DIE GOTTER DES
SCHWARZEN AUGES

von

Hadmar Freiherr von Wieser, Ulrich Kiesow und Thomas Rémer

‘Mit Beitrigen von
Stefan Blanck, Niels Gaul, Ina Kramer,
Michelle Melchers, Daniel Richter,
Pamela Rumpel und Karl-Heinz Witzko

Das Schwarze Auge

Fantastische Fantasie-Spiele

Sghmidl
piele




INHALT

Vorwort 5
Teil I: Vom Werden der Welt 7
Teil II: Die Zwélfgotter und ihre Geweihten 29
Praios 31
Rondra 37
Efferd 43
Travia 46
Boron 48
Hesinde 53
Firun 58
Tsa 60
Phex 62
Peraine 65
Ingerimm 67
Rahja 70
Teil III: Von Alveran und Dere 73
Alveran, die Fiinfte Sphire 74
Rastullah 80
Religion in Aventurien 83
Der Geweihte als Heldentyp 86
Anhinge 89

Talent-Startwerte fiir Geweihte (Tabellen) 91/92



Vorwort

Erklirung: Die Gétter Aventuriens sind — nach Meinung der
Autoren - keine wirklichen Gétter. Also kann es in unseren
Gaotterbeschreibungen keine wirklichen Parallelen zu wirkli-
chen irdischen Gottern und Gotzen geben. Sollten Sie, geehrter
Leser, sich dennoch in ihrem religiésen Empfinden betroffen
fishlen, raten wir Thnen dringend, auf die weitere Lektiire dieser
Texte zu verzichten und statt dessen erst einmal Thr Humor-
verstindnis zu tiberpriifen ....

Das vorliegende Buch stellt mit der Beschreibung des Weltalls und
der Beantwortung der letzten Fragen der (aventurischen) Mensch-
heit so etwas wie den alles tragenden Schlufistein im Gewsélbe des
Spieles DAS SCHWARZE AUGE dar. Traditionellerweise entwik-
kelt sich die Kosmologie einer Welt nach und nach aus einzelnen
Vorgaben und Entwiirfen der Spielleiter, Autoren und Redakteure,
ist also nicht von Anfang an in fester Form vorhanden. Dabei sollte
— so miiffte man annehmen — die Frage nach der Entstehung der
Welt die erste sein, die gestellt und beantwortet wird. Aber — und
dariiber sollte sich jeder Meister und méglichstauch jeder Spielerim
Klaren sein —viele Rollenspieler wollen diese Frage gar nichtstellen
oder zumindest die Antwort nicht héren. Ebenso wie den ‘Wissen-
schaftler’, fiir den es eine Letzte Antwort geben muB, und fiirdenein
besonders erfolgreiches Abenteuer eines ist, in dem sein Held der
Antworteinen Schritt nzhergekommen ist, gibtes den ‘Romantiker’,
fiirden die reine Vorstellung einer Letzten Antwort identisch ist mit

\miﬁen des Schleiers des Nicht-Wissens, der die ganze

ination der Phantasie und insbesondere einer Fantasywelt
ausmacht.
So muB jeder Meister stellvertretend fiir seine Spieler entscheiden,
welche groBen und endgiiltigen Fragen er in seiner Spielrunde
stellen und beantworten will und darf. Dementsprechend steht es
Thnen, lieber Leser, vollig frei, welche der folgenden Texte Sie
iiberhaupt verwenden wollen, welche Sie fiir unverriickbare Tatsa-
chen halten wollen, und welche Sie als aventurischen Glauben oder
Aberglauben abtun wollen.
Abgesehen von so grundsitzlichen Uberlegungen wiinschen wir
Ihnen aber vor allem Lesevergniigen beim Herumstsbern in einer
Fundgrube fantastischer Ideen.

Die Autoren

Das Buch von den Géttern und Geweihten bestehtim Wesentlichen
aus drei Abschnitten:

Teil I — Mythologie

Der Meister kann nach unserer Uberzeugung seiner Runde nur
dann eine gute Unterhaltung bieten, der Spieler die dargestellten
Abenteuer nur dann wirklich erleben, wenn er bei der Lektiire der
Abenteuer- und Regeltexte nicht nur miihselig pauken mufte,
sondern seinen Spaf} gehabt hat. Ein Regeltext soll nicht nur infor-
mieren, sondern, um Meister und Spieler das Leben zu erleichtern,
auch wohltuende Lesefreude verbreiten. Das ist der Plan, der hinter
fast allen Publikationen des Schwarzen Auges steckt, insbesondere
aber jenen, die die fantastischen Aspekte Aventuriens behandeln —
und die Gétter und die Entstehung und Ordnung der ganzen Welt
gehort naturgemiB zu den Bereichen, die die Phantasie am meisten
ansprechen. Selbst wenn Thnen die Magie Aventuriens zum Alltag
geworden ist — hier finden Sie neue Mythen und Geheimnisse, an
denen sich Thre Phantasie entziinden kann.

Teil II — Gotter, Geweihte und Glidubige

Auch wenn Sie gar keinen Geweihten spielen wollen (oder in Lhrer
Runde ein solcher Heldentyp nichtvorkommt), méchten wir Ihnen
das Studium dieses Abschnittes sehr ans Herz legen, denn er
beschreibt auch einen Teil des aventurischen Alltagslebens. Je
konkreter ein Meister die Hintergrundwelt fiir seine Abenteuer vor
Augen hat, desto besser kann er sie im Spiel vermitteln. Gétter und
Geweihte stellen im aventurischen Leben einen wichtigen Faktor
dar. Letztere konnen in Gestalt von freundlichen oder feindseligen
Meisterpersonen den Helden iiberall entgegentreten, und erst wenn
Sie als Meister wissen, wie sich ein Hochgeweihter des Praios
gebirdet, wie erdenktund fishlt, kdnnen Siethm einen tiberzeugen-
den Auftritt verschaffen, den Ihre Spielerrunde zu schitzen weiB.
Aber auch so unscheinbare Gestalten wie ein perainegliubiger
Bauer aufPilgerfahrt zum Tempel im nahegelegenen Marktflecken
kénnen dem Spiel jene merkwiirdige ‘fantastische’ Echtheit verlei-
hen, um die sich jeder ernsthafte Rollenspiel-Meister bemiiht.

Teil III — Von Alveran und Dere
Alveran,der Himmel iiber Aventurien, seine {iberderischen Bewoh-
ner und ihre Widersacher, Geweihte, Religionen, Leben und Tod,

Jenseits und Verdammnis — die offizielle Kosmologie fiir DAS
SCHWARZE AUGE.
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Teil I: Vom Werden der Welt

Die Mythologie des Schwarzen Auges

Wie soll der Sterbliche das Ewige begreifen, wie der endliche Geist das Unendliche verstehen?
Und doch stellen alle kulturschaffenden Wesen die letzten Fragen nach dem Werden, Sein und
Sinn der Welt.

So ist das Problem weniger, dafBl wir keine Antwort erhalten, sondern, daB} wir so viele Antworten
kennen: die Offenbarungen der Propheten und Heiligen aller Kulte, die Weissagungen uralter
Drachen, Elfen und Zwerge, die Weistrdume und Gedanken der Kliigsten und Weisesten, die
Enthillungen des Schwarzen Auges und anderer Methoden modernster Forschung ...
Vielleicht aber ist jede dieser Antworten, so widerspriichlich sie scheinen, wahr, oder ein Teil der
Wahrheit—denn die Ausdehnung der Weltim Raum wie in der Zeitist unbegreiflich: Den Géttern
sind etliche Existenzebenen untertan, und sie haben Zeitalter und Aonen zu ihrer Verfiigung, um
ihre Wiinsche und Pline zu verwirklichen. Aber nicht einmal die Gétter wissen alles {iber die Wele.
Die Prophetin Illumnestra, der wir die Kosmogonika, unser heutiges Weltbild, verdanken, hat
einmal gesagt, nur der Ewige Los kénne die ewige Welt begreifen.

Wie gerne besiBen die Weisen Aventuriens das Erste Schwarze Auge — ein urzeitliches Artefakt
aus dem Hort des Goldenen Drachen Pyrdakor, fiir dessen Blick weder Raum noch Zeit ein
Hindernis war. Leider wurde es in einem der Kriege zwischen Drachen und Riesen von den
Trollen geraubt und ging im ewigen Eis des Yetilandes verloren. So miissen die Menschen sich
auf die Berichte eines Wesens verlassen, das fast von Anfang an dabei war: des Alten Drachen
Fuldigor. Dank Rohal dem Weisen, der einst die Sterndeuterin Niobara entsandte, dem Drachen
sieben Fragen tiber die Welt zu stellen, besitzen wir heute einige entscheidende Antworten. Rohal
meinte dazu: “Wahrheit wihrt, bewihrt sich, wird bewahrt.”

Die Schopfung

Los und Sumu

Aus dem “Brevier der Zwolfgottlichen Unterweisung”, 312 v. H. vom Kollegium der Zwélfgotter
verfertigt, seither Schulbuch des Neuen Reiches; Kaiser-Hal-Ausgabe, 1 Hal:

“Alsdie Zeiten am Dunkelsten waren, vernahm die Prophetin Illumnestra den Klang der Sphiren,
wurde erleuchtet und verkiindete den Menschen Aventuriens die Kosmogonika — die Schop-
fungssage der Welt Dere:

LOS, der Allgott, streifte durch die Unendlichkeit, als er Sumu erblickte. Sumu, die Urriesin, war
aus sich selbst entstanden und ruhte. Ihr Anblick erziirnte LOS {iber alle MaB3en, denn neben LOS
sollte in der Ewigkeit nichts sein. Also beschloff LOS, Sumu zu téten; Sumu aber setzte sich zur
Wehr. Es gelang ihr, LOS zu verletzen, bevor sie stiirzte. Aus LOS’ Wunden fielen zwdlf
Blutstropfen. Als LOS tiber der erschlagenen Sumu stand, bereute er plotzlich, was er getan hatte,
und begann zu weinen. Da fielen tausend Trinen auf den Leib der Sumu herab.

Ausden zwdlf Blutstropfen entstanden die zwolf Gétter, aus den tausend Trinen aber entstanden
die Menschen und alle lebenden Kreaturen, wihrend die Haare aus dem Kérper Sumus zu den
Pflanzen wurden. Die tausend Trinen des Allgottes fielen natiirlich nichtalle gleichzeitig, sondern
nacheinander. Aus den ersten Trinen wurden die Wiirmer, die Schnecken und die Spinnen, dann
folgten die Fische und die Muscheln, dann die Eulen und die Adler, die Pferde und die Léwen und
so fort. Aus den Trinen, diec aus LOS’ linkem Auge fielen, entstanden minnliche Wesen, und aus
den Trinen des rechten Auges weibliche. Da die Trinen nicht immer im Gleichtakt fielen, gibt
es einige Wesen, die nur ein Geschlecht haben, so zum Beispiel die Einhdrner, die alle ménnlich
sind. Aus LOS’ letzten beiden Trinen entstanden Mann und Frau.”

Sumu: vermutlich altgiildenlédndisch:
“Land, das sich aus dem Wasser hebt”

Los’ Kinder — die Zwélfgotter
Sumus Kinder — die Giganten



Aventurien wird oft als der Leib Sumus
identifiziert. Der Gebildete erkennt hier
durchaus einen Widerspruch: Das
Giildenland (das von seinen Bewohnern in
dhnlicher Uberschitzung Thaesumu
genannt wird) ist allen Beschreibungen
zufolge ebenso ein Kontinent wie
Aventurien. Wire Aventurien mit Sumus
Leib identisch, wie kénnte man dann das
Giildenland erkliren? Viel eher muBl man
also SUMU als die Personifikation der
ganzen Stofflichkeit Deres sehen.

Welche besondere (philosophische)Bezie-
hung sich in den Begriffen der Geisteskraft
Nayrakis und der Lebenskraft Sikaryan
verbirgt, tiberlassen wir dem Forschungs-
drang unserer Leser.

In Aventuriens Astronomie ist Satinav ein
miBig heller, aber besonders groBer Stern,
der hochstens noch von Benbukkula aus
im Osten aufgehend geschen werden kann,
und der nur 77 Tage fiir einen Lauf um
Dere benétigt. Ymra und Fatas werden
durch zwei kaum sichtbare Sternchen bei
ihm reprisentiert.

(Siehe auch ENZYKLOPAEDIA
AVENTURICA, Seite 58)

“Sphaerologia — Die Offenbarung des Nayrakis”, vermutlich von Rohal dem Weisen, ca. 400 v. H.
(in einer vereinfachten Uberarbeitung fiir jene Leser, die sich nicht Arkanophysik befassen):
“Wie kam es zum Kataklysmus, der ebenso Vereinigung wie Urkampf zwischen Allgott und
Urriesin war? Der Ewige LOS sah sich von SUMUS Wirklichkeit angezogen. Denn SUMU ist
alles, was wirklich ist,und LOS istalles, was moglich ist. Das Mégliche kann die Wirklichkeit nicht
ertragen und muB sie verdndern — und das Wirkliche firchtet die Moglichkeit, die immer dréngt,
cine neue Wirklichkeit zu schaffen.

Die Umklammerung von LOS und SUMU hat niemals geendet. Denn sie sind eins und all
geworden: Himmelund Erde, die nur durch das Miteinander existieren. Von SUMU kommen die
elementaren Gewalten wie das Urfeuer, das Welteis und die Muttererde, aber auch die Urkraft des
Lebens, von LOS alles, was tiberirdisch ist, wie die Sonne, das Weltengesetz, das Heldentum, die
Magie und der schopferische Geist.

Im Kataklysmus haben beide verloren, was ihr Wesen ausmachte: SUMU verlor ihre Wirklichkeit,
denn ihr Wirken geht dem Ende zu, das Sikaryan, ihre Lebenskraft, verhaucht mit jedem Wesen,
das geboren wird. Aber auch LOS verlor; er verlor seine Moglichkeit, denn er erschrak iiber sein
Tun und beobachtet nur noch in Ewigkeit. Als LOS SUMU umklammerte, wurde er zu den
Sphiren, und das Nayrakis, sein schaffender Geist, ergoB3 sich, gebunden in Reue, allgegenwirtig
in den Limbus zwischen den Sphiren.”

Vom Anbeginn der Zeit

Aus der Bibliothek des Hesindetempels von Kuslik: Abschrift des ersten Kapitels von “Naranda
Ulthagi —Aufder Suche nach der gefrorenen Zeit”, Rohals-Zeit, Transkription ins moderne Garethi;
fast einziger erhaltener Hinweis auf das sagenumwobene verschollene Buch der Zeitmagie:
“In der Ersten Sphire, die Ordnung und Stillstand heifi, ist der Lauf der Welt festgeschrieben.
Dort am Urgrund der Welt fahrend steht, einem eis’gen Berge gleich, das Schiff der Zeit. Seine
Segel, die es vorantreiben, sind die Triume und Wiinsche der Menschheit, an seinen Riemen
sitzen Zwang und Not, Pflicht und Miihe. Sein Bugspriet, der in die Zukunft weist, heifit
Hoftnung, seine Decksplanken heiBen Gegenwart, und an seinem Ruder stehen Klugheit und
Weisheit, die die Vergangenheit kennen. Kein Mensch, kein Tier, kein Gott setzte je einen Fufy
aufdas Schiff, nur die Seelen der Triumenden umschwirren es wie Sturmvégel und Blauméven.
Der Kapitin des Schiffes aber, darangekettet mit Fesseln, die aus dem Urstoff der Ersten Sphiire
selbst sind, ist der dreizehngehérnte Satinav. Einst war der Unheimliche ein michtiger Halbgott
und Zauberer, dem kein Geheimnis der Welt fremd war. Doch in seinem Hochmut wagte er, was
selbst den Gottern verboten ist, und schwang sich auf das Deck des Schiffes der Zeit, das Steuer
zu ergreifen.

Der Ewige LOS, dessen Auge alles sieht, doch dessen Hand niemals sich rithrt, sprach ein einziges
Wort, und das Wort war: “Frevel!” Fortan war Satinav an das Schiff der Zeit gebunden, das zu
gewinnen er gehofft hatte. Seine Ketten lassen nicht zu, daB er das Steuer beriihrt, aber auch nicht,
daB er den Blick vom fernen Horizont nimmt. Unsterblich ist er, denn wie sollte seine Zeit
kommen, und niemals ruhen darf er, denn wann finde er die Zeit dazu?

Nur eine Linderung gewihrte der Ewige LOS dem Frevler: zu verstehen, was er getan, und zu
verhindern, daf3 es ein anderer wieder tut. So fihrt Satinav das Logbuch auf dem Schiff der Zeit,
in dem das Streben der ganzen Weltauf weilen und schwarzen Seiten niedergeschrieben ist. Und
zwei Helfer gewihrte der Ewige LOS dem Frevler: Ymra und Fatas, seine zwei Téchter. Aus dem
Stoff, aus dem auch die Segel des Schiffes sind, nimlich aus den Traumen und Wiinschen, formen
sie die Seiten des Schicksalsbuches. Ymra bildet aus den Erinnerungen der Menschen die
Vergangenheit,undjede Nachtvollendetsie eine schwarze Seite. Fatas formt aus den Hoffnungen
der Menschen die Zukunft, und jeden Tag vollendet sie eine weile Seite.

Auf ewig liest Satinav vom Streben der Welt. Wenn der Unheimliche eine weifle Seite blittert,
dann wird es Tag, wenn er eine schwarze blittert, dann wird es Nacht. Sein immer miides, immer
waches Auge sucht nach einem Frevel, zu verhindern, was ihm, Satinav, wiederfuhr.

Und darum kennt Satinav alleine die Triume und Wiinsche der Menschen, denn die Gétter, zu
denenwirbeten, betreten das Schiff der Zeitebensowenig wie wir. Der Unheimliche aber hatkeine
Zeit zu horen, den er ist der Wiichter der Zeit.”



Die Kreaturen

“Geheimnisse des Lebens”, Anatomische Akademie Vinsalt, Kénig-Khadan-Ausgabe, 771 n.BF.:
“Die Entstehung des Lebens ist ein Wunder aus der tddlichen Vereinigung der Urprinzipien. Das
magische Prinzip stammt von LOS, die schiere Lebenskraft von SUMU. Manche Kreaturen
haben mehrvom Ersten, andere mehr vom Zweiten, und wo sie sich im GleichmaB mengten, dort
entstand das schdpferische Wesen des Menschen und seiner Schwestervilker.

DaB die Prinzipien Leben und Magie Dinge in einen hdheren Zustand versetzen, verriteinem das
natlirliche Volksempfinden ebenso wie die theoretische Magie, die etliche michtige Zauber kennt,
die vor Lebendem, Magischem und insbesondere Denkendem Halt machen miissen.

Am Anfang flol SUMUS Lebenskraft — Weise nennen sie das Sikaryan — in Strémen. Noch am
Ende des GroBen Kampfes gebar Sumu die Giganten, die Drachen und die Riesen. Im UberfluB
der sprudelnden Lebenskraft enstanden so wundersame Wesen wie die Drachenschildkréte Lata,
ja, Wilder und FliiBe, ganze Berge und Inseln wurden belebt und beseelt.

Doch da in der sterbenden SUMU immer weniger Atem war, wurden alle ihre spiter geborenen
Kreaturen sterblich. Die Biume, Striucher und Griiser, die im Ersten Garten entstanden,
erhielten noch die Gabe der Wiedergeburt. Aber schon die Blumen, spiter von der Lieblichen Tsa
erschaffen, sind sterblich wie wir — fiir die das Leben nur mehr eine Leihgabe ist.

So ist auch bei allen Lebewesen die Lebenskraft im jenem von ihnen am stirksten, das als erstes
entstand: Die Tierkdnige und Baumkonige sind alle unsterblich. Zwar leben diese Wesen
inmitten derihren, doch kann man ihnen dic niemals erschépfende Lebenskraft ansehen, und sie
sind allem Lebenden Freund. Die Baumkénige tragen goldene Friichte das ganze Jahr, und die
Tierherren wie der Adlerkénig, der Hirschkénig und der Katzenkénig sind prichtig anzuschauen
mit goldenem Hauptgefieder, Geweih oder Mihnhaar, und Zierde und Ebenmal ihrer Art.
Kurz: Mit Recht sucht der Mensch nach der Unsterblichkeit, die andernorts so groBziigig
verschenktwurde, und es magihm wohl eines Tages gelingen, dieses letzte Geheimnis des Lebens
zu losen.”

“Codex Dimensionis”, unbekannter Herkunft, Exemplar des Arcanen Institutes Punin:

“Feen sind Wesenheiten, die bei der Entstehung der Sphiren umschlossen, jedoch nicht véllig
eingeschlossen wurden. In ihrer Fremdartigkeit mit den Didmonen vergleichbar, sind sie — im
Gegensatz zu diesen — am Weiterbestehen der Schépfung und der Sphirenordnung interessiert,
die ihre eigenen Welten erméglicht. Die Tatsache, daB sie in einem eigenen Kontinuum — meist
Elfenzeit genannt — existieren, zeigt, dafB sie ilter als die Fesselung Satinavs sind.”

Die Urzeit: Die Gigantenkriege

Der folgende Mythos entstammt der heiligen Originalfassung des Buches “Annalen des Gétteralters
—Vom Anbeginn der Zeiten”, in dem die Hesindegeweihten vieler Jahrhunderte zahllose Einzelsagen
zueinander in Beziehung gesetzt haben. Ahnliche Berichte finden sich auch in den Uberlieferun-
gen der anderen Kirchen und in den klassischen Sagensammlungen, doch werden dort meist
entscheidende Zusammenhiinge verschwiegen oder tibersehen.

Gotter und Giganten

“SUMUS, der Weltriesin, Sterben dauerte Aonen, und viele Weise sagen, daB heute noch ein
wenig Leben in ihrem Leib ist. So wie LOS aus der Hitze des Kampfes und der Reue tiber dessen
Folgen die Geschopfe entstehen lieB, so gebar auch SUMU in ihrer Not Wesen. Aus ihren
blutenden Wunden quollen die Giganten, die den Géttern ebenbiirtig sind. Diese zeugten, noch
wihrend sie sich selbst erhoben, die zwélf groBen Drachen und die vierundzwanzig Riesen. Der
ersterbende Atern SUMUS, der tiber ihren Leib strich, fiihrte Samen mit sich, und aus threr Haut
sprossen wie Haare die Pflanzen.

Als die Giganten ihren Blick tiber die neuentstandenen Sphiiren schweifen liefen, sahen sie, daf3
LOS’ Kinder die Schépfung bereits unter sich geteilt hatten und sie von ihrer Feste Alveran aus
beherrschten. Da ergriff die Giganten groBer Zorn, und sie sprachen: “Kommt, Briider und

Ist dies der Ursprung von Wesen wie dem
FluBkénig?

Unsterbliche Wesen: Der Alte Drache
Fuldigor soll auf scinem Riicken eine
tausendjihrige Eiche tragen; was wohl so
zu verstehen ist, da3 er unter eincr solchen
Eiche schlift, denn fiir dicsen Drachen
sind hundert Jahre wie ein Tag.

Vor allem die Elfen sollen die Tierkénige
mit Elbenhérnern herbeirufen kénnen,
deren Klang fiir ein Wesen beliebig weit
horbar ist.



Man beachte, wie gering die Zahl der
gotttichen Verteidiger Alverans gewesen
sein muf, wenn Ingerimm und Efferd,
Firun und Peraine noch auf Seiten der
Giganten und Riesen standen.

Wenn es stimmt, daff der Namenlose Gott
aus LOS allererstem haBerfullten
Blutstropfen entstand, dann hat er sich
wohl nicht an der Verteidigung beteiligt —
wie ja auch bei den Angteifern einige
fernblieben.

Der Kauca, auch als Altoum-Winde
bekannt, ist der gefiirchtete Taifunsturm
des stidlichen Perlenmeeres.

Die Trolle werden als erste sterbliche Rasse
erwidhnt. Heute existieren héchstens noch
tausend ihrer Art in Aventurien.

Ingerimm, dieser Sage zufolge ein Bruder
Raschtuls, liBt heute noch den Schlund -
Raschtuls verwundbarste Stelle — als sein
Heiligtum bewachen.

10

Schwestern, wir wollen uns unseren Anteil an Schopfung und Herrschaft erstreiten!” Und sie
rotteten sich zusammen und zogen gegen die Gefilde von Alveran.

Ingra, den wir als Ingerimm kennen, war der Erstgeborene SUMUS, der noch aus ihrem Leib
entstand, als das Feuer des Kampfes in ihr am héchsten loderte. Herr tiber die zwei Elemente Erz
und Feuer, fithrte er die Feuerriesen in den Kampf, deren einziges Auge wie ein Vulkan gliihte.
Sein Bruder, ebenso alt und michtig, war Efferd. Herr iber Wasser und Wind, schickte er die
Kraken, Haic und Wale und die zwdlf Winde in die Schlacht. Firun, aus dem Welteis entstanden,
das sich um SUMUS erkaltenden Leib legte, war der Anfiihrer der Reifriesen, Frostriesen und
Eisriesen. Und sogar die milde Peraine, Tochter SUMUS und Herrin des sechsten Elementes,
schickte ihre riesenhaften Kreaturen in den Kampf. Mitithnen aber zogen die anderen Giganten,
deren Namen keiner mehr kennt, obwohl sie so gro3 wie Berge waren, und deren Kinder, die
Riesen, die Steineichen und Zedern als Watfen fithrten. Dennoch war der Heerbann der Giganten
nichtvollstindig. Ihr Bruder Satinav war vom ewigen LOS selbst noch gefesselt worden, SUMUS
jiingste Tochter Tsa scheute den Kampf. Am schwersten aber wog das Fernbleiben der zwélf
grofien Drachen, von denen zwei, Famerlor und Pyrdakor, in einem Zwiste miteinander lagen.
Als die Gétter die gigantische Streitmacht iber SUMUS Leib marschieren sahen, bereiteten sie
sichzum Kampf. Praiosbefehligte aufden Mauern, Rondra allein stellte sich vor die Tore der Feste,
die Giganten mit dem Schwert zu empfangen.

Die Giganten schleuderten Berge und Feuerbrinde gegen die Himmelsfestung Alveran. Die
Gigantin Kauca zerschmetterte die gleiBende Zitadelle von Alveran, und Myriaden von leuchten-
den Bruchstiicken fielen zur Erde. Noch heute kann man diese an allen Gestaden Aventuriens
finden, Leuchtstein oder Gwen Petryl genannt.

Dann aber schlugen die Gétter zuriick. Hesinde wob machtvolle Zauber, Phex warf Nebel tiber
die Giganten, Boron hiillte sie in Vergessen, und Rahja berauschte ithren Geist. Rondra fuhr mit
Blitzspeer und Donnersturm unter sie, und jeder Schlag ihrer eterniumgoldenen Klinge fillte
einen Giganten. Wo die Urriesen aber hinfielen, da kann man sie heute noch als Gebirge liegen
sehen. Der grofite der Giganten soll Raschtul geheifien haben. Er war der Vater von einhun-
derttausend Trollen und so grof wie alle zusammen: 300 Meilen ragte er auf, und sein Haupt war
kahl, weil ihm die nahe Sonne alle Haare versengt hatte. Raschtul war unverwundbar, denn sein
Leib war unzerstérbarer Marmor. Doch Hesindes Weisheit, Nandus genannt, riet Rondra, nach
seinem Hals zu schlagen. So gelang es der Donnergéttin, Rashtul den Kopfabzuschlagen, worauf
der Gigantstiirzte. Doch daRashtul unsterblich war, versuchte er dreimal, sich wieder zu erheben.
Erst als Boron den gottlichen Schlaf tiber ihn warf, blieb er liegen. Noch immer sickert aus
Raschtuls Kopf, der zu seinen FiiBen liegt, Blut, und so entsteht der gelbrote Mhanadi. Im Norden
des Gebirges aber, das sein marmorner Leib war, speit sein Schlund heute noch blutigen Schaum
hervor, und sein heiBer Atem ist zuweilen bis nach Perricum zu spiiren.

Der wildeste der Giganten hiel Ogeron. Er hatte bereits die Mauern von Alveran erklommen und
ergriff die friedliche Travia an ihrem Haupthaar, um sie zu verschlingen. Da traf ihn Praios’ Son-
nenszepter mit einem Blendstrahl, der alle Sphiren erhellte. So groB war Praios’ Zorn iber den
Unhold, dall Ogerons Leib in hundert mal hundert Stiicke zersprang, die auf Aventurien
herabregneten. Die Klumpen, von Ogerons ungestillter und unstillbarer Frefgier erfiillt, erhoben
sich nach hundert Jahren, und so kamen die Menschenfresser oder Oger in die Welt.

In den Eiszinnen wiederum wurden zwei von Firuns Frostriesen im Eis gefangengesetzt. Noch
heute findet man dort zwei michtige Tafelberge, die feurigen Atem und kochendes Blut
ausstofen. Dieses Blut von SUMUS Kindern (auch am Leib des Raschtul kann man es finden)
erkaltet zu schwarzem Obsidian, den die Druiden gerne fiir ihre Dolche verwenden.

Der Kampf wihrte ein ganzes Zeitalter, und der Aufeinanderprall der beiden Heerscharen
erschiitterte Dere bis in die hdchsten und tiefsten Sphiren. Da schien es dem Unaussprechlichen,
dem Ddmonensultan, daB seine Zeit gekommen war. Seine unheiligen Horden drangen aus allen
Fugen und Ritzen der Welt und zogen Chaos und Verwiistung hinter sich her. Als die Ddmonen
ithren FuB3 auf die Zweite Sphire setzten, die Dere und Feste heifit, erzitterte der ganze Erdkreis,
und Gétter und Giganten verharrten in ithrem gewaltigen Kampf.

Tsa und Travia rieten jede ihren Geschwistern zum Frieden, und beide Parteien erkannten, dal
sie durch einen Vertrag nur gewinnen konnten. Darum erschuf Praios aus sich selbst den
strahlenden Ucuri, den ersten Halbgott, und sandte ihn als Herold zu den Giganten.”



Die Ordnung der Welt

“Sokamen die Gétterund Giganten in der Sechsten Sphire zusammen, die Sterne und Kraft heifit,
Rat zu halten und einen Vertrag zu schlieBen. Ingerimm und Efferd, Firun, Peraine und Tsa
Atuara hielten mit ihrem Gefolge Einzug in die Gefilde von Alveran, und ihre alten Reiche
iiberlieBen sie jenen sechs, die man als Elementarherren kennt.

Auch den zwdlf grofien Drachen wurde bestimmt, daB3 sechs von thnen als Wichter Alverans
einziehen moégen und sechs sich als Wichter in der Dritten Sphire niederlassen sollten. Das
ergrimmte die iiberlebenden Riesen, hatten die Drachen doch kaum Anteil am Kampf gehabt.
Zudem kam es zum Streit zwischen zweien der Drachen. Erst nach einem Kampf, der die Dritte
Sphire verwiistete und den wir den Ersten Drachenkrieg nennen, konnte sich der [16wenhiuptige
Famerlor mit seinen Gefihrten, den Hohen Drachen, vor den Toren Alverans niederlassen,
wihrend die anderen, die Alten Drachen, in ihre irdischen Dominen einzogen — bis auf den
gestiirzten Pyrdakor, der Rache schwor. Rache schworen aber auch die Riesen, die sich von ihren
drachischen jiingeren Bridern verraten fithlten.

Die Unsterblichen schrieben den Pakt der Gotter fiir alle Zeit fest, in dem sie das Mysterium von
Kha errichteten. In der Ersten Sphire liegt dieses Bollwerk aus reinem Diamant, indem das
Weltengesetz ruht. Rings herum erheben sich sieben Festungen, deren Fundament die Erste
Sphireist, deren Tirme und Mauern aberin die Dritte Sphire ragen. Jede dieser sieben Festungen
wird regiert von einem der unbezwingbaren Wiichter der sieben Kristalle, in denen die Herrschaft
niedergeschrieben ist — den Elementarherren: Der Erzherr bewahrt das Gesetz der Gétter iiber
Deres feste Materie, der Wasserherr das Gesetz iiber den FluB der Energien. Der Luftherrbewahrt
das Gesetz tiber den Weltenraum, der Eisherr das Gesetz tiber die gefrorene Zeit. Der Erdherr
bewahrt das Gesetz iiber das Leben, und der Feuerherr das Gesetz tiber den Geist. Der siebte
Wichterjedoch, der Herr der Kraft, wurde spiter von der Hesindetochter Mada iiberlistetund sein
Kristall zerstdrt. Seither haben die Gotter keine festgeschriebene Macht mehr iiber die Magie, und
Sterbliche wie Unsterbliche kénnen sich ihrer nach Belieben und Vermégen bedienen.

Als Gegenstiick zum Mysterium von Kha setzten die Unsterblichen in der sechsten Sphire den
Nordstern an das Firmament. Eristder hellste aller Sterne, als einziger unbeweglich, um den alle
Bahnenvon Sonne, Mond, Zwélfkreis, Sternbildern und Sternen kreisen —die Symbole der Gotter
und ihrer Weltordnung. Der Polarstern ist Fanal, Leuchtfeuer und Erinnerung fiir die lauernden
Dimonen, die wetteifernden Gétter und die ehrfiirchtigen Sterblichen gleichermaBen. Alle
Volkerbetrachten ihn als Zeichen der Hoffnung; auf Maraskan werden Nordstern und Mysterium
in Gestalt der Zweigétter Rur und Gror verehrt.

Rings um die Weltenachse richteten die Gorter die ewigen Kreisldufe des Tages, des Jahres und
des Menschenlebens ein: die Wiederkehr der Sonne, den Ablauf der zweimal zwélf Stunden,
Sommer, Herbst, Winter und Frithling, die Abfolge der zwolf Monate, von Ebbe und Flut, Geburt,
Jugend, Alter und Tod, und den stetigen Lauf der Sterne und der Michte, die sie symbolisieren.
Auch Regen, Sturm, Gewitter, Wolken, Nebel, Hochwasser und Erdbeben erhielten ihre Ord-
nung, die nur den Géttern bekannt ist. Aus Freude tiber den Frieden soll Tsa, die jiingste
Sumutochter, die ersten Blumen vom Himmel regnen gelassen und in alle Sphiren gesit haben.
Von nun an kimpften Gotter und Giganten Seite an Seite, und es gelang ihnen, die unheiligen
Horden des Dimonensultans fiir Aonen in die Niederhéllen jenseits des Sternenwalles zu
vertreiben — bis sie durch die Machenschaften des Namenlosen Gottes zuriickkehren konnten.
Manche der Unsterblichen verbanden sich in Liebe und zeugten Halbgstter miteinander.

So wiederholte sich der Kampf zwischen LOS und SUMU in ihren Kindern. Es ist der Kinder
ewiges Schicksal, zu kimpfen und zu bereuen. Und ebenso sind wir, die sterblichen Kindeskinder
der beiden, verdammt fiir alle Zeit, Streit zu fithren um des Streites Willen, Weisheit daraus zu
gewinnen und in gemeinsamem Bemiihen Besseres zu schaffen.”

Der Krieg der Gotter — Der Sturz des Namenlosen

Fastalle Kulturen sind sich dariiber einig, daB3 die Welt nicht vollstindig istund fehlerhaft, ja, daB3
sie das fiir alle Zeiten nicht mehr sein wird, weil sich dereinst eine Wesenheit iiber alle anderen
erheben wollte: eine Entitit, derart bése und verdammt, daf} sie ohne Namen bleiben muB.

Die alten Echsen sollen in ihrem
merkwiirdigen Pantheon auch Kha, den
Gott der Ewigkeit, verehrt haben, dessen
Symbol die Diamantschildkréte war.
Ebenfalls bemerkenswert: Der Graf von
Vinsalt, dem sein Vater vor ctwa 300
Jahren den Kunstnamen Khadan
(Bosparano: “Gabe des Kha”) gab, wurde
zum Begriinder einer Dynastie: die Kénige
und Horas-Kaiser von Vinsalt.

Der hesindianischen Astrologie zufolge
sind die Sterne, Sternbilder, Wandelsterne
und anderen Himmelskérper gleichzeitig
Symbol und Herrschaftsbereich der
Unsterblichen — weswegen man daraus
auch den Lauf der Welt deuten kann —
und bilden zusammen den Sternenwall,
der die sechs Sphiren vor dem Chaos und
Brodem der siebten Sphire schiitzt.
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Die Trollzacken liegen direkt nérdlich des
Kopfendes des Raschtulswalles.

Nach dem Goldenen Wald soll das
Giildenland seinen Namen haben.

Kerbhold ist ein typisch trollischer Name.
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Das Aon des Namenlosen

“Die Chroniken von Ilaris”, Band 3, ca. 185 v.H. von einer verbotenen Hesinde-Sekte in Zorgan:
“Finstere Biicher berichten, daf die Macht, die wir heute den Namenlosen nennen, aus dem ersten
Blutstropfen entstanden sei, der aus LOS’ Wunden auf SUMUS Koérper tropfte. Dieser Tropfen
war noch ganz mit der Wut des Kampfes und dem HaB erfiillt, und dieser HaB} habe sich aufalle
von LOS durch SUMU erschaffenen Kreaturen (und so auch die anderen Zwdlf) tibertragen.”

“Ma'zakaroth Schamaschtu” (Das Daimonicon), Schriftrollensammlung aus den Skorpionkriegen
(2300 v.BF.), sinngemiBe Ubertragung aus dem Zelemya-Echsischen:

“Unter den Unsterblichen der Hheren Sphiren war einer, der sich nicht in seiner Macht
beschrinken lassen wollte durch Pakte und Vertrige. Darum stieg JENER hinab in die Dritte
Sphire und erbaute sich selbst einen Tempel.

Die Rieslinge hatten nach dem Fall ihres Schépfers und Vaters Raschtul lange getrauertund einen
gewaltigen Bergerrichtet, iber seinen Schlafzu wachen. Als das JENER sah, offenbarte ersich den
Rieslingen und lieB sic im Goldenen Wald ein Heiligtum errichten, wo er sich leibhaftig verehren
lieB. Auch unter den Riesen selbst fand er Anhinger, die den Drachengottern ziirnten.”

“Offenbarung der Sonne — Gespriiche mit dem Gétterboten”, Hoher Lehrmeister Arras de Mott,
Orden des heiligen Hiiters, 849 n. BF.; ein geheimes Buch der Praioskirche:

“Wisse, daB dereinst das Rattenkind herabstieg auf Deren und befahl, ihn zu lobpreisen. Siindig
und schwach sind die Kreaturen und waren es immerdar, und voll Verblendung warfen sie sich
nieder im Tempel des Gottfrevlers. Da PRAios und die Gétter sahen, dafi das MaB seiner Frevel
voll war, beschlossen sie seine Verdammnis und die Vernichtung seiner verblendeten Jiinger.”

Kerbhold der Ketzer, aus den Annalen des Gétteralters: “Aventurische Gotter- und Heldensagen vom
Anbeginn der Zeiten”, Kaiser-Reto-Ausgabe, Gareth, 12 v. H.:

“Einst wurden die Menschen hochmiitig und beteten, von dem Hohepriester Kerbhold an-
gestiftet, zu dem Falschen Gott. Immer grofier wurde ihre Verblendung, und schlieBlich forderten
sie die Unsterblichkeit fiir sich. Da hielten die Zwolfgétter Gericht tiber die Frevler, und der
Gotterkdnig sprach sein Urteil. PRAios lieB Kerbhold und sein Gefolge durch seine himmlischen
Greifen gefangensetzen und verurteilte ihn dazu, unsterblich, aber in seiner Tempelstadt gefan-
gen, im zeitlosen Meer des Limbus verloren dahinzutreiben.

Nach Tausenden von Jahren flehte Kerbhold, seines ewigen Lebens miide, um Gnade. Doch
PRAios erleichterte die Strafe nur geringfiigig: Nun taucht die Stadt der Frevler alle dreizehnmal
dreizehn Jahre irgendwo in der Dritten Sphire auf, und wem es gelingt, einzudringen und die
Gefahren seines Palastes zu {iberleben, der soll Kerbhold téten und erlésen und mag dafiir seine
Schitze nehmen.”

Ausder heiligen Originalfassung des Buches “Annalen des Gotseralters—Vom Anbeginn der Zeiten”:
“Dereinst war ein Zeitalter, da herrschte der Gott, den wir heute den Namenlosen nennen, {iber
den Erdkreis, und seine Herrschaft war unerschiittert fiir ein Aon. Und dennoch wollte der
Namenlose nicht genug haben und griff gar nach den Sternen, hinter denen nur noch die
gesichtslosen Horden des Damonensultans lauern.

Da wollten die unsterblichen Gétter und die hohen Drachen den VerstoB gegen den ewigen Pakt
des Mysteriums von Kha nicht linger hinnehmen, und sie beschlossen den Gétterkrieg.

Der strahlende PRAios, die donnernde RONdra, der briillende FAMerlor und andere Unsterb-
liche forderten unbarmherzig die Vernichtung von allem, was lebte in der Dritten Sphire, damit
solch ein Frevel nie wieder méglich werde. Die milde TRAvia und die liebliche TSA aber sprachen
fiir jene Gétter, die um Nachsicht und Bedenken baten: ‘Sehet, unter den Sterblichen sind einige
Handvoll, die sind ohne Fehl.” Doch der gottliche Richter und die himmlische Vollstreckerin
wollten in ihrem Zorn nichts héren von Gnade: ‘Das Urteil ist gesprochen: Keinem der
Sterblichen wird ein Unsterblicher Gnade erweisen.” Da fiigten sich die meisten der Gétter.
HESinde und PHEx aber, die die Sterblichen liebten, sprachen bei sich: ‘Einjede Kreaturisteinzig
inihrer Art. Solchen Verlustwollen wir nichthinnehmen. Wenn auch nurzwélfmal zwslfvon den
Sterblichen iiberleben, so werden ihre Arten fortbestehen.” So stiegen sie, als sich PRAios zur Nacht



verhiillt hatte und als RONdra zur Wacht auf den Zinnen von Alveran stand, hinab in die Welt
der Sterblichen.
In einer Nacht erwihlten die zwei Gotter einen Berg, und mit aller Klugheit HESindes und aller
Listigkeit PHExens erbauten sie tief unter den Wurzeln des Berges den Hort Thalami Sora, das
heifit “Zuflucht in der Verderbnis’. Nun hielten sie Rat, wie sie das Wort des PRAios wahren
konnten und dennoch die Sterblichen retten. So errichteten sie noch in dieser Nacht mitten in der
Stadt der Gétzendiener eine diamantene Stele, darauf geschrieben stand: “‘Wer dem Einen Gott
gehorcht, wird den Berg Thalami Sora meiden alle Zeiten.” So kam es, daf} die Unsterblichem
keinem der Sterblichen Gnade erwiesen, und so kam es dennoch, dafl zwdlf Sterbliche, die klug
waren, die Stele zu lesen, die listig waren, sich aus der Stadt zu stehlen, und die treu waren im
Herzen den Zwolfgéttern, zum Berg Thalami Sora gingen. Und da sie vom Geist HESindes und
PHExens waren, fanden sie den Hort und erkannten, daB er Zuflucht war fir zwoélfmal zwslf
Kreaturen. So ging ein jeder hin, versammelte die zw6lf seiner Art, die ihm die liebsten waren, und
fithrte sie in den Hort.
Am nichsten Morgen erhob sich PRAios, und RONdra stieg von den Zinnen, und sie riefen zum
Gotterkrieg gegen den Namenlosen. Da zogen alle Gétter und Drachen und Alveraniare herab,
und der Kampf wihrte fiir ein Aon.
EFFerd sandte die zw6lf Winde, und vorneweg tobte RONdra mit dem Donnersturm, und es war
kein Friede zu Land und zu Wasser, und das Toben der Luft vernichtete ein Sechstel der Macht
des Namenlosen, und die iiberlebten, wurden zu Sumpfechsen.
PERaine lieB die Felder und Wilder vertrocknen und verfaulen, und der einzige, der Ernte hielt,
" war der Hunger, und der Trotz des Humus vernichtete ein Sechstel der Macht des Namenlosen,
und die iiberlebten, wurden zu Waldschraten.
EFFerd sandte die Zornflut, und sogar die Wilder und die Hiigel mufiten versaufen, und der Zorn
des Wassers vernichtete ein Sechstel der Macht des Namenlosen, und die iiberlebten, wurden zu
Fischmenschen.
INGerimm schwang seinen Hammer Malmar wie nie zuvor und erschiitterte die Erde, und ganze
Linder und Stidte zerbrachen und stiirzten in den Schlund der Erde, und der Grimm des Erzes
vernichtete ein Sechstel der Machtdes Namenlosen, und die iiberlebten, wurden zu Withlschraten.
FIRun sandte den hundertjihrigen Winter, und Hagel und Reifbegruben die Lande unter ewigem
Eis, und der HaB3 des Eises vernichtete ein Sechstel der Macht des Namenlosen, und die
iiberlebten, wurden zu Yetis.
INGerimm sandte das Wildfeuer, und Stein und Bein verglithten, und das Wiiten des Feuers
vernichtete ein Sechstel der Macht des Namenlosen, und die iiberlebten, wurden zu Gestaltlosen.
Daentfesselten RONdra und FAMerlorihren Sohn Kor, der ihnen eben geboren worden war, und
der Schwarze Herr des Krieges stampfte {iber die Erde, und die letzten Diener des Namenlosen
fielen in Hekatomben. *
Und schlieBlich entsandten die Gétterihre Alveraniare, und sie wiihlten das Land aufund kehrten
das Oberste zuunterst, bis gewiB war, daB} keiner mehr lebte. Und in der letzten Ecke des Rauhen
Landes fanden sie den Gott, den wir heute den Namenlosen nennen, und seine Macht war Qualm
und Asche. Da kamen die Gétter zusammen, und ein jeder trat einzeln vor, um ihn zu richten fiir
den Bruch des ewigen Paktes des Mysteriums von Kha. Und sie nahmen ihm seinen Namen,
Buchstabe fiir Buchstabe, und verstreuten die Buchstaben iliber ganz Dere, ein jeder von
unbezwingbaren Wichtern bewahrt. Dann bildeten sie den Zwolfkreis, stieBen den Namenlosen
hinaus aus ihrer Mitte, und sprachen den Fluch: ‘Hinfort sollst Du gehen, Namenloser, und sollst
an keinem Tag des Jahres zuriickkehren.” Und der Namenlose ging, und seine Macht auf Dere
war getilgt wie sein Name.
Dawurde selbst der Ewige LOS des Wachens miide, und das Aon ging zu Ende. Die Unsterblichen
aber sahen, was sie getan hatten, um die Machtgier des Namenlosen zu enden, und es dauerte sie
um die Opfer, die der Krieg gekostet hatte.
Dakamen die zwélf mal zwlf Erretteten aus dem Hort Thalami Sora und begriindeten die neuen
Menschheiten. Und da sie die Gétter fiirchteten und liebten, errichteten sie Scheiterhaufen und
opferten von dem wenigen, was sie noch fanden. Als der Rauch und der Glanz der Opfer nach
Alveran drang, da versammelten sich auch die Gétter und freuten sich des Lebens, das aus der
Dritten Sphiire sproB3.”

Auf der offiziellen Kaiser-Reto-Weltkarte
ist im duflersten Westen eine
giildenlindische Stadt namens Telam
Isoru verzeichnet.

Der Ursprung der Gestaltwandler?

*Hundertfacher Opfertod

Bemerkenswert, daf3 auch die ilteste Sage
der Nivesen von der Verwiistung durch die
Uberirdischen (die Himmelswélfe) und
von der Vertreibung aus einem Rauhen
Land berichten. Die Nivesen waren nie
(mehr?) bereit, irgend etwas aufzubauen,
und die meisten ihrer Mirchen enden
tragisch.

Verbannung in die Sechste Sphire

Man beachte den Ausdruck Menschheiten
- wir haben es hier mit allen groBen
Rassen zu tun.
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Catastrophe (Altbosparano): ‘vélliger
Umbruch, nicht wiedergutzumachende
Wendung der Ercignisse’

Kénnten Mondfinsternisse (Mada steht in
der 6. Sphire) durch dimonische
Manifestationen im Limbus (dem Weg in
die 3. Sphire) entstchen?
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Die Riickkehr des Namenlosen

“Astrale Geheimnisse”, Sammlung aus unbekannten Quellen, Niobara, 467 v. H.:

“Von der Sternenleere: Es heiszet, dasz dereinstens die Zwoelfe den Zwoelfkreis aus ihro
Sternbildtnissen gebildet, und dabey den Namenlosen Gott belegt mit dem Fluche, er solle an
keinem Tag vom Jahr zuruecke kommen. Der Namenlose Gott aber ward noch nicht geschlagen
und tath sich sich seinen Weg brechen zuruecke in die Welth, an iener schwaechsten Stell
mitzwischen Gesetz und Leidenschafft. Dabey tath ersich fuenfneuwe Tage schaffen, die nurihm
gehoeren. Darumb sehet man noch heuth mitzwischen dem Bildt des Greiffen und dem Bildt der
Stute die Namenlose Sternenleere, und darumb hat das Jahr nicht zwoelf mal dreiszig Tag,
sondern dreihundertsechzigundfuenf.”

“Sphaerologia — Die Offenbarung des Nayrakis”, vermutlich von Rohal dem Weisen, ca. 400 v.H.,
Erstabschrift der Academia der Hohen Magie zu Punin:

“Seit der Deliberation der Energia Astrala — vulgo Madas Frevel, da sie dem Siebenten Waechter
den Crystall der Krafft geraubet und seyne Heptessentia freigesetzt — perfluktuierte selbige
limbisch das Continuum der sechs Inneren Sphaeren. Darob sah nominale der Gott ohne Namen
die opportune Fuegung, seyne Macht zu erneuwern und seyne Rache zu ueben, sintemalen ihn
der Alveranier Anathema bereits vor jene Limitatio gebannet, welche die Sechs Sphaeren von der
Siebenten separieret.

Erakkumulierte seyn Karma gesamt—und in der Sechsten Sphaere dortselbst hatein Immortalius
auch Karma, so man ihm jede derische Influenz genommen — und brach eyne Ruptur in jene
Limitatio, vulgo das Bollwerck des Sternenwalles versus die Niederhoellen. Diesselbige Tath
erwies sich in zweierley Betracht als Catastrophe der Sphaerologia.

Ad primum ward es nun possibel, dasz die schiere Potentia der gesamten Pancreatio, die Seelen
der Sterblichen, so sie nicht an ein sphaerisch Kondominium gebunden, vulgo von einem Gotte
ins Paradeis erwaehlet, dasz selbige Potentia aufsteigen und in Chaos und Brodem entweichen
konnte, alldorten des Feindes Potentia zu staerken.

Ad sekundum waren die Circumstantia in effecto die selbigen, da sich eyne belagerte Feste mit
einer Breschen im Mauerwerck befindet: Jeglicher extraderischer Entitaet, vulgo Daimonen und
Gehoernten, ward der Zugang zu Sternen und Kraftermoeglicht, und von da durch die limbischen
Systemata in iede andere Sphaere.

Kurz: Die Pancreatio ward korrumpieret bis in die primordinalste Struktur, vulgo die Welt sollte
nie mehr so sein wie ehedem.”

Ausder heiligen Originalfassung des Buches “Annalen des Gotteralters—Vom Anbeginn der Zeiten”:
“... So kam es, daB der Namenlose in seiner Rachgier zum Verriter wurde an der gesamten
Schépfung. Aber nicht nur die Rache und den Verratbrachte er in die Welt, auch die Habgier und
den Krieg, die Zerstérungund die Krankheit, den Alptraum und den Wahnsinn, die Gnadenlosigkeit
und die tierhafte Gier, und schlieflich die Schrecknisse des Abgrundes und des Chaos.

Die Vélker und Rassen, die wieder zahlreich geworden waren, erzitterten vor Gefahren, die die
Welt nie zuvor gesehen hatte. Feurige Fratzen standen am Himmel, und dunkle Schatten legten
sich iber das Land. Die Erzdimonin Mishkara warfdie Samen der Pestilenz unter die Menschen,
und die Krankheit hielt erstmals Ernte. Schiidelbohrer und Knochenfresser raubten Lebenden
und Toten den Frieden. ...”

Aus der Schriftrollensammlung der Silem-Horas-Bibliothek, Selem, Schriftrolle 237, Alter und
Ursprung unbekannt, Ubertragung aus dem Zelemya:

“Da das Namenlose Macht hatte, da ward es michtiger denn die Gotter, und die Dimonen tobten
ihm zum Gefallen.

Da ging das Namenlose und nahm selbst den Gott der Sonne gefangen, und es ward die erste
Sonnenfinsternis, und auch der Mond ward verfinstert von den dimonischen Horden, die
herabzogen.

Und das Blendwerk, welches das Namenlose warf zwischen Dritte und Fiinfte Sphiire, das war
so michtig, daB selbst die Gétter nicht sahen, was auf Deren vor sich ging.

. Denn das Namenlose trug die Siebengehérnte Dimonenkrone, und es war Marschall und



Feldherr den Dimonen, die tobten nach seinem Befehle. Und ein Gehérnter trug das Halsband
der Thargunitoth, und die Dimonen fuhren in die Toten und wandelten auf Deren, als ob sie
ihnen gehorte. Und ein anderer Gehérnter trug den Mantel der Charyptoth, und die Meere und
Strome wurden zu Blut. (...)”

Das “Delphin-Manuskript”, Heilige Schrift der Efferdkirche, Bethana:

“Eswardie Zeitdes Namenlosen, da brachen hervoraus der Tiefe Schamaschtu, lang wie ein FluB,
Fiirstin aller Seeschlangen, und Bahamuth, grofl wie ein Hiigel, Fiirst aller Seeungeheuer. Und
wiren ihnen nicht entgegengetreten der Alte Gott EFFerd und sein Sohn Swafnir ...”

Das “Arcanum”, mindestens 1800 Jahre alt, Kopie der Academia der Hohen Magie zu Punin,
Ubersetzung aus dem Bosparano:

“Als die Namenlosen Zeiten ihren Héhepunkt erreicht hatten, lieB der Ddmonensultan das
Ungeheuerlos, daszu seinen Fiilen kauerte. Es war die vielleibige Bestie —das Zerrbild des Lebens
selbst. Briillend, hechelnd und geifernd, stampfend, krabbelnd und sich windend drang die Bestie
in die Welt ein. So griBlich war ihr schierer Anblick, daf3 die Menschen sich schreiend am Boden
wanden, und selbst manche Gétter wandten sich mit Grausen ab.

Jene Gotterund Helden aber, die der Bestie entgegentraten, fiithrten einen Kampf, der aussichtslos
schien. Wann immer die Bestie getroffen wurde, da wuchsen ihre grotesker Leiber. Waffen von
edelstem Stahl ziickten die Recken, aber die Bestie lachte nur hungrig, und Schaum schoB ihrin
Maulund Schlund, und wo ihr Speichel hintroff, da entstanden die vier Siimpfe des Todes. Waffen
von koniglichem Endurium gewannen die Helden, doch der Saft der Bestie kroch die Klingen
hochund tétete Reiter und Rof3, Waffen von iiberirdischem Titanium fithrten die Alveraniare, aber
wo eine Klinge traf, da wuchs ein Spinnenbein hervor, groff wie ein Mammutbaum. Waffen von
ewigem Géttergold fithrten die Gétter, doch selbst das Blut des Bestie war brennendes Gift, und
brodelnde Stréme und saure Seen verwiisteten das Land. Tausend mal tausend Menschen
verschlang die Bestie, und jeder Leib machte die ihren groBer.

Unter den Kimpfern der Welt aber waren drei Gigantenweiber: Hazaphar die Gelbe, die war
einhundert Meilen grof3, Mithrida die Rote, die war zweihundert Meilen grof}, und Sokramor die
Schwarze, diewar dreihundert Meilen grofl. Und da sprach Hazaphar, die die Kliigste von den drei
Schwestern war: ‘Gegen dieses Ungeheuer kann das Leben allein nicht bestehen, und keine Waffe
ist geschmiedet gegen dieses Ungeheuer. Aber wenn Leben und Waffe sich verbinden zum
Kampfe, dann muB auch die Bestie vergehen.” Und als sie das gesprochen hatte, verwandelten sich
die drei Schwestern in Klingen, michtiger und grofer als jede zuvor, und sie riefen die anderen
Unsterblichen herbei.

Da griffen die stirksten der Gotter zu den neuen Waffen: Ingerimm griff zu der Gelben Klinge,
Rondra schwang die Rote Klinge, doch die Schwarze Klinge war so schwer, da3 nur Kor sie heben
konnte. Mit neuem Mut warfen sich die Goétter auf die Bestie, und die Gigantenwaffen schnitten
wie Sicheln durch die Leiber der Bestie. Tausend Ungeheuer zeugte die Bestie, dieweil die drei
Gotter mit ihr kdmpften. Doch die anderen Gotter und Helden waren wachsam, und sie
bezwangen jedes Ungeheuer nach seiner Art und schleuderten sie in alle Winde und Sphiren.
SchlieBlich warf Firun ewiges Eis tiber die ganze Brut. So kam es, daB die Bestie besiegt und
eingekerkert wurde, und daf} die Gétrer und Helden triumphierten.

Die drei Gigantenklingen aber waren im giftigen Blut der Bestie briichig geworden, und das Leben
der Gigantinnen war nur noch schwach, und so legten die Unsterblichen die Drei zur Ruhe, auf
da8 sie sich vielleicht dereinst wieder erheben mégen.

Als der Dimonensultan aber sah, daf die Gétter und Helden sogar die Bestie besiegt hatten, da
zog er sich in die Abgriinde jenseits der Sterne zuriick. Rings um das gestirnte Bollwerk des
Zwolfkreises aber errichtete er zwolf Heerlager, und fiir jeden Tag des Zwolfkreises bestimmte er
einen dimonischen Wichter, zu melden, wann die Wachsamkeit der Gétter und Menschen
erlahmen sollte.”

Aus der heiligen Originalfassung des Buches “Annalen des Gétteralters — Vom Anbeginn der
Zesten” (Fortsetzung):

“...Aberdie Gotter, die Giganten und die Sterblichen standen zusammen, und Weisheit und Wille,
Tapferkeit und Tugend bezwangen die Ausgeburten der Niederhéllen. So wurde der Namenlose

Der ddmonologisch Gebildete erkennt hier

die zwdlf Erzdimonen in Gestalt der
Antithesen zu den Zwblfgottern Praios

und Travia, Phex und Rondra, Ingerimm

und Peraine, Boron und Hesinde, Firun
und Rahja, Efferd und Tsa.

Vermutlich das Totenmoor und das
Nebelmoor, die Echsensiimpfe und der
Mysob

Eine sehr genaue Beschreibung der
Schwarzen Sichel, der Roten Sichel und

der Gelben Sichel (zwischen Norburg und

Oblarasim), die alle aus briichigem
Schiefer bestehen.

Auch der Firunglaube behauptet vom
Hingenden Gletscher in der Schwarzen
Sichel, Firun habe darunter etwas
begraben.

Ursprung der dimonologischen Schule

von den (dimonischen) Tagesherrschern,

die bei Beschwérungen angesprochen
werden miissen.
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Das Urteil gegen den Namenlosen zeigt,
daB} er und die Ddmonen keineswegs
Verbiindete, sondern nur gemeinsame
Feinde der Gétter sind.

Drakonia, die Festung des Konzils der
Elemente

Auf fast allen aventurischen Weltkarten
seit Rohal wird im duBersten Siidwesten
das Land der Drachen oder die
Dracheninsel, zuweilen mit der
Hauptstadt Dragorra, verzeichnet (siche
DIE SEEFAHRT DES SCHWARZEN
AUGES, Seite 60). Einer der fiinf Alten
Drachen, Umbracor, soll ihr Konig sein,
und die Westwinddrachen, die man
zuweilen vor Brabak spielen sieht, seine
Boten.

Der Drachenorden, ein Bund
nichtmenschlichen Ursprunges, dient der

Verchrung der Hohen und Alten Drachen.
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nochmalsbesiegt. Da ergriffen ihn die sechs Hohen Drachen, und die sechs Alten Drachen fithrten
ihn hinaus an den Rand der Welt, wo der Abgrund brodelt. Die Alveraniare stiegen herab in die
Dritte Sphire und verkiindeten das Urteil und meifielten den heiligen Spruch ein auf jedem
Kontinent, damit die Sterblichen fiir alle Zeiten vom Sturz des Namenlosen wiiBten. Der
Namenlose aber wurde am Rande der Welt angekettet, geschmiedet in die Bresche, die er selbst
in die Sphiren geschlagen hatte, hintersich den grauenvollen Abgrund des Nichts und das Heulen
Tausender Dimonen, die an seinem Leib zerren.”

Die Urzeiten

Immer wieder lassen sich Andeutungen finden, dal3 die Menschen, Elfen und Zwerge nicht die
ersten (und auch nicht die letzten) kulturschaffenden Wesen sind, die Dere erobert haben.
Zuweilen findet man auch Erzdhlungen, denen zufolge die Gétter ein Volk als erstes und
auserwihltes erschaffen haben — hiufig verbunden mit der Moral, daB dieses Volk seinen
erhabenen Status durch einen Frevel verloren hat. Die meisten derartigen Quellen sind jedoch
Mirchen und Fabeln, deren Inhalt vor allem moralischer Natur ist und denen die geschichtlichen
Fakten und Zusammenhiinge véllig abhanden gekommen sind.

Das Zeitalter der Drachen
“Compendium Drakomagia”, GroBmagier Pher-Drodont von Aranien, um Bosparans Fall
geschrieben, Ubersetzung aus dem Tulamidya:
“Von den Drachen — so michtig sie uns heute erscheinen mégen — miissen wir annehmen, daf3
sie den Hahepunkt ihrer Macht schon iiberschritten haben. Ja, es scheint fast, als ob die (auch
unter-einander) feindseligen Einzelginger, die wir heute kennen und fiirchten, nurein verspreng-
ter Rest einer echten Hochzivilisation sind — von Tausenden von Drachen, wohlgemerkt!
Im Raschtulswall gibt es eine uralte Titanenfestung, deren Proportionen fast nur den Schluf3
zulassen, daB sie von und fiir vierbeinige, gefliigelte, magiebegabte Wesen von der GroBe eines
ausgewachsenen Kaiserdrachen erbaut wurde. Auch gibt es vereinzelt Mirchen {iber Drachen-
menschen — deren Beschreibung sich oft mit der der echsischen Vilker vermengt — die damals als
Dienervolk erschaffen worden sein kénnten.
Wann und wie dieses Aon der Drachen verlaufen ist, vermag heute keiner mehr, nicht einmal die
Drachen selbst, zu sagen: Die klugen Magier und Seher, die die erwihnte Titanenfestung
untersucht haben, haben ihre Untersuchungen in GréBenordnungen von Jahrhunderttausenden
aufgegeben.
Wenn man die iltesten Sagen aus den Hesindetempeln logisch ordnet, fanden gleich nach der
Schopfung die Gigantenkriege statt, in denen den Alten Drachen die Herrschaft auf Dere
zugewiesen wird — und diese sind die mystischen Stammviter der GroBen Drachen (der
Riesenlindwiirmer, Kaiserdrachen, Purpurwiirmer, Eisdrachen und Hohlendrachen) wie auch
der Minderen Drachen (Baumdrachen und Tatzelwiirmer).
Vielleicht steht das Aon der Drachen auch im Zusammenhang mit Madas Frevel, der siejazu den
zaubermichtigsten Wesen Aventuriens (und wohl auch anderer Kontinente) machte.
Heute sind die Drachen eine Rasse machtvoller, aber einzelgingerischer Individuen, die nicht
einmal Beziehungen zu Eltern und Geschwistern kennen oder pflegen —einer der Griinde, warum
sie selbst so wenig zu ihrer Geschichte zu sagen haben. Aber nicht nur die uralten Archive des
Drachenordens, auch die Existenz solcher kultureller Errungenschaften wie die Titanenfestung
warnen uns davor, was uns niedere Wesen erwartet, wenn die Drachen jemals wieder eine
gemeinsame Zivilisation errichten.”

Trollburgen und Zyklopenmauern
“Menschen und Nichtmenschen — Ein phinotypischer Vergleich”, Angbar, ca. 480 v. H., ins

moderne Garethi Gibertragen:
“Von den Trollen gibt es heute nur noch einige Hundert. Dereinst aber beherrschten sie das Land

- wie heute die Menschen. Thre Festungen, die sie aus herausgebrochenem Gestein und entwurzelten



Biumen auftiirmten, ragten bis zum Himmel. Das Land beherrschten sie von einem berghohen
Bollwerk aus, das die Trolle selbst aufgetiirmt hatten — den Trollzacken.

Im Garethischen und Tobrischen hért man immer wieder Legenden vom Trollkénig, und uralte,
michtige Gemiuer, deren Enstehung aus Menschenhand sich einfache Aventurier nicht erkliren
kénnen, werden als “Zyklopenmauern” und “Trollburgen” bezeichnet.

Wie mir der Trollschamane Krallerwatsch, Sohn des Krallulatsch, erkliirte - meines Wissens der
einzige Vertreter seines Volkes, der sich jemals zu einem Menschen tiber weltanschauliche The-
men duBerte -, sind die Trolle die ersten Kinder der Riesen und das ilteste Volk itberhaupt, die,
zunehmend mifimutig, die Ankunft aller anderen Vélker beobachtet hatte — wohl mit Ausnahme
der Drachen, von denen sich die Riesen ja stets ibervorteilt fithlten.

DaB die Trolle als eines der Urvélker besondere Beziehungzu den Unsterblichen haben, erscheint
merkwiirdig, aber warum bedienten sich die Gétter ihrer, um das Alte Reich zu strafen, als sich
Kaiser Belen-Horas frevlerisch zum Gott ausrufen lie3? Und dann bedenke man die Rolle, die die
Trolle in manchen Sagen vom Sturz des Namenlosen spielen ...”

“Prems Tierleben”, 70 v. H., auch in der thorwalschen Dialektfassung das Standardwerk der
Kreaturenkunde:

“Die Zyklopen, die sind ja nun leibliche Kinder vom Ingerimm und wohl sogar unsterblich. Schon
in der Gigantenschlacht hat der feurige Alte sie gegen die Gotters gefiihrt — das wohl! Nu heiBtes,
daB die Zyklopen sich seitjener Schlacht vorbereiten und ihre Waffen schmieden. Aber weil nun
schon Aonen keine Gétterschlacht mehr nicht war, liefern sie ihre Schwerters und Axte an die
groBen Helden von alle Vélker, die zu eben jenem Zeitalter gerade die wichtichen sind.”

Das erste Volk des Praios

“Offenbarung der Sonne — Gespriche mit dem Gétterboten”, Hoher Lehrmeister Arras de Mott,
Orden des heiligen Hiiters, 849 n. BF.:

“Wabhrlich, hore nun von des PRAios’ erster erwihlter Rasse, den Aurikanern, auch Gryphonen
oder Ucurianer genannt, denen der Ewige Los ein eigenes Zeitalter bestimmte. Den Menschen
gleich waren sie, mit hohen Schultern und von edler Gestalt, doch zugleich von Haupt und Haar
wie Lowen, Tiger und Katzen. Sie beherrschten die Himmel und die Erden, die ihnen PRAios
zum Lehen gegeben hatte, dennssie ritten auf Adlern und fuhren aufSchiffen, die von Riesenfalken
gezogen wurden, und Aurika, die Stadt aus Gold, war nichts anderes als die ewige Krone des
Gotterfiirsten selbselbsten. Thre Kriegerkénige erbauten Pyramiden, die an die Wolken stielen,
und darauf brannten Feuer, Weihrauch und Edelsteine, um Sonne und Sturm zu huldigen. Ein
Aon herrschten die himmelfahrenden Katzenrassen, den Géttern zum Gefallen.

Als aber ihr Zeitalter zu Ende ging, da sprach der Kénig der Konige sein Urteil: Wo sich der
unbeugsame Sinn und die strahlende Erscheinung der Léwen und der Gerechtigkeitssinn und der
Scharfblick der Adler trafen, da vereinigte er Lowenleib und Adlerleib, und PRAios’ treueste
Dienererhoben sich leibhaftig zu ihm als die Greifen. Jene, welche seinem blendenden Blick nicht
standhalten konnten, verstreute er heimatlos in alle Winde, und als Sphingen suchen sie seitdem
nach der Weisheit, die ihnen dereinst mangelte. Die Siinder jedoch, die seinem Willen trotzten,
die stief3 er hinaus aus der Welt, den Dimonen zum Frafl und zur Willkiir, und als Irrhalken
miissen sie umgehen mit schwarz-struppigem Gefieder, von héllischem Feuer umspielt. Aurika
aber, die Stadtaus Gold und Krone des Gotterfiirsten, liegt noch immer dort, wo sie der Sonne am
nichsten ist.”

“Was glaubt das Volk?”, Errik Dannike, Wehrheim, 5 v.H.:

“Ein altes giildenldndischen Méarchen (wohl noch aus Zeiten vor der Siedlung) berichtet von den
Vogelmenschen, die sich Praios zunichst als Volk erwihlte. Doch muften sie untergehen, weil sie
sich in ihrem Ubermut so hoch aufschwangen, daf ihre Schwingen in der Himmelsglut Feuer
fingen. Erst danach stieg Praios zu Dere hinab und offenbarte sich den Menschen als ihr oberster
Herrscher.”

In den Rakula-Hiigeln stidwestlich von
Gareth finden Bauern beim Pfliigen immer
wieder Mauerreste von bis zu zwdlf Schritt
Dicke!

Halbgéttliche Katzenwesen finden sich
auch in Aventurien mehrfach, oft im
Gefolge Praios’ oder Rondras: Man denke
an den Tempel der Roten Jaguare im
Urwald der Mohas, an die Darstellung der
hochelfischen Géttin des Todes, oder an
die (erst kiirzlich erfolgte) Identifikation
Kors mit dem schwarzen Mantikor.

Von Vogelreitern wiederum wird aus dem
Giildenland berichtet.

Man beachte, daf} die Aurikaner auch dem
Sturm opfern — die Rivalitit von Praios
und Rondra scheint donenalt zu sein.
Bemerkenswert ist, dal3 Praios auch heute
noch immer adlerkopfig dargestellt wird.

Die giildenlidndischen Siedler drangen auf
der Suche nach einer Stadt aus Gold nahe
der Sonne iiber die Goldfelsen(!) bis in die
Khom vor. Als plausiblerer Ort erscheint
uns jedoch der sagenumwobene
Stidkontinent Uthuria, der ganz nahe der
Sonne liegen soll — oder zumindest dirckt
am (in Aventurien nicht einmal theoretisch
bekannten) Aquator.
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Und wer hat, mitten in der
Messergrassteppe, die niemand zu Lande
passieren kann, die Burg Krayenhorst
(man beachte: -horst!) erbaut (sieche DAS
ORKLAND, Seite 9)?

“Als die Schépfung vollendet war” mag
den Beginn des Zwélften Zeitalters
bezeichnen und damit das Erscheinen der
Menschen. Wahrscheinlicher aber soll es
urspriinglich “Als die Schopfung (noch)
vollendet war” bedeuten und sich damit
auf die Zeit vor dem Namenlosen und
damit die Erschaffung der ersten
kulturschaffenden Vélker iiberhaupt
bezichen.
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Aus den Schriften der Hesinde-Bibliothek zu Kuslik, “Aufsatz betreffend die Errungenschaften
aufler-aventurischer Zivilisationen”, Hesindian Arivorer, 1015 n.BF.:

“Wihrend der Rohalszeit (491 v.H.) entdeckte eine alanfanische Expedition ein Schiffswrack —
von einem Druiden aufiiber 7000 Jahre alt datiert — mit uralten Planken aus einem unbekannten
goldfarbenen, metallisch-harten Holz, mit Masten, die wie Beine seitlich abwirts aus dem Rumpf
ragten. Wie mag dieses Fahrzeug, das ohnehin nie zu Wasser gelassen werden hitte kénnen, in
den Dschungel von Al’Anfa gekommen sein, hundert Meilen von jedem Meer entfernt?

Diese Entdeckung — bei der {ibrigens auch der Léwenhelm gefunden wurde, den seither das
Oberhaupt der Rondra-Kirche trigt — war die vorletzte von cinem halben Dutzend, die Rohal
bewegte, seine Gesandte Niobara mit den beriihmten sieben Fragen zu dem Alten Drachen
Fuldigor im Ehernen Schwert zu schicken (482-481 v.H.).”

Der Ursprung der Kulturschaffenden Volker

Obwohl die Entstehung aller Kreaturen durch die Sage vom GroBen Kampf zwischen LOS und
SUMU erklirt wird, haben fast alle kulturschaffenden Vilker sehr konkrete eigene Uberlieferun-
gen iber ihre Entstehung. Es scheint, als ob der ProzeB der Schépfung noch keineswegs
abgeschlossen ist, und daff der Ursprung einzelner Vélker nicht immer kosmische Bedeutung
haben muB, sondern auch “nur” von einer einzelnen Gottheit ausgehen kann.

Al-Raschida nurayan schah Tulachim — Die Sieben Wahrheiten des menschlichen Geistes,
Rashman Ali, aus der Zeit des Diamantenen Sultanates, ca. 1300 v.H., Ubersetzung aus dem
Tulamidya:

“Die Erste Wahrheit des menschlichen Geistes ist, daB der Geist géttlich ist und ewiglich. Die
Schépfung aus dem Nichts ist nur dem ewigen LOS vorbehalten, und in den Trénen LOS’, die
er um SUMU geweint, war groBe Macht gebunden. Die Gétter, Kinder des ewigen LOS, trach-
teten und trachten, diese Macht zuriickzugewinnen und zu sammeln. So nahmen sie Tiere, Ele-
mente, Geister und andere Formen der Existenz und erfiillten sie mit der Macht der Trinen des
ewigen LOS. Sie gaben ihnen den Drang, Gemeinschaften zu bilden und einander zu beschiitzen,
sich zu FiiBen der Gétter zu versammeln und diesen ihren Geist anzuempfehlen, kurz: den Geist
zu bewahren und zu den Géttern zuriickzubringen. Das istder Ursprung und Urzweck aller den-
kenden und fithlenden Wesen, seien es Menschen oder Ssrkhrsechim, Dschinnen oder Hausgeister.”

Die Erschaffung des Menschen

Ausder heiligen Originalfassung des Buches “Annalen des Gotteralters—Vom Anbeginnder Zeiten™:
“Als die Schopfung vollendet war, hielten die Gétter in Alveran Rat und sprachen: “Wir wollen
einen von unserer Arterschaffen, und er soll Mensch heiflen.” Daraufstiegen sie hinab und kamen
im Tempel des Lebens im Herz der Dritten Sphire zusammen. Schwer stieg der Atem SUMUS
empor, und manche Kreatur wartete auf ihre Entstehung. Doch um den Menschen zu machen,
brauchte es mehr als schiere Lebenskraft.

HESinde sammelte die sechs Elemente und fiigte sie im EbenmaB zusammen, zum reinsten aller
Stoffe, dem Stein der Weisen, und er war grofl wie ein Monolith. Da sprach PRAios: ‘Ich will dem
Mensch den Sinn fiir Rechtund Unrechtgeben, aufdaB eruns nichtverrate.’ Und daes Tagwurde,
sprach PRAios seinen Segen. Und da es Nacht wurde, sprach PHEx bei sich: ‘Meinem géttlichen
Bruder gefiele es wohl, wenn der Mensch ganz nach seinem Willen wire.” Darum trater zum Stein
der Weisen und fiigte heimlich die Listigkeit und den Eigensinn hinzu.

Am nichsten Morgen aber erhoben alle anderen Gétter ihre Stimmen und forderten fiir den
Menschen jene Tugenden, die ihnen die liebsten waren. Da sprach HESinde: ‘Bedenket, meine
Geschwister, wie es mit jedem Kunstwerke ist: Wohl gewinnt es mit jeder Zier und mit jedem
Kunstgriff, doch es kommt der Augenblick, da tut der Ubereifrige zuviel des Guten.” Und PRAios
sprach streng: ‘Auch sind Eure Wiinsche gar widerstreitend und mégen dem Mensch nicht nur
zum Guten gereichen.” Doch da der Gétterfiirst schon seinen Willen gehabt hatte, wollten die
anderen Gétter nicht zuriickstehen, und ein jeder trat hinzu und legte seine Tugend in den Stein

- der Weisen.



Wer weil}, ob es PHExens Eigensinn war, der mit PRAios’ Gehorsam stritt, oder der Zwist
zwischen RONdras Kampfesmut und TRAvias Friedensliebe, oder manch anderer Zwiespalt? Es
kam, wie es kommen muBte, unter der Last aller Tugenden, denen kein Sterblicher und kein
Unsterblicher zugleich geniigen kann, zersprang der michtige Stein der Weisheit, und Myriaden
von Splittern regneten in die Schépfung.

Jede Kreatur, die von einem der gottlichen Splitter beriithrt wurde, war von nun an ausgestattet mit
der Gabe der Klugheit und der Neugier, ausgestattet mit der Sprache, die ihr Gewalt {iber die
unbelebte Welt verleiht, ausgestattet aber vor allem mit dem Drang und dem freien Willen, sich
fiir eine der gottlichen Michte zu entscheiden und sich durch ein wiirdiges Leben auf die
Unsterblichkeit an ihrer Seite vorzubereiten.

So kommt es es, daB es auf Dere hunderterlei denkende und sprechende Wesen gibt, Menschen,
Elfenund Zwerge, Drachen, Einhérner und Kobolde, ja sogar Biume, Quellen, Berge und Inseln.
Und so kommt es auch, daf} die Gelehrten hoffen, einige gréfiere Bruchstiicke vom Stein der
Weisen zu finden, darin die letzte Antwort, die Unsterblichkeit, die Macht {iber die sechs Elemente
und alle zwolf Tugenden vereint liegen mégen.”

“Al-Raschida nurayan schah Tulachim — Die Sieben Wahrheiten des menschlichen Geistes”, Rashman
Ali, aus der Zeit des Diamantenen Sultanates, ca. 1300 v.H., Ubersetzung aus dem Tulamidya:
“Die Fiinfte Wahrheit des menschlichen Geistes ist, daB der Geist nicht vollkommen ist und im
Wandel. (...)

Eine merkwiirdige und ungern vernommene Lehre besagt, daBl der Mensch von den Géttern in
mehreren Schritten erschaffen wurde und wird. Da sei zunichst der bucklige Goblin geworden,
den nur seine List vom Affen scheidet. Da die Gétter daran gingen, diese erbirmliche Kreaturen
mit Kraftund Mutauszustatten, da sei der erobernde Ork geworden. Da die Gétterjenem ein Herz
gegeben, da sei der andertalige Affenmensch geworden, den man im Riesland findet. Und erst, da
die Gétter die Weisheit hinzugefiigt, da sei der Mensch geworden. Ja, mancher dieser Denker lehrt
gar, daf} auch der Mensch noch voll Mangel, und dafl nach ihm noch das eine oder andere Wesen
werden werde, das besser und gottgefilliger.”

“Annalen des Gétteralters: Aventurische Gotter- und Heldensagen vom Anbeginn der Zeiten”,
Kaiser-Reto-Ausgabe, Gareth, 12 v.H.:

“Als das zwdlfte Zeitalter anbrach, vollendeten die Gétter endlich das Werk der Schépfung und
erschufen aus ithrem eigen Fleisch und Blut den ersten Mann und die erste Frau, deren Namen
heute vergessen sind. Diese zwei aber zeugten vier Kinder, die sie Gylda, Uthar, Marhyna und Aves
nannten, und in allen vier war das Blut der Gétter stark.

Gylda war die ilteste, und so nahm sie fiir ihre Nachfahren Besitz von dem Land, da sie geboren
wurde. Pracht und Macht lagen ihrem Herzen nahe und flogen ihr zu. So erbaute sie Gyldhall,
die Stadt der tausend Paliste. Von hier dehnten ihre Kinder die Herrschaft aus und eroberten das
ganze Giildenland, und nie zuvor und danach war ein Land so priichtig und reich wie das ihre. Es
heiBt, daBl Gylda zum Zeitpunkt ihres Todes als Wandelstern an den Himmel versetzt wurde, wie
es meist mit Halbgéttern geschieht.

Gyldas Geschwistern war es bestimmt, hinauszuziehen in die Weite des Erdkreises und neues
Land zu finden fiir ihre Nachkommen. Aves, der Jiingste, war wanderlustig von Geburt an, und
man kann vermuten, daB seine Erfindung, das Schiff, iiberhaupt erst ihn und seine zwei ilteren
Geschwister nach neuem Land suchen lieB. Aves sprach mit den Végeln, und sie berichteten thm
von einem Kontinent der Wunder und Gefahren, den es zu gewinnen gilte. Da hielt ithn nichts
linger; er zog auf seinem Schiff bunte Segel auf und fuhr iiber das Meer. So erreichte Aves die
Gestade jenes Landes, das dereinst seine Kinder beherrschen sollten, und gab ihm seinen Namen:
Aventurien. Aves selbst hielt es nicht lange in seinem Land, und als nach vielen Reisen das Ende
seines derischen Lebens gekommen war, da wurde er als Wandelstern an dem Himmel versetzt,
und bis heute zieht er seinen unberechenbaren Bahnen @ber all jenen, die das Neue und die
Fremde lockt.

Uthar, der Zweitgeborene, war, wie es so oft ist, der gréBte Kriegerunter den Gétterkindern. Seine
Sage weil zu berichten, daB er weit im Siiden, nahe am himmlischen Feuer, den barbarischen
Kontinent der Zwélftausend Gottheiten betrat und ihn an der Spitze seiner Kinder eroberte. Eine

Wenn schon die Beriihrung mit einem
Stein der Weisen Intelligenz gab, was
geschah dann mit Kreaturen, die so einen
Splitter sogar in sich aufnahmen? Man
denke an den Karfunkel, der tatsichlich im
Gehirn von Drachen gefunden werden
kann ...

Der pikierte Leser bedenke, daf} in den
Dunklen Zeiten der Niederschrift dieses
Werkes das Diamantene Sultanat seinem
Ende zuging, und daB grofie Teile des
Horasreiches von Orks und Goblins
beherrscht wurden.

Allerdings muf} man zugeben, daB3 der
eigentiimliche Mondkalender der Orks
insgesamt 37.000 Jahre zuriickreicht - also
etwa sechsmal so weit wie die iltesten
Indizien menschlicher Existenz (siche
DAS ORKLAND, Seite 28).

Dieser Ursprung der Menschenvolker ist
wohl eher eine nachtrigliche
Mythologisierung; die zwei ersten
menschlichen Halbgétter wiren wohl
kaum in Vergessenheit geraten.

Gyldas Planet erscheint plausibel, doch
kennen wir keinen Himmelskérper dieses
Namens. Es mag sein, daB Horas, der ja
das giildenlindische Erbe reprisentiert, ihr
— zumindest in Aventurien — auch im
“Besitz” dieses Gestirns nachfolgte.

Aves’ Reise erklirt allenfalls die
Besiedelung durch die Giildenldnder, nicht
jedoch den Ursprung der Tulamiden —
ganrz zu schweigen von Nivesen,
Waldmenschen und Trollzacker Barbaren.
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Wenn Uthuria tatsichlich ein Kontinent
der Echsen und Katzenwesen ist (siche
“Das Erste Volk des Praios”), ist
naheliegend, daf} Uthars Feldzug letztlich
in Borons Armen enden mubBte.

Die Logik dieser Sage liBt den dere-
kundlich Gebildeten Marhyna mit dem
Riesland und seiner (angeblichen)
Hauptstadt Marhynia assoziieren {sieche
SEEFAHRT, Seite 60), ebenso mit dem
sagenhaften Unterwasserkontinent
Lamahria und den verfluchten Blauen
Mahren, die als Vorfahren der Necker und
anderer maritimer Rassen gelten.

Ein Himmelskérper Mahrias ist unbe-
kannt, aber ihr Lebensfluch erinnert an
Mada (das Auf und Ab der Mondphasen
eingeschlossen), vielleicht auch an die
fiirbittende Borontochter Marbo.

Adawadt ist der grofite und kliigste der
sieben heute noch in Aventurien lebenden
Riesen; allerdings diirfte er kaum imstande
sein, Leben zu erschaffen. Wenn der
Raschtulswall tatsichlich nichts anderes ist
als Raschtul, der gréfite der Giganten, so
kann man wohl davon ausgehen, daB
Adawadt sein Sohn und Helfer ist, dafB} die
Erschaffung der Tulamiden von Raschuul
selbst ausgeht, und daB sie langfristig —
vielleicht eingeschlossen der Offenbarung
Rastullahs? — dessen Wiedererwachen
vorbereiten soll.

(Weitere Quellentexte siche DIE WUSTE,
KHOM, Seite 17 und andere Stellen.)

Sollte dies tatsichlich eine Erinnerung an
jene ersten Zeitalter sein, als noch keine
gefallenen Giganten, Géttergriber und
aufgewdiihlten Schlachtfelder das flache
Land bedeckten?

(Wie weit die Geschichte der Nivesen
zuriickreicht, kann man daran ermessen,
daB die Feen vor allem Rothaarige als
Menschen anerkennen und behaupten, sie
seien beinahe von Anfang an da gewesen!)
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groBe Zivilisation errichteten Uthars Nachkommen, doch auch ihre Feinde waren michtig, und
sie ritten auf Tieren so grol wie Festungen. Die drei Kénige der Ureinwohner zogen gar vor die
Zitadelle von Uthuria und erschlugen Uthars geliebtes Weib und eintausend seiner S6hne. Da
gelobte sich Uthar Boron an, wenn er thm die Macht giibe, die drei Feinde zu finden und téten zu
konnen. Boron gab Uthar den Unwiderruflichen Pfeil, und als Uthar seine Feinde getétet hatte,
ernannte der Gott ihn zum Wichter der Totenhalle und versetzte ihn als Sternbild an den
Nordhimmel.

Von Marhyna, der Drittgeborenen, weiB die Sage wenig zu berichten. Es heift, daB sie Tausende
ihrer Nachfahren iiberlebte und sterben sah, und daB sie deren Schicksal nicht ertragen konnte.
Zweimalsoll sie ausgezogen sein, ihren Séhnenund Téchtern ein neues Land zu finden, aberalles,
was Marhyna anfing, war zum Scheitern verurteilt. Und auch ihre Nachfahren sollen den Fluch
tragen, nichts Bleibendes zu schaffen und nur aufzubauen um einzureifien.

So kam es, daf3 schon die vier Kinder der ersten Menschen sich iiber die ganze Welt verteilten, und
bis heute tragen die von ihrem Blut den Drang, fremde Linder zu finden, sich Reiche zu erobern
und ihre Macht an ihre Kinder weiterzugeben.”

Die ersten Aventurier

Aus dem alttulamidischen Mirchen von Zulhamid und Zulhamin, wie es in den Basaren Mhana-
distans erzhltwird; Aufzeichnungund Ubersetzung der Schreiberschule des Hesindetempels zu
Zorgan:

“Dereinst beschloB der weise und starke Riese A’Dawati, die Menschen zu erschaffen. Aus dem
Lehm des Gadang und aus seinem Blut formte er Zulhamid, den ersten Mann, und Zulhamin,
die erste Frau. (...)

Die Nachkommen von Zulhamid und Zulhamin lebten in den unzuginglichen Schluchten des
hohen Gebirgszuges, den man das ‘Riickgratder Welt’ nennt. Sie kannten weder feste Stidte noch
das Feuer, weder die Schrift noch den Ackerbau. Des Tages verbargen sie sich, und nur nichtens,
im Lichte des Madamals, stiegen sie ins Tal hinab, um Nahrung zu stehlen— denn dort herrschten
die Sultansechsen. Die ersten Menschen hitten wohl kaum iiberlebt, hitte nicht A’Dawati weiter
seine schiitzenden Hinde {iber sie gehalten. Denn uralt ist der Streit zwischen Riesen und
Drachen, und so mochte er es nicht leiden, das seine Wesen von Echsischen bis in ihre Zuflucht
in den Bergen verfolgt werden.”

Bastan Munter: “Heymatland, fremdes Land”, 330 v. H., Original des Hesindetempels zu Kuslik:
“Diewahrlichen Ur-Aventuerier, so hiero gelebet vom Anbeginn der Zeithen, das seyntdie Fasarer
oder althen Tulamiden, sintemalen die Nivesen undt Mohas seynt mensch gewurden Thiere,
geschaffen von iene zwey Antlitzer dero Natura, welche sich zeygen in Wolff und Raubkatz.”

“Vom Anbeginn der Welt”, Nivesische Legende, zitiert nach Markgrafen Hagen dem Dunklen
(gekiirzt):
“Einstwar das Land flach wie ein Fladen auf dem Herd. Es war unvorstellbar grof. Wire ein Kind
bis zum Greisenalter immer in eine Richtung gewandert — es hitte doch niemals ein Meer oder
einen Gebirgszug erreicht. Einmal im Jahr kam der Winter, und er dauerte genau dreiBig Tage
lang.
Da kam Liska, die Wélfin mit dem silbernen Auge, zu den Menschen. Sie suchte einen trockenen
Platz fiir die Nacht, denn sie war trichtig. Vaé nahm die Wélfin in ihrer Hiitte auf, aber Mada, ihr
Sohn, war empbrt, als er seine Lagerstatt fiir sie riumen muBte. Als er im Morgengrauen wieder
in die Hiitte trat, sah er zwei Welpen miteinem Fell aus reinem Gold. Da kam die Gier iber Mada,
und er wollte die schénen Tiere fiir sich haben. Kaum hatte Mada die Hiitte verlassen, als die
Welpen kliglich zu winseln begannen. Mada bekam groBe Angst und schlug die Tiere mit den
Képfen zusammen.
Da kam Liska aus der Hiitte und starrte mit ihrem silbernen Auge auf Mada und die leblosen
Welpen. Dann sagte sie: “Diesen Tag werdetihr Menschen nicht vergessen.” Dann drehte sie sich
» um und stieg wieder {iber den Himmelturm zum Himmelsgewdlbe hinauf.



Ubers Jahr kehrte sie zuriick, und mitihr kamen Gorfang, Rotschweif, Reilgram und die anderen
Himmelswélfe. Liska war groB, aber wie ein Staubkorn neben ihrem Vater und ihren Geschwi-
stern. Der Himmel wurde finster. Die Himmelswélfe frassen das Land, kehrten die Schollen um
und erleichterten sich, wo sie gerade standen. Vom alten Land blieb nur ein kiimmerlicher Rest
voll Bergen und Seen, schwimmend auf einer salzigen Briihe, die keiner trinken kann.

Nachdem die Himmelswolfe einen Monat gewiitet hatten, verschwanden sie. Die beiden Welpen
aber legten sie aufeinen silbernen Teller, der Nacht fiir Nacht am Himmel steht: das Madamal!”

“In den Schamanenzelten der Nivesen”, vom Markgrafen Hagen von Beilunk, 1 Hal:
“Kaildkinnen, der groie Schamane der Leddu-Nivesen am Ufer der Letta, hat mir erklirt, dafl der
erste Bruch zwischen den Menschen und den Wélfen schon vor der Untatdes Mada durch die Gier
der Menschen geschah.

Denn sowohl die Nivesen als auch die Rauhwélfe sind Kinder derselben Eltern, jenes mythischen
Himmelspaares, das am Anbeginn der Welt ein Menschlein und ein Wélflein gebar, so daB der
Wolf den Menschen wirmte und der Mensch den Wolf die Sprache lehrte.

Doch die Gier des Menschen zerstorte aufimmer das Blindnis zwischen Mensch und Wolf: Denn
Urvater und Urmutter wollten den Briidern im weiBen Fell keinen Teil vom gejagten Wild
zukommen lassen, und so verlieBen die Silberwolfe sie grollend.

Und dennoch: Das Wolfserbe kommt bei den Menschen noch heute oft zum Ausbruch. Die
Nivesen haben gelernt,damit zu leben, daB sich manche von ihnen in Wélfe verwandeln und wilde
Jager werden. Aber wir Mittellinder sprechen vom Werwolfund hassen den tierischen Teil in uns.
Dabei kommt die Lykanthropie wohl nur zum Ausbruch, wenn einer zumindest einige Tropfen
Wolfsblut in den Adern hat — aber nach fast 2000 Jahren Siedlungsgeschichte kann bis nach
Mittelaventurien hinunter niemand sicher sein, dafB} er nicht doch einen Nivesen unter seinen
Vorfahren hat.”

Aus den Schriften der Hesinde-Bibliothek zu Kuslik, “Der gottliche Jaguar”, Mishia ter Simrodis,
Vélkerkundige zu Brabak, 968 n.BF.:

“Fragt man einen Waldmenschen nach der Herkunftseines Volkes, sowird er folgende Geschich-
te erzihlen: Vor langer Zeit gab es nur den Wald. Er war das Werk von Kamaluq, dem groBen
Jaguar, und das Werk war vollendet. Alles lebte mit allem in Einklang, nichts storte das
Gleichgewicht. Doch dann kamen Menschen {iber das endlose Wasser. Sie drangen in den Wald
ein, fillten seine Bdume und erbauten tote Stidte aus Stein. Kamalug muBte ansehen, wie sein
Werk zerstort wurde. Ja, selbst die miichtigen Panther, die er nach seinem Abbild schuf, konnten
die Menschen nicht authalten. Da beschloB er, die Eindringlinge mit ihren eigenen Waften zu
schlagen und ebenfalls Menschen zu schaffen. Er nahm Blitter von jeder Pflanze und Fleisch von
jedem Tierund formte daraus viele Paare, die er mit Leben beseelte. Sie waren auch alle schén und
wohlgestalt, so daBl sie ihre Kérper nicht in hinderlicher Kleidung verstecken muften, und
Kamaluq gabihnen eine Farbe, weil sie nicht sototenblaB aussehen sollten wie die Eindringlinge.”

Aus dem legendiren Jurga-Lied der Thorwaler:

1. Sang:

Von Jurga Tjalfsdotter will ich euch nun singen
vom Goldland, wo unsere Ahnen geboren

von Hjaldingard, Heimat die wir dereinst verloren,
will Jurgas Vermichtnis euch bringen.

13. Sang:

Nach langem Kampfe, wohl mit Beil und mit Speer
da standen die Feinde vor unseren Mauern.

Es hilft uns kein Flehen, es hilft uns kein Trauern,
sprach Jurga: Wir fahren iibers Meer.

90. Sang:

Und zur Mittwinternachg, in Olaports Hallen
Nahm Jurga Tjalfsdotter die Axt und den Thin.
Um zu erfiillen der Weissagung Sinn.

Um Swafnirs Wort zu gefallen.

Die Nivesen sagen zum Nordstern, den
wir auch Losstern nennen, ‘Liskas Auge’.
Man beachte, dall Mada, der Frevler im
Zeichen des Mondes, in dieser Legende
minnlich ist. Kénnte Liska, die ihn
bestraft, einfach eine weibliche Inkarnation
Los’ sein?

Man beachte die Parallelen zur mittel-
lindischen Sage vom Sturz des Namen-
losen, in der die Himmlischen ebenfalls die
Welt der Sterblichen verwiisten.

Die Weltsicht der Nivesen ist grundsitzlich
pessimistisch, aber nicht hoffnunglos.
Dank der Schamanen kénnen die Noma-
den auf die Hilfe der fruchtbringenden
Gabetaj und der schiitzenden Pirtinaj
hoffen und auch die Wolfsgeister
verséhnen.

Die Nivesen glauben fest daran, daf die
Waolfe (als hherstehende Kultur) eigene
Konigreiche wie das der Silberwblfe im
Rhorwed-Gebirge bewohnen.

Ob die Waldmenschen in Aventurien
entstanden sind, ist fraglich. Die verbliif-
fenden seefahrerischen Leistungen der
Insulaner und vor allem der Tocamuyac-
FloBleute sowie die Jaguargottheit Ka-
maluq verweisen eher auf den Siidkon-
tinent Uthuria. Bemerkenswert auch, dafl
die Waldmenschen als einzige Rasse ihre
Existenz durch die einer anderen begriin-
den. Andererseits erwihnen schon die
iltesten tulamidischen und sogar die
wenigen echsischen Dokumente klein-
wiichsige, dunkelhiutige Dschungel-
menschen. Zumindest wihrend der letzten
fiinf bis zehn Jahrtausende diirften die
Waldmenschen also bereits seBhaft sein.
(Weitere Informationen siechec DER TIEFE
SUDEN.)

Der Ursprung der Thorwaler in
Aventurien ist durch das Jurga-Lied
hinldnglich dargestellt, {iber die
Entstehung ihrer Rasse im Giildenland
wissen auch sie selbst nichts zu berichten.
(Weitere Informationen siche
THORWAL, Seite 7ff. sowie Seite 64.)
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Wenn auf alten Karten zwischen Giilden-
land und Aventurien das L.and des Praios

verzeichnet wird (siche SEE-FAHRT,
Seite 60), dann deswegen, weil

fast alle giildenlindischen Seefahrer, die
Aventurien damals erreichten, auf der
Suche nach diesem Land der Erwihlten
waren. Auch die Siedler des
bosparanischen Reiches suchten nach der
Stadt des Praios und drangen dabei iiber
die Goldfelsen in das Land der Sonne
(natiirlich die Khomwiiste) vor — wo sie
bemerkenswerterweise eine Stadt aus Gold
gefunden haben wollen (siche DAS
KONIGREICH AM YAQUIR, Seite 27).

Die ersten Zwerge diirften vor etwa 10.000
Jahren gelebt haben. Jedoch kann sich das
Volk durchaus zuvor bereits viel linger in
einer Entwicklung befunden haben, die
letztlich zu ihrer heutigen Form fiihrte.
Uralte Sagensplitter deuten auf ein ober-
irdisches Leben hin. Die Sprache der
Zwerge, das Rogolan, zeigt gewisse Ahn-
lichkeiten mit dem Tulamidya; der Aus-
druck Angroschim trigt sogar die tulami-
dischen Pluralendung (z.B. Thalusim).
Der Kampf zwischen Ingerimm und
Pyrdakor gipfelt im Elementarkrieg (5500
v.H.), als der Drache Dschinnen gegen die
Zwerge sandte.

(Ausfithrlichste Darstellungen siche DIE
ZWERGE AVENTURIENS)

Die “Philosophia Magica”, urspriinglich von
dem Elfenweisen Ometheon begriindet,
setzt sich mit Entstehen, Erschaffung und
Bestehen géttlichen, derischen und
kiinstlichen Lebens auseinander — und
dem Ubergang von einem zum anderen.
Viele jiingere Werke dieser Schule sind
derart atheistisch, daf die Philosophia
Magica weithin verboten ist. (Weitere
Zitate dieses Autors siche GEHEIMNISSE
DER ELFEN, Seite 21, 45 und 53)

Man beachte die durchgehende Unter-
scheidung von Wirklichkeit und Wahrheit:
‘Wirklicher ist das Leben, aber wahrer der
Traum.’ (Altelfisches Sprichwort)

Bemerkenswert ist die Doppeldeutigkeit
des Beinamens “Der-aus-dem-Licht-trat™:
Erleuchtung oder Verfinsterung?

Auch von der dimonophilen Elfe Pardona
wissen wir, daB3 sie — von ihrer Erschaffung
iber ihre Schandtaten bis zu ihrem
Niedergang — Werkzeug und Produkt teils
goudicher, teils namenloser Michte war.
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“PRAios’ grofStes Geschenk — Intelligenz: Wirkungen und Auswirkungen”, unter Redaktion des
abtriinnigen Priesterkaisers Helus I, Gareth, 572-568 v.H., Ubersetzungaus dem Kirchenbosparano:
“Vor Urzeiten, im giildenen Lande, lebte PRAios bei seinen Kindern, denen er Urteilskraft und
freien Willen gegeben hatte, und er war ebensoviele Tage im wundersamen Balaan Cantara wie
in den Gefilden von Alveran. Doch die Menschen dankten es ihm schlecht und lebten wider alle
Gesetze. Da erhob sich PRAios von dem Thron, den ihm die Menschen inmitten ihrer Stadt
gebaut, und sprach ein letztes Mal Gericht: Die iibelsten Frevier gegen den Willen der Gétter
bannte er, nach dem fernen Land Aventurien zu gehen. Dann verlie der Gotterfiirst erbost das
Giildenland und zog sich in das Land der Erwihlten zuriick.

Die verbannten Stinder aber fuhren schlechtim neuen L.and Aventurien, und wenn ihnen PRAios
nicht seinen gottlichen Sohn Horas gesannt, sie wéren alle dahingegangen. So aber machten sie
das Land urbar und unterwarfen es sich. ...”

Die fremden Volker

Das Zwergenepos “Borobarabba”, erzihlt von Ghambir, Sohn des Gruin, Graf von Isenhag,
kommentierte Fassung des Hesindetempels zu Angbar, 7 Hal (stark gekiirzt):

“Fiir die Erzzwerge ist Angrosch, den ihr Ingerimm nennt, der ‘Allméichtige Baumeister der Welt'.
Aber alle Stimme sind sich dariiber einig, daBl Angrosch der Vater und Schépfer der Zwerge ist.
Angrosch ist der Herr von Feuer und Erz. Als sich Pyrdak, der uralte Drache des Bsen, zum
Herrscher tiber die Elemente aufwarf, setzte Angrosch die Zwerge als Wichter aller Schitze
Sumus ein. Die Freude der Angroschim an Gold und Gemmen ist nicht schierer Eigennutz,
sondern die getreuliche Bewahrung der gréfiten und reinsten Reichtiimer, die die beiden
Elemente hervorbringen kénnen. Und die Vorliebe der Zwerge fiir Waffen, Riistungen, Fe-
stungen und die Durchsetzung ihres Willens ist nicht Streitlust und Starrsinn, sondern wachsame
Befolgung des gottlichen Willens.

Die Koschzwerge behaupten allerdings, daB3 Angrosch nach dem Schmieden der Zwerge das vom
Drachen geschiirte Feuer der Esse ins Hirn gefahren sei, und daB er danach Euch Menschen und
einige noch viel iiblere Werke, wie die Elfen und die Trolle, aus dem Eisen geschlagen habe.”

Aus den Schriften der “Philosophia Magica”, Elon Carhelan, ca. 1000 v.H., Ubersetzung aus dem
Bosparano:

“Die Elben existieren sicherlich wie auch die Zwerge nicht seit Anbeginn der Welt. Die Elben sind
aber insofern einzigartig im All, als sie entstanden sind und nicht erschaffen wurden, also aus
eigener Kraft in die Welt getreten sind. Gleichzeitig berichten unsere Uberlieferungen aber, da$
das Schicksal unseres Volkes — das die meisten Vélker als ihr eigenes Werk betrachten - eindeutig
von fremden Michten geformt wurde.

Denn die unfaBbare Wahrheit ist, daB wir Elben uns selbst getriumt haben: Die Lieder der Alten
berichten vom SchloB der Madaya auf dem héchsten Berg der Salamandersteine. Dort liegt sie in
ewigem Schlaf, die letzte der Alten, die ihr Volk in ihrem eigenen Geiste formten. Doch dann kam
erstmals das Namenlose unter die Elben und begann sie in die derische Wirklichkeit zu ziehen.
Viele von ihnen gaben der Anziehungskraft Aventuriens nach, der Verfithrung der Stofflichkeit,
der Kraft der Wirklichkeit.

Madaya aber brachte als einzige das Opfer, ihre Wirklichkeit aufzugeben, um ihr Schicksal wieder
selbst zu triumen, und ihre Triume sind wahr fiir sie und jene Wilder. Dies ist der Ursprung der
Lichtelfen und ihrer Nachfahren, der Waldelben.

Und die unfaBbare Wirklichkeit ist, daB das Schicksal der anderen Elbenvélker das Werk
sogenannter géttlicher, aber keineswegs wohlgesonnener Michte ist:

Zunichst war es jenes Namenlose, daf die Auelben trieb und zwang, denn — wie die Menschen
sagen —der ganzen Schdpfung ist es bestimmt, zu gieren, zu kimpfen und sich zu verbinden. Und
dies, so fremd es dem Lichtwesen der ersten Elben auch war, ist, was den Auelben geschah.
Unsere iltesten Liederberichten von Simia-der-aus-dem-Licht-trat. Die tulamidischen Sterndeuter
kennen Simia als den dritthellsten der acht Planeten, die bosparanischen Priester ehren ihn als
Sohn des Ingerimm und der Tsa. Welche Macht auch iiber Simia gekommen sein mag, und so
fremd dies auch den Auelben war, Simia wurde der erste Elbenkénig und gab der ersten Stadt der

» Hochelben seinen Namen.



Eines der grofiten Lieder schlieBlich erzihlt von dem Elbenbarden Dagal dem Wahnsinnigen,
dem die Winde irgendwo in der Gelben Sichel einen Thron aus Achat erbauten. Dort sang er das
Lied der Unendlichkeit, das keinem Sterblichen, ja nicht einmal einem Gott bestimmt ist. Dagals
Wahnsinn wuchs und formte das Schicksal der Hochelben: zunichst grenzenloser Aufstieg, dann,
als Dagal das unendliche Lied beenden wollte, Tod und Untergang.

Dies ist der Ursprung der Hochelben und ihrer Nachfahren, der Auelben und Firnelben.”

Die ersten Helden — Die Kinder der Gotter

Die aventurische Mythologie kennt Hunderte von Sagen tiber groBe Helden und ihre Taten, tiber
Halbgstter, ihre Nachfahren und ihr Erbe, {iber bestrafte Frevler und gestiirzte Himmelstiirmer
(selbst grole Helden wurden bestraft), und tiber freiwillige und unfreiwillige Zeugen gottlicher
Machtdemonstrationen — zu viele, um hier auch nur die wichtigsten namentlich anzufiihren. An
dieser Stelle, aber nicht stellvertretend, erwihnt seien der thorwalsche Nationalheld, Torstor Om,
der Schalk der Gétier, der mit Efferd segelte und mit Rondra wiirfelte und iiber all das noch lachend
berichten durfte, weiters der Drachenjiger Festo von Aldyra (ca. 500 v.H.) aus Arivor, der mit List
und Mut einige Héhlendrachen erlegen konnte, und ‘Phexens Liebling’ Schukschum Turge,
Koénig der Diebe von Baburin, dem es gelang, dem Scharfrichter zu entkommen und dafiir den
Orkenhort zu finden. Etliche Berichte iiber der Rondra geflillige Helden finden Sie in der
Beschreibung ihrer Kirche. Als typische Heldensage fiihren wir hier jene aus, die als die ilteste
Aventuriens gilt.

Ilkhold Zottelhaar und die Schénheit

Aus den Fabeln des “Sasquehama Quellenbusch”, Rohals-Zeit, gesammeltund iiberarbeitet von der
Halle der Schénen Kiinste in Kuslik, 999 n.BF.:

“Einstens, als die Welt noch jung war, kamen Rahja und Tsa zusammen und erschufen die
Schénheit. Ihr Antlitz war wie Lotos und Alveranien, ihre Haut duftete wie Flieder, ihr Haar wie
rote Rosen.

So strahlend war die Schénheit, daB sie die ganze Welt erfiillte und gar bis in die Niederhollen
drang. Dort aber stach der Anblick der Schénheit dem Dimonensultan ins Auge. Da sandte er
seinen verschlagensten Dieneraus,den Neid. In einer Nacht, die dunklerwar alsjede zuvor, raubte
" der Neid die Schénheit und verschleppte sie in die gliserne Festung Tasfarelel, die tief in der
Neunten Hélle lag.

Ohne die Schénheit verblaBte die Welt: Praios Sonnenschein war nur noch ein stechendes
GleiBen, Tsas Blumenpracht nur noch schales Unkraut, und die Liebe zwischen Mann und Weib
nur noch tierische Brunft.

Darum begannen die Gétter, nach einem Helden zu suchen, der die Schénheit zuriickbrichte.
Aber wem sie den Dienst auch antrugen, der erbebte bis ins Innerste, oder Eitelkeit und
Stumpfsinn umnebelten seinen Verstand, daB er prahlte: “Nichts leichter als das!” Lange
ratschlagten die Gétter, und dann sprach Hesinde: “Unser Held muB ein Herz haben, das der
Rondra wiirdig ist, aber einen Sinn, der Phexen schmeichelt.”

Zu jener Zeit lebte in den Wildtrn der riesenhafte Held Ilkhold Zottelhaar, der war so stark, daf}
er Biren verpriigelte, und so mutig, daB er Tatzelwiirmer am Schwanz zog — nur zum Spaf!
Manche nannten Ilkhold Zottelhaar den Einhéindigen, denn obwohl er zwei kriiftige Hinde sein
eigen nannte, bendtigte er stets nur die Rechte, um Waffen zu fiihren, die jeder andere Sterbliche
nur mit zwei Fiusten tragen konnte. Da man damals aber noch kein Eisen kannte, griff Ilkhold
im Kampf zu allem, was er finden mochte, ob Stein, Holz oder Bein, und manche Heldentat
vollbrachte er nur mit dem Kieferknochen eines Auerochsen in der Faust.

Vordiesen Ilkhold Zottelhaar trat der Gétterbote und lud ihn nach Alveran, und Ilkhold sagte: “Ei
wohl, denn dort bin ich noch nicht gewesen.”

Manche sehen in dem Lied von Dagal die
symbolische Fabel, die die groBc Frage
aller Vélker erklért: Warum miissen wir

sterben? Die Suche von Dagal — und wohl
der Hochelfen, die er verkérpert — nach
Unsterblichkeit fithrte zu sinnlos wuchern-
dem Wahnsinn. Erst sein Verschwinden —
nicht Tod, nicht Sein — beendete den
Wahnsinn (siche GEHEIMNISSE DER
ELFEN, Seite 14).

Von Dagals Thron heift es: Wer sich auf
ihn setzt, dessen Geist wird von den
Winden getragen. Sofern der Thron
tatsichlich noch existiert, muf} er einige der
letzten Antworten bieten.

Die Tatsache, daB von Ilkhold nicht wie
von jedem namhaften Menschenhelden der
Vorzeit berichtet wird, daf3 er das Schwert
Siebenstreich fiihrte, 14Bt uns vermuten,
daB die Sage schr viel ilter ist. Und die
Beschreibung seiner GréBe, seines
Zottelthaars und seines Waldlebens fithren
uns wohl wieder ins Zeitalter der Trolle ...
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Uber den Wolken saB der Rat der Gétter, und Hesinde sprach: “Keiner der Gétter kann
vollbringen, worum wir dich bitten. Denn wisse, daf die Macht eines Gottes in den Niederhsllen
tausend mal tausend Meilen weit gleiBt. Jeder Erzdimon wiiBite, daB ein Unsterblicher naht, und
auch ein Gottkann nicht allein gegen die unheiligen Zwélfund die gehérnten Tausend bestehen.
Das Licht eines Sterblichen aber vermégen wir wohl zu verhiillen, und er mag ungesehen bis zur
glisernen Festung Tasfarelel gelangen.”
Hesinde warfeinen schiitzenden Zauber iiber Ilkhold, Boron verhiillte ihn mit Schatten, Phex mit
Nebel. Efferd packte die zwdlf Winde beim Kragen und stopfte sie in die Stiefel Itkholds, damit
sie thn bis ans Ende der Welt triigen. Rondra aber gab ihm das rotglithende Zyklopenschwert
Gnor'a’khir, “Die-Alles-Bezwingende”, das der Konig der Eindugigen mit seinem eigenen Blut
und Fleisch geschmiedet hatte, ehe Phex es ihm stahl.
So gewappnet drang Ilkhold Zottelhaar in die Niederhéllen ein. Da war es finster und grauslich
iber die Mafien, und es stank nach Modder und Schwefel. Um sich Mut zu machen, sang Ilkhold
ein Lied:
“Ich ess’ zum Friihstiick Kettenhemden,
mein Wams, das ist aus Drachenhaut.
Ich fiircht’ mich nicht vor Bésem, Fremdem,
davor, daBl mich was niederhaut.
Mein Kamm ist eine Klapperschlange,
mein Bett ist eine Dornenheck’.
Vor einem werd’ ich gar nicht bange:
Dimonenpack und Héllenschreck!”
So kam Ilkhold Zottelhaar in die Neunte Hélle, denn den Glanz der Schénheit konnte er im
Heéllenpfuhl schon von weitem sehen, und die gliserne Festung Tasfarelel spiegelte ihren Glanz.
Der Herr der Festung, der Neid, hatte sich lang seiner Beute erfreut und schlief nun. Seine
dreizehn feisten Hinde umklammerten Juwelen, Gold, Kristall und die mondsilberne Kette,
daran die Schénheitgefesselt war. Zu seinen Fiiffen kauerte der Dreigehdrnte Balkhabul, ein tibler
Knecht, bereit, seinen Herren zu wecken, wenn einer kime, die Schonheit zu befreien.
Ilkhold Zottelhaar aber konnte er nicht sehen, denn der Atem der Gétter schiitzte ihn. Die
Schénheithingegen konnte den Helden erkennen, denn die Schénheit blickt ins Tiefste der Seele.
Sie erkannte, daB der Held zauderte, denn was halfes, den Dreigehornte Balkhabul zu erschlagen,
wenn dadurch der Neid erwachte, gegen den selbst Gétter nicht gefeit sind.
Doch die Schénheitwar nichtnurschon, sondern auch klug. Sie setzte ihr liebreizendstes Licheln
aufund wandte sichihrem Wichter zu: “Sag, Dreigehdrnter Balkhabul, wasbist Du ein grimmiger
Wichter? Nie ruhst Du, nie schlifst Du. Flink ist Dein Auge, geschwind Deine Zunge, behende
Dein Huf. Es giibe wohl keinen, dem es gelinge, Dich zu bezwingen.”
Da fiihlte sich der Dreigehérnte Balkhabul geschmeichelt, denn so hatte noch keiner zu ihm
gesprochen in den Niederhéllen. Erwarfsich in die Brust und prahlte: “Der ist nicht geboren, der
mich bezwingt. Mein erstes Horn 148t mich jeden sehen, der sich mir naht. Mein zweites Horn
gibt mir die Stimme des Donners, meinen Hern und Meister zu wecken. Und mein drittes Horn
macht mich unbesiegbar, an seine Seite zu eilen. Wem aber sollte gelingen, mich meiner dret
Hérner zu berauben?”
Da wuBte Ilkhold Zottelhaar, der alles mit angehdrt, was er zu tun hatte. Zum ersten Mal ergriff
er die rot geflammte Klinge Gnor’a’khir mit beiden Hinden und holte zu einem michtigen Hieb
aus. Schon sauste “Die- Alles-Bezwingende” herab, und splitternd zerbrachen die drei Hérner des
Balkhabul. Der war nun blind und stumm und lahm und sank lautlos in sich zusammen.
Tlkhold Zottelhaar aber ergriff die Hand der Schonheit, zerrifl die mondsilberne Kette, warf sich
die Schénheit tiber die Schulter und stiirmte von dannen. Den zwdlf Winden in seinen Stiefeln
wurde es michtig eng, und einer nach dem anderen fuhr hervor und trug den Helden und seine
kostbare Last vorwirts. ‘
So kamen Ilkhold und die Schonheit unbeschadet bis vor die sieben Mauern von Alveran. Dort
erwartete ihn der Jubel der himmlischen Gefolgschaften. Ilkhold aber setzt die Schénheit ab und
wandte sich zum Gehen. Da umarmte ihn die Schénheit und driickte ihm einen herzhaften Kuf3
auf die Wange. Ilkhold errétete bis unter die Wurzeln seines Zottelhaars und trollte sich, nach
Hause zu kommen. “Alveran ist gar nicht so tibel!”, murmelte er, che er begann, ein frohes Lied
. zu pfeifen.



Von Ilkhold Zottelhaar hat man danach nie mehr gehért. Das Wunderschwert Gnor’a’khir aber
tauchte spiter auf den Zyklopeninseln auf, wohin es der Gute wohl zuriickgebracht hatte. Die
Stiefel Ilkholds schlieBlich, in denen noch immer Reste der Zwolf Winde steckten, fuhren tiber den
Himmel davon, und wenn sie nicht zerfallen sind, dann laufen sie noch heute.”

Weltzeitalter und Prophezeiungen

“Am 50. Tor—Von der Problemarik weithreichender Prophezeyungen”, Kapitel 1,440 v.H., Exemplar
des Kaiserlichen Archives zu Gareth, Ubersetzung aus dem Alt-Giildenlidndischen (gekiirzt):
“Was alle Fragen zur Zukunft angeht, so wire es iiber die MaBen wiinschenswert, das Riesenweib
Chalwen befragen zu kénnen. Die weiseste aus dem Riesengeschlecht war sie, sal im Tal der
Seufzer auf dem erzenen Thron, der aus der Felswand gewachsen.

Aberdasieim Krieg der Drachen und Elben gegen die Riesen und Zwerge ein Orakel sprach wider
die Elben, bannte sie der Drachenkénig an ihren Thron, und sein Zauberwort machte Luft zu
Feuer und Land zu Wasser. So versank Chalwen mit ihrem Throne.

Aber wisse, da die Riesin unsterblich ist wie alle ihres Geschlechtes, lieget sie wohl heute noch am
Grunde des Meeres, und ungehort bleibt seither ihr Orakel.”

Die Aonen der Ewigkeit

“Der Blick in den Regenbogen”, Heiliges Buch des Tsa-Kultes, derzeit im Tempel zu Punin:
“Esistnichtleicht, der Wichter des gesamten Weltalles zu sein. Alle 500 Jahre mul3 der Ewige LOS
zwinkern. Wenn er die Augen auch sofort wieder 6ffnet, hat sich indessen die Welt dennoch von
Grund auf geidndert. LOS’ Blick, der iiber die Welt schweift, erscheint als der goldene Allvogel.
Alljahrlich erneuert er sich, indem er sich im Raschtulswall in den gréBten aller Vulkane stiirzt —
und verjiingt daraus hervorgeht. Wenn aber diese jihrliche Wiedergeburt ausbleibt, dann bricht
jede Ordnung zusammen, bis der Allvogel zuriickkehrt.

Seit den ersten schriftlichen Uberlieferungen kénnen wir solche Zeiten der Verinderung und
solche des Zusammenbruchs beobachten, ob es der Ausbruch der Dunklen Zeiten, der Untergang
des Alten Reiches oder die Magierkriege waren.

Weiter heifit es, daBl der Ewige LOS bisweilen von der Miidigkeit iibermannt wird und kurz
einnickt. Dann gehtefn sogenanntes Aon zuEnde, ein enormer, aber dennoch endlicher Zeitraum
wie das Zeitalter der Drachen, das der Riesen, das der Ersten Menschen oder das der Echsen.
Keiner, nichteinmal der Urgottselbst, kann sagen, wann der GroBe Schlafwiederiiberihn kommt.
Doch es heifit auch, dafi man der Ermiidung des Weltalles vorbeugen kann, und das dies die
Aufgabe aller Wesen guten Willens ist. Andererseits zeigt uns das Schicksal von Riesen, Drachen
und Echsen, daB der Niedergang einer Herrscherrasse irgendwann unvermeidlich ist!”

Aus den Schriften der Hesinde-Bibliothek zu Kuslik, “Kommentare zu Niobaras Astralen
Geheimnissen”, Magister der Weisen Herrin Durian von der Heydt, 1009 n.BF.:

“Nach unseren Vorstellungen, von den Forschungen weisester Hellseher unterstiitzt, dauert ein
Aon zehn, wenn nicht hundert Jahrtausende. Die tulamidischen Sterndeuter bezeichnen als Aon
den Zeitraum, den alle aventurischen Sternbilder benétigen, bis sie wieder die gleiche Stellung
zueinander einnehmen, und haben ihn mit genau 2808 Jahren errechnet (iibrigens das Produkt
der heiligen Zahlen 2, 9, 12 und 13). Die Novadis verstehen diese Zeitspanne als einen Tag
Rastullahs. Mit einiger Sicherheit 4Bt sich nur sagen, daB Rastullahs Erscheinen tatsichlich nicht
ganz drei Jahrtausende nach den Lebzeiten des legendiren Rashtul erfolgte.

Die Gelehrten des maraskanischen Zweigptterglaubens haben einen Zeitraum, der in etwa fiinf
tulamidischen Aonen entspricht, als Flugdauer der Weltenscheibe aufihrem Weg von Rurzu Gror
ermittelt.”

Rur & Gror

Ausden Schriften der Hesinde-Bibliothek zu Kuslik, “Rur und Gror: Die gottlichen Zwillinge von
Maraskan”, Tltscha Krasnakoff, Erzwissensbewahrerin von Festum, 1011 n.BF. (gekiirzt):

Zum weiteren Verbleib des Zyklopen-
schwertes Gnor’a’khir siche Aventurischer

Bote 46, DAS SCHWERT DER
HELDEN).

Eine Episode aus der Herrschaft des
goldenen Pyrdakor: die Katastrophe, die
Maraskan vom Festland trennte und den
Golf von Perricum hinterlieB. (Siche auch
GEHEIMNISSE DER ELFEN, Seite 16)
Ubrigens wird auch an der Thorwalschen
Kiiste vom Ertrinken eines Riesen
berichtet.

Naheliegenderweise befinden wir uns auch
heute wieder nahe so einem Umbruch.

Bemerkenswert, dall die Novadis von
ihrem Eingott Rastullah behaupten, daB er
ein ganzes Zeitalter verschlafen hat und
erst kiirzlich erwacht ist.

233 v. H.: Rastullah erscheint in Keft, von
den Novadis als der efne Gott empfangen,
von Zwolfgotterpriestern teils als
Scharlatan abgetan, teils als alveranischer
Bote und Verkiinder des Beginns der
Endzeit empfunden.
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Die Maraskaner bezeichnen den Nordstern
als Rur, der die Erdscheibe von sich
geschleudert hat (ein Diskus fliegt immer
leicht geneigt), und glauben an einen
Gegenstern unterhalb des Stidhorizontes,
den Finger Gror — naheliegenderweise das
Mysterium von Kha.

Das Symbol des unterworfenen Konig-
reiches Maraskan, der Reichsdiskus, ist in
der Festumer Wechsel- und Einlagenhalle
zu bewundern.

Wie so oft, klaffen Religion und Wirk-
lichkeit auseinander: Die Maraskaner
gelten als Inbegriff der Streitsucht und
Heimtiicke — aber gerade die Tatsache, daf3
zwei beliebige Maraskaner stets zwei
gegengesetzte Meinungen haben, gilt ihnen
als Inbegriff der paarigen Weltenharmonie.
Aber auch dariiber bestehen geteilte
Ansichten: Der Rur-und-Gror-Glaube mit
seinen etwa 80.000 Gliubigen hat
vermutlich mehr Sekten als jede der
groBen zwélfgdtdichen Kirchen.

Nostria Thamos, Zeitgenosse Rohals und
Niobaras, gilt als groBter Seher des Neuen
Reiches. Seine Visionen reichen bis in den
Zweiten Drachenkrieg (ca. 3000 v.H.)
zuriick und sind nach Meinung fithrender
Philosophen und Hellseher dennoch
gerade heute von grofiter Aktualitit.
Leider ist das Originalpergament schwer
beschidigt und die vorliegende Rekon-
struktion und Ubersetzung aus dem Tula-
midya sehr umstritten; umso mehr, als die
Philosophie des Maraskanischen Dualis-
mus fiir Mittelldinder tiberaus verwirrend
ist. Kenner der neuzeitlichen und jlingsten
Geschichte Aventuriens sind ausdriicklich
aufgefordert, sich an einer Deutung zu
versuchen, welche Ereignisse bereits
eingetreten sind und welche demzufolge
vorhergesagt werden.

Zwillinge und Kaiser: Bis vor wenigen
Jahren als Bardo und Cella interpretiert,
aber angesichts der zwei Enkeltéchter
Kaiser Hals wohl iiberholt
Neunfliissige: wahrscheinlich die neun
Arme des Mhanadi in Khunchom
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“Eine iiberraschend freundliche Zukunft verhei3t die Maraskanische Religion ihren Glaubigen:
Im Jahre 719 v. H. siedelte sich der Stamm der Beni Rurech auf Maraskan an und brachte seinen
Glauben an die Zwillingsgétter Rur und Gror mit. Diese Religion lehrt, daBl Rur und Gror
gleichzeitig minnlich und weiblich sind, und ihre Abbilder in den Tempeln sind daher stets
zweigeschlechtlich gehalten. Wie die Gétter, so ist auch ihre Schépfung zugleich paarig und
gegenpaarig: es gibt Wasserund Land, Tagund Nacht, Sonne und Madamal, Pflanzen und Tiere,
und die Zahl Zwei gilt als Ausdruck der Weltenharmonie.

Nach Ansicht der Gelehrten des Zwillingsgotterglaubens ist die Welt eine diskusartige Scheibe,
welche von Rurgeschaffen und am 19. Rondra 4815 v.H. seinem Zwilling Gror zugeworfen wurde
und diesen in genau 8192 Jahren erreichen wird. Als Beweis fiihren die Weisen die Bewegung der
Sonne und der Sterne an, die auf das Kreiseln der Scheibe zuriickzufiihren seien. Sie ist ein
Geschenk Rurs an Gror und damit zwangsldufig schén und perfekt. Das erste, was Gror sehen
wird, wenn er diesen Diskus empfingt, ist Boran, die heilige Stadt des Zweigotterglaubens. Gror
wird diesen Lehren zufolge das Geschenk mitFreude annehmen, seine Schénheit preisen und den
Weltendiskus sogleich zuriickwerfen. Alles, was bis dahin verborgen war, wird enthiillt werden.
Boranbeheimatet zwar den Haupttempel des Glaubens, aber die beiden dortigen Hochgeschwister
sind nicht seine Oberhdupter. (Ohnehin liegt die eigentliche Bedeutung jenes Tempels in seinem
Schatz: dem verbliecbenen Wasser des Talued, der einst heilkriftigen Quelle des Roab.) Im
Idealfall sind die Hochgeschwister Zwillinge, die sofortbei der Geburt als Priester und Nachfolger
geweiht werden. Nach dem Verstindnis des Rur-und-Gror-Glaubens sind die Zwélfgstter die
Diener Rurs und Grors. Die Aufgabe der Zwolfist es, den Weltendiskus auf dem Flug durch den
Limbus zu behiiten, denn Rur und Gror sind so unendlich weit weg, daf} sie keinen direkten
EinfluB auf die Geschicke Deres nehmen kénnen, weshalb es auch keine Wunder gibt, die einem
der beiden zugeschrieben werden.

Der Gegenspieler der Zwolfgeschwister ist der Namenlose, hier der Bruderlose genannt. Eristan
die Derescheibe gebunden und hauptverantwortlich fiir fast alle Fille von Einzigartigkeiten und
Ungleichgewichten, die zu beobachten sind.”

Das Heldenzeitalter

“Die Alanfanischen Prophezeiungen” des Nostria Thamos, Ubersetzung aus dem Tulamidya
unbekannter Herkunft, entnommen aus “Etherisches Gefliister”, Maraskan, 253 v.H.:

“Wohl erzittert der Sterbliche, wenn sich der Kelch der Katastrophe iiber ihn ergieBet, doch wisse,
daB} die Ungaben der Unsterblichen stets zwiefach sind.

1. Spruch: Von der Zweiheit der géttlichen Ungaben

Zweimal, nicht einmal wird der Zwist der Zwillingsbriider offenbar, und der Geber der Gestalt
unterliegt, damit der Nehmer der Welt unterliegen muf.

Zweimal, nicht einmal werden die tumben S6hne Ogerons dem Kreuz des Nordens folgen.
Zweimal, nichteinmal werden die Botschafter von Ordnung und Einheit zweiteilen Ordnungund
Einheit.

Zweimal, nicht einmal werden die Legionen des Roten Mondes vor das Haus der Gelben Sonne
treten.

Zweimal, nicht einmal wird der Rabe nach dem Thron des Herren {iber Zwolf greifen.

2. Spruch: Von Drachen und Kaisern

Wenn sich Drachenblut mit Menschenblut auf einem Berg von Gold verbindet.

Wenn sich wegen des Schicksals der Zwillingskaiser nicht erfiillen kann das Schicksal der
Kaiserzwillinge.

Wenn deralte Elfenkénig und der neue Elfenkénig mit Schiffund RoB heimgekehrt und bewiesen,
daB der Elfenkénig nimmermehr wahr.

Wenn der alte Kaiser dem neuen Kaiser nachfolgt.

Wenn inder Neunfliissigen ein Alter Drach bar eines Karfunkels und ein Alter Karfunkel bar eines
Drachen weilen.



3. Spruch: Von den Handlangern des Unterganges

Wenn der Diener jenscits des Todes den Meister auBBerhalb des Todes ruft.

Wenn die Verderberin der Leiber einen Leib dem Verderber der Welten verschatftt.

Wenn die verlorenen Scharen der Gestaltlosen annehmen die Gestalt der Schar der Verlorenen.
Wenn aus kristallenem Herz der geraubte Schlangenfiirst spricht.

Wenn die Biume auf der See wurzeln, die Festungen iiber das Land wandeln, und die
Belagerungstiirme (?) iiber den Himmel ziehen.

4. Spruch: Von den Sieben Gezeichneten

Wenn der alleine Ahnende mit dem almadinen Auge angekommen.

Wenn der Bote des wandelnden Bildes zum Biindnis bittet.

Wenn das kiithne Tier mit dem Krétensinn seinen Kiirschmeister gekiirt.

Wenn fiinf firnglinzende Finger den Fluch der Felder gefunden.

Wenn nur mehr die stihlerne Stirn den schrecklichen Schatten standhiilt.

Wenn das gefliigelte Geschofl dem Grauen der Gétter gilt.

Wenn aus sieben Schalen Schirfe schiumt, dagegen kein Schrecknis gewachsen ist.

5. Spruch: Vom Ende des Zeitalters

Dann wird in den Kerker der feurige Blick des Weltenschopfers fallen.

Dann wird die rote Saat der Gor aufgehen.

Dann wird die Letzte Kreatur geboren und gebiren.

Dann werden Léwin und Einhorn zu Zweien ins Tal der Finsternis gehen.

Dann werden die Wasser blutig und die Brunnen sauer, der Regen brennend und das Land
schimmelig.

Dann wird die Brut den Boden verschlingen.

Dann wird der Rausch der Ewigkeit iiber die Schépfung wehen.

Das Ende der Welt

Mit der Vorstellung einer Zeit, die in Aonen oder Zeitalter gegliedert ist, verbinden sich viele
Prophezeiungen dariiber, was das Ende eines Aons oder das letzte Zeitalter {iberhaupt mit sich
bringen wird.

“Am 50. Tor — Von der Problematik weithreichender Prophezeyungen”, Kapitel 1II: Fuldigors
Antworten auf Rohals Sieben Fragen, ca. 440 v.H., Exemplar des Kaiserlichen Archives zu Gareth
(Auszug):

“So lang des Pyrdacor Essenz zerstreut, und sein Karfunckel nicht befreit,

so lang dasz Beyde nicht gemeynsam, so lang bleibt Namenloses eynsam.

Doch wird er einstens nicht mehr schlafen, wird seyne Vélckerscharen strafen,

die Rache Pyrdacors wird brennen, ihn nichts vom Namenlosen trennen!”

“Die Kosmogonika der Illumnestra”, Heilige Schrift des Bundes des Wahren Glaubens, aus den
Dunklen Zeiten, Kloster Mantrash’Mor, Ubersetzung aus dem Bosparano:

“Vernehmet mein letztes Gesicht, das grau ist und schleierumwallt — eine bedrohliche Vision, die
durch rechtschaffen Tun und Glauben verhindert werden kann: Horet vom Untergang Deres!
Seit Anbeginn wihrt das schindlich Himmern an den Grundfesten von Alveran. Die Zahl der
Siinder ist Myriade, die Zahl der Erzsiinder ist Legion, die Zahl der Gottfrevler ist groer denn
jeder Sterbliche ahnt.

Am Urgrund der Welt wuchert der Dimonenbaum, denn als einstenmals die Ddmonen bis zu
SUMUS Herz vordrangen, legten sie die Saat des Bésen. Aon fiir Aon bricht der Ddmonenbaum
durch die Sphiren, und es wird kommen ein Tag, da er sie schlieBlich sprengt.

Es wird kommen ein Tag, da die Seelenmiihle des Didmonensultans zerbirst, und hervorquillt die
neue Brut der Niederhéllen.

Es wird kommen ein Tag, da die Trommel des Beel-Halhar ertont und nicht verstummt, solange
noch ein Sterblicher Atem hat.

Ubersetzungsproblem: ‘Ghulshachim’
(Tulamidya) = ‘Geier, bose Geister; auch:
Belagerungsgerit, Katapulte’

Von den Sicben Gezeichneten ist auch in
den Orakelspriichen von Fasar die Rede.
Welcher Text den anderen inspiriert hat,
ist unklar — und bei Vorhersagen wohl
auch irrelevant.

Innerhalb von LOS” Augenblicken mit
Ausbleiben und Wiederkehr des Phonix
(siehe oben) 148t sich ein weiterer Rythmus
erkennen: Wie Tag und Nacht ab-
wechseln, so folgen im Abstand von 1000
Jahren echte Heldenzeitalter aufeinander,
charakeerisiert durch das Zusammenfinden
vieler grofer Helden in Kriegsziigen oder
Tafelrunden, wie beispielsweise die
Siebenstreich-Zeit vor 2000 Jahren und die
Vereinigung der Zwolf vom Theaterorden
vor 1000 Jahren.

Die Prophezeiung von den Sieben
Gezeichneten und den sie umgebenden
Helden kénnte also in die nidchste Zukunft
verweisen.

Es gibt wohl keinen Zweifel dariiber, daf§
die Verteidigung der Schépfung durch die
Gotter und Giganten, vom Verrat des
Namenlosen ohnehin bereits angeschlagen,
durch das ‘Uberlaufen’ eines Alten
Drachen zu den zerstérerischen Miachten
mehr als gefihrdet ist. Auch die Erzzwerge
prophezeien eine Jiingste Schlacht gegen
“den Drachen” (siche DIE ZWERGE
AVENTURIENS, Seite 32.).
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Wihrend der Gigantenkriege drangen die
Kreaturen des Dimonensultans bis in die
Zweite Sphire vor.

Rondras Offenbarung war stets, daf3
Rondras Hallen nur den Tapfersten
offensteht, die dort ihre Bestimmung
erwarten werden: Denn die Welt begann
mit einem Kampf, und sie wird mit einem
Kampf enden.
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Eswird kommen ein Tag, dader Namenlose seinen Verratvollendet, und Rache und Angst werden
seine rechte und seine linke Hand sein, wenn er das Tor der Welten 6ffnet.

Es wird kommen ein Tag, da die Dimonen einbrechen und zerschlagen die Sphiren.

Eswird kommen ein Tag, da treten die Toten aus den Hallen, und es wird eréffnet den Kriegern,
warum sie gestorben, und den Seefahrern, warum sie ertrunken.

Und es wird kommen ein Tag, da Gotter und Erzdimonen einander gegeniiberstehen, und sie
werden zur Letzten Waffe greifen.

Und danach wird kommen kein T'ag mehr und keine Nacht, und es wird Nichts sein!”

“Der Blick in den Regenbogen”, Heiliges Buch des Tsa-Kultes, derzeit im Tempel zu Punin:
“Die weitreichste aller Prophezeiungen beschreibt das Ende des Weltalles. Am Ende aller Zeit, in
einer Million Jahren, lodert das Urfeuer auf, das LOS entfacht hat. Alt geworden iiber die Maflen,
empfingtesden Leichnam der SUMU und damitalles Seiende. Aber auch LOS tut BuBe und wird
vom Urfeuer umhiillt. SchlieBlich verglimmt auch das Urfeuer, fillt in sich zusammen, und die
Asche verweht, bis Nichts ist.

Doch der Wind der frei gewordenen Zeit entfacht erneut die Glut, und aus dem Urfeuer treten
LOS und SUMU, wiedergeboren und verséhnt, und das neue Alles beginnt.”



Teil IT: Die Zwolfgotter

und ithre Geweihten

Aspekte und Einflufl

Zwischen denirdischen und den aventurischen Géttern gibtes cinen
bedeutenden Unterschied: Ein Gétterglaube als mehr oder weniger
abstraktes Phinomen wie auf der Erde ist dem normalen Aventurier
fremd. Der Fischer in Havena glaubs nicht an Efferd, er wesf, daB es
den Meeresgott gibt und daB dieser zu jeder Stunde in sein Leben
eingreifen kann. Eine der Rondra gewethte Priesterin kann sich — mit
gewissen Einschrinkungen — fest darauf verlassen, daB ihre Géttin
ihr helfen und ihr ihre Kraft leihen wird.

Andererseits sind die Gétter mit den Sinnen der Sterblichen nicht
wahrzunehmen — auch das ein Zeichen ihrer Géttlichkeit.
Aventuriens Gotter sind nur dann zu sehen, wenn sie sich den
Menschen zeigen wollen, aber das geschieht nur duBerst selten, wie
zum Beispiel in der Zweiten Damonenschlacht, als Praios, Rondra,
Efferd und Ingerimm die Dimonen des Fran-Horas zuriick in ihre
Sphire zwangen.

Der tiberwiltigende Teil der Aventurier verehrt das Pantheon der
Zwolfgotrer, das wohl aus den Religionen der aventurischen Vélker
entstanden ist. Von den wenigen Expeditionen, die die Giildenlinder
zuunserem — fiir sie wohl wenig interessanten — Kontinent entsand-
ten, glauben wir zu wissen, daf} die Giildenlinder ebenso wie zur
Zeit der Besiedelung Aventuriens zu drei Gétterpaaren beten: dem
Herrscherpaar Brajan und seiner Gattin Travina, den Alltagsgsttern
Effard und Paranja (Wasserund Fruchtbarkeit) sowie den Urgéttern
Raia und Boron (Liebe und Tod). Die Prophetin Illumnestra ver-
kiindete in den Dunklen Zeiten die Kosmogonika (Schopfungssage)
und prigte dabei den Begriff der Zwolfgbtter, ohne ihre Namen zu
nennen.

100 v.BF. erlieB Kaiser Silem-Horas das Zwélfgotter-Edikt, in dem
er das Pantheon beschreiben lief und andere (“Gétzen-") Kulte
verbot. Zu jener Zeit unterschied sich die aventurische Gétterwelt
bereits erheblich von der aus dem Giildenland iiberlieferten: Per
Kaiser-Edikt aufgenommen wurden zwei tulamidische Gottheiten,
die in den Dunklen Zeiten groBen Anhang gefunden hatten, nim-
lich die Kriegsherrin Rondra und Phex, der Beschiitzer der nichtli-
chen Abenteurer, und zwei besonders wandlungsfihige Géttinnen,
derenVerehrung nochvordie Zeitder ersten Menschen zuriickreiche,
nimlich Hesinde und Tsa. Auch der Gott der Zwerge, Ingra, fand
Aufnahme. Um den Kanon der Zwslfgbtter vollstindig zu machen,
wurde Firun — eigentlich cine thorwalsche Allegorie mit geringer
Anhingerschaft—hinzugefiigt. (Bosparan, heute Vinsalt, wurde und
wird seitdem als ‘Stadt der Zwolfgétter’ bezeichnet.)

Auch die zweimal zwilf Stunden des Tages sind den Zwslfgottern
namentlich geweiht, von der Geisterstunde, die im Schutze Praios’
steht, bis zur Zwélften Stunde, wo Rahja zur MuBe ruft, von Praios’
heiBestem Mittag bis zur tiefsten Nachtstunde, wo man Rahjagefil-
liges tut.

Im folgenden stellen wir Thnen die Zwélfgbtter, ihre Kirchen undihr
Witken in der Welt vor. Am Anfang jedes der zwdlf Abschnitte
finden Sie einen kurzen Uberblick mit den wichtigsten Informatio-
nen.

Die Rubrik Aspekte zeigt, daBl der Zwélfgtterglaube alle Bereiche
des aventurischen Lebens erfiillt. Thre Auflistung ist eigentlich
Meisterinformation. Kaum ein Aventurierwiirde sich beispiclsweise
ein endgiiltiges Urteil erlauben, welche der “geheimnisvollen”
Gottheiten Boron, Phex, Hesinde und Mada jeweils fiir die Nacht,
den Nebel, den Mond und die Sterne zustindig ist.

Die wichtigsten Darstellungen einer Gottheit erfolgen durch Tier/
Symbol / Sternbild, Heilige Pflanze und Farben. Letztere gelten vor
allem fiir Ornat und Tracht der Geweihten und die liturgischen
Utensilien (Altire, Kerzen, Symbole usw.), aber auch fiir Heraldik
(Wappen und Flaggen) und sonstige Symbolik.

Die wichtigsten mythologischen Informationen betreffen die
iiberderische Gefolgschaft, das versprochene Paradies der Gottheit
und den Ursprung; letzterer gilt cinerseits nur fiir den begrenzten
geschichtlichen Horizont der heutigen Menschheit Aventuriens (ca.
10.000 Jahre), andererseits klért er die Abstammung von Los oder
Sumu.

Einflufi gibteine Anhéingerzahlund die EinfluBgebicte an, wobei als
Anhingerjene Personen ziihlen, die freiwillig oder vorschriftsgemiB
den Zehntihrer Einnahmen abliefern. Nicht gezihlt werden regel-
miBige und unregelmiBige Besucher, die noch einmal soviel, weni-
ger oder gar nicht opfern. Natiirlich ist die reine Anhingerzahl kein
MaB fiir den EinfluB einer Gottheit: Z.B. ist ein durchschnittlicher
praiosglédubiger GroBbiirger oder Edelmann zwanzigmal michtiger
und wohlhabender als ein perainegliubiger Bauer.

Heilige Orte sowie Weitere wichtige Tempel: Die Bedeutung eines
Tempels wird natiirlich oft vom Reichtum einer Stadt bestimmt (die
Tempel Gareths, Al'Anfas und Kusliks sind fastimmer die prichtig-
sten), ist aber hiufig spiritueller Natur.

Talismane [ Artefakte werden tiblicherweise nur aufgelistet, wenn sie
beweglich sind; Standbilderund dhnliche Ausstattungwerden allen-
falls im Text beschrieben.

Weitere religiose Daten listen Die Heiligen, Heilige Biicher, Feiertage
und Opfergaben auf.

Die Beschreibung der Gottheiten werden jeweils eingeleitet von

Zitate aus dem “Brevier der Zwolfgéttlichen Unterweisung”, das 312
v.H. vom Kollegium der Zwélfgbtter verfertigt wurde und seither
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Schulbuch des Neuen Reiches ist (womit es immerhin etwa 10% der
Bevilkerung gelesen haben).

Wunder und Artefakte

Zum besseren Verstindnis der Auswirkungen géttlicher Macht auf
die Welt seien einige regeltechnische Anmerkungen vorweggenom-
men; genauere Ausfiihrungen finden Sie im Regelteil.

Mindere Wunder

Ein Minderes Wunder ist regeltechnisch stets der Aufwand von
Karmaenergie fiir die Verbesserung eines spieltechnischen Wertes.
Welche Form es rollenspielerisch annimmyt, bleibt ausdriicklich der
Phantasie der Beteiligten iiberlassen.

Beispiel: Der Spieler eines Geweihten méchte ein Minderes Wun-
derwirken,um das Charismazu steigern. Der Geweihte in Aventurien

bittet beispielsweise: “Herr(in), laB diese Heiden mich verstehen!”
Der Meister wiederum gestaltet das Mirakel je nach Situation: ein
Heiligenschein legt sich um den Geweihten, seine Augen erschei-
nen als Diamanten, seine Stimme klingt wie Engelschére — oder es
gibtiiberhauptkeine offensichtliche Wirkung, aber (aufwundersame
Weise) sind die Zielpersonen dennoch iiberwiltigt.

Gottliche Talismane

Unter den zahlreichen beschriebenen heiligen Artefakten ist jewetls
eines als Talisman eines Gottes ausgezeichnet. Nur dieses kann —
von ausgewihlten Geweihten — herbeigerufen werden.

Grofle Wunder

GroBle Wunder sind genau, was ihr Name sagt: iiberirdische Ereig-
nisse, die sich kein Aventuriererkliren kann—aufer durch die Macht
einer Gottheit. Regeltechnisch unterliegen sie keinerlei Einschrin-
kung mit Ausnahme des Urteils des Meisters.
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PRAIOS, GOTTDER SONNE, DES GESETZES UND DER HERRSCHAFT

Vom Wesen der Gotthet:

“Als LOS die Riesin Sumu getotet hatte, fiel zunichst ein einzelner
groBer Blutstropfen aus seiner Wunde. Noch che er die Riesin be-
rithrte, wurde er zu einem gleiBenden Gestirn und stieg auf in die
unendlichen Himmel der Fiinften Sphire. Als Sonne stand PRAios
fortan tiber Dere, um ihr Herrschaft und Licht zu bringen. Unter
seinem scharfen Blick ward alle Schépfung von den Géttern {iber
Gewiirm und Getier bis hin zu den Menschen. Seine wachenden
Augen und Sein gerechtes Urteil treffen jede Verdnderung, und nur
wenn Er sie fiir gut befindet, spricht Er das géttliche “Es sei!” Alles
Bése mubB jedoch zerstért werden, denn PRAios’ Zorn ist unerbitt-
lich: Wenn nicht die Kénige auf Deren das Ubel beseitigen, so greift
Erselbselbsten ein und zerschmettert den Makel auf dem Antlitz der
Welt. Alle Macht kommt vom Himmel, und tiber den Himmel
herrscht PRAios.”

Praios’ heiliges Getier ist der goldene Greif, der Adlerleu; als
Himmelsgreif zieht Praios tagtiiglich iiber das Firmament und wird
auch hiufig als groBer Greif oder Mann mit Adlerhaupt dargestellt.
Praios’ wohlgefillige Zahl ist die Eins, denn er ist der erste und
michtigste der Zwdlf. Praios’ Farbe ist das Gold.

Wie sein Vater Los verfiigt er tiber das allessehende Auge. Sein Blick
erscheint als Bannstrahl* aus reinstem Licht, und viele ddmonische
Wesen wie Ghule und Vampire kénnen das Licht nicht ertragen.
Das Praiosauge ist im Mittelland ein beliebtes Amulett gegen das
Bése. Das Zeichen Praios’ ist ein groBer, schiitzender Kreis, den der
Gliubige mit beiden Armen schligt.

Vom Sinn des Lebens:

“Die Welt, wie sie im Anbeginn entstand, ist gut, und es braucht viel
Weisheit, um zu erkennen, wo noch Verbesserungen vonnéten sind.
Die derischen Herrscher besitzen diese Weisheit, denn PRAios
selbst hat sie erwihlt. Wer jedoch seine Macht mifbraucht, dem ist
PRAios’ Zorn gewiB. Denn jedes Wesen hat seinen Platz im gottli-
chen Plan, und sein Tun und Sein ist lingst beschlossen in PRAios’
Augen.”

Vom Leben nach dem Tode:

“Jene, dierein im Geistund reinim Herzen sind, verzeichnet PRAios
im Goldenem Buch, und Er nimmt ihre Geister zu sich, damit sie
den Glanz der Sonne vermehren. Doch wen PRAios verstdBt, der
mubB in Finsternis leben, voll Sehnsucht nach dem Licht der Sonne
und doch voll Angst vor ihrem brennenden Anblick.”

“Oh, wie wird dein Seel frohlocken und jubilieren, wenn ihr dies
widerfahret. Denn PRAios’ Paradies istdas prichtigste von allen: Ein
Glanz ist da wie von tausend Sonnen, worumb es auch geheiszen
wird das Haus des Lichts. Aber das gottlich Licht, es brennet nicht
und blendet nicht — nein, die reine géttlich Freude ist es.

Und auch dein Seel wird ein Licht werden und strahlen als ein
Sonnen und schweben und weben um das alleinzig Licht,um dessen

*im Unterschied zum Blitz, der Rondras Symbol ist

Name: Praios

Beinamen: Der Gétterflrst, Kénig der Gétter, Gott der Kénige,
Herr der Gefilde Alverans, Himmlischer Richter

Aspekte: Sonne, Gesetz, Herrschaft, Ordnung, Gericht, Zeitmes-
sung, Magiebann, Stiden

Tier / Symbol / Sternbild: Greif, Greifenkrone, Sonne

Heilige Pflanze: Bosparanie, Sonnenblume

Farben: Rot-Gold (Heraldisch: Gold)

Gefolgschaft:Ucuri, Greifen, Der Greif (Herold), Himmlischer Hof
der llluminierten (Lichtwesen)

Paradies: Praios’ Lichtpalast

Ursprung: Glildenland: Brajan (LOS)

EinfluB: 120.000 (Oberschicht); v.a. GroBstadte des Neuen Rei-
ches

Heilige Orte: Neu-Gareth (Stadt des Lichtes), Beilunk (Kuppel-
tempel), Elenvina, Greifenfurt, Praiosdank, Baltréa (Orakel)
Weitere wichtige Tempel: Fasar, Warunk, Kuslik, Wehrheim
Talismane / Artefakte: Tiara des Boten des Lichtes, Auge des
Praios

Die Heiligen:Gilborn von Punin (Schutz gegen Zauberei), Lechmin
von Weiseprein (Nothelferin), Arras de Mott (Erleuchtung)
Heilige Biicher: "Horas-Apokryphen” (Vorgeschichte), “Offen-
barung der Sonne” (Urgeschichte), “Lieder des Praios” (Gur-
vanianische Chorale), “Der Praiosspiegel” (Inquisition), “Inquisi-
torische Halsgerichtsordnung” (Kirchenrecht)

Feiertage: Sommersonnenwende (1.PRA)

Opfergaben: Gold, Kerzen

Glanz zu mehren. Und das ist ihr die lautere Gliickseligkeit.

Und, oh, das Haus, worin er wohnet! Keins Menschen Geist kanns
erfassen, keins Menschen Zung kanns beschreiben! Ein Masz und
Ordnung ist da, wie kein irdischer Baumeister sie ersinnen und
autbauen kann. Alles ist so recht gefiiget, jeds Ding an seinem Orte,
die Winkel so genau bemessen, Bogen und Kuppeln vollendet
ohnegleichen, wies nur der Furst der Gotter kanns ausdenken und
errichten.

Und die reinen Seelen, die dorten schweben im ewigen Lichte,
ergdtzen sich an der Ordnung und dem Ebenmasz, dasz sie PRAios
lobpreisen bis ans Ende aller Tage.”

(Aus: Die Zwélfgéottlichen Paradiese, von Alrik v. Angbar,
Orkschidelsteppe um 100 v.H.)

UCURI, DER GOLD ENE FALKE, KONIGDER
ALVERANIARE, HIMMLISCHER HEROLD,
GESANDTER UND GEFAHRTEDER GOTTER

Sang von den Lichten Hofscharen, von U. Praiosmin IV. Heliodai,
Bosparan, 123 v. BF., Ubersetzung aus dem Alt-Giildenlindischen:
“Zu Zeiten wacht PRAios viele Stunden tiber uns, zu Zeiten sind es
kaum mehr denn sieben, und die iibrigen gehoren den finsteren
Michten. PRAios schuf darum aus sich selbst Ucuri, Seinen Sohn, in
seinem Wesen ganz und gar dem Vater nachgeraten, der seine Hand
iiber unsere Herren hilt, die Kénige und Fursten. Er schenkt ihnen
Machtund das Wissen um den rechten Weg, wie wiram Walten unseres
guten Kaisers tagtiiglich sehen. Und als einer der Wandelsterne wachet
Ucuri nichtens ber unser aller Heil und Wohl.
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Doch nicht nur darum hat PRAios Ucuri geschaffen; auch, weil es die
Zwolf nach einem Boten verlangte, herrlich wie sic alle zusammen, der
ihre Kunde tragen kénnte gedankenschnell durch alle Sphiren. PRAios
nahm sich darob kein Weib (hitt’ doch auch keins gefunden, das ist wie
Er), sondern gebar Ucuri aus Seiner Hand durch Sein gottliches “Es
seil” und gab ihm die Gestalt des stolzen Falken, der alles sieht und
schnell ist wie der Pfeil. Ucuri verkiindt allen Ratschlufl PRAios’ den
Sphiren mit schallender Stimme.”

DER HIMMLISCHE HOF DER ILLUMINIERTEN

Offenbarung der Sonne — Gespriche mit dem Gétterboten, Hoher Lehr-
meister Arras de Mott, Orden des heiligen Hiiters, 849 n.BF.:

“Wenn PRAios Hof hilt auf hohem goldenem Throne, dann umgibt
ihn ein herrliches Gefolge in lauterem Gold, auf daf} die, die Er in Seine
Hallen einliBt, geblendet sind vom gleiBenden Lichte des Herrschers
aller Himmel. PRAios selbst ist angetan mit den Zeichen Seiner
Herrschaft: Die Greifenkrone der Zwdlf trigt Er auf dem Haupte, die
Sphirenkugel in der Rechten und das zwdélfstrahlige, goldene Him-
melsszepter in der Linken. Auf Seinen Schultern ruht der Goldene
Mantel, der die Siecben Sphiren zeigt. Hinter Seinem Throne steht
Ucuri, der Alveraniar des gottlichen “Es sei!”, der seines Vaters Stab
trigt. Zu Seinen Fiifien ruhen die Greifen, die einmal auf Aventurien

wandelten und nun EinlaB gefunden haben in Sein Lichtreich: Garafan
ist da, Kénig und Marschall aller Greifen, Jermoran findtich dort, Greif
und Alveraniar des Sommers, und Orungan, der sich einstens den
Giildenlindern offenbarte und Horas auf seinem Ricken trug, Viele
Greifen haben die drei in ihrem herrlichen Gefolge, doch weif ich um
deren Namen nicht und um deren Tun. Zur Linken und Rechten des
Thrones stehen die Lichten, Wesen aus Licht und Sein, die immer sind:
Schelachar, der Alveraniar des Gesetzes, und Urischar, der Alveraniar
der Ordnung. Ringsum aber erstreckt sich unter PRAios’ Goldenem
Mantel ein Gefolge von phantastischen AusmaBen, die Himmlischen
Hofscharen der illuminierten Seelen.”

DIE GREIFEN

Das Bestiarium von Belhanka, Ubersetzung aus dem Bosparano:
“Praios’ Alveraniare, die Greifen, herrschten frither auf Dere wie heute
die Menschen. Als aber ihre Zeit gekommen war, wurden die Edelsten
nach Alveran entriickt, Praios fiir alle Zeiten zu dienen. Der Thron der
Greifen stehtim Raschtulswall, auch im Orkland halten sie Wacht. Die
Legende besagt, daB der Schnabel- oder Tatzenhieb eines Greifen die
Rechtschaffenen von den Siindern scheidet; die einen werden durch
den Hieb selbst in Greifen verwandelt, die anderen zerfallen zu

Asche.”*

Die Gemeinschaft des Lichtes

Kirchenorganisation

Die Gemeinschaftdes Lichtes, soder Name der Praios-Priesterschaft,
ist auf volligen Gehorsam und vollkommene Unterwerfung unter
das Wort des Kirchenoberen ausgerichtet, gleich der ‘Gottlichen
Ordnung’, nach der alle Dinge einen Platz innchaben, an dem sie
den Géttern und ihren derischen Statthaltern, den Fiirsten und
Geweihten, zu dienen haben.

Der Bote des Lichtes

Oberster Statthalter des Sonnengottes ist der Bote des Lichtes, des
Praios hehrester Fiirst auf Deren, Marschall der Sonnen-Legionen,
Hochmeister der gottgefilligen Inquisition — auf Lebenszeit durch
gottliche Orakel bestimmt (cine gepflegte Umschreibung fiirinterne
Machtkimpfe).

Derzeitistes Seine Erhabene Weisheit Jariel Praiotin XII. Heliodan,
ein kaisertreuer Aranier, der von den Goldenen Gemichern im
Sonnenpalast, in der Stadt des Lichtes zu Neu-Gareth, aus tiber die
Geschicke seines Kultes wacht—und ebensoistes Hilberian Praiofold
II. Lumerian von den Heiligen Hallen Elenvinas, der mit den
Greifen im Orkland gesprochen hat, denn auf dem Kaiserlichen
Hoftag 21 Hal kam es zur Zweiten GroBen Kirchenspaltung. Nur
Jariel trigt die Heilige Tiara, aber beide Boten haben bewiesen, daf3
sie den heiligen Talisman, das Auge des Praios, herbeirufen kénnen,
und beide sind Triger der Stimme, die befiehlt: Tats4chlich vermag
der Bote des Lichtes allein ob der Macht seiner Stimme und seines
Blickes Befehle zu erteilen, gegen die Widerspruch unméglich
scheint. Zauberei kann ihm nichts anhaben, gottliche Gesichte
geben ihm Weisheit. (Diese Fihigkeiten zeichnen ja auch den
Greifen, Praios’ irdischen Herold, aus.)
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Die Hierarchie

Dem Boten des Lichtes unterstehen die acht Wahrer der Ordnung.
Der Westen des Neuen Reiches (Windhag, Nordmarken, Almada
und Kosch), das Alte Reich und Aranien wandten sich Hilberian
Praiofold ITI. zu — nach Garether Zihlung der vierte der unheiligen
Boten des Lichtes -, die Mitte und der Osten des Reiches, Albernia,
Maraskan, das Bornland und der Siiden verblieben unter der Herr-
schaft Neu-Gareths.

Innerhalb der Ordnungen finden sich zuweilen Lichteien, denen ein
Erleuchteter (Illuminatus) vorsteht, meist Hochgeweihter eines
michtigen Praios-Tempels und als solcher mit Befehlsgewalt verse-
hen iiber die Hochgeweihten der kleineren Tempel. Einen Er-
leuchteten finden wir in Methumis, in Wehrheim, derweilen auf
Maraskan, und — bis vor kurzem — Elenvina. Die nichste Stufe der
Hierarchie bilden die Hochgeweihten der Tempel und die Inqui-
sitoren, die ihrerseits die gemeinen Geweihten und die Novizen
anleiten.

Insgesamt hat die Praios-Kirche etwa 1200 Angehrige, von denen
fast zwei Drittel der Stadt des Lichtes (und neuerdings der Heiligen
Halle zu Elenvina) angehoren; dazu kommen die Mitglieder der
Kirchenorden, die Sonnenlegionire und zahlreiche Tempeldiener.
Alle Geweihten tragen das zwdlfflimmige Sonnenszepter. Die ‘Stu-
fen der Heiligkeit' lassen sich leicht am Ornat der Geweihten
erkennen, vor allem an der Farbe von Robe und Tiara, wobei die
Farben Rot, Gold und WeiB einander aufsteigend folgen. Dem
Boten des Lichtes stehen zu dem vollen Ornatauch noch vier Triger
mit dem weif3-goldenen Thronhimmel zu.

*Siehe DIE KREATUREN DES SCHWARZEN AUGES, Seite 97



Bedeutende historische Daten (nach kirchlicher Darstellung):

0 - 542 Horas: Horas, Praios’ Gesandter und Ucuris Sohn, regiert als erster
Kaiser und Bote des Lichtes (mythologische Interpretation der ‘Horas-Apokryphen’)
1802 Horas: Greifenwunder an der Breitenfurt

874 — 928 Horas: Fran-Horas — der erste unheilige Bote des Lichtes

1475 ~ 1492 Horas: Hela-Horas — die zweite unheilige Botin des Lichtes

1493 Horas: Trennung des linken und des rechten Szepters: Yarum Praiohilm
I1l. Hetiodan hat die geistliche Macht, Kaiser Raul die weltliche.

1827 Horas: Priesterkaiser Aldec Praiofold II. vereinigt beide Szepter in seiner
Hand.

1900 Horas: Fertigstellung des Garether Tempels durch Priesterkaiser Noralec
Praiowar I.

1904 - 1906 Horas: Kathay Praiotin X|. regiert und baut die Stadt des Lichtes.
1906 Horas: Regierungsantritt Gurvan Praiobur 1.

1913 - 1932 Horas: Erste Kirchenspaltung: Helus Praiodan treibt seinen
Ziehvater Gurvan ins Alanfanisches Exil

1932 Horas: Helus 1. befiehtt, “das lasterliche Gareth zu Praios’ Wohlgefallen
anzuziinden” und wird von den Wahrern der Ordnung erschlagen; Gurvan
Praiobur I. stelit die Ordnung wieder her.

1947 Horas: Amelthona Praiadne II. wird auf ihrem Mherweder Feldzug in die
Khom entriickt.

1957 Horas: Rohal; Gurvan Praiobur II. und seine Anhanger gehen ins Exil nach
Praiosdank / Jilaskan.

2088 Horas: Das Garether Pamphlet: erneute Trennung des linken und des
rechten Szepters

2457 Horas: Pomona von RoBhagen {Spitzname: Mopsendronning) wird Botin
des Lichtes.

2484 Horas: Jariel, Wahrer der Ordnung von Aranien, wird Bote des Lichtes.
2505 Horas: Zweite Kirchenspaltung: Hilberian Grimmvon Greifensteinund vom
GroBen Flus, von den Elenvinern zum Boten gewahlt, fordert die Vereinigung
beider Szepter in seiner Hand.

Die Wahrer der Ordnung — Neu-Gareth

‘Ordnung Mittelreich’ (Gareth; inkl. Vallusa): Pagol Greifax von
Gratenfels

‘Ordnung Bornland’ (Festum): Baronin Nadjescha von Gulnitz
‘Ordnung Greifenlande’ (Havena; v.a. Albernia, Gashok, Neu-
Lowangen, Andergast): Praiosson Gretffas

‘Ordnung Regengebirge’ (AAnfa): Amosh Tiljak

‘Ordnung Drdl’ (Drél; sonst nur Hét-Alem; in Mengbilla sogar
verboten): Praionor di Balligur

Die Wahrer der Ordnung — Elenvina

‘Ordnung Bosparan’ (Vinsalt; Kuslik, Neetha, Rethis): Szaryun
Loriano

‘Ordnung Aranien und Maraskan’ (Zorgan; Jilaskan, derzeit
ohne Tuzak): Gerowin Cassius von Hardenfels-Albenhus
‘Ordnung Tulamidien’ (Fasar; Khunchom, Thalusa): Lazlo Fitz
Stratzburg

Der aventurienweite Machtanspruch der Kirche zeigt sich auch
darin, daB sich weder Ordnungen noch Lichteien nach Reichs-
oder Baroniegrenzen richten, und daB ihre Groflen in keiner
Weise den tatsichlichen Machtverhiltnissen angemessen sind.
Der Wahrer von Gareth und der von Drdl sind vor Praios gleich,
obwohl der eine zuweilen 100.000 Tempelbesucher hat und der
andere hichstens 800.

Jariel Praiotin XII

Die Heilige Inquisition

Der gefiirchtetste Zweig der Praioskirche ist die Inquisition (der
‘Orden der Géttlichen Kraft’ der Priesterkaiser), die im Neuen Reich
auf Geheil3 des Boten des Lichtes und auch auf des Kaisers Willen
hin Schwarzmagier, Hexen, Druiden, Werwesen, Dimonen und
Untote verfolgt. Der neue Grof3-Inquisitor Rapherian von Eslams-
hagen untersteht unmittelbar dem Heliodan; ihm dienen die 12
Geheimen Inquisitions-Rite (darunter Graf Gambert von Thura-
nien, Anshelm Horninger und Arbas Jondrean von Berglund) und
die 132 Ordentlichen Inquisitions-Rite. Sie alle tragen goldene Robe
mit Greifen (hiufig tiber einem Harnisch), Sonnenstab und
Greifenamulett am Girtel, und sind rangmiiBig einem Hoch-
geweihten ebenbiirtig.

Der GroB-Inquisitor hiltin einereigenen Hochburgin der Stadtdes
Lichtes Hof. Derzeit gilt sein Urteil zuvorderst den eigenen Reihen
— wurde er selbst doch gleich bei Amtsantritt vom abtriinnigen
Herzog von Nordmarken schwer verletzt. Vor seinen Inquisitions-
Riten zittern selbst Herzége und Fiirsten, und in Trallop, Ysilia,
Punin, Beilunk und anderen wichtigen Stiddten finden sich Inquisi-
tionstiirme, die der Landesherr sogar zu unterhalten verpflichtet ist
nach kaiserlichem RatschluB.
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Sonnenlegion und Greifenreiter

Ebenfalls in der Stadt des Lichtes stationiert ist die Leibgarde des
Boten des Lichtes: die Sonnenlegion — heutzutage mit 500 Mann
eigentlich nur mehr ein Regiment (weitere 100 Sonnenlegionidre
sind auf die etwa 50 groien Tempel des Praios verteilt). Dennoch
kannihnenweder Elenvina noch andere Kirchen (auBBer der Rondras)
viel entgegensetzen, sind doch ihre acht trefflichsten Streiter die
Greifenreiter — im Wesentlichen ein Ehrentitel, wenn auch jeder
von einem Greif ausgewihlt und zumindest einmal durch die Liifte
getragen wurden.

Orden und Sekten

Der wichtigste Orden des Praios ist der Bannstrahl Praios’ (1200
Ritter), auch die Geifler genannt, eine Vereinigung fanatischer
Praios-Anhinger. Wohl haben Geweihte entscheidenden Einfluf,
doch der Orden selbst besteht fast ausschlieBlich aus Laien-Rittern
— was diese gleichwohl nicht davon abhilt, simtliche Auflagen der
Geweihten strengstens zu befolgen. Die stets in reinweifle, gold-
bestickte Umhiinge, Waffenrécke oder Kutten gekleideten GeiBler
sind wegen ihres Bekehrungsdranges mit Flamme und Schwert im
Volke zwar rechtunbeliebt, doch darfihre Machtan den Fiirstenhofen
nicht unterschitzt werden. Der Erwihlte, Ordensmeister Ucurian
Jago, residiert auf Burg Auraleth in Wehrheim.

Der Orden des Heiligen Hiiters (200 Briider und Schwestern), be-
griindet von dem Praios-Heiligen Arras de Mott, hat sich der
Geheimhaltungallen praiosgefilligen Wissens verschrieben,denn —
wie Arras de Mozt 849 n.BF. in seinem Werk Offenbarung der Sonne
— Gespriche mit dem Gétterboten schreibt — alles Wissen ist gefihr-
lich. Dem Orden in scharlachroten Kutten gehdren gut ein halbes
Dutzend Burgen, meist verborgen in Gebirgstilern, darunter das
Hauptkloster Arras de Mottan der Pa3strale Greifenfurt-Lowangen,
das der Hohe Lehrmeister Nicola de Mot leitet.

Eine derart machtbetonte und monolithische Religion wie die
Praioskirche hat unweigerlich Splittergruppen gebildet (von der
grofen Kirchenspaltung ganz zu schweigen). Nennenswert sind die
ungemein priiden und fleiBigen Dualisten im oberen Svellttal, der
machtbetonte Kultder thalusischen Gutsherren, die bis vor wenigen
Jahren Sklaven opferten und auch heute noch blutige Stieropfer
bringen, und die verbannten Eiferer von Jilaskan, von denen manche
angeblich so lange in die Sonne starren, bis sie erblinden.

Wichtige Tempel

In der prachtvollen Stadt des Lichtes in Neu-Gareth erhebt sich der
Sonnenpalast (Ucurianischer Stil), mit 120 Schritt Durchmesser der
bei weitem gréBte Tempelbau Aventuriens. Hier brennt das Ewige
Licht von Gareth, hier liegen die Gebeine der meisten der 95 Boten
des Lichtes. Ringsherum stehen Gebiude, fiir fast 2000 Personen
gebaut, darunter die beriichtigten Bleikammern mit Hunderten
verbotener Schriften und Objekte.

Erwihnung finden sollen noch Noralecs Garether Stadt-Tempel, die
goldene Elenviner Wehr-Halle, der Beilunker Praios-Tempel mit
der groBten freitragenden Kuppel, und der Goldene Tempel von
Fasar, cine Trutzburg gegen den Rastullah-Unglauben. Die kaum
40 weiteren Tempel des Praios finden sich fastnurin groBen Stidten,
die meisten im Mittelreich, wo der Praios-Kult auch oftmals als
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‘Heilige und Reichs-Kirche’ genanntwird. Praios ist der eine Feind
der Zauberei, darum ist es sein Wunder, daB in seinen Tempeln
keine Magie wirkt, geschweige denn, dafl ein Magier, Elf, Druide

oder gar eine Hexe eingelassen wiirde!
Gotterdienst

Praiosdienst und Zeitmessung

In den meisten Tempeln wird zu jeder vollen Tagesstunde ein
vergoldeter Gong geschlagen, um der ganzen Stadt das Regelmal3 in
Praios’ Sonnenlauf zu verkiinden. Auch singen die Geweihten zur
sechsten, zwolften und wiederum zur sechsten Tagesstunde laut
und voller Freudeund rufen die Alveraniare und Heiligen in himm-
lischen Hhen an —und zu Mittag auch die Glaubigen zur Andacht.
Die Priester wiederum orientieren sich an einer Sonnenuhr.
Praios-Dienste finden stets mittags, in den groBen Tempeln oder
nochbesseraufoffenem Feld, stattund ergehen sich in—im wahrsten
Sinne des Wortes — flammenden Predigten gegen die MiBachtung
der Gesetze, gegen die unheilige Zauberei, und fiir die Einhaltung
der Praiosgefilligen Ordnung, sei der Landesherr auch noch so
korrupt, brutal und menschenschinderisch. “Wahrlich! Wenn es
PRAios RatschluB3 sein sollte, so wird er seine gerechte Strafe bekom-
men!” Wenn der Geweihte gut gesprochen hat, mag sogar ein
Bannstrahl vom Himmel fahren, der die Siinder warnt, abschlie-
Bend folgt stets ein gemeinsames BufBgebet.

Praios-Geweihte kennen die Stinde in all ihren Formen, sie kennen
die Beichte und die Vergebung von Missetaten — insbesondere durch
giildene Opfer an den nichsten Tempel, aber auch durch Selbst-
geiBelung oder durch Pilgerfahrten nach Neu-Gareth.

Feiertage

Das héchste Fest ist die Sommersonnenwende am 1. Tag des Praios,
dem Neujahrstag — nicht nur in den Praiosstidten, sondern in ganz
Aventurien. Prozessionen von Geweihten, Biirgern und Bauern
gleichermaBen tragen Sinften mit vergoldeten, hélzernen oder
strohenen Greifen, Kronen und Heiligenbildern iiber die Haupt-
straBen und huldigen ihren Stadt- oder Lehnsherren; Bau oder
Pflege des Prozessionsgutes beschiftigt die Glaubigen schon wo-
chenlang vorher. Zu Gareth bittet der Bote des Lichtes um ein
Grofiles Wunder (meist Sonnenaureolen, goldene Wolken oder
Blendstrahlen, aberauch Greifenerscheinungenu.i.), der Elenviner
Kirchenherrentflammtneuerdings allein durch sein Wort die (meist
sinnbildlichen) Scheiterhaufen zur Verbrennung allen Ubels und
Dunkelsinns. “Frieden den Menschen, Treue den Fiirsten, Gehor-
sam den Gottern!” heiBtder heilige Schwur des Ersten Gurvanischen
Sanges fiir den 1. Praios. Am 2. und 3. Praios werden die Feierlich-
keiten im Mittelreich — nicht aber im Alten Reich — fortgefiihrt.

Heilige Artefakte

Der Tempelschatz des Gottes des Goldes umfal} naturgemiB einige
der schénste Kunstwerke Aventuriens, z.B. die zwanzig Schritt
groBe zweigesichtige Statue, den Thron des Boten, den Grofien
Gong, den Prozessionsgreif von Gareth, und etwa ein Dutzend
historische Modelle des Sonnenszepters und des goldgleiBenden
Ornates fritherer Boten des Lichtes. Das Ewige Licht von Neu-
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Gareth wird seit Generationen in alle neuen Praiostempel gebracht
und dortebenfalls bewahrt, und istauch fiir Gliubige (die sich davon
Heil und Schutz versprechen) gegen groBziigige Opfer zu erwerben.

Derheilige Talisman ist das Auge des Praios, eine apfelgrofic Kugel
aus reinem Gold; die in einem Umkreis von zweimal zwdlf Schritt
alle entstehende wie. auch eindringende: Magie, auch die aus
Artefakten und von Kreaturen, verhindert. Die Kugel befindetsich
im persénlichen Gepick des Boten des Lichtes — aber bekannilich
ist der Aufbewahrungsorteines Talismanes fiir seine Anwendung
irrelevant. ; ‘

Die Heiligen

Der Heiligenkultist der Praios-Kirche bedeutsam (nicht zuletzt,um
zu wigen, von welcher Opfersumme an fiir einen Gliubigen cin
Gebet an welchen Heiligen zu sprechen ist): Die Hochheiligen des
Kultes sind Lechmin von Weiseprein, die 267 v.BF. als erste die
Orkland-Greifen besuchte und aufihrer Mission im damals orkischen
Gareth den Opfertod fand, Gilborn von Punin, den der Dimonen-
Meister Borbarad am 29. Travia 400 v.H. in seinen Gewdlben zu
Tode folterte und der der Schutzheilige des Bannstrahl-Ordens
wideralle Zaubereiist,und Arrasde Mott,dem 144 v.H. Urischarund
die Hluminierten erschienen und Erleuchtung iiber das Gefiige der
Sphiren und die Geschichte alter Tage gaben (niedergeschrieben in
seinem Werk Offenbarung der Sonne — Gespriiche mit dem Gétterbo-
ten). Hochheilige sind auch die —nach Garether Zihlung — mittler-
weile 91 rechten Boten des Lichtes.

Heilige Biicher

Einzigartig ist das Goldene Buch (Calendaria Nuntiorum Luminis
Hluminatorum),die Zihlung der 91 heiligen und 4 unheiligen Boten
des Lichtes, in der sich jeder Bote bei Amtsantritt — ‘stellvertretend’
fiir das Goldene Buch des Praios —selbst als erwiihlte Seele verzeich-
net.

Heilige Biicher, die innerhalb des Kultes verbreitet werden, sind die
Horas-Apokryphen, die “historische” Basis des Machtanspruchs aller
Boten des Lichtes, der Prajosspiegel, das heilige Buches der Inquisi-
tion, das von den Zwdlf Heiligen Fliichen Kunde gibt, und die
Inquisitorische Halsgerichtsordnung des Priester-Kaisers Kathay, die
die Gerichtsbarkeit des Boten des Lichtes und seiner Inquisition
iiber alle Praios-Geweihten und — heute deutlich eingeschrinkt —
iiber alle Gliaubigen begriindet und zugleich Folterungen und
Richtspriiche regelt. Unter den Anhingen ist Gurvans 3. Annexus —
der Echsenhammer —der beriichtigtste. Derselbe Priesterkaiser dich-
tete spiter — wihrend der Ersten Kirchenspaltung — in A'Anfa die
Gurvanianischen Choriile — einen zum Lob jedes Tages des Jahres!

Heilige Orte

Fiir die zentralistische Praioskirche ist der heiligste aller Orte natiir-
lich die Stadt des Lichtes. Ein Ort, an den jedoch alle Praios-
Geweihten einmal im Leben reisen sollen, ist das Orakel von Baltria
aufden Zyklopeninseln —dort gab Garafan 837 v.BF. dem ersten der
Friedenskaiser klugen Rat, und noch heute berichten Adlige und
Geweihte bisweilen einmal vom weissagenden Gesicht eines
Alveraniaren.

Der Praiosgeweihte

Die Rolle des Praiosgeweihten

Der Geweihte des Praios ist, mehr noch an Robe und Sonnenszepter,
an seinem hochgemuten Auftreten zu erkennen, das von Feinden
und Spéttern oftmals als herrisch und hochnisig benannt wird.
Gleichgiiltig ob von adeliger Geburt oder Findelkind (wie beispiels-
weise Jariel und Praiosson Greiffas) — als Diener des Praios stehter
iiber den Dingen und Menschen. Er besteht auf Respekt und
korrekten Umgang (“Euer Gnaden!”) und erwartet, daB man seine
Fragen beantwortet und etwaigen Befehlen folgt. Ebenso selbst-
verstindlich befolgt er Anweisungen von Adeligen, sofern nur welt-
liche Belange anstehen.

Ein Geweihter verhiltsich Magiebegabten gegeniiber abweisend bis
feindlich, und nur in gefihrlichen Augenblicken fiir die praiosgefil-
lige Ordnung wird ein Praios-Geweihter die Nihe eines weiflen
Academia-Magus dulden, geschweige denn sich miteinem Wander-
oder gar Jahrmarktszauberer verbiinden! Ubers Land zichen Praios-
Geweihte, meist Inquisitoren, eigentlich nur, wenn es darum geht,
schwarzmagische Verbrechen oder andere Ketzereien zu ahnden.
Kurz: Der Geweihte des Praios eignet sich, korrekt dargestellt, kaum
fiir das Rollenspiel in der Gruppe: Fastalles, was typische Helden als
Abenteuer bezeichnen, sind fiir ihn Verstéfie gegen seine Geliibde,
weltliche Verbrechen oder gar gottliche Frevel.

Denn so michtig der Sonnengott ist, so streng sind die Geliibde
seines Geweihten.

Gebote und Verbote

Wahrheit: Er darf niemals ein unwahres Wort sprechen oder ein
wahres verschweigen.

Gehorsam: Zum Gehorsam der Gottheit und den Vorgesetzten
gegeniiber sind alle Geweihten verpflichtet, aber ein Praios-Ge-
weihter darfniemals fragen oderauch nurzégern. Da Praios’ Befehle
nicht so leicht zu venehmen sind, strebt er von allen Geweihten am
meisten danach, den Willen seiner Gottheit aus Orakeln und Ster-
nen zu lesen.

Unbeugsamkeit: Er darf (in geistlichen Belangen) sich keinen Befeh-
len auBer den gétdichen und kirchenherrlichen beugen — in rein
weltlichen Belangen gehdrt Gehorsam zur géttlichen Ordnung!
Offensichtiichkeit: Er darf sich (und seinen Glauben) nicht verstek-
ken, sondern muB3 Gegnern wie Feinden offen gegeniibertreten.

Tugenden und Ideale

Schutz von Gesetz und Staat: Er fithltsich dafiir verantwortlich, jeden
Bruch eines Gesetzes zu beurteilen und, wenn nétig, zu ahnden
(sofern er das Gesetz nicht als gegen Praios Willen gerichtet beur-
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teilt). Rechtskunde und Staatskunst muB jeder Novize zumindestin
Grundbegriffen beherrschen.

Magiebann: Er versucht, wo immer méglich, Magie zu neutralisieren
und zu beschlagnahmen.

Mission: Er fihlt sich getrieben, den Glauben und die Grundsitze
seiner Gottheit zu verbreiten. Seine Uberzeugung und Begeisterung
fiir die gottliche Ordnung sollte ihn nie daran hindern, einfachere
Argumente zu finden, die auch Ungliubige und Siinder verstehen
kénnen (TAW: Bekehren: 7) — und sei es nur sein vorbildliches
Verhalten.

Zitate

“Sich beugen ist eine Ehre, sich beugen lassen eine Schande!”
“Beichte, mein Sohn! Praios kennt jede deiner Taten und Untaten,
aber kennst du sie auch ?”

“Erzittere, Frevier!”

“Mbge der Himmelskénig Sein Licht iiber Euch ausgieBen!”

Kleidung und Waffen:

Der Ornat des Praiosgeweihten umfafBit das weille Untergewand mit
weiten Armeln, dariiber das Hauptsymbol der Hierarchie: die drei-
fach gefiltelte Robe, rotes Tuch bei den Novizen, rotgolden bei den
gemeinen Geweihten, goldener Brokat bei Hochgeweihten und
Inquisitoren, mit ein- bis dreifachem Goldkugelbesatz bei Er-
leuchteten, Wahrern und dem Boten des Lichtes. Gegiirtet wird die
Robe mit herabhingenden Schleifen und Sphirenkugeln (von der
einen der Novizen bis zu den sechs des Boten —alle sieben stehen nur
Bildern des Praios zu). Herrschaftssymbol ist die Tiara, bestehend
aus Kopftuch und Kegelmiitze (roter Filz, gelber Samt fiir die
Wabhrer, reinweiBler Samt fiir den Boten), dariiber die Zwolfkrone
(goldener Brokat fiir Geweihte und Hochgeweihte, ein gediegener
Stirnreif fiir die Wahrer, eine massive Krone fiir den Boten) mitdem
Sonnenemblem (eine einfache Scheibe fiir Gewethte, cine
zwolfflimmige fiir Hohere, und die wundersam leuchtende fiir den
Boten).

Der Praios-Geweihten fithrt tiblicherweise keine andere Waffe als
das geweihte zwolfflimmige Sonnenszepter, das Magiebegabten,
Werwesen und Ddmonen schwere Wunden zufiigen kann.

Besonderheiten:

Wegen seiner magiefeindlichen Einstellung steht dem Praios-Ge-
weihten ein Bonus von 3 auf seine Magieresistenz zu (zudem kann
er natiirlich um ein Minderes Wunder beten, um die MR zu erhé-
hen).

Der Praios-Geweihte benutzt, wenn tiberhaupt, nur Einhandwaffen
bis IW+3 TP und ist das Tragen von Riistungen nicht gewohnt;
Lederriistungen und schwerere behindern ihn so, als wiirde er eine
Riistung mit einem um 1 hdheren RS tragen.

Der Praiosgeweihte bei Spielbeginn

Voraussetzungen:

MU: 13+; KL: 12+; CH: 12+

Alle anderen Merkmale finden Sie in der allgemeinen Uber-
sicht auf Seite 86.
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Die Wunder des Praiosgeweihten

Die Sto3gebete oder minderen Wunder

Recht hiufig erwidhnt wird die “Erleuchtung”, die, beliebige Form
annehmend, einen kurzen Ausblick auf kiinftiges Geschehen ge-
withrt (Talentprobe: ‘Prophezeien’).

Beispiel fiir ein Charismawunder ist ein Heiligenschein, der eine
Mandala aus Sonnenlicht um Haupt oder Leib des Geweihten legt.
Die bereits erwihnte Steigerung der Magieresistenz — “Praiosens
Giildener Schild wider die unheilige Zauberei” — schiitzt den Ge-
weihten selbst vor Zauberei (wiewohl ein michtiger Magus einen
jungen Geweihten allemal bezwingen kann).

Den Inquisitions-Geweihten ist der ‘Lodernde Blick’ gegeben, der
sie Zaubereierkennen und Gétterfurchtin der Seele eines Lebenden
schauen liBt (wahlweise eine plstzliche Steigerung auf‘Magiekunde’
oder ‘Menschenkenntnis’).

Die Groflen Wunder

Praios’ GroBe Wunder kiinden immer von seiner himmlischen
Macht und geschehen selten einmal chne Aufsehen — fast immer
wird sein Wirken von herrlichen und iberderischen Lichter-
scheinungen begleitet: Gleiende Bannstrahlen fahren aus der Son-
ne, um dort, wo sie auftreffen, alles in Brand zu setzen, plétzliche
Ausbriiche der Sonne blenden die Feinde, himmlische Aureolen
bezaubern Geweihte, Gliubige und Ungliubige gleichermaBen,
tanzende Flammen erzeugen Praiosmale aufder Stirn echter Frevler.
Relativ hiufig sind Erscheinungen von Alveraniaren, die die himm-
lische Hierachie offenbaren, insbesondere die Greifenwunder. Sei
es, daB der Greif als Reittier erscheint, wie es auserwihlte Sonnen-
legionire erleben diirfen, sei es, dafl der Greiflebensrettend eingreift,
wie es erstmals unter Friedenskaiserin Isiz-Horas vom Wunder an
der Breitenfurt berichtet wird.

Praiosistder Gottdes Seins, dennoch sind seine warnenden Wunder
hiufig dem flammenden Zorn der Vernichtung verbunden. Am
chesten 1Bt sich Praios von einem Geweihten wohl zu einem
Wunder bewegen, wenn es um die Richtung eines Siinders geht, der
sich an den himmlischen (seltener einmal an den derischen) Geset-
zen vergangen hat — oder um die Bekdmpfung der Zauberei. Das
Brechen von permanenten Zaubern und Fliichen und das Neutra-
lisieren von Artefakten sowie der etwa einen Sonnentag andauernde
Schutz eines Areales gegen jede Magie—dies alles sind Praioswunder,
von denen immer wieder berichtet wird. Hinzu kommen die Heili-
gen Zwolf Bannfliiche des Praiosspiegels (nichts anderes als
ritualisierte Bitten um Wunder), die nur die Inquisitoren sprechen
kénnen.

Die Gelébnisse

Praios sichtes gern, wenn die Geweihten zum Dank fiir ein Wunder
einen magischen Gegenstand zerstren oder den weltlichen EinfluB
eines Zauberers zunichte machen. Seltener wird von Geweihten
berichtet, die schworen, ein praiosgefilliges Artefakt (z.B. eine Son-
nenuhr) zu erschaffen oder ein altes Gesetzbuch aufzufinden oder
abzuschreiben. Die Zeugen des Wunders an der Breitenfurt erhiel-
ten von Garafan selbst die Auflage, zehn Jahre ihres geretteten
Lebens dem Aufbau und vor allem der Erhaltung einer Stadt an der
Orkgrenze zu widmen: Greifenfurt.



ROND RA, GOTTIN DES KRIEGES, DES GEWITTERS UND DER EHRE

Name. Rondra

Beinamen: Die gottliche Lowin, Die Leuin, Die Donnernde, Alverans
Schwert und Schild, Himmlische Kriegsherrin

Aspekte: Donner, Blitz, Sturm, Zweikampf, Ehre, Tapferkeit, Verantwor-
tung

Tier / Symbol / Sternbild: Lowin, Léwe (selten: Tiger), Schwert

Heilige Pfianze: Steineiche, Schwertlilie, Feueriilie

Farben: Rot-WeiB (Heraldisch: Rot auf Silber)

Gefolgschaft:Famerlor, Kor, Mythrael, Rondrikan, Alveranische Heerscharen
Paradies: Rondras Hallen (Die lange Tafel)

Ursprung: Uraventurisch (LOS)

Einflu3: 200.000 (Oberschicht, Séldner); v.a. als Ring um das Kernland der
Menschen

Heilige Orte: Baburin (Donnersturm-Felder & Dreitempel, sechsarmige
Rondra), Arivor (Ruhmeshalle & Theater), Thalionmel-Furt (Neetha),
Donnerbach (Wasserfall & Tempelkavernen)

Weitere wichtige Tempel: Perricum, Wehrheim, Angbar, Gratenfels
Talismane / Artefakte: Donnersturm, Schwert der Rondra, Wundersame
Ristung, Lowenheim, Schwert der Thalionmel

Die Heiligen: Geron der Einhdndige (gegen Ungeheuer), Leomar
(Kriegertugenden), HiGthar (gegen ddmonische Méchte), Lutisana
(Freiheitskampf), Ardare (gegen Verrat und Unehre), Rondragabund (Waf-
fen), Thalionmel (gegen iiberméchtige Feinde)

Heilige Bicher; Rondrarium (Bicher aller Heiligen und Heiligtlimer), Lieder
der Rondra, Armorium Ardariticum (Wehrkunde)

Feiertage: Tag des Schwurs (5.RON), Thalionmeltag (4.PER), Tag der
Helden (4.TRA), Schwertfest (15.-16.RON)

Opfergaben: erbeutete Waffen, Ristungen und Trophéen

Vom Wesen der Gottheit:

“Vom ersten Ringen an, da der Ewige Los die Riesin Sumu tiber-
wand, ist der Kampf das Weltengeschick. Blutige Fehde herrscht
seitdem unter Sumus Kindern, seien es die edlen Streiter des Lichts
oderdaskriechende Geziefer der Finsternis. Das Schwert der Rondra
ist die Kraft, die die Welt von allem Ubel reinigt.”

Rondra ist die Géttin der im Gewitter wie im Kampf entfesselten
Urgewalten. Wenn sie ihr Schwert zieht, kann man Wetterleuchten
sehen, wenn sie ihren Blitzspeer schleudert, zieht er seine Spur iber
den ganzen Himmel, wenn sie auf ihrem Streitwagen voriiberrollt,
kann manden Donnerhoren. Ihrentfesselter Zorn ist der Rondrikan,
der gefiirchtete Orkan aus Nordwest.

Rondras heiliges Tieristdie britllende Léwin, dieihr geweihte Farbe
das Rot des Blutes, das die Menschen im Rondragefilligen Kampfe
geben. Die der Géttin geweihte Zahl ist die Zwei, wie sie sich im
Zweikampf seit der Zeit Los’ und Sumus, aber auch in der Zweiheit
von Recke und Schwert offenbart. Der GruB} der Rondrianer ist die
Schwertfaust, die zum Herz gefithrt wird.

Rondraistdie aventurische Gottheit schlechthin. Schonin derersten
Siedlerzeit gab es Helden, die ~ vermutlich nach alttulamidischem
Vorbild—im Namen Rondras kimpften, allen voran Geron, dererste
Triger des Schwertes Siebenstreich. Hatte die Verehrung im Neuen
Reich nachgelassen, strebt sie angesichts der jiingsten Kriege (von

der Khom bis Thorwal, von den Orks bis zum Kaiserthron) einem
neuen Hohepunkt entgegen.

Die Ideale wie die Hierarchie ihrer Kirche gleichermaBen zeigen
eindeutig, daB Rondra trotz zerstérerischer Aspekte eine Gottheit
der Ordnung ist. (Dies ist wohl der Hauptgrund fiir die Animositit
zu Praios, die zuweilen als Ehestreit dargestellt wird.)

Vom Sinn des Lebens:

“Nur im Kampf liegt die Bewihrung: Es ist die Aufgabe jedes
Menschen, sein Bestes zu tun, um das Bése zu vernichten—obernun
Krieger ist, Geweihter oder Landmann. Es gentigen Tapferkeit und
der unerschiitterliche Wille, im entscheidenden Augenblick fiir die
rechte Sache das Leben in die Waagschale des Schicksals zu werfen.”

Vom Leben nack dem Tode:

“WerKriegslirm liebt und Kampfgetiimmel und wacker streitet und
nimmer zagt, dem ist Sie gewogen, und seis ein tapfer Bauerlein mit
der Sens. Ein kriegerisch Herz ist ihr allmal lieber als ein teuer
Riistung und gut Zeugnis von der Schul.

Ihr Paradeis aber ist ein lichte Hallen — RONdras Hallen, so nennt
mans darumb—mitblinkend Waffen geschmiickt und hoch, dasz du
die Decke nit findst. Und Schwertgeklirr und Kampfgeschrei ist
dorten zu héren, dasz es eine rechte Lust ist. Viel schone Recken

“{iben sich alliiberall im Kampfe, denn siche, dieses ist RONdras

Geschenk an die Tapferen: Hast du ein Aug verloren oder Arm oder
sonstig Gliedmasz im Kampfe, so muBtdu nitlinger darumb klagen
— alles ist wieder heile, und dein Seel bekommt ein schéner Gestalt
als dein sterblich Leib hatt auf Deren. Die schénste Reckin aber ist
die Géttin selbst in Ihrem blinkend Harnisch — gar grosz und hell
und wild und prichtig!

Ja, dies ist RONdras Paradeis — das wildeste der zwlf, aber fiir ein
rechte Kriegerseel das wonnigste von allen.”

(Aus: Die Zwélfgéttlichen Paradiese, von Alrik von Angbar,
Orkschidelsteppe um 100 v.H.)

“Die Weltbegann mit einem Kampf, und sie wird mit einem Kampf
enden. Daher bewahrt RONdra die Geister der méichtigsten Kamp-
fer und schart sie an der Langen Tafel um sich, damit sie am letzten
Tage bereit sind. Nur durch den Ruhm ist die Unsterblichkeit zu
erlangen, denn der Mensch lebt solange fort, solange seine Taten
gepriesen werden.”

FAMERLOR, DER LOWENHAUPTIGE, KRIEGSHERR
DERDRACHEN UND LINDWURMER, WACHTER
DES ALVERANISCHEN TORES

Aus der Ordensregel des Famerlor-Ordens (erloschen in den
Magierkriegen), Schriftensammlung des Heiligen Ordens zur
Wahrung von Rhodenstein:

“Als SUMU starb, wuchsen inihrem Leib die zwoelf Alten Drachen:
Deren kriegerischster war FAMerlor der Rothe, der Loewen-
haeuptige, Feuerschweifige und Kupferbewehrte, dem Fliegen und
Fechten eine rechte Lust war. Darumb ward er einer von den
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sechsen, die nach Alveran aufstiegen, denn RONdras Schwert ward
sein und er ward Ihr Gemahl. Pyrdakor aber, ihm gleich an Macht,
muszte herunten weilen, ward ein Herrscher vieler Voelcker und
doch kein rechter Gott. Wuetend focht er zweimal im Weltenbrand
wider FAMerlor, doch der zerfetzte thm den Leib.

An RONdras Seiten aber treibt FAMerlor noch heute wilde Hatz
und raschen Flug gegen Daimonen und die anderen Maechte des
Boesen, und im Gewitter kann man ihn wohl zwischen den Blitzen
tanzen sehen. Auch wird wohl der dritte Weltenbrand unvermeid-
lich sein, denn — so spricht Fuldigor — noch ist des gueldenen
Pyrdakor Karfunkel nicht zerschlagen.”

DER SCHWARZE KOR, BLUTIGER HERRDER
SCHLACHTEN, DER LACHEND UBERDAS
SCHLACHTFELD SCHREITET

Aus dem Buch Rondra, Drittes Buch, Jiingste Urschrift des Tempels
zu Perricum:

“Da die Gottin keinen fand unter den Géttern und Menschen, dem
sie Ebenbiirtigkeit zugestehen mochte an Kampfesmut, nahm sie
den lowenhiuptigen Famerlor zum Gemahl. Gemeinsam gebaren

sie den schwarzen Kor, der ohne Herz ist — denn das ist aus kaltem
Karfunkel —und der drum bei manchem Séldner, der seine Pike fiir
Gold feilhilt, in der Achtung noch iiber der Géttin steht. Kor istauch
der grimmigste Alveraniar Rondras, der Vollstrecker ihres géttlichen
Urteiles. Des Alveraniaren greulicher Trank ist das rote Blut seiner
Feinde, und seine Gefolgsleute hienieden geben ihm davon gutund
gern.

MYTHRAELDER WALKUR, ERZ-ALVERANIAR,
MARSCHALLDER ALVERANISCHEN HEER-
SCHAREN, WEGGEFAHRTE DER TOTEN HELDEN
Aus dem Buch Rondra, Viertes Buch, Jiingste Urschrift des Tempels
zu Perricum:

“Rondras Herold, Mythrael genannt, kiirt nach jeder Schlacht unter
den Toten die groBten Helden, sammelt sie und geleitet sie in
Rondras Hallen. Dereinst, im Letzten GroBen Kampf, wird er die
Alveranischen Heerscharen der toten Helden befehligen. Mythrael
erscheint mit Tigerhaupt, eisernen Flijgeln und Flammenschwert
und ist am Nachthimmel sichtbar als das von allen Vélkern gleich
erkannte Sternbild des Helden.”*

Der Bund des Schwertes

Kirchenorganisation

Der Bund des Schwertes ist die Kirche der Rondra-Geweihten. Er
basiert auf den (durchaus widerspriichlichen) Tugenden von Ge-
horsam und Einordnung einerseits und Eigenverantwortung und
Tapferkeitandererseits. Der Ehrenkodex der Rondra-Geweihten ist
noch strenger als der jedes weltlichen Ritters oder Kriegers. Wen
Ruhmund Ehre mehrlocken alsirdischer Lohn, der magbeim Bund
des Schwertes seine Lebensaufgabe finden.

Die Hierarchie

DerBund des Schwertesiststreng gegliedert. Ranghéchster Rondra-
Priester ist das Schwert der Schwerter, der Marschall des Bundes. Nach
seinen Weisungen aus Perricum richten sich die Meister des Bundes
(die sechs regionalen Oberpriester), die Schwertbriider (Tempel-
vorsteher), die Ritter der Gottin, im Alten Reich auch Cavallier:
genannt (zweifach Geweihte), die Knappen der Géttin*(einfach
Geweihte) und die Novizen. Diese Ringe sind nur an den Spangen
zuunterscheiden, die den weilen Wappenrock oder den Mantel mit
der roten Lowin zusammenhalten: in aufsteigender Folge der ein-
fache polierte Knopf, die einfache Schwertfibel, die gekreuzten
Schwerter, und das Léwinnenhaupt in Silber, Gold und - fiir das
Oberhaupt — iiberirdisch blitzendem Titanium; das Schwert der
Schwerter trigt zudem den heiligen Léwenhelm.

Ein Aufstieg in der Rangfolge ist nur durch Heldentaten im Namen
der Géttin, durch geschicktes Fiihren eines Tempels oder andere
persénliche Leistungen méglich. Auch wenn fast ein Drittel der
Geweihten von edler Geburt sind, bestehen sie doch auf der einfa-
chen kirchlichen Anrede “Euer Gnaden”.

* In manchen Kirchenorden wird die ritterliche, nicht die rondrianische

Hierarchie verwendet: ein Knappe der Géttin ist ein kampferprobter
Veteran, ein Ordensknappe hiufig ein halbwiichsiger Bursche.
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Die Meister des Bundes

Arivor(Senne: Altes Reich): Meister des Bundes Dapifer ter Bredero
Wehrheim (Senne: Mittelland): Meister des Bundes Wallmir von
Styringen

Donnerbach (Senne: Norden): Meisterin des Bundes Aldare VIII.
Donnerhall, Fiirst-Erzgeweihte von Donnerbach

Baburin (Senne: Siiden): Meisterin des Bundes Bibernell von
Hengisford

Havena (Senne: Westen): Meisterin des Bundes Arabel von Arivor
Festum (Senne: Bornland): Meister des Bundes Gernor von
Halsingen

Rhodenstein (Dominium: Orkenwehr): Abt-Marschall Brin von
Rhodenstein

Inden den Roten Gemichern der Léwenburg von Perricum, die mit
dem Tempel durch die ‘Langen Mauern’ verbunden ist, residiert
nach einem kurzen Interregnum des schurkischen Dragosh Corr-
henstein die Erhabene Baronin Ayla von Schattengrund, eine Frau
in den besten Kriegerjahren, die bereit ist, den Kult in ein neues
Heldenzeitalter zu fithren.

DerMeisterdes Bundes des Lieblichen Feldes stehttraditionellerweise
auchderErzherrschaft Arivorund dem Ardaritenorden vor. All diese
Amter hat noch Dapifer ter Bredero inne, dessen Tage jedoch
gezihltsind; sein offizieller Nachfolger ist Nepolemo ya Torese, der
das Schwert der Thalionmel nach Arivor heimfiihrte. Ebenfalls
gesondert steht das Dominium Orkenwehr (Weiden und neuer-
dings die Mark Heldentrutz), das im Ersten Orkkrieg aus der Senne
Donnerbachs herausgeldst wurde und dem der Abt-Marschall des
Ordens der Wahrung vorsteht.

Den Meistern des Bundes — deren Herrschaft gemeinhin Senne

*Sieche ENZYKLOPAEDIA AVENTURICA, Seite 58




Bedeutende historische Daten:

Ca. 1500-950 v.BF.: Horas-Zeit: Geron der Einhandige

872 v.BF.: Eroberung Nebachots: Wunder der ‘Posaunen von Perricum’
860 v.BF.: Leomars Streitwagenrennen gegen die Tulamiden in Baburin:
Rondras leibhaftiges Erscheinen; Leomar gewinnt den Donnersturm.
844 v.BF.: 1. Donnersturmrennen vor Friedenskaiser Seneb-Horas II.;
Siegerin Leodorawird erstes mittelldndisches Oberhaupt des tulamidischen
Kultes.

Friedenskaiserzeit: Leomar legt sich zum Wachenden Schiaf

619-618 v.BF.: Haldur-Horas bek&mpft den Rondrakult (Goldene Rondra
von Gareth)

568 v.BF.. Erste Damonenschlacht: Graf Hilthar fallt; Siebenstreich geht
beinahe verloren

Etwa 6.Jh. v.BF.: Anfang der Dunklen Zeiten; Aufblihen des Kultes; Arivor
wird Marschallssitz; Erstlirmung H'Rabaals und Zerstérung Siebenstreichs
Etwa 2.Jh. v.BF.: Dunkle Zeiten: Erscheinen des Talismanschwertes
Armalion

100 v.BF.: Zwolfgbtter-Edikt des Silem-Horas: Offizielle Anerkennung
Rondras

59-17 v.BF.: Kaiser Murak der Eroberer und seine Rondra-Geweihten
besiegen Orks und Tulamiden

9.RON 0 BF: Zweite Damonenschlacht bei Brig-Lo: Viergdttererscheinung
3-5 BF: Lutisana von Kultbach, Pakhizal al-Marfun und 10 weitere Recken
griinden den Theaterorden; Vertreibung der Goblins

6-11 BF: Kampf Arivors gegen Gareth; Hinrichtung Lutisanas

177 BF: Rehabilitierung des Theaterordens durch Gerbald 1.

183 BF: Bau der Ordensfeste Pilkamm

ca. 188 BF: Komtur Festo von Aldyra totet den Drachen und erbaut Festum
193 BF: Schwertwunder von Leufurten (heute: Firunen)

335 BF: Erntefest-Massaker; Vernichtung der Rondra-Geweihtenschaft;
Tod der Hochgeweihten Ardare

336 BF: Verbrennung des Ordenshochmeister Bogumil von Arivor im
Theater

337 BF: ‘Marsch des Marschalls’ Anshag von Glodenhof; Untergang des
Ordens in der Braunenklamm bei Baliho

468-466 BF; Sturz der Priesterkaiser; Rohals Machtiibernahme; Heroderich
von Shamaham wird erstes SdS in Perricum

588-589 BF: Griindung des Ardariten-Ordens; Anerkennung durch Rohal;
Nachfolge des Theaterordens in Arivor; Ausbruch der Magierkriege

767 BF: Erster Novadiangriff; Opfergang der Thalionmel von Neetha
802-818 BF: ‘Dichterkomtur’ Morguno Comto von Schreyen als SdS
1011 BF: Zweiter Orkkrieg: Die Flammende Eiche von Rhodenstein
1014 BF: Meucheltod des SdS Viburn von Hengisfort auf dem Kaisertichen
Hoftag von Gareth

1016 BF: Fall des Intriganten Dragosh Corrhenstein von Sichelhofen

genannt wird — stehen fiir Verwaltungszwecke die Seneschalle,
Truchsessen und Herolde zur Seite, die mancherorts vom Meister
des Bundes ernannt werden, andernorts als Erbimter in einem
Adelshaus vom Vater auf den Sohn iibergehen.

Insgesamt gehéren dem Bund des Schwertes iiber 2500 Geweihte
an, davon 400 in den drei groBen Tempelburgen von Perricum,
Donnerbach und Baburin, weitere 700 in anderen Tempeln und an
die 1400 in den zahlreichen Orden; dazu kommen etliche
Laienmitgliederund Tempeldiener und das méichtige und wehrhafte
Heer der Glidubigen, hauptsichlich Edelleute, Krieger und Séldner.

Orden

Keiner der heute bestehenden Orden der Rondra ist dlter als ein
halbes Jahrtausend, denn sie teilen das Schicksal ihrer Helden: Sie
erheben sich voll Tapferkeit und Begeisterung, vollbringen einige
groBe Taten und verlschen schlieBlich, durch zahllose Kimpfe
ausgeblutet.

Der bei weitem gréfite und angesehenste Rondrabund ist der Orden
der Heiligen Ardare zu Arivor (1000 Ritter, zunehmend). Die Hoch-
burg des Seneschalls steht am Schwerterfeld beim Goldenhelm in
Arivor, weitere Burgen in Perricum und Vallusa. Das Wappen der
Ardariten zeigt ein rotes Schwert vor weilem Schild. Kurz vor den
Magierkriegen im Namen der hl. Ardare von Gareth gegriindet,
erlebte der Orden seine Feuertaufe auf den Blutfeldern von Gareth,
half beim Unabhingigkeitskampf des Lieblichen Feldes, und dient
seither dem Schutz der zwélfgottlichen Tempel, ihrer Geweihten
und Artefakte. Traditionell mitder Erzherrschaft Arivor verbunden,
ist der Orden ansonsten der Unabhingigkeit verpflichtet (typisch
dafiir der Thronfolgeverzicht Prinzessin Salkyas von Vinsalt). Die
Hiifte der Ritter sind Laien, insbesondere solche ohne Beziehun-
gen, die sich durch Taten in der Ferne hervortun wollen.

Der Orden des Tempels zu Jergan (500 Ritter), 6 v.H. von Marschall
Voltan von Rommilys und Kaiser Reto anliBlich der Eroberung
Maraskans gestiftet, ist Sammelpunkt der fanatischsten Geweihten
und fiir seine Bekehrung mitFeuer und Schwert weithin beriichtigt.
Das Wappen des Ordens zeigt eine rote Lowin auf Gold. Hochburg
des Seneschalls Lund Menning von Simmingenau ist Jergan, ein
weiteres Ordenshaus steht in Wehrheim.

Der Orden des Donners (400 Ritter, meist Laien) ist zwar der Rondra
treu ergeben, und seine Mitglieder achten alle Gebote der Ehre, doch
scheint die Bezeichnung ‘Soldnertruppe’ sicherlich angebrachter.
Denn seit den Erbfolgekriegen, als der Orden binnen 25 Jahren fiinf
Kaiser ‘machte’ und wieder fallen lieB, ist diese Eliteeinheitstets dort
zu finden, wo ein Landesherr geniigend Gold zur Verfiigung hat.
Die Mitglieder des Ordens tragen Wappenrécke in Schwarz und
Blauim Geviert. Hochmeister Wunnbald Herntaler von Ehrenstein
residiert in Elenvina, weitere Burgen stehen in Zorgan und Trallop.
Der Heilige Orden zur Wahrung von Rhodenstein (200 Ritter) hatsich
der Archivierung allen rondrianischen Wissens verschrieben. Ur-
springlich ein Orden der Gelehrsamkeit, konnte er seine Opfer bei
der Verteidigung Weidens gegen die Orks durch groBen Zulauf -
auch von Laien — ausgleichen, ist aber durch die Machenschaften
seines ehemaligen Abt-Marschalls Dragosh (Nachfolger: Brin von
Rhodenstein) nicht unumstritten.

Der Orden vom Heiligen Blute der Mirtyrer vom Theater in Arivor zu
Salzsteige (110 Ritter, nur Geweihte) wurde erstim Zweiten Orkkrieg
von seinem heutigen Hochmeister Rondred Donnerklinge begriin-
det. Er hat nominell die Nachfolge des legendirsten Kirchenordens
tiberhaupt angetreten: Der Heilige Orden Unserer Herrin Rondra
vom Theater in Arivor wurde 3 n.BF. von zwélf Recken ausgerufen,
um die Goblins zu vertreiben. Nach der Befreiung unterwarf der
Orden sich dem Neuen Reich und zog um 800 v.H. fiir Kaiser
Gerbald 1. gegen die Goblins im Nordosten, wo er drei Festen
erbaute und damit das Bornland begriindete. Bei der Macht-
iibernahme Priesterkaiser Aldecs endete der Theaterorden auf
Schlachtfeld und Scheiterhaufen.

Der Orden der Schwerter von Gareth (100 Ritter) unter GroBmeister
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Agamen hat ein Auge aufdas Wohl und Wehe von, kirchenpolitisch
umstritten, Kult und Kaiserreich gleichermaBen.

Der Orden der Jagd von Norburg schlieilich ist ein Hausorden der
bornlindischen Grafen von Ask, der gegen alles Widernatiirliche
ficht und kaum mehr als dreiBig Ritter zihlt.

Die geheimnisvollste Schwesternschaft der Rondra tiberhauptistdie
der Achmad’sunni, der Amazonen, die seit dem Priesterkaiser-Terror
in fiinf versteckten Burgen leben, kaum Kontakt zur Kirche pflegen
und ihrer eigenen Kénigin Yppolita folgen.

Gotterdienst

Tempel und Standbilder

Die wichtigsten Tempel Rondras bilden heute einen schiitzenden
Ring um die Lande der Menschen, und auch die Hochburg lag
immer am Rand des Herrschaftsbereiches: bei den Urtulamiden
Nebachot (nicht Khunchom), dann Arivor (nicht Bosparan), heute
wieder Perricum (nicht Gareth).

Die Tempel der Géttin sind meist schwer befestigt, ganz gleich, ob
sie in den Mauern einer Stadt oder auf freiem Feld stehen. Die
heiligen Hallen dhneln den Kasematten ciner Burg, nur erhellt von
wenigen Fackeln, nur geschmiicktvon Waffen, Wappen, Feldzeichen
w.i.. Vor dem Heiligtum des Tempels oder den Schreinen der
Alveraniare und Heiligen werden wihrend der windstiglichen
Léwenmessen fast nur ehrenhaft erbeutete Trophien dargebracht.
Das Heiligtum ist iiblicherweise ein Rondra- oder Léwinnen-
Standbild oder eine ruhmreiche Waffe, meist der einzige Stolz des
Tempels. Zu den schénsten Monumenten gehdren die Alverangruppe
von Perricum (Rondra auf Famerlor reitend, Léwin und Alveraniare
zuFiiBen), die sechsarmige Rondravon Nebachot, heute in Baburin,
und die WeiBe Rondra vom Marktplatz in Norburg — wihrend die
legendire Goldene Rondra von Gareth (618 v.BF.) und die Ko-
lossalstatue vom Hiigel der Vier in Brig-Lo verschollen sind.

Feiertage

Der Tagdes Schwurs am 5. Rondra ist das Hauptfest der Kirche selbst.
Die Geweihten und treuesten Glidubigen besinnen sich durch Fa-
sten, Meditation und tulamidische Schwerttinze ihres Geliibdes.
Abends werden Novizen zu Knappen und Knappen zu Rittern der
Géttin geweiht: Ein Novize muB dem Schwertbruder seines Tem-
pels die zwslf heiligen Fragen beantworten, ehe man ihm das
Schwert reicht und er gegen seine Schwertmeister in die Schranken
tritt: Rituell werden aus dem Rondrarium die zwolf Hiebe und
Stiche (Attacken) und die zwdlf Wehren (Paraden) aufgerufen, die
der Novize zu vollfithren hat. Besteht er vor dem Bund, erhilt er
Lowenwappen und Schwertfibel und wird geweiht.

Die Weihe zum Ritter ist weniger ritualisiert, muf3 der Geweihte
doch nicht seinen Gehorsam, sondern seine Verantwortung bewei-
sen. Vor dem Meister des Bundes seiner Senne muB er zwolf Taten
durch Trophien oder Biirgen bezeugen, wozu ihm der Bund sodann
wiederum zwdlf personliche Fragen stellt.* Besteht er, erhilt die
gekreuzten Schwerter und wird zum zweiten Mal geweiht.

Der Tag der Helden am 4. Travia gedenkt dem Erntefest-Massaker.
Traditionell sind alle Glaubigen (Ritter und Krieger) ihrer Pflichten
entbunden, um an den Umaziigen teilzunehmen — eine trotzige,
rondrianisch sporenklirrende Machtdemonstration des EinfluBes
des Kultes.

Das Schwertfest am 16. Rondra dient dagegen eher der profanen
Zurschaustellung rondrianischer Tugenden und wird deswegen in
ganz Aventurien begangen mit Waffenspielen, Wettkimpfen,
Schwerttinzen und hiufig sogar der blutigen Opferung eines
Monsters.

Nuralle zwélfJahre (zuletzt 16 Hal) findet das gréfte aller Turniere,
die Zwblfgottertjoste von Perricum, statt, alle 25 Jahre (zuletzt 13
Hal) das grofe Donnersturm-Rennen.

Die Heiligen

Kein anderer Kultist so um den Ruhm seiner Heiligen bemiiht —ist
doch das Uberleben in Rondras Hallen daseinzige, woraufein echter
Rondra-Geweihter hoffen darf. Das Rondrarium, das heilige Buch
Rondras, hat etlichen Heiligen ein eigenes Buch gewidmet, die
Ruhmeshalle im Tempel der Heiligen Ardare in Arivor hat etwa 100
Siulen, die die beriihmtesten Helden Aventuriens zeigen, im ‘Regi-
ster der rondragefilligen Recken’ sind viele lebende Helden zur
Auswahl vorgemerkt ~ und jede dieser drei Stufen der Verewigung
wird stindig weitergefiihrt!

Folgenden von Mythrael Erwihlten hat das Rondrarium eigene
Biichergewidmet: Geron der Einhiindige, Held der giildenldndischen
Siedler, rodete den bosparanischen Wald, gewann das Schwert
Siebenstreich und vollbrachte damit sieben Heldentaten. Leomar,
durch Siebenstreich beriihmt geworden, unterlagim Rennen nurder
Géttin selbst und gilt als Schirmherr der Kriegertugenden. Graf
Hliitharvon Nordmarken fiel als letzter Triiger Siebenstreichs in der
Ersten Didmonenschlacht.

Lutisana von Kullbach, erste Marschallin des Theaterordens, befrei-
te das Liebliche Feld, wurde aber noch unter Kaiser Raul hingerich-
tet. Auch zwei weitere Heerfiihrer fanden unter den Priesterkaisern
den Heldentod.

Wichtigste Heilige ist wohl Ardare, Hochgeweihte des Garether
Tempels, die bei der Verteidigung des Heiligtums wihrend des
Erntefest-Massakers im Jahre 658 v.H. ihr Leben lief - bis zuletzt
mit dem Talismanschwert Armalion in den Hinden, umgeben von
einem halben Hundert toter Sonnenlegionire. Sie ruft der Glaubige
als Schirmherrin gegen Verrat und Unehre, gegen die auch der
Tapferste machtlos ist.

Die Waffenheilige Rondragabund von Riedemer, kurz hl. Rondraga,
rettete bei Machtiibernahme der Priesterkaiserin Festum 400 Schwer-
ter (siche DAS BORNLAND, Seite 14) und soll spiter auch den
legendiren Gnorakir gefiithrt haben. Die jiingste Heilige schlieBlich
ist Thalionmel von Neetha, die die Chabab-Briicke allein gegen die
Novadis verteidigte (eine Biografie als DSA-Roman ist in Vorberei-
tung); noch heute pilgern Glidubige am 4. Peraine nach Neetha und
weihen in der Thalionmel-Furt ihre Waffen.

*Eine hervorragende Gelegenheit fiir das Gruppen-Rollenspiel: Der Held muf3 12 seiner Abenteuer (nicht alle werden rondragefillig oder belegbar sein )
erzihlen, andere standesgemifie Helden und Meisterpersonen (Elfen, Schelme usw. sind denkbar ungecignet) kinnen fiir ihn zeugen. Der Meister sollte
streng sein: Wenn der Held zu wenig Erfahrung und Ernst zeigt, wird er mehrere Jahre lang immer wieder vor den Bund treten miissen.
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Heilige Artefakte
Rondras Talisman, derzeit in Perricum, ist der kostbar verzierte
Zwethinder Armalion, aus Zwergensilber und Titanium ge-
schmiedet, der von einem Eingeweihten gerufen werden kann,
ausschlieBlich um ein Heiligtum der Géttin zu verteidigen. Nur
indiesem Fall erlaubtdas Schwertdem Kimpfer pro Kampfrunde
zwel Attacken sowie zwei Paraden (PA:20). Ein Treffer verur-
sacht 2ZW20+10 SP, die von keiner Riistung und keinem magi-
schen Schutz aufgefangen werden.
Das bertihmte Schwert der Thalionme! wird heute in der Ruh-
meshalle zu Arivor gezeigt, nach den zwei legendirsten verschol-
lenen Schwertern, Siebenstreich und Gnorakir, der Unbezwing-
baren, haben schon Generationen von Rondra-Geweihten ge-
sucht.
Eine Art Hoherer Talisman ist die Wundersame Riistung von
Donnerbach, von der nur bekannt ist, daB} sie in beiden
Orkkriegen mittels GroBer Wunder herbeigerufen wurde,
um einen Geweihten bei der Verteidigung unschuldiger

Die Rondra-

Die Rolle der Rondrageweihten

“Es ist nicht schwer fiir eine Geweihte, im Namen der Géttin zu
sterben. Die wahre Ehre liegt darin, den wiirdigsten Augenblick
dafiir zu erkennen.”

Spielen Sie Thre Rondra-Geweihte zwar wie eine kampflustige
Kriegerin, aber bedenken Sie immer, daB ihre stirkste Waffe ihr
Glaube, also ihre Personlichkeit ist. Umgeben Sie sie mit zahllo-
sen geheimnisvollen Handlungen und Wandlungen: Lassen Sie
sie einen Waffentanz im roten Fackelschein vollfithren, am Ran-
de der Wiiste Khom nacktund schutzlos gegen eine Léwin ringen
und ihre blutigen Wunden stolz zur Schau tragen, eine heilige
Hymne anstimmen und den Mut der Gefihrten heben, stets die
passenden Heiligensagen zitieren (und wenn Sie sie erfinden

miissen), gegen das Mondlicht einen stundenlangen Zweikampf

fechten, wenn das Madamal den Helm triigt, und gar von ihrem
eigenen Blute der Rondra ihren Zehnt geben. Greifen Sie auf die
wundersame Hilfe der Géttin nur in groBter Not zuriick — dann
aber mit dramatischem Effekt!

Rondra-Geweihte sind an vielen Adelshéfen gern gesehen wegen
thres VerantwortungsbewuBtseins, ihrer Disziplin und ihrer
Kampfkraft, und nicht selten haben sie das Amt eines Hof-
geweihten und Waffenmeisters inne. Fiir ihre Gefihrten ist eine
Rondra-Geweihte unverzichtbar. Niemand sonst eilt seinen
Freunden, gerade wenn es am gefihrlichsten ist, mit der gréBten
Freude zu Hilfe. Andererseits mag sie dieselben auch in enorme
Gefahr bringen, wenn sie ungebiihrliche Provokationen nur mit
ihrem Auftreten bezwingen will, Wegelagerer mit den bloBen
Fiusten, und ihre Klinge nur mit einem — weitaus itberlegenen —
Gegner kreuzt.

In kaum einem anderen Heldentyp lassen sich alle Elemente der
klassischen Fantasy — Kampf und Mystik, die Auseinanderset-
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*Selbstverstdndlich steht die Rolle eines Rondrageweihten beiderlei
Geschlechtern offen, aber immer nur mdnnliche Beispielhelden zu ver-

wenden, fand die Redaktion langweilig und uncharmant.

Zivilisten gegen mordende Ubermachten fast unverwundbar
zu machen (RS:15, BE:0). Alle drei NutznieBer fielen letztlich
dennoch oder zogen sich nach diesem Kampfder Kimpfe in die
Einsamkeit zurtick.

Das hochste Amtszeichen des Schwertes der Schwerter ist seit
der Wiederbegriindung des Kultes der Léwenhelm, der wih-
rend der Rohalszeitim Regenwald gefunden wurde. Die Urschrift
des Rondrariums wird ebenfallsin den Gewélben von Perricum
aufbewahrt.

Das bekannteste géttliche Artefakt tiberhauptistschlieBlich der
eterniumbeschlagene Donnersturm-Streitwagen mitseinen sa-
genumwobenen unsterblichen Rossern Astaran, Thorra, Ronnar
und Zyathach. 75 Recken haben den Wagen in flinfund-
zwanzigjihriger Folge im Rennen gewonnen und in den grs8-
ten Schlachten der Menschheit eingesetzt — und bestitigt, daf3

% Rondras Leihgabe auch heute noch wihrend jeden Ge-

witters verschwindet, um danach glithend und tropfend
wiederzuerscheinen.

Geweihte*

zung von Gut und Bése, Freundschaft und Feindschaft, Tri-
umph und Tragédie — so herrlich vereinen wie in der Rondra-
Geweihten!

(Weitere Hinweise zum Hintergrund einer Rondra-Geweihten
finden Sie in VOM LEBEN IN AVENTURIEN, Seite 10f.)

Gebote und Verbote

Verteidigung des Glaubens: Sie muf} jede Schmihung Rondras
oder der Zwblfgotter richen und Gliubige gegen Ungliubige
verteidigen.

Wahrung der Ehre: Sie muB} jeder Herausforderung und jeder
Beleidigung entgegentreten. Allerdings gelten die Grundsitze
der Satisfaktionsfihigkeit und der VerhiltnismiBigkeit: Nicht
jeder verdient eine Herausforderung mit dem Schwert, mancher
auch nur eine Tracht Priigel oder eine Standpauke.
Ritterlichkeit: Sie kimpft nicht mit unrechten Waffen, nichtvon
riicklings oder von seiten, nicht gegen Wehr- und Ahnungslose
usw...

Tapferkeit: Sie darf keinem Kampfausweichen auBer aus Griin-
den der Ehre und der Gnade.

Tugenden und Ideale

Grofimut: Schwichere und tiberwundene Gegner werden
tiblicherweise geschont.

Verantwortung: Rondrageweihte streben nach ritterlicher Voll-
kommenbheit: Sie neigen eher dazu, unter selbstauferlegter Ver-
antwortung und Disziplin zu scheitern als maBivoll-beherrscht
der Welt ihren Gang zu lassen.

Sauberung von Ubel: Sie sehen sich als Verteidiger der Zivilisati-
on, der Menschheit und der Welt gegen die ddmonischen Mi4ch-
te.

Zwetkampf: Sie betrachten Schlachten und Kriegskunst als not-
wendige Ubel, das Duell jedoch als Inbegriff des Weltenlaufes
(Los & Sumu).
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Schwertmeisterschaft: Jeder Knappe der Géttin sollte imstande sein,
einen Krieger, Soldner oder anderen Kiimpfer jederzeit mit Schwert
oder Zweihinder zu bezwingen.

Zitate:

“AnmaBender Knabe! Dieses Schwert wurde mir verlichen, um die
Krifte der Finsternis zu besiegen. Glaubst Du, ich ziehe es nur,
damit Du Dein Miitchen kithlen kannst ?” (Schallende Ohrfeige)
“Das, Schurke, mag die donnernde Leuin droben in Alveran selbst
entscheiden: Zieh dein Schwert, und fiirchte die zwolfgéttliche
Verdammnis! Beim Zorn des Richenden Kor!”

“Oh Herrin, ich kann nicht glauben, dafl Du mirein Pack verwesen-
der Untoter zum letzten Kampfbestimmt hast. Stirke meinen Arm,
laB mich siegen, und ich will Dirin Arivor das Schwert deslegendiren
Hlathar zu Fiilflen legen!”

Kleidung und Waffen:

Rituelle “Kleidung” der Rondra-Geweihten ist das Kettenhemd,
entweder stahlblank oder im nebachotischen Stil bronziert, hiufig
dazu Arm- und Beinschienen oder Kettenzeug, und den leichten
geschwungenen Helm. Dariiber wird entweder der Wappenrock
mit zwei Schulterspangen oder der Wappenmantel mit einer
Brustspange getragen. Das Haar wird hiufig als lange Mihne getra-
gen, Minner tragen Vollbart oder sind rasiert — haben jedenfalls
keinen Kriegerschnauzbart.

Die traditionellen Waffen sind Langschwert, Rondrakamm und
Zweihinder sowie Wappenschilde. Armbriiste verachtet die Rondra-
geweihte zutiefst und zerstért sie sogar, wenn sie ihrer habhaft
werden kann.

Besonderheiten:

Wegen ihrer gefestigten Personlichkeit stehtder Rondra-Geweihten
ein Bonus von 1 auf ihre Magieresistenz zu.

Die Rondra-Geweihte benutzt alle Waffen auBer der ehrlosen Arm-
brust und alle Riistungen auBer der Ritterriistung. Das Tragen des
traditionellen Kertenhemdes ist sie so gewohnt, daB es sic nur wie
RS:3 behindert.

Ausgestaltung der Talente

Hat Ihre Rondra-Geweihte adlige Eltern, heben Sie einige Gesell-
schafts-Talente und senken Sie zum Ausgleich die Natur-Talente.
Eine Rondra-Geweihten hat die Méglichkeit, eine oder mehrere der
Berufsfertigkeiten Heraldiker, Plittner oder Waffenschmied zu er-
lernen. Auch andere Spezialisierungen auf diverse Wissenstalente,
die den Bediirfnissen einer groBen Kirche entsprechen, sind durch-
aus ublich: Arivorer Waffenkundige, Rhodensteiner Archivare,
Perricumer Staatskundige usw.

Wenn Siebereitsind, stindigin Missionen unterwegs zu sein, eignen
sich unterden Ordensrittern die Ardariten und die Rhodensteinerals
Spielerhelden.

Die Rondrageweihte bei Spielbeginn

Voraussetzungen:

MU: 12+; CH: 124+; GE: 11+

Alle anderen Merkmale finden Sie in der allgemeinen Uber-
sicht auf Seite 86.
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Die Wunder der Rondrageweihten

Die StoBigebete oder minderen Wunder

‘Rondras Waffenmeisterschaft’ ist eines der haufigsten Wunder, bei
dem der Geweihten die prizisesten Attacken und Paraden gelingen
(siche “Das StoBgebet im Kampf”, S. 88). ‘Eiserner Wille erlaubt
auch groBte Schmerzen zu ertragen (Selbstbeherrschung).
Rondra schiitzt es, die Feinde ihrer Geweihten zu beeindrucken.
‘Leomars Léwengebriill’ oder die ‘Stimme wie Donnerhall’ (vor
allem aus dem gleichnamigep Donnerbacher Geschlecht bekannt),
sind typische Beispiele fﬁrwu&dersame Steigerungen von Charisma
oder Mut. N

Die GroB3en Wunder

Die GroBen Wunder der Géttin des Sturmes und des Krieges sind
meist von elementarer Gewalt. Als Herrin des Gewitters wird sie
manchmalvonihren Geweihten gebeten, einen vernichtenden Sturm
in ein bestimmtes Gebiet zu tragen oder Frevler mit Donner, Blitz
und Wolkenbruch zu schlagen.

Viel hiufiger aber wird Rondra als Géttin des Krieges um ihren
Beistand gebeten, denn sie kann nicht nur (fiir einen Kampf) eine
Waffe iiberderisch oder eine Riistung undurchdringlich werden
lassen (vergleiche die Wirkung der Heiligen Artefakte), sondern
sogarein ganzes Heer geistigund in seiner Kampfkraftstirken —oder
nachhaltig erschiittern. Als Beispiel fiir letzteres denke man an das
Wounder der ‘Posaunen von Perricum’, als Rondra ihre heilige Stadt
den neuen Eroberern auslieferte.

In aussichtsloser Kampfsituation bitten viele Geweihte ihre Gottin
um persénliche Unterstiitzung. Dann mag es sein, daf} einer der
Heiligen oder Alveraniare erscheint, um dem Geweihten seine
Waffe zu borgen, wie es beim ‘Schwertwunder von Leufurten’
geschah (orientieren Sie sich an den Werten des Talismans Armalion).
Und alle fiinfhundert Jahre taucht sie selbst in gold schimmernder
Riistung auf einem Schlachtfeld auf, um dort das Blatt zu wenden.
Je heldenhafter ein Kampf, je aussichtsloser die Lage, je tiberlegener
der Feind, je niher die Niederlage, desto eher ist Rondra geneigt,
einem Geweihten Beistand zu gewihren. Die Géttin mulB jedoch
hiiufig ihre Entscheidung dem Gleichgewicht der Welten unter-
ordnen, und gar nicht selten bittet ja auch der Gegner um Rondras
Beistand. So kommt es, daB ihre Unterstiitzung, wenn sie zur Hilfe
bereit ist, verschieden starke Ausmafle annehmen kann: von der
Ermutigung der Mannen des einen Heeres bis zur vélligen Vernich-
tung des Lagers der Gegner.

Die Gelibnisse

Wenn Rondra-Geweihte zum Danke fiir ein Wunder eine Fahrt
geloben, meint das meist einen Bekehrungsfeldzug in die letzten
Heidenlinder, andere Geweihte verschreiben sich fiir fiinf Jahre
oder lebenslang dem Dienst in einem Ritterorden oder den als™
Lehrer an einer Kriegerakademie.



EFFERD, GOTTDES WASSERS, DES WINDES UND DER SEEFAHRT

Name: Efferd

Beinamen: Der alte Gott, Der Launenhafte, Herr der Gezeiten

Aspekte: Wasser, Luft, Meer, Wind, Regen, Wolken, Ebbe und Flut,
Seefahrt, Fischfang

Tier / Symbol / Sternbild: Deiphin, Dreizack

Heilige Pflanze: Zeder, Seerose

Farben. Blau-Griin

Gefolgschaft: Die 12 Winde, Delphine, in Aventurien: Der FluBvasgr, Der
Altehrwiirdige (Mhanadi), Der Schlummernde (Yaquir), Latd die
Drachenschitdkrote

Paradies: Efferds Wasserreich

Ursprung: Giildenland (Effard) (SUMU)

EinfluB: 600.000; v.a. Klstenlander Mittelaventuriens

Heilige Orte: Efferdpfeiler (Olport), Grangor

Weitere wichtige Tempel: Bethana, Perricum, Harben, Elburum, Llanka,
Albenhus, Charypso, Drél, lisur, Kannemiinde, Riva

Talismane / Artefakte: Heiliger Wasserkrug (Bethana)

Die Heiligen: Elida von Salza

Heilige Biicher: Delphin-Manuskript

Feiertage: Tag des Wassers (1. EFF), Fischerfest (30. EFF)
Opfergaben: Meeresfriichte, Artefakte der Seefahrt u.v.a.

Vom Wesen der Gottheit:

“Das Wasser ist das Element der Ewigkeit, das den gesamten
Kosmos in Zeit und Raum erfiillt. Am Anfang erhob sich Sumu, das
Land, aus dem Wasser und wurde von Los, dem Himmel, getétet.
Seither triigt das lebende Wasser das tote Land auf seinen Schultern.
Wasser nihrtdie Wurzeln der Pflanzen, Wasser rinnt iiber das Land
und trinktdie Tiere, Wasser filltvom Himmel und begieBtdie Ernte
der Menschen. Ohne Wasser gibe es keine Pflanzen, keine Tiere
und keine Menschen. Efterd ist der dritte Blutstropfen des Los, der,
alserzuBoden fiel, in das Urmeereintauchte, und das Wasserwurde
sein Element. Efferd ist der Herr aller Wasser, sein Wort lenkt die
Meere, die Fliisse und den Regen. Seine Macht schafft Leben,
bewahrt Leben und nimmt Leben. Efferd ist das Leben und Efferd
ist die Ewigkeit. Ohne Efferds Wirken wiirde das ewige Wasser des
Meeres von den Rindern der Welt hinabrinnen und eines Tages
versiegen, er schépft mit seinen Hinden die Fluten in endloser Folge
zuriick auf diese Welt und schafft damit die hohen Wellen.”

So friedlich still und so tobend wild das Meer sein kann, so verschie-
den sind auch die Gesichter des Gottes, dem dies alles untertan ist:
Efferd der Meeres- und Wassergott. Efferd ist der Schutzgott der
Seefahrer, der Fischer und vieler Hafenstidte, aber auch der Herr
des Regens, wodurch ihm auch in Diirre- und Wiistengebieten
hiufigeine tiefe Verehrung zuteil wird. Efferd ist aber zugleich Herr

der urtiimlichen, elementaren Michte. Er allein kann die See-
ungeheuer und die Stiirme besinftigen, aber auch entfesseln, denn
sie sind seine Kinder: der Walgott Swafnir, die Jahrhundertwellen,
die Mahlstréme und viele andere Wesenheiten, sowie Katastrophen
wie die Zornflut, mit der er Rondra eroberte (Swafnirsage), die
GroBe Bosparanische Flut (1 v.BF.), die Jahrhundertwelle im Golf
vonRiva (746 v.H.) oder die Springflutvon Havena. Im allgemeinen
aber gilt er als geduldig und freundlich.

Efferd und sein Sohn, der Gottwal Swafnir, sind auch die Wichter
des Abgrundes des Meeres, aus dessen unergriindlicher Tiefe die
didmonischen Ausgeburten in die Welt einzudringen suchen.
Haiufig nimmt der launische Meeresgott die Gestalt eines riesigen
Delphins, des ihm geweihten Tieres, an und gleitet durch das
endlose Meer. Seine Farben sind die Farben der wogenden See:
schillerndes Blau und leuchtendes Griin, die sich in irisierendem
Spiele miteinander vereinen.

Vom Sinn des Lebens:

“Der Gott der Meere und Wasser sorgt dafiir, daB der Regen auf die
Felder fillt, er treibt das Vieh zur Trinke, er trigt die Boote auf den
Fliissen, er spendetdie Friichte des Meeres. Er schopft tagein, tagaus
bisin alle Ewigkeiten das Wasser des ewigen Meeres, aufdaf es nicht
vom Rande Deres herabfalle und fiir immer versiege, so machter die
Gezeiten. Efferd beobachtetden FluB der Welt, und es gefillt seinem
gotdichen Blick, den Menschen als Diener und Herren des Wassers
zu sehen. Und wihrend der Gott einerseits voller Hirte nach der
Demut der Seefahrer verlangt, so ist er andererseits ein hilfreicher
Freund. Nurdarum kann der Mensch 6de Wiisteneien in blithendes
Ackerland verwandeln, nur darum kann er es wagen, iiber das weite
Meer segelnde Schiffe zu erbauen. Darum folge dem Willen des
Wassers, wie das Wasser dem Bett des Flusses folgt.”

Vom Leben nach dem Tode:

“Sowie ein jeder Regentropfen irgendwann den Boden erreichtund
jeder FluB irgendwann ins Meer miindet, endet auch das Leben des
Menschen. Das Ende eines erfiillten Lebens ist das Aufgehen im
grofBen Meer, in den allumfassenden Armen Efferds. Nur Efferd
weill, wo und wann sich ein Fluf3 in den endlosen Ozean verstrémt.
Jene Lebenden aber, die auf dem Meer ertrinken und versinken, hat
der launische Efferd selbst zu sich geholt. Doch wehe! Die Siinder,
die ihre Bestimmung verleugneten, die der Welt Schaden zufiigten
und das Leben bekimpften, erwartet das gleiche Schicksal wie einen
Fluf ohne Miindung: das langsame Versickern in der Wiiste, ohne
Spur, ohne Hoffnung auf Erlésung.”

Die Bruderschaft von Wind und Wogen

Kirchenorganisation

Die Hiiterin des Zirkels

Der wichtigste Tempel der Efferdverehrung und damit Hauptsitz
des Kultes findetsich zu Bethana, wodie Erhabene Larona Seetriumer
seit 10 H. der Bruderschaft von Wind und Wogen als Hiiterin des

Zirkels wirkt (sicherlich die kleinste Stadt, die ein Kirchenobeghaupt
beherbergt).

Die Hierarchie

So wie es riesige Meere, michtige Fliisse und schmale Biche gibt, so
gilt auch unter den Priestern des Efferd eine Hierarchie, erkennbar
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an ihren Gewindern, die sich in Machart und Prachtentfaltung
deutich unterscheiden.

An allen Kiisten und FluBliufen Aventuriens, aber auch im Landes-
inneren, sind die blaugriin gekleideten einfachen Gewerhten der
Bruderschaft von Wind und Wogen gern gesehen. In ihre meer-
farbenen Kutten oder Roben istoftein kompliziertes Schuppenmuster
eingewebt, Kragen oder Giirtel sind mit Schildpatt oder Perlmutt
verziert. Darliber hinaus zieren die Geweihten ihre Gewidnder mit
allerlei hiibschen Dingen, die sie im Meer gefunden haben.
Tempeloberste erkennt man anihren prachtvoll mit Efferdschmuck
verzierten Roben in den Farben ihres Gottes, und den Manschetten
und dem Stirnband aus der Haut des Blutrochen, einem gefiirchte-
ten Meeresraubtier. Ein Meister des Flusges oder Meister der Brandung
—so nennen sich die obersten Geweih&einer Provinz — schmiicke
sichmiteiner Tiaraaus Schildpattund gewellten Armreifen aus dem
Bein gestrandeter Wale, und der Hiiter des Zirkels zu Bethana, der
héchste Priester der Bruderschaft von Wind und Wogen, kleidetsich
in eine Robe, die ganz aus der Haut einer riesigen Seeschlange
gefertigt ist. Symbol seiner hohen Wiirde ist ein beinerner Stab,
dessen Ende in einen springenden Delphin ausliuft.

Die Meister der Brandung und der Fliisse

Thorwal (Ifirns Ozean): Meister der Brandung Goswin

Harben (Meer der Sieben Winde): Meister der Brandung Connar
von Quinsian-Quandt

Festum (Nordliches Perlenmeer): Meisterin der Brandung Paisuma
Latkis

Llanka (Golfgebiete): Meisterin der Brandung Khorena Mondreios
Thalusa (Kaucatan): Meister des FluBes Faramud ben Benayman
Brabak (Stiidmeer): Meister der Brandung Emmeran Tralloper
Albenhus (Binnenland): Meisterin des FluBes Quelinavon Salmfang

Gotterdienst

Gottesdienste

Efferdtempel finden sich zumeist in unmittelbarer Nihe des Was-
sers, nichtselten erstrecken sich ihre Mauern bisin die Fluten, so daf}
ein Teil der Tempelanlage gar stets tiberflutet ist.

Obzwar die Efferdpriesterschaft auf Fackeln und Feuer verzichten
mul}, die Altarriume auszustatten, wissen sie doch mit Hilfe der
Leuchtenden Gwen-Petryl-Steine, wie auch den mannigfachen
Gaben aus Efferds Element, den prachtvollen Muscheln, Schnek-
ken, Steinen und Pflanzen, ihre Hiuser auf das Priichtigste auszu-
schmiicken.

Keiner der prunkvollen Gottesdienste gleicht dem anderen, folgen
die Priester in der Anbetung ihres Gottes doch dessen launischem
Temperament und variieren die Anrufung Efferds entsprechend.
Fester Bestandteil des Rituales ist der Dank an Efferd fiir seine
Gnade, die Schiffe wohlbehalten in den Hafen geleitet, den Fischern
reichen Fang beschert und die Erde mit seinem Segen benetzt zu
haben. Auch bittet man fiir all die, die derzett tiber das Meer fahren,
und gedenkt der Seelen der Ertrunkenen. Reiche Opfergaben sollen
dabei helfen, den launischen Gott gewogen zu stimmen.

Zu den Aufgaben der Efferdgeweihten gehort es unter anderem,
neue Schiffe einzusegnen, auf daB sich der launische Efferd ihrer
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barmherzig erweise, den Fischern ein aufmunterndes Wort zuzu-
sprechen, bevor sie aufs Meer hinausfahren, wichtige Schiffsreisen
zu begleiten, um durch ihre Anwesenheit dafiir zu sorgen, daf} das
Schiff wohlbehalten in seinem Hafen ankommt. Zu Beginn der
Saatzeit bittet der Efferdgeweihte seinen Gott um den lebensspen-
denden Regen, in der Erntezeit auch einmal darum, nicht mit allzu
freigiebig verteiltem Segen die Ernte zu verderben.
Efferdgeweihte sind mit der Hilfe ihres Gottes in der Lage, verbor-
gene Quellen zu finden. Auch kiitmmern sie sich um die Geister all
derer, die auf dem Meer gescheitertsind, aufdal sie aus ihren nassen
Gribern den Weg nach Alveran finden.

Heilige Artefakte

Der heiligste Ort des Efferd-Kultes ist Bethana, “wo die Menschen
wieder Full aufdas Land setzten “; nachdem Efferd sie wochenlang
sicher geleitet hatte, hier findet sich auch, wie schon erwihnt, die
heiligste ‘Halle des: Gottes der Meere, wo_ gleichzeitig: Efferds
Wasserkrug, der Talisman des Kultes, bewahrt wird.

Der blau glasierte; irdene Krug hat ein Fassungsvermégen von ca.
10 Litern, dennoch kénnen sich wahre Fluten aus ihm ergieen.
Denn Efferds Krug 16scht jedes Feuer aus, seien es:Haus- oder
kleinere Waldbriinde. Magische Fenerwie z.B. Flammenschwerter
werden ebenfalls geléscht. Brinde, die ganze Stidte oder grofere
Waldflichen vernichten, stehen meist unter Ingerimms Schutz;
hier versagt Efferds Krug: Auch gegen den Atem der uralten
Drachen vermag der Krug nur selten etwas auszurichten.

Heilige Orte

Plitze, an denen man den Gottverehrt und zu beséinftigen versuche,
gibt es viele, man bedenke allein die vielen Stitten, an denen
Schiftbriichige gliicklich das Land erreicht haben.

Eine derbedeutendsten Orte der Verehrung aber ist der Efferdpfeiler
von Olport. Diese den Olporter Klippen vorgelagerte Felsnadel war
frither hiufig der Ort schwerer Schiffsungliicke. Die Schiffer des
Nordens opfern hier am 1. Efferd eines jeden Jahres kleine Schiffs-
modelle, und seitdem ist der Hafen von Olport einer der sichersten
der Schiffsroute von Thorwal bis Paavi.

Erwihnenswert ist auch der Pilgertempel zu Grangor, dessen Biir-
ger ihren Wohlstand dem Sechandel verdanken und so mit der
kostbarsten Ausstattung nicht sparten.

Heilige

Elida von Salza genieBt vor allem bei den Glaubigen an den westli-
chen Kiisten der Weltmeere grofie Verchrung. Die Priesterin des
Meeresgottes geleitete vier Schiffe voll Weizen wihrend der
Namenlosen Tage durch die fiirchterlichsten Orkane sicher nach
Brabak und verhinderte dorteine Hungersnot. Ihrwirdin den Tagen
zwischen den Jahren gedacht und man erfleht sich ihre Kraft zum
Beistand gegen die Michte des Chaos.

Feste

Grund zur Freude haben die Geweihten am 1. Efferd, dem Tag des
Wassers, denn dieser Feiertag ihres Gottes ist einer der héchsten in
ganz Aventurien, und fiireinen Tagsind sie die heiligsten Menschen
der Welt. Vor allem in den groBen Hafenstiddten finden an diesem

Feiertage heilige Prozessionen der Priester und einiger auserwihlter
d



Gliubiger tibers Wasser statt (eines der bedeutendsten Feste: Die
bunten Lichter von Perricum). In den Kiistenregionen werden die
"Priester natiirlich das ganze Jahr iiber geachtet, so auch am 30.

Efferd, dem Fischerfest, gleichzeitig der rituellen Abschlu8 der schiff-
barenJahreszeit. An diesem Tage wird Efferd traditionell ein Teil des
Fanges geopfert, und es wird fiir die Ertrunkenen gebetet.

Der Efferdgeweihte

Die Rolle des Efferdgeweihten

Wie der Wind und das Meer, so sind auch die Geweihten des Efferd
schwer zu durchschauen. Die fiir gewshnlich ruhigen und friedli-
chen Priester scheinen in einigen Situationen launisch und sprung-
haftzu sein, ohné{aB ein gewdhnlicher Sterblicher den Grund ihres
Stimmungsumschwungs zu erkennen vermag.

Als Mitglied einer Heldengruppe gehorter nicht zu den einfachsten
Gefihrten, lehnt er doch in der Regel vieles von dem ab, was ein
gewohnlicher Reisender von Herzen schitzt: ein behagliches Feuer,
eine kriftigende, warme Mahlzeit — wihrend er immer wieder vor
Bichen und Quellen innehilt und in ein tiefes Gebet zu seiner
Gottheit versinkt.

Gebote und Verbote

Feuerbann: Efferdgeweihte vermeiden offenes Feuer, sie entziinden
keine Flammen und dulden in ihren Tempeln auch kein offenes
Licht. Demzufolge beleuchten und erwirmen sie ihre Hallen mit
glithenden und leuchtenden Steinen und sind an kalte und frugale
Kost gewohnt.

Ernihrung ohne Feuer: “Efferd-Geweihte speisen nichts, was auf
dem Feuer gegart oder geriuchert wurde und nichts, was vom
Delphine, vom Wale oder der Robbe kommt, wohl aber speisen sie
mit Freuden alles, was Efferd ihnen schenkt.” Dieses Speisegebot —
eins der wenigen tibrigens, das im Bereich des Zwolfgotterkultes
existiert, wird nicht mehr iiberall gleichermafen streng befolgt.

Tugenden und Ideale

Schicksalsergebenheit: Efferd-Priester stellen keine Fragen, nicht
gegeniiber ihren Oberen und schon gar nicht gegeniiber ihrem Gott.
(Ihr Talent der Wettervorhersage entspringt selten einem bewuBten
Versuch, den Gott und die Welt zu verstehen, sondern grundsitzli-
cher Intuition fiir die Launen des Wetters.)

Ausleben jeder Emotion: Sie sind es gewohnt, Launen zu ertragen,
und sie leben jede Laune, sei es Trauer, sei es Freude, voll aus.

Zitate

“Es gibt zwei Arten von Wasser: das eine erfrischend und stif3, das
andere salzig und bitter. Aber dennoch nihren euch beide Wasser,
kiihlen euch, tragen euch.”

“Wer Kraft im Gebet findet, hat die Kraft, dem Sturm zu trotzen.”

Kleidung und Waffen: Kleidung sieche oben. Die Ritualwaffe der
Efferdgeweihten ist der dreizackige Efferdbart.

Besonderheiten: Wegen seiner gefestigien Personlichkeit steht dem
Efferd-Geweihten ein Bonus von 1 aufseine Magieresistenz zu. Der
Efferd-Geweihte benutzt nur Einhandwaffen bis IW+3 TP und ist
das Tragen von Riistungen nicht gewohnt; Lederriistungen und
schwerere behindern ihn um 1 zusitzlichen RS-Punkt.

Der Efferdgeweihte bei Spielbeginn

Voraussetzungen:

KL: 12+; CH: 12+; IN: 11+

Alle anderen Merkmale finden Sie in der aligemeinen Uber-
sicht auf Seite 86.

Die Wunder des Efferdgeweihten

Kein goteliches Wirken ist so undurchsichtig wie das Eingreifen
Efferds, denn wohl tiglich richten in Not geratene Schiffer Gebete
an ihn, aber nur selten entschlieft sich der Gott, ein Schicksal zu
wenden. In keiner Gottheitsind daher Unbarmherzigkeitund Gna-
de so eng vereint wie in ihm.

Die StoBgebete oder minderen Wunder

Allgemeines Vorbild ist ‘Elidas wundersame Sturmfahrt’, die fiir
einen Tag und eine Probe auch schlimmstes Wetter durchschiffen
hilft (Berufsfertigkeit Seefahrer); Elidas besondere Leistungbestand
darin, dieses Wunder vier Tage nacheinander wirken zu kénnen.
‘Finden von Wasser’ ist nur eine spezialisierte Anwendung von
Wildnisleben. Als Gott des Windes und der Seefahrt ist Efferd auch
Meister der Orientierung. Von seinen Geweihten auf See wird er
hiufig um sicheres Geleit eines Schiffes gebeten, und es wurde
berichtet, daB Efferd manches Zeichen schickt oder in Gestalt eines
Delphins Schiffe sicher durch die klippenreichsten Gewisser fiihrte
(Sinnesschirfe).

Die Groflen Wunder

‘Efferds Windmeisterschaft’ schenkte der Gott den Sterblichen,
damit sie auf See stindig an seine Macht erinnert wiirden. Der
gewiinschte Wind hilt 1 Stunde an, ehe er zum Ausgangszustand
zuriickkehrt. Ebenso kann Efferd die Brandung beruhigen oder in
einem bestimmten Gebiet fiir cine glatte See oder guten Wind
sorgen. Es soll sogar vorgekommen sein, daf der Gottseine Geweih-
ten dazu befihigt hat, iber das Wasser zu wandeln, als sei es von
fester Beschaffenheit: ‘Wandeln auf dem Wasser’, “Teilen der Was-
ser’ und ‘Wunderbare Tauchfahrt’ erlauben alle einer Gruppe fiir
etwa 1 Stunde freie Bewegung und Atmung durch und in Efferds
Element.

Die Gelobnisse

Manche Geweihte legen sich selbst Priifungen auf, indem sie mit
einem einfachen Ruderboot weit auf die offene See hinausfahren,
um festzustellen, ob thr Gott sie sicher zuriickgeleitet.

Ein solches Versprechen giltals der hochste Vertrauensbeweis, denn
der Priester legt sein Leben damit in die Efferds Hand. Doch auch
andere Gelébnise sind denkbar — Geweihte verpflichten sich dazu,
zur See zu fahren, um Schiffbriichige zu suchen, oder in einer
Tempelschule ihr Wissen an die Zoglinge weiterzugeben.
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TRAVIA, GOTTINDES HERD FEUERS UND DER GASTFREUND SCHAFT

Name: Travia

Aspekte: Gastfreundschaft, Treue, Reisende, Sitte & Moral, Heimat,
Kochkunst

Tier / Symbol / Sternbild: Gans

Heilige Pflanze: Buche, Linde, Roter Fingerhut

Farben: Orangefarben (Heraldisch: Kupfer)

Gefolgschaft: Himmlische Familie

Paradies: Travias Herberge

Ursprung: Giildenland (Travina) (LOS)

EinfluB3: 380.000 (v.a. Mittelschicht); ganz Aventurien, v.a. wenn andere
Zwolfgbtter unbedeutend

Wichtige Tempel: Rommilys*, Baliho, Eslamsroden, Gerasim, Kendrar
Talismane / Artefakte: Travias Gansekiel, Travias Kesse!

Die Heiligen: Badilak von Mendena :

Feiertage: Tag der Heimkehr (1. TRA), Tag der Treue (12. TRA)
Opfergaben: Nahrung, Kerzen, O, Weihrauch

Vom Wesen der Gottheit:

“Am Anbeginn der Zeiten war die Erde leer, und die Kinder Sumus
zogen rastlos durch die Odnis. Dies dauerte die milde Travia, und sie
gab einem jeden von ihnen Heim und Zuflucht.

Denn jedes Wesen, ob Tier, Mensch oder Gott, braucht einen Platz,
andemessichsicher, geborgen und zu Hause fiihlt. Dieser Platz, das
Heim, ist heilig, und das Zusammenleben aller Wesen beruht auf
dieser Heiligkeit. Heiligistauch der Ort, an den ein Wesen in groBer
Not flieht, und es ist die Pflicht eines jeden, dem Fremden Gast-
freundschaft und Zuflucht am heimischen Herd zu gewihren. Das
Gesetz der Gastfreundschaft gebietet aber auch dem Gast, seinen
Wirt zu ehren und ihm und seinem Heim keinen Schaden zuzufii-
gen. Wer aber wider die Gebote der milden und sanfimiitigen Géttin
frevelt, wird den Zorn der Géttin erleben, von der es heiflt, sie
verzeihe niemals eine Listerung und verfolge alle Frevler mituner-
bittlicher Hartnickigkeit.

Im besonderen gilt dies fiir das gemeinsame Heim der Familie,
sowie das eheliche Band, das tierische, menschliche und géttliche
Paare verbindet, jene Heiligtiimer, in denen sich das Leben findet,
erhilt und erneuert.”

Der miitterlichen Travia, Géttin des Herdfeuers, der Gastfreund-
schaft, der Treue, der ehelichen Liebe und der Familie, ist die
Wildgans geweiht, lebt diese doch ihr Leben lang getreulich mit
demjenigen, den sie sich einmal zum Gatten erkoren.

Vom Sinn des Lebens:

“Derjenige aber, der der Gottin wohlgefillig sein will, gleich ob Tier
oder Mensch, dessen Streben gelte danach, sich ein Heim zu schaf-
fenundes zuwahren, sowie sich einen Gefiihrten zu suchen, um mit
ihm sein Leben zu teilen. Der Friede der Seele ist nur in der Ruhe
der Heimstatt zu finden.”

Vom Leben nach dem Tode:

“Ein gliickliches Heim und eine liebende Familie sind Bindungen,
die iiber den Tod hinaus bestehen. Es ist Travias besonderes Anlie-
gen, dafB} die Geister der Toten iiber.die Lebenden wachen, sie
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beschiitzen und leiten. Ohne Liebe und Heim aber zu leben,
bedeutet, ohne diese zu sterben und alsdann als ruheloser Geist
umherzustreifen, ohne Sinn und Zweck, doch ein Schrecknis jeder
lebenden Kreatur.”

Die Kirche der Travia

Kirchenorganisation

DerHochgeweihte der Travia zu Rommilys, der Grofivater Herdfried
von Rabenmund-Fuxfell, ist einé michtige Person, ist doch der
Glauben an die Géttin des Herdfeuers neben dem Peraine-Kult die
am meisten verbreitete Religion in ganz Aventurien.

Und obzwar ihre Tempel oft klein und unscheinbar sind, fehlen sie
doch in kaum einer Stadt, und selbst im kleinsten Weiler findet sich
zumeist ein der Travia geweihtes Haus, leicht erkennbar an dem
Symbol der Gans, mit dem das Gebidude geschmiickt ist.

Die Geweihten

Die in gelborangefarbene Roben gekleideten Geweihten der Géttin
des Herdfeuers verlassen nur selten ihre Tempel. Sie gewiihren jeder
Person, die darum ersucht, Gastfreundschaft. Thr warmherziges
Verhalten wird jeden Gast erfreuen. Sollte jedoch jemand versu-
chen, die Gutmiitigkeit der Geweihten auszunutzen und die Geset-
ze der Gastfreundschaft zu brechen oder gar das Herdfeuer dadurch
entweihen, daf erein Verbrechen in seiner Nidhe begeht, so kann der
Geweihte den geballten Zorn Travias auf das Haupt des Ubeltiters
herabrufen — und bei allen Zwélfen, er wird es tun!

Die Geweihten der Gottin sind Gast und Gastgeber in einer Person.
Sie genieBen das Heim, das Travia allen Menschen gab, und sie
teilen es freigiebig mit jedem, der darum nachsucht.

Die Hierarchie

Die Tempel der Travia, in denen sich Schlafsile und Arbeitsriume
um die grofe Halle mit dem Herdfeuer gruppieren, werden von
einem Vazer oder einer Mutter geleitet und meist von mehreren
weiteren Priestern betreut. Die Rangfolge im Tempel mag man
getrost mit dem Geflige einer Familie vergleichen, welche ja der
sanften Géttin als heilig gilt: So wird der Tempeloberste von allen
Vater oder Mutter genannt, alle anderen des Tempels aber, ganz
gleich, ob sie sich nun ebenfalls der Travia geweiht haben oder als
Gliubige oder Zufluchtsuchende in den Tempel kommen, gelten
als die Briider und Schwestern, um die sich zu kiimmern als héchste
Verpflichtung der Geweihten gilt.

Das hochste Hause der Géttin steht in Rommilys, das Amt der
Hochgeweihten hat seit nunmehr acht Generationen ein Mitglied
des Fiirstengeschlechtes von Darpatien inne. Die Hohe Mutter
residiert im Friedenskaiser-Yulag-Tempel in Rommilys.

Tempel

Obzwar die groBe Masse der Gliubigen die Kassen des Tempels mit
fleiBigen Opfergaben stetig fiillt, entbehren die Hiuser der milden
Géttin doch jeden Prunkes. Die Priester haben es sich zur Aufgabe
erkoren, einem jeden in Bedringnis Geratenen Quartierund Brot zu
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bieten, und auch wenn die Speisen einfach und karg sind, gibt es
doch gerade in Aventuriens grofen Stidten viele, die ohne die
Armenspeisung dem Hungertode ausgeliefert wiren.

Die Gewihrung von Zuflucht, das Asyl der Travia, ist einer der
wenigen Aspekte, den die Geweihten notfalls auch kdmpferisch
verteidigen. Die Geschichte kennt nur wenige Fiille, wo Verfolger
die Heiligkeit eines Traviatempels nicht gewahrt haben —und meist
haben sie dafiir den Zorn der Géttin zu spiiren bekommen. Als
tibelster Frevler der jiingeren Vergangenheit muf} Fiirst Shabob ibn
Dunchaban von Fasar gelten, dem sich ein Feind durch Flucht in
den Traviatempels entziehen wollte, worauf der Fiirst das Tor des
Tempels vermauern und seinen Feind verhungern lief3.

Gottesdienst

Die Hallen der Géttin stehen auBerhalb der Reichweite der weltli-
chen Richter und Biittel; hier gelten nur die ewigen Gesetze der
Gastfreundschaft und des Friedens. So mancher Gesetzesbrecher
fliichtete vor seinen Verfolgern in einen Traviatempel, blieb dort
jahrelang—undverlieBihn als Geweihter wieder, denn die Machtder
Géttin ist in ihren Mauern groB.

Kaum eines der Gebete folgt einer festgelegten Form, da die Ge-
weihten stets einer inneren Stimme Sprache verleihen. Auch abseits
des Tempels ist Travias wirkende Kraft dem Glidubigen allzeit

gegenwirtig, zdhlt die Géttin doch zur beherrschenden Kraft im
Leben eines jeden Aventuriers, ohne deren Nihe er unweigerlich
dem Untergang geweihtwire, denn wann immer man ein Lagerfeuer
in der Wildnis entziindet oder mit einem Gefihrten das Brot teilt,
wann immer man die Herzenswirme seiner Sippe verspiirt, ist
Travia zugegen.

Der Orden des Heiligen Badilak

Die Mitglieder des Orden des Herligen Badilak — Priester wie Laien
—widmen sich aufopferungsvoll den Armen der Stiidte, den Heimat-
losen und den ‘durch Liebe gefallenen Siindern’. Die Bekehrung
sdmtlicher Prostituierten von Mendena zum Travia-Glauben war
der AnlaB zur Stiftung dieses Ordens. Die Badilakaner betreiben
eine Vielzahl von Armenhiusern und Suppenkiichen, in denen stets
Brot, Bett und Fiirbitte gewihrt werden...

Heilige Artefakte

Zu Rommilys, im hochsten Hause der Géttin, werden auch die
heiligen Artefakte der Gottin autbewahrt, zum einen der Talisman,
Travias Ginsekiel, der es einem Geweihten erlaubt, an beliebiger
anderer Stelle eine kurze Botschaft erscheinen zu lassen, zum
zweiten der Kessel der Géttin, einer muschelartigen Schale, in der
sich eine nimmer erschépfende Menge an Speisen befindet.

Die Traviageweihte

Die Rolle der Traviageweihten

Auch die Traviageweihte ist alltdglicher Bestandteil im Leben Ihrer
Helden, allein, nur selten wird man erleben, daB sie sich einer
Heldengruppe anschlieBt, und dann wohl nur, um der Géttin zu
dienen.

Gebote und Verbote
Schutz von Gast und Gastgeber; Schutz der Verfolgten; Wahrung
von Sitte und Anstand:

Zitate:

“Wo Travias Liebe herrscht,dakénnen auch Praios’ Gesetze Einzug
halten und die Gaben der anderen Gotter.”

“... sicher wie in Travias SchoB.”

Besonderheiten: Wegen ihrer gefestigten Personlichkeit steht der
Travia-Geweihten ein Bonus von 1 auf ihre Magieresistenz zu. Sie
benutzt nur Einhandwaffen bis IW+3 TP und ist das Tragen von
Riistungen nicht gewohnt: Lederriistungen und schwere behindern
sie so, als wiirde sie eine Riistung miteinemum 1 héheren RS tragen.

Die Traviageweihte bei Spielbeginn

Voraussetzungen:

KL: 12+; CH: 13+; FF: 11+

Alle anderen Merkmale finden Sie in der aligemeinen Uber-
sicht auf Seite 86.

Die Wunder der Traviageweihten

Die StoBgebete oder minderen Wunder

Wenn eine Traviageweihte befiehlt, den Frieden zu wahren, sokann
sich diesem Befehl (eine machtvolle Charisma-Demonstration der
Geweihten) nur widersetzen, wem eine stark erhohte Selbstbeherr-
schungsprobe gelingt.

Die Grofien Wunder

Ein Priester kann von seiner Herrin erflehen, ein Lagerfeuer mitten
in Feindesland unter ihren personlichen Schutz zu stellen, auf daf3
im Lichtschein des Feuers die Gesetze des Friedens und der
Gastfreundschaft gelten. In ihrer Funktion als Wichterin iiber die
Treue kann Travia dafiir sorgen, daB cin unter Eid geleistetes
Versprechen nicht gebrochen wird. Bisweilen wird die Géttin von
ihren Priestern in einer ausweglos erscheinenden Situation um
einen sicheren Zufluchtsort gebeten, sei es im tobenden Sturm, sei
es auf der Flucht vor feindlichen Heerscharen.

Die Geldbnisse

AlsDienst fiir die erwiesene Gnade mag der Geweihte der Géttin ein
Gelbdbnisbieten, einen besonders Hartherzigen zu den Gesetzen der
Gastfreundschaft zu bekehren, Frieden zwischen lange verfeindeten
Familien zu stiften, oder eine Zufluchtin unwegsamem Gelinde zu
errichten.
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BORON, GOTTDES TODES, DES SCHLAFES UND DES VERGESSENS

Name: Boron (altaventurisch: Visar)

Beinamen: Der Schweigsame, Der Unergriindliche

Aspekte: Tod, Schlaf, Vergessen, Schatten, Schweigen

Tier / Symbol / Sternbild: Rabe, gebrochenes Rad, Balkenwaage

Heilige Pflanze: Ebenholzbaum, Mohagonibaum, Schwarzer Lotos
Farben: Schwarz

Gefolgschaft: Der Tod, Golgari, Marbo, Uthar, Liaiella,Bishdariel
Paradies: Borons Schlafgemach

Ursprung: Glildenland (LOS)

EinfluB: 160.000 (v.a. im Stiden); Hauptgott in Teilen Siidaventuriens
Heilige Orte: Rabenfelsen (Al'Anfa), RabenpaB (Gelbe Sichel)

Weitere wichtige Tempel: Mengbilla, Chorhop, Mirham; Punin, Winhall,
Gashok

Talismane / Artefakte: Rethon (Seelenwaage), Stab des Vergessens

Die Heiligen: Etilia (Mutter Marbos), Noiona von Selem (Beschiitzerin in
geistiger Umnachtung), Khalid al-Ghunar von Rashdul (Bestattung),
Nemekath (nur A'Anfa)

Heilige Biicher: Das Schwarze Buch (Liturgie & Mythologie)

Feiertage: Tag des GroBen Schiafes (30. BOR, nur AAnfa), Totenfest (1.
BOR)

Opfergaben: Weihrauch, Edelhdlzer

Vom Wesen der Gortheit:

“Zu Beginn, als die Lebewesen, die von Los kamen, die Welt
besiedelten, kannten sie keinen Schlaf, kein Vergessen und keinen
Tod. Die Pflanzen blithten, wuchsen und wucherten, bis der Boden
nicht mehr zu sehen war, die Tier vermehrten sich, und ihre
trampelnden Hufe und Pfoten schlugen Sumus1eib tiefe Wunden.
Und die Menschen zeugten Kinder, die heranwuchsen und wiede-
rum Kinder hatten, und es war kein Platz mehr zwischen ihnen. Die
Geister der Menschen sammelten in ihren endlosen Tagen Erfah-
rungen {iber Erfahrungen, und unter der Last der Erinnerungen
waren sie kaum noch zu einem Gedanken fihig. Das Leben dehnte
sich aus, iiberfiillte die Welt bis zum Ersticken und konnte doch
nicht sterben.

Da sprach Boron ein Wort, und das Wort war der Tod.

Doch Boron befreite die Menschen nicht allein von der Biirde der
Unsterblichkeit, die nur die Gétter zu tragen wissen, sondern schenkte
ihnen den siiBen Schlaf, damit sie sich von den Miithen des Tages
erholen konnten, und das Vergessen, damit sie erlittenes Leid nicht
auf immerdar tragen mufiten, und er schenkte ihnen die Triume:
stife Triume, voller Gliickseligkeit und Trost, um dem Braven
MuBe zu geben von der Last des Tages, und bittere Trdume, da Alpe
sich aufden Schliferstiirzen, den zu strafen, der freveltoder Unrecht
tut und dessen Gewissen nicht rein ist vor den Zwélfen, und auch
Wahrtriume, die Kunde geben von dem, was sein wird oder sein
mag, Erkenntnis zu finden darinnen.

Das Tier des Boron ist der Rabe. Nur wenige Abbildungen oder
Statuen gibt es, die den Gott des Todes in menschlicher Gestalt
zeigen. Meistens wird, ihm als Zeichen, Borons Symbol — der Rabe
auf einem zerbrochenen Rad — aus schwarzem Marmor gemeiBelt.
Bisweilen sicht man den Gott als Menschen mit Rabenkopf.

Die Farbe des Gottes ist das Schwarz, denn in ihm allein liegt die
Tiefgriindigkeit des Daseins, und wie keine andere Farbe verkérpert
sie zu gleicher Zeit die Vergiinglichkeit und die Unendlichkeit.”
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“Leben ist Werden und Entstehen, doch ohne Vergehen und Enden
fehlt ihm jeglicher Sinn. Wer alle Zeit der Welt hat, kennt nicht den
Wert der Zeit. Ein Leben, das um sich selber kreist, schreitet nicht
fort. Der Tod jedoch zerbricht den Kreis und gibt dem Leben
Richtung und Ziel, versinnbildlicht im Boronszeichen des gebro-
chenen Rades.”

“So wie die Geweihten des Boron die Toten zu ihrer letzten Ruhe
geleiten, so fithrt Boron selbst die Seelen der Toten ins Jenseits und
richtet tiber ihr weiteres Schicksal. Alle Taten eines Menschen, gute
wie schlechte, werden von ithm auf Rethon, der Seelenwaage,
bemessen, auf daB sich fiir eine jede Seele entscheide, ob sie fiir wert
befunden wird, von einem der Zwélfe in seine Hallen aufgenommen
zu werden, oder ob ihr die ewige Verdammnis driut.

Zuweilen iiberldft der dunkle Gott Tsa bestimmte Seelen fiir die
Riickkehrin die Welt—sei es, um ihren alten Kérper neu zu beleben,
sei es, um einen neuen Leib zu erfiillen. Die meisten Seelen aber
beschenkt Boron mit der Gnade des Vergessens, auf daf alle Miihe
und Last des Lebens von ihnen abfallen.”

GOLGARI UND BISHD ARIEL

Das Schwarze Buch, Punin, Ubersetzung aus dem Bosparano:
“Nur selten wandelt der Schweigsame unter den Sterblichen, hater
doch nur wenig Gefallen am Treiben der Lebenden. Sein Sendbote
aber ist der ewige Golgari, der géttliche Rabe und Bote des Todes,
und er ist es, der die Kenntnis darum hat, wann sich das Schicksal
eines jeden Menschen erfiillet, und er ist es, der in lautloser Stille an
das Lager des Sterbenden tritt, bereit, seine Seele fiirden langen Flug
{iber das Nirgendmeer auf seine Schwingen zu betten.

Der Sendbote fiir die Triume ist der zweigestaltige Bishdariel, den
man den Triumer und Ewigen Schlifer nennt, denn ihm entspringt
einjeder Traum, der je von einer Kreatur getrdumt, und er ist es, der
in der Nacht die Triume in die Képfe der Schlifer trigt. Und
zwiegestaltig nennt man ihn, da er zwei Gesichter hat: Ein Antlitz ist
so schon und bunt wie das Gefieder eines prachtvollen Vogels. Und
in dieser Gestalt, als prichtiger Vogel mit schillerndem Federkleid,
bringter den Menschen die siiBen Triume, in denen sie Kraftfiir den
niichsten Tag schopfen diirfen.

Seine andere Gestalt aber ist von solcher Abscheulichkeit, daf3 ein
Daimon sich bei ihrem Anblick in Ekel winden wiirde: Moderndes
Fleisch hingt von den blanken Knochen des gewaltigen Krihenvo-
gels, die ruBfarbenen Schwingen sind durchlochert, nur wenige
zerschlissene Federn sein Kleid. Der Hauch des Todes umwolkt
sein widerwirtig anzuschauendes Haupt, der Gestank nach
Verwesung und Verfall ist allzeit um ihn. Sein Schnabel ist scharf
und gebogen wie der eines Raubvogels, mit langen scharfen Klauen
zerfetzt er dem Frevler, dem Gewissenlosen, das schlafende Herz in
der Brust. Die Augenhohlen Bishdariels, des Peinigers, aber sind leer
und tot, und dennoch weil er stets, wo diejenigen zu finden sind, die
er heimsuchen soll.

MARBO

Das Schwarze Buch, Punin, Ubersetzung aus dem Bosparano:
“Um aber fiir eine Seele zu bitten, wenden sich die Menschen von
alters her an die sanfte Marbo, Tochter des Schweigsamen Gottes,
von ihm gezeugt mit einer Sterblichen, der schénen Etilia, die, als sie



in der Bliite ihres Lebens vor den Meister der Unendlichkeit treten
mufBte, das kalte, strenge Herz des Gottes zu rithren vermochte. Und
er 6ffnete Etilia das Tor zuriick in die Gefilde der Sterblichen und
legte ihr zugleich seine Tochter Marbo in den SchoB. Und die
bleiche, schéne Marbo ist es, die von allen lebenden Wesen am
ehesten die Gnade besitzt, das gerechte, aber kalte Herz ihres Vaters
zu erwirmen und eine weitere Frist fiir einen Sterblichen zu er-
bitten.”

LIAIELLA

Und auch ein zweites sterbliches Wesen wurde unlingst von dem
dunklen Herrn als Alveraniar in die Gefilde Alverans erhoben:
Liaiella, Geliebte des Gottes, Efferdkind, die den Seelen der Ertrun-
kenen, die sich in den Fluten des Weltenozeans verlieren, den Weg
zu den Pforten der Unsterblichkeit weist. (Siehe dazu auch DAS
FURSTENTUM ALBERNIA, Abenteuer: DerJiinglingam Strand.)

UTHAR MITDEM UNWIDERRUFLICHEN PFEIL,
WACHTERDER VIERTEN SPHARE

Das Schwarze Buch, Punin, Ubersetzung aus dem Bosparano:
“Der schweigsame Uthar ist der Wiichter der Pforte zu Borons
Totenhalle, die als nérdlichstes Sternbild um den Polarstern kreist. *
Jede Seele, die alveranwiirts schwebt, trifft sein Blick, und niemand
denn Boron, Marbo, der Tod und Golgari kénnen ihn ungehindert
passieren. Wortlos weisteralle zuriick, die nach thren Toten suchen,
und nur die Magie der groBen Nekromanten kann ihn tiuschen.
Zuweilen befiehlt Boron direktden Tod eines Sterblichen. Nurdann
spricht Uthar und nennt den Namen des Bezeichneten. Sodann eilt
sein Pfeil von Alveran hinab, unbeirrbar sein Ziel suchend, und nicht
einmal Uthar kann ihn zuriickrufen, ehe er nicht mit der Seele des
Sterblichen zuriickkehrt. Dies aber ist die Erklirung, warum man-
che Menschen, wie aus heiterem Himmel vom Blitz getroffen, ohne
erkennbare Anzeichen sterben.”

Die Kirchen des Boron

Solange die Geweihten sich darum kiimmern, die Leiber der Toten
gottergefillig zubestatten und vor Frevel zu schiitzen und durchihre
Gebete dafiirzu sorgen, dafl die Seelen ihre lange Reise zur Pforte des
Totenreiches wohl {iberstehen, ohne sich in den Sphiren zu verir-
ren, solange sie die Gnade des Gottes aufjene herabbefehlen, deren
Geist geplagt ist von schweren Gedanken, so lange sieht man die
schwarz berobten Geweihten gerne in den Mauern der Stidte.
Doch die dunkle Seite der Boronverehrung, wie sie vor allem im
stidlichen Aventurien gepflegt wird, mit dem rituellen Rausch der
Gliubigen, der nicht selten in blutigen Zeremonien gipfelt, wird in
vielen Gefilden Deres streng verfolgt und bestraft.

Darum gibtes zwei Kirchen des Boron: Die Puninerund Al Anfaner
Kirche streiten sich seit ihrer Spaltung darum, wer von ihnen den
tatsichlichen Willen des Gottes verkiindigt, und wem die Oberherr-
schaft iiber die Anhiinger Borons gebiihrt. Bislang jedoch mochte
keiner der beiden Kulte den alleinigen Anspruch der Wahrheit fiir
sich einnehmen, miissen doch beide das Schweigen ihres Gottes als
Zeichen seiner Billigung hinnehmen. Dennoch werden Anhinger
der beiden Kirchen nicht miide, zu prophezeien, dafl Boron schon
bald sein Urteil sprechen und die (jeweiligen) Ketzer ins Verderben
schicken wiirde.

Bedeutende historische Daten:

Ca. 1500 v.BF.: Erste Bestattungen der Siedler im Zeichen des Raben
Ca.520v.BF.: Dunkle Zeiten: Aufbliihen diverser Todes- und Rauschkulte
Ca. 500 v.BF.: Putsch des Nemekath miBlingt; Verbannung der
Nemekathder nach Hylailos

610 BF: Khalid al-Ghunarwagt die Bestattung von Rohals Getreueninder
Gor.

662 BF: Al'Anfa: Ermordung Kaiser Tolaks, Machtiibernahme Zornbrechts,
Erster Flug der Zehn

686 BF: Seuche & Rabenwunder von Al'Anfa; neuer Ritus, Bruch mit
Punin

Kirchenorganisation: Der Puniner Kult

Die urspriingliche Kirche mit dem Hauptsitz in Punin, wo sich
zugleich auch der bedeutendste Tempel dieser Glaubensrichtung
befindet, verehrtBoron als den Wichter des Jenseits. Thr Hohepriester,
der Rabe von Punin, ist Oberhaupt iiber alle Geweihten dieses
Kultes, die ihre wichtigste Pflicht darin sehen, sich um Begribnisse,
Boronanger und Gebeinfelder zu kiitmmern.

Natiirlich gehtdie Verehrung des Gottes iiber diese Pflichten hinaus,
aber Zeremonien wie der gemeinsame GenuB von berauschenden
Kriutern, die Versenkung ins Selbst und die Vorbereitung auf den
Flugiiber das Nirgendmeer sind den wahren Glaubigen vorbehalten.
Kein Uneingeweihter hat jemals einem solchen Ritual beigewohnt,
weil man zu recht fiirchtet, daB solche, die an den Zeremonien
teilnehmen, ohne zuvor das Wesen des Gottes erahnt zu haben, die
kultischen Handlungen miBdeuten und somit Ungliick tiber die
Kirche bringen kénnten.

Kaum ein Mittellinder verehrt Boron als seinen Hauptgott, aber da
der T'od aufjeden wartet, kann die Kirche mit regelmifligen Opfern
sowie betrichtlichen Bestattungsstiftungen rechnen. Und natiirlich
betet und opfert fast jeder fiir seine Verstorbenen um Milde beim
letzten Urteil.

Die Hierarchie

DerBoronkultkennteine strenge Hierarchie, die durch die jeweilige
Hingabe an den Gott gekennzeichnet ist. Einem Borongeweihten
gelten irdische Besitztiimer nichts, dient sein ganzes Streben doch
den jenseitigen Sphiren, dem Reich der Triume und dem Reich der
Toten, allein in ihnen kann er Dinge von Bedeutung finden. So
kommtes, daB der Rang eines Geweihten fiir einen Laien duflerlich
kaum zu erkennen ist, da jeder Boronpriester, gleich welchen
Weihegrades, eine schlichte schwarze Robe trigt. Einzig ob diese aus
grober Wolle, gutem Tuch oder (alanfanischer) Seide gefertigt ist,
mag Aufschluf} iiber den Stand des Trigers geben.

Wihrend die einfachen Priester, die Diener des Raben, entweder

*Siehe ENZYKLOPAEDIA AVENTURICA, Seite 58
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durch das Land reisen, um den Dienst an ihrem Gott zu versehen,
oder ein Gebeinfeld oder gar einen kleinen Tempel in ithrer Obhut
haben, sieht man die Hochgeweihten, die Deuter Golgaris und die
Deuter Bishdariels, nur selten in der Offentlichkeit. Es ist die selbst
gewihlte Aufgabe der letztgenannten Geweihten, den Willen und
die Weisheit ihres Gottes im Traume zu erkennen. Die Einnahme
von Rauschkriutern ist der einzige Weg, die géttliche, erkennt-
nisspendende Trance zu erlangen. Hochgeweihte, denen dagegen
das Amtobliegt, einen der wenigen groBen Tempel des Rabengottes
zu fiihren, heiit man Hiiter des Raben.

Der Rabe von Punin

Oberster Diener des Totengottes nach Puniner Sicht ist, wie er-
wihnt, der Rabe von Punin, der Erhabene Bahram Nasir. Selbst seine
Geweihten bekommen das Oberhaupt ihrer Kirche nur dann zu
Gesicht, wenn der Rabe kundtut, was ihm Boronin seinen Triumen
offenbart hat. Dies geschieht in der Regel nur am ersten Tag des
Boronmondes, dem Fest der Toten, an dem das Schweigegebot fiir
Borongeweihte aufgehoben ist,oderin Ausnahmefillen, wie zuletzt,
im Augenblick des Todes des Patriarchen Tar Honak von Al’Anfa,
den der Gott seinem Diener in einem Traum offenbarte.

Orden

Zuvbrderst zu nennen ist der Orden der Noiona von Selem — einer
Bruder- und Schwesternschaft die sich um jene kiimmert, ‘die da
arm und verwirrt im Geiste sind’. In ihren abgelegenen Klastern
pflegen sie die Besessenen und Zerriitteten, schenken ihnen Verges-
sen oder neue Erinnerung. Noiona, eine Priesterin des Boron,
griindete das erste dieser Kloster im Jahre 376 v.H. in der Nihe von
Selem, wo die Not am gréBten war, und noch heute finden sich bei
den Noiona-Briidern und -Schwestern viele Geweihte des Boron,
doch sieht man auch vereinzelt des Seelenheilens kundige Mohas
oder gar Elfen in den Mauern der Klgster. Hochste Ordensschwester
istderzeit die Borongeweihte Pervinia laSiam, die strikte Neutralitit
zwischen Punin und AAnfa wahrt.

Erst vor kurzer Zeit hat sich ein zweiter Orden zu Ehren Borons
formiert, wenngleich auch ganz anderer Ausrichtung als die
Noioniten. Die Rede ist vom Orden des Heiligen Golgari, einem
Ritterorden Puniner Prigung, der es sich auf das Panier geschrieben
hat, gegen die ketzerischen Al’Anfaner mit blankem Schwerte vor-
zugehen. Als ihr oberstes Ziel sehen es die Golgariten an, den
heiligen Stab des Boron aus der Hand der APAnfaner zu erretten.
GroBmeister des Ordens ist Ritter Lucardus von Kémet.

Kirchenorganisation: Der Alanfaner Kult

Der Patriarch von AlAnfa

Die andere Art der Boronverehrung, die man kennt, ist von ungleich
radikalerer Ausrichtung und darob in den meisten Reichen
Aventuriens streng verboten. Seine Hochwiirdigste Erhabenheit
Amir Honak, der Patriarch von Al'’Anfa, ist das Oberhaupt dieser
Gemeinschaft von religitsen Fanatikern, die dem Totengott durch
Rausch und Vergessen, durch Selbstopferung und (so gehen Ge-
riichte) durch Ritualmorde huldigen und diesen Glauben auch in
ganz Aventurien zu verbreiten suchen.
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Die Geweihten

Der Patriarch residiert mit seinen iiber 800 Geweihten in der “Stadt
des Schweigens”, einem gewaltigen Tempelkomplex, errichtet auf
dem Rabenfelsen im Osten Al'Anfas.

Die schwarzberobten, kahlrasierten Hiizer der Nacht, die Hohepriester
des Alanfaner Ritus und die einfachen Geweihten, die Jinger des
Schiafes, sind zwar ebenfalls mit der Bestattung der Toten betraut,
jedoch umfaBt ihre Deutung der Boronverehrung ein ungleich
weiteres Feld. Thre Verquickung religi¢ser mit weltlicher Macht hat
eine lange Geschichte.

Da die Priester von weltlichen Gerichten kaum belangt werden
kénnen, blieb der Obrigkeit in vielen Teilen Aventuriens nichts
anderes, als diesen Kult generell zu verbieten. Im Siiden jedoch,
besonders in Mengbilla, Selem und natiirlich in Al’Anfa selbst, zihlt
diese Form des Borondienstes zu den erlaubten, weil weitverbreite-
ten und von den Stadtoberen unterstiitzten Religionen.

Die Al'Anfaner Kirche ist, im Gegensatz zur Puniner, reich, die
Gliubigen sind stets willig, sich ein Stiick Gliickseligkeitund Gnade
Borons fiir ein groBziigiges Opfer zu sichern. Auch ist es fiir die
Geweihten nichtiiblich, ihrer persdnlichen Habe zu entsagen, man
erwartetjedoch von ihnen, daf sie einen gewissen Teil ihres Besitzes
zum Wohle des Tempels stiften. Dementsprechend finden weldi-
che und religiése Macht des Boroni Ausdruck in prachtvoller
Gewandung. Und wiewohl die Roben ebenfalls stets von schlichtem
Schwarz sind, trigt doch mancher weltliche Fuirst weniger Edelstei-
neund weniger Goldzier an seinem Prachtgewande, als die EinfluB3-
reichsten unter der Geweihtenschaft Al'Anfas.

Zurweltlichen Machtgehéren auch diezwei Kirchenorden Al’Anfas,
der Orden des Schwarzen Raben (100 Leute) und die gefiirchtete
Basalifaust (50 Leute).

Gotterdienst

Tempel

Boron-Tempel beider Kulte sind meist einstéckige Gebdude aus
schwarzem Basalt, die Kultriume hiufig unterirdisch angelegt.
Wihrend es in den Hallen des Puniner Kultes totenstill zugeht, und
man im gemeinsamen Schweigen die Nihe zu Boron sucht, sind die
Zeremonien des AlAnfa-Ritus oft erfiillt vom wohligen Stshnen
oder gepeinigten Keuchen der Traumkraut-Raucher.
Borontempel verfiigen zumeist {iber zwei Bethallen, die Halle des
Todes und die Halle der Traumer.

Erstere dient in vornehmlich dem Gedenken an die Toten, in ihr
werden die Leichname der Verstorbenen aufgebahrt und fiir die
Bestattung vorbereitet. Nicht selten findet sich in einer Nische auch
ein Marboschrein, an dem man fiir die Seele der Verblichenen bitten
kann. Diese Riume sind fiir alle Gldubigen zuginglich.

Einzig das Symbol des gebrochenen Rades schmiicke diese kargen
Hallen.

Die zweite Andachtstiitte steht allein Eingeweihten offen, die sich
hierzum géttlichen Gebete und borongefilligen Rausche cinfinden.
Nurschwach von wenigen Ollichten erhellt, oft sogar zu bestimmten
Zeremonien gar in undurchdringliche Dunkelheit getaucht, glei-
chendie Bethallen des Totengottes groBen Schlafgemichern. Schwe-
re Samtvorhinge halten das Licht wie auch Gerdusche von draufien
vonden Andachtsuchenden fern, Gobelins und Teppiche schlucken



jedes Gerdusch. Auf dem dunklen Boden hat man Kissen und
Matten verteilt, wo sich die Schlifer niederlegen kénnen. Brenn-
schalen an den Winden verstrémen den betiubenden Rauch, der die
Gliubigen in borongefilligen Traumschlaf versetzt.

Eine Statue, wenn méglich aus Basalt oder schwarzem Marmor, den
gottlichen Raben darstellend, wacht in der Mitte der Halle tiber die
Triumer. Deralanfanische Boronsrabe wird tibrigens mit Goldkrone
dargestellt, was fiir Puniner die reinste Ketzerei darstellt und letzter
AnlaB zum Schisma war.

Heilige Orte

Eine geweihte Stitte des Boronkultes ist der Rabenfelsen zu Al‘Anfa,
auf dem nach der Seuche der Rabe erschien und wo deswegen die
grobre Weihestitte des Kultes errichtet ist.

Heilige Artefakte

In der Stadt des Schweigens wird auch die wichtigste Reliquie des
dunklen Gottes, der Stab des Vergessens aufbewahrt. Deretwaeinen
halben Schritt lange hélzerne Stab ist aus einem auf dem aven-
turischen Kontinent unbekannten, schwarzen Holz gefertigt
(Vizrangyi-Holzaus dem fernen Riesland). Der Stecken ist kunst-
voll gedrechselt, sich vom Knauf zum Ende verjiingend, zudem
zierenihn gravierte und polierte Runen in Bosparano. Der Knaufdes
Stabes ist als iiberdimensionaler Rabenkopf gestaltet.

mzage Maglichkeit, diesen Gediche- |
| cn, ist eine Bcrhhmng mit dcm Stabtnde.f

Borons mifiges Interesse an dem Schisma kann man tibrigens daran
ermessen, dal} sein Talisman selbstverstindlich von Geweihten
beider Kirchen gerufen werden kann.

Feste

Zu besonderen Reaktionen des Abscheus hat ein Ritual gefiihrt, das
man als “Den Flug der Zehn” bezeichnet, eine abscheuliche Zere-
monie, die an jedem 30. Tag des Boronmondes, dem Tag des Grofien
Schiafes, in AI' Anfa zelebriert wird. Um ihre besondere Hingabe zu
Boron zu bekunden, stiirzen sich Gldubige vom Rabenfelsen 50
Schritt in die Tiefe und damit in den sicheren Tod. Nicht immer
jedoch, so heifit es aus berufener Quelle, gehen die Glaubigen
freiwillig in den Tod, oft sind es zum Tode Verurteilte oder von
reichen Herren “gespendete” Sklaven, die in dieser zutiefst fragwiir-
digen Zeremonie geopfert werden.

Der Tag des GroBen Schlafes ist allerdings nicht allein der héchste
Feiertag Al’Anfas, auch fiir die vielen geheimen Sekten des Toten-
gottes stellt dieser Tag den Kernpunkt der Verehrung ihres Gottes
an: die Bandbreite der Riten geht von der gemeinsamen Einnahme
von Rausch-und Schlafkriutern bis zu rituellen Selbsttétungen oder
gar Opferungen.

Der Borongeweihte

Die Rolle des Borongeweihten

Das Zeichen des gebrochenen Rades — Symbol des Todes und der
Verginglichkeit — machen viele Aventurier, wenn sie einen der
Priester des Todesgottes in der typischen tiefschwarzen Robe aufder
StraBe sehen, denn dies bedeutet hiufig, daB ein Bekannter oder
Anverwandter in Borons Hallen abberufen wurde.

Selten sind Boronpriester in anderen Angelegenheiten als der
Bestattung von Toten unterwegs. Nur wenn Gebeinfelder entweiht
wurden oder ein finsterer Zauberer mit Untoten ganze Ortschaften
in Angst und Schrecken versetzt, finden sich die Geweihten bereit,
ihre Tempel zu verlassen.

Die Gefiihlsregungen einer Borondieners zu erkennen, ist sehr
schwierig. Die verschlossenen Geweihten scheinen keine Gefiihle
zu haben, und da sie aufgrund ihres Geliilbdes nur das Aller-
notwendigste reden, ja, sich oftmals zu volligem Schweigen ver-
pflichtet haben, meiden normale Sterbliche den Umgang mitihnen.
Da die Boroni des Puniner Ritus keinerlei Wert auf irdische
Besitztiimer und Amter legen, ihnen Rang oder Stand nichts gelten
— ist doch vor dem mitleidlosen Boron ein jeder gleich -, verzichten
sie mit Eintrittin den Tempel aufjeglichen persénlichen Besitz. Thre
Habe iiberantworten sie dem Tempel, der, in Anbetracht seiner
geringen Gefolgschaftin der Bevilkerung und deshalb weniger gut

gefiillen Opferschalen, diese Schitze sammelt, um die Tempel und
Gebeinfelder zu unterhalten.

Eine Heldengruppe wird miteinem Boroni wohl nur dann etwas zu
tun bekommen, wenn der bedauerliche Umstand eingetreten ist,
daB einer der Gefiihrten die Fahrt iiber das Nirgendmeer angetreten
ist, oder weil eine der Gruppe gestellte Aufgabe sie in einen der
Tempel des Totengottes fiihrt.

Gebote und Verbote

Bestattung: Kein Boron-Geweihter darfzulassen, daf ein Leichnam,
aber auch ein Toter ohne auffindbaren Leib oder ein Gebeinfund,
unbestattet und eine Seele ohne den Segen Borons oder eines
anderen Zwolfgottes bleibt.

Schweigen: Das Schweigen istder Urzustand der Welt: Der Geweih-
te spricht nur das Allernotwendigste.

Tugenden und Ideale

Menschenkenntnis: Dem Vorbild der Seelenwaage Rethon folgend,
streben die Geweihten danach, die Seele eines Sterblichen durch
eine Lebensbeichte oder eine intensive Beobachtung ausloten zu
konnen.

Traum: Der Geweihte versucht, durch Meditation und Traumkriuter

51



den Zugang zu seinem Gott zu finden und ein inniges Band zu
kniipfen.

Zitate:

“Du schuldest der Welt noch einen Tod!” (Inschrift iber dem
Boron-Tempel zu Punin)

“Das Konigreich der Toten ist hundert Mal gréBer als das der
Lebenden!” (Inschrift tiber dem Boron-Tempel zu AlAnfa)
“Wenn des Lebens Miidigkeit iiberschwer wird, wenn du alles
gesehen, was zu sehen, und alles ertragen, was zu ertragen ist, dann
ist der ewige Schlaf Lésung und Erlésung.”

“Der Tod ist nicht das Ende, sondern der Beginn der Unsterblich-
keit.”

Kleidungund Waffen: Alle Borongeweihte tragen die schwarze Kutte
und als Waffe allenfalls auf Wanderschaft einen Stab.

Besonderheiten: Wegen seiner gefestigten Persénlichkeit steht dem
Boron-Geweihten ein Bonus von 1 aufseine Magieresistenz zu. Der
Boron-Geweihte benutzt nur Einhandwaffen bis IW+3 TP und ist
das Tragen von Riistungen nicht gewohnt; Lederriistungen und
schwere behindern ihn so, als wiirde er eine Riistung mit einem um
1 héheren RS tragen.

Der Borongeweihte bei Spielbeginn

Voraussetzungen:

MU: 11+; KL: 13+; TA: 4-

Alle anderen Merkmale finden Sie in der aligemeinen Uber-
sicht auf Seite 86.

Die Wunder des Borongeweihten

Still und wenig aufschenerregend sind die Wunder, die Boron
seinen Geweihten gewihrtund dennoch von weitreichender Macht.

Die Minderen Wunder
So gewidhrt der Gott des Schlafes seinen Glaubigen das Wunder der
‘Nichdichen Weissagung’, welches einen Geweihten dazu befihigt,
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von seinem Herrn eine Vision zu erbitten (Prophezeien 15+). In
diesem Traumgesicht kann er verschwommen zukiinftige Ereignis-
se oder ferne Orte erkennen, Zeit und Ort jedoch nicht selbst
bestimmen. Waser genau sieht, wissen nur Boron (und der Meister).
Will Boron seinem Geweihten seinen Wunsch nicht erfiillen oder
erscheint er ihm gar unziemlich, so erlebt der Triumer nur einen
farbenprichtigen Rausch, derjedoch keine oder gar falsche Informa-
tionen enthilt.

Die Grofien Wunder

Nichtder Tod, sondern vielmehr Schlaf und Vergessen kennzeich-
nen das tagtiigliche Wirken Borons. So wiirde der Gott niemals dem
Wunsch eines Geweihten nachkommen, der den Tod eines be-
stimmten Menschen von ihm erbittet. Boron vermag es, eine groBe
AnzahlvonMenschenin Tiefschlafzu versetzen odereinen zeitwei-
ligen Schleier des Vergessens iiber ihr gesamtes Leben zu legen. Es
ist dem Gott natiirlich auch méglich, nur ein bestimmtes Erlebnis
aus der Erinnerung einer oder mehrerer Personen fiir immer zu
streichen (und durch dieses Wunder ist schon mancher vor dem
Wahnsinn bewahrt worden).

Manchmal bitten die Geweihten Boron, von seiner Macht iiber jene
Seelen Gebrauch zu machen, die sich in den Gefilden zwischen
Leben und Tod bewegen. Boron kann diese sogenannten Untoten
in sein Reich rufen, oder aber einem seiner Priester an die Seite
stellen. Was Boron dazu bewegt, einem Geweihten ein solches
Wunder zu gewihren oder dessen Bitten abzuschlagen, liegt weithin
im Dunkeln. Es ist aber bekannt, dafl der Wichter des Jenseits sich
cher dazu bewegen 146t, belebte Mumien, Skelette oder Zombies zu
vernichten und ihre Geister zuriickzurufen, als sie der Herrschaft
des Geweihten zu unterstellen.

Die Geltbnisse

Boron-Priester, die ein Wunder von ihrem Gott erbitten, legen oft
ein Schweigegeliibde fiir einen lingeren Zeitraum ab. Manche
Geweihte verpflichten sich dazu, eine Grabstitte zu bewachen, eine
begangene Grabschindungzu richen oder eine zwischen den Sphi-
ren irrende Seele wie den ruhelosen Geist eines Wiedergiingers oder
Spuks seiner ewigen Ruhe zuzufiihren.



HESINDE, GOTTIN DER MAGIE, DES WISSENS UND DER KUNSTE

Name: Hesinde

Beinamen: Die Allwissende, Mutter der Weisheit, Herrin der sechs Kiinste
Aspekte: Wissenschaft, Magie, Alchimie, Herrschaft iber Elemente, Ster-
ne, Astrologie, Kunst, Sprache & Schrift, Geschichtsschreibung

Tier / Symbol / Sternbild: Schlange

Heilige Pflanze: Blutulme, Lotos

Farben: Gelb-Griin (Heraldisch: Grin auf Gold)

Gefolgschaft: Naclador, Nandus, Mada, Xetedon

Paradies: Hesindes Hain (Labyrinth)

Ursprung: Altechsisch (LOS)

EinfluB: 250.000 (v.a. Oberschicht & Bildungsbiirgertum); v.a. Liebliches
Feld, alle kultivierte Rivalen des Neuen Reiches (Praios};

Heilige Orte: Kuslik (Hallen der Weisheit), Goldfelsen (Teleskop), Elburum
(Feuerschlick), Orakel von Altaia

Weitere wichtige Tempel: Silas, Gareth (Pentagontempel & Katakomben),
Tiethusen (Kristall), Vinsalt (Teleskope), Festum {(Hesindendorf), Methumis
(Volksschule), Baburin

Talismane / Artefakte; Hesindes Trichter, Leuchtende Kugel, Portrats der
Machtigen

Die Heiligen: Canyzeth (Erkenntnis), Cereborn (Kunstschaffen), Ingalf von
Silas (Erfindungen), Argelion (Schutzmagie)

Heilige Biicher: Annalen des Gétteralters - Vom Anbeginn der Zeitenu.v.a.
Feiertage: Versenkungsfest (30. PHE), Reinigungsfest (30. RAH),
Priifungsfest (30. EFF), Erleuchtungsfest (30. HES)

Opfergaben: Edelsteine, kinstlerische und magische Artefakte,
Forschungswerke

Vom Wesen der Gottheit:

“Als der sechste Blutstropfen des Unergriindlichen auf Sumus Leib
fiel, hielt das Wissen um die Welt Einzug in die Hallen zu Alveran.
Und Er, der die Zeit ist und das Gleichgewicht und alle Sphiren
zugleich, hiel Seine weise Tochter, allem was erschaffen werden
wiirde, die Erkenntnis zu bringen, auf dafl es Seine ersten Kinder
ehrte und selbst ein geachtetes Leben fithren mochte. Denn am
Anfang lebten alle Kinder Sumus untereinander, Tiere wie Men-
schen, und es war kein Unterschied zwischen ihnen. Dumpfgingen
sie ihren Trieben nach und fiirchteten sich vor allem Unbekannten.
Da offenbarte sich ihnen HESinde in Gestalteiner Schlange, um die
Menschen anzuleiten, sich die Krifte der Natur untertan zu machen
und die Welt zu gestalten und zu schmiicken. Die Allwissende
brachteihnen die Sprache, die Schriftund den Einblick in das Wesen
der sechs Elemente und jener Krifte, die sie bewegend im Gleich-
gewicht halten.”

Dasder Hesinde geweihte Tieristdie Schlange, und die Géttin wird
hiufigalsbloBbriistige Frau dargestellt, die beschwérend eine Schlan-
ge gen Himmel hebt. Thre Farben sind Griin und Gold. Thre
geheiligte Zahl ist die Sechs der Elemente, obwohl ihr auch die
Sieben (Hohe Magie) und die Fiinf (Schiitzende Magie) zugeordnet
werden.

Hesinde war immer eine wohlwollende Freundin der Menschen,
deren forschenden Geist sie nicht wie Praios als anmafenden Frevel

betrachtet, sondern stets forderte, insbesondere durch die Lehren,
diesiedurchihre Kinder Nandusund (die weniger gliickliche) Mada
verbreiten lief3: die Musik, die Schrift, die Malerei, die Rechenkunst,
die Sternkunde und andere. Ideen, Erfindungen und Kreativitit
werden als dirckte Eingebungen Hesindes gepriesen. Alles, was sie
dafiir verlangt, ist die Dankbarkeit der Menschen und ihre Erinne-
rung daran, dal3 es nicht selbstverstindlich ist, daB die Gétter ihre
Macht teilen.

Hesinde ist auch die Mutter der sechs Kiinste, die ihrerseits den
Elementen zugeordnetsind und zuweilen als Allegorien erscheinen:
Bildhauerei (Erz), Malerei (Humus), Schrift (Eis), Musik (Wasser),
Sangeskunst (Luft), Spache (Feuer). Allerdings ist nicht die Herrin
der sechs Elemente (das machte sie beinahe allmichtig), sondern
nur die Géttin der Herrschaft des Geistes iiber die Elemente und die
Magie.

“Die Welt ist begrenzt in ihren AusmaBen und Inhalten. So ist es
unméglich, Neues zu schaffen, ohne Altes zu zerstéren. Der beste
Edelsteinschleifer muf einen natiirlich gewachsenen Kristall zer-
stéren, und wer ein Buch schreibt, mull Pergament und Tinte, die
ehemals frei waren, binden. Nur der menschliche Geist kann erken-
nen, wo dieses Tun neuen Wert erschafft, und auch fir ihn ist grofie
Weisheit vonnéten. Die Bestimmung des Geistes ist es zu formen
und zu wandeln, aber auch zu forschen und zu denken, aufdal3 sein
Tun weise und wertvoll sei.”

Vom Leben nach dem Tode:

“Wie alle Dinge in der Welt kann auch der Getst nicht vernichtet,
sondern nur verwandelt werden. Hesinde ist eine grofie Kiinstlerin,
und ihr Tun ist der Wandel, der aus einem Wunsch einen Sdugling,
auseinem Kind einen Jiingling, aus einem Erwachsenen einen Greis
und aus einem Sterbenden einen freien Geist macht, der, aller
Fesseln des Lebens ledig, nach Einklang mit den Kriften der Sphi-

ren strebt.”

“... Ein Hain ist’s, wie ein Labyrinthum, doch nit von gestutzet
Hecken. Der Gottin Weisheit selbst hat dieses Labyrinth ersonnen,
all Elementi sind darein verwoben, Karfunkel und Metalle siehst du
blitzen, und die Musik der irdschen und der andern Sphiren erfiillet
alles wie ein gottlich Wohlklang. Musik und Rechenkunst sind eins
und nehmen bald Gestalt an wie Bilder von Farben, die zu Worten
sichverformen. Ichbin nitklug genug, das alles zu beschreiben. Und
dieser Hain, so licht und prichtig er auch ist, so ist er doch ein
unergriindlich Ritsel und ganz von géttlicher Magie durchdrungen.
Und den erwihlten Seelen, die darinnen schweben, ist’s eine Lust,
dasRitsel zu ergriinden, dasimmer neue Form hatund Gestalt. Und
forschen sie und disputieren miteinander bis ans Ende aller Tage
und lobpreisen die Géttin, dasz sie teilhaftig sein diirfen an ihrer
Weisheit.”

(Aus: Die Zwélfgottlichen Paradiese, von Alrik v. Angbar, Ork-
schidelsteppe um 100 v.H.:)
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NANDUS

Aus dem personlichen Buch der Schlange des Heiligen Argelion
(gest. 367 v.HL):

“Nandus ist die Weisheit, das erste Kind der Hesinde; als sein Vater
wird zumeist der zweite Freund der Menschen, der listenreiche Phex
genannt. Nandus soll sowohl den Giildenlindern wie den Ur-
Tulamiden die wesentlichsten Kulturgiiter seiner Mutter gebracht
haben und wird fast immer genannt, wenn ein Erfinder in Verges-
senheit geraten ist, z.B. bei den 31 Kusliker Zeichen; ebenso soll er
das erste Orakel begriindet und das Inrah-Spiel gestiftet haben. Das
heilige Tier der Einsicht ist das Einhorn.

Von Nandus erzihlt uns die Legende, er habe sich mit einer mich-
tigen Meisterin der Magie verbunden und mitihr Rohal den Weisen
gezeugt. Aber iber Nandus wird auch die abscheuliche Kunde
verbreitet, er sei zugleich der Vater des Borbarad.”

MAD A

“So kam es in den Zeiten, als die Gétter noch oftmals unter den
Sterblichen weilten, dafi Hesinde ein Kind gebar, eines Sterblichen
Tochter. Gesegnet mit dem Geiste seiner Mutter und verflucht mit
einer sterblichen Hiille war dieses Kind, Mada mit Namen. Und als
Mada sah, wie die Gétter ihr Spiel mit den Menschen trieben, da
dauerte sie das Schicksal ihres Vaters Volkes, und sie flehte zu den
Gottern, sie mogen den Menschen die Kraft geben, ihre Geschicke
selbst zu lenken. Doch nur Hesinde, Tsa und Phex erhérten ihr
Flehen. So geschah es, daB Mada ob ihres vergeblichen Bittens am
Leben verzweifelte und vor Kummer dahinwelkte. Und als der Tag
ihres Todes nahte, da bot sie all ihre Kraft auf, und ihr Geist
durchstieB die Sphiren, auf daB sie wieder eins wiirden. Doch war
sie schon zu schwach, ihr Vorhaben zu Ende zu bringen. Und so
vermischten sich die Krifte der Sterne mit Deres Kriften, und sie

wurden vereint durch die allerneuernde Kraft des Lebens —und eine
neue Kraft flof fiirderhin durch alle Sphiren. Als Praios dies sah,
verfluchte er Mada ob ihres Frevels und bannte ihren Geist fiir
immer in einen Stein und warfihn an den Himmel, damit sie sehe,
was sie angerichtet habe. Seitdem leuchtet uns das Madamal vom
Firmament.”

(Ausder heiligen Originalfassung des Buches Annalen des Gotteralters
— Vom Anbeginn der Zeiten)

XELEDON DER SPOTTER

“Einst, als Aventurien noch unbekannt fiir die Giildenkinder war,
kam es, daf die Géttin erneutein Kind miteinem Sterblichen, Ingalf
von Silas, zeugte. Doch Xeledon indes geriet gar nicht nach seiner
Mutter; zwar hiibsch und wohlgestalt, aber im Geiste ein jihzorni-
ger, unsteter Wanderer, dessen Suche nicht der Vollkommenbheit,
sondern dem Fehlerhaften gilt. So zieht er durch die Lande aufder
Suche nach weltlichen Geniissen und Mingeln der Sterblichen, die
er verspottet. Von vielen Taten wider das gute Benehmen wird
berichtet, und zudem versteht Xeledon die geringste Schmach
grausam zu richen, hat er doch seiner Mutter Macht, nicht jedoch
ihre Milde und Weisheit geerbt.”

(Annalen des Gotteralters — Vom Anbeginn der Zeiten)

NACLADOR,DRACHEDER WAHRHEIT

“Gewaltig und weise ist Naclador, auch Varsinor genannt, der Alte
Drache, der schon zu Zeiten der mythischen Drachenkriege an der
Gottin Seite gestanden hat. Der derisch Glanz der Herrin Weisheit
ist Naclador, der Alveraniar der Wahrheit und Wachsamkeit gegen
unhesindianisches Tun. Wenn er zieht, dann ist die Milde der
Herrin verbraucht, und vor der Wahrheit kann keiner bestehen.”
(Annalen des Gétteralters — Vom Anbeginn der Zeiten)

Der Immerwihrende Hort der Hesindianischen Gaben

Die Geschichte der Kirche der wandlungsfihigen Hesinde ist lang,
ja,scheintiiber das Bestehen der Menschheit hinauszureichen. Aber
die Geweihten der Hesinde — dem Beispiel ihrer Géttin folgend —
dringten nur selten an die Offentlichkeit, obgleich es heiBt, daB sie
an so mancher Entscheidung der Michtigen teilhatten. Das Wirken
der Géttin und der Kirche sind allgegenwiirtig, aber sehr behutsam,
nur selten ungestiim und iiberhastet — und weniger dazu angetan,
solche Begeisterung hervorzurufen wieeine rondragefillige Schlacht.
Sammlung, Vertiefung und Verbreitung von Wissen als Dienst an
der Gottin und der Menschheit sind das Anliegen des Immer-
wihrenden Hortes der Hesindianischen Gaben.

Kirchenorganisation

Die Magisterin der Magister

Seit 4 Hal ist die Erhabene Haldana von Ilmenstein die hochste
Geweihte der Géttin, die Magisterin der Magister, die in den Hallen
der Weisheit zu Kuslik residiert, dem Nabel der hesindischen Welt.
Unter ihrer Fithrung sind Tempel und Kirche heute mehr denn je
Zentrum des geistigen Lebens und ein Wallfahrtsort fiir jeden
wiBbegierigen Aventurier geworden.
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Hierarchie

Der Immerwihrend Hort zeichnet sich vor allem durch die seltene
Einsicht aus, daB jeder Mensch ein Individuum ist. Keine andere
Institution bietet derart viele Moglichkeiten, sich nach den eigenen
Fihigkeiten zu entfalten, und hatso viele Amter und Riinge geschaf-
fen, die alle mehr oder minder klangvolle Namen tragen. So nennt
sich der héchste Geweihte einer Kulturregion Erzwissensbewahrer,
die Ratgeber der Magisterin bilden den Hohken Schlangenrat, die
innere Gerichtsbarkeit wird von den Pritoren des Argelianischen
Gerichts gewahrt, den Vorsteher eines Tempels kennt man als Hoken
Lehrmeister, und sogar die Novizen heiBen Scholaren und ihre
Lehrer Mentoren. Die Hierarchie des Hortes folgt jedoch nicht dem
Zufall von Geburt oder Gefilligkeit, nein, wer es in dieser Religion
zu etwas bringen will, der sollte nicht nur eifrig, sondern auch klug
sein —und weise genug, zu wissen, wann er sich weise nennen darf.
Alseinzige der hierarchisch gegliederten Kirchen orientiert der Hort
seine Regionen nach bedeutenden Kulturriumen, so daB z.B. der
Erzwissensbewahrer des Lieblichen Feldes deutlich andere Kompe-
tenzen hat als der garethische, und so dal manche Tempel im
Norden und Siiden eigentlich nurder Magisterin direkt unterstehen.
Der Hohe Schlangenrat steht der Magisterin der Magister mit Rat
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und Tatzur Seite und ernenntim Falle ihres Todes den Nachfolger.
Der Erste Schlangenrat ist Valnar Yitskok, der Erzwissensbewahrer
des Neuen Reiches. Der Hochmeister der Gelehrsamen Stube,
Verian Fock, steht der gréBten Bibliothek Aventuriens vor, der
Magister der Weisen Herrin, Durian von der Heydt, den Schreibern
der Immerwihrenden Chronik von Punin.

Den Erzwissenbewahrern, die vom Hohen Schlangenrat ernannt
werden, folgen in der Hierarchie die Hohen Lehrmeister, die die
Hallen der Weisheitjedem Gliubigen offenhalten, denn die Tempel
der Hesinde gleichen oftmals Bibliotheken oder Schulen. Die
Tempelvorsteher bilden ihrerseits den Zirkelrat, der die jeweiligen
Erzwissenbewahrer berdt. Von den einfachen Geweihten und sogar
den Scholaren ziehen viele durch die L.ande, dem Willen der Géttin
folgend, um Weisheit zu finden und Wissen zu verbreiten.

Alle diese Geweihten —insgesamt tiber 2500 —tragen die griingelben
Roben und sind selbst fiir Experten nur an dem schlangenformigen
Halsschmuck zu unterscheiden, der—-dem alchimistischen Metalladel
folgend —z.B. bei Geweihten aus griinem Zinn und bei der Magisterin
aus Gold besteht.

Die Erzwissensbewahrer

Silas (Region: Liebliches Feld): Erzwissensbewahrer Abelmir von
Marvinko

Gareth (Region: Neues Reich): Erzwissensbewahrer Valnar Yitskok
Festum (Region: Bornland): Erzwissensbewahrerin [lzscha
Krasnakoff

Khunchom (Region: Tulamiden): Erzwissensbewahrerin Tajka
von Eichstetten

Orden und Sekten

Der Heilige Drachenorden zur Vertiefung allen Wissens unserer
Gottlichen Herrin Hesinde (200 Geweihte und Laien) gile als
Nachfolger des mysteridsen Drachenordens aus den Dunklen Zei-
ten. Die Draconiter unter Abtprimas Elbereth Quendan Eternenwacht
verstehen sich als feste Hand der Magisterin, wenn es gilt, die
Tempelschitze zu schiitzen, die Lehren der Herrin auch unter
Gefahren zu verbreiten, und die Menschen vor Mifibrauch mit
Hesindes Gaben zu schiitzen. Gerade letztere Aufgabe erfiillt der
Orden mit gréBter Diskretion, und meist arbeiten die Draconiter
geheim und alleine, um nicht die Aufmerksamkeit der Praios-
Inquisition zu erregen. Das Haupthaus in Neetha ist eher klein, der
GroBteil der Draconiter befindet sich in anderen Tempeln oder auf
Mission.

Die Schwesternschaft der Mada ist der Lehrorden, in der sich 200
Geweihte und Laien sowie Zauberkundige im Namen der Hesinde-
tochter zusammengeschlossen haben. Dieser Orden wird von der
Ersten Schwester der Mada, Aldare von Vinsalt, gefithrt.

Uber die Jahrhunderte hat der Hort zahlreiche freidenkerische
Sekten gebildet, mit teilweise ketzerischen Zielen wie den Bund der
Freien im Lieblichen Feld (Verbriiderung, Gleichheit und Freiheit
im Weltgesetz) und die Verbotene Sekze von llaris (“Erkennen von
der Gotter Willen und Wesen ohne Angst”).

Tempel
Die “Hallen der Weisheit, die Fundament und Dach in einem sind”,
finden sich nur in groBeren Stiddten, doch viele Hesinde-Geweihte

leben “vor Ort”, dort, wo sie neues Wissen erlangen kénnen (als
Mitglied einer Expedition oder am Rande eines unerforschten Ge-
bietes), oder wo die Verbreitung von Wissen Not tut.

Die Tempel der Hesinde besitzen oft nur kleine Riume fiir eine
gemeinsame Andacht, dafiir sind ihre Bibliotheken, von denen die
inKuslik die gréBee darstellt, um so ippiger ausgestattet. Da Hesinde
eindeutig alle Blutopfer zuriickweist und ihre Gunst nur durch
Edelsteine oder kiinstlerische oder magische Artefakte zu gewinnen
sein soll, heiit es, daB in den Hesindetempeln oftmals riesige
Schitze versteckt seien.

Riten

Wenn sich die Gliubigen zu einer der seltenen Andachten versam-
meln, fillt die zeitlose Schénheit der Riten ins Auge. Ratschlige
werden gegeben, Fiirbitten abgehalten und Wissen offenbart, und
nicht zuletzt werden oftmals die schonsten Edelsteine geopfert.
Auch der Umgang mit gesegnetem Wasser, Feuer, Weihrauch und
anderen elementaren Symbolen, das gemeinsame Ausfithren seg-
nender und bannender Gesten, Rezitationen in den alten Sprachen
sowie die mystischen Hymnen zeigen die Verbundenheit der Kirche
mitder gesamten Schépfung. Zur Vielfaltder Riten gehsren auch die
Schlangenverehrung der Tulamiden und Norbarden.

Forschung, Kunst und Lehre

Ebenso Dienstan der Géttin istjedoch die Pflege der Kiinste und der
Gelehrsamkeit. Der Hort stellt die fithrenden Kopfe der Geschichts-
schreibung, Volkskunde, Geographie, Kartographie, Mathematik,
Naturwissenschaft, Philosophie, Schriftkunde (Schreiberschule zu
Zorgan) sowie der sechs Kiinste, und jeder Hesinde-Geweihte
widmet betrichtliche Zeit zumindest einem dieser Gebiete — oder
der Lehre: Die Volksbildungsprogramme sind umstritten (Tem-
pelschulen in Havena und Mengbilla, Volksschulen von Methumis
und Riva, Hesinde-Edikt Kénigin Amenes), tragen aber deutlich
zum Reichtum der aufgeklirten Nationen bei.

Feiertage

Die Feste der Géttin prisentieren sich im volkstiimlich verstindli-
chen Bild, enthalten jedoch ernste Riten fiir den, der sich der Géttin
offnen und fiir wiirdig erweisen will. Vier Feste bilden den Laufe des
Hesindianischen Jahres (das viel dlter ist als der Sonnwendkalender
des Praios):

Das erste ist das Versenkungsfest am 30. Phex, die Meditation der
Glidubigen, Priester und Magier zum Friihlingsbeginn gilt der Ab-
kehrvon der Weltund der Hinwendung zum Selbst: “Nur was insich
ruht, kann gereinigt werden.”

Am 30. Rahja wird das Reinigungsfest durch die rituelle Reinigung
der Kunstschitze im Tempel begangen, viele Laien vollzichen dic
Vorbereitung auf das Neue Jahr durch einen Hausputz nach: “Nur
was gereinigt ist, kann gepriift werden.”

Am 30. Efferd folgt das Priifungsfest mit der rituellen Sortierung und
Bewertung der Tempelschitze und der Glaubigen: “Nur was gepriift
ist, kann erleuchtet werden.”

So schliefit das wichtigste Fest am 30. Tage der Hesinde, das
Erleuchtungsfest. Die Tempelgemeinschaften fithren Fackelziige
durch die Stidte, Tempel und die Hiuser der Glidubigen erstrahlen
im Lichte der Erleuchtung. Prozessionen mit den Kleinodien der
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Tempelschitze folgen bald den Fackelziigen. Wihrend das Volk
Stohpuppen verbrennt (“Das Stoh der Dummbheit muf} brennen”),
wird den Gliubigen zum Abschluf3 des Jahres die Erkenntnis zuteil:
“Nur was erleuchtet ist, ist wirklich frei.”

Die Weihe

Die Ausbildung eines Scholaren endet mit der feierlichen Weihe, in
der ihm sein Buch der Schlange iibergeben wird: ein fast intimer
Augenblick im Leben des Geweihten, denn er mufl nach Kuslik
reisen und sich vor Magisterin und Schlangenrat der Priifung von
Wissen und Wiirde stellen, wobei ihm der Mentor stellvertretend fiir
Hesinde zur Seite steht. Besteht der Scholar, iiberreicht ihm die
Magisterin selbst das griingelbe Gewand und der Mentor das Buch
der Schlange; dessen Seiten sind so leer wie der Geist eines Neu-
geborenen, das letzte Mal, daB der Scholar unwissend sein soll. Im
Laufe seiner Geweihtenschaft hat er dieses Buch mit Wissen und
Weisheiten zu fiillen — sein letztes Opfer beim Einzug in den Hain
der Hesinde. Die Biicher selbst werden nach dem Tod in Kuslik
archiviert und bilden den Grundstock der gigantischen Bibliothek.

Artefakte

Der Hesinde wird viel und fleiBig geopfert, seien es magische
Artefakte oder wertvoller Schmuck, verloren geglaubte Folianten
oder ein kompliziertes mechanisches Gerit, und so sind neben den
Bibliotheken die Schatzkammern der Tempel die wahren Horte
aventurischen Wissens und Wohlstands.

Den materiell grofiten Tempelschatz Aventuriens enthalten wohl
die Katakomben von Gareth (das Inventarium nennt iiber 18.000
Artefakte). In Kuslik dagegen befinden sich — neben zahllosen
weiteren Schitzen — die heiligsten Artefakte: Das Gold-und-Jade-
Standbild der ‘Hesinde mit dem Menschenschiiler’, die schonste
Darstellung der Géttin, die die hl. Canyzeth entworfen hat, der
Schlangenstab des hl. Argelion, und die heiligen Talismane. Das ist
zum einen der Heilige Trichter der Herrin Hesinde, ein Artefakt,
welches es einem erlaubt, die alchimistische Zusammensetzung
jedweder Fliissigkeit zu erkennen. Ein zweites Kleinod, das die
Herrin ihren Gliubigen gegeben hat, ist die Krone der Herrin
Hesinde, ein schmaler Reif, kunstvoll zu dem schlanken, gewunde-
nen Leib einer Schlange geschmiedet. Das Metall der Krone besteht
zu gleichen Teilen aus den arkanen Metallen Mindorium, Arka-
num, Eternium, Endurium und Titanium. Der Reifbirgt die Macht,
seinem Triger arkane Strukturen eines beliebigen Gegenstandes
(selbiger muB sich am Orte der Analyse befinden) oder Zaubers,

gleich welcher Natur, bis in die feinste Veristelung offenbar zu
machen. Einzig der Magisterin der Magisteristes erlaubt, diesen Reif
nach dem Willen der Géttin zu tragen.

Weitere wunderbare Artefakte sind der Kristall der elementaren
Wandlung in Tiefhusen, ein Instrument rhytmischer Zeitmessung,
die Leuchtende Kugel von Altaia, und die Portrits der Michtigen.
Diese 24 mannsgrolen Gemilde befinden sich auf wundersame
Weise stets im Besitz der Dargestellten, die jeweils in dieser Gene-
ration die besten Reprisentanten bestimmter Aspekte sind. Den
Bildkarten des Inrahspieles folgend, gibt es die Fiirsten (weltliche
Macht), die Magier (geistige, geheime Macht), die Weissagerinnen
(Klugheit) und die Ritter (Stirke, Mut), jeweils den sechs Elemen-
ten zugeordnet. Die Portrits erschienen wihrend der Zeit Rohals
und Borbarads. Damals waren tibrigens die sechs Fiirsten und die
sechs Magier iber ein Jahrhundert lang unauffindbar — oder anders
gesagt: es war ganz klar, wer alle sechs Elemente zugleich als Fiirst,
wer als Magier verkorperte!

Heilige Biicher

Naturgemif hat kein anderer Kult so viele heilige Schriften wie der
Hort der Hesinde. Obwohl die Kusliker Bibliothek bei der Zersts-
rung des Bosparanischen Reiches niedergebrannt wurde, hiitet der
Hochmeister der Gelehrsamen Stube Verian Fock heute wieder die
groBte Bibliothek Aventuriens: alleine 75.000 ‘Biicher der Schlange’
von Generationen von Geweihten fiillen den Hauptfliigel, und es
existiert heute kein Plan des Tempels mehr, der auch nurannihernd
akkurat wire.

Die Schriftensammlung der Chronica Eternica (Immerwihrende
Chronik) in Punin, stindig zusammengetragen aus den Arbeiten
hunderter Geweihter, dirfte die kompetenteste Geschichtsschrei-
bung Aventuriens sein. Von allen zwdlf Kirchen ist der Hort am
ehesten bestreb, alte Uberlieferungen wiederzugeben, auch wenn
sie gegen bestehende Glaubensvorstellungen verstoBen (z.B. die
rituelle Auffithrung des alt-giildenlindischen Dramas “Der Krieg
gegen die Hjaldinger” in Arivor).

Das heiligste Buch der Hesinde ist daher “Annalen des Gétteralters
—Vom Anbeginn der Zeiten”, das etwa 1400 v.BF. vom Erzheiligen
Cereborn begonnen und seither stindig erwettert, iiberarbeitet und
kommentiert wurde. Es ist bezeichnend fiir die Philosophie der
Hesinde-Geweihten, daf sie selbst von ihrem Heiligen Buch auch
Profanversionen angefertigt haben, unter dem Untertitel “Aven-
turische Gotter- und Heldensagen” oft sogar politisch gefirbt, als
“Das Eherne Schwert” cher ein kindgerechtes Lesebuch.

Die Hesindegeweihte

Die Rolle der Hesindegeweihten

Wenn die junge Hesindegeweihte ihren Tempel verldBt, ist sie
geprigt durch ihre nahezu unstillbare Neugier, durch ihr Bestreben
alles Erfahrene fiir die Kirche festzuhalten, und durch ein feines
Gespiir fiir Weltanschauungen und das Schéne. Durch ihre lange
Ausbildung besitzt sie enormes theoretisches Wissen und lebt strikt
nach jenen Geboten, die ihre bisherige Welt bestimmten. Dazu
gehoren zahlreiche Riten der Erkenntnis, des Schutzes und des
Gottlichen Rates (die Sie spontan improvisieren sollten), mit denen
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sie Gefdhrten wie Fremden hilfreich zur Seite steht. Vielen Situatio-
nen wird sie weltoffen, aber naiventgegentreten und dabei hiufig auf
Unverstindnis und dumpfes Unwissen stoflen. Dann wird sie mit
flammendem Eifer die Weisheit der Géttin unter die Unwissenden
tragen. Zu Auseinandersetzungen mit der Geweihten kann es kom-
men, wenn magische Artefakte auftauchen, oder wenn sie glaubt,
daB Magie gegen den Willen und die Gebote der Hesinde eingesetzt
wird. Und sie kimpft mit ungewohnter Hirte gegen solche, die die
Géttin ldstern oder ihre Gebote verletzen.



Fiigen Sie noch ein spezielles Interessensgebiet hinzu, ein Stecken-
pferd, dem sie vergniigt nachgeht, wie dem Sammeln seltener
Muschelschalen, dem Zeichnen der ‘Gesichter der Vélker’, dem
Notieren von Sprichworten und abergldubischen Redensarten, oder
eine kithne (vielleicht absurde) Theorie, die sie zu beweisen sucht,
z.B. die Oberflichenherkunft der Zwerge, die Kugelform der Welt
oder die Existenz des Lebens als dem Achten Element.

Gebote und Verbote

Sammeln von Wissen: Das Buch der Schlange (sieche Die Weihe).
Sammein von Artefakten: Hesinde-Geweihte haben die Auflage,
“herrenlose” Artefakte — sowohl magische wie besonders kunstfer-
tige ~ und solche, die nicht im Sinne Hesindes verwendet werden,
aufzuspiiren und in den Besitz ihres Tempels zu bringen.
Bewahrung der Hesindianischen Gaben: Sie verhindert und ahndet
den MiBbrauch von Wissen und darauf basierender Macht.

Tugenden und Ideale

Die Ewige Suche: Die Geweihte kann kaum einer Herausforderung
widerstehen, ihr Wissen und das der Menschheit zu mehren oder
ihre Kunstfertigkeit auf neue Proben zu stellen.

Die Ewige Lehre: Unwissen und Unbildung sind ihr ein Greuel, und
selbstwenige Augenblicke am Kaminfeuer oderinder Gasse kénnen
genutzt werden, um den Geist eines Aventuriers weiterzubilden.,
Asthetik: Sie liebt das Schéne um der Schénheit Willen und schult
ihre Sinne in der Wahrnehmung und Beurteilung.

Zitate:

“Und was haben wir daraus gelernt?”

“Ach, mein Kind, das ist gar nicht so schwer zu verstehen! Stell dir
einfach vor ...”

“Seht euch diese Giebel an! Friihhelaischer Stil, 1500 Meilen vom
Reich entfernt. Das relativiert ja alle Aussagen tiber ...1”

“Beider Herrin! LaBt Eure gierigen Hinde weg von diesem Artefakt.
Esistder Wille der Allwissenden, da} es dem Zugniff der Sterblichen
entzogen wird — viel zu groB ist seine Macht.”

“Vollig richtig, verehrter Doctorius! Aber was Ihr hier feststelltet, ist
wiederum nichts anderes als die Letze Wahrheit, die Synthese, die
endgiiltige Vereinigung der Gegensitze ...”

Kleidung und Waffen: Die eigentiimliche Tracht der
Hesindegeweihten istin ganz Aventurien ein Zeichen der Ehre. Das
griingelbe Gewand besteht aus am Oberkdrper versetzt gewickelten
Tiichern (was am ehesten an das gewickelte Wams der Thalusier
erinnert) und einem frei hingenden Glockenrock. Dazu wird das
Kopftuch, lang bei Frauen, kurz bei Minnern, getragen. Das
Schlangenhalsband bezeichnet den Rang. Nach den Schriften des
hl. Argelion halten sich die Geweihten aus kérperlichen Streitigkei-
ten heraus, so gut es eben geht, doch wenn es zum Kampfe kommt,
bevorzugen die meisten Hesindegeweihten den Stab.

Besonderheiten: Wegen ihrer besonderen Vorbildung steht der
Hesinde-Geweihten ein Bonus von 2 auf ihre Magieresistenz zu.
Die Hesinde-Geweihte benutzt nur Einhandwaffen bis IW+3 TP
und ist das Tragen von Riistungen nicht gewohnt; Lederriistungen
und schwerere behindern sie um je einen zusitzlichen RS-Punkt.

Ausgestaltung der Talente

Eine Hesinde-Geweihte kann Lehrerin, Forscherin, Schriftgelehrte
oder Kiinstlerin sein, hiufig mit einem Spezialgebiet wie Alchimie,
Sternkunde, Rechtslehre, Geschichte oder Ubersetzung. Wenn Sie
eine Spezialistin spielen wollen, kénnen Sie das passende Wissentalent
oder Handwerk noch um 2 oder 3 Punkte steigern und andere
Gebiete entsprechend vernachlissigen.

Wenn Sie gerne einen geheimen, wehrhaften Agenten des Wissens
spielen wollen, bietet sich ein Draconiter an, bei dem sie einige
Kampftalente zuungunsten von Wissenstalenten steigern.

Die Hesindegeweihte bei Spielbeginn

Voraussetzungen:

KL: 13+; CH: 12+; AG: 4-

Alle anderen Merkmale finden Sie in der allgemeinen Uber-
sicht auf Seite 86.

Die Wunder der Hesindegeweihten

Die Stofigebete oder minderen Wunder

Die allwissende Géttin ist die Gebieterin tiber alles aventurische
Wissen, und esistihr méglich, einer Geweihten zeitweilig einen Teil
davon zugiinglich zu machen: “Erleuchtung” — die Steigerung eines
beliebigen Wissenstalents in auBerordentliche Hohen. Jedoch wird
sie niemals leichtsinnigihre Gaben unter die Menschenbringen und
schon gar nicht, wenn die Geweihte dieses Wissen selbst erwerben
konnte. Letzte Hoftnung fiir die Opfer unheiliger Magie ist ‘Hesindes
Fluchbrecher’, eine machtvolle Steigerung der Heilkunde Seele.

Die Groflen Wunder

Entgegen der landlidufigen Meinung ist es den Geweihten ohne ein
GroBles Wunder nicht moglich, die Auswirkungen der schwarzen
Kiinste zu binden, da die Gottin zwar die Wichterin tiber die Magie
ist, nicht jedoch ihre Erschafferin. Mit dem entsprechenden Auf-
wand kann die Géttinjedoch in jede Anwendung von Magie eingrei-
fen: Hiufig wird sie von Geweihten um Schutz vor magischen
Angtiffen gebeten (1 Stunde fiir den Geweihten, 1 SR fiir die
Gruppe), und man weifl von unsichtbaren Spiegeln zu berichten, die
dann jeden Zauber auf ihre Anwender zuriickwarfen (1 Kampf).
Auch die Wirkung von magischen Artefakten vermag die Géttin
voriibergehend abzuschwichen oder gar aufzuheben. Selbst die
Umwandlung elementarer Krifte kann von ihr gemeistert werden.
Hesinde gewihrtihren Priestern Wunder besonders dann, wenn sie
dazu beitragen, Wissen zusammenzutragen, auBerordentliche Kunst-
werke zu schaffen, einen magischen Gegenstand seiner Bestim-
mung zuzufiithren oder den eklatanten Mifbrauch von Wissen und
Magie zu beenden.

Die Gelobnisse

Die Geweihten geloben ihrer Géttin als Dank oftmals, heilige
Biicher zu kopieren, ihrerseits religivse Kunstwerke zu schaffen,
einem Volk, Stamm oder Dorffiir eine bestimmte Zeit Unterricht zu
geben, oder sich auf die Suche nach einem bestimmten magischen
Gegenstand zu begeben, um ihn der Géttin zu opfern.
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FIRUN, GOTTDES WINTERS UND DER JAGD

Name: Firun

Beinamen: Der WeiBe Jager

Aspekte: Winter, Eis, Schnee, ehrenhafte Jagd, Selbstbeherrschung,
Wege, Hagel, Gletscher, Norden

Tier / Symbol / Sternbild: Eisbar

Heilige Pflanze: Fohre

Farben: WeiB-Eisbiau

Gefolgschaft: Ifirn, Die Wilde Jagd

Paradies: Firuns Jagdgriinde

Ursprung: Thorwalsch (SUMU)

EinfluB: 45.000; Nordaventurien, Landade!

Heilige Orte: Bjaldorn, Der Hangende Gletscher (Schwarze Sichel)
Weitere wichtige Tempel: Festum (Wintertempel und Jagdtempel), Riva,
Farlorn, Leskari, Tiefhusen

Talismane / Artefakte: Firuns Ring

Die Heiligen: Mikail von Bjaldorn

Feiertage: Tag der Jagd / Winterbruch (1. FIR), Tag der firn (30. FIR)
Opfergaben: Jagdbeute, Trophéen

Vom Wesen der Gotthert:

“In der Zeit nach dem Anbeginn lebten die Menschen ohne Sorgen
und Not in lieblicher Landschaft, umgeben von immerwihrendem
Friihling. Rondra und Hesinde hatten sie das Fertigen von Jagdwaffen
gelehrt, Wald und Hain waren iibervoll mit jagdbarem Wild. Die
Menschen aberinihrer Hoffartaasten mitden géttlichen Gaben, daf3
es ein Greuel war: Sie erschlugen Silberwiesel zu Tausenden, um
nur von deren Zungen zu speisen, sie stachen den Rehen die Augen
aus, um sich daraus eitlen Putz zu wirken, und wabhrlich sie taten
Schlimmeres.

Dies sah Firun von seinem hohen Sitz im Norden und tiefer Grimm
erfiillte sein Herz. Da zog er in Gestalt eines Eisbiren hinab zu den
Menschen. Mitsich brachte erden Winter, den Schnee, die klirrende
Kilte,umdie schindlichenJigerundihre hilflose Beute aufewig mit
einem weilen Leichentuch zu bedecken. Und so wire es auch
gekommen, hitte nicht die mitleidige Ifirn, Firuns Tochter, dem
Zorn des Vaters Einhalt geboten.

Ihrhaben wires zu danken, daB die Eiseskilte uns in jedem Friihjahr
wieder verliBtund Firun sich daraufbeschrinkt, dem guten Jiger zu
helfen und den schlechten zu strafen.”

Firuns Tier ist der Eisbir, und der Gott wird entweder in einen
Birenpelz gekleidet, mit Birenkopf oder als groBer Eisbir darge-
stellt. Firun ist der Gott des Winters, aber auch der Jagd.

Firun hat einige traditionelle Erscheinungsformen als Herr der
Wilden Jagd und als “Der Alte vom Berg”. Firuns Feind ist der
Nagrach, Jager der Verdammnis, der Verfithrer zur Gnadenlosigkeit
jener, die der Jagd verfallen sind.

Firunistauchder Gottder Wege: Kaum Jemand wiirde Firun mitten
auf einer ReichsstraBBe anrufen, aber auf einer Ochsenpfad durch
einen Riuberwald scheint ein Gebet sehr angebracht. Firun ist aber
auch aufjedem Berggipfel zu finden, wo alles Leben dem ewigen Eis
der Gletscher weichen muB.

“Der gute Jiger achtetseine Beute, weil er doch, daB er mitihr durch
ein unlésbares Band verbunden ist. Der Habicht braucht die Tau-
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ben, um sich zu erndhren, das Steppenrind braucht den Wolf, damit
seine Nachkommen nicht die nihrende Weide iiberschwemmen.”

Vom Leben nach dem Tode:

“In Firuns Jagdgriinden begegnen sich Beute und Jiger aufs Neue.
MaBen beide ihre Krifte in gerechtem Wettkampf, so kénnen sie
fortan gemeinsam an Firuns nie versiegender Tafel speisen. Der
schlechte Jiger aber wird von Polarfuchs, Rauhwolfund WeiBhirsch
durch die grenzenlosen Weiten gehetzt bis ans Ende aller Tage.”

Ifirn

Als Firun den Menschen wieder einmal grollte in seiner kalten W,
dawandte er sich gen Mittag, um allerlei Frevler mit seinem Zorn zu
treffen. Doch als er am Ziele angelangt war, da fiel sein Auge auf die
Tochter eines wandernden Hirten in der Wiiste, die heute Khom
geheiBen wird. Die Frau hiefl Meriban, und ihr Haar war schwarz
wie Pech, die Augen dunkel wie ein Loch im Himmelszelt, und die
Haut hatte die Farbe eines braunen, aber hellen Hithnereis und war
ebenso glatt.

Nachdem er Meriban erblickt hatte, war Firuns Zorn verflogen, und
er nahm sie mit sich in sein Schlof} aus Schnee und Eis.

Neun Monde spiter gebar Meriban Firun eine Tochter, die sie Ifirn
nannten. Ifirns Haut und Haare sind so weil wie Schnee unter der
Mittagssonne, aber sie hat das warme Wesen ihrer Mutter und liebt
die Menschen mehr als jeder andere Gott.

Im allgemeinen wird Ifirn, Firuns wunderschéne schneefarbene
Tochter, stirker verehrt als ihr Vater. Die Menschen beten zu Ifirn
als Mittlerin, da sie hoffen, daB die eigene Tochter den grimmigen
Gott eher milde stimmen kann, als das die Menschen vermégen.

Der Kult des Firun und der Ifirn

Die Kirche

Der Gott des Winters und der Jagd wird nur von wenigen Minnern
und Frauen als oberster Herr angesehen, und seine Verehrung ist
meist persénlicher Natur. Aus diesem Grunde existieren auch nur
wenige Tempel des grimmigen Gottes, von denen der wichtigste in
Bjaldorn steht, einer Stadt, die ganz und gar dem Firun geweiht ist.
Die anderen Gotteshduser sind meist kleine und unscheinbare
Tempel am nérdlichen Rand einer Stadt oder eines Dorfes, Gebiude
die oftmals nur aus einem Raum bestehen, der mit Eisbirenfellen
odereinerkleinen Statue verziertist. Hier opfern Waidménnereinen
Teilihrer Jagdbeute oder kleine Gegenstiinde des tiglichen Bedarfs,
um Firuns Segen fiir zukiinftige Jagden zu erbitten und den Gott
milde zu stimmen.

Von diesen Opfergaben leben die Geweihten, oder wenigstens die,
die zu alt fiir ein Leben in der Wildnis sind, denn die meisten der
Priester befinden sich auf dauernder Wanderschaft durch die un-
wirtlichsten Gebiete des aventurischen Nordens, um ihre Krifte im
Wettstreit mit denen der Natur zu messen. Diese Priester, deren
Gottesdienst tiglich 24 Stunden dauert, pflegen eine andere Form
der Verehrung als sie in den Tempeln der {ibrigen Gétter iiblich ist:
Sie bringen Firun ihre Opfergaben auf geheiligtem Boden in der



freien Natur dar. Zu diesem Zweck existieren an vielen Orten mit
Hecken umfriedete und nur nach Norden offene Plitze, an denen
dem Wintergott geopfert und ein kurzes Gebet gesprochen wird und
andenen die Geweihtenin einer Notlage aufdie Gnade Ifirns hoffen
kinnen.

Eine Unterteilung der Priesterschaft in unterschiedliche Grade ist
daher iiberfliissig. Einzig der Weille Mann, der Hochgeweihte des
Bjaldorner Kristallpalastes,und Iloinen Schwanentochterin Festum,
die als leibhaftige Tochter Ifirns gilt, besitzen ein gewisses Mal3 von
Macht iiber die Diener Firuns, die sich ansonsten nur der Weisheit
des Gottes und der Gnade seiner Tochter unterwerfen.

Die Begegnung einer Heldengruppe mit einem Firungeweihten
mag héchst unterschiedlich verlaufen. Zwar ist der Charakter eines
solchen Gottesdieners zumeist von unbeugsamer Hirte gegen sich
und andere geprigt, aber er mag dennoch zu einem Verbiindeten
seiner Mitmenschen werden, wenn es gilt, gegen die Gnadenlosigkeit
der Natur zusammenzustehen. Im hohen Norden Aventuriens
kann man — zumal wihrend der Winterzeit — nur dann tiberleben,
wenn man die ungeschriebenen Gesetze der Region beachtet und
den Fremden, dem man begegnet, als Kampfgefihrten betrachtet.
Wihrend also der Firunsdiener den adligen Laffen, der sich
unzureichend vorbereitet auf eine Winterjagd begibt, ungeriihrt in
sein Verderben ziehen liBt, so wird er doch einem unschuldig in Not
geratenen Reisenden beistehen und ihm mit Rat und Tat vor Frost
und Hungertod retten.

Im dbrigen sind die Firungeweihten allesamt so eingefleischte
Individualisten, daf} ihr Verhalten in einer allgemeinen Beschrei-
bung nicht festzulegen ist. Besonders jene Priesterinnen, die sich vor
allem der milden Ifirn geweiht haben, kénnen von tiberraschender
Zuginglichkeit und Warmherzigkeit sein, so als wollten sie in einer
lebensverachtenden Umgebung ein Zeichen fiir géttliche Gnade
und Beseeltheit setzen.

Das Fest des heiligen Mikail

Mikail von Bjaldorn ist ein hochgerithmter Jiger, dem es noch im
Alter von 76 Jahren gelang, einen der seltenen WeiBen Hirschen zu
erlegen, allein mit einem Bogen und einem Dolch bewaffnet. Die-
sem einsamen Pirscher zu Ehren, dessen waidminnisches Geschick
auch im harten Winter 621 den Ort Norntal vor dem Verhungern
bewahrte und der in den Schluchten des Ehernen Schwertes das
letzte Mal gesehen wurde, werden stets am 11. Firun, dem “Tag des
Hirschen’von den Anhiingern Firuns 76 Pfeile geopfert. Von Bjaldorn
aus werden sie gen Norden geschossen — und kein einziger dieser
Pfeile wurde je wiedergefunden.

Firuns Artefakt

Der Ring, Zierde des Firuntempels zu Bjaldorn, besteht aus einer
Goldfassungund einem Eiskristall. Der Kristall leuchtetin bldulichem
Licht,wennsichin derNihe des Geweihten ein Lebewesen jener Art
befindet, auf die er sich konzentriert. Die Intensitit des Leuchtens
hingt von der Entfernung des Lebewesens und der Richtung ab, in
die der Ring gehalten wird. Der Geweihte kann nur die Art des
Lebewesens benennen (also z.B. an ein Reh, einen Menschen oder
einen Ork denken), nicht aber ein bestimmtes Exemplar dieser
Gattung. Nichtsdestotrotz hat der Ring schon manchem Firun-
geweihten den Weg zur nichsten Zuflucht gewiesen, wenn er in
einem Schneesturm véllig die Orientierung verloren hatte.

Die Rolle des Firun- oder Ifirngeweihten

Auchwennsicheine Dienerin des Firunund ein Geweihter derIfirn
ineinigen Ziigen unterscheiden mogen, kann die folgende allgemei-
ne Charakterisitk doch fiir beide Arten gelten: So unbeugsam und
hart wie der Gott des Winters und der Jagd tritt auch sein Geweihter
auf: als ernster, verschlossener Waldlidufer oder durch nichts zu
erschiitternder Fihrtensucher. Die Jagd ist ihm Lebenssinn und
Orakel zugleich: Im Verhalten der Jagdtiere, die der Geweihte als
gleichrangige Gegner betrachtet, vermag er den Willen und die
Weisungen seines Gottes zu erkennen. Er erfihrt Niitzliches iiber
das Wetter und iiber Fundstiitten von Wasser und Nahrung, aber er
gewinntauch tiefe Einsichten {iber Opfermut, Angst, Tollkithnheit,
Verzweiflung und Selbstaufgabe, denn sein Gotthatihn gelehrt, daB3
man Erkenntnisse {iber das Verhalten einiger Lebewesen auf viele
andere ibertragen kann: Der Jagdgott unterscheidet nicht zwischen
Mensch und Tier, sondern zwischen beseeltem und unbeseeltem
Leben, und so mancher Mensch gilt ihm als seelenlos.
Charakterschwichen sind dem Firungeweihten fremd. Wenn er sie
an sich selbst entdeckt, wird er sie mit aller Macht bekiimpfen und
unterdriicken. Auch bei Gefihrten wird er keine Verschlagenheir,
Feigheit, Goldgier oder dhnliche Ziige tolerieren. Jede Art des
Jagdfrevels empfindet er als Listerung seines Gottes, wobei ithm
auch somanche verbreitete List (z.B. das Anlocken eines Elterntieres
durch die nachgeahmte Klage eines Jungtieres) zuwider ist.

Am Feuer eines einsamen Jigers oder umherstreifenden Nivesen
wird ein Firungeweihter cin gern gesehener Gast sein, innerhalb
einer typisch aventurischen Abenteurergruppe wird er wohl stets ein
Fremder bleiben.

Tugenden und Ideale
Der Geweihte spiegeltden Ernstdes Lebensin Gesten, Gebaren und
Verhalten wider. Alles Spielerische, Unernste ist ihm fremd. Er ist
stets bemiiht, in seinem Reich allen Kreaturen Gerechtigkeit und
Achtung zu gewihren.

Wunder

Die StoBgebete oder minderen Wunder

Ein erhortes Gebet darf den Geweihten auf das Gelingen auBieror-
dentlicher Taten im Bereich des Wildnislebens und Bogenschiefens
hoffen lassen.

Grofle Wunder

Der Wintergott kann Eis werden und vergehen lassen; er kann es als
Briicke iiber reiBende Fliisse legen oder fruchtbares Land mit thm
versiegeln. Er kann das Wild dem Jéger zufithren oder es aus dem
ganzen Land vertreiben, aber seine Wunder sind selten, und selten
einmal 1Bt sich ein Geweihter so sehr von Verzweiflung tiberman-
nen, dab3 er seines Gottes Beistand erfleht.

Der Firun-/Ifirngeweihte bei Spielbeginn
Voraussetzungen:

MU: 12+; IN: 12+; KK: 12+-

Alle anderen Merkmale finden Sie in der allgemeinen Uber-
sicht auf Seite 86.
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TSA, GOTTINDER GEBURT UND DER ERNEUERUNG

Name: Tsa

Beinamen: Die Junge Géttin, Die Allesgebérende

Aspekte: Neubeginn, Wiedergeburt, Ereuerung, Frieden, Freiheit, Blu-
men, Bliiten

Tier / Symbol / Sternbild: Regenbogen, Ei

Heilige Pflanze: Kirschbaum

Farben: Sieben Regenbogenfarben

Gefolgschaft: Morgenréte, Die neuen Kreaturen, Kobolde

Paradies: Tsa Regenbogen

Ursprung: Altechsisch (LOS)

EinfluB: 100.000; alte Siedlergebiete

Heilige Orte: Eidechsengarten (Silas), Heitende Quellen (Khunchom)
Weitere wichtige Tempel: Punin, Altaia, Grangor, Ysilia

Talismane / Artefakte: Die Kreide der Tsa, Eidechsenauge (Khunchom)
Die Heiligen: —

Heilige Biicher: Der Blick in den Regenbogen

Feiertage: Tag der Emeuerung (30. TSA - 1. PHE)
Opfergaben:Blumen

Vom Wesen der Gottheit:

“Nachdem die Schépfung abgeschlossen war und die Menschen die
Geschenke der Gétter empfangen hatten, begann das Zeitalter der
Géttlichen Ordnung, eine Zeit der Ruhe. Doch manche sagen, eine
Zeitder Starre und der Langeweile. So jedenfalls empfand es T'sa, die
jlngste der Zwolf. Als letzte entstanden, fiihlte sie sich dem nach ihr
erschaffenen Leben am engsten verbunden. Sie entschied, daf3 der
Vorgang der Schépfung niemals beendet sein sollte. Denn Tsa hat
Freude an allem Leben und allen Dingen, die aus dem Alten neu
entstehen, sei es ein Bauwerk, das aus den Ruinen alter Gemiuer
wichst, sei es eine noch nie dagewesene Art von Getier.”

Der Tsaist die sich immer wieder hiutende Eidechse geweiht, denn
Tsaist die Géttin der Geburt und der Erneuerung, Ihre Farben sind
die des immer wieder neu entstehenden Regenbogens. Ihre Zahl ist
die Acht, ihr Symbol der Achtpfeil der schopferischen Urkraft, die
sich in alle Himmelsrichtungen gleich entfalten kann. Im fernen
Meer soll sie eine Insel haben, wo das schdpferische Chaos stindig
neue Kreaturen entstehen L3t

Vom Sinn des Lebens:

“Was ist der Sinn der NuB, die alt und modernd unter dem Baume
liegt? Gehiuse und Schutz ist sie fiir das Samenkorn, das sie in sich
birgt. Wozu sollen wir alte Schalen sammeln und gar mit bunten
Farben betiinchen. Pflanzen wir besser den Keim und freuen uns
daran, wie ein neuer Baum aus ihm wichst.”

Vom Leben nach dem Tode:

“Der Tod ist nur eine Schwelle, hinter der neues Leben wartet. Jeder
alte Geist kann in frisches Leben verwandelt und neu gebunden
werden. Wes Geist und Kérper es aber gar nicht ertragen kénnen, im
Tod voneinander getrennt zu werden, der kann darauf hoffen, daf
ihm die Géttin eine Riickkehr ins Leben gewihrt.”
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Der Kult

Auch wenn Tsa allgemein — und besonders unter ihren Geweihten
—alsdiejlingste der Zwélfgstter gilt, so gibt es doch eine Vielzahlvon
Anzeichen dafiir,daB die Géttin, dhnlich wie ihre Schwester Hesinde,
schon in Aventurien verehrt wurde, bevor noch die ersten Menschen
den Boden dieses Kontinents betraten. Dies ist jedoch nur vor dem
Auge derKleingliubigen ein Widerspruch, denn das Alter der Gétter
und ihre Manifestationen werden dem Menschen fiir immer uner-
griindlich bleiben. Die Geweihten der Tsa betrachten das Wieder-
erscheinen der Gottin beim Entstehen der Menschenreiche als
typisches Wesensmerkmal: die Fahigkeit zur steten Wiedergeburt.
Dieser Glaube hat in der Vergangenheit des Tsa-Kultes zu blutigen
MiBverstindnissen gefiihrt: Eine Zeitlang waren die Tsa-Geweih-
ten schrecklicher Verfolgung ausgesetzt, da man ihnen das Geheim-
nis der ewigen Jugend, das sie angeblich gefunden hatten, entreiBlen
wollte. Diese Verfolgungen und auch der Streit um Herkunft und
Alter der Géttin gehoren jedoch einer fernen, dunklen Vergangen-
heit an. Heute gilt: Tsa ist immer jung und allem Neuen aufge-
schlossen. Neugegriindete Stidte wihlen sich Tsa gern zur
Schutzgdttin aus, und jeder Aventurier, der etwas fiir ihn véllig
Neues beginnt, wird seine Bitte um gutes Gelingen an diese Gttin
richten.

Der Religion der Lebensgottin ist jede Form der kirchlichen
Hierarchie unbekannt. Zwar bestehen Tempel der Tsa in jeder
groBeren Stadt, aber selbstinnerhalb dieser Tempelist das Amt eines
Vorstehers unbekannt. Getreu den Grundsitzen ihrer Religion, daB
alle Dinge einer stindigen Erneuerung unterliegen und kein Ding
von Dauer ist, arbeiten die Priester sich stets in neue Gebiete ein. So
ist ein Geweihter ein halbes Jahr lang mit den Schreibarbeiten
betraut, wihrendsich ein andererumdie Finanzen des Tempelsund
ein dritter um die Vorbereitung des Gottesdienstes kiimmert — und
im nichsten halben Jahr hat ein jeder eine neue Aufgabe.

Aus diesem Grund lieben viele Tsa-Geweihte lange Reisen in
annihernd unerforschte Gebiete oder zu Treffen der Priesterschaft,
auf denen Erfahrungen und Wissen ausgetauscht werden. Der
wichtigste Konvent findet jihrlich an einem stets wechselnden Ort
statt. Diese Zusammenkunft, zu der alle Priesterinnen und Priester
eingeladen sind, aber natiirlich nicht alle erscheinen, legt Grundsiit-
ze des Glaubens und des weltlichen Vorgehens fiir das nichste Jahr
fest. Dabei gehen die Geweihten davon aus, daB stets geniigend
Priester anwesend sind, um eine Vielzahl von verschiedenen Mei-
nungen iiber ein Thema zu gewihrleisten.

Der Ritus der Tsa ist einfach und stellt eine der wenigen festen
GréBen im Leben der Geweihten dar: In der ersten Morgenstunde
kommt man zum Gebet zusammen. Der neue Tag mit all seinen
vielfiltigen Moglichkeiten wird der Géttin dargebracht und ihre
Hilfe bei zukiinftigen Aufgaben erbeten. Da Tsa-Geweihte kein
Leben nehmen diirfen ~ zumindest keine Form des Lebens, der eine
Seele innewohnt -, befleiBigen sich die Priester der vegetarischen
Ernihrung, und es finden auch keine wie auch immer gearteten
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Opferungen statt. Opfer von Gold und Wertgegenstinden werden
zwar angenommen, aber nur fiir die Versorgung der Tempel aufge-
wendet oder einem interessant erscheinenden neuen Bau- oder
Erkundungsvorhaben gestiftet. Die Suche nach der Schatzkammer
eines Heiligtums der T'sa wird daher erfolglos verlaufen —es gibt sie
nicht.

DieKirche der T'sawird zwar gerne zur Gestaltung von Festlichkeiten
und Eréffnungen gebeten, aber zum eigentlichen Glauben finden
nur wenig: Die Vorstellung, stindig fiir Neues offen zu sein und vor
allem alles Erworbene gering zu erachten, vertrigt sich wenig mit
dem menschlichen Charakter.

Heilige, Kultstitten, Orden

Alles auf die Vergangenheit gerichtete Denken ist dem Tsa-Kult
fremd. Da der Weltenlauf als immerwihrendes Entstehen und
Werden betrachtet wird, istes nicht nétig, die Erinnerung an das Alte
zu bewahren, das ja ohnehin keinen Bestand haben wird. T'sa-
Tempel besitzen keine Archive; die Erinnerung an ein Wunder der
Géttin oder an einen ihrer Diener, der eine auBlerordentliche Tat
vollbrachte, wird nur so lange bewahrt, wie das Gedichtnis der
lebenden Geweihten reicht. Danach versinkt auch das unerhérteste
Ereignis allmihlich in Vergessenheit. Aufzeichnungen iiber tiber-
lieferte Tsa-Wunder oder einen Menschen, den die Géttin beson-
ders erhéhte, wird man eher in einem Stadtarchiv oder gar in einem
Praios-Tempel als in einem Haus der Tsa finden. Wenn es jemals
innerhalb des Tsa-Kultes einen Heiligen gegeben hat, so ist er uns
heute unbekannt.

Ahnliches gilt fiir Heilige Stitten der Géttin: Falls in ferner Vergan-
genheit, zum Beispiel vor 500 Jahren, an irgendeinem Ort in
Aventurien etwas Neues entstand, etwas so ganz und gar Auflerge-
wdéhnliches, daB man seine Entstehung als ein Wunder betrachten
kénnte, so ist der ProzeB des Werdens inzwischen aufjeden Fall seit
langer Zeit abgeschlossen. Der T'sa-Kult aber verehrt nicht das Sein
und Bestehen, sondern dasWerden. So mages sein, daf} ein Geweih-
ter der T'sa das Atelier eines Malers, wo sich aus Skizzen Abbilderder
Wirklichkeit formen, oder eine Schiffswerft, in der die harzig duften-
den Planken sich um ein hélzernes Gerippe schmiegen, um den
Rumpf einer Schivone entstehen zu lassen, als heilige, der Géttin
geweihte Orte empfindet. Eine Kultstitte, wo seit Jahrhunderten die
stete Nihe Tsas zu spiiren wiire, kennen ihre Gldubigen und Priester
nicht.

Tsas Regenbogen der Neuentstehung

Auch das heilige Artefakt der Géttin — wenn man es denn so nennen
will — hat weder eine greifbare Form noch einen festen Platz: Soll
eine Neubegriindung oder Neuerschaffung von auBlerordentlicher
Bedeutung unter der Schutz der Géttin gestellt werden, so kann ein
Tsa-Geweihter einen Regenbogen iiber dem jeweiligen Ort ent-
stehen lassen und so ein sichtbares Zeichen fiir Tsas Beistand setzen.
Dieses majestitische Fanal wird den Betreibern der Neugriindung
Mut und Durchhaltevermégen verleihen, wihrend es zugleich alle
Gegner einschiichtert und an threm Tun zweifeln 148t

Die Tsa-Geweihte

Die Rolle der Tsa-Geweihten

Lebensfiihrung und Verhalten einer typischen Tsageweihten wur-
den in dem Kapitel iiber Kult der ewig jungen Géttin so ausfiihrlich
dargestellt, daB sich die Rolle einer Geweihten anhand der Schilde-
rungen leicht ausfiillen it

Gebote und Verbote
Wahrung des Lebens: Ein Tsa-Gewetihter ist in der Heilkunst jedem
Medicus ebenbiirtig.

Tugenden und Ideale

Erneuerung: Jede Form von Routine ist der Geweihten ein Greuel.
Es gilt als unwiirdig, sich lingere Zeit mit den gleichen Titigkeiten
abzugeben. Erneuerung des Lebens bedeutet meist neue Aufgaben,
neues Lernen, neuer Aufenthalt; es gibtaber auch Berichte iiber Tsa-
Geweihte, die — als Glaubensbeweis — wortwortlich ihr altes Leben
beendet haben!

Waffenbann: Die Geweihte meidetjede Waffe. Zur Selbstverteidigung
iibt sie sich im Ringkampf.

Zitate:

“Das Meeristewig, darum achte aufden Tautropfen am Spinnweb
“Andere Dein Leben, mein Kind! Schau iiber den Rand! Atme frei
und geh’ fort von hier!”

1”

Wunder

Die StoBgebete oder minderen Wunder
Wenn es gilt, das eigene oder fremde Leben zu retten, mag die
Geweihte auf Erhdrung ihres Gebetes hoffen.

Grofle Wunder

Tsavermagein Wunder zu vollbringen, das uns Sterblichen wohl als
das michtigste unter allen erscheinen mag — die Géttin kann einem
Verstorbenen neues Leben einhauchen. Sie wird dieses niemals
leichtfertig tun, denn das Wunder greift ein in das Walten der
anderen Gétter und den Lauf der Zeit. Es muB schon ein wahrhaft
bewegender Grund vorliegen, aus dem der Gestorbene eines neuen,
zweiten Lebens bedarf.

Gelsbnis

Aus Dankbarkeit fiir die Gnade der Géttin wird die Geweihte ein
neues Bauwerk, eine Reise inunbekannte Weiten, vielleichtauch ein
neues Leben, unterihren personlichen Schutz stellen und alles dafiir
tun, damitdas Neue erfolgreich in die Welt tritt. Erst wenn sie sicher
sein kann, daff ihr Schutzbefohlenes erfolgreich seinem Ziel
entgegenstrebt, wird sie sich wieder von ihm abwenden.

Die Tsageweihte bei Spielbeginn

Voraussetzungen:

IN: 12+; CH: 12+; GE: 12+-

Alle anderen Merkmale finden Sie in der allgemeinen Uber-
sicht auf Seite 86.
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PHEX, GOTTDERDIEBE UND HANDLER

Name: Phex

Beinamen: Gott der Diebe, Dieb der Gotter

Aspekte: Handel, Diebe, Nacht, Nebel, List, Gliick, Tiichtigkeit, Unfug,
Humor

Tier / Symbol / Sternbild: Fuchs

Heilige Pflanze: Eibe

Farben: Grau

Gefolgschaft: Himmlische Gauklerschar

Paradies: Phexens Hort (Sternenstaub)

Ursprung: Urtulamidisch (LOS)

EinfluB: 190.000 (v.a. Handler, Streuner, Diebe); v.a. weniger kultivierte
GroBstédte, Stiden

| Heilige Orte: Orkenhort (Orkland)

Weitere wichtige Tempel:Fasar, Elenvina, Trallop, KannemUinde, Charypso
Chorhop, Drél, Gashok, Phexcaer

Talismane / Artefakte: Phexens Schattenraum

Feiertage: Tag des Phex (16. PHE), Nebelfest (16. EFF), Gllickstag (24
PHE)

Opfergaben: Schatze, v.a. Juwelen

Vom Wesen der Gottheit:
“Die Sterne am Firmament erscheinen unendlich und zahllos, doch

jeder weiB, daB jeder Stern eines Tages als Sternschnuppe vom
Himmelstiirzen wird. Grofie Kostbarkeiten, allen voran das Schwarze
Auge, entstehen aus diesen gefallenen Sternen. Es ist nur gerecht,
wenn Phex, der Hiiter des nichtlichen Himmels, seine verlangen-
den Blicke iiber die Kostbarkeiten der Menschen schweifen 13Rt, um
Ersatz zu finden. Was immer die Hinde des Diebesgottes und seiner
Diener an sich nehmen, ist letztlich dazu bestimmt, den Himmel zu
schmiicken. All die glitzernden Lichter am Himmelsgew®lbe sind
Phexens Trophien, die er gestohlen hat, um sich an ihnen zu
erfreuen, bis sie eines Tages wieder herabfallen.”

In der Nacht, wenn Praios ihn nicht sehen kann, huscht Phex
unbekiimmert als dunkler Schatten iiber den Himmel und spiht
nach guten Gelegenheiten fiir einen Raubzug aus, denn Phex wird

hauptsichlich als Gott der Diebe verehrt. Doch auch der Hiindler
wendet sich an ihn, um ihn um ein erfolgreiche Geschifte zu bitten.
Bose Zungen verkiinden gerne, dal Dieb und Hindler ja nicht
immer ein Gegensatz in sich sein mu3 und daf} der Gott durchaus
beiden gerecht werden kann. Aber auch allen anderen Aventuriern
ist der Fuchsgott nicht fremd, erflehen sie von ithm doch gliickliches
Gelingen fiir ihre Taten herab.

Dem Phex st der Fuchs geweiht, denn sein Charakter ist gleich dem
des Diebesgottes. Phexens Farbe ist das Grau der Schatten, denn
gleich einem Nebelhauch huschtervon dannen und verschmilzt mit
den Schatten, wo kein Auge eines Verfolgers thn noch auszumachen
vermag.

In Charypsound Chorhopistereinechter Seeraubcrgatt n Rashdul
der Gott der Verginglichkeit, in Gashok dagegen der Gott der
Kompromisse. Bereits die zwergische Calamans-Sage (ca. 4000
v.H.) berichtet, daB die Tulamiden zu einem Fuchs-und Mardergott
namens Feqz beteten. Phex ist aber auch ein streitlustiger Gott: Als
uraventurischer Gott nichtlicher Aktivititen steht er in deutlicher
Rivalitit zum giildenlédndischen Praios. Mit Boron streiteter um den
Rang cines Gol;tes der Nacht, mit Mada um die Macht iiber den
Mond. w

Vom Sinn des Lebens:

“Es gibt viele schéne Dinge auf der Welt, und sie gehéren dem, der
siesich nimmt. Alles Tun des Menschen ist Nehmen, sei es der Jiger,
der dem Wald nimmt, der Bauer, der dem Boden nimmt, oder der
Konig, der dem Biirger nimmt. Stehlen ist jedoch die gréBte Kunst
des Nehmens, und je gréfer die Gefahrund je hher der Preis, desto
groBer ist die Kunst.”

Vom Leben nach dem Tode:

“Phexkann nichtnur Dinge brauchen,um den Himmel zu schmiik-
ken. Auch die flinkesten Diebe, die gerissensten Hindler und die
raffiniertesten Schnapphihne miissen eines Tages sterben, und ehe
Praios’ strafende Hand ihre Seelen erreichen kann, hat Phex sie
gestohlen und als glinzende Lichter an den Himmel gezaubert.”

Der Kult des Phex

Der Gott der Diebe und der Hindler wird in Aventurien — und
besonders im Mittelreich — nur heimlich verehrt und ist doch einer
der Bekanntesten und Beliebtesten der Zwslf.

Kirchenorganisation

Die Mondschatten

Esistausgesprochen schwierig, Phex-Geweihte zu erkennen, tragen
sie dochim Gegensatz zu allen anderen Priestern keine erkennbaren
Roben, und héchstens eine Brosche in Fuchsform oder eine ver-
steckte Fuchstitowierung kénnte bei einer genaueren Durchsu-
chung gefunden werden. (Wie iibrigens bei so manch anderem
Aventurier auch, denn ein Phexamulett oder ein in die Tiirschwelle

62

geschnitzter Fuchskopf gilt vielen als Gliicksbringer).

Ein Priester oder eine Priesterin des Gottes wird sich nur selten zu
erkennen geben, einzig eine gute Menschenkenntnis kénnten einen
listigen und verschlagenen Streuner oder Hindler als Phexgeweihten
identifizieren.

Die Zusammenarbeit mit den Mondschatten, wie sie sich selbst
nennen, gestaltet sich oftmals schwierig, ist es doch ihre Auflage,
nichts ohne Gegenleistung zu tun und niemals eine Gelegenheit
auszulassen, einen Vorteil fiir sich herauszuschlagen.

(Und so manches Gebet an Phex klingt fiir uneingeweihte Ohren
wie eine iible Feilscherei...)

Wenig 148t sich iiber die Hierarchie der Mondschatten, also der
irdischen Diener des Fuchses sagen, unterhalten sie doch kaum



offentliche Tempel oder fithren im Licht von Praios Gestirn ihre
Zeremonien aus. Die Geweihten ziehen Zeremonien in ‘kleinem

Kreise’ vor, sprich bei geheimen T'reffen der értlichen Diebes- oder
Bettlergilde oder im Hinterzimmer eines reichen Kaufmanns.

Bei diesen Gottesdiensten wird meist ein symbolischer Betrag geop-
fert, um reale Gewinne zu erzielen, der Gott der Diebe und Hindler
wird um Beistand, um den Schutz der Nacht oderum die Dummbheit
von Kunden angerufen. Die Priester kennen eine lockere Hierarchie,
in der die Vogtvikare tiber den einfachen Geweihten stehen und
jeweils den Bereich einer Stadt oder einer Baronie kontrollieren. An
oberster Stelle steht Der Mond, tiber dessen Identitit genausowenig
bekanntist wie iiber seinen Aufenthaltsort. Alle Vogtvikare nehmen
Weisungen vom Mond, dem Obersten Phex-Geweihten, entgegen,
ohne dessen Identitit zu kennen, triumen aber davon, ithn zu
enttarnen und so seine Nachfolge anzutreten.

Ein Phexgeweihter ist in erster Linie ein Priester. Auch wenn er Be-
zichungen zu Dieben, Bettlern und Hindlern unterhil, gilt sein
oberstes Augenmerk - noch vor dem eigenen Vorteil — dem Dienst
an seinem Gott und der Verbreitung des Glaubens, daB alle Dinge
mitder gehérigen Portion Witz und Geschicklichkeitmachbarsind.

Tempel

Dem Fuchsgott sind héchst unterschiedliche Tempel geweiht, jene,
die man o6ffentlich in beinahe jeder grofen Handelsstadt finden
kann, und die von den Hindlern und Biirgern besucht werden, und
jene, die Phexens nichdichen Jiingern geweiht sind, den Dieben.
Verborgenvorden Augender “ordentlichen” Biirgerschaft, zelebrie-
ren diese Kinder des Fuchses dort Nacht fiir Nacht an geheimer
Stitte die Verehrung ihre Schutzgottes.

In manchen groBen Stidten wie Havena gibt es offiziell gar keinen
Tempel, in anderen wie Vinsalt einen dffentlichen und einen gehei-
men,und in Grangorund Lowangen gibtes nurden Hindlertempel.
Bezeichnenderweise sind die Tempel in Festum, Havena und
dhnlichen Hindlerhochburgen reicher, aber dennoch weniger be-
deutend als die an Orten, wo das Wilde innerhalb der Zivilisation
weiterbesteht. Die “offiziellen” Tempel der Kaufleute sind natiirlich
in jeder groBBeren Handelsstadt leicht zu finden, meist schlichte,
unauftillige Gebiude, dennoch kann man sich gewiB sein, daf der
Tempelschatz der Phexkultstitten von seinen eifrigen Gliubigen
allzeitwohlgefiillt wird, denn wer wollte sich allen Ernstes die Gnade
Phexens verscherzen?

Wo sich aber die geheimen Tempel der Diebe befinden, wissen nur
diese und ihre Priester allein. So ist es den Dienern des Fuchses bis
aufden heutigen Tag gelungen, die Kenntnis den Ortihres héchsten
Heiligtumes und gleichzeitigen Aufbewahrungsort des heiligsten
Artefakts des Phex, des Schattenraumes, geheim zu halten.

Auch tiber die Ausgestaltung der Kultstitten ist nur wenig bekannt,
dochdarfman davon ausgehen, daB die Jiinger des Fuchses das Licht
nicht minder scheuen als ihr gétdicher Herr und seine Anwesenheit
nur in solchen Hallen spiirbar wird, wo tiefe Schatten den Raum

verhiillen. Gerade von den geheimen Tempeln des Phex munkelt
man, daB sich dort unermeBliche Schitze befinden, Diebesgut, tiber
Jahrhunderte zusammengetragen.

Im iibrigen ist, gleichgiiltig wo, die bestirnte Nacht Phexens heilig-
ster und gréBter Tempel, die funkelnden Lichter am Firmament
sind sein prichtigster Altarschmuck.

Heilige Artefakte

Das “bekannteste” Artefakt des Phex ist, so weit man weil}, Phexens
Schattenraum, ein Kunstwerk, das einen schier undurchdringliche
Nebel erzeugen kann, seinen Besitzer vor Entdeckung zu bewahren.

groBe Kugel wird durch einen Zapfen zusammenge-
an ihn und trennt die beiden entstehenden Hilften:
| der Anwen er von einem Nebel umg:cben
hin tarnt und Gerdusche aus dem Inneren |
cke. ‘die Sicht und das Gehor des Geweihten
mdcrt Dieses Artefake wird niemals éffentlich.
‘ en, daB sich das Artefakt glelch dcm

Dal bei so viel Heimlichkeit noch nie ein besonderer Giinstling des
Diebesgottes aus seinen verhiillenden Schatten getreten ist, um sich
im Lichte der Offentlichkeit als Heiliger verehren zu lassen, wen
kann das wundern?

Feste

Offiziell begangene Feiertage des Phex gelten in Aventurien
tiblicherweise als ungehérig. Welcher Dieb und Kaufmann bekennt
sich schon in der Offentlichkeit zu seinem Schutzgott mit der Bitte
um gilinstigen Raub und Betrug? Bekannt geworden sind allerdings
drei Tage, die in den eingeschworenen Kreisen hochste Verehrung
finden.

So begehen Eingeweihte in aller Stille an jedem 16. Efferd das
sogenannte Nebelfest, an dem die Hindler und Diebe fiir die Gewin-
ne eines Jahres danken, sowie um “Nebel in den StraBen und in den
Képfen der Kunden” bitten.

Héchster Festtag des Fuchsgottes ist der 16. Phex, der Tag des Pherx,
ein gleichfalls geheimer Festtag der Hindler und Diebe, an dem
symbolisch die Gewinne eines Mondes dem Fuchsgott geopfert
werden, um (real) die eines ganzen Jahres zu erhalten. An diesem
Tage feilscht der Gliubige mit Phex um seinen Beistand fiir den
kommenden Gétterlauf. “Wer jetzt handelt, handelt richtig !”
Dereinzige allgemein begangene Tagistder 24. Phex: Der Gliickstag.
Es handelt sich um einen minderen Feiertag des Phex in seiner
Funktion als Gott des Gliicks und der allzu menschlichen Eigen-
schaften, der sehr beliebt bei der einfachen Bevélkerung ist. Man
macht kleine Geschenke an gute Freunde, treibt Spifie und Schel-
menstreiche mit den Nachbarn, und abends hért man Possenspiele
und listerliche Lieder in den Tavernen.

Der Phexgeweihte

Die Rolle des Phexgeweihten
Der Phexgeweihte ist oft auf Reisen, zumeist, um den einen oder
anderen dem Gott gefilligen Gegenstand zu beschaffen und dem

Tempelschatz zu iibergeben. Gerne begibt er sich dabei in Gesell-
schaft, sei es, um seine Tarnung zu wahren, sei es, weil er fiir die
Durchfithrung eines Diebeszuges der tatkriftigen Hilfe einiger
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Gefihrten bedarf. Doch werden seine Begleiter in den seltensten
Fillen wissen, wen sie in ihre Gemeinschaft aufgenommen haben
und wer sich tatsichlich hinter dem fahrenden Singer oder dem
wandernden Kesselflicker verbirgt, denn der Geweihte des Phex
scheutes, als das erkannt zu werden, was er ist. Dabei entwickeln die
Phexgeweihten ganz auflerordentliche schauspielerische Talente,
ihre falsche Identitit zu wahren, man munkelt gar, daB sich hinter
so manchem angesehenen Biirger, ja, hinter manchem Edlen in
Wabhrheit ein hoher Geweihter des Fuchses verbirgt.

So unauffillig wie méglich wird der Geweihte seine Gefihrten fiir
seine Belange einzuspannen wissen. Ganz im Vertrauen auf seinen
Schutzgottund in der Kenntnis mancher geheimen Kiinste kann der
Geweihte kleine Wundervollbringen in Situationen, in der “norma-
le” Sterbliche verzweifeln wiirden. Denn merke: Nichtimmer dient
ein Diebstahl dunklen oderegoistischen Zwecken, er kann auch eine
Sache zum Guten wenden oder gar der Gerechtigkeit zum Siege
verhelfen. Zwar mag die Arc der Wiederbeschaffung nicht praios-
gefillig sein, aber um mit Phex zu sprechen: “Der Zweck heiligt die
Mittel, so oder so!”

Die sprichwértliche Gerissenheit des Phexgeweihten mag auch den
Helden oftmals zu Diensten sein, doch eines gilt es allzeit zu
bedenken: VerliBlichkeit ist nicht die héchste Tugend des Fuchses,
und wenn es heifit, daB die Meute entweder das Fuchskind zu
packen bekommt, oder den Rotpiischel ... Manch Held fand sich
eines Tages von seinem “besten Freunde” verlassen im Gefingnis
wieder, gefangen fiir einen Diebeszug, an dem er keinen Anteil hatte
oder von dem er nichts ahnte.

Zum guten Rollenspiel in der Gruppe gehért aber auch, den
Phexgeweihten bei aller Langfingrigkeit so zu spielen, daB man den
Mitspieler nicht (allzusehr) auf die Nerven geht und die Helden ihn
trotz allem gerne in ihrer Mitte haben.

Gebote und Verbote
Gegenleistung: Der Phex-Geweihte darf keine Leistung erbringen,
ohne dafiir eine ebenbiirtige zu erhalten.

Tugenden und Ideale

Gelegenheit: Ein Phex-Geweihter sollte sich keine Gelegenheit ent-
gehen lassen, Gewinn oder Beute zu machen (sofern er sich dadurch
nicht eine bessere Gelegenheit verdirbt).

Zitate:

“Bedenke, daBB dein Leben ein Handel ist—und noch dazu einer,den
die andere Seite jederzeit widerrufen kann!”

“Hilf dir selbst, dann hilft dir Phex!”

“... so will es eine alte Weisheit, die ich soeben erfunden habe!”

Kleidung und Waffen: Der Geweihte kleidet und wappnet sich je
nach der Rolle, die er gerade spielt.

Besonderheiten:

Wegen seiner gefestigten Persénlichkeit steht dem Phex-Geweihten
ein Bonus von 1 auf seine Magieresistenz zu. Der Phex-Geweihte
benutzt nur Einhandwaffen bis IW+3 TP und ist das Tragen von
Riistungen nicht gewohnt; Lederriistungen und schwere behindern
ihn so, als wiirde er eine Riistung mit einem um | hoheren RS tragen.
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Die Wunder des Phexgeweihten

So still und unauffillig wic das Wirken des Fuchsgottes und seiner
Diener sind auch seine Wunder: Im Gegensatz zu den aufsehener-
regenden Spektakeln Praios’ ist das Tun des Gottes der Hiandlerund
Diebe von unauffilligem und heimlichen Charakter. Ganz im
Stillen vollbringt Phex Wunder, die von den meisten Menschen gar
nicht registriert werden.

Die StoBgebete oder minderen Wunder

Sozeigtsich sein Wirken in seiner wundersamen Gabe des Verstehens.
Mit Hilfe dieses Wunders ist ein Geweihter in der Lage, fiir einen
kurzen Zeitraum alle bekannten Sprachen zu verstehen und auch in
ihnen zu reden, nicht jedoch, sie zu lesen oder zu schreiben.

Das ‘Schattenwunder’ erlaubt es dem Geweihten, mit geringster
Deckungbeinahe unsichtbarzu sein (Sich Verstecken), und ‘Phexens
Honigzunge’, selbst offensichtliche Unwahrheiten Glauben zu
machen (Liigen): “WolltIhr nun meinen Worten trauen oder Euren
Augen?”

Die Grofien Wunder

GroBle Wunder des Phex zeigen sich auf ganz andere Weise, als man
esvon den anderen Géttern kennt. So wird er von seinen Geweihten
oft gebeten, einen bestimmten Gegenstand beizubringen, der fiir
den Priester in seiner Situation niitzlich ist. Auch beim Abschiufl
eines Handels mag es sein, daB der Gott zugunsten seines Dieners
eingreift, ihm besondere Redegewandtheit verleiht oder die Sinne
des Handelspartners triibt. Da Phex auch der Gott der Nacht ist,
erwirkt er des Nachts fiir seine Geweihten lieber ein Wunder als am
Tage. Einen vom Geweihten erbetenen Gegenstand besorgt der
Gott am ehesten, wenn sich der Geweihte damit nicht einfach
bereichern will, sondern der Gegenstand wirklich niitzlichistund er
hért es auch gerne, wenn sein Diener sich den Gegenstand nur
‘borgen’ will.

Die Gel6bnisse

Es kommt hiufig vor, dal Phex einem Geweihten, der ein Wunder
von ihm erbittet, eine angemessene Gegenleistung vorschligt, wenn
er das Wunder fiir ihn erwirkt hat. Dabei kommt es manches mal zu
Szenen, die eher an einen Pferdehandel gemahnen, denn an das
Erbitten cines gottlichen Beistandes. Ganz gleich, wie der Handel
mit dem Gott der Hindler ausfiel, selbst ein Phexgeweihter wiirde
es nie wagen, seinen Gott zu hintergehen, wie immer auch dessen
Entscheidung dem Priester zusagen mag.

Der Phexgeweihte bei Spielbeginn

Voraussetzungen:

KL: 12+; CH: 11+; FF: 13+

Alle anderen Merkmale finden Sie in der allgemeinen Uber-
sicht auf Seite 86.




PERAINE, GOTTIN DES ACKERBAUS,
DER KRAUTER UND DER HEILKUNDE

Name:Peraine (alte Aussprache nurmehrin Bornland und Al'Anfa: Perédhn)
Beinamen: Die gebende Goéttin, die Giitige

Aspekte: Heilkunst, Ackerbau, Pflanzen, Erde, Brot, Obst, Kinderreichtum
Tier / Symbol / Sternbild: Storch, Ibis

Heilige Pflanze: Aptelbaum, Knoblauch

Farben: Grin

Gefolgschaft, —

Paradies: Peraines Garten

Ursprung: Glildentand (Paranja) (SUMU)

EinfluB: 1.350.000; mittelaventurische Bauern, Aranien

Heilige Orte: Anchopal (Hain & Allee), lisur (Heilquelle)

Weitere wichtige Tempel: Zorgan, Ouvenmas

Talismane / Artefakte: Peraines Handschuhe, Der Honinger Tiegel

Die Heiligen: Therbin von Malkid (Almada)

Heilige Bicher: —

Feiertage: Saatfest (1. PER), Fest der eingebrachten Friichte (1.-3. TRA)
Opfergaben: Feldfriichte, Pflanzen

Gottheit und Glauben

»In der Zeit nach dem Anbeginn hatten die Gétter den Menschen
viele Geschenke gegeben, umssie iiberalle Tiere zu erheben. Aber die
Menschen, so sie doch sprechen und schreiben und Waffen gebrau-
chen konnten, lebten trotz alledem nicht besser als Wolfoder Luchs.
Wie diese hetzten sie wiist hinter allem eBbaren Getier einher oder

knabberten dankbar die siiien Beeren von den Ranken. Da kam die
holde Peraine, um sich der Menschen zu erbarmen. Sie lehrte sie,
vonden giftigen und unniitzen die nahrhaften Pflanzen zu scheiden
und diese zu hegen und nach klugem Plan auf die Felder zu stellen.
Ja, sie zeigte den Menschen gar, welche Krauter mehr tun kénnen,
als nur den hungernden Magen zu fiillen, denn Peraine liebt die
Menschen und will nicht, daf sie sich mit Krankheit und Miihsal zu
sehr belasten.

So wie Peraine es tut, soll auch der Mensch das Leben hiiten, und
seine Pflege soll den Pflanzen und Tieren und den Menschen gelten.
Ein erfiilltes Leben voll guter Taten ist wie ein recht bestelltes Feld:
ein Schatz fiir sich. Und Peraines pflegende Hand wird auch fiir den
Geist des Toten sorgen.«

Friiher glaubte man, der Storch versenke mit seinem langen Schna-
bel Saatgutin die Erde und sorge so flir das Wachstum der Pflanzen
und ihre Vermehrung. Darum hat man dieses Tier der Géttin des
Ackerbaus, der Kriuter und der Heilkunde — Peraine — geweiht.
Die der Géttin gefillige Farbe ist Griin. Bisweilen weisen die
Gewinder der Gewethten Gelb oder Silber als zusitzliche
Schmuckfarben auf.

Da z.B. im Mittelreich 80 Prozent aller Bewohner Bauern sind, ist
nicht {iberraschend, daB ein Drittel aller Aventurier zu iiberhaupt
keiner anderen Gottheit Zugang findet als der der lebenswichtigen
Fruchtbarkeit!

Der Kult der Peraine

Dadie meisten Priesterihren Tempel allein versorgen oder durch die
Lande zichen und nur in den gréBeren Stidten Hiuser der Gottin
gefunden werden kénnen, die von mehreren Priestern betreut wer-
den, kennen die Diener der Géttin auBer dem einfachen
Geweihtenstand nur das Amt des Tempelvorstehers und das des
Dieners des Lebens, des obersten Peraine-Geweihten Aventuriens.

Der Diener des Lebens

Leatmon Phraisop, so heiitderhéchste Geweihte, steht dem Kultseit
dem Jahre 15 v.H. vor. Das Amt des Dieners des Lebens wird jeweils
an den erstgeborenen Nachkommen des letzten Dieners weiter-
gegeben und liegt seit ewigen Zeiten in den Hinden der Familie
Phraisop, die bisher in keiner Generation jemals kinderlos geblieben
ist. Auch die Spaltung Bosparans in zwei Reiche oder die Zeit der
Priesterkaiser hat keine Wirkung aufdas Erbpriestertum der Peraine
gehabt.

Momentaner Hauptsitz des Peraine-Kultes ist Zorgan, doch wurde
der Ort des wichtigsten Tempels in den letzten 100 Jahren, wihrend
der Amtszeit der Dienerin Eslamin Phraisop, mehrfach verlegt.
Leatmon hingegen scheint nicht die Absicht zu hegen, irgendwann
einmal einen anderen Tempel als den in Zorgan zum héchsten
Haus der Géttin zu erheben.

Artefakte

In Zorgan werden auch die »Heiligen Handschuhe der Peraine«
aufbewahrt, mit deren Hilfe unbekannte Gift- und Heilpflanzen
identifiziert werden kénnen. Der Honinger Tiegel —seitder Zeitder
Friedenskaiser ein weiteres berithmtes Artefakt der Peraine —istein
Kiistchen mit Saatgut, das auf jedem erdenklichen Boden und bei
fast jeder Temperatur keimt, heranwichst und wiederum Friichte
und somit Samen trigt. Welche Pflanzen die Géttliche Aussaat
hervorbringen soll, legt der Peraine-Geweihte in einem Gebet fest.
Die Samen, die spiter aus diesen Pflanzen entspringen, sind von
normaler Fruchtbarkeitund Wetteranfilligkeit. Nur der Diener des
Lebens kann die Géttliche Aussaat vornehmen. Die letzte tiberlie-
ferte Aussaatfand im Jahre 54 v.H. aufeinem dem Sumpfabgetrotzten
Acker bei Selem statt. Diese Felder wurden jedoch beim Einfall der
AP Anfaner im Jahre 15 Hal verwiistet und liegen seitdem brach.

Die Schale der Wundersamen Heilung

Einederchronologisch ersten Sagen berichtet, daB die giitige Peraine
versuchte, ihre Mutter SUMU wiederzubeleben. Dafiirerbatsie sich
vom ewigen LOS eine Schale mit dem Trank der Unsterblichkeit,
diederreuige Pankreatoraussich selbsterschuf. Doch es war zu spit.
Peraine beschlof darum, fiir alle Zeiten das Sterben aller Kreaturen
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bis zum Unausweichlichen zu verzégern und so leicht wie méglich
zu machen. Es heift, daB ihre treuesten Diener manchen Todkran-
ken gesunden lieBen mit Wasser aus der Schale, das sie von der
Gottin erhalten hatten.

Die Schale der Wundersamen Heilung aber verbarg die Gottin auf
Dere. Irgendwo — vielleicht nicht einmal in Aventurien — liegt der
Tausendgriine Tempelhain, bewacht von drei Kreaturen Peraines,
deren Blick jeden Eindringling erstarren, verwurzeln und zum
Baum werden liBt. Das Abbild der Schale aber kann man als
Sternbild des Kelches am fernsten Stidhimmel erkennen, das in der
Sternkunde fiir Schicksal und Bestimmung steht.

Der Peraine-Hain von Anchopal

Hier schenkte die Géttin selbst ~ so der liberlieferte Glaube — der
Stadteinen griinen Schutzwall gegen die stets vordringende Gorische
Wiiste. Das Wunder geschah in der Nachtvon 26. aufden 27. Peraine

desJahres 223 nach Bosparans Fall, und daher werden bis heute am
Morgen des 27. Peraine der Géttin frisches Griin und die ersten
Blumen geopfert.

Orden des Therbun

Die Therbuniten kdnnen eine lange Geschichte vorweisen. Schonim
Jahre 27 nach Bosparans Fall griindete Therbun von Malkid die
»Gesegnete Heilerschaft der Peraine-Gliubigen«, einen Orden, der
sich der Bekimpfung des Elends, das aus Krieg oder Seuchen
erwichst, zum Ziel gesetzt hat. Die in griine Kutten gekleideten
Therbuniten finden sich in fast allen Stidten, wo sie Spitiler und
Siechenhiuser betreiben, und auf den Schlachtfeldern Aventuriens,
wo sie sich todesverachtend ins Kampfgetiimmel stiirzen, um Ver-
wundete zu retten und zu pflegen.

Diesem groBen und verdienstvollen Orden gehéren auch viele
nichtgeweihte Diener an.

Die Perainegeweihte

Die Rolle der Perainegeweihten

Die Peraine-Priester — auch sie neigen dazu, den Priesterstand zum
Familienerbe zu machen — spielen eine wichtige Rolle im Leben der
gesamten aventurischen Bevdlkerung. Auf dem Lande werden sie
als Bringer des Erntesegens verehrt, egal, ob sie nun einen Tempel
in einem Dorf betreiben oder nur auf der Durchreise sind. Die
traditionell geweihte Einsaatistein Fest fiir die ganze Gemeinde, wie
auch das Einbringen der Feldfriichte, das zwar im Monat der Tsa
gefeiert, aber hiufig von den Peraine-Geweihten zelebriert wird.
Allen Peraine-Priestern scheint es gegeben zu sein, unerschrocken
den Kampf gegen schwerste Krankheiten, gleich ob von Mensch
oder Vieh, aufzunehmen, ohne Furchtvor einer Ansteckungund im
festen Vertrauen auf den Beistand ihrer Géttin. Diese Stirke macht
vermutlich das Geheimnis ihrer beachtlichen Heilkraft aus (»Ein
zaghafter Heiler ist ein Diener der Krankheit«, heiBt es in einem
alten Brevier); hinzu kommt ihre profunde Kenntnis in der Kunde
der Heil- und Giftkrauter.

Somanches Dorfwire bereit, ein kleines Vermogen zusammenzutra-
gen,um einen Peraine-Priester festan den Ort zu binden —allerdings
folgen die Peraine-Geweihten nicht dem vielerorts verbreiteten
Grundsatz, daf} alle Dinge kiuflich seien ...

In der Stadtstellen die Diener der Géttin oft die einzigen dar, die die
Siechen pflegen, auch und besonders, wennjenen das Geld fireinen
Medicus fehlt. Die Geweihten griinden und betreuen neue Spitiler
— oder der Tempel wird kurzerhand zum Siechenlager umgewid-
met. Allgemein sind die Priester der Fruchtbarkeitsg6ttin als Men-
schen der Tatbekannt und berithmt. Sei es, daf} sie tatkriftig aufden
Feldern mitarbeiten, sei es, daf sie kurzerhand eine Entbindung
vornehmen — keine Eigenheit der lebenden Natur ist ihnen unbe-
kannt. Dabei bleibt natiirlich kaum Zeit fiir rituelle Formeln oder
hymnische Gesinge - sie sind fiir die hohen Festtage reserviert. Aber
wenn cin Peraine-Geweihter am Ende eines Tages voller Bemii-
hungen um das Leben Zeit fiirein kurzes Gebet findet,dann mag das
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den Augen der Géttin gefilliger sein als manch pompéser Ritus.

Gebote und Verbote
Heilung & Geburtshilfe, Fiirsorge und titige Hilfe: Peraine-Ge-
weihte miissen allen Kreaturen beistehen.

Tugenden und Ideale
Saatund Ernte: Fastjeder Geweihte legteinen eigenen Kriutergarten
an und hilft gerne beim Tagewerk des Ackerbaus mit.

Zitate

“Eine Stadt ohne Perainehaus ist wie ein Mensch ohne Herz.”
“Auch wenn das Korn nur eine Schale fiill, mul man es doch
dreschen. Jeder ist es wert, dal man sich seiner annimmt.”

Die Wunder der Perainegeweihten

Es versteht sich von selbst, daB die minderen und groBen Wunder,
aufdie eine Perainegeweihte hoffen darf, vor allem auf den Gebieten
Heilung und Erntesegen liegen. Zwischen minderen und groBBen
Wundern ist hier schwer zu trennen. Beiden ist gemeinsam, daf sie
sich hiufig still, fast unbemerke, vollziehen, und daB es recht lange
dauernkann, bissie vollendet sind. Darum istes oft nur die Geweihte
allein, die bemerkt, daB Peraine ein Wunder gewirkt hat.

Die Perainegeweihte bei Spielbeginn

Voraussetzungen:

KL: 12+; CH: 13+; FF: 11+

Alle anderen Merkmale finden Sie in der allgemeinen Uber-
sicht auf Seite 86.




INGERIMM, GOTTDES FEUERS UND ERZES UND DES HANDWERKS

Name: Ingerimm

Aspekte: Feuer, Erz, Schmiedekunst, Handwerk, edle und unedle Metalle,
Erdbeben, Bergbau, Mechanik, Baukunst, Werkzeug und Geréte, Miinzen
Tier / Symbol / Sternbild: Hammer & AmboB

Heilige Pflanze: Tanne

Farben: Rot-Schwarz

Gefolgschaft: Zyklopen

Paradies: Ingerimms Esse

Ursprung: Zwergisch (SUMU)

EinfluB: 365.000 (Handwerker); gebirgige Randgebiete

Heilige Orte: Schiund, Xorlosch, Abilacht (Rhys' Geburtshaus), Valiusa
(Feuerturm)

Weitere wichtige Tempel: Angbar, Uhdenberg, Zwerch, Notmark (alt)
Talismane / Artefakte: Ingerimms Stein

Die Heiligen: Rhys der Schnitter {Geschicklichkeit), lipetta ingrasim (Ge-
duid)

Feiertage: Tagder Waffenschmiede (21. ING), Tag des Feuers (1.ING), Tag
des Aufbruchs (8. ING)

Opfergaben: Artefakte, Werkzeug, Schétze, Bodenschétze u.v.a.

Vom Wesen der Gottheit:

“Das Feuer ist das Element des Lebens. Am Anfang war nur
Dunkelheit, feucht, unheimlich und leblos. Und als die Menschen
aufdie Welt kamen, da froren sie und fiirchteten sich in der Dunkel-
heit. Sie hungerten, und fremdartige Wesen stellten ihnen nach.
Doch dann gab ihnen Ingerimm das Feuer, damit sie sich wirmen
konnten und ihnen ein Licht leuchtete in der Nacht. Und das Feuer
bereitete ihnen Nahrung, und es vertrieb ihre Feinde. Sie formtenim
Feuer Geritschaften, um Nahrung zu gewinnen und Hauser zu
bauen, und Waffen, um ihre Feinde zu schlagen. Das Feuer ist der
Freund des Menschen, wer es miBachtet, den verbrenntes, doch wer
es achtet, dem niitzt es.”

Ingerimm ist der einzige unter den Zwdlfen, dem kein Tier geweiht
ist; sein Symbol sind Hammer und AmboB, seine Farben sind Rot
und Schwarz, die Farben der Feuers und des Erzes. Wihrend
Ingerimm bei den Menschen nur ein vergleichsweise geringes An-
sehen genieBt, gilt er dem Zwergenvolk als der bedeutendste Gott.
Denn Ingerimm ist der Schmiedegott. Im Ingerimmtempel kann
der Kimpfer seine Waffe weihen lassen und darauf hoffen, ihre
Schirfe und Haltbarkeit zu erhéhen, ebenso wie der Tischler seinen
Hobel ins Haus des werkenden Gottes trigt, ihn segnen zu lassen.
Ingerimm istder Schutzpatron der Mechanik und der Rechenkunst:
Erbrachte Zwergen und Menschen den Hammer und die Sense, das
Radunddie Miihle,den Pflug, die Egge und das Joch, Tdpferscheibe
und Brennofen, Spinnrad und Webstuhl, und das gemiinzte Geld.
Auch Kohle, Glas und Porzellan, bei denen stets Stein aus Feuer
geboren wird, sind seine Gaben.

Ingerimm ist aber auch der Gott des ungebindigten lodernden
Feuers, denn es heift, daB ihm sein ewiges Schmiedefeuer hin und
wieder auBer Kontrolle gerit. Beriihmt ist sein Grimm, wenn er mit
seinem Hammer Malmar die Erde erschiittert (lautden Zwergen die
Axt Felsspalter- ) wie 3072 v.BF. bei dem Zornbeben zwischen

Xorloschund AmboB8. Berihmtister vor allem fiir seine Feindschaft
zu seinen Briidern, einerseits Efferd, ebenso unbeherrscht und
aufbrausend wie er, und andererseits dem goldenen Drachen
Pyrdakor, dem zum Trotz er die Zwerge als Goldwichter erschuf.
Aberauchtreu offenbarte ersicham Schlund, woerden Schlaf seines
enthaupteten Gigantenbruders Raschtul bewacht.

In vieler Hinsicht erinnert der Ingerimm zugeschriebene Charakeer
an den der Zyklopen, die unbeirrbar der Vollendung ihres Hand-
werks zustreben und weder durch Reichtiimer noch durch Freund-
lichkeitdazu gebrachtwerden kénnen, gegen ihren Willen ans Werk
zu gehen oder die Friichte ihrer Arbeit auszuliefern.

Obwohl eralselfter der Zwolfgétter aufgefiihrt wird, nennenihnalle
Quellen einen der dltesten Gotter. In jedem Fall ist er viel méchtiger,
als ihn die Menschen sehen: Mit Feuer und Erz beherrscht er ein
Drittel der unbelebten Schépfung!

Vom Sinn des Lebens:

“Die Welt ist nicht fiir den Menschen gemacht, aber mit dem Feuer
kann der Mensch sich die Welt nach seinem Willen formen. Fleil
und Mut sind notwendig, um die Kiinste auszuiiben, die das Feuer

bezwingen und dienstbar machen, doch chne sie istdas Leben voller
Furcht und Miihsal.”

Vom Leben nach dem Tode:

“Das Feuer, das dem Menschen wiihrend seines Lebens schiitzt und
wirmt, nimmt ihn auch nach seinem Tode auf. Feuer verbrenntden
Leib zu Asche, den Boden zu erneuern, und trigt die Seele gen
Himmel, wo sie Freiheit und Gliick erwarten.”

Die Kulte des Ingerimm

Der Kult des Ingerimm umfaBt eigentlich zwei Religionen. Wih-
rend die Zwerge ihn als All- und Eingott verehren (siche dazu
DUNKLE STADTE, LICHTE WALDER), ist sein Anschen bei
den meisten Menschen geringerer Natur. Hier wird erin erster Linie
als Gott des Handwerks, insbesondere der Schmiedekunst gesehen.
Nur in den unbarmherzigen Gefilden des Hohen Nordens, so in
Tjolmar oder Notmark haben sich noch Reste der urspriinglichen
Ingra-Verehrung gehalten, und hier ist der Kult auch mit mehr
Leben erfiillt — mit dem Leben, das nur das Feuer zu schaffen und
zu erhalten vermag.

Kirchenorganisation

Im folgenden wollen wir uns auf die menschlichen Gefolgsleute
Ingerimms beschrinken, wird doch an anderer Stelle ausfiihrlich
iiber das religiése Wirken der Zwerge berichtet.

Die Hierarchie

Oberster menschlicher Ingerimmgeweihter Aventuriens ist der in
Angbar residierende Hiiter der Flamme, der Erhabene Hilperton
Asgareol, ein Meisterschmied, der dieses Amt seit dem Jahre der
Inthronisation HalsI. inne hat. Traditionell stehen ihm zwei Gehil-
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fen aus dem Volk der Hiigelzwerge zur Seite, die Schiirer der
Flamme.

Dem Hiiter sind die Meister der Esse unterstellt, die Hochgeweihten
der verschiedenen Tempel Aventuriens. Diese, wie auch die einfa-
chen Priester befinden sich hdufig auf Wanderschaft, sei es, um ein
Handwerk zu erlernen oder weiterzuverbreiten, sei es, weil sie die
Zeremonien der Gesellen- und der Meisterweihe leiten, die in den
verschiedenen Handwerksziinften gepflegt werden.

Geweihten aller Ringe ist der lederne Schurz und die grobe Klei-
dung des Schmiedes zu eigen. Auch wird man niemals einen
Ingerimmgeweihten ohne seine Laterne oder zumindest eine Fak-
kel antreffen, Symbol fiir das ewige Feuer, das seinen Gott reprisen-
tiert. Einzigan der Schnalle ihres Gurtes, an dem sieihr Handwerks-
zeug befestigt haben, vermag man den Weihegrad des géttlichen
Schmiedes zu erkennen: einfache Gesellen tragen eine Spange aus
Kupfer, die Hiiter der Esse eine solche aus Silber, wihrend dem
Hiiter der Flamme, eine Schnalle aus schierem Gold vorbehalten ist.
Selbige Schnalle zeigt in allen Fillen das Bild eines Schmiedes, der
mit Hammer und Stahl am Ambof arbeitet. In der Regel wird das
Schmuckstiick von seinem Triger selbst gefertigt.

Der Hiiter der Flamme

Der Hiiter der Flamme bekleidet sein hohes Amt bis zu dem Tag,
“da die Kraft seine Arme und das Feuer sein Herz verlifit”. Am
darauffolgenden Tag der Meisterschmiede wird unter den Geweih-
tenein wiirdiger Nachfolger erwiihlt, gleichsam durch die Feuerprobe
eines Werkstiickes in Ingerimms Esse. In der Regel ist es ein Hiiter
der Esse, der dem Hiiter der Flamme nachfolgt, doch ist es auch
einmal einem Gesellen gelungen, die héchste Gunst des Feuergottes
fiir sich zu wecken, im Jahre 227 v. Hal niamlich, als die Gesellin
Ilpetta Ingrasim sich dem Urteil ihres Gottes stellte und sein
Wohlgefallen errang. Ilpetta gilt den Jiingern des Ingerimm noch
heute als Heilige, ihr Meisterstiick, eine prachtvoll verzierte Laterne
aus Zwergenstahl, wird bis aufden heutigen Tagim Tempelraum zu
Angbar aufbewahrt, wo eine ewige Flamme in ihr brennt.

Tempel

Die Tempel des Ingerimm sind oft diistere, natiirliche oder aus dem
Fels gehauene riesige Héhlen. Einziger Schmuck dieser Hohlen ist
denn auch das, was Ingerimms Fels an Pracht birgt: Michtige
Tropfsteine, von Goldadern durchzogener oder kristalliiberkrusteter
Stein, rauh aber dennoch von urwiichsiger Schénheit. Manche
Hiuser des Ingerimm sind jedoch auch rein von Menschenhand
errichtet: gewaltige Bauten, aus groflen Steinblécken zusam-
mengefiigt. Allen Kultstdtten des Schmiedegottes ist zu eigen, daBl
sichin ihrem heiligsten Raume die sogenannte Hetlige Esse befindet,
ein ewig loderndes, heiliges Feuer.

Gottesdienste

Die Gottesdienste zu Ehren Ingerimms sind, gleich der Prozedur
des Schmiedens einer Klinge, sehr langwierig. Rhythmisch, im Takt
des Schmiedehammers, wiegen sich die Gldubigen hin und her,und
skandieren dazu gleichformige Gesiinge, in denen der Klang des
Hammers, wie er auf den AmboB fillt, Widerhall findet. Diese
Anrufungen zu Ehren Ingerimms sind nicht selten in ihrem
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zwergischen Urwortlaut erhalten, so dafl nur die wenigsten unter
den Gliubigen den Sinn der Worte verstehen. Wohl aber wird allen
das gottliche Gefiige der Welt offenbar, wihrend sie gemeinsam
ihrem Gotte huldigen, das Wesen des Feuers, in seiner urspriingli-
chen Kraft, die den Menschen ein Freund sein kann, aber auch sein
argster Feind, der seine Werke zerstért.

Einmalim Gétterlauf, am Tag der Meisterschmiede, dem 21. Ingerimm,
finden sich die Geweihten des Kultes zu ihren traditionellen Feier-
lichkeiten in Angbar zusammen, um Novizen, die LeArlinge, in ihre
Gemeinschaft aufzunehmen, oder Gesellen in den Stand eines
Meisters der Esse zu erhohen. Um héhere Weihen zu erlangen, bzw.
um tiberhaupt in den Zirkel der Geweihten Aufnahme zu finden,
muB der Schiiler mit eigener Hand einen ingerimmgefilligen Ge-
genstand anfertigen, sei es eine prichtige Waffe, ein kunstvoll ver-
zierter Kelch oder ein besonders gut geratenes Werkzeug.

Am selben Tag ist es auch die Sitte in allen Schmieden des Landes,
besondere ‘Meisterstiicke’ zur Vollendung zu bringen und anschlie-
Bend durch den Gott weihen zu lassen. AuBerordentlich leichte und
bruchfeste Waffen tragen oft das Datum ‘ING21’ am oberen Ende
der Klinge.

Heilige Artefakte

Zu Angbar findetsich auch das heiligste Artefakt des Schmiedegottes,
sein Talisman, der Stein Ingerimms,

Dieser etwa 800 Unzen schwere Klumpen aus Mindoriumerz ver-
mag die Wirkung von Erdbeben und Vulkanausbriichen, gleich
welchen Ursprungs, zu mildern. Zwar wird das Beben selbst nicht
verhindert, jedoch kommen weder Personen noch Gebiude zu
Schaden. Sie stehen, sofern in einem Umkreis von 10 Meilen um das
Artefakt, unter Ingerimms Hut. Auch das Zwergenvolk achtet die-
sen Talisman als heilig, und man sieht oft Angehérige des Kleinen
Volkes, die nach Angbar pilgern, um dieses Wunder zu schauen.

Heilige Orte

Zuden heiligen Orten, an denen sich Ingerimms Schaffen offenbart,
zihlt selbstverstindlich Xorlosch, Sitz des héchsten zwergischen
Ingerimmgeweihten, des Wahrers der Kraft.

“DerSchiundisteinbodenloses Loch am Nordrand des Raschtulswalls,

das fortwihrend gliihende Schlacken und heifie Dimpfe ausstsBt,
ein weiterer Ort, an dem Ingerimm verehrt wird, sowohl von Men-
schen als auch von Zwergen.

Heilige

Meisterhandwerker sind es, die von den Angehérigen des Ingerimm-
kultes als heilige Manner und Frauen verehrt werden. Oft genieBen
sie nur regionale Verehrung, je nachdem, welche Beriihmtheit ihr
Schaffenswerk erlangen konnte. Unter allen, dem Ingerimm
Wobhlgefilligen ist aber einer vornehmlich zu nennen, nimlich RAjis
der Schnitter, ein ehemaliger Landmann, der sich nach dem Unter-
gangdes Alten Havena dem Ingerimmglauben zuwandte und derin
der Folgezeit einige der groBten geschmiedeten Kunstwerke
Aventuriens schuf. Rhis wird in seinem Geburtsort Abilacht am 19.
Ingerimm, dem Tag der Katastrophe von Havena gedacht, selbst
Zwerge aus dem Ambofigebirge kommen dann in die Stadt, um
diesen Meister der Schmiedekunst zu ehren.



Der Ingerimmgeweihte

Die Rolle des Ingerimmgeweihten

Wihrend zwergische Geweihte vor allem Ingerimms Macht als
Herrder Vulkane, als Schépfer der edlen und der niitzlichen Metalle
und Erwecker ihres Volkes rithmen, stehen fiir die menschlichen
Geweihten eher seine Fihigkeiten als Meisterschmied und ge-
schickter Handwerker im Vordergrund.

Uber das Auftreten der Priester Genaues zu sagen, fillt schwer.
Menschliche Geweihte sind hiufigernstund konzentriert wie ein in
seine Arbeit vertiefter Handwerker, wihrend die Zwerge die Eigen-
heiten ihres Volkes mit dem Charakter Ingerimms vereinen: Stur
wie ein Fels oder aufbrausend und wutschnaubend wie ein ausbre-
chender Vulkan.

Die Geweihten sind hiufig unterwegs, sei es, um Meisterwerke der
Handwerkskunst zu weihen oder zu erwerben, die sie dann ithrem
Gottals Opfer darbringen, sei es—hiufigbei menschlichen Priestern
des Schmiedegottes —um bei einer Gesellenweihe einfacher Schmie-
deden Segen Ingerimms {iber die zukiinftigen Werke derjeweiligen
Zunft zu sprechen.

Bisweilen wird sich ein Geweihter auch gerne einer Heldenschar
anschlieBen, um im Namen seines Herrn die Lande zu bereisen und
Ausschau zu halten, nach besonders ingerimmgefilligen Werk-
stiicken, um diese dem Tempel zuzufithren oder auch nach seltenen
Materialien, die er fiir sein personliches Meisterstiick benotigt. Der
Ingerimmgeweihte wird seinen Kumpanen sicherlich ein verlaBli-
cher Gefihrte sein, wenngleich auch wortkarg und von grofler
Ernsthaftigkeit. Seine Bedichtigkeit, mit denen er in der Regel
seinen alltiglichen Geschiifien nachgeht, mag manchen Begleiterin
Unruhe versetzen. Gewarnt sei derjenige, der einen Ingerimm-
geweihten ungewolltin Rage versetzt: Eine unbedachte Bemerkung
kann den lodernden Zorn des Geweihten erwecken. Und diese
Flamme wieder zu léschen, fillt niemandem leicht.

Gebote und Verbote

Wahrung des Feuers: Das Feuer ist der Beginn und der Untergrund
jeder Zivilisation. Kein Geweihter wird zulassen, daBl in seiner
Gegenwart ein Feuer geloscht wird — Brinde diirfen allerdings
eingedimmt werden. AuBlerdem fithren sie stets offenes Feuer,
meist als Laterne, mit sich.

Tugenden und Ideale
Sorgfaltund Kunstfertigkeit: Ein Ingerimm-Diener sollte stets nach
der Vollendung seines Gottes streben.

Zitate:

“Finde die Form, die im Eisen verborgen ist—dazu brauchtes Gefiihl
und Geduld, nicht Kraft und Zwang.”

“Hammer sollst du sein, nicht Ambo8, meine Tochter!”

Kleidung und Waffen:
Ob Mensch oder Zwerg, die Priester Ingerimms sind ganz in Leder
gewandet, Schmiedeschurz und Werkzeuggiirtel mit Hammer sind

deutliches Erkennungszeichen. Die Geweihten tragen stets eine
Laterne bei sich, verlangt doch ihr Glaube, stets eine Flamme mit
sich zu fithren und kein Feuer unwidersprochen verléschen zu
lassen, selbst wenn dadurch Schaden an Leib, Leben und Gut der
Menschen entstehen kann. Denn das lodernde Feuer ist von
Ingerimm gewollt, gleich ob es den Menschen gefillig in der Esse
lodert oder in plétzlich aufwallendem Zorne seine Fesseln bricht,
bereit, alles zu verzehren, das sich ihm in den Weg stellt.

Besonderheiten:

Wegen seiner gefestigten Personlichkeit steht dem Ingerimm-Ge-
weihten ein Bonus von 1 auf seine Magieresistenz zu.
DerIngerimm-Geweihte benutzt nur Einhandwaffenbis IW+3 TP
und ist das Tragen von Riistungen nicht gewohnt; Lederriistungen
und schwere behindern ihn so, als wiirde er eine Riistung mit einem
um 1 héheren RS tragen.

Der Ingerimmgeweihte bei Spielbeginn
Voraussetzungen:

KL: 12+; FF: 12+; KK: 12+

Alle anderen Merkmale finden Sie in der aligemeinen Uber-
sicht auf Seite 86.

Die Wunder

Die Stofigebete oder minderen Wunder

Der Segen des Gottes wird normalerweise fiir eine {iberragende
handwerkliche Tat erbeten. Auf diese Weise ist so manches wahre
“Wunderwerk” der Schmiedekunst entstanden.

Die GroBen Wunder

Ingerimms Wirken auf Deres weiter Flur zeigt sich in Erdbeben und
Vulkanausbriichen, einem sich weit auftuender Erdschlund oder gar
in verheerenden Feuersbriinsten. Doch gerade von diesen ‘beein-
druckenden’ Wundern machtIngerimm nur selten Gebrauch, wenn
er von Geweihten darum gebeten wird. Es ist nicht seine Sache,
stellvertretend fiir andere in Zorn zu geraten. Ebenso unwillig wirkt
der Herr des Feuers Wunder, die sich als segensreich fiir die Men-
schen erweisen, obwohl er gelegentlich dazu bereitist. Darum sollte
kein Geweihter versucht sein, seinen Gott iiber die MaBen zu
beldstigen, denn in seinem persoénlichen Zorn kann Ingerimm so
maBlos sein wie andere Gotter in ihrer Gnade...

Die Geldbnisse

Ingerimms Diener verpflichten sich oftmals, ihrem Gott die teuer-
sten Schmuckstiicke und die edelsten Schmiedearbeiten dar-
zubringen oder sie geloben, selbst solche Kostbarkeiten anzuferti-
gen, selbst wenn sie dazu noch Jahre der Ausbildung und der Arbeit
bendtigen.
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RAHJA, GOTTINDER LIEBE, DES RAUSCHES UND DES WEINES

Name: Rahja (Aussprache giildenlandisch: Raia; tulamidisch: Radscha)
Beinamen: Die schdne Géttin

Aspekte: Liebe, Lust, Rausch, Wein, Ekstase, Harmonie, Schonheit,
Freude

Tier / Symbol / Sternbild: Stute

Heilige Pflanze: Rosenholzbaum, Wilder Wein

Farben: Rot / Rosa

Gefolgschaft: Levthan, Sulvo (Freude)

Paradies: Rahjas Zelt

Ursprung: Guldenland (Raia) (LOS)

EinfluB: 95.000; v.a. freie Hochkulturen, Viehziichter

Heilige Orte: Belhanka, Tiefhusen (Ewige Weinstocke)

Weitere wichtige Tempel: Fasar, Baliho, Gareth

Talismane / Artefakte: Rahjas Kelch

Die Heiligen: Khabia (Schonheit), Ascandear von Baburin (Hingabe)
Feiertage: Fest der Freuden (1.-7. RAH)

Opfergaben: eigene Hingabe, schéne Dinge

Vom Wesen der Gottheit:

“Die Geschichte von der Entstehung aller Kreaturen lehrt uns, daB
Los’ Trinen paarweise auf Sumu fielen, so daB3 von jedem Wesen
zwei einer Artentstanden: Schafund Widder, Maus und Miuserich,
Frau und Mann. Und jedes Paar erkannte, dal} es zueinander
gehorte, ein Teilwurde vom anderen angezogen. Als sie alle sich aber
gefunden hatten, da wuBten sie nicht, was sie miteinander beginnen
sollten. Und es war Rahja, von allen Géttern die schénste, die die
Kreaturen lehrte, welche Lust, welcher Rausch zugleich sich aus
dem Umstand gewinnen [4Bt, daB die Teile eines Paares einander
gleich und doch so verschieden voneinander sind. Offenbarungen
sagen uns, daB sich zwar viele Gotter um das Wohl der Menschen
kiimmern, aber nur Rahja darum, was sie wirklich wollen.”

Rahyja ist die Géttin des Rausches und der geschlechdichen Liebe.
Dasheilige Tier der Rahjaistdie edle und feurige Stute, {iblicherweise
wird die Gottin jedoch auf dem Tier reitend dargestellt. Das Bildnis
zeigt sie als schéne, begehrenswerte, junge Frau, sinnlich und
verheiBungsvoll. Die Farbe der Géttin ist das Rot, Symbol des
lodernden Feuers der Leidenschaft, daf} allzeit in jedem ihrer Ge-
weihten brennt. Der Grufl der Rahjageweihten sind die innige
Umarmung und der verheiBungsvolle Kuf}, den Mann und Frau,
Geweihte und Gliubige gleichermassen empfangen.

Vom Sinn des Lebens:

“Geniefle dein Leben, solange du es hast, denn die Gétter sind
neidisch mit der Zeit des Menschen. Der Tod kann dir Haus und
Heim, Geld und Besitz, Macht und Wissen nehmen. Aber die
Freuden, die du genossen hast, kann dir niemand nehmen.”

Vom Leben nach dem Tode:

“Wer sein Leben zu niitzen verstand, wird es nicht beklagen, wenn
es zu Ende ist; hat er doch, in jedem Augenblick, da Rahja ihn
bertihrt, von der Erfiillung gekostet. Wer aber die wahre himmlische
Hingabe kennengelernt hat, fiir den endet sie niemals. Rahja erwar-
tet ihn in ihrem Zelt, wo er die allgegenwirtige Nihe der siiien
Herrin erleben wird. Alle geheimen Leidenschaften werden dort

e_}'ﬁillt, es ist der Ort unauthérlicher Geniisse, ohne Reue, ohne
UberdruB3.”

LEVTHAN, DER BRUNSTIGE WIDDER

“Meriban aber, die man aus der Firunlegende kennt, hatte einen
Bruder, der in der gleichen Stunde wie sie geboren war und rte auf
den Namen Khabla horte. Als Rahja den Khabla erblickte, da glaubte
sie, sie blicke in einen Spiegel, so schén war er anzuschauen. Und
Rahja erlaubte dem jungen Mann, ihr Lager zu teilen. Da die
Liebliche aber die Lasten der Kindstracht nicht auf sich nehmen
mochte, hieB sie Khabla, ihren Sohn auszutragen, und gab diesem,
als er geboren war, den Namen Levthan.

Levthan war seiner Mutter und seinem Vater an Schénheit gleich.
Alle Frauen der Menschen und manch eine Unsterbliche sehnten
sichnachihm. NurSatuaria, die ausdem Ei Geborene, warihm nicht
zu Willen und spottete seiner. Da iiberwiltigte Levthan sie heimlich
in einer Efferdnacht und band sie mit einer Zauberfessel, die er sich
von der Géttin Hesinde erbeten hatte, und bezwang sie auf diese
Weise.

Satuaria aber richte sich an dem kecken Frevler, indem sie ihn in
einen groflen Widder verwandelte fiir alle Zeiten. So steht Levthan
Tag um Tag auf einer trockenen Wiese, diirres Stroh und scharfe
Kriuterwiederkiduend. Einzigin den Efferdnichten vermag Levthan
die Fessel seines Fluches zu lockern, Dann nimmt er die Gestalt des
gehornten, briinstigen Mannwidders an und machtJagd auf schéne
Maiden, vor allem aber auf die Hexen der nérdlichen Wilder.
Von Satuaria, der Géttin der Hexen selbst, wird gesagt, daB sie, was
sie Levthan angetan, spiter oft bereute, denn Liebe und Haf
durchdringen sie, wenn sie an ihren Bezwinger denkt. Wenn aber die
Liebe iiberwiegt und die Géttin in Levthans Arme treibt, dann
begegnet sie dem gottlichen Tiermenschen und muB ihn in dieser
Gestalt ertragen: Die Verwandlung zuriickzunehmen, um sich
selbst zu schonen, will der Géttin nicht gelingen.

Und als wirke eine mystische Kraft, vermdgen sich die Hexen
Levthans Zaubers kaum zu entziehen, sondern suchen seine Nihe.
In den Efferdnichten drehen sich auf manchem versteckten
Tanzplatz die Hexen in wildem Reigen, ekstatisch, orgiastisch und
intiefer Trance verfangen. Mitihnen drehen sich Levschije, Biestinger
und sylvanische Kreaturen, huldigen ihrem unheiligen Herrn.”

Der Kult der Rahja

Es liegt in der Natur der Géttin, daB Rahja nur wenige erklirte
Anhinger hat und sich Tempel allein in gréBeren Stidten finden,
obwohl! ihre Festtagen von beinahe der gesamten Bevélkerung
begangen werden. Der Glaube an Rahja.ist ein heiterer, gelster und

70

verspielter Kult, der sich an den Freuden des Lebens orientiert und
in dessen Mittelpunkt die anregendste und héchste Erfiillung steht;
letzteresist aberein Ziel, das nur durch Disziplin und echte Hingabe
erreicht von weinigen Gliubigen werden kann.



Die Geliebte der Gottin

“Hier gehtes zuwieim Rahjatempel zu Belhanka!” Dieses gefliigelte
Wort beruht auf dem jihrlichen Brauch, daB die Hohen Geweihten
der Liebesgtttin zum Fest der Freuden zusammenfinden, um die
Geliebte der Gortin, die oberste Geweihte des Kultes, zu benennen.
Sieben Tage, vom 1. bis zum 7. Rahja, haben die Geweihten Zeit, in
hitziger Diskussion und in wilden Orgien den Willen der Géttin zu
erkennen und ihre Geliebte zu kiiren. Doch bislang ist es noch nicht
ein einziges Mal geschehen, daB} die Géttin nicht beizeiten ihren
Jiingern ein Zeichen gesandthitte ... Derzeitige Favoritin ist Yasinthe
von Tuzak vom Baburiner Tempel, achtmalige Geliebte der Géttin,
aber auch Llabaduin von Tempel in Gareth wurde schon dreimal
auserkoren.

Die Religion der Liebesgéttin kennt allein den Unterschied zwi-
schen einfachen Geweihten und Hochgeweihten, die einem Tem-
pel vorstehen. So verleiht der Titel des Geliebten der Géttin auch
keine weiterreichende Machtoder Privilegien, wie man es von jedem
andern Kulte der Zwolfgétter kennt. Fiir ein Jahr wird die Geliebte
Giber das Land reisen und einen jeden Tempel der schénen Herrin
besuchen, um deren Nihe in die Mauern zu bringen.

Die weltliche Macht der Rahja-Kirche ist verbliffend grof: Im
Lieblichen Feld kontrolliert sie beinahe ausschlieBlich die Herstel-
lung von Parflim und Rosend), ihre Gestiite in Garetien und Weiden
sind eine Goldgrube, und in Fasar gehort der Hochgeweihte zu den
“Erhabenen”, die sich die Stadt teilen.

Tempel

Die Tempel der Rahja gehéren unzweifelhaft zu den schénsten
Aventuriens: geschwungene Formen aus rosafarbenem Eternen-
marmor, Muschelkalk der Purpurschnecke und Rosenholz, runde
und ovale Hallen mit Fenstern aus Silas-Glas, licht und luftig,
bestechend durch die filigrane Leichtigkeit der Kuppelbauten und
Siulenhallen, von einem kleinen Park oder Lustgarten umgeben —
ein Bild, das der Géttin der Schénheit wiirdig ist.

Die Vorhalle dient nur der stillen Andacht, dem materiellen Opfer
und der Fiirbitte. Ein Badebecken, in dem warmes, wohlduftendes
Wasser sprudelt, bildet die Grenze zur eigentlichen Tempelhalle,
die man nur in Reinheit betreten darf. (Die beriichtigten Tempel in
Al'Anfa und Fasar darf man nur nackt betreten, was man in Baliho
und im Svellttal tunlichst unterlassen sollte.) Wohlriechende Bliiten
schmiicken den Raum, der Duftvon Bliiten, Kriutern und Essenzen
liegt schwer in der Luft. Die Winde sind mit Seide oder Samt in
Dunkelrot bespannt, Wandmalereien, Mosaiken und Gobelins mit
rahjagefilligen Motiven regen die Sinne an.

Standbilder
Das Herz eines jeden Rahjahauses ist unbestreitbar das Standbild
der schénen Géttin. Die drei Hauptdarstellungen sind die Tanzen-

de (Symbol der Freude), die Liegende (Sinnlichkeit) und die Rahja
in Ketten (rauschhafte Selbstaufgabe). Allen Bildnissen ist die
begnadete, ja erleuchtete Kunstfertigkeit gemein, Schénheit und
Anmut, Wirme und Sinnlichkeit so in kalten Stein zu bannen als ob
sie von Lebendigkeit durchdrungen wiren..

Sostarkistder Zauber der Géttin bisweilen, daf3 z.B. die Mirvon der
“Liegenden Rahja von Baburin” berichtet, daf einst ein Jiingling,
Ascandear mit Namen, in so inniger Liebe zu der Statue der Herrin
entbrannt ist, daf} ihm fiirderhin kein derisch Weib mehr das Feuer
in Herz und Lenden entflammen vermochte. Bis zu seinem Tode
lieB er nimmermehr von seiner steinernen Geliebten und diente ihr
als Hochgeweihter, bis ins hohe Alter jugendlich in Antlitz und
Haltung. Dieswarder Segenund Dankderschénen Herrin fiirihren
getreuen Diener.

Die Rituale zu Rahjas Ehren sind von Frohsinn, Freude am Leben
und heiterer Sinnlichkeit geprigt. Oft werden die Rahjapriester um
ihr vermeintlich leichtes und vergniigtes Dasein beneidet. Doch die
Heilige Ekstase ist nur durch strikte Selbstdisziplin erreichbar, und
was vielen Besuchern als natiirliche Leichtigkeit vorkommt, ist
Frucht einer miihsam erworbenen Gelassenheit, die allein es den
Geweihten erlaubt, den Geistihrer Gottin an die Gliubigen weiterzu-
geben. (Das Treffen in Bethanka ist eine der wenigen Gelegenhei-
ten, beidenen Rahjageweihte sich in rauschhafter Selbstvergessenheit
ergehen kénnen.)

Dank dieser inneren Reinheit ist der Kult der Rahja heilig, und
keiner wird seinem Gatten einen Vorwurf aus dem Besuch cines
Tempels machen, noch hiitte es Sinn, einen Handelsherrn oder
Fiirsten zu erpressen, der in einem Rahja-Tempel gesechen wurde.
Zudem steht die Tempelprostitution keineswegs jedem Besucher
zu; ein bestimmer religidser Ernst ist Voraussetzung.

Gliubigen, die der rahjanischen Freuden fir wiirdig gelten, wird
nach der Reinigungim Bad der Tharf gereicht, der gotiliche Rosenwein
von den Hingen der Goldfelsen, der den Geist berauscht, aber die
Sinne bis aufs AuBerste verfeinert. (Diese Wirkung entfaltet der
Tharf nur im Zuge einer heiligen Zeremonie im Tempel.) Keiner
weif, wie ihn Rahjas Hauch streifen wird, ob er sich in stundenlan-
gen Umarmungen, in wildem Liebesspiel, in ekstatischem Tanz, im
GenuB berauschender Essenzen oder in hymnischen Gesingen zu
Sulvo, dem Auge des Sternbildes der Stute, duflert —doch wenn eres
wirklich will, dann wird er Erfiillung finden.

Heilige Artefakte

In Belhanka wird der Talisman der schénen Géttin aufbewahrt:
Rabhjas Kelch. Dieser etwa anderthalb Spann hohe Kelch besteht aus
purem Gold und ist mit wundervollen Juwelen besetzt. Das Artefakt

verwandelt jede Fliissigkeit, die hineingeschiittet wird — sei es Was-
ser, Giille, Siure oder Gift — in edelsten Tharf.

Die Rahjageweihte

Die Rolle der Rahjageweihten

Es gibt kaum einen Grund, warum eine Priesterin Rahjas die
Sicherheit der Stidte und ihres Tempels verlassen sollte. In einer
jeden Rahjageweihten spiegelt sich die Schonheit ihrer Géttin wie-
der, und so ist sie ausnahmslos von besonderer Attraktivitit und

Lieblichkeit, wenn nicht gar von makelloser Schonheit. Nichtjeder
kann das Wesen der Géttin und die heilige Ernsthaftigkeit ihrer
Geweihten verstehen, so treten Teile der streng traviagliubigen
Landbevélkerung oder auch Anhiinger des Praios, der Rondra und
des Firun der scheinbar leichtlebigen und leichtfertigen Geweihten
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mit etlichen Vorurteilen gegeniiber. Doch strafen ihr freundliches
und offenes Auftreten und vor allem ihre innige Glaubigkeit diesen
falschen Eindruck schnell Liigen.

Die Rahjageweihte bestichtdurch ihrbeherrschtes und allzeit freund-
liches Wesen. Diese Ernsthaftigkeit und BewuBtheit in allen ihren
Taten dientdazu, die geheiligte Ekstase um so intensiver zu empfin-
den.

Gebote und Verbote
Beherrschung und Ekstase: Die Geweihte hat gelobt, ihre Hingabe
ausschlicBlich der Géttin zu weihen. Thre Begeisterung hat keinen

Dingen oder Ereignissen zu gelten, sondern nur der gétdichen
Ekstase.

Tugenden und Ideale

Verfiihrung: Es gilt ihr als erstrebenswert, die Feinsinnigen zur
Ekstase zu verfithren und die Verrohten zumindest zu sanftem
Empfinden.

Zitate:

“Der Mensch lebt nicht vom Brot allein!”

“Die Arbeit ist das gute Wasser, die Liebe aber siiBer Wein.”
“Wer niemals lacht, wird bald nur weinen.”

Kleidung und Waffen:

Rahja-Geweihte sind meist in durchscheinende Roben in leuchten-
dem Rot gekleidet. Waffen sind ihnen eigentlich zuwider, doch sind
im waffenlosen Kampf nicht ungeschicke.

Besonderheiten:
Wegen ihrer gefestigten Persdnlichkeit steht der Rahja-Geweihten
ein Bonus von | auf ihre Magieresistenz zu.

Die Wunder der Rahjageweihten

Die Stofigebete oder minderen Wunder

Die zwei wahrscheinlich hiufigsten Rahjawunder, ‘Rahjas Schon-
heit’ und ‘Rahjas Liebesfreuden’, erlauben es einer Geweihten, die
Herzen der Menschen zu gewinnen und sich makellose Schénheit
zu verlethen (Charismasteigerung) bzw. ihnen unvergeBlichste
Wollust zu bereiten (Betéren).

Hiufigdienen Rahjas Gaben an ihre Geweihten der Darstellung der
Harmonie und Schénheit, sei es eine vollkommene Tanz- oder
Gesangsdarbietung (Tanzen oder Singen), sei es “‘Wundersame
Einfithlung’ (Menschenkenntnis oder Heilkunde, Seele). Die Er-
findung des Bosparanjers durch die Geliebte der Géttin Rahjalina
Stellona (ca. 180 v.H.) zeigt,daB Rahjaauch andere Formen begriifit.

Die Grofen Wunder

Auch die GroBen Wunder der Rahja, die sie ihren Geweihten
gewihrt, kiinden von ihrem sanften und doch michtigen Wesen.
Ausdem 7. Nostrisch-Andergastianischen Krieg ist die Anekdote der
‘Joborner Verbriiderung’ iiberliefert, als die Rahjageweihte Dorlen
aus dem bedringten Joborn die Géttin bat, “die Heere mégen doch
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ihren kriegerischen Unfug sein lassen”. Rahja gewihrte ihr diesen
Waunsch, und so endete der Krieg in einem ausgelassenen Gelage
(das die Zahlung der Kriege beider Linder bis heute verwirrt).
Mehrfach beschrieben wird ‘Rahjas Wundersame Begeisterung’, die
mehrere Personen in eine Trance versetzt und ihnen erlaubt, Titig-
keiten in einem lustvollen Rausch auszuiiben, sei es ein Gelage, das
zurlegendiren Orgie ausartet, seies, dafBl ein Kiinstler eine begnadete
Tatvollbringt.

Die Geldbnisse

Wollen die Priester der Rahja ein Wunder erflehen, so geloben sie
zum Danke oft, ein rauschendes Festabzuhalten oder eine bekannte
Personlichkeit zu verfithren, um so Rahjas segensreiches Wirken
dem Volke kundzutun.

Die Rahjageweihte bei Spielbeginn

Voraussetzungen:

IN: 11+; CH: 13+; GE: 12+

Alle anderen Merkmale finden Sie in der allgemeinen Uber-
sicht auf Seite 86.

Huldula, Geliebte der Gottin im Jahre 5 Reto, dargestellt als die Géttin
Rahja mit der Stute, Feder auf Pergament von M.Sommerwind
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Teil III: Von Alveran und Dere

Die Géotter in Aventurien

Wir haben zwar gesagt, daB fiir die meisten Aventurier die Existenz
der Gétter eine GewiBheit ist, aber das bedeutet nicht, daf sie eine
genaue Vorstellung von ihnen hitten, ihr Wesen verstinden oder ihr
Verhalten vorhersagen kénnten. Dazu istauch kein Hochgeweihter
in der Lage. Das Leben der Gétter und der sterblichen Aventurier,
wozu auch die Spieler-Helden gehoren, spielt sich auf zwei unter-
schiedlichen Ebenen ab, und der niederen Ebene istder Blick auf die
héhere verwehrt.

Die verbotene Magierphilosophie basiert unter anderem auf der
ketzerischen These, die Existenz der Gotzter beruhe auf der Vereh-
rungder Gliubigen. Dazu gehértauch die Theurgie, das Herbeirufen
oder gar Beschwéren von Heiligen, Alveraniaren, Halbgsttern und
Géttern — ein Aberglaube, der vor allem wihrend Dunklen Zeiten
grassierte, als sich unter den Kleingliubigen und Verwirrten jede
Unterscheidung zwischen Géttern und Dimonen aufléste.

Es erscheint unmaglich, daf eine fiktive Gottheit durch reine Ver-
ehrung, wie stark auch immer, entsteht. Hingegen ist sehr plausibel,
daB einige Niedere Gottheiten und Halbgotter ihre Existenz als
Sterbliche begonnen haben.

Jedenfalls kann man nicht aus der Verehrung eines Gottes auf'seine
Macht schlieBen. Vielleicht sind es gerade die Michtigsten, die sich
daraufbeschrinken, aventurisches Treiben nur zu beobachten, oder
es gar vollig ignorieren.

Andererseits sind die Gétter nicht véllig unabhingig von derischen
Ereignissen. Die Urtulamiden pflegten die Stadtgotter der besiegten
Vélker in Ketten zu legen und in ihre eigenen Tempel zu schaffen.
Wer wei}, ob es die unterbrochene Verehrung, tatsichlich die
Fesselung des Gottes selbst, oder nur Zufall war; keiner dieser
niederen Gétter hat sich je mehr offenbart.

In manchem Streit zwischen zwei Géttern, in manchem Krieg
zwischen Géttern und Dimonen erwiesen sich Menschen als das
Ziinglein an der Waage. Die Tat eines Einzelnen, ob heldenhafte
Bergung eines Artefaktes oder frevelhafte Beschwérung unheiliger
Michte, kann den einen Unsterblichen straucheln lassen und dem
anderen den Sieg bringen.

Eingreifen

Mit diesem Buch stellen wir Thnen eine Fiille Giberirdischer Wesen
vor, von denen Sie sicherlich viele Ihrer Spielrunde prisentieren
wollen.

Unser Ratschlag: Lassen Sie nur in etwa jedem flinften Abenteuer
ein unsterbliches Wesen, welcher Artauch immer, auftreten. Natiir-
lich kénnen Sie, wenn Sie betont mythologische Geschichten bevor-
zugen, Lhre Spieler in etwa jedem zweiten Abenteuer mit géttlichen
Artefakten, Hochgeweihten, heiligen Orten und himmlischen Zei-
chen konfrontieren. Und falls sich in Threr Runde Geweihte befin-
den, dann kénnen Sie natiirlich zuweilen mit einem Wunder rech-
nen.

Der Hauptgrund fiir das Eingreifen der Gétter in irdische Ereignis-

se, wie die Erscheinungen bei der Zweiten Dimonenschlacht und
beim Untergang Bosparans, ergibt sich aus der Verteidigung der
Schopfung gegen die Erzdimonen, ciner Situation wie in einer
belagerten Festung. Das schlieBt jedoch nicht aus, daB in einer
Kampfpause — und fiir die Gétter sind zweitausend Jahre nur eine
solche Pause — Meinungsverschiedenheiten und Streitigkeiten ent-
stehen um die richtige Vorgehensweise, die Wahl der Mittel, um
Zustindigkeiten, EinfluBbereiche, aber auch aus privaten Eitelkei-
ten und Antipathien.

Denn die Gétter sind zwar nicht direkt abhingig von der Verehrung
durch Sterbliche, doch sind sie auch nicht frei von “menschlichen”
Schwichen. Man kann ihnen zuweilen schmeicheln, sie manchmal
neugierig machen, sie sicherlich verirgern. Auch sind viele Gétter
bemiiht, ihre Ehre zu wahren: Auch wenn ihnen ihr Einfluf} auf
Dere unbedeutend sein mag, dessen Einflufl aufdie anderen Gétter
schitzen sie sehr.

Als Beispiel mag der Zwist zwischen Praios und Rondra dienen, der
withrend der gesamten, ach so kurzen Geschichte der aventurischen
Menschheit immer wieder aufflammt. Hier Brajan, der giilden-
lindische Eroberergott, pompds, herrisch, unnachgiebig wie die
Sommersonne — da Rondra, die aventurische Kriegsgéttin, an-
spruchsvoll, herrlich, temperamentvoll wie ein Gewitter.
Allerdings hat es ein Gott nicht eilig: Ein guter Richtwert, um
Reaktionen der Gotter zu bestimmen, ist, daB fiireinen Gotthundert
Jahre wic ein Tag sind: 2 Millionen Jahre von der Schépfung tiber die
Gegenwart bis zum Ende der Welt entsprechen dann einem langen
Menschenleben. Ein echtes Menschenleben ist dagegen fiir einen
Gott wie fiir uns das der sprichwértlichen Eintagsfliege.

Wenn Praios “eines Morgens” merkt, daf} in seinem Lieblingsreich
etliche Kaiser gleichzeitig herrschen, und wenn ihm das gliubige
Flehen des Boten des Lichtes “seit Stunden” in den Ohren summt,
dann wird er — vielbeschiftigt wie er ist — erst “zu Mittag” ein
bestitigendes Zeichen senden, indem er dem Enkel des erfolgreich-
sten Thronriubers die Eroberung Maraskans gestattet (jawohl, Kai-
ser Reto). Viel mehr wird ihn irritieren, was der gehérnte Brazoragh
schon “seit zwei Tagen” im Orkland vorbereitet, und sowird erdann
seinen Bruder Efferd bitten, iiber dessen Lieblingsvolk das Orkland
erkunden zu lassen (siehe die Orkland-Trilogie).

Auftreten

Noch seltener als das Eingreifen eines Gottes ist sein leibhaftiges
Auftreten in der Dritten Sphire. Der Paktder Gotter, das Mysterium
von Kha, beschrinkt solche Offenbarungen. Zudem kommen Wi-
derwillen und Verletzbarkeit: Denken Sie als Vergleich an einen
Menschen, der, ob er die Silberfischchen und Ameisen am Boden
interessiert betrachtet oder geflieBentlich iibersieht, sich in jedem
Fallkaum vorstellen kénnte, auch nurwenige Augenblicke als derart
niedrige Kreatur zu existieren. Was fiir ein unbedeutender, ja ekel-
hafter Kérper! Was fiir ein begrenzter Horizont! Wie verwundbar
muB man da sein, und welche widernatiirlichen Wahrnehmungen
und Geliiste mégen einen tiberkommen?
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Auch auf der rollenspielerischen Ebene spricht alles fiir die Selten-
heit géttlicher Auftritte: Der Meister strapaziert und {iberreizt bei
solchen Szenen die Vorstellungskraft seiner Spieler, ja, auch sein
eigenes Rollenspiel. Ein Fehler, den Sie vermeiden kénnen, wenn
Sie statt der leibhaftigen Gotter lieber einen Alveraniar oder eine
Heilige vor die Helden treten lassen. Gehen Sie also als Meister nicht
zu verschwenderisch mit géttlichen Auftritten um.

Rollenspiel

Wenn aber dennoch ein Gott herabsteigt, wenn ein Spieler-Held gar
einem Gott begegnet, sollte das fiir ihn (den Helden) ein unfaBBbares
Erlebnis sein. Wenn Ihre Spieler das Gefiihl haben, ihre Helden
kénnten der Rondra-Erscheinung vor ihren Augen nach eigenem
Gutdiinken Fragen stellen und Widerworte geben, dann haben Sie
als Spielleiter die Géttin offenbar geradezu licherlich menschlich
dargestellt. Haben Sie keine Hemmungen, die Gottheit mangeln-

den Respekt mit flammendem Blick und der Verwandlung in einen
Baum oder eine Statue zu ahnden — zumindest solange, bis der Gott
wieder entschwindet.

Spielen Sie den Gott mit der Distanz eines Wesens, das ein halbes
Dutzend Menschheiten aufblithen und untergehen gesehen hat.
Uberlegen Sie, wie ein Mensch auf Ameisen und Silberfischchen
herabblickt, wie er ihre Néte und Bemiihungen beachten, verachten
oder einfach miBachten mag. Nicht viel anders ergeht es den Gét-
tern, wenn sie die Sterblichen betrachten. Noch mehr Uberwindung
kostet es sie, sich in die Hiillen der Sterblichen zu zwiingen, die so
widerwirtig begrenzt sind, sich ihren scheinbar sinnlosen Titigkei-
tenund Trieben auszuliefern, sich ihren beiingstigend beschrinkten
Wahrnehmungen zu stellen. Und gleichzeitig hat mancher Gott
seine Zuneigung zu den Sterblichen entdeckt, erkennt durchaus
Gemeinsamkeiten und liebt den kleinen géttlichen Funken der
Seele in ihnen.

Alveran — Die Fiinfte Sphire

Die Fiinfte Sphire ist das Reich des Lichtes, wo inmitten der
zwélfgéttlichen Paradiese Alveran, die Burg der Gétter liegt. Der
Begriff selbst stammtaus deralt-tulamidischen Mythologie (Al'Veran
= Inbegriff des Seienden, Gesamtheit) und beschrieb urspriinglich
die Hoffnungaufein harmonisches Jenseits. Irdisches Symbol ist die
heilige Blume Alveranie, die erste Schépfung T'sas, deren Knospe
zunichst Firunsweif}, Phexgrau und Perainengriin wird, dann in
den Rot- und Gelbténen des Sommers aufblitht und schlieBlich
boronschwarz vergeht — um, unsterblich, wieder zu knospen.

Statteiner definitiven Beschreibung Alverans, diejeden tiberirdische
Reiz verblassen lieBe, méchten wir nochmals aus “Annalen des
Gétteralters — Vom Anbeginn der Zeiten” zitieren:

“Durch die Himmelsmauer traten Aves und Dana in die Fiinfte
Sphire, und vor ihnen und iiber ihnen lag Alveran in seiner ewigen
Pracht. Gleiend fithrte die StraBe der Gotter hinan bis zum Tor
Melliador. Zwélf Wege sprossen daraus wie die Speichen eines
Rades, und jeder Weg fithrte zu einem der zwélfgottlichen Paradie-
se, wo die Gétter mit ihren Erwihlten residieren, wenn sie ungestért
sein wollen. Jenseits des Tores Melliador erhoben sich die sechs
Mauern, ein jedes mit seinem Wichter. Hoch oben konnte man die
sechste Mauer gleiien sehen, die aus schierem Géttergold ist. Jen-
seits der ersten Mauer aus siebenfarbigem Feuer aber lag der Hohe
Drache Famerlor, umgeben von tausend Recken.”

Die Wichter Alverans sind die sechs Hohen Drachen, die wahren
Sieger der Gigantenschlacht. Woihre Briider, die Alten Drachen, die
innere Harmonie der Sphiren hiiten, da bewahren sie die Schép-
fung vor den Erzdimonen selbst und ihren dimonischen Schergen.
Es heifit, dal man sie selbst von Aventurien aus als das riesige
Sternbild des Drachen erkennen kann. Als Verkérperung der Ord-
nung und bei groBer Uberraschung ruft man sie an: “Bei den
Drachen von Alveran!”

Manche von ihnen gelten als Gefolgschaft bestimmter Gétter, in
Wirklichkeit aber sind sie ebenbiirtige Bundesbriider, mit denen die
Gotter einen Teil ihrer von Los gewonnenen Macht teilen (weswe-
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gen die Aspekte der Hohen Drachen auch nicht Sumu entspringen).
Die sechs Drachen sind Darador mit den hundertfarbigen Fliigeln,
der Drache des Lichtes, und Branibor mit den eisernen Fliigeln, der
Hiiter der Gerechtigkeit, weiters der ziegenkdpfige Yalsicor, Drache
der Freundschaft und Hoffnung, und Naclador, auch Varsinor
genannt, der Hiiter des Tempels der Wahrheit, und schlieBlich
Menacor, der sechsfliigelige Wichter des Limbus, und der
léwenhiuptige Famerlor, der Beschiitzer Alverans.

Halbgétter

Dieersten Halbggtter entstanden nach den Gigantenkriegen aus der
Verbindung von Géttern und Giganten. Viel spiter, als die
kulturschaffenden Rassen erschienen, erwihlten sich die Unsterbli-
chen auch Menschen (und Angehérige anderer Rassen) und zeug-
ten mit ihnen Kinder.

Halbgstter sind — vereinfacht gesagt — Abkémmlinge der Gétter. Es
wurde immer wieder versucht, ist aber wenig sinnvoll, Halbgbtter
nach ihrer Abkunft zu beurteilen: Kinder aus der Verbindung von
Géttern und Giganten wie Swafnir oder Kor, aus der einer Gottheit
mit einem Sterblichen wie Xeledon oder Marbo, der aus Praios
alleine geborene Ucuri, und die zahllosen Kinder der Halbgétter
untereinander — sie alle sind Halbgétter.

Die meisten michtigeren Halbgotter sind als Himmelserscheinungen
wahrzunehmen wie die acht Planeten, Sternbilder oder einzelne
Sterne, oder das Nordlicht (siehe dazu ENZYKLOPADIA
AVENTURICA, Seite 59ff).

Abkdmmlinge zweier Gotter haben meist unabhingige Dominen
(Swafnirs Thorwaler, Simias Hochelfen), wihrend die anderen
Halbgétter tiblicherweise zur Gefolgschaft der elterlichen Gottheit
gezihlt werden kénnen.

Halbgotter gelten zwar als unsterblich, aber sie sind deutlich weniger
unzerstdrbar als die Gotter. Es heift, daB das Leben jedes Halbgottes
mit einem Artefakt verbunden ist, sei es, daB er es geschaffen hat, sei
es,daf} es ihm von seinem gottlichen Zeuger mitgegeben wurde —in
jedem Fall soll von der Existenz dieses Artefaktes die eigene abhin-



gen. In fast allen Heldensagen erscheint das Element, dafl das
Erringen des Artefaktes die Vergottlichung des Helden, seine Ver-
nichtung jedoch den Tod des Recken zufolge hat.

Horas

Horas ist der Reichsgott des Alten Reiches, wo man neuerdings den
Horastag statt des Praiostages feiert und Horathi statt Garethi
spricht. Denn Amene-Horas stiitzt ihren Herrschaftsanspruch auf
die Abstammung von Horas, der wiederum ein Sohn Ucuris sein
soll. Anderen Quellen zufolge soll Praios Horas mit einer
Giildenlinderin gezeugt haben. Die Horas-Apokryphen (1880 v.H.)
berichten, da} Horas vom 7.PRA 2845 bis 1943 v.H. als “Gouttlicher
Kaiser aller Kreaturen und Menschen” herrschte; das Jahr 2485
Horas entspricht 0 Hal oder 993 n.BF.

Horas wird der hellste der acht Planeten zugeordnet, aber da das ale-
giildenlindische Quellen und Giildenlinder nicht erwihnen, wur-
de Horas wohl auf einen Wandelstern versetzt, der schon vorher da
war — vielleicht den der ersten Giildenlinderin Gylda?

Horas’ Tier ist der Adler, seine Tempel stehen in Vinsalt und
Horasia bei Bethana. Der Kult—seit Kaiser Raul verboten —ist heute
staatstragend, bekanntester Horas-Geweihter ist Prinz Timor von
Vinsalt, Fiirst von Neetha.

Ucuri, Bote des Sieges

In der Kosmogonie Aventuriens ist Ucuri der erste Halbgott, denn
Praios erschufihn als Bote des Sieges, um mit den Giganten Frieden
zu schlieBen. Er wird hiufig etwa ellengrof in der rechten Hand
Praios’ stehend dargestellt. Ucuris heiliges Tier ist der Falke. Seine
Tempel stehen in Gareth und Neu-Gareth.

Der Schwarze Kor

Der Haupttempel des Soldnergottes steht in Fasar und hat seinen
EinfluB nach Khunchom und A’Anfa ausgedehnt, sogar nach Kuslik
und Port Stoerrebrandt. Uberall dort firben sich die Altdre rot vom
Blut der Opfertiere. Kors Tier ist (etwa seit dem Khombkrieg) der
schwarze Panther. Der Heilige Ghorio von Khunchom, der Stifter
des Khunchomer Kodex, wird bei dem angerufen, was jeder Séldner
mehr flirchtet als den Tod: ausstehende Soldzahlungen!

Kor, der lachend iiber Schlachtfelder voller Gefallenen stampft und
immerhin Sohn einer Géttin und eines Drachen ist, hat unverkenn-
bare Ahnlichkeit zu Kr'Thon’Chh dem Zermalmer, dem Haupgott
der untergegangenen Leviatanim.

Marbo, Boronstochter

Die einzige Tochter Borons geleitet nicht nur die Seelen nach
Alveran, sondern ist als Traumwichterin und Meisterin Bishdariels
auch dafiir zustindig, die Seelen der Toten zu einem kurzen Besuch
indie Triume der Lebenden zu geleiten, um diese zu beruhigen oder
zuermahnen. Ihr Tempel stehtin Fasar, ein neuer Schrein in Arivor.
Die Tulamiden nennen selbstmérderische Risiken “Anbindeln mit
Marbo”.

Nandus, die Weisheit der Hesinde
Nandus wird nicht nur im Gefolge Hesindes verehrt. Sein Tempel
stehtin Vinsalt, seine Kirche, die Bruderschaft des Nandus, hatsich

der Volksbildung verschrieben. Die Universitit Al'Anfa verehrt ihn
als Schutzpatron.

Aves, Hiiter des Horizontes ;

Der freie Sohn Rahjas und Phexens ist der Schirmherr der Abenteu-
rer, Gliicksritter und Entdecker. Sein Tieristder Paradiesvogel. Sein
Lied wie Vogelsang lockt die Abenteurer in die Ferne und die
Seefahrer aufs Meer. Er gilt als Erfinder von Schiff und Segel sowie
von Sattel und Zaumzeug. Nicht nur soll er der Stammvater aller
Aventurier sein, sondern bis in unsere Zeiten immer wieder
Heldensshne und -téchter mit Sterblichen gezeugt haben.

Aves’ Tempelstechen in Gareth, Fasar, im Rahjatempelin Khunchom
und in Teremon (merkwiirdigerweise triigt auch das Bordell des
Stadtrates von Festum seinen Namen), seine Geweihten sind an
ihren leuchtend bunten Gewindern und den Vogelpfeifchen zu
erkennen.

Levthan, der briinstige Widder

Der unheimliche Rahjasohn, dessen Tempel in Fasar steht, stehtin
der Sechsten Sphire so fern, daf das Lichtseines Planeten diister ist.
Zudem ister gehdrnt (1), sein Gefolge sind unheimlichen Waldwesen.
Mbglicherweise ist er eine Art Feengottheit — und die Feen sind
unserer Welt ja ebenso fern wie die Ddmonen.
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Simia der Erneuerer

Simia verbindet das schépferische Aufbegehren seiner Mutter Tsa
mit der urtiimlichen Macht seines Vaters Ingerimm. Wem Simia
beisteht, der kann Taten von unglaublicher, erneuernder Kraft
vollbringen. Laut den Hoch- und Auelfen war Simia-der-aus-dem-
Licht-trat der erste Hochkénig (sieche GEHEIMNISSE DER EL-
FEN, Seite 13.) Simia gilt als Erfinder von Tépferscheibe und
Keramik, sein Tempel steht in Gareth.

Ifirn, die Mittlerin

Der Firunstochter sind Schwan und Schneeglickchen geweiht so-
wie das Nordlicht, dessen regenbogenfarbenen Binder und Flam-
men die Gliubigen auf dem Weg in Firuns Jagdgriinde fithren und
wirmen. Sie brachte den Menschen Pfeil und Bogen. Thr Tempel
steht in Eestiva, ihre wichtigsten Geweihten sind ihre Tochter
lloinen Schwanentochter in Festum und Ifirniane Raskirsdottir, die
in Olport den Ewigen Eiskristall bewahrt.

Swafnir, der Gottwal

Swafnir ist der Volksgott der Thorwaler, aus Efferds Zornflut und
Rondras Begeisterung geboren, der sie nach Aventurien fiihrte. Sein
heiliges Tier ist der Wal, insbesondere der weiBe Pottwal (ausfiihr-
lichste Informationen siehe THORWAL, Seite 27.)

Mokoscha — Géttin der Hirten, Herden und Bienen

Die Volksgéttin der Norbarden, oft als Tochter der Peraine bezeich-
net, ist die Schirmherrin der Reisenden, Hindler und Boten. Thr
heiliges Tier ist die Biene, ihr Lieblingsopfer Honig. Der einzige
Tempel, geleitet von Immenmutter Bite Barverdis, steht in der
Festumer Neustadt (siche DAS BORNLAND, Seite 22), Mokoscha
wird aber auch in Weiden und Tobrien verehrt.

Allegorien

Allegorien sind Personifikationen elementarer und kosmischer
Michte. Ihre Existenz auBerhalb aventurischer Dichtung und Mir-
chen ist umstritten. Manche davon sind eigenstindige Elementar-
wesen, z.B. die zwolf Winde (zuweilen auch: Die Sieben Magischen
Winde), namentlich Beleman, Siral, Nuianna, Kaucaund Gebelaus,
sowie der FluBvater, die Personifikation des GroBien FluBes, und
seine Briider. Manche sind eindeutig Ddmonen, z.B. der Nachtmahr,
der Neid oder die Rache. Manche schlieBlich sind schlichtweg nicht
anders einzustufen denn als Allegorien, wie z.B. Urischar, der
Alveraniar der Ordnung.

Wiederandere sind ziemlich sicher reine Erfindung, z.B. der Herbst,
der die Blitter mit dem Regenbogen der Tsa einfirben soll, oder die
Tugend, die den Mirchen zufolge manchem Helden gegentibertritt.
Aber auch echte Unsterbliche kénnen zuweilen als Allegorien auf-
treten, wie Firun als der Winter oder Famerlor als der personifizierte
Kampfesruhm.

Alveraniare, Heilige und Helden

Zwischen den Sterblichen, fiir die die Pline und Gesetze Alverans
naturgemiB uniiberblickbarund daher kaum verstindlich sind, und
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den Géttern stehen zahlreichen Wesenheiten, die als Mittler und
Boten dienen.

Die Erfahrung hat gezeigt, daBi.es den meisten Rollenspielern
leichter fille (entsprechend unsérem eigenen Kulturraum), “En-
geln” und Heiligen gegentiber Respekt zu zeigen als leibhaftigen
Géttern. Gleichzeitig werden die Gotter als noch entriickter und
beeindruckender erlebt,

InAventurien werden diese Boten und Diener der Gotter Alveraniare
genannt (von Magiern auch Alveraniden, was die Herkunft aus der
Fiinften Sphiren betont).

Vor allem von Praios und Rondra wird gesagt, dafl tote Helden, die
in ihren Hallen die Unsterblichkeit gefunden haben, zuweilen als
Sendboten zuriickkehren. Manches rettende Wunder hat die Ge-
stalt eines Alveraniares, der in lichtgleiBender Riistung und mit
lodernder Klinge einem Gliubigen oder Geweihten beistand. Das
Wiedererscheinen eines Heiligen ist hiufig miteiner Sternschnuppe
als Himmelszeichen verbunden.

In Aventurien gibtes keine Heiligsprechung; wundersame Umstin-
de und Ereignisse im Leben eines Verstorbenen, ja zuweilen eines
Lebenden geniigen, damit man ihn als Heiligen bezeichnen kann.

Die Alten Drachen — Die Dritte Sphire

Die einzigen gottdhnlichen Wesenheiten, die stindig in unserer
Welt prisent sind, sind die fiinfAlten Drachen. Sie sind die Hiiter der
Waage des Gleichgewichtes, jedoch ist jeder einzigartig darin, ob er
die sinkende Waagschale auffingt oder anhebt, die ansteigende
Waagschale festhilt oder niederdriickt, oder den Waagbalken selbst
von einer Bewegung abhiilt.

Fuldigor der Beender, den Niobara im Ehernen Schwert aufsuchte,
giltals Inbegriff (historischer) Allwissenheitund greift nur ein, wenn
etwas oder jemand Michtiges liber seine natiirliche Zeit hinaus
besteht. Umbracor der Zerstorer dagegen zerstdrt Ungleichgewicht
bereits im Keim. Teclador der Vorausschauende hat die Gabe der
(fast akkuraten) Prophezeiung; er greift ausgleichend ein, che eine
Gefahr iiberhaupt entsteht. Aldinor der Retter verhindert Verluste
von Gleichgewicht, ehe sie sich zu stark auswirken. Nosulgor der
Spender schlieBlich hat die Gabe des allesdurchdringenden Auges,
um verlorenes Potential wiederzufinden; er stirkt die unterliegen-
den Krifte erst kurz vor ihrer vélligen Vernichtung. (Weitere Daten
sieche “Die Kreaturen des Schwarzen Auges”, Seite 90.)

Pyrdakor (hochelfisch: Pyr Drakon; zwergisch: Pyrdak), dereinst
vielleicht der michtigste der sechs Alten Drachen, war Hiiter des
Gleichgewichtes der Elemente, einer Wichterfunktion, die seit
seinem Sturz vor etwa 3000 Jahren verwaist ist.

Die Alten Drachen sind nicht zu verwechseln mitden sechs Elemen-
taren Drachen, die Inkarnationen oder zumindest Manifestationen
der Macht der Elementarherren in unserer Sphire sind.

Der Drachenorden
In den Dunklen Zeiten wurde in Almada eine Ordensgemeinschaft
bekannt, die sich der Verehrung der Hohen und Alten Drachen



verschrieben hatte. Das letzte Mal wurden der Drachenorden von
Pher Drodont beschrieben, die ersten Dokumente in der Bibliothek
Selem sind Jahrtausende alt. Damals waren die Mitglieder natiirlich
Echsenwesen; sie ihrerseits fiihlten sich als Erben der Mandraken,
einer uralten Rasse zaubermichtiger Drachenmenschen, deren
Existenz ihnen so unleugnbar und doch mysterids erschien wie uns

die der Ssrkhrsechim.

Auch vor 1000 Jahren war die Ordenssprache noch Zelemya, und
unter den scharlachroten oder kobaltblauen Ristungen mit den
Drachenhelmen verbargen sich nicht nur Menschen (méglicher-
weise wurden die almadanische Dragoner vom Drachenorden
inspiriert). Laut dem DRACONOMICON, dem verschollenen
Ordensbuch, sind die aventurischen Ritter nurein versprengter Rest,
die das Haupthaus suchen — auf der Fliegenden Insel, auf die die
Hohen Drachen bei ihren Besuchen zunichst herabsteigen!

Der Tod — Die Vierte Sphire

“Das Leben und der Tod sind zwei Geheimnisse, verschlossen
hinter zwei Tiiren, von den jede den Schliissel zur anderen verbirgt.”
(Rohal der Weise)

Fastalle aventurischen Vélker glauben, daB die Seele unsterblichiist,
wihrend der tote Korper beispielsweise auf dem Boronanger oder
auf dem Scheiterhaufen bestattet wird.

Der Ursprung der Seele

Merkwiirdigerweise haben die meisten Kulturen Aventuriens aus-
fiihrliche Antworten auf die Frage iiber das Leben nach dem Tod,
miissen aber verstummen, wenn man nach dem Leben vor der
Geburt und der Zeugung fragt.

Die plausibelste Erklirung ist, daB die Seele nichts anderes als die
entschwindende Lebenskraft Sumus ist. Mit jedem Atemzug
verstromt sie das kostbare Gut. Zwar schliipft die Seele auf ihrem
Weg durch die Dritte Sphire in einen sterblichen Leib*, aber schon
bald verlidBt sie ihn und steigt héher. Gibe es hier nicht die Paradiese
und die ewig wachsamen Gétter, die Seele stiege weiter und weiter,
bis sie in der Siebten Sphire entschwiinde. Die Stiftung der wichtig-
sten Religionen und die ganze Ordnung der Welt griinden auf den
Bemiithungen der Gétter, den grofiten Reichtum Deres nicht zu
verlieren. Hochstes Zeugnis ist der Tempel des Lebens, in der Mitte
der Dritten Sphire, ebendort, wo die Seelen aus Sumus Leib in die
Welt treten.

Der Weg iiber das Nirgendmeer

Die Seele eines Verstorbenen steigt, nun nicht mehr von einem Leib
beschwert, von selbst aus der Dritten Sphire auf. Die meisten Seelen
kénnen den Weg iiber das Nirgendmeer in die Vierte Sphire finden
und auch bestehen. Andere aber verirren sich, verzagen oder verwei-
gern. Uthar, die Todespforte, ist auf ihrem Weg um den Nordstern
zwei von acht Wochen nicht sichtbar, und auch andere
Sternkonstellationen kdnnen die Seelenfahrt verhindern. Daher
sprechen die Priester fast aller Volker geleitende Worte fiir den

*Im Fall von Zwillingen oder Mehrlingen folgt man der Philosophie der Zwerge sowie
der Maraskaner, denen zufolge sich gleichzeitig geborene Geschwister eine einzige Seele

tetlen.

Toten, in Siiddaventurien werden hilfreiche Totenbiicher mitgege-
ben.

Aber auch Boron entsendet hiufig seine Boten: Golgari, den
Totenvogel, der die Seele wortlos auf seinem Riicken oder in seinen
Krallen forttriigt, den leibhaftigen Tod, der die Seele mit seiner Sense
losschneidet und wortkarg Erkldrungen gibt, oder die milde Marbo,
die dem Verstorbenen seinen letzten Weg so leicht wie méoglich
macht. Keiner der Drei aber ist unfehlbar, und so bleibt ganz selten
eine Seele als Spuk, Irrlicht oder Gespenst zurtick.

Wer jedoch den Weg iiber das Nirgendmeer hinter sich bringt,
erreicht den schweigsamen Wichter Uthar, der den Eingang zur
Vierten Sphire hiitet, die auch Borons Totenhalle genannt wird.

Das Leben in den jenseitigen Sphiren

Hier wartet Boron an der Seelenwaage Rethon, um zu messen, ob die
Secle tief genug fiir eine Gottheit empfindet und fest genug an diese
gebunden ist, um eines Schliissels wiirdig zu sein. Diese Erwihlten
steigen durch die Himmelsmauer in die Filinfte Sphire Alveran
direktdariiber, in eines der Paradiese der Zwdlfgotter (und vielleicht
auch die anderer Gétter).

Manche Seelen hingegen sind so beschwert von irdischen Banden,
daB sie trauernd und einsam in den Totenhallen verharren miissen,
bis sie in der Dritten Sphire wiedergeboren werden kénnen.
Diejenigen aber, deren Seele so liederlich leichtist, daB3 nichts sie an
der Ordnung der Welt hilt, entwischen selbst Borons rettendem
Griff. Sie steigen hsher und héher, vorbei selbst am Polarstern, bis
sie in der zwdlfgottlichen Verdammnis entschwinden, wossie fiir alle
Zeiten Satinavs von Didmonen gehetzt und gequilt werden, ja garin
die Seelenmiihle des Dimonensultans, um selbst zum Dimon zu
werden; verstindlich, daB es mancher Erzsiinder als Rettung be-
trachtet, vor dem Eintritt in die Niederhollen noch vom Namenlosen
erhascht zu werden.

Die Unsterblichkeit

Jede kulturschaffende Rasse erkennt die Unausweichlichkeit des
Todes und sucht daher nach Erldsung davon. Allenfalls eine Aus-
nahme sind die Elfen, fiir die der Tod kaum ein Problem darstellt
und die bezeichnenderweise auch am ehesten so etwas wie Unsterb-
lichkeit kennen — das Unvermégen zu sterben, solange etwas Be-
stimmtes im Leben nicht vollbracht oder vollendet wurde.

Die anderen Vélker miissen ihre Hoffnung auf zahlreiche Mythen
setzen, die die Unsterblichkeit versprechen: Die lebensverlingernden
Riten der Echsen, der legenddre IMMORTALIS JUVENIR oder das
Unsterblichkeitselixier der Alchimisten sollen Grund fir die offen-
sichtliche Unsterblichkeit von Herrschern wie Sultan Sheranbil V.
und Rohal gewesen sein.

Genanntseien weiterhin Sumus Kelch, die Schale der Wundersamen
Heilung im verlorenen Tempel der Peraine, und die Verfolgung der
Tsa-Geweihten wihrend der Dunklen Zeiten. Die Efferdsbliite,
auch Uthurische Rose genannt, soll seit Beginn der Schépfung auf
den Weltmeeren treiben, etliche Schritt, nach manchen Quellen
sogar zwanzig oder gar hundert Schrittdurchmessen und das Elixier
enthalten. Und schlieBlich heiBt es, daB}, wer direkt im Tempel des
Lebens in der Mitte der Dritten Sphire Sumus Atem einatmet,
Unsterblichkeit erlangen wird.
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Fremde Gotter — Die Sechste Sphire

In der Sechsten Sphire exisitieren einige Entititen, die man als
Sterbende Gétter bezeichnen kénnte. An und fiir sich beschreibt
dieser Begriff zwar das Pantheon der im Untergang befindlichen
Echsenrassen, aber im iibertragenen Sinn eignet es sich besser flir
einige Wesen, die auf die Sechste Sphire beschrinkt sind. Der
Begriff Sterben bezieht sich nicht auf ihre Existenz — denn sie sind
prisentwie alle anderen auch —sondern aufihre Rolle als Gotter, die
angerufen werden und ihrerseits eingreifen kénnen.

Essind Gottheiten wie Mada, die gebannte Mondgéttin, und Satuaria,
Sumus jiingste Tochter. Sie alle zeichnen sich dadurch aus, daB sie
auBerstande sind, sich aus eigener Kraft in der Welt der Dritten
Sphire zu manifestieren.

Satuaria

Als Sumu ihr Ende nahen fiihlte, schuf sie in ihrem Innern ein Ei.
Als das Ei zur Reife gelangt war, schliipfte aus ihm die jiingste
Tochter Sumus, und ihr Name war Satuaria. Satuaria blickte zu-
nichst mit HaB aufdie Wesen, die nun auf dem erkaltenden Kérper
ihrer Mutter wohnten. Doch bald wandelte sie unter den Sterblichen
und fing an, diese schwachen Wesen zu lieben. Einige vonihnen, die
die Erde achteten, erkannten die Tochter Sumus, und Satuaria
lehrte sie.

Satuarias Téchter, die Hexen, wurden immer wieder verfolgt, vor
allem von den Dienern des Lossohnes Praios. Die Tatsache, dafi ihr
heiliges Tier, die Krote, verantwortlich fiir dic Zeugung eines
Basilisken sein kann, war nur einer der Vorwiirfe.

Merkwiirdig ist, daB Satuarias Kinder keine Religion, sondern eine
magische Schule im weiteren Sinne sind. Ihr einziger Tempel steht
in Selem (wo sie mit Satinav als ihrem Bruder verehrt wird). Dal die
wenigen Anhinger Satinavs Beschwérer und keine Priester sind,
wird durch den Umstand bedingt, daB er gefesselt ist und seine
Machtgebunden. Méglicherweise wird auch Satuariainirgend einer
Art davon abgehalten, ihre Macht frei einzusetzen und zu verteilen.
Esheift, daB auch Satuaria in Fesseln liegt, solange sie ihre HaBliebe
zu dem Widdergott Levthan nicht iberwinden und sich somit nicht
von Sumus dunkelsten Ziigen ldutern kann. Ein altes Hexenmiérchen
deutetauBerdem an, daB Satuaria—im Gegensatz zu Satinav,deram
Anfang aller Zeit gebunden ist — ihre Macht bis zum Ende aller Zeit
gebunden hat, in einem Ritual, daB wohl nur ihrer angeblich toten
Mutter dienen kann.

Mada

Niemand, der sich mit Magie oder dem Weltenmechanismus be-
schiftigt, kann den aventurischen Mond, das Madamal, ignorieren.
Der Landmann weiB, daB der Mond die Sifte in SUMUS Leib
pulsieren 1i8t: Was aufwirts wichst (Getreide, Krauter, Biume),
soll man bei wachsender Mada pflanzen, was abwirts wichst (Knol-
len, Wurzeln), bei schwindender Mada. Holzfiller wie Baumeister
richten sich bei der Bearbeitung des Holzes nach dem Mondstand.
Tulamiden basteln ihre Talismane und Amulette bei Mondlicht.
Seit Madas Frevel durchziehen Kraftlinien den Limbus, die Ele-
mente und die Welt. (Noch heute wird im Tanz der Mada die
Einheit von Korper und Geist, das Durchbrechen und die zyklische
Widerkehr zelebriert.)
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Praios, der sein Urteil gefillt hatte, wollte zu dessen Durchsetzung
nicht die Gottin der Magie berufen; er mifitraute Madas Mutter
Hesinde. So erhielt Phex den ewigen Auftrag, Mada zu bewachen.
Dahergilter als Mondgott, und daher wird ihm auch die Macht iiber
die Sterne am Himmel zugeschrieben.

So wurde Mada in der Sechsten Sphire versteinert, inmitten der
Sterne, deren Kraft sie freigesetzt hatte, doch durch ihre stindigen
Befreiungsversuche ohne feste Bahn. Zuweilen gehtihre Auflehnung
sogar so weit, sich direkt vor Praios’ Sohne zu dringen; eine
Sonnenfinsternis ist auch heute noch idealer Zeitpunkt fiir Hohe
Magie, aber auch fiir namenlose und dimonische Manifestationen
jeder Art.

Das Madamal, nives. Darstellung

Die Trinen Madas sollen als Mondsilber herabfallen, und die
Necker sollen eine besondere Beziehung zu ihr und dem Metall
haben. Die Nivesen erzihlen vom Frevler Mada, und die Elfen
berichten vom SchloB der Madaya, die sich aus der Welt zuriickzog.
Auch die Hexen haben eine besondere Beziechung zu Mada, be-
haupten sie doch, die ersten zu sein, die ihre Gabe erhielten. (Auch
ist, ganz einfach gesagt, fiir Hexen eine gewisse Sympathie fiir
rebellische und neidische Téchter typisch.)

Der Namenlose

Fast alle Kulturen Aventuriens wissen vom Gott ohne Namen zu
berichten. Der “Altere der Aonen” oder “Der Goldene Gott” heiiter
in manchen Quellen, die Maraskaner nennen ithn den Bruderlosen,
und laut den Waldmenschen beraubte Kamaluq Burdaq seines
Tapams. “DerNamenlose hat mehr Prediger denn alle Zwélfgdteer.”
Dennoch, der Gott ohne Namen, erbittertster Feind der Zwolfgotter,
hat in jiingster Zeit an Macht verloren. In den nichsten Jahren, das



kénnen wir mit einiger Sicherheitsagen, hat Aventurien von anderen
Michten mehr zu befiirchten als vom Namenlosen.

Um die Beweggriinde seiner Anhiinger zu verstehen, mufl man um
die Faszination wissen, die von seinen Offenbarungen ausgehen —
gerade fiir die Kliigsten. Bestes Beispiel ist das unheiligste aller
Biicher, “Die dreizehn Lobpreisungen des Namenlosen”. Dieses
Werk besticht durch seine fast unbegrenzte Fihigkeit, die entschei-
denden Fragen jedes Aventuriers zu beantworten.

Zunichst beeindruckt die reine Auflistung von historischen und
sogar zukiinftigen Ereignissen und Zusammenhingen, die einfach
keinem Sterblichen bekannt sein kénnen: das Werden der Weltund
der Elemente, die Entstehung der Gétter und ihre ersten Kriege,
Aufstieg und Fall der Giganten, Riesen und Drachen, Hochbliite
und Untergang der Trolle, Goblins, Orks, Echsenmenschen, Elfen
und Zwerge, Geburt und Tod des Ersten Reiches der Menschen, des
Alten Reiches und des Neuen Reiches, die Ilusion der zwolfgéttlichen
Paradiese, und so fort.

Danach stellt der Leser — zunichst skeptisch lichelnd, dann mit
stockendem Atem, schlieBlich den rettenden Wahnsinn ahnend —
fest, daB sich fast jedes entscheidende Ereignis aventurischer Ge-
schichte auf Wirken des Namenlosen zuriickfihren 146t
Letztlich scheint allem, was ist, bestimmt zu sein, dem Namenlosen
anheim zu fallen: seiner Macht, zu tun, was nichts und niemand
sonst tun kann, und seinem Drang, Alles zu zerstéren und zu
vernichten — auch Alles, was er selbst aufgebaut hat.

Es hingt nur von der Persénlichkeit des Lesers ab, welchem der
beiden Aspekte — Macht oder Vernichtung — er selbst den Vorzug
gibt.Jedenfalls wird erihnim das Wirken des Namenlosen als letzten
Weltenzweck erkennen:

Fiir den Machthungrigen vernichtet der Namenlose Alles, um so
seine Macht zu beweisen; denn wahre Macht zeigt sich im Tun und
nicht im Haben; darin, auf alles verzichten zu kdnnen, was weniger
Michtige fiir wichtig halten; darin, alles tun zu kénnen, was andere
nicht einmal erdenken kénnen.

Ist der Mensch dagegen von dunklem WeltenhaB erfiillt, streb fiir
ihn der Namenlose nach der unbeschrinkten Macht, um letztlich
damit Alles zu vernichten.

Injedem Fall muf der Leser —lingst ein Anhiinger des Namenlosen
geworden —ihn als den Héchsten und Letztméglichen akzeptieren.
Thm nachzueifern, sich willig zu seinem Werkzeug zu machen, ist
nur logisch in einer Welt, die diesem einen Prinzip folgt. Soweit
jedenfalls die SchluBfolgerung alle jener, die sein Atem gestreift hat.

Wenn ein Jiinger des Namenlosen dessen Lehren verbreitet, bildet
sich schnell ein geheimer Kult aus einem AuBeren Kreis und dem
Inneren mitden vier Weihegraden. in den groen Stidten findetsich
schnell ein Dutzend degenerierter Adeliger, verderbter GroBbiirger,
haBerfiillter S6ldner und rachsiichtiger Diener. Zunichst werden
meist nur okkulte Riten praktiziert, die irgendeinem bisher unbe-
kannten Halbgott dienen, meist aus dem Gefolge von Rahja, Phex
oder Boron. SchlieBlich, wenn die Rituale die meisten Gebote der
Zwolfgstrer gebrochen haben, verspricht das Oberhaupt (hiufig mit
einer goldene Maske) den “Kindern des Namenlosen” die Wieder-
geburt — in einer Welt der Zwblfgétter, deren Feinde nur die
Verdammnis erwartet, ein bestechendes Versprechen. Der Aufstieg

inden vier Weihegraden schlieBlich sichert dem Namenlosen einige
neue Seelen ...

Die Niederhéllen — Die Siebte Sphire

Mag auch die Machtgier mancher Giganten, Drachen und Gétter
enorm sein, mag selbst der Namenlose die Zerstérung der Ordnung
im Sinn haben —es gibt ein Boses, das all diese Ubel in den Schatten
stellt, denn das Ziel der Bewohner der Niederhollen ist nichts
anderes als die véllige Vernichtung und Auflésung des Alles, die
Riickkehr in den Zustand des Nichts und des Chaos, wie es in der
Siebten Sphire herrscht.

Begriffe wie “Der Ewige Abgrund”, die Ilkhold-Saga, der zufolge
selbst ein Zwdlfgott gegen die Ubermacht von Chaos und Brodem
verloren ist, und vor allem der seit Aonen wihrende Kampf gegen
eindringende Ddmonen, Verriter und inneren Zerfall, zeigen deut-
liche Ahnlichkeiten zum Bild einer belagerten Festung im uner-
griindlichen Feindesland.

So schrecklich ist diese Situation, daBl die Gétter den Menschen
wenig dariiber offenbart haben. (Wir gehen davon aus, daB die
Informationen in den MYSTERIA ARCANA in etwa dem Wissen
der Gétter entspricht.) Auch fiir den gebildeten und glidubigen
Aventurier sind die Siebte Sphire, der Ewige Abgrund, die
Finstersphiren, Chaos und Brodem, der Pfuhl, wo der leibhaftig
entfiihrte Blutkaiser Fran-Horas gequilt wird, nichts anderes als ein
diffuses Grauen, mit dem man sich im eigenen Interesse nicht
auseinandersetzt. Gerade diese Unwissenheit hat den gréBten aller
Blasphemien erméglicht: die irrtiimliche oder mutwillige Vereh-
rung dimonischer Entititen als Gottheiten.

Brazoragh

Der Stiergdtze Brazoragh ist vor allem im Zweiten Orkkrieg zu
trauriger Bekanntheit gelangt (siche DAS ORKLAND, Seite 31ff.)
Aber schon alte tulamidische Schriftrollen erwihnen Ras’Ragh, den
schwarzen Stier Mhanadistans, als Gegenstiick zu einer Kuhgottheit,
und in den Dunklen Zeiten wurde er in Kuslik verehrt.

Hranngar

“Schlangengleich giert Hranngar, da wo des Meeres Schwarz grundlos,
stets gihnend ihr hungernder Schlund. Nichtsahnend die Kinder des
Efferd zur See, greift geifernd nach thnen das abgriindige Maul. Gur-
gelnd, verschlingend versinkt sie hinab, reifit Ruder wie Mannen ins
Nichis. Selbst Swafnir, ob inselgleich er auch schwimmt, giert Hranngar
nach Kraft, seinem Leib. Und wieder trifft Sturmsohn auf Schlange,
ewiglich streitend in Unsterblicher Macht. Und ewiglich siegen muf3
Swafnir, wird schwach er, herrscht Hranngar fiir immer.”

(Aus dem Hjaldi-Lied, der vermutlich dltesten Saga der Thorwaler,
noch hjaldingard-giildenlidndischen Ursprungs)

Das Wort H'Ranngar bedeutet im Echsischen einfach Gottheit und
beschrieb urspriinglich das Pantheon der Echsenrassen. In der
Dekadenz dieser Kultur vermengten sich Wesenheiten der Fiinften,
der Sechsten und der Siebten Sphire (siche auch DIE WUSTE
KHOM, Meisterheft, Seite 23f.) SchlieBlich galt die Verchrung nur
mehreiner einzigen Wesenheit: der Erzdimonin Charyptoth (siehe
dazu auch MYSTERIA ARCANA, Seite 138£.)...
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Rastullah

Fiir einen Gétterkundigen aus dem Neuen Reich gilt Rastullah als
ein unglaublich junger Gott, hat er sich doch erst vor einer ver-
schwindend kurzen Zeitspanne seinen Anhingern offenbart:

“Im Jahre 233 v.H. nidmlich begab es sich in Keft, einer bis dahin
unbedeutenden und elenden Qase in der Wiiste Khom, daf} eine
einzelne weille Wolke am Himmel die Gestalt eines riesigen Zeltes
annahm und auf den Sand herniedersank. Aus dem Zelt trat eine
Lichtgestalt von so unfaBlicher Kraft und Schénheit, dal allen
Menschen ringsumher der Atem stockte.

Jeder Mann und jede Frau fiihlte sich zugleich von grenzenloser
Ehrfurcht geschlagen und von lebensspendendem, warmem Odem
erfiillt.

Dann hub die Gestalt zu sprechen an, mit einer Stimme, in der das
Singen des ewigen Sandes iber den Diinen klang, das Platschern des
Wassers am Schopfrad, der sehnsuchtsvolle Schrei des Wiistenfalken
und der drshnende Ruf der Dablas, Bandurrias und Kabasfléten.
Auf solche Weise hat Rastullah zu seinem Volk gesprochen, und
jeder, der ihn horte, war von seiner Kraft erfillt.”

So lauten die ersten Worte eines Berichtes mit dem Titel ‘Rastullah
in Keft’. AbgefaBBt wurden diese Sitze einen Tag nach Rastullahs
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Erscheinen von Hahmud Dhach’gamin, einem Fechtlehrer aus
Unau, der zur Unterweisung des Hairansohnes in die entlegene
Oase gereist war. Da Hahmud, als er dic Worte schrieb, noch
Gliubigerder Géttin Rondra war, und da vieles dafiir spricht, daf das
Urmanuskriptvon ‘Rastullah in Keft’ (das heutein einem Schrein in
Keft aufbewahrt wird) tatsiichlich im Jahre 233 v.H. entstand, so
miissen wir wohl davon ausgehen, dal} es zu jener Zeit tatsichlich
cine auBergewohnliche Erscheinungim Herzen der Khom gegeben
hat. Gemifl Hahmuds Aufzeichnungen hat Rastullah sehr lange zu
dem Wiistenvolk gesprochen —bis zum Morgengrauen des nichsten
Tages —und ihm eine glorreiche Zukunft verhieBen, die Herrschaft
iiber die gesamte bekannte Welt, wenn es nur seinen Gesetzen
gehorchte. Er hat mit seinem Volk einen Bund geschlossen, einen
Vertrag, der beide Teile vor allem zur gegenseitigen Treue verpflich-
tet. Solange das Volk Rastullahs Geboten gehorcht und keine ande-
ren Géotter ehrt, wird er es allen anderen Vélkern und Stimmen
vorziehen. Leider sind die Gebote nicht Bestandteil von Hahmuds
Bericht — sie sind entweder verlorengegangen, oder er hat sie nie
niedergeschrieben. Die gottlichen Gesetze, denen zu folgen jeder
Rastullah-Gliubige gehalten ist, wurden erst spiter von Augen- und
Ohrenzeugen der Erscheinung, sowie anderen erleuchteten Min-
nern und Frauen zusammengetragen (und in den folgenden Jahren
immer wieder neu gedeutet und erginzt.) ,

Das Volk, an das sich Rastullah an jenem schicksalhaften Tag
wandte, warein unbedeutender Teilstamm der Tulamiden, genannt
die Beni Novad, bekannt nur in den Nachbaroasen und bei
umherschweifenden Hirten. Nun, wie man weil, sollte sich dieses
in den folgenden Jahren dndern: Heute beherrschen die Nachkom-
men jener Beni Novad —die Novadis —nicht nur die gesamte Khom,
sondern auch viele umliegende Regionen. Man 4Bt ihnen gewiB
nichtzu viel Ehre angedeihen, wenn man sie als das michtigste Volk
des aventurischen Siidens bezeichnet. (Falls Sie, verchrter Leser,
sich eingehender mit der Geschichte der Tulamiden und Novadis
und dem Erstarken der letzteren beschiftigen wollen, seien Sie auf
das geschichtliche und vélkerkundliche Standardwerk “Das Land des
Schwarzen Auges” undvor allem “Die Wiiste Khom u. d. Echsensiimpfe”
verwiesen. An dieser Stelle interessieren uns vor allem die aven-
turischen Gottheiten und ihre Kulte.)

Wenn man der novadischen Lehre folgen will, dann darf Rastullah
jedoch nichtalsjunger Gott, sondern als die dlteste bekannte Gottheit
gelten. Die Schopfungsgeschichte der Novadis schildertuns Rastullah
als den cinen Begriinder der Zeit und der Welt, als den, “der immer
war, vor Anbeginn des Anbeginns”. Die Geschichte beschreibt uns
weiter, wie Rastullah die Welt erschaffen hat, “in sieben Tagen voll
Arbeit, Erfindungsgliick und harter, géttlicher Mithsal”. Hiernach
beschloB Rastullah, sichzur Ruhe zu begeben, um einen Taglang zu
schlafen. Vor seinem Riickzug aus der Welt iibergab er die Verwal-
tung der Schépfungeinigen Elementarkriften, dieernochraschund
mit leichter, lissiger Hand aus der Sonne, dem Sturm, dem Meer
und dhnlichem erschaffen hatte. Doch diese Geister waren schwach
und siindig. Bald verrieten sie ihren, Meister und lieBen sich nun
selbst als “Zwdlfgdtter” verehren.

Als Rastullah nach langem Schlaf erwachte, der fiir Menschen



Aonen, fiir ihn selbst aber eben nur einen Tag gedauert hatte,
iiberschaute er die Lage und fand nur ein Volk, das ihm aufgrund
seines abgelegenen Wohnsitzes treu geblicben war: eben die Novadis.
(Dieses Weltentstehungsbild wird auch reflektiertin der novadischen
Wochen- bzw. Monatseinteilung, wo auf sieben Arbeitstage ein
Trauertag folgt, an dem fromme Novadis mdglichst gar nichts tun
und fasten, um dann am neunten Tag um so frohlicher zu feiern.)

Rastullahs 99 Gesetze
(In Ausziigen)

1. Der Gottgefillige z3hlt getreulich die Tage, damit er gewil} die

sieben vom achten und neunten zu trennen versteht.
2. Der Gottgefillige schafft mit Fleil an jedem der sicben Tage.

3. Der Gottgefillige erinnertsich des groBen Frevels am achten Tag.
Zorn und Trauer erfiillen ihn ganz und hindern ihn an Arbeit und
Essen. Der Gottgefillige nimmt nur Wasser (auch Wein, aber nurin
MabBen) zu sich.

4. Der Gottgefillige erinnert sich der groBen Freude am neunten
Tag. Er feiert ihn voll stiller Zufriedenheit.

14. Der Gottgefillige speist nichts, was mehr als sechs Beine hat.

15. Der Gottgefillige speist nichts, was vier, fiinf oder sechs Beine
und auch Fliigel hat.

16. Der Gottgefillige speist nichts, was lange Ohren und eine
Schuppenhaut trigt und was im Wasser lebt.

17. Der Gottgefillige speist keine Nebelkrihe und keine Sandkrihe,
auch die Rohrdommel nicht, den Limmer- und den Bartgeier, die
Fledermaus und den Sturzpelikan.

18. Der Gottgefillige speist keine gefiederten Wesen, die gespaltene
Hufe haben.

19. Der Gottgefillige speist nicht vom eigenen Pferd, Kamel oder
Maultier und nicht vom Pferd oder einem anderen Reittier des
Freundes oder Vaters.

20. Der Gottgefillige speist nicht vom Maulwurf, auch nicht von der
gelbpelzigen Art, die im Khoram-Gebirge haust.

24. Der Gottgefillige speist nicht von Teller, Platte, Napf oder
Schiissel, die ein Ungliubiger bertihrt oder gar angefertigt hat.

36. Der Gottgefillige befleiBigt sich der Sanfimut an allen neun
Tagen in allen Gottesnamen im Jahreslauf.

41. Der Gottgefillige hemmt niemals seinen Zorn, wenn seine Ehre
verletzt, gekrinkt oder in Frage gestellt wurde.

42. Der Gottgefillige gibt seinem Zorn freie Bahn, wenn die Ehre
eines Freundes, seines Vaters, seines Sohnes, seines Pferdes oder
seiner Frau oder Tochter, abgeschnitten, gekrinkt oder in Frage
gestellt wurde.

62. Der Gottgefillige meidet die Frauen und wechselt mit ihnen
weder Worte noch Blicke —sofern sie nichtin den Ehebund mitihm
getreten sind.

67. Der Gottgefillige meidet die Ungliubigen und wechselt mit
ihnen weder Worte noch Blicke.

68. Der Gottgefillige meidet die ungliubigen Frauen; sie seien ihm
ein besonderer Greuel.

Wie man sich leicht denken kann, wird es kaum einem Novadi
gelingen, auch nur einen Tag lang gegen keines der 99 Gesetze zu
verstoflen. Oft weilB er nicht einmal, ob er nicht soeben eine Siinde
begeht. Jedem Khom-Reisenden ist die halblaut gemurmelte For-
mel bekannt, mit der die meisten Novadis fast jede ihrer Aktionen
begleiten: “Ich habe gestindigt und erbitte Vergebung.”

Neben ihrer schieren Fiille sind viele Gesetze auch aus anderen
Griinden fiir den modernen Novadi schwer zu befolgen: Das Ideal
der Gesetzgebung ist nidmlich eindeutig der freie Nomade der
Wiiste, auf den die Anweisungen auch zugeschnitten sind. Deshalb
wird es bei zunehmender Verstidterung und verstirkten Kontakten
mit Unglidubigen immer schwerer, das passende Gebot und die
richtige Auslegung zu finden. Eigens zu diesem Zweck wurden in
der Vergangenheit Rechtsschulen gegriindet, auf denen die Richter
(Mawdliyat, Einzahl: Mawdli) ausgebildet werden. Diese Richter
stellen einen bedeutenden Machtfaktor dar; kaum ein novadischer
Herrscher kommt ohne ihre Gutachten aus. Da die Mawdliyatauch
gewisse Rituale (z.B. EheschlieBungen) vollziehen, halten
mittellindische Reisende sie filschlicherweise oft fiir Geweihte, die
die Novadis aber gar nicht kennen.

Manch ein rastullhisches Gesetz ist so vage formuliert, daB3 es
tatsichlich unméglich direkt aus dem géttlichen Mund gekommen
sein kann. Solche uneindeutigen Anweisungen beschiftigen die
Novadis fast seit den Kefter Tagen und drohen das Volk gar zu
spalten.

So fiihrt z.B. das 16. Gesetz immer wieder zu erbittertem Streit —
nicht nur zwischen den Gliubigen, sondern auch zwischen den
Mawdliyat. Heute sind drei Auslegungen der Anweisung verbreitet:
Ein Teil der Novadisistder Uberzeugung, Rastullah habe ihnen den
GenubB aller drei Gruppen von Kreaturen verboten: Sie meiden der
Verzehr fast aller Echsen und Schlangen (“Schuppenhaut”), aller
Hasentiere, Esel, Maultiere etc. (“lange Ohren”) und aller Wassertiere
(“und was im Wasser lebt”). Eine andere Glaubensrichtung speist
keine Tiere mitlangen Ohren und Schuppen (die Beschreibungtrifft
nur auf eine einzige Tierart, ein hochgiftiges Khom-Giirteltier zu)
und keine Wasserbewohner. Die meisten Anhidnger hat in jlingster
Zeit die dritte Auslegung gewonnen. Diese geht davon aus, dafl
Rastullah den Verzehr einer Kreatur verboten hat, die Schuppen und
lange Ohren triigt #nd im Wasser lebt. Ein solches Wesen wurde
jedoch bis heute nicht entdeckt.
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Die Geweihten Rastullahs

Die Uberschrift dieses Kapitels ist irrefithrend, denn der Rastullah-
Kultkenntkeine Geweihten, wie sieim Reich der Zwélfgotter tiblich
sind. Die Mawdliyat oder Richter, von denen oben die Rede war, sind
zwar in Glaubensfragen weitaus besserbewandert als andere Gliu-
bige, aber dariiber hinaus besteht zwischen ihnen und der Gottheit
kein engereres Band als zwischen Rastullah und einem gewthnli-
chen Novadi.

Die wenigen Rastullah-Tempel, die es gibt, werden tibrigens auch
nicht von Geweihten betreut. Die Gebiude selbst gehen meist auf
Stiftungen reicher, dankbarer Novadis zuriick. Jeder Gldubige kann
sie zu jeder Tages- und Nachtzeit aufsuchen, um dort allein oder in
der Gruppe Bitt- und Dankesgebete an Rastullah zu richten. Ge-
meinsame Gottesdienste zu festen Zeiten sind nichtiiblich, Vorbeter
oder dhnliches vélligunbekannt. Der Unterhaltdes Tempelgebiudes
obliegt zumeist dem Stifter oder den ortlichen Stadtoberen.

In manchen Oasen und in den kargen Schluchten von Khoram und
Raschtulswall kann man Novadis begegnen, die ihr ganzes Leben
daraufabgestellthaben, tatsichlich Tag fir Tag mitden 99 Gesetzen
in Einklang zu stehen. Diese Minner sind weltentriickte Asketen,
fiireinen gewdhnlichen Novadi kaum ansprechbarund fiir Ungliu-
bige natiirlich absolut unzuginglich. Von solchen Einsiedlern sind
uns bedenkenswerte Wunder iiberliefert. Sie gelten als “Heilige
Minner’, genieBen tiefe Verehrung beim Volk und werden von ihm
mit Nahrung und dem Lebensnotwendigen versorgt. Aber ein Hei-
ligerMann wird niemals umherstreifen, um nach Artder Zwolfgtter-
Geweihten die Lehren Rastullahs zu verkiinden. Er beschrinkt sich
ganzund gar darauf, durch seine Lebensfithrung anderen Rastullah-
Gliubigen ein Beispiel zu geben.

Nach alledem stellt sich die Frage, wie denn der Rastullah-Kult sich

so weit ausdehnen und so viele Anhinger gewinnen konnte. Die
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Antwort ist einfach: Jeder Rastullah-Glidubige ist zugleich ein Ge-
weihter und als solcher berufen, die Lehren des Gottes in die Welt
zu tragen. Allerdings ist den meisten Novadis an der Bekehrung
einzelner, womdoglich mittelloser Aventurier kaum gelegen. Dennes
geht ihnen nicht darum, nur ungliubige Seelen fiir ihren Gott zu
gewinnen. Wenn der Novadi davon spricht, dafi er Rastullahs Reich
iiber die ganze Welt ausdehnen wolle, dann hat er auch immer
gleichzeitig die Ausweitung des novadischen Territoriums im Sinn.
Jeder Rastullah-Gliubige kann seinen Gott jederzeit um ein Wun-
der bitten. Je niher er dabei dem Herzen der Khom-Wiiste ist und
je gottgefilliger er sein Leben fiihrt, desto eher darfer darauf hoften,
daB seine Bitte erhort wird. Eine weitere Rolle spielen die
Ausweglosigkeit der Lage, in der sich der Novadi befindet und die
Bescheidenheit, mit der er seine Bitte vortragt.

Rastullahs Wunder selbst zeichnen sich ebenfalls durch eine gewisse
Bescheidenheit aus. Die meisten haben — im Gegensatz zur
Protzigkeit mancher Zwolfgétterwunder —die Eigenart, kaum nach-
weisbar zu sein, so dal} oft nur der Gliubige selbst das Geschehen als
wunderbar erkennt. Als Spielleiter sollten Sie darauf achten, diesen
speziellen Charakter der Rastullah-Wunder auch in Threr Runde zu
bewahren. Dabei mag IThnen das folgende Beispiel helfen:

Der fromme Abled-al-Keskus hat sich in der Wiiste verirrt. Simtli-
che Orientierungsversuche sind gescheitert, als er Rastullah um ein
Waunder bittet. Zunichst geschieht gar nichts, doch dann erblickt
Abled einige Végel am Horizont. Keine Geier, wie er zunichst
befiirchtet, sondern Sandfalken — eine Vogelart, die regelmiBig
trinken muB. Den Tieren nachgehend, erreicht er schlieBlich eine
Wasserstelle. Als gliubiger Mensch dankt er Rastullah fiir seine
Errettung, wihrend ein anderer vielleicht murrend behauptet hitte,
die Végel wiren ihm friiher oder spiter sowieso aufgefallen.
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Religion in Aventurien

Der Kampfum Dere wird nichtin Alveran Tabelle: Religionszugehorigkeiten (Wiirfeln mit W20):
gewonnen, sondern auf dem Boden
Aventuriens!” (Der Greif, Herold des Praios) . ) )
Gottheir | N.Reich | L. Feld | Aranien | Bornland | Nost. &A. | Tulam.* | Siiden™**
: shi Einwohn.|2.000.000{ 500.000 | 800.000 | 150.000 | 100.000 | 120.000 | 100.000
Die Gldubigen
Praios 1 1 i 1
Religionswahl Ron.dra 2 1 1 2 23 2
Das Pantheon der Zwslfgotter ist die vor- Hesinde 3 2-3 2-3 3 3
herrschende Religion Aventuriens. Das Be- | Travia 4-6 4 4-5 4-6 4 1
sondere am Zwolfgotterglaubenist,daBjede | Efferd 7-8 5-8 4-8 6-7 7-8 5-7 2-7
der Gottheiten dem Gliubigen ein eigenes | Ingerimm| 9-10 9-10 9-10 8-9xxx 9-10 8
Paradies verheiBt und einen eigenen Weg | Peraine 11-18 | 11-14 | 11-19 10-15 11-18 9 8-9
dorthin. Den meisten Aventuriern stehtes | phey 19 16-17 19 10-12 10-14
frei, ihr Ideal selbst zu wihlen — zumindest Rahja 15 18 13-16 15
in Grenzen: Der GroBteil der Bevolkerung
R . . Tsa 16-19 17

lebt in Dérfern und Weilern, die nur von

. . . e Boron 18 16-18
Geweihten eines oder zweier Zwolfgotter .
versorgt werden (meist Peraine, im Alten Firun 19
Reich ebenso oft T'sa). Bornlidndischen Leib- Andere 20 20 20 20 20 19-20 19-20
eigenen wird oft vom Lehensherren ein Die Rubrik “Andere” schliefit alle Zwélfgotter ein, denen jeweils kein eigener Zahlenwert zugewiesen ist,
Tempel und damit der Glaube aufgezwun- | sowie Halbgétter und fremde Gtter.
gen. Undein Weidener Viehtreiber, dersich *Nur die unabhingige Tulamiden in Fasar, Khunchom, Rashdul und Thatusa.
Efferd erwiihlt. wird ebenso als Aulienseitcr **Brabaker Reich und die unabhingigen Siedierstidte — ohne Al’Anfa und Mengbilla.
erscheinen wi; ein darpatischer Weizen- " " Zumeist alter Kult

bauer, der sich zu Rondra bekennt.

Die meisten Kirchen sprechen mitihrer Religion auch nurbestimm-
te soziale Schichten an: Praios, Rondra und Hesinde sind der
Oberschicht vorbehalten, Efferd, Ingerimm und Travia werden vor
allem von Biirgern (Handwerk und Gewerbe) verehrt, die biuerli-
che Hiilfte der Bevolkerung kennt fast nur Peraine (im Lieblichen
Feld ebenso T'sa), und die anderen Zwélfgétter sprechen nur wenige
freidenkerische Aventurier an.

Mittels der beistehenden Tabelle konnen Sie Religionszuge-
hérigkeiten aventurischer Meisterpersonen bestimmten, wobei wie-
derum als Anhinger jene Personen zihlen, die freiwillig oder
vorschriftsgemiB den Zehnt ihrer Einnahmen abliefern.

Religionsausiibung

Auch wenn ein Gliubige fast immer eine einzelne Gottheit bevor-
zugt (meist wird auch noch eine zweite erginzende Gottheit in
hohen Ehren gehalten), akzeptiert er doch stets alle zwdlf Gétter.
Auch Perainegldubige génnen sich an Phexens Gliickstag einige
Streiche, und auch Anhiznger des Praios wagen sich bei Rahjas Fest
der Freude ins Gewiihl der ausgelassenen Menge.

Ausmaf und Form der Gliubigkeit reichen von der pragmatisch-
kumpelhaften Lissigkeit der Thorwaler bis zur devoten Unterwiir-
figkeit der Lowanger Dualisten oder der Novadis. Da gibt es
Tiefgliubige, die fast jeden Tag im Tempel beten, Krimerseelen,
deren Anbetung sich auf regelmiBige Opfer beschrinkt, Scheinhei-
lige, fiir die das wichtigste ist, von der Gemeinde im Tempel geschen
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zu werden, und “Maulgliubige”, die jede Tugend ihrer Gottheit
miBachten.

Natiirlich férdern gerade die Geweihten und ihre Kirchen meisteine
Religionsausiibung, die sich in groBziigigen Opfern (also Gewinn
fiir die Kirche) statt in Hingabe und Stirkung der Seelenkraft (also
Gewinn fiir die Gottheit) duBert. Vor allem die Gemeinschaft des
Lichtes muB sich den Vorwurf kiuflicher Seeligkeit gefallen lassen,
aber auch der alanfanische Boronritus neigt dazu, die Glaubigen
zum Opfern und Gehorchen statt zum Glauben und verantwortlich
Handeln anzuhalten.

Dennoch ist der Tempelbann — die Aussperrung von Tempel, Ritus
und Festen, das Verbot zu opfern und den Namen des Gottes zu
fiihren— fiir fastjeden Aventurier eine katastrophale Strafe: Auch die
oberflichlichsten Menschen werden knieweich, wenn es offensicht-
lich um die Zukunft ihrer unsterblichen Seele geht.

Tempelzehent und Opfer

Der seBhafte Aventurier bezahlt — sofern er nicht einer der kleinen
liberalen Kulturen angehort — seine Abgaben und Steuern an Lan-
desherr und Oberherr, um dafiir Gesetz und Ordnung, Schutz und
Trutz zu empfangen. Weiters lieferter seinen Tempelzehentan den
niichsten (hiufigdeneinzigen) Tempel und erhofftsich dafiir Segen
und Seelsorge.

Dochalldies kann nichtdie bohrende Angstvor der Zukunftlindern,
vor MiBernte, Todesfillen, Ungliick und Krieg, und vor allem vor
dem Tod und dem unbekannten Danach.
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Erst das Opfer erreicht die Gottheit: Das bedeutet, daB alle
zwolfgétrergliubigen Aventurier, vom einfachen Tagel6hner bis
zum michtigen Helden, vonihrenjihrlichen Einnahmen (fiir Phex-
Anhinger und Gesetzesfuchser: Einnahmen, nicht Gewinn) einen
weiteren Zehnt an den Tempel des Gottes, dem sie huldigen,
abfiihren miissen, sollen ihnen die Gétter gewogen bleiben und
ihnen keine zusitzlichen Priifungen auferlegen. Dies wird, wenn
auch oftmals unter Murren, von jedermann eingehalten —das Leben
ist schon hart genug ...* ,

Hierbei muB, ja soll es sich nicht um bare Miinze handeln, vielmehr
kénnen der Gottheit besonders gefillige Gegenstinde oder ein
Geliibde Wunder wirken —im wahrsten Sinne des Wortes! Der Eine
bindet eigenhindig Blumen oder bringt Licht- und Riucheropfer
dar, der Andere pilgertzum Platz der Zwolfgstter in Gareth und wirft
die letzten Miinzen seiner Reisekasse in den beriihmten Brunnen,
der Dritte stiftet eine teure Devotionalie, je nach seinem Vermégen
(der beriihmte Ehrenstein-Kelch im Efferdtempel zu Grangor wird
auf3000 Dukaten geschitzt!) Manche Glaubige verteilen thre Opfer
auch auf mehrere Gotter, Halbgotter und Heilige. **

Betrachten Sie dieses Opfer von 10 Prozent als aventurisches
Gegenstiick einer Versicherung: “Wenn es mir einmal wirklich
schlecht geht, wird er an mich denken!”

Dies alles mag nach Beutelschneiderei oder mittelalterlichem
AblaBhandel klingen, und sicherlich liegen Sie mit dieser Vermu-
tung nicht ganz falsch. Wir geben jedoch zu bedenken, dafl Gotter,
die in ihrer Welt eine reale Macht darstellen, auch besondere Beach-
tung verdienen. Dies darf nicht zu einer Buchfithrung im Sinne von
“einmal Wiedererweckung und dreimal Heilende Hand, macht 738
Dukaten und 12 Silbertaler” fithren, vielmehr halten wir einen
Helden, der vorgibt, ein glithender Anhinger Ingerimms zu sein

*Von den Tulamiden kommzt die Vorstellung vom Neid der Gotter, dem man, gerade
wenn eseinem besonders gut geht, durch grofiziigige Geschenke an die Gétter besinftigen
solize.

**Im zentralen Mittelreich war und ist es alltiglich, daf3 Kaiser Hals Standbilder mit
Blumenkrinzen geschmiickt sind und daf3 man davor Kerzen und Weihrauch finden
kann, von Glaubigen, die hoffen, daf3 ihr halbgétlicher Kaiser ein Ohr fiir ihre grofien
und kleinen Probleme hat.

und auch dauernd dessen Beistand erfleht, aber um jeden Kreuzer
feilscht, wenn es an den Tempelzehnt geht, fir genauso
unglaubwiirdig wie einen Praiosgeweihten, der Nachts in dunklen
Gassen Passanten ausraubt.

Waihrend die Opfer stets direkt der Ehre der Gottheit gilt, dient der
Tempelzehnt eindeutig der weltlichen Seite; es muf} berticksichtigt
werden, daB fast jede Kirche damit rechnet, dafi ihre heiligen
Gebiude und ithre Geweihten von den Gliubigen erhalten werden.
Niemand erwartet von einem Hesinde-Geweihten, daBl er
Schriftrollen kopiert und verkauft, um das neue Tempeldach zu
finanzieren; und wie licherlich erschiene ein Praios-Geweihter, der
Rechtskunde-Unterricht erteilt, um sein Mittagessen bezahlen zu
kénnen!

Richtwerte fiir den Wert von monatlichen Optfergaben (ent-
spricht 1/12 des Tempelzehnts):

Niederadel / GroBbiirger 25 S
Birger 108
Handwerker 58
Bauer 38

Die Geweihten

Jede Religionbrauchtihre Verkiinderund Priester: So finden sich bei
Waldmenschen und Nivesen (wie tibrigens auch bei Orks und
Goblins) Schamanen, die sich mit den Geistern — besonders denen
der Ahnen — verstindigen kénnen. Die Novadis kennen die
Mawdliyat, die die Offenbarungen Rastullahs deuten. Der in
Aventurien am weitesten verbreitete Glaube, der Zwélfgotterkult,
besitzt seine Geweihten, die die Lehren der Zwolf verbreiten, die
Tempel betreiben und im Namen der Gétter Wunder wirken.

Geweihten der Zwolfgstter kann man fast stindig begegnen: Sei es
die Peraine-Priesterin, die Verwundete mit Heilkrdutern pflegt und
versorgt, sei es der Efferd-Geweihte, der das Schiff vor der Ausfahrt
segnet, sei es der Praios-Priester, der von den Tempelstufen herab
“Herumtreiber und Gliicksritter” zu Umkehr und BuBe auffordert.
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Gesellschaftliche Stellung des Geweihten
Geweihte sind die direkten Stellvertreter der hochsten Michte im

ewigen Kampf gegen das Chaos, das Bése und das Unrecht. So
miissen sie handeln, und so miissen sie behandelt werden: Ein
Geweihter der Zwolfgotter ist in Mittelaventurien in jedem Fall eine
Respektsperson. Man mag cinem Geweihten negativ gegeniiberste-
hen oder sogar generell alle Angehdrige seiner Kirche fiir Ausbeuter,
Betriiger oder Spielverderber halten — offen zeigen wird ihnen das
nur der grifte Riipel der Stadt.

Fastjeder Aventurier kann einen Geweihten an seinem Ornat sofort
erkennen. Ein Geweihter, der an eine fremde Tiir klopft, wird
cingelassen. Wenn er etwas zu sagen hat, wird man ihm zuh6ren und
es —sofern man nicht massive Gegenargumente hat —glauben. Laut
Rohals ‘Tus Concordia’ ist ein Geweihter sogar zum Richter berufen,
sofern kein ordungsgemiBer anwesend ist (iliblicherweise
Efferdgeweihte auf See). Ein Travia-Geweihter, der in einer
Krisensituation donnert: “Jetzt spreche ich!”, ist allemal glaubwiir-
digeralsein Rondrageweihter, der klaglichversucht, sein Gegeniiber
zu iiberreden (oder gar zu Wort zu kommen).

Der Geweihte gibt dem gesamten Leben seiner Mitaventurier einen
Rahmen, von der Geburt, wenn er sie bei der Wahl eines passenden
Namens berit, iiber die Festtage, wenn er stellvertretend fiir die
ganze Gemeinschaft das Opfer darbietet, bis zum Tod, wenn er den
Hinterbliebenen damit Trost spendet, daB der Verstorbene sicher-
lich “eines Schliissels wiirdig” ist. Zu diesem Zweck haben alle
Geweihten eine hervorragende Bildung, kénnen perfekt Lesen und
Schreiben, kennen die Sagen und Traditionen und die vielfiltigen
Riten ihrer und anderer Kirchen.

In Aventurien gib es keinen Zblibat, viele Geweihte haben Ehe-
gatten und Kinder; jedoch ist Keuschheit auf Zeit ein hiufiges (da
scheinbar leicht zu erfiillendes) Geliibde, und mancher Geweihte
verschreibt sich ganz seiner Gottheit.

Bekehren

Die Verbreitung des eigenen Glaubens — nicht nur aus Uberzeu-
gung, sondern als religiése Pflicht — ist giildenldndischen Ursprun-
ges. Die Anhinger und Praios und Travia sind berthmt-beriichtigt
fiir ihre beharrliche Missionstitigkeit. Doch die Zeit der grofien
Bekehrungen ist vorbei: iiber neun Zehntel der Aventurier glauben

bereits an die Zwélfgotter. Es ist nicht tiblich und gilt als bedenkli-
cher Fanatismus, Glaubige eines Zwolfgottes zu einem anderen zu
bekehren; derartige Bekehrungen erzeugen nur Unruhe und kosten
letztlich den ganzen Glauben. (Sogar die Priesterkaiser, deren er-
klirtes Ziel es war, die Kirche der Rondra zu zerschlagen und die der
anderen Gétter zuriickzudringen, waren Gliubige aller Zwolfgotter.
Thnen ging es vor allem darum, derische Herrschaftsstrukturen auf
den Kult zu iibertragen.

Die Macht der Kirchen

Der EinfluB der zwalf Kirchen ist, wie obigen Ausfithrungen zu
entnehmen ist, betrichtlich und unangefochten. In geistlichen Be-
langen gilt alleine ihr Urteil, sie bestimmen dic Strafen fiir Blasphe-
mie (Gétterlisterung), Tempelschindung und Hiresie
(gotteslisterliche Irrlehre). Die Geweihten selbst haben das Privileg,
nur in ihrer Anwesenheit verurteilt werden zu diirfen — und in
geistlichen Angelegenheiten natiirlich nur durch ihre Kirche selbst.
Direkte politische Stellungnahmen und Verwicklungen vermeiden
die meisten Kirchen jedoch. So konnten sich viele Geweihte z.B.
wihrend der Erbfolgekriege (91-60 v.H.) und der Answin’schen
Ursupation (18 Hal) frei zwischen den Linien und Parteien bewe-
gen. Trotz mehrfacher Bestrebungen ist thnen seit Rohals Zeiten
kein Landbesitz erlaubt; wohl diirfen sie Vasallen des Kaisers sein,
miissen ihr Lehen aber von einem Vogt oder Kastellan verwalten
lassen. Alle zwdlf Kirchen haben das Recht der Wappenvergabe an
Ordensritter, soweit ihre heiligen Tiere und Symbole betroffen sind.
Theokratische Verbindung von weltlicher und geistlicher Macht
kommt nur selten vor: Im Siiden regieren der Patriarch von AlAnfa
und die Boronkénigin Peri IIL. von Trahelien, die Fiirst-Erzgeweihte
von Donnerbach ist zugleich Meisterin des Bundes der Rondra. Die
Praiosgeweihten GwidGhenna von Faldahon, Markgrifin von
Beilunk, und Trontir von Alfz, Grifin von Jilaskan, sind die
hochstrangigsten geweihten Adeligen des Neuen Reiches.

Sakralbauten

Einige Richtwerte zur eigenen Gestaltung von Tempeln:

Die Anzahl der Geweihten eines Kirchenbaus lassen sich ermitteln,
indem man 1 Prozent der Bevolkerung ermitteltund auf die Tempel
der Siedlung verteilt. Etwa 50 Gliubige sind zur Errichtung und




Erhaltung eines Altares (iiblicherweise fiir wochentlichen
Geweihtenbesuch) nétig, etwa 100 Gliubige fiir einen Schrein oder
eine Kapelle, etwa 200 Gliubige fiir einen Tempel mit zumindest
einem Geweihten.

Hochzeiten

Ein beliebter Tag, sich das Eheversprechen zu geben, ist der 12.
Travia,der Tag der Treue. Auf dem Land steht ohnehin meist nur der
Peraine-Geweihte zur Verfligung. Biirgerbevorzugen Tsa-Geweihte
mit ihrem fréhlichen, farbenfrohen Kult. In der Siidhilfte
Aventuriens, bis herauf ins Liebliche Feld, werden meist die Rahja-
Geweihten hinzugerufen. Auf die Travia-Diener, die mehr von
Pflichten der Ehe und Mithsal des Lebens predigen, versuchen die
meisten zu verzichten.

Grundsitzlich kann aber jeder Geweihte cine Ehe segnen: So
werden machtpolitische Ehen hiufig vor Praios besiegelt, Krieger
lassen sich im Namen Rondras trauen, und auf See sind Efferd-
Geweihter und Kapitin ohnehin die Héchsten nach dem Gott.

Bestattungen
Schon im mittellindischen Kulturraum sind Bestattungs-Riten in
drei verschiedenen Elementen tiblich. Allen gemeinsam ist, daB der

Tote den Geweihten, wenn méglich natiirlich denen des Boron,
tibergeben wird, und nur in Ermangelung eines Geweihten werden
die Riten selbst durchgefiihrt.

Die Aufbahrungim Tempel oder einem anderen Gemeindeplatz ist
allgemein tiblich, nurdie Zeitdauerist verschieden. Eine einwéchige
Aufbahrung kénnen sich wegen des Platzbedarfs und der Sicher-
heitsvorkehrungen nur gréBere Tempel leisten: Die Totenwache
und der Schutz des Toten vor Ghulen, Geistern und Nekromantie
gehort zu den wichtigsten Aufgaben des Geweihten. (Wer sich
vorstellen kann, tagelang an der Seite von Leichen zu wachen und
nach Ungeheuern Ausschau zu halten, wird verstehen, warum viele
Boron-Geweihte selbst etwas unheimlich sind.)

Die lange Aufbahrung macht eine Einbalsamierung nétig oder
zumindest sinnvoll, was wiederum nur reichere Familien bezahlen
konnen; die Mumifizierung hat beim Mittellinder also wenig mit
dem Leben nach dem Tod zu tun, sondern ist ein Gebot der
Hygiene. :

Die Einsegnung durch den Geweihten soll den Toten in Bororis
Hallen geleiten und die Hinterbliebenen trésten. Die eigentliche
Bestattung erfolgt je nach értlichen und persénlichen Vorlieben in
der Erde (Boronanger, Friedhof), im Feuer (v.a. Praios, Rondra,
Ingerimm) oder seltener im Wasser (z.B. Grangor).

Der Geweihte als Heldentyp

Hintergrund

Die Entscheidung, sein Leben einem Gott zu weihen, kann ein
Aventurier jederzeit treffen, jedoch ist es iiblich, daB die
Zweitgeborenen adeliger Familien eine Priesterlaufbahn einschla-
gen, ebenso wie einfache Handwerker oder Bauern ihre Kinder bei
einem Tempel in Obhut geben, “damit sie was lernen und es spiter
einmal besser haben”.

Je nach Gottheit werden diese Kinder in einer etliche Jahre dauern-
den Ausbildung in den religitsen Lehren, im Lesen und Schreiben,
im Abfassen und Vortragen von Predigten und in den Geboten und
Verboten, Idealen und Tugenden der Kirche unterwiesen, wobei die
Schwerpunkte von Gottheit zu Gottheit stark voneinander abwei-
chen kénnen. Am AbschluB dieser Jahre steht die feierliche Weihe,
oft am héchsten Feiertag des Gottes oder am ersten Tag seines
Monats.

Abhingig von der Kirche und den Fihigkeiten des Geweihen wird
diesem nun die Entscheidung abgenommen oder iiberlassen, ob er
seine Laufbahn im Tempel fortsetzt oder als Geweihter auf Mission
die wichtigsten Auftriige der Kirche durchfithrt und den Glauben
verbreitet. Und so finden sich immer wieder Priester, die ein Aben-
teurerleben der Karriere eines Ortsgeweihten in Niedergoblinheim
vorziehen.

Die Rolle des Geweihten (Allgemein)

Spezielle Informationen finden Sie in der Beschreibung der zwaolf
Kirchen. Grundsitzlich muB zur Filihrung eines Geweihten-Hel-
den gesagt werden, daB} die Rolle Hingabe und Verantwortungs-
bewuBtsein verlangt. Den freien Geweihten gibt es eigentlich nicht,
stets ist er den Weisungen seiner Kirche verpflichtet (ganz zu

«schweigen vom Willen seiner Gottheit).
Ublicherweise wird ein Geweihter nicht einfach mit einer Abenteu-
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rergruppe ziehen. Bitten Sie Thren Meister, Ihnen eine passende
Mission zuzuweisen, zunichst meist Botenginge mit Nachrichten
oder Gegenstinden, spiter auch Inspektionen fremder Tempel,
ungewshnlicher Orte oder Situationen mit anschlieBendem Be-
richt. Diese Missionen sind natiirlich rollenspielerisch nur ein Vor-
wand: das Zuriicklegen einer Strecke macht den Hauptteil einer

Die Geweihten bei Spielbeginn

Voraussetzungen: siehe Beschreibungen der einzelnen
Geweihten

Herkunft, Stand der Eltern (W20):

1 unfrei  Leibeigene, unbekannt
2-5 arm Bauern, Fischer, Soldner, Tempeldiener
6-16 mittelst Geweihte, Handwerker, Handler
17-19 reich Hochgeweihte, Kaufleute
20 adelig Hoch-, Niederadel, héchste Geweihte
Haarfarbe:

1-6 7-11 12-15 16-17  18-20
schwarz braun  blond hellblond grau

KérpergréBe: 1,58 m + 2W20 + W6 (161 — 204 cm)
Gewicht: GréBe — 110 kg
Lebensenergie: 30

Karmaenergie: 20




Routinemission aus, und “nebenbei” kann ihr Held die tiblichen
Abenteuer erleben.

Besonderheiten (Allgemein):

Alle Geweihten miissen sich bei den Talentsteigerungen an die
Auflagen ihres Glaubens halten (z.B. darf ein Praios-Geweihter
‘Sich Verstecken’ nicht steigern), und sie miissen jeweils mindestens
2 der 25 Versuche fiir die Steigerung des Talentes ‘Bekehren”
aufwenden.

StoBgebete und Wunder

“Wer das Wort der Gotter hért, den héren die Gétter auch.”

Géttlicher Schutz

Die allermeisten Menschen (und Zwerge) zdgern bei einer Konfron-
tation mit einem Geweihten, zuerst die Watfe (die Hand) gegen den
“heiligen” Menschen zu erheben. Darin kommt ein gewisser Re-
spekteines jeden Aventuriers vor den Gétterdienern zum Ausdruck.
Nebenher bringt der gottliche Schutz einem jeden Geweihten den
(ungewollten) Vorteil, daB er bei jeder Art gewaltsamer Auseinan-
dersetzung normalerweise die erste Attacke fithren kann.

Diese Regelung gilt im Prinzip fiir alle menschlichen (und zwergi-
schen) Widersacher des Geweihten, solange diese Gegner erkennen
konnen, daB sie es mit einem Geweihten zu tun haben und soweit
sie eine gewisse, wenn auch vage Vorstellung von der Gottheit des
Geweihten besitzen. Betroffen sind demnach u. a. Soldaten, Stra-
Benriuber, Stadtbiittel, Norbarden, Thorwaler, Novadis und solche
Mohas, Nivesen und Echsenwesen, die schon einmal Kontakt mit
der “zivilisierten Welt” hatten. Nicht betroffen sind z.B. Mohas, die
zum ersten Mal einem WeiBen begegnen, die allermeisten Elfen,
Orks, Goblins und andere Nichtmenschen.

Dariiber hinaus kann der Meister entscheiden, dafl gewisse Erz-
schurken, michtige Schwarzmagier und dhnliche Figuren jegliche
Gotterfurcht verloren oder gar — wie die Anhinger des Namenlosen
— einen besonderen HaB auf die Zwolfgétter und ihre Diener
entwickelt haben. Vor solchen Gestalten hat der géttliche Schutz
keine Wirkung und kann sich sogarin sein Gegenteil verkehren: Der
Geweihte wird als erster angegriffen.

Waunderbare Verstindigung und Gesichte

In Augenblicken gréBter Not —und nur dann! — sind Geweihten in
der Lage, sich untereinander iiber groBe Entfernungen zu verstin-
digen, Dazu miissen sie sich an einem ruhigen Ortaufden (zumin-
dest namentlich bekannten) Geweihten konzentrieren, dem sie eine
Botschaft zukommen lassen wollen. Nach etwa 1 Spielrunde inten-
siver Einstimmung legen sie eine Mirakelprobe ab, bei deren Gelin-
gen sie den Kontakt fiir etwa 1 Spielrunde herstellen konnten. Die
Entfernungen, die so iiberbriickt werden kénnen, sind praktisch
unbegrenzt. Eine ‘Wunderbare Verstindigung’ kostet den Geweih-
ten 3W6 Karmapunkte sowic IW6 Lebenspunkte.

StoBgebet
(auch “Minderes Mirakel” oder “Minderes
Wunder” genannt)

Wann immer ein Geweihter in einer verzweifelten Notlage steckt,
vor einer schierunlésbaren Aufgabe stehtoder nurnoch eine winzige
Maoglichkeit sieht, das eigene Leben oder das eines Gefihrten zu
retten, kann er ein StoBgebet zu den Géttern schicken und um
alveranischen Beistand bitten.

Damit die Bitte in Alveran wohlwollend wahrgenommen wird (ob
sie erhort wird, steht auf einem anderen Blatt), darf sie nicht gegen
das Wesen der Gottheit, der der Geweihte folgt, verstoBen. Ein
Rondrageweihter kann darum bitten, daf ihm das Durchschwimmen
eines reifenden Stromes gelingt, daB er einen gefihrlichen Kampf
gewinnt, méglicherweise kann er sogar um Hilfe bei der Betérung
einer glithend verehrten Geliebten bitten, aber nicht darum, daf3 er
unbeschadet einem Gefecht entflicht. Bei einem Phexgeweihten
dagegen ist es gut vorstellbar, dafB sein Gott ihm hilft, heil aus einer
brenzligen Situation zu entkommen. Ein Praiosgeweihter wird
niemals um géttlichen Beistand bei einer Schwindelei oder einem
Taschendiebstahl bitten. Ein Hesindegeweihter kann auf Hilfe bei
der Entzifferung eines unverstindlichen Textes hoffen, aber nicht
bei der Vernichtung eines magischen Artefaktes oder eines Kunst-
werkes usf.. Ein StoBgebet, das einen Frevel an der angerufenen
Gottheit enthilt, fiihrt in aller Regel dazu, daB der Geweihte von
seinem Gott verstofen wird, das heiBt, er verliert auf der Stelle seine
gesamte Karmaenergie und gilt als gewshnlicher Mensch. Oberin
ferner Zukunft noch einmal von seinem Gott als Geweihter ange-
nommen wird, liegt in der Hand der Gottheit (und ihres Vertreters
am Spieltisch: des Meisters).

Kosten filr ein StoBgebet: W20+ 7 KP, bzw. die gesamte noch
vorhandene KE des Geweihiten

Wirkung: Der G. wandelt fiir eine Probe einen Teil seiner KE
(Anzahl KP siche Kosten) in Talent-, Berufsfertigkeits- oder
Eigenschaftspunkte um. Er verwendet die Punkte,um seine Chan-
ce beider anstehenden Eigenschafis-, Berufs- oder Talentprobezu
verbessers. i SR

Beispiele:

Ein Hesindegeweihterwill einen Raum betreten,indem ein Ddmon
vermutet wird. Der Meister verlangt eine Mutprobe+5. Der Mut-
Wert des Geweihten betrigt 12. Daes fiir den Geweihten ungeheuer
wichtig ist, dem Didmon gegeniiberzutreten, bittet er Hesinde in
einem StoBgebet, ihm den nétigen Mut zu verleihen. Er wiirfelt mit
dem W20 eine 8. Dazu addiert er 7 und kommt so auf 15 Punkte.
Hiervon subtrahierter den Probenaufschlag (+5) und erhilt 10. Die
Mutprobe hat sich also fiir den Geweihten in eine Probe-10 verwan-
delt. Bei seinem Mut-Wert von 12 ist die Probe in jedem Fall
gelungen.

Eine Tsageweihte will in Todesnotihr Pferd tiber eine sicben Schritt

breite und bodenlos tiefe Felsspalte hinwegtreiben. Der Meister
verlangt eine Reitprobe+10.
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Die Geweihte schickt ein StoBgebet gen Alveran und wiirfelt mit
W20+7.Ergebnis: 11 +7=18. Die Talentfertigkeit der T'sadienerin
im Reiten betrigt 4. Sie addiert die 18 Punkte aus dem StoBgebet zu
ihren 4 Talentpunkten und subtrahiertden vom Meister verhiingten
Probenzuschlag: 18+4-10=12. Es bleiben dem G. 12 Punkte, um
die wahnwitzige Reitprobe zu schaffen. Nachdem ihr Pferd iberden

Abgrund hinweggeflogen ist, werden die Geweihte und ihre Verfol-

gersich darin einig sein, daB sie soeben Zeuge eines eindrucksvollen
Wunders gewesen sind.

Natiirlich kann ein Geweihter nur so viele KP umwandeln, wie
thmnoch zur Verfiigung stehen. Falls derKP-Wurfbeim Stoigebet
-die tatsichlich vorhandene KE des Geweihiten éibersteigt, verwen-
-det er in der anstchenden Probe seine gesamten restlichen KP.

Die Tsageweihte will sich die Verbliiffung ihrer Verfolger zu Nutze
machen und wiederum tiber die Felsspalte setzen, um nun ihrerseits
zum Angriff iberzugehen. Der Meister verlangt wieder eine
Reitprobe+10.

Nehmen wir an, die KE der Geweihten vor dem ersten Sprung
betrug 26. Davon muBte sie 18 subtrahieren, blieben 8. Nun wiirfelt
sie ein neues StoBgebet. Der W20 fillt auf die 17: 17+7=24. Die
Zahl 24 ibersteigt die Rest-KE der Geweihten bei weitem ~also setzt
sie ihre verbliebenen 8 Karmapunkte fiir die Probe ein. Wenn man
dann eine entsprechende Rechnung wie oben aufstellt, ergibt sich
folgendes: 8 + 4(TaW Reiten) — 10 = 2.

Diesmal bleiben der Geweihten nur 2 Punkte, um die Reitprobe zu
verbessern. Vielleicht wird ihr ihr Gott ein zweites Mal beistehen,
wahrscheinlicher aber ist, daB die Geweihte — fiir ihren Ubermut
gestraft — fiir immer in der Schlucht verschwindet.

ndra, sei bei mir! (Das StoBgebet.im Kampf)

Wenn ein Gott wihrend eines. Kampfcs um Bc:stand angcﬂcht
‘wird, kann das zweierlei Wirkungen haben:
] ; Gewaxhtc bmct den Gott, 1hn vor. emcr todlichen Attacke zu

Gewahtcn abgczngcn Selbst dxe mor&cnsche Mcxsterattackc ei-
nes rasenden Ogers sollte sich auf diese Weise parieren lassen. Das
Leben des Geweihten ist einstweilen ger

bexzustchcn, Er crwuxfclt die Punktc ﬁ:r sein Smﬁgcbet' und

Stofigebet 15+7=22. Sein Attacke-Wert betrigt 13, 13+22=35.
Fiir diese eine Attacke betriigt der Attacke-Wert des Geweihten 35.

Hiernach kann er nun den Zuschlag festlegen, den er auf seinen
 Attacke-Wurf legen will. +25 wiire ein riskanter, aber mutiger
“Zuschlag, bei eifier + 16 ginge der Geweihte auf Nummer sicher.
(+15'wiire ein unsinniger Zuschlag, da auch fiir eine mit gottli--
 chem Beistand gefiihrte Attacke eine gewtirfelte 20 als Patzer gilt.)
Einermitgottlichem Beistand gefihrten Geweihten-Attacke kann
man nur durch gutes Auswclchen (Auswesch—Wurf wird verdop-
pelt), entgehen.

¥

2. Der Geweihte bittet den Gott, ihm bel der nachsten At:tackc
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Gelingt eine solche Geweihtenattacke, erhdhen sich fiir den Rest
des Kampfes alle MU- und Antacke-Werte des Geweihten und
seiner Kampfgefihrten um 1 Punkt.

Karmaenergie

Hat ein Mensch einmal die Weihe erhalten, so verfiigt er iiber ein
gesundes Selbstvertrauen und ein gewisses Ansechen bei seinem
Gott. Diese beiden Eigenschaften driicken sich in den sogenannten
Karmapunkten aus, von denen ein Geweihter zu Spielbeginn 20
besitztund deren Anzahlerbeijedem Stufenanstieg mit W6 steigern
kann.

Geweihte verbrauchen Karmapunkte beim Wirken von Mirakeln
(Mindere Wunder, Stoigebete, Wundersame Verstindigung). Sie
regenerieren keine Karmapunkte wie Zauberkundige die Astral-
energie, sondern miissen sich ihr Selbstvertrauen und ihr Ansehen
stets neu erarbeiten. Eine Regeneration verlorener Karmaenergie ist
nur durch den Aufenthalt in einem Tempel der Gottheit des Ge-
weihten méglich: Der Geweihte erlangt dann IW6 KP pro Woche,
die er im Tempel zubringt, zuriick.

Die Mirakelprobe

‘Um zu iiberpritfen, ob der Ruf, das Gebet, das Flehen eines.
GeweihteninAlveran vernommen wird, muB ereine Mirakelprobe
ablegen. Diese Probe wird wie eine Talent- oder Zauberprobe
gehandhabtund stets auf die Eigenschaften MUT, INTUITION
und CHARISMA abgelegt, wobei dem Geweihten eine Anzahl
von Punkten entsprechend der Hilfte seiner Stufe (aufgerundet)
zur Verfligung stehen; um miBlungene Proben auszugleichen.
Nur nach gelungener Probe darf der Geweihte ein Stofigebet
‘wagen. -

Option: Bei StoBgcbetcn {Beschreibung siche oben) kann auf die
- Mirakelprobe verzichtet werden. Die Entscheidung hieriiber soll-
ten Spielrunde und Meister gemeinsam treffen.

Herbeirufen des Géttlichen Talismanes

 Hochstufige Geweihte sind in der Lage sind, den Talisman ihrer
Gottheit fiir kurze Zeit von seinem Aufbewahrungsort
herbeizunifen. Dieserfordert eine Mirakelprobe +20, den Einsatz
von 6W6 Karmapunkten und die Kenntnis eines Heiligen Wortes.
Priester, die sich der Erlangung dieses Wortes wiirdig glauben,
miissen den Autbewalirungsort aufsuchen und sich einer schwe-
ren Priifung unterzichen.

Ein Talisman bleibt prisent, bis die unmittelbare Notlage bereinigt
ist. Wihrend dieser Zeit ist er fiir einen anderen Priester natiirlich
nicht erreichbar. Die Wirkung des Artefaktes 148t sich nur von den
Gottern selbst unterbinden, ebenso wie sie den Talisman fiir einige
Zeit dem Zugrift der Sterblichen entziehen, wenn sie glauben, daB3
er widerrechtlich verwendet worden sei oder sich ein Frevler des
Gegenstandes bedient hat.



GroBBe Wunder

Jedem Spieler-Geweihten wird in seinem Leben bis zu zweimal
ein:GroBes Wunder gewihrt. Ein Grofies Wunder kostet keine
Karmaenergie, sondern kommtallein durchdie Macht der Gottheit
zustande. Um den Gott iiberhaupt auf sich aufmerksam zu ma-
chen und ein GroBes Wunder herbeizuwiinschen, muf} der Ge-
weihte 2W20 KP besitzen. Ein Geweihter, der nicht tiber die fiir ein
Grofies Wunder erforderliche KE verfligt, kann normalerweise
kein Grofies Wunder wirken (fiir Ausnahmen ist der Spielleiter
zustindig.) Wenn also ein Geweihter in einem Abenteuer schon
¢in-; zweimal durch ein StoBgebet die Hilfe seines Gottes bean-
sprucht hat;istdie Wahrschemhchkmt gering, dafithmein Groﬁes
Waunder gewihrt wird.

Art erkungundAusgestaltung des Gchanndcrsuntcrhegcn
vollig der MaBgabe des Meisters,

Dementsprechend sollte ein GroBes Wunder auch erscheinen: Fur
den Aventurier ein durch und durch erschiitterndes Ereignis;
spieltechnisch die Rettung in letzter Minute, die wir in Film und
Buch so lieben; und regeltechnisch die einzige Moglichkeit, ochne
Beeintrichtigung durch listige Regeln wirklich etwas Fantastisches
zu erleben!

Ein GroBes Wunder ist unabhingig von der Verwendung heiliger

Symbole, einem hérbaren Gebet oder jeder anderen Komponente —
mit Ausnahme des rechten Glaubens. Jedes Wesen mit einer Seele,
das ein GroBes Wunder beobachtet, kann es als solches einstufen.
Selbst ein Elfist sich sicher, daf er keine ‘taubra’ (unelfische Zaube-
rei) beobachtet hat; fiir eine genauere Beurteilung fehlen ihm aller-
dings buchstiblich die Worte.

Meistertips: Wunder im Rollenspiel

Wunder erfolgen keineswegs immer auf Gebet oder Wunsch des
Geweihten — ebenso oft kommt die Macht der Gottheit iiber ihren
Diener.

Wenn Sie, der Meister, sich bei der Gewiihrung eines Grofien
Wunders nicht sicher sind, dann blenden Sie einfach kurz nach
Alveran um: Die Entscheidung erfolgt durch alle Mitspieler in der
Rolle einzelner Zwolfgotter!

Wenn die Bitte um ein GroBes Wunder mit einem Geliibde verbun-
den ist, geschieht dies meist spontan. Fiir den Spieler des Helden
sollte das Versprechen jedoch keine improvisierte Uberraschung
sein — und méglichst auch nicht fir den Meister. Kliren Sie also
rechtzeitigmitden Geweihten Ihrer Spiclrunde, wie ein Geliibde fiir
jeden einzelnen Spieler aussehen kénnte. Méglicherweise birgt ja
die Erfiillung eines solchen Gelsbnisses den Einstieg in ein neues
Abenteuer.

Anhang: Orden & Institutionen

Die Griindung eines neuen Ordens und seine Ordensregel miissen
stets vom Kirchenoberhauptbestitigt werden — andernfalls bleibtdie
Vereinigung eine Sekte.

Der Bund des wahren Glaubens

Aus den Jiingern der Prophetin Illumnestra hervorgegangen ist der
Bund des Wahren Glaubens, der sich allen Zwalfen verpflichtet
fuhlt. Seine Schwestern und Briider — heute nur noch 400 — finden
sich tiberall dort, wo der Kampf des Guten, Zwélfgottlichen gegen
das Bose, Ddmonische noch anhilt. Der Orden stellt die meisten
Wanderprediger, die hiufig auf den Marktplitzen der groen Stadte
oder in den Schinken der Weiler zu finden sind.

Das einzige Kloster, das auch nach der Bliitezeit wihrend der
Dunklen Zeiten und der Zerstdrung Maranos im Zweiten Orkkrieg
bestehen blieb, heit Mantrash’Mor und liegt am Nordrand der
Goldfelsen, hoch iiber dem Yaquirbogen, wo die Gugella ein-
miindet. In Mantrash’Mor steht der einzige aventurische Tempel
der Zwolfgbtter, und seit Jahrhunderten arbeitet der Bund hier an
ihrem gréBten Monument: An einer Stelle, wo sich heute die

Grenzen des Neuen Reiches, des Horasreiches und des Kalifates von
Mherwed treffen, prangen an den Feuersteinfelsen die Haupter der
zwolf Gotter, wenn auch bis heute erst Praios, Rondra, Efferd, Travia
und Hesinde fertiggestellt wurden.

Kollegium der Zwolfgotter

Das Kollegium der Zwélfgotter wurde bei der Griindung des Neuen
Reiches als Beratergremium des Kaisers eingefithrt und iibernahm
gesetzgemil fiir Kaiser Ugdalfs Sohn die Regentschaft. Obwohl das
Kollegium durch die folgende Machtiibernahme der Priesterkaiser
in Verruf geraten war, wurde es unter den Almadaner Kaisern wieder
eingefiihrt. Seither hat es allerdings nie mehr den Status von Spre-
chern ihrer Kirchen und einem Gerichtshof fiir zwischenkirchliche
Streitigkeiten iiberschritten.

Konvent der Geweihten der Zwolf

Der Konvent der Geweihten der Zwolf wurde bei der Unabhéngig-
keit des Alten Reiches, dem Vorbild des Kollegiums folgend, einge-
fithrt und tagt in der Konventshalle Vinsalt.
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Anhang: Die Geweihten des Swafnir

Die Geweihten des Gottwals Swafnir werden in der Box “Thorwal
— Die Seefahrt des Schwarzen Auges” ausfithrlich vorgestellt; darum
begntigen wir uns an dieser Stelle mit einer Kurzbeschreibung:
Beiden Thorwalern leben natiirlich auch Geweihte anderer Gétter,
doch abgeschen von den Dienern Efferds und Travias haben nur die
Swafnir-Geweihten groferen Einflufl auf das gesellschaftliche Le-
ben.

Zwar gibt es im Gebiet der Thorwaler und in den verstreuten
Ottaskin einige wenige Swafnir-Tempel, doch der Swafnirgeweihte
benétigt kein geweihtes Haus, um seinem Gott zu dienen.

Zum Swafnir-Geweihten wird man nicht nach langer Uberlegung,
sondern weil man ein einschneidendes Erlebnis, eine Vision oder
dhnliches hatte.

Der Swafnir-Geweihte zu Spielbeginn

Mur: 13+

CHaRISMA; 13+

KORPERKRAFT: 12+

ABERGLAUBE: 5-

KérpergréBe: 1,67 + 2W20 + 1W6 (170-213cm)
Gewicht: GroBe — 100 kg

Lebensenergie: 30 Karmaenergie: 10
Herkunft, Vermdégen, Haarfarbe wie Thorwaler

StoBgebete

Hier gelten fiir Swafnir-Geweihte die gleichen Regeln wie fiirandere
Geweihte. Thnen stehtjedoch ein spezielles Wunder zur Verfiigung,
das die Verbundenheit der Thorwaler mit ihrem Gott, dem GroBen
Wal, wiederspiegelt:
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Minderes Wunder: Gesang der Wale

Dieses Wunder, zu dem der Geweihte einen rituellen Gesang
anstimmen und die Hinde ins Wasser tauchen muB, ruft einen oder
mehrere Wale oder Delphine — bei besonders gutem Gelingen der
Mirakelprobe sogar eine ganze Schule von Swafnirs "Geschwistern
und Kindern" - herbei. Die Wale kénnen ein auf Hoher See verirrtes
Schiff sicher zur nichsten Kiiste geleiten oder Schiffbriichige auf
ihrem Riicken tragen.

Reichwente: etwa 50 Meilen

Dauer: bis die Wale wieder davonzichen (MaBgabe des Spieleiters)
Mirakelprobe: Swafnir-Gewethte +6, Efferd-Geweihte +12, Ko-
sten: Swafnir-Geweihte 3W+6 KP, Efferd-Geweihte 6W+8 KP,

Swafnir-Geweihte sind nicht in der Lage, von Rondra, Efferd oder
den anderen Zehn grofie Wunder zu erflehen — und Swafnir ist
aufgrund scines ewigen Kampfes gegen die Schlange Hranngar
nicht in der Lage, seine Anhiinger direkt zu unterstiitzen.

Priester des Swafnir verfiigen ebenfalls tiber die “Wunderbare Ver-
stindigung”, allerdings nur mit ihresgleichen. Sie gewinnen pro
Stufe IW6-1 Karmapunkte zu ithrem Grundvorrathinzu. Ansonsten
gelten fiir sie die gleichen Regeln wie fiir die Geweihten der Zwélf.

Kleidung und Waffen

Im Alltagsleben sind die Geweihten kaum von anderen Thorwalern
zu unterscheiden. Auf Raubziigen oder bei festlichen Anlissen
tragen sie eine besondere Form des Kriegsmantels aus dem dichten
Fell des Blauen Seetigers, einer seltenen, blauschwarz gefirbten Art.
Einweiteres typisches Kleidungsstiick —dasjedoch nurzu bestimm-
ten Anlidssen angelegt wird



Talent-Startwerte flir Geweihte

Geweihter des/der
Talent PRA RON EFF TRA BOR HES FIR TSA PHE PER ING RAH SWA
Kampftechniken
Raufen 2 2 3 2 2 1 2 3 3 2 2 3 4
Boxen 0 3 2 0 1 0 2 2 2 1 1 2 3
Hruruzat -7 -7 -7 -7 -7 -7 -7 -5 -6 -7 -7 -6 -7
Ringen 0 1 2 0 1 1 2 3 3 1 2 2 3
Axte und Beile -3 1 -4 3 -3 -4 -4 -4 -4 -4 1 -4 3
Dolche 0 2 2 2 3 2 2 0 3 1 0 2 1
Infanteriewaffen 2 2 -1 -5 -5 -5 0 -5 -4 -5 0 -4 2
Linkshandig 0 2 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0
Kettenwaffen 2 3 -3 -4 -4 -4 -4 -5 -4 -5 0 -4 1
Peitsche 2 -1 -2 -2 -1 -2 -2 -2 -1 -2 -2 -2 -1
Scharfe Hiebwaffen -2 3 0 -2 -2 -4 -2 -4 -4 -2 2 -2 2
Schwerter 1 6 -2 -4 1 1 -4 -4 -2 -3 -2 -3 2
Speere und Stabe 2 3 3 0 0 0 4 -2 0 1 1 0 2
Stichwaffen 0 1 3 0 2 1 2 -2 2 0 -1 1 0
Stumpfe Hiebwaffen 3 2 0 0 2 1 0 0 2 0 2 0 2
Zweihander 0 5 -3 -5 -3 -5 -5 -5 -5 -5 -1 -5 2
Lanzenreiten -2 4 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5
SchuBwaffen -2 1 -4 -4 -2 -1 5 -4 -2 -3 -3 1 -4
Wurfwaffen 2 0 3 0 -2 -3 3 -4 0 -3 -3 1 0
Schileuder -1 1 0 0 1 -2 2 -2 1 -1 1 -2 -1
Kérperliche Talente
Akrobatik (MU/GE/KK) 0 1 0 -1 -1 0 -1 0 1 0 -1 1 0
Fliegen (MU/KL/GE) 0 -2 -2 -2 -2 -1 -2 -1 0 -1 -2 -1 -3
Gaukeleien (CH/FF/GE) -4 -4 -4 -3 -8 -4 -6 -4 1 -4 -5 0 -4
Klettern (MU/GE/KK) 1 0 1 0 0 1 1 0 3 0 0 0 2
Korperherrschung (MU/IN/GE) 1 2 2 0 0 0 1 0 1 0 0 1 2
Reiten (CH/GE/KK) 3 5 0 1 1 1 1 2 1 1 1 1 -2
Schleichen (MU/IN/GE) -1 -1 -1 0 2 0 2 2 4 0 0 2 0
Schwimmen (MU/GE/KK) 1 2 4 1 0 0 2 1 0 1 0 1 7
Selbstbeherrschung (MU/KK/KK) 3 4 2 2 6 3 5 3 2 3 3 4 3
Sich Verstecken (MU/IN/GE) -3 -3 0 1 0 0 1 2 3 0 0 2 -2
Tanzen (CH/GE/GE) 1 0 1 2 0 0 -1 1 1 1 -1 5 0
Zechen (KL/IN/KK) 0 3 1 5 1 0 0 0 1 0 2 4 5
Geselischaft
Bekehren/Uberzeugen (KL/IN/CH) 7 2 3 7 1 2 1 4 3 2 3 5 1
Betdren (IN/CH/CH) 1 0 0 1 -3 0 -2 0 2 0 0 5 0
Etikette (KL/CH/GE) 3 3 1 2 1 2 1 1 1 1 1 2 -4
Feilschen (MU/KL/CH) 0 -1 -1 0 -2 0 -2 -1 4 -1 2 1 -2
Gassenwissen (KL/IN/CH) -2 -1 -1 0 0 0 -3 2 4 0 1 2 -3
Lehren (KL/IN/CH) 3 2 3 3 1 4 3 4 3 3 3 4 3
Liigen (MU/IN/CH) -7 -3 0 -3 -2 0 2 1 4 0 0 2 -2
Menschenkenntnis (KL/IN/CH) 1 0 2 5 6 0 -1 0 3 0 0 4 1
Schétzen (KL/IN/IN) 0 0 0 2 0 2 -1 1 3 0 3 2 0
Sich Verkleiden (MU/FF/GE) -4 -2 -1 0 -1 0 -2 2 3 -1 -1 4 -2
Natur
Fahrtensuchen (KL/IN/GE) -4 -1 -4 -3 -4 -3 4 -3 -5 -2 -4 -5 -5
Fallenstellen (KL/FF/KK) -4 -3 -4 -3 -4 -3 2 -4 -5 -2 -4 -5 -4
Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK) -3 -1 3 -3 -3 -2 -1 -1 3 -3 -1 3 4
Fischen/Ange!n (IN/FF/KK) -3 -2 4 0 -3 -3 3 -2 -2 1 -3 -4 5
Pflanzenkunde (KL/IN/FF) 0 -2 0 2 3 4 2 4 -1 6 -2 2
Orientierung (KL/IN/IN) 2 1 4 0 1 1 3 0 1 1 1 0 5
Tierkunde (MU/KL/IN) -1 0 1 1 -2 0 3 0 -2 0 -3 -2 -2
Wettervorhersage (KL/IN/IN) 3 -2 5 -1 0 0 3 0 -4 -1 -3 -4 6
Wildnisleben (IN/FF/GE) -4 1 -1 -2 -4 -4 4 -2 -4 2 -2 -4 -3




Talent-Startwerte fiir Geweihte (Fortsetzung)
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Wissenstalente

Alchimie (MU/IN/CH)

Alte Sprachen (KL/KL/IN)
Geographie (KL/KL/IN)
Geschichtswissen (KL/KL/IN)
Gotter und Kulte (KL/IN/CH)
Kriegskunst (MU/KL/CH)
Lesen/Schreiben (KL/KL/FF)
Magiekunde (KL/KL/FF)
Mechanik (KL/KL/IN)
Rechnen (KL/KL/IN)
Rechtskunde (KL/IN/CH)
Sprachen Kennen (KL/IN/CH)
Staatskunst (KL/IN/CH)
Sternkunde (KL/KL/IN)
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Handwerk

Abrichten (MU/IN/CH)

Boote Fahren (FF/GE/KK)
Fahrzeug Lenken (IN/CH/FF)
Falschspiel (MU/CH/FF)
Heilkunde/Gift (MU/KL/IN)
Heilkunde/Krankh. (MU/KL/CH)
Heilkunde/Seele (IN/CH/CH)
Heilkunde/Wunden (KL/CH/FF)
Holzbearbeitung (KL/FF/KK)
Kochen (IN/KL/FF)
Lederarbeiten (KL/FF/FF)
Malen/Zeichnen (KL/IN/FF)
Musizieren (KL/IN/FF)
Schneidern (KL/FF/FF)
Schidsser Knacken (IN/FF/FF)
Singen (KL/IN/CH)
Taschendiebstahl (MU/IN/FF)
Tépfern (KL/FF/FF)
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intuitive Begabungen

Gefahreninstinkt (KL/IN/IN) 0 1
Glucksspiel (MU/IN/IN) -2 2
Prophezeien (IN/IN/CH) 3 1
Sinnesscharfe (KL/IN/IN}) 2 1
Stimmen immitieren (KL/IN/CH) -5 -4
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