt es in der Hesindekirche cine
ganze Menge, jedoch werden nur wenige Menschen als Erzheilige und
Mittler zwischen Menschen und Géttin angeschen.

Die Erzheilige Canyzeth: Sie ist dic héchste Heilige der Kirche, deren
Buch der Weisheit in jedem Tempel als besondere Ausgabe zu finden
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ist. Der ersten Magisterin der Magister, denn sie wurde erstmals mit
diesem Titel angesprochen, wird die Tugend der Erkenntnis zugeord-
net. Canyzeth ist eine milde Heilige, die gerne und hiufig um Wissen
und Erleuchtung angerufen wird. Thr sind zwei besondere Artefakte
zugeordnet: die Tafel der Heiligen Canyzeth und die prichuige Jade-
statue Hesinde mit dem Menschenschiiler zu Kuslik. Thre hiufigsten At-
tribute sind Buch, Schlange und Silberulmenzweig.

Der Erzheilige Argelion: Der cinstige Magister der Magister ist der
zweitwichtigste Heilige; er fiihrte die Kirche aus den Magierkriegen
und ithm wird daher die Schutzmagie zugeordnet. Er gilt als tugend-
hafter Streiter fiir die Sache der Géttin und triigt auch den Beinamen
‘Schlangentreu’. Thm wird der Schlangenstab zugeordnet und er ver-
fasste den Kodex der Tugenden. Seine Aurbute sind Zauberstab und
Richtschnur.

Der Erzheilige Cereborn: Der Griinder der Hallen der Weisheit zu
Kuslik gilt als Schutzheiliger der Chronik und des Kunstschattens. Thm
werden die Annalen des Gétteralters sowie die iltesten Teile des Kusliker
Hesindetempels zugeordnet. Seine Attribute sind Schreibteder und eine
Altarminiatur, die den ersten Hesindealtar zu Kuslik reprisentiert.
Der Heilige Ingalf: Der sagenhafte Vater Xeledons ist der Schutzheili-
ge der Erfindungen. Er wird hiufig als Mittler zur Géttin angerufen,
da sich in ithm am besten zeigt, wie schr Hesinde den Menschen zuge-
tan ist. Seine Attribute sind das Signalhorn der Stadt Silas und cin
Olivenzweig.

Die Heilige Ancilla: Die Magisterin der Magister starb den Mirtyrer-
tod im Feuer der Priesterkaiser, kurz nach dem Erlass des Echsen-
hammers. Als Schutzheilige des geistigen Wandels erméglichre ihr Ka-
non der Wandelbarkeit der Kirche das Uberleben unter der Knute der
Priesterkaiser. Erst vor kurzem wurden ithre Gebeine nach Festum iiber-
fithrt. Thre Attribute sind eine brennende Lotusbliite und die Miniatur
eines Labyrinths, das Hesindes Hain reprisentiert.

Heilige Talismane und Artefakte

Das Infundibulum (bosp.: Trichter) der Allwissenden

Geschichte: Die Legende weill zu berichten, dass die Gérttin das Arte-
fakt aus sich selbst heraus schuf, um Ingerimm eine Maglichkeit zu
eréffnen, die Waffen der Giganten dergestalt kennenzulernen, dass er
wiederum gottliche Waffen zu schaffen vermochte, denen die Gigan-
ten nichts entgegen zu setzen hatten. Nach der Schlache, in deren Ver-
lauf die Sichelgebirge entstanden, soll der Trichter aus Ingerimms
Schmieden nach Dere gelangt sein, wo ithn schon in der Frithzeit
Hesindegweihte bargen und nach Kuslik am Yaquirmund brachten,
wo sich mittlerweile der erste Hesindealtar erhob.

Gestalt: Der Heilige Talisman der Herrin Hesinde ist ein urtiimliches
Artefakt: Seine Eingussiéffnung hat die Gestalt eines gedffneten
Schlangenmauls, dessen Finge in heiligem Gold blitzen, wihrend der
Kopf selbst in tiefem Griin aus sich selbst heraus zu leuchten scheint.
Jede Schuppe des Kopfes reflektiert das Licht in einer anderen Facertte,
und die Onyxaugen des Kopfes blitzen in wissendem Glanz. Fiinf Off-
nungen bieten einen Auslass und sind in windenden Schlangenleibern
ausgeformt, wobei man sich des Gefiihls nicht erwehren kann, dass
sich jeder der Leiber langsam, aber unaufhaltsam bewegt.

Krifte: Der Trichter ist in der Lage, jedwede Substanz in ihre alchimi-
stischen Bestandteile zu zerlegen und zwar in deren Ursprungsform
und -anteil. Dabei ist es gleichgiiltig, ob es sich um ecine Fliissigkeit
oder um einen Erzbrocken handelt, den der Trichter sogleich zu zer-

malmen beginnt, wenn er in den Rachen der Schlange gerit.
Der Aufbewahrungsort des Trichters ist Kuslik; er kann, mit der Kennt-
nis der entsprechenden Liturgie, von hochrangigen Geweihten geru-

fen werden.

Die Tafel der Erzheiligen Canyzeth

Geschichte: Die Legende sagt, dass die Erzheilige die Tatel wihrend
ciner Offenbarung der Gottin schuf, wobei die Gottin selbst die Hin-
de der Heiligen fiihrte. So entstand ein diberderisches Meisterwerk, das
von der Gattin selbst beriihrt wurde. Die Tafel, die lange Zeit in Kuslik
autbewahrt wurde, verschwand jedoch withrend der Magierkriege und
wurde erst im Jahre 18 Hal wiedergefunden und befindet sich seitdem
im Oktogon der Draconiter zu Thegiin.

Gestale: Das Artefakt ist eine etwa anderthalb auf zwei Schritt messen-
de Tafel aus Onyxmarmor, jener dunkel-gebinderten Mamorart, die
nurin den Eternen gefunden wird. Aufihr wurden erstmals die Gebo-
te der Gortin festgehalten. Feine Ornamentierung und Reliefbilder
umlaufen den kunstfertig in den Stein geschlagenen Text, der in
Bosparano verfasst ist, so dass dic Binderung des Steines einen faszi-
nierenden Farbkontrast bildet und die Plastizitit des Reliefs deutlich
hervorhebrt.

Krifte: Es heilit, dass die Tafel eine besondere Klarheit der Gedanken
schaffe und in ihrer Gegenwart niemand zu liigen im Stande sei, (KL
+1 und Bonus von weiteren 3 Punkten fiir Proben auf alle hesindia-
nischen Talente, Malus von 7 Punkten auf Ligen-Proben, die in Ge-

genwart der Tafel getdtigt werden.)

Der Schlangenstab des Erzheiligen Argelion

Geschichte: Dieses Artefake brachte der Erzheilige Argelion von jener
Pilgerfahrt mit, die jeder Magister der Magister vor seinem Amtsantritt
bestreitet und die ihn durch alle Lande Aventuriens fithrt. Laut Uber-
lieferung soll sich vor dem Heiligen ciner der heiligen Biume gedffnet
und ihm sein schlangenférmiges Inneres entgegengestreckt haben.
Belegt ist, dass dieses Artefake der Zauberstab des Erzheiligen ist und
dass die Verzierungen erst im Laufe der Jahrhunderte angebracht wur-
den, seit der Stab als Standarte fiir die Hesindeumziige eingesetzt wird.
Gestalt: ein schlangenfirmig gewundener, etwa 2 Schritt langer Stab
aus Blutulmenholz, dessen oberes Ende zu einem Schlangenkopf aus-
geformt wurde. Der Schaft des Stabes ist mit Iryanlederstreifen um-
wickelt, die mit Onyx- und Mondsteinen besetzt und mit Silberfiden
bestickt sind. Am Kopt kann eine Strebe eingesetzt werden, die das
Schlangenbanner hilt.

Kriifte: In Verbindung mit dem Schlangenbanner und einem heiligen
Choral ist der Stab in der Lage, unheilige Magie zu unterbinden. (Ver-
sammeln sich Geweihte um das Banner und stimmen sie den
Argelianischen Choral an, so kann ihnen durch Zauber der Gebiete
Beherrschung, Kampfund Verwandlung kein Leid geschehen. Angriffe
von niederhallischen Kreaturen sind jeweils um 5 Punkte erschwert.)

Mechr iiber die Krone der Allweisen, dic es der Magisterin der Magister
erlaubt, magische Strémungen zu analysieren, und die 24 Portriits der
Miichtigen finden Sie in GDSA 56. Weitere Artefakte der Gottin sind
die in Kuslik beheimatete Statue Hesinde mit dem Menschenschiiler, die
als das trefflichste Abbild der Géttin auf Dere gilt und in der der tiefe
Glaube der Erzheiligen verwoben ist, so dass die Prisenz der Gortin
fast greifbar wird; der Kristall der elementaren Wandlungen zu Tiethusen,
cine Kristallkugel, in der sich im Rhythmus des zwilften Teils einer
jeden Stunde jeweils ein Element in ein anderes verwandelt und von
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der die Sage geht, dass die Gittin sclbst es dem ersten Geweihten zu
Ticfhusen geschenkt habe; die Leuchtende Kugel von Altaia, die mehr
ein Enigma aus vor-historischer Zeit denn ein heiliger Gegenstand war.
Dazu kommen vielerlei Artefakte geringerer Natur oder solche, tiber

die noch nicht viel bekannt ist. Auch fast alle Biicher, die hier im Text
genannt wurden, gelten der Kirche in der ein oder anderen Form als
heilig, namentlich die Annalen des Gérteralters. Auch hierfiir schen Sie
bitte in GDSA 56 nach.

Orden und Laienbruderschaften

Der Heilige Drachenorden zur Vertiefung allen Wissens

unserer Gottlichen Herrin Hesinde

Hintergrund )
Die Draconiter (Sacer Ordo Draconis, SOD), deren Namenspatron
Naclador und deren hiochste Heilige Canyzeth ist, sind nur der
Magisterin der Magister verpflichtet. Das Hauptziel des Ordens ist die
Vertiefung und Verbreitung von Wissen, das Vorantreiben des
Hesindeglaubens sowie die Verbreitung des Zwalfgotterglaubens all-
gemein. Zudem ist der Heilige Drachenorden dic ordnende und stra-
fende Hand der Magisterin der Magister, wenn es gilt, die Menschen
vor dem Missbrauch mit Hesindes Gaben zu schiitzen.

Im Kodex des Ordens heilit es: »Die heilige Aufgabe eines jeden Draconi-
ters sei es, das geheiligte Wissen der Herrin zu sammeln, zu erforschen und
zu verticfen sowie daftir Sorge zu tragen, dass dieses Wissen jedem, der die
heiligste Herrin verehrt, zuginglich gemacht wird. Davon sei das Verbote-
ne Wissen ausgenommen, welches allein den hichsten Wiirdentrigern der
Kirche und des heiligen Drachenordens vorbehalten bleibt.

Fiirderhin soll der Draconiter niemals vergessen, dass seine Taten den Ruhm
der Allwissenden mehren und die Weisheit der Menschheit vorantreiben.
Der Orden wahrt die Gebote der Herrin streng und soll von nun an Sorge
dafiir tragen, dass der Kodex der Tugenden allenthalben erfiillt werde.«
Dieser Kodex ist fiir alle Draconiter das Ideal, so wie sie sich gerne
auch als Urbild des Hesindegeweihten betrachten. Hiufig wird deswe-
gen iibersehen, dass der Orden neben den Geweihten, die gut zwei
Drittel aller Draconiter ausmachen, zwei weitere Zweige besitzt: ei-
nen arkanen Zweig, in dem sich der Hesindekirche und dem draco-
nitischen Gedankengut verbundene Magier versammelt haben und ei-
nen profanen Zweig, in dem ungeweihte Draconiter zusammengekom-
men sind. Diese beiden Zweige, dic im Namen Hesindes auch zu den
Waffen greifen, sind nach der Dritten Dimonenschlacht auf gutinsge-
samt zwei Dutzend Mitglieder dezimiert worden.

Ordenshierarchie

An der Spitze der momentan etwa 150 Ordensmitglieder steht der Abt-
primas, der in der Ordenshochburg der Draconiter, dem Oktogon zu
Thegfin, residiert. Unter ihm stehen die Erzibte und -ibtissinnen, dic
einer Region vorstchen. Dann folgen die Prizeptoren, die cinzelne
Ordenshiuser, Horte genannt, leiten, schlieBlich die Prilaten und
Akoluthen.

Die Rolle der Draconiterin

Draconiter werden hiufig von ihren Ordensoberen mit delikaten Auf-
trigen betraut oder von Hesindetempeln angefordert, um wichtige
Missionen zu erledigen. Dass es sich dabei meistens um langwierige
Nachforschungen handelt, wird hiufig iiberschen, da dic Draconiter
zumeist durch spektakulire Vorgiinge innerhalb der Kirche Aufmerk-
samkeit erregen.

Die Draconiter sind seit der Schlacht an der Trollpforte zahlenmiBig

stark geschwicht, so dass viele der Ordensmitglieder sich der Ausbil-
dung der Novizen widmen miissen, die sich iiber zwei Jahre erstreckt
und sowohl geistig wie auch kérperlich nicht einfach zu meistern ist.
Spielen Sie dic Draconiterin als entschlossene Bewahrerin des Wis-
sens, die jedoch niemals ithre mystischen Wurzeln vergisst und sich
ihrer besonderen Position innerhalb der Kirche durchaus bewusst ist.
Mutig wird sie sich einsetzen, wenn es gilt, Hesindes Gaben zu vertei-
digen oder zu verbreiten, dabei schr wohl ihr Leben aufs Spiel setzen,
und sich immer wieder verwundert zeigen, wie leichtsinnig dic Men-
schen mit den gnidigen Gaben der Géttin umgehen.

Zitate:

Hesinde bedeutet Wissen, nicht aber ...*

WDieses Wissen ist nicht fiir Augen Sterblicher gedacht!®
.Die Herrin mag dir vergeben, ich tue es nicht!®

Kleidung und Waffen

Die Kleidung der geweihten Draconiter entspricht dem Gewand der
Hesindegeweihten, kenntlich sind sie an einer Fibel, die von einer
Onyxschlange auf einer metallenen Nadel in Schlangenform gebildet
wird. Der ‘Metalladel” gibt Auskunft iiber den Rang des Draconiters.
Regionale Unterschiede gibt es auch im Heiligen Drachenorden und
sic werden nicht unterdriicky, solange eine hesindegefillige Symbolik
eingehalten wird. Kennzeichen des arkanen Zweiges ist die gold-
durchbrochene Gewandborte, des profanen Zweiges die Borte in gelb.
(Die beiden nichtgeweihten Zweige tragen natiirlich kein Schlangen-
halsband, oder allerhéichstens das cines Consors.)

Waffen setzen die Draconiter kaum ein, obgleich sie im Stockkampt
schr gut ausgebildet werden und auch Dolche einzusetzen wissen. Jede
Draconiterin erhilt bei ihrer Aufnahme im Orden eine geweihte
Basiliskenzunge, die mittlerweile in der Kirche der Hesinde auch als
Abzeichen der Draconiter gewertet wird.

Riistungen werden im Allgemeinen nicht getragen, obgleich sich Ge-
riichte von der Existenz sogenannter Schlangenpanzer halten, Leder-
riistungen aus griingegerbtem Iyranleder, die mit magischen Spriichen
durchwoben sein sollen.

Die Draconiterin im Spiel

Man kann das Spiel nichtals Draconiterin beginnen. Statt dessen muss
man vorher einige Zeit als Hesindegeweihte verbracht und entspre-
chend Erfahrung gesammelt haben, d.h., dass der Beitritt zu den
Draconitern erst nach Erreichen der dritten Stufe miglich ist.

Grundvoraussetzungen fiir die Draconiterin (gelten in allen drei
Zweigen): MU 12+, KL 13+, CH 12+, AG 4-, NG 5+, sowic
TaW Lesen und Schreiben und Selbstbeherrschung jeweils 5+
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Talentmodifikation fiir den sakralen Zweig (nach zweijihrigem
Noviziat anstelle eines Stufenanstiegs): Dolche +1, Speere und Stibe
+3, Bekehren +2, Menschenkenntnis +3, Alte Sprachen +1, Ge-
schichtswissen + 3, Gatter und Kulte + 3, Magiekunde + 3, Rechtskunde
+3, Sprachen kennen +3, Sinnenschérfe +2, BF Tanz der Mada +2

Um in den arkanen Zweig aufgenommen zu werden, muss man eine
Magierin von respektabler Reputation (und nicht aus der Bruderschaft
der Wissenden) sein und ebenfalls ein gertittet MaB an Erfahrung mit-
bringen (mindestens Stufe 5).

Talentmodifikationen fiir den arkanen Zweig (nach dem zweijih-
rigen Noviziat anstelle eines Stufenanstiegs): Bekehren +2, Men-
schenkenntnis +2, Geschichtswissen +3, Magickunde +3, Gotter und
Kulte +3, Rechtskunde +2, Sinnenschirfe + 1

Modifikationen der Zauberfertigkeiten: Beherrschungen brechen: +2,
Destructibo +2, Gardianum +2, Pentagramma +2, Wider Hell-
sicht +2, Analiis +3, Etcrnia Memorabilis +2, Ignifaxius +1,
Unitatio +2, Arcanovi +1, Reversalis +2, Sigillus Custodis +1;
alle Beschwirungen dimonischer Michte: -2, alle Borbaradianer-
formeln: =3, alle Hlusionsformeln (mit Ausnahme des Widerwille
Ungemach) —1.

Magierinnen der Draconiter sind so schr in den Orden eingebunden,
dass sie keine Zeit zu einem Zweitstudium mehr finden.

Die Zugangsvoraussetzungen fiir den profanen Zweig bestehen aus
den oben genannten Grundbedingungen sowie ciner gewissen weltli-
chen Erfahrung (5. Stufe).

Talentmodifikationen fiir den profanen Zweig (anstelle cines
Stufenanstieges nach dem zweijihrigen Noviziat): Stabe und Speere
+2, Bekehren +3, Menschenkenntnis +2, Alte Sprachen +2,
Geschichtswissen +3, Gotter und Kulte +4, Magickunde +3, Rech-
nen +2, Rechtshunde +2, Sprachen Kennen + 3, Sinnenschirfe +2

Die Schwesternschaft der Mada

Nach dem segensreichen Ratschluss der Herrin haben sich schon bald

nach den Magierkriegen eine Vielzahl von zauberkundigen und der
Allwissenden geweihten Frauen, aber auch solche, die keines von bei-
dem sind, zum Orden der Schwesternschaft der Mada zusammenge-
schlossen. Thre Namenspatronin und hachste Heilige, Mada, die Toch-
ter der Allwissenden, sehen sic als Erloserin, als Stifterin der astralen
Kraft, dic den Menschen die Michte der Sphiren brachte, um ihr
Miihsal zu vermindern, und allein die Schuld auf sich nahm, als der
zornige Herr Praios Genugtuung forderte. Von den Unkundigen oft-
mals ‘WeiBle Hexen' genannt, sicht die Schwesternschaft ihren Weg
darin, den Menschen zu helfen, wo sie es vermag, ganz nach dem Wil-
len der Mada, sei es durch ihre groBe Kunde der Kriuter, sei es, dass
sie verfluchtes Land von Ubel reinigen, oder sei es durch wundersame
Heilungen.

Heute ist die Schwesternschaft mit ihren ca. 200 Mitgliedern in erster
Linie ein Lehrorden, dessen Schwestern durch die Lande zichen, um
die Gaben Hesindes unter die Menschen zu bringen. Gefithrt wird der
Orden von der Ersten Schwester der Mada, der Erzmagisterin Aldare
Firdayon, der Kronprinzessin des Lieblichen Feldes.
Erkennungszeichen der Schwesternschaft ist das Ourobouros-Amu-
lett, als Kamee aus Edelstein geschnitten, fiir die cinfachen Schwe-
stern aus Mondstein, fiir héhere Grade aus Mondstein und Onyx, fiir
die Erste Schwester aus Mondstein, Onyx und Jade.

Meisterinformationen: Auch Heldinnen kinnen im Laufe ihrer
Karricre eine Schwester der Mada werden, jedoch ist dafiir eine
Empfehlung ciner Ordensschwester sowie eine strenge Gesinnungs-
priifung erforderlich. Mitglicdschaft im Orden bringt keine Boni
auf Talente oder Zauberfertigkeiten, jedoch eventuell Zugang zu
bislang noch unbekanntem Wissen. Im Horasreich ist die Schwe-
sternschaft so hoch angesehen, dass eine Mitgliedschaft den SOum
1 Punkt erhéht.

Besonderheiten

Alle Draconiter erhalten einen zusitzlichen Bonus (zusitzlich zu dem
der Hesindegeweihten, der Magicerin oder eventuellen anderen Boni)
von 1 Punkt auf ihre Magieresistenz.
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KINDER DES FROSTES, GESCHWISTER

—

DER TIERE: DIE GEMEINDE DES FIRUN

Firun ist und war stets ciner der fremdartigsten Gotter im Pantheon:
Seine Herrschaft ist von kaltem Zorn geprigt, Mitleid ist ihm fremd.
Unter allen Gottern ist Firun derjenige, der seinen sterblichen Anhiin-
gern am wenigsten gibt. Die Menschen fiirchten ihn und miissen ihn
doch ehren. Oft scheint es, als behandele er sie mit Geringschiitzigkeit,
da seine Licbe den michtigen Raubtieren der Wildnis gehort. Im wei-
fien Reich des Winterkénigs
iiberlebt nur der Starke; die
Aspekte anderer Gétrer —sei es
Praios’ Gesetzestreue, Travias
Gastfreundschaft oder Peraines
Fruchtbarkeit — werden nahe-
zu bedeutungslos.

Seine Gefolgschaft ist klein
und hat sich nie in einer Insti-
tution organisiert, die den Kir-
chen des Praios. der Rondra
oder der Hesinde vergleichbar
wiire. Dementsprechend zihle
dic Gemcinde des Firun auch
zu den scheinbar machtlose-
sten, da ihre Geweihten nur
wenig politischen Einfluss be-
sitzen — doch als auserwiihlte
Diener des Gottes sind sie
meist begnadete Waldliufer, die
cine intuitive Kenntnis der
Wildnis mit mystischen Ein-
blitken ins Zusammenspiel der
Naturkrifte verbinden. Denn
um dem Wintergott nahe zu
kommen, muss man ihm scin
Leben ganz weihen: Selbst die
Geweihten der Hesindekirche
haben in ihrem Wissensdrang
nicht ergriinden konnen, was
Wesen des

das wirkliche

Firunkultes 1st.

Struktur und Hierarchie
Die wichtigste Einheit der
Firungemeinde ist zweifellos
nicht der Tempel, sondern der

/A

2

einzelne Geweihte. Einzel-
gingertum und Eigenverant-
wortlichkeit wird in der Gemeinschaft der Firunpriester grofs geschrie-
ben. und dic Vorstellung, dass sich ein Geweihter auf seine Mit-
geschwister verlisst, ist den meisten Firungeweihten fremd. In dieser
Hinsicht dhnelt die Gemeinde cher (um beim Vergleich mit Raubtie-
ren zu bleiben) ciner groben Gruppe von Biiren, dic jeweils fiir sich
leben. als cinem Wolfsrudel mit sciner festen Struktur und Aufgaben-
verteilung.

Novizen: Es ist unmaglich fiir chrgeizige Eltern, ihr Kind auf die glei-
che Weise als Priesterschiiler in die Obhut der Firungemeinschaft zu
geben, wie es bei vielen anderen Kirchen getan wird: Es sind immer
die Geweihten selbst, die sich einen vielversprechenden Novizen als
Lehr- und Schiitzling suchen — immer nur einen zur gleichen Zeit,
der dann cher durch das Beobachten des Alteren lernt als in festen Lek-
tionen oder gar in ¢inem Semi-
nar.

Akoluthen: In der Firunkirche
gibt es keine halbherzigen Din-
ge wie den Rang cines Akolu-
then, der nur als Wunsch glt,
dem Gott nahe zu sein. Entwe-
der man folgt ihm als guter Ji-
ger und Waldldufer — dann tut
man nur, was er erwartet, und
macht kein groBes Aufhebens
davon, oder man versucht, ihm
als geweihter Triger seiner
Kraft zu dienen.

Priester: Um cin vollwertiger
Diener des Gottes zu sein,
muss der Novize sich als wiir-
dig und iiberlebensfihig bewei-
sen. Wenn der richtige Zeit-
punkt gekommen ist, iiblicher-
weise im Firunmond, versenkt
sich der Novize im Tempel in
eine mehrtitige Meditation,
angeleitet vom Tempelvor-
steher. Irgendwann wihrend
dieser Zeit verspiirt der zu-
kiinftige Geweihte einen Ruf,
dem er, nur mit einem Messer
bewaffnet, folgt. Wo ihn sein
Weg hinfithren wird, ist sehr
unterschiedlich und oft findet
er sich in einer vollig fremden
Umgebung wieder, die eigent-
lich nicht in der verstrichenen
Zeit zu erreichen gewesen wiire
—doch wer kann das im Dienst
des Gottes der Weg schon ge-
nau wissen?

Und stets wird es ein besonders
priichtiges, wehrhaftes Tier sei-
ner Spezies geben, dem sich der Novize im Kampf auf Leben und Tod
stellen muss, und es scheint, als ob die Tiere nicht nur in ihren Kriften
den Novizen iibertreffen, sondern auch iiber cine auferordentliche
Gerissnheit verfiigen, so dass sich der Wille der Kontrahenten misst.
Wenn das Tier besiegt ist, wird der Novize am Rande des Todes nie-
dersinken und sich in Trance (?) in die Nihe seines Gottes begeben.
Wenn Firun den Novizen als wiirdig erachtet, wird er ihn an Geist
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und Leib gestirkt ins Leben zuriickschicken, andernfalls wird er in
Borons Hallen eingehen und voraussichtlich nie eines der zwolf-
gottlichen Paradiese erreichen. Wenn der Geweihte aus seiner Trance
erwacht, kann er sich das Fell, Klauen, Zihne und gegebenenfalls das
Gehirn des Tiers als Trophie und ‘Teil seiner zukiinftigen Tracht neh-
men. Doch auch wenn der Gott den neuen Geweihten geheilt hat, tra-
gen fast alle Geweihten mehr oder weniger starke Narben als sichtbare
Ehrenzeichen des Weihekampfes davon. '

Tempelvorsteher: Um zum Tempelvorsteher zu werden, muss ein Prie-
ster einen bestehenden Tempel aufsuchen und den dortigen Vorstcher
iiberzeugen, dass er selber cinen eigenen Tempel errichten will. Es liegt

dann im Ermessen des dortigen Practoren, ob er den anderern fiir reif

und wiirdig genug erachtet, dass er ithm das erforderliche Ritual zur
Tempel- und auch Priesterweihe beibringt. Hiiufig wird der Geweihte
die Erfillung ciner Queste fordern. Natiirlich liegt die letztendliche
Entscheidung iiber die Annahme des neuem Tempels und damit dem

Tempelvorstehers bei Firun selbst. Der Gott legt dabei keinen Wert auf

Paliste: Die ganze Natur ist scine heilige Halle, denn dem grimmigen
Herrn der Jagd und des Winters gedenkt man nicht in Gotteshiiusern,
obwohl ihm in einigen Stadten Tempel geweiht sind, die aber — abge-
sehen vom inzwischen zerstirten Haupttempel zu Bjaldorn — eher klei-
nen Jagdhiitten gleichen. Firun will keine fromme Gebete und Gesiin-
ge, er beurteilt jeden Menschen nach seinen Taten, nach sciner Kraft.
Und will man seinem Gott nahe sein, dann kann man das am besten,
indem man Firuns Herausforderungen, die er den Menschen seellt,

annimmt.

Richtungen innerhalb der Kirche

So, wie es schwierig ist, von ciner einheitlichen Kirche zu sprechen,
kann man auch nur mit Einschrinkungen von bestimmten Richtun-
gen reden: Letzten Endes ist die Kirche vor allem im Norden sehr von
der natiirlichen Auslese tiberzeugt. Fliichtlinge miissen versuchen, aus
cigenen Kriiften zu iiberleben, schaffen sie dies nicht, nun, dann war
¢s wohl der Wille des Gottes. Kranke und Verletzte werden zwar ver-
sorgt, aber auch nur mit dem Allernétigsten. Die Jagd dient der Be-
schaffung von Nahrung und Kleidung, ist aber nicht zur Unterhal-
tung von Adligen bestimmt. Die Kirche in ‘zivilisierteren” Gebicten
sieht dies nicht so streng, dort mag es auch durchaus vorkommen, dass
cin Geweihter gleichzeitig Jagdmeister eines Adligen ist.

Alles in allem aber ist es cher so, dass der Geweihte den Sinn seiner
Priesterschaft cher aus den Anweisungen des Gottes zu erraten ver-
sucht (oder ihm einfach stumm gehorcht) und die iibrigen Priester al-
lenfalls eine beratende Rolle spiclen.

Kirchliche Persénlichkeiten

Der WeiBle Mann, cinst der Vorsteher des Tempels zu Bjaldorn und
von den meisten Geweceihten als ‘Erster unter Gleichen’ und den ande-

— ) (& 1)
ren Kirchen als ‘Hohepriester des Firun' betrachter, ist seit dem Vor-
dringen des Dimonischen Eises entriickt. Es halten sich hartnickig.
Berichte vom Erscheinen eines gewaltigen Eisbiren mit Menschen-
verstand, der am Rand des Eisrciches gegen die Schergen des Nagrach
kimpft und anderen Kimpfern mitunter beistcht; und die meisten
Firungewcihten glauben daran, dass der Gott dem Weilien Mann diese
Gestalt verlichen habe.

Bernik von Bjaldorn war ¢in gewdhnlicher Knecht, der nach einer
Firunsvision in dic Grimmfrostéde reiste und dort drei Monate ohne
einen Bissen zu essen verweilte Er lebt immer noch in den eisigen Wei-
ten von Firuns Reich und wird von manchen als neuer Weiller Mann
und Prophet verchrt, doch ganz im Sinne scines Gottes hat er nicht
viel fiir die iibrig, die nach ihm suchen, nur um cine Antwort zu erfra-

gen: Thr eigener Weg ist die Antwort.

Siras Sarosil ist Bogenschiitze und Bogenbauer und fiir einen Geweih-
ten recht umginglich und ‘zivilisiert’ und sogar mit einem grimmigen
Humor ausgestattet. Er vertritt die Firunsgemeinde im Zwalfgottlichen
Konzil im tobrischen Perainefurten — immerhin einem der Stamm-
lande der mittellindischen Firunsverchrung.

Die Kirche und die Obrigkeit

Die Kirche hat keinen besonderen Respekt vor der weltlichen Herr-
schaft, was allerdings auch dazu fiihrt, dass die Opfergaben des Adels
cher spirlich ausfallen, doch auf derartige Almosen kénnen die Ge-
weihten gut verzichten. Zwar finden sich im gemiiBigten Aventurien
durchaus Geweihte als hofische Jagdmeister, doch achten auch diese
Priester darauf, dass miglichst nicht die Tiere mit der prichtigsten Tro-
phiie, sondern die schwiichsten getétet werden, Dies fithrt zuweilen zu
sehr hitzigen Auseinandersetzungen zwischen Kirche und Adel, aber
um die Meinung der Obrigkeit (selbst ihrer Dienstherren) haben sich
die Priester noch nie besonders geschert.

Die Kirche und die Glaubigen

Die Kirche betrachtet das Leben als einen ewigen Wettstreit mit der
Natur und strebt danach, unablissig dem Gott zu dienen. Die Ge-
weihten empfinden Respekt vor guten Jigern und all denjenigen, die
es schaffen, der Natur zu trotzen. Opfergaben von diesen, seien es
Beuteticre oder Gegenstinde des tiglichen Bedarfs, sind willkommen,
und der Spender wird im allgemeinen Gebet an den Gott empfohlen.
Diejenigen, die jedoch den Gott nur im Munde fiihren, kénnen {ippi-
ge Gaben bringen — den wahren Segen der Geweihten werden sie nur
selten erhalten.

Die Geweihten betrachten alle Lebewesen als eine grofie Herde, seien
es nun Menschen, Tiere oder andere Kulturvilker. Dabei st die einzi-
ge Unterscheidung, ob die Lebewesen beseelt oder unbeseelt sind, und
manch ein sesshafter und feiger Mensch, der sich maglichst weit vor
der Wildnis versteckt, wird dabei als seelenlos betrachtet.

Rituale und Liturgien

Liturgien und StoBgebete der Firunkirche bestehen nicht aus langen
ausfithrlichen Ansprachen, sondern aus kurzen, knappen Gebeten. Als
Altar dient nach Méglichkeit ein Tierfell, ein Baumstamm oder auch
cinfach cin einfaches Stiick eis- und schnechedeckter Boden. Sofern
verfiigbhar finden auch Pflanzen der Jahreszeit und Umgebung Verwen-
dung. Begleitumstiinde, die bei einem Mirakel hidufg auftreten, sind

das entfernte Grollen cines Biren, ein plétzlicher Kiltehauch oder ein
paar vereinzelte Schneeflocken/Eiskristalle. ’

Mirakel+: MU, IN, GE, KK; alle Fernkampftechniken, Kiettern, Kér-
perbeherrschung, Schleichen, Selbstbeherrschung, Sich verstecken, alle
Natur-Talente, Abrichten, Eissegler fahren, Hundeschlitten fahren, Ski-
fahren, Holzbearbeitung, Lederarbeiten, Gefahreninstinkt, Sinnenschirfe,
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die BF Bogenbauer, Falkner, Gerber/Kiirschner, Holzfaller
Mirakel—: Gaukeleien, Tanzen, Betiren, Feilschen, Liigen, Falschspiel,

I Norden finden /G

Symbole und Gesten: Der Geweihte fiillt die Hand-
flichen mit Erde, Schnee oder Wasser und beriihrt
damit die Stirn und die geschlossenen Augen.
Dauer: | SR

Auswirkung: Der Geweihte erhiilt auch ohne Ster-
ne oder Sonnenstand ein untriigliches Gefiihl, wo

Norden liegt.

I Sicheres Wandern im Schnee /G
Symbole und Gesten: Der Geweihte beriihrt seine
Fiifie mit Schnee.

Dauer: 1 SR

Auswirkung: Unter dem Schutz stchende Lebe-
wesen kénnen fiir einen Reisetag auch im tief-
sten Schnee fortschreiten, ohne einzusinken, so

als ob sie auf festem Boden liefen.

II Trophie erhalten /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte spricht ein
Gebet und schligt einen Schutzkreis iiber den zu
konservierenden Gegenstand.

Dauer: | Stunde

Auswirkung: Miuels dieses Gebetes kann der Ge-
weihte eine Trophie so lange frisch halten, bis er
das Beutestiick fachgerecht weiterverarbeiten

kann.

II Eisige Zuflucht /G

Befindet sich der Geweihte in akuter Gefahr, zu
erfrieren oder ungeschiitzt einem Schneesturm
ausgesetzt zu sein, kann er sich auf seine Umge-
bung konzentricren und spiirt, wo er cinen siche-
ren Zufluchtsort finden kann.

Dauer: 1 SR, der Weg kann noch einmal bis zu 6
SR in Anspruch nehmen.

Auswirkung: Es handelt sich bei der Zuflucht um
eine schlichte, ausreichend grofie Fels-, Eis- oder
Schneehohle, in der es windstill und warm ist und
die so lange Bestand hat, wie sic wirklich bend-
tigt wird. Um eine Zuflucht fiir mehrere Perso-
nen zu finden, muss die Liturgie entsprechend

erweitert werden.

IV Jagdgliick /G
Symbole und Gesten: Der Geweihte stellt sich der
Tatsache, dass er nun villig auf die Hilfe der Hei-

ligen angewiesen ist, alleine nicht mehr iiberle-

7. Die Symbolik der Firunkirche

Der Winter, das Eis und die Jagd, aber auch die Selbstbeherrschung
und dic Wege durch die Wildnis gelten als Aspekte des Firun.

Firun wird entweder als groBer Mensch mit einem Biirenumhang und
Birenkopf oder als Eisbir dargestellt. Doch eigentlich ist jede Gottes-
darstellung miiBig, denn sic kann seiner Macht nicht gerecht werden,
und der wahrhaft Gliubige sucht den Herrn cher im eisigen Hauch

ben kann, und versucht sich zu iiberzeugen, dass
sein Uberleben dennoch niitzlich ist.

Dauer: 3 KR

Auswirkung: Das Gebet ruft einen der am “Tag
des Hirschen’ rituell verschossenen Pfeile als Frei-
pfeil herbei, der dem Geweihten — oder einem von
ihm erwihlten, initiierten (!) Schiitzen — einen
sicheren Treffer aufein Beutetier (nur klassisches
Jagdwild) erlaubt.

Da das Ganze eigentlich das Eingestindnis des
Priesters ist, mit seiner eigenen Jagdkunst nicht
mehr zurecht zu kommen, wird dieses Ritual ei-
gentlich nur angewandt, um anderen in Not zu
helfen, deren Uberleben fiir Firuns Interessen

ratsam erscheint.

IV Weg und Fihrte finden / G
Symbole und Gesten: Der Geweihte verticft sich
in ein Gebet und versenkr sich in die Natur eines
bestimmten Jagdwildes, von dem er weil} oder ver-
mutet, dass es in der Gegend vorkommt.

Dauer: 1 SR

Auswirkung: Durch das Wunder erscheint Firuns
Ring auf dem Finger des Geweihten, durch den
er die Niihe eines Lebewesens spiirt.

IV Eisbriicke /G

Symbole und Gesten: Der Geweihte kniet meder
und berithrt mit der Hand die Eisfliiche, wiihrend
er sich auf das Wesen des Eises einstimmt.
Dauer:1 SR

Auswirkung: Das Gebet ermiglicht es dem Ge-
weihten selbst haudiinnste Eisflichen so zu pas-
sieren, als wiiren sie feste Briicken. Er kann eben-
falls Gletscherwiinde und Eiszapfen hochklettern,
als ob sie rauer Stein oder Biume wiren — wenn

er denn gut genug klettern kann.

IV Winterschlaf /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte spricht ein
Gebet und streicht mit der Hand iiber die ge-
schlossenen Augen des zu Schiitzenden.

Dauer: 1 Stunde

Auswirkung: Durch das Gebet wird der Geweihte
oder eine Person nach Wahl in cine Art Winter-
schlaf versetzt, wihrenddessen braucht der Schla-
fende keine Nahrungsmittel, kaum Atemluft und

wird durch natiirliche Temperaturschwankungen

Musizieren, Singen, Gliicksspiel
Die bekanntesten Liturgien sind:

nicht beeinflusst, er hilt also auch extreme win-
terliche (nicht aber niederhiéllische) Kilte aus.
Der Schlifer regeneriert weder ASP noch LE, aber
die Wirkung von Krankheiten und Giften wird
unterbrochen. Die Wirkungsdauer muss im Vor-
feld festgelegt und kann nicht vorzeitig verkiirzt
werden, Wenn jemand cinen Winterschlifer at-
tackiert, erwacht dieser, allerdings sind durch die
Starre fiir den ersten Kampf (solange Zeit in KR
gezihlt wird) alle Kampfwerte halbiert.

V Eisbirengestalt / G

Symbole und Gesten: Der Geweihte bittet den hei-
ligen Garadan um Beistand.

Daer: 3 KR

Auswirkung: Das Gebet ruft Garadans Birenum-
hang herbei, der dem Triiger die Gestalt und die
Werte eines Eisbiiren verleiht. Soweit Kleidung
und Ausriistung unter dem Mantel liegt, wird sie
mitverwandelt. Der Geweihte behilt seinen
menschlichen Verstand, erwirbt jedoch eine ge-
fihrliche Gemiitskiilte: Wihrend des Kampfes
erleidet der Geweihte keine EinbuBien durch
Schmerzen, so dass er bis zum Tode kimpft. (Er-
littene Schadenspunkte werden vom Spielleiter
verwaltet.)

VI Schneesturm/Eissturm /Z

Symbole und Gesten: Der Geweihte reckt die Arme
gen Himmel und ruft den eisigen Atem des Got-
tes zu Hilfe.

Dauer: 12 KR

Auswirkung: In cinem Radius von 30 Metern um
das Wirkungszentrum entsteht ein Schnee- oder
Eissturm, der durch die eisige Firunkilte allen
darin gefangenen Lebewesen pro SR 2W6 SP ver-
ursacht und so dicht ist, dass es Verfolgern un-
moglich ist, dem Geweihten und seinen Gefihr-
ten nachzusetzen. Der Geweihte kann als
Wirkungszentrum nur einen Ort bestimmen, den
er schen kann. Die Wirkungsdauer hdngt vor al-
lem von den natiirlichen Wetterbedingungen ab:
In Schnee und Eis hiilt der Sturm bis zu W6 Stun-
den an, in vollig unpassenden Klimazonen
(Regenwald, Wiiste) ist er schon in ein paar SR
wieder voriiber.

(Hier empfichlt es sich, ggf. die Kilte-Regeln aus
Firuns Atem, S. 91 zu verwenden.)

des Winterhimmels zu erkennen. Sein Symboltier ist der Eisbir, seine
Symbolpflanze die Firunsfohre. Im Norden gilt zudem die Krammet-
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oder Wacholderbeere als dem Firun heilig, und es gibt allerlei Volks-
briuche um diese wiirzige Frucht. (Sowie im Bornland, in Weiden und
Tobrien cinen mit ihr versetzten Schnaps, den der Jiger tunlichst nicht
zu reichlich vor der Jagd trinken sollte, denn Firun wird ihm solche
‘Frommigkeit’ nicht lohnen.)

Weib und Eisblau gelten als seine Farben, doch sie haben nur cine Be-
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deutung, wenn sie als Schnee und Gletschereis natiirlich vorkommen
—cinen Gegenstand in diesen Ténen anzumalen wird kaum die Gunst
des Gottes herbeirufen. Der traditionelle Edelstein des Firun ist der
Bergkristall.

Tracht der Geweihten: Es gibt kaum eine festgelegte Kleidung fiir die
nirdlichen Geweihten des Gottes, ihnen gemein ist nur, dass sie meist
praktische Jagdkleidung aus Leder und Fellen tragen, die durch er-
beutete Trophien wie Birenklauen weiter verziert wurde. Ein Um-
hang aus dem Fell des Weihetieres ist ebenfalls diblich.

serade im Siiden hat sich zusitzlich in den letzten Jahrhunderten eine
schr wenig zum Jagen geeignete Tracht in Weill und Eisblau entwik-
kelt, die vor allem wihrend formeller Zeremonien getragen wird.

Alveraniare, Heilige und ihre Reliquien

Die wichtigsten Diener Firuns bilden seine Wilde Jagd, mit der der
Winter iiber das Land fegt und sich von seiner hiirtesten Seite zeigt.
Der Gnmmige selbst reitet sein pcchschwarzcs Himmelsross Eisegrein,
ithm voran trabt der Himmelswolf Gorfang, der Silberfuchs Rajok weist
den Weg mit seinem glinzenden Fell, Aré, der weille Hirsch, Wichter
iiber Tiere, Pflanzen und Gestein, springt hintendrein. Der schwarze
Himmelsadler Iyi fliegt mit dem scharfen Nordwind, und Lija, der
weilie Waldléwe, sorgt fiir eisiges Schneetreiben. Ohne Unterlass stéBt
Firun in sein silbernes Jagdhorn Haugriff, und die Himmelswilfe stim-
men mit ihrem Geheul ein, ebenso die Wilde Meute, die Schnechunde
Aikul (der Schnellste) und Arjuk (der Gewandteste) mit threm Rudel.
Verchrung findet die Wilde Jagd nur in den Firuntempeln zu Olport
und Waskir, aber gefiirchtet wird sie iiberall in den Nordlanden.

Der bekannteste Heilige des Gottes ist Mikail von Bjaldorn, ein Jiger,
dem es im Alter von 76 Jahren gelang, nur mit Dolch und Bogen be-
waffnet einen weilien Hirsch zu erlegen, und der durch sein Geschick
im Winter des Jahres 621 die Bewohner von Norntal vor dem Verhun-
gern rettete. Es heibit, dass in Zeiten der Not Mikail auftaucht und
verirrten Wanderern den Weg zu Jagdbeute weist.

Firungald aus Lowangen wird als Vorbild fiir scheinbar unmégliche
Leistungen in Eis und Schnee verehrt, da er im Jahre 15 Hal auf eine
Herausforderung des Gottes hin nackt die Eiszinnen iiberquerte. Sein
Gegenstiick bei Meisterleistungen in See und Meer ist Grimma aus
Notmark, die 19 Hal dic FirunsstraBie nach Yetiland durchschwamm,
als das Wasser gerade nicht mehr gefroren war. Garadan Einauge, cin
einfacher Jiger, wurde cines Tages beim der Robbenjagd von cinem
Eisbiiren angegriften. Der Kampf zerstérte Garadans Gesicht und rech-
tes Auge, aber der Bursche trug den Sieg und das Fell des Biren als
Trophiic davon. Man ruft ihn bei einem fast aussichislosen Kampfan,
dass er Mut und Selbstbeherrschung schenke.

Jarlak der Waidmann, Begriinder des Hauses Ehrenstein, war ein ein-
facher Baron und eifriger Jiger, der von einem von Firuns WeiBien Hir-
schen zum Schwert Schalljarl, der Firunklinge und Bergkristallléwin,
gefiihrt wurde und daher zum Herzog von Tobimorien zu Ysilia erho-
ben wurde. Spiter bezwang er den mendenischen Eber und regierte
‘it harter Hand, grimm, beinahe barbarisch, und voller Hass aufaller
Nerweichlichung. Jarlak wird als Schutzpatron Tobriens und auch als
irmer der Jagd angerufen. Der Sage nach reiste er noch in hohem
Alter als Pilger zum Asainyf.

Isegrein von Weiden, der halbmythische Griinder der rauen Nord-
provinz, gilt als meisterlicher Waldlaufer und Entdecker, der als erster
Mensch den Hingenden Gletscher und zahlreiche Berggipfel bezwang
ind spiiter seinen Thron verliell, um nur mehr in der Wildnis zu le-
ben. Er wird vor allem von Wildnisreisenden als Vorbild angerufen.

Heilige Orte: Mitten auf dem Firunsfinger nérdlich der Nebelzinnen
glitzert das Eismassiv des Asainyf am Winterhorizont. Der gewaltige
Berg soll jener Ort sein, an dem sich Firun den Thorwalepn oder Fjar-
ningern vor Epochen offenbart hat, weswegen ihn beide Vilker bis-
weilen als ‘Alten vom Berg’ umschreiben. Noch immer ist der kalte
Gipfel Ziel fiir gottesfiirchtigste Pilger und BuBgiinger, die alle Hoff-
nung haben fahren lassen. Wer den Aufstieg wagt, entledigt sich lang-
sam all seiner Kleider, heruntergerissen vom Willen, sich ganz dem
Urteil der Wintergottes zu stellen, oder fortgeweht von eishauchenden
Geistwesen. Nackt erreicht man zitternd die verborgene Bergspitze,
achtet nicht auf die Leiber der Erfrorenen, sondern richtet seinen Blick
nur auf jenen Thron aus Eiszapfen. Wihrend der Pilger erfriert, flak-
kern Visionen in seinem Geist und er vernimmt das raue Grollen eines
Eisbiren. Nur jeder Dritte erwacht von Ifirns Kuss beriihrt wieder recht-
zeitig und flicht den kalten Ort, alle anderen beenden hier ihr diessei-
tiges Dascin. Der Uberlebende ist oft erfiillt von ciner Berufung, ci-
nem Schattenbild gleich Eisblumen am Fenster, das ihn zu neuen Ta-
ten dringt.

Der Hingende Gletscher in der Schwarzen Sichel ist ein uraltes Hei-
ligtum des Firun, das sich in einem fiir Menschen kaum zuginglichen
und nur den wenigsten bekannten Hochtal erstreckt. Die 250 Schritt
hohe Wand aus blauem Eis erhebt sich iiber dem Eingang zu einem
Tempel des Gottes, zu dem viele Geweihte pilgern. Fiir viele Wallfah-
rer ist er das letzte Reiseziel ihres Lebens: Etlichen sind die Eiswinde
und Gletscherspalten zum Gottesurteil geworden. Der Sage nach liegt
unter dem Eis eine Kreatur des Namenlosen begraben, die Firun hier
auf ewig (7) festggebannt hat.

Heilige Talismane und Artefakte

Firuns Ring

Gestalt: ein in Gold gefasster Eiskristall

Krifte: Er zeigt seinem Triger das niichste Lebewesen einer bestimm-
ten Spezies.

Regeltechnisches: Der Kristall leuchtet in bliulichem Licht, wenn in
der Nithe des Triigers ein Lebewesen ist, auf das er sich eingestimmt
hat. Richtung und Nihe des Wesens entscheiden iiber dieLeuchtkraft.
Es kann nur die allgemeine Art bestimmt werden, kein individuelles
Exemplar.

Mikails Pfeile

Geschichte: Alljahrlich werden am 11. Firun von den Gliubigen 76 Pfeile
gen Norden geschossen, um den Heiligen Mikail zu chren; und kei-
ner wird je wiedergefunden.

Gestalt: unterschiedlich — gewshnliche Jagdpfeile eben

Krifte: In hschster Not kann ein Geweihter eines dieser Geschosse als
Freipfeil erhalten.

Regeltechnisches: Der Pfeil trifft (von einem geeigneten Bogen abge-
schossen) in jedem Fall ein anvisiertes Jagdwild mit einem Blattschuss,
der die Beute sofort kampf- und fluchtunfihig macht.

Orden und Laienbruderschaften

Derlei Gemeinschaften gibt es im eigentlichen Sinne nicht. Zwar be-
stechen (vor allem in Garetien, in Almada und im Horasreich) gele-
gentlich Jagdgesellschafien, die sich als ‘Firunbruderschaften’ betrach-
ten, aber tatsichlich sind dies nur eine Art von Logen und Biinden, die
sich von der Namensverbindung mit dem Gott besonderes Waidmanns-
gliick erhoffen.
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Titel Tracht/Abzeichen

Funktion

Novize Schiler der Eidechse
Akoluth Kind des Regenbogens
Priester Vertrauter der Eidechse

kurze weiBe Tunika mit regenbogenfarbigen Borten, bronzene Eidechsenbrosche

lange weiBe Tunika mit Regenbogenborden und gewundenem regenbogenfarbigen Giirtel,
regenbogenfarbener Umhang mit silberne Eidechsenbroschc

lange, in allen Regenbogenfarbene schillernde Tunika,

silberner Umhang mit goldener Eidechsenbrosche

pel, kann nur vom jihrlich an unterschiedlichen Orten stattfinden-
dem Konvent ausgefiithrt werden. Daher trifft sich der Konvent oft-
mals an neu eingerichteten Tempeln, um diese der Gottin zu weihen.
Die zur Weihe von Geweihten und Tempel notwendigen Liturgien
erfahren die Teilnehmer des Konvents jedes Jahr aufs neue von der
Ewigjungen in Form von Visionen, doch sie kennen die nétigen Worte
und Symbole offensichtlich nur so lange, wie der Konvent tagt.

Richtungen innerhalb der Kirche

Innerhalb der Kirche gibt es eine Vielzeahl von Richtungen mit zum
Teil geradezu widerspriichlichen Philosophien — und es ist schon ein
Wunder, dass die Geweihten dennoch ohne Kirchenspaltung und ge-
walttitige Auseinandersetzungen ausgekommen sind. Die grundsitz-
liche Frage ist dabei die Einstellung zum Téten: Traditionell ist die
schlichte Uberzeugung, dass das Toten verboten sei und man um je-
den Preis vermeiden muss, Leben zu beenden — die extremsten An-
hinger dieser Richtung sind nur barfufl und mit einem Mundschutz
aus buntem Stoff zu schen, damit sie weder Wiirmer und Kifer zertre-
ten, noch Miicken und Fliegen einatmen kénnen. Allerdings hat gera-
de angesichts der Leiden der Opfer Borbarads die Uberzeugung an
Anhiingern gewonnen, dass sich alle Lebenskraft in der Welt nach dem
Tode des einzelnen Geschépfes neu verteilt und es daher nicht allein
um den Schutz des Lebens, sondern primiir um den Schutz seiner Wan-
delbarkeit geht: Darunter ist zu verstehen, dass jedes Wesen eine ge-
wisse Zahl von Maglichkeiten hat, sich zu dndern und eine neue Le-
bensweise zu beginnen — und in der Praxis wird damit gesagt, dass der,
dessen korperliche oder geistig-seclischen Maglichkeiten, sich zu dn-
dern, erschépft scheinen, durchaus cinen Neuanfang in einem neuen
Leben verdient. Gerade in der Frage des Schlachtens und des Verzehrs
von Tieren nchmen die Anhiinger dieser Meinung oft die Haltung ein,
dass ¢in Schlachtvieh ohnchin nur eine Option im Leben hat: geges-
sen zu werden.

Die Friedensfreunde: Dic zweifellos bekannteste und auch grofie
Gruppicrung der Tsapriester folgt den Devisen “Friede, Briider!” und
“Leben und leben lassen”. Diese Priester wollen um jeden Preis Blut-
vergieBen vermeiden und lehnen den Gebrauch von Waffen rigoros
ab. Sic gehen vielfach so weit, dass sie sich rein veganisch erndhren. In
ihren Reihen ist eine recht intuitive Heilkunde sehr verbreitet, die ziem-
lich spekulativ und von Aberglauben geprigt mit Suggestion etc. ar-
beitet. Kinder gelten ihnen als besondere Gabe der Gottin, und man-
che minnliche Priester scheinen danach zu trachten, vielen Frauen zu
einem solchen Geschenk zu verhelfen. Auch Tsas Kreide wird von Prie-
rn dicser Richtung gehiitet. Alles in allem sind sie trotz ihrer Ein-
llung die Richtung, diec am ehesten ‘Gemeindearbeit” betreibt, und
er auch bestimmend in den meisten Tempeln.

ie Wiedergeborenen: Diese relativ verbreitete Richtung lehrr, dass
Géttin einen jeden an seinen richtigen Platz gesetzt hat, dorthin,

wo er zum Erhalt der Welt am besten beitriigt. Offensichtliche Unge-
rechtigkeiten werden mit einem Verweis auf die Wiedergeburt erklirt:
Sie glauben an die stetige Reinkarnation und daran, dass die Gottin
jedem seine leiblichen Eltern gemiB der Verdienste oder Ubeltaten im
Vorleben bestimmt hat. Diese Philosophie ist iiberall dort vertreten und
wird vom Adel gefrdert, wo starke Unterdriickung herrscht (etwa in
Mhanadistan und dem Bornland), da sic zum Frieden beitriigt und als
Ausweg aus dem Elend allenfalls den ‘gotterfiillten Freitod® akzeptiert.
Ihr hichstes Ziel ist es, irgendwann Eingang in Tsas Regenbogen zu
erhalten, wo alle Lebewesen in Harmonie miteinander leben. Die Wie-
dergeborenen schen keinen Widerspruch darin, sich von Fleisch zu
erniihren, denn auch die Tiere sind von der Géttin an diesen Platz
gesetzt worden, auf dass sie den Menschen nihren.

Die Bilderstiirmer: Das hichste Ziel dieser kleinen Sckte ist die dau-
erhafte Erncuerung und die Bekimpfung des Althergebrachten: Nichts
darf den Tod dessen iiberdauern, der es geschaffen hat. Denkmalschutz
ist frevelhaft, und Wissen in Biichern zu sammeln, ist ein Riickschritt:
Die Vernichtung cines alten Folianten ist l6blich, denn das Wissen ist
vielleicht lingst tiberholt. Méglicherweise hat die Géttin zwischenzeit-
lich eine Verinderung der Welt erwirkt, so dass sie neu erforscht wer-
den muss. Thre Devise ist “Nur aus den Triimmern des Alten kann das
Neue entstehen”, und es iiberraschr niche, dass sie gerade bei den
Draconitern hoch auf der Liste der Gegner stehen. Bilderstiirmer sind
beriichtigt fiir ihren Widerstand gegen Argumente und Debatten. Auch
die Bilderstiirmer verzehren Fleisch, denn ein Tier kann sich niche
weiterentwickeln, und da sie allen Stillstand als Ubel anschen, emp-
finden sie es geradezu als ihr gutes Recht, Tiere zu schlachten.

Die Freiheitskimpfer: Diese fast iiberall verbotene Splittergruppe hat
als einzige cin politisches Anliegen: Die Freiheit, sich nach cigenem
Willen zu veridndern, ist von der Géttin einem Jeden gegeben. Sklave-
rei, Frondienst und auch die ‘alte Ordnung’ sind ein Verbrechen gegen
Tsa. Die Verfechter dieser Einstellung sind Anarchisten und kimpfen
notfalls auch mit Waffen gegen die Vertreter der Herrschaft, um jedem
Sterblichen “sein eigenes Leben zu schenken”. Vermutlich ist diese
Tradition unter den Pricsterkaisern entstanden und Ausléser der bluti-
gen Verfolgung der Tsakirche gewesen. Heute sind sie es gewohnt, stets
Namen, Kleidung und Auftreten zu verindern, um sich der Verfol-
gung zu entzichen, aber das ist in ihren Augen ein weiterer Dienst an
der jungen Géottin.

Die Koboldfreunde: Eine kleine, mystische Richtung, die hichstwahr-
scheinlich von einem tsagliubigen Schelm begriindet wurde und die
sich heute noch den Kobolden als Kindern der Géwin nahefiihlt. Sie
lichen die Verinderung um ihrer selbst willen, sind unster, launisch
und erscheinen vielen (nicht zu unrecht) als wahre Kindsképfe — aber
genauso glauben sie, der Ewigjungen besonders nahe zu sein. Unter
ihnen sind einige, die den Noioniten als rundheraus verriicke erschei-
nen mégen. Thre Devise ist: “Kinder und Narren sagen die Wahrheit —
also wollen wir beides sein!” Anders als die ‘Freiheitskimpfer’ haben
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sie kein Interesse an der gesellschaftlichen Ordnung und verspotten
cinen Baron, weil sie ihn fiir pompds halten, nicht weil er die Bauern
in Unfreiheit hilr.

Kirchliche Personlichkeiten

Da die Tsakirche keine unterschiedlichen Ringe hat, seien hier drei
prominente Vertrettr der Kirche vorgestellt:

Orian Belther, ein Geweihter des (mittlerweile niedergebrannten und
nicht neu errichteten) Thorwaler Tempels, macht nicht nur als Skalde
und Seefahrer von sich reden. Dem sympathischen Hiinen gelang es
bereits sichen Mal, Golgari zuvorzukommen und Todgeweihte wicder-
zuerwecken, wobei sechs der wundersam Geheilten anschlieBend dic
Weihen der Gottin empfingen.

Dorian ya Lorini, der Vinsalter Geweihte, ist cinigen seiner Briider
suspekt, Der Vinsalter Tempel arbeitet eng mit dem anatomischen In-
stitut zusammen, wobei diese Zusammenarbeit angeblich rein unter
heilkundlichen Gesichtspunkten ist. Der Tsatempel genieft vor allem
bei den Handwerkern und Manufakturbesitzer groBes Anschen, da
Bruder Dorian auch nur zu gerne neue Manufakturen cinsegnet, ein
weiterer Punkt, der ihm nicht nur Wohlwollen cinbringt.

Bruder Zadikhar, cin rothaariger Koboldzogling, hat sich erst als Er-
wachsener endgiiltig der jungen Géttin zugewandt, steht aber immer
noch den Koboldfreunden sehr nahe und ist auch stets zu einem Scherz
aufgelegt. Fiir cinen Tsageweihten cher uniiblich, hat er sich scit der

=0 G
Neugriindung der Ortes Borbra dort niedergelassen und betrachtet sich
als den Hiiter der heiligen Eiche.

Die Kirche und die Obrigkeit

Der Konvent versucht bei scinen Beschliissen nichts festzusetzen, was
zwangsweise den Unmut der weltlichen Herrschaft herausfordern
wiirde. Allerdings sind auch nicht alle Lehrmeinungen dazu angetan,
das Verhiltnis zur weltlichen Herrschaft unbedingt zu fordern. Ein
wichtiger Bestandteil der Lehre ist die Mglichkeit des Einzelnen, sein
Leben zu verindern, und nur wer frei ist ist, dazu auch in der Lage.
Gerade dieser Grundsatz fithrt oftmals zu Streitigkeiten mit den welt-
lichen Herrschern in ganz Aventurien.

Die Kirche und die Gliaubigen

Die junge Géttin wird vor allem von denjenigen angebetet, die in ir-
gendeiner Weise vor einem Neuanfang stehen. Sei es, dass sie als Fliicht-
linge ein neues Leben aufbauen miissen, cin neues Handwerk begin-
nen, einen Lebensbund geschlossen haben, ein Kind erwarten oder
auch wiinschen.

Ungliubigen gegeniiber versuchen viele Geweihte, ein freundschaftli-
ches Gesprich zu suchen, an dessen Ende aber cin jeder selbst ent-
scheiden kann, ob er die Lehren annchmen will oder nicht. Ein fanati-
sches Bekehren ist den Geweihten villig fremd.

Rituale und Liturgien

Es gibt zwar ungefihre Anweisungen, wie bestimmte Rituale auszu-
fithren sind, aber keine iiberlieferte Worte, so dass ein jeder Geweihte
die Liturgicn mit seinen eigenen Worten umsctzen muss. Herkunft
gibt jene Tempel an, wo es wahrscheinlich ist, dass dic Liturgien erlern-
bar sind. Aber gerade in cinem so sprunghaften Kult wie der Tsakirche
kann es durchaus passieren, dass sich der Geweihte mit dem entspre-
chenden Wissen auf eine Reise begeben hat.

Generell ist bei allen Ritualen der jungen Géttin der Einsatz des pris-
matischen Tsaglases iiblich, mit dem sich ein kleiner Regenbogen er-
zeugen lisst, so, wie dic Geweihten auch gerne mit dem Prisma einen
Regenbogen schlagen, wenn sie einen neuen Ort besuchen. AuBierdem
werden gerne Blumen, vorzugsweise Kirschbliiten, kleine bunte Stei-
ne oder auch Opale, Gléckchen oder dhnliches Spiclzeug verwendet.

Die Rituale sind oftmals von cinem Regenbogen, von glockenhellem
Kinderlachen oder einer vorbeihuschenden Eidechse begleiret.

Mirakel+: IN, CH, FF, Ausweichen; Bekehren, Lehren, Menschenkennt-
nis, Schiitzen, Sich verkleiden, Wettervorhersage, Alchimie, Geographie,
Abrichten, HK Gift, HK Krankheit, HK Seele, HK Wiunden, Holzbear-
beitung, Malen/Zeichnen, Musizieren, Schneidern, Singen, Tapfern, alle
intuitiven Begabungen; die Berufsfertigkeiten Baumeister, Glasbliser,
Goldschmied, Hebamme, Instrumentenbauer, Steinmetz, Tépfer, Weber
und Schriftsteller

Mirakel=: alle bewaffneten Kampftechniken, Fallenstellen, Fischen/An-
geln, Kriegskunst; die BF Anatom, alle waffenherstellenden BF, Flei-
scher, Fischer, Gerber/Kiirschner

I Wundersame Bliitenpracht /Z
Symbole und Gesten: Der Geweihte hebt sein Pris-
ma und lisst das Licht auf den Boden fallen, da-
bei dreht er sich um die cigene Achse. Dabei singt
er ein Lied iiber die Schénheit des Friihlings und
seine Bliiten.

Dager: mindestens 6 KR (eine Strophe)
Auswirkung: Wihrend des Liedes erblithen auf
dem vom Prisma beleuchteten Erdboden pro
vierzeiliger Strophe 1W6 Friihlingsblumen, die
jedoch nach Ende des Liedes ganz normal vom
Klima und anderen Umweltbedingungen betrof-

fen werden.

II Segensreicher Neuanfang /P
Symbole und Gesten: Der Geweihte hebt das Pris-

ma und bittet darum, dass das Auge der Gortin
wohlwollend auf dem Neubeginn, sei ¢s ciner
Stadt, Betricbsgriindung oder einer Queste ruhen
mogen.

Dauer: 1 SR

Auswirkung: Diese Liturgie ruft fiir IW6 SR Tsas
Regenbogen herbei, der iiber der Neuschépfung
leuchtet und alle Beteiligten mit Mut und Zuver-
sicht erfiillt: MU-Proben sind fiir einen Tag um 3
erleichtert, wenn sie mit der Durchfithrung oder
Verteidigung des gesegneten Projektes zu tun ha-

ben.

III Kirschbliitenregen /P
Symbole und Gesten: Der Geweihte hebt das Pris-
ma und lisst es schnell zwischen den Hinden hin
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und her wandern. Dabei pfeift er ein Lied.
Dauer: Solange der Geweihte pfeift

Auswirkung: Aus dem Nichts regnen unzihlige
Kirschbliiten hinab und versperren den Blick auf
den Geweihten in einem Radius von sechs Schritt.
Fernkampfangriffe auf ihn sind unméglich und
Nahkampf-AT um 12 erschwert — das gilt aber
auch fiir die Angriffe aller, die sich im Umkreis
befinden.

II Tsas Schutz vor Unheiligem /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte hilt das Pris-
ma iiber eine zu segnende Waffe (!) und legt die
freie Hand darauf. Dann bittet er die Géttin, dass
diese Waffe unheiliges Gesindel wie Dimonen
und Untote von Dere bannen, Menschenkinder

KIRCHEN, KULTE, ORDENSKRIEGER



jedoch vor Schaden bewahren mage.
Dauer: 3 KR
Auswirkung: Die auf diese Weise gesegnete Waffe

richtet den doppelten Schaden bei Dimonen und
Untoten an, jedoch nur imaginiren Schaden bei
normalen Lebewesen (wie im waffenlosen
Kampf) — es ist also méglich, cinen sterblichen
Feind bewusstlos zu priigeln, aber nicht, ihn zu

titen. Wenn der Besitzer zugleich noch eine nor-

male Waffe mitfiihrt, verliert die gesegnete Wafte
augenblicklich den Segen.

III Tsas Lebensschutz / P

Symbole und Gesten: Der Geweihte legt dem Ster-
benden das Prisma auf dic Zunge und streicht mit
seinen Hiinden iiber den Kérper des Verletzten
oder Kranken. Dabei erkliirt er ihm, dass seine
Zeit noch nicht gekommen ist, und befichlt ihm,
nicht aufzugeben.

Dauer: drei SR, wobei die Todesgefahr ab Beginn
der Liturgie gebannt ist.

Auswirkung: Unter der Einwirkung dieser Litur-
gie wird der Kranke, sei er durch Gifte, Krank-
heiten oder Verletzungen am Rand des Todes, ins
Leben zuriickgeholt und so weit geheile (5 LP),
dass die natiirliche Heilung einsetzen kann.
Selbstverstindlich kann der Meister entscheiden,
dass der Tod dem Betroffenen so vorherbestimmt
ist, dass selbst dieses Ritualgebet nichts mehr be-
wirkt.

III Eidchsenhaut /G oder P

Herkunft: Selem

Symbole und Gesten: Der Geweihte streicht sich
oder dem Nutzniefier der Liturgie iiber den Leib
und bittet um cine schiitzende Haut.

Dauer: 3 KR

Auswirkung: Die Haut des Betreffenden tiberzieht
sich fiir die Dauer eines Tages mit einer dicken
Eidechsenhaut, die einen Riistungsschutz von 3
Punkten verleiht. Am niichsten Tag jedoch hiu-
tet sich der Gesegnete (GE -3, FF-3) und ist zu
kaum ciner Bewegung in der Lage.

IV Tsas wundersame Fruchtbarkeit / P
Herkunft: Borbra

Symbole und Gesten: Der Geweihte beriihrt mit
dem Prisma jedes Lebewesen, das er in den Se-
gen einschlieBen will. Dann preist er den Kin-
derreichtum.

Dauer: 1 SR
wirkung: Die Liturgic bewirkt besondere Zeu-
ngskraft bei Minnern und minnlichen Tieren,

chtbarkeit bei Frauen und weiblichen Tieren.

ie Symbolik der Tsakirche

Die Gottin wird meistens als junges Midchen, umringt von Eidechsen

Mittels dieser Segnung ist es auch Frauen in fort-
geschrittenem Alter méglich, noch Kinder zu ge-
biiren.

IV Tsas sichere Zuflucht / P

Herkunft: Silas

Symbole und Gesten: Der Geweihte bewegr das
Prisma iiber seinen Kopf und lisst es dann ver-
schwinden. Dabei betet er stumm um eine siche-
re Tarnung. '

Dauer. 2 KR

Auswirkung: Die Liturgic tiuscht jeden Beobach-
ter iiber dic Anwesenheit des (unbewegten) Ge-
weihten hinweg, da dieser wie ein Chamileon
perfeke mit seiner Umwelt verschmilzt.

V Tsas ewige Jugend / P

Herkunft: H'Rabaal

Symbole und Gesten: Der Geweihte lisst mit sei-
nem Prisma buntes Licht iiber den Auserwihl-
ten gleiten. Wihrenddessen spricht er die Géttin
mit ithrem echsischen Namen an und bittet sie,
dass sie diesen Auserwiihlten mit ihrer wunder-
baren Gabe der ewigen Jugend beschenken mige.
Dauer: Dic Liturgie dauert von Sonnenaufgang
bis Sonnenuntergang.

Auswirkung: Der Empfinger dieses Segens wird
seine normale Lebensspanne in scheinbarer du-
Berlicher Jugend vollenden. Zu diesem Zweck
wird er sich zukiinftig alle sechs Monate fiir zwei
Wochen wie eine Eidechse hiduten. Wihrend die-
ser Zeit ist durch das stindige Jucken scine
Gewandheit und Klugheit um drei Punkre, sein
Charisma um fiinf Punkte verringert. Nach jeder
Hiutung entspricht sein AuBeres einem glatt-
hiutigen Achtzehnjihrigen. Andererseits muss
der Gesegnete schr streng nach den Prinzipien
der Gattin leben, da schon ein kleiner Frevel thn
um alle positiven Auswirkungen des Segens

bringt.

V Tsas wunderbare Erneuerung / P
Herkunft: Khunchom

Symbole und Gesten: Der Geweihte lisst das Licht
des Prismas auf das zu erneuernde Kérperteil fal-
len und beschreibt in seinen Worten, wie die ge-
sunde Gliedmalie ausschen soll.

Dauer: cine Stunde

Auswirkung: In der ersten Nacht beginnt das feh-
lende Glied nachzuwachsen, und zwar beginnend
mit einer sehr kindlichen Form, die dann allmih-
lich (binnen des Lebensalters des Gesegneten in
‘Tagen) heranreift. Der Spielleiter entscheidet da-

bei, zu welchen Aufgaben das Kérperteil wann

in der Lage ist.

V Tsas wundersamer Frieden / PP
Symbole und Gesten: Der Geweihte lisst das Licht
des Prisma, iiber die Kontrahenten funkeln und
summt ein beruhigendes Lied.

Dauer: bis zu 6 KR

Auswirkung: Sobald das Lied erklingt, crleiden
simtliche Kimpfer nur imaginiiren Schaden, egal
mit welcher Waffe sie getroffen werden. Nach spii-
testens fiinf Kampfrunden verlieren simtliche
drittsphiirischen Kimpfer die Lust am Kampf.

V Tsas Heiliges Lebensgeschenk /P
Herkunft: Punin

Symbole und Gesten: Der Geweihte zieht sich bei
Beginn der Abenddimmerung mit dem zu Hei-
lenden zuriick. Beim ersten Mondschein legt der
Geweihte das Prisma iiber das Herz des Empfiin-
gers. Dann bittet er seine Géttin, dass sie dem Op-
fer zuriickgeben moge, was ihm von finsteren
Michten gestohlen wurde.

Dauer Sonnenuntergang bis Sonnenaufgang
Auswirkung:Binnen von vier Wochen erhiilt der
Betroffene sein volles Sikaryan zuriick.

VI Tsas Lebenskuss /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte zeichnet ei-
nen achtstrahligen Pfeil. Dann bettet er den Ver-
storbenen in der Mitte dieses heiligen Zeichens.
Auf der Brust des Toten ruht das Prisma. Dann
oftnet der Gewethte den Krug mit dem Wasser
von der Quelle des Lebens und betriufelt den Leib
des Verstorbenen. Dabei bittet er Golgari, umzu-
kehren und diese Secle zuriick in den Leib zu
geleiten. Zum Schluss kiisst der Geweihte den
Leichnam und haucht ihm seinen Odem ein.
Dauer: 12 Stunden

Auswirkung: Wer durch die Gnade der Gottin
wiederbelebr wird, wird nie wieder der selbe sein,
sondern sehr stark nach den Lehren der jungen
Géttin leben. So wird er nie wieder Waffen fith-
ren oder ein Lebewesen titen. Sein Leben wird
unstet und stets vom Streben nach Neuem be-
stimmt.

VI Tsas Neubeginn / P

Symibole und Gesten: Der Geweihte beugt sich iiber
den Toten und legt ihm sein Prisma auf die Stirn.
Dann bittet er Golgari, diese Seele nichtin Borons
Hallen zu geleiten, sondern sie stattdesen zu ei-
nem ungeborenen Kind zu fihren.

Dauer: zwolf Stunden

Auswirkung: Spielleiterentscheidung

dargestellt. Allerdings wird manchmal auch die Eidechse, das heilige
Tier der Gotin, alleine dargestellt.

Die heiligen Farben der Tsa sind die sichen Regenbogenfarben. Dabei
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gibt es aufler den sechs sichtbaren Farben (Rot, Orange, Gelb, Griin,
Blau und Violett) noch die unsichtbare mystische Siebte Farbe, die von
manchen mit dem verschwundenene Siebten Element in Verbindung
gebracht wird.

Das einzige Buch, das die Tsakirche in Ehren hiilt, ist der Blick in den
Regenbogen, der dariiber berichtet, wie Tsa sich den Menschen offen-
barte. .

Ein weiteres Symbol der Kirche, das oft zu Schutzzwecken angebracht
wird, ist der in acht Richtungen deutende Pfeil. Der in allen Farben
schimmernde Opal ist der heilige Stein der jungen Géttin. Der Baum,
der dep Gottin am niichsten steht, ist der Kirschbaum, wihrend das
Gewiirz Methumian ebenfalls mit Tsa in Verbindung gebracht wird.

Alveraniare, Heilige und ihre Reliquien

Die Kirche lebt nicht in der Vergangenheit und fiihrt auch keine um-
fangreichen Bibliotheken — vor allem aber sind auch keine Manifesta-
tionen und Wundertaten verstorbener Frommer bekannt. Wenn die
Gattin himmlische Hilfe schickt, dann manchmal als kleine Eidech-
sen oder verspielte Kobolde, mitunter auch als Lichtgestalten, die iiber
cinen Regenbogen zur Erde schreiten; aber sie alle entziehen sich jeg-
licher Personifizierung und Benennung.

Die cinzige Alveraniarin, die von allen Zweigen und Gruppen der Kir-
che anerkannt wird, ist Sajalana, der ‘Schob der Eidechse’: Sie wird
im entsprechenden Stern des Sternbildes (immerhin der hellste aller
Bildsterne) wiedererkannt, aber auch als junge, schwangere Frau dar-
gestellt. Zu ihr beten Miitter fiir eine gute Schwangerschaft und Ge-
burt, und Sajalana gilt allgemein als die besondere Patronin der
Schwangeren, der ungeborenen Kinder, der Geburten und auch der
Hebammen, die von ihr besonders beschiitzt werden.

Der Legende nach ist auch der Frithling eine Tochter der Ewigjungen,
die ihn vom grimmigen Firun empfangen hat, doch hier mischt sich
Glaube mit reiner Allegorie.

Was das Schicksal der wirklich frommen Seelen ist, muss unbekannt
bleiben, denn wihrend die einen glauben, es sei ein Nachleben in Tsas
Paradies in Alveran, vermuten andere, sie wiirden zur Belohung an
einem ganz anderen Ort in einem ganz anderen Leben wiedergebo-
ren, um erneut in einem sterblichen Leib das Werk der Gittin zu tun;
und gelegentlich werden daher besonders bedeutende Geweihte oder
Akoluthen wie lebende Heilige verehrt.

Talismane und Artefakte

Tsas Kreide

Geschichte: Einer Legende zufolge soll die Kreide einst der Jungen Gét-
tin als Spielzeug gedient haben, mit dem sie in komplexen Mustern
und Bildern phantastische Lebewesen schuf und das sie cinem Men-
schenpaar schenkte, dem trotz inniger Liebe Kinder verwehrt geblic-
ben war.

Gestalt: ein Stiick Kreide, das in allen Regenbogenfarben schillert, un-
zerbrechlich ist und niemals weniger wird.

Krifte: Die Kreide wird im Tempel von Punin aufbewahrt, ist aber ein
Artefakt, das jeder Geweihte herbeirufen kann. Der Geweihte zeich-
net einer Frau, die sich cin Kind wiinscht, mit der Kreide einen Kreis
aufden Leib: rechtsherum fiir ¢in Miidchen, linksherum fiir einen Jun-
gen und bei Mehrlingswiinschen entsprechende Kreise. Die Kreise
verbleiben auf dem Leib der Frau bis zum nichsten Geschlechtsake,
bei dem sie dann entprechend vicle Kinder von gewiinschtem Ge-
schlecht empfingt. Dic auf diese Art empfangenen Kinder werden
unweigerlich zu Anhiingern der jungen Gottin.

Das Eidechsenauge

Der Smaragd liegt iiblicherweise in den Hiinden der Gétterstatue des
Khunchomer Tempels.

Fihigkeiten: Der Stein leuchtet aus sich selbst heraus und kann einen
Raum erleuchten. Scin griines Licht wirkt heilungsfordernd und be-
ruhigend auf geistig verwirrte oder veriingstigte Menschen. Viele Ge-
weihte kénnen das Eidechsenauge zu Heilzwecken herbeirufen. Ob-
wohl der Stein immens kostbar ist, wurde er noch niemals gestohlen,
da ein jeder, der sich dem Stein in frevlerischer Absicht nihert, von
dem Licht beruhigt und von seinen Absichten abgebracht wird.

Heilige Orte

Folgende Orte sind in der Tsakirche als Heiligtiimer angesehen:

® Dic Heilenden Quellen im Tsatempel zu Khunchom; das Bad in die-
sen warmen Quellen gibt dem Badenden Lebenskraft zuriick (nach
Spielleiterentscheidung).

® Ouclle der ewigen Jugend im Mhanadidelta; diese nur sehr wenigen
Geweihten bekannte Quelle verschafft dem darin Badenden eine voll-
stindige Regeneration: Narben verschwinden, verlorene Korperteile
werden regeneriert ctc.

® Der Eidechsengarten zu Silas; unzihlige exotische Eidechsenarten
leben in diesem prichtigen Bliitengarten, in dem die Einsimmung
auf die Gortlichkeit besonders einfach sein soll.

@ Der Wiedererstandene Heilige Eichbaum zu Borbra, der von asfa-
lothischen Chimiren vernichtet und durch die Gnade der Géttin wie-
derhergestellt wurde; der aus den Eicheln des Baumes gewonnenc Ab-
sud steigert die Fruchtbarkeit bei Lebewesen.

Orden und Laienbruderschaften

Zwar gibt es viele Leute, vor allem Fahrende, die sich zur jungen Gét-
tin hingezogen fiihlen, von einer irgendwie geordneten Bruderschaft
oder gar einem Orden kann man jedoch nicht sprechen, auch wenn
man die kleineren und zum Teil verbotenen Fraktionen der Geweihten-
schaft (je nach Standpunkt) als Kirchenorden, Sekten oder gar Ver-
schwiorungen betrachten kann.
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DIE GEMEINSCHAFT DER STERNE:

Der Gott des Mondes und der Sterne, des Handels und der Diebe un-
terhilt eine Kirche wie keine andere in Aventurien: cine Versammlung
von cifrig um Macht, Besitz und Geheimwissen konkurrierenden Tem-
peln, in denen sich Geheimnisse hinter Geheimnissen verbergen und

zwischen denen es manchmal rauer zugeht als zwischen rivalisicren-

den Handelshiusern; und doch finden die Zweige der Gemeinde im
mer wieder zusammen, wenn
es um die wenigen Dinge von
kosmischer Bedeutung geht,
fiir die sich der Kult interes-
siert.

Struktur und Hierarchie
Die wichtigste Einheit der Kir-
che ist ohne Zweifel der Tem-
pel. Die einzelnen Hiuser des
Gottes sind schr eigenstindig
und kénnen fast ungehindert

ihre jeweilige Politik machen —
und selbst fiir innerkirchliche
Hilfe, die Tempel einander lei-
sten, fordern sie Bezahlung.
Novizen: Selbst iiber den so ge-
heimen Mond, den obersten
Geweihten der Kirche, scheint
es mchr offenes Wissen zu ge-
ben als iiber die Novizen. Si-
cher ist nur, dass manche in of-
fenen Tempeln dienen und
mehr oder minder wie Han-
delsschiiler unterrichtet wer-
den, wihrend andere aufgrund
threr Begabung insgeheim als
kiinftige Agenten des Gottes re-
krutiert werden. Daher ma-
chen auch viele eine feste Aus-
bildung im Tempel durch, aber
andere lernen nur von threm
personlichen Lehrer. Kurzum,
dic Wege hin zur Weihe sind
‘sehr unterschiedlich, und man-
“che Novizen scheinen gar nicht
2u wissen, dass sie Novizen
sind — bis zu dem T:
sie cine besonders schwere Auf-

an dem

vollbracht haben und dann erfahren, dass sie der Gott als seine
sester wiinscht.

luthen: In ciner so heimlichen Kirche wie der des Phex ist eigent-
verwunderlich, dass es dort Akoluthen gibt, doch bestcht diese
tirde durchaus, Sie wird allerdings nicht leichtfertig und nur an ge-

e Menschen vergeben: Die meisten Akoluthen sind Leute, die sich

DIE KIRCHE DES PHEX

einem Leben als phexgefillige Hindler oder Spiher verschrieben ha-
ben — die bekanntesten Beispicle sind die Mitglieder der Mada Basari,
des aranischen Mondkontors, die als Kaufleute auftreten, sowie die
Schreiber und Beobachter des Nachrichtenagentur Nanduria.

Neben diesen Akoluthen, die innerkirchlich durchaus das Anschen,
wenn auch kaum die Macht, cines Mondschattens geniefien, sell es
noch eine zweite Gruppe von
nichtgeweihten Phexanhiin-
gern geben, deren Postion man
cher mit der eines Vogtvikars
vergleichen kann, ganz ein-
fach, weil sie auch auBerhalb
der Kirche immense Macht ge-
nicBen: Wenn es um diese
Gruppe geht, werden von vor-
witzigen Schwiitzern immer
wieder die Namen Stover Stoer-
rebrandt, Khadil Okharim und
... Dexter Nemrod genannt.
Priester: Die Mondschatten der
Kirche sind die Priester des
Gottes; und auch, wenn man
sic als begnadete Diebe und
Feilscher zu kennen glaubr,
darf ithre andere Seite nicht
uncrwihnt bleiben: die der ‘ge-
wihnlichen” Gemeindearbeit
und Seelsorge. Denn auch die
Gliubigen des Fuchses brau-
chen manchmal Rat, und niche
allein, welcher Hehler am be-
sten zahle ...

Doch eines kénnen sie vom
Geweihten nicht erwarten:
dass er thnen absolute Wahr-
heiten iiber die Schépfung und
die Gotter offenbart. Denn es
ist die Ul)t‘rzcugung der Phex-
kirche, dass es solche absoluten
Wahrheiten nicht gibt und ¢in
jeder selbst zu seiner eigenen
Wahrheit finden muss. Schon
iiber die Frage, ob man das den
Gliubigen offen sagen soll, ob
man es thnen besser verschliis-
selt mitteilt oder ob man ihnen
am besten frei erfundene ‘Wahrheiten' als gecheime Einweihungen ver-
kauft, gibt es erhebliche Meinungsverschiedenheiten.
Tempelvorsteher: Dic Vogtvikare sind die Leiter der Gotteshiuser —und
schon iiber dic Bedeutung ihres Titel gibt es groBe Unsicherheiten: Es
ist klar, dass er letztendlich ‘Statthalter’ bedeutet — doch withrend die
cinen sagen, sic seien die Vertreter fiir einen geheimen Hochgeweihten
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der Stadt, der ihnen die Aufgaben der Verwaltung iibertragen habe,
meinen andere ohne falsche Scham, sie stiinden als Reprisentanten
des Gottes selbst seiner Residenz vor.

Wer hier nun liigt, ob es sich bei den einen um geschickte Tiefstapelei
oder bei den anderen um dreiste Prahlerei handelt, oder ob gar beide
fiir sich recht haben oder die jeweils korrekten Verhiltnisse genau
umgekehrt sind, als behauptet wird — wir kinnen es nicht sagen.

Fest steht allerdings, dass es der Vogtvikar (manchmal zusammen mit
cinigen geweihten Ratgebern) ist, der die Zielserzung des Tempels fest-
legt — auf welche Weise dieser sein Geld machen will, um es direkt zu
sagen. In der Regel wendet sich der Tempel dabei an die Klientel, die
die besten Einkiinfte verspricht: In Gareth wendet sich cin Tempel an
den intriganten Hofadel, ein zweiter an die Hiindlerschafi. Der Zor-
ganer Tempel steht praktisch einem gewaltigen Handelshaus vor, wih-
rend der Tempel von Charypso sich an Piraten wendet und wieder
andere sich vor allem auf innerkirchliche Dienste spezialisieren. Jedes
der Hiiuser des Phex hat seine eigene Zielsetzung, und wiihrend of-
fensichtlich auch der Wille des Gottes befragt wird, entscheidet doch
wohl vor allem der praktische Erfolg iiber den Sinn oder Unsinn einer
Zielsetzung.

Tempelkrisen der letzen Jahrhunderte haben gezeigt, dass der Gott nur
mahnt, wenn cin Ziel ihm frevelhaft erscheint, nicht aber, wenn es
cinfach dumm oder unangebracht ist.

Provinzvorsteher: Es gibt keine Metropoliten im klassischen Sinne —
doch gelegentlich kommt es vor, dass sich einzelne Tempel durch ge-
schickte Politik cine gewisse Vorherrschaft gegeniiber den benachbar-
ten Hiusern erstreiten. Fiir diese erfolgreichen Voktvikare gibt es aller-
dings keine festen Titulaturen; manche legen sich einen Titel zu, an-
dere begniigen sich mit dem Wissen um ihre Macht.

Der Mond: Uber das Wesen des obersten Priesters der Kirche ist nur
wenig bekannt — und das Geriicht sagt, dass das auch so sein miisse,
denn nur der knne neuer Mond werden, der den bisherigen Amtsin-
haber enttarnt. Um aber zu verhindern, dass der alte Mond nun das
Wissen um seinen Nachfolger weitergibt, wiirde er im Moment seiner
Enttarnung von Phex gen Himmel geholt.

Dic ‘Wahrheit’ — so wie wir es schen — ist etwas anders: Denn wie kann
es einen anderen Mond geben als den Herrn Phex selbst, der Giber die
Geschiifte und Geschicke seiner Vogtvikare wacht wie ein Handels-
herr iiber die Bemithungen seiner Kontorleiter? Die Suche nach dem
Mond ist ein Weg, die Geweihten aufmerksam, strebsam und neugie-
rig zu halten, und wenn einmal ein Sterblicher mit der Autoritit des
Gottes sprechen muss, so tritt er nach des Gottes Willen als Stimme des
Mondes auf (so zuletzt bei der Kirchlichen Verdammung des Borbarad).
Doch diese Wiirde ist mit groBen Entbehrungen und starker Entriik-
kung verbunden, und kein Geweihter kann sie linger innehaben als
notwendig ist.

Weihegrade der Phexkirche
Funktion Titel

Novize oft Grauling

Akoluth variiert

Priester Mondschatten

Praetor Vogtvikar

Patriarch Mond

Richtungen innerhalb der Kirche

Es wurde schon ciniges zur Einstellung der Kirche zur ‘absoluten
Wahrheit’ gesagt — und die Uberzeugung, dass es sic nicht gebe, er-
zeugt natiirlich so viele Lehrmeinungen, wic es Geweihte gibt. Doch
wiihrend die Unterschiede hier sehr groB sein kénnen (und oft geht s
um die Frage, ob der Herr eine Kirche fiir die Gliubigen will oder aber
ob man die Laien genauso {iber das Ohr hauen darf wie AubBenstehen-
de), herrscht allgemein die Uberzeugung, dass es albern ist, seine Zeit
mit theologischen Sophistercien zu verbringen, wenn man stattdessen
aktiv scin und Beute machen kinnte.

Kirchliche Personlichkeiten

Beginnen muss man diese Beschreibung mit der Frau, die zweifellos
die bekannteste Phexgeweihte in der aventurischen Offentlichkeit ist—
schon, weil sie zu den wenigen gehért, die ihre Weihe publik gemacht
haben: Fiirstin Sybia von Zorgan, dic Mondsilbersultana, ist die Vor-
stcherin der Mada Basari und bekennende Geweihte des Handelsgottes.
Sie vertritt nach auBen eine Lehre, die den mutigen Hindler und Kauf-
fahrer preist und den Segen des Herrn fiir diese kiihnen Leute erfleht.
Hinter den Kulissen jedoch fiithrt sie die Mada Basan als geheimes
Spitzel- und Agentennctz, das teils dem bedrohten Aranien, teils dem
Herrn dient und ihr eine vorherrschende (kirchliche) Stellung in
Aranien und dem angrenzenden Tulamidenland gewihrt,

Fast ebenso bekannt ist unter Kennern Mharbal al-Tosra von Fasar,
ciner der Erhabenen. Denn er wurde vom Herrn erwihl, als Stimme
des Mondes die Verdammung iiber Borbarad auszusprechen, und die-
ses Erlebnis hat ihn cinerseits aus den schiitzenden Schatten gestofien
und ihn andererseits zum Mystiker gemacht, der heute vor allem iiber
das Wesen des Gottes nachsinnt und meditiert und damit vielleicht im
Tulamidenland cine neue Welle der Phexmystik anstofBt

Adnan Zeforika aus Chorhop ist ebenfalls ein bekannter Herrscher
und Vogtvikar: Nominell fiir den Kalifen im fernen Unau regiert cr
faktisch selbstherrlich @iber die Handelsstadt am Meer der sichen Win-
de; seine innerkirchliche Wirkung ist jedoch durch seine Habgier deut-
lich beschidigt worden.

Granduco Jucho von Dallenthin, der ehemalige Adelsmarschall und
heutige Botschafter des Bornlandes in Vinsalt ist nur wenigen als Phex-
geweihter bekannt, denn er zicht es vor, fiir den Herrn nur im Verbor-
genen zu wirken. Sein Werk ist als Tarnung und Kulisse die Nachrich-
ten-Agentur ‘Nanduria’, eine Spitzelorganisation von gmﬂum Wert.
Auch Erzherzog Timor Firdayon von Neetha ist ein Diener des Got-
tes — und mit seiner Schaffung der Horasritter, die ihm fiir zweifelhaf-
te Weihen und Einweihungen gutes Geld bezahlen und kostbare Ge-
fallen erweisen, hat er ein wahres Meisterstiick abgeliefert.

Als weitere cinflussreiche Geweihte (zumindest regional) des Herrn
miissen Tsaiane Ulfhart aus Al'Anfa und Karnilia Gilian aus Lowangen
gelten.

Die Kirche und die Obrigkeit

In vielen Lindern Aventuriens ist dic Kirche sehr umstritten, wenn
auch kaum direkt verboten. Die sogenannte ‘Heimlichkeit” der Tem-
pel jedenfalls ist etwas, womit man vielleicht einen mittellosen Baron
tiuschen kann, die michtigeren Stadt- und Landesregenten wissen
meist genau, wo die Tempel liegen. So ist diec Geheimhaltung auch
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eine Heraustorderung an den Suchenden

Hindler zwar vielleicht seelenverwandt, stehen aber doch cinander

dar, den Tempel aus cigener Kraft zu finden.

Obgleich also viele Obngkeiten dic Taten der Kirche mehr oder min-
der ablehnen und ihre diebischen Anhinger bestrafen, wenn sie sie
erwischen, so ist doch bekannt, dass in vielen Lindern und Stadtstaa-
ten dic Phexkirche erheblichen Einfluss hinter den Kulissen hesirzt.
Die meisten Tempel stimmen darin iberein, dass die wiinschenswerte
Cresellschaltsordnuny sehr freibeitlich st und jedem Sterblichen die
Miglichkeit gibt, nach Gliick und Erfolg zu streben. Eine solche Ein-
stellung in den meist von Geburtsprivilegien und ererbten Vorrechten
geprigten Lindern herbeizufithren ist das heimliche Ziel der poliri-
scheren Tempel.

Die Kirche und die Gliubigen
Fiir die Kirche ist es nicht immer einlach, ihire verschiedenen Anhénger-
gruppen im Gleichgewicht zu halten, sind doch die Diebe und die

hischst unfreundlich gegeniiber. Dies wird jedoch zum Teil durch die
Existenz getrennter Tempel entschiirft.

Allgemein besteht vor allem die Frage, wie sehr man dem Gliubigen
entgegenkommen muss und inwieweit man ihn betriigen darll Dabei
geht es nicht so sehr darum, ihm einfach mit religiosem Schwindel
scin Geld abzuknépfen (denn immerhin ist der Herr Phex einer der
Zwolle und am Wohlergehen der Sterblichen interessiert), als um den
Streitpunkt, wie hohe Hiirden man zwischen ihm und der dullersien
Schale der Wahrheit autbauen darf. Manche Tempel verwenden nur
symbolische Tiuschungen wie die sogenannte Geheimhaltung ihrer
Lage, andere hingegen haben mehrfache Fassaden hintercinander auf-
gebaut, um an jeder Schwelle den Suchenden zu priifen, ob er fiir dic
nichste Enthiillung wiirdig ist.

Sicher ist dabei nur, dass derjenige in der Kirche fehl am Platze ist, der
“das Volk’ fiir Milchkiihe hily, die (vielleicht gar noch durch Mirakel)
krifug gemolken werden miissen.

Rituale und Liturgien, Symbolik und Alveraniare

Es gibt kaum crablierte und festgelegte Gebete und Rituale in der Kir-
chie — und wihrend es durchaus cinige ‘Kennworte’ und Symbolismen
gibr, die eine Liturgie erst erfolgversprechend machen, miissen die ge-
naucn Worte dach immer neu gewihlt werden. Die Ahnlichkeit mit
cinem Verkaulsgesprich ist dabei nicht zu tiberhéren, wenn der Ge-
weilite zur Einstimmung aul das géuliche Wesen seinem Gont
‘schmackhaft’ zu machen versuchr, dass diese wundersame Akrion doch
fiir sic beide das Beste wiire.

Es gibt nicheviele materielle Mittel, um sich damit in die richtige Stim-
mung zu versetzen: Manchen helfen Amulewe aus Mondsilber und
Tiirkis, andere betrachten die Sterne oder kauen frische Blien des
Blauhimmelsterns; die meisten aber versuchen einfach eine stumme
Zwiesprache mit dem Gortt, wohl bewusst, dass in der Regel nichr er
selbst ithnen antwortet, sondern ihr Bild von ithm in thunen.

Dic Mirakel des Phex sind nur selten von materiellen Manifestationen
begleitet. In den wenigen Ausnahmen wurden schon leichter Nebel,
ein plétzlicher Strahl blassen Mondlichies oder eine Sternschnuppe
beobachtet.

Zu den hesonderen Fihigkeiten der Geweihten zihle auch die Gabe,

dass sie durch spezielle Techniken Entriickung mit doppelter Ge-
schwindigkeit abbauen kénnen (2 Punkte pro Stunde), doch tun sie
das nur wihrend wichtiger Unternechmungen, wo es auf Geistesgegen-
wart ankommt, denn auch ihnen ist als Geweihten bei dem Gedanken
unwahl, dic Gottesniihe aus ihrem Geist zu verbannen, wenn es nicht
unbedingt nétig ist,

Mirakel+: KL, IN, FI, GE, Ausweichen; A&robatik, Gaukeleien, Klet-
tern, Karperbeherrschung, Schieichen, Sich verstecken, Tanzen, alle gesell-
schaftlichen Talente, Entfesseln, Ortenticrung, Geographie, Gitter und
Kulte, Mechanik, Rechnen, Rechtskunde, Sprachen, Staatskunst, Sternkun-
de, Fulschspiel, Schldsser knacken, Taschendiebstahl, allc intuitiven Bega-
bungen, die BT Bettler, Brettspiel, Geldwechsler, Krimer, Schauspieler,
Semapharist

Mirakel-: keine, so lange es Stil hat.

Die Liturgien
Dic Angabe Herkunfi geheim bedeuret, dass der Geweihte den Tempel,
an dem man die Liturgie lernen kann, erst selber herausfinden muss.

I Weg des Fuchses /G

Symbole und Gesten: Der Geweihie spricht cin
kurzes stummes Gebet und stellt sich eine freie
Stralle vor.

Dawer: 1 KR

Auswirkung: T'r eine Stunde kann sich der Ge-
weihte auf jedem Weg wie auf einer guren Reichs-
stralie bewegen, da ihn keine Hindernisse authal-
ten. Sowohl aut sehlammigen Pisten in der Wild-
nis wie auch 1m dichtesten Gedringe emner stid-
tischen Gasse kann er so schnell laufen, wie es
scine kérperliche Geschwindigkeit und Ausdau-
er zulisst, Fiir das Mirakel muss der V‘f’rg aber
prinzipiell passierbar — regelrechte Wegsperren
miissen immer noch tiberwunden oder umgan-
gen werden, und in der visllig weglosen Wildnis

1st das Ritual ebenso wenig geeignet.

I Sterne funkeln immerfort /G
Symébole und Gesten: Der Geweihte fihrt sich mic
dem Handriicken iiber die Augenlider und hlicke
dann an den Nachthimmel.

Dauer: 2 KR

Answirkung: Durch diese Liturgie kann der Ge-
welhte selbst durch dichteste Wolken hindurch
den Stand der Sterne villig klar erkennen, sei es

zun Prophezeien oder zur Orientierung.,

I Phexens Hindlerehre /P+P

Symbole und Gesten: Der Geweihte umfasst die
rechte Hand der bereiligren Handelspartcien und
spricht den Segen: “lar Sterne, hirt meine Worte,
Mond, sieh herab und erkenne einen guten Handel,
Wir haben gesprochen und unsere Gebote abgegeben
wnd wir haben gefunden, dass ste zueinander passen

wic der Fuchs zur Fike, der Pfeil gum Bogen, der
Dolch zur Scheide.”

Doauer: 6 KR

Auswirkung: Letztlich 1st der Hindlersegen eine
Spezialisierung des Eidsegens: Erverpflichtet die

Handelsparteien aufl einen chrlichen Handel.

II Sternenspur /G

Symébole und Gesten: Der Geweihte spriche ein
kurzes stummes Geber und streicht dann mit der
Hand iiber die zu markierende Fliiche.

Duauer: ZKR

Ausewirkung: Der Geweihte hinterlisst durch die
Berithrung seiner Hand eine nur fiir ihn selbst
sichtbare deutliche Markierung in Form cines
funkelnden Sternes, der bis zum nichsten Son-

nenaufgang leuchret.
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II Das Auge des Mondes /G

Symbole und Gesten: Der Geweihte spricht ein
kurzes Gebet und streicht sich mit den Hinden
iiber die Augen.

Dauer: 1 SR

Auswirkung: Der Geweihre erwirbt die Fihigkeit,
bis zum Sonnenaufgang in der Dunkelheit zu

sehen, als ob es heller Tag wiire.

II Sternenglanz /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte streicht mit
den Hiinden tiber das zu verbessernde Objekt und
lisst es vor seinem geistigen Auge in voller Pracht
erscheinen.

Dauer: 4 KR

Auswirkung: Ein mit Sternenglanz gesegnetes
Objekt erscheint neuer, priachtiger oder auch wert-
voller — eine Wirkung, gegen die man sich (bei
berechtigtem Misstrauen) mit einer Stnnenschdrfe-

Probe 412 wehren kann.

II Sternenstaub /G

Symébole und Gesten: Der Geweihte streift mit bei-
den Hiinden iiber seinen Kérper oder stéfit beide
Hiinde in Richtung seiner Verfolger.

Dauer: 1 KR

Auswirkung: Der Geweihte kann entweder sich
selbst mit blitzendem, wirbelndem Sternenstaub
umgeben und es dadurch den Angreifern schwe-
rer machen, ihn zu attackieren (AT- und FK-Pro-
ben nur bei ungerader Zahl unter dem Wert ge-
lungen) oder einen der Verfolger so mit dem Staub
verwirren, dass der nicht mehr attackieren kann,
In beiden Fillen bleibt der Staub 12 KR lang.

IT Das Auge des Hiindlers /Z

Symbole und Gesten: Der Geweihte konzentriert
sich auf den zu untersuchenden Raum.

Dauer: 12 SR

Austweirkung: Die Liturgic erlaubt es dem Geweih-
ten, eine genaue Inventur vorzunehmen, d.h. zu
bestimmen, wie viele Kisten, Fisser oder dhnli-
ches in einem bestimmten Raum autbewahrt wer-
den. Er erfihrt jedoch nichrts iiber den Inhalt

verschlossener Behiilter.

II Phexens wunderbare Verstindi-
gung /G

Symbole und Gesten: Der Geweihte streicht mit
den Hinden iiber seine Ohren und Lippen.

Die Symbolik der Phexkirche

Die Symbolik des Phex finden Sic in Die Gotter des Schwarzen Auges
auf Seite 62 zusammengefasst. Zusitzlich soll als sein Edelstein der
Tiirkis erwihnt werden sowic der Blauhimmelsstern als Gewiirz, das

vor allem vom Volksglauben dem Herrn der Sterne zugeordnet wird.

Dauer: 1 SR

Auswirkung: Die Liturgie gestattet es dem Ge-
weihten fiir einen Tag, jegliche Fremdsprache zu
sprechen und zu verstehen, als ob er ihre Grund-
lagen (grobe Grammatik, Basiswortschatz) erlernt
hitte. Nach der Wirkungsdauer verfliegt das Wis-

scn.

III Verborgen wie der Neumond /G
Symbole und Gesten: Der Geweihte spricht ein
kurzes stummes Gebet zu Phex und konzentriert
sich auf seine Umgebung.

Dauer: 2 KR

Auswirkung: Wiihrend der Wirkungsdauer (ma-
ximal | Stunde) passt sich der Geweihte perfekt
seiner Umgebung an, so dass er fiir normale Ver-
folger nicht bemerkbar ist. Dies kann so ausse-
hen, dass er unter vielen unscheinbaren Personen
nicht auffillt oder aber bei menschenleeren Or-
ten perfekt mit seiner Umgebung verschmilzt.

III Phexens Elsterflug /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte umschlieft
oder beriihrt das Objckt der Begierde, das maxi-
mal einen Stein wiegen darf.

Dauer: 1 KR

Auswirkung: Durch die Berithrung wird das Ob-
jekt von Phex entriickt und an den Himmel ge-
setzt. Dort verbleibt es fiir mindestens ein Jahr
und einen Tag. Dann mag es auf wunderbare
Weise als Sternschnuppe zum Geweihten zuriick-
kehren, als Belohnung fiir eine Queste winken
oder auch bei Phex verbleiben.

IV Mondsilberzunge /G

Symbole und Gesten: Der Geweihte schicke ein
kurzes Gebet zu Phex.

Dauer: 1 Minute

Auswirkung: Wihrend der Wirkungsdauer (eine
Stunde) umgibt den Geweihten ein Aura der Ver-
trauenswiirdigkeit, die ihm einerseits ein vollen-
detes Ligen-Talent (TaW 18) verleiht, wihrend
die Klugheitsproben seines Gesprichspartners
um 5 Punkte erschwert sind. Fiir offenkundige
Liigen sollte der Meister jedoch Erleichterungen
auf die KL-Probe zugestehen.

IV Phexens Nebel /Z

Symbole und Gesten:Der Geweihte konzentriert
sich und faltet die Hinde.

Dauer: 2 KR
Auswirkung: Der Geweihte ruft Phexens Schat-
tenraum herbei, der ihn in Nebel einhiilt und

tarnt.

IV Buchpriifung /G

Herkunfi: Vinsalt und Zorgan

Symbole und Gesten: Der Geweihte streicht mit
den Hinden iiber das zu untersuchende Buch.
Dauer: 1 Minute

Auswirkung:Die Liturgie ermdglicht es einem
Geweihten, die fiir ihn interessanten Stellen in
cinem Buch aufzuspiiren. Eigentlich geschaffen,
um Geschiftsbiicher zu kontrollieren, lisst sich
das Mirakel auch auf*wissenschaftliche’, kirchli-
che oder magische Texte anwenden, allerdings
muss er, um sie verstehen zu kénnen, in der ent-
sprechenden Wissenschaft einen Talentwert von
mindestens 12 aufweisen.

V Phexens Meisterschliissel / P
Herkunft: geheim

Symbole und Gesten: Der Geweihrte streicht mit
seiner Hand iiber das zu éffnende Schloss.
Dauer: 6 KR

Auswirkung: Durch diese Liturgie kann der Ge-
weihte den Mondsilberschliissel herbeirufen, mit
dem er alle mechanischen Schlésser 6ffnen kann.

IV Phexens Sternenwurf /P

Herkunfi: geheim

Symbole und Gesten: Der Geweihte betet und hiilt
die Hand wurfbereit.

Dauer: 1KR

Auswirkung: Diese Liturgie ruft einen der Wurf-
sterne des Phex herbei.

VI Phexens Nebelleib /G

Herkunft: geheim

Symbole und Gesten: Der Geweihte streicht tiber
seinen Korper und seine Ausriistung.

Dauer: 6 KR

Auswirkung: Durch dieses Mirakel werden fiir 6
Stunden der Kérper und die Ausriistung des Ge-
wethten zu Nebel, so dass er unverletzlich ist,
durch schmalste Ritzen passt und sich vom Wind
hinforttreiben lassen kann. Um die Richtung zu
bestimmen, ist eine Orientierungs-Probe vonni-

ten.

den, seien hier Schleichkatzen und andere Echsenfeinde (vor allem im
Tulamidenland) sowie die nichtliche Fledermaus und die diebischen

Laien getragen.

Als weitere Tiere, die vielfach mit Phex in Verbindung gebracht wer-

4

Viogel Elster und Streifenmeister erwihnt.
Eine Tracht der Geweihtenschaft gibt es offenkundig nicht, und die
hiufigen Fuchsamulette oder Titowierungen werden auch von vielen
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Alveraniare, Heilige und ihre Reliquien

Phex steht offensichtlich allein und schitzt es so: Seine beiden mytho-
logischen Séhne Nandus und Aves werden weit hiufiger mit ithren
Miittern assoziiert, und es gibt keine bekannten Alveraniare in seinem
Gefolge. Doch wer weili, vielleicht schitzen seine Himmelsboten nur
ebenso die Geheimhaltung wie seine sterblichen Diener?

Heilige Talismane und Artefakte

Allgemein lisst sich iiber die heiligen Talismane des Phex sagen, dass
sie weitgehend unbekannt sind. Hier stellen wir Thnen drei vor, doch
mag es zahlreiche andere geben, die nur einem Tempel bekannt und
zuginglich sind: Die Geriichte sprechen von einer gestaltwandelnden
(oder unsichtbar machenden?) Silberfuchskappe, einer unfehlbar fes-
selnden Fledermaus (eine Art Bola), einer Schreibfeder von einer El-
ster, mit der sich vollendet Geschiiftsbiicher filschen und immense
Summen unterschlagen lassen, und vielen anderen seltsamen Dingen.

Phexens Schattenraum

Geschichte: unbekannt — bis vor kurzem wurde eine giildenlindische
Entstehung vermutet, die jetzt aber als eher unwahrscheinlich gilt.
Gestalt: cine taubencigrolie, schattengraue Kugel, die durch einen Zap-
fen zusammengehalten wird.

Krifte: Lost man den Zapfen und trennt die beiden Hilfte, wird ein
Nebel frei, der den Anwender umgibt und tarnt. Er kann zwar alles
schen und héren, ist selbst aber durch den dichten Nebel vor den Au-
gen und Ohren anderer geschiitzt. Die Kugel und der Nebel verschwin-
den, wenn sie nach Phexens Malfigabe ihren Zweck erfiillt haben.

Phexens Wurfstern

Geschichte: unbekannt — angeblich eine Gabe des Gottes an seine er-
sten tulamidischen Anhinger im Raschrulswall

Gestalt: ein etwa handtellergroBier Stern aus einem unbekannten Me-
tall, mit neun messerscharfen Spitzen.

Krifte: Von einem Geweihten geschleudert, trifft der Stern unfehlbar
ins Ziel und verursacht 2W6 SP, das doppelte gegen Dimonen des
Tasfarclel. Danach verschwindet er wieder.

Anmerkung: Eine dhnliche Geschichte erzihlt man sich — allerdings
cher im ‘gilldenlindischen’ Kulturkreis und bei den Thorwalern —auch
von der lange verschollenen Wurfaxt Sternenschweif, die auch bei jen-
seitigen Gegnern dhnlich durchschlagende Wirkung zeigt. Die von
cinigen Phexanhiingern aufgestellte These, beide Waffen seien in Wirk-
lichkeit zwei Aspekte ein und desselben phexischen Objekts, ist nicht
von der Hand zu weisen.

Mondsilberschliissel

Geschichte: der Uberlieferung zufolge ein Kunstwerk aus brillant-
zwergischer Fertigung, aber unbekannten Alters

Gestalt: ein kleiner, kaum fingerlanger Schliissel aus Mondsilber, des-
sen bartloser Stab in jedes Schloss passt.

Krifte: Der Mondsilberschliissel éffnet alle mechanischen Schlésser.
Ist ein Schloss magisch (vermittels CLAUDIBUS) versperrt, stockt der
Schliissel und der Benutzer kann ihn herausziehen. Dreht er stattdes-
sen weiter, fiihlt er sich sehr entkriftet, denn der Schliissel 6ffnet zwar
das Schloss, aber nimmt statt der eigentlich dafiir nétigen ASP ent-
sprechend viele LP des Benutzers.

Nach dem Offnen eines Schlosses verschwinder der Schliissel wieder
und kann erst nach 12 Tagen erneut gerufen werden,

Orden und Laienbruderschaften

Die Nanduriaten

Seit einigen Jahren macht in ganz Aventurien cine Gesellschaft von
sich reden, die auf den ersten Blick nur eine weitere liebfeldische
Handclscompagnie ist — auch wenn sie mit ungewshnliche Giitern
handelt. Denn die Ware der Nachrichtenagentur Nanduria sind Infor-
mationen, Nachrichten und Geheimwissen. Nanduna ist dafiir be-
kannt, mit List und Geschick an Informationen zu gelangen, die sie
dann an diverse Gazetten verkauft. Oder auch nicht verkauft, falls der
urspriingliche Eigentiimer der Geheimnisse besser fiir Verschwiegen-
heit zahlt.

Kurzum, Nanduria ist ein privater Geheimdienst, der nicht einer poli-
tischen Machr folgt, sondern zum Daseinszweck und Geschiftsprinzip
hat, Geheimnisse zu stehlen, verheimlichtes Wissen zu erlangen, Rit-
sel zu lésen und natiirlich dieses erworbene Wissen zu Geld zu ma-
chen.

Inoffizicller Anfiihrer der Nachrichtenagentur ist der Salonléwe und
heimliche Geweihte Groliherzog Jucho von Dallenthin (oder Granduco
Jucco d'Alentino, wie er sich im Horasreich zu nennen beliebt). Die
Agentur verfigt iiber Niederlassungen in allen groBieren horasischen
Stidten und den Grolistidien im Ausland (Havena, Gareth, Punin,
Zorgan, Khunchom, Festum, Al'Anfa, Brabak), neben den festen Kor-
respondenten in diesen Hiusern gibt es jedoch auch viele freie Korre-
spondenten, die durch das Land reisen, immer auf der Suche nach
einem exklusiven Bericht iiber ein Ritsel oder Geheimnis.

Die Rolle des Nanduriaten

Seine erzihlerische Funktion ist die eines Enthiillungsjournalisten und
freischaffenden Spions: Einen Nanduriat kann man als einen klassi-
schen Spitzel spielen, ohne einem Staat oder unmittelbaren Auftrag-
geber verpflichtet zu sein. Dabei geht es dem Nanduriaten zwar dar-
um, dass seine gewonnenen Erkenntnisse angemessen bezahlt werden,
ctwa wenn er sie einem Phextempel vorlegt, wo es keine Korrespon-
denten der Nanduria gibt, doch dic Publikation ist hingegen zweitran-
gig, solange der Herr Phex von der Leistung erfihrt, mit List und
Schliue ein gut gehiitetes Geheimnis aufgedeckt zu haben.

Zitate

»Ich bin mir sicher, dass unsere Leser die Meldung iiber die Vorgiinge
auf Eurem Gut faszinierend finden, Wohlgeboren. Aber selbstverstind-
lich kénnt Ihr die Verdftentlichungsrechte fiir unseren vortreftlich do-
kumentierten Exklusiv-Bericht auch selbst erwerben ...«

»Dieser ‘Privat-Gelehrte” hat was bestellt? Sieben Fuder Rinderblut und
dreifig Alraunen. Ich habe das Gefiihl, da will jemand mehr als Suppe
kochen.«

»Los, diese Geschichte kénnen wir uns nicht entgehen lassen!«

Kleidung und Waffen

Nicht jeder Nanduriat ist ein Meister der Verkleidung — doch es ist
schon sehr niitzlich, wenn man in verschiedenen Stinden herumfra-
gen kann, ohne direkt aufzufallen. Daher besitzen die meisten einen

KIRCHEN, KULTE, ORDENSKRIEGER

75



Wendemantel (auBen fein, innen schibig) iiber ‘neutraler’ Strafen-
kleidung; wenn sie nicht dirckt mit unterschiedliche Sitzen Gewan-
dung reisen. Auch cin schlichter Spazierstock (mit Stockdegen) ist
niitzlich, um mal herrschaftlich, mal gebeugt und unauffillig aufzu-
freten.

Notwendige Ausriistung ist natiirlich Schreibzeug und ein (oder meh-
rere ...) Siegel, sinnvoll sind in zivilisicrten Gegenden diverse Visiten-
karten auf unterschiedliche Namen, denkbar ist allerlei (mittelalterli-
ches) *Spionenspiclzeug’ wie Quittensaft als Geheimtinte, versteckte
Waffen, Schlafgift, Wahrheitsamulette ete.

Vom Wert des Wissens

Es ist notwendig, aber nicht immer leicht, cinem Geheimnis einen
‘Handelswert’ zuzuweisen, es hilft, dabei sowohl auf die Miithen bzw.
das Risiko bei der Aufdeckung zu schen, wie auch auf den Stand des-
sen, den das Geheimnis betrifft: Ein Bericht diber cine auBlereheliche
Licbesaffire eines Gildenmeisters wiirde bestenfalls zwei bis drei Du-
katen cinbringen, wihrend Informationen iiber eine Verschwérung
zweier Edler gegen ihren Baron oder den Verbleib eines kostbaren Bu-
ches leicht das Zehnfache wert ist.

Die Rolle des Nanduriaten steht vielen Heldentypen offen: Neben
dem Phexgeweihten auch den meisten phexgliubigen Laien, wie
ctwa besonders dem Barden, aber auch vielen anderen. Die folgen-
den Bedingungen sollten allerdings erfiillt sein, um die Aufnahme
in dic Agentur zu erreichen: CH 13+, KL 12+; NG 4+; Talent-
werte: Ettkette 3+, Gassenwissen 3+, Liigen 4+, Menschenkentnis
4+, Sich Verkleiden 3+, Geographie 2+, Gitter und Kulte 2+, Le-
sen/Schreiben 5+, Sprachen kennen 4+

Die Mada Basari
Diese Laienbruderschaft unter priesterlicher Fithrung ist aus der Fiirst-
lich Aranischen Handels-Compagnie hervorgegangen, als es immer né-

tiger wurde, diesen Hindlerverbund unter den besonderen Schutz des
Gottes zu stellen. Die Mada Basari, auf Garethi auch *das Mondkontor®
genannt, versteht sich als ‘Hindlerorden’, der seinen Mitgliedern ebenso
Befehle und Auftriige erteilt wie weltliche und geistliche Unterstiit-
zung gewihrt.

Die meisten Agenten der Mada Basari sind cinfach Handelsagenten,
doch sind natiirlich auch Geheimspiher unter thnen. Thr Rang im
Orden lautet Mondsilberhadjin oder, bei Frauen, -hadjina, was Recken
oder Helden bedeutet. Das Abzeichen der Mondsilberhadjinim ist das
einer mondsilbernen Brosche in Form ciner Mondscheibe mit einer
tiirkisblauen Pfeilspitze.

Den nichsten Rang haben die Leiter der Karawansercien und Kontore
inne, aber auch die wichtigeren Leute im Ordenshaus in Zorgan: Sie
werden Mondsilberwesire genannt und zeigen dic Mondscheibe mit
zwei Pfeilspitzen nebeneinander. Hiiufig scheint es sich bei thnen um
Geweihte des Phex zu handeln, doch gibt der Orden das grundsite-
lich nicht bekannt.

An der Spitze steht die Sultana Sybia von Zorgan, die als Kauftherren-
tochter nach ihrem Rickerite 6ffentlich dic Weihen des Phex empfan-
gen hat. Im Orden ist sie als die Mondsilbersultana bekannt, und zu
ihrer Wiirde gehért auch ein Abzeichen mit der Mondscheibe und drei
Pfeilspitzen.

Das Signet oder Wappen der ganzen Mada Basari zeigt auftiirkisblauem
Grund das silberweiBe Madamal, die kreisrunde Vollmondscheibe, be-
legt mit zwei gekreuzten tiirkisblauen Pfeilen. Mond und Pfeile trigt
auch das tiirkisblaue Handelsbanner der Gesellschatt, das tiber thren
Stiitzpunkten, Schiffen und Handelsziigen weht.

Die ‘Sternschatten’ sind eine gcheimnisumwitterte Eliteeinheit, die for-
mell vor allem dem Schutz bedrohter Kontore, Karawansereien und
Karawanen der Mada Basari dient. Im Normalfall wirbt die Mada Basan
(wie jedes andere Handelshaus auch) Soldner an, wenn Kimpfer be-
notigt werden. Die Sternschatten sind hingegen hocherfahrene Ein-
zelkimpfer, die allein oder in kleinen Gruppen eingesetzt werden,
Mehr zur Mada Basari finden Sie in Blutrosen und Marasken, S. 49f.

76

KIRCHEN, KULTE, ORDENSKRIEGER




i gy
ol

g =
9
Getnrih

DIE KIRCHE DER PERAINE

der Therapie auf ihre Intuition verlassen und hoffen darauf, dass ih-

Als Gétrin von Ackerbau, Heilkunst und Fruchtbarkeit nimmt Peraine
im Alltagsleben vieler Aventuricr cine zentrale Stellung ein. Es heifit,
die Géttin habe sich einst aus Mitleid der Menschen angenommen und
ihnen gezeigt, sich gegen die Widrigkeiten des Lebens zur Wehr zu
setzen — indem sie das Leben selbst hegen, pflegen und vermehren.
Der Ursprung ihres Kultes liegt im Giildenland.

Struktur und Hierarchie

Als lebensnaher Kult der drme-
ren Schichten legt die Peraine-
kirche wenig Wert auf Hierar-
chic. Die meisten Geweihten
haben Besseres zu tun, als sich
um ihren Rang zu kiitmmern,
und die Kirchenstruktur ist
nicht komplexer, als es zweck-
miiBig ist. Einzig der Orden der
heilkundigen Therbtiniten ist
straff organisiert und kann auf
cin fast militirisches Nach-
schubwesen zuriickgreifen.
Novizen: Dass es threm Kind
vergonnt wire, dem ortlichen
Perainegeweihten zur Seite ge-
stellt zu werden und damit in
absehbarer Zeit in den Stand
eines Freien zu erlangen, ist der
heimliche Traum vieler Leibei-
gener. Und ab und zu lisst sich
sogar cin Adelsherr dazu hin-
reifien, ithn wahr zu machen —
schliefilich weill er insgeheim,
dass auch sein Wohlstand von
der Gunst der Giitigen ab-
hiingt.

Akoluthen: Der Wunsch, die
Akoluthenweihen zu empfan-
gen, wird hiufiger, als man
meinen sollte, an einen Perai-
negeweihten herangetragen.
Doch nichr alle dieser Anwir-
ter bringen das hohe Mal} an
Selbstlosigkeit auf, das einen
‘Diener der Ahre’ auszeichnet.
So muss sich manch cin Groli-
bauer, dem gute Ertriige vorschweben, und manch ein kleiner Frei-

bauer, der sich ein fiir allemal gegen die vernichtenden Missernten
schiitzen méchte, schlicBlich doch mit dem normalen Dienst an der
Scholle zufriedengeben.

Unter Medici steigt die Zahl der Akoluthen zuschends an. Die mei-
sten Heiler miissen sich sowohl bei der Diagnose als auch der Wahl

nen die Nihe zu Peraine im Wirrwarr modernster anatomischer Spe-
kulationen, uralter Volksbriuche und stetig wechselnder Krankheits-
bilder den rechten Weg zeigt. Auch manche Hebamme sucht dic
Gottesverbundenheit, um das werdende Leben besser unterstiitzen zu

konnen.

Priester: Die Kirchenlehre pre-
digt als héchste Tugenden
Selbstlosigkeit und den Willen,
sich in den Strom des Leben-
digen einzureihen. Es sind die
Krifte Sumus, die sich in
Pflanzen, Tieren und Men-
schen aushauchen. Wenn je-
doch dafiir gesorgt ist, dass we-
nigstens diese Wesen ein mog-
lichst gutes Dasein fithren und
zum rechten Zeitpunkt an der
rechten Stelle gedeihen, dann
war das Sterben der Erdmutter
vielleicht doch nicht ganz um-
sonst. Darum hat Los Peraine
erschaffen. Wenn er seine Blut-
tat schon nicht riickgingig ma-
chen kann, so will er wenig-
stens dafiir sorgen, dass Sumus
Geschopfe, jedes nach seiner
Art, bestens gedeihen kénnen.
Entsprechend abgeklirt sicht
der Perainegeweihte die Welt:
Ebenso wenig, wic Los dic
Urriesin wieder lebendig ma-
chen konnte, ist der Mensch
gegen Krankheit und Missern-
te wirklich gefeit. Und doch
gibt es fiir alles einen guten und
cinen schlechten Weg. Wem die
Gottin Einblick in die Strome
des Lebens gewihrt, der kann
das Vieh so miteinander kreu-
zen, dass es fruchtbar ist, den
rechten Zeitpunkt fiir die Aus-
saat erkennen und das rechte
Heilkraut wihlen. So kommt
es, dass die Geweihten auch im
groBten Elend die Zuversicht
bewahren.

GriBere Tempel der Peraine sind nur in Stidten zu finden. Die weit-
aus meisten Geweihten leben auf dem Lande, wo sie zwar auch den
rilichen Schrein betreuen, die meiste Zeit jedoch in tatkriftiger gouli-
cher Mission unterwegs sind. Sie beraten die Bauern bei der Feldar-
beit, stchen aber auch bei Entbindungen, schweren Viehgeburten und
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vielerlei Krankheiten mit handfester Hilfe zu Seite. Praiostags unter-
richten sie bisweilen die Dorfkinder. Sobald der Geweihte ein Dorf so
weit ‘urbar gemacht’ hat, dass es aus eigener Kraft gedeihen kann, zicht
er mit seiner meist vielkdpfigen Familie weiter. Nur einige wenige Prie-
ster sind schon seit Generationen mit einer Region verwurzelt und ge-
nieBen dann bei den Bauern hichstes Ansehen.

Tempelvorsteher: Bei drohenden Mifiernten, schlimmen Unwettern
oder anderen Landplagen, die eine ganze Region auf einmal treffen,
versammeln sich die Glaubigen im Tempel der nichstgelegenen Stadr,
um Fiirbitte zu halten. Ansonsten jedoch bleibt die Titigkeit der *Stadt-
prediger” auf die Krankenpflege beschrinkt — und auf das sorgfiltige
Studium der Wetterlage und Wachstumsphasen, aus dem sich die Bitte
um das rechte Mall an Sonne, Wasser und Wind ableitet.

Pfleger des Landes: In Regionen, die der besonderen Fiirsorge bediir-
fen, werden die sogenannten Pfleger des Landes eingesetzt, Geweihte
mit iibergeordneten Befugnissen, die die Aufbauarbeit sinnvoll koor-
dinieren. Zur Zeit wird dieses Amt im Svelltland und Bornland be-
kleidet und in Greifenfurt, Nostria und Andergast.

Der Diener des Lebens: Seit Menschengedenken schon liegt das Ame
des Kirchenoberhauptes in der Hand der Familie Phraisop, die jedoch
28 Hal fast vollstindig vernichtet wurde. Bei einem Massaker der
Dimonenbuhle Dimiona von Oron wurde einzig ein sechs Jahre altes
Kniiblein, Leatmon Phraisop der Jiingere, durch cin Wunder der Gér-
tin verschont.

Der Haupttempel des Kultes befindet sich in Zorgan.

Weihegrade der Perainekirche

Funktion Titel

Novize Knecht der Géttin
Akoluth Diener der Ahre
Priester Meister der Ernte
Praetor Hiter der Saat

Erzpraetor Pfleger des Landes
Patriarch Diener des Lebens

Richtungen innerhalb der Kirche

Aventurienweit gibt es so viele unterschiedliche Glaubensauslegungen,
wie es biuerliche Traditionen gibt. Dennoch kann man, verallgemei-
nernd gesprochen, zwischen der pragmatischen Ausrichtung der Lind-
lichen Geweihten und einer mystifizierenden Herangehensweise un-
terschieden, die vor allem in den Stidten des Mittelreichs und des Lieb-
lichen Feldes gepflegt wird. Wiihrend in Greifenfurt und dem Bornland
die Arbeit in Feld und Flur als der cigentliche Gottesdienst gilt, hat
man in Zentralgaretien oder Almada schon mehr Musse zum Sinnie-
ren. Hier beobachtet man den Kriftefluss, der das Wachsen und Ge-
deihen alles Derischen bestimmt: die Michte der Krume, Sand, Lehm
und Humus, die den Michten des Himmels, Efferd, Mada und Praios,
gegeniiberstehen.

Erst wer das Gleichgewicht der Kriifte versteht, das auf den bestellten
Acker einwirkt, stellvertretend fiir dic Natur Deres an sich, soll dazu
in der Lage sein, den Zeitpunkt der Aussaat mit Vernunft zu wihlen.
Genauso wie ein Baum nur dann gutes Holz spenden kann, wenn er

—

im Einklang mit dem Weltenzyklus gepflanzt wird, so kann auch der
Mensch nur dann gesunden, wenn er sich der Gesamtheit der gouli-
chen Essenzen gewahr wird — Lehren, denen der perainegeweihte
Feldscher aus Darpatien oder der sewerische Brandroder deutlich re-
serviert gegeniibersteht.

Diese Trennung in praktischen und mystischen Zweig zeigt sich auch
in der Heilkunst. Wihrend sich die Therbiiniten auf dem Schlacht-
feld und in Siechenhiusern unentbehrlich machen, hat sich die Bewe-
gung der ‘Wiichter des Lebens' einem héheren Ziel verschrieben. Thre
Leiterin, die bei einer Studie zum Wesen der Hektabeli schwer verletzt
worden war, hat ihr Leben der Gnade der Gérttin zu verdanken. Wih-
rend ihrer Rettung, so behauptet sie, sei thr eine Vision vom wahren
Aufenthaltsort der Schale der Wundersamen Heilung zuteil geworden.
Seither hat sie geschworen, dieses Geheimnis zu wahren, bis der rech-
te Moment fiir seine Preisgabe geckommen ist.

Kirchliche Personlichkeiten

Der Patriarch Leatmon Phraisop der Jiingere wird scin Amt erst mit
18 Jahren, im Jahre 40 Hal, antreten kénnen; bis dahin hat der Ordens-
meisterin der Therbiiniten die formelle Vormundschaft ibernommen.
Angeblich soll jedoch der Hauch des Gértlichen, der der gesamten Fa-
milie Phraisop nachgesagt wird, auch schon den Knaben mit iiberna-
tiirlicher Weisheit erfiillen.

Die GroBmeisterin der Therbiiniten Shila al-Agrah, die derzeitige Lei-
terin des Hauptklosters im niedergorischen Nasir Malkid, trigt den
traditionellen Titel einer Abd-al-Ibis. Zwar ist sic faktisch die hichste
Perainegeweihte Aventuriens und wiirde all ihren Einfluss geltend ma-
chen, um den letzten Uberlebenden der Patriarchensippe vor Unheil
zu bewahren. In kirchlichen Fragen jedoch misst sie dem Urteil des
Knaben orakelhafte Bedeutung zu und wiire jederzeit bereit, sich sei-
nem Ratschluss zu beugen.

Die Kirche und die Obrigkeit.

Politische Entwicklungen hile die Perainekirche meist fiir ebenso un-
abinderlich wie die Launen der Natur. Bei beiden ist es gleich sinnlos,
die Ursachen zu hinterfragen oder an dem Leid, das sic mit sich brin-
gen, zu verzweifeln. Wichtig ist, dass man mit den bestehenden Ver-
hiiltnissen leben lernt und auch unter den widrigsten Umstinden das
Bestmogliche herausschligt.

Die Kirche und die Glaubigen

Vor den lindlichen Schreinen der Géttin versammeln sich die Gliaubi-
gen, um Opfergaben darzubringen; hier beginnen und enden die Pro-
zessionen zum Saatfest, zur Grasmahd und Getreideernte. Im Friih-
jahr werden an diesen Schreinen Pfliige und Zugtiere eingesegnet, im
Winter erinnern Weizenihren und Apfel, in deren Mitte cine Kerze
brennt, an das frische Griin, das unter dem Schnee schlift.

Einmal im Jahr, zum Erntefest im Travia, zichen die Bauern in den
Perainetempel der niichstgelegenen Stadt. In Darpatien und dem &stli-
chen Garetien finden in den Tempeln zudem regelmiBige Andaches-
feiern statt, bei denen um eine Gesundung des vom Feind geschinde-
ten Landes gebetet wird.
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Rituale und Liturgien, Symbolik und Alveraniare

Nach Mecinung der meisten Aventurier stellt die Feldarbeit und die
Beschiiftigung mit lebenden Wesen ganz allgemein noch immer die
angemessenste Form eines Perainegebets dar.

Im Folgenden sollen dic Handwerke aufgelistet werden, denen die be-
sondere Gunst (oder Missgunst) Peraines zuteil wird:

Mirakel+: KL, IN, CH, FF, Ausweichen; Selbstbeherrschung, Bekeh-
ren, Lehren, Menschenkenninis, Pflanzenkunde, Tierkunde, Wildnisleben,
Alchimie, Abrichten, alle Heilkunde-Talente, Kochen, Tapfern, Sinnen-
schiirfe; die Berufsfertigkeiten Apothekarius, Medicus, Bicker, Bauer,
Brauer/Brenner/Winzer, Fiirber, Falkner, Hebamme, Miiller, Tapfer, Zu-

Mirakel—: alle bewaffneten Kampfiechniken, Fallenstellen, Fischen/An-
geln, Kriegskunst, dic BF Fleischer, Fischer, Gerber/Kiirschner, Richtschiitze
und Waffenschmied

Die heiligen Liturgien des Peraineglaubens

Bei den Ritualgebeten finden vor allem Pflanzen, besonders Getreide-
ihren und Knoblauch, Verwendung, aber auch Storchenfedern und
griine Achatstiicke. Vielen Wundern der Peraine ist es zu cigen, dass
sie sich so langsam zutragen wie das Gras wiichst, und oft nur der Ge-

reiter

II Wundsegen /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte zerreibt wil-
den Knoblauch zwischen den Hinden und
streicht mehrfach hintereinander behutsam iiber
die Wunde, wobei er die Worte murmelt: “Peraine,
milde Helferin, fiige zusammen, was entzweit.”
Dauer: ca. 3 SR

Auswirkung: TW6 LP. Wunde schliebt sich, kein
Wundbrand

I1 Speisung der Bediirftigen /P
Symbole und Gesten: Der Geweihte zerdriickt eine
Zwicebel iiber dem Gericht und spricht: "Giitige
Peraine, nihrende Mutter! Segne dieses Mahl, auf
dass es Leth und Seele stirke.”

Dauer: 1 SR

Auswirkung: Die Speise ist schr siittigend, so dass
man mit einer halben Portion pro Tag auskommt.
Fiir diesen Tag steigen MU und AU um je cinen
und sinkt die GE um einen Punkt.

II Anrufung der Erdkraft / P

Symbole und Gesten: Der Geweihte kniet nebem
dem Verwundeten nieder, legt ihm eine Hand auf
das Herz, die andere auf den Boden und rezitiert
die Worte: “Mége die Kraft der Géttin dich durch-
stromen.”

Dauer: ca. 6 SR

Auswirkung: Der Kranke fillt in einen Heilschlaf
von 3W6 Stunden Liinge, aus dem er nur durch
titliche Angriffe, Ohrfeigen ctc. (mindestens 1 SP)
aufgeweckt werden kann. Wenn der Schlaf unge-
stort bleibt, hat er am Ende fiir jede geschlafenen
Stunde 2 LP regeneriert.

II Lohn des Unverzagten /G

Symbole und Gesten: Der Geweihte empfichltsich
in innigem Gebet der Fiirsprache des HL. Kalman
an und entbléft Fiifie und Arme zum Zeichen,
dass er sich nicht vor Ansteckung fiirchtet
Dauer: ein lingeres Bittgeber, mindestens 1 KR
Auswirkung: Dic Ansteckungswahrscheinlichkeit
gegen alle Krankheiten wird in den nichsten vier

Tagen halbiert.

weihte selbst weili, dass die Gottin ihre Hand im Spicl hatte,

II Kleiner Giftbann /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte versenkt sich,
bis er die giftige Priisenz lokalisiert hat. Dann ritzt
er an der betreffenden Korperregion die Haut auf,
saugt das Gift heraus und speit es als gelbgriine
Fliissigkeit wieder aus.

Dateer: eine Meditation nach Spielleiterentscheid
von mindestens 10 KR pro Giftstufe
Auswirkung: Der Kranke erholt sich binnen von
drei Tagen, d.h. er gewinnt pro Nacht zusitzlich
zur iiblichen Regeneration ein Drittel der durch

das Gift verlorenen LI zuriick.

II Gleichklang des Geistes /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte formt mit ge-
spreizten Fingern cine Schale um den Kopf sei-
nes Gegeniibers, ohne ihn zu beriihren.

Dauer: 1 SR

Auswirkung: Geweihte erhiilt cinen momentanen

Eindruck von den Gefiihlen seines Gegeniibers.

III Fiirbitten des Heiligen Therbtin /P

Symbole und Gesten: An drei aufeinandertolgen-
den Tagen fiihrt der Geweihte cin eingehendes
Gesprich mit dem Kranken, um ihn dem gorli-
chen Beistand anzuempfehlen. Dabei sind nicht
nur die Frevel wichtig, von denen der Kranke ge-
reinigt werden oder die zumindest bereuen und
fiir die er BuBtaten geloben muss, sondern auch
alle der Géttin gefilligen Lebensziele, die nurvon
cinem Gesunden verwirklicht werden kinnten.
Abschliefiend Bad in gereinigtem Wasser.
Dauer: 3 Tage

Auswirkung: Binnen einer Woche tritt vollstiindi-
ge Genesung von jeglicher herkémmlichen
Krankheit ein. Siechtiimer, die durch Fliiche, ge-
zielt von Dimonen oder auch als Strafe von
Alveraniaren verhingt wurden, kénnen nach
Meisterentscheid ungeheilt bleiben, bis sich der
Kranke wirklich von allen Freveln und Fliichen
befreit hat.

III Reinigung der Secle /P

Symbale und Gesten: Dem Kranken wird ein

Umschlag aus Lauchkraut auf die Stirn gebun-
den. Der Geweihte legt di¢ Hand darauf und er-
mutigt ihn, sich im Angesicht der Géttin an alles
Schockierende der Vergangenheit zuriickzu-
erinnern. Nach der Heilung ist das Kraut gelb
und verdorrt.

Dauer: je nach Schwere des Traumas bis zu ei-
nem halben Tag

Auswirkung: heilt Verwirrungszustinde, Trau-
mata und Engramme. Die Erinnerungen sind
nach wie vor prisent, haben jedoch ihren Schrek-

ken verloren.

III Parinors Vermichtnis /Z

Symbole und Gesten: Der Geweihte lisst cinen
Achatsplitter iiber die Blitter pendeln und spricht
die Worte: “Saug auf die Kraft — Stréme von Saft —
Leben erwacht!”

Dauer: mindestens 6 SR

Auswirkung: In der Hilfte der iiblichen Wachs-
tumszeit sprieft die Pflanze zu einem Musterex-
emplar ihrer Gattung heran.

III Dreifacher Saatsegen /Z

Symbole und Gesten: Der Geweihte streut mit der
Geste des Simanns cine Handvoll trockenen Ak-
kerboden iiber die Saat, wobei er in innigem Ge-
bet den Beistand der Gattin herabfleht. Wird drei-
mal wiederholt.

Dauer: eine halbe Stunde

Auswirkung: Die Saat keimt zuverlissig zu gesun-
den, widerstandsfihigen Sprosslingen (in norma-
lem Ackerboden).

III GroBer Giftbann /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte zeichnet mit
cinem Biindel Weizeniihren die Form einer lie-
genden Acht in die Luft. Wird nach und nach das
Gift herausgezogen, firben sich immer mehr
Karner schwarz.

Dauer: Meisterentscheid, aber mindestens pro
Giftstufe eine SR

Auswirkung: Nahrung wird entgiftet, Giftpflan-
zen verwandeln sich in essbare.
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IV Kriftigung der Sch
und Versehrten /P
Herkunft: wird ausschlieBlich in Ilsur gelehrt.
Symbole und Gesten: zehntigige Klausur mit dem
Perainegeweihten (Reinigung von Kérper und

2)

wachen

Secle, mehrstiindiges Rezitieren von Gebeten,
Meditation, abschlieBend Offenbarung des pas-
senden Geliibdes)

Datuer: 12 Tage

Auswirkung: Permanente Verluste an Eigen-
schaftswerten werden riickgingig gemacht.

IV GroBe Seelenwaschung /P
Herkunft: wird nur in Ouvenmas gelehrt.
Symbole und Gesten: Der Kranke wird in einer
Schwitzhiitte aufden Boden gefesselt, die mitdem
Qualm frisch geschnittener Apfelzweige ein-
geriuchert wird. Dann schligt ihm der Geweihte
mit Lauchkraut die unheiligen Krifte aus dem
Leib, damit sie vom Rauch gebunden werden kin-

necn.

Dauer: bis zu einem Tag

Auswirkung: heilt selbst schlimme Wahnvorstel-
lungen und Besessenheiten von Geistern und Di-
monen. Der Kranke fillt in einen Heilschlaf von
drei Tagen. Danach ist seine Seele von Fremd-
zwiingen befreit, und er kann sich wieder nach
cigenem Gurdiinken zwischen Gurt und Bose
entscheiden.

IV Fiinfte Lobpreisung des Friihlings /P
Symbole und Gesten: An zwilfaufeinanderfolgen-
den Tagen muss sich der Kranke in schwarzen
Moorschlamm betten und dabei Lobpreisungen
Peraines rezitieren, die ihm vom Geweihten vor-
gesprochen werden.

Dauer: 12 Tage

Auswirkung: Binnen dieser zwdlf Tage gehen die
Gebrechen auf das MaB eines riistigen Gleichalt-
rigen zuriick und simtliche verlorenen LP (so-
wie bis zu 6 permanent verlorene LP) werden re-

generiert.

V Heilige Salbung der Peraine / P

Herkunft: wird nur in Zorgan gelehrt.

Symbole und Gesten: Frischgepresstes Weizen-
keimél wird an sechs aufeinanderfolgenden Ta-
gen geweiht. Dabei versucht der Geweihte, es mit
den passenden Kriiften aufzuladen (das Ziel der
Liturgic muss vor der Géttin gerechtfertigt wer-
den). Dann wird der Erkrankre, der sich iiber die
gesamte Dauer der Liturgie im Tempel aufthalten
muss, an sechs weiteren Tagen mit dem heiligen
Ol gesalbt.

Dauer: 12 Tage

Auswirkung: Binnen von vier Wochen erhilt der
Betroftene sein volles, seiner LE entsprechendes

Sikaryan zuriick.

VI Segen der Heiligen Theria / P
Herkunft: wird nur in Honingen gelehrt.
Symbole, Gesten und Auswirkung: Als Fokus dient

der Honinger Tiegel, siche dort.

Symbolik der Perainekirche

Symbole: Ahre, Garbe, Haferrispe, aufkeimendes Weizenkorn, Gras-
halm mit Wassertropfen auf der Spitze

Darstellungen der Gottin: mit ihren allegorischen Tochtern Friihling
(als Blume), Sommer (als Sichel) und Herbst (als Traube); als die gii-
tige Mutter, die dem Verschrten die Stirn kithly; als Bewahrerin des
Lebens: ein Storch, der iiber eine dichtgedringte Kinderschar die Flii-
gel ausbreitet; als die Nihrende: cine Frau mit knéchellangen Locken,
die an jeder Brust zwei Sduglinge sullt

Heilige Tiere (und Tierteile): Storch, Ibis, Storchenfeder, Schale ei-
nes Storcheneis, Ibiskralle

Heilige Pflanzen: Knoblauch, Knoblauchrauke, Zwiebel, grobier und
kleiner Lauch, Apfelbaum, Storchenschnabel

Heiliger Stein: Achat (Gemme mit dem Ahrensymbol der Géttin oder
dem Humuszeichen)

Als Opfergabe: Bohnensprissling, frisch gekeimtes Getreide, Friichte
und Saat, Heilkriuter, Apfelkerne

Heilige Farbe: Griin in allen Schattierungen, meist von Gelb- zu Blau-
griin changierend, den Lebenszyklus der Pflanzen symbolisierend
Die Tracht der Geweihten: Die Verbundenheit mit dem Biiuerlichen
schligt sich nicht nur in der Sichel, die viele Geweihten am Giirtel
tragen, sondern auch in der Tracht nieder: Die griinen Gewiinder und
Skapuliere der miinnlichen und die Kopf- oder Schultertiicher der
weiblichen Geweihten sind mit gelben oder sogar silbernen Stickerei-
en und Webborten geschmiicke, die an die regionalen Bauerntrachten
erinnern. Diese Verzierungen sind in aller Regel so aufwendig wie
méglich gestaltet. SchlieBlich stellt es fiir viele Leibeigene die einzige
Hoffnung auf soziale Reputation dar, cinmal im Leben bei der Ferti-
gung eines Priestergewandes mitgewirkt zu haben. Und dass ein sol-
cher Dienst an der Goulichkeit Erntegliick bringen muss, liegt iiber-

dies auf der Hand.

Alveraniare, Heilige und ihre Reliquien
Der Heilige Therbin von Malkid (Almada): siche unten; HIL. Theria
Ni Ulghain von Honingen (Albernia, Honingen): Heilige der Heil-

kundigen; Reliquie: Honinger Ticgel; HI. Selma von Arimont, auch
Selma die Missionarin: wurde vom Stamm der Oijanihas in einer blu-
tigen Jagd zu Tode gehetzt; Der HI. Parinor, Heiliger der Apotheker:
Liel bei dem Versuch, in der Dimonenbrache ein Beet Knoblauch-
rauke anzupflanzen, sein Leben; Reliquien: Mérser und Pistill; Magi-
ster Kedio Kalman d’Oranzio, der sich bis zu seinem Lebensende der
Erforschung der Roten Keuche widmete, wurde nachgetreulicher Prii-
fung durch die Traviakirche dem Perainekulr zur Heiligsprechung vor-
geschlagen und wird wohl als St. Kedio die Ehre der Altire erlangen.

Heilige Talismane, Artefakte und Orte

Das Digitabulum der Peraine

Geschichte: wurde angeblich vom Urahn der Familie Phraisop aus Giil-
denland mitgebracht und wird seitdem im jeweiligen Haupttempel
verwahrt, also heutzutage in Zorgan.

Gestalt: ein hellgriiner Handschuh aus Atlasseide

Krifte: Mittler zwischen Geweihtem und Pflanze, spiirt heilsame und
giftige Essenzen auf.

Regeltechnik: Wenn der Geweihte damit eine unbekannte Pflanze ab-
tastet, spiirt er bei giftigen Teilen ein Gefiihl der Widerserzlichkeit, bei
niitzlichen Bestandteilen ein Gefiihl der Harmonie.

Honinger Tiegel

Geschichte: Aussitzige, die man aus Abilacht vertricben hatte, liefen
sich im heutigen Honingen nieder, wo sic von der Perainegeweihten
Theria Ni Ulghain aufopferungsvoll gepflegt wurden. Als jene selbst
vom Tode bedroht war, fand sie eines Morgens ein Topfchen mit wun-
dertitigem Honig vor, mit dessen Hilfe sie das gesamte Ortchen heilen
konnte.

Gestalt: ein Topfchen mit Waldhonig

Krifte: vermag selbst unheilbar Kranken Gesundheit zu schenken.
Regeltechnik: Wird die Krankenspeise mit Heiligem Honig versetzt, so
tritt binnen eines Tages vollstindige Gesundung ein. Als Fokus fiir den
Segen der HI. Theria, eine Liturgie der Stufe VI.
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Geschichte: Als Tlsur zur Zeit der Friedenskaisers gegriinder wurde,
wurde vor der Stadt mit jener Saat ein Feld angelegt — dort, wo sich
heute der Park der Ruhe befindet. Auch in der Niihe von Al'Anfa liegt
ein Weizenfeld, das aus Heiliger Aussaat hervorging.

Gestalt: ein Kistchen mit Saatgut

Krifte: eine Saat, die aufjedem Boden, bei jeder Temperatur zu frucht-
baren Pflanzen heranwiichst

Regeltechnik: Die Aussaat muss von dem Diener des Lebens personlich
vorgenommen werden. Die Art der Pflanze wird von dem Geweihten
bestimmt (in ciner Liturgic der Stufe V).

Die Schale der Wundersamen Heilung
Geschichte: mythisches Gefil}, das Los aus sich selbst heraus geschaf-

fen haben soll, damit Peraine versuchen konnte, die sterbende Sumu
wiederzubeleben. Soll im Tausendgriinen Tempelhain verborgen liegen.
Gestalt: je nach Uberlieferung und Visioniir unterschiedlich

Krifte: unvorstellbare Heilkrifte

Heilige Orte

Der Perainehain von Anchopal ist eine géuliche Wehr gegen ein wei-
teres Vordringen der Gorischen Wiiste

Die heiligen Quellen von Ilsur: Wie dic ganze Stadt Ilsur ist auch der
mittlerweile befestigte Park der Ruhe mit den Quellen und dem
Perainetempel umkimpftes Gebiet, das jeden Augenblick von den
Dimonenschergen iiberrannt werden kénnte.

Orden und Laienbruderschaften

Orden der Gesegneten Heilerschaft

der Peraine-Glidubigen, die Therbfiniten

Die Glaubensgemeinschaft wurde 966 v.H. von Therbtin von Malkid,
cinem perainegeweihten Medicus aus Almada, gegriindet und hat sich
der Bekimpfung des Elends verschrieben, das aus Krieg und Seuchen
entstanden ist. Seit der Invasion der Schwarzen Horden ist die Zahl
der Laienmitglieder sprunghaft angestiegen. Viele, die in ihrer finster-
sten Stunde von der unermiidlichen Zuversicht der Therbiiniten zchr-
ten, wollten danach selbst mitanpacken, wo die Not am grisfiten ist.

Die Rolle des Therbiiniten

Auch wenn es in der tausendjihrigen Geschichte des Ordens noch sel-
ten so viel zu tun gab wie heute, rit man gerade den Kimpfern an
vorderster Front davon ab, thr ganzes Leben in Seuchenhiusern und
Lazaretten zuzubringen. Denn ohne hin und wieder Abstand von ih-
rer strapazidsen Arbeit zu gewinnen und die Nihe der Géttin zu su-
chen, die die Quelle seiner Kraft ist, wiirde wohl auch der Engagierte-
ste von ihnen den Verstand verlieren. So kommt es, dass die Ordens-
mitglieder sich immer wieder einmal auf eine “ganz normale” perai-
negefillige Queste begeben oder sich geradewegs unter das gewéhnli-
che Volk mischen, um auf andere Weise auf der Seite des Lebens zu
streiten. In der Welt des Adels sind sie weit seltener anzutreffen — was
nicht ausschlieBt, dass ein Therbinit fiir befristete Zeit seine Titigkeit
als Leibmedicus wieder aufgreift, um den héchsten (und finanzkrif-
tigsten) Kreisen das Elend der Kriegsopfer in Erinnerung zu rufen.

Zitate

“Immer der Reihe nach, junger Freund. Erst die Ader abklemmen, und
dann kannst du dich iibergeben.”

“Man stirbt erst dann, wenn man diec Hoffnung aufgibt.”

“Her mit dem Handbeil! Und vier Mann den Gaul beiseite zerren!
Wenn wir Gliick haben, lebt er noch.”

Kleidung, Ausriistung und Waffen

Traditionelle Ordenstracht sind griine Kutten. Da sich bei den jiing-
sten Einsitzen in Tobrien zeigte, dass selbst tote Gegner den Vorbei-
schreitenden noch schwer verletzen kénnen, wird diese Tracht aufdem
Schlachtfeld durch einen Filzrock und knichohe Stiefel aus dickem
Schweinsleder erginzt.

In einer Umhiingetasche befinden sich die wichtigsten Ausriistungs-
gegenstinde: Kriuter, Salben, Verbandsmaterial, geweihtes ol, Heili-
ge Amulette und die iiblichen Werkzeuge des Feldschers, Auf der Wal-
statt wird ein Dolch mitgefiihrt, nebst allerlei gut geschiirften Messern
und Lederscheren.

Besonderheiten

Wer tagaus, tagein mit dem Kampf ums nackte Uberleben beschiftigt
ist, verliert irgendwann die Geduld fiir kulturelle Finessen, Dem Schion-
geist, Kiinstler und Stutzer wird der Therbinit darum zwar nicht feind-
selig begegnen, er mag aber trotzdem unleidig reagieren, wenn sein
Gegeniiber auch in echten Notlagen an seiner “Weltfremdheit” festhilt.
Ansonsten jedoch ist ihm nichts Menschliches fremd, er ist den schnel-
len Schulterschluss mit wildfremden Zeitgenossen gewohnt und wirk-
lich routiniert, wenn es darum geht, in nervenaufreibenden Situatio-
nen ein verlisslicher Gefihrte zu sein.

Der Therbiinit bei Spielbeginn

Voraussetzungen: KL12+, CH 12+, FF 12+; TA 5-
Startwert-Verinderung im Vergleich zum Medicus: Hruruzat -3,
Ringen +1, Scharfe Hiebwaffen —2, Schwerter -\, Wurfwaffen -2, Gau-
keleien =7, Bekehren +2, Liigen =2, Sich Verkleiden —1, Fihrtensuchen
—4, Pflanzenkunde +2, Wettervorhersage +2, Alte Sprachen —1, Got-
ter und Kulte + 1, Magiekunde -1, Falschspiel -4, Heilkunde Krank-
heit + 1, Taschendiebstahl <2, Tépfern + 1, Gliicksspiel -2, Prophezei-
en +1

Herkunft, Haarfarbe, KérpergroBe, Lebensenergie: wic Medicus
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DIE KIRCHE DES INGERIMM

Wiihrend Ingerimm, der Herr des Feuers und des Erzes, bei den Zwer-
gen als einziger Gott angebetet wird, kommt ihm im Pantheon des
Zwilfgotterkultes eine untergeordnete Bedeutung bei. Von den Men-
schen wird er vor allem als Gott des Handwerks verehrt und nur sehr
selten noch als Ingra angebetet, dem urtiimlichen Feuergott der frithe-
sten Aventurier. Die Zwerge indes verchren thn unter dem Namen
Angrosch als ihren Schépfer.
Da auf den zwergischen Kul-
tus anderenorts detaillierter
cingegangen wird (siche S.
1091), soll hier vor allem von
der Gottesverchrung der Men-
schen die Rede sein.

Struktur und Hierarchie
Die Kirche des Ingerimm stellt
den einzelnen Handwerker in
den Vordergrund, der sich oft
wochen- und monatelang der
Vollendung seines Werkstiicks
hingibrt, allein mit sich, seiner
Arbeit und dem Wissen, dass
deren Gelingen dem Herrn ein
Wohlgefallen sein wird. Ent-
sprechend ist die Kirchen-
struktur nicht komplexer als
nitig gehalten, und auch der
hochrangigste Wiirdentriiger
ist sich dariiber im klaren, dass
er sich Tag fiir Tag durch sci-
ner Hinde Schaffen die Gunst
seines Herrn neu erstreiten
muss.

Novizen: Dic Lehrlinge des
Ingerimm werden meist im Al-
ter von 14 Jahren in den Tem-
pel gegeben und sind in der Re-
gel schon im Kindesalter durch
Geschick und Schaffensfreude
aufgefallen. Sie werden sorgfil-
tig in allen Handwerks- und
Schmiedetechniken threr Hei-
mat unterrichter, lernen die
mannigfaltigen Gesteinsarten,
Metalle und Erze kennen und
die Wege, iiber dic intuitive Versenkung in das (Schmiede-)Handwerk
die Gouesnihe zu finden. Am Abschluss der Gesellenzeit steht eine

dreijiihrige Wanderschaft, bei der die Novizen auch in die Kiinste be-
nachbarter Landstriche eingeweiht werden.
Akoluthen: Gerade bei den Gildenhandwerkern der grofien Reichs-

stidte ist es beliebt, iiber die niederen Weihen eine besondere Nihe

zur Ingerimmkirche zu suchen. Manch cin gestandener Schreiner-
meister mdchte mit einer Weihe zum Wahrer der Glut die Ernsthaftig-
keit seines Tagwerks unter Beweis stellen, manch ein frischgebackener
Goldschmied gibt damit chrgeizig zu erkennen, dass er bei seinem
Schaffen den hischsten, den gottlichen Anspriichen geniigen machte.
In jedem Fall geht mit der Weihe zum Akoluth die Entscheidung ein-
her, sich nimmer des schnelle
Taler wegens auf eine Pfusche-
rei cinzulassen und stets um
cine Verfeinerung der Hand-
werkskiinste bemiiht zu sein.
Priester: Die Mehrzahl dieser
Gresellen des Ingerimm hat sich
einem Leben auf Wanderschaft
verschrichen: Immer auf der
Suche nach necuen Hand-
werkstechniken, nach beson-
ders wohlgeratenen Werkstiik-
ken fiir den heimischen Tem-
pel, die den Hauch des Gittli-
chen in sich tragen konnten,
oder in seclsorgerischer Missi-
on unterwegs, um im Ge-
spriich mit Manufakturarbei-
tern, Gildenriiten oder leibeige-
nen Schmieden dafiir zu sor-
gen, dass der ‘reine Geist” des
handwerklichen Schaffens
trotz aller dullerer Zwiinge ge-
wahrt bleiben kann. Auch bei
vielen anderen gesellschaftli-
chen Anlissen ist ihr Rat und
Segen gefragt: Etwa, um das
Zeremoniell der Gesellen- oder
Meisterwethe zu leiten, um
beim Bergbau einen neuen
Stollen zu weihen oder, im Fal-
le eines Grubenungliicks, fiir
die Seelen der Bergleute zu bit-
ten. Bei all diesen Reisen legt
der Gewethte immer wieder
lingere Rasten ein, um sich
dem einen Schwert, dem einen
Schmuckstiick zu verschrei-
ben, das ihm von seinem Gott
aufgegeben wurde.

Priester, die sich zum Tempeldienst entschlossen haben, teilen sich die
Arbeit in der GieBerei oder an der Esse auf.

Tempelvorsteher: Geduld und Beharrlichkeit, das sind die gottgefilli-
gen Tugenden, denen sich vicle Tempelvorsteher verschrieben haben
(und die fiir den AuBenstehenden oft mit einer gewissen Sturheit ein-
hergehen). Die Meister der Esse haben sich ganz dem Umgang mit Er-
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zen und uralten Kiinsten der Region verschricben, und der Pflege und
Vertiefung des regionalen Ingerimmbkultes. So tritt auch hier der Un-
terschied zwischen den Anhiingern der verschiedenen Kirchen-
stromungen am deutlichsten zutage.

Die Schiirer der Flamme: Dem Kirchenoberhaupt zur Scite gestellt
sind die Schiirer der Flamme, die, als Huldigung an die alten War-
zeln, traditionell dem Volk der Hiigelzwerge entstammen. Thre Aufga-
ben sind die Wartung und Instandhaltung des Tempels und sciner
Werkstitten.

Der Hiiter der Flamme: Das neue Kirchenoberhaupt — in aller Regel
ciner der Meister der Esse — wird durch die Feuerprobe seines Werk-
stiicks vom Gott selbst erwiihlt. Traditioneller Amtssitz ist Angbar, wo
alljihrlich am 21. Ingerimm, dem Tag der Waffenschmiede, die Prie-
ster- und Practorenweihen stattfinden.

Fiir die Hierarchiestufen im zwergischen Kultus sind eine Reihe ab-
weichender Bezeichnungen iiblich. So trigt etwa im Schlund der
Tempelvorsteher den Titel Bewahrer des Feuers, und der Hohepriester
des Angrosch zu Xorlosch wird als Bewahrer der Kraft bezeichnet.

Weihegrade der Ingerimmkirche

Funktion Titel GiirtelschlieBe aus

Novize Lehrling des Ingerimm Kupfer

Akoluthen Wabhrer der Glut Messing

Priester Geselle des Ingerimm Bronze

Tempelvorsteher Meister der Esse Silber

Patriarch Huter der Flamme Gold, im Zentrum
ein Rubin

Richtungen innerhalb der Kirche

Grob gesprochen, unterscheidet man den Ingerimmkult menschlicher
Prigung und die Gottessicht der Zwerge. In den mittelreichischen Pro-
vinzen Kosch und Nordmarken ist der zwergische Einfluss deutlicher
zu spiiren als anderswo, cbenso neuerdings in Vallusa, der jiingsten
Stadt des Bornlandes. Von den extremsten Anhiingern der zwergischen
Richtung wird die Verchrung Ingerimms, des Unbezwingbaren, als
Schutzpatron des Handwerks gar als listerlich empfunden. Denn wer
von dem Feuer erwarte, dass es iiber Tischler und Kiifer seine schiit-
zende Hand aufhalte, der beleidige es und diirfe sich nicht wundern,
wenn ihn eines Tages der unbarmherzige Groll Angroschs straft.
Mystisch verklirt ist der Ingrakult, wie er in Notmark anzutreffen ist,
und auch hier gilt es als Hochmut, wenn Goldschmiede und Plittner
sich zum Beherrscher des Feuers aufschwingen, um dessen Kraft fiir
ihre kleinlichen menschlichen Pline zu nutzen.

Deutlich weltlicher orientiert gibt sich die Ingerimmkirche des Mittel-
reiches, zumal die der freien Reichsstidte. Hier mischen sich Gottes-

e CIIRC e 22
verehrung und Gildenpolitik: Die wichtigsten Gildensitzungen fin-
den unter der segnenden Aufsicht eines Ingerimmgeweihten statt, oft
sogar im Tempel selbst, und auch bei Aufstieg und Freispruch von
Zunftmitgliedern hat die Kirche cin Mitspracherecht. Dass oft auch
die Eichnormale im Tempel aufbewahrt werden, untermauert die Stel-
lung der Kirche als Wiichter des geordneten Handwerks cinmal mehr.
Spirlicher vertreten ist der Kult im Licblichen Feld, dessen Manufak-
turbetricbe kirchenweit gegeiBelt werden. So wird angeblich auch die
Gceheimorganisation der Schnutter, der Schrecken jedes Manufakeur-
besitzers, vom Ingerimmkult der Angbarer Prigung beeinflusst.

Kirchliche Personlichkeiten

Der Hiiter der Flamme: Derzeit amticrendes Kirchenoberhaupt ist der
Erhabene Hilperton Asgareol, dessen Begeisterung fiir den zwergischen
Mystizismus vor allem unter Geweihten der Reichsstidte auf immer
stiirkere Kritik stéBt.

Die Meisterin der Esse zu Gareth: Hochwiirden Feuerlind Hitzacker
vertritt die weltliche Seite des Kultes und hat sich mit flammender
Hingabe der Aufgabe gewidmet, die Garether Gilden zu einer kirchen-
nahen Vereinigung zusammenzuschmieden.

Die Kirche und die Obrigkeit

Die Ingerimmkirche ist nicht dem Adel, sondern vor allem den Biir-
gern und Handwerkern verbunden und hat, trotz vereinzelter politi-
scher Bestrebungen, nur wenig Beriithrungspunkte mit dem Leben der
Miichtigsten. Nur wenn es darum geht, zu groBe Modernisierungen
zu unterbinden, dann macht die Kirche ihren Einfluss geltend.

Die Kirche und die Glaubigen

Der Tempel des Ingerimm wird iiblicherweise von Handwerkern und
Bergbauern besucht, die dem Gott fiir seine Gaben danken wollen oder
seine Gunst fiir neue Werke herabflehen. Das seelsorgerische Wirken
der Wanderpriester erreicht jedoch auch jene, die sich nur selten in
den Ingerimmtempel wagen: Leibeigenen Handwerkern geben sie die
Gewissheit, dass die Giite ihres Schaffens wenn schon nicht vom
Zchntvogt, so doch wenigstens von Ingerimm geschiitzt wird, Die Wohl-
meinendsten davon sprechen sogar dem Manufakturarbeiter den Trost
zu, dass auch die Geduld, sich tagtiglich aufs Neue zu grobter Sorg-
falt zu zwingen, etwas Gottgefilliges habe.

Argwohn bringen viele Ingerimmgliubige den Hiindlern entgegen, die
sich oft genug weigern, den gerechten Wert eines Handwerksstiicks zu
entlohnen — und natiirlich dem Stand der Magier, deren “Pfuscherei
an der arkanen Ordnung” angeblich sogar Stahl ohne Feuer hirten
kann. Wenn Ingerimm die Zauberei schitzen wiirde, dann gibe es kei-
nen Koschbasalt — und die zauberhemmende Wirkung von Eisen und
Gold zeigen, wer bei diesem Zwist der Gewinner sein wird.

Rituale und Liturgien, Symbolik und Alveraniare

Die selbstlose Versenkung in handwerkliche Arbeir zihlt als die beste
Art, mit Ingerimm in Kontakt zu treten. Jeder Tépfer, jeder Tischler
kennt das Gefiihl, vom Traum eines vollkommenen Handwerksstiicks
beseclt zu sein, und die Faszination, wenn plétzlich das Werkzeug wie
von sclbst dahingleitet und aus dem Rohmaterial ein Kunstwerk von
makelloser Schonheit formt. Solch ein Erlebnis wird gemeinhin dem

Gott Ingerimm zugeschricben, und in der Tat ist der Schliissel zu sei-
ner Verchrung nicht in langen Griibeleien, sondern in der praktischen
Beschiftigung mit Hammer, Amboss und Schmiedezange zu suchen.
Vor allem die Arbeiten, bei denen Stahl, Keramik und Porzellan aus
Feuer geboren werden, sind den Ingerimmgeweihten heilig. Sie bieten
die Gelegenheit, all jene Tugenden unter Beweis zu stellen, die dem
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Gott gefillig sind: Geduld, Fleill, Geschick und Selbstbeherrschung —
und von denen der Gliubige nur dann Abstand nimmt, wenn es um
Nebensichlichkeiten wie den Umgang mit anderen Menschen geht.
Wer das Feuer nutzen michte, muss thm dienen, heilt ein oft zitierter
Glaubensspruch. Die Gebete, die an Ingerimm gerichtet werden, sind
vielgestaltig und ilter als die Menschheit: Das Zischen von Tannen-
harz in der Glut der Esse ziihlt ebenso dazu wie das Singen des rotglii-
henden Metalls, das sich dem Schmiedehammer ergibt, der beifiende
Qualm, der von der Lohe emporsteigt und die Biiche von Schweil}, die
iiber die lederne Schmiedeschiirze rinnen.

Allgemein ist es iiblich, dass der Geweihte zumindest mit den Fiilien
auf dem Boden steht. Zur Einstimmung gehirt die Versenkung in das
Wesen der umgebenden Steine, Metalle oder Feuerstellen, um so das
spirituelle Bild der Umgebung erfassen und als Halr gebrauchen zu
kinnen. Bei hoheren Ritualgebeten (ab II1. Grad) gilt es als unabding-
bare Voraussetzung, dass sich der Geweihte in der Niihe eines (Schmie-
de-)Feuers oder aber von gediegenen Metallen miéglichst hoher Wer-
tigkeit befindet.

Folgende cinleitenden Worte werden in der Kirche hiufig verwendet

und auch bei der Ernennung von Gesellen und Meistern gesprochen:
“Flamme und Fels! Hitze und Stahl! Zorn und Hiirte! Mut und Kraft!
Herr des Feuers, Herr des Erzes, erhore mich!”

Typische begleitetende Manifestation bei Mirakeln sind das plotzlich
Lodern bereits vorhanderner Flammen, das ferne Knacken und Pras-
seln wie von einer Esse oder ein feiner Klang von Metall auf Metall.

Im Folgenden sollen die Handwerke aufgelistet werden, denen die be-
sondere Gunst (oder Missgunst) Ingerimms zuteil wird:

Mirakel+: KL, IN, FF, KK; Selbstbeherrschung, Alchimie, Mechanik,
Rechnen, Fahrzeug lenken, Holzbearbertung, Kochen, Lederarbeiten, Tap-
fern; die Berufsfertigkeiten Baumeister, Bergmann, Bogenbauer/Armbru-
ster, Brauer/Brenner/Winzer, Geldwechsler, Gesteinskundiger/Prospektor,
Glasbliser, Goldschmied, Graveur, Grobschmied, Hiittenkundiger, Miil-
ler, Plittner/Harnischmacher, Seiler, Steinmetz/Maurer, Tépfer, Waffen-
schmied, Drucker, Semaphorist, Feinmechanikus, Spengler und Kristall-
ziichter

Mirakel—: Gaukeleien, Schwimmen; dic BF Schiffsbauer und Seefahrer
Die bekannten Liturgien des Ingerimmglaubens sind:

I Erneuerung des Geborstenen
Symbole und Gesten: Der Geweihte hebt seine
Laterne mit der linken Hand und ldsst das Licht
auf das zu reparierende Objekt fallen. Dann legt
er die Rechte auf das Objekt und bittet den Herrn
darum, dass die Beschiidigung geflickt wird.
Datier: 1 SR

Auswirkung: Dieses Mirakel ist geeignet, Beschi-
digungen an leblosen Objekten zu reparieren. Es
kann nichts neu hergestellt werden, und bei zu
grundlegenden Schiiden (etwa einer zersplitter-
ten Glaskaraffe) kann der Meister entscheiden,

dass nichts mehr zu machen ist.

II Heilige Schmiedeglut /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte senkrt seine
Laterne auf die Glut herab und spricht dabei die
Floskel: "Flamme, die ewig brennt, Flamme, der
alles entstammt — spende diesem Feuer deine Kraft!”
Dauer: | SR

Auswirkung: Ein brennendes Feuer entwickelt
zusiitzliche Hitze, bis hin zur Schmiedeglut.

II Vertrauter der Flamme /G

Symébole und Gesten: Der Geweihte zieht Schuhe
und Hauptbedeckung aus, tritt dicht an das Feu-
er heran und spricht die Worte: “Gebieter der
Flammen, Gebieter der Lohe, nimm mich in Dich
auf und forme mich nach Deinem Willen!” Danach
tritt er in das Feuer.

Dauer: 1 Minute

Austwirkung: Der Geweihte ist fiir die Dauer ei-
ner Stunde samt Kleidung und Ausriistung ge-

gen Feuerschaden gefeit.

II Allmacht der Lohe /P
Symbole und Gesten: Der Geweihte reibt ein Stiick
Zwergenkohle in den Handflichen, presst die

Hiinde auf das Metall und murmelt: “Schmelze

in Demut vor deinem Herrn!” Erwirmt es sich, hilt
er die Fiuste dariiber und stimmt eine innige
Lobpreisung Ingerimms an.

Dauer: ein langes Geber (2 SR)

Auswirkung: Das Metall beginnt zu glithen und
wird schlieBlich schmiedbar.

II Blick fiir das Handwerk /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte presst beide
Hiinde auf seine Giirtelschlielie und spricht: “Dies
ist mein Werk, das ich aus Feuer geschaffen habe. So
hére mich an und sage mir: Ist es Gold oder ist es
Blei wert, was ich nun schauen werde?” Dann un-
tersucht er das Handwerksstiick.

Dauer: | SR

Auswirkung: Der Geweihte erkennt die Giite
handwerklicher Erzeugnisse: Baustatik, gefilsch-
te Miinzen o.i.

III Handwerkssegen /P

Symbole und Gesten: In der Praxis aufgespalten
nach verschiedenen Handwerken (“Ingerimm,
Herr der Plittner, wir bitten Dich ...") Die Segens-
formel variiert je nach Gilde und Region.
Dauier: unterschiedlich, aber mindestens 1| SR
Auswirkung: einfacher Segen: Ein handwerkliches
Objekre gerit haltbarer, eine Waffe schirfer.

IV Goldener Blick /G

Symbole und Gesten: Der Geweihte streckt die
Arme aus und schlicBt die Augen.

Dauer: 5 KR

Auswirkung: Die Geweihte erspiirtdie Gegenwart

von Schitzen der Erde.

IIT Waffensegen /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte priift in aller
gebotenen Ruhe die ingerimmgefillige Gesin-
nung des Waffentriigers. Dann stellt er die Waffe
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und ihren Triger seinem Gott vor, hiilt Fiirspra-
che fiir den Zweck ihres Einsatzes und bittet
schlieBlich den Segen auf sie herab. Magische
Waffen sind ebenso vom Segen ausgeschlossen wie
nichtmagische, die zusammen mit magischen ein-
gesetzt werden sollen.

Dauer: ein ausgedehntes Priifgespriich, ein lan-
ges Gebet; nicht unter 6 Stunden.,

Auswirkung: aufierordentliche Bruchfestigkeit
und Schiirfe: der Bruchfaktor sinkt, die TP stei-
gen fiir einen Monat um 2 Punkte

IV Angroschs gottlicher Scharfsinn /P
Symbole und Gesten: “Grofier Gort fngerimm, All-
michtiger Baumeister der Welt! Schenke mir Ein-
blick in das, was von dem jiingsten Deiner Vilker
geschaffen wurde ..." — Auch wenn es kirchen-
politisch bedenklich ist: Diese Formel gibt sich
nicht einmal den Anschein, ihre erzzwergischen
Wurzeln an die Zwilfgotterlehre anpassen zu
wollen ...

Dauer: 1 Stunde

Auswirkung: Dem Geweihten wird ein intuitiver
Einblick in Mechaniken gewihrt.

IV Herr iiber Feuer und Glut /Z
Symbole und Gesten: Der Geweihte zeichnet mit
einem brennenden Scheir das Ingerimmsymbol
in die Luft.

Dauer: 12 KR

Auswirkung: Die gottliche Kraft wirkt ‘ordnend’
auf grofiere Feuer in der Umgebung des Geweih-

ten ein.

IV Riistungsweihe / P

Herkunft: Ambosszwerge; wird in der Bergfreiheit
Waldwacht gelehrt

Symbole und Gesten: ihnlich der Waffenweihe, nur
(zeit)aufwendiger: In die Formel wird der Le-
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Heilige Talismane und Artefakte

Der Stein des Ingerimm

Geschichte: Als Ingerimm am Tag des Zorns in Xorlosch die Erde be-
ben lieB, brachte ihm der Angroschgeweihte Huramasch Sohn des Ugin
seine einzige Tochter zum Opfer dar. Und wiihrend sich ringsumher
die Erde auftat und Feuersbriinste aufwallten, blieb wie durch ein
Waunder die Sippe des Ugin unverschrt.

Dort jedoch, wo man das Midchen den Flammen iibergeben hatte, lag
cin riesiger Erzbrocken, so schwer, als sei der Leib des Kindes in
Mindorium aufgewogen worden.

Gestalt: 20 Stein schwerer Klumpen aus Mindoriumerz

Krifte: schiitzt bei Erdbeben, Vulkanausbruch und Feuersbrunst.
Regeltechnik: Personcn und Gebiude im Umbkreis von 10 Meilen erlei-
den keinen Schaden.

Dic Laterne der Ilpetta Ingrasim

Geschichte: Tm Jahre 227 vH. gelang es erstmals einer Gesellin des
Schmiedegottes, durch Ingerimms Gunst zur Hiiterin der Flammen
erwihlt zu werden.

Gestalt: cine mit filigranster Flammenornamentik geschmiickte Later-

ne aus Zwergenstahl, in der cin ewiges Licht brennt.
Krifte: Sicheres Geleit durch cinsturzgefihrdete Stollen oder Hohlen
Regeltechnik: Sobald sich der Geweihte (und bis zu 11 Personen, die
unter seinem Schutz stehen) sich dem Gefahrenbereich auf sechs Schritt
nihern, erstirbt die Flamme zu einem schwachen Glimmen.

Der Finger Ingerimms

Geschichte: Als im Jahre 1378 vH. auf der Zyklopeninsel Pailos cine
Statue in Arbeit gegeben wurde, dic den Gott der Vulkane gniidig stim-
men sollte, entschied sich Aisyphan Osakis, ein Bildhauer aus Palakar,
fiir das Abbild cines schmicdenden Zyklopen. Doch als der Kénig, von
den ketzerischen Riten des Nemekath fehlgelentet, sein Werk erblickre,
gerict er auBer sich vor Zorn. Er befahl “die Monstrositit’ auf der Stelle
wieder einzuschmelzen und deren Erschaffer zu erschlagen. Bald dar-
auf fiel ganz Palakar dem Ausbruch des Amran Nemoras zum Opfer —
und erst im Jahre 13 v.H. sollte es der Kirche gelingen, den Meibel des
HI. Aisyphan zu bergen.

Gestalt: ein Stiick Lavagestein in Form cines SteinmeibBels

Krifte: wirkt als gottlich ordnende Kraft auf ausstromende Lava ein
Regeltechnik: dient als matericller Fokus fiir Gebieter der Lava, wobci
der Geweihte mit dem Talisman auf den Lavastrom deutet und ihn
nun in bestimmte Richtungen lenken kann (nicht bergaut).

Orden und Laienbruderschaften

Allgemein sind Orden in der Ingerimmkirche nahezu unbekannt, wo-
bei man allerdings sagen muss, dass sich bei denjenigen Gildenge-
meinschaften, die der Kirche am nichsten stehen, die Grenze zur

Laienbruderschaft verwischen. Auch die steigende Zahl der Akoluthen,
von denen etliche de facto ein Leben als Wanderminch fithren, legt
einen Vergleich mit den Orden anderer Kirchen nahe.
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DIE GEMEINSCHAFT DER FREUDE
DIE KIRCHE DER RAHJA

Die Heitere Gittin gebietet iiber Liche, Lust und Rausch, und ihre
sterblichen Anhinger schen sich oft dem Vorwurf ausgesetzt, sich nur
um ihren eigenen Genuss zu kiitmmern und den *Ernst des Lebens’ zu
verdringen. Dabei ist es thr vornchmstes Bestreben, durch das Streben
nach Freude und die Verbannung des Leidens die positiven Apekre der

Schépfung zu stiirken und so ihre Existenz zu verlingern.

Struktur und Hierarchie
Die wichtigste Einheit in der
Rahjakirche istder Tempel, der
in besonderer Weise als das
Haus der Gérttin betrachtet
wird: Sie ist es, die hier Hof
hilt, und alle Geweihten sind
thre Diener, die ein reibungs-
loses Ablaufen des Ewigen Fe-
stes gewiihrleisten miissen, das
die Herrin mit ihren Besu-
chern feiert.

Novizen: Junge Schiiler der
Freude treten gewdshnlich mit
zwolf Jahren in die Kirche ein
bzw. werden von thren Eltern
in den Tempel gegeben. Nach
cinigen Jahren der Ausbildung
in allerlei weltlichen Dingen
und Kiinsten beginnt mit etwa
sechzehn Jahren thre Einwei-
sung in die kérperlichen Ga-
ben, an deren Ende gewshn-
lich die Priesterweihe steht.
Akoluthen: Die Kirche der
Rahja macht relativ regen Ge-
brauch von den Niederen Wei-
hen, um langjihrige Verbun-
denheit und Frommigkeit zu
chren, doch wird auch echte
Hingabe an die Kirche und die
Herrin erwartet. Die so mit
dem Titel eines Dieners der
Freude

sind oft die Anhiinger ciner

geehrten Akoluthen

Tradition, die sich vor allem der
Pflege und Firderung des Wei-
nes verbunden fiihlen, nicht
selten stimmige, frohliche, rothickige Frauen und Minner, die man so
gar nicht in ¢inem Rahjatempel erwarten wiirde — zumindest, wenn
man dorthin geht, um nackte Haut zu sehen. Daneben findet man als
Diener der Freude auch Gliubige Kavalier der Gottin und Sibel-
tinzerinnen, aber auch Spielleute und Tinzer, Maler und Poeten, selbst
Schneider und Parfumeure.

Priester: Die Lehirer der Freude stellen die grofite Zahl der Geweihten-
schaft. Sie betreuen die Giiste beim Ewigen Fest und'den Tempelbesitz,
wie etwa den Weinkeller, den Blumengarten, die Plerdestille, die Par-
fiimerie oder die Schneiderei, ganz nachdem, was der Tempel alles sein
cigen nennt. Manche Priester betreuen auch Schreine und Kapellen
aufdem Lande oder zichen als Prediger und Seelsorger durch die Welt,
um Liebende und Suchende zu
beraten.

Tempelvorsteher: Die Gastge-
ber der Freude leiten eines der
mehreren Dutzend Hiuser der
Herrin und sind letztendlich
fiir die reibungslose Feier des
Ewigen Festes verantwortlich.
Trotz aller Verwaltungsrefor-
men der jiingsten Zeit stehen
sic noch immer in religiéser
Hinsicht direkt unter der Gat-
tin, die sie als Hausherrin
_\;Il'il‘h.\:lt‘ll vertreten.

Der Reigen der Hiiter: Dic
hochsten Wiirdentriger der
Rahjakirche nach der Gelieh-
ten der Géttin sind die zehn
Hiiter der Gittlichen Gaben,
Vorsteher wichtiger Tempel, in
denen heilige Artefakte oder
andere denkwiirdige Reliquien
aufbewahrt oder cinzigartige
Besitzungen betreut werden.
Die ranghéchster Hiiterin ist
die des Kelches in Belhanka,
doch auch die anderen gelten
als “iltere Geschwister’ der
Tempelvorsteher in ihrer Regi-
on und haben gewisse Rechte
und Pflichten der Aufsicht und
Beratung, auch wenn sie in re-
ligiéser Hinsicht nicht iiber
den Tempelleitern stehen. Die-
se Stellung hat dazu gefiihrt,
dass thnen der Zwalfgottliche
Konvent die Anrede *Eminenz’
zugebilligt hat.

Die Geliebte der Gittin: Dic
oberste Geweihte der Kirche
hat ihr Amt immer nur fiir ein Jahr inne, denn aufjedem Fest der Freu-
den wird eine neue Geliebte oder ein Geliebter der Géttin gewihlt.
Jeder Geweihte ist wiihlbar, doch meist sind es Tempelvorsteher, die
den Ruf erhalten. Die Aufgaben der Geliebten der Gottin sind weitge-
hend zeremoniell, doch gerade die Geliebre des Jahres 30 Hal schuf
weitreichende Tatsachen, indem sie den Reigen der Hiiter einsetzte,
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eine Malinahme, die auf dem nachfolgenden Fest der Freu-
den von den versammelten Geweihten bestitigt wurde.
Funktion
Richtungen innerhalb der Kirche ::V:Zeh
Zur gegenwiirtigen Zeit hat sich in der Kirche der Freude F}ut
; ; = ; ; Priester
eine deutliche und ziemlich unharmonische Meinungsver-
; . < ; 5 : Praetor
schiedenheit zwischen zwei Lehrmeinungen herausgebil- 7
. . . . .| Metropolit
det, die zwar in der Philosophie wurzelt, aber sehr praku- :
. Patriarch
sche Folgen hat — vor allem geht es darum, was der Kern

Weihegrade der Rahjakirche

Tracht/Abzeichen

keine Borte

rosenrote Borte

glutrote Borte

weinrote Borte

amethystrote Borte

Borte nach Rang, golddurchwirkt

Titel

Schiilerin der Freude
Diener der Freude

Lehrerin der Freude
Gastgeber der Freude
Hiterin der Géttlichen Gabe
Geliebte der Géttin

der gottlichen Freude sei:

Die Grundidee der gottlichen Lehren wird dabei noch dibereinstim-
mend geschen. Fiir sie ist es vor allem wichtig, Lust zu verspiiren und
Leid zu vermeiden. Véllig hemmungslose Befriedigung aller Begier-
den verursacht aber eher Leiden und wird daher abgelehnt — statt des-
sen geht es um die Verfeinerung der Sinne und des Empfindens.

Die groBere Tradition, die sich vor allem auf giildenlindische Uberlie-
ferungen beruft, riickt dabei die Idee der Harmonie in den Mittelpunkt.
Der grishite Genuss ist der der Seele, und zwar nicht die gestillte Gier,
sondern die heitere, ausgeglichene Harmonie, die durch das Erken-
nen der eigenen Wiinsche und das Ablegen ungesunder Begierden er-
reicht werden kann. Wein, kérperliche Liebe und Schénheit sind gute
Gaben, um Freude zu erlangen, aber sie sind nur die Werkzeuge, mit
denen man sich die Seelenharmonie erwirbt.

Der Gétungefillige strebt danach, seine leiblichen und seelischen Be-
diirfnisse nach Méglichkeit zu befriedigen und diese Sinneseindriicke
nach Kriiften zu genieBen, aber auch solche Ausgeglichenheit zu be-
sitzen, dass er schmerzhafte und unangenchme Erfahrungen mit hei-
terer Gelassenheit ertragen kann. Diese Einstellung ist gut geeignet,
um auch hinausgetragen zu werden in die Welt der Laien. Die reinen
Anhiinger dieser Lehre sind vor allem im Norden, nimlich im Bornland,
in Garetien, im Nordwesten und in Weiden zu finden.

Dem steht die Uberzeugung vor allem der mhanadischen Kirche ge-
geniiber, die das individuelle Streben nach goulicher Estase mittels
der Roten Riten der Radscha hervorhebt. In abgemilderter Form sind
sie im ganzen tulamidischen Kulturraum verbreitet, wenn auch oft nur
deren ‘profaner’, fiir die Glaubigen verstindlicher Teil — denn die wahre
Ekstase kann nur erleben, wer sich der Gottin fest und lebenslang ver-
schreibt, sei es als Akoluth in einem der abgelegenen Bergkloster des
Kults oder als einer der vielleicht zwei Dutzend Geweihten des Kultes.
Die Gewethten der Radscha Uschtammar (der ‘Roten Schwester’, so die
Ubersetzung des ur-tulamidischen Uschtammar) nihern sich der Got-
tin durch fortgeschrittene Ekstasetechniken: stunden- oder gar tage-
lange Trancetinze (allein oder zu mehreren), Genuss von Rausch-
mitteln, die einen normalen Menschen in den unheilbaren Wahnsinn
treiben wiirden, wochenlange Fastenriten mit teilweisem oder vollstin-
digem Entzug der Sinneswahrnehmungen, wihrend derer taglich nur

irdischen Kérperwahrnehmung und Karperkontrolle, die letztlich wie-
der den Suchenden zugute kommt, die diese Stufe der Erkenntnis noch
nicht erreicht haben. Harmonie heifit fiir sie nicht Harmonie der Welt,
sondern Gleichklang mit der Géttin durch Gleichklang zweier (oder
selten: mehrerer) Seelen, erreicht durch 'l:l'hcrwindung der Beschrin-
kungen des Fleisches.

Vertreter dieser Richtung sind vor allem in tulamidisch geprigten Lan-
den zu finden, namentlich in Aranien, Mhanadistan und im ticfen
Siiden. Aber auch die Geweihten des Svelltlandes tendieren, wohl we-
gen ihrer Erfahrungen mit dem Levthansband, in diese Richtung.
Dass die beiden Richtungen, Praktiker wie Mystiker, gerade jetzt hef-
tig aneinandergeraten sind, hiingt natiirlich mit der im tulamidischen
Oron praktizierten Verchrung der Belkelel zusammen, denn fiir viele
‘Harmonisten’ riicken die Ekstatiker gefihrlich nahe an die dunkle
Ekstase der Erzdimonin heran — doch nichts kiinnte unzutreffender
sein als diese Behauptung, denn alle zentralen Elemente der oronischen
Belkelel-Verehrung, namentlich die Unterwerfung unter fremden Wil-
len und der Lustgewinn, den der Unterwerfende daraus zieht, sind
hier unbekannt.

Unentschlossen zwischen den Extremen stehen die Geweihten im
Horasreich und in Almada, und viele munkeln, das habe eher mit der
pohitischen Raffinesse der dortigen Hiiterinnen zu tun, die abwarten,
ob sich eine Lehre durchsetzt, als mit theologischen Griinden.

Kirchliche Personlichkeiten

Aillil Andara Galahan: Dic derzeitigen Geliebte der Géttin und
Comtessa von Honingen ist cine meisterliche Diplomatin und vollendte
Verfiithrerin, die vor allem die politische Unabhiingigkeit, wenn nicht
sogar politische Macht der Kirche im Blick hat. Sie ist keineswegs kor-
rupt, sondern schr an der Verbreitung der Lebensweisheit der Gottin
auch in weltlichen Kreisen interessiert.

Gylvana von Belhanka: Die Hiiterin des Kelches zu Belhanka hinge-
gen ist schon intrigant zu nennen und eine ernste Gegenspielerin der
derzeitigen Geliebten der Géttin, da sich thr Machtstreben vor allem
auf sich selbst und die Region um Belhanka richtet.

an cinem Tropfen Parfum gerochen oder eine Prise
cines Gewiirzes gekostet wird, Sexualpraktiken, die
cinen Aubenstehenden eher an akrobatische Darbie-
tungen denken lassen (allein, zu zweit oder zu meh-
reren) und Rituale des Schmerzes, bei denen sich die
Geweihten Feuer, Klingen, Nadeln und Nigeln aus-
setzen, um den Schmerz schlieBlich in Lust zu trans-
formieren. Ziel all dieser Praktiken, von denen sicher-
lich viele aus dem Ferkina-Kult der Rascha entstam-
men, ist nicht nur die schlussendliche Vereinigung der
Seele der Geweihten mit der Géttin, sondern auch
die Perfektion der Sinneswahrnehmungen, einer tiber-

Die Hiter und Hiterinnen der Rahjakirche

Hiterin des Géttlichen Kelches zu Belhanka Horasreich mit Zyklopeninseln und Drél
Hiter des Valpogliicks zu Gareth

Hiterin des Rosengartens von Zorgan
Hiterin des Levthansbandes zu Tiefhusen
Hiter des Liebeslichtes von Joborn
Hiiterin der Heiligen Herde zu Menzheim
Hiiter des Roten Lotos zu Al’Anfa

Huterin des Ersten Schleiers zu Fasar
Hiiterin der Lebensschule zu Punin

Hiiter des Himmelsamethysten zu Festum

Garetien, Darpatien, Kosch

Aranien und Khunchom

Svelltscher Stadtebund und Orkland
Andergast, Nostria, Albernia
Weiden

Sidliche Stadtstaaten

Mhanadistan mit Rashdul

Almada und Nordmarken

Bornland

88

KIRCHEN, KULTE, ORDENSKRIEGER




Azila von Awallabad: Die Zorganer Hiiterin des Rosengartens ist eine
frithere Sibeltinzerin, die seit einigen Jahren auf dem schmalen Grat
wandelt, der die romantische Rahjasicht der aranischen Rosenritter mit
der ckstatischen Auffassung der tulamidischen Tradition verbindet.

Llebaduin von Gareth: Der Garether Hiiter des Valpogliicks und oftma-
lige Geliebte der Gottin ist cin gutaussehender Moha mit erheblicher

Ausstrahlung, aber wenig Interesse fiir weltliche Angelegenheiten.
Reshalia ai Djer Khalil ist die Repriisentantin der mhanadisch-eksta-
tischen Kultrichtung und die Hiiterin des Ersten Schleiers. Die blinde
48jihrige ist eine Erhabene von Fasar, der man nachsagt, sic habe die
Innersten Mysterien geschaut und sei nun unverwundbar und in der
Lage, allein durch eine einzige Berithrung ein Gegeniiber in Ekstase
Zu versetzen.

Yasinthe von Tuzak (re-maraskanisicrend Yasindajida As'U'Schaja
ha'Radsch'nehijim) ist vielmalige Geliebte der Gottin und derische
Mutter des ‘Rauschs der Ewigkeit’. Sie hat sich mittlerweile in einem
Bergkloster nordwestlich Fasars niedergelassen und dem mhanadischen
Kult zugewandt.

Die Kirche und die Obrigkeit

Die Rahjakirche und die weltliche Obrigkeit haben vielerorts wenig
gemeinsam, denn so wie die Welt aufgebaut ist, scheint die Politik kaum
nach den Lehren der Harmonie und der Licbe gefiihrt werden zu kion-
nen. Daher bemiiht sich die Kirche vor allem darum, dort, wo sic welt-
lichen Einfluss hat, sich die nétigen Freiriume zu schaffen, um ihren
Kultus auch gegen engstirnige Kritiker aufrechtzuerhalten — was ihr
in den meisten zivilisierten Regionen auch gelingt.

Derzeit ist der weltliche Einfluss der Kirche in Aranien am gréfiten, da
Mhaharan Arkos Shah ein gliubiger Anhiinger der Géttin ist und ei-
nen cigenen, rahjagefilligen Ritterorden der Rose gestiftet hat.

Doch auch hier muss die Kirche anerkennen, dass der Abwehrkampf
gegen den oronischen Feind Malinahmen nétig macht, die das hehre
Ziel der allgemeinen Harmonie cher weiter herauszigern — zugleich
aber versucht sie, mit ithren Lehren die Leiden der Bevilkerung zu
mindern.

Die Kirche und die Glidubigen

Nur ein paar Worte seien zu den wichtigsten Gruppen von Tempel-
besuchern gesagt: Der iibliche rahjafromme Abenturier liebt die Gort-
tin als Schiitzerin der Freuden und der Liebe, aber auch der darstel-
lenden Kiinste wie Musik und Tanz.

Zu Liistlingen, die sich ihre “Vergniigen® bei Dirnen kaufen oder die
gar auf der Suche danach in einen Tempel stapfen, hat die Kirche cine
cindeutige Einstellung: Sie gelten als abgestumpfte Seelen, die nur
durch die Gnade der Gittin auf den Weg der harmonischen Empfind-
samkeit gefithrt werden kénnen. Gelegentlich findet man Geweihte,
die sich die Bekehrung cines solchen Menschen zu feinsinniger Emp-
findsamkeit vorgenommen haben, und das kommt dem Geliibde eines
Rondrageweihten gleich, ein besonders scheuBliches Ungeheuer zu
bekimpfen.

Zu Dirnen hat die Kirche ein zwiespiiltiges Verhiltnis: Wenn eine
meisterliche Kurtisane thre Kiinste nutzt, um sich mit dem Geld ihrer
‘Klienten’ ein angenchmes Leben zu machen und dabei noch Freude
am Geschiift hat, gilt sie als gutes Beispiel einer freischaffenden Kiinst-
lerin — doch wenn magere Huren ihr Geschlechr fiir ein paar Miinzen
verkaufen und dabei noch auf die Lust der Menschen fluchen, dann
werden die Gaben Rahjas geschmiiht, die die Géuin als Geschenk ge-
dacht hat. Manche Tempel sind eifriger dabei, diese Dirnen und Lust-
knaben aufden rechten Weg der Freude zu fiihren, als jeder Badilakaner.
Lichende, die einander gefunden haben, sind fiir die Kirche ein Be-
weis fiir das Wirken der Géttin: Es ist nur eine iible Liige, dass Ge-
weihte solche Paare am licbsten durch Verfithrung und Liisternheit
auseinanderreifien und zum Lotterleben ‘bekehren’ wollen; wohl aber
ist es tiblich, dass ein wohlmeindender Geweihter dem Paar Hinweise
gibt, wie sie ihre harmonische Zweisamkeit noch freudvoller genieben
kénnen.

In threm Respekt fiir die Licbe zweier Seelen setzt sich die Kirche auch
iiber konventionelle Sitten hinweg, und manches Mal haben Rahja-
geweihte Licbenden geholfen, die nach Ermessen der Weltlichen nicht
zueinander kommen durften, sei es, weil Standesunterschiede, zu nahe
Verwandtschaft, Familienfehden oder gar der Glaube sie trennten.

Rituale und Liturgien, Symbolik und Alveraniare

Die Ewige Feier im Hause der Géttin kann viele Gestalten annchmen,
und nur cinige haben mit kérperliche Liebe zu tun: Ebenso ist der
Tanz ein Genuss fiir Tinzer wie Zuschauer, ein schones Lied kann
cine wundervolle Gabe fiir Singer und Zuhérer sein, und die Froh-
lichkeit des ungezwungenen Beisammenseins ist chenso Gotterdienst
wie der Rausch des Licbesspicls.

Alle Wege zur Gottin haben die Stimulierung der Sinne gemeinsam,
vom Sehen und Héren iiber das Tasten und Riechen bis zum Schmek-
ken. Wenn Rahja im Raume weilt, so kann auch ein verfithrerisches
Parfiim, ein verlockendes Stiick Konfekt oder eine wohlklingendes
Gedicht die gottliche Ekstase auslésen.

Wer die Feier im Tempel besucht, der bringt oft Geschenke mit, wie
man sic auch zu ciner weltlichen Festlichkeit brichte — einen schénen
Strauf Blumen, eine Schale Zuckerwerk, oder auch ein wohlklingen-
des, selbstgeschaffenes oder irgendwo aufgeschnapptes Lied. Wer hin-
gegen den Beistand der Géttin in Licbesdingen erfleht oder um kiinst-
lerische Eingebung bittet, der opfert eher Miinzen, Schmuck oder Edel-
steine. Auch wenn die Kirche diesen *‘Handel” nicht schitzt, so beten

doch die Geweihten fiir den Binsteller und nutzen seine Gaben, um
das Ewige Fest aufrechtzuerhalten.

Gebete werden in der Regel frei improvisiert und dhneln oft Liebesge-
dichten fiir die Gortin. Eine iibliche Floskel ist “Rahja, erfiille mich!”
Begleitet werden Manifestationen der gottlichen Kraft typischerweise
durch cinige Klinge der Sphirenharmonie, den Duft nach Rosen oder
Wein oder dem Aufleuchten des roten Sulvolichtes.

Mirakel+: IN, CH, FF, GE, Ausweichen, Akrobatik, Gaukeleien, Kor-
perbeherrschung, Reiten, Tanzen, Zechen, Bekehren, Betéren, Etikette,
Menschenkenninis, Sich verkleiden, Abrichten, HK Gift, HK Krankheit,
HK Seele, Kochen, Malen/Zeichnen, Musizieren, Schneidern, Singen, Pro-
phezeien, Sinnenschirfe, Stimmen imitieren, die Berufsfertigkeiten Zuk-
kerbiicker, Brauer/Brenner/Winzer, Goldschmied, Hausdiener, Instrumen-
tenbauer, Kurtisane/Gesellschafter, Schneider, Steinmetz, Titowierer/
Bilderstecher, Kapellmeister, Schauspieler

Mirakel—: bewaffnete Kampftechniken, Kriegskunst
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IT Rahjas wilder Ritt /G
Symbole und Gesten: Der Geweihte blickt zu dem
Plerd, das er reiten méchte, und bittet Sulva oder
Tharvun um Fiirsprache.

Dauer: 1 SR

Auswirkung: Mittels dieser Liturgie erwirbt der
Geweihte ein derartiges Einfiihlungsvermagen
fiir das Reittier, dass er fiir die Dauer einer Stun-
de ein vollendeter Reiter (TaW 18) ist.

II Rahjas Erquickung /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte betet zu sei-
ner Herrin und massiert den Erwiihlten ausgie-
big mit Rosendl.

Dauer: 6 SR

Auswirkung: Durch die gottliche Kraft fiihlt sich
der Gesegnete so gestiirkt, dass er in der darauf-
folgenden Nacht die LE mit dem W20 anstelle
des W6 regenerieren kann.

II Rahjas Rauschsegen /P

Symbole und Gesten: Der Geweihte betet zu sci-
ner Gottin und bittet sie, das entsprechende
Rauschmittel mit ithrem Segen zu bedenken.
Dauer: 1 SR

Auswirkung: Die bewusstseinserweiternde Wir-
kung von Rauschmitteln wird deutlich verstirkt:
Sinneseindriicke sind klarer und bleiben auch
nach dem Rausch klar im Gedichtnis. Bei Alko-
hol und milden Rauschkriutern wird ein even-
tueller Kater verhindert, bei stirkeren Rausch-
mitteln die Gefahren von Abhiingigkeiten oder
kirperlichen Risiken gebannt. Der Segen wirkt
nicht auf betiubende Mittel.

II Rahjas Liebesspiel /P+P

Symbole und Gesten: Der Geweihte umarmt das
Licbespaar und schenkt beiden einen langen, in-
nigen Kuss.

Dauer: 1 SR

Auswirkung: Bei den derart gesegneten Lieben-
den schenkt die geschlechtliche Verbindung bei-
den hischste Erfiillung.

III Rahjas wundersame Begeisterung /P
Symbole und Gesten: Der Geweihte zieht den Er-
wiihlten in seine Arme und gibt ihm einen lan-
gen innigen Kuss.

Dauer: 6 KR

Auswirkung: Der Geweihte versetzt den Erwihl-
ten fiir maximal sechs Stunden in eine friedvol-
len Rauschzustand, in dem thm seine Umwelt
und ihre Bedrohungen villig egal sind. Dic cin-
zige Situation, die einen derartig Verziickten aus
seinem Gliicksgefiihl reifien kann, ist eine akute
unabwendbare Lebensbedrohung wie eine Verlet-
zung oder das Erscheinen eines Didmonen, nicht
jedoch ein gewshnlicher Kampf in seiner Nihe.

III Khablas Jugend /G

Symbole und Gesten: Der Geweihte kiisst und
streichelt das Antlitz des oder der Gesegneten und
reibt Gesicht und den ganzen Korper mit Wein
und Rosenwasser ab. Danach verbringt der oder
die Gesegnete den Tag in cinem Bad aus Stuten-
milch und Rosenil.

Dauer: 12 Stunden

Auswirkung: Durch diesen Segen wirkr dic Per-
son fiir ein Jahr duBerlich wie ein junger Mann
oder eine junge Frau. Normale kisrperliche alters-
bedingte Einschrinkungen bleiben bestehen.
Danach (oder wenn der Gesegnete frevelt) setzt

die natiirliche Alterung wieder ein.

ITI Rahjas heitere Gelassenheit / P
Symbole und Gesten: Der Geweihte umarmt den
Erkrankten und lisst ihn von seinen Erlebnissen
berichten. Danach muss er mit ciner Probe auf
Heilkunde Seele den richtigen Weg erkennen wie
er den Geist des Patienten erreicht.

Dauer: Die Behandlungsdauer betrigt iiblicher-
weise 36 Stunden (die innerhalb einer Woche lie-
gen miissen), wobei sich die Behandlungszeit um
cine Stunde pro eingespartem Punkte bei der
Heilkunde-Probe verkiirzt

Auswirkung: Der Geweihte heilt einen Erkrank-
ten von seinen Verwirrungszustinden und
Traumata, indem er ihm mit der gottlichen Har-
monic erfiillt und ihm so ermiglicht, sich seinen
Angsten zu stellen und seine Erfahrungen zu
akzeptieren. Es ist nicht das Vergessen Borons,
das dieses Ritual mit sich bringt, sondern Rahjas

heitere Gelassenheit.

III Rahjas Fest der Freude /Z

Symbole und Gesten: Der Geweihte spricht ein
kurzes Gebet zur Gotin und lidt sie ein, als Eh-
rengast an der Feier teilzunchmen. Dann umarmt
er den Gastgeber und tanzt mit ihm iiber das Fest-
geldnde.

Dauer: 2 SR

Auswirkung: Diese Liturgie bewirkt in dem vom
Geweihten durchtanzten Raum, dass es ein in je-
der Hinsicht perfektes Fest wird: Selbst einfach-
ste Speisen und Getriinke erscheinen als Delika-
tessen, die Musik und Tinze sind wie von den
besten Musikanten und Tinzern. Alle Anwesen-
den werden so mitgerissen und von Harmonie er-
fiillt, dass alle JZ-Proben um 5 erschwert sind.

IV Rahjas geheiligter Wein /P
Herkunft: Belhanka

Symbole und Gesten: Der Geweihte versenke sich
in Meditation und versetzt seinen Geist symbo-
lisch in den Palast Rahjas auf Deren, den Haupt-
tempel in Belhanka.

Dauer: 2 SR
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Auswirkung: Das Gebet ruft den Kelch der Rahja

herbei, der alle in ihn gegossenen Fliissigkeiten
in gottgefilligen Tharf verwandeln. Wer {iber
Wein oder Fruchtwein verfiigt und ihn niche als

‘Grundlage’ nimmut, der frevelt allerdings.

IV Khablas makelloser Leib /P
Symbole und Gesten: Der Geweihte liebkost den
Erwihlten und reibt den ganzen Kirper mit Wein
und Rosenwasser ab. Danach verbringen Geweih-
ter und Gesegneter den Tag gemeinsam in cinem
Bad aus Stutenmilch und Rosenil.

Datier: 12 Stunden

Ausewirkung: Durch dieses Mirakel lassen sich die
dubBerlichen Merkmale einer Person verindern,
Narben, geringfiigige Verstimmelungen und
dhnliches verschwinden, so dass der Korper der
Person wieder den urspriinglichen Zustand erhilt

(keine Verinderung der Eigenschaftswerte).

IV Rahjas wunderbare
Empfindsamkeit /G oder P

Herkunft: Ticthusen

Symbole und Gesten: Der Geweihte bittet die Got-
tin um die Leihgabe des Levthansbandes, das er
um die Handgelenke des Erwiihlten schlingt.
Dauer: 1 SR

Auswirkung: Das verschlungene Levthansband
wiederholt (und verstirkt) unablissig den ersten
korperlichen Sinnescindruck nach dem Anlegen
bis zur Entfernung, sei es ein Kuss, ein Schlag,
cine Liebkosung oder anderes. Dadurch sind
ungeahnte Héhen der Empfindung méglich, da
man sich mit allen Sinne auf dieses eine Erlebnis

konzentriert.

IV Rahjas gottliche Ekstase /G oder P
Herkunft: Zorgan

Symbole und Gesten: Der Geweihte bittet die Her-
rin um hochste Ekstase. Dabei liebkost er sich
oder die Person(en), denen die Ekstase zuteil wer-
den soll.

Dauer: 2 SR

Auswirkung: Mittels dieses Liturgic ruft der Ge-
weihte cinen Rosendschinn aus dem Zorganer
Rosengarten herbei, der dem Auserwiihlten seine
geheimsten kérperlichen Geliiste erfiillt und thn
fiir 12 Stunden in einem Rausch der Lust gefan-
gen hilt, nach dessen Ende der Gesegnete (auch
als Laie) Entriickung erworben hat — und zwar
fiir 36 Punkte (zusitzlich, wenn der Geweihte das
Ritual auf sich gewirkt hat).

V Seele heilen,

Besessenheiten austreiben /P
Herkunft: Fasar

Symbole und Gesten: Der Geweihte zicht sich mit
dem Patienten zuriick und versucht, hinter den
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Ursprung der Erkrankung zu gelangen. Dann
erbittet er von der Herrin die Leihgabe des Er-
sten Schleiers und bemiiht sich, den beherrschen-
den Geist/Didmon zu verjagen, indem er thn in
einem kiinstlichen Rauschtraum des Erkrankten
konfrontiert.

Dauer: mindestens cin Tag, manchmal linger,
nach Stufe des Beherrschers

Auswirkung Eine erfolgreiche Heilung vertreibt
den ‘Besetzer’, wobei der Patient sich noch an al-
les erinnern kann, aber im Einklang mit dem
Geist der Gattin das Erlebte als Erfahrung zu
schitzen lernt. Eine solche Behandlung ist im-
mer mit einem grofien Risiko fiir das Leben des
Kranken und den Geist des Geweihten verbun-

VI Rahjas Sinnlichkeit /G oder P
Herkunfi: Fasar und Erkenstein

Symbole und Gesten: Der Geweihte oder Geseg-
nete legt dic Kleidung ab und gibt sich den Ele-
menten preis.

Dauer: 1 SR

Auswirkung: Unter dem Einfluss des Segens ist

der Betroftene fiir eine Stunde kirperlich unver-
wundbar und erleidet weder Schiden durch Feuer
oder Wasser, Watten oder Magie, wihrend er zu-
gleich alle Sinneseindriicke vollstindig und so-
gar verstirkt erlebt. Dieses Ritual diente wohl der
mahandischen Kirche zur Erfahrung besonderer
Ekstase, aber auch zur Segnung ausgewihlrer

Sibeltinzer.

Der Meister sollte die angerichteten SP dennoch

bestimmen, da dic sinnliche Erfahrung cines
Schmerzes von mehr als 15 SP auch dem unver-
letzten Gesegneten cine Selbstbeherrschungs-
Probe+SP abverlangt.

VI Rahjas wunderbare Verbriiderung /PPP
Herkunft: Joborn

Symbole und Gesten: Der Geweihte bittet in ei-
nem Gebet die heilige Dorlen um ihren Beistand.
Dann stimmt er ein heiteres Lied an, mit dem er
das Joborner Friedenslicht herbeiruft.

Dauer: 2 SR

Auswirkung: siche bei Talismanen.

den und sollte méglichst ausgespielt werden.

Die Symbolik der Rahjakirche

Die Darstellung der Gottin zeigt sie in den meisten Tempeln in ciner
der drei klassischen Formen, nimlich reitend (vor allem im Norden),
tanzend (vor allem im Horasreich, Almada und Aranien) oder gefes-
selt (am ehesten im Siiden). In threm Palast in Belhanka wird die Git-
tin thronend dargestellt. (Dazu kommt noch die mhanadische Dar-
stellung der Radscha Uschtammar, die auf Nicht-Tulamiden verstorend
wirkt: Nicht nur, dass sie vielbriistig ist wie die Rahja von Teremon, sie
ist auch durch einen Phallus ausgezeichnet. In ihren vier Hinden trigt
sie die Schale mit dem Feuer der Ekstase, den Gong, dessen reimner Ton
die Harmonie aus sich selbst ist, den Speer, den man allgemein der
Erkenntnis zuordnet, und die Geiliel, die die Uhcrwindung des Flei-
sches wie auch ihren Status als Géttin anzeigt — was aber auch aus
ihren ausgebreiteten Fliigeln erkenntlich ist.)

Der ‘Kuss der Gottin’s Ein schr hiiufig anzutreffendes Symbol ist das
der vollen, glutroten Lippen. Es ist der Kuss der Gottin und steht ebenso
fiir diese universelle Geste der Licbe und Freundschaft wie fiir den
Genuss des siiien Weines — in diesem Aspekt wird das Symbol manch-
mal mit einem symbolischen Tropfen dargestellt; ebenso verbreiter ist
die Abbildung der Lippen, zwischen denen eine winzige Zungenspit-
ze hervorlugt. Die Lippen der Géttin sicht man sowohl als Tempel-
dekoration wie auch als klcine Anhiinger bei Geweihten und Glaubi-
gen, ausgefiithrt aus buntem Kristall oder Emaille.

Viele Geweihte bevorzugen jedoch die iilteste Darstellungsform gegen-
iiber diesen kiinstlerischen Spiclereien: Der echte *Kuss der Rahja’ ist
der mit den geschminkten Lippen der Geweihten erzeugte Abdruck
an cinem Weinkelch oder auf der Haut des Gliubigen.

Sulvos Licht: Der rotglithende Stern Sulvo, das ‘Auge der Stute’ im
gleichnamigen Sternbild, hat der Sage nach cinst die Roben der Ge-
weihten mit seinem Licht gefirbt. Auch heute ist das Symbol eines
roten, meist zwolfstrahligen Sternes der Rahjakirche heilig, und in ih-
ren Tempeln wird man rote Laternen finden, die an das Licht des Ster-
nes erinnern sollen.

Der Tharf: Der gesegnete Wein der Rahjakirche wird nur beim Ewi-
gen Fest im Tempel gereicht und kann eigentlich auch nur dort seine
Kraft entfalten, doch auch wenn ein Fest unter freiem Himmel abge-
halten wird, dann wird Tharf bereitet. Geschaffen durch den Heiligen
Kelch der Rahja, ist das Getriink in der Lage, dem Trinkenden Schén-
heit zu schenken: Die Haut erwirbt einen samtenen Schimmer, Fal-
ten, Unreinheiten und Narben verschwinden und man erlebt und

empfindet seinen Karper mit Wohlgefallen. Alle Sinneseindriicke wer-
den voller wahrgenommen und man kommt der Ekstase niher.

(Es ist unnétig, hier Werte anzugeben, weil diese ganzen Verbesserun-
gen eben keine Eigenschafts- oder Talentboni fiir normale Rollenspiel-
proben mit sich bringen: Die vom Tharf jedem Trinkenden geschenk-
te zeitweilige Gotterndhe und Entriickung hebt den regeltechnischen
Nutzen wieder auf)

Ubrige Symbole: Der Edelstein Rahjas ist der Amethyst; als besonders
der Rahja verbundene Pflanze gilt neben Rose und Wern auch der Rosen-
holzbaum, doch wird ihm wenig Bedeutung zugemessen, die iiber den
hiufigen Gebrauch fiir allerlei hélzerne Geritschaften und Verzierun-
gen hinausgeht - ‘heilig’ ist das Rosenholz nicht zu nennen.

Dass manche Ubersichten den Zucker zum Gewiirz der Rahja erkoren
haben, wird mit Humor wahrgenommen, und wirklich gilt Konfekt
und Zuckerwerk als angemessenes Gastgeschenk beim Tempelbesuch,
doch eine mystische Bedeutung gibt ¢s nicht. Im Gegenteil, in frithe-
ren, weniger ernsten Zeiten war die angebliche Eignung von Zucker
als Rahjaicum oder gar dimonenbannendes Mittel beliebt, um Novi-
zen naszufithren oder den Aberglauben mancher Leute zu verspotten.
Andere klassische Symbole sind das Gliihende Herz als Zeichen der
Verliebtheit und die Goldene Traube als Symbol fiir Wein und Rausch.
Tracht der Geweihten: Die Dienerinnen der Liebe tragen leichte Klei-
der aus diinnem, fast durchsichtigem roten Stoff (am liebsten Seide),
die entweder gerade schenkellang oder hiifthoch geschlitze sind oder
andere neckisch-verfithrerisch Merkmale besitzen. Minner tragen meist
knie- oder knéchellange Hosen aus diinnem rotem Stoff und cin ent-
weder sehr weites oder schr enges Hemd — oder aber sic tragen cine
rote Toga oder halten den Oberkérper nackt. Im Tulamidenland, be-
sonders Aranien, ist auch bei beiden Geschlechtern die rote Seiden-
hose und dic offene rote Brokatweste mit symbolischer Stickerei hiu-
fig. Als Schuhe werden je nach Wetter goldene Sandaletten oder rote
Wildlederstiefelchen getragen.

Alveraniare, Heilige und ihre Reliquien

Die Himmelsrisser

Sulva ist die Stute der Rahja, Tharvun ihr Hengst. Die Namen stam-
men aus dem Tulamidya: sulef heiBt ‘Licbreiz’ oder ‘Schonheit’, raref
bedeutet ‘Wollust'. Die beiden sollen die Stammeltern aller Pferde Deres
sein; vor allem von Tharvun sagt man, er paare sich auch heute noch
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mit verlockenden Stuten und zeuge besonders vortreffliche Fohlen. Bei-
de Himmelsrisser werden oft in der Kunst dargestellt, hiufig mit Flii-
geln. Der bei den Tulamiden populire Ausruf Challawallal bedeutet
wirtlich ‘Erhabene Stute!” und ist als Ehrung Sulvas oder auch Rahjas
zu verstehen.

Khabla gilt nach herkdmmlicher Tradition als der Mann, der Levthan
gezeugt und ausgetragen hat; er wird zugleich als Bruder der Meriban
(der Mutter Ifirns) bezeichnet. In Mhanadistan (aber auch bei den
Novadis) hingegen gilt Khabla als weiblich und leibliche Mutter des
Widdergottes; denn zumal die dortige Rahja auch mit Phallus darge-
stellt wird, ist es fiir die Tulamiden keine Schweirigkeit, dass eine Got-
tin einer Sterblichen ein Kind zeugt. In jedem Falle gilt Khabla, ganz
gleich, welchen Geschlechts, als Schutzalveraniar der Schénheit und
Lieblichkeit.

Heilige

Dorlen von Joborn war dic Geweihte, die die Gattin um eine Ende des
tobenden Kampfes zwischen Nostrianern uind Andergastern bat und
die Joborner Verbriiderung hervorrief. Sie gilt als Spenderin der Har-
monie zwischen Feinden.

Ascandear von Baburin war cin Glaubiger, der in solcher Liebe zum
vollendeten Bild der Liegenden Rahja im Templ von Baburin entbrann-
te, dass er jeder anderen Liebe entsagte und seine Freude bis ins hohe
Alter nur aus dem selig versonnenen Betrachten des Kunstwerkes ge-
wann. Als Lohn fiir diese Hingabe schenkte thm die Géttin jugendli-
che Schinheit bis zu scinem Tode und nahm ihn als Beschiitzer der
Hingabe in ihr Paradies aut.

Die heilige Rahjalina ist eine frithere Geliebte der Gottin, dic fiir eine
unsterbliche Leistung bekannt wurde: Sie hat den Bosparanjer erfun-
den, diesen prickelnd-schiumenden Géttertrank aus edlem Wein.
Kaiser Valpo von Gareth wird von der Rahjakirche als Heiliger ge-
rechnet, dessen heitere Gelassenheit nur von den nachfolgenden Kriegs-
herren, speziell dem grausamen Perval, missverstanden und verhdhnt
worden sei. Im Besonderen gilt er als Patron der Brauer, Winzer und
Zecher.

Heilige Talismane und Artefakte

Der Kelch der Rahja

Geschichte: Der Kelch der Rahja stammt angeblich aus dem Giildenland
und wurde von den ersten Siedlern nach Aventurien gebracht. Als die
Garether Bosparan stiirmten, wurde der Kelch auf die Zyklopeninseln
nach Teremon gebracht und aus diesem sicheren Asyl knapp hundert
Jahre spiter wieder auf das Festland geschafft, wo nach einer goteli-
chen Erscheidung die Insel Paradisela im Norden Belhankas zu sei-
nem neuen Stadtort erklirt wurde. Scitdem wird der Kelch jedes Jahr
im Rahja an Bord der Galeere Seestute von Belhanka noch Teremon
und zuriickgebracht.

Gestalt: cin goldener, anderthalb Spann hoher Pokal mit einem Stiel in
Form von umcinander geschlungenen Rebstiicken, deren Weinblatter
sich um die Trinkschale schmiegen. Kostbare Amethyste in Form von
Weinbeeren schmiicken den Kelch.

Krifte: Der Kelch der Rahja hat die Gabe, jegliche hineingegossence
Fliissigkeit in edlen Tharf zu verwandeln, so dass iiberall dort cin Fest
der Gottin gefeiert werden kann, wo der Kelch anwesend ist.

Das Levthansband

Geschichte: Als der wunderschine Rahjasohn und Halbgot Levthan
die Satuaria begehrte, erbat er sich von Hesinde cine Zauberfessel, die

er noch verstiirkte, indem er feurige Leidenschaft, wildes Begehren und
gottliche Empfindsamkeit hineinwob. Dann iiberwiltigte und band er
Satuaria und zwang ihr seinen Willen auf.

Das Levthansband aber gelangte spiter auf unbekannte Weise nach
Aventurien und schlieBlich in den Rahjatempel zu Tiefhusen, sein
Geheimnis wurde jedoch erst im Jahre 29 Hal offenbar — zuvor war es
cinfach als ‘die Rahjafessel” heilig gehalten worden.

Gestalt: AuBerlich gleicht dieses Artefakt cinem teuren Gewandgiirtel:
Es ist aus roter Seide mit goldenen Stickercien, ctwa anderthalb Schritt
lang und zwei Finger breit. Dic Stickereien wirken wie eine unbekannte
Schrift, es ist aber keine Rahjasymbolik zu erkennen.

Krifte: Das Levthansband hat die Kraft, sterbliche und selbst halb-
gottliche Wesen zu fesseln und ihre Kriifte zu unterdriicken, solange es
ihnen wie cine Fessel umgelegt (nicht notwendigerweise verknotet)
wird, Das Opfer oder der NutznieBer fiihlt wihrend der Fesselung jeg-
liche Empfindung, seclischer wic kirperlicher Art, ins Unermebliche
gesteigert: Lust wird zur himmlischen Ekstase, Schmerz zur niederhél-
lischen Folter — die Verantwortung des Anwenders ist daher gewaltig.
Daher wird das Levthansband in seinem Heimattempel zu Tiefhusen
vor allem zur Novizenweihe gebraucht. Denn ¢s kann dem Gliubigen
besondere Momente der Gotwinnennihe und Erleuchtung schenken,
doch sind diese besonderen Erfahrungen offensichtlich niche fir den
allzuhiiufigen Gebrauch durch Sterbliche geeignet.

Das Liebeslicht

Geschichte: In Joborn trafen 860 v.H. die Kimpfer Nostrias und Ander-
gasts aufeinander und fast hitte sich ein weiteres Gemetzel ergeben,
wenn nicht die Rahjageweihte Dorlen ihre Gottin um Frieden gebeten
hitte. Die unscheinbare Duftlampe der Geweihten strémte auf einmal
himmlische Rosendiifte aus, die bei den Bewaftneten Angst und Hass
schwinden licBen und Freundschaft erzeugten. Die nachfolgende Ver-
briiderung gipfelte in einer grofie Orgic.

Das Joborner Friedenslicht war lange verschollen und wurde erst vor
wenigen Jahren wieder entdeckt.

Gestale:Ein unscheinbare irdene Duftlampe mit einer Schale, um ¢in
Parfimél aufzunchmen und einer Offnung fiir cine Kerze oder cin
Talglicht. An der AuBenseite ist sic ungeschickt mit Rosenbliiten ver-
ziert, die in den feuchten Ton gestempelt wurden.

Krifte: Die wunderbar weitragenden Diifte des Licbeslichtes schen-
ken denen, dice sic wahrnehmen (Faustregel: 500 Schritt Umkreis), eine
Gabe der Géttin: Freiheit von Verzagtheit, Angst und dem daraus ge-
borenen Hass. Man fithlt Zuversicht und spiirt die gottliche Nihe und
Harmonie, so dass ¢s spontan zu Verbriiderungen und Freundschaften
kommt. Die Ahnlichkeit dieses Zustandes mit dem gutwilliger Betrun-
kener ist unverkennbar. Das Licbeslicht wirkt nicht gegen die Aggres-
sion bei Angreifern, dic wie Untote nur von Befehlen bewegt werden
oder die wie Meuchler der Hand Borons sicher in ihren Uberzeugun-
gen ruhen.

Der Erste Schleier

Geschichte: Eine alte, oft unterdriickte Legende der Tulamiden behaup-
tet, dass sich der Géttinnensohn Levthan einst mit der Erzdimonin
Belkelel eingelassen habe und von ihr festgesetzt worden sei; entweder
in cinem echten Kerker oder aber in Fesseln der Leidenschaft. Die gott-
liche Mutter Rahja sei daher in dic Niederhllen hinabgesticgen, ih-
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ren missratenen Sohn zu befreien; doch an jeder der sichen Héllen-
pforten habe sie cinen ihrer Schleier dem Torwiichter iiberlassen miis-

sen. Als sie nackt und wehrlos in der Domiine der Belkelel stand, habe
ihr das aber erst erméglicht, den Sohn zu befreien.

Gestalt: Was immer genau diese Sage bedeuten soll — in Fasar wird seit
ewigen Zeiten eine hauchzarte Stoftbahn (?) von glutroter Farbe ge-
hiiter und bewahrt, die der Erste Schleier der Gattin sein soll.

Krifte: Der Erste Schleier ist aus so diinnem Gespinst, dass er deutlich
nicht von dieser Welt stammt — er gehort ins Reich der Triume und
ermdiglicht es ciner Geweihten, die sich in diesen Schleier kleidet, in
den Triumen einer beliebigen Person zu erscheinen

Der Zorganer Rosengarten

Dieses (zeitweilige?) Heiligtum der Rahja ist jiingst in der Stadt am
Rande zum finsteren Oron entstanden, als bei der Einweihung einer
herkémmlichen Lust- und Wandelgartens die schlummernden Dry-
aden der Rosenbiische erwachten und die Feiernden in ihre lustvolle
Umarmung zogen.

Der Platz dient den aranischen (und auswirtigen) Rahjagliubigen als
Quell der Freude und Erquickung, denn selbst wenn es selten vor-
kommit, dass cin Rosendschinn (wie die Einheimischen die Geistwesen
nennen) erwacht und einen Gast in seine Arme zicht, ist der Garten
doch auch so ein freudiges Erlebnis fiir alle Sinne, in dem man seinen
Kummer gut vergessen kann.

Orden und Laienbruderschaften

Der Orden der Sibeltinzer

Im Blut der Ténzerin kocht die Ekstase des bevorstehenden Kampfes.
Der Kriegstanz dauert nun schon eine Stunde und hiitte jeden ande-
ren erschépft, doch sie wird bald ins Gefecht tanzen, nichts als rote
Farbe und das Blut der Feinde am Leib, und ihr Sibel wird thr Getiihr-
te im Tanz sein, den sie zu Ehren der Herrin Rahja auffiithrt. Seele
und Kérper werden im harmonischen Gleichgewicht sein.

Nach dem Gefecht wird die Tinzerin fiir die Herrin den zweiten Tanz
vollfithren, den der sich windenden Leiber. Einer ihrer Begleiter, der
junge.Beni Gareth, wirkt geeignet, doch wenn er das Gefecht nicht
iiberlebt, wie sic befiirchtet, wird sie einen der tiberlebenden Feinde
auswiihlen. Sie ist erfahren genug, den Tanz auch mit ungeiibten Ge-

fihrten zu leiten.

Hintergrund
Es gibt viele ungewihnliche Orden im Tulamidenland, und einer da-

von ist die Gemeinschaft der Sibeltinzer: Sie betrachten den Kampf

als Spiel schéner und athletischer Kérper und verbinden Gewandthent
mit Waffenkunst, so wie Kunstfertigkeit ohnehin die grisbre Rolle spielt.
Sic sollen entstanden sein, als sich vor Jahrhunderten einige Kimpfe-
rinnen des noch jungen Amazonenordens von der strikten Geschlech-
tertrennung abwandten und einem Stamm der Ferkinas anschlossen.
Heute liegt ihre wichtigste Festung und Sitz ihrer Sheika in Erkenstein
in Mhanadistan, wo sic immer wieder von den Novadis belagert wer-
den — ohne dass diese die ekstatischen Kriegerinnen und Krieger be-
zwingen konnten. (Mehr zu diesem Hintergrund finden Sie in dem
Abenteuer Rahjas Herde.)

Die Ordensleute sind mit wenigen Ausnahmen allesamt Laien/
Akoluthen. Sie dienen in den Tempeln von Aranien und Mhanadistan
als Wachen und Kulttinzer, doch in jiingster Zeit kann man sic auch

vereinzelt im iibrigen Aventurien antreffen.

Die Rolle der Sibeltinzerin

Immer wieder verlassen Sibeltinzer zeitweilig thren Orden, um die
Welt kennezulernen. Von den Sitten der Adelshéfe und Stidte haben
sie aber zu Beginn ithres Abenteurerlebens nur wenig Kenntnis. Eine
Sibeltinzerin ist von bemerkenswerter Offenheit und ohne jede fal-
sche Scham, wie sie in den Stidten gedeiht.

Die rahjagefillige Mystik der ‘Harmonie im fechtenden Kérper' ver-
cint Schénheitssinn und Gewalttitigkeit, und obgleich Sibeltinzer
ihren Korper im Kampf ungehindert zur Schau stellen, sind sie doch

alles andere als leicht zu haben — und wenn sie einem Werber nachge-
ben, wird der oftmehr Wildheit erleben, als er wollte: Wirkliche Bin-
dungen gehen Sibeltinzer nur in ithrem Orden ein, und so bleibt jede
andere Licbelei ein kurzer, aber intensiver Gottinnendienst, um zu
Ehren Rahjas alle Gefiihle intensiv auszukosten.

Spiclen Sie cinen Sibeltinzer als zugleich esoterischen und barbari-
schen Kiampfer, der Mystik und Wildheit verbindet und sich mie wirk-
lich durchschauen lisst, so wie er selber auch die Finten der adeligen
Gesellschaft nicht durchschaut.

Zitate

»Halalalalalalaaa, hai, hai, halalalalalalaaaal«

»Du sichst gut aus. Lass mich deinen zihrab fithlen!«

»Der Kampf ist meine Kunst, der Sibel mein Instument. Die, die un-
ter seiner Klinge fallen, sind wie Téne, die verklingen, wenn ihre Auf-
gabe im Lied erfiillt. Ah, ich wuBte, dass du das nicht verstchen wiir-

dest.«

Kleidung und Waffen

Sibeltinzer tragen keine Riistung und im Kampf nicht einmal her-
kismmliche Kleidung: Entweder kiimpfen sie vollig nackt oder bedek-
ken ihren Leib mit roten Malereien oder tragen weit flatternde Klei-
dung aus diinnem rotem Stoff, ohne Schutzwert (RS/BE 0/0). An den
Fiilien tragen sie rote Wildledersticfel mit weichen Sohlen. Thre Watfe
ist der Amazonen- oder Reitersiibel, den sie auch vom Pferderiicken
aus verwenden.

AuBierhalb des Kampfes tragen die meisten Siibeltinzer ihre weiten
Gewiinder, die mit grofien Armelléchern und dem breiten, aber leich-
ten Lendenschurz mehr enthiillen als verdecken.

Besonderheiten

Der Kampfstl der Sibeltinzer ist sehr rauschhaft-ckstausch. Sic miis-
sen daher stets Ausfille (Attacke-Serien) versuchen, die bei ithnen die
Form von scheinbar hypnotischen Tinzen mit der blitzenden Klinge
annchmen. Wihrend einer Attacke-Serie verbessert sich ihr AT-Wert
um einen Punkt; und sie sollten auch dabei rege von angesagten Artak-
ken und Finten Gebrauch machen. Andererseits ist thnen der defensi-
ve Kamptfstil verboten.

Sibeltinzer sind es nicht gewohnt, Riistungen zu tragen und werden
von ihnen mit dem vollen Wert behindert. Der Spieler kann sich zu-
dem entscheiden, besonders die Beweglichkeit geiibt zu haben und bis
zu drei Punkte auf seinen Ausweichen-Wert addieren, wenn zugleich
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genausoviel Punkte auf die BE gerechnet werden, sobald der Charak-
ter auch nur einen Punkt BE hat. Dieser Bonus/Malus kann, cinmal
festgelegt, nur bei einem Stufenanstieg um jeweils einen Punkt verrin-

gert werden.

Voraussetzungen: MU 13+, CH 12+, GE 13+; GG 4—, JZ 5-
Startwert-Verinderungen zum Basistypus Amazone: Infanterie-
waffen —1, Linkshindig + 3, Zweihindig -2, Kirperbeherrschung +12,
Reiten =2, Tanzen +4, Etikette -2, Fallenstellen -2

Herkunft, Haarfarbe, KorpergriBe, Lebensenergie: wic Amazone

Die Kriegerschule der Kavaliere Rahjas zu Belhanka
“Wer sind denn die?” Aufgeregt blickt das Kind zu den prachtvoll Ge-

riisteten mit thren roten Minteln und Helmbiischen hiniiber, die auf

ihrem Schimmeln einherreiten, die StoBlanze erhoben. “Das, Alrik,
sind Kavaliere Rahjas. Sie haben geschworen, die Diener der Schinen

Gottin zu schiitzen.”

Hintergrund

Die letzten Jahre haben gezeigt, dass auch dem friedferugen freud-
vollen Klerus der Rahja vielerlei Gefahren drohen, denen nur mit
Gitterfurcht entgegenzutreten tiricht wiire. Daher hat die Kirche eine
in ihrer ‘Heimatstadt’ Belhanka existierende Kriegerschule offiziell
anerkannt: Die Absolventen der Schule sind und bleiben zwar Laien,
doch ist schon ihre Ausbildung sehr rahjabetont, und der Salon (und
das Boudoir) sind ebenso ihr Revier wie der Turnierplatz und das
Schlachtfeld. Sic sind ebenso berittene Krieger fiir Umziige und Para-
den wie wehrhafte Agenten fiir besondere Missionen, aber auch kult-
vierte Leibwichter, die auch auf Empfingen, Tanzfesten oder Turnie-
ren (und selbst im Schlafgemach, wie vicle meinen) an der Seite ihrer
Schutzbefohlenen bleiben kéinnen, ohne sich oder sie zu blamieren.
Zum Studium zugelassen werden daher nur Schiilererinnen und Schii-
ler, die nicht allein kérperliche Kraft, sondern auch die nétige Aus-
strahlung mitbringen.

Die Rolle des Rahjakavaliers

Der Rahjakavalier hat gelernt, nicht nur verschiedene Waffenéle, son-
dern auch Weinlagen und Kunststile zu unterscheiden. Doch trotz al-
ler erworbenen Schéngeistigkeit bleibt er ein Mann fiir den Kampf,
der schnell und entschlossen zuschlagen kann, wenn es nétig ist, und
wehe dem, der das vergisst. Spielen Sie den Rahjakavalier als gelasse-
nen, aber selbstbewussten Charakter, dem die spottischen Blicke sei-
ner Standesgenossen wenig ausmachen — er weill, was er kann, und
bevorzugt es, wenn sich die anderen irren.

Die meisten Kavaliere spiclen ein Instument und pflegen eine andere
kiinstlerische Licbhaberet, vor allem aber sind sie (auBer Dienst) kei-
nem Techtelmechtel abgeneigt. Ein Rahjakavalier als Held sollte oh-
nchin einen Sonderauftrag haben, der thm viele Reisen auf eigene Faust
ermiglicht.

Zitate

»lch kann Euch nicht zustimmen, dass die Musik dieser Torbenia der
des Aldifreid iiberlegen sein soll. Sie beherrscht doch nur Bauernlieder,
gerade richtig zum Trampeltanz.«

»Ich, Signorina? Scht mich als die geballte Faust im seidenen Hand-
schuh.«

»Zuriick, Bursche. Keiner bewegt sich!«

Kleidung und Waffen

Die formelle Paraderiistung ist aus allerlei Einfliissen zusammen ge-
fugt, zugleich schiitzend wie korperbetont: Am Oberkorper sitzt ein
Plattenharnisch oder Kiirass, der ihre Muskeln (und, bei Frauen, auch
die Briiste) genauestens nachzeichnet, am Unterleib tragen sie nur ei-
nen roten Streifenschurz und einen kurzen Rock. Dazu kommen Arm-
und Beinschienen als Plattenzeug und der altertiimliche Bronzehelm
mit wehendem rotem Pferdeschweif und schiitzender Vollmaske aus
Metall, die das ideale Antlitz wiedergibt; alles in allem bringt ihnen
das Werte von RS 9, BE 6 cin.

Thre traditionelle Waftte ist die tulamidische Dschadra oder StoBlanze,
die sie sowohl als Reiterlanze wie auch im FulBlkampf verwenden. Th-
nen wird auch beigebracht, den Gegner mit der Dschadra wie mit ei-
nem Kampfstab zu cntwaffnen, wenn sie sie erst einmal meisterlich
beherrschen (Kaiser Retos Waffenkammer, S. 26).

Auf Reisen und als Leibwiichter bevorzugen Rahjakavalicre leichte,
kurze Kettenhemden (und modische Kleidung, die sie dariiber tragen
kinnen) sowie alltiglichere Watfen wie Reitersibel oder Florett.

Besonderheiten
Der Rahjakavalier ist wie alle Krieger so gewohnt, Riistungen zu tra-
gen, dass sie thn um einen Punkt weniger behindern.

Voraussetzungen: MU 124+, CH 11+, GE 124, KK 11+; JZ 3—
Startwert-Veriinderungen zum gewdhnlichen Krieger: Infanterie-
waffen —4, Schwimmen —2, Sich verstecken —4, Tanzen +4; Betéren
+4, Etikette +4, Menschenkenntnis + 1, Wildnisleben -2, Gotter und
Kulte +2, Magickunde +1, Mechanik -2, Rechnen —2; Heilkunde
Weunden -2, Lederarbeiten —2, Musizieren + 2, Singen + 2, Gefahren-
instinkt +2

Herkunft, Haarfarbe, KérpergriBe, Lebensenergie: wie Krieger
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»Als die Zeiten am dunkelsten waren, vernahm die Prophetin Wlumnestra
den Klang der Sphiren, wurde erleuchtet und verkiindete den Menschen
Aventuriens die Kosmogonika — die Schipfungssage der Welt Dere.«
—aus dem Brevier der Zwilfgotlichen Unterweisung, 312 o.H. vom
Kollegium der Zwilfgitter verfertigt, seither Schulbuch des Newen Rei-
ches; Kaiser-Hal-Ausgabe, 1 Hal

Wann genau lllumnestra ihre Kenntnisse iiber die Geschichte der Welt
erlangte, ist nicht iiberlicfert. Ebenso wenig ist bekannt, wann aus den
Jingern der Prophetin der Bund des Wahren Glaubens wurde,
Illumnestra beschrich bereits — ohne ihre Namen zu nennen — cine
Einheit der Gétter, die erst deutlich nach ihr, im Zwilfgotter-Edikt
Silem-Horas’ offiziell ancrkannt und als cinzig wahr und verchrungs-
wiirdig fiir alle Zeiten als Zwolfgotter festgelegt wurde. Eine erstaunli-
che Tatsache ist zudem, dass der Hesindeheilige Cercborn schon zu
Anbeginn der Giildenlinder Siedlerzeit dic gleichen Gotter in den An-
nalen des Gétteralters beschrieb. Es liegt nahe, dass der Bund einen nicht
unerheblichen Einfluss auf den gelehrten Kaiser Silem-Horas, migli-
cherweise auch auf die friihe Hesindekirche, gehabt hat.

Der Bund des Wahren Glaubens fiihlt sich allen Zwalfen verpflichter.
Seine Schwestern und Briider (als HHlumnestraner, Mantrashianer, Ober-
JSelser ader im Volksmund auch als Zwdlfgéttergeweihte bekannt) fin-
den sich tiberall dort, wo der Kampfdes Guten, Zwdlfgottlichen gegen
das Bése, Dimonische oder Namenlose noch anhilt. Auch die IMum-
nestraner sind nicht gegen die scheinbaren Widerspriichlichkeiten der
Zwéblfe gewappnet. Auch sie schwanken bisweilen zwischen Prajos'
und Phexens Idealen, wiigen zwischen Rondra und Tsa ab. Daher schei-
nen sie bisweilen unentschlossen oder Stimmungswechseln unterwor-
fen. Haben sie sich jedoch zu einer Entscheidung durchgerungen, set-
zen sie diese mit einer Entschlossenheit um, die der eines Praios-
geweihten gleicht, der einen Dimon austreiben will. Um keinem der
Zwolfe zu wenig und allen gleich zu dienen, Ieben die Illumnestraner
abwechselnd nach den Geboten einer Gottheit aus dem Zwilfkreis:
An einem Tag ein stiirmischer Liebhaber, am niichsten stolz wic Praios
selbst, in der Praiosstunde kommt kein falsches Wort iiber seine Lip-
pen, in der Phexensstunde listig wie ein Fuchs. Manch Hlumnestraner
trigt nicht genug Stirke in sciner Seele und erliegt der zwolffachen
Biirde, indem er dahinsiecht, ein Kloster der Noiona aufsuchen muss,
oder gar leicht zu verfithrende Beute fiir dic langen Schatten der drei-
zchnten Macht wird.

Derzeit sind die meisten Illumnestraner im Osten Aventuriens, in den
Heptarchien der Schwarzen Lande unterwegs; die Novadi-Mission
ruht derweil. Viele Geweihte verschiedener Zwalfgétter, die nur in der
Einheit der Kirchen eine Zukunft sahen, sind in den letzten Jahren
dem Bund beigetreten, so dass seine Mitgliederzahl trotz grofer Verlu-
ste nach wie vor bei 400 liegt.

Der Orden stellt viele Wanderprediger, die ebenso hiufig aufden Mark-
platzen der grofien Stidte wie in den Schinken abgelegener Weiler zu
finden sind. Neben der steten Ermahnung an die Einheit der Zwélfe
betreibt der Bund des Wahren Glaubens intensive Missionierungsarbeit,
sei es bei den Waldmenschen, Novadis oder auch so hoffnungslosen
Fillen wie Orks und Elfen. Dies kann durch Wanderprediger gesche-
hen oder durch Unterstiitzung des Tempelbaus in entlegenen Gebic-
ten — wie seinerzeit in der Griinen Ebene (siehe Schatten iiber Travias
Haus), als der Bund seinen Baumeister Turundir, Sohn des Togomil

D DES WAHREN GLAUBEN

=)

mitsandte. Weitere Quellen: Zitate aus der Kosmogonika finden sic in
Die Gitter des Schwarzen Auges, 5.7, 27-28. Mehr iiber das Ordens-
wirken in den Schwarzen Landen finden Sie in der Box Borbarads
Erben.

Struktur und Hierarchie

Seit der Zerstérung des Klosters Marano im Orkensturm ist die Kir-
chenstruktur weitgehend mit der Hierarchie des Klosters Mantrash ' Mor
identisch.

Novizen: Novizen werden normalerweise im Alter von zwdll Jahren
in den Orden aufgenommen. Gewéhnlich findet die Ausbildung in
Mantrash’Mor statt. In den letzten Jahren haben sich jedoch Wander-
prediger dfters Kindern angenommen, die ihre Eltern in einem der
vielen Kriege verloren haben, und sic im Sinne des Ordens crzogen. In
den Reigen der Novizen reihen sich ebenfalls die Kinder der Illumnes-
trancr cin, denn auf Mantrash’Mor leben auch einige Biindler-Famili-
en. Eine besondere Art eines verkiirzten Noviziats treten Geweihte ei-
ner der zwolfgéttlichen Kirchen an, die dem Orden beitreten. Es dau-
crt lediglich zwalf Monate.

Akoluthen und Priester: Geweihte und Nicht-Geweihte stehen gleich-
berechtigt nebeneinander. Das Ordensgewand und die gemeinsame
Mission iiberdeckt alles vorher dagewesene.

Abte: Jedem Kloster steht ein Abt oder cine Abtissin vor, dic sich ins-
besondere um die weltlichen Belange des Ordenshauses kiimmern.
Erzibtissin: Seit der Prophetin lllumnestra 1. trugen alle Ordensoberen
diese Bezeichung, die Rang und Name zugleich ist. Seit damals ziih-
len wir erst zwdlf Triger des Titels. Es heift, die Gotter gewihren je-
dem Ordensvorsteher 12 x 12 Jahre, in denen er nicht altert, dann aber
binnen weniger Stunden dahinwelkt. Der Nachfolger der amtieren-
den Abtissin wird durch eine Prophezeiung bestimmt, die sein Vor-
gdnger noch zu Lebzeiten empfingt. Bisher waren die Erziibte und -
dbuissinnen alle verschiedene Geweihte cines der Zwolfgotter. Eine Le-
gende berichtet, dass die kommende Hllumnestra XIT1. den Orden in
scine finsterste Zeit fiihrt. Eine Zeit, der mit Bangen entgegengeschen
wird und die immer niher riicke.

Weihegrade im Bund des Wahren Glaubens

Funktion Titel Tracht/Abzeichen

Novize schlichte, weilBe Leinenkutte
Akoluth/Priester schwarze Kutte, weiBes Skapulier
Praetor Abt weiBe Kutte, schwarzes Skapulier
Patriarch Erzabt weiBe Kutte, schwarzes Skapulier

Kirchliche Persénlichkeiten

An der Spitze des Ordens steht Erzibtissin und Fiirstibtissin Illum-
nestra XIL Selten verlisst die Rahjageweihte die Kammer der Prophe-
zeiung; sic kilmmert sich ausschlieBlich um die Ausbildung der Novi-
zen und neue Missionsstrategien. Die Verwaltung des Klosters Man-
trash"Mor obliegt dem siidlindischen Hesindegeweihten Miron ab
Djugan’Kaij, der mit dieser Aufgabe nicht sonderlich glicklich ist und
licher in den Schwarzen Landen die Lehren der Zwilfgotter stirken
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wiirde. Weitere bekannte Illumnestraner sind Ancorium (AB 69, S. 5),
Memento (Die Kaiserstadt Gareth, S. 49), Khorim Jenderen, cin Bote
der Illumnestra (AB 76, S. 12) und Schwester Thalia vom Zug der Ed-
len.

Der Orden und die Obrigkeit

Der Ordenssitz Mantrash'Mor liegt in der horasischen Signorie Ober-
fels-Mantrash (und keineswegs in der Signorie Mantrash), die schon
seit Jahrhunderten von den Berisacs im Auftrag der [llumnestra ver-
waltet wird. Der Titel einer Fiirstibtissin gewihrt dem Oberhaupt des
Ordens weitgehende Autonomie, denn sie ordnet sie lediglich der Horas
unter. Trotz dieser Verflechtung in das horasische Reich bemiiht sich
der Orden erfolgreich um politische Neutralitit. Er ist der Meinung,
dass Staat und weltliche Herrscher sich den Zwalfgéttern und ihren
Vertretern unterzuordnen haben. Aus diesem Grund hat sich der Or-
den auch — vergeblich — fiir ¢ine Aufhebung des Verbots des Praios-
und Phexglaubens in Mengbilla eingesetzt.

Mit dem Erstarken der Finstermichte im Osten Aventuriens wurde
deutlicher, dass nur cine vereinte Vorgehensweise das Bose zu bezwin-
gen half. Selbst alte Konflikte zwischen Praios- und Rondrakirche wur-
den beigelegt, und dic Einheit der Kirchen fiihrte zum Erstarken des
Bundes des Wahren Glaubens, dem der Orkensturm einen hohen Blut-
zoll abverlangt hatte. Der Orden ist bei allen Kirchen hoch angeschen,
und selbst ein nicht geweihter lllumnestraner wird mit dem gleichen
Respekt behandelt wie cin Geweihter einer der Zwaolfgotterkirchen.
Insofern wird der Bund oft gebeten, in Kirchenzwisten zu vermitteln
und zu schlichten. Oft genug ist er das einzige Garn, das die Kirchen
beisammen hilt.

Der Orden und das Volk

Auch das einfache Volk wird stets angehalten, die Gemeinschaft der
Zwolfgotter zu bedenken. Die Illumnestraner sehen es nicht gerne,
wenn ein Fischer zwar Efferd verehrt, die anderen Zwilfgétter jedoch
vernachlissigt.

Die Symbolik des Bund des Wahren Glaubens

Als Symbol des Bundes gilt das Dodekagramm, ein zwolfzackiger Stern,
dessen jede Zacken ein Symbol eines der Zwolfgoter aufweist. Es ziert
oft die Tracht der Geweihten oder ihre Amulertte.

Heiligtiimer und Artefakte

Obwohl es zu den heiligen Schriften des Ordens zihlt, ist der Zugrift
auf das Silem-Horas-Edikt nur mit Genehmigung der Illumnestra
maglich. Die von den Schiilern Illumnestras 1. niedergeschriebene
Kosmogonika ist jedoch die wichtigste und heiligste Schrift des Or-
dens.

Kette der Zwilfgotter

Geschichte: Sie gilt als heiligstes Gut des Ordens. Eine Legende berich-
tet, sie sei das Band, mit dem die Gotter das Zwilfgotrer-Edikt Kaiser
Silem-Horas’ bestitigt hitten. Lange Jahre wurde die Kette im Praios-
tempel zu Neetha aufbewahrt, spiiter nach Marano iiberfithrt und war
seit dem Orkensturm verschollen. Das Amulett Borons wurde 24 Hal
wiedergefunden.

Gestalt: Eine Kette mit zwlf Amuletten einer unbekannten, gold-

schimmernden Legierung. Ein jedes von ihnen zeigt das Bild cines
der Zwoligotter.

Kriifte: Als Ganzes, so sagt man, gibt die Kette dem Triiger Macht iiber
andere Menschen, selbst iiber groBie Entfernungen hinweg. Zusizlich

schreibt man einzelnen Amulett auch eine eigene Kraft zu. So wird
dem Amulett der Tsa eine heilsame Fihigkeit angedichtet.

Einst sollen alle Teile eine iiberderische Wirkung gehabe haben, doch
im Laufe der Jahrhunderte sind einige der Amulette aus dem Gefiige
geldst und durch Kopien ersetzt worden. Lediglich von cinem der ent-
fernten Amulette ist der Aufbewahrungsort bekannt. Das mit Delphi-
nen und Walen verzierte Stiick des Efferd ziert die Delphinkrone der
zyklopiischen Seekonige. Dies war der Grund, warum man beim Ver-
schwinden der Kette im Jahre 7 Hal keine Nachricht an den Seekénig
sandte, obwohl man die Teile der Kette auf den Zyklopeninseln wusste.
Man vermutete wohl, dass dieser versuchen wiirde, sich der anderen
Amulette zu bemiichtigen.

Regeltechnik: nach Belicben des Spielleiters

Ordenstracht: An der Tracht der Biindler erkennt man Titigkeit und
Rang: Wanderprediger tragen iiber schwarzer Kutte ein weilles Ska-
pulier, Gesandte der Erziibtissin und sie selber sind in weiBer Kutte
und schwarzes Skapulier gekleidet, Novizen tragen ein weilies Gewand
aus grobem Leinen. Ein weiterer Bestandteil der Ordenstracht ist bei
Geweihten ein zwilfzackigs Amulett, das oft cinen Gwen Petryl in der
Mitte trigt.

Kloster

Derzeit entsteht das neue Kloster Géttertrutz in der nordtobrischen
Baronie Erlschwerd (Mark Drachenstein). Es wird der Ausgangspunkt
fiir Ordensmissionen in den Schwarzen Landen sein.
Mantrash®Mor: Am Nordrand der Goldfelsen, hoch iiber dem Yaquir-
bogen, wo die Gugella einmiindet, liegt das Urkloster des Bundes. Es
ist das einzige Kloster, das nach der Bliitezeit wihrend der Dunklen
Zeiten und der Zerstirung Maranos bestehen blieb. Der Name stammt
vermutlich aus dem Tulamidischen: Mantra (Zauberformel, Hymne),
Ras (Fund, Losung, verfinsternder Sandsturm), Mor (Luftschloss,
wundersamer Anblick).

Zum Gebiet des Klosters gehirt die Signorie Mantrash, verwaltet von
Archo-Defensor (Vogt) Vascal Berisac de Mantrash, dennoch aus der
Struktur des Horasreiches durch eine Sonderstellung der Illumnestra
als Fiirstibtissin herausgehoben.

In Mantrash’Mor steht der cinzige aventurische Tempel der Zwalfgoteer.
In den unterirdischen Hallen des halb in den Fels gehauenen Klosters
leben und arbeiten die Briidder und Schwestern des Bundes. Sie studie-
ren die Zwilfgotter und deuten auch nicht Offensichtliches als deren
Wirken. Ungewdhnlich mag die Anwesenheit von Kindern scheinen,

Geheimnisse von Mantrash’Mor

Die in den Fels gehauenen Skriptorien des Klosters und geheime
Kammern sind nicht nur dlter als die Besiedlung durch die
Giildenlinder, sic bergen neben auserlesenen Schriften zum Pan-
theon der Zwélfe einige interessante Werke, deren schiere Existenz
nur wenigen bekannt ist: Hier liegen noch Schriften des Blutkaisers
Fran-Horas, versiegelte Dokumente Silem-Horas® und ketzerische
Traktate aus der Herrschaft der Hela-Horas unter Verschluss. Dic
wertvollsten Schreiben sind jedoch eine Urschrift des Silem-Horas-
Edikes und die Erstschrift der Kosmogonika.
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doch einige der Biindler haben den Traviabund geschlossen und leben
mit ihren Familien im Kloster.

Die Kavernen und Giinge des Klosters bergen einige interessante Orte,
unter anderem die Griber der Illumnestren und die Kammer der Pro-
phezeiung, von der es heifit, dass hier Illumnestra erleuchter wurde
und dass man hier das Alter der Welt ablesen kann.

Das Monument der Zwélfgatter: Seit Jahrhunderten arbeitet der Bund
in den Goldfelsen am grifiten Monument der Zwaolfgotter: Nahe einer
Stelle, wo sich heute die Grenzen des Neuen Reiches, des Horasreiches
und des Kalifates treffen, prangen an den Feuersteinfelsen die Hiiup-
ter der zwdlf Gétter, wenn auch bis heute erst Praios, Rondra, Efferd,
Travia und Hesinde fertiggestellt wurden. Die Arbeiten am Gatterbild
Borons kommen infolge eines Streits ither die Art der Darstellung zwi-
schen den Boronkirchen von Punin und Al'Anfa nur langsam vorwiirts.

Der ‘Illumnestraner’ bei Spielbeginn

Obwohl ca. 85 % aller Ordensmitglieder keine Weihe erhalten haben,
kommt es bisweilen vor, dass sich Geweihte dem Orden zuwenden.
Tritt ein Geweihter dem Bund des Wahren Glaubens bet, so behilt er
seine Stufe, Karmaenergie und Liturgien. Regeltechnisch wird er wei-
terhin wie ein Geweihter scines Gottes gefithrt. Diese ‘geweihten
Hlumnestraner” sollten Sie nur im Ausnahmefall spiclen und nicht zur
Steigerung der Effekuivitit im Spielgeschehen.

Auflagen
Mit Worten und Taten gegen Zweifel und Unglauben zu fechten, nie-
mals zu lange nach den Geboten nur cines der Zwilfe zu leben und zu

handeln.

Zitate

»Die Gemeinschaft der Gatter ist die Mauer, die uns schirmt, der
Grund, der uns triigt, und die Frucht, die uns nihrt.«

»Nieder mit dem unheiligen Freveltum der Schwarzen Lande. Wer von
den Gattern abfillt, verwirkt sein Leben und seine Seele.«

»Wenn du zu vierhundert Menschen predigst und auch nur eine Seele
auf den Pfad des wahren Glaubens fiihrst, so war deine Miihe nicht
vergebens.«

»Im Namen der unteilbaren Zwiilfe.«

Kleidung und Waffen
Da sie sich auf ihren Missionen oft ihres Lebens erwehren miissen,
haben die Hlumnestraner den Umgang mit dem Kampfstab gelernt.

Voraussetzungen: MU 12+ KL 11+,CH 11+

Herkunft, Haarfarbe, KérpergriBe, Lebensenergie: Sofern Her-
kunft, Haarfarbe, KorpergriBie und Gewicht nicht beliebig bestimmt
werden, finden Sie in GDSA 86 eine Tabelle zum Auswiirfeln.
KE erhiilt ein INlumnestraner jedoch nur, wenn er vorher Geweih-
ter eines anderen Gottes war (s.0.).
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DER ZWOLFERGEMEINSCHAFT

schr abweichender Lehren jedoch akzeptiert werden, weil ganz offen-
sichtlich die Gottheit ihre Form der Verchrung ehenfalls gutheifit - so
etwa die schr eigenstindige zwergische Verehrungsform Angroschs.
Im folgenden sind die verschiedenen Glaubensgemeinschaften in der
Reihenfolge der ‘Elterngottheiten’ der Gottheit beschricben.

Neben den anerkannten Kirchen der Zwaélfgitter gibt es cine ganze
Reihe von anderen Kirchen- und Ordensgemeinschaften, die allgemein
als Teil der Zwélfgottlichen Gemeinschaft akzeptiert werden. Neben
den Kirchen der Halbgétter, die als Kinder der Zwilfe gelten, gibt es
darunter auch cinige Gemeinschaften am Rande zur Sckte, die trotz

Ucuri: Verkiinder der Gottlichen Ordnung

Ucuri, dessen Symboltier der Falke ist, wird iiblicherweise als der Er-
ste Halbgott angeschen, denn es heilit, Praios schufihn mit einem “Es
sei!” aus sich selbst, um ihn als Bote von Ordnung und Frieden nach
den Gigantenkriegen zu den Sumukindern zu schicken — und Ucuri
war es auch, der in allen Sphiren die Neue Ordnung des Mysteriums
von Kha verkiindete.

Ucuri wird iiblicherweise als aufsteigender und zum Himmel auf-
schender Falke dargestellt. In dieser Form ist er auf einigen mittel-
reichischen Wappenbildern, aber auch als siegverheiBendes Amulert
zu finden — schlieBlich gilt sein Zeichen am Himmel, der Wandelstern
gleichen Namens, nicht nur als Praios’ eingesetzter Wichter Giber die
Nachtstunden, sondern auch als Signum der Herrscher und Sieger.
Und so ist auch der Falke mit dem Spruchband ‘In hoc signo vinces'
(in Purpur auf weilem, purpurumrandetem Tuch) die Standarte der
Ucuri-Kirche.

Trotz des hohen Ansehens der Gottheit gibt es in ganz Aventurien nur
zwei echte Tempel des Gottlichen Falken: die Kapelle des Ucuri in der
Stadt des Lichts und den Staduempel in Alt-Gareth. Zwar sind in vie-
len Praiostempeln auch Ucuri-Schreine zu finden, aber eine echte
‘Geweihtenschaft’ ist — bis auf die Tempelbesatzungen der vorgenann-
ten Hiuser — nicht vorhanden; stattdessen organisiert sich die Gefolg-
schaft des Praiossohnes in einem aventuricnumspannenden Orden.

Die Ucuriaten: Orden des Goldenen Falken

Dieser kleine Praios-Orden (80 Mitglieder) beruft sich auf Ucuri in
sciner Rolle als Verkiinder der gottlichen Ordnung (dice sich primir in
Praios, dem Herrscher Alverans manifestiert).

Die Ucuriaten haben zwei Hauptaufgaben, denen sie sich mir Leib
und Seele verschrieben haben: Sie stellen die zeremonielle Ehrengar-
de des Lichtboten und sie sind die offiziellen Herolde aller Zwaltgotter-
kirchen (primir natiirlich der Gemeinschaft des Lichts). In dieser Funk-
tion ist der enigmatische Greif ihr Hochmeister, dem als Marschallin
die Hohe Verkiinderin Falconia von Eslamsroden zur Seite (und da-
mit dem Orden vor-) steht. Die einzelnen Augen, Schwingen und Kral-
len des Falken sind die cinfachen Ordensmitglieder, die nach ihren
Aufgaben Observation von Unordnung (Beratertitigkeit an Herrscher-
hisfen), Verkiindigung von Ordnung (Herolde) und Bewachung ordnen-

der Krifte (Ehrengarden) so genannt werden, wobei cin Jeder und eine
Jede fiir alle drei Aufgaben geschulr ist.

Thre Tracht ist eine weilie, bodenlange Robe (die des Hohen Verkiin-
ders ist golddurchwirkt) mit purpurnen Siumen, unter der ein vergol-
deter, archaischer Harnisch getragen wird. Ein vergoldeter Fliigelhelm
und vergoldete Beinschienen komplettieren die Kleidung der Ucuria-
ten; zu ihrer Ausriistung und ihren Standeszeichen zihlen der geweih-
te, falkenképfige Zeremonien- oder Heroldsstab, mit dem sie auch im
Kampf die gittliche Ordnung verteidigen kénnen, und die ‘Goldene’
Geiliel, mit der Riipel und Unruhestifter geziichtigt werden kénnen.
Das Ordenshaus der Ucuriaten ist die Kapelle des Ucuri in der Stadt
des Lichts, doch finden sich die Niederlassungen des Ordens in jeder
Stadt Aventuriens, die entweder einen Praiostempel oder mindestens
sechs Tempel der anderen alveranischen Gottheiten beherbergt — auch,
wenn die Niederlassung hiufig nur aus einem einzigen Ucuriaten be-
steht. Einzig in Gareth oder im Gefolge einer zwoélfgéttlichen Emi-
nenz sind sie ein etwas hiufigerer Anblick. Sie sind, egal wie sie auf-
treten (und das ist stets korreke, hoflich, aber doch entschlossen), sa-
krosankt, und cin Ubergriff gegen einen Ucuriaten ist selbst fiir cinen
Kaiser ein schwerer Frevel.

Aventurische Ucuriaten sind (mit der Ausnahme der Novizen, einer
Handvoll Akoluthen und weniger Laiendiener) stets Praiosgeweihte,
auch wenn sic ihr Geliibde auf die Zwélfe als Gesamtheit abgelegt ha-
ben. Im Zuge der Zusammenarbeit der Kirchen der Zwilfe sucht die
Hohe Verkiinderin allerdings in den letzten Jahren Novizen auch aus
dem Umfeld der anderen Kirchen, um speziell die Aufgabe des zwalf-
gottlichen Botendienstes misglichst effektiv zu erfiillen.

Da sie entweder die Ehrenwache oder den Herold eines Praios-
geweihten stellen oder in dringlicher Mission zwischen den Tem-
peln der Zwdolfe unterwegs sind, eignen sie sich nicht als Spieler-
charaktere. Thre herausragenden Eigenschaften sind Mut und Cha-
risma, ihre wichtigsten Talente Peitsehe, Speere und Stibe, Reiten,
Selbstbeherrschung, Bekehren/Uberzeugen, Etikette, Lehren, Menschen-
kenntnis, Orientierung, Wildnisleben, Geographie, Gotter und Kulte,
Rechtskunde, Sprachen kennen, Staatskunst, Fahrzeug lenken und
Sinnenschirfe.

Der Heilige Horas

Kaum ein Halbgott ist in seinem Ursprung so umstritten wic Horas —
die Praioskirche betrachtet ihn als den Sohn des Ucuri und Enkel des

Praios, wihrend im Horasreich selbst cine andere Sichtweise vor-
herrscht: Der Heilige Horas gilt hier als Erzalveraniar, der allen Zwélfen
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zugleich verbunden ist und als Griindervater und Schutzheiliger des
ganzen Landes iiber allen anderen Heiligen steht. Ob er jedoch in sei-
nem Ursprung ein gewhnlicher Sterblicher oder von einem Gott ge-
zeugt oder aber ein fleischgewordener Himmelsbote war, dariiber
schweigt auch das Heilige Horarium, in dem die Geweihten des
Horasreiches sein Lob zusammengetragen haben.

Das Volk nennt thn auch den Erzheiligen, der die Anliegen der Men-
schen vor den Rat der Gétter triigt. Als Schutzpatron von Land und
Volk verchrt ihn fast jeder Liebfelder neben seiner eigentlichen ‘Haupt-
gottheit’; er gilt als Symbolfigur des goldenen Zeitalters und steht fiir
Zufricdenheit und Harmonie —die Lehren der Astrologie und der Volks-
glaube kommen sich hier sehr nahe.

Den immensen Stolz auf die uralte Tradition des Heimatlandes findet
man beim hachsten Adligen ebenso wie am Herd des Grolibauern, und
die drmeren Schichten sehen Horas vor allem als Vertreter des golde-
nen Zeitalters, auf dessen Riickkehr sie hoffen.

Die beiden hichsten Feste der Horasverehrung sind Horas' Erscheinen
am 7.Praios (gleichzeitig der Tag der mythischen Reichsgriindung vor
mehr als 2.500 Jahren — im Jahre 2485 vor Hal) und Horas" Entriik-
kung, die immer an jenem Marketag im Phex gefeiert wird, der aut'den
ersten Tag eines Monatsfiinftel fille. Daneben gibt es allerlei kleinere
Feste bis hin zur Vertreibung Fuldigors am 27. Rondra, denn nach der
Legende soll der Heilige den Alten Drachen aus seinem Domizil in
den Goldfelsen ins Eherne Schwert verjagt haben.

Die Horasritter: der Horaskaiserliche Hausorden vom Heiligen Blut

In vieler Hinsicht ersetzt dieser Orden die nicht existicrende Horas-
Geweihtenschaft, denn zu seinen Aufgaben zihlen die Lobpreisung
des Heiligen und der Kaiserin, der Schutz der Monarchin und die
Forderung der Treue gegeniiber dem Horasiat, verbunden mit einer
Verbreitung des Horasglaubens auf der Grundlage des Heiligen
Horariums.

Zu diesem Zweck unterhiilt der Orden sogar in kleinen Stidten und
Dérfer kleine Hiuser, die oft nur wenige Riume umfassen — doch an
jedem Horastag hiilt hier der értliche “Ritter” im scharlachroten Talar
cine dffentliche Zeremonie ab, bei der Lobeshymnen auf (die) Horas
auf Bosparano rezitiert und predigtgleiche Ansprachen iiber den Glanz
des Reiches, die Erhabenheit der Kaiserin und die Macht des Heiligen
gehalten werden, begleitet von feierlichen Gesingen und Chorilen. Die
Zeremonie ist so religids, wie sic es ohne Erwihnung des Wortes Gott-
heit nur sein kann, und es ist offensichtlich, dass das horasische Volk
diese Zurschaustellung von Macht und Prunk weit cher schitzt und
bewundert als ablehnt.

In der Hicrarche stehen iiber den dienenden Ordensknechten die
Horaspagen, -knappen, -rittern und -comture. Der Horasgroficomtur st
der taktische Ordensleiter, wihrend der Titel des Ordensmarschalls bei
Erzherzog Timor von Chababien liegt und Kaiserin Amene-Horas
titular die OrdensgroBmeisterin ist. Niheres zum Orden finden Sie in
Fiirsten, Hindler, Intriganten auf den Seiten 33£

Die Gemeinschaft der Briider des Blutes: die Kirche des Kor

Kor, der so viele blutige und blumige Beinamen triigt, dass man ver-
meint, von einem Erzdimon sei die Rede, gilt als Sohn Rondras und
des Hohen Drachen Famerlor (dem Bezwinger Pyrdacors), den die
beiden wiihrend eines neun mal neun Jahre davernden Kampfes zeug-
ten. In ihm vermischen sich das Schwarze Blut der Drachen und das
Rote Blut der Gottin, aber wihrend sein Blut wohl heil} ist, soll sein
Herz ein kalter Karfunkelstein sein. Er gilt als hochster Streiter Rondras
und unbarmherziger Wiichter iiber das géttliche Wort.

Kor ist der Gott der Schlachten und des Blutvergieliens, der Kampfes-
lust und des Kampfrauschs, und neben Séldnern und Gladiatoren ha-
ben auch Scharfrichter thn zu ihrem Schutzpatron erhoben — und es
stirt sie wenig, dass nicht nur sein Bild und die ihm wohlgefilligen
Taten, sondern auch sein Kult unverkennbar dem des Kr'Thon'Chh
ihneln, dem Kriegsgott der altechsischen Leviatanim ...

Struktur und Hierarchie

Die kleine Gemeinschaft der Briider des Blutes, der aventunienweit viel-
leicht 100 Geweihte und etwa 30 Novizen angehéren, weist fiir eine
quasi-militirische Gruppierung eine erstaunlich offene Hierarchic auf,
an deren Spitze der Richter der Neun Streiche, der Herr des Fasarer
Haupttempels steht. Die wenigen weiteren Tempel des Bruders des
Blutes unterstechen einem Erzpriester, der hier Hauptmann-Geweih-
ter, dort Sohn des Mantikors genannt wird (und noch cinige phanta-
sievolle Wortschpfungen mehr). Der Hiiter des Kodex (der Khuncho-
mer Hochgeweihte) erhebt bisweilen Anspruch auf die hichste Wiir-
de, ebenso wie das Oberhaupt des Al'Anfaner Tempels, das die groBre
Gefolgschaft aufweist. Weitere Betstitten finden sich in Port Stoerre-
brandt, Mengbilla, Kuslik und Thalusa.

Die Gemeinschaft kennt ein einjihriges Noviziat mit allerlei blutigen
Priifungen und Ritualen und besitzt auch eine kleine Gefolgschaft von

Akoluthen, jedoch keine weiteren festen Ringe zwischen den Geweih-
ten und den obengenannten Oberen.

Wenn sie einen eigenen Séldnerhaufen anfiithren, kommandieren dic
ertahrensten Geweihten ein Banner von 50 Kimpfern, jiingere Geweih-
te oder Akoluthen dienen als Adjutanten, Leutnants und Rottenfiihrer.

Richtungen innerhalb der Kirche

Es gibt zwei grobe ‘philosophische Schulen’, die sich grob als die des
‘Guten Kampfes' (Mystiker, Einzelkimpfer, Gladiatoren, oft auch
Ferkinas oder walwiitige Thorwaler und sogar einige Orks) und die
des ‘Guten Goldes” (organisiertere Kimpfer, Séldner, deren Anfiihrer
und Vermittler) einteilen lassen, die aber in der Kirche und den von
ihr gestellten Séldnereinheiten wild durchmischt sind, so dass die Ge-
weihten im Felde oft Schwicerigkeiten haben, die verschiedenen Auf-
fassungen zu ciner effektiv kimfenden Einheit zu koordinieren.

Kirchliche Personlichkeiten

Keine von bleibendem Einfluss, da der Gevatter des Todes die Geweihten-
schaft gerne zu sich holt ...

Die Kirche und die Obrigkeit

Wihrend die Rondrakirche im Laufe der Zeit den Richter der neun
Streiche entweder als einen weiteren Meister des Bundes oder als ei-
nen OrdensgroBmeister angesehen hat, sieht sich dieser selbst durch-
aus als Erhabener und Anfithrer einer eigenen Kirche, was bisweilen
schon zu gegenseitigen Bannfliichen gefiihrt hat, doch wurden diese
bald wieder aufgehoben.

Staatlich versucht der Kor-Kult Neutralitit zu wahren, was aber bei
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der groBen Anzahl von Al'Anfanern in ithren Reihen nicht ganz ein-
fach ist, aber immerhin dienen Kor-Geweihte auch den bornlindischen
und horasischen Kolonien. (Hier haben sie die Maglichkeit, auf ihre
Kameraden zu treffen und sich im Guten Kampf zu messen.)
Wirklichen weltlichen Einfluss hat die Kor-Kirche primir durch die
korgliubigen Séldnertruppen, namentlich die Schwarzen Reiter als
Eliteschwadron der Tulamidischen Reiter in Fasar und natiirlich den
Schwarzen Bund des Kor (1 Regiment) und den Orden des Schwarzen
Liwen (2 Banner Novizen und Akoluthen) in Al'Anfa, aber auch die
Ritter des Immerwihrenden Kampfes, die die Drachenei-Akademie zu
Khunchom schiitzen.

Einige Anhinger Kors hatten sich in den frithen Tagen der borbaradia-
njschen Invasion auf die Seite des Sphirenschinders geschlagen, doch
geht man allgemein davon aus, dass sic den (naheliegenden) Versu-
chungen Xarfais erlegen sind.

Die Kirche und das Volk

Der Kor-Glaube ist von vielerlei (oft selbstgewihlten) Mysterien um-
geben, und so wundert es nicht, dass er nicht nur fiir den sinnsuchenden
Kimpfer anzichend, sondern auch fiir die breite Masse des Volkes ab-
stolend wirkt, zumal sich selbst in der Rondrakirche hartnickig Sagen
halten, dass Kor gar nicht der alveranischen Gétterwelt entstamme,
dass er Borbarad die blutriinstigste Kampfzauberei gelehrt habe, dass
sein Kult die Wiederkunft der Drachen vorbereite und dass er der Herr
der Chimiren sei.

Der Kor-Kult besitzt eigentlich nur in Siidaventurien und in Mhanadi-
stan eine wirkliche Anziehungskraft auf erfahrene Kimpfer — schon
im Horasreich und in Almada (den Zentren des modernen Lands-
knechtswesens), aber auch in Aranien halten es die professionellen
Kimpfer eher mit dem Herrn Phex.

Rituale und Liturgien

Kernelement aller Bitten, Gebete und Weiheformeln ist das Blut: Tier-
opfer oder das Blut des Geweihten selbst sind wichtige Gaben an den
Séldnergott, ja sogar Selbstverstiimmlung ist bisweilen gefordert. Ro-
ter oder schwarzer Rauch umwabert die Altéire (und zumindest ein
entsprechendes Pulver fithrt fast jeder Gewethte mit sich). Ansonsten
neigen alle Rituale dazu, laut und prahlensch vorgetragen zu werden
und die ganze Bandbreite der Beinamen Kors autzuzeigen ...

Mirakel

StoBgebete zur hbheren Ehre Kors fordern die Eigenschaften MU, GE,
KK und AT; alle bewatfneten Nahkampttechniken, die Talente Kér-
perbeherrschung, Selbstbeherrschung, Fahrzeug lenken (Streitwagen) und
die Berufsfertigkeiten Anatom, Fieischer, Tétowierer/Bilderstecher und
Waffenschmied. Es ist dem Geifernden Schnitter ein Graus, die Sterbli-
chen nach der Verlingerung ihres irdischen Daseins jammern zu hé-
ren, weswegen man mit einem Mirakel nur schwer die Heilkunde-"Ta-
lente fordern kann, cbenso ist die gittliche Steigerung des Gefahren-
instinkts fiir einen Korgeweihten, dessen Leben die Gefahr ist, cher
zweifelhaft.

Die Liturgien

Die bekannten Liturgien zu Ehren Kors, namentlich Donnerhall, Seg-
nung des Blutes, Heiliger Befehl und Weihesegen der Waffe dhneln denen
der Rondrakirche (siche S. 33), nur gehért hier stets ein Tieropfer (oder
die eigene Verwundung) zur Vorbereitung der Liturgie, und rote Flam-

men oder roter Rauch begleiten jedes der miichtigeren Rituale zur An-

rufung der Kriifte des Herrn der Neun Tadlichen Streiche.
Nur im Kult des Kor zu finden sind folgende Anrufungen, die beide -
wie s sich gehort — fiir den Einsatz auf dem Schlachtfeld gedacht sind

I Neun Streiche in Einem /G

Der Geweihte stiirzt sich, laut ‘Neun fiir den Herrn der Tédlichen Strei-
che’ briillend, in den Kampf und begleitet jeden seiner Schlige, indem
er von ‘Eins!” bis ‘Neun’ hochzihlr.

Dauer: Rezitation

Auswirkung: Der Geweihte ist fiir die Dauer eines Kampfes in der Lage,
einen beliebigen Teil der angerichteten Tretferpunkte aus neun Schli-
gen ‘aufzusparen’ (also dem Gegner nicht zuzufiigen, dieser muss je-
doch mindestens 1 TP erleiden), um sie dann in cinem michtigen Schlag
zu versammeln. Die Schlige miissen nicht dirckt hintercinander fol-
gen oder gegen denselben Gegner gerichret sein, jedoch sind wihrend
der Konzentration auf die Neun Streiche keine weiteren Anrufungen

miglich.

IT Das Schwarze Fell durch das Rote Blut /G

Der Geweihte fiigt sich selbst eine blutende Wunde (IW SP) am linken
Arm zu und schiittelt diesen neunmal gegen den Feind, wobei er je-
weils cinen der Beinamen Kors ausruft.

Dawuer: 10 KR

Auswirkung: Der Geweihte erhilt fiir die Dauer cines Kamptes eine

zihe und widerstandsfihige Haut, deren RS so hoch ist wie die Zahl

der selbst zugetiigten SP.

Symbolik der Korkirche

Kors farben sind das Schwarz des Todes und das Rot des Blutes, seine
heilige Zahl ist die Neun (und die Opferung des zehnten Fingers und
Gestik mit den verblicbenen neun sind ithm wohlgefillig). Als seine
Symbolticre gelten der Mantikor (heraldisch: cin Léwe mit Drachen-
schwanz) und der schwarze Panther.

Alveraniare, Heilige und Reliquien

Kor werden zwar bisweilen Chimiren und Mantikore als Gefolge zu-
geordnet, aber iiblicherweise ist der Schwarze Panther ein ‘Einzelkimp-
fer’ ohne weiteres Gefolge. Der einzige Heilige des Kultes ist Ghorio
(Dorgulawend) von Khunchom (um 700 v.H.), ein chemaliger Rondra-
geweihter, der Stifter des Khunchomer Kodex, des Vertragswerks fiir
Soldner und ihre Aufiraggeber. Eine Walstatt, an der in Gutem Kampf
vicl Blut geflossen ist (Orkenwall ist ein gutes Beispiel aus neuerer Zeit),
gilt vielen Korgeweihten als Wallfahrtsort.

Heilige Talismane und Artefakte

Der Kult kennt nur wenige heilige Gegenstiinde und Biicher, nament-
lich die Urschrift des Khunchomer Kodex, auf die auch die Heiligsten
Eide abgelegt werden, und den Schwarzen Speer, eine vom Richter der
Neun Streiche gehiitete Waffe von gut vier Schritt Linge, die Kors Spicli
Razhashthar darstellen soll, aber nach dem Dafiirhalten derjenigen
Kundigen, die die Waffe bereits gesehen haben, doch zeitlich ‘etwas
jiinger’ einzuordnen ist: als die geweihte Waffe cines Kr"Thon'Chh-
Priesters vom Volke der Leviatanim ...

Einen Talisman (in dem Sinne, dass das Objekt eine Bilokations-
fihigkeit besitzt) kennt die Kirche des Kor nicht.
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Der Kor-Geweihte als Heldentyp

Korgeweihte kimpfen um des Kimpfens willen; sie haben dic Verpllich-
tung, einen Guten Kampf zu lictern, d.h., alle Register der Kampfkunst
zu zichen, mit dem Gegner zu spiclen, ihn *hiippchenweise’ zu besic-
gen (wenn méglich, mit neun Streichen des rituellen Speers), dabei
méglichst auch cigenes Blut zu vergieBen — und schlieBlich zu trium-
phicren. Aus diesem Grund meiden Kor-Geweihte schwerere Riistun-
gen (iiblich sind Kiirass, Arm- und Beinschienen, Panzerhandschuhe
und Helm im Gesamtwert von RS/BE 6/4), auch, wenn sie ihnen, spe-
ziell auf Kriegsziigen, nicht untersagt sind.

Korgeweihte opfern vor einem guten KampfregelmiBig ein wenig von
ihrem cigenen Blut, indem sie sich eine kleine Wunde (IW6 SP) zufii-
gen. Jeden Kampf, der ihnen kein Guter Kampf erscheint (also alle
lingeren Kricgsziige mit umstindlicher Logistik, fremden Komman-
do-Hierarchien oder Pliinderungsverboten), lassen sich die Geweih-
ten auf Heller und Kreuzer nach den Buchstaben des Khunchomer
Kodex mit Gold vergelten — und wehe dem Aufiraggeber, der versuchr,
cine von Kor-Geweihten gefiithrte Séldnereinheit um ihren Sold zu
bringen: Das wird cin Guter Kampf ...

Kleidung und Waffen

Die Riistung und Bewaffnung der Geweihten ist keineswegs einheit-
lich, und obwohl die mythische Waffe der Spich ist, bevorzugen vicle
Geweihte die ihrem bisherigen Gewerbe vertrauten Séldnerwalfen.
(Ein ritueller Kor-Spief} ist cine zweihindig gefiihrte InfanteriewafTe,
dic nicht geworfen werden kann, nur den Geweihten des Kor zusteht
und folgende Werte aufweist: TP 2W+2, TP+ KK-15, 140 Unzen

Gewicht, 9 Spann Linge, BF 3, WV 7/6.) Allen Geweihten gemein ist
der blutrote Mantel, den entweder der schwarze Mantikor (universell),
der schwarze Panther (Al'Anfa), der Korspiel (Fasar) oder das neun-
fach geschachte Feld (Khunchom) ziert, dazu cin geschwiirzter Helm
mit langem, dunkelrotem Helmbusch. Die meisten Korgeweihten tra-
gen geschwiirzte Riistungsteile und alle, Minner wie Frauen, scheren
ihr Haupthaar vollstindig ab.

‘Freundlichen” Hinweisen, dass ihre Farbwahl doch sehr an die der
Borbaradianer erinnere, kinnen sie iibrigens ... schr wenig Freude ab-
gewinnen.

Voraussetzungen: Erfahrung auf kiimpferischem Gebiet (minde-
stens Stufe 3); MU 124+, CH 12+, GE 12+, KK 124, GG 4+ : cine
Nahkampffertigkeit muss mindestens 10 betragen
Talentsteigerungswiirfe wihrend des einjihrigen Noviziats (an-
stelle eines reguliren Stufenanstiegs): Ringen (2), Speere und Stii-
be (9), Korperbeherrschung (2), Selbstbeherrschung (2), Bekehren (2),
Feilschen (3), Menschenkenntnis (3), Schitzen (1), Gétter und Kulte
(2), Kriegskunse (2), Rechtskunde (3) sowie die Talente Lesen/Schrei-
ben und Rechnen auf einem TaW von 4, falls sic es bislang noch
nicht so gut beherrschen.

Besonderheiten: Zum Zeitpunkt ihrer Weihe erhalten Kor-Geweihte
12 K mit denen sic Mirakel wirken und Liturgicn zelebrieren kisn-
nen; cin direktes Eingreifen des mitleidlosen Gottes, also cin Gro-
fies Wunder, ist aus keiner Zeit und von keinem Ort historisch be-
legbar. Kor-Geweihte erhalten einen Bonus von 2 Punkten aufihre

I

Magicresistenz

Der Gottwal Swafnir

vEinstmals warb grofmichtig Efferd, von wildem Begehren erfiillt, um
Rondra, die Himmelerschiitternde. Doch lowengleich wies sie ihn ab, des
ticfe Fluten ihr kraftlos und schwichlich erschienen. Da tobte Efferd und
mit ihm die Meere, die Lande ertranken unter tosenden Wellen. Wohl Hn-
derte, Tausende ersiufie der Secherr, hundert mal mehr denn Jede Schlacht
Je getitet. Erhitzt war thr Antlitz, betéirt Rondras Sinn, und willig gab sie
sich thm hin,

Ein Sohn entsprang dieser Liebe, vollendet sein Leib, kraftvoll wie Sturm-
wind, doch ernst wie das Meer. Da kam Reue ob Efferd, der Toten Tausend
trauerte er, die Lebenden traf sein Blick. So hief er den Sohn sie bewahren,
stelehren, den Fluten zu trotzen. Swafnir ward er geheifien, der da sch weift
durch die Meere, denn walgleich wurde sein Leib, wie ein Eiland so groft.
Dem Hjaldi erschien er, beschirmend und weisend, und kundigen Rat
obreichte thm Swafnir.«

—Hjaldi-Lied, giildenlindisch

Seit frithester Zeit steht Swafnir dem Volk der Thorwaler bei: Er brachte
ihnen die Kunst des Schiffbaus und der Seefahrt und lehrte sie die
Kriegskunst. Er fiihrte Jurga und dic ihren an die Gestade Aventuriens.
Er gilt als der grofie Bruder der Thorwaler, dic sanfte Ifirn, seine Ge-
fihrtin, als dic grofiec Schwester dieses stolzen, seefahrenden Volkes, Er
verkirpert die unbiéindige Kraft und stille Weisheit ebenso wie Fiirsor-
ge, Freiheit und den Mut, den Kampf iiber das Ende hinaus zu fithren.
Und die Hjaldi-Sage erziihlt vom Kampf Swafnirs gegen Hranngar -
und wenn der Gottwal siegt, werden Wellen die Welt iiberschwemmen
und nur die, die gelernt haben, die Wellen zu bezwingen, werden dies

iiberleben.

Die Kirche Swafnirs

Sie ist nur in jenen Gebieten vertreten, in denen zumindest cine
Thorwaler Otta siedelt oder eine grifiere Gruppe Thorwaler sich als
Sildner verdingt hat. Dort jedoch gehbrt sie als Selbstverstindlichkeit
zum alltiglichen Leben, So kleiden sich die Geweihten kaum anders
als ein normaler Thorwaler, lichen aber besonders den Schmuck der
Geschenke des Meeres. Nur zu besonderen Gelegenheiten werden der
reich verzierte blauschwarze Kriegsmantel des Blauen Seetigers oder
gar der aus Silber getrichene Swafnirhelm getragen. Thre bevorzugte
Waffe ist die Einhandaxt in Verbindung mit einem runden Schild, der
stets cinen weillen Wal auf blauem Grund zeigt.

Dic Tempel Swafnirs sind groBe, langgestreckte Hallen, dic typisch
thorwalschen Jolskrimi, geschmiicke mit Trophien, Opfergaben und
Gedenkstiicken von Dutzenden von Generationen: der ilteste und
damit wichtigste ist in Olport zu finden. Die Tempel werden von zu-
mindest cinem Geweihten betreut, im Winter kinnen es auch schon
cinmal zwei Dutzend sein, im Sommer jedoch findet man die meisten
Geweihten auf der Wanderschaft zu Land oder — hiufiger — zur Sce.
Thnen obliegt die Durchfithrung der Rituale, die Auslegung alter Ge-
serzestexte und die Teilnahme an den Dankesfesten in den Hallen
Swafnirs als Geschichtenerzihler wie auch als trinkfeste Briider und
Schwestern der Thorwaler Gemeinschaft. Sie sind dic Verkirperung
der Thorwaler Secle, berufen in aller Regel durch ein cinschneidendes
Erlebnis oder eine Vision. Auffallend ist ihr Hang zu tefster Melan-
cholic und Schicksalsergebenheit im Wechsel mit unerschiitterlichem
Mut und Ehrlichkeit, Lebensfreude und cinem starken Gemeinschafts-
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gefiihl. Alle Geweihten zeichnen sich zudem durch cine hohes Mah
an Selbstbeherrschung aus, Sie sind diejenigen, die die Swafnirkinder
in ihre Obhut nehmen und den Walwiitigen, den erwihlten und glei-
chermaBen verfluchten Kindern Swafnirs, durch ihre Erzichung ein
Leben in der Gemeinschaft iiber-
haupt erst ermoglichen.

Eine Hierarchie innerhalb der Kirche
gibt es kaum, auch wenn zu Swafnirs
Thing ein Hohepriester bis auf Wi-
derrufbestimmt wird. Diejenigen, die
der Ruf Swafnirs ereilt hat, verbrin-
gen cine unbestimmte Zeit in den
Tempeln oder begleiten einen wan-
dernden Geweihten als Sucher Swaf-
nirs, bis die Zeit threr Weihe gekom-
men ist. Aber immer bleibt er oder sie
dabei ein freier Thorwaler mirt allen
Rechten und Pflichten eines freien
Mannes oder ciner freien Frau. Im
Anschen eines Geweihten gibt es hin-
gegen deutliche Unterschiede — jeder
Swafnir-Geweihte wird an seinen Ta-
ten und seinem Wort zu jeder Zeit ge-
messen. Und angesichts eines Hjaldi,
einer Jurga, legendiren Helden und
Heiligen und der immer noch unbe-
strittenen, wenn auch inzwischen
kérperlich alternden Hochsten Prie-
sterin des Swafnir Bridgera Karvs-
olmfara und des Seher und Erwiihl-
ten des Swafnir, Jurge Swafnirsgredh,
liegt der MaBstab fiir cinen vor Swaf-
nir und dem thorwalschen Volk ge-
achteten und verchrten Geweihten
duBerst hoch. Dass es allerdings kaum
cinen Geweihten gibt, der in den Au-
gen der Thorwaler kein ‘echrer’
Swafnirsthorwaler ist, liegt sicher daran, dass cin Geweihter seine Be-
rufung sehr ernst nimmt und als Auszeichnung ansicht. Zudem wird
auf Swafnirs Thing, einer in unregelmiBigen Abstinden an cinem
gleichsam zufillig gewihlten Ort stattfindenden Versammlung des
grifiten Teils der Kirche Swafnirs, mit unvergleichlicher Hirte tiber
cinen Verriter ihrer Gemeinschaft gerichtet. Die Todesstrafe ist die

Regel.

Mirakel+: MU, IN, GE, KK, AT; unbewaftnete Nahkampftechniken,
alle kérperlichen Talente aufier Fliegen, Fischen/Angeln, Orientierung,
Tierkunde (Meeresgeticr), Wettervorhersage, Geographie, Boote fahren;
Berufsfertigkeiten Fischer, Schiffsbauer, Seefahrer, Tatowicrer/Bilder-
stecher, Schiffszimmermann

Mirakel—: Etikette, Feilschen, Liigen, Rechtskunde, Staatskunst, Gefah-
rentnstinke, Stimmen imitieren

Die Liturgien

Alle Ritualgebte der Swafnirkirche haben etwas unverfilscht thor-
walsches, soll heifien kumpelhaftes
an sich: Dem Swafnir wird klar ge-
sagt, was man von ihm, dem GroBen
Bruder, erwartet, und wenn es gegen
Feinde geht, ctwa gar gegen die di-
monischen Diener des Xarfai oder
der Charyptoroth (letztere gern als
Hranngarsbhrut zusammengefasst),
dann wird geflucht und geschimpft,
was das Zeug hilt, und die Erinne-
rung an Thorwaler Recken fritherer
Zeiten herautbeschworen, die es dem
Geziicht schon cinmal ordentlich

gezeigt haben.

I Gesegneter Fang /Z

Gesten: Der Geweihte bewirkt mit ent-
sprechenden Worten der Gliickwiin-
schung eine hhere Fangausbeute.
Dater: Gebet von 1Minute Linge, bis
zum erfolgreichen Fang kénnen aller-
dings mehrere Stunden vergehen
Auswirkung: Was sich allerdings in
Netzen und Reusen findet, ist immer
noch vom Zufall und der See abhiin-
gig, aber aufjeden Fall essbar. An Bord
cines Expeditionsschiftes hat diese Li-
turgie schon etliche Ottas vor dem Ver-
hungern bewahrt.

IV Gesang der Wale /PPP
Gesten: Der Geweihte ruft singend mit
in das Wasser getauchten Hiinden einen oder mehrere Wale oder Delphi-
ne, eventuell auch eine ganze Schule von Swafnirs Geschwistern und Kin-
dern herbei.

Dauer: 1 SR

Auswirkung: Art und Verweildauer der Tiere unterliegt dem Meister-
entscheid. Swafnirs Sendboten kénnen die nichste Kiiste weisen, Schifi-

briichige an Land tragen oder auch in einem Kampf beistehen.

Ebenso kennt die Swafnir-Kirche die Entsprechungen zu den Liturgi-
en Donnerhall und Segnung des Blutes der Rondrakirche (siche S. 33)
und Segen des Plittlings Gesang der Delphine, Bootssegen, Mannschafts-
segen, Weihegesang der Heiligen Elida von Salza und Swafnirs Fluke aus
der Efferdkirche (S. 39f), die — wenn auch mit thorwalsch un-
verbliimteren Worten — dieselben oder sehr dhnliche Effekte wie das
Wirken der Geweihten Efferds und Rondras hervorrufen

Marbo, Fiirbitterin der Seelen

Sie besitzt keine Kirche im cigentlichen Sinne, stattdessen wird die
Halbgdttin Marbo, die Tochter Borons und der Sterblichen Erilia,
hauptsichlich von Boronpriestern verchrt. Die Marbiden (eigentlich
der Orden zur Sanften Ruhe) sind demnach ebenfalls Priester des Boron,
wie auch die Etilianer vom Orden zu Ehren der Heiligen Etilia. Trotz-

dem gibt es Tempel der Marbo, in denen die sanfte Tochter des Herren
des Todes um Mitleid und Fiirsprache angefleht wird — nimlich in
Fasar, Al'Anfa und Arivor, und andere boronnahe Stidte wic Punin
und Rashdul besitzen zumindest groBbe Schreine.

Es sind vor allem die Diener jener beider Orden, die sich berufen fiih-
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len, die Borontochter zu verehren. Die Sanfte und Milde, die meist als
weifie Taube dargestellt wird, ist den Menschen so viel niiher als ihr
dunkler Vater, so dass sich die Gliubigen gerne an sie wenden, um
Boron zu erweichen. Man bringt ihr dhnliche Gaben wie dem Gott
des Todes — verbrannte Rauschkriiuter, Weihrauch, Karneole, Granate
—und nihertsich ihr in rauschhaften Trancezustinden, Traumyisionen
und tiefen Gebeten. Thr wird der blutrote Granat zugeordnet, der die
Sinne den Geistern und Triumen 6ffnen soll und der als stein-
gewordenes Blutopfer gesehen wird.

Im Namen Marbos pflegen die Priester Kranke an ihrem Sterbebett
und geleiten sie in den sanften Tod ohne Schmerzen und Angste. Bis-
weilen geschehen jedoch in ihrem Zeichen wunderhaft anmutende
Heilungen lingst verloren geglaubter Patienten, dic Marbo aus ihres
Vaters Griff hat lockern késnnen oder deren Zeit cinfach noch nichr
gekommen war. Doch man ruft die Stille, die Blasse auch an, um der
Vergangenheit zu huldigen, dem Althergebrachten und Traditions-
behafteten.

Dariiber hinaus gilt die sanfte Marbo vielen als Meisterin der beiden
Alveraniare Golgari und Bishdariel. Sie leitet die Seelen, die Golgari
iiber das Nirgendmeer geflogen, Uthar cingelassen und Rethon gewo-
gen hat, schlieBlich hinauf nach Alveran. Sie ist die Traumwiichterin,

die die Seclen der Toten zu kurzen Besuchen in die von Bishdariel
gewirkten Triume der Lebenden geleitet, um diese zu beruhigen, zu
crmahnen oder ithnen einen letzten Abschied zu gonnen. Sie ist die
licbende Seite des Todes, geboren aus der Licbe zum Tod.

In den Landen der Tulamiden wird die Tochter des Todes weniger um
Gnade angefleht als mit ihr kokettiert, ihr den Hof gemacht. Selbst-
mérderische Risiken nennt man hier ‘Anbindeln mit Marbo’, und nicht
selten stehen Selbstmorde unter ihrem Stern. Bei den Novadis kennt
man sie als Marhibo, die sicbte Frau Rastullahs, die den von Rastullah
gesandten Boten des Todes mit ihrem stillen Liebreiz beriihrte. In ih-
rem Namen folgen bisweilen novadische Frauen ihrem toten Gemahl
zu Rastullah, ein Wunsch, der nicht bei allen Stimmen respekticrt wird
und dessen Verweigerung zu stiller Todessehnsucht fiihrt.,

Erwihnt sei noch der Mythos, Marbo sei das erste der Kinder der Nacht,
der borontreuen Vampire, da Etilia sic im Totenreich empfangen habe.
Diese Kreaturen der Nacht und des Todes nihren sich zwar von
menschlichem Blut, sollen jedoch ihrer mythischen Urmutter dienen
und ihre Liebe zu den Menschen teilen. Von diesen Wesen soll s in
Aventurien gerade cinmal ein Dutzend geben, sie sollen dic Tempel
Borons und Marbos betreten konnen und sich sogar bisweilen ihren
Priestern anvertrauen.

Die Bruder- und Schwesternschaft des Nandus

Nandus, der mitunter den Beinamen ‘Hesindes Weisheit’ trigt, gilt als
Sohn der Hesinde und des Phex. Seine Aufgabe ist die cines Vermitt-
lers des gottlichen Wissens und Uberbringers der Einsicht, vor allem
aber die des Schutzpatrons der (Volks-)Bildung. Es heift, er habe den
Menschen die Schrift, das Orakel und das Inrah gebracht.

Viel mehr als Hesinde, die in erster Linie Wissen sammelt, wird Nandus
als handelnder Gott verstanden — hier schligt wohl das Erbe seines
Vaters durch. Fiir ihn existicren Wissen und Weisheit nicht als Selbst-
zweck, sondern als ein Weg zu héherer Erkenntnis: Sie erhalten erst
dann Sinn, wenn sic auch eine praktische Verwendung erfahren.

Struktur und Hierarchie

Offensichtlich widerstrebt es der Nanduskirche, cine feste Hierarchie
zu etablieren, und das nicht nur wegen der geringen GraBe dieses Kultes
(in ganz Aventurien etwa 100 Geweihte, jedoch im Horasreich etliche
Akoluthen).

Es gibt momentan genau drei Nandus-Tempel in Aventurien: Der wich-
tigste steht in Vinsalt, die anderen in Methumis (cin Neubau) und
Brabak, ansonsten gibt es in den graBten Stidten Aventuriens noch
ctwa ein Dutzend Schreine, meist innerhalb der érilichen Hesinde-
(und seltener Phex-) Tempel. Die Universitidt von Al'Anfa verchrt thn
zwar ebenso wie die Nandusschule von Methumis als Schutzpatron,
dort existiert jedoch nur ein bescheidener und wenig beachteter Schrein
in einem der Universititsgebiude.

Es gibt zwar drci Tempelvorsteher, die jedoch nicht automatisch als
ranghéher als andere Geweihte gelten, sondern hauptsiichlich eine re-
prisentative Position bekleiden — die oft von erfahrenen Geweihten
iibernommen wird, die nicht mehr in der Lage sind, durch die Welt zu
zichen.

Nach auBen hin ist Schwester Rumina vom Vinsalter Tempel die héch-
ste Vertreterin des Kultes, intern werden Entscheidungen jedoch auf
dem alle zwei Jahre in Vinsalt stattfindenden Konzil getroffen, bei dem
sich bis zu 50 Gewcihte treffen, ihre neuesten Erkenntnisse und Spe-

kulationen austauschen und — daraufbasierend — in langwierigen De-
batten die neuen Lehrpliine aushandeln.

Dennoch ist es nicht so, dass es keinerlei Rangunterschiede zwischen
den Geweihten gibe. Vielmehr durchlaufen dic Geweihten im Laufe
der Zeit eine Folge sogenannter Weihegrade, wobei der Aufstieg jeweils
nicht von bestimmten Priifungen abhingig ist, sondern ein Zeichen
des Fortschritts auf dem Weg zur ‘gottlichen Einsicht darstellt und
damit nur méglich ist, wenn der Geweihte von sich aus bestimmte Er-
kenntnisse erhalten und Ritsel gelast hat. Ob dies der Fall ist, wird von
anderen hochrangigen Geweihten unter Heranzichung bestimmter
Texte des Liber Enigmarum Nandj entschieden.

Dic Geschwindigkeit des Aufstiegs in den Graden ist somit individuell
schr unterschiedlich und steht in keinem Zusammenhang mit den
weltlichen Aufgaben des Geweihten, Da viele Erkenntnisse im Glau-
ben nurim ‘Erfahren’, sprich Bereisen der Welt und dem Kontake mit
vielen Geschépfen unterschiedlicher Art gemacht werden kénnen, ist
es keineswegs selten, dass wandernde Geweihte héhere Grade inneha-
ben als die Tempelvorsteher.

Theoretisch soll es insgesamt 12 Weihegrade geben, wobei das Errei-
chen des hchsten Grades ciner Verschmelzung mit dem Nayrakis, der
héheren gotlichen Ordnung entsprechen soll. Bisher sind keine Sterb-
lichen bekannt, dic cinen hheren Grad als 9 erreicht haben — wobei ¢s
heiBt, sowohl Rohal als auch Borbarad hitten zuletzt Grad 11 erreicht.
Dass der 12. Weihegrad dem Status von Nandus selbst entspricht, wird
von der Hesindekirche energisch abgestritten, da daraus logisch gefol-
gert werden miisste, dass sich Hesinde auf Grad 13 bewegt — was ja
wohl schwerlich akzeptiert werden kann.

Richtungen innerhalb der Kirche

Zwar gibt es innerhalb der Nandus-Geweihtenschaft durchaus schr
widerstreitende Meinungen, aber fiir eine Aufspaltung in bestimmte
Richungen ist die Geweihtenschaft deutlich zu klein. AuBerdem ver-
halten sich dic Geweihten anderen Meinungen gegeniiber zumeist schr
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tolerant, entweder mit der Begriindung, dass der Andere “die tieferen
n auf den richtigen Weg

Einsichten noch nicht gewonnen hat, d
bringen wiirden”, oder aber mit der selbstkritischen Annahme, dass
man selbst noch lingst nicht alle Geheimnisse entschliisselt habe und
deswegen vielleicht selbst nicht reif fiir die tiefere Wahrheit hinter den
scheinbaren Fehlschliissen des anderen sei. Aus letzterer Annahme
heraus sind Nandus-Geweihte auch mitunter sehr interessiert und
aufgeschlossen gegeniiber Meinungen und Lehren, die andernorts als

pure Blasphemie gelten ...

Kirchliche Personlichkeiten
Die bekannteste Nandus-Geweihte ist die Vinsalter Tempelvorsteherin
—und Quasi-Hochgeweihte — Schwester Rumina von Bosparan, die vor
allem bei dem Damnatus wider
Borbarad im Jahre 27 Hal auf dem
Allaventurischen Konvent der Magie
im Licht der Offentlichkeit erschien.
Wesentlich weniger bekannt sind
Bruder Lyleicon di Phrygoros, der
greise Hochgeweihte von Brabak, der
nur von Ahnungslosen fiir senil ge-
halten wird, und Schwester Anghara
saba Sathena vom Tempel zu Methu-
mis, die als eine der besten Kenne-
rinnen unterschiedlichster und vor
allem ausgestorbener Schriften gilt.
Im Mittelreich ctwas bekannter ist
Bruder Xerwolf Xandros vom Berg,
der sich dem Kampf gegen die [rrleh-
ren des gefallenen Nanduskindes
Borbarad verschrieben hat und der als
hochrangiges Mitglied der KGIA gilt.

Die Kirche und die Obrigkeit

In keinem Reich wird die Lehre des
Nandus wirklich gerne gesehen, wird
doch in seiner Lehre die Herrschaft
durch hohe Geburt durchaus ange-
zweifelt. Vielmehr predigen seine
Jiinger die Herrschaft der Fihigsten —
und das sind nicht zwingend die An-
gehorigen des Adels.

Auch die Volksbildung, der sich die
Briider und Schwestern verschrieben
haben, wird keineswegs iiberall geduldet. Zwar hat sie gerade das
Horasreich zu seiner jetzigen Bliite gefithrt, zum anderen “weckt sie
beim Pébel Begehr”, was keinem Herrscher gelegen kommt. Aulier-
dem treten Nandusgeweihte speziell im Horasreich als Pamphletisten
auf, und ihnen werden intensive Verbindungen zum Bund der Freiden-
ker und verschiedenen Freiakademiker-Verbinden nachgesagt.

Die meisten Nandusschwestern sind jedoch ‘cher harmlose’ Lehrerin-
nen an Praiostagsschulen, arbeiten in Druckereien oder als Schreibe-
rinnen auf den Mirkten.

Die Kirche und die Gldubigen

Seine grofite Verbreitung fand der Nandusglaube in der Rohalszeit, in

der auch die wichtigsten Heiligen dieser Kirche lebten. In den anschlie-
Benden Magierkriegen geriet der Kult weitgehend in Vergessenheit,
wovon er sich spiiter nur schr langsam crholte. Aufgrund der doch sehr
absonderlich klingenden Ideen und des vielerorts auferlegten Lehr-
verbots hat er bis heute auberhalb der grolien Stidee eine kaum nen-
nenswerte Anhidngerschaft, nur im Biirgertum des Horasiats erfreut er
sich in jiingerer Zeit einer zunchmenden Beliebtheit. Dies liegt eben
auch daran, dass der Nandus-Kult allen die gleichen Chancen ein-
riumt, unabhiingig von ihrer Geburt, wovon sich viele Biirger person-
liche Vorteile versprechen. Dass dieser Vorteil keineswegs Ziel der
Nandus-Anhiinger ist und sein kann, crschliefit sich erst bei einem
héheren Weihegrad ...

Allerdings lehren die Nandusgeweihten auch nicht ganz so selbstlos,
wie es manchmal erscheinen mag, denn Schiiler, die sich nicht von
sich aus lernbegierig zeigen, werden
mit der Erkenntnis, sic seien “offen-
sichtlich nicht reif fiir dieses Wissen”
auch einfach aus dem Interesse der
Geweihten gestrichen. Grundsiitz-
lich haben sie aber ein Interesse dar-
an, méglichst viele Menschen weiter-
zubilden, um die Menschheit(en)
insgesamt der Vercinigung mit dem
Nayrakis niherzubringen.
Nandus-Geweihte sind selten als
flammende Redner auf Straflen und
Plitzen zu finden, sic geben ihre
Weisheiten lieber in kleinerem Krei-
se weiter. Allerdings pflegen sie mit-
unter auch gute Kontakte zu aufge-
schlossenen Mitgliedern héheren
Standes, was ihnen oft erméglichr,
unbemerkt hinter den Kulissen Fi-
den zu ziechen und so ithre Zicle zu

erreichen.

Rituale und Liturgien

Viele Weitheformeln der Nandus-
geweihten dhneln denen der Hesin-
dekirche, jedoch verwendet die
Nanduskirche meist verstindliche
Sprachen, wenn auch diec Form der
Ritualtexte thren alttulamidischen
Ursprung nicht verhehlen kann. Zu
den Gesten siche Symbolik.

Mirakel
Die Meditationsformel zur Harmonisierung der gottlichen Kriifte im
Geweihten mit dem derischen Wirken lautet: sMeister Nandus, Meister

der Meister, stirke mein Wollen, mein Denken, mein Tun, auf dass ich ...«
Nandus wohlgefillig sind Mirakel zur Forderung folgender Eigenschaf-
ten und Talente: KL, IN, CH, FF, Ausweichen; Bc’&r:‘rrfﬂ/(j‘bc’rzcugen.
Etikette, Feilschen, Gassenwissen, Lehren, Menschenkenninis, Schatzen,
Pflanzenkunde, Orientierung, Tierkunde, alle Wissenstalente, alle Hand-
werkstalente auBer Boote fahren, Fahrzeug lenken und Taschendiebstahl,
Sinnenschirfe; die Berufsfertigkeiten Anatom, Apothekarius, Baumeister,
Brettspiel, Geldwechsler, Gesteinskundiger, Glasbliser, Goldschmied, Gra-
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veur, Heraldiker, Hiittenkundiger, Instrumentenbauer, Kartograph, Kri-
mer/Hindler, Miiller, Schiffsbauer, Schreiber, Schriftsteller, Drucker,
Semaphorist, Feinmechanikus.

Nandus ist keine weltliche Titigkeit so fremd oder widerwirtig, dass
es dem Geweihten erschwert wiire, sie durch Harmonie mit der Gitt-
lichkeit zu fordern.

Die Liturgien

Viele Weihehandlungen der Nanduskirche sind in ihnlicher Form auch
aus der Hesindekirche (Sicht auf Madas Welt, Blick an den klaren Him-
mel, Geschick aus den Sternen, Schrifttum der Ahnen, Unverstellter Blick,
Aura der Form, Cereborns Handreichung, Schrifttum ferner Lande, Ver-
siegeltes Wissen, Verbannung der unreinen Geister; S. 561f.) oder der
Phexkirche (Hindlerehre, Wundersame Verstindigung; S. 73f) bekannt,
wobei die Geweihten des Nandus jedoch natiirlich ihre eigenen Gebets-
formeln und Handzeichen verwenden.

‘Typische eigenstindige Liturgien der Nanduskirche sind:

II Entzug von Nandus’ Gaben /P

Symbole und Gesten: Dieser Nandusfluch erfordert ein kurzes Gebert,
bei dem der Geweihte das Zeichen des Hohen Trigons schligt.

Dauer: Rezitation: »Meister Nandus! Meister der Meister! Siehe den Frev-
ler, der Deine Gaben missbraucht. Siehe, wie er die Gaben Hesindes miss-
braucht! Siehe, wie er Phexens Gaben missbraucht. Lege Nebel um seinen
Gerst. Lege Ketten an seine Gedanken. Lege Steine auf seine Sinne. Siehe
den Tor ohne Deine Gabenl«

Auswirkung: Dervom Gewethten Verfluchte wird bis zum nichsten Son-
nenaufgang mit Dummbheit (KL-7, IN=3) und umnebelten Sinnen
(TaW Gefahreninstinkt und Sinnenschirfe j¢ —7) geschlagen.

II Eine Seite aus Satinavs Buch /G

Ertordert ein Weihegebet, bei dem der Geweihte sich intensiv darauf
konzentriert, dass sich in der Sinneswahrnehmung, die er erhalten will,
ein deutliches Zeichen der Anwesenheit der Géulichkeit zeigt.
Dauer: Rezitation: »Meister Nandus! Meister der Meister! Meister der Au-
gen, der Ohren, der Nase, der Zunge und der Hinde. Gewihre meinem
[gewiinschter Sinn| Bestand. Gewiihre meinem Geist Festigheit, auf dass er
[das Bild/den Geruch ...| erhilt. Gewihre, dass Satinav nicht [das Bild/den
Geruch ...J verschwimmen lisst!«

Auswirkung: Der Geweihte kann sich cinen einzelnen Sinneseindruck
in allen Details auf ewig einprigen (dazu legt er eine um 12 Punkre
erleichterte Stnnenschirfe-Probe ab), egal, ob es sich dabei um den Blick
auf eine Landschaft, einen Text, den Geschmack eines Getriinks, den
Geruch einer alchimistischen Mixtur oder die feinen Oberflichen-
strukturen einer unbeleuchteten Relieftafel handelt. Der Moment, den

cr memorieren kann, dauert nicht linger als das Weihegebet selbst.

IV Hoftag der Sprachen G, viele P

Symbole und Gesten: Ertordert cin Weihegebet, das einmal in Bosparano
gesprochen, dann in Ur-Tulamidya und schlieBlich in der vorherrschen-
den Umgangssprache wicderholt wird, wobei der Geweihte jeweils das
Zeichen des Hohen und des Niederen Trigons in die Luft zeichnet.
Mirakelprobe: zusitzlich erschwert um halbe Anzahl derjenigen, die am
Ritual teilnehmen.

Dauer: Rezitation: »Meister Nandus! Meister der Zungen, Meister des Ver-
stehens, Meister der Meister! Forme die Zungen, forme die Ohren. Forme
alle Sprachen zu einer Sprache. Forme alles Verstehen zu einem Verstehen.
Lass Sprechen und Verstehen eins sein. Lass unser Sprechen und Verstehen

eins setn. Lass alles Sprechen und Verstehen eins sein. «

Auswirkung: Alle Personen, die an diesem Ritual teilnehmen, sind in

der Lage, sich ohne Sprachbarrieren mit den anderen Ritualteilnehmern
zu unterhalten, so lange sie mit diesen an einem Ort bleiben. Die Wir-
kung hiilt lingstens bis zum nichsten Sonnenunter- oder Sonnenauf-

gang an.

Symbolik der Nanduskirche

Die Farben der Nanduskirche sind Hesindes Griin und Phexens Grau:
als das Symboltier Nandus” gilt das Einhorn. Beliebte Symboliken in
Nandustempeln oder in nandusgefilligem Schrifttum sind neben dem
Einhorn, dem Ouroboros und den Sternen noch Labyrinthe, magi-
sche Zahlenquadrate und andere Ritselbilder oder Versinnbildli-
chungen mathematisch-geometrischer Zusammenhinge wie des gol-
denen Schaitts oder des Odenius-Dreiecks. Besonders gerne gesehen
sind Zeichen, die auf den ersten Blick profan ausschen, von Einge-
weihten jedoch bei niherer Betrachtung als Ritselbilder von hoher und
hischster Komplexitit erkannt werden.,

Nandus-Geweihte beherrschen flieBend die Geheimschrift Nanduria,
so dass die meisten von ihnen abgefassten Dokumente und auch
Spruchfriese in den Tempeln in diesen Zeichen gehalten sind.
Ubliche Handzeichen sind Kreis und Dreieck (deren Kombination ja
auch das astrologische Zeichen fiir Phex bilden), wobei der Kreis das
Grofie Ritsel genannt wird, wihrend das Dreieck mit der Spitze nach
oben das Niedere Trigon (mit Nandus an der Spitze), das mit der Spitze
nach unten das Hohe Trigon (Nandus unten, Phex und Hesinde dar-
iiber) darstellen.

Gewandung: Nandus-Geweihte legen wenig Wert auf Prunkentfaltung,
und so tragen sic meist nur eine einfache graue Kutte mit griinem
Skapulier (Tempelgeweihte ein solches mit goldener Borte), ein grii-
nes Stirnband mit silbernem Einhornkopf (Tempelgeweihte das aus
der Hesindekirche bekannte Kopftuch) und einen einfachen Schlan-
gen-Armreif (bei den reisenden Geweihten aus Silber, bei Tempel-
geweihten aus WeiBgold, bei der Vinsalter Hochgeweihten aus Mond-

silber).

Alveraniare, Heilige und Reliquien

Reliquien und heilige Gegenstinde gelten im Nandus-Glauben nur
als Fokus oder Konzentrationshilfe, tragen also keine eigene gittliche
Macht. Doch auch dies ist eine Erkenntnis, die cine gewisse Reife, sprich
cinen hheren Weihegrad erfordert. So wird beispielsweise die Suche
nach dem Heiligen Strohsack des Nandus durchaus unterstiitzt — aber
erst, wer von sich aus erkennt, dass der Strohsack als solcher villig be-
deutungslos ist und nur die Suche als solche einen Sinn hat, ist bereit
fiir einen hiheren Weihegrad.

Bis vor kurzem waren keine Nandus-Alveraniare bekannt, in jiingster
Zeit setzt sich jedoch die Meinung durch, dass Rohal als solcher zu
betrachten ist. Borbarad hingegen galt als Heiliger, bis ihm dieser Sta-
tus im Jahr 27 durch das bekannte Damnatus aberkannt wurde. (In
der offizicllen Darstellung hatte er einen schr hohen Weihegrad er-
reicht, sich dann jedoch im Gegensatz zu scinem Bruder fiir den fal-
schen Weg entschieden, woraus sich die Erkenntnis zichen Lisst, dass
selbst eine grofie Reife nicht vor dem Fall bewahrt.)

Weitere wichtige Heilige sind Niobara von Anchopal, dic als Sternen-
und Sphirenkundige und Scherin gleichermaBen von Phex, Hesinde
und Nandus begiinstigt war, sowie Thamos Nostriacus, der in seinen
Prophezciungen schr nandusgefillig vorging: Wer reif ist, zu verste-
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hen, dem ist Erkenntnis gegeben; wer diese Reife noch nichr erlangt
hat, der muss noch weiter nach Einsicht suchen.

Heilige werden allgemein als Vorbilder angesehen, nicht jedoch als
Mittler zu den Gattern, denn die Weisheit kann ein jeder nur auf sei-
nem eigenen, steinigen Weg erreichen.

Heilige Talismane und Artefakte

Da nandusgefillige Artefakte keine eigenstindige Kraft haben, son-
dern nur dem Reifenden auf seinem Weg helfen kinnen, gibt es keine
heiligen Talismane oder Artefakte, Recht verbreitet sind hingegen Kult-
gegenstinde, die als Erkenntnishilfen dienen, und sei es nur durch ein
ihnen innewohnendes Ritsel.

Einen schr wichtigen Stellenwert hat jedoch das heilige Buch, Liber
Enigmarum Nandi. Was fiir den Nichteingeweihten wie ein wirres Sam-
melsurium kruder Texte, Zeichnungen und Ritselspiele wirkt, ist fiir
den Nandus-Geweihten wichtigster Anhaltspunkt auf dem Weg zur
héheren Reife. Denn nur wer sich intensiv mit Weisheit, Wissen und
dem Anwenden davon auseinandersctzt, gewinnt die Fihigkeir, die
Riitsel und Wahrheiten in den Texten zu erkennen und zu entschliis-
seln. So gilt es auch als Sakrileg, einem anderen die Geheimnisse des
Buches zu offenbaren, da nicht die Losung entscheidend ist, sondern
der Weg dorthin.

Abgeschen davon heiBt es, dass nur mit dem hichsten Reifegrad alle
Riitsel dieses Buches zu entschliisseln wiiren — und da niemand diesen
Grad erreicht hat, birgt es sicherlich noch zahlreiche Geheimnisse. Die
Herkunft und der Autor des Buches sind ungekliirt, aber im Tempel
zu Vinsalt soll es ein Exemplar geben, das teilweise in Nanduria, teil-
weise aber in einer sonst unbekannten Sprache verfasst ist und aus
prihorasischer Zeit stammen soll. Das Wissen und die Einsicht, die
aus diesem Buch gewonnen werden kénnen, scheinen jedoch dem zu
dhneln, was in den Chroniken von llaris niedergelegt ist ...

Ansonsten gelten zahlreiche Biicher unterschiedlichster Themenbe-
reiche als wichtig, wobei zu fast allen bekannteren theoretischen Ab-
handlungen cigene Ergiinzungskapitel (die sogenannten Nandus-An-
hinge) existicren, in denen Hinweise zur Benutzung des Buches ge-
geben werden und die praktische Anwendbarkeit der Theorien disku-
tiert wird. Aus sich heraus ‘*heilig’ sind Rohals Gespriiche, die ja oftmals
als Ritsel formuliert sind.

Der Nandus-Geweihte als Heldentyp

Héchste Pflicht der Nandus-Geweihten st es, Wissen zu verbreiten,

wo vordem Unwissenheit herrschte, auf dass ein jeder den gleichen
Zugang zu Hesindes Gaben genielie. Das heilt, dass sie die freie Zeit,
dic sic nicht mit dem Sammeln von Wissen verbringen, dazu nutzen,
thr Wissen zu verbreiten und Hesinde, Phex und Nandus zu loben, sei
es durch kostenlose Seminare in abgelegenen Darfern oder in den Ar-
menvierteln einer Stad, sei es durch die Verbreitung von Flugschriften.
Allerdings gilt es ihnen hierbei nicht als Pflicht, demjenigen das Wis-
sen anzuerziehen, der es nicht will: Wer nicht reif dafiir ist, den braucht
man auch nicht damit zu tiberfordern.

Wenn Sie also einen Charakter spiclen wollen, dessen Ansichten selbst
fiir das Horasreich als zu modern gelten, ist der Nandus-Geweihte der
richtige fiir Sie — Sie miissen allerdings damit rechnen, irgendwann
von den Draconitern festgesetzt und auller Landes expediert zu wer-
den. Anderseits kann ein Nandus-Geweihter mit seinen guten Bezie-
hungen zum cinfachen Volk und einigen Verbindungen ‘nach oben’
auch zu (umstrittenem) Ansehen gelangen. Aulierhalb des Horasreichs
sind Nandusgeweihte noch viel mehr ‘Exoten’ und haben mit noch
mchr Restriktionen zu kimpfen ...

Kleidung und Waffen

Zur Geweihtentracht s.o.; ihr Recht auf die Verbreitung von Wissen,
ihre Schriften und Lehrbiicher verteidigen sie mit Verbissenheit, Fau-
sten, den (als modern, stidtisch und biirgerlich geltenden) Zweililien
— bisweilen sogar mit gezogener Balestrina. Den Umgang mit Riistun-
gen sind sic nicht gewdhnt (und demzufolge entsprechend behindert
wie auch Hesinde-Geweihte).

Voraussetzungen: KL 12+, CH 12+, NG 5+, AG hichstens 4
TaW-Startwerte (auf der Basis der Hesinde-Geweihten): Raufen
+1, Speere und Stibe + 1, Schusswaffen (Armbrust) +2, Gaukeleien
+4, Retten +2, Schleichen +2, Schwimmen +2, Sich Verstecken +1,
Tanzen +1, Zechen +1, Bckeﬁrrn/ﬂbemcugen +1, Feilschen +1,
Gassenwissen + 1, Lehren +1, Liigen + 1, Menschenkenntnis +1, Pflan-
zenkunde —1, Alte Sprachen —1, Geographie + 1, Geschichtswissen —2,
Giitter und Kulte —2, Kriegskunst + 3, Lesen/Schreiben—I, Magiekunde
—3, Rechtskunde —1, Sprachen —1, Staatskunst+ 3, Heilkunde Gift -1,
Heilkunde Krankheit—1, Malen/Zeichnen +1; Nandusgeweihte kin-
nen zu Beginn zwischen den Berufsfertigkeiten Drucker, Schreitber
oder Schriftsteller (auf cinem TaW von 3) wihlen.
Besonderheiten: Nandusgeweihte beginnen das Spiel mit 12
Karmapunkten. Sie erhalten einen Bonus von 2 Punkten auf ihre

Magieresistenz.

Mokoscha

Mokoscha gilt als Schutzgétrin der Reisenden und Hindler, vor allem
jedoch ist sie die wichtigste Gittin der Norbarden, die sie als Tochter
Hesindes verehren. Thr heiliges Tier ist die Biene, ihre wichtigsten
Aspekte sind Fleif, Hilfsbereitschaft gegeniiber der Sippe und Reise-
lust, die daraufabzielt, aus der ganzen Welt die reizvollsten Fundstiik-
ke, durch ehrlichen Handel erworben, zusammenzutragen.

Im Mokoschakult ist die Biene nicht nur ein Symbol, sondern gilt in
ihrer Gesamtheit des Schwarms als leibhaftige Manifestation der Got-
tin. Entsprechend konkret und volkstiimlich sind die Glaubensriten.
Der cinzige Tempel Mokoschas steht in Festum, ansonsten wird die
Gittin an Schreinen verchrt, neben denen sich die Bienensticke der
einzelnen Norbardensippen befinden. Die sogenannte Immenmutter

lisst den heiligen Stécken eine rituelle Verehrung angedeihen: Am
Priifungsfest der Hesinde wird der Staub einer Schlangenspur vor das
Flugloch gestreut, zum Erleuchtungsfest werden die Stéicke mit bren-
nenden Kerzen umschritten und in den Korb selbst die Haare der
Muhme eingeflochten. Je nach Sippe werden sie mal mit Milch bestri-
chen und mal mit Blumen geschmiickt. Bei manchen Familien soll es
Gliick bringen, einen heiligen Stock einer anderen Sippe zu stehlen;
andere sind davon iiberzeugt, dass man jeden Bienenriuber zum
Widergiinger machen kann, wenn man eine Faser des gestohlenen
Stocks in eine Flasche packt und diese im Born versenkt.

Jede Norbardensippe sucht in regelmiifiigen Abstinden die heiligen
Stocke auf, um bei traditionellen Feiern den Met in Stromen flieBen zu
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lassen. Dann werden die Weissagungen der Immenmutter eingeholt,
die die Zeichen Mokoschas zu deuten versteht: Sind etwa die Waben
in der Mitte verbunden, weist das auf Handelserfolge hin, sind die Bie-
nen unruhig, stirbt ein wichtiges Sippenmitglied. Die frisch Verheira-
teten miissen sich von den Bienen priifen lassen, und auch von Todes-
fillen und dem Gang der Geschiifte wird den Tieren Bericht erstattet.
Auch sonst glaubt man fest daran, dass Bienen gute von bisen Men-
schen unterscheiden kénnen und darum Leichtsinnige, Trinker and
Fluchende besonders hiufig stechen. Wer es wagt, in ithrer Nihe zu
streiten oder sie gar wegzuscheuchen, bringt der ganzen Sippe die
Missgunst der Géttin ein. Beim Kauf eines Bienenstocks zu feilschen

— Oy
gilt als besonders verwerflich und wird nur noch davon iibertroften,
sich die Tiere schenken zu lassen, denn das kommt ciner offenen Miss-

achrung gleich.

Ebenfalls als mokoschagefillig gelten Wachs, Met und Honig, der als
Heilmittel und Grabbeigabe beliebt ist. Honig zu verschenken gilt bei
manchen Sippen als sicheres Mittel, die Bienen zu besiinftigen; nach
Meinung der anderen soll es dazu fithren, dass die heiligen Tiere beim
Schwiirmen durchgehen. Ob sich freilich hinter der Sage vom golde-
nen Zeitalter, da cinst der Himmelshonig von den Biiumen tropfie,
cine uralte Erinnerung an die tulamidischen Wurzeln verbirgt, bleibt
Spekulation.

Mada, die Frau im Mond

Von den Elfen als grifite der Lichtelfen verehrt, von den Nivesen als
erster Marder verflucht, von den Tulamiden und Almadanern, aber auch
manchen Hexen, als Bringerin der Triume und der Magie angeschen,
sind die Verchrungsformen der Hesindetochter Mada héchst wider-
spriichlich. Doch eine tatsichliche kultische Anbetung Madas findet
man allein in Almada, Aranien und Mhanadistan.

Wiihrend man sie in Fasar in einem Tempel verehrt, der tags verschlos-
sen wird und in den nur das Mondlicht Einzug hilt, besitzt sie im
Puniner Hesindetempel cinen grofien Schrein (sowie einen Tempel
im nahen Ort Madasee). Nichtsdestotrotz verehren viele Almadaner
die Mondgéttin als Tochter Phexens und Hesindes und schen in ihr
dic Wandlerin in den Triumen, die des nachts Weissagungen und
Gesichte schickt und iiber ihr Volk im Lande Al'Mada wacht. Die Ahn-
lichkeit einer mysteridsen Elfe namens Madalya Traumweberin ist
uniibersehbar.

Dic Schwesternschaft der Mada dagegen ist ein Zusammenschluss von

Hesindepriestern, Magiern und sogar einigen Hexen, wie man mun-
kelt, die Mada als Befreierin der Magie ansehen. Sie durchbrach die
Sphiiren, um den Menschen die Magie zu bringen und ihnen Erleich-
terung in ihrer Mithsal zu verschaffen. In ihrem Namen bemiiht sich
die Schwesternschaft um einen hilfreichen Einsatz der Astralkraft zum
Wohle anderer, dient jedoch auch zum Austausch von Wissen und
Zauberspriichen.

Madaya war den Elfen die Erloserin aus den weltlichen Krallen des
Namenlosen. Sie gab ihre Wirklichkeit auf, um in die Wahrheit zu-
riickzukehren, und triumt laut den Elfenliedern noch immer in den
Salamandersteinen. Sie wird als erste und letzte der Elfen bezeichnet.
Eher gefiirchtet denn geliebt wird Mada der Mérder bei den Nivesen.
Er titete die Kinder der Himmelswilfin Liska und beendete so aus
Neid und Habgier das gemeinsame Leben von Bruder Wolfund Schwe-
ster Mensch. Die Walfe heulen in Vollmondniichten sein Mal der
Schande an, das auch die Menschen beklagen.

Ifirn, die milde Tochter Firuns

wAls der Wintergott die Meriban, die schwarze Blume der Wiiste, erblickte,
schmolz Sein Zorn und Er fiihrte die Sterbliche als die Seine in Sein etsiges
Reich. Und aus Liebe gebar Meriban Firun Seine Tochter: Ifirn, die
Schwanengleiche genannt, denn Ihr Haut und Haar sind so weifS wie feder-
weicher Schnee unterm mittiglichen Praios, und ihr Wesen ist warm und
zugetan dem aufrechten Jiger und der mutigen [igerin. Wo Firuns Zorn
dic fehlenden Menschen eisig strafend trifft, so ist sie die Mittlerin, die den
strengen Vater milde zu stimmen vermag. Doch hiite dich, verderbter Frev-
ler, deine Bitte an die Gittin zu richten, denn auch Sie folgt dem strengen
Gesetz des giittlichen Vaters und weifd wohl in dein Herz zu sehen!«

—die lfirnssage, erzihit von loinen Schwanentochter, Tochter der Ifirn

Die Kirche der Ifirn

Ebenso wie der Kult des Firun wenig Wert auf prichtige Bauten legt,
ist Ifirn als seine Tochter in der Weite des eisigen Nordens zuhause.
Daher sind ihre Geweihten zumeist unter freiem Himmel zu finden.
Der bedeutendste Tempel stand in Eestiva, doch hat das Schwarze Eis
iiber das Schwanenhaus auf der einstmals blithenden Insel triumphiert.
Die Schwine sind fortgezogen, Geweihte gab es dort allerdings auch
vorher nicht. Somit ist der Ifirntempel zu Olport das heiligst zu nen-
nende Haus der WeiBlen Géttin. Dort hiiten die Novizen und Priester
um [firniane Raskirsdottir Ifirns Ewigen Eiskristall, doch ist die Tem-
pelpractorin selbst kaum in Olport, sondern fast immer auf der Wan-

derschaft durch den kalten Norden zu finden. Der hiinenhaften
Thorwalerin verdanken bereits etliche Menschen ihr Leben. Auch
Hoinen Schwanentochter, die als leibhaftige Tochter Ifirns und Enkelin
des Himmelswolfes ReiBigram gilt, kimpft nun mit dem Ifirnsrudel,
ciner Gemeinschaft aus Walfen, Wolfsmenschen, EIf und Hexe, gegen
die Schrecknisse des Nagrach-Eises und hat ihre Aufgaben als Vorste-
herin des Festumer Wintertempels anderen Geweihten tibergeben.
So ist eine Hierarchie im allgemeinen zwar vorhanden und beginnt
bei den Novizen, steigt iiber Priester zum Tempelvorsteher, unter de-
nen die angeschensten eben jene beide voranstehend erwihnten Frau-
en sind, verliert im Zweikampf mit der Natur, auf der Jagd und im
Ringen gegen die dimonischen Gewalten aber beinahe jede Bedeu-
tung. Auch gibt es etliche Jager und Ifirnanhiinger, wie auch die Mit-
glieder des Ifirnrudels, die in anderen Kirchen Akoluthen genannt
wiirden. Vor Ifirn ist allein das Herz und die Tat bedeutsam und nicht
der derische Rang ihres sterblichen Gefolges. Verchrt wird die
Schwanengleiche in der Hauptsache von Jigern und Jigerinnen, die
sic als Mittlerin fiir ihren strengen Vater Firun anrufen. Aber auch der
im Norden Reisende wird sich um Schutz auf seinem Weg und in
Notlagen zuallererst an die WeiBe Gittin wenden.

(Zu den Ifirngeweihten Ifirniance und Iloinen kinnen Sie weitere In-
formationen in der Box Thorwal bzw. in der Box Rauhes Land im
hohen Norden, in der WunderWelten 42 und im Abenteuer Sumus
Blut finden.)
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Das Wirken der Geweihten

Rituale und Liturgien werden fast ausnahmslos unter freiem Himmel
gewirkt. Es gibt Riickzugsorte, die gleichermalien Firun heilig sind und
hiufig heckengeschiitzte kleine Haine darstellen, an denen manches
hilfreiche Wunder leichter zustandekommt. Eine schwanenweilie, un-
h zudem an, das Zeichen der Schwanen-

beriihrte Schneedecke bieter
fliigel zu zichen (mit nackten, gespreizten Fingern gleichzeitig links
und rechts vor dem knicenden Geweihten). Alle Gebete und Liturgien
werden entweder villig stumm oder, in Anwesenheit anderer Gliubi-
ger, leise gesprochen, so dass sich das Rieseln des Schnees und die Stim-
me des Nordwindes in Gedanken und Worte weben kinnen.

Mirakel+: IN, CH, GE; alle kisrperlichen Talente, alle Natur-Talente,
Gefahreninstinkt, Prophezeien, Sinnenschirfe, Eissegler fahren, Hunde-
schiitten fahren, Skifahren, Berufsfertigkeiten Falkner, Gerber/Kiirschner
Mirakel—: keine

Die Liturgien

Es ist den Ifirngeweihten méglich, einige der Ritualgebete der Firun-
kirche (S. 64) zu vollziehen: Norden finden, Eisige Zuflucht, Sicheres
Wandern im Schnee, Eisbriicke, Winterschlaf

Die folgenden Rituale sind der Ifirnkirche zu eigen:

II Tier-Empathie /G

Gebet: »Leben in Ifirns Hand, Bruder/Schwester meiner Seele, offenbare
mir dein Wollen und Fiirchten| Fiirchte nicht die Jagd und vertraue mei-
nem Wort und lass mich in deine Seele blicken!ls Hierzu nihert sich der
Geweihte einem Tier, bis es thn bemerken muss, wenn er diese Worte
leise spricht.

Dauer: so lange die Annidherung und das Aussprechen dauert, die Wirk-
dauer richtete sich nach Wildheit des Tieres (Meisterentscheid).
Auswirkung: Blicke das Tier den Gewethten an, besteht fiir cinige Au-
genblicke eine Verbindung zwischen Mensch und Tier, die den Ge-
weihten die Gefiihle des Tieres erkennen lisst. Ein kurzer Einblick in
die Gedankenbilder ist méaglich, stellt sich aber nicht immer ein. Es
versteht sich von selbst, dass das Tier vor einer Jagd nach dieser Litur-

gic cinen deutlichen Vorsprung erhiilt.

IV Tiersprache /G

Geber: »Geschiipf des Winterlandes, Gefihrte, Beute und Jiger! Fiirchte nicht
meine Jagd und vertraue meinem Herzen! So wie Ifirn unsere Worte dem
strengen Herrn Firun zu Gehdr bringt, auf das er die Sterblichen versteht,
50 hire und verstehe durch die Gabe Ifirns meine Worte an dich und sprich
mit mirle

Dauer: 1 SR

Auswirkung: Auch wenn es hier um *Sprache’ geht, ist eine lautlose Ver-
stindigung gemeint und wird auch die Liturgic nicht ausgesprochen.
Der Geweihte muss sich zu dem Tier in Rufweite befinden und sich
ihm bemerkbar machen. Gelingt die Liturgie, so wird sich das Tier ihm
nihern und eine Verstindigung wird moglich. Das Tier wird sich dabei
je nach natiirlicher Intelligenz mitteilen kénnen. Wenn es ein Anliegen
des Geweihten verstehen soll, muss dieses einfach sein. Antworten auf
Fragen nach értlichen Gegebenheiten sind meist leicht zu erhalten, ci-
nen Auftrag wird ein wildes Tier nur in den seltensten Fillen begreifen
und/oder austiithren. Der Geweihte beherrschr die “Tiersprache’ min-

destens 1 SR lang, nach Meisterentscheid auch einige SR linger.

V Schwanengestalt /G

Symbole und Gesten: Der Geweihte zicht sich an einen cinsamen Ort
zuriick und versenkt sich in stumme Meditation. Schwanenfedern, eine
Figurine oder die Betrachtung eines Schwanes kinnen hierbei sehr hilf-
reich sein.

Dauer: | Stunde

Auswirkung: Gelingt die Einsimmung, fiihltsich der Geweihte bis zum
nichsten Sonnenaufgang wie ein Schwan und erhilr die Fihigkeit, sich
mit Schwiinen zu verstiindigen, zu schwimmen, ohne seine Kleidung
mchr als oberfliichlich zu durchniissen, zu fliegen und sich wie ein Vo-
gel zu orientieren. Dabei behilt der Geweihte seine menschliche Ge-
stalt, verliert aber seine menschlichen Verhaltensweisen, seine Sprache
und Fingerfertigkeit und handelt cher intuitiv als iiberlegt, sein Cha-
risma steigt gegeniiber Firun- und Tfirngliubigen um +8. Fiir einen
Betrachter wirken Haar und Kleidung wie Gefieder, wobei dies als na-

tiirlich empfunden wird.

Mythen der Ifirnskirche

Das Nordlicht, heiliges Zeichen der Ifirn

Das Nordlicht gilt als Ifirns Segen, dessen bunte Lichtbinder und Flam-
men die Gliubigen auf dem Weg in Firuns Jagdgriinde fithren und
wirmen. Die Deutungen des Himmelsphinomens sind zahlreich. Ins-
besondere gelten unterschiedliche Formen den einzelnen Silber-
schwiinen, den Kindern Ifirns, zugehorig. Sagen des Nordlandes er-
kliren es als den Widerschein von Ifirns silbernem Schlitten und der
vier Silberschwiine, die ihn zichen, oder als die Wiederspiegelung des
Polardiamanten.

Die Silberschwiine, das Gefolge Ifirns

Ifirn wurden Vierlinge aus Schwaneneiern geboren: Nidari, die ilteste
und Tochter des Himmelswolfes Gorfang, Wichterin iiber das alte
Gesetz der Jiger, nicht unrecht zu téten; Yidari, Tochter des Himmels-
adlers Iyi, die der guten Waldldufer Schuss fithrt; Lidari, Tochter des
schlauen Fuchses Rajok, die den Wanderer Schutz auf Weg und im
Gebiisch verletht; und Aidari, Swafnirs Tochter, die Schutz gewihrt
aul Weiher und See.

Die fiinfte Schwanentochter

Versagt habe sich Ifirn dem wiitenden Kor: »Da tat der zornerfiillte Kor
Ifirn Gewalt an und so gebar die Giittliche eine fiinfte Schwanentochter,
deren Herz aber von Hochmut und eisiger Mordlust erfiillt war. Sie verab-
scheate ihre vier Geschwister und begegnete selbst ihrer mulden Mutter nur
mit Verachtung. Da es sie ziirnte, dass sie Ifirn an Macht nicht gleich kam,
bot sie sich in ihrer unbeherrschten Machtgter jenem Gott feil, der ohne
Namen ist. Als ihre vier Geschwister diesen Frevel bemerkten, packten sie
thre bisartige Schwanenschwester, stopfien thr das Siifmaul mit Daunen
und verbannten sie auf den hiichsten Gipfel der Nebelzinnen, wo thr zorni-
ges Fliistern und ihr Wutgeschrei noch heute erklingen sollen. Aus Rache
hat sie geschworen, die geheimsten Arkana threr géttlichen Geschwister zu
verraten, sollte je ein Wesen thren kaltes Karzer erklimmen. Und so kommt
¢s, dass nicht nur die Geweihten des Namenlosen bis heute nach ihres dunklen
Herrn ‘Kalter Braut’ suchen ...«

—aus dem Almanach des Volksglaubens, Honinger Ausgabe, 72 v.H.

Ifirns und Swafnirs Kinder
Es heibt, Ifirn hitte sich gerne dem Swafnir hingegeben, und die
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Thorwaler sehen in der Géttin die Gefihrtin des Gottwales. So ken-
nen die thorwalschen Sagen auch allerlei weitere halbgéttliche Kin-
der: Die Schwimmende Eisblume und der Schwanendelphin sind nur
die bekanntesten von ihnen, und auch diese werden in den Sagen un-
ter verschiedensten Namen und mit den unterschiedlichsten Taten
gcriihmt.

Die Legende vom Polardiamanten
Auch der Zwergenkonig Fafka soll um Ifirn geworben haben und ihr

i \ — % s %

zum Zeichen seiner Licbe und gleichsam als Bestechung den wunder-
baren Polardiamanten der Zwerge geschenkt haben. Ifirn habe den Stein
angenommen, aber ohne auf das ungehérige Werben des Zwergen-
konigs einzugehen, und thn mit ihrer Macht erfiille als Nordstern an
den Himmel gesetzt. Der Nordstern ist der einzige Stern, der seine
Position nicht veriindert, da er gleichsam die Achse des derischen Him-
mels darstellt, und somit den wichtigsten Orientierungspunke aller
Scefahrer und Wanderer in einténigen Landschaften, seien es eisige
oder sandige Wiisten, darstellt.

Simia der Erneuerer

Ebenfalls bei den Menschen und den Elfen verehrt wird Simia. Im
Zwélfgotterglauben der Sohn Tsas und Ingerimms, steht Simia fiir
schéplerischen Neubeginn und wird der Erneuerer genannt, der den
Erfindungsreichtum der Mutter mit dem Handwerkstalent des Vaters
verbindet. Topferscheibe und Keramik sowie der Webstuhl und etli-
che andere komplizierte Handwerksgeriite gehen angeblich auf seine
Erfindung zuriick.

Der wichugste Tempel Simias steht in Gareth, wo auch das Prisma
ersonnen wurde (cin dreieckiger Glasstab, der Praios Licht in die Far-
ben der Herrin Tsa verwandelt). Die Neuerungen des fortschrittlichen
Handwerks fithren immer wieder zum Disput mit den eher traditio-
nellen Dienern Ingerimms, wihrend das Tsaglas heftigste Kritik im
Praioskulr ausgeldst hat ...

Das Zeichen Simias ist die regenbogenfarbene Flamme, sein Stein der
rotlich schimmernde Feueropal. Es gibt keine eigene Priesterschaft, der
Garcther Tempel wird abwechselnd von simiaverchrenden Geweihten
der Tsa und des Ingerimm gefiihrt.

Die Elfen kennen Simia der-aus-dem-Licht-trat als ersten ihres Volkes
und als ersten Kénig der Hochelfen, gar als ersten Lichtelfen, der den
Boden Deres betrat. Seine Stadt Simyala im Reichsforst soll von den

Schergen des Namenlosen und dem Basiliskenkénig vernichter wor-
den sein.

Bel den Brillantzwergen verehrt man eine weibliche Simia, Tochter
Ingerimms und Tsas, als Schirmherrin. Jiingst machte sie den Auszug
der Brillantzwerge aus den Beilunker Bergen méglich und schuf aus
ihrem Stein der Simia sicben Flammen, deren Hiiter folgende Respekis-
personen sind: die rote Flamme des Feuers besitzen die Ambosszwerge
(Konig Arombolosch), die orangefarbene Flamme des Erzes dic Erz-
zwerge (Bewahrer der Kraft Xolgorim). Die gelbe Flamme des Windes
befindet sich in der Hand der Brillantzwerge (Matriarchin Ingrascha),
wiihrend die Auclfen die blaue Flamme des Wassers (Grifin Naheniel
Quellentanz), die Firnelfen die violette Flamme des Eises (Ayalamone
Silberstreif) und die Waldelfen die schwarze Flamme der Kraft hiiten
(Oionil Tauglanz). Angeblich ermaglichen diese Flammen der Simia
den sichen Alten Vilkern den Neubeginn in diesem Zeitalter der Men-
schen, das mit Borbarads Vernichtung seinen Anfang nahm.

Als die dritte Frau Rastullahs kennen die Novadis die erfindungsrei-
che Shimya, die ihrem Herren immer neues Spielzeug ersinnt, das sic
auch schon mal hinunter zu den Menschen schickt, um thnen das Le-
ben leichter zu machen.

Der Glauben der Zwerge: Angrosch der Schopfer

Magen dic Menschen auch denken, dass es viele Gétter gibt und je-
weils cinen davon besonders verehren — fiir dic Angroschim ist es eine
unumstililiche Wahrheit, dass sic von efnem Gott gemacht wurden und
dass nurein Gottsich um ihre Belange kiimmert, Die simple Tatsache,
dass Angrosch als Schipfer der Zwerge zugleich ithr Stammvater ist
und schon deshalb die vielfach vergrofierten Ehren verdient, die auch
den sterblichen Ahnen zuteil werden.

Anscheinend kann cin intelligentes Volk allerdings auf Dauer nicht
mit cinem cinzigen Gott leben, ohne sich wenigstens die unterschied-
lichsten Bilder von thm zu machen — auch die Angroschim machen
hier keine Ausnahme. Eine Vielzahl von frommen Gruppen vertritt
jeweils cine eigene (und manchmal “die einzig richtige’) Sichtweise
des Gottes, sci es nun als giitiger Stammvater, weiser Konig der Erde,
irrsinnig gewordener Schmied oder als der zerstreute Konstrukteur des
groben Weltenmechanismus. Nicht wenige Sippenfehden und Stam-
meskriege der Zwergengeschichte haben mit Streitigkeiten iiber das
Wesen des Hochgottes Angrosch zu tun ...

Zur Zeit haben die meisten Vilker der Zwerge allerdings jeweils cin
cigenes Bild des Angrosch gewonnen, die sich zwar in viclen Detail
unterscheiden, letzten Endes aber dhnlich genug sind, um neue Reli-
gionskriege zu verhindern. Dabet sind innerhalb der Vélker die Prie-

ster des Gottes in der Regel in mehr oder minder strike geregelten Or-
den organisiert, an deren Spitze jeweils ein Hochmeister (Patriarch,
Erzpriester) steht, der in zeremonieller Hinsicht den Schapfergon
Angrosch vertritt und dadurch auch auBierhalb der Rituvale cine enor-
me Autoritit besitzt. Als Ranghiéchster dieser ‘Kirchenfiirsten” gilt tra-
ditionell der Bewahrer der Kraft von Xorlosch, der in besonderem Malle
die Unbeugsamkeit und Strenge der Erzzwerge verkérpert. Seine un-
bedingte Oberhoheit tiber die anderen Orden wird allerdings von den
iibrigen Vilkern geleugnet.

So haben dic Ambosszwerge thren eigenen Kirchenfiirsten, der zu-
gleich ihr oberster Herrscher ist: Der Konig von Waldwacht, dem er-
sten und grofiten Reich der Ambosszwerge, verbindet richterliche und
geistliche Macht. Als Angroschs Waffentriiger leitet er die Hohen Zere-
monien und tiberwacht die Liturgie, ernennt cinen Hohepriester als
Beauftragten fiir Novizenausbildung und alltigliche Aufgaben und hat
zugleich die Befugnis, einen Frevler aus dem Volk auszustoBen. Diese
im Verkauf der Jahrhunderte nur sehr behutsam ausgeiibte Macht ist
mit Grund dafiir, dass sich die streitlustigen Ambosszwerge noch nicht
in endlosen Sippenfehden selbst ausgeloscht haben, und fiihrt auch
dazu, dass der Hohe Richter von Waldwacht als ‘Priesterkinig’ oft cine
herausragende Stellung unter den zwergischen Bergkonigen genielt.
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Das Volk der Hiigelzwerge hat seine Heiligen Hallen im Kosch vor
Jahrhunderten verlassen und sich einem Leben untrer den Menschen
zugewandt. Daher ist es nicht weiter tiberraschend, dass der Angbarer
Ingerimmkult, der gemeinhin auch der ‘menschliche’ genannt wird,
bei thnen sehr groBien Einfluss genieft.

Die durch Borbarads Schergen ihrer Heimart beraubten Brillantzwerge

. 42}
schliefilich verehren den Angrosch als strengen Vater, dessen iibertrie-
bener Vorsorge man sich am besten durch einen gewissen Respekt vor

Phex und vor allem eine galante Verehrung der Prinzessin Simia ent-
zichen kann: Das Kind Ingerimms und ‘Tsas, hier als Frau geschen,
gilt ihnen als eigentliche Schiitzerin ihres neugierigen und erfindungs-

reichen Volkes.

Die Kirche des Aves

»Habt Thr Euch nicht auch schon immer gefragt, was hinter dem letzten
Horizont liegt? Kommu, lasst uns nachschauenl«
—Rhayamanthys Saimodos, Hoher Geweihter des Aves zu Teremon

Der Begriff ‘Avesjiinger” wird ebenso als Schimpfwort fiir ¢inen Her-
umtreiber wie als anerkennendes Priidikat fiir cinen Weitgereisten ver-
wendet. Avesgeweihte vereinen in sich die Lebenslust Rahjas (die sie
allerdings weniger anderen schenken als selbst geniefien wollen) und
die Ungebundenheit Phexens (wobei sie List und Scharlatanerie mehr
schitzen als das Erstreben personlicher Vorteile oder angehiuften Be-
sitz). Einige Avesgeweihte sind der Ansicht, die Welt dehne sich in alle
Unendlichkeit aus und halte mehr Wunder bereit, je weiter man reist.

Struktur und Hierarchie

So unstet wie die Gewethtenschaft Aves’ ist, so wechselhaft kénnen
auch Rang und Stand in der Kirche des Paradiesvogels der Gitter sein:
Novizen: Es mag sein, dass ein reisender Geweihter einen Knaben auf-
liest und ihm Aves’ Wege zeigt. Es kam ebenso vor, dass ein Kaufherr
des Geldscheffelns miide war und etwas von der Welt schauen wollte
und so seine Hingabe zu Aves’ Idealen im betagten Alter entdeckre. Es
gibt keine Regelzeit fiir die Linge des Noviziats. Gewdhnlich dauert
es etwa drei Jahre Wanderschaft. Unterwegs lernt der Novize Aves' Idea-
le, und praktische Dinge, wie das Umgehen von Zollformalititen, ein
paar Brisckchen der verschiedensten Sprachen und das Uberleben in
der Wildnis.

Akoluthen: Es gibt keine niederen Weihen im Aveskult, jedoch den
Akoluthenstatus als seltene Ehrbezeichnung fiir Wanderlustige, die sich
“in Abenteuer begeben, um des Abenteuers wegen”. Dass von dieser Ehre
geldgierige Soldner oder ihnliche ‘Abenteurer” ausgeschlossen sind, ver-
steht sich von selbst.

Priester und Tempelvorsteher: Ein Geweihter ist tiblicherweise ein
Wanderer. Nur wenige Geweihte entschliefien sich in einem Tempel
Dienst zu tun, meist sind dies dltere Geweihte, deren Beine nicht mehr
dazu raugen, die Welt zu durchwandern — erst dann nehmen sie die
Biirde auf sich, andere zu unterweisen und zu weihen, anstatt selbst
die Welt zu sehen.

Der Weltwandelnde: Das Amt des hischsten Geweihten zu Fasar wird
auf keine feste Dauer festgelegt. Es wiihrt so lange, bis wieder das Fern-

Weihegrade der Aveskirche

Funktion Titel Tracht/Abzeichen

Novize Weltsuchende(r) —-

Akoluth Zugvogel holzerne Flote
Wanderpriester Zugvogel hélzerne o. bronzene Fléte
Tempelpriester Zugvogel silberne Fléte

Praetor Weltsehende(r) goldene Fléte

Patriarch Weltwandelnde(r) Lapislazulifiote

weh erwacht und er sein Amt an einen gerade verweilenden Geweih-
ten Ubertrigt. (Somit ist der Aveskult die cinzige Kirche, in der ein
Spiclerheld — befristet — Kirchenoberhaupt werden kann.)

Die Kirche und die Obrigkeit

Avesgeweihte lassen sich nicht in starre hierarchische Strukturen und
die héfische Gesellschaft mit all ihren Riten und Normen einpassen —
einigen Fraktionen gelten ihre Ideale gar als gefihrlich demokratisch.
Sie versuchen Konflikte mit Recht und Gesetz zu meiden, werden je-
doch oft als "Miusefinger’ beschimpft, die das Volk mit aufriihreri-
schen Reden vom Felde locken. Dennoch sind sie gern gesechene Giiste
an der Tafel so manches Adligen, dem Geschichten aus fernen Reichen
cine interessante Kurzweil bereiten und der einem Geweihten eher traut
als umherzichenden Abenteurern.

Die Kirche und das Volk

Die Jiingerschaft Aves’ sicht es als ihre Aufgabe an, einem jeden von
den Wundern der Welt zu erzihlen, um etwas Farbe in den grauen
Alltag zu bringen. So mancher Bauer hat schon sein Feld verlassen,
weil solche Reden in ihm Fernweh entfacht und seine Abenteuerlust
erweckt hat.

Rituale und Liturgien

Mirakel+: IN, CH, FF, GE, Ausweichen; alle korperlichen Talente
aulier Selbstbeherrschung, alle gesellschaftlichen Talente, Fihreensuchen,
Orientierung, Wettervorhersage, Wildnisleben, Geagraphie, Geschichts-
wissen, Sprachen kennen, Boote fahren, Fahrzeug lenken, Malen/Zeich-
nen, Musizieren, Singen, alle intuitiven Begabungen; die Berufs-
tertigkeiten Falkner, Fischer, Heraldiker, Kartograph, Schiffsbauer, See-
fahrer, Zureiter

Mirakel—: bewaffnete Kampftechniken

Die Kirche des Aves kennt von der Phexkirche die Rituale Weg des Fuch-
ses, Sterne funkeln immerfort, Hindlerehre, Sternenspur, Wunderbare Ver-
stindigung (S. 73f.) sowie von denen der Rahjakirche Wilder Ritt, Er-
quickung und Khablas Jugend (S. 90F)

Die Symbolik der Aveskirche

Es gibt keine cinheitliche Darstellung Aves™: Oft wird er als bunt ge-
kleideter Mann dargestellt, der die Kennzeichen eines Wanderers trigt.
Manchmal stellt man ihn dar, wie er am Ruder eines Schiffs steht und
den Blick in die Ferne schweifen lisst. Es gibt jedoch auch Bilder, die
ihn auf einem Paradiesvogel reitend zeigen. Eine Darstellung in Fasar
zeigt thn am Steuer eines von Vigeln gezogenen ‘Himmelswagens'.
Rang und Tracht: Novizen kleiden sich in ein gelbes Gewand mit ei-
nem eingestickten Paradiesvogel in Herzhéhe. Geweihte tragen ein oft
mit dem Paradiesvogel besticktes, buntes Gewand in den Farben Blau,
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Rot, Griin und Gelb, das aus mehreren Bahnen tiberlappenden Stoffes
besteht, so dass das kiirzeste Stiick blau gefirbt ist und das gelbe Unter-
gewand die Lingste Stoffbahn darstellt. Als Schmuck dienen dem Ge-
weihten bisweilen bunte, ins Haar geflochtene Binder. Eine Rangzu-
ordnung kann man an den Vogelpfeifchen erkennen, die die Geweih-
ten tragen.

Symbole: Die Farbenpracht des Paradievogels symbolisiert die Vielfalt
der Welt. In Horoskop und Astrologie steht der kleine Wandelstern Aves
fiir offenbarte Gefiihle, Spontanitit, uniiberlegtes Handeln und unbe-
grenzte Freiheit. Der Stein Lapislazuli ist Aves heilig. Er gilt als Schutz-
stein der Seeleute und Abenteurer, weist den Reisenden den Weg und
vermag — der Legende nach — durch scine Kraft Ungliicksfille zu ver-
hiiten.

Heilige Talismane und Artefakte

Das bedeutendste Artefakt des Aveskultes ist das Nest des Paradiesvo-
gels, der denjenigen auf seinem Riicken iiber die Welt trigt, der ihn
zuerst erreicht. Einer Legende nach liegt es an dem Punkt Deres, der
als letzter von einem Mensch entdeckt wird. Alle Avesgeweihten su-
chen nach ihm und tragen dazu bei, es zu finden, denn zuvor muss die
ganze Welt erforscht werden!

Die Alveransfeder

Geschichte: Sie soll Aves Reitvogel entstammen und wird im Teremoner
Tempel aufbewahrt. Mit ihr wird der Segen iiber jedes Schiff erteilt,
das von dort gen Giildenland segelt.

Gestalt: cine anderhalb Schritt lange Schwungfeder in hundert schil-
lernden Farben

Krifte + Regeltechnik: nach Meistermaligabe

Die Lapislazulifiéte

Geschichte: Die Lapislazulifléte zu Fasar ist nach alter Uberlieferung
ein Geschenk Aves an dic ersten Siedler.

Gestalt: Um die anderthalb Spann lange Fléte aus reinstem Lapislazu-
li winden sich cingravierte Federn und Wellenlinien, die man als Wasser-
symbole oder Schlangen deuten mag,

Krifte: Man kann ihr Téne von iiberderischer Klarheit und Schisnheit
entlocken.
Regeltechnik: Das Flotenspiel erleichtert Charismaproben nach Meister-
mabgabe.

Der Avesgeweihte bei Spielbeginn
Auflagen

Die meisten Avesgeweihten verarbeiten ihre Erlebnisse zu Geschich-
ten und Gedichten (in den seltensten Fillen schreiben sie sie nicder)
und sind angehalten, die Schinheit der Welt und das ‘Uberschreiten
des Horizonts’ in Worten und Taten zu preisen, keinen festen Wohn-
sitz anzunchmen oder andere Herren als die Gétter iiber sich anzuer-
kennen.

Zitate

»Die Gotter gaben uns die Gabe zu sehen. Aves gab uns alles, um dort-
hin zu gelangen, wo es etwas zu schen gibt,«

»lch bin gekommen, um zu schen, nicht, um davon zu berichten .«
»Biicher sind tote Welten auf Papier.«

»Wenn sich die Welt nicht bewegt, musst du dich bewegen.«

Kleidung und Waffen

Der Geweihte meidet unnétiges Gepick und besinnt sich auch bei sei-
nen Waffen auf den einfachen, oft bindergeschmiickten Wanderstab
und die einfache Schleuder, die nicht schwer ist und fiir die die Natur
selbst ihm Munition bietet.

Voraussetzungen: IN 114, NG 7+, |Z 3—

Startwert-Verinderungen auf der Basis der Rahjageweihten: Speere
und Stibe +2, Schleuder +3, Klettern +3, Selbstbeherrschung -2, Be-
kehren/Uberzeugen —1, Betren -2, Etikette -1, Lehren —1, Sich Verklei-
den =2, Pflanzenkunde -\, Orientierung +2, Geographie +3, Sprachen
Kennen +2, Heilkunde Seele -2, Heilkunde Wunden +2, Schneidern -2,
Wildnisleben +3, Gefahreninstinke + 1, Gliicksspiel ~1

Haarfarbe, Herkunft, Kérpergrifie, Gewicht, Lebensenergie: Siche
GDSA 86. Verindern Sie die Ergebnisse folgendermaBen: 1-3 unfrei,
4-6 arm, 7-16 mitelst., 17-19 reich, 20 adlig.

Der Kult des Levthan

»Sohn der Rahja, komm, eil herbei,
schenk uns die Lust von allem frei,

retfs uns mit im wilden Reigen

bis dass sich des Morgens Boten zeigen.«
—cin Hexenlied aus Sewerien

Es ist unmaglich, von einer einheitlichen ‘Kirche' des Levthan zu spre-
chen, denn seine Anhiéinger sind so ungebindigt und sprunghaft wie
der Mannwider selber. Die Gliubigen unterwerfen sich keinen stren-
gen Reglementicrungen, denn dies kiime ihnen wie ein Verrat an den
Prinzipen des Levthan vor, der die ungeziigelte Leidenschaft und den
wilden Trieb verkorpert.

So gibt es zwar einen einzigen offiziellen Tempel des Gottes, nimlich
in Fasar, dafiir aber (vor allem im Norden) unzihlige Lichtungen,
Haine und Wilder, denen man nachsagt, sie seien Levthanskult- und/
oder Hexentanzplitze. Denn gerade unter den Hexen gibt es viele, die

den wilden Levthan ebenso sehr hassen und begehren wie ihre Géttin
und die ihn als Gast zu ihren Hexenfesten einladen.

Manche behaupten, dass Levthan in sciner wilden Lust lingst alles
Gattliche hinter sich gelassen habe und nunmehr fest zu Belkelels
Gefolge gehére — und gerade die im Moghulat Oron sehr verbreitete
Sekte der Levthansjiinger, von denen sich cinige tatsichlich in Mann-
widder verwandeln kénnen, hat viel zur Festigung dieser Theorie bei-
gesteuert. Von einzelnen Geweihten des Gottes ist auch zu héren, dass
sie sich als Richer des Gottes sehen und schine Hexen jagen und schiin-
den, um sich fiir die Levthan angetane Schmach zu riichen.

In den Tulamidenlanden, vor allem in Mhanadistan, glaubt man
schlieBich die Sage, dass sich Levthan tatsichlich einmal habe von
Belkelel in die Niederhéllen locken lassen, aber von seiner Mutter un-
ter grofien Opfern von dort wieder befreit worden sei.

Weiteres Material zum Kult des Mannwidders finden Sie in dem Aben-
teuer Rahjas Herde.
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DER NAMENLOSE

I - Ohne Namen

Schweigen Rohals zur Frage "Was ist das Bise, Meister?”. Die einzige
Frage, die der Weise je unbeantwortet liefi; Gespriiche Rohals des Weisen,

Band XIII

Hinter allem Seienden sickert ein Schatten durch das Weltgefiige: cine
ic ohne Namen bleiben muss.

Enttiit, derart bise und verdammt, dass
Der namenlose Gott gilt als die erzverderbliche Mache, das personifi-
zierte Allbose, das Verrat am Kosmos begangen hat. Seine Existenz ist
das akkumulierte Schlechte, das den sechs Sphiiren von Los und Sumu
immanent ist, das gewollte und damit wirkliche Bése (wiihrend die

Dimonen gar nicht anders kiinnen, als Ubel zu bringen).

IT — Wissen

wWiihrend viele Legenden und Uberlie-
[ferungen vom Entstehen und Wirken der
Zwiolfgitter kiinden, wissen wir von ih-
rem grifiten Widersacher, den man den
Gott ohne Namen oder einfach Namen-
losen nennt, nur wenig [...[. Selbst man-
che Gliubige der Herrin der Weisheit
halten es offenkundig fiir ertriglicher,
Liigen oder Halbwahrheiten in die Welt
zu setzen, als zuzugeben, wie wenig sie
tatsichlich wissen. Inwieweit die hier
angefiihrten Darstellungen also der
Wirklichkeit entsprechen, ist eine Fra-
ge, die nicht einmal die Zwilfe beant-
worten kinnen — oder wollen. «

—aus den Chroniken von Ilaris,
Schriften einer ketzerischen Hesinde-
Sekte aus Zorgan und [ergan, um 190
v.Hal

Vier von fiinf Aventuriern wissen iiber
den Namenlosen kaum etwas aulier
der Bezeichnung und dass er Feind
aller Gotter und Menschen ist. Alle
sonstigen Vorstellungen vermengen
sich mit denen iiber Dimonen und
Geisterwesen, Kobolden und Ele-

mentarwesen, Hexen und Schwarz-

magicrn zu abergliubischem Ge-

III — Ungenannt

Es ist ein Paradoxon, dass keine andere gittliche Wesenheit so viele
g

Namen kennt wie der Namenlose: durchgehend Auslassungen, Um-

schreibungen und Deutungen, denn sein Wahrer Name scheint seit
Aonen vergessen. Der Gott ohne Namen, der Gesichtslose und der Drei-
zehnte sind die hiufigsten Paraphrasen. Rattenkind soll eine Bezeich-
nung frither Vélker sein, die alten Bezeichnungen der Giildene oder
Goldener Gott spielen auf eine Erscheinungsform an, als Alterer der
Aonen soll er der erste Gott sein. Er, der liegt wird als hymnische For-
mel verwendet. Die Tulamiden nennen thn [6is (etwa: ‘Netzweber’),
die Nivesen fiirchten nur den Uberzihligen, die Maraskaner fluchen
auf den Bruder- oder Geschewisteriosen, die Waldmenschen kennen den
Béasewicht Burdag, der seines Tapams beraubt wurde, Zyklopen spii-
ren den Herren des Weltenbrands, dic Elfen knurren vom wesenslosen
dhaza (‘Das-das-Eins-zerstort’ oder ‘das-das-Sein-bekimpft'), wihrend
die in Ewigkeit meiliclnden Zwerge
alles Bése dem Drachen threr Histo-
ric zuschreiben. In Teilen Myranors
verchrt man Naaghot-Shaar (‘der mit
den zwei Gesichtern’) oder den Viel-
gesichtigen, alte Siedlungsgebicte der
giildenldndischen Einwanderer glau-
ben an den Verheifienen. Seine Anhin-
ger intonieren Gesiinge an den Pur-
purnen, den All-Einen oder den Herr-

scher der Herrscher.

IV — Mythologie

wolm Morgentraume des fernen Westens
erschufen und verehrten die Sterblichen
einst drei bise Gotzen, die thnen die
breitgewilbie Welt wogen. lhre Namen
waren Gier, Tiicke und Hass und so
wurden sie altgierig auf ihren ldolen
gehetfien. Die Grer wollte die Huldi-
gungen nicht tetlen, worauf sie vom
Hass gewiirgt wurde. Die Tricke erkann-
te die Gelegenheit und legte sich dunkel
iiber beide, bis die drei Gatzen eins wur-
den. Der Eine war jedoch noch voller
Hass auf seine gierige Tiicke und ver-
schlang in der Wut seinen eigenen Na-
men, bis von thm nichts blieb als Bis-
willigheit, die er in die Welt hinaustrug,
denn sein Volk hatte er im Kampf lingst

schwiitz, Gruselgeschichten und den

sprichwirtlich namenlosen Dingen, “iiber die man nicht spricht.” Das
Namenlose wird fiir Erklirungen oft iiberstrapaziert, so dass es vom
Elfen iiber den Kindsmérder bis hin zum Dimonenpaktierer jedem
geschehen kann, als Scherge des Rattenkindes bezeichnet zu werden:
wSelbstverstindlich sind Ratten Tiere des Namenlosen, denn sie pliindern
Scheune und Speicher, um die Menschen zu verderben — und die Miuse

sind die Diener der Ratten.«

zerschlagen.«
verbotenes Manuskript aus dem Nachlass der Tepheara von Methumis,
17 v.H., archiviert in den Bleikammern der Stadt des Lichts zu Gareth

Thesen, die wie diese einen Ursprung des Namenlosen aus ethischen,
kosmischen oder emotionalen Prinzipien ableiten, gibt es zuhauf. Be-
unruhigend hiufig findet sich auch das Motiv des Erstgeborenen und
zur Herrschaft berechtigten Unsterblichen, der von seinem lichten jiin-
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geren Bruder betrogen wurde. Sowohl Verehrer wie Gegner versuchen
den Namenlosen bisweilen mit anderen Wesenheiten zu identifizie-
ren: der Dimonensultan, der Eingott Rastullah, der dreizehngehornte
und ebenfalls gekettete Satinav, der zerschlagene Elementarherr der
Kraft, der Drache Pyrdacor oder auch der Orkgiitze Brazoragh.

Dic Annalen des Gétteralters erzihlen die von den meisten zwilfgont-
lichen Kulten akzeptierte Mythologie um die Widersachergottheit (siche
Die Gotter des Schwarzen Auges, S. 11ff): Herrschaft, Gotterkrieg,
Namensraub und Verbannung, Verrat und abermalige Niederlage.

»Dreizehn Ketten aus schierem Eternium, dem iiberschweren Gold der
Gitter, fesseln den Namenlosen Gott in die Grofle Bresche. Tausend Meilen
misst jede Kette und jedes Glied ist so grof wie ein Kriegsschiff und so
schwer wie ein Berg. Sie singen, gespannt von der Kraft des stirksten aller
Gétter, im Widerspruch von himmlischen Sphirenklingen und schrillem
Zorn.«

—aus der heiligen Originalfassung der Annalen des Goteralters, surtick-
gehend auf Cereborn, ca. 2.400 v.H.

In allen Zeiten danach galt das Streben des Gottes ohne Namen seiner
Befreiung aus den Ketten Ingerimms, dem Sternengefingnis Phexens,
dem Blick Praios’, dem Grollen der sechs Hohen Drachen und den
tobenden Niederhéllen mit den malmenden Schaufeln der Seelen-
miihle hinter ihm. Er ist der Gott, der sich selber schindet, um sciner
Strafe zu entkommen, reifit sich Kirpertcile aus und schleudert sic
durch die Sphiiren. Im 5. Zeitalter raufte er sich das Haar, Im 6. Zcit-
alter, das als das Gliickliche bezeichnet wird, buhlte er mit Ddmonen
und gab scinen Samen. Im 7. Zeitalter léste sich sein Schatten und
wurde sein grofter Diener und handelnder Avatar (das wahre Ratten-
kind, in unwissenden Quellen hiufig synonym mit dem gefangenen
Gott verwendet). Im 8. Zeitalter opferte er sich selbst cin Auge, das in
dreizehn Teile zersprang (die Augen des Namenlosen). Das 9. Aon
kostete ihn seine rechte Hand, die als Dimon Maruk-Methai scinen
Geweihten Kraft und Fihrung gibt. Im 10. Zeitalter riss er sich das
Gesicht herab und schmetterte es auf einen Kontinent Deres, Im 11,
Aon biss er sich die Zunge ab, dic in Gestalt der Elfe Pardona seine
Liigen verbreiten soll. In der anbrechenden 12. Weltenstunde sollen
die rasenden Zihne des Namenlosen hervortoben, bevor er sich im 13,
Zeitalter sein Herz sclbst herausreilt, alle Teile wieder zusammenfin-
den und die kosmischen Ketten unter dem sich erhebenden Gott ber-
sten.

Immer wieder hat der Liegende andere Unsterbliche versucht: Levthan,
die Vampirin Etilia, cine von Ifirns Schwiinen, Pyrdacor, Borbarad. Di-
monen hat er an scine Seite geholt und zu Handlangern gemacht. Als
‘Daimon’ verfithrte das Rattenkind zwei Waldelfensippen und lieB sie
im Orkland neben dem griften aventurischen Hort Phexens die Stadt
Ohort errichten. Den Zyklopen Gil'Pathar lieB es das Schwert Seulass-
lintan schmieden, das er mit der hasserfiillten Seele des Einaugen ver-
fluchte. Der Meister der Liige versucht stets, das herrschende Volk ei-
nes Aons zu verderben, um die Ernte ihrer Seele cinfahren zu kénnen
(und die Zwilfe sollen sogar so perfide sein, dem Namenlosen zu Be-
ginn cines neuen Zeitalters als Ablenkung manchmal ein falsches
Herrschaftsvolk zum FraB vorzuwerfen).

V —Namenlose Tage

Fiinf Tage und Nichte zwischen 30. Rahja und 1. Praios hat der Na-
menlose an sich gerissen. Sie sind cine verfluchte Zeit, in der Unheil
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und Alptriume hervorkriechen, underische Wesenheiten iiber das Land
wandeln und seine Diener auf Seelenfang gehen. Die Menschen ver-
bergen sich betend in ihren Hiusern, wihrend manche Stidte wiiste
Orgien feiern. Es werden keine Geschiifte abgewickelt, keine Urteile
gefillt und keine Waffen getragen. Nivesen setzen alle zu dieser Zeit
geborenen Kinder aus, Thorwaler bleiben im Hafen, den Zwergen gilt
es als die Zeit, in der das drachische Himmelsfeuer am stirksten brennt
und Angrosch verwirrt und geschwiicht ist. Die Novadis kennen die
Namenlosen Tage dagegen nicht, sondern feiern derweil sogar den Tag
der Rache. Anhiinger des Gesichtlosen glauben an sphirische Michte,
die jeweils einem Tag zugeordner sind (die Tagesherrscher), und
bennenen nach ihnen die Zeit zwischen den Jahren: Isyahadin,
Aphestadil, Rahastes, Madaraestra und Shihayazad — allesamt michti-
ge, nicht den zwédlf Erzdimonen untertane Didmonen.
Die Namenlose Sternenleere, jene Finsternis, an der der dunkle Gott
den Zwélfkreis an seiner schwiichsten Stelle zwischen Leidenschafi
und Gesetz brach, steht im Meridian. Die Zwélfgstter haben nur we-
nig Macht, ihre geweihten Dicner zweifeln, das Wirken von Wundern
fillt ihnen deutlich schwerer.

VI — Verfithrung

»Der Namenlose ist das Bise an sich, der Verderber. der Versucher, der die
reinen Seelen der Menschen an sich zu reifien sucht, sich und seine daimo-
nische Brut davon zu nihren. Voller Verschlagenheit und List ist sein We-
sen, er hasst wenig mehr als den offenen, ehrlichen Kampf seine Waffen
sind nicht Schewert noch Lanze, sondern Heimtiicke, Verstohlenheit, Gift,
Versuchung und Verrat.

Die aber, dic an Geist und Glauben schwach sind, versucht er mit Verspre-
chungen von Macht und Reichtum. Wehe aber jenen, die ihm Sfolgen, denn
sie geben ihre Seele um eitlen Tand und leere Worte.«

—uaus dem Brevier der Zwélfgbulichen Unterweisung

Die Faszination des Gottes ohne Namen erfasst vor allem die Klugen,
die Unerfiillten, die Verzweifelten — und die schlichtweg Bésherzigen.
Die XIII Lobpreisungen des Namenlosen (siche Mysteria Arkana, S. 242;
Geheimnisse der Elfen, S. 16) bestechen durch ihre fast unbegrenzte
Fihigkeit, die entscheidenden Fragen jedes Aventuriers zu beantwor-
ten. Der Ruch des Verbotenen zicht Gelangweilte an, von Schicksal-
schligen Heimgesuchte (bei denen eventuell ctwas nachgeholfen wur-
de) wenden sich von den Zwilfen ab und suchen nach einer neuen
Macht, die Sicherheit vor allem Ungliick verspricht (weil sie selbst das
Ungliick ist ...).

Als Bauernfinger sind Handlescr und Sterndeuter unterwegs, die die
Opfer nach und nach auf Enthiillungen vorbereiten (oft unter dem
Mantel von okkulten Praktiken zugunsten eines bisher unbekannten
Halbgottes, meist aus dem Gefolge von Rahja, Phex oder Boron), die
andernfalls jeden gliubigen Aventurier in die Flucht schliigen. Die ei-
gentlichen Missionare treten meist erst auf, wenn neue Jiinger bereits
deutliche Anfilligkeit gezeigt haben. Andere Kultisten werden mir List
und Gewalt geformt: Findelkinder, deren Eltern erschlagen wurden
und die nie etwas anderes kennenlernen als den Kult, oder Ungliickli-
che, dic mit Rattenpilzen oder anderen Rauschpflanzen betiubt wer-
den, bis sie allen Einfliisterungen nachgeben.

Beschwirer, die sich die Duglumspest zugezogen haben, erhalten das
Angebot innerhalb von sicben Wochen eine arglistige Aufgabe fiir ei-
nen Zirkel zu erledigen und bekommen danach das sakrale Gegen-
mittel.
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Ungewdhnlich viele Anhiinger finden sich unter den Trigern weltli-
cher und himmlischer Macht: Barone, Grafen oder Hoherstehende wie
Rohafan von Pailos und Falgund der Verfluchte, ein einstiger Herzog
Weidens. In manchen Provinzen soll jeder zehnte Adlige heimlich mit
dem Erzbosen sympathisieren. Sogar Geweihte fallen den Liigen zum
Opfer, lassen sich zum Diener des Namenlosen weihen und verrich-
ten dennoch vicle Jahre unerkannt ihren Tempeldienst. Die Zahl der
Gottfrevler ist groBer als jeder Sterbliche ahnt, wenn die Geschichte
ein halbes Dutzend Fille von Kirchenoberhduptern kennt, die in Wahr-
heit hohe Diener des Rattenkindes waren.

VII - Kult

Die Anbetung des Namenlosen soll in wichtigen Teilen mit den ersten
giildenlindischen Siedlern nach Aventurien gekommen sein. Hiufig
im Verborgenen girend und von fast allen anderen Religionen geich-
tet, herrschte der Kultim Laufe der Geschichte auch mehrmals éffent-
lich, wie es heute noch in Teilen Myranors der Fall ist. Beunruhigend
sind dic hiufigen Hinweise auf Akuivititen zwischen den Kontinen-
ten: Die Augen des Namenlosen sind wie Pardona auch im Giildenland
und Riesland aktiv.

Bei den Anhiingern des Namenlosen gibt es zwei Hauptstromungen.
Dic eine sicht ihn als den wahren Gott der Herrschaft, die andere
Glaubensausrichtung hat weniger Anhinger und ist doch ungleich
gefihrlicher. Thre Vertreter sind zumeist Magier. Sie sehen den Na-
menlosen als Fiirsten der Niederhéllen, dessen Macht die der Gétter
noch iibersteigt. Ebenfalls unterscheidbar sind die einflussreicheren
Kulte, die nach Macht streben, und dic gefihrlicheren, die von Rache,
Zorn oder Wahnsinn gepriigt sind.

Riten und Zeremonien drehen sich hiufig um das Uberschreiten von
Grenzen, die einem andere aufgezwungen haben, um die Geschenke,
die der Gott willigen Anhiéingern macht (diesseitige Macht, ewige Ju-
gend oder Wiedergeburt) und um die Bestrafung derjeniger, die den
Ziclen im Weg stehen. Massenckstasen, eiserne Zucht, Menschenop-
fer und Entweihungen zihlen noch zu den moderateren kultischen
Handlungen, deren Widerwirtigkeit bis in Bereiche ziingelt, die die
Phantasie nicht zu erraten wagt.

Die Verchrung des Namenlosen hat sovicle Sckten wie der finstere Gort
Beinamen: Anhiinger mit Glatze und Bart (in der Art des Rohatan von
Pailos), goldgierige Gebetsptinder in Phexcaer, Meuchler mit Spinnen-
titowierungen unter dem Kinn, cin nur im Halbverborgenen gedei-
hender Zirkel in Fasar, Jiinger, die den Dreizehnten als reuigen Siin-
der sehen, der sich die Riickkehr nach Alveran verdient hat. Die
Schlitzer, von denen der Garether Marck aus der Valpozeit der Be-
kannteste ist, meucheln Priester und sammeln ihre Augen in der Hoff-
nung, bald selbst zu cinem der Augen des Namenlosen erhoben zu
werden. In den Dunklen Zeiten soll eine Sckte die Zyklopen als Kin-
der des Einiugigen angebetet haben, Alle Zirkel agicren sehr unab-
hiingig voneinander, bisweilen finden sich gar vier verschiedenen Grup-
picrungen in einer Stadt, ohne voneinander zu wissen, so dass die In-
quisition stets nur einen Rattenschwanz von Kultisten ans Licht bringt.

VIII — Geweihte

Vier Weihegrade kennen die namenlosen Kulte. Die charismatischen
Geweihten tragen wiihrend ihrer Riten meist Roben in Schwarz und
Purpur, das Oberhaupt eine goldene Maske. Méglicherweise hat es mit
der Gefangenschaft des Dreizehnten zwischen der Sechsten und der

Siebten Sphire zu tun, dass cine Weihe nur erfolgreich ist, wenn sie
mit Verstimmelung (also dem Opfer von Lebensenergie) verbunden
ist. Andererseits flieBt die Karmaenergie fiir Namenlose Wunder cbenso

frei wie fiir die der Zwalfgotter.

Niedere Diener opfern dem Gott Zehen, Finger, Ohr oder Nase. Der
zweite Weihegrad kostet meist ein Auge, das Geschlechtsteil oder eine
ganze Gliedmalfe, die dritte Weihe fithrt zum Verlust von Zunge oder
Schatten, wihrend dic héchste Salbung dem nunmehr Erzgeweihten
die Seele raubt — und keine Macht dieser Welt kann sic ihm wieder
zuriickgeben.

Die Inquisition musste wiederholt feststellen, dass Geweihte des Na-
menlosen selbst unter der Folter nicht sprechen oder gar weiterhin ih-
ren Gott preisen — so, wie cs dic Legenden der Heiligen der Zwilfe
berichten...

Mchrfach lésten sich Angeharige hiherer Weihegrade bei ihrem Tod
in Rauch, Sphirenkreischen oder schwarze Gefliigelte auf. Zauber-
kundige, dic den Pfad der Ratte einschlagen, zaubern nach der Weihe
bis zum Ende ihrer Kraft und haben dann cin Problem — das sie je-
doch cher als andere geweihte Magicbegabte mit Blutmagie umgehen.

IX — Tempel und Symbolik

So widerstreitend die einzelnen Traditionen und Liturgien der Kulte
und Sekten des Namenlosen sind, gibt es doch einige typische Ritual-
gegenstinde. Als groBtes Heiligtum gelten die sagenumwobenen
Inkarnationen wie Haare und Augen des Namenlosen selbst. Doch
nur die groBren Kultstitten eines Aons entstchen um solche Leib-
haftigkeiten des Gottes. Daher sind Nachbildungen, Abbildung von
Verstiimmelungen und scheinbare Behiiltnisse fiir dic Inkarnationen
schrverbreitet. (Eine gewisse Parallele zum Rastullahkultist nur schein-
bar: Die Novadis versuchen, eine Darstellung ihrer Gottheit zu ver-
meiden, wihrend die Namenlose Kirche geradezu versucht, die leib-
haftige Prisenz des Dreizehnten herbeizufiihren.) Bekannt wurden gol-
dene Statuen eines gesichtslosen Licgenden, verstimmelte Riimpfe,
Torsi und Arme, durchwegs aus und mit Gold und edlen Gesteinen
gefertigt, Saiteninstrumente, die tatsichlich oder scheinbar mit einem
gottlichen Haar bespannt waren, gottlich belebte Spiegel oder Schat-
tenbilder, Kanopenkriige mit Imitationen konservierter Organe, {iber-
dimensionale vampirartige Fangziihne, kunstvollste Samenbeutel,
Nachbildungen des gottlichen Phallus, Kultschéidel mit oder ohne Auge
und wertvolle Artefakte, die zungenlose Miinder darstellen. Ratten,
dreizchnbeinige Spinnen sowie Purpurwiirmer (als Wiirmer, nicht
Drachen) sind seltene Begleiter, goldene Ketten, purpurne Blutstrop-
fen und schwarzes Skalpell bisweilen Auribute.

Manchmal wird der Gott als Dreizehnter dargestellt: Gber den ge-
schmiihten Symbolen der Zwolf triumphicrend, den Kreis der chr-
furchtgebietend dargestellten Zwélfe noch iiberragend — oder in ihm
fehlend. Klassische Symbole sind die Dreizehn, seltener auch Praios*
Eins und Borons Fiinf, sowie die Spalte im Kreis und das astrologische
Symbol der dreifach umketteten Bresche.

Merkwiirdigerweise ist dem Dreizehnten kein bekannter Edelstein
heilig; viele Kulte interpretieren das dahingehend, dass dem Gort des
Reichtums alle Edelsteine nahestehen. Purpur ist die Farbe von Herr-
schern und Kénigen. Daher wird sie auch vom Namenlosen, der sich
als Herr der Welt sicht, beansprucht. Dass Schwarz dic Farbe Borons
ist, hat schon zu Irritationen gefithrt, die schnell wegfallen, wenn klar
wird, dass die tatsichliche Farbe des Namenlosen Finsternis ist — ein
bedeutender Unterschied.
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Als die Horden des Namenlosen gelten die Ratten und i .
bei manchen Vélkern auch Spinnen. Seltsam erschel dass dic
Tulamiden die 13 als Gliickszahl schen und die Ratte dort de

gott Phex zugeschricben wird, wihrend im Giildenland

auch auf riesigen Fledermiusen, phexischen Kreaturen,

»Warum sprechen die Ungliubigen immer von den ‘unteilbarem
Zwilf ist, wie jeder Kundige der Al'Gebra weifs, durch 2, 3, 4
bar! Waren die Gétter einstmals unteilbar, also Dreizehn oder EIf? R

e

erleuchte mich, denn ich bin verwirrt.«

—aus den Schriften des Zauberers Abdul el Mazar, Oase Yiyimrss, ea 1

Hal, vier Jahre spiter von einem Auge des Namenlosen entfiihrs il |
e

X — Riinke -

»Die Geschichte halt fiir den Gerechten nichts Gutes bereit, sie ist vom eklen
Namenlosen erdacht und von den niederhillischen Daimonen *
verlacht!« 58
—Reichsbehiiter Brin auf dem Garether Hoftag 21 Hal, abgedrucks tm
Aventurischen Boten Nr. 49

Nichts und niemand ist vor den heimlichen Bestrebungen des Namen-
losen, eine neue Weltordnung zu schaffen, sicher. Attacken richten sich
gegen Priester, Tempel, Kulte, ja sogar Halbgitter — was nebenbei noch
auf der Strecke bleibt sind nur Spine.

Vor mehr als fiinfzehn Jahrhunderten starb Kaiser Haldur-Horas an
einem Dolch aus cinem 6lig schimmernden Purpurmetall. Das Anen-
tat hinterlieh seinen Sohn Fran mit Hass und Blutgier. Vor gut tausend
Jahren starb Murak-Horas nach der Schlacht am Gadang an ciner pur-
purn blutenden Speerwunde, woraufhin Hela-Horas die Tulamiden
mit unerbittlicher Rachsucht verfolgte und unterdriickte. Die Zeit der
Klugen Kaiser endete mit der Ermordung des Kronprinzen Rude IL,
auch er von Purpurblut umgeben. Es folgte Zwictracht zwischen den
Kirchen der Zwolf und die Usurpation der klerikalen Gewalt durch
dic Praioskirche. Alle fiinfhundert Jahre wird die Klinge des Kaiser-
toters neu geschmiedet und vielleicht zielt sie schon auf dic Infantin
Rohaja.

Kaiser Dozman versank mit seinem Schiff, als er in den Dunklen Zei-
ten einen Kultplatz des Dreizehnten auf den Zyklopeninseln aushe-
ben wollte. Die Tode etlicher Herrscherinnen wie der Tochter Kaiser
Valpos, der Hetfrau Swafnild Thorfinnsdottir oder der vermeintliche
Unfall Fiirstin Hildelinds von Rommilys erscheinen im purpurnen
Licht ganz anders.

Der Hesindetempel zu Anchopal versank vor Jahrhunderten im Erd-
boden, ein dhnlicher Bau in Neetha brannte in der Bauphase ab, Um
180 v.H. stiirzte die Kuppel des Rondratempels am Chabab plotzlich
cin, nachdem man die Erscheinung eines alten Mannes gesehen hatte,
der drohend die Faust reckte. Etliche Gétterhiuser wurden ausgeraubt,
entweiht oder gar umgeweiht. 13 Hal drohte der Donnersturm in die
Hiinde des Rawenkindes zu fallen. In Tiefhusen stahlen Kultisten vor
I5 Jahren ein Bild, an das sie das Leben Xeledons gekniipft sahen, und
angeblich wurden sogar auf Borbarad nach sciner Riickkehr genau drei-
zehn erfolglose Attentate veriibr.

Das Verbot von Praios- und Phexglauben in Mengbilla schwiichte den
griBten Feind des Namenlosen und denjenigen Gott, der ihm als ein-
ziger an List und Heimlichkeit gleichkam. 70 v.H. léschten die bis da-
hin als Namenlose Sieche bekannte Krankheit in Zorgan die halbe
Stadtbevilkerung und die Fiirstin aus. Im Hintertobrischen wurde bei

Burg Laescadir dic Beschwirung eines Zirkels verhindert, die den
Sphirenspalter auf die Welt loslassen wollte.

Der Erzmagier Rohezal zerschlug einen Kult, der das Ungeheuer vom
Neunaugensee wecken wollte. Der havenische Arzt Wyben Berlind,
gelduterter Anhiinger, warnt vor dem, was namenlose Schlitzer im sterb-
lichen Menschenleib suchen. Der Zwerg Turim Sohn des Xolgorim,
Sohn des Bewahrers der Kraft zu Xorlosch, verfolgt seit Jahrzehnten
die ‘Diener des Drachen’.

Im Bund des Wahren Glaubens soll es Intrigen um die Nachfolge der
jetzigen Illumnestra XII. geben, andere Anhiinger suchen den verlore-
nen allerersten Tempel oder wollen Kerbhold den Ketzer aus seinem
treibenden Limbusgefingnis befreien.

Die heiligste Suche gilt jedoch dem Tridekarion, dem dreizehnteiligen
Namen des Namenlosen, der wichtigsten Essenz seiner Existenz. Ein-
zelne ‘Buchstaben' werden in enigmatischen Verstecken iiberall ver-
mutet: im ewigen Eis, unter den Menschenmassen Gareths, in der tie-
fen Sce und dem Gestein des namenlosen Tafelbergs, der auch als
Gorische Wiiste bekannt ist.

XI — Geschopfe der Finsternis

Der Namenlose hat viele Diener. Vielleicht schlummert das Namenlo-
se in allen denkenden Kreaturen, wenn auch er einstmals Hand an
den Stein der Weisen gelegt hatte. Bedeutende Geweihte des 4.
Weihegrades sind Graf Sephirim Isyahadan zu Laescadir (Enzyklopaedia
Awenturica, S. 105), ein derzeit auf den Zyklopeninseln weilender gut-
ausschender und charmanter Edelmann, sowie der ruchlose Eindugi-
ge Perdan, der im Svellttal umtricbig ist. Der Knabe Tionnin
Madaraestadin, spirituelles Kind des Gottes, ist ins Giildenland aufge-
brochen, um Kontinente zu verbinden. Die 13 Augen des Namenlosen
sind mysusche Beobachter und Sendboten des Namenlosen auf Dere,
Dhe meiste Zeit des Jahres Alptraumgestalten, erwachsen wiihrend der
Zew zwischen den Jahren miichtige Wesen mit den Kérpern Sterbli-
cher aller Rassen, dic aufschwarzen Einhérnern mit purpurroten Hor-
nern umherstreifen. Das Auge des Gottes tragen sie in der leeren Au-
genhohle cines geopferten eigenen Auges. Es erscheint dem Betrachter
als wirbelnder Mahlstrom von unendlicher Schwiirze, kann den Ver-
stand rauben und dem Betrachter mit demselben Wahnsinn bringen-
den Blick verfluchen.

Einer der dltesten Boten ist der greise Zadig von Volterach (Enzyklo-
paedia, S. 120), den man auch ‘den, der auf fremden Altiiren opfert’
nennt. Er versuchte schon vor iiber fiinfzig Jahren, einen Knaben zu
toten, von dem er wusste, dass er dereinst als Schwertkonig gefeiert
wiirde; er mordete die Eltern des Lichtboten Jariel und des Schwertes
der Schwerter Ayla von Schattengrund, als die spitern Kirchenfiihrer
noch Kinder waren. In den Tulamidenlanden erzihlt man von der stets
verhiillten [blistyssa, einer einstigen selemitischen Piratin, wihrend die
drei Elfenvélker den Nachtalben Feyangola, den im Eis und Myranor
schleichenden Elfenhammer verschweigen. Vampire und Erzvampire
stehlen fiir den Namenlosen Sikaryan, die cinzigartige Lebenskraft.
Die hichste Legatin des Alteren der Aonen in unserer Zeit ist dic elfen-
ihnliche Pardona, das Werkzeug des Namenlosen aus dem elften Zeit-
alter, mit dem er auch das Zwélfte verderben will.

XII — Dunkle Wunder

Da Geweihte des Namenlosen stets Nichtspielercharaktere sein soll-
ten, liegt das Wo, Wann und Wie eines unheiligen Mirakels stets in
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Thren Hinden, licber Meister. Den Aufwand an Karmaenergie kén-
nen Sie analog zu den Angaben bei den Geweihten der Zwilfe ab-

schitzen. Eindringliche Hymnen und bedrohliche Gesten kiinnen das
Wunder begleiten, wenn sie die Stmmung unterstiitzen:
Namenloses Vergessen schatft Menschen ohne Erinnerung und identi-
titslose Kampfmaschinen; Herbeirufung der Diener des Herren er-
méglicht die Invokationen von Vasallendimonen wie dem Feuerteufel
lvash, dem schwarzgefliigelten Liwe Grakvaloth und der Kraft Maruk-
Meihai; Namenlose Kilte lisst Widersacher erfrieren; Des Einen be-
zaubernder Sphirenklang macht Opfer durch unwiderstehliche Me-
lodien und Bilder hirig; Namenloser Zweifel — Namenlose Erleuch-
tung crschiittert jeden Glauben und jede Moral; Schwindende Zau-
berkraft ist ein gefiirchteter Magiebann und der Fluch wider die Un-
gliubigen zerstirt schlieBlich ein Ziel des Hasses: Ein Brunnen ver-
giftet sich, ein Palast verfault, eine Strafie verschluckt sich selbst, ein
Acker vertrocknet.

Weniger bekannt sind Rituale zur Herbeirufung der Heerscharen des
Rattenkindes, mit dem Ratten gerufen und gelenkt werden kénnen;
Waffenfliiche, die schwer oder nicht heilende Wunden und Krankhei-
ten verursachen; die Goldene Hand, die Gegenstinde in Gold verwan-
delt und somit ebenso die Macht des Namenlosen zeigt wie die Ewige
Jugend, mit der cin Geweihter sich oder andere fiir ein Jahr in eine
junge und bezaubernde Person verwandeln kann. Giinzlich im Ge-
gensatz dazu steht die Schleichende Fiulnis, mit der man organische
Gegenstinde unaufhaltbar verrotten lassen kann. Mittels Namenloser
Raserei werden Tiere in Kampfrausch versetzt und Pech und Schwe-
fel ihnelt dem magischen Donnerkeil, nur dass hier ein Strahl schwar-
zer Flammen aus den Fingerspitzen des Predigers schieBt (2W6+ Stufe
SP, 3W6 KE).

Dic grausamste aller Liturgien ist die Seelenbannung, mit der die Sce-
le cines gerade Verstorbenen zum Namenlosen geschickt wird.

XIII — Das Letzte Zeitalter

»XXIII. Die Welt und alle Gitter werden beben vor seiner Macht, wenn er
sich eines Tages erhebt! Die Augen in thren Gesichtern werden zerspringen,
wenn er thnen sein Antlitz zeigt.«

—Die XIIT Lobpreisungen des Namenlosen, heiliges Buch seiner An-
hinger, angeblich in den Dunklen Zeiten auf Papier gebannt, Auszug aus
der I. Lobpreisung

Wenn der Namenlose zu Beginn des dreizehnten Zeitalters die Sonne
vom Firmament reifit, wird die Lingste Nacht anbrechen. Dann wird
sich die Letzte Schlacht mit den Niederhillen nicht mehr aufschicben
lassen. Der Lauf der Welt ist festgefiigt, doch nicht im Detail: Wieder
werden es Sterbliche scin, die auf Seiten von Licht oder Finsternis eine
Entscheidung herbeirufen kénnen — in einem Aon, in einem Jahr, in
diesem Augenblick.

Unter Ratten (Meisterinformationen)

Beim Einsatz namenloser Kulte in Abenteuern sollten Sie Wert auf
Heimlichkeit, Tiicke, Intelligenz und Konsequenz sowie wichtige
Unterscheidungsmerkmale zum anderen grofien Ubel, der Sicbten
Sphiire, legen: Geweihte des Namenlosen riechen nicht nach Schwe-
fel, sind mittels keiner Zauberei zu erkennen und kénnen jeden
zwolfgottlichen Tempel betreten. Wo die Dimonen durch Chaos
hervorstechen, zeichnen sich die Diener des Namenlosen durch
langfristige Pline und Prizision aus. Das Grauen zichen sie nicht
aus dem ginzlich Fremdartigen der Niederhillen, sondern aus dem
alltdiglichen Bosen, den Abgriinden in den Seclen der Menschen,
der Finsternis, die nur cine Handbreit entfernt gihnt. Der Namen-
lose will die Schépfung nicht vernichten (bis siec nur noch Nichts
ist), sondern die Ordnung zerstéren, die Welt in threr Form so sehr
storen, bis sic thm genehm ist.

Abenteuer, die sich u.a. um Handlanger des Namenlosen drehen,
sind Geheimnisse von Grangor, Das GroBle Donnersturmrennen,
Xeledons Rache, Die Tage des Namenlosen, Die Phileasson-Saga,
Zyklopenfeuer, Reise zum Horizont und dic Simyala-Trilogie (Na-
menlose Dimmerung, Stein der Mada, Der Basiliskenkonig).

116

KIRCHEN, KULTE, ORDENSKRIEGER




DER RANDKULTUREN

versammelt, deren Gottheiten nicht zu den Zwalfen zihlen und auch

Es sagt nichts Giber die Qualitiiten der cinzelnen Kulturen aus, wenn
wir das Offensichtliche feststellen — dass ein Volk in Aventurien zu den
extremen Aubienseitern gehirt, wenn es nicht an das Primat der Zwolf-
gotter im Weltgeschehen glaubt und seine Mitglieder daher auch die
Initiation in die Zwélfgottliche Gemeinschaft strikt ablehnen (oder,
wenn sie sic empfangen, als Aberglauben betrachten und durchaus das
Mal des Frevlers auf'sich laden mégen, was jedoch in ihrer Kultur kaum
jemanden interessiert). Im Folgenden sind die verschiedenen Kirchen

nicht als deren Kinder prisentiert werden. Dass nach allem Augen-
schein keine einzige Tradition iiber Geweihte mit karmatischer Kraft
verfiigt, sondern allenfalls zaubermichtige Schamanen, Hexen, Drui-
den oder Magier als Verkiinder ihrer Lehren hat, bestitigt dem Zwilf-
gottergldubigen ihre scheinbare Unterlegenheit — doch andererseits
bestehen viele dieser Traditionen schon so lange, dass man sich fragen
muss, ob nicht doch einige Wahrheit an ihnen ist.

Der Kult der Zwillingsgotter Rur und Gror

Der Rur-und-Gror-Kult ist der Glaube Maraskans. Seine Beurteilung
durch die Geweihtenschaft der Zwalf reicht je nach Orthodoxie des
Standpunktes von ‘Namenlose Ketzerei” bis ‘obskure Form der Zwalf-
gotterverchrung’. Der Rur-und-Gror-Kult hingegen sicht die Lehren
der Zwilfgitterkirchen als Ausdruck unzulinglichen bis falschen Ver-
stindnisses des Wesens der Diener Rurs im Spezicllen und der Welt im
Allgemeinen. Wegen der Wiedergeburtslehre und der Uberzeugung,
dass die Welt als Geschenk Rurs an seinen/ihren Zwilling Gror ge-
schaffen worden sei, ist dem Rur-Gror-Glauben die Vorstellung eines
Paradieses als dauerhaftem Aufenthaltsort nach dem Tode fremd. Die
Zwilfgoter werden als michtige und treue Vasallen Rurs angesehen.
Die Gliubigen betrachten sie als cine Art ferner und unvergleichlich
weiserer Verwandrer, dic wegen ihrer alltéiglichen, unendlichen Miihe
héchste Achtung und Zuncigung verdienen. Das bedeutet etwa, dass
es schon allein als Gebot der Hoflichkeit angesehen wird, sie nicht aus
dem Alltagsleben auszuschlieBen. Maraskanische Gebete haben des-
wegen hiufig starke Ahnlichkeit mit Klatsch unter Verwandten.

Struktur und Hierarchie

Bedingt durch das Ferkinaerbe der Beni Rurech zeichnet sich der Rur-
und-Gror-Kult durch einen Mangel an hierarchischen Strukturen aus.
Die Priesterschaft besteht im wesentlichen aus zwei Teilen, nimlich
Tempelpriestern und Wanderpriestern. Innerhalb der Tempelpries-
terschaft gibt es nur drei formale Ringe, nimlich Novizen, Priester
und das dem jeweiligen Tempel vorstchende Paar der Hochgeschwister,
dic als Hoher Bruder oder Hohe Schiwester angesprochen werden. Hoch-
geschwister werden meist durch Selbstvorschlag aus der Priesterschaft
eines Tempels erwihlt. Wihrend der Wakl finden keine Debatten statt.
Die Zustimmung aller anwesenden Priester ist erforderlich, damit der
Vorschlag angenommen wird. Findet die Tempelgemeinschaft auch
nach mehreren Zusammenkiinften nicht zur Einstimmigkeit, so wer-
den die neuen Hochgeschwister von auBerhalb berufen, so geschehen
in Tuzak im Jahre 20 Hal im Falle des damals siebzigjihrigen Frumojai
und der achtjihrigen Milhibethjida.

Hochgeschwister haben ithr Amt inne, bis einer von beiden stirbt oder
zuriicktritt. Da der Rur-und-Gror-Kult kein gemeinsames Oberhaupt
kennt, sind Hochgeschwister im Einzugsbereich ihrer Tempel die hich-
sten Autorititen des gesamten Glaubens. Das bedeutet, dass ihre Posi-
tion im Rur-Gror-Glauben und ihr Anschen bei den Gliubigen dem

der allerhiichsten Geweihten der zwilfgottlichen Kirchen zusamnien
entspricht! Theoretisch gilt das fiir die Hochgeschwister eines jeden
Rur-Gror-Tempels, in der Praxis wurde diese ungeheure Machtfiille
stets nur denen der grifiten und wohlhabendsten Tempel zugespro-
chen.

Hochgeschwister zu werden heilit aber auch, sich freiwillig in Gefan-
genschaft zu begeben, da nach der festen Uberzeugung der Gliubigen
der Anblick ihrer hischsten Priester auBerhalb eines Tempel den An-
bruch schwerer Zeiten bedeutet.

Fiir den Weg ins Priesteramt besteht keine Altersgrenze. Das Noviziat
ist je nach den Fihigkeiten des Anwiirters von unterschiedlicher Dau-
er. Meist entscheidet sich wiihrend der Ausbildung, welche Titigkei-
ten er/sie spiter ausiiben wird. Diese Titigkeiten umfassen sehr viel
mehr, als Gliubige der Zwillinge auch nur ahnen. Selbstverstindlich
beinhalten sie die Unterweisung im Glauben, Scelsorge, Beratung in
viclen Dingen alltiglichen Lebens, chenso wie die Beurteilung von
Zweifelsfragen des nicht immer einfachen Dualititsdenkens oder die
Weiterentwicklung der Glaubenslehre. Die Priesterschaft der Zwillin-
ge geht nicht davon aus, alle Weisheiten der Welt zu kennen, sondern
sicht sich wic jedes denkende Wesen auf dem Weltendiskus einem an-
dauernden Erkenntnisprozess unterworfen. “Rur denkt nicht cinfach”,
lautet der Schliisselsatz.

Dancben gibt es weite Titgkeitsfelder, deren Existenz auBerhalb der
Tempelmauern unbekannt ist. Gliubige wissen zwar, dass ihre Prie-
ster sich mit den Heiligen Rollen beschiiftigen, jedoch nicht, dass dic
sogenannte Grorithmik Experten im Entschliisseln und Entwickeln von
Geheimschriften hervorgebracht hat. Sie wissen, dass ihre Priester cif-
rige Chronisten sind, nicht aber, was in den umfangreichen Archiven
alles schlummert. Sie wissen nichts von den Studien iiber die Zusam-
menhinge von Tod und Wiedergeburt, und die Theorien, die dem
Bestreben entsprangen, die Schéinheit von Rurs Schopfung besser zu
verstchen (tatsiichlich geht es dabei um GesetzmiBigkeiten der Welt),
sind alles andere als leicht verstiindlich.

Dahingegen sind Wanderpriester Minner und Frauen der Tat. Das
Entstchen dieser Priestergruppe war die Antwort auf die Glaubens-
verfolgung durch die Priesterkaiser, als der Rur-und-Gror-Kult lernen
musste, ohne Tempel zu iiberleben. Die Wanderpriester sind das Riick-
grat des Zweigirerkultes. Thre religitse Ausbildung findet in den Tem-
peln statt und beinhaltet zusitzlich den Erwerb von Kenntnissen in
mindestens ciner handwerklichen oder landwirtschaftlichen Titigkeit.
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Wanderpriester sind immer unterwegs. Sie zichen von Dorf zu Dorf,
dringen in die entlegensten Gegenden vor, wo es keine Tempel gibt,
um im Glauben zu unterrichten, ihn zu festigen, aber auch um neues
Wissen zu vermitteln.

Gegenwiirtig halten sich rund drei Viertel aller Wanderpriester uner-
kannt auf dem Gebiet Schwarzmaraskans auf.

Trachten

Die Amtstracht der Hochgeschwister besteht aus Quﬁ und Gapuzza.
Der Qaft ist ein an den Schultern iibermifig ausgepolstertes, kleid-
artiges Gewand in den Farben Purpur und Gelb. Die Gapuzza ist eine
mit Holzplittchen besetzte Lederhaube, die an cinen quer durchge-

schnittenen maraskanischen Kriegerhelm erinnert. Das Gewand der
Tempelpriester dhnelt dem Qafe, weist jedoch keine Schulterpolsterung
auf. Es ist lings gestreift, die Farbgebung varnert je nach Sckten-
zugchorigkeit oder kirchlichem Vorbild, dem sich der Triger verpflichtet
fiihlt. So etwa bei den cinem chemaligen Hohen Bruder von Boran
nacheifernden Vegsziberiten, einem
recht lebenslustigen und bisweilen
exzentrischen Teil der Priesterschaft.
Thr Gewand ist in je zwel Thnen von
Gelb, Orange, Rot und Tiirkis ge-
streift.

Novizen haben keine gesonderte
Tracht, es sei denn, sie wiren zum
Dienst in der Tempelhalle eingeteilt.
Dann tragen sie abgelegte Gewiinder
vollwertiger Priester, die jiingeren
Novizen meist zu grol} sind. Diese
Sitte, urspriinglich wohl aus Spar-
samkeit entstanden, wird heutzuta-
ge so interpretiert, dass der Triger in
Amt (und Kleidung) noch hinein-
wachsen miisse,

Das Gewand der Wanderpriester ist
ebenfalls eine Variante des Qafz. Sein
Schnitt ist stundenglasformig, seine Firbung besteht aus unzihligen
bunten Lingsstreifen, was dazu fithrt, dass der Stoff aus der Nihe be-
trachtet schillert, von ferne jedoch verwaschen grau wirkt. Auch dies
ist eine Tradition aus der Zeit des Verbots: Unscheinbarkeit und Fiille.
Aus verstindlichen Griinden wird dieses Gewand gegenwiirtig nur von
cinem kleinen Teil der Wanderpriester getragen.

Die Gewandung zuriickgezogener Klostergemeinschaften lisst sich
nicht einheitlich beschreiben. Sie folgt meist praktischen Erwigun-
gen.

Tempel und Gliubige

Der wichtigste Grund, cinen Rur-und-Gror-Tempel aufzusuchen, ist
die Schonheit der Welt zu preisen und um sich fiir das Geschenk des
Seins zu bedanken. Das ist im allgemeinen eine iiberschwengliche und
lautstarke Angelegenheit, die im Kreis vieler Gleichgesinater zu ei-
nem erhebenden Erlebnis wird und bisweilen in Verziickungszustinden
miindet.

en Rur-und-Gror-Tempel haben gesonderte Riumlichkeiten

Die mei
oder Nischen fiir Rurs Diener. Es wird angenommen, dass hier die
Nihe zur Goéulichkeit unmittelbarer sei. Weitere Beweggriinde sind
die Suche nach Rat, Trost und Lebenshilfe. Auch die Suche nach Wis-

(G o)

sen spielt eine Rolle. Rur-und-Gror-Gliubige gehen davon aus, dass

thre Priester auf fast alles eine Antwort wiissten.

Priesterschaft und Obrigkeit

Die potentielle Macht der Priesterschaft ist auf Maraskan immens. Rurs
weltlichen Dienern ist das bewusst, weshalb sie in weltlichen Angele-
genheiten groBe Zuriickhaltung iiben. Sie wissen, dass Macht cine schr
zwiespiiltige Angelegenheit ist und nicht ohne Versuchungen. Also be-
schrinkt sich die Priesterschaft darauf, Lehrer und Hirten zu sein, und
iiberldsst das Herrschen anderen.

Wihrend ein weltlicher Herrscher die Entscheidung eines gewdhnli-
chen Priesters notfalls ignoricren kann, ist das bei der von Hoch-
geschwistern undenkbar. Deren Wort ist ehernes Gesetz, Gegenwiirtig
sind die Grenzen zwischen weltlicher Herrschaft und Geistlichkeit
durch die Riickkehr der Tetrarchen etwas verschwommen. Als Beschiit-
zer des maraskanischen Volkes mit der Macht der Priesterschaft im
Riicken, greifen die Tetrarchen éfter (aber dennoch sparsam) in das
aktuelle Geschehen ein.

Riten und Zeremonien

Der bekannteste religiése Brauch
Maraskans ist die Diskusstafette zum
Jahresbeginn. In der Vergangenheit
verlief sie zwischen Tuzak und Bo-
ran. Die Neue Diskusstafette beginnt
in Sinoda und endet offiziell an der
Nordgrenze des Schikanydads. Sie
wurde 30 Hal zum ersten Mal ver-
anstaltet. Der damalige Diskus wur-
de nach dem offiziellen Ende der
Stafette auf unbekanntem Wege nach
Boran gebracht, wo er dazu verwen-
det wurde, einen borbaradianischen
Schergen ins Jenseits zu befordern.
Ob dieses blutriinstige Ende der Sta-
fette langfristig zur Gewohnheit werden soll, 1st gegenwiirtig nicht ab-
zuschen.

Schr bedeutsam sind die von den Hochgeschwistern am Anfang und
Ende eines Halbjahrs vorgetragenen Grofien Preisungen. Diese Gebete
sind zum Teil zeitgendssische Ubersetzungen aus dem Ruuz, die sich
durch eine sehr ausdrucksstarke und bilderreiche Sprache auszeich-
nen, zum Teil neueren Ursprungs und Meisterwerke maraskanischer
Prosa. Starke Gefiihlsausbriiche sind hierbei die Regel. Zu unterschied-
lichen Anlissen finden kleinere Preisungen statt. Sic haben oft Lehr-
und Beispiclcharakter, denn entgegen einer landldufigen Ansicht sind
nicht alle Maraskaner wortgewandt. Jedoch zicht der Rur-Gror-Glau-
be die freie Unterhaltung mit den Zwalfgeschwistern vor. Er folgt hier-
bei der schr menschlichen Ansichr, dass sich auch Gétter nicht stindig

dieselben Vortrige anhéren wollen.

Mirakel

Keine. Der Rur-und-Gror-Glaube hat sozusagen vor langer Zeit ein
Keuschheitsgeliibde fiir das Bitten um Wunder abgelegt. Er sicht Hof-
fen auf spontanes, iibernatiirliches Eingreifen als Zweifel an der Voll-
kommenheit von Rurs Werk und der Kompetenz seiner Diener an.
Tatsichlich driickt sich hierin sehr stark die Ansicht aus, nur ein Teil
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der sehr viel umfassenderen Gesamtschépfung Rurs zu sein. Aufschluss-
reich ist ein aus der Zeit der Befreiung Siidmaraskans iiberliefertes Zitat:
LWir sind das Wunder!"

Die Laiengemeinden des Westens

Das ungezwungene Gotterverstindnis Maraskans iibte stets eine ge-
wisse, wenn auch oft nur zeitweise Anzichung auf Nichtmaraskancer
mit einer Neigung zu Extravaganz auch in Glaubensdingen aus. Auf
Fremde, die sich lingere Zeit auf der Insel aufhielten, wirkte der Zwei-
gotterglaube stark bekehrend. Fiir das Entstehen von Laiengemeinden
auBlerhalb des maraskanischen Kulturkreises sind jedoch die vergan-
genen Jahrzehnte kaiserlicher Herrschaft verantwortlich. Etliche der
auf Maraskan stationierten Reichssoldaten und aufbeiden Seiten kimp-
fenden Soldner traten im Laufe der Jahre zum Rur-und-Gror-Glau-
ben iiber. Zuriickgekehrt in ithre Heimat, fanden sie sich mitunter zu
winzigen Laiengemeinden zusammen, wobei deren eifrigsten Mitglie-
dern mangels Priestern schnell der Platz von Gemeindevorstehern cin-
geriumt wurde.

Diese kleinen Gemeinschaften — alles in allem nur wenige hundert
Menschen — iiben ihren Glauben meist im Verborgenen aus, um Kon-
flikte mit der drtlichen Geweihtenschaft zu vermeiden. Zu einer ande-
ren Zeit wiiren sic vermutlich nur eine voriibergehende Erscheinung
gewesen, doch die ungebrochene Zuversicht der Exilmaraskaner wiih-
rend der diistersten Zeit und zumal die erfolgreiche, als Omen betrach-
tete Invasion — man bedenke, dass das Schikanydad vollstindig auf
zuriickerobertem Gebict errichtet wurde! — wirkten stabilisierend. Mitt-
lerweile hat sich sogar fiir Vorsteher und Gemeinde eine eigene
Begrifflichkeit entwickelt: Zewillingsweibel und Hand(gemeinde). Die

Anlehnung dicser (und anderer) Bezeichnungen an den militirischen

Sprachgebrauch ist unverkennbar.

Im Jahre 30 Hal wurden zwei dieser Zwillingsweibel nach mehrwiéchi-
ger Unterweisung in Khunchom bzw. Festum in die Priesterschaft des
Zweigotterglaubens aufgenommen. Thr Titel lautet nun Halbpriester,
da sie ihre Aufgabe fernab der Kultur Maraskans sicher stets nur ne-
benbei werden ausiiben kénnen. Sie (und etwaige Nachfolger) sind
Wanderpriestern gleichgestellt, in denen sie auch ihre Vorbilder sehen.
Im iibertragenen Sinne betrachten sie sich als Wanderpriester im
Dschungel des Festlandes. Von einer einem reguliiren Priester vergleich-
baren Kenntnis im Rur-Gror-Glauben diirfte kaum die Rede sein, doch’
ist der Zweigitterkult offenbar bereit, zum Nutzen der fernen Bruder-
schwestern Kompromisse einzugehen.

Der bislang kaum betreute Rur-und-Gror-Kult des Westens vertritt nur
in Ausnahmefillen die reine Lehre des Zweigitterglaubens. Es gil die
Faustregel: je weiter westlich, desto verwisserter, desto stirker vom
herkommlichen Zwalfgbtterglauben beeinflusst. Auch die Ansichten
derihm Angchérenden iiber Maraskan sind recht unterschiedlich. Bis-
weilen wird nur der Glaube der Insel wertgeschiitzt.

Anmerkung: Es bictet sich Thnen hiermit die Maglichkeit, einen

nichtmaraskanischen Helden mit mehr oder minder stark vom Zwei-
gotterglauben beeinflussten Hintergrund zu spielen. Halbpriester zu
werden, erfordert cinen mehrmonatigen Studienaufenthaltin den Rur-
Gror-Tempeln von Festum, Khunchom, Al'Anfa oder des Schikanydads
und cinen TAW Gétter und Kulte von mindestens 9. Danach bestiinde
Ihre Aufgabe in der Betreuung der verstreuten Handgemeinden im
Mittelreich, doch beim Sektenreichtum des Rur-Gror-Glaubens diirf-
ten Thnen auch andere Aufgaben cinfallen. SchlieBlich ist der gesamte
Weltendiskus Rurs Schépfung.

Rastullah

Rastullah ist der Gott und (in gewisser Weise) Schipfer der Novadis,
der erst aus vielen verfeindeten Sippen der Wiistennomaden ein eini-
ges Volk geschaffen hat. Zur Geschichte seiner Manifestation in Keft
und den 99 Geboten, die er damals den Versammelten gab, steht be-
reits einiges in GDSA auf den Seiten 80f. geschrieben.

Meisterinformation: Die 99 Gebote

Auch hier werden wir keine vollstindige Aufzihlung aller 99 Ge-
bote prisenticren, denn die Maglichkeit, dass Sie, der Meister, fiir
Thre Abenteuer die fehlenden Gebote einfiigen, soll weiterhin of-
fengehalten werden. Deshalb soll hier nur ein kleine Ubersicht iiber
die allgemeine Gruppierung der Gebote stehen: Im ersten bis zehn-
ten Gesetz wird der besondere Kalender der Gliubigen niederge-
legt. Das 14. bis 20. Gesetz sind dic berithmten und zum Teil bela-
chelten Nahrungsvorschriften, an denen sich auch und vor allem
die Geister der Novadis scheiden. Laut dem 24. Gesetz diirfen die
Novadis nur Geschirr verwenden, das nicht von Ungliubigen be-
rithrt wurde. Dann folgen fast zwei Dutzend Gesetze zu Charakter
und Verhalten der Gliubigen, von denen das 41. und 42. Gesetz
zur Verteidigung der Ehre von besonderer Bedeutung sind. Das 50.
bis 55. Gesetz befiehlt die Mchrung von Rastullahs Ruhm und
Macht. Ab dem 62. Gesetz wird der Umgang mit Unglidubigen ge-
regelt, und ab dem 77. Gesetz widmet sich die Offenbarung der
kérperlichen und geistigen Ertiichtigung. Die Gebote Rastullahs
enden mit dem 99, Gesetz, stets alle Gesetze im Geiste zu tragen.

An dieser Stelle sollen vor allem die verschiedenen Lehrmeinungen
zum Wesen Rastullahs priisentiert werden — denn die Mawdliyat, die
Richter und Rechtsgelehrten der Novadis, miissen in praktischer Hin-
sicht als ihre Priester gelten, interpretieren sie doch das Weltgeschehen
im Sinne ihres Glaubens und versuchen, dem Gliubigen Hinweise zu
geben, wie er ein frommes Leben fithren kann. In diesem Sinne (und
nur in diesem) kann man dann auch die groBen Rechtsschulen der
Novadis als die verschiedenen Kirchen und Kulte dieses Volkes be-
zeichnen.

Eine der wichtigsten Streitfragen ist dabei naturgemiB die nach dem
richtigen Umgang mit den Andersglidubigen: Was bedeutet es, das die
gewaltige Mehrheit der Menschen ganz andere Lehren glaube als die
Novadis, und wie kann der fromme Novadi an ihrer Seite leben, ohne
seine Reinheit zu verlieren? Je groBer das Reich des Kalifen wurde
und je mehr Ungliubige es umfasste, desto mehr gewann die richtige
Interpretation an Bedeutung und desto deutlicher traten die Unter-
schiede zwischen den fithrenden Rechtsschulen hervor.

»Und fragt ihy, weshalb uns der Herr Rastullah seine Gesetze gab? Er tat
es, um uns abzugrenzen von jenem unwiirdigen Gewimmel der Gottlosen
und Ungliubigen, die vor Geistern und Dimonen auf dem Bauche liegen
und den Dreck des Bodens schlucken. All ihr Gerede von zwilf Gottern
und urzeitigen Gétterkimpfen ist wie das Stammeln des Wahnsinnigen,
der die Schwingen der Wiistenflederrnaus spiirt — denn aufier dem Herrn
Rastullah gibt es keinerlei Gitter, sondern alles ist Damonengeziicht und
Menschengespinst. Wir sind die Beni Novad und dienen dem Herrn der
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Schipfung, der uns zu seinen Dienern erwiihite, um all jene zu strafen, die
seinen Willen missachten und seine Herrschaft leugnen. Wenn wir nach
seinen Gesetzen leben, wie er sie uns wortlich iibermittelte, wird uns zuterl
werden der Sieg iiber die Gottlosen, wenn wir aber jenen Siindhaften fol-
gen, die Anpasung und Uberarbeitung der géttlichen Offenbarung predi-
gen, wird uns der Herr Rastullah davonwischen von seiner Schiipfung wie
der Sturn hinwegfegt den Griinen Heukifer.

Deshalb wisset: Als der Herr Rastullah seine Gesetze formulierte, gab er bei
Jedem Wort seine gittliche Gnade hinzu, auf dass es in seiner gittlichen
Gewalt nicht den Menschen zerschmettere.

So wisset denn auch, dass man diese Gesetze wirtlich zu befolgen hat und
keine Aufweichung durch Menschengeist zulassen darf. Denn bleiben wir
streng zu uns und unseren Pferden, unseren Sklaven, unserem Vieh und
unseren Frauen, so wird uns der Herr die Ungliubigen ausliefern, auf dass
wir sie hinabschicken in die Niederhillen — dort aber wird man sie ver-
brennen, erwtirgen, neunteilen, schinden ...«

—der Hohe Mawdli zu Keft

Die ilteste ist naturgemil die Schule von Keft, die stets fiir ihre stren-
ge Auslegung der Gesetze bekannt war: Heute ist die Kefter Schule
nicht mehr so michtig wie einstmals, was ihren Einfluss auf héchste
Stellen im Kalifat angeht — wenn auch keiner wagen wiirde, das offen
auszusprechen. In der Khémwiiste allerdings folgen auch heutzutage
noch viele der strengen und manchmal fanatischen Auslegung der 99
Gesetze.

Nach den ersten Eroberungen bildete sich aus den Beratern des Kali-
fen die Unauer Schule mit ihrem Hauptwerk Also sprach Rastullah. Thr
Kennzeichen ist der frithe Versuch,die Zwélfgétter der unterworfenen
Szintaui in das Glaubensgebiude einzufiigen, indem man sie zu nie-
deren Geistwesen erklirt und Rastullah in die Nihe Los’ riickt. Be-
kannt wurde sie auch durch die groBziigige Auslegung des 16. Geset-
zes, das den Verzehr von allem verbietet, “was lange Ohren und eine
Schuppenhaut triigt und was im Wasser ist”: Nach Unauer Lehre muss
das fraghche Tier schon alle dret Merkmale aufweisen, um verboten
zu sein. Des weiteren hat die Unauer Schule entschieden, dass man
Ungliubigen dirckr ins Gesicht blicken darf, wenn auch mit der néti-
gen Mimik: *Strafend blicken wie ein Novadi’ ist zum gefliigelten Wort
geworden.

Neben diesen zwei ‘offiziellen Schulen” gibt es auch solche, die eher
abwegige Ideen vertreten und nur wenig weltlichen Einfluss genie-
Ben; man findet sie vor allem am Rande des Kalifats. Extrem urtiimli-
che Ansichten hegen die Vertreter der Schule von Fasar: Dort, in der
iltesten Siedlung der Tulamiden, glaubt man an die Identitit Rastullahs
mit dem uralten Stammesheros Rashrul:

»lst es nicht offenbar, dass Rastullah Seine Hand tiber das ganze Volk der
Twlamiden hiilt? Hat Er nicht bereits die meisten seiner Glieder unter der
Fiihrung der Kalifen versammelt? So lehre ich euch: Schon vor Aonen
lebte Rastullah unter den Menschen und schiitzte die Beni Tulam vor allen

Feinden. Hat Er damals nicht den gebirgigen Schutzwall aufgeschiittet,
der Seinen Namen trigt? Hat Er nicht Seine Séhne hinabgefiihrt in das
Tal des Mhanady, auf dass sie gut leben konnten?Als alles wohlgeraten war,
legte Er sich hin und verliefy Seinen irdischen Kérper, um Seinen Geist
tiber alle Beni Tulam zu ergicfien. Und schiitzte Er nicht weiterhin Sein
Volk? Hat Er nicht Seinen eigenen Sohn Bastrabun geschickt, die Echsen
zu zerschmettern? Doch zuvor hatte Er verheifien, in Stunden der Not werde
Er zuriickkommen. Und ist er nicht einem Stamm der Beni Tulam erschie-
nen, angetan mit Seiner ganzen gittlichen Wiirde? Hat Er Seine Verhei-
Bung nicht eingehalten?

So sage ich euch: Der Tag der giittlichen Herrschaft auf Dere wird anbre-
chen, wenn alle Tulamiden vereint sind in einem Reiche und alle Ein-
dringlinge zuriickgeworfen in das Meer, aus dem sie kamen — dies ist die
einzige Aufgabe dessen, der sich Kalif nennt, denn Herrscher ist allein
Rastullah!«

Noch weiter geht die Schule von Rashdul, die die deutliche Protektion
durch den Stadtherr, Sultan Hasrabal, geniclit — denn nach dieser Lehr-
meinung, die die Ideen des Elementarismus mit dem Rastullahglauben
verbindet und fiir den durchschnittlichen Novadi nur Ketzerei bedeu-
tet, ist ‘Rastullah’ nur ein Synonym fiir den obersten und michtigsten
Herrn der Elemente, nimlich den der Zauberei. Er wurde von den
neidischen Himmlischen angegriffen und ging in der materiellen Welt
auf, die nun von seinen sechs Geschwistern miillig und den Zwilfen
noch schlechter gelenkt wird.

Seine Riickkehr in Keft war nur cin erster Traum dieses Wesens (und
spitestens damit verlisst die Schule jeglichen gemeinsamen Grund),
da die eigentlich Riickkehr des Rastullah bevorsteht, wenn sich die
Zeitalter gewandelt haben, wenn seine beiden Sihne, die nach seinem
scheinbaren Tod um sein Erbe kiimpfien, einander besiegt haben und
in sciner einstigen Zitadelle wieder Frieden herrscht.

Die Schule mischt damit Legenden iiber den Giganten Raschtul und
iiber den Frevel Madas mit aktuelleren Theorien iiber die Prophezei-
ungen des Nostria Thamos, tiber die beiden Briider Rohal und Borbarad
und schlieBlich auch tiber die SchlicBung des Sphirenrisses iiber der
Gorischen Wiiste, an der Sultan Hasrabal maBigeblich beteiligt war. So
gilt der Sultan auch als derjenige, der die endgiiltge Riickkehr Rastul-
lahs erméglichen oder herbeifithren wird, indem er miglichst viel von
der verstreuten magischen Kraft in seinem Besitz versammelt.

Die ganze Lehrmeinung ist fiir den einfachen Novadi nur wenig iiber-
zeugend, zumal sie die 99 Gebote praktisch ignoriert, besitzt aber eine
gewisse Attrakuvitit fiir tulamidische Zauberer, da sie viele kosmische
Ritsel in einem einfachen Gedankengebiude beantwortet.

Zuletzt kénnte man noch dic Selemer Schule erwihnen, auch wenn
dieser Ausdruck mehr zum allgemeinen Synonym fiir ‘verriickt’ ge-
worden ist, da sie letztlich nicht etwa den Erfolg der Novadis mit der
Inspiration durch Rastullah begriindet, sondern (wenn auch verschlei-
ert) den Rastullahglauben als ratsam empfichlt, da er von den Sibeln
und Lanzen der herrschenden Novadikrieger getragen wird.
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Keine Kirchen im Sinne der Zwilfgottlichen Kulte

bensgemeinschaften der Hexen und Druiden in Aw
wiederum miteinander zwar den Glauben an die sterbende S
len, aber schr verschiedene Ansichten haben, wie man
benden Gigantin leben sollte. Aber ebenso wenig, wic man
kreisen cine einzige Ansicht iiber den rechten Glauben ah'd
ihre ‘Tochter Satuaria vertritt, ist man sich unter den mense
Druiden iiber eine allgemein giiltige Glaubensdokrrin emmigs

Die Toéchter Satuarias

Man weill wenig tiber die Gemeinschaft der Tochter Satus
schwiegen sind sie, zu verborgen liegen die geheimen P!
gischen Rituale und religioser Verehrung von Sumu, Saj 1
dieser in gegenseitiger Hassliebe verbundenen Levthan. Und
auch nur einen einzigen aventurischen Tempel der Satuanas
ist der Gotrin und dem gottlichen
Satinav, threm Bruder, gemeinsam
ein Haus errichtet. Und die Uberle-

gungen gelehrter Aventurier tiber die
Herleitung des Hexenglaubens aus
echsischen Riten zur Verchrung
Ssad Huarrs sind nicht véllig von der
Hand zu weisen. SchlieBlich sind die
Hexen, die wie die Echsen selbst aus
Eiern geboren wurden, die schénsten
und durch ihre Alterslosigkeit dilte-
sten unter den Tochtern Satuarias.

Fiir den Aulienstehenden ist es
schwierig zu entscheiden, ob die Ge-
meinschaft der Tochter Satuarias
cine magische Schule oder einen re-
ligiosen Kult darstellt. Unbestritten
ist, dass es in Aventurien keine Ge-
weihten der Satuaria gibt, alle gliu-
bigen Anhiinger Satuarias hingegen
magiefihige Frauen, seltener auch
Miinner sind. So stellt sich die Frage,
ob man die regelmibBigen Treffen der
Zirkel und Schwesternschaften eher
als zweckgebundene magische Ri-
tualtreffen oder aber als religitse Fe-
ste zu Ehren Satuarias, Sumus oder
auch des briinstigen Levthans schen
sollte. Diese Fragen wiirden jedoch
auch die Téchter Satuarias sehr un-
terschiedlich beantworten, je nach
persinlicher Sicht und Lebensweise:
Eine Hexe mit einer Schlange als Vertrautem, zur Schwesternschaft
des Wissens gehirig und vielleicht sogar Mitglied der Schwesternschaft
der Mada, einem Bund zu Ehren Hesindes aus geweihten und zauber-
en, mag cine schr viel niichternere und wissenschafili-

kundigen Fra
chere Sicht den Gaben
Erde. Diese der Heilkunst und ihren Kritenvertrauten zugeneigten

Satuarias gegeniiber haben als cine Tochter der

Hexen sehen ihre Aufgabe in der Heilung der verletzten Erdmutter

und ihrer Geschipfe und leben ihr Leben fiir Sumu und nach den
Lehren Satuanas.

Wenn man iiberhaupt innerhalb der Gemeinschaft der Hexen eine
Persinlichkeit als religiéses Vorbild nennen will, so wird man auf die
alte, bucklige Heidruna aus dem Kosch verweisen, die mit der Krote
Quarz das klassische Bild der Hexe verkirpert und unbestrittene Au-
toritit im groBren Hexenzirkel Aventuriens ist. ’

Aber bereits sie, die Rabenhexe Raxan Schattenschwinge, die aranische
Groliwesirin Mara ay Samra mit ihrem Pardelvertrauten, die thor-
walsche Hexe Tula von Skerdu und der Hexer Bringimox mit seinem
Uhu Nomo haben bereits erheblich unterschiedliche Weltsichten. Al-
lein einig sind sie sich darin — und dies schlieBt diejenige unter ihnen
cin, dic weniger Skrupel bei der Beschwirung dienstbarer Didmonen
zeigen —, dass ein dimonischer Pakt cinem Verrat an Satuaria gleich-
kommt. Jene Pakuererinnen wie Yolana vom Rotwasser oder gar Dimi-
ona von Elburum und Glorana die Schine sind in keiner Schwestern-
schaft mehr gelitten, auch wenn sie
hiufig gleichgesinnte Frauen in eige-
nen Zirkeln um sich geschart haben.

Doch st die Anzahl dimo-
nenpakticrender Hexen ungleich ge-
ringer als dic der Hexen, die sich ne-
ben Satuaria einer der Géttinnen der
Zwiilfe nahe fithlen: Auch wenn
Satuana als thre Mutter, Lehrende
und Weisende den ersten Platz cin-
nimmt, gibt ¢s Gliubige der Rahja,
Hesinde, Peraine, Mada und auch der
Tsa unter thnen. Einige wenige He-
xen schen gar in jenen Géttinnen eine
falsch verstandene Satuaria. Kaum
einmal wird man jedoch unter ithnen
Rondra- oder Traviaanhiingerinnen
finden. Und Praios, dessen Kirche
Hexen in lange vergangenen Tagen
verfolgte, bringen sie allgemein cine
aus ticfstem Herzen kommende Ab-

neigung entgegen.

Die Druiden

Sie sind im Volksglauben die Miin-
ner der Hexen, auch wenn ihre Sichr
Sumus eine ginzlich andere ist:
Sumu und die Elemente, die die drit-
te Sphire bilden, sind ihnen Kraft-
quelle und Werkzeug zur Beherr-
schung der lebenden Welt. Mit ihrer
Hilfe formen sie ihre Welt. Ob sie dabei diese nun erhalten, wie es die
meisten dem Humus zugeneigten Druiden tun und dabei den den-
kenden Wesen als Stirenfriede und Unwissende abgeneigt gegeniiber-
stehen, oder die lebende Welt planvoll zerstéren, um der sterbenden
Sumu ihren Todeskampf zu erleichtern, wie es der Uberzeugung der
wenigen Eisdruiden Aventuriens entspricht (siche Firuns Atem), ist
cine Angelegenheit ihres meist sehr personlich geformten Glaubens.
Einig sind sie sich in der villigen Ablehnung dimonischer Beschwo-
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rung; zum einen widerspricht der Ddmon an sich den Prinzipien der
elementaren Kriifte, zum anderen ist es die dritte Sphiire, die sie inter-
essiert, und nicht das Wirken von Dingen und Wesen aufierhalb da-
von.

Dass sic der Uberzeugung sind, dass sic alleine die Welt und ihre Sub-
stanz verstchen und dass sie dieses Wissen verborgener bewahren und
mehren als der GroBteil der Téchter Satuarias ihres, macht es umso

schwerer, Glaube und Magie der Druiden zu verstehen. Ein druidisches
Géttinnenhaus gibt es nicht, und ihre magischen Kreise und sumu-
heiligen Plitze, ihre Rituale und Zauber gehéren zu den bestgehiite-
ten Geheimnissen Aventuriens.

Niheres zur Glaubenswelt der wenigen aventurischen Zwergen-
druiden, der geheimnisvollen Geoden, finden Sie in Die Zwerge
Aventuriens auf Seite 48ff.

Die Weltsicht der Elfen

wWir haben keine Tempel. Wir haben keine Gétter, zu denen wir beten. lhr
glawbt, durch Gebete und Opfer euer Schicksal und das der Welt dndern zu
kinnen. Unsere Ahnen verehrten Gitter, aber unser Schicksal war und ist
dennoch unabwendbar. Das Nurdra und das Mandra stehen in ewigem Spiel
von Nurti und Zerzal. Niemand hier kann dieses Spiel begreifen oder gar
verindern. Warum sollten wir daher darum beten, dass es anders wire als es
ist? Diejenigen unserer Ahnen, die dies taten, und diejenigen, die gar von
sich glaubten, selbst in dieses Spiel mit gotigleicher Macht eingreifen zu
kionnen, lebten das Badoe und verloren ihr Licht. Ich weifs, dass die, die thr
als eure Gitter verehrt, existieren, ich bin nicht blind. Aber es ist nicht mein
Weg, sondern der deine, der in diesen Tempel dort fiihrt.«

—Ayalamone Silberstreif, Gefihriin des Xenos von den Flammen, neu-
zeitlich

Nurdra steht in der Weltsicht der Elfen fiir Lebenskraft und Wachstum
und Mandra fiir (clfische) Magie, ihre ‘Seelenkraft’. Nurti bezeichnet
das Prinzip des Werdens und Wachsens, wihrend Zerzal das Prinzip
des Vergehens und des Todes ist. Das Licht ist der Seinszustand der
Lichten oder auch Hohen Elfen, aber auch der Ort, an dem diese ihr
Dasein triumen, und ist das Licht, in das eine tote Elfe eingeht, so sic
cinen schicksalshestimmten Elfentod stirbt. Badoc ist ein Begriff fir
alles Elfenfremde, das einen Elf sich selbst entfremdet, badoc werden

lisst. Badoc ist nicht einfach gleichzusetzen mit schlecht, sondern be-
schreibt vielmehr etwas Verfithrendes, Seelen- und Seinsverinderndes
vom elfischen Standpunkt aus. Badoc sein bedeutet, sich dem Licht
und seinem Seelentier zu entfremden.

Ein schraltes elfisches Heiligtum im Norden des Yetilandes kennt hin-
gegen vier verkérperte Gottheiten:

»Stellt die sich ewig verinderliche Statue Nurti, die Welterschafferin und
Spenderin des Lebens, dar, ihnlich der Gottin Tsa, so sind die iibrigen Stand-
bilder ihren Kindern gewidmet: Pyr, dem drachengestaltigen Herrn tiber
die Elemente und damit unverwechselbar Pyrdacor, Orima, offensichtlich
einer geborenen und von den Géittern erhobenen Elfe, die blind als Géttin
des Schicksals verehrt und der Sage nach durch den Namenlosen verfiihrt
wurde, und Zerzal, der Géttin des Todes, einer luchskipfigen Elfe, die frap-
pierend an die Darstellungen des Kamalug der Waldmenschen erinnert.
Wenn man hingegen in Betracht zieht, dass den Berichten der Phileas-
sonschen Fahrt nach auch Pardona unter den Elfen einmal als Géttin ver-
ehrt wurde, so kann man die heutige zuriickhaltende Sicht der Elfenvilker
in Belangen iiberderischer Sphiiren verstehen, wenn natiirlich auch nicht
gutheifien.«

—aus einer Vorlesung an der Thorwaler Schule der Hellsicht im Hesinde-

mond 26 Hal

Von der Magierphilosophie

Auch wenn einer der fiihrenden Vertreter dieser Denkrichtung und
Weltsicht, G.C.E. Galotta, seines Zeichens selbst ernannter Dimonen-
kaiser zu Yol-Ghurmak, bei den restlichen Vertretern der Magier-
philosophic in Ungnade gefallen ist und auch wenn sich diese Schule
mittlerweile in zwel grofie Zweige gespalten hat, iibt sie immer noch
erhebliche Anziehungskraft auf Teile der grauen (und auch schwar-
zen) Gilde aus.

Beide Richtungen der Magicerphilosophie versuchen mit *‘wissenschaft-
lichen’ Methoden die Substanz der Seele, ihre Begrenzungen und
Maglichkeiten, ihre Transformierbarkeit, aber auch ihre Unsterblich-
keit, vor allem aber ihr Verhiltnis zu den alveranischen Gottheiten zu
ergriinden.

Die radikale Schule um den brillanten Magietheoretiker Firlionel Nacht-
schatten beharrt weiterhin auf der schon von Ometheon vertretenen
Annahme, die Gétter seien ebenso wie andere Geistwesen auch aus
der Verchrung durch sterbliche Wesen entstanden, und zwar, indem
diese Teile ihrer Seelenkraft auf Urprinzipien wie Leben und Tod oder
Naturerscheinungen wie Sonne, Sterne und Blitz iibertragen hiten,
ja schlieBlich nach ihrem Tode selbst in diese Seelenkonstrukte aufge-
gangen seien. Daher richten sich die Forschungen und Uberlegungen
dieser Magier auf eine “Vereinheitlichte Kriftetheorie', die nicht nur
die elementaren Krifte und Wechselwirkungen, sondern auch die

Seclensubstanz, das Sikaryan und das Nayrakis, Lebens-, Karma- und
Astralenergie mit einbezieht und die Ubergiinge zwischen diesen zu
ergriinden sucht.

Die moderate Denkrichtung, reprisentiert durch den Sphirenkundler
Aleya Ambareth, sicht die alveranischen Gottheiten zwar durchaus als
‘primordiale Individualmanifestationen von Sikaryan und Nayrakis’,
versucht aber aus der Mythologie (nicht nur der menschlichen) und
aus ncuzeitlichen Beobachtungen herzuleiten, dass diese Wesen durch-
aus in ithrer Machtfiille begrenzt, nicht unsterblich und nicht allein in
den héheren, inneren Sphiiren sind und dass die Méglichkeiten ihres
Eingreifens auf Dere beschriinkt sind, namentlich durch Zahl und
Glaubenseifer ihrer sterblichen Anhinger.

Wichtig ist fiir sie, dass ein Sterblicher durchaus die Ordnung des Kos-
mos ohne Vermittlung der Gétter zum cinen erkennen und zum ande-
ren mehren kann, indem er seine Seele ‘geordnet’” mit seinem Tode in
den Nayrakis, dic allumfassende Ordnungsmatrix, eingchen Lisst. Dazu
haben sie Meditationsiibungen und Riten entwickelt, die die Ordnung
der Seele mehren sollen.

Einig sind sich beide Schulen jedoch in ihrer strikten Ablehnung von
Dimonenpaktiererei, die fiir sie freiwillige Knechtschaft der Seelen-
substanz bzw. Verminderung der kosmischen Ordnung darstellt, und
der Borbarad-Religion, die fiir die Magicrphilosophen eine “demi-
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digestierte Aberration” ihrer cigenen Ideen darstellt, wie Ambareth es
cinmal formulierte ...

Die wichtigsten Schriften, auf denen die Magierphilosophie beruht,
sind Elon Carhelans Philosophia Magica, Rohals Systeme, Offenbarung
und Gespriiche sowie die beriichtigten Chroniken von Haris. Neuere
Werke umfassen Schriften von Kupferstein, Nachtschatten, Galotta und

Ambareth, aber auch die paranoid-genialen Betrachtungen Rakorium

Muntagonus’ zu den Echsenkulten — und was von diesen Schriften|
nicht auf den Indizes der Praios- und Hesindckirche steht, kursiers
entweder nur in gekiirzten Versionen oder ist so unverstindlich, dass
es bislang noch kein Zensor durchschaut hat ... |
Es heifit aber auch, dass sich gerade die ‘Moderaten’ nicht nur auf das
Philosophicren am Kaminfeuer beschrinken, sondern ihre Ideen il||

der Form des ‘aktiven Neutralismus’ auch handgreiflich verbreiten .
|

s

Drachenkulte

Niemand in Aventurien wiirde wohl bestreiten, dass Drachen dic miich-
tigsten aller Lebewesen sind. “Kimpfen wie ein Drache ist cine feste
Redewendung. So ist es nicht verwunderlich, dass diese alten, magie-
begabten Kreaturen von fast allen Kulturvélkern gefiirchtet, bewun-
dert, verchrt oder gar vergéttert wurden und werden. Kaiserdrachen,
aber auch Riesenlindwiirmer und Purpurwiirmer fordern oder fordern
eine solche Verehrung oft sclbst, angefangen von regelmiBigen Opfern
von Tieren oder gar Jungfrauen bis hin zu regelrechter Anbetung: Apep
unterhilt in den tobrischen Drachensteinen eine cigene Herrschaft,
Ykkandil (auch Ykdragil) im Regengebirge lisst sich von den Hiupt-
lingen der Anoihas vergittern, dem Landherren Shafir dem Priichti-
gen in den Eternen opfert die Hesindekirche magische Artefakre,
Ysolphur soll ein Zauberrcich im Raschtulswall beherrschen, und
Schirr'Zach wird von manchen Nivesen als dltester Winterdrache und
Chronist der Welt verehrt.

Die tibelste Perversion stellt jedoch der untote Blutkult des Schwarzen
Rhazzazor in Warunk dar, In der Vergangenheit beriichtigt wurden
dic Kulte Ancarions des Roten (der zwei der drei ersten Zwergenstidte
zerstorte), des Ewigen Drachen von Phecadien, des Schwarzen Kurun-
gur, von Raskadors Wurm in Fasar, des Tuzakwurmes, des Wurmes
von Unau und des Tataqwurmes auf Maraskan.

Haéhepunkt war jedoch zweifellos Pyrdacor (auch Pyr Drakon oder
Ignidacor), der sich im Zehnten und Elften Zeitalter von ganzen Rei-
chen und Kulturen der Echsen und Elfen vergittern lieBl. Der tula-
midische Kulturraum kennt bis heute das Mirchen vom Giildenen Dra-
chenkénig und die Magierakademic von Khunchom soll das Drachenei
des Pyrdacor bewahren: aber nur halbverriickte Gelehrte befiirchten,
dass heute noch Kultisten, vielleicht niche einmal menschlicher Natur,
um die Wiederkehr des Goldenen Drachen beten kénnten ...

Auch die Zwblfkirchen kommen nicht umhin, zur Existenz des Alten
Drachen Fuldigor und seiner legendiren Briider Stellung zu bezie-
hen. Vor allem der Hort der Hesindianischen Gaben verehrt sie, na-

mentlich Naclador (auch Varsinor) im Tempel der Wahrheit, und stelle
mit den Draconitern den bedeutendsten Drachenorden.

Die Rondrakirche kannte und kennt Famerlorssckten, dic in den Dunk-
len Zeiten, zur Rohalszcit, aber auch in der Gegenwart durch todes-
schnsiichtige Heldentaten Unsterblichkeit zu erlangen suchten. Eini-
ge Geweihte, vor allem aber viele Séldner verehren den Drachensohn
Kor.

Selbst in der Praioskirche gibt es spalterische Mystiker, dic die beiden
Hohen Drachen aus dem Gefolge des Gétterfiirsten anbeten: Darador
mit den Hundertfarbigen Fliigeln, der Drache des Lichts und Patron
der Antimagic, und Branibor mit den Eisenfliigeln, der als Hiiter der
Gerechrigkeit gilr.

Unter Schwarzmagiern und cinigen Druiden gilt die Verehrung der
Drachen als ‘intelligente’ Variante zu ‘blinder’ Gottergliubigkeit.
Limbusmagie wird oft mit Anrufungen Menacors verbunden, dessen
Wiichterfunktion seit der Riickkehr des Dimonenmeisters Borbarad
von allen Gilden gepriesen wird.

Sowohl der aranische Drakologe Pher Drodont wie die Sterndeuterin
Niobara, die den allwissenden Fuldigor aufsuchten, sollen Geheimkulte
hinterlassen haben, die heute noch als aranische Khabalen aktiv sein
sollen.

In der Drachenhalle von Drakonia im Raschtulswall stehen die Stand-
bilder von sechs lebensgrofien, vermutlich Hohen Drachen (angeblich
auf eine drachische Hochzivilisation im Dritten Zeitalter zuriickge-
hend); unbekannt ist, wie weit die Anbetung durch die Magier des
Konzils der Elementaren Gewalten geht, die sich als Erben der Dra-
chen betrachten. Als gréftes Heiligtum der Drachenkulte gilt die Flie-
gende Insel der Hohen Drachen, in der manche jedoch nur eine Ver-
kérperung des Sternbildes Drache sehen. Symbol der Verehrung sind
auch die Drachenlilie und die sagenhaften Drachlinge (Mantra'kim),
bedeutende Dokumente sind diverse als Drakologikon bezeichnete
Werke und das Compendium Drakomagia.

H’Ranga — Gétter der Echsenmenschen

»Was wagt thr nach dem Namen zu fragen? Hranga lautet er und ich will
dicsen Namen nie wieder sprechen oder hiiren miissen.«
Seine Spectabilitit emeritus Rakorium Muntagonus aus Festum

Das vielleicht grisfte Geheimnis der von den schuppigen Rassen ver-
chrten Gétter ist ihr Name. Wenn chrfiirchtig von H'Ranga gehauchte
und gezischelt wird, setzt sich dies nur zu vorschnell in den Képfen
der Menschen fest — selbst wenn das Wort nur allgemeien ‘die Gortli-
chen’ bedeutet. Vielleicht ist es nur cin Schutz des Verstandes, liegt
doch in den Namen der Echsengdtter cine ganz cigene Wahrheit ver-
borgen, die von Jahrhunderttausende andauernder Verchrung kiindet
und die Glaubenskonstrukte der Menschen in Frage stellt.

Fast alle Achaz glauben an die Wiedergeburt in cinem neuen Kirper.
Daher auch der Eigennname der Echsenmenschen: Achaz bedeutet
iibersetzt ‘ewiges Volk'. Diese Bezeichnung beruht auf dem Glauben
an die Wiedergeburt in einem neuen Kérper und damit an eine un-
sterbliche Seele. Erst nach der Vervollkommnung und Erleuchtung
steigt die Seele auf zu den Géttern.,

Dem Glaube der Achaz nach haben die Gétter eine Vielzahl michti-
ger Wesen gesandt, um das Schicksal der Sterblichen zu lenken, sie zu
priifen oder einfach nur, um sie zu beobachten. Diese und andere Krea-
turen, oft auf Grund ihrer Einzigartigkeit fiir Gesandre der Gistrer oder
Manifestationen derselben gehalten, sind sogenannte ‘lebende Gotter'.
So gibt ¢s zum Beispiel gewaltige Drachenschildkréten oder Flugech-
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sen, die solcherart Verchrung finden. Auch der Riese Ishyatralin oder
Felsknacker, der auf Maraskan lebt, wird von den dort beheimateten
Achaz verehrt.

Obwohl es kein Pantheon der Echsengétter gibt, werden doch meist
mehrere Gotter geheiligt, je nach Lebensweise des Stammes. Manch-
mal stehen diese in einem ‘logischen” Zusammenhang. So z.B. die
Zweiheit Sad'Huarr / Ssad"Navv als Verkérperung des Gebenden und
des Nehmenden.

Die bekanntesten Géttern sind wohl H'Szint, Zsahh, Ssad’huarr und
Ssad'Navv, die man unter anderem Namen auch bei den Menschen
verehrt. Dennoch sind Glaube und Kult nicht gleich: So findet Hesinde/
H'Szint weniger als Géttin der Magie und der Kunst Verchrung, sie
wird als groBe Verinderin angebetet. Tsa wird als ‘Allesspendende
Mutter’ verehrt, man sieht sie jedoch ebenso als Verkérperung des Wan-
delbaren.

Dic hlutigen Gétter der Vergangenheit werden nur noch von wenigen
angebetet:

Die Flugechse Chr’Ssir'Ssr weist den Weg zu den Géttern, die am Fir-
mament wohnen. Seine/Thre Priester, die auf thren Flugechsen um-
herfliegen, sind somit auch den Gottern am niichsten und verwalten
fiir diese die Welt. Sie gelten als Mittler zwischen Echsen und Géttern.
Selten duldet ein Chr'Ssir’Ssr Gliaubiger andere Gotter neben seinem
Gott, allenfalls unter ihm.

Tausende von Jahren wurde dem schlingergestaltigen Kr'Thon’Chh
warmes Blut geopfert, oft das von Menschen. Er stehr fiir die kirperli-
chen Gaben und hilft denen, die sich selbst helfen. Er vertritt das Ge-
setz der Natur; der Stirkere gewinne. Auch er war ein Gott der Erobe-
rer und Unterdriicker, der selten andere Gétter neben sich duldete.
Hinter Charyb’Yzz, der Herrin des feuchten Elements, verbirgt sich
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nichts anderes als die Erzdimonin Charyptoroth. Thre heiligen Tiere
sind die allesverschlingende Seeschlange und der Krakenmolch.

Der Gott V'Sar, der ‘Herr der vollkommenen Seelen’, ist nur noch un-
ter dem Namen Visar bekannt, den ihm einst die Menschen gaben,
wihrend H'Rtsi (echsisch: heilige Mutter), die man dazumal als Alles-
gebirende Mutter verehrte, wohl nur ein anderer Name fiir Zsahh ist.
Uber allen Géttern stand vor vielen tausend Jahren Pyrdacor, doch seit
seinem Tod hat er keine Verchrer mehr. Die Schildkrétengottheit Kha,
dic ‘Hiiterin der Ewigkeit’, gilt als Hiiterin der Gesetze der Ewigkeit,
als Beobachterin und Schreiberin dessen, was geschehen ist. Nur noch
wenige Achaz und Ziliten, hauptsichlich am Mysob, ber Hot-Alem
und am Loch Harodrol haben noch den Glauben an sie bewahrt.
Auch Srf’Srf, der ‘Grofic Schwarm” hat nie grolie Verchrung gefunden,
stammt er doch ohnehin nicht eigentlich aus dem echsischen Panthe-
on. Letzterer wurde urspriinglich nur von ciner Echsensippe verchrr,
die vor kurzem noch, vor ihrem plétzlichen Verschwinden, in der Niihe
der Gorischen Wiiste lebte. Inzwischen gibt es jedoch unter den
maraskaner Hexen von den "Richerinnen Lycosas’ einen Zirkel der
Srf'Srf huldigt. Vielleicht lebt hier ein Kult auf, der seit undenkbarer
Zeit vergessen war.

Bis zur Machtergreifung Pyrdacors gab es zudem den Kult des Pprsss,
cines Sonnen- und Herrschergottes, dessen Priester die legendiiren
kobraképfigen Shintr waren. Er wurde jedoch von Pyrdacor gnadenlos
verfolgt und nahezu ausgelscht.

Neben den Gisttern gibt es noch eine Vielzahl an H'Rangarim, heilige
Wesen, dic man verchrt und denen man Opfer bringt. Den genauen
Rang eines H'Ranga zu bestimmen, ist nur den Priestern moglich, denn
der Begriff H'Rangarim umfasst all das, was man allgemein als Min-
dere Geister bezeichnet, aber auch Feenwesen und elementare Kriifte.

Die Glaubenswelt der Waldmenschen: Kamalugq, der gottliche Jaguar

Der Gittliche Jaguar Kamaluq ist nach den Tayas (chrlicfcrungcn
und Sagen, auf denen die Kultur der Waldmenschen beruht) der Schop-
fer des Waldes und der Waldmenschen: Letztere erschuf er einst, um
Sein Werk vor den weilien Eindringlingen und Landriubern zu schiit-
zen. Im praktschen Leben nimmt die Verehrung Kamalugs wenig
Raum ein, denn er ist der Weltenschopfer, der in seiner Gesamtheit
cbensowenig zu fassen ist wie das pulsierende Leben des Dschungels

selbst.

Die Nipakaus

Die Welt ist fiir den Waldmenschen von einer Unzahl guter und boser
Geister bewohnt, mit denen jeder Stein, jeder Bach, jeder Baum, jeder
noch so kleine Kifer beseelt ist. Auch die Seelen verstorbener Wald-
menschen gehen nach dem Tod in den Dschungel ein. All diese Geister-
wesen, aber auch Dimonen, Feen, Lichtelfen usw., nennt der Wald-
mensch Nipakau (Baum-Leben-iiberirdisch-stark). Der gewshnliche
Jiger kennt sich in dieser verwirrenden Geisterwelt kaum aus, allen-
falls ein Schamane weill, welcher Nipakau wofiir zustindig ist.

Tapam und Satuul

Jeder Waldmensch hat einen Schutzgeist, Tapam (ewig-Erinnerung)
genannt, der unsterblich ist, wihrend der Nipakau mit dem Tode ver-
geht. Fiir gewdhnlich wird der Schutzgeist dann in einem neuen Leib
wiedergeboren. Geschieht das nicht, etwa wegen cines Fluchs, beginnt

der Tapam zu verrotten. Er wird zum Satuul (Bedeutung unbekannt!),
ciner dimonischen Wesenheit. (Dimonische Prisenzen ohne Anwe-
senheit eines Beschwérers sind im Siidzipfel Aventuriens tatsiichlich
so hiufig wie nirgendwo anders auf dem Kontinent.)

Die Religion der Mohasklaven

Kurz gesagt: Es gibt so viele ‘Religionen’ wie Plantagen. Welche
Glaubensausiibung erlaubt ist, hiingt davon ab, welcher Philosophie
der Plantagenherr folgt, um Ruhe und Disziplin unter seinen Sklaven
zu halten. Das Spektrum reicht dabei von einer zwangsweisen ‘Be-
kehrung’ zum Boronglauben iiber das Verbot jeglicher Religion bis hin
zur volligen Freiziigigkeit, sofern keine Gefihrdung fiir Leib, Leben
und vor allem Profit des Sklavenhalters besteht. Offiziell glauben die
Sklaven das, was der Herr thnen erlaubt, aber hinter seinem Riicken in
den Stillen sicht das bisweilen ganz anders aus. So sind viele Misch-
religionen aus Boronverechrung und iiberlicferten Fragmenten des
Kamalugglaubens entstanden, angereichert durch ein wenig Zauberei
cines Magiedilettanten, der sich als oft als ‘Plantagenschamane’ auf-
spielt.

So unterschiedlich die Glaubensausrichtungen auf den verschiedenen
Plantagen auch sein mogen, alle kennen einen Heilsbringer: den Gro-
fien Baccanagq, cin direkter Nachfahre Manags, der einst alle Sklaven
befreien wird. Kamaluq selbst hat den Baccanaq im Kampf gepriift.
Welches Geschlecht der Befreier hat, ist den Sagen nicht zu entnch-
men, ja, er muss noch nicht einmal ein reinbliitiger Waldmensch sein.
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(Wahrscheinlich war hier der Wunsch der Vater des Gedankens, und

man hat so wenige Einschriinkungen vorgenommen, um die Hoffnun-
gen auf cinen miglichst grofien Personenkreis stiizen zu kiinnen.)

Kultstitten der Waldmenschen

Dam legendiren Hiuptling Manaq gelang es um 330 vor Hal, die
Waldmenschenstimme gegen dic alanfanischen Sklavenjiger zu cinen.
Sein Ruf drang bis in dic Sklavenstille AlI'Anfas und fiihrten dort zum
Manacusaufstand, der aber blutigst niedergeschlagen wurde. Manags
zweite historische Leistung war, die Hoheit iiber die cinzelnen Heilig-
‘tiimer unter den Stimme zu regeln.

. i) .
So haben die Mohaha die Aufgabe, den Tempel der Roten Jaguare von
Gulagal zu bewachen, cine fiinfstufige Pyramide, gesiumt von 20 bron-
zenen Jaguarstatuen, in der der Kessel des Lebens aufbewahrt wird.
An der Westscite des Regengebirges, auf dem Gebiet der Oijaniha fin-
det sich das hcilige Tal von Kun-Kau-Peh, wo in den Ruinen ciner ur-
alten Stadt dic Geisterspinne Takehe die Lebensfiden aller Wesen
spinnt.

Die Anoiha wiederum hiiten das Tabu von Gron’gu’mur, einer eine Meile
langen Schlucht, an deren Ende cin Hishle liegt — im Gron’gu'mur
werden daimonide Priisenzen und offenc Sphirentore vermutet.
Niheres zur Religion der Waldmenschen finden Sie im Heft Der tiefe
Siiden, S. 69ff

Der Glaube der Nivesen: Die Himmelswolfe

Die Himmelswélfe bilden das Pantheon der Nivesen. Sie sind die
Weltenschépfer, Stammeltern von Menschen und Wilfen (die einst
Geschwister waren) sowie Wahrer der Ordnung in threm Reich. Diese
Ordnung sicht —verkiirzt dargestellt - so aus, dass dic Menschen einst
den Wilfen iibel mitgespielt haben und nun Abbitte leisten miissen,
bis ihre Briider und Schwestern im Grauen Pelz zu verzeihen bereit
sind.

Was den Frevel angeht, gibt es viele Legenden, wovon zwei besonders
verbreitet sind. In der einen waren die Himmelswilfe dariiber erziirnt,
dass die Menschen den Walfen ihren gerechten Beuteanteil missgiinn-
ten, in der anderen hat der Menschensohn Mada die Welpen der
Himmelswolfin Liska aus Habgier crmordet. SchlieBlich zerstorten die
Himmelswilfe die paradeisische Urwelt, in der die Menschheit einst
leben durfte. In den Triimmern, die Sie iibrig lichen, muss nun der
harte Kampfum das Dascin jeden Tag aufs neue gewonnen werden,
Rudelfiihrer der Himmelswalfe ist Gorfang, der Herrschaft und Rache
verkérpert. Seine Gemahlin Grispelz symbolisiert fiir die Nivesen
Fruchtbarkeit. (Die beiden sind wohl das mystische Wolfspaar, das cinst
cin Menschenkind und cinen Wolfswelpen geboren hatte.) Ebenso ge-
fiirchtet wie der Rudelfithrer ist Firngrim mit dem weifien Pelz, die
Wintermutter, deren kalter Blick Wasser zu Eis erstarren Lisst, Wie
Gorfang kennt sic keine Gnade, und nicht umsonst sind im Nivesischen
‘Winter” und “Tod" dassclbe Wort. Thre Zwillingsschwester Arngrimm
erweckt das Land jedes Frithjar aus dem tiefen Winterschlaf,

Dass die Nivesen iiberhaupt noch auf Dere wandeln, verdanken sie
vermutlich Gorfangs Tochter Liska. Die Himmelswélfin (die biswei-
len auf der diesseitigen Welt wandelt) hat den Menschen ihre Frevel
verzichen; sie ist fiir Milde bekannt, und ihre Stimme gelangt bis ins
steinerne Herz ihres Vaters.

Alle Himmelswalfe aufzuzihlen wiirde den Rahmen dieser kurzen
Abhandlung sprengen. Genannt scien noch in aller Kiirze der Jager
Reifigram, der schlaue Rotschweif, die ewig Lichenden Rangild und
Rissa, gewissermalien das Pendant zur zwilfgoulichen Rahja.

Dic Nivesen rufen héchst selten die Himmelswalfe an, und Gottes-
dienste kennen sie schon gar nicht. Sic trachten aber nach gottlicher
Gnade, indem sic ein Leben fithren, wie es den Himmelswalfen gefil-
lig ist.

Heilige Wesen und Wolfskinder
Viele nivesische Sagen berichten von Licbesbanden zwischen Men-
schen und Wolfen, und wenn ciner der Partner cin Nieijaa, ein Heili-

ges Wesen, ist, sind solche Verbindungen sogar fruchtbar. Das Kind,
das ciner solchen Licbe entspringt, ist ebenfalls ein Heiliges Wesen und
trigt stets die Gestalt des Vaters, wiichst aber fiir gewéhnlich beim wil-
fischen Elternteil auf.

Wiihrend Nicijaas in Wolfsgestalt kaum von gewdhnlichen Walfen zu
unterscheiden sind, tragen Heilige Wesen mit Menschenleib das Wolfs-
erbe deutlich zur Schau (graue Striihnen, starke Karperbehaarung oder
ausgeprigte Eckzihne).

Wic viele Heilige Wesen auf Dere wandeln, weif niemand. Derzeit
macht Karuukijo von sich reden, der bei Menschen aufwuchs und von
den Nivesen als Heilsbringer verehrt wird und der den Bund zwischen
den Nomaden und den Wélfen erneuern wird.

Bei cinigen Nivesen, den sogenannten Wolfskindern, dringt das uralte
Wolfserbe durch, was sich darin duliert, dass sich die Triger des Erbes
in Waélfe verwandeln kénnen. Abgesehen davon sind sie aber durch
und durch menschlich und nicht mit den Heiligen Wesen zu verwech-
ivesenschamanen Wolfskinder

seln. Es sei noch angemerkt, dass alle 7
sind und dass jedes Wolfskind frither oder spiter den Weg des Scha-
manen beschreitet,

Geister

Den Himmelswalfen dienen cine schiere Unzahl von Geistern, die —
und hier findet sich cine Parallele zur mohischen Glaubenswelt — fast
in jedem Ding wohnen. Geister sind fiir alle praktischen Belange des
Lebens zustindig, dafiir, dass das Wasser fliefit, das Gras spriefit oder
Gegenstinde zu Boden und nicht in den Himmel fallen. Eine gute
Verbindung zu diesen unsichtbaren Wesenheiten zu schaffen, deren
Wirken aber jederzeit zu spiiren ist, die Aufgabe des Schamanen.

Das Leben nach dem Tod

Die Nivesen verbrennen ihre Toten, damit die Seele mit dem Rauch
den Kérper verlassen und unbehelligtin die Griinen Ebenen hiniiber-
gleiten kann. Nach der nivesischen Jenseitsvorstellung herrschr dort
ewiger Sommer, geradezu wie in der paradicsischen Urzeit. So ist es
fiir die Nivesen unvorstellbar, einen Leichnam cinfach zu verscharren
und damit die Seele an das Diesseits zu binden.

Niheres zum Glauben der Nivesen finden Sie im Heft Rauhes Land
im hohen Norden, S. 29ff.
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Die Religion der Orks

des geboren werden. Schon in ihrer Kindheit erhalten sie das Zeichen
Tairachs, cine grofie Mondscheibe aus gehimmertem Kupfer.

Die Religion der Orks kennt zwei michtige Prinzipien oder Gétter
und eine Unzahl von minderen Halbgéttern, von Stammeshelden und
den Geistern verstorbener Clanshiuptlinge. Wiihrend die Verehrung
fiir die minderen Gottheiten von Stamm zu Stamm — ja, von Ork zu
Ork — unterschiedlich ausgeprigt oder gar nicht vorhanden ist. sind
dic zwei michtigen Prinzipicn bei allen Orkstimmen gleich anerkannt.

Brazoragh

Brazoragh verkérpert die ungebiindigten Naturgewalten, Sturm und
Blitz, sengende Sonne und eisige Kilte, Kampfesrausch und den Wil-
len zum Uberleben. So ist ¢s kein Wunder, dass Brazoragh in Gestalt
cines schwarzen Steppenrindbullen verchrt wird und die ihm geweih-
ten Rituale meistens in Form von blutigen Kampfspiclen, Miinnlich-
keitsproben und anderen Zurschaustellungen von Stirke gefeiert wer-
den. Die Orks verchren Brazoragh als ihren Schépfergott, den ewigen
Herausforderer, der nur das Recht des Stirkeren anerkennt.
Demzufolge stehen die Hauptlinge in besonderer Gunst des Gottes.
Sie deuten seinen Willen, und nur sie diirfen sich mit seinen Symbo-
len, den zweifach geschwungenen Hornern, schmiicken. Wer sich Bra-
zoraghs als wiirdig erweisen will, der muss seine Stirke und seinen
Mut unter Beweis stellen. Ist er dazu nicht fihig, so muss er sich dem
Stirkeren unterwerfen. Dieses Prinzip erklirt die ewige Fehde zwi-
schen den einzelnen Orkstimmen, die Verachtung fiir ihre Sklaven
und Gefangenen und ihren Eroberungsdrang.

Tairach

Tairach, der Gott des Todes und der Ekstase, wird in Gestalt der roten
Mondscheib ¢ verchrt, wie man sie nur bei Mondfinsternissen oder iiber
dem staubigen Horizont der Orklandsteppe erblicken kann. Die Riten
des Tairach sind abstofiend und es wird immer cine grofie Menge fri-
sches Blut geopfert, dessen Ursprung sowohl tierischer als auch
orkischer oder menschlicher Herkunft sein kann. Die Opfer an Tairach
dienen dem Zweck, das Leben der Verehrer real zu verlingern, indem
cin oder mehrere andere Leben symbolisch geopfert werden. AuBer-
dem wird das Leben vor dem Tod in vollen Ziigen ausgekostet, denn
cin Ork weild nie, welche Priifungen Tairach in seiner Welt fiir die Ver-
storbenen bereithilt. Besonders mutige Orks wihlen diese Zeremoni-
en fiir einen rituellen Freitod, um zu zeigen, dass sie den Gefahren
aller Welten ins Auge blicken kénnen.

Tairach verkorpert das Prinzip der Zeit und der ewigen Wiederkehr
aller Leiden und Freuden. Zum Priester dieser Gottheit sind nur dieje-
nigen minnlichen Kinder berufen, die in einer Stunde des roten Mon-

Die Kulte

Den Goblins sind sehr viele Naturerscheinungen als furchteinfléfien-
de Geister bekannt, jedoch scheinen ihnen scheinen zwei Gétter be-
sonders verehrungswiirdig zu sein: Die hiufiger angebetete Kraft nen-
nen sie Mailam Rekdai,was so viel wie ‘Grofie Mutter’ bedeutet. Diese
Gattin gilt als die Herrin der Fruchtbarkeit, sowohl bei den Goblins
selbst (fiir die offensichtlich der Zusammenhang zwischen geschlecht-
licher Aktivitit und der Geburt von Kindern noch ein grofies Mysteri-
um darstellt), als auch bei allen Tieren und Pflanzen; des weiteren ist
sie die Bewahrerin des Stammesfriedens. So sind die weiblichen Goblins

Im religidsen Leben der Orks spiclen die Priester Tairachs und Brazo-
raghs die grifite Rolle. Die Diener des Herrschaftsgottes sind meist
auch die Hiuptlinge, die ihren Stamm iiber die Weiten der Ork-
landsteppe fiihren, wiihrend dic Tairachpriester alle Zeremonien durch-
fithren, die mit dem Ahnenkult der Orks zusammenhingen: Anru-
fung der Geister groBer Kricger, rituclle Entseelung iiberwundener
Gegner, damit diese nicht als Geist ihr Unwesen treiben, Austreibung
von Besessenheit und dhnliche Aufgaben.

Zum ersten Mal seit langer Zeit gibt es heutzutage wieder einen
orkischen Anfiihrer, der die Begabung eines Tairach-Priesters mit sol-
cher Kampfeskraft verbindet, dass er auch den Rang cines Ober-
hiuptlings und Brazoragh-Priesters erkimpfen konnte: Ashim Riak
Assai, der Aikar Brazoragh cinigte zwischen 10 und 15 Hal die Stimme
des Orklandes und brachte in den folgenden Jahren das Mittelreich an
den Rand des Unterganges. Der brillante Prophet und Kriegerpriester
muss als geistliches und weldiches Oberhaupt aller Orks gelten.

Weitere (mindere) Gotter

Bei vielen Orkstimmen werden dariiber hinaus noch Rikai, der Gott
der Fruchtbarkeit, und Gravesh, die Gottheit der Handwerker und ins-
besondere der Schmiede, verchrt. Die Rituale dieser beiden Gotter sind
zwar von Stamm zu Stamm verschicden, beinhalten jedoch hauptsich-
lich kleine Opferzeremonien, wihrend derer Feldfriichte oder ge-
schmiedete Gegenstinde an heiligen Orten vergraben werden.

Zu Ehren des Rikai findet bei den Tag-und-Nacht-Gleichen im Friih-
jahr und im Herbst eine grofie Orgie statt. Priester des Fruchtbarkeits-
gottes sind auch in solchen Dingen wie Pflanzen- und Heilkunde be-
wandert, ansonsten ist ihr Einfluss cher gering. Wihrend die beiden
Grofien Gotter der Orks ohne Zweifel eigene Prinzipien oder Entititen
sind, kann man vermuten, dass diese zwei Gottheiten die orkischen
Verchrungsformen fiir Peraine und Ingerimm darstellen — und im letz-
ten Fall gibt es sogar deutlich Hinweise, dass sich der Name ‘Gravesh’
aus dem ‘Angrosch’ der Zwerge von Umrazim entwickelt hat, die sich
Orks als Sklaven hiclten. Dic Stammeshelden und andere mindere
Gatrer werden nur als Teil der groBen Zeremonien verehrt. Sic werden
tiir zukiinftige Unternchmungen um Hilfe gebeten, oder ihre Taten
werden als Beispicle fiir tugendhaftes Verhalten genannt. Die Uber-
wachung dieser Lehren und auch des anderen Gatterwissens liegt bei
der schriftlosen Kultur der Orks ganz in den Hinden der Tairach-Prie-
ster, die fiber ein phinomenales Gedichtnis verfiigen,

der Goblins

cherin der Lage, friedliche Verhandlungen zu fiihren, als die Minner.
Eine Goblingruppe wird stets von einer alten Frau, meist einer Ur-
grofimutter, gefithrt, zumal allgemein das weibliche Geschlechr eine
hohe, fast mystische Verehrung genieft — vor allem, wenn sie, wie es
meist der Fall ist, die Schamanin der Gruppe ist.

Ein diesseitiges Eingreifen der beiden gottlichen Krifte ist bislang niche
beobachtet worden, vielmehr scheint es, dass die Schamaninnen der
Mailam Rekdai tiber Zauberfertigkeiten verfiigen, die denen anderer
Barbarenvélker dhneln.
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Die wichtigste und beriichtigtste Schamanin der goblinischen Ge-
schichte war die Kunga Suula, die vor fast tausend Jahren iiber dic
Staimme im heutigen Bornland gebot. Eine heutzutage cinflussreiche
Schamanin (immer fiir Goblinverhiltnisse) ist die Mantka Riiba, An-
fishrerin der Goblins von Festum.

Der Grofien Mutter gegeniiber steht ein ménnlicher Gott, Orvai Kurim,
der Herr der Jiger, cin kriegerischer Gott, denn fiir die Goblins zihlen
Stammesfehde und Feldzug cbenfalls zu den Jagdakdivititen. Orvai

Kurim wird auch fast ausschlieBlich von minnlichen Goblins verehrt,
denn sie sind es, dic fiir ihren Stamm das Wild erlegen oder feindliche
Horden niedermachen. Eine Priesterschaft des Jagdgottes existiert nich,
hier wird im allgemeinen der erfolgreiche Jiger und Kricger geachtet,
withrend der Versager geschmiiht, oftmals sogar ausgestolien wird. Diese
AusgestoBenen sind es auch, die ein Leben fernab ihrer Sippen fiihren
und in ganz Aventurien ein Schrecknis und eine wahre Plage, fiir die
meisten Menschen sogar die ‘typischen’ Goblins darstellen.

Optionale Regel: Schicksalspunkte

Das Nayrakis als eine der zwei Urkrifte ist der Urprung der Karma-
energic, in seiner reinen Form jedoch noch seltener und machevoller
als diese - selbst die Zwalfgotter als Herrscher Alverans miissen be-
dachtsam damit umgehen. Dennoch kommt es vor, daB sic auch ci-
nem Sterblichen fiir cine besonders géttergefillige Tat oder allgemein
cine Tat, die die kosmische Ordnung mehrt, ein winzige Quentchen
Nayrakis ‘anheften’, das weder mit sterblichen Sinnen noch mit Ma-
gie erkannt werden kann, und auch mit KE kann man den Triger
von Nayrakis nur als besonders gesegnet erkennen.

Spicltechnisch bezeichnen wir diese Spur Nayrakis als Schicksalspunkr.
Niemand beginnt sein Heldenleben mit Schicksalspunkten; man
kann sie nur im Spiel erwerben, und auch das sehr mithsam: Pro
Sitzung kann allenfalls ein Schicksalspunkt hinzukommen, und auch
das nur fir die Helden, die wihrend des Spiel aktiv fiir cinen Gout
oder die gottlichen Ordnung cingetreten sind und auBergewshnli-
che Taten vollbracht haben, nicht aber fiir Mitldufer und Egoisten
(und auch Elfen sind kategorisch ‘immun’ gegen Schicksalspunkte).
Hingegen mub man nicht in die zwélfgérliche Gemeinschaft initi-
tert sein; auch ‘irrgliubige’ Anhinger Rastullahs, Satuarias oder Rur
und Grors ctc. kénnen fiir Taten zugunsten der gétdichen Ordnung
Nayrakis empfangen. Das absolute Maximum an Nayrakis liegt fiir
alle Sterblichen bei 12 Schicksalspunkten.,

Man kann regeltechnisch cinen Schicksalspunkt ausgeben, um in ei-
ner kritischen Situation einen beliebigen Wiirfelwurf zu wiederho-
len; und sechs Punkte, um den automatischen Erfolg einer Probe zu
erzielen (bei der siimtliche Talent- oder Zauberfertigkeitspunke iib-
righleiben). Neun Punkte erlauben es ihm, einem scheinbar sicheren
Tod doch noch lebendig (aber unter Umstinden schwerverletzt und/
oder aller Habscligkeiten beraubt) zu entgechen. Wer zwolf Punkte

besitzt und sie alle opfert, wihrend er einen Gott um scin direktes
Eingreifen (ein ‘Grofies Wunder') bittet, entziinder damit, bildlich
gesprochen, ein solches nayrakisches Leuchtfeuer, dalb der angerufe-
ne Gott kaum anders kann, als diesem Muster an Gougefiilligkeit seine
volle Aufmerksamkeit und erhebliches Wohlwollen zu schenken. Ob
er die Bitte erfiillt oder die Situation auf eine andere Weisc bereinigt,
licgtjedoch noch immer in der Entscheidungsgewalt des Spicllciters.
Das Opfern von Schicksalspunkten ist ein reines Spiclkonzept, das
nur Spicler und Meister kennen — in der Spielwelt nutzt der Held
(unbewuBt, im Falle der wundersamen Rettung vielleicht gar bewuBt-
los) die guliche Gunst, um das Schicksal etwas zu beeinflussen. und
sollte iiber so viel Gliick oder Gattergnade héchst erstaunt sein. Ge-
opferte Schicksalspunkte sind verloren und kénnen nicht ‘regene-
riert’ werden, man kann sich allenfalls neue verdienen. Wenn das Kon-
zept der Schicksalspunkte nachtriglich fiir bereits bestchende Hel-
den cingefiihrt wird, so kann die Zahl ihrer aktuellen Schicksals-
punkte (sofern keine bessere Bestimmungsmaéglichkeit besteht, etwa
durch cinvernchmliche Auswertung bisheriger Abenteuer) nach der
Formel [ST/3 — W6| bestimmt werden.

Dieses Konzept bringt cine gewisse Schwerverletzlichkeit echter Hel-
den mit sich und sollte nur verwendet werden, wenn der Meister an-
sonsten “die Ziigel straffer anzieht’ und auf meisterliche Gnadenakre
verzichtet: Schicksalspunkee stellen bercits eine meBbare Belohnung
fiir Heldenhaftigkeit dar und geben géttergefilligen Recken genau
dic 'wundersame’ Chance, Katastrophen zu entkommen, die einfa-
chen Séldlingen und Schlagetots oft fehlt — insofern gewichten sie sie
das Spiel fort von einer moralisch grauen Welt hin zur ‘heroischen
Fantasy’.

Ob das dem Geschmack der Spielrunde entspricht, kann nur im Kon-
sens entschieden werden.
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Foigen Sie uns ins Land der Phantasie!
Hier haben Sie die Moglichkeit, als tapferer

Krieger oder weise Magierin, als unerschiitterlicher

Zwerg oder weltgewandte Streunerin Abenteuer zu
bestehen, die Sie sich bislang kaum zu ertrdumen gewagt
haben. Als Held des Schwarzen Auges stechen Ihnen unge-

zihlte Moglichkeiten offen!
Gemeinsam mit den anderen Helden treten Sie in einer mittelalterlich-

1 phantastlschcn Welt gegen die Machte des Schicksals an, befreien Landstriche von der
& ‘Tyrannei eines finsteren Zauberers, entlarven intrigante Grafen, retten Entfiihrte,

bezwingen mythologische Ungeheuer, fithren Ln:bende zusammen oder erforschen .

¢ uralte Ruinen.
Die Wege zum Ziel sind vielfaltig und gefihrlich, und nur der Meister
" des Schwarzen Auges — der Spielleiter — wei, welche Abenteuer und

Schrecknisse auf die Helden warten. Ihre Ideen, ihr Mut und jhre Geschick-
lichkeit sowie ein wenig Gliick sind gefordert, um erfolgreich aus solchen
Abenteuern hervorzugehen — und Ibre Phantasie, Ihre Kreativitit, Ibr Wille,
sich gemeinsam mit anderen von Aventurien begeistera zu lassen.

KIRCHEN, KULTE, ORDENSKRIEGER
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DSA-SPIELHILFE

Erginzungen,
Erlauterungen und
Erweiterungen zur

renturischen Gotterwelt,

zu den Geweihten und
dem Aufbau der

-enturischen Religionen.

ir Spielleiter und Spicler
aller Erfahrungsstufen
ab 14 Jahren.

sse spiclhilfe ergianzt und crwei-

t die Informationen aus der Box
otter, Magier und Geweihie

itere Hintergrundinformationen

Welche Michte manipuliert ein Geweihter — géttliche Gnade oder eine alle
Sphiren durchsturomende Kraft? Ist der Geweihte fiir den Einsaiz seiner

Karmaenergie nur sich selbst verantwortlich, seinen
Kirchenoberen oder gar direkt der Gottheit selbst?
Was geschieht, wenn er die Gotter um.
Beistand anfleht, eine tiberlieferte Liturgie
zelebriert oder die Prisenz seiner Gottheit
selbst herabfleht? Welche Weihegrade kennt
die Rahjakirche? Diirfen Draconiter Waffen
fithren? Welchen Einfluf hat die Efferdkirche
am albernischen Hof? B
Kirchen, Kulte, Ordenskrieger stellt eine
Uberarbeitung der Mirakel-Regeln vor und
erlautert Glaubenskonzepte und Organi-
sationsfragen der wichtigsten aventurischen
Kulte, Neben den groRen und einflureichen
Kirchen der Zwolfgotter wérden in diesem
Baad auch die Gemeinschaften ‘minderer’
Gottheiten wie die Nandus-, Kor- eder
Aveskirche prisentiert. Erginziingen
und Erliuterungen zum Gotterbild
fremder Volker rundendie
Betrachtung ab.
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