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VorwoRT

Geschétzte Leserin, geschétzter Leser,

in den Basisregeln haben Sie gesehen, dass Sie entweder einen der dort
angebotenen Archetypen spielen kénnen oder die Moglichkeit haben,
sich einen Helden nach eigenen Wiinschen zu erschaffen. Dieses Sys-
tem wurde in der Box Schwerter und Helden deutlich ausgebaut und
erweitert: Das Angebot an Rassen, Kulturen und Professionen stieg
auf ein Vielfaches, und auch die Zahl der Talente, Sonderfertigkeiten
und Vor- und Nachteile ist bereits wesentlich héher as in der Basis-
box. Auch die Maoglichkeit, zauberkundige Helden zu spielen, wurde
mit der Box Zauberei und Hexenwerk verbessert: Uber zehn magische
Traditionen und eine Vielzahl an Ritualen und Zauberspriichen halt
die Box fir Sie bereit.

Mit dieser Box ist es nun auch moglich, geweihte Helden, Schamanen
und Priester zu spielen. Sie haben auch hier die Auswahl aus vielen
Professionen und ihren Varianten. AuRerdem werden einige neue Vor-
und Nachteile sowie Sonderfertigkeiten vorgestellt.

Wie iblich finden Sie auch in dieser Box acht unterschiedliche Arche-
typen, die fertig ausgestaltet sind und die Sie praktisch sofort im Spiel
einsetzen koénnen - Sie missen nur noch den Namen und das Ge-
schlecht eintragen (und sich ein paar Uberlegungen zum Aussehen
und Hintergrund lhres Helden oder lhrer Heldin machen). Neben-
her kénnen lhnen diese Archetypen auch schon einmal einen Eindruck
von den Mdglichkeiten vermitteln, die Sie haben, wenn Sie sich einen
Helden nach eigenen Vorstellungen zusammenstellen.

Wie Sie die aventurischen Geweihten, ihre Sicht der mystischen Welt
und ihr Bild der Gottheiten am Spieltisch darstellen kénnen (und wie
der Spielleiter die Rolle der Gétter dabei darstellen kann), dariiber sind
in der Redaktion die Meinungen ebenso gespalten, wie sie es an lhrem
Spieltisch sein kénnen. Wie immer liegt die Wahrheit in der Mitte -
und diese legen Sie flr sich selbst fest.

Glaube ist nicht berechenbar

In dieser Box finden Sie Etliches uber die Fahigkeiten und Méglich-
keiten eines Geweihten. Sie finden aber nur Weniges (iber das Wesen
jener, denen die Gotterdiener (und die Damonenpaktierer und Scha-
manen) ihre Kréfte verdanken: jene Wesen, die fiir einen Aventurier
niemals greifbar sein werden - und die auch wir von der Redaktion
niemals greifbar machen méchten, dasie sonst ihrer Mysterien beraubt
wéren. Denn wo Glauben zu Wissen wird, dawerden Priester zu Wis-
senschaftlern. Daraus folgt: wo Spielleiter beim Darstellen gottlicher
oder démonischer Prasenz zu Regelfuchsern werden, wird das Verhal -
ten einer Uberderischen Entitét planbar.

Wenn das geschieht, braucht Ihre Spielrunde keine Gétterdiener mehr,
die versuchen, ihren Glauben nach Aventurien zu tragen. Und auch
der Beschworer misste sich nicht mehr flrchten, wenn er einen D&
mon herbeiruft. In beiden Fallen wirde ein kurzer Blick ins Regel-
buch geniligen, um zu erfahren, wie eine Uberderische Entitét zu ei-
nem Sachverhalt steht - und schon wére die Sache geritzt.

Eine niederschmetternde und durch und durch spieltétende Vorstel-
lung.

Gotter (und auch Damonen) sind nicht verflgbar. Ihr Verhalten ist
nicht planbar. Ihr Auge (gesetzt den Fall, sie hétten ein solches) ruht
nicht immer und zu jeder Zeit auf jedem ihrer Diener. Das Bild, das
der Aventurier von seinen Géttern (und D&monen) hat, ist ein Ver-
such, das Unfasshare, das absolut Fremdein vertraute und verstandli-
che Worte zu fassen. Und somit erfasst die Beschreibung einer
Uberderischen Entitét stets nur einen Bruchteil ihres Wesens. Eines
aber werden Gotter (selbst Phex nicht) und D@monen mit Sicherheit
nie: Vertraute, deren Willen und Wollen verstandlich und vorausschau-
bar ist.

Oft geschieht es, dass ein Spieler sich (mittels seines Charakters) 'in
Rage predigt'. Das ist gut, denn offenbar hat er Spal? am Spiel. Sein
Held ist nun Uberzeugt, der betreffende Gott misse ihn erhért haben.
Der Spieler (im Spielgeschehen gefangen) ist es auch.

Die Frage der Fragen ist: MUSS ein Gott (oder auch: muss ein Spiellei-
ter) in solch einem Fall immer einer Meinung mit seinem Spieler und
dessen Charakter sein? Ich sage: Nein. Denn die Eigenstandigkeit ei-
nes Gottes, seine Unberechenbarkeit und eben auch die Tatsache, dass
man nicht in jeder Situation auf seine aktive Hilfe bauen kann, stellen
fur den Spieler und seinen Charakter gleichermal3en eine Herausfor-
derung dar. Ein Gott sollte durchaus auch einmal das Recht haben,
seinen Diener in etwas nicht zu unterstiitzen, ohne dass der Charakter
seinem Gott gleich den Riicken zukehrt oder sein Spieler dem Spiel-
leiter Gram ist. 'Zuckerbrot und Peitsche' - eine Herausforderung hier,
eine kleine unerwartete Aufmerksamkeit dort - spiegeln wieder, dass
weder Aventurier noch Spieler je in der Lage sein werden, einen
derischen Gott wirklich zu verstehen.

Warum sollte die "Fir Rondral" in den Kampfstirmende Geweihte
nicht auch einmal verlieren? Warum der Praios-Diener nicht auch ein-
mal feststellen missen, dass er jemandem vertraute, der ihn angelogen
hat, ohne dass er es merkte? Warum eine Hesinde-Geweihte nicht jah-
relang einer I rrlehre anhéngen, ohne dass die Gottin sie erleuchtet hétte,
oder ein Rahja-Geweihter bei einem seiner V erfihrungsversucheauch
einmal scheitern?

Auf der anderen Seite: Was hindert Rur und Gror daran, ihrem Diener
zwei einelige Zwillingskatzen zu schicken, die ihn des Morgens mit
zwei frisch gejagten 'Gaben' erfreuen und ihm bis zu seinem Aufbruch
zartlich um die Beine streifen? Wer sagt, dass es Swafnir keine Freude
bereitet, seiner Geweihten in der stickigsten Khom-Hitze einen Schwall
fischigen Meerwassers (iber den Kopf zu schitten? Und warum er-
wacht der Ingerimm-Geweihte nicht nachts aus einem seiner Traume,
in denen ihm eine grandiose Idee fir eine neue Waffe gekommen ist,
well er auf etwas Hartem liegt - und feststellt, dass er sich in der Dun-
kelheit der letzten Nacht ausgerechnet (!) auf einem veritablen Klum-
pen Mondsilber zur Ruhe gebettet hat?

Was einem Gotterdiener Kraft gibt und seinem Spieler Spielspal3 be-
reitet, solltein erster Linie sein Glaube sein. Mit diesem zu bekehren,
mit diesem zu spielen und diesen zu verkdrpern, das ist es, was das
Spielen eines Geweihten spannend macht und die Gétter trotzdem dort
belésst, wo sie hingehdren: inihrer Sphére, die Millionen von Limbus-
meilen von der derischen entfernt ist. Dass sie ihre Diener dennoch
manchmal erhdren und in ihr Leben eingreifen, ist Wunder genug.
Ihren Willen dem der Geweihten und dem Wollen ihrer Spieler zu
unterstellen hingegen wére nicht wundervoll, sondern wiirdelos.

Halle/Saale im Juli 2003
Momo Evers
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»lch rufe an die Leuin,

2u segnen mein Schwert,

2u segnen meine Wehr:

Schéarfe meine Gedanken.

Sérke meinen Arm

und mache meine Hiebe wahrhaftig.«

In den letzten Jahren wiinschte ich mir oft die Tage meiner Jugend
2uriick jene Zeit der Scherheit, Zuversicht und der Hoffnung. Zwar
durchstrémt heute ein inniges Vertrauen und eine tiefe Verbunden-
heit mit meiner Herrin meinen Leib, aber dereinst, als noch einfa-
cher kindlicher Glaube an der Selle meines Wissens und meiner heu-
tigen Erfahrungen stand, scheinen riickblickend von einer unschul-
digen Reinheit zu sein. Esgab eine Zeit, in der ich nichtslieber woll-
te, alsder Leuin zu dienen. Und doch war weder der Weg, der mich
2u ihr fuhrte, ein gerader, noch war der Weg, auf dem ich ihr
schlussendlich zufolgen suchte, ein einfacher.

Der Name meiner Familie ist Udenbrand, und ich bin der dritte
Sohn meiner Eltern. Meine Mutter gab mir nach ihrem Grol3vater
den Namen Rowin. Meine Familie geniefdt hohes Ansehen und hat
durch weise Umsicht erheblichen Einfluss und einigen Reichtum
erlangt. Dennoch hatte mein Vater keinerlei Verwendungfiir mich
in unseren Geschéaften. Wie es die Stte unserer Familie verlangte,
sollteich daher den Weg eines Dieners der Gotter gehen - nicht nur
um der Goétter, sondern auch um des Ansehens willen, den ein Ge-
weihter in den Reihen der Familie mit sich bringen wirde.

Und so brachte mich mein Vater zum Tempel der Herrin Travia in
Festum. Die dortigen Geweihten warenfroh ob eines weiteren Paa-
res zupackender Hénde bei ihrem Ringen gegen Hunger und Ar-
mut, so dasssie mich ohnezu zdgern bei sich aufnahmen. Der Dienst
an der Herrin Travia bedeutet in Festum auch, sich um die Aussitzi-
gen und Kranken zu kiimmern, eine Armenkiche zu betreiben und
das heilige Herdfeuer des Tempels in Gang zu halten. Doch mein
Herzwar schon injungen Jahren eigensinnig undstreitlustig, so dass
ich stetsin Schwierigkeiten und Scherereien steckte. Kurz und gut:
Ich kam nicht mit ihrer Art zu leben zurecht. Zw dieser Zeit waren
mir die Gotter noch genauso nah oder fern wie jedem anderen Land-
mann Aventuriens.

Die Geweihten der Travia unterwiesen mich in allen Regeln des Tem-
pels. Ich lernte die Heiligen und Alvaraniare der Gottin auswendig
und konnte bald das Sternbild der Herrin am né&chtlichen Himmel
finden. Bei den Tempeldiensten stellte ich mich weniggeschickt an,
denn in mir war so viel Kraft und Tatendrang, dassich mehr schade-
te als nutzte. Ich weil3 nicht mehr, wie viel des irdenen Tempel-
inventars meiner Ubermut zum Opfer fiel, aber offensichtlich ge-
nug, um mich mit anderen Aufgaben zu betrauen.

Einegrof3e Schar Goldgansegehtrt zu dem Tempel, der als Wildgans-
tempel weit Uber die Grenzen der Sadt bekannt war. Die Gans ist
das heilige Tier der Travia, bewahrt sie doch Heim und Herd vor
Gefahr und warnt vor Dieben und Raubern. Ich war dazu auserse-
hen, die Ganse unseres Tempels zu hiiten, und so streifte ich tagtag-
lich mit meiner Géanseschar durch die Umgegend des Tempels. Mir
war dabei nicht im mindesten weihevoll zumute. Auch schien es mir
sonnenklar zu sein, das dasheilige Federvieh selbst nichts von seiner
besonderen Rolle wusste, die wir Menschen ihm zugedacht hatten.

Eines Tagespreschte ein Reiter die staubige Strasse entlang und mir
und meinen Schutzbefohlenen entgegen. Ich war so sehr mit mei-
nem Arger Uber das Hiiten der schnatternden Meute beschaftigt ge-
wesen, dassich ihn zu spét bemerkte. Im Geistesah ich bereitseinige
der Tiere unter den Hufen des Reiters zu Tode kommen, und ehe ich
es mich versah, war ich mutig zwischen das herandonnernde ROSS
und die mir anvertraute Schar gesprungen. Das verstdrte Pferd machte
einen Satz zur Seite und beforderte seinen Reiter samt Waffen und
Ristung zu Boden.

Scheppernd landete der Fremde zu meinen FiRen im Strallenstaub.
Drohend und bockig hob ich meinen Stock und schleuderte ihm mei-
nen Namen und Rang entgegen. Was ihm denn einfallen wiirde, die
Géanse der Herrin Travia solcherart zu erschrecken, polterte es aus
mir heraus. Erst da wurde ich des Léwenwappens aufdem weil3en
Waffenrock des Reitersgewahr. An seinem roten Mantel trug er ein
paar gekreuzte Schwerter. Wie ich da mit meinem Stock bewaffnet
stand, zwei Kopfe kleiner als derfremde Reiter, der sich gerade ver-
dutzt schmunzelnd aufrappelte, wurde mir klar, dass ichjust einen
Ritter der Herrin Rondra von seinem Ross geholt hatte und drauf
und dran schien, diesen verpriigeln zu wollen. Schnell besann ich
mich eines besseren und senkte hastig meinen Stock. Der Geweihte
blickte mich lachelnd an, um dann seine geharnischte Hand auf
meinen Kopf zu senken, als wolle er mich freundlich tatscheln. Kurz
bevor er mich berihrte aber, verharrte er in seiner Bewegung.

Da blickte ich ihm in die Augen und sahfir einen flichtigen Mo-
ment in zwei tiefe unergrindliche Seen. Aus dem Gesicht des Frem-
den sprachen plétzich Ernst und Bestimmtheit, und wortlos wandte
er sich um. Wie gebanntfolgte ich ihm. Erst vieleJahre spater ver-
traute mir mein Ritter an, dass er anjenem Tage, als er mich zum
ersten Mal traf, eine Vision unserer Herrin Rondra erfahren habe,
die ihn dazu bewegte, michfir die Kirche unserer Herrin zu gewin-
nen. Auf meine Frage hin, ob dies tiblich wére, schiittelte er lediglich
sein inzwischen ergrautes Haupt. Wasdie Herrin ihmin dieser Visi-
on offenbarte, wollte er mir bis zu seinem Tode nicht erzahlen.
Gemeinsamgingen wir schweigend zum Tempel der Travia. Der Rit-
ter der Rondra sprach und betete lange mit den Geweihten meines
Tempels. Alser wieder zu mir trat, wieser mich an, mein Biindel zu
schniiren, umfortan mit ihm zu ziehen. Und so kam es, dass mein
Leben einen ganzlich anderen Verlaufnehmen sollte, als meine Fa-
milieflr mich geplant hatte.

Seit diesem Tage war ich Novize des Bundes des Schwertes, der Kir-
che der Herrin Rondra, der wilden stiirmischen Gottin des Krieges.
Doch zunéchst dauerte meine Reise nur wenige Minuten und nicht,
wie ich geglaubt hatte, mein ganzes weiteres Leben. Im Tempel der
Léwin zu Festum wurde ich dem Meister des Bundes des Bornlandes
vorgefuhrt, der hier eher schmuck- undprunklosresidiert. Mein Rit-
ter hatte zunéchst noch einige Geschéfte im Umland zu erledigen.
Undso war ich ab sofort verantwortlichfir die Reinigung und Sau-
berkeit. Die ateren Novizen machten sich einen Spal3 daraus, mir,
dem Travia-Schiler in ihren Reihen, Aufgaben des Herdes und des
Haushalts aufzubiirden, wahrend sie sich in Waffen und Kampfiiben
konnten. Doch dabei sollte es nicht bleiben ...



DiE ERSCHAFFUNIG EINES
GOTTeErRDIENERS — DiE THEORIE

Im Groflen und Ganzen funktioniert die Er-

schaffung eines Gétterdieners, Ordenskriegers oder Schamanen nach
den gleichen Regeln, die schon in der Basisbox und in Schwerter und
Helden aufgefiihrt sind. Da esjedoch einige Abweichungen (oder ge-
nauer: Erganzungen) gibt, ist der Ablauf hier noch einmal in alen
Details geschildert. Die hier abgedruckten Tabellen sollen als Orien-
tierungshilfe dienen, falls Sie etwas nachschlagen wollen.

Das BavkasTensystem

Ein aventurischer Held wird durch unterschiedliche Einflisse cha-
rakterisiert: angeborene korperliche, aber auch seine Kindheit und der
erlernte 'Beruf — wenn er tGiberhaupt einen gelernt hat. Diese EinflUs-
sewerden durch drei Bausteine dargestellt, auf denen die Generierung
eines Spielerhelden beruht: Die Rasse legt primér die korperliche Kon-
dition und das AuRere des Helden fest, die Kultur gibt an, welche Er-
fahrungen er durch das Elternhaus und seine Umwelt wahrend der
Kindheit sammeln konnte, und die Profession schlieflich reprasen-
tiert die Aushildung des Charakters in einem Beruf oder —wie z.B. im
Falle eines Bettlers— durch besondere L ebensumsténde.

Indem Sie die Eigenschaften des Helden festlegen und seine Talente
steigern (im Falle eines Zauberers méglicherweise auch seine Zauber -
spriiche, bei Geweihten die entsprechenden Liturgie-Fertigkeiten),
verleihen Sie ihm ein individuelles Profil, das tiber die drei oben ge-
nannten Bausteine hinaus reicht. Um diese Einzigartigkeit noch zu
erweitern, kénnen Sie lhrem Helden zusétzlich noch Vor- und Nach-
teile sowie Sonderfertigkeiten geben, die fiir besondere Fahigkeiten
oder Eigenheiten stehen.

Das Mal3 zur Ausgestaltung des Helden sind die
Generierungspunkte (GP). Mit ihnen muss man
fur Rasse, Kultur und Profession bezahlen (und
je mehr Vorteile die Rasse / Kultur / Profession
bringt, desto teurer ist sie), ebenso wie fur die Ei-
genschaften und Vorteile. Nachteile hingegen brin-
gen zusétzliche GP ein.

Damit alle aventurischen Helden zu Beginn ihrer Lauf-
bahn etwagleich stark sind, erhalten siealle ein Konto von

110 GP. Wie Sie diese Punkte ausgeben, erfahren Sie im fol-
genden Kapitel. Wahrend der Erschaffung kdnnen Sie das Kon-
to auch in gewissen Grenzen 'Uberziehen’, d.h. in den negati-
ven Bereich fallen lassen. Wichtig ist nur, dass am Ende der
Charaktererschaffung das GP-Konto genau 0 Punkte betrégt.
Beachten Sie, dassfast alle Rassen und Kulturen in dem Buch
Aventurische Helden aus der Box Schwerter und Helden be-
schrieben sind. Falls Sie nicht auf diese Box zuriickgreifen
konnen, finden Sie auf S. 18 Anweisungen, wie Sie einen ge-
weihten Helden erstellen kénnen, der nur mit den Rassen
und Kulturen der Basisbox auskommt — allerdings bedeu-
tet dies eine deutliche Reduzierung der Mdglichkeiten.

ScHRritt [; Was wiLL icH?

Wenn Sie dieses Buch in die Hande genommen haben,
haben sie eine erste Wahl bereits getroffen: Sieinteres-
sieren sich fUr einen Schamanen, Geweihten oder eine

andere klerikale Profes-
sion. Nun aber stellt sich die Frage: Was von diesen Mdglichkeiten soll
esdennsein?
Eine erste Antwort geben kann die Herkunft des Charakters. Denn je
nach Kultur (die Rasse hat in der Regel kaum Auswirkungen auf die
Wahl der Profession) stehen Ihnen unterschiedliche Mdglichkeiten of -
fen: Die meisten Naturvolker (z.B. Ferkinas, Tocamuyac aber auch die
Goblinstamme) vertrauen ihr Seelenheil Schamanen an, die zwar Zau-
berer sind, aber priesterlichen Status genief3en.
In den Léndern der Tulamiden und Mittelléander hingegen sind ver-
schiedene Religionen mit wunderméchtigen Priestern prasent. Jeder
dieser Kulte hat verschiedene Auspragungen und Strémungen, so dass
Sie Ihren gewiinschten Helden weiter verfeinern und abstufen kon-
nen. Eng verbunden mit den Religionen und Kirchen sind zahlreiche
Orden, in denen sich Geweihte und Laien (darunter auch vereinzelte
Zauberer) zusammenschlief3en.
Eine Besonderheit stellen die Elfen und die Novadis dar: Beide Kultu-
ren verfligen Uber keinerlei Priesterschaft. Die Elfen ehnen Gotter ab
(Naheres zu Elfen als Charaktere lesen Sie in Aventurische Zauberer
ab S. 27 nach, einen kurzen Uberblick (iber ihre Géttersicht finden Sie
in Gotter, Kulte, Mythen auf Seite 125), den Novadis gilt jeder Glau-
bige zugleich as Verkinder des géttlichen Wortes.
In jedem Fall empfiehlt sich eine intensive Lektiire der in Frage kom-
menden Professionen und Religionen, da der sakrale Hinter-
grund der Geweihten, Schamanen und Ordenskrieger be-
stimmend fir ihr Auftreten, Handeln und Denken ist.
Im Folgenden finden Sie eine Tabelle der unterschiedli-
chen Kulturen und jeweils dazu passenden klerikalen
Professionen. Genauere Details zu den einzelnen
Professionen kdnnen Sieab S. 32 nachlesen. Wenn
Sie eine Kultur-Professions-K ombination spie-
len wollen, die von uns nicht so vorgesehen
ist, bendtigen Sie daflir eine passende Be-
grindung in der Hintergrundgeschichte des
Helden — und die Zustimmung lhrer Spiel-
runde. In diesem Fal empfehlen wir lhnen die
Lektlre des Kapitels Wie exotisch darf's denn
sein? ab S. 120 im Band Aventurische Helden in der
Box Schwerter und Helden.

ScHRITT 2: Rasse DES HELDEN

Wenn Sie wissen, welches Konzept |hrem Helden zu-
grunde liegen soll, missen Sie sich zunéchst fir eine
passende Rasse entscheiden. Dieunterschiedlichen Ras-
sen und ihreWerte finden Siein dem Band Aventurische
Helden ab S. 20 — mit Ausnahme der Elfenrassen, die
im Band Aventurische Zauberer ab S. 34 beschrieben
werden.

Wenn Sie sich fiir eine Rasse entschieden haben, dann

ziehen Sie die bendtigten GP von lhren 110 Punkten
ab und notieren sich die Startwerte und Besonder-
heiten, die die gewéhlte Rasse mit sich bringt.

*) In dieser Ubersicht finden Sie auch eine Anleitung zum Erstellen eines magischen Charakters, doch fiir detaillierte Beschreibungen der Erschaffungs- und
Steigerungsregeln, der magischen Sonderfertigkeiten und Zauberspriiche sei auf die Box Zauberei und Hexenwerk verwiesen.



Die Rassen

Mittellander OGP AH 20
Tulamiden 0GP AH 21
Thorwaler 3GP AH 22
Nivcsen 1GP AH 22
Norbarden 3GP AH 23
Trollzacker 5GP AH 23
Waldmenschen 3 GP AH 24
Utulus 8 GP AH 25
Zwerge 15 his 18 GP AH 26
Orks* 9 GP AH 27
Halborks* 1GP AH 28
Goblins 0 bis2 GP AH 28
Achaz 4 bis 9 GP AH 29
Auelf 15 GP AZ 34
Waldelf 17 GP AZ 34
Firnelf 18 GP AZ 34
Halbelf 3GP AZ 35

*) Weibliche Orks und Halborks als Helden kommen nicht vor.

ScHRritt 3: Die KuLturen

Die zweite wichtige Ausformung des Helden ergibt sich durch die Kul-
tur, aus der er stammt. Die unterschiedlichen Kulturen finden Siein
Aventurische Helden ab S. 31, wieder mit Ausnahme der dfischen Kul-
turen, die in Aventurische Zauberer ab S. 36 beschrieben werden und
den ebenfals in jenem Band présentierten Darna (S. 65). Die nive-
sischen Nuana&-Lie finden Sie hingegen im vorliegenden Band ab S.
128, ebenso die Kulturvariante der rastullahglaubigen Kasimiten (S.
83).

Die uiblichen Kombinationen von Kultur und Rasse sind bel den Ras-
sen ebenso aufgefiihrt wie die uniiblichen, aber méglichen. Auch hier
gilt: Unibliche Mischungen oder nicht vorgesehene Kombinationen
(etwa ein bei den Novadis aufgewachsener Thorwaler) sollten mit
Gruppe und Spielleiter abgesprochen sein (und erfordern erfahrene
Rollenspieler).

Eine Ubersicht (iber die Kosten der einzelnen Kulturen finden Sie in
der Tabelle auf der folgenden Seite. Wenn Sie sich entschieden haben,
notieren Sie sich die Startwerte, die die Kultur mit sich bringt (jeweils
am Ende der Beschreibung), und ziehen Sie die GP von lhrem Gut-
haben ab. Bel einigen Kulturen sind Varianten zu finden, die die Le-
bensumstande nadher bestimmen. Wenn Sie sich fiir eine der Varianten
entscheiden, missen Sie auch dafur GP bezahlen.

ScHRiTT 4: Die PROFESSIONEI

In der Profession werden fiir die Ausbildung (oder den L ebensstil) cha-
rakterisierende Talente, Sonderfertigkeiten und VVor- und Nachteilever-
geben. Haufig besteht die Méglichkeit, eine spezialisierte Variante zu
wahlen. Lesen Sie sich die Beschreibungen der Professionen gut durch,
um die fir lhren Helden optimale Lésung zu finden.

Ahnlich wie bei der Zusammenstellung aus Rasse und Kultur passt
natlrlich auch nicht jede Profession zu jeder Kultur. Die normaler-
weise moglichen Kombinationen sind in der Tabelle auf der Seite ge-
geniiber aufgefiihrt, wobei hier immer gesunder Menschenverstand vor-
geht. Im Zweifelsfall gilt auch hier das Wort des Spielleiters.

Wenn Sie sich fir eine Profession entschieden haben, ziehen Se die
genannten GP von Ihrem aktuellen Punktekonto ab und notieren sich
alle Modifikationen, die bei der Beschreibung der jeweiligen Professi-
on stehen.

Die Professionen erfordern bestimmte Werte in den Eigenschaften und

einen bestimmten Sozial status al s Startbedingung. DieseV oraussetzun-
gen werden Sie beim Festlegen der Eigenschaften | hres Helden beach-
ten mussen (siehe Schritt 5).

ScHRiTT 5; DiE EiGenscHAFTEN

Nachdem Sie sich nun ein Bild gemacht haben, welche Art von Held
Sie spielen wollen, haben Sievielleicht auch schon eine grobe Vorstel-
lung, welche Eigenschaftswerte er haben soll. Einen Rahmen geben
die Mindestwerte, die fur eine gewiinschte Profession erforderlich sind.
Aber wie gesagt: Es handelt sich hier um Mindestwerte, und sicherlich
ware es nicht schlecht, die eine oder andere Eigenschaft noch Ihren
personlichen Anforderungen anzupassen.

Und noch etwas anderes missen Sie bedenken: Manche der Rassen
und Kulturen bringen 'ganz von selbst' Eigenschafts-Modifikationen
mit sich. Die Mindestwerte der Professionen miissen erst eingehalten
werden, nachdem Se die Rassen- und Kultur-Modifikationen addiert
haben.

Anmerkung: Der Sozialstatus z&hlt in diesem Sinne zu den Ei-
genschaften, und auch dafiir gelten die gerade genannten Uberle-
gungen. Allerdings gibt es hier zusétzlich noch den Umstand zu
beachten, dass manche Kulturen nur ein gewisses SO-Maximum
zulassen. Wenn der geforderte Mindest-Sozial status einer Profes-
sion hoher liegt als das Maximum der Kultur, heif} das in der
Regel, dass Profession und Kultur nicht vereinbar sind. Bei eini-
gen, as primitiv angesehenen Kulturen (mit geringerer SO-Span-
ne) kann dies fur spezielle Professionen aufgehoben sein; nament-
lich gilt dies fir die archaischen Achaz.

Weltere Einzelheiten zum Sozialstatus und seiner Bedeutung fin-
den Siein Aventurische Helden auf den Seiten 12/13.

Von den 110 GP, die Sie zu Beginn fur Ihren Helden zur Verfigung
hatten, sind bisher die Kosten fir Rasse, Kultur und Profession abge-
zogen worden, so dass lhnen nur noch ein Tell der urspriinglichen
Punkte verblieben sind. Diese tbrigen GP kénnen Sie nun beliebig
auf die acht Eigenschaften und den Wert SO verteilen, so dass alle Ei-
genschaften Werte zwischen 8 und 14 erreichen und der SO einen Wert
zwischen | und 12. ('Verteilen' heif3t hier, dass ein Eigenschafts-Wert
von 9 also genau 9 GP kostet, ein Wert von 14 kostet 14 GP Das Glei-
che gilt fur den SO.) Bei dieser Verteilung gibt es eine weitere Ein-
schrankung: Sie diirfen héchstens 100 Punkte auf die acht Eigenschaf -
ten verteilen (der SO wird also in die Summe von 100 GP nicht einge-
rechnet).

Anschliellend kdnnen Se eventuelle Modifikationen durch die Rasse
und die Kultur verrechnen. Bei dem so erhaltenen Ergebnis missen
die Grundvoraussetzungen fir die von Ihnen gewahlte Profession er-
reicht sein (und die Endergebnisse kénnen auch den Rahmen von 8
bis 14 Uber- bzw. unterschreiten). Ubrigens miissen Sie nicht zwin-
gend all Ihre GP an diesem Punkt ausgeben, Sie konnen auch ohne
weiteres noch welche fur den nachsten Abschnitt (Vor- und Nachtei-
le) aufsparen. Umgekehrt kénnen Sie auch - bisweilen miissen se so-
gar - 'Schulden' machen, um teure Professionen oder Kulturen be-
zahlen zu kénnen. Wichtigist, dass Se nach Schritt 6 alle Punkte ausge-
geben haben, aber auch keine Schulden mehr haben.

ScHRiTT 6: VOrR- vnip I1acHTEILE

Um den Helden noch mehr Personlichkeit und Einzigartigkeit zu ver-
leihen, steht Ihnen ein weiteres Mittel offen: die Vor- und Nachteile.
In Aventurische Helden finden Sie ab. S. 105 eine ausfiihrliche Vor-
stellung méglicher profaner Vor- und Nachteile, in Aventurische Zau-
berer ab S. 144 einige magische - und im vorliegenden Heft werden ab
S. 156 die Vor- und Nachteile naher beschrieben, die vor allem fir
Gotterdiener interessant sind.



KULTUREII UNID UBLICHE RELIGIOSE PROFESSIOIIE

Garetien 0GP AH 33 Geweihte (12G, AVE, IFI, NAN)

Mittelreich 3 GP AH 34 Geweihte (12G, AVE, IFl)

Andergast und Nostria 8 GP AH 35 Gewelhte (12G, IFl; in Andergast keine RAH)

Boraland 0GP AH 36 Geweihte (12G, IFI)

Svellttal 9GP AH 37 Geweihte (12G, IFI)

Yaquirien 5/6 GP AH 38 Geweihte (12G, AVE, NAN)

Zyklopeninseln 8 GP AH 39 Geweihte (12G, AVE, NAN)

Amazonenburg 8 GP AH 41 Rondrageweihte Amazonen

Aranien 5/6 GP AH 42 Geweihte (12G, AVE, NAN)

M hanadistan | GP AH 43 Geweihte (12G aul3er FIR; AVE), Derwisch, Hadjin
VarianteKasirniten + 0GP S 83 Derwische

Tulamidische Stadtstaaten 5GP AH 44 Geweihte (12G auBler FIR; AVE, NAN), Derwische, Hadjinim
VarianteKasimiten +0GP S 83 Derwische

Novadi 7/9GP AH 44 Derwische

Ferkina 12 GP AH 46 Ferkina-Schamanen (‘Nuranshar')

Zahori 5GP AH 47 Geweihte (AVE, PHE, RAH, TSA)

Maraskan 6 GP AH 56 Rur-und-Gror-Priester, Wanderprediger Rur und Grors

Sudaventurien 5GP AH 57 Geweihte (12G aufRer FIR; AVE, NAN)

Bukanier 6 GP AH 58 - HHI

Thorwal 6 GP AH 47 Geweihte (meistens SWAF, selten EFF, FIR, IFI, TRA)

Gjalskerlander 11 GP AH 40 Schamanen (Brenoch-Dun)

Fjarninger 11 GP AH 50 Skuldur

Dschungel stéamme 12 GP AH 51 Schamanen (M edizinmann)

VerloreneStdmme 12 GP AH 52 Schamanen (M edizinmann)

Waldinsel-Utulus 12 GP AH 53 Schamanen (M edizinmann)

Miniwatu 16 GP AH 54 Schamanen (M edizinmann)

Darna 11 GP AZ 65 Schamanen (M edizinmann)

Tocamuyac 15 GP AH 56 Schamanen (M edizinmann)

Nivesenstammc 13 GP AH 59 Schamanen (Kaskju)

Nuana&-Lie 5GP S. 128

Norbardensippe 10 GP AH 60 Geweihte (selten; nur AVE, HES, NAN, IFI, ING, PER, TRA, PHE)

Trollzacken 11GP AH 61 Schamanen

Ambosszwerge 4 GP AH 63 Gewelhte { ANG, ROM, sehr selten: ING, Kor)

Erzzwerge 5GP AH 64 Geweihte (ANG)

Hugelzwerge 6GP AH 64 Geweihte (ANG, ING, PER, TRA)

Brillantzwerge 6 GP AH 65 Geweihte (ANG, ING, PHE, selten: RON, HES, RAH, Kor)

Orkland 8-10 GP AH 66 Schamanen (Tairach), Rikai-Priester, Gravesh-Priester

Yurach 2 GP AH 67

Svellttal-Okkupanten 3 GP AH 67 Schamanen (Tairach), Priester (Rikai, Gravesh), Geweihte (FIR, ING, PER)

Goblinstamm 7/9 GP AH 68 Schamaninnen (nur Frauen)

Goblinbande 2GP AH 70

Festumer Ghetto 7 GP AH 70 Schamaninnen (nur Frauen), Geweihter (FIR, PER)

Archaische Achaz 13 GP AH 71 Priester (H'Szint, Zsahh)

Stammes-Achaz 13 GP AH 72 Schamanen

AuelfischeSippe 2GP AZ 36

ElfischeSiedlung I GP AZ 37

SteppenelfischeSppe 3 GP AZ 38

Waldelfische Sippe 4 GP AZ 36

Firnelfische Sippe 5GP AZ 39

Diese Liste ersetzt die Angaben Uber klerikale Professionen aus Schwerter und Helden. Ist eine Kombinationsméglichkeit nicht genannt, so
gilt die Profession in der betreffenden Kultur entweder als sehr selten und kann nur mit Einverstandnis des Spielleiters gewéhlt werden, oder
aber sie passt gar nicht zu der betreffenden Kultur. Im Zweifelsfall gilt der gesunde Menschenverstand.

Detaillierte Voraussetzungen und Ausschlusse hinsichtlich einzelner Varianten und insbesondere Orden werden direkt bei den Professionen
genannt.

Kursiv geschriebene Professionen sind zwar eigentlich magische Professionen, werden jedoch aufgrund ihrer kultischen Aufgaben in dieser
Box beschrieben.



Einige Vor- und Nachteile sind schon fest an die unterschiedli-
chen Rassen, Kulturen und Professionen gebunden, so dass | hr
Held sie automatisch erhédlt. Die Kosten sind in diesem Fdl in
die jeweiligen GP-Kosten eingerechnet, so dass sie jetzt nicht
mehr weiter beachtet werden miissen.

Doppé€lt erworbeneVor- und Nachteile

Wenn |hr Held Uber Rasse, Kultur oder Profession einen
Vorteil doppelt erhélt, dann werden dadurch GP frei, und
zwar ein Drittel der Punkte, die der betreffende Vortell laut
Liste kostet (gegebenenfalls echt runden; eine Verdoppe-
lung des Vortells Herausragender Geruchssinn wiirde dem
Helden beispidsweise 2 GP zur freien Verflgung geben).
Ausnahme hierbel sind einige Vorteile, die unterschiedli-
che Stufen desselben Merkmals bezeichnen: In diesem Fall
wird aus einer Verdoppelung des schwéacheren Vorteils au-
tomatisch die stérkere Variante: Aus zweimal Balance wird
HerausragendeBalance, auszweimal Gutaussehendwird Her -
ausragendesAussehen, aus zweimal Richtungssinn wird Inne-
rer Kompass. Bei einer Verdoppelung einer Resistenz gegen
Gift kann entweder eine Immunitét gegen dieses Gift wer-
den, oder aber der Held wéhlt eine zweite Giftkategorie,
gegen die er resistent ist.

Vorteile, die ohnehin in Zahlenwerten ausgedriickt werden
(wieAusrtstungsvorteil oder Hohe Lebehskraft), addierensich
auf (und kdnnen so auch dasjeweils angegebene Maximum
Uberschreiten). Gerade letztgenanntes gilt bei vielen Nach-
teilen, den Schlechten Eigenschaften ndmlich, im Beson-
deren: Jéhzorn 5 eines Thorwalers und Jahzorn 5 eines Tier-
kriegers addieren sich zu einem Wert von 10. Andere Nach-
teile sollten eigentlich nicht doppelt vorkommen.

Wenn ein Heid einen vorgegebenen Vorteil verstérken will
(also zum Beispiel eine professionshedingte Balance inHer-
ausragende Balance umwandeln), dann kostet ihn das die
Differenz zwischen den Kosten der beiden Vorteile (im ge-
nannten Beispid adso 10 GP). Be Nachteilen funktioniert
es genauso, und gerade Schlechte Eigenschaften eignen sich
sehr gut dazu: Wenn eine Rahja-Geweihte ihre Eitelkeit von
7 auf 10 hochsetzt, erhdt sedadurch 3 GP.

Der Vorteil Geweiht 18sst sich nicht kombinieren, man kann
sich immer nur einer Gottheit weihen. Sollte der Fall ein-
treten, dass sich ein gewelhter Held einer anderen Gottheit
weihen lassen will, verliert er den alten Vorteil ohne Erstat-
tung der- Kosten.

Eine Ubersicht Gber die unterschiedlichen Vor- und Nachteile
finden Sie nebenstehend. Vor- und Nachteile, die mit Sternchen
markiert sind, sind fest an Professionen, Kulturen oder Rassen
gebunden und kdnnen entweder nur von entsprechenden Hel-
den gewahlt werden oder sind automatisch mit den genannten
Gruppen verbunden (wie der Vorteil Geweiht bei allen geweih-
ten Professionen). Die meisten Vor- und Nachteile sind 'binar’,
das heifdt, Ihr Held hat sie oder hat sie nicht. (Niemand kann
‘ein bisschen geweiht' sein.) Anderen Vor- und Nachteilen ist
jedoch ein Wert zugeordnet, der die Stérke ihrer Auspragung
kennzeichnet und auf den gegebenenfalls eine Probe wie auf eine
Eigenschaft (im Falle der Nachteile) oder wieaufein Talent (bei
den betreffendenV orteilen) abgelegt werden kann.

Vorteile heifen so, weil sie lhrem Helden im Spiel Vorteile brin-
gen; daher mussen Sie Generierungspunkte aufwenden, um ei-
nen Vorteil zu bekommen. Nachteile schranken Ihren Helden in
bestimmten Situationen ein, stellen lhnen aber zusétzliche
Generierungspunkte zur Verfigung.

Die Summe der Generierungspunkte, die Sie durch Nachteile
bekommen, darf dabei 50 nicht Giberschreiten, dabei diirfen ma-

VORTEILE

Adtige Abstammung
Adliges Erbe
Affinitétzu [Geistern...}

Akad. Aushildung (Gelehrter)
Akad, Aushildung (Krieger)
Akad. Ausbildung (Magier)

Attersresistenz

Astrale Regeneration |, II, 1l

Astralmacht
Ausdauernd
Ausdauernder Zauberer
Ausrlstungsvorteil
Balance

Begabung [Merkmal]
Begabung [Ritual]
Begabung [Talent]
Begabung [Talentgruppe]
Begabung [Zauber]
Beseelte Knochenkeule
Beidhandig
Besonderer Besitz
Breitgefacherte Bildung
Dammerungssicht
Eidetisches Gedachtnis
Eigeboren

Eisenaffine Aura

Eisern

Entfernungssinn
Ererbte Knochenkeule
Feenfreund

Feste Matrix

Friiher Vertrauter
Gebildet
Gefahreninstinkt
Gerauschhexerei

Geweiht [Angrosch / Gravesh]

Geweiht [HRanga]

Geweiht [nicht-alveranisch]
Geweiht [zwolfgéttiiche Kirche]

Gluick

Gliick im Spiel
Gutaussehend

Gutes Gedachtnis
Halbzauberer
Herausragende Balance

Herausragende Eigenschaft
Herausragender Sechster Sinn

Herausragender Sinn

Herausragendes Aussehen

Hitzeresistenz

Hohe Lebenskraft
Hohe Magieresistenz
Immunitat gegen Gift
Innerer Kompass
Kélteresistenz
Kampfrausch
Kaoboldfreund

10

7GP
10GP
jeSGP
10GP
20 GP
15 GP
3GP
4/8/12 GP
je2GP

1GPproAuP

5GP

1 GP pro 10 Dukaten

10GP
8/12/16 GP
GP je nach Ritual
4/6 GP

20/30 GP

1-8 GP

1/2/3 GP

12 GP

7GP
15GP+
10GP

35 GP

25GP

7GP

7GP

10GP
2GPpropAsP
7GP

5GP

3/4/5 GP
jelGP(max,5)
15 GP, Gabe
3GP, Gabe
16 GP

16GP

12GP

17GP

20 GP

7GP

5GP
7oder12GP
10GP

20 GP

8GP+

7GP
JeSGP
12GP

5GP
SGPproLeP

3 GP pro Punkt MR

10 GP
7GP
5GP
15GP
15GP

AH 106
AH 106
AZ145
AH 106
AH 106
AZ145
AZ145
AZ145
AZ145
AH 107
AZ 145
AH 107
AH 107
AZ145
AZ146
AH 107
AH 107
AZ146
S. 156

AH 107
AH 107
AH 108
AH 108
AH 108
AZ146
AZ146
AH 108
AH 108
S. 156

AH 108
AZ146
AZ146
AH 108
AH 108
AZ146
S. 156

S. 156

S. 156

S. 156

AH 108
AH 108
AH 108
AH 108
AZ146
AH 108
AH 108
AZ146
AH 109
AH 109
AH 109
AH 109
AH 109
AH 109
AH 109
AH 109
AH 109
AH 109

ale
alle
alle
VN*
N*
Z*
ale
ZHV
ZHV
alle
ZH
alle
ale
ZH*
ZHV
alle
alle
ZH*
Seh*
alle
alle
alle
alle*
alle
Z*
ZHV
alle
alle
Seh
alle
ZH
ZH*
ale
alle
alle*
alle*
alle*
alle*
alle*
alle
alle
alle
ale
H*
ale
alle
alle
alle
ale
alle
ale
alle
alle
alle
alle
alle
alle



Linkshander

Machtvoller Vertrauter
Magiegespur
Meisterhandwerk
Nachtsicht

Natlrlicher Rustungsschutz

Niedrige Schlechte Eigenschaft

Ortskenntnis
Prophezeien
Resistenz gegen Gift

Resistenz gegen Krankheiten

Richtungssinn
Schlangenmensch
Schnelle Heilung
Schutzgeist

Schwer zu verzaubern

Soziale Anpassungsfahigkeit

Sprachgefihl

Tierfreund

Titularadel
Ubernatiiriche Begabung
Unbeschwertes Zaubern
Verbindungen

Verhilite Aura

Veteran

Viertelzauberer
Vollzauberer

VVom Schicksal beguinstigt
Wesen der Nacht
Wohlklang

Wolfskind

Zaher Hund

Zauberhaar

Zeitgefuhl

Zweistimmiger Gesang
Zwergennase

Z steht dafiir, dass nur Vollzauberer diesen Vorteil wahlen kénnen, H steht fur
Halbzauberer, V fiir Viertelzauber und N fur Nicht-Magiebegabte. Alle steht da-
flr, dass jeder Held den Vorteil wéahlen kann; ein * bedeutet jedoch, dass der
entsprechende Vorteil an eine bestimmte Rasse, Kultur oder Profession gekop-

pelt ist.

[lacHTEILE

Aberglaube
Albino

Angst vor [Insekten, Reptilien...]

Animalische Magie
Arkanophobie
Arroganz
Artefaktgebunden
Astraler Block
Autoritatsglaubig
Blutrausch
Dunkelangst
Eindugig

Einarmig
Einbeinig
Einbildungen

5GP

5QP
12GP
1GP pro Talent
20 GP
RSxIOGP
GP variabel
3QP

12 GP, Gabe
7QP

7GP

3GP

25 GP
10GP
3GP

7GP

7GP

10 GP
7GP

7GP
ielGP
7GP

SO in GP
3GP
5GP+
5GP

20 GP
12GP
2/416 GP
10GP

15/5 GP
10GP
10GP
3GP

10 GP
12GP, Gabe

AH 110
Az146
AZ147
AZ147
AH 110
AH 110
AH 110
AH 110
AH 110
AH 110
AH 110
AH 110
AH 110
AH 110
AZ147
AH 110
AH 110
AH 111
AH 111
AH 111
AZ147
AZ147
AH 111
AZ147
AH 111
AZ147
AZ148
AH 111
AZ148
AH 111
S. 156

AH 111
AZ148
AH 111
AZ148
AH 111

je-1GP AH 112
-7GP AH 112
variabel AH 112
je-tGP AZ149
je-3 GP fiir 2 Punkte AZ 149
je-1GP AH 112
-7GP AZ149
-10 GP AZ149
je -1 GP flr 2 Punkte S. 157
-15GP AH 112
je-2GP AH 112
-5GP AH 112
-15GP AH 112
-20 GP AH 112
-5GP AH 112

alle
ZH*
alle
ZHV
alle*
alle*
alle
ale
alle
ale
alle
ale
alle
ale
HV

alle
alle
alle
alte

H*
alle
ZHV
alle
VN
Z*
ale
ZHV
alle
ZHV*
ale
ZHV
alle
ZHV*
ale

alle
alle
alle
ZH*
alle
dle
ZHV
ZHV
alle
ale
alle
alle
alle
alle
alle
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ximal 30 GP aus der Auswahl von Schlechten Eigenschaften
stammen (s. AH 115).

Am Ende all dieser Berechnungen ubrig gebliebene Gene-
rierungspunkte verfallen, und umgekehrt ist es natiirlich kei-
nesfalls mdglich, mehr GP auszugeben, a's auf dem Konto sind.

Ein Tipp am Rande: Obertreiben Sie nicht bel der Aus-
wahl lhrer Vor- und Nachteile. Sebst wenn Siediegenann-
te Grenze von 50 zusétzlichen GP einhalten, konnen Sie
sehr schnell einen Heiden zusammenbasteln, der Ubertrie-
ben wirkt. Lassen Se einfach Ihren gesunden Menschen-
verstand walten, welche Vor- und Nachteile wirklich zu
Ihrem bisher erstellten Helden passen. Betrachten Se
Nachteileas eine Moglichkeit f Ur interessantes Rollenspiel
und nicht ausschlie3lich als Quelle fiir zusétzliche GP—
im zukuinftigen Leben des Helden ist es sehr schwer, die
Nachteile wieder |oszuwerden.

ScHRITT 6a: SONDERFERTIGKEITED

Bei der Generierung werden die so genannten Sonderfertig-
keiten (haufig mit SF abgekirzt) genauso behandelt wie Vor-
teile, d. h. Sie missen GP investieren, um eine Sonderfertigkeit
zu erwerben. Der Unterschied besteht hauptséchlich darin, dass
Vorteile nur wahrend der Heldengenerierung erworben wer-
den koénnen, Sonderfertigkeiten kann Ihr Held aber auch wah-
rend des spéteren Heldenlebens noch erhalten. Mehr zu den
Liturgie-Sonderfertigkeiten und den schamanistischen SF finden
Sie ab Seite 159. Beachten Sie, dass flir manche Professionen
(und seltener auch fur Kulturen und Rassen) bestimmte Sonder-
fertigkeiten billiger sind. Es wird wie tblich echt gerundet.




Hier nicht aufgefiihrt sind die Sonderfertigkeiten desWaffenl o-
sen Kampfes, die iblicherweisevon einem Waffenl osen Kampf-
stil abhéngen (s. MFF 44 und MBK 49). Soll Ihr Held eine sol-
che SF bereits zu Spielbeginn beherrschen, kostet dies die je-
weils angegebenen AP an Talent-GP (siehe auch den néchsten
Schritt), auch hier bereitsverbilligt fur diejenigen Kémpfer, die
einen Waffenlosen Stil bereits erlernt haben (z.B. durch die Pro-
fessionvorgegeben).

Sonderfertigkeiten, die Ihr Held Uber Kultur, Rasse oder Profes-
sion erhélt, sind wie Ublich schon in deren Kosten eingerechnet
und missen nicht noch einmal bezahlt werden.
Sonderfertigkeiten sind fast stets an Startbedingungen geknupft,
die erfullt sein missen, bevor man eine SF erlernen kann
(Eigenschafts- oder Talent-Mindestwerte, die Vertrautheit mit
einer bestimmten Représentation oder die Kenntnis anderer
Sonderfertigkeiten 0.4.). Im Rahmen eines Professionspakets ist
esjedoch moglich, auch solche SF zu erlernen, fir die der Held
die Startbedingungen noch nicht erfillt. Diese kdnnen jedoch
erst angewendet werden, wenn er die Bedingungen erfullt. Bei
anderen Sonderfertigkeiten, die bei der Generierung erworben
werden, missen die Bedingungen zum Abschluss der Generie-
rung erfdllt sein.

Doppelte Sonderfertigkeiten

Wenn ein Held diesel be Sonderfertig/feit mehrfach erhalt (zum
Beispiel durch Kultur und Profession), dann werden da-
durch GP frei, und zwar halb so viel, wie die betreffende
Sonderfertigkeit laut der unten stehenden Liste kostet (ge-
gebenenfalls aufrunden). Einzige Ausnahme sind diejeni-
gen Sonderfertigkeiten, die eine Ziffer tragen, die also ver-
schiedene Stufen ein und desselben Merkmals darstellen
(wieRUstungsgewohnung|l und 11): Hier wird aufaddiert
Erhélt ein Charakter die Verbilligung einer Sonderfertigkeit
wahrend der Generierung mehrfach, so wird die Sonder-
fertigkeit nochmals verhilligt (also geviertelt anstatt halbiert).
Wenn es geschieht, dass eine Sonderfertigkeit einmal auto-
matisch und einmal 'verbilligt, so entfallt die Verbilligung
und es wird automatisch | GP frei, der fur andere Zwecke
benutzt werden kann.

Scuritt 7: pie TaLentwerte

Notieren Sie alle Talente und deren Boni, die durch Rasse, Kul-
tur und Profession vergeben werden. Wenn ein Talent in unter-
schiedlichen Kategorien (z.B. bei Kultur und bei Profession)
auftaucht, dann kdnnen Sie die genannten Werte addieren. Au-
3erdem verfligt jeder Held Uber die so genannten Basistalente
(s. MFF 16), die— wenn nichts anderes gesagt ist — einen An-
fangswert von 0 haben. EineAufzéhlung dieser Basistalente fin-
den Siein MFF 17.

Denken Sie auch an eventuelle ‘Gaben’ (wie Magiegesplr oder
Gefahreninstinkt), die ab diesem Punkt der Generierung auch
als Talente behandelt werden. Sie haben einen Startwert von 3,
und es gilt wahrend der Generierung die Steigerungskategorie
E (im spéteren Heldenleben Spalte G).

Achtung: Bei Alternativmadgiichkeiten kommt esgelegent-
lich vor, dass Taente in falschen Kategorien eingeordnet
wurden. Beispielsweise kann der Efferd-Geweihte (Kdsten-
Variante) zwischen den Talenten Seefischerel und Steuer-
mann wahlen. Obwohl diese Wahl unter Handwerk ver-
zeichnet ist, schreiben Se das Talent Seefischerel einfach
dorthin, wo es hingehdrt: zu den Naturtal enten.

Eingeschréankte Elementarndhe

Eingeschrénkter Sinn
Einhandig

Eitelkeit

Elfische Weltsicht
Farbenblind

Feste Gewohnheit
Festgefligtes Denken
Fettleibig

Fluch der Finsternis
Geiz

Gesucht |, Il oder lll
Glasknochen

Goldgier
Heimwehkrank
Hitzeempfindlichkeit
Hdéhenangst

Jahzorn

Kéltestarre
Korpergebundene Kraft
Krankhafte Reinlichkeit
Krankheitsanfallig
Kristallgebunden
Kurzatmig

Lahm

Léastige Mindergeister
Lichtempfindlich
Lichtscheu

Madas Fluch

Medium

Meeresangst
Miserable Eigenschaft
Mondstichtig
Moralkodex [Kirche]
Nachtblind

Neid

Neugier

Niedrige Lebenskraft
Niedrige Magieresistenz
Pechmagnet
Platzangst
Prinzipientreue
Rachsucht
Randgruppe
Raubtiergeruch
Raumangst
Ruckschlag
Schlafstérungen
Schlechte Eigenschaft
Schlechte Regeneration
Schneller Alternd
Schulden

Schwache Ausstrahlung
Schwacher Astralkdrper
SefferManich
Sensibler Geruchssinn
Sippenlosigkeit
Speisegebote
Sprachfehler

12

-3GP
je-5GP
-10 GP
je-1GP
-35 GP*
-5GP
-10 GP
je-1GP
-15GP
-2/-4/-6GP
je-1 GP fiir 2 Punkte
-5/-10/-15GP
-7GP
je-1GP
-10 GP
-7GP
je-3 GP fiir 2 Punkte
je -3 GP fiir 2 Punkte
-10 GP*
-7GP
je-1GP
-7GP
-10 GP
-IGPfirAuP
-10 GP
-3GP
-15GP*
-10 GP
-1/-2/-3GP
-7GP
je-1GP
-10 GP
-3GP
0/-3/-6/-9/-12GP
-10 GP
je-1 fiir 2 Punkte
je-1 GP
-SGPproLeP
-3 GP pro Punkt MR
-10 GP
je -3 GP fiir 2 Punkte
-10 GP
je-1GP
-5GP*
-5GP*
je -3 GP fir 2 Punkte
-10 GP
-7GP
-GP variabel
-10 GP
-3GP
-10 GP
je-1GP
-7GP
-7GP
je-3 GP fiir 2 Punkte
-5GP
-3GP
-10 GP

S. 157
AH 113
AH 113
AH 113
AZ149
AH 113
AZ150
AZ150
AH 113
AZ150
S. 157
AH 113
AH 113
AH 113
AZ150
AZ150
AH 113
AH 114
AH 114
AZ150
AH 114
AH 114
AZ150
AH 114
AH 114
Az151
AH 114
AH 114
S. 158
AZ151
AH 114
AH 114
S. 158
S. 158
AH 114
S. 159
AH 114
AH 114
AH 114
AH 114
AH 114
AH 114
AH 114
AH 114
AH 115
AH 115
AZ151
AH 115
AH 115
AH 115
AZ151
AH 116
Az151
AZ151
AZ151
AZ151
AZ151
AH 116
AH 116

H*
alle
alle

ZHV*
alle
ZH
ZH*
alle
ZHV
alle
ale
alle
ale
Z*
alle
alle
ale
alle
ZH
alle
ale
Z*
ale
alle
ZHV
alle
alle
ZH
alte
alle
ale
alle
ale
alle
ale
alle
ale
alle
ale
alle
ale
alle
ale
alle
ale
ZH*
alle
alle
ale
alle
ale
ZH*
ZH
H*
alle*
alle*
ale
alle



Spruchhemmung
Stigma

Stubenhocker

Sucht
Thesisgebunden
Tollpatsch
Totenangst

Ubler Geruch
Unangenehme Stimme
Unansehnlich
Unf&higkeit[Merkmal]
Unfahigkeit [Talent]

Unféhigkeit[Talentgruppe]

Ungebildet
Unstet

-10 GP
ab-1GP
-20 GP
je nach Suchtmittel
je-1GP
-12 GP
je-1GP
-5GP
-5GP
-5GP
-2/-3/-4GP
-213 GP
-10/15 GP
je-1 GP (max. 5)
-25 GP

Unvertraglichk. mit verarb. Metall -10 GP

Vergesslichkeit
Verpflichtungen
Vorurteile
Wahnvorstellungen
Wahrer Name
Weltfremd

Widerwartiges Aussehen

Wilde Magie
Zielschwierigkeiten
Zogerlicher Zauberer

Z steht dafiir, dass nur Vollzauberer diesen Nachteil wahlen kdnnen, H steht fiir
Halbzauberer, V fir Viertelzauber und N fur Nicht-Magiebegabte. Alle steht da-
fir, dass alle Charaktere den Nachteil wahlen kdnnen; ein * bedeutet jedoch,
dass der entsprechende Vorteil an eine bestimmte Rasse, Kultur oder Profession

gekoppelt ist.

-5GP
-12GP

je-1 GP fiir 2 Punkte

-10 GP
-5GP

je -3 GP fir 2 Punkte

-15GP
-7GP
-7GP

je-2GP

SONDERFERTIGKEITEN
Akoluth 1GP
Astrale Meditation 2 GP
Aufmerksamkeit 4GP
Aura der Heiligkeit 11 GP
Aura verhilllen 4GP
Aurapanzer 10 GP
Ausfall 4GP
Ausweichenl 6 GP
Ausweichenll 4GP
Ausweichenlll 4 GP
Bannschwert 4GP
Befreiungsschlag 2GP
Beidhéndiger Kampft 2GP
Beidhandiger Kampf I 8GP
Betdubungsschlag 4GP
Binden 4GP
Blindkampf 4GP
Blutmagle 4GP
Dé&monenbindung | 3GP
Démonenbindung I 5GP
Defensiver Kampfstil 2GP
Doppelangriff 2GP
Druidenrache 2GP

AZ152
AZ152
AZ152
AH 116
AZ152
AH 116
AH 116
AH 116
AH 117
AH 117
AZ152
AH 117
AH 117
AH 117
AH 117
AZ152
AH 117
AH 117
AH 117
AH 118
AZ152
AZ152
AH 118
AZ153
AZ153
AZ153

S. 160

AZ155
MBK78
S. 160
AZ155
AZ155
MBK 78
MBK 78
MBK 78
MBK 79
MWWw84
MBK 79
MBK 79
MBK 79

MBK 79
MBK 79
MBK 79
AZ155
S. 160
S. 160
MBK 79
MBK 79
AZ155

ZH*
ale
alle
alle
ZH*
alle
alle
ale
alle
alle
ZH*
ale
alle
alle
alle
ZHV
alle
alle
alle
alle
ZHV
alle
alle
ZH
ZH
ZH

alle

ZH
alle

ZHV
alle
ale
alle
alle
alle
ZHV
alle
alle
alle

alle
ale
alle
ZH
ZHB
ZHB
alle
alle

Nun haben Sie einen Uberblick, welche Fertigkeiten Ihr Held
kraft seiner Herkunft und V orgeschichte bislang erworben hat.
Diese 'Grundausstattung' konnen Siejetzt Ihren individuellen
Vorstellungen angleichen und somit [hrem Helden eine unver-
wechselbare Personlichkeit verleihen. Hierzu erhalten Sie ein
neues Konto mit Generierungspunkten, mit denen Sie die oben
genannten Fertigkeiten noch weiter steigern kénnen. Addieren
Sedazu die Klugheit und dieIntuition Ihres Helden und neh-
men Sie das Ergebnis mal 20. Das Ergebnis sind die 'Talent-
Generierungspunkte' (kurz Talent-GP), die lhnen zum Stei-
gern der Talente und eventuell Gaben (fur Magiebegabte: auch
Zauber) zur Verfligung stehen.

Zur Unterscheidung: GP und Talent-GP
Generierungspunkte (GP) dienen zum Bezahlen von
Kulturen und Professionen sowie der Festlegung der Ei-
genschaften, des Sozialstatus und der Vor- und Nachteile
eines Helden. Jeder Held hat 110 GP zur Verfugung.
Talent-Generierungspunkte (Talent-GP) berechnen sich
aus (KL+IN) x 20 und sind nur zum Steigern und Akti-
vieren von Talenten und Zaubern (und evtl. zum Steigern
bereits eingekaufter Gaben) zu benutzen.

Doch Vorsicht: Die Kosten an Talent-GP berechnen auf
eine andere Art und Weise (namlich so wie bel der spate-
ren Steigerung von Talentwerten durch den Einsatz von
Abenteuerpunkten): Je nach Art des Talents bzw. Zaubers
uad nach dem Wert, den Sie erreichen wollen lesen Se die
Kosten in der Tabelle der Steigerungskosten aufS. 16 nach.
Einen Schlussdal, welche Spalte Sie benutzen missen, fin-
den Sie am Ful3 der Tabelle.

Jede Steigerung muss einzeln bezahlt werden. Wollen Se
beispie sweise Fahrtensuchen (Spalte B) von 3 auf 5 gei-
gern, kostet das 8 Punkte fur die Steigerung auf 4, und
weitere 11 Punkte, um den Wert 5 zu erreichen, zusam-
men aso 19 Taent-GE



Beachten Se bitte, dass kein Talent hdher gesteigert wer-
den darf ds der hochste in der Probe benutzte Eigenschafts-
wert +3 (bei Kampftechniken nicht hoher als der héhere
der Werte KK oder GE, auch hier jeweils +3).

Se konnen die Punkte frei zwischen Talenten (und Zau-
bern) verteilen. Auch die Ritual- und Liturgiekenntnis so-
wie weitere Gaben sind mit den Talent-GP steigerbar, zu
Spielbeginn namlich nach Spalte E. Spéter im Spiel mis-
sen Sie nach Spalte G steigern.

Um ein Taent, das bisher noch nicht auf dem Heldenbogen
steht, zu erwerben, muss man Aktiviemngskosten bezahlen.
Die Kosten fur eine solche Aktivierung kdnnen Sie eben-
fallsder o, g. Tabelle entnehmen. Damit erwerben Sie tiber-
haupt erst das Recht, dieses Talent auf Ilhren Heldenbogen
zu schreiben, und zwar mit einem Talentwert von 0. An-
schlieffend konnen Sie das aktivierte Talent normal weiter
steigern. Aber: Es ist nicht erlaubt, bei der Heldengene-
rierung mehr als 5 Talente auf diese Weise zu aktivieren.
Auf Talente, die Sie nicht aktiviert haben, die keine Basis-
talente sind und nicht bei Rasse, Kultur oder Profession mit
einem positiven Wert genannt sind, durfen Sie im Spiel kei-
ne Proben ablegen. (Zum Ableiten auf verwandte Talente
siehe MFF 18)

Sollteein Talent sogar einen negativen Wert aufweisen (auch
das kommt vor), dann mussen fur jeden Punkt bis O eben-
falls jeweils die Aktivierungskosten in das Talent gesteckt
werden, um es endlich in einen positiven Bereich zu be-
kommen.

Weiterhin ist es auch mdglich, von den Talent-GP Sonder-
fertigkeiten zu erwerben. Die angegebenen Kosten in AP
entsprechen dem bendtigten Aufwand in Taent-GP. Ver-
billigungen durch bereits bestehende Kenntnisse (Vorteile,
evtl. andere Sonderfertigkeiten) diirfen angewendet werden.

Steigern fur magiebegabte Helden

In diesem Regelwerk finden Sie neben den Geweihten auch
Schamanen und Damonenbeschworer Da jene Magie be-
nutzen, ist ein kurzer Hinweis notwendig:

Wenn Se einen Damonendiener spielen mdchten, der zau-
bern kann, geht kein Weg an der Box Zauberei und Hexen-
werk vorbei. Sowohl| die Beschreibung der Zauber im Liber
Cantiones wie auch die detaillierten Erschaffungsregeln in
den Aventurischen Zauberern (ab. S. 15) kénnen an dieser
Stelle nicht adaquat wiedergegeben werden.

Die Schamanen allerdings sind weitestgehend unproblema-
tisch, da ihre Magie auf Ritualen (d.h. Sonderfertigkeiten)
beruht. Hierfir brauchen Sie nur diese Box. Sollten Se sich
jedoch zusétzliche Zauberspriiche aussuchen, wird ein Blick
in die Regelbox Zauberei und Hexenwerk unumganglich,

Druidische Dolchrituale

Druidische Herrschaftsrituale

Eisenhagel

Eiserner Wie |

Eiserner Wille Il
Elementarharmon. Aura
Elfenlieder

Entwaffnen

Exorzist

Fernzauberei

Finte

Formation

Form der Formlosigkeit
Geber der Gestalt
Gedankenschutz

Gefal3 der Sterne
Gegenhalten
Geodenrituale
GezielterStich
Geléndekunde

Grol3e Meditation
Hammerschlag
Hexenfliiche
Hypervehemenz

Hoéhere Dadmonenbindung
Improvisierte Waffen
Kampf im Wasser
Kampfgesptir
Kampfreflexe
Karmalqueste
Keulenrituale
Klingensturm
Klingenwand

Kontakt zum Grof3en Geist
Konzentrationsstérke
Kraftkontrolie
Kraftlinienmagie |
Kraftinienmagie I
Kriegsreiterei
Kristallomantische Rituale
Kugelzauber

Linkhand
Liturgiekenntnis (Kirche)
Liturgien

Lockeres Zaubern
Matrixkontrolle
Matrixregeneration |
Matrixregeneration |1
Matrixverstandnis
Meister der Improvisation
Meisterliche Regeneration

Meisterliche Zauberkontrolle

Meisterliches Entwaffnen
Meisterparade
Meisterschiitze
Merkmalskenntnis
Nandusgefalliges Wissen
Nekromant

Niederwerfen

14

je nach Ritual*
je nach Ritual*
3GP
4GP
6GP
10GP/14GP
je nach Elfenlied*
4GP
4GP
2GP
4GP
2GP
3GP
2GP
6GP
4-GP
4GP
je nach Ritual
2GP
3GP/2GP
2GP
4GP
je nach Fluch*
6GP
5GP
2GP
2GP
6GP
6GP
1GP
je nach Ritual*
2GP
2GP
14GP
2GP
6GP
1GP
8GP
6GP
je nach Ritual*
je nach Zauber*
6GP
0GP
je nach Liturgie*
8GP
6GP
4GP
10GP
8GP
4 GP
4GP
6GP
2GP
4GP
6GP
1/2/3 GP
4GP
5GP
2GP

MWW45
MWW 44
MBK79
AZ155
AZ155
AZ155
MWW 48
MBK80
S. 160
AZ156
MBK80
MBK80
S. 160
S. 160
AZ156
AZ156
MBK80
MWW 54
MBK80
MFF41
AZ156
MB« 80
MWW 63
AZ156
S. 160
MBK80
MBK80
MBK80
MBK80
S. 160
S. 160
MBK80
MBK80
S. 160
AZ156
AZ156
AZ157
AZ157
MBK80
MWW 69
MWW 67
MBK80
S. 161
S. 161
AZ157
AZ157
AZ157
AZ157
AZ157
MFF 42
AZ157
AZ157
MBK81
MBK81
MBK81
AZ157
MFF 42
S. 161
MBK81

YA

A
alle
ale
alle
ZH
Elfen
ale
ZHVG
ZH
alle
ale

ZHV
ZHV
ZH
alle
Z
ZH
alte

Schi.
ZH
ZHV

ZH
alle

ZH
alle
alte
alle
ZH
alle
ZH
alle



Odungaben je nach Gabe*
Ottagatdr 4GP/1GP
Parierwaffenl| 4GP
Parierwaffen I 4GP
Regeneration | 2GP
Regeneration |1 2GP
Reiterkampf 4GP
Reprasentation 40GP+
Ritualkenntnis (Tradition) 5GP
Ritualkenntnis (Schamane) OGP
Runenkunde 4GP
Ristungsgewshnungl 3GP
Riistungsgewthnung I 6GP
Ruistungsgewdhnung 9GP
Salasandra 0GP/4GP
Schalenzauber je nach Zauber*
Schamanische Rituale je nach Ritual*
Scharfschiitze 6GP
Schildkampf | 4GP
Schildkampf I 4GP
Schildspalter 2GP
Schlangenringzauber je nach Zauber*
Schnellladen 4GP
Schneilziehen 4GP
Schuppenbeutel je nach Zauber*
Signaturkenntnis 4GP
Simultanzaubern 3GP
Spéatweihe (alv. Gottheit) 20/30/40 GP
Spétweihe (nicht-alv. Gottheit) ~ 14/20/30 GP
SpieRgespann 2GP
Stabzauber je nach Zauber*
Stapeleffekt 4GP
Sturmangriff 2GP
Talentspezialisierung 1GP

Tanz der Mada 1GP
Tierischer Begleiter 2GP

Tod von links 2GP
Todesstofy 4GP
Traumganger 3GP
Trommelzauber je nach Ritual*
Turnierreiterei 2GP
Umreil3en 2GP
Unterwasserkampf 4GP
Verbotene Pforten 2GP
Vertrautenbindung 2GP

Waffe zerbrechen 4GP
Waffenlos: Bornlandisch 2GP
Waffenlos: Gladiatorenstil 3GP
Waffenlos: Hammerfaust 3GP
Waffenlos: Hruruzat 4GP
Waffenlos: Mercenario 4GP
Waffenlos: Unauer Schule 3GP
Waffenspezialisierung 2GP
Windmiihle 4GP
Wuchtschlag 4GP

Zauber bereithalten 6GP
Zauberkontrolle 1GP
Zauberroutine 2GP

Zauber unterbrechen 6GP

MWW 77
AZ158
MBK81
MBKS81
AZ158
AZ158
MBK81
AZ158
AZ158
S. 161
SRD124
MBK 81
MBK81
MBK 81
AZ158
MWW 73
S. 161
MBKS81
MBK81
MBK 81
MBK81
MWW 51
MBK81
MBK82
MWW 71
AZ159
AZ159
S. 161
S. 161
MBK82
MWW 82
AZ159
MBK82
MFF 42
AZ159
AZ159
MBK82
MBK 82
AZ159
MWW 74
MBK82
MBK82
MBK82
AZ160
AZ160
MBK82
MBK50
MBK5Q
MBK50
MBK50
MBK50
MBK51
MBK 82
MBK 82
MBK 82
AZ160
AZ160
AZ 160
AZ160

Vv
alle
alle
alle
ZH
ZH
alle
ZH
ZH

ZHV
alle
alle
ale
Elfen
ZHV
H*
alle
alle
alle
alle

alle
alle
Ahz

ZH

alle
alle
alle

alle
alle
alle
Elfen
alle
alle
ZHV
ZHV
alle
alle
alle
ZH
ZHV
alle
alle
alle
alle
alle
alle
alle
alle
alle
alle
ZH
ZH
ZH

ScHRitTT 7a: ALTER DES '|UNGHELDEN’

Anhand des bislang bestimmten Vorlebens Ihres Helden kon-
nen Sie nun bestimmen, in welchem Alter er ins Abenteuer
auszieht. Der Grundwert ist abhéngig von seiner Rasse (selten
auch von der Kultur) und seiner erlernten Profession. Der un-
ten stehenden Tabelle kbnnen Sie einen Altersbereich entneh-
men, in dem die entsprechenden Helden in der Regel ihre Hei-
mat verlassen. Sie kdnnen es aber auch Uber dem Zufall tber-
lassen und einen Wiirfel Uber das genaue Alter entscheiden las-
sen. Auf Spielwerte hat das Anfangsalter des Helden jedoch
zunéchst einmal keine weiteren Auswirkungen.

Mittellander, Tulamiden,
Thorwaler, Norbarden,

Halbelfen 16-18 Jahre  15+W3 Jahre
Nivesen, Trollzacker,

Waldmenschen, Utulus 15-17 Jahre  14+W3 Jahre
Zwerge 3641 Jahre  35+W6 Jahre
Orks 13-15 Jahre  12+W3 Jahre
Halborks 14-16 Jahre  13+W3 Jahre
Goblins 11-13Jahre  10+W3Jahre
Achaz 21-23 Jahre  20+W3 Jahre
Elfen 26-45 Jahre  25+W20 Jahre

Dazu kommen 3 weitere Jahre fir eine zeitaufwendige Professi-
on (oder aber die Ausbildungsdauer, wenn sie bei der Professi-
on extraaufgefihrtist), 5 Jahre fir den Vorteil Veteran, 6 Jahre
fur den Vorteil Breitgefacherte Bildung und je ein halbes Jahr
pro GP, der in den Vorteil Gebildet investiert wurde. Elfische
Professionen sind bereits ins Start-Alter der Elfen eingerech-
net; Wanderer (AZ 43) starten 6 Jahre spéter. (Details zu den
genannten Vorteilen finden Sie in AH auf den Seiten 108 und
m)

Sie kdnnen natirlich auch einen @teren Helden spielen (siehe
hierzu AH 125); jungere Helden — will heif3en: Kinder — sind
jedoch nur im Rahmen einer besonders vom Meister geplanten
Kampagne empfehlenswert; ansonsten wollen wir lhnen da-
von abraten.

ScHRiTT 8: ABGELEITETE GRUNDWERTE

Neben den Eigenschaften und den Talenten gibt es noch einige
wenige weitere Werte, die fur den Helden (oder natirlich eher:
fur den Spieler) von Interesse sind—im Falle der Lebensenergie
von vitalem Interesse sogar — und die sich aus den Grundwer-
ten ableiten. Bei allen folgenden Berechnungen wird wie Ub-
lich echt gerundet.

Lebens- Astral- und Karmaenergie sowie Ausdauer

Die Lebensenergie (LE) gibt an, wie viele Verletzungen ein
Held erhalten kann, ehe er tot zusammenbricht. Es ist leicht,
L ebenspunkte zu verlieren (durch Kampf, Stirze, Feuer, Krank-
heit ...), aber deutlich schwieriger, sie zurlickzubekommen (mit
Hilfe von Heilkunde-Talenten, Heil zauberei oder einfach durch
natirliche Genesung). Astralenergie (AE) zeigt an, wie viele
Zauber ein Held hintereinander sprechen kann (wobei man-
che Zauber naturlich mehr kosten as andere). Auch Astral-
energie kann sehr schnell sinken, wasjedoch in der Regel nicht
so schmerzhaft ist wie bei der Lebensenergie. Und ein Stand
von 0 AsP (Astral punkten) ist zwar unangenehm, aber keines-
wegs tddlich — ganz im Gegensatz zu 0 LeP (L ebenspunkten).
AE zurlck zu erhalten ist jedoch noch zeitaufwendiger, as das
bei LE der Fall ist, denn sie kann nur durch Ruhe langsam re-
generiert werden, aber weder durch Talenteinsatz noch durch



Magie kurzfristig angehoben werden. (Ausnahmen wie alchimi-

stische Zaubertrénke und bestimmte Zauber und Rituale sind ;augtzrr e e iiGhF:W"thar ﬁigg ;ﬁ

maoglich, das ist dann aber bei der Beschreibung des Trankes bzw, ~ ~210¢TSPeZIBISIENINg e wanbar

Zaubers ausdriicklich genannt.) Zauberténze je nach Tanz MWW86 H

DurchdiePriesterweihe (mitder LiturgieORDINATION) erhaltein  Zauberzeichen 4GP SRD124 ZH
Zibija-Rituale je nach Ritual* MWW89  H

Held Karmaenergie (KE). Sie ist ein MaR fur die spirituelle
Macht des Helden. Seine Gottheit schenkt ihm die Gabe,
Karmaenergie aufzunehmen und in Ritualen (Mirakel, Liturgi-
en, siehe S. 24) einzusetzen. Dabei gewinnt er Einblick in die
Gottlichkeit und erfahrt Entriickung (siehe S. 28). Sinkt die KE
auf 0, ist dies nicht dramatisch, doch kann der Held sie nicht
einfach zuriickerlangen. Dazu muss er sich auf das Wesen seine
Gottheit konzentrieren und meditieren, so dass er aus dem
'Karma-Vorrat' seiner Gottheit neue Energie erhélt (siehe S. 25,
auch hierbei wird Entriickung erzeugt). Mittels der Sonder-
fertigkeit Karmalqueste ist es mdglich, den Grundvorrat an KE perma-
nent aufzustocken (siehe S. 25). Als einziger der hier besprochenen
Werte wird die Karmaenergie nicht aus den Eigenschaften des Helden
berechnet, sondern festgelegt: auf 12 bzw. 24 KaP (ndhere Informatio-
nen hierzu entnehmen Sie den Professionsbeschreibungen und den
Weihe-Sonderfertigkeiten).

Die Ausdauer (AU) zeigt an, wann ein Held 'aufer Puste gerét', wie
lange er rennen und schwimmen kann und dergleichen. Ausdauer geht
noch schneller verloren al's Lebens- oder Astral punkte, daf iir erhélt man
sie meist auch durch Ausruhen schnell wieder zuriick.

Lebensenergie und Ausdauer sind von der Konstitution (kurz: KO)
des Helden abhangig, wobel bei der Lebensenergie die 'Muskelmasse'
(Korperkraft, kurz KK) noch in die Rechnung eingeht, bei der Aus-

STEiGERUNGSKOSTEN zu SpieLBEGinn (TaLent-GP)

Wert A B C D E F G
Aktivierung 1 2 3 4 5 8 10
1 1 2 2 3 4 6 8
2 2 4 6 7 9 14 18
3 3 6 9 12 15 22 30
4 4 8 13 17 21 32 42
5 6 1 17 22 28 41 55
6 7 14 21 27 34 50 70
7 8 17 25 33 41 60 85
8 10 19 29 39 48 75 95
9 1 22 34 45 55 85 110
10 13 25 38 50 65 95 125
1 14 28 43 55 70 105 140
12 16 32 47 65 80 120 160
13 17 35 51 70 85 130 175
14 19 38 55 75 95 140 190
15 21 41 60 85 105 155 210
16 22 45 65 90 110 165 220
17 24 48 70 95 120 180 240
18 26 51 75 105 130 195 260
19 27 55 80 110 135 210 270
20 29 58 85 115 145 220 290

A: Sprachen und Schriften

B: Gesellschaftliche Talente, Naturtal ente, Wissenstalente, Handwerkliche Talente

C: Waffentalente (Armbrust, Raufen, Wurfmesser, Wurfspeere)

D: Korperliche Talente, Waffentalente (Belagerungswaffen, Blasrohr, Diskus,
Dolche, Hiebwaffen, Infanteriewaffen, Kettenwaffen, Ringen, Sébel, Speere, Sté-

be, Wurfbeile, Zweihandflegel, Zweihand-Hiebwaffen)

E: Waffentalente (Anderthalbhénder, Bogen, Fechtwaffen, Kettenstébe, Lanzen-

*) Die Kosten der einzelnen Rituale miissen selbstverstandlich - sofern sie in
AP angegeben sind - erst durch 50 geteilt werden, um die Kosten in GP zu
erhalten.

Z steht dafiir, dass nur Vollzauberer diese Sonderfertigkeit wahlen kénnen, H
steht fiir Halbzauberer, V fiir Viertelzauber, und N fiir Nicht-Magiebegabte. Ein G
steht bei Sonderfertigkeiten, die nur Geweihten zur Verfiigung stehen; alle steht
dafir, dass alle Charaktere die SF wahlen kénnen.

dauer die Willenskraft (MU) und die Beweglichkeit (GE). Fir die
Astralenergie ist die Konstitution nicht von Belang, sondern neben der
Willenskraft noch die geistige Flexibilitét (IN) und die Ausstrahlung
(CH).

Lebensenergie (LE): (KO+KO+KK)/2
+ Rassen-/Kultur-Modifikation

+ eventuell Vorteil Hohe Lebenskraft
-evtl. Nachteil Niedrige Lebenskraft

Astralenergie (AE): (MU+IN+CHj/2
+ Rassen-/Professions-Modifikationen
+ eventuell Vorteil Astralmacht

Karmaenergie (KE): je nach Vorteil Geweiht.
Zwolfgottliche Kirchen: 24 KaP

H Halbgott-Kirche:!2 KaP

20 Angrosch / Gravesh: 24 KaP

16 H'Ranga: 24 KaP

35

60 Ausdauer (AU): (MU+KO+GE)/2

85 + Rassen-Modifikation

110 + Professions-Modifikation

140 + eventuell Vorteil Ausdauernd

165 - evil. Nachteil Kurzatmig

195

220 Die Basiswerte fiir den Kampf: Hier sind zunachst der
250 Attacke-, der Parade- und der Fernkampf-Basiswert zu
280 nennen, die sich alle jeweils als Summe aus drei Eigen-
320 schaften berechnen, die dann durch fiinf geteilt und echt
350 gerundet wird.

380

410 AT-Basiswert: (MU+GE+KK)/5

450 PA-Basiswert: (IN+GE+KK)/5

480 Fernkampf-Basiswert: (IN+FF+KKV5

510

550 Ebenfalls ein Kampf-Basiswert ist der Initiative-Basis-
580 wert; die Initiative (INI) entscheidet im Kampf, wer zu-

erst handeln kann und in welcher Reihenfol ge gek&mpft
wird. Der Basiswert wird durch vier Eigenschaftswerte
gepragt und kann durch Sonderfertig/”eiten noch veran-
dert werden. Im Kampfwird dieser Wert durch die getra-
gene Rustung, die verwendete Waffe und einen Wurf mit
dem W6 modifiziert, um die INI fiir einen Kampf zu be-
stimmen. Weitere Details hierzu finden Sieim Band Mit
blitzenden Klingen.

reiten, Peitsche, Schleuder, Schwerter, ZweihandschwerterAsébel), Gaben und

Liturgiekenntnis (nur zu Spielbeginn; spéter G), Ritualkenntnis (eigene; fremde

Ritualkenntnisse G)
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Initiative-Basiswert: (MU+MU+IN+GE)/5
+ eventuell Kampfgesptir mii | oder Kampfreflexe



Die Magieresistenz: Dieser Wert bestimmt, ob ein Held leicht oder
schwer zu verzaubern ist, wobei hohe Willenskraft, robuste Konstitu-
tion und ein wacher Geist daflr sorgen, dass eher letzteres gilt. Auch
hier gilt, dass echt gerundet wird.

Magieresistenz (MR): (MU+KL+KO)/5

+ Rassen-/Kultur-Modifikation (Ublicherweise ein Abzug)
+ eventuell Professions-Modifikation

+ eventuell Hohe/Niedrige Magieresistenz

ScHRiTT 9: ATTacke- vniD PARADEWERTE

Um lhre tatsachlichen Kampfwerte zu ermitteln, miissen Sie die Talent-
punkte, die Ihr Held in den einzelnen Kampffertigkeiten vorweisen
kann, auf Attacke und Parade verteilen. Diesen Schritt missen Sie fir
jedes einzelne (Nahkampf-)Talent vollziehen.

Der Unterschied zwischen den AT-Punkten und den PA-Punkten darf
maximal 5 betragen, eine Verteilung von 8 TaP auf AT und 2 TaP auf
PA wére unzulassig, ebenso wie die umgekehrte Verteilung 2 auf AT
und 8 auf PA.

Hinzu rechnen Se nun die Basiswerte fur Attacke und Parade und
erhalten somit Ihre Kampfwerte. Modifiziert werden Sie dann durch
dieverwendete Waffe, die Behinderung durch Ristung und eventuelle
Verletzungen, doch hierfir bitten wir Sie, im Heft Mit blitzenden Klin-
gen nachzulesen.

Bei Fernkampfwaffen ist dasVVorgehen leichter: Hier addieren Sie ein-
fach den Talentwert auf den Fernkampf-Basiswert und erhalten so den
Attacke-Wert — bekanntlich kann man mit Fernkampfwaffen nicht pa-
rieren, braucht also auch keinen Paradewert. Das Lanzenreiten und der
Angriff mit einer Peitsche werden als reine AT-Fertigkeit behandelt und
wie der Fernkampf-Wert gehandhabt: Auch hier wird der vollstandige
TaW auf die AT-Basis addiert.

Nun sind endlich alle Werte Ihres Helden komplett. Ubertragen Sie
sie also auf Ihren Heldenbogen. Dennoch ist der Entstehungsvorgang
noch immer nicht ganz abgeschlossen.

ScHRiTT 10: EinKAVFSBUMIMEL

Was Ihr Held zu Beginn seiner Karriere besitzt, héngt in erster Linie
von seiner Profession und seinem Sozialstatus ab. Bei den Professio-
nen sind einige Ausrustungsteile aufgefiihrt, tber die Ihr Held auf je-
den Fall verfiigt (Ublicherweise Kleidung).

Je nach SO kommt hierzu noch eine bestimmte Menge Geld hinzu;
das verfugbare Startkapital wird nach folgender Formel berechnet:

Startkapital: (SOxSOxSO) Heller

(Abweichungen von dieser Formel konnen sich durch die jeweilige
Profession ergeben, was dann bel der Professionsbeschreibung extra
vermerktist.)

DagroRere Mengen an Bargeld in Aventurien weder Giblich noch sinn-
voll sind, sollten Sie wenigstens die Halfte davon in Ausriistung um-
setzen - bei einem Wildnisbewohner sogar (fast) alles. Génnen Sie
sich einen Blick in die Einkaufslisten (z.B. in den Basisregeln ab S.
153) und statten Sie Ihren Helden mit allem aus, was er besitzen sollte
— und sich leisten kann. (Wie ublich hat bei besonderen Wiinschen
der Spielleiter das letzte Wort.)

Falls Sie bei der Charaktererschaffung einen Ausristungsvorteil erwor-
ben haben, kann Ihr Held sogar noch mehr Geld ausgeben als sein
ursprungliches Startkapital betrégt. Durch den Vorteil Besonderer Be-
sitz kann Ihr Held ein groferes Objekt besitzen, ein Packtier zum Bei-
spiel. Schauen Sie, dass Ihr Held geméf semer geographischen, kultu-
rellen und sténdischen Herkunft entsprechend angezogen und ausge-
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ristet ist (und prégen Sie sich ein, wie er aussieht), damit Sie ihn auch
im Spiel ohne Zdgern beschreiben kdnnen.

Ubertragen Sie schlussendlich alle Gegensténde auf den Heldenbogen.
Bei erworbenen Waffen empfiehlt es sich, auch alle relevanten Spiel-
werte einzutragen, damit Sie im Falle eines Kampfes nicht lange her-
umsuchen miissen.

ScHRiTT I1: Das Kinp BravcHT Einen [TamEen

Spétestens jetzt wird es Zeit, sich einen Namen fur Ihren neu geschaf-
fenen Helden auszudenken. AufRerdem sollten Sie noch einmal nach-
schauen, welche Stérken und Schwéchen der Held spieltechnisch be-
sitzt und wie Sie diese in Ihr Spiel einfliefien lassen. Lesen Sie auch
nochmals die Kulturbeschreibungen in Aventurische Helden und,
wenn sie diese besitzen, die fir Ihren Helden wichtigen Regional-
informationen.

Falls Sie dies noch nicht getan haben, beantworten Sie jetzt Fragen
zum Hintergrund und zur Motivation Ihres Helden. (Ein Beispiel hier-
zu finden Se in den Basisregeln auf S. 63f£). Dies missen Sie nicht
schriftlich machen, und es hat auch keine Auswirkungen auf irgend-
welche Werte. Aber eswird Ihnen helfen, Ihren Helden schon von der
ersten Spielrunde an Uberzeugender darzustellen und mehr Spaf3 am
Rollenspiel zu haben.

ScHriTT [2: Unp ntumn: Los GeHT's!




HELDENGENERIERUING OHNNE SCHWERTER vniD HELDEN

In der Box Schwerter und Helden finden Sie eine erschopfende Aus-
wahl an mdglichen Rassen und Kulturen sowie an weiteren Vor- und
Nachteilen, Sonderfertigkeiten und anderem, um Ihren Helden nach
Ihren Vorstellungen zu gestalten. Dennoch ist diese Box nicht zwin-
gend notwendig, um sich einen Gétterdiener zu generieren. Wenn Sie
in der Auswahl der Basisbox schon das finden, was Sie sich vorstellen,
dann kdénnen Sie die oben genannten Schritte benutzen und miissen
dabei nur noch die folgenden Hinweise beachten.

Rasse vnb KuLTur Kulturen

In der Basisbox sind wir aus Griinden der Ver-
einfachung davon ausgegangen, dass zu jeder
Rasse nur die jeweils vorgegebenen Kulturen
moglich sind. Daher haben wir die GP-Kosten,
die fur die Rassen zu entrichten sind, in die Ko-
sten fiir die Kulturen mit eingerechnet. Wenn Sie
also eine Kultur aus der Basisbox wahlen, brau-
chen Sie fur die dazugehérende Rasse keine Ge-
nerierungspunkte mehr von ihrem GP-Konto
abzuziehen.

WEiHE, WEm WEIHE GEBUHRT —

KLErRiKALE HELDED tacH KUuLTur,

Nicht jede Art von Geweihten ist in jeder Kultur vorhanden. Der fol-
genden Liste kénnen Sie entnehmen, welche klerikale Profession zu
welcher Kultur passt. Dain der Basishox keine Kultur vorgestellt wur-
de, in der die Tradition der Schamanen existiert, gibt es diese Wahl-
moglichkeit leider auch nicht.

Mittellander / Garetien: Geweihte (Zwolfgotter, Aves, Ifirn, Nandus)

Mittellander / Horasreich: Geweihte (Zwolfgotter, Aves, Nandus)

Mittellénder / Bornland: Geweihte (Zwdélfgétter, 1firn)

Tulamide/ Mhanadistan: Geweihte (Zwdlfgétter auBer Firun; Aves), Derwische, Hadjinim
Tulamide / Novadi: Derwische

Thorwaler/ Thorwal: Geweihte (Efferd, Firun, Ifirn, Swafnir, Travia)
Zwerg / Ambosszwerg: Geweihte (Angrosch, Rondra)

naCHTRAGLICHE ERHEBUNG zumt GEWEIHTED

Wer den festen Willen verspirt, einem Gott als Geweihter zu dienen
und seinen Lehren zu folgen, kann sich auch spét zur Weihe berufen
fhlen. Doch geht nach der Weihe natiirlich das Kirchenrecht vor, und
samtliche Auflagen und Pflichten der Kirche missen allzeit erflllt wer-
den, so dass etwa ein Soldner seinem bisherigen Leben vollstandig ab-
schwort, wenn er ein Geweihter der Travia oder der Tsa wird. Weniger
einschneidend und daher in fast allen Fallen gewahlt ist der Weg eines
Akoluthen, also eines nicht geweihten Priesters, Ordensmitglieds oder
Ritualhelfers. Nur die allerwenigsten suchen eine so innige Bindung
zur Gottheit, dass fur sie nur die Weihe in Frage kommt.
Regeltechnisch sind die Bedingungen fur die nachtrégliche Priester-
weihe dreierlei:

1. Der Anwérter muss korperlich, geistig und seelisch die Anforderun-
gen der Priesterschaft erfullen, d.h. seine Eigenschaftswerte miissen
den Bedingungen entsprechen, wie sie jeweils fir Jung-Geweihte ge-
nannt sind.

2. Der Anwérter muss die Kenntnisse und Fahigkeiten eines Geweih-
ten besitzen, d.h. er muss in samtlichen wesentlichen Taenten (den
sogenannten Leittalenten) jeweils mindestens einen TaW von 7 besit-
zen. Dartiber hinaus muss er die in seinem Heimattempel (ibliche Spra-
che in Wort und Schrift flieRend beherrschen (TaW in passender Spora-
che Kennen und Lesen/Schreibe n jeweils mindestens 7) und auch in der
Lage sein, seinen Glauben vor Anderen angemessen zu vertreten (Got-
ter/Kulte und Uberzeugen je 7).*

3. Der Anwérter muss ein Initiat seiner jeweiligen Glaubensgemein-
schaft und frei von jeglichem aktuellen religidsen Makel seiner Religi-
on sein (also zum Beispiel beim Zwdlfgotterglauben frei von Folgen-
dem: Eidbrecher, Mal des Frevlers, Exkommunikation, Ddmonenpakt,
Seelenverpfandung an den Namenlosen, Anathema). Personen, die
durch die Gnade einer Gottheit von einem solchen Makel befreit wur-
den, streben hingegen sogar recht héufig aus Dankbarkeit ein Priester-
amt an, wenn sie die Ubrigen Anforderungen erfllen.

Zuletzt aber héngt es von der Einschétzung der Gottheit (und ihres
Vertreters am Spieltisch, des Meisters) ab, ob der Anwérter geeignet ist:
Wéhrend der Weihe-Zeremonie schaut die Gottheit selbst in die Sedle
des Bewerbers und urteilt, ob seine Motive lauter erscheinen.
Waéhrend des meist auf ein Jahr verkiirzten Noviziats hat der zukunf-
tige Geweihte die Mdglichkeit und die Pflicht, sich tiefer mit dem Glau-
ben und seinen Lehren vertraut zu machen. Er erhélt daher in den
Talenten, die die Gotterdiener besonders auszeichnen (jeweils bei den
Glaubensrichtungen gekennzeichnet), eine Spezielle Erfahrung, eben-
so in allen Talenten, die Voraussetzung fiir die Weihe sind, sofern der
Talentwert unter 10 liegt.

Wenn der Anwérter von der Gottheit 'akzeptiert' wird, empféngt er 24
bzw. 12 KaP (je nach Gottheit, siehe S. 24) und in der Regel von der
aushildenden Kirche Ornat und andere nétige liturgische Gerétschaf-
ten. Von nun ab ist er ein neuer Diener seines Glaubens. Sein Weihe-
grad ist der einesgewdhnlichen Priesters, jeglicheinnerkirchlichen Auf-
stieg muss er sich aber erst einmal verdienen. In gewissem Mal3e kann
es aber sein, dass (beispielsweise im Falle eines nunmehr Rondra ge-
weihten Kriegers) bestimmte friihere Heldentaten von den Kirchen
als Questen anerkannt werden, wenn sie vollig im Geiste der Leuin
vollbracht wurden. Dennoch wird in der Regel nicht direkt ein hdhe-
rer Weihegrad vergeben. Geschieht es doch, liegt es nahe, dass der Schritt
rein politisch motiviert und ein Anzeichen einer gewissen Korruption
im betreffenden Tempel war. Eine nachtrégliche Ordination ist in
Kriegszeiten zwar auch als 'Feldweihe’ moglich, erfolgt tiblicherweise
aber erst zum Abschluss des verkiirzten Noviziates.

Die in der SF Spatweihe [alveranische Gottheit] enthaltenen 80
Verrechnungspunkte (VP) werden dazu genutzt, den SO um 2 Punk-
te zu heben und die 12 Segnungen zu erlernen. Damit verbleiben 10
VP fur das Erlernen weiterer Liturgien. Entsprechend verhélt es sich
bei der SF Spatweihe [ nicht-alveranische Gottheit], wobei hier die 40 VP
vollstandig genutzt werden missen, um den SO um einen Punkt zu

*) In Einzelféllen mag es sinnvoll sein, dass ein Anwérter die Spatweihe erhdlt, obwohl er nicht alle V oraussetzungen vollsténdig erflllt. Diesist
jedoch immer eine Ausnahme, die besondere Griinde benétigt — Meister und Spieler sollten sich dies sehr genau Uberlegen.
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heben und die 6 der 12 Segnungen zu erlernen, die bei der entspre-
chenden Geweihten-Profession angegeben sind.

Fir Zwerge, die sich Angrosch weihen, und Achaz, die sich Zsahh
bzw. H'Szint weihen sind, orientieren Sie sich bei der Vergabe der 80
VP bitte an den jeweiligen Professionen.

ZUR_WEIHE vOIT ZAUBERERIT

Einer der (irdisch wie derisch) lange Zeit umstrittensten Punkte der
Priesterweihe ist die Frage nach der Weihe von zaubermachtigen Sterb-
lichen. Hier gelten folgende kosmische Gesetze und spieltechnischen
Regelungen: Sowohl derisch-theologisch wie auch kosmologisch ist die
Weihe eines Zauberers zum Priester einer Kirche maoglich.

Es liegt an der jeweiligen Kirche, wie umfassend der zukiinftige Ge-
weihtevor der Weihezeremonie auch formell seiner Zauberei abschwo-
ren muss. Unter dem Eindruck der borbaradianischen Gréuel haben
sich sogar WeiBmagier der Kirche des Praios zugewandt und die Wei-
he empfangen, mussten sich jedoch zuvor rituell von jeglicher Zaube-
rei lossagen.

Eine nachtrégliche Geweihtenerhebung dauert auch in diesem Fall ein
Jahr. Allgemein erwarten alle Kirchen, dass sich Gildenmagier bereits
vor der Zulassung zur Priesterweihe freiwillig der Expurgico (Strei-
chung aus der Akademieliste und Entfernung des Gildensiegels) un-
terziehen, um ihr Gottvertrauen zu beweisen und zu zeigen, dass sie
ihre Verpflichtungen gegenuber ihrer Gilde hinter sich gelassen ha-
ben. Eine Ausnahme machen hier nur die Kirchen der Hesinde und
des Nandus (die allerdings die permanente Disvocatio, also die Nie-
derlegung aller Gildendmter, erwarten), des Aves und die Kirche des
Phex, die ihren Geweihten erlaubt, um der Tarnung willen die Identi-
tét als Magus aufrechtzuerhalten. Insbesondere die Kirchen des Praios
und des Kor, aber auch viele Tempel vor allem der Rondra- und

Ingerimm-Kirche, erwarten sogar, dass sich der Anwérter mit dem Ri-
tual der PURGATION vor der Weihe die astrale Kraft ausbrennen |asst.
Andere Kirchen erlauben, dass der Geweihte seine Astralkraft im Sin-
ne der Kirche nutzt, sie ansonsten aber nicht einsetzt. So diirfte etwa
ein friiherer Zauberer und nunmehriger Efferd-Geweihter keine Feuer-
zauber mehr anwenden.

Alle Zwdlf- und Halbgétterkirchen ohne Ausnahme bestehen darauf,
dass Hexen, Druiden, Geoden und Schamanen die Verehrung ihrer
'‘Gotzen' aufgeben und sich von ihren Zirkeln und Schwesternschaften
lossagen. Spétberufene aus diesen Kreisen, aber auch Gildenmagier
miissen sich somit von vielen wichtigen Aspekten ihres bisherigen Le-
bens trennen, so dass sie, verglichen mit Nichtzauberern mehr Zeit
und Mihe aufzuwenden haben, um sich im Noviziat auf die Weihe
vorzubereiten. Inshesondere in Magierkreisen heif3t es, dass manch-
mal die Fahigkeit, Astrale Kréfte zu regenerieren, unter der Weihe lei-
de. Einige, die sich haben weihen lassen, glauben, selbst unter diesem
Phanomen zu leiden. Vielleicht riihrt dieser Glaube daher, dass es of-
fensichtlich nicht moglichist, im Zustand der EntriickungAstrale Kr&f-
te zu regenerieren.

AKOLVfHEN

Weitaus verbreiteter als die nachtrégliche Weihe ist die Annahme der
Akoluthenwiirde. Dieseist mit weit weniger Auflagen verbunden, auch
wenn viele Laienpriester sich mdglichst nah an den Geboten ihrer Kir-
che orientieren. Oftmals bedeutet eine solche Ernennung auch gesell-
schaftliches Prestige (SO-Anhebung), vor allem aber kénnen sich
Akoluthen mit einer gewissen Aushildung als Ritualhelfer bei grofle-
ren Liturgien nutzlich machen oder weltliche Priesteraufgaben uber-
nehmen. Die meisten Akoluthen sind Altarhelfer oder Mitglied eines
groRBen Kirchenordens.




DER WEG zUm GEWEIHTEND HELDED —

DiE Praxis

Hier haben wir einige Tipps fur Spielleiter und Spieler zusammenge-
tragen, mit den Sie dem Spiel des Geweihten Leben einhauchen kon-
nen. Konkrete Ideen zur Integration von Gotterdienern in einen Aben-
teuer-Hintergrund sowie Ideen fur Szenarien im Umfeld der Kirchen
und Kulte finden Sie am Ende dieses Bandes.

"Azla, so kommdoch endlich! DieNovadiswerden unsumbringen!”, schrie
der Krieger Perainidan seiner Weggeféahrtin zu. "Komm! Wir missen die
anderen einholen!"

Doch AZla hérte ihn nicht. Solz und aufrecht stand die Rondra geweihte
Amazone im heilen Wistensand, Brunne und Helmgleif3ten in der erbar-
mungslose Sonne, undsiehielt ihren Sabel locker in der Rechten —ganzein
Abbild der kriegerischen Gottin, ganz eine 'Blutléwin'. Immer groRer wurde
die Staubwolke der Novadis, die sich aufihren Shadifim gestreckten Ga-
lopp durch den Sand kampften.

'Wie schon sie sind!', dachte Azila und begriffzum ersten Mal, dass auch
Ménner in einer solchen Vereinigung mit ihren prachtvollen Pferden ein
Anblick™waren, der dasHerz Rondrashoher schlagen lassen konnte. ‘Doch
siesind Heiden. Und sterben werden wir sowieso, ob hier oder schméhlich
aufder Flucht. Rondra, mein Augenbuick”ist gekommen. Empfange mich!"
Perainidan sah, wiesich der Kiefer seiner Freundin zu dieser entschlossenen
Miene spannte, die besagte, dasssie nicht umzustimmen war. Doch alssie
sprach, mochte er ihren Worten kaum trauen: "Geh, Perainidan! Sorge fur
die anderen, vielleicht kommt ihr ja durch. Rettet die Prinzessin, sie hat ein
tapferes Herz! Ich werde diesen Heiden einen Kampf liefern, der ihnen
zeigen wird, dass man Frauen nicht in Zelte zum Sticken und Kinderkrie-

gen wegsperrt.”

Der Krieger diskutierte nicht lange—dazu blieb keine Zeit. Ein letztesMal
klopfte er seiner Freundin auf die Schulter und fllsterte mit belegter Stim-
me: "Rondra mit dir, Azila."

Die Augen der Amazone waren klar und ohne Furcht, alssie seinen Blicl{
erwiderte und kurz nietete.

Perainidan blickte nicht zurtick®, als er den anderen Geféhrtenfolgte. Er
hatte nicht den Mut zu tun, wasAzla tat, doch ersah auch den Sinn nicht.
Warum sterben, solange es noch Hoffnung auf Rettung gab? Warum das
Leben wegwerfen, statt darum zu kdmpfen, selbst wenn das hief3, zu flie-
hen? Doch mdglicherweise lieferte Azila den Novadis tatsachlich eine
Schlacht, wie sie noch keinegesehen hatten. Und vielleicht sorgteihre Tat
tatsachlich daflr, dassihm und den anderen genug Zeit zur Rettung blieb.
Erst alser dieersten Felsbrocken erstiegen hatte, wandte ersieh mit schwe-
rem Herzen um. Azila stand noch immer furchtlos allein in der offenen
Wiiste und erwartete die Reiter.

"Fur die Konigin, fir Rondra!", gellte der Kriegsschrei der Amazonen zu
ihm hertiber. Keinen Herzschlag spéater schlosssich die Staubwolke um die
Frau und verwehrte Perainidan den Blick aufdie Geschehnisse.

"Mobge Rondra dir gnadig sein, Azila!", betete er laut, dann wandte er sich
um und kietterte weiter

Als er schwitzend zu seinen Gefahrten stief3, blickten diese ihn verwunden
an.

"Wo ist Azila?",fragte der Handler und reichte ihm einen Wasser schlauch.
" Azila beschreitet die Sufen nach Alveran®, erwiderte Perainidangrimmig,
trank einen Schluck und reichte den Schlauch zuriick. "Se hat uns wert-
volle Zeit erkauft. Komntt, lasst uns die Prinzessin nach Hause bringen.
Und Rondragebe, dasssie eswert war."

IMysTiSCH ODER MENSCHLICH? Tirps FUR SPIiELLEITER

Im Spiel mit Geweihten mussen Sie sich als Spielleiter oder Spielleite-
rin auf solche oder dhnliche Situationen gefasst machen, besonders,
wenn ein Praios-Diener, ein Kor-Geweihter, eine Tsa-Dienerin oder
eine Rondra-Geweihte zu den Helden Ihrer Spielrunde gehort. Doch
eine solche Handlung hat auch eine andere Seite: Hat die Rondra-
Geweihte genug Mut, um sich dem mehrere Dutzend Kopfe z&hlen-
den Novadihaufen allein entgegenzustellen? MU SS der Praios-Priester
eine Mut-Probe ablegen, wenn er mit erhobenem Sonnenszepter und
gilbornischen Gebeten auf den Lippen unbeirrt auf den monstrosen
Irrhalken zuhéalt, um ihn zu vertreiben? Wie steht es mit der Tsa-Prie-
sterin, die sich den Lehren ihrer Gottin gemaf zwischen die Klingen
zweier Hitzkdpfe stellt, um den Kampf zu verhindern, oder um die
Peraine-Priesterin, die noch mitten im Schlachtgetimmel das blut-
bedeckte Feld betritt, um zu tun, worauf sie ihrer Géttin das Weihe-
gelubde schwor: Leidende zu versorgen, die ihrer Kunst bedirfen?
Natdrlich geht es nicht nur um gewurfelte Mut-Proben. Die Frage, ob
jemand fur eine Weihe geeignet ist, betrifft die Geweihtenschaft jaim-
mer dann, wenn die Vorschriften der Kirchen (also eventuell der
Wunsch und das Wohl der Gottheit) mit den allzu menschlichen Wer-
ten wie Furcht und Mitgefuhl kollidieren (wie etwa bei der Frage, ob
man einen Glaubigen, den man nicht befreien kann, lieber totet, als
seine Seele an Damonen oder den Namenlosen preiszugeben ...).

Die Frage l&sst sich auf folgenden Kern reduzieren: Regieren die Leh-
ren der Gottheit und der Kirche tber die Emotionen des Geweihten? Ihre
Entscheidung, verehrte Spielleiterin, verehrter Spielleiter, setzt fur lhre
Runde den 'Ton' - fur die Priesterschaft in Ihrer Runde sowie fir den

Umgang mit Gottlichkeit und Mystik. Mdglicherweise entscheiden Sie
sich auch fur einen Mittelweg, der zwischen Alltagsleben und
Ausnahmesituationen unterscheidet - in jedem Falle sollten Siejedoch
ein, zwei Gedanken darauf verwenden, wie Sie mit solchen Situatio-
nen umzugehen gedenken.

IMENSCHLICHER_SPIiELSTIL

Geweihte sind auch nur sterbliche Lebewesen. Das heif3t, dass sie ganz
normale Gefuhle mitbringen und auch nach der Weihe noch ebenso
viele Angste haben wie zuvor. Die Glaubenslehren sind nur Richtlini-
en, an die sich die Priesterschaft zu halten hat, und kein noch so glu-
hender Glaube wird dies andern. Eine Rondra-Priesterin, die sich den
anstirmenden Novadi-Horden entgegenstellt, muss eine Mut-Probe
ablegen, ebenso wie die Peraine-Priesterin, die sich noch unter den
Schwertern der verfeindeten Parteien auf das Schlachtfeld wagt, um
ihre Pflicht zu tun. Natirlich kann sie sich diese Probe vorher mit ei-
nem Mirakel erleichtern. Tut sie dies aber nicht oder versagt siein dem
einem oder anderen Fall, wird sie ihr Mut verlassen, und sie wird die
Flucht ergreifen oder die Verwundeten sterben lassen - und anschlie-
Rend eine grolRere Glaubenskrise durchmachen mussen.

Der menschliche Spielstil macht die Geweihten fehlbarer, belédt sie
mit Selbstzweifeln und V ersagensangsten, gestattet allesin allem also
tragische Figuren und grof3es Rollenspiel, wenn eine Geweihte gegen
ihren Glaubenseid verstof3en hat und Buf3e tun muss. Auf der anderen
Seite erfordert dieser Spielstil mehr Wirfelwirfe, da sich die Peraine-
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Priesterin zuerst durch ein Mirakel zur Steigerung des Mut-Wertes,
dann durch die Mut-Probe und schliefilich durch diverse Wirfe auf
Liturgien und Heilkunde-Wunden-Proben kdmpfen muss.

IMysTiSsCHER SPIELSTIL

Anders dagegen der mystische Spielstil, der davon ausgeht, dass die
Geweihten die Lehren ihrer jeweiligen Gottheit so verinnerlicht ha-
ben, dass sie sie in fast jedem Fall Uber ihr eigenes Wohl oder Wehe
stellen. Die Rondra-Priesterin wird sel bstverstandlich keinen FuRlbreit
Boden zurtickweichen, denn das hief3e, vor den Augen der Géttin zu
versagen. Die Peraine-Priesterin traut sich natirlich auf das Schlacht-
feld, denn dort leiden und sterben Verwundete, die des Segens der
Gottin bedirfen. Proben auf Mut fallen weg, eventuell kénnen Sie as
Spielleiterin oder Spielleiter sogar Mirakel proben weglassen, wenn die
Handlungen nur dazu dienen, den Pflichten der Priesterschaft nach-
zukommen.

StToizismvus opER DER WvunscH,

Tirps FUR SPIELER

Wer einen Geweihten spielen méchte, ist in der Regel ein Freund des
charakterlastigen Rollenspiels. Denn die Haupttétigkeit eines Geweih-
ten ist Interaktion — mit dem Spielleiter, aber auch mit den Mitspie-
lern. Ein Geweihter oder Priester hat nicht nur den Auftrag, im Sinne

Der mystische Spielstil erlaubt heroisches Rollenspiel, in dem Ihre
Helden intensiven Kontakt zu den aventurischen Gottern besitzen,
wahrhaft gesegnet sind und immer ein klares Ziel vor Augen haben.
Selbstzweifel werden nicht durch fehlgeschlagene Wiirfelwiirfe ausge-
16st (konnen aber natiirlich durch Fehlentscheidungen oder Ahnliches
trotzdem Relevanz fir das Spiel besitzen). Mit diesem Stil ersparen
Siesich und Ihrer Runde viele Wiirfelwirfe in den schénsten und my-
stischsten Szenen und verleihen den Géttern und ihren Dienern einen
wirklich Gberderischen Hauch. Auf der anderen Seite berauben Sie
sich einer wesentlichen Dimension des Spiels eines Geweihten: der
Menschlichkeit und dem A ufeinanderpral len der bisweilen unmensch-
lichen Vorschriften und Bedirfnisse von Kirche und Gottheit auf der
einen Seite und den menschlichen Gefuihlen der Priesterschaft sowie
der entsetzlichen Einsicht, dass diese beiden GroRen bisweilen ein-
fach nicht miteinander vereinbar sind, auf der anderen Seite.

Und so stellt sich letzten Endes eine weitere Frage: Wie spielt man
Geweihten-Charaktere?

ZU BEKEHREIN?

seines Gottes zu leben, er steht auch fiir seinen Gott ein. Das bedeutet:
Er vertritt ihn und seine Prinzipien nach aufRen hin. 'Bekehren' heif3t
das Zauberwort, das jeder Aventurier, der einem Gott oder einer Got-
tin geweiht ist, ganz oben in seiner Prioritatenliste ansiedeln sollte. Sa
es nun mit Worten oder mit Taten.

Soweit die Theorie. In der Praxis aber istjeder Gotterdiener
soindividuell wiesein Spieler. Selbstversténdlichkannsich
also ein Geweihter auch auf den Standpunkt stellen, dass
"die Unglaubigen es nicht wert sind, den Namen Rondras
oder Firuns auch nur auszusprechen und es ohnehin nie-
malsschaffenwerden, sichdieErlaubniszuverdienen, diese
Gottheit anzubeten". Auch ist es denkbar, dass ein Swafnir-
Geweihter die Meinung vertritt, dass die speziellen Schutz-
gotter des thorwalschen Volkes auch nur fiir seine Lands-
leute zustandig sind — schliellich haben die Mittellander
ihren eigenen Schutzgott: Praios. Wozu also sollte man ih-
nen den Glauben an Swafnir nahe legen? Und fir Scha-
manen wiederum gilt: Nicht jeder Schamane ist von einem
Gott gepriift und akzeptiert. Die meisten sind schlichtweg
- wenn auch tief glaubige - Zauberer.

BEKEHREN

Sein Gegenliber von seinem eigenen Glauben zu iberzeu-
gen muss nicht zwingend plakativ geschehen. So wird ein
Hesinde-Geweihter vielleicht keine Gelegenheit verstrei-
chen lassen, seinen Begleitern immer wieder aufs Neue die
Wunder alter Schriften oder Artefakte nahe zu bringen. Und
insofern ist es auch nicht unerwartet, dass er den Praios-
Glaubigen heftigst ersucht, einen Fund nicht fortzu-
schlief3en, oder einen Magier vehement darauf hinweist, dass
dieses und jenes Artefakt unmaoglich zerstort werden darf,
ehe es untersucht wurde — nein, es sei mitnichten 'nur' ein
Unsichtbarkeitsring, es ginge doch auch um das Alter des
Artefaktesselbst.

Ebenso ist es aber auch mdéglich, dass eine Geweihte des
Boron eineimmer heftiger werdende Diskussion lange Zeit
schweigend verfolgt, um dann nach aufmerksamer Beob-
achtung und reiflicher Uberlegung das Problem (und seine
Lésung) in einem kurzen, pragnanten Drei-Wort-Satz auf
den Punkt zu bringen. Ein Firun-Geweihter mag seine



Gefahrten auf die Natur und ihre Tucken aufmerksam machen, in-
dem er mitnichten ihr angeregtes Geplaudere unterbricht, sondern sich
rauspert und ins Ta auf zwei spielende und daher unachtsame Jung-
tiere zeigt, die von einem am Himmel kreisenden Habicht belauert
und im nachsten Moment getotet werden.

Kurz und gut: Wer immer nur darauf beharrt, dass etwas so und so
gemacht werden muss ("Nein, wir Praios-Geweihten erlauben das
nicht!" - "Nein, wir Rondra-Geweihten fliehen nicht!"), wird nieman-
den (berzeugen kdnnen, sondern seinen Begleitern vielmehr binnen
kiirzester Zeit gehorig auf die Nerven gehen.

Dies aber ist gewiss nicht im Sinne der Gottheit. Denn keiner der Zwalf-
gotter, ihrer Geschwister, nicht die géttlichen Zwillinge, Rastullah oder
irgendeine andere Gottheit hat sich und ihren Geweihten oder Prie-
stern 'Stumpfsinn’ oder 'besserwisserischen Stoizismus' auf die Fah-
nen geschrieben.

Das rRecHTE [Maf3

Da aber jede Gottheit doch gewisse Prinzipien vertritt und ihre An-
hanger nach diesen zu leben versuchen, kommt es haufiger zu Ausein-
andersetzungen, wenn ein Geweihter in der Heldengruppe ist. Dies
liegt— so mdchten wir behaupten— mitnichten per se an dem Geweih-
ten als Heldentyp. Die Tsa-Geweihte, die ihren Mitreisenden die
Niederhdllen heil? macht, weil sie sich ihrer Feinde erwehren — und
sie dabei vermutlich auch téten -, und sich fortan schmollend in die
Ecke setzt, weil niemand ihr wahrend des Kampfes zuhort oder gar
seine Waffen senkt, oder der Travia-Geweihte, der dem Feind wahrend
der Nachtwache die Tir 6ffnet, um ihn gegen den Willen der Gruppe
an das Herdfeuer zu lassen, handelt nicht verantwortungsvoll.

Nicht Trotz sollte die Motivation eines Geweihten sein, sondern der
Wounsch zu lberzeugen. Gelingt dies nicht, so waren die Argumente
des Geweihten nicht gut genug — und er sollte sich redlich mihen,
bessere zu finden. Im Vorfeld des Kampfes hat die Tsa-Geweihte die
Mdglichkeit, gemeinsam mit ihrer Gruppe nach Alternativen zu einer
bewaffneten Auseinandersetzung zu suchen. Und der Travia-Geweih-
te sollte gleichfalls nicht ohne Absprache die Zuflucht der Gruppe ge-
fahrden, nur um stoisch und ohne gedankliche Eigenleistung einem
Dogma gerecht zu werden. Selbiges gilt fiir die auf Seite 20 beschrie-
bene Rondra-Geweihte Azila. Wenn eswirklich klugist und die einzi-
ge Uberlebenschance der Gruppe, so mag ein der Rondra gefélliger
Opfertod Sinn machen. Aber so ein Alveranskommando' will gut tiber-
legt und mit gesundem Menschenverstand geprift sein.

Denn (iber diesen verfiigt auch ein Geweihter — oder sollte es zumin-
dest tun. Ein aventurischer Charakter ist in seiner Welt ein Wesen aus
Fleisch und Blut. Er sollte nicht den Prinzipien geopfert werden, weil
'esja so im Regelbuch steht, dass der Geweihte das und das so und so
macht'. Gerade bei einem Geweihten ist es ungemein spannend, sich
in diese facettenreiche Figur hineinzudenken — und dabei eben nicht
zu vergessen, dass er ein lebendiges Wesen ist, das den Tod (selbstver-
standlich) auch furchtet.

ReaL ExisTenTe GOTTER.

Der Aventurier glaubt nicht nur, dass es seine Gétter gibt, er hat sehr
gute Griinde zu behaupten, dass er es weil3. Denn schliefilich griffen
einige der Gotter nicht nur 'personlich’ in die Geschicke ihrer Glaubi-
gen ein, man spirt ihr Wirken auch standig und direkt - nicht zuletzt,
da den Geweihten, Schamanen und Priestern vieler Gotter die Fahig-
keit des Mirakel- oder Ritual-Wirkens gegeben ist. Dennoch ist auch
ein aventurischer Glaubiger in vielen Falen auf seinen Glauben ange-
wiesen.

Ein Zwiegesprach eines Geweihten mit seinem Gott ist in den aller-
meisten Félen eher ein Gefiihl denn eine Diskussion. Ausnahmen
mdgen hier vielleicht einige Phex-Geweihte bilden, die derart geschickt
zu handeln verstehen, dass ihr Gespréach mit dem Listenreichen wirk-
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lichein direktes Zwiegesprach (und nicht einen Selbstdialog) darstellt.
Auch gibt es einige hohe Geweihte, die einen wirklichen, und — nach
wissenschaftlichen Maf3staben — nicht mystischen Kontakt zu ihrem
Gott aufzubauen vermdgen. Doch bei vielen Geweihten, Glaubigen
und Priestern ist es vielmehr der Glaube selbst, der sie die N&he zu
ihrem Gott spiiren lasst. Oder auch: Der Glaube kann Berge verset-
zen.

Dass dem Aventurier die Gotter real erscheinen, schliefdt nicht aus, ja
erlaubt es sogar, auch 'Unglaubigen’ die Existenz 'ihrer' Gétter zuzu-
gestehen, auch, wenn man sie als nicht verehrungswiirdig oder die dar-
aufaufbauendeReligion alsgrundfal sch ansieht: Auch der Novadi sieht
die Wunder der Zwolfgottergeweihten, aber er sieht sie nicht als Be-
weis fiir die Uberlegenheit der Zwélfe, sondern halt sie haufig fiir an-
mafend. Und da nicht tiberall kompetente Analysemagier oder He-
sinde-Geweihte zugegen sind, hat auch eine Kaskju der Nivesen ei-
nen Anspruch darauf, dassihre Heilungen als géttliches Wirken ange-
sehen werden.

RapikaLE vnib GEmABIGTE

Selbstverstandlich gibt es auch in Aventurien radikale Vertreter ihres
Glaubens. Doch sitzen diese in den allermeisten Fallen ihr Leben lang
in einem Tempel - oder sie leben nicht lange. Ein Geweihter, der Uber
eine langere Zeit mit einer Heldengruppe durch Dere gewandert ist,
hat gelernt, auch mit den schwierigsten Situationen zu leben. Denn er
hat sich entschlossen, seinen Glauben in die Welt hinaus zu tragen
und mit ihm in der rauen Praxis Dinge zu bewegen.

Insofern ist dem lange Jahre wandernden Praios-Geweihten der Ma-
gier in seiner Gruppe - obschon immer noch ein Dorn im Auge - vor
allem ein Partner vieler Diskussionen. Setzt der Gefahrte die Magie
gewissenhaft ein? Well3 er, welche Verantwortung er trégt, und miht
er sich, dieser gerecht zu werden? Ist der Praios-Geweihte, der dem
Scharlatan Wahrhaftigkeit predigt, wirklich nur ein miesepetriger Spiel-
verderber? Oder hilft er nicht vielmehr auch, den Blick seines Geféhr-
ten zu schérfen fir die Grenze zwischen einer guten Geschichte und
einer Llge, deren Folgen unabsehbar sein kénnten? Die Rondra-Ge-
weihte, die ihren Begleitern ein Gefiihl fiir Ehre nahe bringt, oder der
Aves-Geweihte, der sie lehrt, jeden neuen Tag als eine Herausforde-
rung zu begreifen, der Nandus-Geweihte, der ihren Blick fiir den Wert
des Wissens schérft oder der Rur-und-Gror-Priester, der mit seinem
unerschitterlichen Optimismus gewiss viel zur Moral der Helden-
gruppe beitrégt - all diese Gotterdiener tragen den Geist ihrer Religi-
on in ihre Heldengruppe.

In diesem Sinne ist ein Geweihter in der Heldengruppe fir seine Mit-
reisenden das, waser sein sollte: ein kritischer Beobachter, dervielesin
Frage stellt und seinen Gefahrten unermdlich die Prinzipien seines
Glaubens nahe bringt. Und insofern ist er — auch tber die Mirakel-
oder Ritualfahigkeit mancher Priester oder Schamanen hinaus — eine
Bereicherung fir jede Heldengruppe.

Die Kunist DErR BarLance

Die denkbaren Moglichkeiten fiir eine fir Spiel und Spielspal? sinn-
volle Balance zwischen Situationsentscheidungen, individueller
Charaktergestaltung und publizierten Vorgaben sind so mannigfaltig
wie die Charaktere der Spieler (und ihrer Helden), die sich diesem
Balanceakt stellen. Der Spielspal aller steht im Vordergrund einer
Rollenspielrunde und sollte letzten Endes das ausschlaggebende Kri-
terium sein.

Kurz gesagt: Spielen Sie Ihren Geweihten-Charakter gern prinzipien-
treu, aber auch redistisch. Und vergessen Sie iber der aventurischen
Hingabe Ihres Helden zu seinem Gott den Spaf3 I hrer irdischen Spiel-
runde nicht.

Glaubensdispute kénnen ein Spiel ungemein bereichern. Aber irgend-
wann sollte auch die noch so hitzigste Diskussion vertagt oder zu den



Akten gelegt werden, damit auch eher pragmatisch orientierte Cha-
raktere wie Soldling oder Jager wieder zum Zuge kommen.

Letzten Endes liegt die Verantwortung fir ein gelungenes Spiel mit
Geweihten hier - wie immer - bei allen Mitspielern. Der Spieler selbst
sollte wissen, welche Motivation sein Geweihter hat, bei ausgerechnet
dieser Gruppe mitzureisen, und sich tberlegen, was ihn auch in schwie-
rigen Situationen 'bei der Stange' halten kann. Aber auch die Begleiter
des Geweihten (und ihre Spieler) sollten nicht aus den Augen verlie-

ORDEDN im SPIiEL

Macht und Einfluss von Orden werden oft iberschétzt. Ebenso wie
einzelne Helden sind Ordensmitglieder meist Spezialisten auf ih-
rem Gebiet, und wo Helden sich in zu einer Gruppe zusammen-
schlieRen, um ihre Ziele zu erreichen, muss ein Orden oft auf'ex-
terne Spezialisten' zuriickgreifen. Insbesondere der Blutzoll wah-
rend der Damonenschlacht hat dafiir gesorgt, dass viele Ordens-
gemeinschaften auf Hilfe von Helden angewiesen sind.

So beschreiben die Ordensgréfien in diesem Regelwerk (ndhere Er-
|auterungen hierzu finden Sie in GKM 21) bei einigen Orden einen
Stand, der erst in einigen Jahren wieder erreicht sein wird.

Was nach auf3en groR als ‘Ordensburg’ oder '‘Ordenshaus’ dargestellt
wird, kann auch lediglich ein letzter AuRBenposten am Rande der
Zivilisation sein, der kaum ein halbes Dutzend sténdige Mitglieder
aufweist. Geblendet von der scheinbaren Macht und GroRe, durch
Burgen, Kloster oder andere Niederlassungen darf man nicht ver-
gessen, dass die Darstellung des Ordens nach auf3en eine Menge Geld
verschlingt. Orden geraten in Geldnéte und damit in Abhangigkeit
von weltlichen oder kirchlichen Einflussen. Oft sind sie zudem nur
Handlanger ihrer Kirche, werden durch interne Strukturen oder
Hierarchien gebremst und handeln dementsprechend nur schwer-
falig. Zudem haben sie bisweilen ebenso méchtige Feinde: Die
Draconiter sind in ihrer Kirche nicht unumstritten, die 'Eiserne
Schlange' wiederum wird innerhalb der Draconiter (iberaus bedenk-
lich angesehen und die Golgariten haben die Macht einer ganzen
damonischen Domane und die weltlichen Handlanger Al'Anfas ge-
gen sich.

Auch die Berichterstattung im Aventurischen Boten* mag auf den
ersten Blick tauschen. Einige Orden verstehen es, sich durch gute
Beziehungen zu den aventurischen Druckhausern eine 'gute Pres-
s€' zu besorgen.

Dies mag dann so aussehen, als wéren sie an allen aventurischen
Brennpunkten présent. Dass sie dies nicht sind, wird klar, wenn man
sich vor Augen hélt, wo sie in den letzten Jahren Gberall nicht ein-
greifen konnten oder wo ihnen Helden zuvor kamen. So mag denn
auch das Wirken eines kleinen, fanatischen und stillen Ordens gr6-

ren, was es inneraventurisch bedeutet, mit einem Gotterdiener unter-
wegs zu sein - dies gilt sowohl fir die 'Hackordnung' innerhalb der
Gruppe as auch fur die Anwendbarkeit diverser Methoden (Einbruch,
Meuchelmord, Armbrust-Benutzung oder hinterhaltige Fallen). Und
nicht zuletzt liegt es in der Verantwortung des Spielleiters, sein Aben-
teuer kritisch daraufhin zu priifen, wie seine Meisterpersonen mit Ge-
weihten umgehen werden und ob die Geschichte fiir den Geweihten
iberhaupt spielbar ist.

RReres bewirken konnen als das einer grofien starren Gemeinschaft,
die Uber wesentlich gréRere Geldmittel verfligt. Die Mitglieder ver-
schiedener Orden, z.B. die Badilakaner, sind oft 'weltnaher' als
Tempelpriester und kénnen somit zu Helfer der Helden, aber auch
ebenbiirtigen Gegnern werden.

Abenteurer, Questadores und ahnliche Vagabunden - oft als Helden
geriihmt - kénnen sich nicht ohne weiteres an den ortlichen Rondra-
Orden wenden, um ein Problem von diesem |6sen zu lassen. Er-
stens ist es fraglich, ob se mit ihrem Anliegen Giberhaupt bis zu den
'Entscheidungstragern’ vorgelassen werden. Und selbst wenn: Die
Ordensleute brauchen eine eindeutige Motivation, um Ressourcen
oder sogar Leben ihrer Ordensmitglieder aufs Spiel zu setzen. Viele
Ordensangehdrige haben ihr Leben nur einem bestimmten Aspekt
ihres Gottes oder ihrer Géttin gewidmet, was se unempfanglicher
fir Argumente der Helden macht, die nicht genau diesen Aspekt
ansprechen. Oder das Anliegen der Helden fallt ordensinternen
Kompetenzrangeleien zum Opfer, selbst ein Recke von tadellosem
Rufwird dann nicht unbedingt so behandelt, wie es angemessen er-
scheint. Und wer verbissen verlangt, zu einem 'Vorgesetzten' vorge-
lassen zu werden, muss damit rechnen, schlicht vor die Tir gesetzt
zu werden - denn immerhin ist er der Bittsteller und kann keine
Forderungen stellen.

Auch als Informationsquelle sind nicht alle Orden zu nutzen - oft
genug sehen sie sich eher al's Behter von gefahrlichen Geheimnis-
sen, an denen viele Méachte interessiert sind. Daher geben sie sehr
wohl Obacht, wem se sich 6ffnen - jedenfalls keinen dahergelaufe-
nen Unbekannten. Die Schriften, die von 'Hitern', 'Draconitern’
und anderen gelagert werden, sind kaum zuganglich. Und vielleicht
hat jemand - oder etwas - gar Interesse an jenen, die die Marbiden
im schmerzlosen Dauerschlaf halten ...

Daher sind die Helden Aventuriens nicht nur weiterhin bei alen
'grolen Problemen' gefragt, sondern kénnen auch zu Ordens-
problematiken hinzugerufen werden. Und sei es nur, weil bei inter-
nen Querelen einem Externen mehr Vertrauen und die nétige Ob-
jektivitdt zugestanden wird ...

*) Der Aventurische Bote ist das zweimonatlich erscheinende Magazin zu der Welt des Schwarzen Auges. Hier konnen Sie Artikel zum aktuellen Gesehen in
Aventurien, zur Fortschreibung der Geschichte, aber auch viele Tipps fiir Spielleiter und Spieler finden. Ein Probeexemplar erhalten Sie gegen Einsendung von
derzeit 2,50 Euro (Anderung vorbehalten) in Briefmarken bei Fantasy Productions, Postfach 1517, 40675 Erkrath
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DERISCHE IMacHT in IRDISCHEN
REGELN — IMTIRAKEL vnID LiTURGIEN

Weltliches Ansehen und weltliche Macht der Kirchen

sind sicherlich ein wichtiger Aspekt des Geweihten-Lebens und -Er-
lebens. Das Zentrale, Wesentliche am Geweihten-Dasein ist jedoch die
innige Verbindung zum Géttlichen und zur Gottheit, die Fahigkeit,
das Wesen einer Gottheit direkt zu spiren, alsihr Werkzeug zu dienen
und ihren Willen durch Mirakel, Liturgien in die Welt zu bringen, ja
sogar ihren Blick direkt auf die Welt der Sterblichen zu lenken, um sie
zum Eingreifen zu bewegen.

KARMAEMERGIE

»|st denn aber die Kraft, welche den Kosmos durchstrémt und ihn ordnet,
gandich so, wiesiewar, alssie LOS Blut und Geist war? Ist sie nicht Teil
der Welt und somit weltlich geworden, so wie LOS und SUMU nicht mehr
sind, weil der Kosmos ist? Treiben die Diener der Alveranier Blut-Zaube-
rei mit LOS Blut oder spiiren undgreifen sie den Kosmos wie esdie Zau-
berer tun?«

- aus den Chroniken von llaris; ztiert nach einer Ubertragung ins ver-
dachtig moderne Garethi

Karmaenergie ist nicht, wie manchmal interpretiert, allein der Wille
eines Gottes oder ein MaR fiir Frdmmigkeit, sondern — f{ir Spielzwecke
undauchimV ersténdnisviel er Geweihter—einegétterverlieheneKraft,
eine Energieform. Sie entstammt dem Nayrakis, dem geistigen und
ordnenden Aspekt der Schopfung und damit nominell dem Bereich
des Los, Karmaenergie, die vor alem die fiinfte Sphare, die Gotterwelt
Alveran, erfiillt, kann als direkte Vergréberung desreinen Nayrakis an-
gesehen werden, so wie die Lebensenergie eine Vergroberung des
Sikaryan, der schopferisch-korperlichen Urkraft ist.

Doch 'Vergréberung' ist nur in philosophischer Hinsicht richtig, denn
auch die gottliche Karmaenergie ist immer noch eine Uiberaus feine,
subtile und zugleich machtige Kraft. Sie ist durch noch grébere Kraf-
te, zu denen auch die 'elementare’ Astralkraft zahlt, fast nicht zu ver-
andern oder zu erkennen: Keine Magie kann Auskiinfte Uber die Es-
senz eines Sterblichen, seine Wahre Seele oder die karmale Stérke ei-
nes Geweihten geben, und nur die méchtigsten Zauberer und ihre
Magie sowie das Wirken weniger, schrecklicher Damonen kdnnen gott-
liches Wirken oder Wunder beeinflussen.

DiE WEIHE zum PRIESTER

Das grundlegende Ritual einer jeden Kirche ist das der Priesterweihe.
ImRahmendieser Zeremonie(siehedieLiturgieORDINATION, S. 104),
die je nach Kirche ihre eigene Symbolik verwendet, wird der Novize
in einen entriickten Zustand versetzt, in dem er die unmittelbare Ge-
genwart der Gottheit erlebt, von ihr geprift und bei Wohlgefallen an
Geist und Seele beriihrt und verwandelt wird. Kinftig ist er in der
Lage, einen kleinen Teil der gottlichen Karmaenergiein sich zu tragen
und mit ihr die Welt im Sinne der Gottheit zu ordnen.

Denn das ist der eigentliche Sinn der Geweihtenschaft: Naturlich ist
sie auch daran interessiert, ein Leben gemal? den géttlichen Lehren zu
fuhren und den Glauben an die Macht des Gottes und die Bedeutung
seiner Prinzipien zu fordern.

Doch das tun auch ungeweihte Klostergeschwister und Laienprediger.
Die eigentliche Mission der Geweihten ist es, mit ihrer Karmaenergie
die Interessen und Prinzipien des Gottes auf Dere zu wahren.
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Fur gewohnliche Sterbliche ist Karmaenergie nicht fasshar, und es er-
fordert ein besonderes Ritual, bei der der Gott einen ausgewahlten Sterb-
lichen an Geist und Seele verandert, damit dieser Karmakraft spiren
und verwenden kann.

Karmaenergie wird von den Gottern (egal, ob Bewohner der fiinften
oder der sechsten Sphére) gelenkt und beherrscht, aber nicht geschaf-
fen. Nur die alveranischen Gotter, die 'Zwolfgétter', scheinen prak-
tisch unerschopfliche Vorrédte an Karmaenergie zu besitzen, diesiean
ihre derischen Diener verteilen. Die 'Halbgdtter' der Sechsten Sphéare
besitzen anscheinend eigene Vorréte an Karmaenergie, die gewaltig,
aber doch begrenzt sind, so dass sie sparsamer damit umgehen und
weniger Geweihte berufen, ja bisweilen sogar ihren Willen nur durch
Erwahlte (siehe GKM 142f.) in die Welt projizieren.

[Tayraxkis vrnp SiKARYAT

Zwe Urkréfte prégen die Schopfung: Nayrakis, der 'Geist des Los,
und Sikaryan, das 'Leben der Sumu'. (Naheres hierzu finden Se
in MGS 5)

Das Sikaryan ist dabei die korperliche Urkraft, aus der das fassbare
Universum und die Elemente hervorgegangen sind. Zu ihren
wichtigsten Auspragungen — die dennoch nur eine 'Verdinnung*
des echten Sikaryan darstellen — zahit die Lebenskraft der Ge-
schopfe. Doch auch die Astralkraft als feinstes der Elemente ge-
hért zum Bereich des Sikaryan, dem damit sogar die Geister der
Natur und der Elemente zuzuordnen sind.

Das Nayrakis hingegen ist die geistige Urkraft, die Essenz der
Ordnung, die die inneren Spharen formt, und daher kérperlich
nicht fassbar: Ihm entspringen angeblich die Kreativitédt und der
Verstand, aber auch die Essenz der himmlischen Gotter als Ver-
treter der Ordnung. Die Karmaenergie ist eine ‘fassbare Verdin-
nung' des Nayrakis, das insgesamt von den Sterblichen (die eher
zur leiblichen Halfte der Schépfung gehoren) fast nicht begreif-
lichist.

Sei es, dass sie eines seiner Hauser mit Glanz erfiillen und gegen An-
feindungen verteidigen, sei es, dass sie ausziehen, um in der unge-
zahmten Welt fUr die géttliche Ordnung einzutreten: Zu diesen Zwek-
ken hat der Gott sie akzeptiert und mit einem Teil seiner Kraft ausge-
stattet.

Diegenauen spieltechnischen Auswirkungen der Weihe finden Sie auf
der Seite 156.

LifurGiekenntmois vib KARMAENERGIE

Die Kenntnis der korrekten Gebete, vor allem aber der entsprechen-
den Einstimmung auf die Prinzipien der Gottheit, wird durch den Wert
in Liturgiekenntnis (der jeweiligen Gottheit) ermittelt. Wir kirzen
Liturgiekenntnis mit LK ab, Liturgiekenntnis-Wert mit LkW und
Liturgiekenntnis-Punkte mit LKP/LkP*.



Liturgiekenntnis ist eine Gabe, also ein Talent, das nur Personen mit
besonderen Fahigkeiten zur Verfiigung steht und das vor Spielbeginn
gemaf? der Spalte E der Steigerungskostentabelle SKT (siehe z. B. MFF
46) gesteigert werden kann, im spéteren Spielverlauf nach Spalte G.
Steigerung der Liturgiekenntnis erfordert einen Lehrmeister oder eine
Spezielle Erfahrung. Aneignung einer zweiten Liturgiekenntnis ist
mdglich, aber extrem selten: Es erfordert eine zweite Weihe (korrekt:
eine neue Spatweihe), die die Abkehr vom bisherigen Glauben bedeu-
tet. Diese zweite Weihe bringt einen Verlust von 7 Punkten auf den
bisherigen Liturgiekenntnis-Wert mit sich, der dann auch im weiteren
Heldenleben nicht mehr gesteigert werden kann.

Der Liturgiekenntniswert wird (iblicherweise bei all jenen Proben ver-
wendet, bei denen es um die Umsetzung von Karmaenergie geht, dbli-
cherweise also as Ausgleichswert bei einer Mirakelprobe (siehe un-
ten).

Durch die Weihe (und die Aushildung davor) erhalten alle Geweihten
einen Grundwert von 3 Punkten in ihrer jeweiligen Liturgiekenntnis;
einige Kulte fordern die Liturgiekenntnis noch dartiber hinaus.
Regeltechnisch bedeutet dies, dass der Geweihte in der Lage ist, Mira-
kel zu wirken, Liturgien zu zelebrieren und die Aufmerksamkeit 'sei-
ner' Gottheit auf sich zu ziehen, indem er sich auf das Wesen der Gott-
heit einstimmt, die korrekten Riten und Gebete vollfihrt und
Karmaenergie flieflen lasst.

Ein Geweihter einer alveranischen Gottheit erhdlt mit der Weihe 24
KaP, ein Geweihter einer anderen, Karma vergebenden Gottheit 12
KaE

Regeneration von Kar maenergie
Karmaenergie st eine Gabe der Gottheit an einen (hoffentlich) erfolg-
reichen sterblichen Agenten — keine Kraft, die er wie Astralenergie aus
der Umgebung zieht. Daher kann nur die Gottheit selbst dem Priester
die aufgewendete KE ersetzen, und daher muss ein Geweihter auch
stets bestrebt sein, die géttliche Gabe in Harmonie mit den Prin-
zipien seiner Gottheit einzusetzen.

Ein Geweihter erhalt Karmaenergie zuriick, wenn er sich in-
tensiv mit Korper und Geist auf die Prinzipien seiner Gott-
heit konzentriert: Fir jeweils acht Stunden Meditation
und Gebet (méglichst ununterbrochen) kann er eine
Mirakelprobe ablegen und erhélt bei einem Erfolg
LkP* Karmapunkte. Als Modifikatoren sind dieim
Text Uber Mirakelproben (siehe S. 27) genannten
Boni und Mali fir den Ort und den Zeitpunkt

der Meditation angebracht: In einem Tempel  Zs8
wahrend eines Feiertages kann man sich bes-
ser einstimmen als an einem gewdhnlichen
Alltag irgendwo in der Wildnis oder gar mit
Zweifeln im Herzen. Dazu kommt ein Zu- ¢
schlag, der abhangig vom Abstand zur letz-
ten Regenerations-Meditation ist: +12/ 3
+8/+4/+0flr einen TagAbstand/zwei
Tageleine Woche/einen Monat.
Anders al's beim Gebrauch der Karma-
energie hat jedoch, was die Riicker stat-
tung angeht, die Gottheit erheblich 3
mitzureden. Immerhin hat sie beim |
vorigen Ma dem GeweihtendieKaP * X
zur Verfligung gestellt, damit dieser sie

im Sinne der géttlichen Prinzipien anwen-
det. Wenn der Geweihte hingegen den Anschein
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erweckt, dass er einen Teil seiner Kraft doch nicht zu schétzen wusste,

well er sie fir Albernheiten oder gar gegen die Prinzipien der Gottheit
verschwendet hat, so mag die Gottheit durchaus deren Erstattung ver-
weigern, bis der Geweihte Bulle getan hat.

Denn letzten Endes vermittelt die Gottheit ihrem Geweihten nur dann
neue Kraft, wenn sie (also Sie als Meister) den Eindruck hat, dass sich

der Geweihte aus ganzem Herzen fir die gottlichen Interessen ein-
setzt, einegewisse Erfolgswahrscheinlichkeit besitzt und diebisher ver-
brauchte Karmaenergie sinnvoll und konstruktiv eingesetzt und nicht
etwaverschleudert hat. Eine Gottheit wird einen fahigen und eifrigen
Diener nicht am Kraftmangel scheitern lassen, aber er wird keinen
Funken seiner gottlichen Energie einem zweifelhaften Burschen hin-
terher werfen.

M editation

Ubrigens muss man sich 'Meditation' keineswegs in jeder Kirche
a's stummes Dasitzen vorstellen. Viele Geweihte der Rondra me-
ditieren im ritualisierten Ubungskampf, manche Hesinde-Geweih-
ten meditieren durch das Lésen komplexer mathematischer Auf-
gaben im Kopfe, und die Meditationen der Rahja-Kirche haben
viel mit Sinnlichkeit und Kérperlichkeit zu tun (und bei den
H'Ranga-Priestern der Achaz sind mit der 'Meditation' auch dem
jeweiligen H'Ranga geféllige Opfer verbunden). Selbst in der
Boron-Kirche schlief?t jedoch das Meditieren den normalen er-
holsamen Schlaf aus, und in der Zeit, in der er meditiert, kann ein
Geweihter nicht durch Ruhe seine Lebens- oder (so vorhanden)
Astralenergie regenerieren.

Erhéhung der KE-Basis
Bislang war davon die Rede, wie der Geweihte die Punkte zuriicker-
hélt, die ihm zu seinem derzeitigen Héchstwert fehlen. Wenn er hin-
gegen diesen Hochstwert hinaufsetzen will, dann muss er versuchen,
sich seinem Gott noch mehr anzunahern.
Diese mindestens zwei Wochen dauernde und Ublicherweise nur ein-
mal pro Jahr (meist im Monat der Gottheit) durchfiihrbare 'Visions-'
oder Karmalquesteist eine abenteuerliche Reise des Geistes, und es bietet
sich an, dass zumindest einmal im Geweihtenleben Spieler und Meis-
ter zwischen zwei herkdmmlichen Spielsitzungen die mystischen Er-
A eignisse dieser Queste ausspielen. Der Geist des
Geweihten ist zwar nicht die ganze Zeit auf
Reisen, aber die zwischen den einzelnen
Visionen liegenden Meditationen, Fa-
sten- und Schmerziibungen, der Kon-
sum bewusstseinserweiternder Drogen —
und die ndtigen Ruhepausen — erlauben
dem Visionssuchenden keine Reisen,
Studien oder gar Abenteuer.
Regeltechnisch kostet diese Meditation
den Geweihten 300 AP und bringt IN/
4 KaP zusétzlich ein, dazu 1/10 der LkP*
einer Mirakelprobe (250 AP und IN/5
+ LkP*/10 fur Geweihte nicht-alve-
ranischer Gétter), aber zudem auch
ein gehdriges MaR an Entriickung.
Die Mirakelprobe ist um die
gleichen Modifikatoren (siehe
S. 27) erschwert oder erleich-
tert wie eine Regenerations-
Meditation.
Wie erwahnt ist die Karmal-
queste sehr selten und wird
Ublicherweise zu speziellen
Feiertagen der Gottheit durch-
gefuihrt. Ausnahmen von der 'ein-
mal pro Jahr'-Regel sollten nur vor-
kommen, wenn der Gott bereits voraus-
ahnt, dass sein Geweihter zusatzliche Karmaenergie bendtigen wird
(also wenn Sie als Meister ein besonders riskantes und fir die Interes-
sen des Gottes wichtiges Abenteuer planen). In diesem Falle bietet es
sich natiirlich an, schon wéahrend der Queste erste vage Hinweise der
Gottheit auf die drohenden Gefahren zu geben.
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Es ist Uber die Karmal queste hinaus nur in geringem Rahmen mdg-
lich, aus eigener Kraft Karmaenergie hinzu zu gewinnen: Dies sollte
nur nach einer Speziellen Erfahrung eines entsprechenden géttlichen

Die MIIRAKELPROBE

Um Karmaenergie in eine gottgeféllige Wirkung zu verwandeln, ist
stets (vom direkten und extrem seltenen Eingreifen der Gottheit selbst
abgesehen) eine Mirakelprobe seitens des Geweihten nétig. Diese Pro-
be wird auf die Eigenschaften Mut, Intuition und Charisma abgelegt.
Sie dient dazu, die Geistseele des Geweihten mit dem Wesen der Gott-
heit zu harmonisieren und ihm so zu ermdglichen, die in ihm ruhen-
de Karmaenergie geordnet ausstromen zu lassen, damit siein der Welt
Wirkung zeigt und ein 'wundersamer' Effekt zustande kommt.
Genau diese Einstimmung und die Kenntnis der harmonischen Riten,
um die Karmaenergie hervortreten zu lassen, werden durch die Litur-
giekenntnis repréasentiert, so dass der Liturgiekenntnis-Wert als Aus-
gleich bei einer Mirakelprobe eingesetzt werden kann. Wie jede Ta
lent- oder Zauberprobe auch kann diese Probe durch Zuschlgge und
Abzlige modifiziert sein, die aus der Situation und der Umgebung her-
rihren. Eine Ubersicht ber diese Modifikatoren finden Sie auf der
gegentberliegenden Seite.

Misslungene Mirakelproben fiihren dazu, dass ein Teil der Karma-
energie unwillentlich verstrémt, aber nicht der gewiinschte Effekt er-
zielt wird: Die bel einem Misserfolg verlorene KE betrégt die geplan-
ten KaP geteilt durch zehn. Da Karmaenergie als Aspekt des Nayrakis
aber keine chaotischen Effekte, sondern nur eine Erhéhung der Ord-
nung bewirken kann, entscheidet der Meister, ob eine und welche spe-
zielle (mindere) Auswirkung eintritt. So kann eine misslungene Praios-
Liturgie, die einen gemeinschaftlichen Schwur segnen sollte, durch-
aus einige Augenblicke Sonnenlicht hervorrufen. Aus dem genannten
Grund kommen die Regen zu automatischem Erfolg und Misserfolg
(vergleiche MFF 15) nicht zum Tragen.

Der Versuch, eine misslungene Liturgie sofort (binnen einer Spiel-
runde) zu wiederholen, ist wegen des kurzfristig erschiitterten Selbst-
vertrauens des Geweihten pro Versuch um 3 Punkte erschwert.

[TMIiRAKEL

Bei diesen Gebeten um karmales Wirken handelt es sich um den Ver-
such, sich in einem kurzen Augenblick auf die géttliche Natur einzu-
stimmen, um eine gewisse Menge seiner Karmaenergie in einer spon-
tanen Entladung freizusetzen.

Der Geweihte setzt hierbei 5 Karmapunkte ein, um einen der folgend
genannten Werte um eben diese 5 Punkte plus die Hélfte der aus einer
Mirakelprobe Ubrig behaltenen LkP* zu erh6hen.

Ein Mirakel kann einen Eigenschaftswert oder einen Talentwert des
Geweihten (auch von Gaben) selbst fiir eine Aktion (d.h. fir eine ein-
zige Talent- oder Eigenschaftsprobe oder Aktion im Kampf) steigern,
um dem Geweihten 'Ubermenschliche’ Taten zu ermdglichen (dabei
naturlich die Steigerung eines Eigenschaftswerts fur eine Eigenschafts-
, enes Taentwerts flr eine Talentprobe). Ein Mirakel erfordert nur
den Zeitaufwand, der fir die Anrufungsformel (meist ein "[Gott] in
mir, gewéhre mir ...") erforderlich ist (im Kampf bedeutet dies: 2 Ak-
tionen). Dabei ist 'nur' die Verbesserung der oben genannten sterbli-
chen Eigenschaften und Fahigkeiten mdglich, nicht jedoch eine Ver-
besserung von Zauberfertigkeits-, Ritualkenntnis- oder gar Liturgie-
kenntniswerten, ebenso wenig die Verbesserung von Lebens-, Astral-
oder Karmaenergie, sehr wohl aber die Verbesserung der Ausdauer (in
diesem Fall so lange, bis sie verbraucht ist oder bis zur néchsten Rege-
nerationsphase).
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Wirkens (also ein Meisterentscheid) mdglich sein und wird so abge-
wickelt, dass der Geweihte Karmapunkte gemél Spalte F der SKT hin-
zu kauft, wobei das Maximum der zugekauften Punkte dem IN-Wert
des Geweihten entspricht.

Die Mirakelprobe ist unmodifiziert, wenn es sich um Taente/ Eigen-
schaften handelt, die dem Wesen der Gottheit nahe stehen (eine Liste
finden Sie bei den einzelnen Kirchen angegeben). Sie ist um 6 Punkte
erschwert bei Talenten/ Eigenschaften, denen die Gottheit neutral ge-
genubersteht, und um 18 Punkte erschwert bei Talenten/ Eigenschaf-
ten, die dem Wesen der Gottheit fremd oder feindlich sind (wiederum
in der Liste bei den einzelnen Kirchen genannt). Dazu kommen die
Modiflkatoren aus der Tabelle von Seite 27 in halber Hohe (also zum
Beispiel +4 wahrend der Namenlosen Tage).

LiTuRGiED

Eine Liturgie (seltener auch: 'Ritual-Gebet') ist ein formalisiertes Ri-
tual, mit dem der Geweihte die ordnende Kraft seiner Karmaenergie
aus sich heraus verstromt und damit der Umgebung einen bestimmten
Aspekt seiner Gottheit nahe bringt. Durch die Karmaenergiewird die
Beschaffenheit einer Person oder einer Zone fiir eine Weile neu geord-
net, wie es zu diesem Aspekt des Gottes passt.

Bei diesen formellen Liturgien ist einerseits Zeit nétig, aber auch die
Kenntnis der genauen Worte und Gesten und eventuell bestimmte
Hilfsmittel und Devotionalien wie Weihrauch, Tharf etc. Die genaue
Ausgestaltung ist dem Geweihten-Spieler und dem Meister freigestellt,
wobei wir bei etlichen der verbreitetsten Liturgien auch entsprechende
Vorschldge machen. Aus Griinden der Spielbarkeit haben wir einige
Randbedingungen der Liturgien (wie die Dauer des Rituals, die bend-
tigte Karmaenergie, den Wirkungsbereich und dergleichen) vereinheit-
licht. Eine entsprechende Aufstellung und Erklérung dieser Werte fin-
den Sie ab Seite 86.

Das durch eine Liturgie hervorgerufene "Wunder' hat stets einen ord-
nenden, keinesfalls einen chaotischen Effekt. Es gibt keine Liturgien,
die einfach chaotische Zerstérung hervorrufen — selbst nach Firuns
Eissturm liegen keine Trimmer wist verstreut in der Gegend herum.
Ein weiteres typisches Merkmal ist, dass in der Regel die wundersame
Wirkung von einer schwachen ubernatirlichen Manifestation beglei-
tet wird, die zum Wesen der Gottheit passt: ein fernes Donnergrollen
bei Rondra, ein Hauch von Rosenduft bei Rahja etc. (Vorschidge fin-
den Siejeweils bei den einzelnen Kirchen im Abschnitt zu Mirakeln
und Liturgien.) Diese 'Nebenwirkungen' sind weder immer gleich noch
in irgendeiner Form vorhersehbar — vor allem aber sind sie keinesfalls
gezielt herbeizufihren; und es grenzt an Frevel, eine mindere Liturgie
des Praios zu intonieren, weil man als Begleiterscheinung auf leicht
zunehmende Helligkeit hofft.

Alle Liturgien (mit der entscheidenden Ausnahme der sogenannten
'Primérliturgie’ der ORDINATION) sindMenschenwerk. Nicht die Gott-
heit hat sie die Sterblichen gelehrt (auch wenn viele Kirchen naturlich
an die gattliche Inspiration glauben), sondern die Kirchen haben sie
geschaffen als Mittel, um die Gotterkraft in geordnete Bahnen zu len-
ken. Insofern stellen sie eher ein 'Mantra', eine Formel zur Konzentra-
tion des Geweihten auf sein Ziel dar as ein 'Wort der Kraft', das in
sich bereits 'karmal aufgeladen' wére. Der Wortlaut eines Ritual-Ge-
beteskann (naturlich respektvoll) nach Belieben rezitiert werden, ohne
dass die Wirkung eintritt, und tatséchlich sind manche Gebete auch
ohne Einsatz karmaler Kraft as herkémmliche Segensspriiche in der
tagtéglichen kultischen Praxis gebrauchlich.



[MopirikaToREN DER ITIIRAKELPROBE

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

Nach der Motivation und Seelenlage des Geweihten™

« aus einer Notlage heraus -3
« zur Erfilllung eines géttiichen / kirchlichen Auftrages? bis zu -7
- aus eigenstichtigen Motiven® bis zu +7
« unter (magischer) Beherrschung / Beeinflussung +12
« frisch konvertierter Geweihter® +3

Nach dem Ort:
« auf geweihtem Boden eines anderen Zwdlfgottes -1
« in einer Kapelle / Schrein der Gottheit (einfach geweihtes Territorium) -2

« in einem Tempel der Gottheit (zweifach geweihter Grund) -3
» an einem Heiligen Ort der Gottheit -4
« tief im Territorium beliebiger Ungléubiger und Zweifler +3
* in der Gegenwart vieler Unglaubiger und Zweifler +3

« in einer anderen Welt / Globule / im Limbus mindestens +7

« auf dédmonisch verzerrtem Territorium mindestens +7

Nach der Zeit":

e im Monat des Zwolfgottes -1
« am Feiertag der Gottheit -3
« wahrend der Namenlosen Tage +7

Nach den Umstanden (nur bei Liturgien):
-2 bis +7
+7 1 +12

« je nach Harmonie mit dem Weltgeschehen”
« Ziel einer segnenden Liturgie ist Frevler / Verdammter®

1) Diese Modifikationen sind bei Mirakeln nur in halber Héhe anzurechnen.

Nach der gewiinschten Wirkung:
 Mirakel je nach Talent und Gottheit +/-0, +6 oder +18:

 erwiinschtes Talent +-0
 neutrales Talent +6
» misshilligtes Talent +18
« Liturgien je nach Grad der Liturgie
* Grad | +-0
» Grad Il +2
» Grad Il +4
e Grad IV +6
e Grad V +8
* Grad VI +10

« 'aufgestufte Liturgie' (siche S. 86) +2 pro Veranderung

Nach Abstand zur letzten Regeneration (nur bei Regeneration):

e ein Tag +12
* zwei Tage +8
 eine Woche +4
* ein Monat oder mehr +-0

Bei gemeinsam gewirkter Liturgie (fir den Vorbeter):

* 1 bis 6 Mitbeter -1
« 7 bis 12 Mitbeter -2
» 13 bis 59 Mitbeter -3
* 60 und mehr Mitbeter -5
« einzelne Probe der jeweiligen mitbetenden Geweihten +3
« einzelne Probe der jeweiligen mitbetenden Akoluthen +-0
* je 3 LkP* eines mitbetenden Geweihten 1 Bonus-LkP

«je 5 LkP* eines mitbetenden Akoluthen 1 Bonus-LkP

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

zu machen.

3) Gemeint sind all jene Geweihten, die den Glauben gewechselt haben, und Zauberer, die sich haben weihen lassen. Der Zuschlag gilt je nach Glaubensfestigkeit und

Verhalten des Geweihten bis zu drei Jahre lang.

4) Dies heil’t: Je harmonischer sich die Wirkung einer Liturgie in die Wirklichkeit einpasst - je weniger eine solche Wirkung also 'Ubernatirlich’ erscheint und je mehr sie

der 'natiirlichen Ordnung' entgegenkommt -, desto einfacher ist sie zu wirken.

5) Ein Exorzismus gegen einen Damon, der sich in einem Frevler/Verdammten niedergelassen hat, wirkt gegen den Damon selbst und ist daher keine segnende Liturgie

Die Modifikatoren nach Zeit, Ort, Motivation und Seelenlage gelten auch fiir die Mirakelproben zur Regeneration von Karmaenergie oder der Durchfiihrung von

Karmalquesten.

Mitbeter und Ritualhelfer

Waéhrend der Besitz von Karmaenergie das Merkmal ist, das den Ge-
weihten Uber jeden noch so frommen Laien hinaushebt, ist es fir ei-
nen Priester doch forderlich, im Kreise seiner Gemeinde oder anderer
Uiberzeugter Glaubiger zu sein. Regeltechnisch macht sich dies beim
Einstimmen auf die Géttlichkeit im Rahmen einer Liturgie bemerk-
bar: Wenn Mit-Geweihte, gléubige Laien oder Akoluthen (s.u.) den
Priester im Ritual (das daf ur mindestens die Lénge einer Andacht ha-
ben muss) begleiten, istfirihn dieMirakel probedeutlichvereinfacht:
* Jeder weitere Geweihte (bis zu drei insgesamt), der die Liturgie un-
terstiitzt, kann eine eigene Mirakel probe (um 3 erschwert fiir die néti-
ge Harmonisierung) ablegen; je 3 LkP* stellen dem zelebrierenden
Geweihten einen zusétzlichen LkP zur Verfugung. Jeder mitbetende
Geweihte erlebt dievolle Entriickung (s.u.).

« Fir jeden Akoluthen, der den Geweihten zeremoniell unterstitzt,
ist ob seiner Liturgiekenntnisse und intensiven Erfahrung der Gott-

lichkeit die Probe um einen Punkt pro 5 LkP* desAkoluthen aus einer
eigenen Mirakel probeerleichtert (biszu einemMaximumvon 10 Punk-
ten).

* Wenn ein bis sechs Glaubige das Gebet des Geweihten begleiten, ist
die Probe um einen Punkt erleichtert; bei sieben bis zwolf Gléubigen
um zwei Punkte, bei mehr als zwolf Betenden um drei und bei mehr
als sechzig Betenden um flnf Punkte.

Dabei ist jeweils die ernste Teilnahme am Gebet gemeint, derweil die
Ritualhelfer nichtsanderestunkdnnen. ImAllgemeinenist nétig, dass
die Glaubigen initiiert sind, doch kann der Meister anders entschei-
den, vor allem, wenn sie in diesem Moment ernsthaft auf die Macht
des Gottes vertrauen.

Akoluthen missen die gleiche Liturgiekenntnis aufweisen, Mit-Ge-
weihte mussen die entsprechende Liturgie beherrschen (nicht aber
unbedingt aus derselben Glaubensgemeinschaft stammen), andernfalls
werden sie gewertet wie Akoluthen.
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GRrof3E WUNDER_

Grofle Wunder stellen ein direktes Eingreifen der Gottheit ins Welt-
geschehen dar. Solche Ereignisse sind Uberaus selten. Die weitaus
meisten Aventurier erleben nie ein GrolRes Wunder und kennen der-
gleichen nur aus Legenden. Selbst im Leben eines Helden sollte es
—wenn Uberhaupt— nur einigewenigegrol}e\Wunder geben.

Es ist nicht notwendig, wenn auch hilfreich, ein Geweihter des Got-
tes zu sein, um ein Wunder zu erflehen: Letztlich kann jeder from-
me Anhanger der Gottheit um ein GrofRes Wunder bitten. Was ge-
nau geschieht, unterliegt vollig der an dramaturgischen Aspekten
orientierten Entscheidung des Meisters.

Als Eingreifen der Gottheit selbst kostet es einen Gewelhten keiner-

AKOLUTHED — EMPFATIGER.
DER TTIEDERETT WEIHED

Akoluth ist der in einigen Kirchen gebrauchliche Begriff flr digjeni-
gen Kirchenangehorigen, die als Laienprediger oder als Mdnche und
Nonnen eines Laienordens der Gottheit naher sind als 'gewdhnliche'
Laien, aber nicht so nahe wie karmal geweihte Priester. Diese Akoluthen
geniellen den Status von niederrangigen Geweihten und auch den Re-
spekt der Glaubigen, doch sie haben meist nicht die unmittelbare Ge-
genwart der Gottheit erlebt und tragen keine Karmaenergie in sich.
Daher kénnen sie zwar im Interesse und Dienst der Gottheit Ieben
und arbeiten, aber allenfalls den Priestern als Altarhelfer zur Hand ge-
hen und deren karmal-liturgische Fahigkeiten unterstitzen.
Regeltechnisch gesehen kdnnen sie keine Mirakel wirken und keine
Liturgien zelebrieren. Sie sind jedoch durch die Intensitét ihres Glau-
bens besser als Ritualhelfer und '‘Mitbeter' geeignet (siehe Seite 27).
Die Akoluthen einer Kirche sollten ein gottergefélliges und frommes

EnfrUckvnc

Wann immer ein Geweihter die Karma-
energie durch seinen sterblichen Leib
und Geist flieRen lasst, spirt er die
Nahe seines Gottes besonders inten-
sv. Je mehr Kraft ihn durchstromt,
desto deutlicher spirt er die Ver-
bundenheit mit seiner Gottheit. Er
fuhlt eine derartige Néhe und Ver-
trautheit mit dem Gottlichen, dass
er seine weltlichen Bedirfnisse as
vollige Nebenséachlichkeiten be-
trachtet und den Problemen des
Diesseits regelrecht entriickt ist. Was
sind schon Mdigkeit, Hunger, die Be-
drohung durch Naturgewalten oder Geg-
ner, wenn man sich dem Ewigen so nahe
fuhlt und in jeder Faser die ibermenschli-
che Erfahrung spiirt, Tell des géttlichen Pla-
nes zu sein?

Dieser glickselige Zustand ist vielleicht am
besten mit den Gefiihlen Berauschter oder
Jungverliebter vergleichbar und f ir die Ge-
weihten an sich durchaus erstrebenswert —
immerhin stellt er einen spurbaren Beweis dar,
dass die Goéttlichkeit einen Uber alle kleinen Din-
ge der Sterblichen hinausheben kann.

Die unvermeidliche Schattenseite der gottlichen Entrik-
kung ist jedoch, dass es dem Geweihten nach seinem mystischen

lel KE. Ein frommer Geweihter wird 'sein' Wunder sicher eher ge-
wahrt bekommen als ein frommer Laie, weil er einfach 'einen besse-
ren Draht' zur Gottheit hat. GrofRe Wunder unterliegen in ihrem
Auftreten und ihrer Wirkung nur der meisterlichen Entscheidung,
weil dieser die Gottheit, die sich zu diesem schwerwiegenden Schritt
entschlossen hat — denn eigentlich beruft die Gottheit ja gerade des-
halb Geweihte (und stattet se mit Tellen ihrer Kraft aus), um sich
nicht mehr unmittel bar in die Krisen der Dritten Sphére einmischen
ZUu mussen.

Als Meister sollten Sie daher ein solches Eingreifen himmlischer
Méchte so selten wie mdglich halten — Aventurien ist (spatestens mit
dem Beginn des Zwolften Zetaters) keine Welt, in der die Gotter
ale Probleme der Sterblichen regeln.

Leben fihren und besitzen meist ihre eigenen Auflagen — teils allge-
mein, teils geméald ihrer speziellen Ordensregel. Einige Akoluthen (h&u-
fig in Rondra-Orden) befolgen gar sémtliche Vorschriften fur die
Geweihtenschaft.

Allgemein ist es nur denjenigen kirchlichen Amtstragern und Institu-
tionen erlaubt, Akoluthen einzusetzen, die auch die volle Priesterwei-
he erteilen kdnnen. Selbstverstandlich kann man nur in einer einzigen
Kirche Akoluth sein. Nicht jeder Kult kennt die Einrichtung des
Akoluthen, und es hangt ganz von ihren Brauchen ab, wem diese Ehre
zuteil wird: Neben wirklich frommen Anhéngern der Gottheit sind
die meisten Vollmitglieder kirchlicher Orden Akoluthen (nicht aber
Tempeldiener oder Tempelgardisten).

Spieltechnisch ist die Akoluthur dazu gedacht, dem frommen Helden
die deutliche und allgemein sichtbare Hinwendung zu einer Kirche
zu ermdglichen, ohne dass er die Laufbahn eines Geweihten einschla-
gen muss. Welche Formen es bei den Kirchen jeweils gibt, steht in den
einzelnen Beschreibungen.

Erlebnis fur eine Weile deutlich schwe-
rer fallt, sich auf alltégliche Dinge zu
konzentrieren, weil er ihnen einfach
weniger Wert beimisst und seine Ge-
danken immer wieder in ferne Spha-
ren abschweifen. Gerade fir einen
reisenden Verfechter einer Gott-
heit mag sich das als hinderlich
oder gefahrlich erweisen.
Auch wenn es regeltechnisch nur
eine Liste von Mali ist — im Spiel
ist die Entriickung eine Quelle von
Glucksgefuhlen und sollte vom Spie-
ler des Geweihten auch so dargestellt
werden. Dabei nimmt die Euphorie ei-
ner Praios-Geweihten natlrlich eine an-
dere Form an als die eines Peraine-Geweih-
ten. Doch ihnen ist immer gemeinsam, dass
sie mit steigender Entriickung immer zuver-
sichtlicher werden und immer fester vom Tri-
umph ihres Gottes ausgehen. Sie haben das
Gefiihl, nun einige Geheimnisse des Univer-
sums erspiren zu kénnen und den ordnen-
den Willen der Gottheit hinter allem zu sehen
und schlieRlich férmlich aus sich herauszutreten
scheinen, um sich in einer mystischen Betrachtung der
Welt zu verlieren. (Etwas anders fassen die H'Ranga-Prie-
ster der Achaz diesen Zustand auf. Er empfindet sie prufenden
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Blick seines Gottes — durchaus eine spirituelle Erfahrung mit obigen
Auswirkungen, die ihm aber auch ungeheure Angst einfldsst.)

Esist fiir den Meister durchaus angebracht, einem mystisch veranlag-
ten Geweihten in Phasen groRer Entriickung géttliche Offenbarungen
zuteil werden zu lassen, soweit sie in die Dramaturgie des Abenteuers
oder der Kampagne passen. Die Offenbarungen sind jedoch so gut wie
nie eindeutig, sondern immer kurze Einblicke in Dinge, die der sterb-
liche Geist eigentlich nicht begreifen kann, und werden dementspre-
chend auch vom Geweihten selbst als nebul 6se und mysteridse Visio-
nen empfunden.

REGELN zUR_EntrRUcCKkUNG

Der Geweihte gewinnt Entriickung abhéngig von der Zahl der
Karmapunkte, die bei einem Mirakel oder einer Liturgie, aber auch
bei der Regeneration durch Kdérper und Seele strémen; eine Liturgie,
die 15 KaP kostet, verursacht 15 Punkte Entriickung.

Auch Karmapunkte, die bel misslungenen Mirakelproben anfallen,
erhdhen die Entriickung. Je nach Grad der Entriickung erleidet der
Geweihte Zuschlage auf alle Eigenschaftsproben - und zwar auf jede
einzelne, so dass bei Talentproben tatséchlich der Malus dreimal zum
Tragen kommt.

Die Hoéhe des Malus entspricht 1/10 der Entriickung.

In diesem Sinne gelten auch Proben auf AT, PA, Fernkampf und Aus-
weichen als Eigenschaftsproben. Dieser Malus gilt fir alle Tétigkei-
ten, die nicht direkt mit der Erfullung des géttlichen Willens zu tun
haben, sprich: Ausgenommen sind nur Mirakelproben, Proben auf
Talente, die der Gottheit geféllig sind und Proben auf Eigenschaften

Das ERLERODEN von LiTuRGIED

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

Um eine Liturgie zu erlernen, muss ein Geweihter zuerst einmal ei-
nen Liturgiekenntnis-Wert aufweisen, der mindestens dem dreifachen
des Grades der Liturgie entspricht, die er erlernen will. Sodann muss
er einen Tempel oder ein Kloster aufsuchen, an dem die gewinschte
Liturgie auch gelehrt wird, sprich: wo sich ein Lehrer findet, der:

« die gewlnschte Liturgie beherrscht,

« dazu die nur bel Lehrberechtigten bekannte Liturgie Indoktrination
wirken kann, die den Geist des Schulers fiir diese spezielle Form der
Gottlichkeit harmonisiert, und

* bereit und willens ist, diese Liturgie an den entsprechenden Schiler
weiterzugeben.

Gerade letzteres kann bei seltenen Liturgien durchaus Prifungen der
moralischen und Glaubensfestigkeit des Schillers erfordern, Questen
fr den speziellen Tempel oder die Kirche allgemein, eventuell ein be-
stimmtes grundsétzliches Mal3 an Entriickung oder andere Bedingun-
gen mehr.

Der Unterricht in der entsprechenden Liturgie dauert pro Grad der
Liturgie zwei Tageund erfordert eine erfolgreiche Mirakel probeje nach
Grad der Liturgie (und mit den entsprechenden Modifikator). Bei
Misslingen der Probe kann se mit einem Aufschlag von 3 Punkten
nach einer weiteren Lernperiode wiederholt werden. Die Probe geht
mit einem Karma-Aufwand je nach Grad des Rituals einher und bringt
daher Entriickung mit sich (auch wenn die Wirkung selbst nicht
zwangslaufig ausgel 6st wird). Permanente KaP werden alerdings nur
dann félig, wenn das Erlernen wirklich gelingt.

Das Erlernen einer Liturgie kostet 50 Abenteuerpunkte pro Grad der
Liturgie.

In der Liste der Liturgien ab Seite 88 finden Sie bei etlichen Liturgien
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oder Talente, die momentan karmal gesteigert sind. Dies sind die glei-
chen Talente und Eigenschaften, die auch durch Mirakel gefordert
werden kénnen; siehe in den Abschnitten zu Mirakeln und Liturgien
bei den einzelnen Kirchen.

Entriickung senkt die Regeneration von Astralenergie um den errech-
neten Malus (1/10 der Entrlickung).

Entriickung baut sich mit einer Rate von | Punkt pro Stunde wieder
ab, allerdings nur, wenn der Geweihte sich in dieser Zeit mit weltli-
chen Dingen beschéftigt. Wenn er weitere Mirakel oder Liturgien wirkt,
kommt deren KaP-Aufwand natlrlich zu seiner aktuellen Entriickt-
heit hinzu.

In den Stunden, die er zur Riickgewinnung von Karmapunkten (oder
aus anderen Beweggriinden) in Meditation oder Gebet verbringt, baut
sich die Entriickung ebenfalls nicht ab. Wahrend des Schlafes baut
sich die Entriickung mit einem Punkt pro 2 Stunden ab.

Rein rechnerisch ist es also durchaus mdéglich, sich auf einem sehr ho-
hen Niveau der Entriickung zu halten, wenn man sich in eine Einsie-
delei oder ein Kloster zuriickzieht und dort seine Tage mit etwa 20
Stunden meditativem Gebet verbringt, um die N&he seines Gottes noch
intensiver zu erleben. Fir Spieler-Geweihte ist das kaum der richtige
Weg — aber so manche Mystiker haben sich dauerhaft oder zeitweilig
fUr dieses Leben entschieden.

Akoluthen, die an einem karmalen Ritual teilnehmen, erhalten jeweils
I/ 0 der Entriickung des zelebrierenden Geweihten, vollkommene Lai-
en immerhin noch 1/50.

Entriickung ist keine Krankheit und kein ungesunder Seelenzustand
— ganz im Gegenteil — und daher auch nicht mit dem Talent Heil-
kunde Seele zu beeinflussen.

Varianten verschiedener Grade angegeben. Diese miissen separat er-
lernt werden, wofur AP-Kosten in Hohe von 50 x der Grad-Differenz
aufgebracht werden missen. Wenn eine Efferd-Geweihte also den
BOOTSSEGF.N(Gradl! 1) sprechenkann, aberauchden SCHIFFSSEGEN
fur mehrmastige Wasserfahrzeuge erlernen will, muss sie 50 AP auf-
wenden. Die obigen Aussagen zu Erlernbarkeit, Lerndauer und
Mirakel probe gelten unveréndert.

Beim Erlernen allgemeiner Liturgien (siehe S. 88), die jedoch in der
eigenen Kirche nicht bekannt sind, gehen Sie flir Lernzwecke davon
aus, dass die Liturgie einen um eins hdheren Grad al's angegeben hat;
spezielle Liturgien anderer Kulte sind dem eigenen Glaubensverstandnis
so fremd, dass sie nicht erlernt werden kénnen.

InAventurien ist (heutzutage) keine Methode bekannt, Liturgien voll-
standig (d.h. inklusive der karmalen Verbindung zur Gottlichkeit)
schriftlich niederzulegen oder in einem Objekt zu fixieren; vermut-
lich, da eine Liturgie immer die Harmonisierung von mindestens vier
Komponenten erfordert: des Geweihten selbst, der Liturgie, der Wirk-
lichkeit und der Géttlichkeit. Aus mythologischen Texten I&sst sich je-
doch herauslesen, dassdiesin friiheren Zeitalten zwar selten, aber den-
noch maéglich war.

Experte: I nspiration

Es ist durchaus mdglich, dass ein Geweihter bei seiner Vereini-
gung mit dem Goéttlichen nicht nur Visionen und Auftréage erhdlt,
sondern auch, dass er einen Einblick in bestimmte Aspekte der
gottlichen Harmonie nimmt, die nichts anderes sind als der
karmale Kern einer Liturgie. Vielleicht muss der Geweihte noch
eine passende rituelle Form dazu entwickeln, vielleicht erkennt er
auch in einer bekannten Ritualformel die nétigen Worte und Ge-
sten - und selten einmal kommt auf diese Art géttlicher Vermitt-
lung auch eine génzlich neue Liturgie ins Weltgeschehen.



Spieltechnisch bedeutet dies: Wann immer ein Geweihter bei sei-
nen Gebeten um Regeneration seiner Karmaenergie eine Drei-
fach-1 oder bei einer Karmalqueste zur dauerhaften Erhéhung
seines KE-Grundwertes eine Doppel-1 wiirfelt, génnen Sie als
Meister dem Geweihten eine (zur Erfahrung des Geweihten, sai-
nen Lebensumsténden und seinem Liturgiekenntniswert) passen-
de Liturgie aus der Liste oder eventuell sogar eine vollkommen
neue zukommen lassen. Der Erwerb einer solchen ‘inspirierten’
Liturgie erfordert keinen AP-Aufwand.

VERFASSEN EiGENER LitURGIEN

Das Schreiben eines Gebetes oder Kirchenliedes ist eine verdienstvolle
Tétigkeit fur einen Geweihten. Dass er es hingegen schafft, eine Litur-
gie zu verfassen, die ihm tatséchlich erlaubt, die Kraft des Gottes in
eine neuartige Bahn zu lenken, darf getrost bezweifelt werden. Denn
Ublicherweise ist die oben genannte Inspiration die einzige Methode,
wie eine Liturgie — vor allem eine solche mit einer vollig neuen Aus-
wirkung — in die Welt kommt.

* Ein Geweihter ist jedoch durchaus in der Lage, die weltlichen Kom-
ponenten einer Liturgie zu verandern, sprich, die Gebete oder bend-
tigten Devotionalien abzuéndern. Dazu muss er sich pro Grad der Li-
turgie mindestens 100 Zeiteinheiten (zu Zeiteinheiten siehe Basis 121
oder MFF 47) mit den Geséngen und Gebeten befassen und so viele
LkP* bei Mirakelproben auf die Liturgie ansammeln, wie dem funffa-
chen Grad der Liturgie entspricht. Jede dieser Proben verbraucht die
Hélfte der fur das Wirken der aktiven Liturgie bendtigten Karmapunkte
(eventuell auch permanente). Die Basisschwierigkeit der Probe orien-
tiert sich an der eines entsprechenden Rituals. Die Mirakel proben kon-
nen mit TaP* aus Proben auf Gotter/Kulte (passende Spezialisierung
erlaubt) erleichtert werden: jewells 7 TaP* erleichtern die Mirakel probe
um | Punkt; eine misslungene Talentprobe erschwert die Mirakel probe
um 7 Punkte.

Eine Liturgie, mit der sich ein Geweihter auf diese Weise sehr intensiv
besché&ftigt hat, ist fur ihn um 3 Punkte |eichter zu zelebrieren. Dieser
Vorgang kostet 10 AP pro Grad der Liturgie.

« Esist ebenfalls mdglich, eine in Reichweite oder Wirkungsdauer mo-
difizierte Liturgie zu einer Basisliturgie zu machen. Dazu muss der
Geweihte binnen eines Jahres so viele LkP* bei Mirakelproben auf die
modifizierte Liturgie ansammeln, wie dem zehnfachen Grad der mo-
difizierten Liturgie entspricht, wobei eine Probe pro Monat abgelegt
wird. Die Basisschwierigkeit der Probe orientiert sich an der eines ent-

sprechenden Rituals. Bei diesen Proben wird die Halfte der fUr ein
eigentliches Wirken der Liturgie benétigten Karmaenergie verbraucht
(darunter eventuell auch permanente KaP).

Eine solche Liturgie hat einen um | héheren Grad als die alte Basis-
liturgie (selbstwenn die spontanen Modifikationen einen héheren Grad
erfordern) und erleidet keine weiteren Zuschl&ge wegen verénderter
Werte. Der 'Entwickler' der neuen Liturgie kann sie zudem um 3 Punk-
te erleichtert zelebrieren. Dieser Vorgang kostet 10 AP pro Grad der
neu entstandenen Liturgie und erfordert stédndige Meditation, Kon-
templation, Gebet und Entriickung.

Rekonstruktion von Liturgien

Es kann bisweilen vorkommen, dass ein Lehrmeister eines Tempels
stirbt, ohne eine nur ihm bekannte Liturgie an einen wirdigen Schi-
ler weitergegeben zu haben. Ebenso ist es mdglich, dass eine bestimm-
te Richtung eines Kultes als Ketzerei verdammt und mit Lehrverbot
belegt wird, oder aber, dassdie letzten Vertreter einer kirchlichen Rich-
tung bei einer Katastrophe den Tod finden. In al diesen Féllen mag es
jedoch sein, dass die weltlichen Anweisungen zur korrekten Durch-
fahrung der Liturgie (Gebete, Handzeichen, Réucherwerk etc.) und
vielleicht sogar eine Beschreibungen der Wirkung schriftlich nieder-
gelegt wurden, und mit etwas Glick haben solche Dokumente, In-
schriften oder Bilderséulen den Lauf der Jahrhunderte (iberstanden.
Das Rekonstruieren einer solchen verschollenen Liturgie erfordert, dass
der liturgiehistorisch arbeitende Geweihte einen Liturgiekenntnis-Wert
aufweist, als misste er eine Liturgie erlernen, die um einen Grad ho-
her ist alsdieverschollene. Er muss dieverwendete Sprache und Schrift
zu mindestens drei Vierteln der Komplexitét beherrschen.

Fir die eigentliche Rekonstruktionsarbeit muss der Geweihte LkP*
aus wochentlich abgelegten Mirakelproben ansammeln, und zwar
zwanzigmal so viele wie der Grad der Liturgie. Als Hilfstalente kon-
nen nach Mallgabe des Meisters Gotter/Kulte, Sagen/Legenden und
Geschichtswissen eingesetzt werden, wobei je 7 TaP* in einer Probe auf
eines der Hilfstalente die Mirakelprobe um | Punkt erleichtern. Die
Basisschwierigkeit der Probe orientiert sich an der eines entsprechen-
den Rituals; je nach Qualitat der Texte kann die Probe erschwert oder
(sehr selten) erleichtert sein.

Der Geweihte muss sich mindestens 10 ZE pro Woche mit der Litur-
gie beschéftigen, um eine Probe ablegen zu kdnnen. Diese Proben ver-
brauchen jedoch keine Karmaenergie.

Der Entdecker und Rekonstrukteur der neuen Liturgie kann diese um
3 Punkte erleichtert zelebrieren. Die Rekonstruktion kostet 10 AP pro
Grad der Liturgie.




Rowin UpenBranps ERinnervnGen, TeirL 2

Meine Zeit im Rondra-Tempel zu Festum

war erflllt von neuen Erfahrungen. Als

Novize der Leuin durfte ich erfahren, was nur wenigen Menschen
aufDere vergonnt ist: Ich splrte die Kraft und die Herrlichkeit der
Gottin in meinem Kdérper, ichfihlte mich einsmit der Welt und den
Gottern. Es war eine unbeschwerte Zeit, voller Lernen und Streben,
voller Questen und rechten Taten im Namen der Leuin. Heute aber
gibt es nur noch wenige von uns. Der Kampf gegen den Damonen-
meister hat grof3e Liicken in unsere Reihen gerissen, und viele sind
gestorben im Namen Rondras. Doch wie der Sturm, der den Namen
der Herrin tragt, werden wir wieder zahlreich und méchtig werden.
Wie ein Rondrikan aus Stahl werden wir das Bose und die
Daimoniden vom Antlitz Deresfegen.

Noch immer erinnere ich mich an meine Zeit in Perricum, alsich
zum ersten Mal das Mirhibantor erblickte und die Lowenburg be-
treten durfte. Ich wurde dort dem Meister der Novizen unterstellt,
der mein Lehrmeister werden und michfortan aufmeinem Weg zu
einem Geweihten der Gottin begleiten sollte. Ich studierte das
Rondrarium, lernte die Tugenden des ehrenvollen Kampfes und er-
fuhr dieMysterien der Kirche. Alle Berichte Uber diegrof3en Schlach-
ten und die wichtigen Kriegsziige im Namen des Glaubens sog ich
férmlich in mich auf, génnte nicht genug bekommen von den Ge-
schichten Uber die heilige Thalionmel und ihren letzten Kampfan
der Briicke oder Uber den heiligen Hllthar und seinen Kampfwider
die démonischen Méachte.

Auf dem grof3en Turnierplatz der Zwolfgéttertjoste machte ich mei-
ne ersten schmerzhaften Erfahrungen mit Pferden. Obwohl mir in
den kommenden zwolfJahren der Sattel vertrauter werden solle als
ein Bett oder Stuhl, bin ich nie ein besondersguter Reiter geworden.
Mein Geschick lag eher im Umgang mit Schwert und Schild.

Ich lief? keine Gelegenheit aus, mich in ritterlichem Kampfe zu mes-

sen. Zunéchst Ubten wir mit Holzschwertern und Lederrlistungen,
doch rasch erschien unsNovizen dies alszu weich und unrondrianisch.
Und so bedréngten wir unseren Lehrmeister, aufdie Ristung ver-
zichten zu durfen und die Holzschwerter mit echtem Stahl zu tau-
schen. Wir erhielten lediglich dieErlaubnis, die Wehr abzulegen, und
so kam es, dass wir fortan nur in Tuniken gekleidet mit Holz-
schwertern aufeinander einprigelten. Entsprechend sahen wir dann
auch aus. Esverging keine Woche, in der ich nicht Ubersét mit blau-
en Flecken zu einem Géttinnendienst erschien. Wir alle trugen aber
unsere Blessuren mit erheblichem Solz zur Schau.

Die Goéttin in mir und mein Glaube an sie wurden zunehmend stér-
ker, bisich schliefdlich bereit dazu war, in die Welt hinauszuzehen.
Mein wahres Talent aber sollte noch lange verborgen bleiben. Meine
Bestimmung sollte es werden, die Herzen der Glaubigen zufestigen:
jenen wieder Mut zu machen, die alle Hoffnung verloren hatten,
und denen Kraft zu geben, die schwach und verangstigt waren. Es
sollte mir dereinst bestimmt sein, ein grof3er Prediger im Namen der
Herrin zu werden.

Doch damals ahnte ich dies noch nicht. Ich war Feuer und Flamme,
alsich —endlich! —einem Ritter der Gottin zugeteilt wurde und ihn
aufseinen Questen begleiten durfte. Ich schnirte also erneut mein
Bindel und verlie? die Léwenburg, die mir zur zZweiten Heimat
geworden war. Z« meiner Familie hatte ich zu dieser Zeit schon kei-
nen Kontakt mehr.

"Die Gotter sind sehr einnehmend, was ihre Geweihten angeht”, so
sagte es mir mein Lehrmeister einmal mit einem wehmitigen Lé&-
cheln, "sie halten stets neue Aufgabenflr dich bereit, mein Sohn."
Eine dieser Questen war es, die mein Leben einmal mehr von Grund
aufverandern sollte.

O Y N> P L YP

THEE

AVENDTURISCHE GOTTERDIENER

Aufden folgenden Seiten finden Sie die Diener der aventunschen Gott-
heiten im Einzelnen und mit ihren Werten vorgestellt, wobei wir mit
den Geweihten der Zwolfgotter beginnen wollen. Daran im Anschluss
folgen die Diener der sog. 'Halbgétter' (ab S. 68) und der unabhéngi-

gen Wesenheiten sowie die Anhénger des Rur-und-Gror-Glaubens und
Rastullahs (ab S. 81). In den Texten sind jeweils auch Anmerkungen
zu den Orden der einzelnen Kirchen sowie einzelne Anmerkungen zu
Besonderheiten enthalten.
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EHRLICHKEIT vnp GEHORSA;
DiE GEwWEIHTEND DES Praios

Viele Geweihte des Praios sind, mehr noch als
an Robe und Sonnenszepter, an ihrem hochmitigen Auftreten zu er-
kennen, das von Feinden und Spéttern oftmals al's herrisch und arro-
gant bezeichnet wird. Gleichgltig ob von adliger Geburt oder Findel-
kind — als Diener des Praios steht man tber den Dingen und Men-
schen. Richtigist: Die Geweihten des Sonnengottes mdgen oft unnah-
bar und streng wirken, doch sind sie vor allem eines: gerecht gegen
sich und andere. Sie bestehen auf Respekt und korrekten Umgang und
erwarten, dass man ihre Fragen beantwortet und etwaigen Befehlen
folgt. Ebenso selbstverstandlich aber befolgen sie Anweisungen von
zusténdigen Adligen, sofern nur weltliche Belange anstehen.

Alle Praios-Priester sind Experten auf dem Gebhiet der Rechtskunde
des Landes, in dem sie ausgebildet wurden. Dariiber hinaus kennen
sie sich in der Geschichte und der Theologie exzellent aus und (iben
sichwo immer mdglich im Bekehren Unglaubiger. Fast alles, was typi-
sche Helden ah Abenteuer bezeichnen, sind fir den Praios-Priester also
PflichtverstdiRe, weltliche Verbrechen oder gar Frevel. Denn so méch-
tig der Sonnengott ist, so streng sind die Gellibde seines Geweihten.
Ein Geweihter verhdlt sich Magiebegabten gegeniiber oft abweisend
bis feindlich, und nur in Situationen, die eine Gefahr fir die Praios
geféllige Ordnung darstellen kdnnten, wird ein Praios-Geweihter die
Né&he eines weillen Gildenmagiers dulden, sich aber niemals mit ei-
nem Wander- oder gar Jahrmarktszauberer verbiinden. Ubers Land
ziehen Praios-Geweihte eigentlich nur, wenn es darum geht,
schwarzmagische Verbrechen, grobe Verletzungen der zwolf-
gottlichen Ordnung oder andere Ketzereien zu ahnden.
Diesist aber gleichzeitig ein mdglicher Punkt, mit dessen Hilfe
sich auch ein Praios-Geweihter in eine Heldengruppe
einfinden kann. Denn selbstverstandlich weif3 jeder
Praios-Geweihte, dass es Magie gibt, dass sie ange-
wendet wird — ganz gleich, ob er personlich dies
verurteilt oder nicht — und dass sie nicht selten
im Endeffekt Gutesbewirkt. Und so mag esver-
einzelten Dienern des Sonnengottesin den Sinn
kommen, nicht nur theoretisch zu verdammen,
sondern sich der Praxis zu stellen. Sie suchen
bewusst den Kontakt zu 'schwierigem' Umgang,
der sie— gerade zu Anfang ihrer Heldenlaufbahn -
regelmafdig zur Weifyglut bringt und aus der Haut fah-
ren lasst. Und gerade solche Ausbriiche kommen dem
Bild, das dasVolk von den Geweihten dieses Gottes hat,
hervorragend entgegen. Doch mit den Monden und
Jahren lernen die Gewelhten, sich der selbst gewahl-
ten Herausforderung gewachsen zu zeigen. Sie er-
kennen, dass ein Befehl zwar befolgt werden mag,
aber das nicht zwingend bedeutet, dass er auch ver-
standen wird. Sielernen, dass es schwierig, aber nicht
unmdglich ist, Praios' Gesinnung auch mit Worten
in die Herzen selbst eines Zauberers oder Diebes
zu tragen. Und so ermdglichen sieihren Begleitern,
ihrerseitsvonihnen zulernen. Und wenn der Praios-
Geweihte dann in dem ein oder anderen Augenblick
doch wieder einmal génzlich aus der Haut fahrt, wis-
sen seine langjahrigen Gefahrten zwar, dass ihnen
nun wieder eine Predigt bevorsteht, doch sind sie
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gewiss eher gewillt, dieser auch wirklich zu lauschen und sie nicht nur
in Form herrischer Belehrungen an sich voruberziehen zu lassen.

AvsBiLpunG vnb WEIHE

Jeder, der sich berufen fiihlt, gleich welchen Geschlechts oder Alters,
kann das Noviziat antreten, so er denn fir wirdig befunden wird. Tat-
séchlich aber entstammen die meisten Geweihten des Sonnengottes
dem Adel. Die eigentliche Ausbildung des Quaestor Luminis beginnt
nach einigen Tagen durchgangigen Gebetes und der Demut vor dem
Gotterfursten (die Probation), mit der Glaubensunterweisung (die Dok-
trination). Danach folgt die Berufung ins Noviziat (die Konvokation)
mit der Unterweisung in Praios gefdligem Wissen, die sehr vielféltig
und anstrengend ist, aber wahrend der bereits das rein weilRe Unter-
gewand, der rotgoldene, &mellose Mantel, eine weile Filzkappe und
der Gurtel mit der einen Sphérenkugel getragen werden dirfen. Nach
sechsjdhrigem Noviziat findet bel den wahrhaft Berufenen am néch-
sten 1. Praios die Weihe (die Devalvation) zum Priester statt.

GeBOTE, VERBOTE vniD IDEALE

Wahrheit: Sprich niemals ein unwahresWort.

Gehorsam: Du bist wie jeder Geweihte der Zwolfe zum Ge-

horsam der Gottheit und den V orgesetzten gegeniber verpflich-

tet, aber dariber hinaus darfst du als Praios-Geweihter niemals
fragen oder auch nur zogern. (Anmerkung: Dass dies einen
. Praios-Geweihten sehr wohl vor Probleme stellen kann, wenn
sein gesunder Menschenverstand ihm eingibt, dass es Zweifel
an einer Entscheidung geben konnte, ist eine der Herausfor-
derungen beim Spielen eines Gewelhten des Sonnengottes.)

Da Praios Befehle nicht so leicht zu vernehmen sind, musst

du danach streben, seinen Willen aus Orakeln und Visionen

zu deuten.

Unbeugsamkeit: Du darfst dich in geistlichen Belangen kei-
nen Befehlen auRer den gottlichen und kirchenherrlichen beu-
gen — in rein weltlichen Belangen aber gehdrt Gehorsam ge-
geniiber weltlichen Autoritéten zur géttlichen Ordnung.
Offensichtlichkeit: Versteckedich und deinen Glauben nicht,

sondern tritt Gegnern wie Feinden offen gegenuber.

Schutz von Gesetz und Staat: Du musst jeden Bruch eines
Gesetzes beurteilen und, wenn nétig, ahnden (sofern das
Gesetz nicht gegen Praios' Willen gerichtet ist). Rechts-
kunde und in geringerem Mal3e Staatskunst seien dir ans

Herz gelegt.
Magiebann: Neutralisiere Magie, wo immer mdglich, und
ahnde ihren Missbrauch. Das Gildenrecht* hast du je-
doch zu achten.
Mission: Verbreite den Glauben und die Grundsétze
des Herrn. Lass dich aber durch deine Uberzeugung
und Begeisterung fur die géttliche Ordnung nie dar-
an hindern, einfachere Argumente zu finden, die
auch Unglaubige und Frevler verstehen kénnen
—und sei esnur deinvorbildlichesVerhalten.

*) Der Codex Albyricus legt die diesbeziiglichen Eckpunkte zum Schutz der Hexen, Scharlatane, Magiedilettanten etc. vor Verfolgung aufgrund

ihrer magischen Begabungen fest.



Zitate

»Sich beugen ist eine Ehre, sich beugen lassen eine Schande.«

Geweihter des Praios (8 GP, zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 13, CH 13, KL 11; SO min. 7
Modifikationen: SO +2 (durch Geweiht), MR +2 (da-
von +1 aus Geweiht); 24 KaP (aus Geweiht)
Automatische Vor- und Nachteile: Geweiht (zwolf-
gottliche Kirche); Moralkodex (Praios-Kirche), Ver-
pflichtungen (gegentiber der Kirche)

Kampf: Hiebwaffen +2

Korper: Reiten +2, Selbstbeherrschung +5, Singen
+2, Sinnenschérfe +1

Gesellschaft: Etikette +5, Lehren +2, Menschen-
kenntnis +5, Uberzeugen +6

Natur: Orientierung +1

Wissen: Geographie +2, Geschichtswissen +4, Got-
ter/Kulte +6, Heraldik +2, Magiekunde +3, Rechnen
+4, Rechtskunde +7, Sagen/Legenden +3, Staats-
kunst +4, Sternkunde +3

MirakeL vnp LituRrGiEN

Alle Gebete zu Praios, dem Firsten der Gotter,
alle Segnungen und Bannungen in seinem Na-
men mussen laut und fur alle Anwesenden klar
vernehmlich, aus vollem Herzen und ohne Spur
von Hinterlist vorgetragen werden.

Obwohl die meisten Weiheformeln sowohl in der
traditionellen bosparamschen als auch in moder-
ner gemeinsprachlicher Form Uberliefert sind,
wahlen die Geweihten immer eine moglichst vie-
len Anwesenden verstandliche Sprache. Dies gilt
vor allem fir Liturgien, die direkt auf ein Gegen-
Uber wirken.

Die altsprachliche Gebetsform ist zumeist zere-
moniellen Liturgien an hohen Feiertagen oder ri-
tuellen Handlungen in der Gegenwart aus-
schliefflich gelehrten Volks vorbehalten.
Erfolgreich vorgetragene Liturgien werden stets
von Lichterscheinungen begleitet, angefangen bei
einer leicht scheinenden Aura bis hm zu einem

»Ein jeder Mensch frevelt bereits im Herzen. Doch wer dies erkennt
und aufrichtig bereut, dem wird Praios Verzeihung gewahren.«

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (Bosparano)
+8, Sprachen Kennen (verbreitete Fremdsprache) +3,
Lesen/Schreiben (Kusliker Zeichen) +9, Lesen/Schrei-
ben (Schrift passend zur gewahlten Fremdsprache) +3
Handwerk: Heikunde Seele +2, Malen/Zeichnen +2,
Musizieren +2

Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Liturgiekenntnis
(Praios) +3

Liturgien: (I) 12 Segnungen, Des Herrn goldener Mit-
tag, Gottliches Zeichen, Innere Ruhe, Objektsegen, (Il)
Initiation, Ucuris Geleit, Wort der Wahrheit (Heiliger
Befehl), (IIl) GrofRer Eidsegen

Verbilligte Liturgien: (lll) Exorzismus, Licht des Herrn
Empfohlene Vor-und Nachteile: Adlige Abstammung,
Ausriistungsvorteil, Begabung fir Rechtskunde / Selbst-
beherrschung / Uberzeugen, Besonderer Besitz, Her-
ausragende Eigenschaft (Mut oder Charisma), Hohe

gleifenden Blendstrahl, die von allen anwesen-
den Personen wahrgenommen werden koénnen.

Mirakel

Mirakel+/Leittalente: MU, IN, CH, MR; Selbst-
beherrschung; Etikette, Lehren, Menschenkenntnis,
Uberzeugen; Gotter/Kulte, Rechtskunde, Staats-
kunst; dazu vier Talente aus folgender Liste: Ab-
richten, Baumeister, Brettspiel, Hauswirtschaft,
Heilkunde Seele, Heraldik, Magiekunde

Mirakel -: Fliegen, Gaukeleien, Schleichen, Sch
Verstecken, Stimmen Imitieren, Taschendiebstahl;
Uberreden (Betteln oder Liigen), Sch Verkleiden;
Falschspiel, Schlsser Knacken

Liturgien

Grad |: Blendstrahl ausAlveran, Des Herren Gol-
dener Mittag (siehe Weisung des Himmels), Eid-
segen, Feuersegen, Geburtssegen, Glickssegen,
Gottliches Zeichen, Grabsegen, Harmoniesegen,
Heilungssegen, Innere Ruhe, Martyrersegen, Ob-

ORDEN DER PrAiIOS-KIiRCHE

Der_ORDEIN
vom BannstraHL Praios’

Dieser fanatische Orden besteht aus Laien, Ako-
luthen und (in den hoheren Rangen) Geweihten,
die sich dem Erhalt der Ordnung und der Be-
kampfung der Magie fiir die Praios-Kirche ver-
schrieben haben. Ihr Ziel ist die Vernichtung al-
ler Magie und die Réchung allen Frevels wider
den Gétterfirsten.

Der Schutzheilige des Ordens ist der Hochheilige
Gilborn von Punin, der kurz vor Ausbruch der
Magierkriege in Borbarads Folterkammer starb
und dessen Todestag, der 29. Travia, hdchster Fei-
ertag des Ordens ist. Dass der Schutzheilige ge-
gen Magie so verehrt wird, kommt nicht von un-
gefahr, sind doch die Bannstrahler auch heute
noch jeglicher Form von Magie feindlich geson-
nen. Als fanatische Prediger mit Schwert und Feu-
er, as gnadenlose Kampfer wider den Dunkel-
sinn und als Hilfstruppen der Praios-Kirche, so
in Beilunk und Weiden sind sie in den Zwolf-

gottlichen Landen unterwegs und prasent. Durch
die enge historische Verbindung des Bannstrahl -
ordens mit der Inquisition greifen die Inquisito-
ren zur Gewahrleistung ihrer Sicherheit und
Untersuchung von Verbrechen haufig auf Bann-
strahler zuriick.

Die Ordensmitglieder sind stets in reinweile,
kurzérmelige Tuniken mit goldenen Saumen ge-
wandet, darunter tragen sie ein langes Ketten-
hemd (oft mit vergoldeten oder bronzierten Rin-
gen an den Sdumen). Schwert oder Streitkolben
und Dolch gehoren zu ihrer Ausriistung, aber
auch die Geil3el (woher ihr im Volk verbreiteter
Name 'die Geiller' stammt) wissen sie zu fiih-
ren.

Die Bannstrahler sind ein Ritterorden und wer-
den hauptséchlich in Kampftugenden und -
fertigkeiten geschult. Sie sehen sich nicht an die
Gebote Rondras gebunden, sondern folgen dem
Moralkodex der Praios-Priesterschaft, alsseiensie
selbst Geweihte; sie halten sich an sémtliche Vor-
schriften der Geweihtenschaft.
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»Wo das Recht nicht hilft, wird das Unrecht gewiss nicht helfen.«

Magieresistenz, Prophezeien, Schwer zu verzaubern,
Titularadel, Verbindungen, Wohlklang, Zeitgefiihl; Ar-
roganz, Eitelkeit, Goldgier, Jahzorn, Unfahigkeit (fur
Uberreden), Vorurteile (Zauberer)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Aberglaube, Ge-
sucht, Lichtempfindlich, Lichtscheu, Niedrige Magie-
resistenz, Prinzipientreue, Sprachfehler, Unstet
Ausriistung: Robe, Tiara, Untergewand, Mantel, Stie-
fel oder feste Schuhe, Sonnenszepter, vergoldetes
Praios-Amulett, das Brevier der Zwdlfgéttlichen Un-
terweisung, Pergament und Tinte

Besonderer Besitz: Praios-Amulett aus Gold, wert-
volle Schmuckversion des Breviers der Zwolf géttlichen
Unterweisung, zusatzliche einige theologische undju-
ristische Schriften sowie ein gutes Verhaltnis zu einer
einflussreichen Person des 6ffentlichen Lebens

jektsegen, Prophezeiung, Schutzsegen, Speise-
segen, Tranksegen, Weisheitssegen

Grad I1: Goldene Riistung, Gottliche Verstéandi-
gung, Handwerkssegen, Heiliger Lehnseid (sie-
he Eidsegen), Initiation, Objektweihe, Sicht auf
Madas Welt, Ucuris Geleit, Wort der Wahrheit
(sieheHeiliger Befehl)

Grad |11: Daradors prifender Blick (siehe Un-
verstellter Blick), Exkommunikation, Exorzis-
mus, Gilborns Heilige Aura (siehe Argelions
Mantel), GroRer Eidsegen, Licht des Herrn,
Praios' Mahnung, Purgation, Seelenprifung,
Urischars ordnender Blick, Visionssuche

Grad IV: Daradors Bann der Schatten, Indoktri-
nation, Ordination, Praios Magiebann, Vertrei-
bung des Dunkelsinns, Wille zur Wahrheit
Grad V: Anathema, Garafans GleiRRende Schwin-
gen, Konsekration, Sankt Gilborns Bannfluch
(siehe Argelions bannende Hand), Zerschmet-
ternder Bannstrahl

Grad VI: Arcanum Interdictum

Wahrend der Ausbildung wird der gnadenlose
Hass der Bannstrahler auf jegliche Magiean-
wendung geschiirt, denn die Magie versucht, die
Menschen den Gottern gleichzustellen. Da die
Magiergilden rechtlich geschditzt sind, leiden vor
allem die nicht in Gilden organisierten Zauberer
unter dieser |eidenschaftlichen Abneigung.

Gebote, Verbote und Ideale

Wachsamkeit: Halte die Augen offen. Ketzerei
und Zauberei lauern tberall. Melde deinen
Ordensoberen jedes ungewdhnliche Ereignis.
MaRigung: Lass dich von Ungléubigen und Ket-
zern nicht provozieren. Wahre Gleichmut, wah-
re Entschlossenheit, halte die Formation.

Zitate

»Daf ir wirst du brennen!«

»Was hat er gesehen, Bauer? Sprich er und ver-
schweige er nichts!«

»Im Namen des Heiligen Gilborn - verrecke,
Unkreatur! «



Bannstrahler (GP je nach Variante)
Voraussetzungen: MU 13, GE 10, KO 12, KK 12;
SO 5-10

Modifikationen: LeP +2, AuP +2

Automatische Vor- und Nachteile: Moralkodex
(Praios-Kirche), Verpflichtungen (gegeniber dem
Orden)

Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen +3, Peitsche +2, Rin-
gen +3

Korper: Kérperbeherrschung +2, Reiten +3, Selbst-
beherrschung +5, Sinnenschérfe +2

Gesellschaft: Etikette +2, Gassenwissen +1, Men-
schenkenntnis +4, Uberzeugen +4

Natur: Fesseln/Entfesseln +3, Orientierung +1, Wet-
tervorhersage +1, Wildnisleben +1

Wissen: Geschichtswissen +3, Gotter/Kulte +4, He-
raldik +3, Kriegskunst +3, Magiekunde +2, Rech-
nen +1, Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +3
Schriften/Sprachen: Sprachen Kennen (Bos-
parano) +4, Lesen/Schreiben (Kusliker Zeichen) +4
Handwerk: Heilkunde Wunden +2, Lederarbeiten
+1

Sonderfertigkeiten: Riistungsgewdhnung | (langes
Kettenhemd)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ei-
sern, Gefahreninstinkt, Hohe Magieresistenz, Le-
benskraft, Schnelle Heilung, Schwer zu verzaubem,
Zaher Hund; Arroganz, Jahzorn, Unfahigkeit (fir
Uberreden), Vorurteile (Zauberer)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges Erbe,
Feenfreund, Fettleibig, Gesucht, Glasknochen,
Krénklich, Lichtempfindlich, Lichtscheu, Niedrige
Magieresistenz, Prinzipientreue, Schlechte Regene-
ration, Tollpatsch, Unstet

Ausriistung: Ordenstracht, Riistung (langes Ketten-
hemd), dazu stabile und wetterfeste Kleidung, feste
Stiefel, Regenmantel, GeiRel (Werte wie Peitsche),
Dolch, Tuchbeutel, Wasserschlauch, Handgeld (3
Silbertaler)

Besonderer Besitz: nicht mdglich

Varianten:
Eine der folgenden Varianten muss gewahlt werden.

Nicht geweihte Mitglieder (11 GP):

Talente: Kampf: Schwerter +5, Peitsche +2; Kérper:
Athletik +2, Kdrperbeherrschung +2; Handwerk:
Heilkunde Wunden +1

Sonderfertigkeiten: Linkhand, Schildkampf |,
Wuchtschlag

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit
Zusatzliche Ausriistung: Schwert

Geweihte Mitglieder (12 GP, zeitaufwendig):
Zusétzliche Voraussetzungen: CH 13, KL 11; SO
T+

Modifikationen: SO +2 (durch Geweiht), MR +2 (in-
klusive Geweiht); 24 KaP (aus Geweiht)
Automatische Vor- und Nachteile: Geweiht (zwolf-
géttliche Kirche)

Talente: Korper: Singen +2; Gesellschaft Etikette
+1, Lehren +2, Menschenkenntnis +1, Uberzeugen
+1; Wissen: Gotter/Kulte +2, Magiekunde +2, Rech-
nen +2, Rechtskunde +3; Sprachen/Schriften: Spra-
chen Kennen (Bosparano) +3, Lesen/Schreiben
(Kusliker Zeichen) +4

Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Liturgiekennt-
nis (Praios)

Liturgien: I: 12 Segnungen, Blendstrahl aus Alveran,
Gottliches Zeichen, Innere Ruhe, Objektsegen; II: Gol-
dene Riistung, Wort der Wahrheit (Heiliger Befehl)

Verbilligte Liturgien: I: Des Hermn goldener Mittag
(Weisung des Himmels); lll: GroRer Eidsegen, Ex-
orzismus

Zusatzliche Ausriistung: Sonnenszepter, vergol-
detes Praios-Amulett

Spaterer Beitritt zu den Bannstrahlern
Voraussetzungen: Nichtgeweihte: sehr gute Kampf-
fertigkeiten (Schwerter oder Hiebwaffen 10, eine
weitere Waffenfertigkeit 7), gute kdrperliche Fertig-
keiten (Athletik, Kérperbeherrschung und Selbstbe-
herrschung 7); Geweihte: Weihe des Praios, gute
Kampffertigkeiten (eine Waffenfertigkeit 7), gute
korperliche Fertigkeiten (Korperbeherrschung und
Selbstbeherrschung 7)

Modifikationen: Nachteile: Moralkodex (Praios-Kir-
che), Verpflichtungen (gegeniber dem Orden); au-
Rerdem die Mdglichkeit auf Verbindungen zu
Ordensmitgliedern und Lern-Erleichterungen beim
Steigern ordenstypischer Talente.

DErR ORDEN
DES HEiLiGEm HUTERS

Wissen bedeutet Macht, das wissen auch die Ge-
weihten des Praios. Zuviel Wissen aber korrum-
piert den menschlichen Geist, wenn er noch nicht
reif dafr ist — und gefahrdet, so das Credo des
Ordens, die dem Praios geféllige Ordnung. Sota-
ten es die Hiter des Ordens ihrem hochheiligen
Griinder gleich: Sie sammelten Wissen und
schldssen esweg.

Seitjedoch der Lichtbote Jariel befahl, samtliche
gefahrlichen und geheimen Schriftenin die Stadt
des Lichtes zu bringen und dort zu bewahren, un-
terliegt der Orden einem Wandel. Die Hiter aus
den einzelnen Kldstern sind in der Lichtstadt und
in den Haupttempeln als Archivare eingesetzt
worden. Zudem stehen sie den Inquisitoren als
Scriptoren zur Seite und ziehen predigend durch
die Lande, aufder Suche nach Biichern und Wis-
sen, welches es zu hiiten gilt.

Die fast zerstorte Hauptburg Arras de Mott im
Finsterkamm wurde aufgegeben und wird nur
noch von einer kleinen Gruppe von Wéchtern ge-
halten. Der Hauptsitz des Ordens wurde nach
Gareth verlegt. Weitere wichtige Kloster befinden
sich unter der Leitung je eines Hohen Hiters in
der N&he des Greifenpasses in den Koschbergen,
bei Karenow im Bornland und (Auridalur ge-
nannt) in Glyndhaven im Ewigen Eis.
Erkenntlich sind die Hiter an ihren roten kno-
chellangen Mdnchskutten oder Nonnentrachten:
rotbraun fir die Novizen, ziegelrot fir die Hi-
ter, scharlachrot mit golddurchwirkten Saumen
flr die Hohen Huter der verbliebenen Ordens-
niederlassungen.

Auch wenn sie nicht gerlistet sind, so sind sie mit
ihren mannslangen Stdben aus Bosparanien-
Holz, deren Spitze mit einem Bernstein ge-
schmiickt ist, durchaus wehrhaft.

Neben der religidsen Ausbildung erlernen die
Hiter auch neue und alte Sprachen, das Kopie-
ren, Archivieren und Pflegen von Schriftstiicken,
jasogar Grundbegriffe der Kryptographie, umin
den aufbewahrten Biichern verschliisselte Bot-
schaften entrétseln zu kdnnen.

Tugenden und Ideale

Schriften behten: Ein Hiter ist angehalten, der
zwolfgottlichen Ordnung und den Lehren des
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Praios zuwiderlaufende Schriften zu suchen, zu
finden und in einem der Kloster oder der Stadt
des Lichts unter Verschluss zu bringen.

Zitate

»Dieses Buch hat bereits so manchen Eurer Zunft
in die Ketzerei und in den Wahnsinn getrieben.
Ich kann Euch nicht gestatten, es zu lesen.«
»30s0, |hr habt also '‘Borbarads Testament' stu-
diert. Fandet Ihr die Lektire erhellend?«

»Hier geht es nicht um Macht, hier geht es um
Euer Seelenheil!«

Die Ordensgeweihten vom Hiterorden

(auf der Basis des Praios-Geweihten, +8 GP)
Zusatzliche Voraussetzungen: KL 13
Zusétzliche Talente: Gesellschaft: Menschenkennt-
nis -1, Schriftlicher Ausdruck +3; Wissen: Geogra-
phie oder Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte +1,
Heraldik +1, Kryptographie +4, Rechnen +2, Rechts-
kunde -2, Sagen/Legenden +2, Sprachenkunde +4;
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (weitere
Fremdsprache) +4, Lesen/Schreiben (zwei weitere
Schriften) je +4; Handwerk: Malen/Zeichnen +2
Zusétzliche Liturgien: (lll) Urischars ordnender
Blick; dafiir keine () Initiation

Zusétzliche empfohlene Vor- und Nachteile: Ei-
detisches Ged&chtnis, Sprachgefiihl

Zusétzliche Ausristung: Schreibutensilien, Tage-
buch, Wachshaut

Besonderer Besitz: Offenbarung der Sonne von
Arras de Mott plus weitere theologische Schriften
der Praios-Kirche

DiE SonnenLecion

Die 'Haustruppe' des Lichtboten (siehe GKM 31)
ist Ublicherweise zum Schutz der Kirchenfirsten
und Tempel der Praios-Kirche eingeteilt, biswei-
len sind einzelne Lanzen, teilweise sogar einzel-
ne Streiter al's Garde der Inquisitoren und Inqui-
sitionsréte auch auf Reisen zu finden.

Sie sind sie streng militarisch organisiert und
durchgehend Akoluthen; jedem Sonnenritter
{Lanzenfihrer) steht ein Geweihter zur Seite, je-
dem Sonnenoberst (Kohortenfiihrer) ein Inqui-
sitor. Befehlshaber der Legion ist der Sonnen-
marschall, der seine Order vom Lichtboten selbst
erhdlt.

Sonnenlegionare sind mit wadenlangen Ketten-
hemden, hohen, den Filzmitzen der Geweihten
nachempfundenen Helmen und Panzerhand-
schuhen geriistet und fihren im Kampf zu Pferd
die Lanze, zu FuRdie Hellebarde als Hauptwaffe;
dazu sind sie mit Streitkolben und einem spie-
gelnden Rundschild ausgestattet, der so geweiht
wurde, dass er selbst Magie zurtickwerfen kann.
Sie tragen weiRe Untergewander, weiRe Wéppen-
récke mit archaischen Schulterstreifen und rot-
goldenen Schulterbandern, dieihren Rang repré-
sentieren.

Die Sonnenlegion bildetihre Kampfer nicht selbst
aus, sondern dient als Sammelbecken fir erfah-
rene, praiosglaubige Streiter, die sich aus den Ab-
gangern der Kriegerakademien, Tempelgarden
und dem Bannstrahl-Orden rekrutieren. Aufnah-
meindie Legion gilt als besondere Ehre, und der
Stand der Disziplin und Ausbildung ist hoch.
Wegen der oft sehr fest umrissenen Auftrége und
der festen Einbindungin die praiotische Befehls-
hierarchie eigenen sich Sonnenlegionare nur be-
dingt als Spielerfigur.



Gebote, Verbote und Ideale

Standhaftigkeit: Schiitze die Praios-Kirche, ihre
Tempel, Geweihten und Glaubigen um jeden
Preis. Fuhre die Befehle deiner Ordensoberen
und der Geweihten aus, auch wenn es dein Le-
ben kosten mag.

MaRigung: Lass dich von Unglaubigen und Ket-
zern nicht provozieren. Wahre Gleichmut, wah-
re Entschlossenheit, halte die Formation.

Zitate

»Halt im Namen des Herre Praios!«
»DieWaffen nieder, Ketzer!«

»Lux triumphat!«

Spéterer Eintritt in die Sonnenlegion:
Voraussetzungen: MU 15, GE 14, KO 12, KK 14
sehr gute Kampffertigkeiten (zwei Waffenfertigkeiten
auf 10), sehr gute korperliche Fertigkeiten (Athletik
und Kdrperbeherrschung 7, Reiten und Selbstbe-
herrschung 10); gute Wissensfertigkeiten (Gotter/
Kulte und Kriegskunst 7, Magiekunde oder Rechts-
kunde 5); Profession Krieger, Knappe, Fahnrich (In-
fanterie oder Kavallerie), Schwertgeselle oder
Ordenskrieger, praiosglaubig, guter Leu-
mund

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Halb-

, Viertel- oder Vollzauberer; Aberglaube,
Blutrausch, Dunkelangst, Fettleibig, Glas-
knochen, Goldgier, Jahzorn, Krankheitsan-
fallig, Lichtempfindlich, Lichtscheu, Kurzat-
mig, Unstet

Modifikationen: SO +1 (sofern noch kein Ge-
weihter); Nachteile: Moralkodex (Praios-Kirche),
Verpflichtungen (gegeniiber dem Orden);
Infanteriewaffen +1, Lanzenreiten +1 (beide nur,
wenn TaW noch unter 10), Magiekunde +1,
Rechtskunde +1 (jeweils, wenn unter TaW 7),
Sprachen Kennen (Bosparano) +4 (wenn noch
nicht vorhanden), auerdem Lern-Erleichterun-
gen beim Steigern ordenstypischer Talente.

UcURriaTEN, DER_ORDEN
DES GOLDENEN FaLKEN

Bei den meisten Ucuriaten handelt es sich um
Geweihte und Akoluthen des Praios, seit dem
Geweihtenkonldave von Ende 1020 BF kdnnen
dem Orden theoretisch aber auch Geweihte aller

anderen zwdlfgodttlichen Kirchen beitreten. Die

meisten entscheiden sich fir eine lebenslange Zu-

gehdrigkeit, doch ist auch ein Beitritt auf 12 §

Gotternamen (Monate) oder 12 Gétterlaufe (Jah-
re) moglich — haufig in Folge eines Gel 6bnisses,
wenn der Novize, wie die zeitweiligen Ucuriaten
genannt werden, seiner Gottheit flir den recht-
zeitigen Erhalt einer wichtigen Information dan-
ken will.

Ein Ucuriat ist, egal wie er auftritt, sakrosankt.
Das heif}t, er steht unter hochstem kirchlichen
Schutz und kann nur von hochrangigen Geweih-
ten abgeurteilt werden. Ihm ein Leid zuzufiigen
oder ihn in seiner Mission zu behindern, stellt
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selbst fir einen Kaiser einen Frevel dar und kann
bis hin zum Kirchenbann fihren. Ob dies aber
eineorkischeRauberbandeinteressiert, sei selbst-
verstandlichdahingestellt.

Ucuriaten tragen einen archaisch anmutenden
Harnisch, dazu einen Fligelhelm und Beinschie-
nen, allesamt vergoldet, und dariber eine weil3e,
bodenlange Robe (die des Hochmeisters und des
HohenV erkiinders sind golddurchwirkt) mit pur-
purnen Saumen. Zu ihrer Ausristung und ihren
Standeszeichen zahlen der geweihte, falken-
kopfige Zeremonien-

oder Heroldsstab,
mit dem sie auch
im Kampf die gott-
liche Ordnung ver-
teidigen konnen,
die'Goldene’ Gei-
Rel zur Zichti-
gung von Unru-

hestiftern und die silberne Pergamenthiilse

mit dem goldenen Falken auf dem Verschluss. Be-
ritten sind sie stets mit reinweiRen Schimmeln,
als Ehrengarde fahren sie auch préchtige Streit-
wagen.

Eine klassische Ausbildung zum Ucuriaten gibt
es nicht, stattdessen findet der Eintritt in den

Orden erst in spateren Jahren statt. Der Anwar-
ter muss dabei hohen Anforderungen entspre-
chen, einen einwandfreien L eumund nachwei sen
und seinen Eid auf Ucuri unter dem GROSSEN
EIDSEGEN ablegen.

Da er entweder die Ehrenwache hoher Geweih-
ter stellt oder als Herold der Kirchen in dringli-
cher Mission zwischen den Tempeln der Zwdlfe
unterwegs ist, eignet sich der Ucuriat al's Spieler-
charakter hdchstens im Rahmen eben dieser T&
tigkeiten oder innerhalb einer passenden Kam-
pagne. Auch die weitreichenden Sonderrechte,
insbesondere die Unantastbarkeit, empfehlenihn
eher als Meisterperson.

Gebote, Verbote und |deale

Wahrheit und Verschwiegenheit: Schwére bei
Praios und Boron, nur die Wahrheit zu sagen,
Nachrichten aber einzig dem ausersehenen Emp-
fanger kundzutun.

Unteilbarkeit der Zwdélfe: Dein Gelibde gilt den
Zwolfen als Gesamtheit und dient dem Wohl der
zwolfgottlichen Gemeinschaft.
Offensichtlichkeit: Verstecke dich und deinen
Glauben nicht, sondern tritt Feinden wie Freun-
den offen gegentiber.

Entschlossenheit und Zurtickhaltung: Sei selbst
bei tibelsten Provokationen stets korrekt und hof-
lich, aber tritt auch entschlossen auf, lass dich
nicht zu einem Streit hinreiBen und durch nichts
davon abhalten, deine Mission zu erftllen.
Treue den Zwolfen: Versuche, den Geboten und
Idealen aller Kirchen der Zwolfgotter gerecht zu
sein (insbesondere denen deiner eigenen Gottheit,
auch wenn dies nicht Praios ist), sofern dies dei-
nem Schwur auf Ucuri und den Gesetzen Praios'
nicht widerspricht.

Zitate
»Im Namen Ucuris, des Himmlischen Herolds,
verkindeich ...«
»lch bitte Euch, mich nicht danach zu fragen,
denn ich darf es Euch nicht sagen; ein heiliger
Eid bindet mich.«

»ES seil«

Spéterer Eintritt in die Ucuriaten:
Voraussetzungen: Die folgenden Mindestvoraus-
setzungen konnen lhnen als Richtlinie dafiir gel-
ten, ab wann eine Mitgliedschatft im Orden des Gol-
denen Falken von der Ordensfiihrung in Betracht
gezogen wird: MU 14, CH 14, Reiten 9, Selbst-
beherrschung 14, Etikette 12, Menschenkennt-
nis 12, Uberzeugen 12, Gotter/Kulte 14, Rechts-
kunde 10, Staatskunst 7, Sprachen Kennen
(Garethi, Bosparano, Tulamidya) je 10. Weitere
wichtige Talente sind Peitsche, Stabe, Sinnen-
scharfe, Gassenwissen, Lehren, Orientierung,
Wildnisleben, Geographie, Heraldik, Fahrzeug Len-
ken
Modifikationen: Ein Ucuriat erhalt fur die Dauer
seiner Ordenszugehdrigkeit SO +1 (min. 12).



EHRE vnp IMvt:

DiE GEwEiHTED DER RONIDRA

Die stérkste Waffe der Rondra-Geweihten ist nicht das Schwert, son-
dern der Glaube, also ihre Personlichkeit. Wo Séldner nur das Gold
sehen und Krieger den Erfolg eines Kampfes, ist dieser fur die Rondra-
Priester gleichsam ein heiliger Akt.

Rondra-Geweihte sind an vielen Adelshéfen gern gesehen wegen ihres
Verantwortungshewusstseins, ihrer Disziplin und ihrer Kampfkraft.
Nicht selten haben sie sogar das Amt eines Hofgeweihten und Waffen-
meisters inne.

Fir ihre Geféhrten sind Rondra-Geweihte oft Gold wert, denn wohl
niemand sonst eilt seinen Freunden im auch noch so geféhrlichen
Kampf derart zuverléssig zur Hilfe. Andererseits mogen Geweihte der
Leuin ihre Begleiter auch in enorme Gefahr bringen, wenn sie unge-
bihrliche Provokationen nur mit ihrem Auftreten bezwingen wollen,
Wegelagerer mit den blof3en Fausten, und ihre Klingen nur mit einein
— weitaus Uberlegenen — Gegner zu kreuzen gewillt sind.

Tracut

Geweihte der Rondra tragen Uber dem Kettenhemd den Wappenrock
der Kirche mit der roten Léwin auf weilem Grund (oder den ihres
Ordens), Schwert (seltener eine andere Handwaffe) und Rondrakamm
zéhlen ebenso wie die Rangfibel zum 'Ornat' der Priester. Arm- und
Beinschienen und ein Helm mit rotem oder weiflem Federbusch er-
génzen oft die Tracht; diese Ristungsteile sind im téglichen Dienst
meist aus Stahl, zu Felertagen und auf Paraden aus Bronze,

AvsBiLpunc vnb WEIHE

Nach kurzer Schulung im rechten Benehmen werden die Novizen nach
der Initiation, bei der dem zukiinftigen Geweihten seine Berufung klar
wurde, auf ihre Reife gepruft, um das Heiligtum der Gottin betreten
zu dirfen und am Rondra-Dienst teilzunehmen (dies wird meist durch
einen Gewandknopf oder eine Anstecknadel symbolisiert). Oft wird
die Fiihrung eines Buchsder Verfehlungen und Verdienste angeraten, um
die Novizen zu lehren, die eigenen Taten zu reflektieren. Der intensi-
ven korperlichen Ausbildung am Holzschwert und im Ringen folgen
nach zwei Jahren stahlerne Ubungsschwerter, wenn dem Novizen die
Prinzipien des ehrenvollen Kampfes vertraut sind.

Die Weihe der Rondra-Priester nach mehreren durchwachten Né&ch-
ten im Tempel und diversen korperlichen und geistigen Prifungen
ahnelt der ritterlichen Schwertleite durch die Tempelvorsteher. Hier
werden Schwert und Priester geweiht und vereint und der von den
Anwartern in der N&he zur Gottin erfahrene Schwertname verkindet,
der in kirchlichen Belangen dem Vornamen nachgestellt wird. Mit der
Weihe wird den Knappen der Géttin zudem ein Namenszusatz (z.B.
'von Arivor') verliehen. Diese Ergénzung des Namens bezeichnet den
Tempel der Weihe eines jeden Dieners der Rondra.

GeBotE, VERBOTE uniD IDEALE

Das Problem fur eine glaubige Rondra-Geweihte sind die vielen Tu-
genden und Ideale, denen sie folgen muss - und die in der taglichen
Praxis haufigim Widerspruch stehen.

Schutz der Glaubigen: Stehe denen bei, die nicht im Kampf geschult
sind, und die von Ungléubigen und finsteren Mé&chten bedroht wer-
den.

Verteidigung des Glaubens: Ahnde jede Schméhung Rondras oder der
Zwolfgotter und verteidige Gléubige gegen Ungléubige.

Wahrung der Ehre Tritt jeder Herausforderung und jeder Beleidi-
gung entgegen. Beachte dabei allerdings die Grundsétze der Satis-
faktionsféhigkeit und der Verhal tnismaigkeit: Nicht jeder verdient eine
Herausforderung mit dem Schwert, mancher auch nur eine Tracht
Priigel oder eine Standpauke. Eine deutlich schwéchere Gegnerin zum
Duell am Schwert zu fordern, bedeutet Ehrverlust, ebenso das Duell
aufs dritte Blut (den TodesstoRR) aus nichtigen Griinden. Wiewohl die
Verteidigung der Ehre Rondras naturlich keine Belanglosigkeit ist...
Ritterlichkeit: K&mpfe nicht mit unrechten Waffen (wie der Armbrust),
nicht von riicklings oder von der Seite, nicht gegen Wehr- und Ah-
nungslose usw. Schiitze die Schwachen und Wehrlosen vor Willkdr.
Tapferkeit: Weiche keinem Kampf aus, auRer aus Griinden der Ehre
und der Gnade oder wenn ein dringender Auftrag der Géttin Vorrang
besitzt.

GroRmut: Schone Schwachere und berwundene Gegner - aufler du
schadest durch diesen GroBmut der Géttin und ihrem Ansehen.
Verantwortung: Strebe nach ritterlicher Vollkommenheit: Es ist eh-
renvoller, unter selbst auferlegter Verantwortung und Disziplin zu schei-
tern, als maldvoll-beherrscht der Welt ihren Gang zu lassen. Zudem ist
deiner Kirche der Schutz sdmtlicher Zwolfgottlicher Tempel und de-
ren Geweihter anempfohlen - so diese denn darum bitten.
Siuberung von Ubel: Du bist eine Verteidigerin der Zivilisation, der
Menschheit und der Welt gegen die ddmonischen Méchte.
Zweikampf: Schlachten und Kriegskunst sind notwendige Ubel, das
Duell jedoch ist der Inbegriff des Weltenlaufes (denn er spiegelt den
Kampf zwischen Los und Sumu wider).

Schwertmeister schaft: Strebe danach, einen Krieger, S6ldner oder an-
deren Kampfer jederzeit mit Schwert oder Zweihé&nder zu bezwingen.

Zitate

»Rondra, lass mich kémpfend sterben! «

»Du hast dich an der ZwdlIfgéttlichen Ordnung vergangen, Schurke,
und ich bin hier, um sie zu verteidigen. Zieh dein Schwert, im Namen
Rondras, oder ergib dich wie ein Hund!«

»Man kampft nicht nur mit dem Schwert, sondern auch mit dem Her-
zen.«

Geweihte der Rondra (25 GP, zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 13, CH 11, GE 12, KO 12, KK
12; SO min. 5

Modifikationen: SO +2, MR +1 (beides durch Ge-
weiht); LeP +1, AuP +2; 24 KaP (aus Geweiht)
Automatische Vor- und Nachteile: Akademische
Ausbildung (Krieger)*, Geweiht (zwolfgéttliche Kirche);
Moralkodex (Rondra-Kirche), Verpflichtungen (gegen-
Uber der Kirche)

Kampf: Anderthalbhénder +6, Lanzenreiten oder
Fahrzeug Lenken +3, Raufen +3, Ringen +3, ein Ta-

lent aus folgender Liste +4: Dolche, Fechtwaffen, Hieb-
waffen, Kettenwaffen, Sébel, Schwerter, Stabe, Zwei-
hand-Hiebwaffen, ZweihandschwerterAsébel: zwei wei-
tere Talente aus dieser Liste je +3

Korper: Athletik +3, Krperbeherrschung +3, Reiten +3,
Selbstbeherrschung +3, Singen +1, Sinnenschérfe +2
Gesellschaft: Etikette +4, Lehren +2, Menschenkennt-
nis +4, Uberzeugen +2

Natur: Orientierung +2, Wildnisleben +1

Wissen: Geschichtswissen +2, Gétter/Kulte +5, Heral-
dik +4, Kriegskunst +4, Rechnen +2, Rechtskunde +4,
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Sagen/Legenden +2

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (als Fremd-
sprache: Garethi octerBosparano octerTulamidya) +4,
Lesen/Schreiben (Kusliker Zeichen) +4

Handwerk: Heilkunde Wunden +4, Lederarbeiten +2
Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Liturgiekenntnis
(Rondra) +3, Aufmerksamkeit, Finte, Riistungsge-
wohnung | (Rondrianische Tracht), Wuchtschlag
Liturgien: (I) 12 Segnungen, Géttliches Zeichen,
Objektsegen, Segnung der Stahlernen Stirn; (1) Ini-
tiation, Ehrenhafter Zweikampf



Verbilligte Liturgien: (Il) Heiliger Befehl, Objektweihe
Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige Abstam-
mung, Ausdauernd, Beidhandig, Eisern, Hohe Le-
benskraft, Prophezeien, Schnelle Heilung, Titularadel,
Verbindungen, Z&her Hund; Arroganz, Autoritatsglaubig
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges Erbe, Affi-
nitat (Damonen), Blutrausch, Feenfreund, Kobold-
freund; Einarmig, Einbeinig, Einhandig, Fettleibig, Ge-

MirRaKEL vnD LIiTURGIEN

Wiederkehrende Bestandteile der Liturgien
Rondras sind Schwertténze und -gesénge, das ei-
gene Blut oder das von Opfertieren, gemeinsame
Schwertiibungen bis zur Erschépfung, Smarag-
de, Lowenaugen (Halbedelstein), erfochtene
Waffen, Ristungen und Schilde. Haufige Mani-
festationen bei Mirakeln Rondras sind ferner
Donner, Schlachtenlarm oder L 6wengebriill oder
das Zucken eines einzelnen Blitzes Uber den
Himmel.

Rondra-Geweihte verlassen sich zumeist aufihre
eigenen Starken. Wenn (iberhaupt, machen sie
Gebrauch von Mirakeln, um Wuchtschlage zu
verstarken, eine Gegnerin zu entwaffnen oder
durchihrAuftretenzubeeindrucken (Charisma).

sucht, Glasknochen, Kurzatmig, Lahm, Niedrige Lebens-
kraft, Schlechte Regeneration, Schulden, Stubenhok-
ker, Unstet, Wahnvorstellungen

Ausriistung: Kettenhemd, Wappenrock mit Spange,
feste Stiefel, geweihter Rondrakamm, Dolch, Feldfla-
sche, Geldbeutel, Waffenpflegeutensilien, Leder-
rucksack

Besonderer Besitz: erfahrenes Reitpferd

Mirakel

Mirakel+/Leittalente: MU, GE, KK, KO; zwei
Nahkampftechniken nachWahl; Athletik, Korper-
beherrschung, Reiten, Selbstbeherrschung; Kriegs-
kunst; dazu funf Talente aus folgender Liste:
Brettspiel, Fahrzeug Lenken, Grobschmied, Helil-
kunde Wunden, Heraldik, Plattner, Rechtskunde,
Sinnenschérfe, Saatskunst, Uberzeugen
Mirakel-: alle Fernkampftechniken; Schleichen,
SichVerstecken; SchVerkleiden, Uberreden; Bogen-
bau, Falschspiel

Liturgien

Grad |: Eidsegen, Feuersegen, Geburtssegen,
Gluckssegen, Gottliches Zeichen, Grabsegen,
Harmoniesegen, Heilungssegen, Martyrersegen,
Objektsegen, Prophezeiung, Schutzsegen, Seg-

*) Anmerkung: Der Vorteill Akademische Aushildung
(Krieger) bedeutet nicht, dass Rondrianer nun auch
auf Kriegerschulen gehen, sie werden allerdings
ebenso umfassend an allen Waffengattungen aus-
gebildet, so dass sie diese vergunstigt zu Beginn er-
lernen konnen; ebenso kénnen sie Nahkampf-
Sonderfertigkeiten und Waffenlose Kampfstile preis-
werter erwerben (siehe AH 106f.).

nung der Stahlernen Stirn, Speisesegen, Trank-
segen, Weisheitssegen

Grad |1: Ehrenhafter Zweikampf, GéttlicheVer-
sténdigung, Handwerkersegen, Heiliger Befehl,
Initiation, Objektweihe

Grad I11: Exkommunikation, Exorzismus, Gro-
f3er Eidsegen, Purgation, Seelenprifung, Thali-
onmels Schlachtgesang, Tiergestalt, Visionssuche
Grad IV: Indoktrination, Ordination, Rondras
Hochzeit, Segen der Heiligen Ardare, Segen des
Heiligen Hlithar

Grad V: Anathema, Konsekration, Rondraswun-
dersame Ristung, Segnung der Schlacht

Grad VI: Achmad'ayan ankhrellah al'nurach
Shaitanim, GroRer Weihesegen der Waffe

ORDEN vnbp LaienBUNDE DER RONDRA-KIiRCHE

Die meisten Orden unterscheiden sich in der Aus-
bildung nicht von normalen Rondra-Geweihten
(z.B. Ardariten, Schwerter von Gareth, Y ppo-
litaner) und werden deshalb nicht gesondert auf-
gefiihrt. Passen Se die Talente daher mit den Ta
lent-GP Ihren Wiinschen und Vorstellungen an.
Unterschiedegibt esdabei vor allem bei denWaf-
fen-Talenten: Im Donner-Orden bilden Streit-
kolben und -&xte den Schwerpunkt, der Orden
der Schwerter bevorzugt Axte und Schwerter, die
Y ppolitaner halten sich an den Rondrakamm.

Spaterer Eintritt in einen Rondra-Orden
Voraussetzungen: gute Kampffertigkeiten (minde-
stens zwei bewaffnete Nahkampftalente auf 10) und
gute korperliche Fertigkeiten (Korper- und Selbst-
beherrschung7) sind obligatorisch. Hinzu kommen
gute Kenntnisse der Gotterwelt und der Umgangs-
formen (Etikette und Gotter/Kulte 7). Die Rho-
densteiner verlangen zudem gute Schrift-/Sprachen-
kenntnisse bzw. Wissen (ein Wissenstalent auf 10
oder mindestens zwei Fremdsprachen bzw. Schrif-
ten auf 6). Welcher Orden Laien und welcher Ge-
weihte aufnimmt, entnehmen Sie bitte GKM 37f..
Modifikationen: SO +1 (sofern kein Geweihter),
Verpflichtungen (gegeniiber dem Orden) und die
Chance auf ordensinterne Verbindungen und Lehr-
meister.

Die RONDRAGEWEIHTE AmMAZOME

Eine der Rondra geweihte Amazone unterschei-
det sich von ihren Bundesschwestern nur in der
Intensitét ihrer Anbetung der Géttin: Wahrend
sich normal e Schwestern wéhrend Ubungen und
KampfeninsGedachtnisrufen, dassdasAugeder
Gottin aufihnen hegt, sieim Gblichen Leben aber
meist humorvoll und freundlich sind, grenzt die
Verhaltenswei se der meisten L éwinnen und Blut-

|6winnen an Fanatismus. Die Welt ist vom Anbe-
ginn der Zeiten ein Kampf, das Leben ist ein
Kampf, und wer nachldssig mit sich oder ande-
ren ist, wird diesen Kampf und das Wohlwollen
der Gottin verlieren.

Es gibt nur wenige geweihte Amazonen, und
noch geringer ist die Zahl derer, die ihre Ama-
zonenburgverlassen—dochwennsieestun, dann
meistens im Auftrag ihrer Konigin oder vorge-
setzten Priesterin. In der letzten Zeit hat sich die
Zahl der jungen L 6winnen jedoch vermehrt, und
viele widmen sich dem Kampf gegen die
amazonenfeindliche Mactalednata und der Ver-
teidigung des Sanktuariums in der vernichteten
Amazonenburg Kurkum (siehe Unter der Démo-
nenkrone, Seiten 100, 104, 110 und 111).

Der Ritus der Amazonenkirche ist blutig und ar-
chaisch. Opfertiere und Waffentanze gehoren
ebenso fest zu den Ritualen wie entbehrungsrei-
che Prifungen und Géttinnenentscheide im Du-
ell auf Leben und Tod. Eine Léwin zeigt keine
Gnade gegen jene, die Rondragefehlt haben - sei
dies eine Schwester, eine Fremde oder sie selbst.
Die Kirche der Amazonen untersteht nicht der
Befehlsgewalt der Rondra-Kirche. Als Oberhaupt
wird die Hochkonigin aus dem Hause Kurkum
angesehen, hochste Geweihte ist die Hohe-
priesterin.

Die Loéwinnen tragen die Bronzebriinne und den
Bronzehelm der Amazonen zum roten Umhang
mit weil3er, schreitender Léwin. Der Helmkamm
ist bei Léwinnen weil3, bei Blutldwinnen rot. Die
Hohepriesterin tragt zusatzlich rote Armschienen
mit der Wappenl dwin.

Ausbildung und Weihe

Die Novizinnen der Amazonenkirche werden
korperlich auRRerordentlich hart geschult und
unterziehen sich immer wieder strengen Priifun-
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gen. Vor der Weihe zieht sich einejedein die Ber-
ge zuriick, um unter Fasten, Schwertiibungen und
Entbehrungen zu erfahren, ob die Géttin sie in
den Reihen der Geweihten wiinscht. Die Weihe
selbst folgt nach einer Priifung der korperlichen
und geistigen Stérke nach einem Duell, in dem
die Novizin ihre Weihepatin mindestens einmal
verwundet hat.

Geweihte Amazonen kommen entweder von der
Burg Yeshinna in den Drachensteinen oder der
im almadanischen Raschtulswall gelegenen Fe-
steK eshal Rondra. Auf Y eshinnaresidiert seit der
Vernichtung der Hauptburg Kurkum die Koni-
gin Gilia von Kurkum und damit der Haupt-
tempel der Kirche der Amazonen. Gemal ihren
Erlassen folgen die Amazonen hier der gemafiig-
teren Einstellung ihrer Kénigin, was diealten Tra-
ditionen und die Beziehung zur Auenwelt an-
geht. Zu Keshal Rondrasieht man dieseVerweich-
lichung nicht gern. Die Priesterinnen dieser Burg
folgen den konservativen Lehren weiterhin, so-
weit es den Befehlen von Konigin Gilia nicht di-
rektwiderspricht.

Gebote, Verbote und ldeale
Siehe Rondra-Geweihte.

Zitate

»Sterbenwerdenwirinjedem Fall. Also stirb, wie
esder Gottingeféallt— aufrecht und stol z! «
»Wie kannst du der Léwingleichen dienen? Du
bist ein Mann!«

»Dein Blut speist meinen Leib, oh Herrin, und
davon will ich dir opfern. Lenke dein Auge auf
mich und sieh, dass ich deiner wiirdig bin!«

Rondrageweihte Amazone (22 GP, zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 13, CH 11, GE 12, KO 13,
KK 11, SO mindestens 5, Kultur: Amazonenburg



Modifikationen: SO +2, MR +1 (beides durch Ge-
weiht); 24 KaP (aus Geweiht)

Automatische Vor- und Nachteile: Akademische
Aushildung (Kriegerin)*, Geweiht (zwdlfgbttliche Kir-
che); Moralkodex (Rondra-Kirche), Verpflichtungen
(gegentiber dem Volk der Amazonen)

Kampf: Dolche +1, Lanzenreiten +5, Raufen +1,
Ringen +3, Sabel oder Schwerter +6, Speere +2
Korper: Athletik +2, Klettern +2, Korperbeherr-
schung +3, Reiten +4, Selbstbeherrschung +3, Sin-
gen +1, Sinnenscharfe +2

Gesellschaft: Lehren +2, Menschenkenntnis +4,
Uberzeugen +2

Natur: Orientierung +1

Wissen: Geschichtswissen +2, Gétter/Kulte +4,
Heraldik +2, Kriegskunst +4, Rechnen +2, Rechts-
kunde +2, Sagen/Legenden +2
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (Fremd-
sprache: Garethi octe/Tulamidya) +2, Lesen/Schrei-
ben (Kusliker Zeichen) +2

Handwerk: Heilkunde Wunden +3, Lederarbeiten
+2

Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Liturgiekennt-
nis (Rondra) +3; Ausweichen |, Linkhand, Reiter-
kampf, Riistungsgewdhnung | (Amazonenriistung),
Schildkampf |

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Ausfall, Finte,
Kriegsreiterei

Liturgien: (I) nicht alle 12 Segnungen (nur Eid-
segen, Feuersegen, Geburtssegen, Grabsegen,
Heilungssegen, Mértyrersegen, Schutzsegen), Gott-
liches Zeichen, Objektsegen, Segnung der Stahler-
nen Stirn; (Il) Ehrenhafter Zweikampf, Initiation; (IIl)
GroRer Eidsegen

Verbilligte Liturgien: (Il) Heiliger Befehl, Objekt-
weihe

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd,
Beidhandig, Eisern, Hohe Lebenskraft, Kampf-
rausch, Schnelle Heilung, Zaher Hund; Autoritats-
glaubig, Vorurteile gegen den Praios-Glauben
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges Erbe,
Affinitdt (D&monen), Feenfreund, Koboldfreund,
Soziale Anpassungsfahigkeit, Titularadel; Einarmig,
Einbeinig, Einhéndig, Fettleibig, Gesucht, Glas-
knochen, Kurzatmig, Lahm, Niedrige Lebenskraft,
Schlechte Regeneration, Schulden, Stubenhocker,
Unstet

Ausriistung: Amazonenbrinne, Helm, Arm- und
Beinschienen, Streifenrock, Wappenmantel, feste
Stiefel, Amazonensébel oder Schwert (geweiht),
Dolch, Feldflasche, Geldbeutel, Waffenpflege-
utensilien, Lederrucksack.

Besonderer Besitz: erfahrenes Reitpferd mit Sat-
tel und Zaumzeug

*) Anmerkung: DerVorteil Akademische Ausbildung
(Kriegerin) bedeutet nicht, dass die geweihte Ama-
zonen auch auf Kriegerschulen gehen, sie werden
allerdings ebenso umfassend an allen Waffengat-
tungen ausgebildet, so dass sie diese vergiinstigt
zu Beginn erlernen kdnnen; ebenso kénnen sie
Nahkampf-Sonderfertigkeiten und Waffenlose
Kampfstile preiswerter erwerben (siehe AH 106f.).

DErR HEILIGE ORDEN ZUR_
WAHRUNG ALLER Tatem zv
EHRrREND Unserer FRAUVWED vnb
Gottin Ronbra zu
Ruopenstein

Die Rhodensteiner sind eine echte Ausnahme-
erscheinung unter den Rondrianern. Als Meister
der Schrift haben sie. sich verpflichtet, die der
Rondra gefalligen Ereignisse in Aventurien, sei-
en dies Heldentaten, Kriege, K&mpfe oder ron-
drianische Duelle, fir die Nachwelt niederzule-
gen und zu erhalten. Ruhm und Ehre sind das
kostbarste Gut der Kirche, und so darf nichtsver-
gessen werden, was Lobpreis und Gesang ver-
dient.

Seit ihrer Grindung im Jahr 1007 BF taten sich
die Rhodensteiner jedoch nicht nur alsArchivare
der Kirche, sondern auch in der Verteidigung
Weidensgegendie Orks (1012) hervor, alssie mit
Hilfe der Herrin und dem Wunder der Brennen-
den Eiche von Rhodenstetn siegten. Am |. Hesinde
1016 fiel der Verrater Dragosch Corrhensteinvon
Sichelhofen, amtierendes Schwert der Schwerter
und Marschall des Ordens zur Wahrung, unter
dem Schwert der Aylavon Schattengrund, die er
aufdem Sterbebett al's seine Nachfolgerin auf dem
Erhabenenthron bestimmte. Brin vom Rhoden-
stein folgte ihm als Abtmarschall des Ordens und
der Sennehoheit Orkenwehr nach und trug als
Schildknappe seinesV organgers bis heute schwer
am Misstrauen der Kirche. In der dritten Damo-
nenschlacht und dem Kampf vor Ysilia fochten
etwa die Halfte der Ordensleute tapfer in ihrem
letzten Gefecht, so dass der Orden nunmehr nur
noch etwa 50 Geweihte z&hlt.

Sitz des Ordens ist Burg Rhodenstein im Wei-
dener Land. Das Wappen des Ordens ist das rote
L éwinnenhaupt in goldener Scheibe vor zwei ge-
kreuzten silbernen Schwertern auf blauem
Grund. Zwistigkeiten beziiglich der Senneherr-
schaft (iber Weiden gibt es seit Bestehen des Or-
dens mit dem Donnerbacher Tempel und den
dortigen Sennemeistern des Nordens aus der Fa
milie Donnerhall.

Die Tracht der Rhodensteiner ist ein Weiler
Wappenrock mit rotem Lo6winnenkopfim Profil;
das Ordenswappen wird auf dem roten Mantel
(Schulter oder Riicken) getragen. Zudem fiihren
Angehdrige des Ordens zur Wahrung immer ein
kleines Schreibkastchen mit Pergamenten, Feder
und Tinte, Kohlestiften sowie Siegelwachs und
Siegel mit sich. Hauptwaffe der Rhodensteiner
sind Langschwert und Krieglanze, die sie vom
Tralloper Riesen zu tdédlichem Einsatz zu brin-
gen verstehen.

Auf dem Rhodenstein wird zudem viel Wert auf
Geschichte und Tradition gelegt — es kommen
jedoch auch die Wissenstal ente nicht zu kurz. Die
meisten Geweihten dieses Ordens spezialisieren
sich auf ein Feld (z.B. Heraldik, Geschichte,
Kriegskunst, seltener Rechtskunde, Geographie
o.a).

Tugenden und Ideale

(zusatzlich zu denen Rondra-Kirche)
Archivierung von Heldentaten: Die Mitglieder
des Ordens zur Wahrung sind angehalten, alle der
Rondragefalligen Heldentaten oder Ereignisse zu
archivieren und auf den Rhodenstein zu bringen.
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Zitate

»Und Ihr seid sicher, dass der Drache sieben Kop-
fe hatte?«

»Stellt Euer Licht nicht unter den Scheffel: Was
Ihrvollbracht habt, istwert, besungen zu werden.«
»Lasst uns Heldentaten vollbringen, die sich loh-
nen, fir die Nachwelt bewahrt zu werden! «

Die Ordensgeweihten vom Rhodenstein

(25 GP, zeitaufwendig)

Voraussetzungen: MU 13, KL 13, CH 11, GE 11,
K012, KK 12; SO min. 5

Modifikationen: SO +2, MR +1 (beides durch Ge-
weiht); LeP +1, AuP +2; 24 KaP (aus Geweiht)
Automatische Vor- und Nachteile: Akademische
Ausbildung (Krieger)*, Geweiht (zwdlfgéttliche Kir-
che); Moralkodex (Rondra-Kirche), Neugier 5, Ver-
pflichtungen (gegentiber der Kirche)

Kampf: Anderthalbhénder +6, Lanzenreiten +5,
Raufen +3, Ringen +2, zwei Talent aus folgender
Liste jeweils +2: Dolche, Fechtwaffen, Hiebwaffen,
Kettenwaffen, Sébel, Schwerter, Stabe, Zweihand-
Hiebwaffen, Zweihandschwerter/-s&bel

Korper: Athletik +2, Kdrperbeherrschung +3, Rei-
ten +4, Selbstbeherrschung +3, Singen +1, Sinnen-
schérfe +2

Gesellschaft: Etikette +4, Lehren +2, Menschenkennt-
nis +4, Schriftlicher Ausdruck +3, Uberzeugen +2
Natur: Orientierung +2, Wildnisleben +1

Wissen: Geographie +1, Geschichtswissen +3,
Gotter/Kulte +6, Heraldik +6, Kriegskunst +4, Rech-
nen +2, Rechtskunde +4, Sagen/Legenden +4, Geo-
graphie oder Geschichtswissen oder Kriegskunst
oder Rechtskunde weitere +2

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (als Fremd-
sprache: Garethi octerBosparano ocferTulamidya)
+4, Sprachen Kennen (eine weitere Fremdsprache)
+4, Lesen/Schreiben (Kusliker Zeichen) +8, Lesen/
Schreiben (eine weitere Schrift) +4

Handwerk: Heilkunde Wunden +3
Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Liturgiekenntnis
(Rondra) +3, Kriegsreiterei, Riistungsgewéhnung |
(Rondrianische Tracht), Wuchtschlag

Liturgien: (I) 12 Segnungen, Géttliches Zeichen,
Objektsegen, Segnung der Stahlernen Stirn; (1)
Initiation, Ehrenhafter Zweikampf

Verbilligte Liturgien: (Il) Heiliger Befehl, Objektweihe
Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige Abstam-
mung, Ausdauernd, Beidhéndig'Eisern, Gutes Ge-
déchtnis, Hohe Lebenskraft, Prophezeien, Schnel-
le Heilung, Sprachgefuhl, Titularadel, Verbindungen,
Zéher Hund; Arroganz, Autoritatsglaubig
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges Erbe,
Affinitat (Damonen), Blutrausch, Feenfreund, Ko-
boldfreund; Einarmig, Einbeinig, Einhandig, Fettlei-
big, Gesucht, Glasknochen, Kurzatmig, Lahm, Niedrige
Lebenskraft, Schlechte Regeneration, Schulden, Stu-
benhocker, Unstet, Wahnvorstellungen
Ausriistung: Kettenhemd, Wappenrock mit Span-
ge, feste Stiefel, geweihter Rondrakamm, Dolch,
Feldflasche, Geldbeutel, Schriebutensilien, Wappen-
rolle, Waffenpflegeutensilien, Lederrucksack
Besonderer Besitz: erfahrenes Reitpferd

*) Anmerkung: Der Vorteil Akademische Aushildung
(Krieger) bedeutet nicht, dass Rondrianer nun auch
auf Kriegerschulen gehen, sie werden allerdings
ebenso umfassend an allen Waffengattungen aus-
gebildet, so dass sie diese verglnstigt zu Beginn
erlernen kénnen; ebenso kdnnen sie Nahkampf-
Sonderfertigkeiten und Waffenlose Kampfstile preis-
werter erwerben (siehe AH 106f.).
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WECHSELHAFT WiE DIE SEE:
DiE GEwWEIHTEND DES EFFERD

Efferd-Geweihte sind schwer zu durchschau-

en. Die fir gewdhnlich ruhigen und friedlichen Priester kbnnen schlag-
artig die Stimmung wechseln, ohne dass ein gewohnlicher Sterblicher
den Grund ihres Stimmungsumschwungs zu erkennen vermag. Aus
diesem Grund begegnet man ihnen in der Regel mit Vorsicht und Di-
stanz.

Fur einen Geweihten gibt es verschiedene Mdglichkeiten, sein Leben
zu gestalten. Er kann in einem Tempel dienen, eine Pilgerstétte beauf-
sichtigen, aber auch dem Lauf des Wassers folgen und durch die Lan-
de reisen. Begegnen kann man Efferd-Geweihten fast Giberall, auch im
Binnenland. Dort sind sie auf Reisen, um Brunnen und Quellen zu
segnen oder um nach Wasseradern zu suchen, die zur Trinkwasser-
gewinnung angezapft werden kénnen.

Entscheidend fiir die Ausbildung des Efferd-Geweihten ist, ob er sein
Noviziat in einem Binnenland-Tempel oder an der Kiiste absolvierte.
Wahlen Sie deswegen eine der beiden Varianten (s.u.) oder entschei-
den Sie sich fir die Aushildung am Rande der Wiiste Khdm - dort gibt
es zwar nur sehr wenige Geweihte, aber deren Ausbildung verlauft
grundlegend anders as auf dem Gbrigen Festland. Keine Auswirkun-
gen auf die Talent-Boni hat es, ob Ihr Geweihter dem mystischen oder
dem pragmatischen Zweig der Kirche angehort.

Tracut

Die Roben der Efferd-Geweihten sind in der Regel blau bzw. tirkis,
héufig ist ein kompliziertes Schuppenmuster hineingewebt. Sie haben
weite Armel und teilen sich unterhalb der Giirtellinie in mehrere Strei-
fen. Darunter werden Beinkleider der gleichen Farbe getragen. Falls
sich die Geweihten bewaffnen, fihren sie einen geweihten Dreizack:
den Efferdbart. Rustungen werden Ublicherweise nicht getragen.

AvussiLpunG vnb WEIHE
Im Alter von etwa 12 Jahren werden geeignete Madchen und Jungen
ins Noviziat aufgenommen. Bisweilen waren sie schon vorher in der

Geweihter des Efferd
(GP je nach Variante, zeitaufwendig)

Sprachen/Schriften: Sprachen kennen (Bosparano)
+6,Lesen/Schreiben (KuslikerZeichen)+6

Obhut der Efferd-Kirche, wie beispielsweise in der Efferd-Schule zu
Havena. Schon friih werden die 'Graulinge' in den Alltag der Geweih-
ten eingebunden. Sie werden auf See mitgenommen, um erste Ubun-
gen zur Orientierung und Schiffskunde zu absolvieren, sieverrichten
kleinere Handwerksarbeiten, bisweilen ziehen sie auch auf Pilgerfahrt
mit, wenn ihre Lehrer aufbrechen.

Zum Ende des Noviziats muss jeder angehende Geweihte eine Prii-
fung bestehen. Diese kann je nach Region darin bestehen, aleine aufs
Meer hinauszurudern und zuriickzufinden, einen Tauchgang zu un-
ternehmen oder in der Odnis Wasser zu suchen. Der Lehrer ist bei
dieser Priifung stets dabei und bricht diese ab, wenn der Grauling in
Lebensgefahr gerét. In diesem Fall steht dem gescheiterten Anwarter
ein weiteres Jahr Noviziat bevor.

Mit der Weihe wird dem Geweihten feierlich seine Robe uberreicht,
deren Kragen und Gurtel mit Schildpatt und Perlmutt geschmuickt ist.

GeBOTE, VERBOTE unD IDEALE

Feuerbann: Vermeide offenes Feuer, entziinde keine Flammen und
dulde in den Tempeln des Herrn auch kein offenes Licht.
Ernéhrung ohne Feuer: Verspeise nichts, was auf dem Feuer gegart
oder geréuchert wurde, und nichts, was vom Delphin, vom Wa oder
von der Robbe kommt. Wohl aber speisen mit Freuden alles, was Efferd
dir schenkt. (Anmerkung: Fir einige Fanatiker verbietet sich sogar der
Verzehr von Brot, von Tees und auf dem Feuer erhitzten Suppen. Al-
lerdings wird dieses Speisegebot - eins der wenigen, das im Zwdlf-
gotterkult existiert - nicht Gberall gleichermaf3en streng befolgt.)
Schicksalsergebenheit: Akzeptiere die Befehle deines Vorgesetzten wie
die Launen desHerrn.

Ausleben der Emotionen: So, wie du es gewohnt bist, Launen zu er-
tragen, so gib auch deinen eigenen Launen freien Raum, sei es Zorn,
Schmerz, Trauer oder Freude.

Besonderer Besitz: ein kleines Boot

Voraussetzungen: MU 11, KL 12, IN 13, CH 12, SO
min. 5

Modifikationen: SO +2, MR +1 (beides durch Ge-
weiht); 24 KaP (aus Geweiht)

Automatische Vor- und Nachteile: Geweiht (zwdlf-
géttliche Kirche), Moralkodex (Efferd-Kirche), Speise-
gebote, Verpflichtungen (gegenuber der Kirche)
Kampf: Dolche +2, Raufen +2, Speere +3, Wurfspee-
re+3

Korper: Klettern +2, Kdrperbeherrschung +2, Schwim-
men +5, Singen +2, Sinnenscharfe +4

Gesellschaft: Etikette +1, Lehren +3, Menschenkennt-
nis +4, Uberzeugen +3

Natur: Fesseln/Entfesseln +2, Fischen/Angeln +3,
Orientierung +4, Wettervorhersage +5

Wissen: Geographie +3, Geschichtswissen +2, Got-
ter/Kulte +5, Rechnen +4, Rechtskunde +2, Sagen/
Legenden +3, Sternkunde +3, Tierkunde +3

Handwerk: Boote Fahren +3, Heilkunde Krankheit +1,
Heilkunde Wunden +1

Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Liturgiekenntnis
(Efferd) +4

Liturgien: () 12 Segnungen, Géttliches Zeichen,
Objektsegen; (Il) Anrufung der Winde, Initiation
Verbilligte Liturgien: (Il) Objektweihe

Empfohlene Vor- und Nachteile: Balance, Entfer-
nungssinn, Gutes Ged&chtnis, Innerer Kompass, Pro-
phezeien, Richtungssinn, Verbindungen; Aberglaube,
Jahzorn

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges Erbe, Affini-
tat (Damonen), Feenfreund; Krankhafte Reinlichkeit,
Meeresangst, Platzangst, Rachsucht, Wahnvorstellungen
Ausriistung: Efferdbart, Messer, Tracht (je nach Regi-
on und Weihegrad), verschiedene maritime Kleinodien
(Meersand, Muscheln, Seetang), Mérser und StoRel,
regenfester Mantel.
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Varianten:

Eine der folgenden Varianten muss gewahit werden.
Noviziat im Binnenland (12 GP): Natur: Fischen/
Angeln+4; Handwerk: Boote Fahren +4, Seileroder
Zimmermann +5, das andere +2; Liturgien: (lll)
Efferdsegen, Quellsegen

Noviziat am Rand der Khém (12 GP): Natur: Ori-
entierung +3, Wildnisleben +2; Wissen: Pflanzen-
kunde +2; Sprachen/Schriften: Lesen/Schreiben
(Tulamidya) +4, Sprachen Kennen (Garethi oder
Tulamidya) +6; Sonderfertigkeiten: Wiistenkundig;
Liturgien: (Il) Hashnabiths Flehen; verbilligt: (1l
Azilas Quellgesang

Noviziat an der Kiiste (14 GP): Handwerk: See-
fahrt +7, Seefischerei oder Steuermann +5, das
andere +3; Sonderfertigkeiten: Meereskundig; Litur-
gien: (\\) Gesegneter Fang, (lll) Bootssegen; verbil-
ligt: () Mannschaftssegen



MirakeL vniDd LiturGIiEN

Bestandteile von Liturgien des Efferd kénnen so
unterschiedlich sein wie die Launen des Gottes
selbst. Meditation und Trance werden hier als
Aufgang des eigenen Geistes im grof3en Meer der
Glaubigen zelebriert, Meeresgetier dargebracht,
das dann wieder als Teil des Kreislaufs an das
Meer zuriickgegeben wird, lauthals Winde und
Strémungen angerufen, mit geweihtem Wasser
gesegnet, auf Muscheln und Nebelhérnern gei-
sterhafte Tone hervorgebracht und Aquamarine
und Schildpatt sowie Treibgut und Teile gestran-
deter Schiffe oder Fundstiicke aus versunkenen
Stédten geopfert.

Mirakel

Mirakel+/Leittalente: IN, CH, FF, GE, KK, KO;
Schwimmen, Sinnenschérfe, Uberzeugen, Fesseln/
Entfesseln, Fischen/Angeln, Orientierung, Seefische-
rei, Wettervorhersage, Schifflau, BooteFahren, See-
fahrt, Steuermann

Mirakel-: alle Tatigkeiten, dieirgendwie mit Feu-
er zu tun haben, vor alem Hdttenkunde, Alchi-
mie, Glaskunst (Glashl&serei), Grobschmied, Kochen
und Metallguss

Die Liturgien

Grad |: Eidsegen, Feuersegen (wenn auch so gut
wie nie angewendet), Geburtssegen, Gleichklang
des Geistes, Gliickssegen, Gottliches Zeichen,
Grabsegen, Harmoniesegen, Heilungssegen,
Martyrersegen, Objektsegen, Prophezeiung,
Schutzsegen, Speisesegen, Tranksegen, Weisheits-
segen, Weisung des Himmels

Grad Il: Anrufung der Winde, Gesang der Del-
phine, Gesegneter Fang, GottlicheVerstandigung,
Handwerkssegen, Hashnabiths Flehen, Heiliger
Befehl, Initiation, Objektweihe, Ruf der Gefahr-
ten, Segen des Pléttlings

Grad I11: Anrufung Nuiannas, Azilas Quell-
gesang, Begehen der Heiligen Wasser, Bootssegen,
Efferdsegen, Exkommunikation, Exorzismus,
GroRer Eidsegen, Mannschaftssegen, Quellsegen,
Seelenpriifung, Tiergestalt, Visionssuche,

Grad IV: GruRdesVersunkenen, Indoktrination,
Ordination, Schiffssegen

Grad V: Anathema, Konsekration, SwafnirsFluke

DiE EFFERDBRUDER_

Jeder Mensch, dem die Seefahrt und vor allem das
Schicksal der Matrosen am Herzen liegt, kann

den Efferdbriidern beitreten, um mittellose Ma-
trosen zu unterstiitzen, Schiffsregister zu fiihren
oder mit Reedern um die Heuer zu feilschen. Eine
Beschreibung des Ordens findet sich in GKM 41.
Seit kurzer Zeit risten die Efferdbriider Schiffe
fur den Kampf gegen die Piraten und Monstrosi-
téten der Blutigen See aus. Fir diesen Zweck
sucht man Freiwillige: Erfahrene Matrosen sind
ebenso willkommen wie Seeoffiziere und Kamp-
fer, aber auch Zauberer und Geweihte.

Ordensbeitritt bei den Efferd-Briidern
Voraussetzungen: gute Kenntnisse der Schifffahrt,
der Verwaltung oder des Handels (mindestens zwei
der folgenden Talente auf 7. Schwimmen, Men-
schenkenntnis, Uberreden, Seefischerei, Rechts-
kunde, Schiffbau, Lesen/Schreiben, Boote Fahren,
Handel, Hauswirtschaft, Seefahrt, Seiler, Steuer-
mann, Webkunst (Segelmacher)). Fiir den kdmpfe-
rischen Zweig gute Kenntnisse in zwei Kampfta-
lenten (mindestens eine Nahkampfwaffe; sehr ger-
ne genommen werden Fachleute in Belagerungs-
waffen) sowie akzeptable Kenntnisse der Seefahrt
(Schwimmen und Seefahrt 5)

Modifikationen: SO +1 (sofern kein Geweihter),
Verpflichtungen (Efferdbriider) und die Chance auf
ordensinterne Verbindungen und Lehrmeister.

STREITER FUR HEim vnp FamiLiE:
Die GEwEeinten per Travia

Die in gelborangefarbene Roben gekleideten
Geweihten der Goéttin des Herdfeuery verlas-
sen ihre Tempel nur, wenn es sein muss. Se
betteln um Geld fiir die Armen und Siedlungs-
land fur Flichtlinge. Sie vermitteln Heimat-
lose und Waisenkinder in Stellungen als
Knechte, Mé&gde und Dienstboten oder besu-
chen Dorfer, um Hochzeiten abzusegnen, und
betreuen Schreine an den Reisewegen. Was sie
besitzen, das teilen sie freigiebig mit jedem, der
danach fragt. Ihr warmherziges Verhalten wird
jeden Gefahrten erfreuen. Sollte jedoch jemand
versuchen, die Gutmitigkeit der Geweihten
auszunutzen und die Gesetze der Gastfreund-
schaft zu brechen oder gar das Herdfeuer da-
durch entweihen, dass er ein Verbrechen in sei-
ner Nahe begeht, so kann die Geweihte den
geballten Zorn Travias auf das Haupt des Ubel -

Geweihte derTravia (13 GP, zeitaufwendig)
Voraussetzungen: KL 12, CH 13, FF 11, KK 11, SO
mindestens 5

Modifikationen: SO +2, MR +1 (beides durch Ge-
weihf); 24 KaP (aus Geweiht)

Automatische Vor- und Nachteile: Geweiht (zwolf-
gottliche Kirche); Moralkodex (Travia-Kirche), Verpflich-
tungen (gegentiber der Kirche)

Kampf: Dolche oder Hiebwaffen +2, Raufen +2
Kaorper: Selbstbeherrschung +3, Singen +3, Sinnen-

téters herab rufen — und bei allen Zwdlfen, sie
wird es tun!

GeBOtTE, VERBOTE, IDEALE

Gesetze der Gastfreundschaft: Niemand darf
einem anderen ohne zwingenden Grund Auf-
nahme und Bewirtung verwehren. Gast und
Gastgeber durfen einander nicht schaden. Sie
sollen einander achten, schiitzen und nach
Kréften unterstiitzen wie liebe Verwandte. Das
Gastrecht soll nicht unnétig in Anspruch ge-
nommen werden, der Gast dem Gastgeber
nicht unzumutbar lange zur Last fallen.
Herdfrieden: Im Umkreis von 12 Schritt um
den hauslichen Herd oder auch ein Lagerfeu-
er in der Wildnis dirfen keine Kampfhandlun-
gen stattfinden.

schérfe +1, Tanzen +2, Zechen +5

Gesellschaft: Etikette +2, Lehren +4, Menschenkennt-
nis +5, Uberreden +1, Uberzeugen +7

Natur: -

Wissen: Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte +5, Pflan-
zenkunde +2, Rechnen +3, Rechtskunde +4, Sagen/
Legenden +4, Schatzen +1

Schriften/Sprachen: Sprachen Kennen (Mutterspra-
che) +1, Sprachen Kennen (Bosparano) +6, Lesen/
Schreiben (Kusliker Zeichen) +5
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Wahrung von Sitte und Anstand: Alles, was
das friedliche Zusammenleben stért, soll man
unterlassen. Das betrifft insbesondere 'Auffor-
derung zum Ehebruch' durch aufreizendes
Verhalten, Kleidung etc., aber auch allgemein
Treue- und Vertrauensbriiche, Unzuverlassig-
keit und Unehrlichkeit.

Zitate

»Wo Travias Liebe herrscht, da kénnen auch
Praios' Gesetze Einzug halten und die Gaben
der anderen Gotter.«

»... sicher wie in Travias Schof3.«

»Wenn du dieses schmutzige Wort noch ein-
mal sagst, wasch' ich dir den Mund mit Seife
aus!«

Handwerk: Brauer +3, Hauswirtschaft +4, Heilkunde
Krankheiten +1, Heilkunde Seele +3, Heilkunde Wun-
den +2, Holzbearbeitung +1, Kochen +6, Schneidern
+3, Viehzucht +2; ein Talent aus der folgenden Liste
+2: Heilkunde Gift, Heilkunde Krankheit, Malen/Zeich-
nen, Musizieren, Webkunst; zwei weitere aus dieser
Liste je +1

Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Liturgiekenntnis
(Travia) +5

Liturgien: (I) 12 Segnungen, Géttliches Zeichen; (l1)



Initiation, Kleine Segnung des Heimsteins, Speisung
der hungernden Seele; (1ll) GroRer Eidsegen, GroRRer
Speisesegen, Segnung des Heimes

Verbilligte Liturgien: (Il) Heiliger Befehl
Empfohlene Vor- und Nachteile: Gutes Geddchtnis,
Ortskenntnis, Resistenz gegen Krankheiten, Tier-
freund, Verbindungen, Vom Schicksal begiinstigt,

[MirakEL vniD LiTURGIEN

Wiederkehrende Elemente der Rituale der Travia-
Kirche sind Segnungen per Handauflegen, bren-
nende Scheite aus dem Herdfeuer, Krauter, Koch-
kessel, Daunenfedern und rituelle Speisungen mit
Brot und Bier.

Héaufige Manifestationen sind das Prasseln eines
Herdfeuers, das ferne Schnattern von wachsamen
Gansen, ein angenehm warmer Lufthauch oder
ein schwacher Duft nach kochendem Eintopf
oder frischem Brot.

Mirakel

Mirakel+/Leittalente: MU, IN, CH, FF; Selbst-
beherrschung, Sinnenschérfe, Zechen, Lehren, Men-
schenl“enntnis, Uberzeugen, Sagen/Legenden, Haus-

Wohlklang; Aberglaube, Fettleibig, Kurzatmig, Platz-
angst, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges Erbe, Affini-
tat (Damonen), Kampfrausch; Blutrausch, Eitelkeit, Gold-
gier, Rachsucht, Raumangst, Schulden, Sucht
Ausriistung: gelborangefarbene Robe mit silberner
Génsespange, feste Schuhe, Kopftuch oder Hut oder

Wirtschaft, Heilkunde Krankheit, Heilkunde Seele,
Kochen, Viehzucht

Mirakel-: alle Fernkampf-Talente; Taschendieb-
stahl; Betoren, Galanterie; Bogenbau, Falschspiel

Liturgien

Grad |: Eidsegen, Feuersegen, Geburtssegen,
Gluckssegen, Gottliches Zeichen, Grabsegen,
Harmoniesegen, Heilungssegen, Mértyrersegen,
Objektsegen, Prophezeiung, Schutzsegen, Speise-
segen, Speisung der Bedirftigen, Tranksegen,
Weisheitssegen

Grad II: Der Gansemutter warmes Nest (siehe
Zuflucht finden), Dythlinds Wandeln im Feuer
(sieheVertrauter der Flamme), Gemeinschaft der
treuen Geféhrten, Gottliche Verstandigung,
Handwerkersegen, Heiliger Befehl, Initiation,

Haube, wetterfester Umhang, Wolldecke, Brotbeu-
tel, Brotmesser, Feldflasche, Tuchbeutel, Feuerstein
und Zunder, Essbesteck, kleiner Kochtopf, 3 Ratio-
nen Proviant, Wanderstab. (Ein mit der 'Kleinen Seg-
nung des Heimsteins' belegter Stein liegt im Heimat-
tempel.)

Besonderer Besitz: Maultier oder Eselkarren

Kleine Segnung des Heimsteins, Lohn des Un-
verzagten, Objektweihe, Reisesegen, Speisung der
hungernden Seele

Grad Ill: Exkommunikation, Exorzismus,
Freundliche Aufnahme, GroRer Eidsegen, Gro-
Ber Reisesegen, GrofRer Speisesegen, Hand-
werkersegen, Hausfrieden, Seelenpriifung, Segen
des Heiligen Badilak (siehe Segen der Heiligen
Noiona), Segnung des Heimes, Tiergestalt,
Travinians Segen der Schwelle, Visionssuche
Grad IV: Indoktrination, Ordination

Grad V: Anathema, Konsekration, Travias Gebet
der sicheren Zuflucht

Grad VI: Grofle Weihe des Heimsteins, Travias
Gebet der verborgenen Halle

ORDEN vnD LaienBRUDERSCHAFTEN DER TrRavia-KiRCHE

ORpEIN DES HEILIGET BabpiLar

Die Badilakaner betreiben eine Vielzahl von Ar-
menhadusern und Suppenkichen, in denen stets
Brot, Bett und Furbitte gewahrt werden. Das ko-
stet Geld. Also ziehen nicht wenige Ordens-
mitglieder durch die Lande und bitten bei Adli-
gen, reichen Birgern und Uberhaupt allen, die
etwas haben, um milde Gaben — und wenn es
auch nur ein altes Hemd oder ein Korb Riiben
sei. Fir sich selbst beanspruchen die Ordcnslcute
so gut wie nichts— sielegen ein strenges Armuts-
gellibde ab. Leitende Funktionen im Orden sind
zumeist von Travia-Geweihten besetzt. Es spricht
aber auch nichts dagegen, dass idealistische Ge-
weihte einige Jahre lang als einfache Bettel-
schwestern oder -bruder durch die Lande ziehen,
bevor sie die Ehe eingehen und in einem Tempel
sesshaft werden.

Wenn Se ein Mitglied des Badilakaner-Ordens
spielen wollen, bietet sich die 'bekehrte Siinde-
rin' an, etwa eine Kurtisane, ein Streuner (Zu-
hélter oder Hochstapler) oder ein Einbrecher, der
spét zu Travia gefunden hat; gerne auch mit Le-
benserfahrung (als Veteran) oder kombiniert mit
der Profession '‘Bergmann' (nach einigen Jahren
Strafarbeit in den Minen). Grundsétzlich eignen
sich aber alle Stadter mit nicht allzu hohem
Sozialstatus, und selbst Séldner sind schon in den
Orden eingetreten.

Beitritt zum Orden der Badilakaner
Voraussetzungen: Uberreden 7 (Spezialisierung
Betteln), der SO sollte zwischen 4 und 8 liegen.
Modifikationen: Nachteile: Moralkodex (Badila-
kaner), Verpflichtungen (gegentber dem Orden);
aulerdem die Mdglichkeit auf Lern-Erleichterungen
beim Steigern ordenstypischer Talente. Geben Sie
dem angehenden Ordensmitglied eine schlichte
wollene Kutte, eine Hanfkordel als Gurtel, Stroh-

sandalen oder Holzschuhe, ein G&nse-Amulett an
einer Kette aus orangefarbenen Holzperlen, ein
orangefarbenes Kopftuch, Wanderstab und Bettel-
schale.

Geweihte Badilakaner bei Spielbeginn (Variante
auf der Basis der Travia-Geweihten, +1 GP)
Modifikationen: SO -1

Talente: Kampf: Raufen +2; Gesellschaft: Gassen-
wissen +2, Uberreden +6, Uberzeugen -5; Natur:
Orientierung +1; Wissen: Gétter/Kulte -1; Schriften/
Sprachen: Sprachen Kennen (Bosparano) -4
Sonderfertigkeiten: Talentspezialisierung Uberre-
den (Betteln)

Ausristung: gelborangefarbene Robe, silberne
Génsespange, Strohsandalen oder Holzschuhe,
Bettelschale, Tuchbeutel, Wanderstab

Der Bunbp zum ScHUTZE von
Heim vnp HERDFEVER ZUR_
MaHnvune an pie BLutnacHT
zu Rommirys (avcH "HERD-
FEVERORDEN' ODER_'GAMNSE-
RiITTER’ GEnmannt)

Dem erst 1022 BF gegriindeten Laienorden ge-
héren Irmegunde von Rabenmund, die Firstin
Darpatiens, und Burggraf Wolfhelm von Pand-
larin-Bregelsaum zu Hallingen as héchste Mit-
glieder an. Als Bul3e und Wiedergutmachung fur
die entsetzlichen Vorfélle der sogenannten 'Blut-
nacht' traten auf Aufforderung des Heiligen Paa-
res viele Rabenmunds und Bregelsaums bei, um
als'Génseritter' den Schutz von Heim und Herd
m Rommilys und Darpatien zu gewahrleisten.
Der Weg des Ordens wird sich in Zukunft ab-
zeichnen, doch traten bereitseinige frisch 'diplo-
mierte' Krieger sowie Veteranen der D&monen-
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Schlacht bei, die sich dem Schutz von Pilgerzu-
gen und Geweihten auf Reisen zur Verfligung stel-
len.

Ganseritter (auf der Basis der Krieger

aus Rommilys (MBK 120); +0 GP)

Nachteil: Verpflichtungen (gegeniiber dem Orden)
Talente: Korper: Zechen +1; Gesellschaft: Men-
schenkenntnis +1; Handwerk: Kochen +1
Sonderfertigkeiten: Meisterparade

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Binden, Entwaffnen

DER HEiLiGE ORDEN DER_DRE]
GUTENn SCHWESTERII VOI DEN
FELDERD (AUCH 'DREi-
SCHWESTERIIORDEN' ODER
'TIEVFELDERER. GEnanmt)

Dieser ungewohnliche Laienorden ist nicht einer
Gottheit gewidmet, sondern gleich dreien: Travia,
Tsa und Peraine. Sein Ziel ist es, Kldster in der
Wildnis und in ddmonisch verseuchtem Land zu
griinden, von wo aus das Land bestellt werden
soll. Unfruchtbares Odland, Walder, Felsen und
Dé&monen sollen Feldern und blthenden Gérten
weichen, wie sie den Géttinnen gefallen. Als Abt
fungiert Throndwig von Bregelsaum, der den Or-
den 1026 BF nach einer Vision griindete. Der
damalige Markgraf von Warunk trat zugunsten
seines Sohnes Sumudan von allenweltlichen Am-
tern zurlick und bemtuht sich von den Garether
Hofgarten aus um den Aufbau eines ersten Klos-
ters.

Es ist nicht zu erwarten, dass es Abt Throndwig
gelingen wird, Wildnis oder Schwarze Lande
nennenswert zuriickzudréngen. Und bei der Er-
richtung eines Klosters im tobrischen Grenzland
oderwilden Reichsforst gibt esallerlei Schwierig-
keiten zu tberwinden. Wenn sich jedoch eine



kleine Gruppe aus Bauern, Holzféllern, Hand-
werkern und gern auch Zauberern und Kamp-
fern zusammentut, angefiihrt von einem Mitglie-
der der Geweihtenschaft der Peraine, der Tsa oder
der Travia, dann erhdlt die Gruppe hier das not-
wendige Minimum an Material und Unterstiit-
zung.

Tugendenund Idede

Ordensleute verpflichten sich zu Friedfertigkeit
(nicht volligem Gewaltverzicht), Vegetarismus,
Armut, Demut, eigenhéndiger Landarbeit und
einem der Travia gefélligen Lebenswandel.

Beitritt zum Dreischwesternorden

Voraussetzungen: momentan wird jeder Bewerber
mit aufrichtiger Gesinnung in den Orden aufgenom-
men. Vorteilhaft sind natirlich eine hohe FF sowie

gute Kenntnisse in Natur- und Handwerkstalenten
sowie ggf. der Baukunst.

Modifikationen: Nachteile: Moralkodex (Drei-
schwesternorden), Verpflichtungen (gegentiber dem
Orden), aber angesichts der geringen Mitgliederzahl
ist die Hierarchie kaum ausgebildet, so dass die Ver-
pflichtungen wenig zum Tragen kommen; auRRerdem
gewahrt der Orden die Méglichkeit auf Lernerleichte-
rungen beim Steigern ordenstypischer Talente.

STiLLE viiD VERGANGLICHKEIT:
DieE GEwWEIHTED DES BorOn

Es gibt zwei Kirchen des Boron, die eine mit
dem Hauptsitz in Al'Anfa, die andere mit dem
Hauptsitz in Punin. Beide Kirchen unterschei-

DieE GEWEIHTEDN DES

Boronis (Ez.: der/die Boroni) gelten als Mei-
ster der Zurlickhaltung, denn die Herrschaft
Uber die eigenen Gefiihleist ein zentrales Ele-
ment in der Ausbildung zum Geweihten des
Todesgottes.

Viele Geweihte legen sogar Schweigegel iibde
ab, um ihrem Gott in der Stille noch néher zu
kommen. Es gilt zudem als ungehérig, einen
Geweihten anzusprechen - man musswarten,
bis er sich einem zuwendet.

Boron-Geweihte sieht man keineswegs nur in
den Tempeln und bei der Pflege der Boronan-
ger (Friedhofe), sondern auch auf Landstraf3en
und auf der Reise von Dorf zu Dorf

Die Diener Golgaris Uberfuihren Tote in den
Tempel und spéater auf den Boronanger, in
landlichen Gebieten reisen seauch umher, um
regelmafiig den Segen Uber den Angern zu er-
neuern. Diener Bishdariels hingegen legen mit-
unter weite Strecken zuriick, um Traumge-
sichte und Visionen mit anderen Geweihten zu
diskutieren und zu deuten.

Die kircheninterne Hierarchie spielt bel den

den sich stark

voneinander, so dass Sie im Folgenden - ne- - auch zwei verschiedeneV arianten desBoron-

ben den Ordensmitgliedern und Laienpriestern

Geweihten finden.

Boron (Punminer Rifus)

meisten Geweihten kaum eine Rolle, sie akzep-
tieren die Anrede Vater oder Mutter (bel Au-
Renstehenden) und reden sich untereinander
meist mit Bruder oder Schwester an.

Tracut

Die schwarze Robe mit der silbernen Raben-
stickerei wird Uberall im Puniner Ritus getra-
gen. Einzig im Winter ist es erlaubt, warmen-
de Unterkleider und einen schwarzen Mantel
zu tragen, der mit den gleichen Symbolen be-
stickt wird.

Ob es sich um einen Diener Golgaris oder Bish-
dariels handelt, kann man an der Art der Sti-
ckerei erkennen: Golgari wird als niederstir-
zender Rabedargestellt, Bishdariel aufgereckt,
mit erhobenen Flugeln.

Das lange Zeit Uibliche vollstandig geschorene
Haupthaar ist mittlerweile nicht mehr ver-
pflichtend, doch kann man auch heute noch
viele Geweihte mit geschorenen Haaren sehen,
aber auch der sogenannte 'Wehrheimer Topf-

schnitt' ist bei vielen Geweihten verbreitet.

In den letzten Jahren, nach der Wiederkehr
Borbarads, wurde verstarkt der Umgang mit
Waffen gelehrt, daher sieht man Boronis im-
mer haufiger mit Stében, Streitkolben oder
Rabenschnébeln.

AvsBiLpvns vnp WEIHE

Wer ins Noviziat des Puniner Ritus eintritt,
verzichtet auf jeglichen personlichen Besitz
und Amtswiirden: Vor Boron sind alle Men-
schen gleich. Zum Ende der Ausbildung pil-
gert jeder Novize - haufig von seinem Mentor
begleitet - nach Punin zum Haupttempel des
Kultes. Dort wird er beim Raben von Punin
vorstellig, und das Kirchenoberhaupt nimmt
den Kandidaten aleine mit in die tief unter
dem Tempel liegenden Katakomben. Niemand
weil3, welche Prifungen auf den Novizen war-
ten, darliber hillen sich alle Geweihten, aber
auch abgelehnte Kandidaten, in heiliges
Schweigen.

Die GEwEeinTen pes Boron (AL’ AnrFaner Rifvus)

Auch die Geweihten der Al'Anfaner Kirche
bestatten Tote, betreuen Wahnsinnige und er-
grinden Borons Willen im Traum. Sie zele-
brieren fir ihre Glaubigen haufig Rituale, de-
ren Anlass im Norden in die Zustandigkeit
anderer Kirchen fallen, zum Beispiel zur Ge-
burt oder Hochzeit.

In einigen Stédten, vor alem in Al'Anfa selbst,
halten Boronis viele Posten in Regierung, Ver-
waltung, Geheimdienst und diplomatischen
Vertretungen im Ausland.

Die Kirche besitzt Landereien, auf denen Vra-
gieswurzel und andere Rauschmittel angebaut
werden, undunterhaltal chimistischeWerkstét-
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ten, wo Geweihte zumindest die Oberaufsicht
fuhren.

Von ganz besonderer Bedeutung sind aber die-
jenigen Geweihten, die in den 'Hallen der
Tréaume' Glaubigen Lotos- oder Boronwein
und anderes verabreichen, um dann sorgféltig
zu notieren, wasdie Berauschteninihren Trau-



men sehen, was sie erlebt haben, planen, firchten,
und was sie flir mehr Drogen zu tun bereit waren.
i Auch der Traumdeutung kommt grof3es Ge-
ez wicht zu. Denn zwar sendet Bishdariel dem
Glaubigen selbst Visionen, aber
7= dereinfacheLaie musssichan ei-
.\ nen Geweihten wenden, um zu
erfahren, was die géttliche Bot-
schaft bedeutet - und wie er
» | darauf reagieren soll.
| Zwar ebenso schweigsam, be-
 herrscht und wirdevoll wie
; ihre Puniner Kollegen, sind
doch die wenigsten Geweih-
ten des Kultes aus Al'Anfa so
weitabgewandt. Die meisten,
von einigen Traumern und
Schriftgelehrten abgese-
""" hen, stehen mitten im Le-
ben, besuchen die Feste der Reichen, intrigieren um Macht und
Einfluss, sind oft verheiratet und verstehen es, neben den Interessen
ihres Gottes und ihrer Kirche auch die ihrer Familie nicht zu kurz
kommen zu lassen. Zu Bescheidenheit und Schlichtheit sind sie nicht
verpflichtet— die schwarzen Diamanten an den Roben hoher Geweih-
ter lieffen manchen armen Koschbaron vor Neid erblassen.
Ausbildung und Weihe fallen in die Zusténdigkeit der einzelnen Tem-
pel, doch Pilgerfahrten zum Haupttempel nach Al'Anfa sind sehr belieht,
und die regelmaiRige Entsendung von Geweihten aus Al'Anfa in die
entfernteren Tempel sorgt fiir weitgehende Einheitlichkeit der Lehre.

Tracut

Im Al'Anfaner Kult ist eine Kapuzenkutte aus schwarzem Tuch Ub-
lich, wobei die Qualitat des Stoffes und der Reichtum an goldenen Stik-

kereien tiber den Rang des Geweihten Auskunft gibt. Kahlgeschorenes
Haupthaar ist haufig, jedoch nur bei den Hiitern und Bewahrern der
Nacht vorgeschrieben.

Eventuelle Bewaffnungist nicht geregelt, aber untiblich - ein Geweihter
der Al'Anfaner Boron-Kircheist - zumindest in Al'Anfa selbst - schon
in niederen Réngen eine quasi sakrosankte Person.

GeBOTE, VERBOTE, \IDEQLE
(inm BEiDEN KuLtem)

Bestattung: Lasse niemals zu, dass ein Leichnam, aber auch ein Toter
ohne auffindbaren Leib oder ein Gebeinfund unbestattet und eine Seele
ohne den Segen Borons bleibt.

Schweigen: Das Schweigen ist der Urzustand der Welt: Sprich nur das
Allernotwendigste

Menschenkenntnis: Folge dem Vorbild der Seelenwaage Rethon und
strebe danach, das Wesen eines Sterblichen zu ergriinden, um Men-
schen hilfreich auf den Weg zu Boron vorzubereiten.

Traum: Versuche, dem Herrn durch Meditation und Traumkréuter nahe
zu kommen und die von Bishdariel gesandten Visionen zu deuten.

ZitaTe

»Das Konigreich der Toten ist hundert Mal groRRer al's das der Leben-
denl« (Inschrift Gber dem Boron-Tempel zu Al'Anfa)

»Du schuldest der Welt noch einen Tod.« (Inschrift Gber dem Boron-
Tempel zu Punin)

»Wenn des Lebens Midigkeit iberschwer wird, wenn du alles gese-
hen, was zu sehen, und alles ertragen, was zu ertragen ist, dann ist der
ewige Schlaf Lésung und Erlésung.«

»Die Stunde des Todes ist die Stunde der Wahrheit.«

»Das Grab trennt Freunde und vereinigt Feinde.«

»Der Weise hittet Boron zu sich. Die anderen werden von Boron ge-
holt.«

Die GEWEiIHTED

Fir die Erstellung eines Boron-Geweihten as
Helden stehen Sie zun&chst vor der Wahl, ob er
alanfanischen Kirche oder zum Puniner Ritus ge-
hort.

AuRerdem kénnen Sie entscheiden, ob lhr Ge-
weihter die Ausbildung zum Diener Golgaris (also

Boron-Geweihter (GP nach Variante, zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU13, KL 12, CH 11; keine Toten-
angst

Modifikationen: SO +2, MR +1 (beides durch Ge-
weiht); 24 KaP (aus Geweiht)

Automatische Vor- und Nachteile: Geweiht (zwolf-
gattliche Kirche); Moralkodex (Boron-Kirche), Ver-
pflichtungen (gegeniber der Kirche)

Kampf: Dolche +2, Ringen +2

Kérper: Schleichen +2, Selbstbeherrschung +5, Sin-
gen +1, Sinnenscharfe +2

Gesellschaft: Etikette +1, Lehren +3, Menschen-
kenntnis +6, Uberzeugen +2

Natur: -

Wissen: Geschichtswissen +3, Gotter/Kulte +5, Pflan-
zenkunde +3, Rechnen +5, Rechtskunde +2, Magie-
kunde oder Philosophie oder Sternkunde +2, Sagen/
Legenden +2

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (Bosparano)
+6, Lesen/Schreiben (Kusliker Zeichen) +6
Handwerk: Heilkunde Gift +1, Heilkunde Seele +3,
Kochen +2, Malen/Zeichnen +2

Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Liturgiekenntnis
(Boron) +5

Toten- und Graberpflege) oder Diener Bishdariels
(Traumdeutung) erhalten hat.

Insgesamt sind also vier Kombinationen méglich,
wenn auch die erste Wahl der Kirche schwerwie-
gender fur die Personlichkeit des Charakters ist.
Denn ob nun der Charakter Golgari oder Bish-
dariel dient, grundsétzlich geschult ist er durch-
aus in allen Belangen des Boron-Kultes: in der

Liturgien: (I) 12 Segnungen, Objektsegen, Schlaf des
Gesegneten, (ll) Initiation, (IIl) Hauch Borons
Verbilligte Liturgien: (Il) Ruf in Borons Arme
Empfohlene Vor-und Nachteile: Eidetisches Gedacht-
nis, Gehildet, Gutes Gedachtnis, Prophezeien, Resi-
stenz gegen Krankheiten, Verbindungen, Zeitgefiihl
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges Erbe, Affini-
tat (Damonen), Besonderer Besitz (nur Puniner Ritus),
Feenfreund, Kampfrausch, Koboldfreund, Blutrausch,
Dunkelangst, Gesucht Illl, Jahzorn, Nachtblind, Toten-
angst, Unstet, Wahnvorstellungen

Ausriistung: Schwarze Robe mit Kapuze, Sandalen,
Dolch, Salbungs6l, Génsekiele, mehrere Blatt Perga-
ment und Tinte, Pergamenthdille, Lederranzen.
Besonderer Besitz: Verbindungen im Wert von 25 GP
(nur Al'Anfa)

Varianten:
Zugehdrigkeit (eine der folgenden Varianten muss ge-
wahlt werden).

Puniner Ritus (10 GP)

Zusétzliche Voraussetzungen: SO min. 3
Talente: Korperlich: Selbstbeherrschung +1, Sinnen-
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Bestattung der Toten, der Traumdeutung, der
Seelsorge und der Betreuung von Verwirrten.
Hat Ihr Held seine Ausbildung als Schiiler eines
reisenden Geweihten verbracht, kénnen Se ei-
nen speziellen Professionsaufsatz wahlen, eben-
so fir den Fall, dass er als Militéarbegleiter oder
fur den diplomatischen Dienst ausgebildet wur-
de.

schérfe +1; Wissen: Geschichtswissen +1, Gotter/Kulte
+1, Kryptographie +3, Rechnen +1, Sprachenkunde
+4, zwei Talente aus folgender Liste je +1: Magie-
kunde, Philosophie, Sternkunde; Sprachen/Schriften:
Sprachen Kennen (Aureliani) +4, Lesen/Schreiben
(Imperiale Zeichen) +4; Handwerk: Heilkunde Krank-
heit +2, Malen/Zeichnen +2

Liturgien: (ll) Bishdariels Angesicht, (lll) Das Siegel
Borons

Al'Anfaner Ritus (10 GP)

Zusatzliche Voraussetzungen: Kultur Tulamidische
Stadtstaaten oder Sudaventurien, SO min. 7
Talente: Korperlich: Singen +1; Gesellschaft: Etikette
+3, Gassenwissen +1, Uberreden +1, Uberzeugen +1;
Wisserr. Pflanzenkunde +1, Rechtskunde +2, Schét-
zen +1, Staatskunst +2; Sprachen/Schriften: Sprachen
Kennen (Rabensprache) +6, Sprachen Kennen (Ur-
Tulamidya oder Zelemja) +4, Lesen/Schreiben (Ur-
Tulamidya oder Zelemja) +4; Handwerk: Heilkunde Gift
+1, Kochen +2

Liturgien: (Il) Krautersegen des HI. Nemekath, (ll)
Segen der HI. Velvenya



Ausrichtung
Eine der folgenden Varianten kann gewahit werden.

Diener Golgaris (+4 GP)

Zusétzliche Voraussetzungen: MU 14, FF 11
Talente: Kampf: Hiebwaffen +1; Wissen: Anatomie +2;
Handwerk: Heilkunde Wunden +2, Holzbearbeitung +1
Liturgien: (I) Weihe der letzten Ruhestatt, (lll) Bann-
fluch des HI. Khalid; dafiir kein Schlaf des Gesegne-
ten

Diener Bishdariels (+5 GP)
Zusétzliche Voraussetzungen: IN 13

[MiraKEL vniD LifurGiEn
DES ALAMFANISCHEN ZWEIGES

Typische Bestandteile der alanfanischen Boron-
Liturgien sind Rauschkréuter (wie Schwarzer
und WeilRer Lotos), Boronwein, Gesangsliturgien,
stumme Gebete, (geweihte) Graberde, das Sal-
bungsdl (mit dem tblicherweise Tote gesal bt wer-
den), Weihrauchkrauter und Zitate aus dem
Schwarzen Buch.

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

Mirakel

Mirakel+/Leittalente: MU, KL, IN, CH; Schlei-
chen, Selbstbeherrschung, Sich Verstecken; Lehren,
Menschenkenntnis, Uberzeugen; Gotter/Kulte,
Pflanzenkunde; Alchimie, Heilkunde Gift, Heil-
kunde Seele; Gabe Prophezeien

Mirakel-: Gaukeleien, Sngen, Simmen Imitieren,
Tanzen, Zechen; Betdren, Schauspielerei; Glicks-
spiel, Instrumentenbauer, KapelImeister, Musizieren

Liturgien

Grad |: Eidsegen, Feuersegen, Geburtssegen,
Gluckssegen, Gottliches Zeichen, Grabsegen,
Harmoniesegen, Heilungssegen, Martyrersegen,
Objektsegen, Prophezeiung, Ruf zur Ruhe, Schlaf
des Gesegneten, Schutzsegen, Speisesegen,
Tranksegen, Weisheitssegen

Zusétzlicher Vorteil: Prophezeien

Talente: Gesellschaft: Menschenkenntnis +1; Hand-
werk: Heilkunde Seele +1

Liturgien: (Il) Bishdariels Auge

Ausbildung
Eine der folgenden Varianten kann gewéahit werden,
kombinierbar mit der einer Ausrichtung.

Reisender Geweihter (nur Punin) (+3 GP)

Talente: Korperlich: Schwimmen +2; Natur: Orientie-
rung +1, Wildnisleben +2; Wissen: Pflanzenkunde +1,
Sagen/Legenden +2; Handwerk: Holzbearbeitung +1,

Grad I1: Bishdariels Auge, Handwerkssegen, Hei-
liger Befehl, Initiation, Kleine Liturgie des Hei-
ligen Nemekath, Kréutersegen des Heiligen
Nemekath (siehe Rahjas Rauschsegen), Neme-
kaths Geisterblick, Objektweihe, Ruf in Borons
Arme, Weihe der letzten Ruhestatt

Grad I11: Bannfluch des Heiligen Khalid, Exkom-
munikation, GroRer Eidsegen, Hauch Borons,
Nemekaths Bannfluch (siehe Bishdariels War-
nung), Salbung der Heiligen Noiona (siehe Ex-
orzismus), Seelenpriifung, Segen der Heiligen
Noiona, Segen der Heiligen Velvenya, Tiergestalt,
Visionssuche

Grad IV: Borons siiBe Gnade, Indoktrination,
Nemekaths Zwiesprache, Ordmation

Grad V: Anathema, Konsekration

IMirakeL vnbp LiTUurRGiEn
DES PUnineErR_ZWEIGES

Im GroRen und Ganzen unterscheidet sich der
Puniner Kult in seinen Mdglichkeiten nicht all-
zu sehr von der alanfanischen Kirche. Im Ver-
gleich zu Al'Anfawerden im Puniner Kult selte-
ner Rauschkréuter eingesetzt, Boronwein Uber-
haupt nicht. Die Manifestationen unterscheiden
sich jedoch gar nicht.

Mirakel
Mirakel +/Leittalente: MU, KL, IN, CH, MR;
Schleichen, Selbstbeherrschung; Lehren, Menschen-

Kochen +1, Lederarbeiten +1, Schneidern +2

Militérbegleiter (beide) (+3 GP)

Talente: Kdrperlich: Athletik +1, Korperbeherrschung
+1; Gesellschaft: Etikette +1; Natur: Wildnisleben +1;
Wissen: Heraldik +1, Kriegskunst +1

Diplomat (beide, Punin: nur Kemi) (+3 GP)
Zusatzliche Voraussetzungen: CH 12, SO min. 7
Talente: Gesellschaft: Etikette +2, Schriftlicher Aus-
druck +3, Uberreden +1, Uberzeugen +1; Wissen:
Rechtskunde +1, Staatskunst +4

kenntnis, Uberzeugen; Geschichlswissen, Gotter/
Kulte, Pflanzenkunde; Alchimie, Heilkunde Krankj
heit, Heilkunde Seele; Gabe Prophezeien

Mirakel-: Gaukeleien, Sngen, Simmen Imitieren,
Tanzen, Zechen; Betoren, Schauspielerei; Gliicks-
spiel, Instrumentenbauer, Kapellmeister, Musizieren

Die Liturgien

Grad |: Eidsegen, Feuersegen, Geburtssegen,
Glickssegen, Gottliches Zeichen, Grabsegen,
Harmoniesegen, Heilungssegen, Initiation,
Mértyrersegen, Objektsegen, Prophezeiung, Ruf
zur Ruhe, Schlaf des Gesegneten, Schutzsegen,
Speisesegen, Tranksegen, Weisheitssegen

Grad |1: Bishdariels Angesicht (siehe Kleine Li-
turgie des Heiligen Nemekath), Bishdariels Auge,
Gottliche Verstandigung, Handwerkssegen, Hei-
liger Befehl, Marbos Geisterblick (siehe Neme-
kaths Geisterblick), Objektweihe, Ruf in Borons
Arme, Weihe der letzten Ruhestatt

Grad I11: Bannfluch des Heiligen Khalid, Exkom-
munikation, Bishdariels Warnung, Das Siegel
Borons, Etilias Gnade (nur Etilianer), Gottliche
Verstandigung, GroRer Eidsegen, Hauch Borons,
Noionas Zuspruch (nur Etilianer, siehe Segen der
Heiligen Velvenya), Salbung der Heiligen Noiona
(siehe Exorzismus), Seelenprifung, Segen der
Heiligen Noiona, Tiergestalt, Visionssuche
Grad |V: Borons suRe Gnade, Indoktrination,
Ordination

Grad V: Anathema, Konsekration, Marbos Ge-
leit (nur Marbiden)

ORpEN vnp LaienBUNDDE DER BorRON-KiRCHE

DEr_ ORDEN DES
HeiLicen Gorgari (Punin)

Von Lucardus von Kernet auf dlteren Wurzeln
gegriindet und seit 1014 BF anerkannt, wandte
sich der Orden zu Anfangs gegen die vermeintli-
che Al'Anfaner Héresie; seit Lucardus' jedoch den
Versuchungen Thargunitoths erlag, strebt der
Orden eine Riickeroberung der entweihten Stét-
ten in den Schwarzen Landen an. Hauptziele sind
daher die Wahrung der Grabstétten, Schutz der
Glaubigen und die Verfolgung von Nekromantie
jeglicher Form. Aus einem Bund Boron gléubi-
ger Adliger entstanden, waren die Ordensleute
(zur Zeit rund 150 Mitglieder) der Anfangszeit
Ritter oder andere Mitglieder des niederen Adels.
Die Ordensmitglieder lernen, den Tod als héch-
stes Geschenk Borons zu sehen, auch wenn er

dieses nicht unbedingt herbeisehnt. Die Ausbil-
dung erfolgt in der garethischen Ordensburg
Kréhenwacht und im Koscher Kloster Garden-
sand. In den Augen der wortkargen Golganten
spiegelt sich der Wille Uthars, und die Mitglieder
verfolgen die Ziele des streng hierarchischen Or-
dens und der Kirche mit hdchster Konzentrati-
on. Well vor Boron alle Menschen gleich sind,
haben adlige Golgariten keine Privilegien gegen-
Uber birgerlichen. Die GroRmeisterin Borondria
steht fuinf Ordensmarschallen vor, den Schwingen-
tragern (Diener und Deuter Golgaris). Als nachst
kleinere Einheit fungiert die Schwinge, bestehend
aus 11 Rittern Golgaris und angefihrt von einem
Schwingenflhrer.

Der Knappe Golgaris ist ein angehender Ritter
in Ausbildung; es gilt das feudale Knappen-Rit-
ter-System, nicht das der Rondra-Kirche. Der
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Knappe kann ein Diener oder Deuter Golgaris
sein, aber auch ein Knappe aus niederem Stand,
der mit seinem Ritterschlag auch die Akoluthen-
Wiirde der Boron-Kirche erhdlt. Jeder Golgarit
wird in seinen Lehrjahren einem Ritter unterstellt,
die Begabteren bei Bedarf allein ausgesandt, um
Sonderauftrége zu erledigen.

Ihre typische Tracht ist die schwarze Riistung (je
nach Herkunft von Gambeson bis Garether Plat-
te) unter weilRem Wappenrock und der lange wei-
e Mantel fir die Ritter Golgaris. Die Knappen
Golgaris tragen grauen Wappenrock und Man-
tel, der jeweils mit dem schwarzen gebrochenen
Rad und dariiber einem Schwingenpaar, dem
Wappen des Ordens, bestickt ist. Jeder Golgarit
fuhrt einen geweihten Rabenschnabel (Weihe ist
jahrlich zu erneuern), zusatzlich sind Schwert
und Reitersdbel am gebrduchlichsten.



Tugenden und Ideale

Bedachtheit: Die Ordensregeln (u. a. Verbot der
Folter und des Gifteinsatzes) sind in der Lex
Boronia festgeschrieben. Zuriickhaltung und Be-
sonnenheit gelten al's besondere Tapferkeit, nicht
blinder Mut.

Armut und Neuanfang: Wer in den Orden ein-
tritt, verliert auch seinen weltlichen Besitz und
seine Vergangenheit. Oftmals sind es erfahrene
Séldner und Krieger, die sich den Golgariten an-
schlieRen, auf der Suche nach Bestimmung, nach
Sinnfindung oder nach Wiedergutmachung ver-
gangener Taten.

Ruhe der Toten: Gebeine oder ruhelose Seelen
dirfen niemals durch magische Praktiken ent-
weiht werden.

Zweite Weihe: Ein wirdiger Tod in Borons
Dienst ist der Aufstieg in den Inneren (jenseiti-
gen) Kreis des Ordens.

Borongefalliger Kampf: Ziehe niemals leichtfer-
tig eine Waffe, aber verteidige geweihten Grund
und Boden sowie die Glaubigen Borons mit dem
eigenen Leben. Die erste Sorge gilt den Leben-
den, die zweite den Toten.

AuRere Ruhe: Der Golgarit zelebriert den Kampf
schweigend, da der heilige Moment des Todes
nicht entweiht werden soll. Golgariten kampfen
nie unbedacht oder im Rahmen eines spielerischen
Ehrenduells. Sie kdmpfen nur, um zu toten.

Ordenskrieger der Golgariten

(GP nach Variante, zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 13, KO 13, KK 12, keine
Totenangst, SO min. 5

Modifikationen: LeP +1, AuP +1

Automatische Vor- und Nachteile: Moralkodex
(Golgariten-Orden wie bei Boron, nur mit Schwer-
punkt auf schweigsamem Kampf und dem Verbot
des Einsatzes von Giften im Kampf), Verpflichtun-
gen (gegeniber dem Orden)

Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen +4, Raufen +2, Rin-
gen+3

Korper: Athletik +3, Kdrperbeherrschung +2, Rei-
ten +4, Selbstbeherrschung +6, Sinnenschérfe +3
Gesellschaft: Etikette +4, Lehren +2, Menschen-
kenntnis +4

Natur: Orientierung +1, Wildnisleben +2

Wissen: Geschichtswissen +3, Gétter/Kulte +4,
Heraldik+2, Kriegskunst+2, Magiekunde+2, Pflan-
zenkunde +2, Rechnen +3, Rechtskunde +3, Sa-
gen/Legenden +1

Schriften/Sprachen: Sprachen Kennen (Bospa-
rano) +4, Lesen/Schreiben (Kusliker Zeichen +4)
Handwerk: Heilkunden Wunden +2
Sonderfertigkeiten: Reiterkampf, Ristungsge-
wohnung | (Leichte Platte), Wuchtschlag
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit
Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige Abstam-
mung, Ausristungsvorteil, Besonderer Besitz,
Kampfrausch, Stumm, Veteran, Vorurteile gegen
Al'Anfaner, Weltfremd

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Affinitat (D&mo-
nen), Feenfreund, Koboldfreund; Blutrausch,
Dunkelangst, Glasknochen, Jahzorn, Lahm, Schlaf-
stdrungen, Totenangst, Unstet

Ausriistung: hochwertige Kleidung, Umhang, Stie-
fel, Waffenpflegeset, Dolch, Rabenschnabel, Schild
oder weitere einhandig gefilhrte Nahkampfwaffe,
Leichte Plattenristung, Lederséckchen mit 4 Unzen
Graberde, eine Flasche Lotoswein, 2 Unzen Weih-
rauch, kleiner metallener Weihrauchschwenker
Besonderer Besitz: erfahrenes Pferd mit Sattel

Varianten
Eine der folgenden Varianten muss gewahlt werden.

Nicht geweihtes Mitglied (19 GP)

Zusétzliche Voraussetzungen: KK 13
Zusétzliche Modifikationen: LeP +1, AuP +1, SO
+1

Talente: Kampf: Hiebwaffen +1, zwei Talente aus
folgender Liste +4: Anderthalbhénder, Lanzenreiten,
Zweihandschwerter/-sébel, Zweihand-Hiebwaffen;
Korper: Athletik +2, Korperbeherrschung +4; Hand-
werk: Heilkunde Wunden +1, Holzbearbeitung +2
Sonderfertigkeiten: Akoluth, Linkhand, Schild-
kampf I; verbilligt: Kriegsreiterei, Rustungsge-
wohnung I

Geweihtes Mitglied (18 GP)

Zusétzliche Voraussetzungen: KL 12, CH 11
Zusétzlicher Vorteil: Geweiht (zwdlfgéttliche Kir-
che)

Zusétzliche Modifikationen: SO +2, MR +1 (bei-
des durch Geweiht); 24 KaP (aus Geweiht}
Talente: Gesellschaft: Uberzeugen +2; Wissen:
Kryptographie +2, Rechnen +3, Sprachenkunde +4;
Sprachen: Sprachen Kennen (Bosparano) +2, Spra-
chen Kennen (Aureliani) +4, Lesen/Schreiben (Kus-
liker Zeichen) +2, Lesen/Schreiben (Imperiale Zei-
chen) +4; Handwerk: Heilkunde Seele +3, Malen/
Zeichnen +4

Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Liturgiekennt-
nis (Boron) +3

Liturgien: () 12 Segnungen, (Ill) Bannfluch des HI.
Khalid, Hauch Borons

Verbilligte Liturgien: (Il) Weihe der letzten Ruhe-
statt, (lll) Das Siegel Borons

Spéterer Beitritt zu den Golgariten
Voraussetzungen: Nichtgeweihte: gute Kampf-
fertigkeiten (zwei Waffenfertigkeiten 10), gute kor-
perliche Fertigkeiten (Athletik und Kdorperbeherr-
schungl, Reiten und Selbstbeherrschung V)); Ge-
weihte: Weihe, gute k&mpferische und kdrperliche
Fertigkeiten (Selbstbeherrschung 10, alle anderen
zuvor genannten Fertigkeiten auf 7)
Modifikationen: SO +1 (sofern noch kein Geweih-
ter); Nachteile:Moralkodex (Golgariten-Orden -wie
bei Boron, nur mit Schwerpunkt auf schweigsamem
Kampf und dem Verbot des Einsatzes von Giften im
Kampf), Verpflichtungen (gegeniber dem Orden);
auBerdem die Mdglichkeit auf Verbindungen zu
Ordensmitgliedern und Lern-Erleichterungen beim
Steigern ordenstypischer Talente.

ORDEN DER HEiLIGEN [Toiona
von SeLem (BEiDE KiRCHEM)

Die Noioniten mihen sich in abgeschiedenen
Klostern um die Pflege und Heilung verwirrter
Seelen. Obwohl die meisten Kldster in Regionen
stehen, in denen der Puniner Ritus vorherrscht,
versteht sich der Orden als beiden Kirchen zuge-
hérig, zumal das Grindungs- und Hauptkloster
bel Selemimalanfanischen Einflussbereichliegt.
Von einer einheitlichen Tracht kann bei den
Noioniten nicht die Rede sein, selbstversténdlich
tragen natirlich alle Geweihten die traditionelle
schwarze Raobe (im Stiden Aventuriens Ubrigens
haufig mit dem goldenen, gekrénten Raben des
Al'Anfaner Kultesbestickt).

Nicht nur Geweihte (in der Regel Diener Bish-
dariels) gehoren diesem Orden an, auch Laien
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und sogar ein paar Zauberer sorgen sich um die
Seelenverwirrter Menschen. EineklassischeAus-
bildung gibt es nicht, es wird jeder Kandidat auf-
genommen, der sich vor der Klosterleitung als
geeignet erweisen kann.

Beitritt zum Orden der Noioniten
Voraussetzungen: MU 14, CH14; gute Kenntnisse
in Seelenheilkunde (Menschenkenntnis und Heil-
kunde Seele!} oder in Krauterkunde (Pflanzenkun-
de und Alchimie bzw. Kochen 7)

Modifikationen: SO +1 (sofern noch kein Geweih-
ter); Nachteile: Moralkodex (Noioniten-Orden, wie
Boron-Kirche, mit Schwerpunkt auf der Betreuung
Verwirrter), Verpflichtungen (gegentiiber dem Orden);
auBerdem die Mdglichkeit auf Verbindungen zu
Ordensmitgliedern und Lernerleichterungen beim
Steigern ordenstypischer Talente. Explizite Mdglich-
keit zum Erlernen der Liturgie: Segen der Heiligen
Noiona

DerR ORDEN
zur Sanrten RunE (Punin)

Umstritten ist der kleine Orden der 'Marbiden’
in der Puniner Kirche, da sie nicht nur Sterben-
debiszum Tod pflegen, sondern auch aktive Ster-
behilfeleisten. Diese Beschéftigung mit dem Tod
(und dem Toten) |&sst viele Marbiden sogar ge-
geniiber anderen Boronis befremdlich wirken.
Mehr zu den Marbiden finden Sie in GKM 50.
Zusétzlich zur schwarzen Robe zeichnet sich die
Tracht der Marbiden durch ein kreisférmiges
Skapuher aus, welches ihnen bei emporgereckten
Armen das Bild eines fliegenden Raben verleiht.
In den Reihen der Marbiden finden sich aus-
nahmslos Geweihte, die auch alle selbst ausge-
bildet werden.

Geweihter Marbide (auf der Basis des Boron-
Geweihten, Variante Puniner Ritus; (+3 GP))
Talente: Natur; Fesseln/Entfesseln +2; Wissen: Ana-
tomie +2, Geschichtswissen -1, Gotter/Kulte -1,
Pflanzenkunde +3, Philosophie +2, Rechtskunde -
1; Handwerk: Alchimie +3, Heilkunde Krankheiten
+2

Beitritt zum Orden der Marbiden
Voraussetzungen: MU15, IN t3; gute Kenntnisse
in Heilkundetalenten (Heilkunde Krankheit 7, Heil-
kunde Gift 5) oder Gabe Prophezeien; Boron-Ge-
weihter

Modifikationen: Nachteile: Moralkodex (Marbiden-
Orden, wie Boron-Kirche, mit Schwerpunkt auf der
Betreuung Sterbenskranker), Verpflichtungen (ge-
geniber dem Orden); auRerdem die Mdglichkeit auf
Verbindungen zu Ordensmitgliedern und Lerner-
leichterungen beim Steigern ordenstypischer Talen-
te.

Der ORDEN 2V EHRENl DER
Hreiricgen Etiria (Punin)

Aus den Marbiden hervorgegangen, widmen sich
die Etilianer denjenigen, die noch weit vom Tod
entfernt sind, um ihnen die Angst vor Boron zu
nehmen. Auch die Lebensbeichte wird haufig
abgenommen, denn wer seine Freveltaten schon
zu Lebzeiten bereut, der kann im Tode mit ei-
nem ruhigen Gewissen vor Rethon treten. Aus
diesem Grund reisen Etilianer haufig umher, nur
in Punin gibt es ein Ordenshaus.



Durch die Rabenstickerei unterscheidet .sich die
Tracht der Etilianer von der klaren Trennung, die
in den Kirchen zwischen den Dienern Golgaris
und Bishdariels existiert: Eswerden zwei silber-
ne, einander zugewandte Raben eingestickt.

Als sehr kleiner Orden, der sich in erster Linie
um Geweihte bemiht, die lieber Dienst an den
Lebenden als an den Toten verrichten, reisen die
Etilianer viel Uber die Dorfer und stehen der Be-
volkerung néher as es jeder andere Boron-Ge-
weihte. Dennoch biedern sie sich nicht an, son-
dern verfolgen mit Ernst ihr Ziel, den Menschen
durch Abnahme der Beichte zu Lebzeiten ein
ruhiges Gewissen zu verschaffen. Flr eine Aus-
bildung eigener Novizen ist die Struktur des Or-
dens zu locker, da die meisten Geweihten alleine
unterwegs sind.

Kampf: Armbrust +4, Dolche +3, Hiebwaffen oder
Sébel +6, das andere +4, Raufen +2, Ringen +2
Korper: Athletik +3, Kdrperbeherrschung +3, Selbst-
beherrschung +5, Singen +1, Sinnenscharfe +2
Gesellschaft: Etikette +2, Menschenkenntnis +3
Natur: Orientierung +1

Wissen: Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte +4,
Heraldik +1, Kriegskunst +2, Magiekunde +1, Pflan-
zenkunde +1, Rechnen +3, Rechtskunde +2
Schriften/Sprachen: Sprachen Kennen (Raben-
sprache) +5, Lesen/Schreiben (Kusliker Zeichen) +5
Handwerk: Heilkunde Gift +2, Heilkunde Wunden
+2

Sonderfertigkeiten: Linkhand, Rustungsgewdh-
nung | (Kusliker Lamellar), Schildkampf I, Wucht-
schlag

Beitritt zum Orden der Etilianer

Voraussetzungen: IN 12, CH14; gute Kenntnisse
in Seelenheilkunde (Menschenkenntnis und Heil-
kunde Seele 7); Boron-Geweihter

Modifikationen: Nachteile: Moralkodex (Etilianer-
Orden - wie bei der Boron-Kirche, nur mit dem
Schwerpunkt auf der Beichte), Verpflichtungen (ge-
geniiber dem Orden); auRerdem die Mdglichkeit auf
Verbindungen zu Ordensmitgliedern und Lerner-
leichterungen beim Steigern ordenstypischer Talen-

Tracht; Waffenpflegeset, Dolch, Schreibzeug,
Beutelchen Pfeifenkraut oder [Imenblatt
Besonderer Besitz: erfahrenes Pferd oder Drome-
dar mit Sattel und Zaumzeug

Varianten
Eine der beiden muss gewahlit werden.

Rabengarde zu Land (18 GP)

Talente: Kampf: Lanzenreiten +4, Zweihand-
schwerter/-sdbel +2; Kérper: Reiten +6; Natur:
Wildnisleben +2

Sonderfertigkeiten: Reiterkampf

Rabengarde zur See (18 GP)

Talente: Kampf: Schleuder +3; Korper: Klettern +3,
Schwimmen +2; Natur: Fesseln/Entfesseln +3, Wet-
tervorhersage +2; Handwerk: Boote Fahren +3, See-
fahrt +2

Sonderfertigkeit: Niederwerfen

Verbilligte Sonderfertigkeit: Befreiungsschlag

TempreLGARDE DER STaDT DES
ScHwEiGEns (AL AnFa)

Ehemals nur die personliche Leibwache des

Patriarchen, bewacht die Tempelgarde
heute die gesamte Stadt des Schweigens,
wéhrend sie sich die Sorge um den per-
sonlichen Schutz Seiner Hoch-
wirdigsten Erhabenheit mit der Raben-
garde teilt. Die meisten Mitglieder sind
selbst Kinder von Gardisten oder von Ge-
weihten; auBerdem ist es ublich, junge
Granden aus Nebenlinien zu versorgen, in-
dem man sie hier eintreten l&sst (und ih-
nen moglichst bald zur Beforderung ver-
hilft). Kommandant der Tempelgarde
('Oberster Regulator') ist Patriarch Amir Honak
hochstsel bst.
Tracht und Bewaffnung der Tempelgarde sind
mehr représentativ als funktional: Hauptwaffe ist
der Schnitter, luxurids gestaltet mit elfenbeiner-
nen Totenschadeln am Ebenholzgriff. Bei ge-
wohnlichen Wachaufgaben wird ein kunstvoller
GroRer Lederschild in Form eines aufrecht sit-
zenden Boronsraben getragen, dessen hufthoher
Mohagoni-Rahmen mit schwarzem Iryanleder
bezogen ist; dazu der bei allen Garden in
Al'Anfa beliebte Sklaventod. Die schwarze
Tuchristung ist ebenso wie der Rabenkopf-
formige Lederhelm mit goldenen Raben-
stickereien verziert. Selbstredend sind auch
Kleider und Stiefel schwarz. Das Banner der
Tempelgarde ist schlicht schwarz, ihre Hym-
ne der Choral des Heiligen Nemekath.

te. Explizit erlernt werden kann die Liturgie NOIONAS
ZUSPRUCH.

DeErR ORDEN DES
ScHwWaRZEN RaBEN
(AL'AnFa), AUCH
'‘BORONSRABEI" ODER_
'RABENGARDE' GEmannt

Die Rabengarde wurde bereits kurz nach der
Spaltung der Boron-Kirche gegriindet und  [#
war zunéchst eine Art Ritterorden, spéter die
Ehrengarde des Konigs von Mirham. Berit-
tene Rabengardisten gibt esimmer noch; se
sind in Port Corrad stationiert, direkt unter |
den Kommando von Ordensgrof3meister
Oderin du Metuant, der zugleich Oberbe-
fehlshaber der alanfanischen Armee ist. Von
dort aus bekadmpfen sie Novadis und Sho-
kubunga. Die in Al'Anfa stationierten Raben-
gardisten dienen wechselweise als Leibwéch-
ter des Patriarchen und auf Schiffen in Perlen-
meer und Blutiger See.

Parade-Tracht ist eine schwarze Kutte (iber der
Rustung (Kusliker Lamellar und Vollvisierhelm
in Form eines Rabenkopfs (Werte wie Topfhelm);
im téglichen Dienst meist einen schwarzen Man-
tel zu geschwarzter Leichter Platte und Sturm-
haube. Sie fiihren einen geweihten Raben-
schnabel, dessen Weihejéhrlich zu erneu-
ern ist; daneben tragen sie eine Profan- (@l
waffe, meist einen Sklaventod, und einen
GrofR3schild (Reiter) oder einfachen Holzschild
(Seeleute). Das Wappen des Ordens ist ein
schwarzer Rabenkopf in silbernem Kreis auf

Tempelgardist der Stadt des Schwei-
gens (als Variante des Akademie-
gardisten (MBK 113); +1 GP)
Zusétzlicher Nachteil: Verpflichtungen
statt Prinzipientreue

Zusétzliche Modifikationen: AuP +1, SO +1

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Schildkampf I
Empfohlene Vor- und Nachteile: Hitzeresistenz,

Schwarz.

Krieger vom Orden des Schwarzen Raben

(GP nach Variante)

Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13, KK 12,
SO mindestens 6

Modifikationen: LeP +1, AuP +2; SO +1
Nachteile: Verpflichtungen (gegeniber dem Orden)

Ortskenntnis, Richtungssinn, Verbindungen, Zaher
Hund; Arroganz, Prinzipientreue, Vorurteile (Nova-
dis, Thorwaler)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges Erbe,
Affinitdt (Damonen), Feenfreund, Titularadel; Blut-
rausch, Dunkelangst, Fettleibig, Glasknochen,
Meeresangst, Tollpatsch, Totenangst

Ausriistung: Kleidung, Ristung und Waffen siehe
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Talente: Korper: Singen +1; Gesellschaft: Gassen-
wissen -1; Wissen: Gotter/Kulte +1, Rechnen +1,
Schétzen +2. Aus den Kampftalenten miissen Arm-
brust und Infanteriewaffen gewéhlt werden; die
Rustungsgewdhnung bezieht sich auf eine Tuch-
ristung.

Ausriistung: Kleidung, Ristung und Waffen siehe
Tracht; Dolch, Beutel mit Pfeifenkraut oder limenblatt



Diein Gotter, Kulte, Liturgienauf S. 51 erwahn-
te Basaltfaust als V eteranen-Kampfer-Elite-Ein-
heit steht jungen Helden nicht offen. Man kann
ihr aber spéter beitreten: Die Aufnahmekriterien
sind sehr gute Kampffertigkeiten (Zweihand-
schwerter/-sdbel und ein weiteres Nahkampftal ent
je 12), gute korperliche Fertigkeiten (Selbstbeherr-
schung 10, MU 13, KO 14) und absolute Loyalitat
gegenuber dem Patriarchen. Bewerber mussen

vor ihrer Aufnahme einen Gegner in der Arena
besiegt haben.

DErR ORDEN DES HEILIGEN
Lacuan (Punin: nur Kemi)
Dieser kleine Hausorden des Kemi-Reiches stellt

Kampfer gegen die Ubergriffe Al'Anfas und heid-
nischer Waldmenschen- und Achazstamme. |hm

Beitritt zum Orden des Heiligen Laguan
Voraussetzungen: MU 13, KO 13, KK 13, SO min.
6; gute Kampffertigkeiten (zwei Kampftalente auf 7),
Kenntnisse in Etikette (5)

Modifikationen: SO +1; Nachteile: Verpflichtungen
(gegentiber dem Orden); auBerdem die Mdglichkeit
auf Verbindungen zu Ordensmitgliedern und Lern-
erleichterungen beim Steigern ordenstypischer Ta-

nachweislich fiinf Zweikdmpfe gewonnen und treten nur Laien bei.

lente.

WissenspvURrsT, DER NIE VERSIEGT:
DiE GEWEIHTEND DER HESINDE

Wenn junge Hesinde-Geweihte ihren Tempel

verlassen, sind siegeprégt durch unstillbareNeugier, durch ihr Bestre-
ben, alles Erfahrenefir die Kirche festzuhalten, und durch ein feines
Gespur fur Weltanschauungen und das Schone. Durch ihre lange Aus-
bildung besitzen sie enormes theoretisches Wissen und leben strikt nach
jenen Geboten, die ihre bisherige Welt bestimmten. Vielen Situatio-
nen werden sie weltoffen, aber naiv entgegentreten und dabei haufig
auf Unverstandnis und dumpfes Unwissen stof3en. Dann werden sie
mit flammendem Eifer die Weisheit der Géttin unter die Unwissenden
tragen - oder es wenigstens versuchen. Zu Auseinandersetzungen mit
ihnen kann es kommen, wenn magische Artefakte auftauchen, oder
wenn sie glauben, dass Magie gegen den Willen Hesindes eingesetzt
wird. Mit ungewohnter Hérte bekampfen sie digjenigen, die die Got-
tin lastern oder ihre Gebote verletzen.

Geben Sie lhrer Heldin Uber die unten genannten Talente hinaus noch
ein spezielles Interessensgebiet, ein Steckenpferd, dem sie vergnigt
nachgeht, wie dem Sammeln seltener Muschel schalen, dem Zeichnen
der 'Gesichter der Vdlker', dem Notieren von Sprichwdrtern und Re-
densarten, oder eine kilhne Theorie, die sie zu beweisen suchen, zum
Beispiel die Oberflachenherkunft der Zwerge, die Kugelform der Welt
oder die Existenz des Achten Elements.

AvssiLpbunc vnbp WEIHE

Scholaren treten in der Regel im Alter von zwolf Jahren in die Kirche
ein, aber es werden auch jingere Kinder aufgenommen. Die Ausbil-
dung endet mit der feierlichen Weihe: Die angehenden Geweihten mis-
sen sich in Kuslik vor Magisterin und Schlangenrat der Prifung von
Wissen und Wirde stellen, wobei ihnen stellvertretend fir Hesinde ein
Mentor zur Seite steht. Besteht das angehende Mitglied, so werden ihm
von den Magistern selbst das gringelbe Gewand und von dem Mentor
das Buch der Schlange Uberreicht; dessen Seiten so leer sind wie der
Geist eines Neugeborenen. Diese stehen stellvertretend fur den letzten
Augenblick, in dem die Geweihten unwissend sein sollten. Im Laufe
ihres Lebens fiillen sie dieses Buch mit Wissen und Weisheiten — und
es bildet auch ihr letztes Opfer beim Einzug in den Hain der Hesinde.
Die Bucher selbst werden nach dem Tod in Kuslik archiviert und bil-
den einen wichtigen Teil der gigantischen Bibliothek.

Tracut

Traditionell tragen Hesinde-Geweihte (Frauen wie Méanner) ein lan-
ges, komplexes Wickelgewand in Grin und Gold bzw. Gelb, dazu ein
grines Kopftuch mit goldener Borte. Das Schlangenhal sband bezeich-
net den Rang der Geweihten (siehe GKM 53), dazu tragen alle die

Gurteltaschefurihr

Buch der Schlange (siehe oben).

In neuerer Zeit haben sich allerdings auch modernere Varianten aus-
gebildet: Frauen tragen heute verstarkt lange Tuniken, dazu ein gewik-
keltes Untergewand und das lange Kopftuch. Manner sind dazu tber-
gegangen, Hosen und knielange Tuniken mit eng anliegenden Armeln
zu tragen, dazu das kurze Kopftuch.

Nach den Schriften des Heiligen Argelion halten sich die Geweihten
aus korperlichen Streitigkeiten heraus, so gut es eben geht. Doch wenn
sich ein Kampf nicht vermeiden | asst, bevorzugen die meisten Hesinde-
Geweihten den Stab.

GeBote, VERBOTE, IDEALE

Sammeln von Wissen: Fihre dein Buch der Schlange gewissenhaft.
Sammeln von Artefakten: 'Herrenlose' Artefakte - sowohl magische
wie besonders kunstfertige - und solche, die nicht im Sinne Hesindes
verwendet werden, missen aufgespurt und in den Besitz des Tempels
gebracht werden.

Ewige Suche: Widerstehe keiner Herausforderung, dein Wissen und
das der Menschheit zu mehren oder deine Kunstfertigkeit auf neue
Proben zu stellen sowie deinen Geist zu erweitern.

Ewige Lehre: Unwissen und Unbildung sind der Herrin ein Grauel,
und selbst wenige Augenblicke am Kaminfeuer oder in der Gasse kdnnen
genutzt werden, um den Geist jedes denkenden Wesens weiterzubilden.
Asthetik: Liebe das Schoéne um der Schénheit Willen und schule die
Sinne in der Wahrnehmung und Beurteilung zu schulen.

Zitate

»Seht euch diese Giebel an! Frihhelaischer Stil, 1.500 Meilen vom Reich
entfernt. Dasrelativiert jaalle Aussagen Uber ...«
»Wissenschaft lehrt nicht nur zu antworten, sie lehrt auch zu fragen.«
»Der Mut zum Irrtum macht den Forscher aus.«

Varianten

Entscheiden Sie vor dem Spiel, ob Ihr Held eher der Pastori- oder
Satori-Richtung der Kirche angehért, denn dies beeinflusst, wie er mit
Wissen - und seinem Erwerb - umgeht. Als seltenere Variante bietet
sich noch der Freigeist an, der sich geféhrlich weit von den Lehrmei-
nungen der Kirche entfernt. Freigeister hdngen den sektiererhaften Stro-
mungen an, die die Hesinde-Kirche bisweilen hervorbringt. Unten-
stehend sind einige Beispiele aufgefuhrt:
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Ilarist: Immer wieder gibt es Sekten, die sich auf die Seilte von llaris
berufen (s. GKM 97). Der llarist sammelt Wissen, um das wahre Ge-
sicht der Welt zu entdecken — und zu verkiinden — und wiirde dabei
auch nicht vor der Lektlre der Lobpreisungen des Namenlosen zuriick-

schrecken.

Eingeweihter: "Die Macht sollte nur in den Handen der wahrhaftig
Méchtigen liegen." Dieser Leitsatz des geheimen und von den

Geweihte der Hesinde

(GP nach Variante, zeitaufwendig)
Voraussetzungen: KL 13, IN 12, CH 12; SO min. 6
Modifikationen: SO +2, MR +2, KaP +24 (jeweils teil-
weise durch Geweiht)

Automatische Vor- und Nachteile: Akademische
Ausbildung (Gelehrter), Geweiht; Neugier?, Moralko-
dex [Hesinde], Verpflichtungen (gegeniiber der Kirche)
Kampf: Stébe +1

Korper: Singen +3, Sinnenschérfe +1

Gesellschaft: Etikette +2, Lehren +5, Menschenkennt-
nis +4, Schriftlicher Ausdruck +4, Uberzeugen +4
Natur: -

Wissen: Geschichtswissen +3, Gotter/Kulte +6, Magie-
kunde +2, Philosophie +1, Rechnen +3, Rechtskunde
+3, Sagen/Legenden +2, ein Talent aus folgender Li-
ste +5: Alchimie, Holzbearbeitung, Kartographie, Ma-
len/Zeichnen, Steinmetz oder ein beliebiges Wissens-
talent (auBer Gotter/Kulte, Huttenkunde, Kriegskunst,
Rechtskunde, Schétzen, Schiffbau); ein weiteres aus
der Liste +4, vier weitere jeweils +3 (wobei im letzte-
ren Fall auch die Talente Gotter/Kulte und/oder Rechts-
kunde gewahlt werden kénnen)
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (Mutterspra-
che) +2, Sprachen Kennen (Bosparano oder Ur-
Tulamidya) +7, die andere +5, Sprachen Kennen
(Garethi dderem andere Fremdsprache nach Wahl)
+8, Sprachen Kennen (eine weitere Fremdsprache)

MMirakeL vnp LiturGiEn

Fast alle Liturgien der Hesinde-Kirche muten ar-
chaisch an, als ob sie an sehr alte Rituale ange-
lehnt oder aus Sprachen (ibersetzt sind, die schon
lange nicht mehr gesprochen werden. Typische
Elemente sind Symbole, Glyphen und Graphen
auf Pergament, das Spielen exakter Tonleitern, die
Verwendung von Schlangenh&uten, Salz und
Edelsteinen.

Viele Liturgien werden von Gesten unterstitzt,
die Unterschiedlichesbedeuten, je nachdem, mit
welchen Fingern sie ausgefiihrt werden. Eine der
haufigsten Gesten in der Hesinde-Kirche ist die
mit beiden Hénden ausgefiihrte Geste der Lehre,
mit der Predigten erdffnet und geschlossen wer-
den und die darstellt, wie ein Buch gedffnet und
geschlossen wird. Das Zeichen der Gdttin, eine
vertikal in die Luft gemalte Schlange, ist eben-
falls eine haufig gesehene segnende Geste.

Draconitern verfolgten Bundes der 'Eingeweihten' aus dem Lieblichen
Feld spiegelt zugleich deutlich ihre Interessen wider: Die 'wahrhaft
Méachtigen', also die (gebildeten) Priester der Eingeweihten, sehen es
als ihre Aufgabe an, das (dumme) Volk zu fihren.

Xeledons Spétter: vernichten alles, was "der Gottin nicht wohlgefallig

+5, Lesen/Schreiben (Kusliker Zeichen ocferTulamidya)
+8, das andere +6, Lesen/Schreiben (zwei weitere pas-
sende Schriften) je +5

Handwerk: Alchimie +1, Malen/Zeichnen +3, Musizie-
ren +2

Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis (Hesinde) +3,
Karmalqueste (beides aus Geweiht), Nandusgefalliges
Wissen

Liturgien: (I) 12 Segnungen, Blick in den klaren Him-
mel (Sterne funkeln immerfort), Sprechende Symbole;
() Initiation, Sicht auf Madas Welt

Verbilligte Liturgien: (Ill) Argelions Mantel otiterSchrift-
tum ferner Lande oder Unverstellter Blick

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung,
Eidetisches Gedéachtnis, Gebildet, Gutes Gedéchtnis,
Hohe Magieresistenz, Magiegesplr, Prophezeien,
Sprachgefiihl, Titularadel, Verbindungen, Arroganz, Ei-
telkeit, Neugier, Stubenhocker

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Affinitat [Ddmonen],
Aberglaube, Adliges Erbe, Kampfrausch, Blutrausch,
Gesucht Il/lll, Unstet, Wahnvorstellungen

Ausrlstung: gelbgriine Robe, Halsreif in Schlangen-
form, Sandalen, Dolch, passende Handwaffe, Buch der
Schlange, Génsekiele, mehrere Sorten Papier und Tin-
te bzw. Tusche, Pergamenthiille, Lederranzen
Besonderer Besitz: wertvolles Buch nach Mal3gabe
des Meisters

Mirakel

Die Ubliche Gebetsformel lautet: "Herrin
Hesinde, gib mir die Weisheit und die Kraft, [et-
was Bestimmtes zu tun]."
Mirakel+/Leittalente: KL, IN, CH, MR; Etiket-
te, Lehren, Menschenkenntnis, Uberzeugen,
Geschichtswissen, Gotter/Kulte, Magiekunde, Pflan-
zenkunde, Sternkunde, Tierkunde; Alchimie; dazu
ein beliebiges weiteres Wissenstal ent

Mirakel-: Zechen, Uberreden (Liigen)

Die Liturgien

Grad |: Blick an den klaren Himmel (siehe Ster-
ne funkeln immerfort), Eidsegen, Feuersegen,
Geburtssegen, Gliickssegen, Gottliches Zeichen,
Grabsegen, Harmoniesegen, Heilungssegen,
Martyrersegen, Objektsegen, Prophezeiung,
Schutzsegen, Speisesegen, Sprechende Symbole,
Tranksegen, Weisheitssegen

ORrpEnN vnb BUnbpe pER HESinDE-KiRCHE

Die Draconiter,

»Die heilige Aufgabe einesjeden Draconiterssel es,
dasgeheiligte Wissen der Herrinzu sammeln, zu er-
forschen und zu vertiefen sowie dafir Sorge zu tra-
gen, dassdieses Wissenjedem, der die heiligste Her-
nn verehrt, zuganglich gemacht wird. Davon sel das
verbotene Wissen ausgenommen, welchesallein den

héchsten Wirdentrégern der Kirche und des heili-
gen Drachenordens vorbehalten bleibt.«

Draconiter werden héufig von ihren Ordens-
oberen mit delikaten Auftragen betraut oder von
Hesinde-Tempeln angefordert, um wichtige
(meist Ubrigens langwierige und unspektakul &re)
Missionen zu erledigen. Neben den Geweihten
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ist". Dies kann ein Kunstwerk sein, das nicht 'schon genug' ist, oder
auch ein Buch, das - vermeintlich - falsches Wissen enthélt.

Varianten:
Eine der folgenden Varianten muss gewahlt werden.

Pastori (16 GP)

Zusétzlicher Nachteil: Autoritatsglaubig +6
Talente: Geseltecfia/r/Schriftlicher Ausdruck+2; Wis-
sen: Gotter/Kulte +1, Sprachenkunde +2, ein weite-
res Talent aus der oben genannten Liste (einschlieR-
lich Gétter/Kulte und Rechtskunde) +2; Sprachen/
Schriften: Lesen/Schreiben (eine weitere Schrift) +5
Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis +2

Liturgie: (I) Prophezeiung

Satori(16GP)

Talente: Kampf: Raufen +1; Natur: Wildnisleben +1;
Gesellschaft: Etikette +2, Lehren +2, Menschenkennt-
nis +2, Uberreden +2, Uberzeugen +1

Liturgien: (Ill) Unversteller Blick (dafir nicht langer
unter den verbilligten Liturgien)

Freidenker (17 GP)

Zusétzliche Nachteile: keine Verpflichtungen, Neu-
gier +3

Talente: Gesellschaft: Menschenkenntnis +1, Uber-
reden +2, Uberzeugen +1; Wissen: Philosophie +2
Liturgien: (I) Géttliches Zeichen

Grad I1: Cereborns Handreichung (siehe Hand-
werksegen), Entzug von Nandus' Gaben, Gift der
Erkenntnis, Gottliche Verstandigung, Heiliger
Befehl, Initiation, Objektweihe, Phexenswunder-
bare Verstandigung, Schlangenstab, Sicht auf
Madas Welt

Grad I11: Argelions Mantel, Aura der Form, Blick
der Weberin, Exkommunikation, Exorzismus,
Groler Eidsegen, Hesindcs Fingerzeig (siehe
Buchprifung), Purgation, Schrifttumferner Lan-
de, Seelenprifung, Tiergestalt, Unverstellter
Blick, Versiegeltes Wissen (siehe Graues Siegel),
Visionssuche

Grad 1V: Argelions Spiegel, Indoktrination,
Ingalfs Alchimie, Ordmation, Vertreibung des
Dunkelsinns

Grad V: Anathema, Argelions bannende Hand,
Konsekration, Wandeln in Hesindes Hain

(der sogenannte sakrale Zweig), die gut zwei Drit-
tel aller Draconiter ausmachen, existieren zwei
weitere Zweige: ein arkaner Zweig, in dem sich
Magier versammelt haben, und einen profanen
Zweig, m dem ungeweihte Draconiter zusam-
mengekommen sind.

Neben diesen Zweigen, die im Namen Hesindcs
bisweilen auch zu den Waffen greifen (wenn sie



sich auch meist auf die kompetente Begleitung
von Tempelgardisten verlassen), gibt es noch die
Eiserne Schlange, die bei der Dritten Ddmonen-
schlacht fast vollstdndig aufgerieben wurde. Ei-
nige Uberlebende agieren heute noch inkognito
fur die Kirche in den Schwarzen Landen. Ihre
Identitét geben sie nur selten und unter besonde-
ren Umstanden preis, und uber ihre Aufgabe ver-
lieren sie kein Wort.

Die Tracht der geweihten Draconiter ist die von
Hesinde-Geweihten, erganzt durch eine Fibel, die
von einer Onyxschlange auf einer metallenen
Nadel in Schlangenform gebildet wird. Kennzei-
chen des arkanen Zweiges ist die gold-durchbro-
chene Gewandborte, des profanen Zweiges die
Borte in gelb.

Jeder Draconiter erhé@lt bei seiner Aufnahme im
Orden eine geweihte Basiliskenzunge (s. MGS
56f.), die mittlerweile auch als Abzeichen der
Draconiter gewertet wird. Ristungen werden
nahezu nie getragen, obgleich sich Gerlichte von
Lederriistungen aus griin gegerbtem Iryanleder
halten, die mit magischen Sprtichen durchwoben
sein sollen. Die Mitglieder der Eisernen
Schlange tragen haufig Bauern- oder Soldner-
kleidung, stets mit Elementen der Farbe griin
versetzt, und fihren meist einen Stab.

Der Orden hildet selbst auch aus, jedoch ist
es auch nicht ungewohnlich, wenn erfahrene
Hesinde-Geweihte dem Orden beitreten. Dem

arkanen Zweig kann man nur beitreten, wenn §
man bereits einige Jahre al's Zauberer Wissen ge- §
sammelt hat. Der profane Zweigbil det ebenfalls J'

aus und unterweist die Mitglieder in den hesin-
dianischen Lehren.

Gebote, Verbote, |deale (basierend auf
denen der Hesinde-Geweihten)

Bewahrung der hesindianischen Gaben: Verhin-
dere und ahnde den Missbrauch von Wissen und
darauf basierender Macht.

Draconiterin, Sakraler Zweig

(Variante der Hesinde-Geweihten; 15 GP)
Anmerkung: Die folgenden Werte bauen auf der
unmodifizierten Hesinde-Geweihten auf, Draconiter
gehdren also nicht zu den Pastori, Satori oder Frei-
denkern.

Zusatzliche Voraussetzungen: MU 11, KO 11, CH
nur 11, kein Stubenhocker

Zusétzliche Nachteile: Verpflichtungen gelten dem
Orden

Talente: Kampf Dolche +2, Stabe +1; Gesellschaft:
Menschenkenntnis +1, Uberzeugen +1; Natur:
Wildnisleben +1; Wissen: Magiekunde +1, Ge-
schichtswissen +1, Rechtskunde +1, Gétter/Kulte +1;
Handwerk: Kochen +1, Lederarbeiten +1, Heilkun-
de Wunden +1

Sonderfertigkeiten: keine Initiation, dafiir Prophe-
zeiung

Draconiterin, Profaner Zweig (Variante einer der
folgenden Professionen: Apothecarius, Baumei-
ster, Domestik, Gardist, Handwerker (passende
Varianten) oder Schreiber; +2 GP)
Modifikationen: SO +1

automatische Nachteile: Moralkodex (Hesinde),
Verpflichtungen (Draconiter)

Talente: Kampf: Stabe +2; Korper: Singen +2; Na-
tur: Wildnisleben +1; Gesellschaft: Etikette +1, Men-
schenkenntnis +1; Wissen: Gétter/Kulte +3, Magie-
kunde +1, Rechnen +1, Rechtskunde +1, Sagen/
Legenden +1; Sprachen/Schriften: Lesen/Schreiben
(passende Schrift) +2

verbilligte Sonderfertigkeit: Akoluth

Spéterer Ordensbeitritt zum profanen Zweig der
Draconiter

Voraussetzungen: KL 12, SO min. 5, Gétter/Kulte
5, Lesen/Schreiben (passende Schrift) 5
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Modifikationen: SO +1, falls noch nicht Geweihter;
Moralkodex (Hesinde), Verpflichtungen (Draconiter),
eventuell Steigerungserleichterungen nach Malga-
be des Meisters.

Spaterer Ordensbeitritt

zum arkanen Zweig der Draconiter
Voraussetzungen: Mitgliedschaft im Bund des
Weillen Pentagramms oder in der GroRen Grauen
Gilde des Geistes oder eine untadelige Reputation,
keine anderweitigen, mdglicherweise konkurrieren-
den Verpflichtungen (Akademien akzeptieren héau-
fig Abldsezahlungen), Gotter/Kulte 5.
Modifikationen: SO +1, falls noch nicht Geweihter;
Moralkodex (Hesinde-Kirche), Verpflichtungen
(Draconiter), nach Malgabe des Meisters Zugang
zu den Lehrmeistern des Ordens und eventuell
’ Steigerungserleichterungen.

Die SCHWESTERII
DER_ITIADA

Erkennungszeichen der Schwestern-
schaft ist das Ouroboros-Amulett, als
Kamee aus Edelstein geschnitten, fir die ein-
fachen Schwestern aus Mondstein, fur héhere
Grade aus Mondstein und Onyx, fur die Erste
Schwester aus Mondstein, Onyx und Jade.
Die von Unkundigen oftmals 'Weie Hexen' ge-
nannten Schwestern sehen ihre Aufgabe darin,
Menschen zu helfen, wo sie esvermdgen — sei es
durch ihr Wissen um Krauter, das Reinigen eines
von Ubel verfluchten Landstrichs oder einewun-
dersame Heilung. Gleichzeitig verstehen die
Ordensmitglieder es, fir ihre Wohltaten geschickt
Gefallen einzufordern, so dasssiebetrachtlichen
Einfluss angesammelt haben, insbesondere un-
ter Zauberkundigen. Das mystische Ziel einesin-
neren Ordenszirkelsist die Befreiung Madas, die
man sich durch Opfer von magischer Kraft er-
hofft, diein einem geheimen Ritual an geheimem
Ort— man munkelt von einer Insel — dargebracht
wird. Anhéngern des Phex steht man skeptisch
oder feindlich gegeniiber, da man ihn ebenso wie
Tairach al's Kerkermeister Madas ansieht. So ver-
sucht viele Schwestern sogar, hinter phexische
Geheimnisse zu kommen, um diese zu verraten
oder zu offenbaren.
Auch Heldinnen kénnen im Laufe ihrer Karrie-
re eine Schwester der Mada werden, jedoch ist
daflr eine Empfehlung einer Ordensschwester
sowie eine strenge Gesinnungspriifung erforder-
lich. Dader Orden nicht ausbildet, bringt die Mit-
gliedschaft keine Boni auf Talente oder Zauber-
fertigkeiten, jedoch Zugang zu bislang noch un-
bekanntem Wissen. Im Horasreich ist die Schwe-
sternschaft hoch angesehen, so dass eine Mitglied-
schaft den SO um | erhdht.
Dem Orden kénnen nur Frauen beitreten.



HarT vnp vnerBitfLicH:
DiE GEwWEIHTEND DES Firun

So unbeugsam und hart wie der Gott des Winters und der Jagd tritt
auch sein Geweihter auf: als ernster, verschlossener Waldlaufer oder
durch nichts zu erschitternder Fahrtensucher. Die Jagd ist ihm Lebens-
sinn und Orakel zugleich: Im Verhalten der Jagdtiere, die der Geweih-
te als gleichrangige Gegner betrachtet, vermag er den Willen und die
Weisungen seines Gottes zu erkennen.

Charakterschwéchen sind dem Firun-Geweihten fremd. Wenn er sie
an sich selbst entdeckt, wird er sie mit aller Macht bekdmpfen und
unterdriicken. Auch bei Gefahrten toleriert er keine Verschlagenheit,
Feigheit, Goldgier oder &nliche Zige. Jede Art des Jagdfrevels emp-
findet er als Lasterung seines Gottes, wobei ihm auch so manche ver-
breitete List (zum Beispiel das Anlocken eines Elterntieres durch die
nachgeahmte Klage eines Jungtieres) zuwider ist.

Am Feuer eines einsamen Jagers oder umherstreifcnden Nivesen wird
ein Firun-Geweihter ein gern gesehener Gast sein. Doch auch im Su-
den gibt es Geweihte des Wintergottes, welche herrschaftlichen Jag-
den ihren Segen geben. Wichtig ist es, sich einen geeigneten Einstieg
fur den Geweihten in die Gruppe zu suchen. Hier bietet sich eine Rol-
le as Fihrer im Norden an, am besten flr einen kirchlichen Auftrag.
Ebenfalls moglich wére, den Firun-Diener erst nach dem Aufbruch
der Hauptgruppe auf diesen stof3en zu lassen, so dass er sich dieser
anschliefdt, sei es, um ihr in unverschuldeter Not zu helfen, oder dar-
auf zu achten, dass sie sich angemessen verhalt.

Die Geweihten des Stidens ('Hditer der Jagd") bieten vielféltigere Mog-
lichkeiten, mit anderen zusammenzuarbeiten, da sie meist weniger ver-
schlossen und einzelgéngerisch sind als ihre Glaubensbriider des Nor-
dens.

AvssiLpung vnp WEIHE

Am Ende seines Noviziates zieht sich der zukiinftige Priester, meist
im Firun-Mond, zur mehrtédgigen Meditation unter Anleitung des
Tempelvorstehers zuriick. Irgendwann wahrend dieser Zeit verspirt
er einen Ruf, dem er, nur mit einem Messer bewaffnet, folgt. Wo ihn
sein Weg hinfuhren wird, ist sehr unterschiedlich, und oft findet er
sich in einer vollig fremden Umgebung wieder, die eigentlich nicht in
der verstrichenen Zeit zu erreichen gewesen waére. Stets trifft er dort
auf ein besonders préachtiges, wehrhaftes Tier, dem sich der Novize im

Kampf auf Leben und Tod stellen muss. Und

es scheint, als ob die Tiere nicht nur in ihren Kraften den Novizen
Ubertreffen, sondern auch tber eine aul3erordentliche Gerissenheit ver-
fugen, so dass sich der Wille der Kontrahenten misst. Wenn das Tier
besiegt ist, ist der Novize fast immer dem Tod ndher als dem Leben —
und erlebt so die Nahe seines Gottes.
Wenn Firun den Novizen als wirdig erachtet, wird er ihn an Geist
und Leib gestérkt ins Leben zuriickschicken, andernfallslésst erihnin
Borons Hallen eingehen. Wenn der Geweihte aus seiner Trance er-
wacht, kann er die Trophée und das Fell des Tieres als Teil seiner zu-
kunftigen Tracht verwenden. Doch auch wenn der Gott den neuen
Geweihten geheilt hat, tragen fast alle Geweihten mehr oder weniger
starke Narben al's sichtbare Ehrenzeichen des Weihekampfes davon.

Tracht

Den nordlichen Geweihten des Gottes ist lediglich gemein, dass sie
meist praktische Jagdkleidung aus Leder und Fellen tragen, die durch
erbeutete Trophden wie Bércnklauen verziert werden. Ein Umhang
aus dem Fell des Weihetieres ist ebenfalls ublich.

Gerade im Sutden hat sich zusétzlich in den letzten Jahrhunderten eine
sehr wenig zum Jagen geeignete Tracht in Weil3 und Blassblau ('Eis-
blau') entwickelt, die vor allem wahrend formeller Zeremonien getra-
gen wird.

GeBote, VErRBOTE vnib Tucenpen

Ernsthaftigkeit: Alles Spielerische sei dir fremd.

Achtung aller Lebewesen: Bemihe dich, allen Kreaturen der Schop-
fung Gerechtigkeit und Achtung zu gewéhren.

Askese: Komme mit so wenig wie moglich aus.

Belastbarkeit: Stelledich Herausforderungen an deine korperliche Lei-
stungsfahigkeit und lote deine Grenzen bis zum AuRersten aus.

Zitate

»Wiirdest du in einer Falle langsam verenden wollen? Nein? Das Tier
auch nicht, also téte es rasch.«
»Firun kann man nicht beschreiben, nur erfahren.«

Geweihter des Firun

(GP nach Variante, zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 12, GE 11, FF 12, KO 12, KK
11

Modifikationen: SO +2, MR +1, +24 KaP (durch Ge-
weiht)

Automatische Vor- und Nachteile: Geweiht (zwolf-
gottliche Kirche), Moralkodex (Firun)

Kampf: Bogen +6, Dolche oder Speere +5, das an-
dere +4, Raufen oder Ringen +4, das andere +2
Korper: Athletik +1, Klettern oder Schwimmen +2,
Korperbeherrschung +4, Schleichen +5, Selbstbeherr-
schung +6, Sich Verstecken +3, Sinnenscharfe +5
Gesellschaft: Uberzeugen +1

Natur: Fahrtensuchen +6, Fischen/Angeln +2, Orien-
tierung +3, Wettervorhersage +3, Wildnisleben +5
Wissen: Goétter/Kulte+4, Pflanzenkunde+3, Rechnen
+2, Sagen/Legenden +2, Tierkunde +5
Sprachen/Schriften: -

Handwerk: Abrichten oder Gerber/Kiirschner +3,
Bogenbau oder Holzbearbeitung +5, das andere +4,
Heilkunde Wunden +2, Lederarbeiten +3, Kochen oder
Schneidern +3, das andere +2

Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis (Firun) +3, Kar-
malqueste (beides aus Geweiht), passende Gelénde-
kunde, Scharfschitze

Liturgien: (I) 12 Segnungen, Objektsegen, Weisung des
Himmels; (1) Initiation

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Bega-
bung (Bogen), Ddmmerungssicht, Eisern, Entfernungs-
sinn, Gefahreninstinkt, Innerer Kompass, Kélteresistenz,
Ortskenntnis, Richtungssinn, Zaher Hund; Raumangst,
Weltfremd

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Affinitat (Ddmonen),
Soziale Anpassungsfahigkeit, Blutrausch, Dunkelangst,
Glasknochen, Jahzorn, Kurzatmig, Nachtblind, Platz-
angst, Schulden, Sucht, Tollpatsch, Unstet, Wahnvor-
stellungen

ol

Ausrlistung: stabile und wetterfeste Kleidung, Speer
und Bogen, Dolch, Kdcher mit 20 Pfeilen, Rucksack,
Wasserschlauch, Brotbeutel, Feuerstein und Zunder

Varianten:
Eine der folgenden Varianten muss gewahlit werden.

Waldlaufer (23 GP)

Zusétzliche Voraussetzungen: SO min. 5, Garetien,
Mittelreich (jeweils nérdliche Varianten), Andergast
und Nostria, Bornland, Svellttal, Thorwal,
Norbardensippe, Svellttal-Okkupanten, Festumer
Ghetto

Zusétzliche Modifikationen: AuP +2

Zusétzlicher Nachteil:Weltfremd (stadtisches Leben,
Geselligkeit) +6

Talente: Korper Athletik +2, Skifahren +2 oder Klet-
tern +2 ooterSchwimmen +2 ocferHundeschlitten Len-
ken +4; Natur: Orientierung +1, Wildnisleben +2;



Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (eine passen-
de Fremdsprache) +5

Liturgien: (Il) Sichere Wanderung im Schnee, Zuflucht
finden

Zusatzliche Ausriistung: Schlafsack, kleines Zelt
Besonderer Besitz: Hundeschlitten mit Tieren oder
Packtier mit Zaumzeug und Packtaschen

[MirakeL vnp LiturGien

Liturgien und Mirakel der Firun-Kirche beste-
hen nicht aus langen ausfuhrlichen Ansprachen,
sondernauskurzen, knappenGebeten. AlsAltar
dient nach Mdglichkeit ein Tierfell, ein Baum-
stumpf oder auch einfach ein einfaches Stiick eis-
und schneebedeckter Boden. Sofern verfiighar fin-
den auch Pflanzen der UmgebungV erwendung.
Begleitumstande, die bei einem Mirakel haufig
auftreten, sind das entfernte Grollen eines Béren,
ein plotzlicher K&tehauch oder ein paar verein-
zelte Schneeflocken oder Eiskristalle.

Huter der Jagd (21 GP)

Zusétzliche Voraussetzungen: SO min. 6, Garetien,
Mittelreich (jeweils siidliche Varianten), Yaquirien,
Zyklopeninseln, Aranien (selten), Bornland,
tulamidische Stadtstaaten (sehr selten)

Zusétzlicher Nachteil: Verpflichtungen (Firun-Kirche)
Talente: Gesellschaft: Etikette +2, Uberzeugen +2; Wis-
sen: Gotter/Kulte +1, Rechnen +1, Rechtskunde +2;

Gefahreninstinkt; eine Fernkampftechnik nach
Wahl; Korperbeherrschung, Schieichen, Selbstbe-
herrschung, Sich Verstecken, Snnenschérfe; Fahrten-
suchen, Orientierung, Wettervorhersage, Wildnis-
leben', dazu ein Talent aus folgender Liste: Fischen/
Angeln, Pflanzenkunde, Tierkunde, Abrichten,
Bogenbau, Boote Fahren, Eissegler Fahren, Fahrzeug
Lenken, Feuersteinbearbeitung, Gerber/Kirschner,
HeilkundeWunden, Hundeschlitten Fahren, Hol -
bearbeitung, Lederarbeiten, Seefahrt, Zimmermann
Mirakel-: Gaukeleien, Sngen, Tanzen; alle Gesell-
schaftlichen Talente auler Lehren; Falschspiel,
Musizieren

Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben (eine passen-
de Schrift) +5

Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis +1

Liturgien: (Il) Trophde erhalten

Verbilligte Liturgie: (II) Sichere Wanderung im
Schnee

Zusétzliche Ausristung: Ritualkleidung
Besonderer Besitz: ausgebildeter Jagdhund / -falke

Gluckssegen, GottlichesZeichen, Grabsegen,
Harmoniesegen, Heilungssegen, Mértyrersegen,
Objektsegen, Prophezeiung, Schutzsegen, Speise-
segen, Tranksegen, Weisheitssegen, Weisung des
Himmels

Grad |1: GottlicheV erstandigung, Handwerks-
segen, Heiliger Befehl, Initiation, Objektweihe,
Sichere Wanderung im Schnee, Trophée erhal -
ten, Zuflucht finden

Grad I11: Exkommunikation, Exorzismus, Gro-
[3er Eidsegen, Jagdglick, Seelenpriifung, Tierge-
stalt, Visionssuche

Grad|V: FirunsEinsicht, Indoktrination, Ordi-

Mirakel
Mirakel +/Leittalente: MU, GE, KO, KK; Gabe

Liturgien

Grad I: Eidsegen, Feuersegen, Geburtssegen,

nation, Winterschlaf
Grad V: Anathema, Konsekration, Schneesturm/
Eissturm

LEBENSFREVDE vnD STETER WANDEL:
DiE GEwEinten DER Tsa

Auf Reisen zu sein ist typisch flr Tsa-Geweihte, ist

die Reise doch der Inbegriff steten Wandels. Sei es nun as

Hebamme oder Heiler oder auch einfach nur als Ratgeber fiir die ein-
fache Bevolkerung — die Geweihten der Tsa sind gern und haufig un-
terwegs. Beim Volk sind die Diener der jungen Géttin ob ihrer erfri-
schenden Herzlichkeit und Hilfsbereitschaft beliebt, manch ein Adli-
ger hingegen sieht in ihrem oft ‘freigeistigen’ Gedankengut einen Fre-
vel wider die Ordnung, der den Bauern nur Flausen in den Kopf setzt.
Tsa-Geweihten ist ein schier unerschtterlicher Optimismus zu eigen,
gepaart mit Ubersprihender Energie und Tatendrang, der von vielen
als ungestiim und oftmals unbedacht eingeschétzt wird. Doch da Tsa
fur Wandel und steten Neubeginn steht, ist es auch in der dunkelsten
Stunde nicht vergebens, auf eine unerwartete Wendung zu bauen —
oder diese durch Einfallsreichtum und Mut zur Improvisation herbei
zu flhren.

Die Geweihten der Tsa haben mindestens ein Dutzend besonderer
Interessensgebiete, und stets kommen neue hinzu und alte geraten in
Vergessenheit — oder werden mit den neuen kombiniert.

Die verschiedenen Philosophien, Sekten und Gruppierungen inner-
halb der Tsa-Geweihtenschaft finden Sie in Gétter, Kulte, Mythen auf
S. 61f. naher beschrieben. Natiirlich steht es Ihrer Tsa-Geweihten frei,
eine vollkommen eigene Philosophie zu entwickeln und diese zu pro-
pagieren. Ob diese allerdings im zwolfgéttlichen Pantheon anerkannt
oder von einigen anderen Kirchen gar als Ketzerei verfolgt wird, steht
auf einem anderen Blatt. Letzten Endes ist es nicht moglich, alle denk-
baren Varianten der Tsa-Geweihtenschaft in Regeln zu pressen. Hal-
ten Se es also mit der jungen Gottin: variieren Sie und erfinden Sie
nach Herzenslust eigene Ausrichtungen und Strémungen. Keine Prie-
sterin der Tsa ist wie die andere — zumindest nicht auf Dauer.
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AvsBiLpunc vnbp WEIHE

Da es keinerlei Ordnung in der Kirche der Tsa gibt, existiert natiirlich
auch kein geregelter Ausbildungskanon. Weil es in den Hallen der Tsa-
Kirche immer wieder Neues und Aufregendes zu entdecken gibt, sind
auch Kinder dort hdufige und gern gesehene Géaste. Nicht selten blei-
ben diese auch, wenn sie éter werden, und empfangen spéter die Wei-
hen. Wichtig ist den Tsa-Priestern jedoch, den Novizen die Grundla-
gen zur Erschlieflung so vieler Bereiche wie mdglich zu vermitteln.
Sie lernen Lesen und Schreiben, Rechnen und Zeichnen, Kochen und
Schneidern, Schnitzen und Stricken, Tanzen und Klettern, Magie-
kunde und Singen - und ales, was ihnen und ihren Lehrmeistern sonst
noch in den Sinn kommt. Weniges davon beherrschen sie wirklich,
aber es gibt kaum etwas, das sie nicht schon einmal ausprobiert hétten
- oder in Bélde auszuprobieren gedenken.

Nicht selten kehren Reisende in die Tempel der jungen Géttin ein und
berichten von ihren Erfahrungen aus der Ferne, so dass es durchaus
sein kann, dass junge Geweihte sich zu Anfang ihrer Geweihten-T&-
tigkeit hervorragend im Stammesrecht der Wal dmenschen auskennen,
vom mittelreichischen Recht aber kaum je gehort haben. Da die Neu-
gierde sozusagen der zweite Vorname der Tsa-Geweihten ist, werden
Sie aber auch diese Wissensliicke im Laufe ihres Lebens schlielRen. In
ihren sténdig wechselnden Interessensgebieten gibt es nur eine Kon-
stante: die Heilkunst und die Geburtskunde.

Nicht selten geschieht es auch, dass sich ein Glaubiger spét berufen
fuhlt, da er aus einer aussichtslosen Lage heraus 'der Gottin sein zwei-
tes Leben verdankt'. Viele Geweihte ernghren sich der Gottin zum Ge-
fallenvegetarisch.



TRQCHT

Geweihte der jungen Gottin sind an dem weit geschnittenen
Regenbogenornat erkennbar. Wie genau das Tunika-artige Kleidungs-
stiick beschaffen ist, variiert so sehr wie die Charaktere innerhalb der
Geweihtenschaft: Von farbigen Streifen tiber bunte Farbkleckse bis hin
zu bemalter Haut und einem dariber getragenen halb durchsichtigen
Ornat hat man schon viele Varianten bestaunen kdnnen. Im Siden
Aventuriens sind die Ornate haufig aus Seide.

Gemein ist allen Kleidungstiicken, dass sie auf viele Arten und Weisen
gebunden und eingeschlagen werden kdénnen.

Viele Geweihte besitzen als Ritualinstrument das Prisma, welches das
Licht der Praiosscheibe in die Farben des Regenbogens wandelt. Aber
auch kristallene Eier, schillernde Steine oder besonders geformte Hol-
zer in ihrem Besitz kénnten ihnen heilig sein — und manchmal sind

GeBOTE, VERBOTE vniD IDEALE

L ebenserhaltung: Achte die Schopfung und das Leben. (Anmerkung:
Dieses Gebot erweist sich in der Realitdt des Heldenlebens as eines
am schwersten umzusetzenden Regularien der zwélfgottlichen Kirchen
Uberhaupt. Auf der anderen Seite stellt es die findigen Geweihten stets
vor neue, spannende Herausforderungen.)

Waffenbann: Die Achtung der Schopfung verbietet es dir, ein Waffen
zum Kampf zu erheben. Deine Waffe ist der Glaube.

Erneuerung: Jede Form von Routine oder Wiederholung sei dem Glau-
bigen ein Grauel. Stillstand ist von Ubel, sei jederzeit offen fiir Neue-
rungen und Veranderungen. Suche im Sinne der Goéttin nach neuen
Wegen und Zielen, um deinem Leben und dem Leben anderer stets
neue Wendungen zu geben.

sie auch geweiht.

Geweihte der Tsa (13 GP, zeitaufwendig)
Voraussetzungen: IN 12, CH 13, FF 11, GE 12, SO
min.5

Modifikationen: SO +2, MR +1, + 24 KaP (durch Ge-
weiht)

Automatische Vor- und Nachteile: Geweiht (zwolf-
géttliche Kirche); Moralkodex (Tsa-Klrche), Neugier 7
Kampf: Raufen +1, Ringen +3

Korper: Akrobatik oder Gaukeleien +3, Singen oder
Tanzen +4, das andere +3, Korperbeherrschung +4,
Selbstbeherrschung +4

Gesellschaft: Etikette oder Gassenwissen +2, Leh-
ren +5, Menschenkenntnis +5, Uberreden +3, Uber-
zeugen +5

Natur: Wildnisleben +2

Wissen: Anatomie +1, Gotter/Kulte oder Sagen/Le-
genden +5, das andere +4, Pflanzenkunde +5, Philo-
sophie +4, Rechnen +4, Tierkunde +4

Sprachen: Lesen/Schreiben (passende Schrift) +6,
Sprachen Kennen (passende Fremdsprache) +4
Handwerk: Heilkunde Gift oder Seele +3, Heilkunde
Krankheit +5, Heilkunde Wunden +6, Kochen +1, Ma-
len/Zeichnen +2, Musizieren +1, Schneidern +1, ein
Talent aus der folgenden Liste +4: Ackerbau, Drucker,

MiraxkeL viip LitURGIiEN

Es gibt zwar ungefahre Anweisungen, wie be-
stimmte Rituale auszufihren sind, aber keine
Uberlieferte Worte, so dass jede Geweihte die Li-
turgien mit ihren eigenen Worten umsetzen muss.
Weiter unten bei der Herkunft erwéhnte Tempel
geben an, wo eswahrscheinlich ist, dassdie Litur-
gien erlernbar sind, es kann aber durchaus pas-
sieren, dass sich die Geweihten mit dem entspre-
chenden Wissen gerade auf eine Reise befinden.
Generell ist bei allen Ritualen der jungen Géttin
der Einsatz des prismatischen Tsa-Glases tiblich,
mit dem sich ein kleiner Regenbogen erzeugen
lasst. AuRBerdem werden gerne Samen, Blumen,
Kirschbliiten, kleine bunte Steine oder auch Opa-
le, Glockchen oder ahnliches Spielzeug verwen-
det, sowie Asche (als Zeichen der Sterblichkeit)
und Pflanzenkerndle (Weizenkeim, Olive, Distel,
evtl. aromatisiert mit Kirschbliten, o.a)), Milch
oder (von fremdartig denkenden Geweihten) so-
gar kleine Mengen Blut.

Zitate

»Prima — das klappt! Versuchen wir es also mit etwas Anderem!«
»Das geht nicht? Unsinn, man koénnte doch ...«
»Wie geht das? Das muss ich unbedingt ausprobieren.«

Feinmechanik, Glaskunst, Holzbearbeitung, Instrumen-
tenbauer, Kochen, Lederarbeiten, Malen/Zeichnen,
Metallguss, Musizieren, Schneidern, Steinmetz, Stein-
schneider, Stoffe farben, Tépfern, Viehzucht, Webkunst;
zwei andere davon je +2

Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis (Tsa) +4, Kar-
malqueste (beides aus Geweiht), Ausweichen |
Liturgien: (I) 12 Segnungen, Erneuerung des Gebor-
stenen oder K&lbchensegen, Wundersame Bliitenpracht;
(1IN Initiation, Kirschbliitenregen, Tsas Segensreicher
Neuanfang, (Ill): Aura des Regenbogens

Verbilligte Liturgien: (lll) Flagge des Regenbogens
oder Hautdes Chaméleons

Empfohlene Vor- und Nachteile: Altersresistenz, Feen-
freund, Koboldfreund, Schlangenmensch, Viertel-
zauberer, Wohlklang; Unféahigkeit (Kampftalente),
Speisegebote, Unstet, Vergesslichkeit, Weltfremd
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Affinitat (Ddmonen),
Begabung (Kampftalente), Kampfrausch, Titularadel,
Zwergennase; Blutrausch, Farbenblind, Jahzorn, Rach-
sucht, Schulden, Stubenhocker

Ausrlistung: Regenbogen-Tunika oder andere (bunte)
StraRenkleidung, solides Schuhwerk, Prisma oder hn-
licher Ritualgegenstand, Schultertasche, Heilkrauter im

Die Rituale sind oftmals von einem Regenbogen,
von glockenhellem Kinderlachen oder einer vor-
beihuschenden Eidechse begleitet.

Mirakel

Mirakel+: IN, CH, FF, GE; Sch Verkleiden, Sn-
gen, Tanzen; Menschenkenntnis, Uberreden, Uber-
zeugen; Philosophie, Sagen/Legenden; dazu vier
Talente aus folgender Liste; Abrichten, Brauer,
Feinmechanik, Glaskunst, Grobschmied, Holzbear-
beitung, Instrumentenbauer, Lehren, Malen/Zeich-
nen, Maurer, Metallguss, Pflanzenkunde, Schatzen,
Schnaps Brennen, Schneidern, Seiler, Seinmetz,
Seinschneider/Juwelier, Stellmacher, Stoffe Férben,
Tatowieren, Tierkunde, Topfern, Webkunst, Winzer,
7.immermann, alle Heilkunde-Talente

Mirakel-: alle bewaffneten Kampftechniken;
Fallenstellen, Fischen/Angeln; Anatomie, Kriegs-
kunst; alle Waffen herstellenden Handwerks-
talente, Fleischer, Gerber/Kirschner
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Wert von ca. 7 D, Holztierchen oder anderes Kinder-
spielzeug, ein passendes Werkzeug
Besonderer Besitz: keiner

Mdgliche Varianten:
Eine der folgenden Varianten kann gewahlit werden.

Koboldfreundin (+0 GP)

Zusétzliche Voraussetzungen: GE 11
Zusétzliche Vor- und Nachteile: Koboldfreund; Un-
stet

Talente: Kampf: Ringen -1; Kérper: Akrobatik oder
Gaukeleien +4 (das noch nicht gewahlte), Schleichen
+2, Sich Verstecken +2

Freiheitskdmpferin (+3 GP)

Zusatzlicher Nachteil: Vorurteile (gegen Adels-
herrschaft und Sklaverei) +7

Talente: Kampf: Ringen +2, Stabe +2; Gesellschaft:
Sich Verkleiden +2, Uberzeugen +2; Wissen: Philo-
sophie +1

Sonderfertigkeiten: Talentspezialisierung Uberzeu-
gen (Demagogie)

Liturgien

Grad |: Eidsegen, Erneuerung des Geborstenen,
Feuersegen, Geburtssegen, Gleichklang des Gei-
stes, Gliickssegen, Géttliches Zeichen, Grabsegen,
Harmoniesegen, Heilungssegen, Kalbchensegen,
Martyrersegen, Objektsegen, Prophezeiung,
Schutzsegen, Speisesegen, Tranksegen, Weisheits-
segen, Wundersame Bl itenpracht

Grad |1: Gottliche Verstandigung, Handwerker-
segen, Heiliger Befehl, Initiation, Kirschbliten-
regen, Objektweihe, Tierempathie, Tsas Segens-
reicher Neuanfang, Wundsegen

Grad Ill: Aura des Regenbogens, Eidechsenhaut,
Exkommunikation, Exorzismus, Flagge des Re-
genbogens, GrofRRer Eidsegen, Haut des Chamé&-
leons (siehe Verborgen wie der Neumond),
Seelenpriifung, Tiergestalt, Visionssuche

Grad IV: Indoktrination, Ordination, RahjasFre-
heit, Tsas Lebensschutz, Tsas wundersame
Fruchtbarkeit

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

Grad VI: Tsas ewige Jugend






SCHLAVE vnnb ScCHaTTED:
DiE GEwWEIHTEnD DES PHEX

Der Phex-Geweihte ist oft auf Reisen, zumeist, um den einen oder
anderen dem Gott gefélligen Gegenstand zu beschaffen und dem
Tempelschatz zu Uibergeben. Gerne begibt er sich dabei in Gesel | schaft,
sei es, um seine Tarnung zu wahren, sei es, weil er fur die Durchfih-
rung eines Diebeszuges oder eines |ukrativen Handels der tatkréftigen
Hilfe einiger Gefahrten bedarf. Doch werden seine Begleiter in den
seltensten Féllen wissen, wen sie in ihre Gemeinschaft aufgenommen
haben und wer sich tatsachlich hinter dem fahrenden Sanger oder dem
wandernden K esselflicker verbirgt. Denn der Geweihte des Phex scheut
es, as das erkannt zu werden, was er ist. Und doch wird er seine Ge-
fahrten so unauffallig wie moglich fir seine Belange einzuspannen
wissen.

Die sprichwortliche Gerissenheit des Phex-Geweihten mag auch den
Geféhrten oftmals zu Diensten sein. Aber wenn es heif3t, dassdie Meute
entweder das Fuchskind zu packen bekommt oder den Hasen ...
Mancher Held fand sich eines Tages von seinem 'besten Freund' ver-
lassen im Kerker wieder, gefangen fir einen Diebeszug, an dem er kei-
nen Anteil hatte oder von dem er nichts ahnte. Wer also einen Phex-
Geweihten vor sich hat (und ihn als einen solchen erkennt), sollte auf
ale Feinheiten in der Formulierung achten. Ein geschlossener Handel
wird stets wortgetreu befolgt. Wer hierbei jedoch nicht alle
Unwaégbarkeiten und Spitzfindigkeiten durchgespielt hat, kénnte am
Ende eine bose Uberraschung erleben. Die Geweihtenschaft des Phex
freut sich Uber jedes Schnéppchen, das sie schlagen kann. Und letzten
Endes schérft sie damit den Geschéftssinn ihrer Partner — was dem
Gott der Handler durchaus wohlgefallig ist.

Tracrt

Die meisten Priester des Phex sind schwer al's solche zu erkennen, da
Heimlichkeit eines ihrer vorherrschenden Merkmale ist. Sie tragen
meist keine Roben, sondern ihre ganz normal e, mehr oder weniger all-
tégliche Kleidung, die gerne durch eine Fuchsbrosche oder ein Mond-
amulett ergénzt wird (da diese Symbole jedoch in weiten Teilen der
Bevolkerungals Gliicksspender angesehen werden, ist noch lange nicht
jeder Trager eines Fuchsamulettesgleich ein Geweihter). Die Mystiker
und offenen Geweihten des Phex tragen zwar Roben, doch auch hier
besteht kein kircheneinheitlicher Standard, es herrschen die Farben
Weil3, Silber, Grau und Turkis vor.

Hochstapele und Tar nidentitét

AvsBiLpunG vnb WEIHE

Je nach Schwerpunkt des Lehrers oder Tempels, in dem der Novize
lernt, beherrscht er die Grundziige eines Berufes, wie etwader Handler-
zunft, der Taschendiebe 0.8 Wenn der Tempel seine Novizen vorwie-
gend aus Handler-, Handwerker-, Gaukler- oder Adel sfamilien rekru-
tiert, wird meist darauf geachtet, dass die Novizen ihren bisherigen
Lebenswandel beibehalten und sich die im Beruf ihrer Eltern ubli-
chen Kenntnisseaneignen. Sofallt nicht auf, dass sie nebenbei zu Phex-
Geweihten herangezogen werden.

In der Regel ab dem zwdlften Lebensjahr dienen jene Novizen, die
keine Verdeckte Kirchen-Karriere' anstreben, in offenen Tempeln und
erlernen neben der klerikalen Ausbildung einen Beruf, andere werden
aufgrund ihrer Begabung insgeheim als kinftige Agenten des Gottes
rekrutiert und gehen daher meist weiter ihrer vorherigen Ausbildung
oder Tétigkeit nach. Die weitaus grofRere Menge an Schillern jedoch
lernt nur von ihrem personlichen Lehrer.

Manche Novizen wissen gar nicht, dass sie zum Priester ausgebildet
werden - bis zu dem Tag, an dem sie eine besonders schwere Aufgabe
vollbracht haben und erfahren, dass sie der Gott als seine Priester
wiinscht.

Viele Phex-Geweihte finden auch erstim Laufe ihres Lebens zu ihrer
Berufung. Im Spiel bedeutet dies, dass es neben der Spéatweihe (siehe
S. 18f.) auch die Méglichkeit gibt, zu Spielbeginn eine passende (meist
handwerkliche oder gesell schaftliche) Profession mittel sBreitgefacher-
ter Bildung mit der Profession des Phex-Geweihten zu verbinden. In
diesem Fall kénnen jedoch keine Varianten des Geweihten-Typus zu-
sdtzlich gewahlt werden.

GEBOTE, VERBOTE vnD IDEALE

Gegenleistung: Erbringe niemals eine Leistung, ohne dafiir eine eben-
blrtige zu erhalten.

Heimlichkeit: Halte deine Pléne stets geheim, um andere nicht der
lehrreichen Entrétselung des Geheimnisses zu berauben. Dazu kann
es gehoren, auch deine Identitét zu verheimlichen.

Herausforderung: Lasse dir keine herausfordernde Gelegenheit ent-
gehen, Gewinn oder Beute zu machen (sofern du dir dadurch nicht
einebessere Herausforderung verdirbst). Eineleichte Beute (demblin-
den Bettler die Bettel schale oder dem alten M itterlein die Eink&ufe zu
stehlen) ist keine Phex geféllige Herausforderung, sondern eines Ge-
weihten unwirdig.

Aventurische Menschen sind tief in ihren Standen verwurzelt und zeigen das fiir ihren Stand angemessene, von Kindesbeinen an erlernte
Verhalten. Wer einen falschen Stand vortauschen méchte, muss einerseits lernen, diese Gewohnheiten zu verleugnen, andererseits auch die
des.neuen Standes annehmen und teilweise von einer Situation auf die andere zwischen ihnen wechseln.

Um die Verwurzelung der Menschen in ihren Stand darzustellen, sind Proben auf Sich Verkleiden, Uberreden (Ligen) und Menschenkenntnis
um so viele Punkte erschwert, wie die Differenz des eigenen Sozialstatus zu dem vorgetauschten Sozialstatus betrégt (ein Salonldwe mit SO
13 muss aso seine Probe auf Sch Verkleiden um 8 Punkte erschweren, wenn er versucht, einen Stallknecht mit SO 5 darzustellen. Ebenso
muss besagter Stallknecht eine Probe +4 ablegen, wenn er a's Angehdriger des niederen Titularadels (SO 9) durchgehen will).

Der Vorteil Soziale Anpassungsfahigkeit gestattet es einem Spieler, diesen Probenaufschlag zu halbieren — so dass der besagte Salonléwe nur
eine Probe +4 ablegen miisste, um als unauffalliger Stallknecht aufzutreten.

Phex-Geweihte sind also gut beraten, sich diesen Vortell zu beschaffen, wenn er nicht ohnehin mit der gewahlten Professionsvariante ver-
bunden ist. Fir die Ubliche, dauerhafte Tarnidentitét des Gewelhten kann der Meister ganz auf Proben verzichten oder diese nochmals
erleichtern.
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Heimlichkeit oder Gegenleistung?

Heimlichkeit und Gegenl ei stung — diese beiden Gebote schlief?en sich in manchen Situationen teilweise gegenseitig aus: Ein Phex-Priester,
der immer eine Gegenleistung fiir ales verlangt, was er tut, wird seine Identitéat nicht lange geheim halten kénnen. So liegt es an Ihnen als
Spieler, hier eine sinnvolle Gewichtung vorzunehmen. Ein getarnter Priester sollte dem Gebot der Heimlichkeit den Schwerpunkt verleihen,
ein otfener. Geweihter hingegen kann die Heimlichkeit nur auf die wirklichen Ziele seines Tuns beschranken.

Neben der klassischen Geldleistung kdnnen Gegenleistungen auch jede andere materielle Leistung, eine Dienstleistung oder gar ein zukiinf-
tiger Gefalen sein — wie die Unterstitzung im Kampfgegen Paktierer oder Damonen oder die Rettung von Leben oder Seelen von Mitglie-

dern der Zwolfgottlichen Gemeinschaft.

Es kann auch sinnvoll sein, die Geheimhaltung der eigenen Identitét unter bestimmten Umsténden aufzugeben: Es kommt der Moment, da
wird sich auch der beste Diener des Phex seinen Gefahrten oder anderen Mitmenschen offenbaren, und sa es, um ein Leben zu retten. Die
Geheimnisse der Geweihten bilden jedoch fur jeden eine mystische Herausforderung, hinter die Maske zu blicken und die Wahrheit zu
erkennen — und daraus im Sinne Phexens zu lernen. Zur Geheimhaltung kann aber natirlich auch gehéren, seine Geféhrten zum Still-
schweigen zu bestechen (oder zu erpressen) bzw. ihnen sogleich ein neuerliches L ligengespinst zur Tarnung glauben zu machen.

Zitate

»Niemand hat ein Anrecht auf Besitz, man
muss es sich téglich neu verdienen.«

»Einealtemaraskani scheWeisheitbesagt, dass
bei Neumond im Regen gefundene Rubine
dem Trager schlimmstes Ungliick bringen. Also
ichandeiner Stellewirdesienicht anfassen! «

Geweihter des Phex (9 GP)

Voraussetzungen: MU 13, IN 12, CH 12, FF 12
Modifikationen: SO +1, MR +1 (durch Geweiht, kein
voller SO-Bonus, da kein ‘offizieller Tempelgeweihter');
24 KaP (aus Geweiht)

Automatische Vor- und Nachteile: Geweiht (zwolf-
géttliche Kirche); Moralkodex (Phex-Kirche), Verpflich-
tungen (gegeniiber der Kirche)

Kampf: Dolche +3, Raufen +3

Korper: Klettern +1, Kérperbeherrschung +1, Schlei-
chen +3, Selbstbeherrschung +3, Sich Verstecken +4,
Sinnenschérfe +3, Taschendiebstahl +2
Gesellschaft: Etikette +2, Gassenwissen +4, Lehren
+3, Menschenkenntnis +6, Sich Verkleiden +3, Uber-
reden +7, Uberzeugen +3

Varjianten

Beutelschneider und Dieb

Der Beutelschneider oder Dieb ist wohl eine der
klassischsten Auspragungen des Phex-Geweihten.
Man findet ihn je nach Sozialstatus in den Stra-
f3en der groflen Stédte, stets auf der Suche nach
kostbaren Beuteln, die zu schneiden sich lohnt,
oder in den Salons des Birgertums oder gar der
Adligen, um dort Juwelen und Schmuck den Be-
sitzer wechseln zu lassen.

Variante: Beutelschneider (+7 GP, zeitaufwendig)
Zusétzliche Voraussetzungen: FF 14, SO: maxi-
mal 7

Zusétzlicher Vorteil: Ortskenntnis

Talente: Kampf: Wurfmesser +2; Korper Athletik+2,
Korperbeherrschung +2, Schleichen +2, Sich Ver-
stecken +1, Sinnenschérfe +1, Taschendiebstahl +5;
Gesellschaft: Gassenwissen +2; Natur. Fesseln/Ent-
fesseln +3, Orientierung +1; Wissen: Schétzen +1
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Ausweichen |
Liturgien (statt Phex-Geweihter): (I) 12 Segnungen,
Weg des Fuchses, (Il) Phexens Kunstverstand (Blick
fur das Handwerk), Sternenspur

Verbilligte Liturgien (statt Phex-Geweihter): (1)
Sternenstaub, (IIl) Phexens Augenzwinkern, Verbor-
gen wie der Neumond

Ausristung: einfache, unaufféllige Kleidung, Dolch
oder passende Nahkampfwaffe

»Phex gibt, was du dir nimmst, und nimmt,
was du dir nehmen | &sst.«

Dic GEwWEIHTED im SPiEL

Phex-Geweihtegehenvielen Beschéaftigungen
nach, doch die Grundausbildung bleibt bel al-
len gleich. Die konkrete Ausgestaltung lhres

Natur: Orientierung +2

Wissen: Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte +4, Rech-
nen +4, Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +2, Schét-
zen +4, Sternkunde +3

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (Atak) +6, Spra-
chen Kennen (eine weitere Fremdsprache) +6, Lesen/
Schreiben (Schrift der Muttersprache) +6

Handwerk: Handel +3, Schiésser Knacken +3
Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Liturgiekenntnis
(Phex) +3

Liturgien: () 12 Segnungen, Objektsegen, Sterne fun-
keln immerfort, (I) Auge des Mondes, Initiation, Sternen-
staub, (Ill) GroRer Eidsegen

Verbilligte Liturgien: (Il) Sternenspur, (lll) Mondsilber-
zunge, Phexens Augenzwinkern

Besonderer Besitz: Verbindungen im Wert von 20
GP, teure Gesellschaftskleidung

Anmerkung: Den diebischen Phex-Geweihten fin-
det man in fast allen stadtischen Tempeln, beson-
ders jedoch in Fasar, Kuslik, Gareth, Vinsalt und
Al'Anfa.

Fassadenkletterer

Dem Phex geweihte Fassadenkletterer oder Ein-
brecher sind gelibt darin, ein Haus und die Ge-
wohnheiten seiner Bewohner auszukundschaf-
ten, sich dort Zugang zu verschaffen und noch
die bestverborgenen Verstecke ausfindig zu ma-
chen. Und schliefllich sind sie Meister des impro-
visierten Ruckzuges.

Variante: Fassadenkletterer

(+8 GP, zeitaufwendig)

Zusétzliche Voraussetzungen: GE 14

Talente: Kampf-Wurfmesser +2; Korper Akrobatik
+2, Athletik +2, Klettern +5, Kdrperbeherrschung +4,
Schleichen +2, Sich Verstecken +1; Natur: Fesseln/
Entfesseln +3; Wissen: Schétzen +1; Handwerk:
Schldsser Knacken +4

Liturgien (statt Phex-Geweihter): (I) 12 Segnungen,
Sterne funkeln immerfort, Weg des Fuchses, (Il)
Auge des Mondes, Phexens Kunstverstand (Blick
fur das Handwerk)

Verbilligte Liturgien (statt Phex-Geweihter): (lll)
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Geweihten, der sich eine Tarnidentitét als
Rechtsgel ehrter, Diplomat, Schneider, Ratten-
fénger, Zuckerbacker oder Tanzlehrer geben
kdnnte, mussen Siedurch dieTalentsteigerung
bei der Generierung vornehmen. Ein Phex-
Geweihter ist jedoch immer in erster Linie
Priester und erst in zweiter Linie Handler,
Dieb, Betruiger oder ahnliches.

Empfohlene Vor- und Nachteile: Eidetisches Ge-
dachtnis, Entfernungssinn, Gebildet, Gefahreninstinkt,
Gliick, Gliick im Spiel, Gutes Gedachtnis, Ortskennt-
nis, Soziale Anpassungsfahigkeit, Verbindungen, Vom
Schicksal begiinstigt, Arroganz, Eitelkeit, Goldgier,
Neugier

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Kampfrausch, Blut-
rausch, Gesucht Ill, Nachtblind, Pechmagnet, Sprach-
fehler, Tollpatsch, Unstet, die meisten kdrperlichen Be-
hinderungen (Einarmig, -&ugig, etc.)

Ausriistung: einfache Kleidung, Dolch oder passen-
de Nahkampfwaffe

Besonderer Besitz: Verbindungen im Wert von 20
GP

Phexens Augenzwinkern, Phexens Elsterflug, Ver-
borgen wie der Neumond

Ausriistung: einfache dunkle Kleidung, Dolch,
Wurfhaken mit Seil

Besonderer Besitz: Verbindungen im Wert von 20
GP

Anmerkung: Den Phex geweihten Fassadenklet-
terer findet man besonders in Fasar, Kuslik, Gareth
und Al'Anfa.

Der Betruger

Der Phex geweihte Betriiger versteht, fast ale ge-
sellschaftlichen Schichten zu imitieren und sich
als ihnen zugehorig auszugeben, sei es, um bei
niederen Schichten Autoritdt zu erhalten oder
héhere um ihr Geld zu erleichtern. Bisweilen sind
die Fischziige von langer Hand vorbereitet, um
ganz bestimmte Personen m die Falle zu locken.

Variante: Betriiger (+8 GP, zeitaufwendig)
Zusétzliche Voraussetzungen: CH 13, SO minde-
stens 7

Zusétzlicher Vorteil: Soziale Anpassungsfahigkeit
Talente: Kampf-Fechtwaffen oder Hiebwaffen oder
Sébel oder Schwerter +2; Kérper Selbstbeherr-
schung +2; Gesellschaft: Betdren +5, Etikette +3,
Menschenkenntnis +1, Sich Verkleiden +4, Uberzeu-
gen +2; Wissen: Geschichtswissen +2, Heraldik+2;
Handwerk: Falschspiel +2



Sonderfertigkeit: Talentspezialisierung Sich Ver-
kleiden (ein anderer Stand nach Wahl)

Liturgien (stattPhex-Geweihter): () 12 Segnungen,
Weg des Fuchses, (Il) Phexens wunderbare Verstén-
digung, Sternenglanz, Sternenspur

Verbilligte Liturgien (soff Phex-Geweihter): (Ill)
Mondsilberzunge, Phexens Augenzwinkern, Verbor-
gen wie der Neumond

Ausriistung: ein bis zwei Lagen Kleidung in unter-
schiedlichen Gesellschaftsstilen, Dolch und passen-
de Nahkampfwaffe

Besonderer Besitz: kosthare Ballkleidung orferedle
Garderobe mit Prunkwaffe orfer Verbindungen im
Wert von 20 GP orfer die Ausriistung fiir eine 'Rol-
le', etwa einen ausgeriisteten Bauchladen, samtli-
che Materialien eines Malers, das Werkzeug eines
Scherenschleifers o.a. (Im Zweifelsfall entscheidet
der Meister, was angemessen ist.)

Anmerkung: Den Phex geweihten Betriiger findet
man besonders in Beilunk, Kuslik, Gareth, Al'Anfa,
Khunchom und Fasar.

Intrigant

Sa es als Diplomat, Informationsbeschaffer, als
Hofling an einem Adel shof oder schlicht al's Spi-
on, der Phex geweihte Intrigant versteht es, Dop-
pel- oder M ehrtachagent f r verschiedene Partei -
en zu sein, und doch nur seinem Herrn zu die-
nen. Ein Intrigant weif3 und hort fast alles, was
an einem vor sich geht, und ist doch nicht nur
Werkzeug: Er wird sein Wissen zu Gunsten des
Herrn Phex benutzen oder es verkaufen. Meist
tarnt sich ein Spitzel mit einer einfachen Tarn-
identitét (Diener, Falkner, Hofling, o0.a).

Variante: Intrigant (+10 GP, zeitaufwendig)
Zusétzliche Voraussetzungen: KL 12, SO mindes-
tens?

Zusétzliche Vor- und Nachteile: Soziale Anpas-
sungsféhigkeit, Neugier 5

Talente: Kampf: Fechtwaffen oder Hiebwaffen orfer
Sabel oderSchwerter +2; Gesellschaft: Betdren +1,
Etikette +3; Wissen: Brettspiel oder Heraldik orfer
Philosophie +2, Geschichtswissen +1, Kryptogra-
phie +5, Rechnen +2, Sprachenkunde +4, Staats-
kunst +4; Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen
(eine weitere Fremdsprache) +4, Lesen/Schreiben
(Nanduria) +8, Lesen/Schreiben (Schrift der Mutter-
sprache) +2, Lesen/Schreiben (eine weitere Schrift)
+4; Handwerk: Abrichten orfer Falschspiel orfer
Hauswirtschaft oder Musizieren +3, Malen/Zeichnen
+4, Heilkunde Gift +1

Liturgien (statt Phex-Geweihter): () 12 Segnungen,
() Auge des Handlers, Phexens wunderbare Ver-
sténdigung, Sternenspur

Verbilligte Liturgien (statt Phex-Geweihter): (Il)
Graues Siegel, Lug und Trug (Unverstellter Blick),
Mondsilberzunge

Ausrustung: Kleidung entsprechend seines Stan-
des, Dolch und passende Nahkampfwaffe, Perga-
mente, Stifte, Siegelwachs, Siegel.

Besonderer Besitz: weitere Verbindungen im Wert
von 20 GP oder kostbare Kleidung eines hohen
Adligen orfer ein Pferd mit geschmiicktem Sattel-
zeug orfer kostbarer Siegelring 0.4.

Anmerkung: Den Phex geweihten Intrigant findet
man besonders in Gareth, Vinsalt, Punin, Al'Anfa
und Fasar.

Handler

Der Phex geweihte Handler ist niemals nur ehrli-
cher Kaufmann. Er achtet sehr genau auf den
Wortlaut von Vertrdgen und hélt sie ein - nicht
mehr und nicht weniger. Ob eine Lieferung je-
doch nur als legales M é@ntelchen f ir Schmuggel -
gut oder geheime Botschaften gedacht war, die
Ware doch nicht so exzellent ist, wie das Probe-
stuick schien, oder politische Hintergedanken be-
stehen, erfahren die Handel spartner selten.

Variante: Handler (+7 GP, zeitaufwendig)
Zusétzliche Voraussetzungen: KL 12
Zusatzliche Modifikationen: SO +1

Talente: Kampf: Hiebwaffen oder Stabe +2; Wissen:
Geographie +3, Rechnen +3, Rechtskunde +1,
Schétzen +3; Handwerk: Fahrzeug Lenken +2, Han-
del +4, ein Talent aus folgender Liste +3 (als Kom-
merzielles Interesse): Ackerbau, Bergbau, Brauer,
Brettspiel, Fischen/Angeln, Fleischer, Gerber/

Kurschner, Gesteinskunde, Glaskunst, Grob-
schmied, Huttenkunde, Kochen, Mechanik, Pflan-
zenkunde, Schnaps Brennen, Schneidern, Seefahrt,
Seefischerei, Steinschneider/Juwelier, Stoffe Fér-
ben, Tierkunde, Viehzucht, Webkunst, Winzer
Sonderfertigkeiten: Talentspezialisierung Uberre-
den (Feilschen)

Liturgien (statt Phex-Geweihter): () 12 Segnungen,
Sterne funkeln immerfort, (Il) Auge des Héndlers,
Phexens Wunderbare Verstandigung, Sternenglanz,
(I GroRer Eidsegen

Verbilligte Liturgien (sfaff Phex-Geweihter): (Ill)
Buchprifung, Mondsilberzunge

Ausrustung: solide Kleidung und Dolch sowie
Kampfstab oder Knuppel

Besonderer Besitz: Verbindungen im Wert von 20
GP oder ein kosthares pelzbesetztes Gewand oder
ein kleiner Handelskarren mit Esel orfer Waren im
Wert von 70 Dukaten

Anmerkung: Den Phex geweihten Héandler findet
man in fast allen stadtischen Tempeln, besonders
in Festum, Al'Anfa, Fasar, Khunchom, Vinsalt, Kuslik,
Grangor, Havena, Punin und Gareth. Diese Varian-
te stellt auch meist die offiziellen Tempelgeweihten,
bei denen sich Kaufleute Rat und Beistand holen.

S/

Variante: Hehler (+5 GP, zeitaufwendig)
Zusatzlicher Vorteil: Ortskenntnis

Talente: Kampf: Hiebwaffen +2, Wurfmesser +2;
Kérperlich: Sich Verstecken +1; Gesellschaft:
Gassenwissen +2; Sich Verkleiden +2; Wissen:
Schétzen +2; Handwerk: Handel +3
Sonderfertigkeiten (sfaff Phex-Geweihter): Talent-
spezialisierung Uberreden (Feilschen)

Verbilligte Sonderfertigkeiten (sfaff Phex-Geweih-
ter): Aufmerksamkeit

Liturgien (statt Phex-Geweihter): () 12 Segnungen;
(I) Auge des Handlers, Phexens wunderbare Ver-
standigung, Sternenglanz; (IIl) GroRer Eidsegen
Verbilligte Liturgien (sfaff Phex-Geweihter): (1)
Auge des Mondes, Sternenspur, Sternenstaub; (l1l)
Mondsilberzunge, Verborgen wie der Neumond
Ausrustung: einfache Kleidung, Dolch oder pas-
sende Nahkampfwaffe

Besonderer Besitz: Verbindungen im Wert von 20
GP, Waren im Wert von 70 Dukaten

Anmerkung: Den Phex geweihten Hehler findet
man vor allem in allen groéf3eren Handelsstéadten.

Es gibt kaum etablierte und festgelegte Gebete
und Rituale in der Kirche — und wahrend es
durchaus einige 'Kennworte' und Symbolismen
gibt, die eine Liturgie erst Erfolg versprechend
machen, mussen die genauen Worte doch immer
neu gewdhlt werden. Die Ahnlichkeit mit einem
Verkaufsgespréach ist dabei nicht zu tberhoren,
wenn der Geweihte zur Einstimmung auf das
gottliche Wesen seinem Gott ‘'schmackhaft' zu
machen versucht, dass diese wundersame Akti-
on doch fiir sie beide das Beste wére.
Es gibt nicht viele materielle Mittel zum Wirken
von Liturgien: Manchen helfen Amulette aus
Mondsilber und Tirkis, andere betrachten die
Sterne oder kauen frische Bliten des Blau-
himmelsterns oder Sternanis; die meisten aber
versuchen einfach eine stumme Zwiesprache mit
dem Gott, wohl bewusst, dass in der Regel nicht
er selbst ihnen antwortet, sondern seine Gottlich-
keit in ihnen.
Ritualbeigaben sind neben den oben erwéhnten
Gegenstanden der so genannte Mondstaub (je
nach Region und Hohe der Liturgie aus Silber,
Mondsilber oder Diamantstaub), den fast jeder
Geweihte bei sich tragt, sowie Madabluten,
Eibenholzer, graue oder weil3e (Seiden-) Schleier
oder Edelsteine (besonders Turkise und Kristal-
le). Leichtglaubigen Laien wird gerne vorgegau-
kelt, es handel e sich bei dem Mondstaub um ech-
ten Staub vom Madamal, den der Geweihte bei
einer Heiligen Queste gesammelt habe.
Die Mirakel des Phex sind nur selten von materi-
ellen Manifestationen begleitet. In den wenigen
Ausnahmen wurden schon leichter Nebel, ein
plétzlicher Strahl blassen Mondlichtes oder eine
Sternschnuppebeobachtet.

Mirakel

Mirakel+/Leittalente: MU, IN, FF, GE; Kor-
perbeherrschung, Schleichen, Sich Verstecken;
Gassenwissen, Menschenkenntnis, Uberreden, Me-
chanik, Rechtskunde, Sernkunde; Handel; dazu
zwei Talente aus folgender Liste: Betoren, Falsch-
spiel, Gaukeleien, Klettern, Schldsser Knacken, Sich
Verkleiden, Taschendiebstahl

Mirakel-: keine, so lange es Stil hat.



Die Liturgien

Die Angabe 'geheim’ bedeutet, dass der Geweihte
den Tempel, an dem man die Liturgie lernen
kann, erst selber herausfinden muss. Wissen hat
in der Phex-Kirche immer seinen Preis.

Grad |: Eidsegen, Feuersegen, Geburtssegen,
Gliickssegen, Gottliches Zeichen, Grabsegen,
Harmoniesegen, Heilungssegen, Martyrersegen,
Objektsegen, Prophezeiung, Schutzsegen, Speise-
segen, Sterne funkeln immerfort, Tranksegen,
Weg des Fuchses, Weisheitssegen

Grad Il: Auge des Handlers, Auge des Mondes,
Entzug von Nandus' Gaben, Géttliche Verstén-
digung, Hé&ndlersegen (siehe Eidsegen),
Handwerkssegen, Heiliger Befehl, Initiation,
Objektweihe, PhexensKunstverstand (sieheBlick
fur das Handwerk), PhexenswunderbareV erstén-
digung, Sternenglanz, Sternenspur, Sternenstaub
Grad Il1: Aura der Form, Buchprifung, Graues
Siegel, Exkommunikation, Exorzismus, GrofRer
Eidsegen, Lug und Trug (siehe Unverstellter
Blick), Mondsilberzunge, Nandus' Schrift-

ORDEN DER PHEX-KiRCHE

[MTacHRICHTENAGENTUR.
Ianpuria

Die meisten in ihren Handlungen zumeist un-
abhangigen Mitglieder der Nachrichtenagentur
Nanduria, die durch das Land reisen, sind stets
auf der Suche nach exklusiven Berichten Uber
Raétsel oder Geheimnisse.

Die erzéhlerische Funktion des Nanduriaten ist
dieeinesEnthillungsjournalistenoder freischaf-
fenden Spions: Man kann ihn al s klassischen Spit-
zel spielen, ohne einem Staat oder unmittelba-
ren Auftraggeber verpflichtet zu sein. Dabel geht
es dem Nanduriaten zwar darum, dass seine ge-
wonnenen Erkenntnisse mdglichst angemessen
bezahlt werden, doch eine Publikation ist zweit-
rangig, solange der Herr Phex von der Leistung
erfahrt, mit List und Schldue ein gut gehitetes
Geheimnis aufgedeckt zu haben. (Und natirlich
findet eine solche Neuigkeit den Weg in die gro-
f3e Wissens-Schatzkammer des passenden Phex-
Tempels.)

Schlichte StraRenkleidung ist die Tracht dieses
Ordens. Manche aufs Verkleiden spezialisierte
Nanduriaten reisen mit unterschiedlichen Sétzen
Gewandung. Ein schlichter Spazierstock (mit
Stockdegen) ist nitzlich, um mal herrschaftlich,
mal gebeugt und unauffallig aufzutreten.

Gebote, Verbote, Ideale

Geheimnisse entréatseln: Je geheimer die Ge-
heimnisse, die du enthillst, desto besser. So fin-
dest du zu deiner eigenen Wahrheit tber das Ge-
heimnis des Phex, das sich Leben nennt.

Schutz des|nformanten: Verrate niemalsjeman-
den, der dir bei der Aufdeckung eines Geheim-
nisses geholfen oder entscheidende Ratschidge er-
teilt hat, auch nicht unter starkstem Druck. Denn
niemand wére dir behilflich, wiissten wir unsere
Quellen nicht zu schitzen.

Nanduriaten bei Spielbeginn
Zu den Werten des Nanduriaten siehe AH 92 (Spit-
zel).

Nachtréglicher Beitritt zur

Nachrichtenagentur Nanduria
Voraussetzungen: MU 12, IN 12; Schriftlicher Aus-
druck 5, gute Schrift- und Sprachkenntnisse (Lesen/
Schreiben der Muttersprache 7, eine beliebige
Fremdsprache 5)

Modifikationen: Mdglichkeit auf Verbindungen zu
Mitgliedern der Nachrichtenagentur und Lern-Erleichte-
rungen beim Steigern Agentur-typischer Talente.

DiE IMapa Basari

Die meisten Mitglieder der Mada Basari sind ein-
fache Héandler oder Handelsagenten (Mond-
silberhadjin/-a, wastulamidisch so viel wie Rek-
ke oder Held bedeutet), es gibt aber auch Leiter
der Karawansereien und Kontore (Mondsilber-
wesire, unter ihnen finden sich oft Geweihte des
Phex). Bei alen steht jedoch das Ansinnen im
Hintergrund, nicht nur Profit zu machen, son-
dern auch den Einfluss der Kulte der Belkelel und
des Tasfarelel in Oron zuriickzudréngen, ja hin-
ter den Kulissen mit geballter Finanzmacht ge-
gen diese vorzugehen (und gleichzeitig das Be-
stehen des Staates Aranien zu schiitzen).
Eswerden jedochimmer Spezialisten fiir Vorsto-
f3e, Rettungsaktionen und Spionagetétigkeiten
auf gefahrlichem Gebiet benétigt.

Die meisten Angehdrigen der Mada Basari tra-
gen ganz normaleAlltagstracht. Diewenigen of-
fenen Geweihten des Phex kleiden sich m silber-
ne Roben mit tlrkisblauen Verzierungen und
Aufschldgen. Als Rangabzeichen werden Bro-
schen in Form der silbernen Mondscheibe mit
aufsteigend ein bisdrei tirkisblauen Pfeilspitzen
getragen.

Die Mada Basari bildet keine Novizen aus, und
die meisten kommen erst spater m die Reihen des
Mondkontors. Tatséchlich steht die Mada Basari
fast allen Heldenprofessionen offen. Einige we-
nige verdienen sich mit spektakuldren Aktionen
die Niederen Weihen.

Gebote, Verbote und Ideale

Bekampfung des Damonischen: Gehe gegen die
damonischen Feinde des Herren Phex vor, wo du
kannst.

Nachtréglicher Eintritt in die Mada Basari
Voraussetzungen: Die Mitglieder werden nach den
Fahigkeiten ausgesucht, die die Mada Basari gera-
de bendtigen.

Modifikationen: SO +1 (sofern noch kein Geweih-
ter); Verpflichtungen (gegentiber dem Orden); au-
Rerdem die Mdglichkeit auf Verbindungen zu
Ordensmitgliedern.

kenntnis (siehe Schrifttum ferner Lande), Phe-
xensAugenzwinkern, Phexens Elsterflug, Seelen-
prifung, Tiergestalt, Verborgen wie der Neumond
(geheim), Visionssuche

Grad 1V: Indoktrination, Ordination, Phexens
Nebelleib (geheim), Phexens Sternenwurf (ge-
heim)

Grad V: Anathema, Konsekration, Phexens
Meisterschluissel (geheim), Phexens Schatten (ge-
heim)

Grad VI: Schattenlarve (sehr geheim)

Beni Fessiri

Die Beni Fessiri sind eine phexische Diebesgilde,
deren Mitglieder stets miteinander um das héch-
ste Ansehen des Gottes ringen. Der unterste Rang
sind die Slhamat (Silham = 'dunkler Mantel’),
die noch keine Herausforderung ausgesprochen
oder gewonnen haben. Mit einem Siegwird man
zu den Chalatim (Chalat = 'Ehrenmantel’) ge-
zéhlt. Die Fennegim (Fenneq = 'Wistenfuchs')
sind bereits regional in Fasar bertichtigt, die
Fessirim(Fessir = der 'Listige’) haben sich im
tulamidischen Raum einen Namen gemacht, und
die wenigen Schelaschachim (Schah / Schach =
'Herrscher', Schelach = 'Gesetz') gelten in der
Gilde als die GroRten ihrer Kunst.

Ich versuche es mal zu Ubersetzen: Als Heraus-
forderung wird das im Fasarer Tempel hinterleg-
te Zeichen des Gegners mit dem eigenen Siegel
an der Mud'ay Fessir (‘Mauer der Listigen’) gleich
Sternen am Nachthimmel befestigt, den Rangen
entsprechend von unten nach oben. So kann ein
jeder den Ruhm der anderen erkennen und sich
eine neue Herausforderung suchen.

Jeder Phex-Junger ersteht as Erganzung zu sei-
ner Tracht mit seinem Beitrittsobolus ein silber-
nes Siegel, auf dem ein von ihm erwahltes Sym-
bol dargestellt wird. Damit verbunden wird ein
passender Name gewahlt.

Die Beni Fessiri bilden Novizen aus (tatséchlich
sind viele Fasarer Geweihte Mitglieder in dieser
Gilde). Vom Talentprofil entsprechen sie dem
Phex geweihten Dieb, Fassadenkletterer oder Be-
triiger (s. S. 56).

Gebote, Verbote und I deale
Herausforderung: Sei wagemutig und suche die
Herausforderung deiner Fghigkeiten. Denn das
Leben ist eine Herausforderung, und nur der
beste erhélt Phexens Augenmerk.

Nachtréglicher Beitritt

zur Diebesgilde Beni Fessiri

Voraussetzungen: MU 13; wenigstens zwei Talen-
te aus der folgenden Liste mit einem TaW von 8:
Taschendiebstahl, Klettern, Schlésser Knacken,
Sich Verkleiden oder Oberreden

Modifikationen: Verpflichtungen (gegentiber der
Gilde); auerdem die Méglichkeit auf Verbindungen
zu Mitgliedern und Lernerleichterungen beim Stei-
gern typischer Diebestalente.



UnERSCHROCKENE PRAKTIKER;
DieE GEWEIHTEND DER PERAINE

Die Peraine-Priester spielen fiir grof3e Teile der

aventurischen Bevélkerung eine wichtige Rolle. Auf dem Lande wer-
den sie als Bringer des Erntesegens verehrt, egal ob sie nun einen Tem-
pel betreiben oder nur auf der Durchreise sind. Beliebt sind auch die
Feste, die anl&sslich der Einsaat und vor allem im TraviaMond zur
Ernte gegeben werden. Hier zeigt sich, dass Peraine-Geweihte nicht
nur arbeiten, sondern zu besonderen Anléssen auch fréhlich feiern
kénnen - und eine gute Ernte ist immer ein besonderer Anlass.

Allen Peraine-Priestern scheint es gegeben zu sein, unerschrocken den
Kampf gegen schwerste Krankheiten aufzunehmen, gleich ob von
Mensch oder Vieh, ohne Furcht vor Ansteckung und im festen Ver-
trauen auf den Beistand ihrer Géttin. Zudem verfiigen sie tiber eine
profunde Kenntnis in der Kunde der Heil- und Giftkrauter.

In der Stadt sind die Diener der Géttin (neben den Marbiden oder
Noioniten, die aber beide ein sehr spezielles 'Klientel' haben) oft die
einzigen, welche die Schwerkranken und Sterbenden pflegen, auch und
besonders, wenn jenen das Geld fiir einen Medicus fehlt. In grofieren
Stadten betreibt die Peraine-Kirche deswegen eigens Spitaler, haufig
von Therbiniten gefiihrt.

Allgemein sind die Priester der Fruchtbarkeitsgottin als Menschen der
Tat bekannt. Sie arbeiten auf den Feldern mit, legen Gérten an und
nehmen Enthindungen vor — keine Eigenheit der lebenden Natur ist
ihnen unbekannt.

In der Peraine-Kirche gibt es zwei Moglichkeiten, seine Ausbildung
zu absolvieren: Im Tempel einer Stadt, wo man vornehmlich mit Kran-
ken und Kriippeln konfrontiert wird, oder auf dem Land, wo der Ernte-
dienst im Vordergrund steht. Fir beide Varianten existiert die Mdg-
lichkeit, sich den Pragmatikern oder den Mystikern zuzurechnen. In
den Talent-Boni wird dies jedoch nicht beriicksichtigt.

AvsBiLpunc vnb WEIHE

Das Noviziat beginnt im Alter von etwa 12 Jahren. Eine Tempelschule
ist untiblich, vielmehr bilden die Geweihten ihre Novizen einzeln aus,
haufig die eigenen Kinder. Die Novizen nehmen am alltéglichen Le-
ben der Geweihten teil und lernen vieles durch Anleitung und friihe
praktische Erfahrung. Fiir das letzte A ushildungsjahr reisen die Novi-
zen alleine — die Lehrer geben ihnen meist Segenswiinsche und Tdis-

mane mit - zu einem

groReren Tempel der Region, wo sie die noch fehlende Theorie lernen
und auf die Weihe vorbereitet werden. Abschlief3end treten sie einzeln
vor einen hohen Geweihten, der sich mit ihnen ins Tempelinnerste —
oder aber an einen abgelegenen Ort - begibt und sie nach einer ge-
meinsamen Meditation priift. Erweist sich die Novizin as tatkréftig
und spirituell gefestigt, wird noch in der Abgeschiedenheit die Weihe
vorgenommen.

Tracut

Die Kleidung einer Peraine-Geweihten zeichnet sich durch Zweck-
maigkeit aus. Sie muss robust sein fir das Tagwerk, gleichzeitig ist
sie aber auch ein Zeichen des Standes.

Deswegen tragen die meisten Peraine-Geweihten eine einfache griine,
armellose Kutte. Dariiber wird der mit Ahrensymbolen bestickte Uber-
wurf getragen, dessen Armel wie ein Bliitenkelch geschlitzt sind; bis-
weilen besitzt der Uberwurf auch eine Kapuze.

Fiir die Arbeit wird der Uberwurf in der Regel abgelegt, haufig wird
eine— ebenfalls griine— Schiirze umgebunden. Auch Geweihte hdhe-
ren Rangs legen dann ihre Insignien ab.

SEBOTE, VERBOTE, IDEALE

Hilfe: Leiste jeder Kreatur Hilfe, wenn sie diese benétigt.
Aufopferung: Arbeite am Tag und meide den MiRiggang.
Bescheidenheit: Geht nicht verschwenderisch mit den dir anvertrau-
ten Gaben und Ressourcen um.

Heilkunst: Bilde dich umfassend in der Heilkunst und habe nach Még-
lichkeit stets heil same Krauter griffbereit.

Zitate

»Du fragst dich, wie du all das schaffen sollst? Am besten ist, du fangst
erst einmal an.«

»Hunger und Leid sind die Schwestern des MiBiggangs.«

»S8e — erst dann kannst du ernten.«

Geweihte der Peraine

(GP nach Variante; zeitaufwendig)
Voraussetzungen: KL 12, IN 11, CH12, FF 13, KO
11, SO min. 5

Modifikationen: SO +2, MR +1 (beides durch Ge-
weiht), 24 KaP (aus Geweiht)

Automatische Vor- und Nachteile: Geweiht (zwolf-
gottliche Kirche); Moralkodex (Peraine-Kirche), Ver-
pflichtungen (gegentiber der Kirche)

Kampf: Dolche +1, Raufen +2, Stabe +1

Kérper: Selbstbeherrschung +2, Singen +2, Sinnen-
schérfe +2

Gesellschaft: Etikette +2, Lehren +4, Menschenkennt-
nis +4, Uberzeugen +4

Natur: Wildnisleben +1

Wissen: Anatomie +1, Geschichtswissen +2, Gotter/
Kulte +5, Pflanzenkunde +5, Rechnen +2, Rechts-
kunde +2, Sagen/Legenden +2, Tierkunde +2
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (eine in der
Region Ubliche Fremdsprache) +6, Lesen/Schreiben
(Schrift der Muttersprache) +4

Handwerk: Ackerbau +2, Alchimie +2, Heilkunde Gift
+3, Heilkunde Krankheit +5, Heilkunde Seele +2, Heil-
kunde Wunden +4, Kochen +3, ein Talent aus folgender
Liste +2: Fahrzeug lenken, Lederarbeiten, Schneidern
oder Topfern
Sonderfertigkeiten:
(Peraine) +4
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Meister d. Improvisation
Liturgien: (I) 12 Segnungen, Therblns Erkenntnis, (I)
Initiation, Kleiner Giftbann, Wundsegen

Verhilligte Liturgien: (I) Objektsegen, Speisung der
Bedrftigen, (II) Anrufung der Erdkraft

Empfohlene Vor- und Nachteile; Gutes Gedachtnis,
Immunitat gegen Gift, Ortskenntnis, Resistenz gegen
Gift, Resistenz gegen Krankheiten, Richtungssinn,
Schnelle Heilung, Tierfreund; Speisegebote, Weltfremd
Ungeeignete Vor- und Nachteile; Adlige Abstammung,
Adliges Erbe, Affinitat (Damonen), Kampfrausch,
Zwergennase; Arroganz, Blutrausch, Eitelkeit, Geiz,
Goldgier, Krankhafte Reinlichkeit, Krankheitsanfallig,
Wahnvorstellungen

Karmalqueste, Liturgiekenntnis
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Ausriistung: Kampfstab, Tracht (je nach Region und
Weihegrad), Umhéngetasche mit Verbandsutensilien,
Heilkrautern, ein scharfes Messer, Knochenséage und
andere Werkzeuge.

Besonderer Besitz: Maultier ocferPferd dderem klei-
ner Karren dderem wertvolles Buch iiber Heilkunde

Varianten
Eine der folgenden Varianten muss gewahlt werden.

Noviziat in einem stadtischen Tempel (12 GP)
Talente: Kampf: Dolche +1; Gesellschaft: Gassen-
wissen +2, Menschenkenntnis +1, Uberreden +3; Wis-
sen: Anatomie+3, Geschichtswissen +1, Rechtskunde
+1; Sprachen/Schriften:Sprachen Kennen (eine zwei-
te Fremdsprache nach Wahl) +3, Lesen/Schreiben
(Schrift der Muttersprache) +2; Handwerk: Heilkunde
Krankheiten +2, Heilkunde Seele +1, Kochen +4
Sonderfertigkeiten: Talentspezialisierung Kochen
(Tranke)



Liturgien: (II) Lohn der Unverzagten, (Ill) Firbitten
des Heiligen Therbiin
Verbilligte Liturgien: (lll) Segen der Heiligen Noiona

IMirakeL vnip LituRrRGiEn

Nach Meinung der meisten Aventurier stellt die
Feldarbeit und die Beschaftigung mit lebenden
Wesen ganz allgemein noch immer die angemes-
senste Form eines Peraine-Gebets dar.

Be den Ritualgebeten finden vor allem Pflanzen
wie Getreidedhren, Lauch und Knoblauch Ver-
wendung, aber auch Storchenfedern und griine
oder braune Achatstiicke. Vielen Wundern der
Peraine ist es zu eigen, dass sie sich so langsam
zutragen, wie das Gras wéachst, und oft nur die
Geweihte selbst weil3, dass die Géttin ihre Hand
im Spiel hatte.

Mirakel

Mirakel+/Leittalente: KL, IN, CH, FF, Auswei-
chen; Lehren, Menschenkenntnis, Uberzeugen;
Pflanzenkunde, Tierkunde , Ackerbau, Hauswirt-
schaft, Heilkunde Krankheiten, Heilkunde Wunden,
Kochen, Viehzucht

Mirakel-: alle bewaffneten Kampftechniken;
Fallenstellen, Fischen/Angein’, Kriegskunst; Flei-
scher, Gerber/Kirschner

Liturgien

Grad |: Eidsegen, Feuersegen, Geburtssegen,
Gleichklang des Geistes, Gliickssegen, Gottliches
Zeichen, Grabsegen, Harmoniesegen, Heilungs-
segen, Kébchensegen, Martyrersegen, Objekt-
segen, Prophezeiung, Schutzsegen, Speisesegen,
Speisung der Bedirftigen, Therbiins Erkenntnis,
Tranksegen, Weisheitssegen

Grad Il: Anrufung der Erdkraft, Gottliche Ver-
standigung, Handwerkssegen, Heiliger Befehl,
Initiation, Kleiner Giftbann, Lohn der Unverzag-
ten, Objektweihe, Peraines Pflanzengespir,
Wundsegen

Grad I11: Dreifacher Saatsegen, Exkommunika-
tion, Furbitten des Heiligen Therbiin, Grof3e
Seelenwaschung (siehe Exorzismus), GroRer Eid-
segen, Grofler Giftbann (siehe GroRer Speise-
segen), Parinors Vermachtnis, Segen der Heiligen

Noviziat auf dem Land (12 GP)

Talente: Kampf: Stabe +1; Korper: Reiten +2, Schwim-
men +2, Tanzen +1; Natur: Féhrtensuchen +1, Orientie-
rung +2, Wildnisleben +1; Wissen: Pflanzenkunde +2,

Noiona, Seelenpriifung, Tiergestalt, Visionssuche
Grad IV: Indoktrination, Ordination

Grad V: Anathema, Fiinfte Lobpreisung des
Fruhlings, Heilige Salbung der Peraine (siehe Tsas
Heiliges Lebensgeschenk), Konsekration, Kraf-
tigung der Schwachen und Versehrten

Grad VI: Segen der Heiligen Theria

Die THERBODITEN

Die Therbiniten sind ein Heilerorden, der sich
der Bekampfung des Elendsverschrieben hat, das
durch Kriege und Seuchen entsteht. Seit der In-
vasion der Schwarzen Horden ist die Zahl der
Laienmitglieder sprunghaft gestiegen.

Viele Therbiniten arbeiten derzeit an den Gren-
zen zu den Schwarzen Landen, doch einige er-
halten auch den Betrieb der Siechenh&user auf-
recht. Es wird angeraten, dass die Ordens-
mitglieder hin und wieder Abstand von der stra-
pazidsen Arbeit gewinnen und zur Besinnung die
Nahe der Gottin suchen. Deswegen begeben sich
einige Therblniten auf 'normale’ Peraine gefél-
lige Questen oder bereisen as Heiler die Lander.
Die Mitglieder des Ordens gelten mehr noch als
andere Peraine-Diener als Pragmatiker, ihnen ist
jede Art von MiBiggang oder Schongeisterei ein
Dorn im Auge.

Es besteht die Mdglichkeit, bereits als Novize im
Orden ausgebildet zu werden oder als Geweihter
spéater dem Orden beizutreten. In den letzten Jah-
ren nimmt der Orden auch verstérkt Laien auf,
Voraussetzung hierfiir sind profunde medizini-
sche Kenntnisse.

Grine Kutten, die Tracht des Ordens, werden
haufig durch einen festen Filzrock und kniehohe
Stiefel erganzt, die Schutz vor Verletzungen bie-
ten sollen. Bewaffnet sind Therbiniten
traditionellerweisenicht, in den|etzten Jahren hat
auch hier ein Umdenken begonnen. Zumindest
zur Selbstverteidigung sollte jedes Ordens-
mitglied eine Waffe fiihren kdnnen. Bevorzugt
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Sagen/Legenden +2, Tierkunde +2; Handwerk: Ak-
kerbau +5, Viehzucht oder Winzer +2

Liturgien: (I) Kalbchensegen, (lll) Dreifacher Saat-
segen

wird der Stab, doch auch andere Waffen werden
geduldet.

Zur Ublichen Ausriistung eines Therbuniten ge-
hort auch eine groRe Umhangetasche, in der sich
Krauter, Salben, Verbandsmaterial, geweihtesOl,
heilige Amulette und zahlreiche Werkzeuge ei-
nes Feldschers finden.

Peraine-Geweihte der Therbiniten (Variante
auf der Basis der Peraine-Geweihten; 14 GP)
Voraussetzungen: MU 13, KL 12, CH 11, FF 13,
KO0 12, SO min. 5

Modifikationen: Die Verpflichtungen gelten natiir-
lich fur die Kirche und den Orden.

Talente: Kampf: Stabe +2; Korper: Korperbeherr-
schung +2, Selbstbeherrschung +2; Gesellschaft:
Etikette +1; Natur: Fesseln/Entfesseln +3, Orientie-
rung +1, Wildnisleben +1; Wissen: Anatomie +3,
Geographie +2, Magiekunde +2, Rechtskunde +1;
Handwerk: Heilkunde Gift +1, Heilkunde Wunden +3,
Holzbearbeitung +3

Sonderfertigkeiten: Meister der Improvisation, da-
fur nicht mehr verbilligt

Liturgien: Il Lohn der Unverzagten

Spaterer Beitritt zu den Therbiiniten
Voraussetzungen: MU 14, KL 13, FF 13, KO 13,
sehr gute Kenntnisse der Heilkunst (eine Heilkunde
12, eine zweite 7), auBerdem handwerkliche, k&mp-
ferische oder strategische Kenntnisse (zwei passen-
de Handwerkstalente 7 oder eine Waffenfertigkeit
12, auBerdem Selbstbeherrschung, Athletik, Kdrper-
beherrschung 7 oder Kriegskunst, Rechtskunde und
Menschenkenntnis 7). Die handwerklichen Voraus-
setzungen kénnen mit den heilkundlichen getauscht
werden.

Modifikationen: SO +1 (sofern noch kein Geweih-
ter); Nachteile: Moralkodex (Therbiiniten), Verpflich-
tungen (gegeniiber dem Orden); auRerdem die Még-
lichkeit auf Verbindungen zu Ordensmitgliedern und
Lernerleichterungen beim Steigern ordenstypischer
Talente.



GESCHICK VUIID SCHAFFENSFREVDE:
DiE GEwWEIHTEN DES INGERIMIM

Ausgestattet mit dem Wissen in den Kinsten seiner Heimat vcrlasst
der junge Geweihte nach der Weihe den Tempel und geht auf Wander-
schaft. Neben dem erklarten Ziel, die eigene Handwerkskunst durch
Erlernen fremder Techniken zu vervollkommnen, bekommt er meist
noch eine Weisung seines Meisters mit auf den Weg: seltene Materiali-
en zu beschaffen, Zeichnungen von Bauwerken oder Konstruktionen
anzufertigen, besonders schéne Artefakte fiir den Tempel zu sammeln
etc. Junge Geweihte des seltenen Ingra-Kults (s. GKM 72) werden oft
ausgeschickt, um die verschiedenen Formen des Feuers zu beobachten
und seine Beschaffenheit zu entrétseln.

Auf Reisen schlief}t sich der Geweihte gerne einer Schar Gleichgesinnter
an, dieihn alsverl&sslichen Gefahrten kennen lernen: meist ernst und
ruhig, doch dann wieder hitzkdpfig und aufbrausend. Geradezu sprich-
wortlich ist der lodernde Zorn des Geweihten, wenn man ihn mit ei-
ner unbedachten AuRerung in Rage versetzt. Dann vertritt er mit flam-
mendem Eifer seine Ansichten, und esféllt schwer, diese Flammewie-
der zu l6schen'. Ein Diener Ingras wirkt aufgrund seines Glaubens
zunachst fremdartig, ja manchmal sogar unnahbar. Es wird daher &-
nige Zeit dauern, bis er und seine Gefahrten einander Vertrauen schen-
ken.

Die Aushildung der Geweihten variiert meist von Tempel zu Tempel.
Dennoch lassen sich im Wesentlichen zwei Richtungen in der Ausge-
staltung unterscheiden: Die Gesellen des traditionellen Kultes wid-
men sich mehr dem allgemeinen Handwerk, wahrend die Geweihten
des Ingra-Kults dem Umgang mit Feuer und Erz und damit vor allem
der Schmiedekunst verbunden sind. Eine Laufbahn als Feuerleser ist
mdglich, sollte aber erst nach einigen bestandenen Abenteuern einge-
schlagen und mit dem Meister abgesprochen werden.

AvsBiLpunc vnp WEIHE

Die Novizen werden meist im Alter von 12 Jahren im Tempel aufge-
nommen und sind in der Regel schon im Kindesalter durch Geschick
und Schaffensfreude aufgefallen. Wahrend der Lehrzeit werden sSein
den Kinsten des Handwerks und in der Kunde von Ingerimms Gaben
unterrichtet. Schliefflich lernen sie, durch vollstandige Versenkung in
das Handwerk die Nahe zu Ingerimm zu finden. Das Ende der Lehr-
zeit bildet die feierliche Weihe zum Gesellen.

Bisweilen mag es vorkommen, dass junge Heif3sporne noch nicht tiber
geniigend Gefiihl und Geduld verfligen. In solchen Fallen steht den
Novizen noch ein weiteres L ehrjahr bevor, um so den 'richtigen Schliff
zu erhalten.

Geweihter des Ingerimm

(je nach Variante, zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 12,CH11, FF12,KK12;SO
min. 5

Modifikationen: SO +2, MR +1 (beides durch Ge-
weiht); 24 KaP (aus Geweiht)

zen+5

re Fremdsprache) +2

Wissen: Geschichtswissen +3, Gotter/Kulte +5, Rech-
nen +5, Rechtskunde +4, Sagen/Legenden +2, Schat-

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (Rogolan oder
Alaani octerNujuka) +4, Sprachen Kennen (eine weite-

Tracut

Die Geweihten tragen traditionel | die Schmicdeschiirze aus geschwarz-
tem oder rotbraunem Rindsleder, dazu einen breiten Gurt, an dem das
Handwerkszeug befestigt ist. Unter der Lederkluft wird in der Regel
enganliegende Kleidungausrot-schwarzem Tuch getragen, haufigver-
sehen mit geflammten Mustern. Die Geweihten des Ingra-Kults ver-
zichten bisweilen ganz auf zusatzliche Kleidungsstiicke und bevorzu-
gen stattdessen nur Arm- und Beinschienen. Die Girtelschnalle als
Zeichen des Weihegrades (vergleiche Goétter, Kulte, Liturgien 73) wird
vom Tréger selbst geschmiedet. Wahrend sich die meisten Novizen mit
schlichten Formen und stilisierter Symbolik begniigen, stellt die Schlie-
l3e der Geweihten oft ein kostbares Kleinod dar, verziert mit seltenen
Metallen oder edlen Kristallen. Ebenfalls selbst gefertigt ist die Later-
ne des Geweihten, deren Flamme ein Jahr lang brennt und alljahrlich,
meist am |. Ingerimm, im Tempel neu geweiht wird. Als rituelle Waffe
flhren die Geweihten den Schmiedehammer mit sich.

GeBotE, VERBOTE, IDEALE

Wahrung des Feuers: Lasse niemals zu, dass in deiner Gegenwart ein
Feuer geldscht wird. Brande dirfen allerdings eingeddmmt werden.
(Daneben haben sich viele Geweihte auch der Wahrung des Handwerks
oder der Wahrung des Erzes verschrieben.)

Opfer: Opfere besonders schone Artefakte und Kostbarkeiten deinem
Gott und erschaffe selbst solche Meisterwerke der Handwerkskunst.
Demut und Geduld (‘Sedle des Feuers): Du musst dich stets aufs Neue
vor deinem Gott bewahren. Stolz und Prahlerei sind Ingerimm ein
Gréauel. Ein Handwerksstiick wird auch nicht von jetzt auf gleich ge-
lingen, denn dazu braucht es Ruhe und Geduld.

FleiRund Geschick ('FormdesErzes): Strebemitunerschitterlichem
Eifer nach der Vollendung der eigenen Handwerkskunst, denn nur so
mag Ingerimm Gefallen an dir finden.

Zorn und Kraft: Wann immer es nétig sein sollte, dem rauen Wesen
Ingerimms nachzueifern, tue es und lass deinem Grimm freien Lauf

Zitate

»Wer auch immer das Feuer entziindet hat, nur Ingerimm selbst darf
esldschen.«

»Hammer sollst du sein, nicht Amboss, mein Freund!«

»Wahrlich, ein Meisterstiick! Seht her ...«

Meeresangst, Neugier

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige Abstam-
mung, Adliges Erbe, Feenfreund, Kalteresistenz,
Kampfrausch, Koboldfreund; Angst vor Feuer, Einar-
mig, Einhandig, Glasknochen, Goldgier, Rachsucht,
Tollpatsch, Unstet, Wahnvorstellungen

Automatische Vor- und Nachteile: Geweiht (zwolf-
gottliche Kirche), Moralkodex (Ingerimm-Kirche), Ver-
pflichtungen (gegentiber der Kirche)

Kampf: Hiebwaffen +3, Ringen +2

Kérper: Selbstbeherrschung +3, Singen +1, Sinnen-
scharfe +2

Gesellschaft: Etikette +2, Lehren +5, Menschen-
kenntnis +4, Uberzeugen +3

Natur: -

Handwerk: Holzbearbeitung +2, Lederarbeiten +2, Ma-
len/Zeichnen +4

Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Liturgiekenntnis
(Ingerimm) +3

Liturgien: I: 12 Segnungen, Erneuerung des Geborste-
nen, Objektsegen; II: Initiation

Empfohlene Vor- und Nachteile; Begabung fiir ein
Handwerkstalent, Beidhandig, Eisern, Gutes Gedacht-
nis, Ortskenntnis, Prophezeien; Arroganz, Jahzorn,
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Ausriistung: Schmiedehammer (geweiht), feste
Lederkleidung mit Schiirze, Handschuhe, Lederschu-
he, Zangen, Lederranzen, selbst gefertigte Laterne,
Wanderbuch

Besonderer Besitz: Hochwertiges Werkzeug (siehe
MFF 33)

Varianten:
Eine der folgenden Varianten muss gewahlt werden.



Traditioneller Kult (11 GP)

Talente: Wissen: ein bisher noch nicht gewahltes
Talent aus folgender Liste +6: Baukunst, Gesteinskun-
de, Hittenkunde, Mechanik; ein weiteres Talent aus
dieser Liste +4, die Ubrigen alle +2; Handwerk: ein
Talent aus folgender Liste +7: Alchimie, Bergbau,
Bogenbau, Feinmechanik, Glaskunst, Grobschmied,
Kristallzucht, Maurer, Metallguss, Seiler, Steinmetz,
Steinschneider/Juwelier, Stellmacher, Tépfern, Zim-
mermann; ein weiteres Talent aus dieser Liste +4, zwei
weitere +2, Holzbearbeitung +2, Lederarbeiten +2
Sonderfertigkeiten: Talentspezialisierung (passend
zum gewéhlten Handwerkstalent), Meister der Impro-
visation

MirakeL vniD LiturGiEn

Die selbstlose Versenkung in handwerkliche Ar-
beit z&hlt al s die beste Art, mit Ingerimm in Kon-
takt zu treten. Vor allem die Arbeiten, bei denen
Stahl, Keramik, Glas und Porzellan aus Feuer 'ge-
boren' werden, sind den Ingerimm-Geweihten
heilig. Die Gebete, die an Ingerimm gerichtet wer-
den, sind vielgestaltig und &lter als die Mensch-
heit. Sie erinnern an das Zischen von Tannen-
harz in der Glut der Esse, an das Singen des rot
glihenden Metalls, das sich dem Schmiedeham-
mer ergibt, an beilfenden Qualm, der von der
Lohe emporsteigt, und an die Béche von Schweil3,
die Uber die lederne Schmiedeschirze rinnen.
Allgemein ist es ublich, dass der Geweihte mit
beiden Flf}en auf dem Boden steht. Zur Einstim-
mung gehort die Versenkung in das Wesen der
umgebenden Steine, Metalle oder Feuerstellen,
um so das spirituelle Bild der Umgebung zu er-
fassen und as Halt gebrauchen zu kénnen. Bei
héheren Ritualgebeten (ab IV Grad) gilt es as
unabdingbare Voraussetzung, dass sich der Ge-
weihte in der Nahe eines (Schmiede-)Feuers oder
aber von grofieren Mengen Edelmetalls befindet.
Folgende einleitenden Worte werden in der Kir-
che h&ufig verwendet und auch bei der Ernen-
nung von Gesellen und Meistern gesprochen:
"Flamme und Fels! Hitze und Stahl! Zorn und
Harte! Mut und Kraft! Herr des Feuers, Herr des
Erzes, erhdre mich!"

Objekte, die auf irgendeine Weise geweiht wer-
den sollen, werden oft mit Ingerimm gefélligen
Zeichen und Marken verziert (bei den Zwergen
inAngram). Fast jeder Tempel verfiigt zu diesem
Zweck uber eigene Geheimzeichen und Symbo-
le, die mit den letzten Handgriffen zur Kenn-
zeichnung einer Handwerksarbeit eingearbeitet
werden.

Zwerge rezitieren Gebete in einem brummelnden

Liturgien: (I1) Blick fur das Handwerk, Objektweihe,
Simias Kelch (Tsas Segensreicher Neuanfang)
Verbilligte Liturgien: (I) Heilige Schmiedeglut; (Il) Ver-
trauter der Flamme

Zusatzliche empfohlene Vor- und Nachteile: Gebil-
det, Verbindungen; Schulden

Zusatzliche ungeeignete Vor- und Nachteile: Aber-
glaube

Ingra-Kult des Nordens (11 GP):

Zusétzlicher Vorteil: Hitzeresistenz

Talente: Wissen: Gesteinskunde +3, Hittenkunde +7,
Mechanik +2; Handwerk: Alchimie +2, Bergbau +3,
Grobschmied oder Metallguss +7, das andere +6

Singsang und fuhren sie oft in der Sippen-
gemeinschaft durch.

Mirakel

Mirakel+/Leittalente: MU, FF, KO, KK; Selbst-
beherrschung; Lehren, Uberzeugen; Gesteinskunde,
Hittenkunde, Mechanik, Rechnen, Schétzen; Berg-
bau, Steinmetz, dazu zwei Taente aus folgender
Liste: Alchimie, Baukunst, Holzbearbeitung,
Metallguss, Steinschneider/Juwelier

Mirakel-: Gaukeleien, Schwimmen; Seefischerei;
Schiffbau, Seefahrt, Steuermann

Liturgien

Die unten genannten Liturgien sind grundsétz-
lich von Geweihten des Ingerimm, des Angrosch
und des Gravesh zu erlernen (siehe auch GKM),
sofern der Schiiler einen entsprechenden Lehrer
findet und fur wirdig befunden wird (Meister-
entscheid). Der Austausch ist jedoch (gerade bei
den Orks) ausgesprochen spérlich. Die Liturgien
werden aber immer Uber die jeweils eigene
Liturgiekenntnis abgewickelt.

Grad |: Eidsegen, Erneuerung des Geborstenen,
Feuersegen, Geburtssegen, Gluckssegen, Gottli-
ches Zeichen, Grabsegen, Harmoniesegen, Hei-
lige Schmiedeglut, Heilungssegen, Martyrer-
segen, Objektsegen, Prophezeiung, Schutzsegen,
Speisesegen, Tranksegen, Weisheitssegen

Grad Il: Allmacht der Lohe, Blick fir das Hand-
werk, Gottliche Verstdndigung, Handwerkssegen,
Heiliger Befehl, Initiation, Licht desverborgenen
Pfades, Objektweihe, Simias Kelch (siehe Tsas
Segensreicher Neuanfang), Vertrauter der Flam-
me, Vertrauter des Felsens

Grad I11: Blick in die Flammen, Exkommunika-
tion, Exorzismus, Goldener Blick, Grof3er Eid-
segen, Purgation, Seelenprifung, Visionssuche,
WaliburiasWehr

Grad IV: Herr Gber Feuer und Glut, Indoktrina-
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Sonderfertigkeiten: Talentspezialisierung Grob-
schmied oder Metallguss (nach Wahl)

Verbilligte Sonderfertigkeit: Meister der Improvisa-
tion

Liturgien: (I) Géttliches Zeichen, Heilige Schmiede-
glut, (I) Allmacht der Lohe, Vertrauter der Flamme,
(IM) Waliburias Wehr

Verbilligte Liturgie: (II) Blick fiir das Handwerk
Zusétzliche empfohlene Vor- und Nachteile: Rich-
tungssinn, Vom Schicksal begunstigt; Lichtscheu, Vor-
urteile

Zusatzliche ungeeignete Vor- und Nachteile: So-
ziale Anpassungsfahigkeit, Verbindungen; Schulden

tion, Ordination, Sicherer Weg durch Fels, Un-
terpfand des Heiligen Rhys, Weihe der Ewigen
Flamme

Grad V: Anathema, Gebieter der Lava, Ingerimms
Zornverschone uns, Konsekration, Meisterstiick
(siehe Wandeln in Hesindes Hain)

Grad VI: Eherne Kraft - lodernder Zorn

BRUDERSCHAFT DES
LODERIIDEN FEVERS

Fir die Geweihten der Bruderschaft ist das Feu-
er diemystischeVerbindung zu Ingerimm. Durch
das Feuer, so |lehren es die hohen Geweihten, of-
fenbart sich der Schmiedegott den Sterblichen,
wenngleich sein Willeerst entrétsel t werden muss.
Doch der lange Weg zur Erkenntnis erfordert
Zeit, Erfahrung und vor allem Geduld. Jingere
Ordensmitglieder, denen es meist noch an Erfah-
rungim Umgang mit der Mystik des Feuers man-
gelt, werden daher zunéchst dem profanen Zweig
der Feuerleser zugeordnet, bevor sie dann in die
héheren Geheimnisse des mystischen Zweiges der
Feuerdeuter eingeweiht werden. Eine Beschrei-
bung des Ordens finden Sie in GKM 74.

Ordensbeitritt bei der

Bruderschaft des Lodernden Feuers
Voraussetzungen: KL 12 IN 15 CH 14; nur
Ingerimm-Geweihte; Jahzom hdchstens 5 (sofern
vorhanden); ausgepragte Gabe zum Prophezeien
(5),sehr gute Wissensfertigkeiten (Rechtskunde10,
Gotter/Kulte 7, Geschichtswissen 7, Baukunst oder
Mechanik 5), gute Fertigkeiten als Grobschmied (7)
Modifikationen: Liturgie: Blick in die Flammen (lll);
Verpflichtungen (gegentiber der Bruderschaft); au-
Rerdem die Mdglichkeit auf Verbindungen zu Or-
densmitgliedern und Lernerleichterungen beim Stei-
gern ordenstypischer Talente wie Prophezeien, Got-
ter/Kulte, Selbstbeherrschung oder Gesteinskunde.



ScHONHEIT vnip EKsTasE:
DiE GEwWEiIHTED DER RaHja

In jedem Geweihten der Rahja spiegelt sich die Schonheit der Géttin
wieder, und so sind sie ausnahmsl os von besonderer Attraktivitét und
Lieblichkeit, wenn nicht gar von makelloser Schénheit. Die Rahja-
Geweihten bestechen durch ihr beherrschtes und allzeit freundliches
Wesen. Diese Ernsthaftigkeit und Bewusstheit in allen ihren Taten dient
dazu, die geheiligte Ekstase umso intensiver zu empfinden.

Nicht jeder kann das Wesen der Géttin und die Verbindung der Leich-
tigkeit des Seins mit dem ernsthaften Streben nach Ekstase ihrer Ge-
weihten verstehen, und so treten Teile der streng an Travia glaubenden
Landbevélkerung oder auch Anhanger des Praios, der Rondra und des
Firun den scheinbar leichtlebigen und 'flatterhaften’ Geweihten mit
etlichen Vorurteilen gegenliber. Doch strafen deren freundliches und
offenes Auftreten und vor allemihreinnige Glaubigkeit diesen fal schen
Eindruck schnell Ligen.

Rahja-Geweihte sind hauptsachlich in gréReren Stadten vertreten und
verlassen den Schutz des heimatlichen Tempels selten. Eine Ausnah-
me ist das jahrliche Fest der Freuden in Belhanka, zu dem fast jeder
Tempel eine Abordnung schickt. Und es werden auch immer Priester
benétigt, die auf diplomatische Mission oder wichtige Botengange ge-
schickt werden, bestimmte Glaubige besuchen, ein Artefakt begleiten
(die Tharf-Lieferungen an die Tempel werden zum Beispiel immer
auch von mindestens einem Mitglied der Rahja-Kirche begleitet), und
manche Priester folgen den Visionen der Géttin dorthin, wohin diese
sieleiten.

AvusBiLpbunG vnop WEIHE

Junge Schiilerinnen und Schiiler der Freude beginnen meist mit zwdlf
Jahren ihren Dienst und werden in allerlei weltlichen Dingen und Kiin-
sten ausgebildet. Mit etwa sechzehn Jahren beginnt ihre Einweisung
in die Feinheiten und Geheimnisse der korperlichen Liebe. Die Kunst
der Verfiihrung und der Festgestaltung sowie kiinstlerische Talente wie
Tanzen, Singen, Musizieren, Malen und Dichten werden von Rahja-
Geweihten besonders gepflegt, dienen sie doch auch der Anbetung der
Schénen Géttin. Zusatzlich spezialisieren sich manche Geweihte noch
auf einen Aufgabenbereich im Tempel, z.B. as Zureiterin, Pferdeziich-
ter, Tatowiererin, Parfiimhersteller, Schneiderin, Festgestalter, M asseu-
rin, Winzer, Gartengestalterin, Seelenheilkundiger oder Beraterin von
Adelshéusern. So bringen sich viele Priester und Priesterinnen in dem
Bereich ein, der ihnen am meisten Freude bereitet.

Tracut

Die Roben der Priesterschaft verdienen diesen Namen kaum: Prieste-
rinnen tragen leichte Kleider, Priester Récke oder Hosen und ein ent-
weder sehr weites oder sehr enges Hemd (wenn tberhaupt) — bei Man-
nern wie Frauen sind auch die rote Toga oder die knappe offene Brokat-

weste zur Pluderhose beliebt. Immer jedoch werden diinne, fast durch-
sichtige rote Stoffe (Seide oder Spitze) verwendet. Als Schuhe werden
je nach Wetter goldene Sandaletten oder rote Wildlederstiefel getra-
gen.

Alle Geweihten der Rahja-Kirche tragen auch auf Reisen ein kleine
Flasche Tharf mit sich, dessen Inhalt sie in besonderen Situationen
segnen kénnen. Im tulamidisch-aranischen Raum sind ausgiebige Hen-
na-Zeichnungen auf der Haut beliebt.

Alle Priester erhalten bei ihrer Weihe eine besonders farbintensive Té&
towierung, die beim Erlangen neuer Réange (Tempelvorstand, Hiiter-
wirde, Geliebte der Gottin) weiter erganzt wird. Dies ist zu Beginn
eine beliebig geschmiickte Rose, wird bei Tempelvorstehern durch
Weinlaub ergénzt, die Hiiter erhalten ein Symbol passend zu dem ih-
nen anvertrauten Gut, und die Geliebten der Géttin schliefflich wéh-
len ein Symbol ihrer Wahl (Stutenkopf, Rosenbusch 0.4.), das fir jedes
weitere Jahr der Wiirde erganzt und erweitert wird. Diese Téatowie-
rungen sind sehr individuell, und in Zeiten hochster Entriickung schei-
nen sie sich sogar zu bewegen und zu veréndern (eine Rose erbliiht
waeiter, glanzt vor Tautropfen, Weinranken wachsen oder tragen Friichte
und ahnliches).

GEBOTE, VERBOTE vnD IDEALE

Freude: Erfreuedich der Gaben der Géttin und ihrer Geschwister schon
im Diesseits — doch sie sind nur ein Vorgeschmack auf das jenseitige
Paradies. Verbreite und vermittle die Freude am Leben auch den Glau-
bigen.

Gleichmut: Auch wenn Du nicht stets Freude empfinden kannst, den-
ke daran, dass dein Tun die Freude bringen kann und dass kein derisches
Leid ewig dauert.

Ekstase: Strebe danach, den Rausch und die Lust nicht nur fir dich
selbst zu empfinden. Die Ekstase ist immer auch der Weg zur Gott-
lichkeit, auf den du andere fuhren kannst und sollst.

Harmonie: Strebe danach, selbst in Harmonie zu leben, sie in deiner
Kunst zu zeigen und sie anderen zu vermitteln. Harmonie ist das 'pas-
sende MaR, ist Ordnung ohne Zwang. Jede Ubertreibung mindert die
Harmonie.

L eidenschaft: Tue nur, was dir und anderen Freude bringt und was die
G6ttin von dir verlangt — aber das tue aus vollem Herzen.

Zitate

»Weine nur, weine, bis du keine Tranen mehr vergiefien kannst! Mor-
gen aber lachel «

»Wiesinnlosist ein Leben, das nicht von Leidenschaft erfillt ist!«
»Lust und Leidenschaft stammen nicht nur aus dem Geist. Die Géttin
sorgt auch fiir unseren Leib.«

Geweihte der Rahja (18 GP, zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 11, IN 12, CH 13, GE 12; SO
mindestens 5

Modifikationen: SO +2, MR +1, 24 KaP
Automatische Vor- und Nachteile: Geweiht (zwdlf-
géttliche Kirche), Gutaussehend; Eitelkeit 7, Moralko-
dex (Rahja-Kirche), Verpflichtungen (gegeniiber der
Kirche)

Kampf: Dolche +2, Ringen +4

Korper: Korperbeherrschung +4, Schleichen +2,
Selbstbeherrschung +3, Sinnenscharfe +2, Zechen

+2, ein Talent aus der folgenden Liste +6: Reiten, Sin-
gen, Tanzen; ein zweites +5 und das dritte +3
Gesellschaft: Betoren +7, Etikette +4, Galanterie +5,
Gassenwissen +2, Lehren +2, Menschenkenntnis +5,
Sich Verkleiden +3, Uberreden +4, Uberzeugen +4
Natur: Fesseln/Entfesseln +1

Wissen: Brettspiel +2, Geschichtswissen +2, Gotter/
Kulte +5, Pflanzenkunde +4, Rechnen +3, Rechtskunde
+3, Sagen/Legenden +5, Tierkunde +2
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (Garethi oder
Tulamidya, selten Nujuka oderAlaani, aufjeden Fall aber
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eine Fremdsprache) +6, Lesen/Schreiben (Schrift der
Muttersprache) +6

Handwerk: Heilkunde Seele +3, Musizieren +4, ein
Talent aus folgender Liste +5: Abrichten, Hauswirt-
schaft, Malen/Zeichnen, Schneidern, T&towieren,
Viehzucht, Winzer; ein weiteresau s dieser Liste +3
Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Liturgiekenntnis
(Rahja) +3

Liturgien: (I) 12 Segnungen, Gottliches Zeichen,
Objektsegen; (Il) Heiliges Liebesspiel, Initiation,
Rahjas Rauschsegen



Verbilligte Liturgien: (lll) Ascandears Hingabe,
Rahjas Fest der Freude

Empfohlene Vor- und Nachteile: Balance, Beson-
derer Besitz, Herausragender Sinn, Herausragendes
Aussehen (fir 7 GP), Verbindungen, Wohlklang; Angst
vor Einsamkeit, Angst vor Verletzungen, Glasknochen,
Krankhafte Reinlichkeit, Neugier

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges Erbe, Affi-

MirakeL viD LiturGien

Typische Bestandteile einer Rahja-Liturgie sind
die Berlihrung, der gemeinsame Genuss von Wem
und das Einreihen oder Massieren mit Rosenwas-
ser oder -6l; oft wird die zu Segnende mit einer
Rosenblite bertihrt, mit Weinlaub gekrénzt, auf
Weinlaub gebettet, mit Trauben gefuttert, mit ent-
sprechenden Edelsteinen geschmiickt, oder der
Staub von zerriebenen Edelsteinen wird ihrin den
Wein oder ins Essen gemischt.

Begleitet werden M anifestationen der gottlichen
Kraft typischerweise durch einige Klénge der
Sphérenharmonie, den Duft nach Rosen oder
Wein, herabschneiende Rosenblétter oder das
Aufleuchten des roten Sulvohchts.

Mirakel
Mirakel +/Leittalente: MU, IN, CH, GE, Aus-

nitat (Damonen), Kampfrausch; Blutrausch, Einarmig,
Ein&ugig, Einbeinig, Eingeschrankter Sinn, Einhéndig,
Farbenblind, Fettleibig, Krankheitsanféllig, Kurzatmig,
Lahm, Rachsucht, Sprachfehler, Tollpatsch, Ubler Ge-
ruch, Unangenehme Stimme, Unansehnlich, Unstet, Wi-
derwartiges Aussehen

Ausriistung: Gewand (je nach Region und Weihegrad),
Reisemantel, silberner Armreif in Form eines Weinblatts,

weichen, Korperbeherrschung, Reiten, Snnen-
schérfe, Zechen; Bettren, Lehren, Menschenkennt-
nis, Uberreden, Uberzeugen; dazu zwei Talente aus
folgender Liste: Abrichten, Akrobatik, Brauer, Eti-
kette, Galanterie, Gaukeleien, Heilkunde Seele, Ka-
pellmeister, Musizieren, Schnaps Brennen, Singen,
Seinmetz, Seinschneider/Juwelier, Soffe Farben,
Tanzen, Tatowieren, Winzer

Mirakel-: bewaffnete Kampftechniken, Kriegs-
kunst, Grobes und Unschdnes

Liturgien

Grad |: Eidsegen, Feuersegen, Geburtssegen,
Gleichklang des Geistes, Gliickssegen, Gottliches
Zeichen, Grabsegen, Harmoniesegen, Heilungs-
segen, Martyrersegen, Objektsegen, Prophezei-
ung, Rahjas Erquickung (siehe Schlaf des Geseg-
neten), Reichung des Amethyst, Schutzsegen,
Speisesegen, Trankscgen, Weisheitssegen

Ring mit Stutenkopf oder Weintraube, Flasche Wein,
kleines Flaschchen mit Tharf, Phiole Rosendl, ein
Beutel Rosenbliten, Seidenschleier, Dolch
Besonderer Besitz: ein flir die Tempel ungeeignetes
Pferd aus Rah jas Herde oder kostbarer Schmuck oder
ein prachtvolles goldbesticktes Gewand

Grad Il: Géttliche Verstandigung, Hauch der
Leidenschaft (siehe Handwerkssegen), Heiliger
Befehl, Heiliges Liebesspiel, Initiation, Objekt-
weihe, Rahjas Rauschsegen, Sulvas Gnade

Grad Ill: Ascandears Hingabe, Exkommunika-
tion, Exorzismus, GroRer Eidsegen, Khablas Ju-
gend, Levthans Fesseln, Rahjalinas Weinranke
(siehe Parinors Verméachtnis), Rahjas Fest der
Freude, Rahjas heitere Gelassenheit (siehe Segen
der Heiligen Noiona), Seelenprifung, Tiergestalt,
Visionssuche

Grad IV: Indoktrination, Ordination, Rahjalinas
KUSS, RahjasFreiheit, Rahjas Geheiligter Wein,
Rahjas Schol

Grad V: Anathema, Khablas makelloser Leib,
Konsekration

Grad VI: Dorlens Verbruderung, Rahjas Sinnlich-
keit

ORrRpPEnN vnb LaienBUNDE DER RaHja-KiRCHE

DiE SABELTAMZER

Die S&beltanzer und -ténzerinnen sind rausch-
hafte Mystiker, die ihren Leib und ihre Kunst ganz
der Herrin Rahja gewidmet haben. Immer wie-
der verlassen sie ihre Bergkldster, um die Welt
kennen zu lernen. Da sie in Abgeschiedenheit er-
zogen wurden, haben sie bis zu ihrem ersten '‘Aus-
flug' wenig von der zivilisierten Welt gesehen. Sie
kennen sich mit Pferden, dem Sabelkampf und
der Verehrung der Herrin Rahja aus, nicht aber
mit den Sitten der Adelshéfe und Stédte. Sie sind
von bemerkenswerter Offenheit und ohne jede
fal sche Scham.

Junge Sébeltanzer sind Laien, die sich zunéchst
vor ihrem Orden und der Herrin beweisen mus-
sen, wenn sie die Niederen Weihen erlangen wol-
len.

Die der Rahja gefédlige Mystik der 'Harmonie im
fechtenden Korper' vereint Schonheitssinn und
Gewalttatigkeit. Se sind zugleich entriickt wir-
kende wie auch gnadenlose Kémpfer, die kom-
plexe Glaubensrituale und Wildheit verbinden
und undurchschaubar wirken, so wie sie selber
die Finten der adeligen Gesellschaft nicht durch-
schauen. Im Gefecht wirken sie, alswéren sie in
einem fast hypnotischen Tanz mit der blitzenden
Klinge gefangen, in dem sie rege von Mandvern
wie Finten und Ausféallen, Wuchtschldgen und
Klingcnsturm Gebrauch machen.

Die meisten S&belténzer sind Laien oder Laien-
priester, die erfahreneren Rénge Akoluthen, die
Ordensoberen der Rahja geweiht.

Im Tempel bedecken den bloRen Leib rote Male-
reien, auf Reisen tragen die S&beltdnzer meist weit
flatternde Kleidungaus diinnem rotem Stoff. lhre

Waffeist der Amazonen-oder Reitersabel, den sie
auch vom Pferderiicken aus verwenden.

Gebote, Verbote und Ideale

Rauschhafter Kampf: Nicht der Tod des Gegners
ist wichtig, sondern die Ekstase des Kampfes.
Ansonsten: siehe Rahja-Pnester.

Sébelténzerin (16 GP, zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 12, CH 12, GE 13, KO 13,
KK 11; SO mindestens 5

Modifikationen: AuP +2; SO +1

Automatische Vor- und Nachteile: Kampfrausch;
Moralkodex (Ordensregeln, dhnlich Rahja-Geweih-
te), Verpflichtungen (gegentiber dem Orden), Welt-
fremd 6 (zivilisierte Umgangsformen, héfisches Le-
ben)

Kampf: Dolche +2, Ringen +5, Sabel +6, Stébe oder
Speere +2

Kérper: Akrobatik +5, Athletik +5, Kérperbeherr-
schung +5, Reiten +2, Schleichen +4, Selbstbeherr-
schung +3, Singen +2, Sinnenscharfe +2, Tanzen
+7

Gesellschaft: Lehren +2

Natur: Fesseln/Entfesseln +3, Orientierung +1
Wissen: Brettspiel +3, Geschichtswissen +2, Got-
ter/Kulte +4, Rechnen +2, Sagen/Legenden +4
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (Fremd-
sprache: Garethi oderTulamidya) +4, Lesen/Schrei-
ben (Schrift der Muttersprache) +4

Handwerk: Abrichten Gde/Tatowieren +3, Heilkun-
de Wunden +3, Malen/Zeichnen +2, Musizieren +3
Sonderfertigkeiten: Ausfall, Ausweichen |, Finte,
Waffenlose Kampftechnik Unauer Schule
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Ausweichen I,
Kampfreflexe, Klingensturm
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Empfohlene Vor- und Nachteile: Balance, Beid-
handig, Eisern, Gefahreninstinkt, Prophezeien,
Schlangenmensch, Schnelle Heilung; Aberglaube,
Neugier, Raumangst, Sucht

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige Abstam-
mung, Adliges Erbe, Affinitdt (Dd&monen); Blut-
rausch, Einarmig, Eindugig, Einbeinig, Einge-
schrankter Sinn, Einhéndig, Farbenblind, Fettleibig,
Kurzatmig, Lahm, Tollpatsch, Ubler Geruch, Unan-
genehme Stimme, Widerwértiges Aussehen
Ausrustung: Leichtes Gewand, Rahja-Ring, Dolch,
Reitersabel, Kérperfarben

Besonderer Besitz: Pferd, prachtvoller edelstein-
besetzter Sabel

Die KavaLiERE RaHjas

Aus der Kriegerschule des Tedeo Rahjalieb ya
Aranori zu Belhanka gehen alljahrlich einige
Manner und Frauen hervor, die sich ganz dem
Schutz der im Kampf wehrlosen Priesterschaft
der Rahjagewidmet haben. JeneVertreter der 'ei-
sernen Faust im Samthandschuh' bewegen sich
auf dem Parkett des Ballsaal es eben so sicher wie
im Schlafzimmer einer schénen Dame oder ei-
nes stattlichen Herrn. Der Rahja-Kavalier hat
gelernt, nicht nur verschiedene Waffendle, son-
dern auch Weinlagen und Kunststile zu unter-
scheiden. Doch trotz aller erworbenen Schon-
geistigkeit bleibt er ein Kampfer, der schnell und
entschlossen zuschlagen kann, wenn es nétig ist.
Ein Rahja-Kavalier sollte gelassen, aber selbst-
bewusst sein, unaufdringlich und gleichzeitig
charmant: Er weil3, was er kann, und liebt es,
wenn sich die anderen in ihm téuschen.



Die Kavaliere sind Laien, die bisweilen je nach
Verdiensten fir die Kirche mit dem Akoluthen-
Status geehrt werden. Sich spéter ganzlich der
Gottin zu weihen, ist untblich, kommt aber vor.
Ihre Aufgabe ist die eines Leibwéchters: Der
Schutz der Geweihten in stadtischen Gefahren-
situationen ist ihre erste Pflicht, weswegen sie mit
den Gefahren der Wildnis oder von Reisen zu-
mindest zu Beginn noch wenig vertraut sind.
Die meisten Kavaliere spielen ein Instrument und
pflegen eineanderekunstlerische Liebhaberei, vor
allem aber sind sie (aufer Dienst) keinem Tech-
telmechtel abgeneigt. Ein Rahja-Kavalier alsHeld
sollte ohnehin einen Sonderauftrag haben, der
ihm viele Reisen auf eigene Faust ermdglicht.
Die (selbst zu erstehende) formelle Paraderiis-
tungist korperbetont und schiitzend: ein Bronze-
harnisch sowie ein roter Streifenschurz tber kur-
zem Rock. Arm- und Beinschienen und der al-
tertimliche Bronzehelm mit wehendem rotem
Pferdeschweif ergénzen die Paraderustung. Auf
Reisen und as Leibwé&chter bevorzugen Rahja-
Kavaliere leichte, kurze Kettenhemden oder
Brigantinas (und weite, modische Kleidung, die
sie dariber tragen kdnnen) sowie schmale
Schwerter, Sabel und Fechtwaffen (oft in Kom-
bination mit einer Parierwaffe), zu Pferd den
Reitersdbel.

Gebote und Verbote

Treue und Schutz: Rahja-Kavaliere sind mit dem
KLEINEN EIDSEGEN darauf eingeschworen, die
ihnen anvertrauten Priester zu schitzen.

Rahja-Kavalier (19 GP, zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 12, IN 11, CH 12, GE 12,
K012, KK 11; SO min. 7

Modifikationen: SO +1

Automatische Vor- und Nachteile: Prinzipientreue
(Loyalitat, Ehre, Gehorsam), Verpflichtungen (ge-
geniiber dem Orden und Schutzbefohlenen)
Kampf: Armbrust +2, Dolche +4, Fechtwaffen oder
Sabel oder Schwerter +5, Raufen +3, Ringen +4,
Speere +2

Korper: Kdrperbeherrschung +4, Reiten +3, Selbst-
beherrschung +4, Singen +3, Sinnenscharfe +3,
Tanzen +4, Zechen +2

Gesellschaft: Betdren +4, Etikette +5, Galanterie
+2, Menschenkenntnis +4, Schriftlicher Ausdruck
oder Sich Verkleiden +2, Uberreden +3

Natur: Fesseln/Entfesseln +1

Wissen: Brettspiel oder Philosophie oder Staats-
kunst +3, Geographie +2, Geschichtswissen +3,
Gotter/Kulte +3, Rechnen +2, Rechtskunde +2, Sa-
gen/Legenden +3

Sprachen/Schriften: Lesen/Schreiben (Kusliker
Zeichen) +6, Sprachen Kennen (Tulamidya) +6
Handwerk: Heilkunde Gift +2, Heilkunde Wunden
+3, Malen/Zeichnen oder Musizieren +3, das ande-
re +1

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Link-
hand, Meisterparade, Parierwaffen |

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Ausfall, Binden, De-
fensiver Kampfstil, Gegenhalten, Gezielter Stich,
Kampfreflexe, Reiterkampf, Ristungsgewshnung |
(Kettenweste)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Besonderer Be-
sitz, Gutaussehend, Herausragendes Aussehen,
Titularadel, Verbindungen, Wohlklang; Eitelkeit,
Krankhafte Reinlichkeit, Neid, Neugier
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Blutrausch, Ein-
armig, Eindugig, Einbeinig, Eingeschrénkter Sinn,
Einhéndig, Fettleibig, J&hzorn, Kurzatmig, Lahm,

Sprachfehler, Tollpatsch, Ubler Geruch, Unangeneh-
me Stimme, Unansehnlich, Unstet, Widerwértiges
Aussehen

Ausriistung: passende Handwaffe, evtl. Linkhand,
elegante, gepflegte Kleidung, Kettenweste, Arm-
schienen, Flasche Wein, einfaches Musikinstrument,
Schreibutensilien

Besonderer Besitz: ein fur die Tempel ungeeigne-
tes Pferd aus Rahjas Herde oder Paraderiistung mit
Prunkwaffe

DER ORDEN DER_ROSE

Fir den aranischen Orden der Rose (Beschrei-
bung siehe GKM 79) gibt es keine Bekleidungs-
vorschriften, daessich hier um einen gesellschaft-
lichen Laienbund ohne klerikalen Einfluss han-
delt. Beitreten kann jeder Mann von einem ge-
wissen Rang, der sich an die Regeln hélt (zum
Beispiel Kaufherrenkinder, H6flinge, Knappen,
Offiziere etc.).

Beitritt zum Orden der Rose

Voraussetzungen: CH 14, SO min. 7; gute Kennt-
nisse eines Kampftalents (vorzugsweise Séabel,
Fechtwaffenoder Schwerter 7), auRerdem gute ho-
fische und kunstlerische Kenntnisse (Etikette 7,
Schriftlicher Ausdruckoder Musizieren oder Singen
7)

Modifikationen: SO +1; Nachteile: Verpflichtungen
(gegeniiber der aranischen Krone); auBerdem die
Mdglichkeit auf Verbindungen zu Ordensmitgliedern
und Lernerleichterungen beim Steigern ordens-
typischer Talente.
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Rowin UVpenBRanbDs ERINNERVOGEN, TEIL 3

Mein Ritter und ich wurden in den wilden

und fremden Siiden gesandt, noch weit jen-

seits der Grenzen des Mittelreiches. FUr einen Burschen aus dem
Bornland wie mich war das eine weite, kaum vorstellbare Entfer-
nung. Doch auch dort, wie Uberall aufDere, splren die Geweihten
der Zwolf die segensreiche Nahe der Gotter. Wie es dennoch Unglau-
bige geben kann, ist mir ein Rétsel, das mich von Zeit zu Zeit in
tiefer Kontemplation beschaftigt. Wie kann essein, dassganze Vol-
ker einen Rastullah verehren, der laut ihrer frevierischen Legenden
unsere wilde Herrin gar als eine seiner Gemahlinnen angenommen
haben soll? Es kann sich nur um eine der zahlreichen Prifungen
handeln, die die Geschwister in Alveran im Grof3en wie im Kleinen
tagtéglichfur uns bereithalten.

Damals aber umwolkten keine dieser Sorgen meine Gedanken. Auf-
geregt und voller Tatendrangfolgte ich meinem Ritter, wohin uns
die Gottin durch ihre Satthalter auf Dere sandte. Ein Schwertbruder
namens Erolan zu Baburin erzéhlte uns eines Tages, es solle ein
Schrein der Goéttin Rondra entdeckt worden sein, tiefim Lande der
Unglaubigen, tiefim Lande des Kalifen. Und ich und mein Ritter,
wir brachen auf, um diesen Schrein zu finden. Die dort befindlichen
Gebeine einer Geweihten, die vor Dekaden den Tod im Namen der
Leuin gefunden hatte, sollten zurtick in die zwolfgéttlichen Lande
gebracht und dort im Namen der Herrin und ihrer elfheiligen Ge-
schwister beigesetzt werden.

Uns waren andere Streiter der Zwolfzur Seite gestellt. Ein Licht-
geber des Herrn Praios, der von zwei Sonnenlegionéaren begleitet
wurde, ein schweigsamer Diener des Raben, der mir, der ich niesehr
angstlich war, fast unheimlich erschien in seiner stillen Ernsthaftig-
keit, desweiteren eine Mentorin der Herrin Hesinde und schliefdlich
eine Dienerin der Ahren, die mir aufdieser Reise zunéchst als hin-
derlicherschien, dasievonkeinerlei militérischemNutzenwar. Spater
wurde ich eines Besseren belehrt, sollte esdoch der Verdienst dieser
kleinen und zierlichen Person sein, dass wir zumindest zu Teilen
wieder die Heimat erreichen konnten.

Unser Wegflihrte unsein gutes Sttick durch die zwolf gottlichen Lan-
de. Von einem erhabenen Gefuhl des Stolzes beseelt ritt ich neben
meinem Ritter an der Spitze des Zuges. Injedem Weiher und inje-
dem Dorf, das wir durchquerten, wurden wirjubelnd empfangen.
Kinder, kaum reicher an Goétterlaufen alsich esdamals war, folgten
uns und geleiteten unsin die jeweiligen Orte. Sets waren die braven
Landleute gliicklich und dankbar, Diener der Zwolfgotter unter ih-
rem Dach beherbergen zu koénnen. Da der Lichtgeber stets seine
Sonnenlegionére voraus sandte, war fir unseren wirdigen Emp-
fang alles bestens vorbereitet. Erst viel spater sollte mir klar werden,
dass es nicht aus Dankbarkeit uns gegeniiber geschah, dass wir die
besten Betten und die reichhaltigste Speise bekamen, sondern der
Uberzeugungskraft der beiden Legionére zu verdanken war. st es
doch so, dass wir fUr die meisten der Menschen, denen wir den Wil-
len und die Regeln der Gotter kiinden, ebensofremdartig und ent-
ricktscheinen wie der Adel oder gar ein Zauberkundiger. Selbstver-
sténdlich ist esjedem Menschen bewusst, dass esder Herr Praiosist,
der die Sonnenscheibe an den Himmel setzt, und der Herr Phex, der
des Nachts seine Schétze daran leuchten |asst. Aber die Nahe zu den

Gottern, wie wir Geweihten sie verspiren, bleibt den Birgern und
Bauern wohl zu Lebzeiten verwehrt und wird ihnen erst zuteil, wenn
siejenseits des Nirgendmeeres in die Paradiese der Gotter eintreten
durfen. Manchmal bemitleide ich die gewdhnlichen Menschen des-
wegen, meistjedoch beneide ich sie darum. Denn aufihnen ruhen
nicht wie aufuns die Augen der Gotter. Diese Birde wiegt schwer,
und manche Nacht wiinschte ich, meine Zelle im Tempel und die
Unmittelbarkeit der Herrin gegen eine Strohschiitte und harte Feld-
arbeit zu tauschen. Ja, die Herrin mbge es ihrem treuen, alten Die-
ner verzeihen: Manchmal sehne ich mich nachjener kindlichen Un-
wissenheit zuriick, dieich damalsnoch verspirte.

Ich war der Jungste und Unerfahrenste in unserer Gruppe, all die
anderen hatten schon unzihlige Male ihren Wertfur die Gotter be-
wiesen. Mir wurde die Verantwortung tiber unser aller Reittiere und
deren Futterung Ubertragen. Ich war stets respektvoll und zurtick-
haltend, stets zu Diensten, wenn mein Ritter meiner bedurfte.
Alleséndertesich, alswir die Grenzepassierten. Wir trateneinin ein
Land, in dem Einfluss und Ansehen unserer Kirchen nichts mehr
galten. Es schienfast so, als hatten die Gotter sich von uns abge-
wandt. Die Menschen begegneten uns ohne Respekt und Ehrfurcht.
Wir wurden manches Mal mit Angst, manches mal mit Zorn, aber
meist mit Gier in den Augen betrachtet. Waren unsere Waffen nicht
gewesen, héatten wir bestimmt die erste Nacht in einer Karawanserei
nicht Uberlebt.

Eswar mir niemals zuvor in den Sinn gekommen, dass es Menschen
geben konnte, die keinen Respekt vor den Dienern der Zwolfgotter
haben konnten.

Der Lichtgeber selbst sorgte aber dafiir, dass die ungléubigen Wirts-
leute schnell den nétigen Respekt vor unsfanden. Seine beiden Le-
gionére taten mit ihren Kniippeln das ihrige, und so wagte es fortan
niemand mehr, ihm direkt in die Augen zu blicken. Wir machten
uns durch unser Verhalten keine Freunde. Ein heftiger Disput ent-
brannte unter den unsrigen, denn offenbar waren die anderen nicht
der Meinung des Lichtbringers und wollten eher unauffallig reisen.
Mein Ritter war der Wortflhrer derer, die dafir waren, dass die
Heiden nicht hier und heute zu bekehren seien.

Ich wusste nicht, ob ich ihm Recht geben sollte. War es denn nicht
unsere heilige Pflicht, die Worte der zwolfgéttlichen Geschwister in
die Herzenjener zu tragen, diesich ihnen bislang verschlossen hat-
ten? Aufmerksam beobachtete ich all jene Frauen, Manner und Kin-
der um mich herum undfragte mich, ob sie wohl wiissten, dasssie
ohne unsere Hilfe niemals Zugang zu einem der zwolfgéttlichen
Paradiese finden, dass sie ohne unsere Hilfe verloren sein wiirden.
Die Antwort auf meine Frage war erschitternd einfach: nein. Se
wiissten es nicht. An diesem Abend sah ich nichts als Hass in den
Augen der anderen Gaste der Karawanserei. Ich bin mir sicher, wéa-
ren bewaffnete Krieger des Goétzen, den man Rastullah nennt, an-
wesend gewesen, dann hétte unsere Reise bereits hier ein Ende ge-
funden. Vermutlich war es jener Abend, an dem einer der Ungl&ubi-
gen den Planfasste, unsflr unser Verhalten buf3en zu lassen.
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VERKUNDER DER EinHEIT:
DeErR Bunp DS WaHREND GLAUVBEINS

Die Zwolfgottergeweihten - so werden die Mitglieder des Bundes vorn
Wahren Glauben oft félschlicher weise bezeichnet - sind, wenn auch
selten, allerorten in Aventurien anzutreffen, ob nun in einer grofien
Metropole, in einem kleinen Dorf oder im Lager eines Nomadenvolkes.
Sie fuhlen sich allen Zwdlfen verpflichtet und streben nach ihren Ge-
boten, was eine grole Birde darstellt.

Die Illumnestraner (wie sie auch genannt werden) geniefen in den
Zwolfgottlichen Landen ein hohes Ansehen und werden oft als Bera-
ter und Schlichter in Streitfragen, selbst zwischen den einzelnen Kir-
chen, herangezogen.

Die Wanderprediger des Bundes gehen in die Welt hinaus, um dort
den Glauben an die Zwdlfe zu verbreiten, wo die Geweihten der je-
weiligen Gotter nur geringen oder gar keinen Einfluss haben. Sie su-
chen selbst jene Orte auf, an denen der Kampf des Guten (Zwolf-
gottlichen) gegen das Bose (Damonische) hervorbricht oder andauert.
Haben sie einen Pfuhl des Bdsen aufgespirt, setzen sie alles daran,
diesen zu reinigen. Dabei ist die Wahl ihrer Mittel kaum beschrankt.
Sie haben die Moglichkeit, mit Wort und Vorbild zu agieren oder mit
List und Kampf, je nach Situation handeln sie nach eigenem Ermes-
sen und nutzen die gottergegebenen Mdglichkeiten.

Je nachdem, welche Schwerpunkte sie wahrend ihrer Ausbildung ge-
setzt haben, versuchen sie die Massen von der Gute und Herrlichkeit
der Gotter zu Uberzeugen oder handeln im Geheimen, mit Hilfe eini-
ger Abenteurer, um den Kern des Ubels zu beseitigen. So unterschei-
den sich auch die Briider und Schwestern des Ordens enorm in ihren
Fertigkeiten.

Seit der Riickkehr Borbarads hat sich jedoch ein Ausbildungsweg her-
vorgehoben: der Wegdeswehrhaften Fuchses. Etliche Novizen haben sich
ein Beispiel an den Priestern genommen, die in die Schwarzen Lande
gegangen sind, um dort ihre Aufgabe zu suchen. Diese Aushildung
macht die Biindler zu listenreichen Uberlebenskiinstlern und Impro-
visationstalenten im Umgang mit Wort und Gegenstand. Se verfei-
nern ihre Talente und kénnen sich genauso gut mit einem Stuhl oder
einem nassen Lappen zur Wehr setzen wie mit dem Stab, den de in
der Regel immer bei sich fuhren.

Im GrofRen und Ganzen |&sst sich die Rolle des Wanderpredigers viel-
féltig ausgestalten. Meist wird ein Wanderprediger in gewissem Malie
die Eigenschaften aller Zwdlfgétter in sich zu vereinen suchen: Eife-
rer, Streiter fUr das Gute wider das Bose, moralische Instanz, Gelehr-
ter, Heiler, Seelsorger, Prophet, Endzeitfanatiker, Lehrer, Mann des
Volkes oder einfach nur Lebemann — es sollte von jedem ein bisschen
dabei sein.

AvusBiLpunG vnp WEIHE

In der Regel beginnen die Novizen ihre sechsjdhrige Ausbildung im
Kloster Mantrash'Mor mit Beginn des zwélften Lebensjahres. Zumeist
handelt es sich um Mé&dchen und Jungen, dieihre Familien durch Un-
glicksfélle oder durch Kriege verloren haben; doch auch aus den eige-
nen Reihen werden Novizen angenommen, denn viele Bindler leben
mit der ganzen Familie im Kloster. Nach ihrer Ausbildung, die in zwolf
Halbjahre gegliedert ist, begeben sich die meisten Ordensmitglieder
auf Reisen, um den Menschen die Zwdélfgotter ndher zu bringen.

Dieersten drei Jahre der Aushildung verlaufen furjeden Novizen gleich.
Nach dieser Grundausbildung setzt jeder Schiiler, nach Absprache mit
den Mentoren, seine Prioritéten. Der eine mag sich mehr in die Rich-
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tung der Theorie und der Rhetorik ausrichten, die andere bevorzugt
die Ausbildung zur Kémpferin wider das Bose, um dieses mit Intelli-
genz, List und Waffeneinsatz zu vernichten.

Auch den Geweihten einzelner Kirchen der Zwdlfgétter steht der Weg
zum Beitritt in den Orden offen. Sie absolvieren ein verkiirztes Novi-
ziat von zw6lf Monaten, um die Glaubensgrundsétze der anderen elf
Geschwister der von ihnen verehrten Gottheit zu studieren, behalten
jedoch ihre bisherige Weihe und die damit verbundenen Fertigkeiten
be. Sie haben jedoch die Mdglichkeit, auch Liturgien aus ihnen bis-
lang verschlossenen Quellen zu erlernen.

Tracut

An der Tracht der Blindler erkennt man Tétigkeit und Rang: Wander-
prediger tragen Uber schwarzer Kutte ein weilRes Skapulier, Gesandte
der Erzébtissin und diese selbst sind in weifl3er Kutte und schwarzes
Skapulier gekleidet, Novizen tragen ein weiRes Gewand aus grobem
Leinen. Ein weiterer Bestandteil der Ordenstracht ist bei Geweihten
ein zwolfzackigesAmulett, das oft einen Gwen Petryl in der Mitte trégt.
Neben der offiziellen Tracht scheuen die Biindler sich jedoch nicht,
diese fur bestimmte Aufgaben abzulegen und im Geheimen zu wir-
ken; beispielsweise, wenn sie sich auf die Fahrte eines
Démonenpaktierers geheftet haben, um diesem das Handwerk zu le-

gen-

GEBOTE, VERBOTE UIND IDEALE

Wider den Unglauben: Fechte mit Worten und Taten gegen Zweifel
und Unglauben, wo du ihn findest.

Fir die Gemeinschaft der Zwdlfe: Lebe und handle niemals zu lange
nach den Geboten nur eines der Zwolfe, sondern erkenne, dass die
wirkliche Kraft in der Vielfalt und der Gemeinschaft aller liegt.

Die Verteidigung der Schopfung: Bekémpfe alles Dédmonische und
Namenlose, das seit Anbeginn der Zeit an der Schopfung nagt.
Verbreitung des Glaubens: Ungléubige oder Unwissende miissen im
Glauben an die Zwolfgotter bestérkt werden; sie sollen die Wahrheit,
die Macht und die Gite der Gétter erkennen und nach ihren Geboten
|eben.

Ausgleich und Harmonie: Keine Gottheit ist dominant. Alle Zwdlf-
gétter sind gleichberechtigt, denn sie symbolisieren Einheit und Voll-
kommenheit.

Prophezeiung: Erkenne die Zeichen und den Willen der Zwdlfgotter
und deute sie richtig.

(Anmerkung: Es mag erscheinen, dass diese Auflagen zunéchst nicht
schwer zu erfillen sind, doch seit Bestehen des Ordens sind schon vie-
le Schwestern und Bruder an ihnen zerbrochen.)

Zitate

»Die Gemeinschaft der Gotter ist die Mauer, die uns schirmt, der
Grund, der uns tragt, und die Frucht, die uns néhrt.«

»Wenn du zu vierhundert Menschen predigst und auch nur eine Seele
auf den Pfad des wahren Glaubens fiihrst, so war deine Mihe nicht
vergebens.«

»/m Namen der unteilbaren Zwolfe.«



Prediger vom Bund des Wahren Glaubens

(15 GP, zeitaufwendig)

Voraussetzungen: MU 11, KL 12, CH 12, SO min. 5
Modifikationen: SO +2

Automatische Vor- und Nachteile: Moral kodex (Bund
des wahren Glaubens*), Verpflichtungen (gegenuber
dem Bund)

Kampf: Dolche +1, Raufen +2, Stébe +2, ein Talent
aus folgender Liste +2: Bogen, Fechtwaffen, Hiebwaf-
fen, Sébel, Schwerter, Speere

Kdrper: Reiten +2, Schwimmen +2, Selbstbeherr-
schung +3, Singen +3, Sinnenschérfe +3, Tanzen +1,
Zechen +1

Gesellschaft: Etikette +3, Lehren +5, Menschen-
kenntnis +5, Uberreden +2, Uberzeugen +5

Natur: Orientierung +2, Wettervorhersage +2, Wildnis-
leben +1

Wissen: Geographie +3, Geschichtswissen +6, Got-
ter/Kulte +6, Heraldik +2, Magiekunde +2, Pflanzen-

kunde +2, Rechnen +4, Rechtskunde +4, Sagen/Legen-
den +4, Sternkunde +2, Tierkunde +2
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (Bosparano)
+8, Sprachen Kennen (Aureliani) +4, Sprachen Kennen
(Fremdsprache nach Wahl) +6, Lesen/Schreiben
(Kusliker Zeichen) +6, Lesen/Schreiben (Imperiale Zei-
chen) +4, Lesen/Schreiben (zur Fremdsprache passen-
de Schrift) +4

Handwerk: Heilkunde Wunden +2, Holzbearbeitung +3,
Kochen +3, Lederarbeiten +3, Malen/Zeichnen +4,
Schneidern +3, Bergbau oder Grobschmied oder Mau-
rer oder Steinmetz oder Topfern oder Zimmermann +4,
Handel oder Hauswirtschaft oder Schétzen +4, Acker-
bau oder Brauer oder Schnaps Brennen oder Viehzucht
oder Winzer +3, Bogenbau oder Drucker oder Glaskunst
oder Steinschneider/Juwelier oder Stoffe farben oder
Webkunst +3

Sonderfertigkeiten: Akoluth

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Ausweichen |

Empfohlene Vor- und Nachteile: Gutes Gedéchtnis,
Prophezeien, Sprachgefiihl, Wohlklang; Autoritétsglau-
big, Speisegebote

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges Erbe,
Feenfreund, Kampfrausch, Koboldfreund; Aberglau-
be, Blutrausch, Gesucht, Wahnvorstellungen
Ausriistung: Robe, Dolch oder Wanderstab, Leder-
ranzen, Tagebuch, 10 Génsekiele, Tintenfass, Was-
serschlauch

Besonderer Besitz: erfahrenes Reitpferd mit Sattel
und Zaumzeug

*) Anmerkung zum Moralkodex: Wie Sie in GKM 81
nachlesen konnen, fordert der Moralkodex des
Biindlers, dass der Geweihte sich abwechselnd im Sin-
ne eines der zwolf Gotter verhdlt. Die extremere Vari-
ante, bei der er es immer allen Zwdlfgdttern gleicher-
mal3en recht machen soll, istin dieser Profession nicht
vorgesehen.

LEBEnDSLUST ist WanberrLvust:
DiE GEWEIHTEN DES AVES

Der Begriff 'Avesjinger' wird ebenso als Schimpfwort fur einen Her-
umtreiber wie als anerkennendes Pradikat fir einen Weitgereisten ver-
wendet. Aves-Geweihte vereinen in sich die Lebendlust Rahjas (die se
allerdings weniger anderen schenken als selbst genieRen wollen) und
die Ungebundenheit Phexens (wobei sie List und Scharlatanerie mehr
schétzen als das Erstreben personlicher Vorteile oder angehéuften Be-
sitz) . Viele Aves-Geweihte sind der Ansicht, dieWelt dehne sichin alle
Unendlichkeit aus und halte mehr Wunder bereit, je weiter man reist.

AvusBiLpunc vrnp WEIHE

Es mag sein, dass ein reisender Geweihter einen Knaben aufliest und
ihm Aves Wege zeigt. Es kommt ebenso vor, dass eine Kauffrau des
Geldscheffeins mide ist und etwas von der Welt sehen will und so ihre
Hingabe zu Aves Idealen in htherem Alter entdeckt.

Es gibt keine Regelzeit fiir die Lénge des Noviziats, gewéhnlich dauert
es etwa drei Jahre. Unterwegs lernt die Novizin neben Aves' Idealen
auch praktische Dingewie das Umgehen von Zollformalitéten, ein paar
Brockchen der verschiedensten Sprachen und das Uberleben in der
Wildnis. Und nicht zuletzt haben se am Ende ihrer Reise unzéhlige
Kulturen kennen gelernt und von vielem gehort oder es mit eigenen
Augen gesehen.

Aves-Geweihte besitzen enorme Kenntnisse in der Geographie, der
Kartographie, Vélker- und Tierkunde und bilden sich stetsweiter. Um-
fassende Sprachenkenntnisse sind fir Reisende natirlich ein MUSS.

TracuT

Novizen kleiden sich in ein gelbes Gewand mit einem eingestickten
Paradiesvogel in Herzhéhe. Zugvdgel tragen ein oft mit dem Paradies-
vogel besticktes, buntes Gewand in den Farben Blau, Rot, Griin und
Gelb, das aus mehreren Bahnen iberlappenden Stoffes besteht, so dass
das kiirzeste Stiick blau geférbt ist und das gelbe Untergewand die lang-
ste Stoffbahn darstellt. Als Schmuck dienen dem Geweihten bisweilen
bunte, ins Haar geflochtene Bénder.

Stille Wanderer kleiden sich in die Alltagskleidung ziehender Hand-
werker oder Streuner, jedoch so weit es geht schmuck und gepflegt.
Die Geweihte meiden unndtiges Gepack und besinnen sich auch bei
ihren Waffen auf den einfachen, oft bandergeschmiickten Wanderstab
und die einfache Schleuder, die nicht schwer ist und fiir die die Natur
selbst ausreichende Munition bietet.

GeBotE, VERBOTE uniD IDEALE

Uberschreiten des Horizontes: Deine Heimat ist einzig die StraRe.
Verbleibe nie I&nger als nétig an einem Ort, sondern wandere weiter,
dem Fremden und Ungewissen entgegen.

Ungebundenheit: Leiste keinen Eid, der deinen Willen bindet und
dich am Reisen hindert. Erkennen keinen anderen Herrn als die Got-
ter an.

Reisegefahrte: Helfe Reisegeféhrten in der Not.

Reiseberichte: Halte deine Reisen in Berichten fest — s& es mindlich
in Versform oder schriftlich als Roman oder Reisebericht. Dazu gehért
es auch, die bereisten Lander zu kartographieren. Denn alle Karten
werden in Fasar gesammelt, und hier werden wir dereinst als erste er-
kennen, wo sich das Nest des Aves befindet. (Zwar ist die Aves-Karto-
thek in Fasar im Laufe der Jahrhunderte recht beachtlich angewach-
sen, aber da sich niemand die Miihe macht, die Karten untereinander
abzugleichen oder zu korrigieren, gibt es hier auch sehr viel ungenau-
es, phantastisches oder missverstandliches Material. Wer also wissen-
schaftlich genaue Informationen haben will, wendet sich an die Schu-
le der Kapitdne in Khunchom oder die Kartothek der Hetleute in
Thorwal.)

Zitate

»Die Gotter gaben uns die Gabe zu sehen. Avesgab uns alles, um dort-
hin zu gelangen, wo es etwas zu sehen gibt.«

»Wenn sich die Welt nicht bewegt, musst du dich bewegen.«

»Der Horizont ist nicht das Ende. Er ist der Anfang.«
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Geweihte des Aves (11 GP)

Voraussetzungen: MU 12, IN 12, CH 12, KO 11, SO
min.6

Modifikationen: SO +1, MR +1 (beides durch Ge-
weiht); 12 KaP (aus Geweiht)

Automatische Vor- und Nachteile: Geweiht (Halb-
gott-Kirche); Neugier 7, Moralkodex (Aves-Kirche)*,
Verpflichtungen (gegentiber der Kirche)

Kampf: Dolche oder Schleuder +2, Raufen +3, Stébe
+2

Korper: Klettern +2, Kérperbeherrschung +1, Schlei-
chen +1, Selbstbeherrschung +2, Sich Verstecken +2,
Singen +2, Sinnenschérfe +2, Stimmen Imitieren +2,
Zechen +2

Gesellschaft: Betoren +3, Etikette +2, Gassenwissen
+1, Lehren +2, Menschenkenntnis +4, Sich Verklei-
den +2, Uberreden +5, Uberzeugen +2

Natur: Fesseln/Entfesseln +2, Orientierung +3, Wet-
tervorhersage +2, Wildnisleben +2

Wissen: Geographie +5, Geschichtswissen +2, G6t-
ter/Kulte +3, Rechnen +2, Sagen/Legenden +4, Schét-
zen +2, Tierkunde +2

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (beliebige
Fremdsprache) +6, Sprachen Kennen (zwei weitere
beliebige Fremdsprachen) +4, Lesen/Schreiben
(Schrift der Muttersprache) +6, Lesen/Schreiben
(Schrift einer Fremdsprache) +4

Handwerk: Abrichten +2, Boote Fahren oder Fahr-
zeug Lenken oder Reiten +2, Holzbearbeitung +1,
Kartographie +5, Kochen +2, Malen/Zeichnen +4, Mu-
sizieren +3, Schneidern +1

MirakeL vnp LiTurRGiENn

Allen Liturgien des Aves ist gemein, dass sie still
und unauffalligwirken. Alle Gebete kbnnen prin-
zipiell stummer Natur sein, wenngleich einige
Geweihteihren Gott eher als einen sténdigen Rei-
segeféhrten denn as einen 'Vorgesetzten' betrach-
ten und daher gerne laut mit ihm 'plaudern’. Die
strengen, formalistischen oder unterwirfigen
Gebetsvorschriften und -positionen der Geweih-
tenschaft einiger al veranischer Gotter sind sowohl
den Zugvogeln als auch den stillen Wanderern
fremd.

Mirakel

Mirake +/Leittalente: IN, CH, GE, KO, Auswei-
chen; die Gabe Gefahrenimtinkf; Klettern, Snnen-
schérfe; Gassenwissen, Menschenkenntnis, Uberre-

den, Uberzeugen; Orientierung, Wettervorhersage,
Wildnisleben; Geographie; Kartographie
Mirakel-: bewaffnete Kampftechniken

Liturgien

Die Kirche des Aves kennt folgende Liturgien,
wobei anzumerken ist, dass gerade diejenigen Li-
turgien, die einzig und allein unter den Aves-Ge-
weihten bekannt sind, als sehr selten gelten mis-
sen, so dass es schwierig wird, einen Lehrmeister
dafiir zu finden.

Grad |: Eidsegen, Feuersegen, Frieden der Melo-
die, Geburtssegen, Gluckssegen, Grabsegen, Gott-
liches Zeichen, Héandlersegen, Harmoniesegen,
Heilungssegen, Méartyrersegen, Objektsegen, Pro-
phezeiung, Schlaf des Gesegneten, Schutzsegen,
Speisesegen, Sterne funkeln immerfort, Trank-
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Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Liturgiekenntnis
(Aves) +3

Liturgien: (I) 6 Segnungen (Geburtssegen, Gliicks-
segen, Harmoniesegen, Heilungssegen, Speise-
segen, Tranksegen), Objektsegen, Prophezeiung,
Schlaf des Gesegneten, Sterne funkeln immerfort,
Weg des Fuchses, (Il) Nimmermide Wanderschaft

Verbilligte Sonderfertigkeiten: (lll) Mondsilber-
zunge, (IV) Rahjas Freiheit

Empfohlene Vor- und Nachteile: Entfernungssinn,
Gefahreninstinkt, Gliick, Gliick im Spiel, Ortskennt-
nis, Soziale Anpassungsfahigkeit, Verbindungen, Vom
Schicksal begtinstigt

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Kampfrausch,
Kurzatmig, Blutrausch, Gesucht Il/lll, Nachtblind,
Pechmagnet, Sprachfehler, Tollpatsch, Unstet, die
meisten korperlichen Behinderungen (Einarmig, -
&ugig etc.)

Ausrlistung: Robe oder einfache Kleidung, Dolch
oder Wanderstab

Besonderer Besitz: Verbindungen im Wert von 20
GP oder Pferd oder Boot oder Kamel oder Schlitten
oder Kompass oder Vergleichbares

*) Anmerkung zum Moralkodex: Aves-Geweihte
haben vor allem die 'Pflicht', stndig auf Wanderschaft
zu sein. Dies ist regeltechnisch jedoch nicht als Nach-
teil zu sehen. Sollte er seine Wanderschaft voriiber-
gehend unterbrechen, so fuhrt dies nicht zu Abzu-
gen.

Der Moralkodex wurde hier nur der Vollstandigkeit
halber aufgefiihrt.

segen, Weg des Fuchses, Weisheitssegen, Weisung
des Himmels

Grad I1: Am Busen der Natur (siehe Zuflucht fin-
den), Gemeinschaft der treuen Gefahrten, Gott-
liche Verstandigung, Handwerkssegen, Hash-
nabiths Flehen, Heiliger Befehl, Hilfein der Not,
Initiation, Nimmermiide Wanderschaft, Objekt-
weihe, Phexens wunderbare Verstandigung,
Reisesegen, Sternenspur, Sulvas Gnade

Grad I11: Exkommunikation, Exorzismus,
Freundliche Aufnahme, Groler Reisesegen,
Mondsilberzunge, Seelenprifung, Tiergestalt,
Visionssuche

Grad IV: Aller Welt Freund, Ein Freund in Zei-
ten der Not, Indoktrination, Ordination, Rahjas
Freiheit

Grad V: Anathema, K onsekration, Uber die Wol-
ken



WEG DES BLUTES:
DiE GEwEiHTED DES KOR

Riickzug oder zur MaRigung zu bewegen ist. Denkbar ist aller-
dings, dass der Geweihte die Heldengruppe as seine Soldner-
einheit ansieht (und ggf. auch akzeptiert) oder er eine Grup-
pe zu einer Wallfahrt zum Beispiel zu der Schwarzen Si-
chel begleitet.

Kor-Geweihte gibt es nicht vielein Aventurien. Sie sind meist nurim
Siuiden anzutreffen, kiimmern sich dort um die Tempel oder fiihren
kleinere Soldnereinheiten. Sie kdmpfen um des Kampfens willen
und haben die Verpflichtung, einen Guten Kampfzu liefern, das
heif’t, alle Register der Kampfkunst zu ziehen, mit dem Geg-
ner zu spielen, ihn 'happchenweise' zu besiegen, wenn
mdglich, mit neun Streichen des rituellen Speers, da-
bei mdglichst auch eigenes Blut zu vergielen — und
schliefllich zu triumphieren.

Aus diesem Grund meiden Kor-Geweihte schwere
Rustungen, obwohl sie ihnen, speziell auf Kriegs-
zigen, nicht untersagt sind.
Kor-Geweihte opfern vor einem guten
Kampf regelmafig ein wenig von ihrem
eigenen Blut, indem sie sich eine kleine
Wunde zufiigen. Kernelement aller Bitten,
Gebete und Weiheformeln ist das Blut: Tier-
opfer oder das Blut des Geweihten selbst
sind wichtige Gaben an den Sdldnergott.
Eine Opferung des zehnten Fingers, meist
der kleine Finger der linken Hand, zur
Weihe ist obligatorisch. Es ist dem 'Gei- §
fernden Schnitter' ein Graus, die '
Sterblichen jammernd um dieVer-
langerung ihres irdischen Daseins
bitten zu horen. Daher ist es fur |
einen Kor-Geweihten, sollte er
unterliegen, ein Bedirfnis, sich
'‘dem Unbarmherzigen' selbst
darzubringen.

Jeden Kampf, der kein Guter
Kampf erscheint, also alle lan-
geren Kriegsziige mit um-
sténdlicher Logistik, frem-
den Kommando-Hierar-
chien oder Pliinderungs-
verboten, lassen sich die
Geweihten auf Heller
und Kreuzer nach den
Buchstaben des Khun-
chomer Kodex mit
Gold far ihren Tempel
vergelten — und wehe
dem Auftraggeber, der
versucht, eine von Kor-Ge-
weihten gefiihrte Séldner-
einheit um ihren Sold zu brin- "
gen: Das wird ein Guter Kampf, Zitate

AvseiLpunc vnp WEIHE

Geweihter des Kor wird man nicht aus einem Jugend-
wunsch oder auf Betreiben der Eltern. Das innere Sehnen
nach dieser Berufung kann nur durch eine Verbundenheit
mit 'Rondras Scharfrichter' wahrend eines Guten Kampfes
erzeugt werden.

Daher bildet die Kor-Kirche keine Jugendlichen zu Geweih-
ten aus. Esist aber durchaus nicht ungewdhnlich, wenn sich
junge Gladiatoren, Soldaten oder Soldner nach ersten Er-
fahrungen auf dem Schlachtfeld fir eine Weihe und den

Dienst am 'Blutigen Schnitter' entscheiden. Sprich: Nur die
Spétweihe (siehe Kasten gegeniber) ist die Moglichkeit, in
den Dienst des Drachensohnes zu treten; diese ist jedoch ge-
geniber den Regeln der Sonderfertigkeit (S. 161) leicht mo-
difiziert. Das Noviziat dauert ein Jahr.

Tracut

Die Ristung und Bewaffnung der Geweihten ist keineswegs
einheitlich, und viele Geweihte bevorzugen die ihrem bisheri-
gen Gewerbe vertrauten Soldnerwaffen. Der rituelle Korspield
ist eine zweihandig gefihrte Infanteriewaffe, die nicht gewor-
fen werden kann und nur den Geweihten des Kor zusteht.
Allen Geweihten gemein ist der blutrote Mantel, den entwe-
der der schwarze Mantikor (universell), der schwarze Pan-
ther (Al'Anfa), der Korspiel? (Fasar) oder das neunfach
geschachte Feld (Khunchom) ziert, dazu ein ge-
schwérzter Helm mit langem, dunkelrotem Helm-
busch. Die meisten Kor-Geweihten tragen ge-
schwérzte Rustungsteileund alle, Ménner wie Frau-
en, scheren ihr Haupthaar vollstandig ab.
(‘Freundlichen' Hinweisen, dass ihre Farbwahl
doch sehr an die der Borbaradianer erinnere,
konnen sie ibrigens sehr wenig Freude abge-
winnen.)
Ansonsten bemiihen sich Kor-Geweihte, ein
unnahbares, kaltes Verhalten zu zeigen, um
dem Karfunkelherz ihres Gottes Achtung
zu zollen.

Wenn sie einen eigenen So6ldnerhaufen anfiihren, kommandieren die

erfahrensten Geweihten ein Banner von 50 K@mpfern, jiingere Geweih- »Wer nicht weil3, was ein Schlachtfeld ist, der sollte nicht von Krieg
te oder Akoluthen dienen als Adjutanten, Leutnants und Rottenfihrer. reden.«

Kor-Geweihte in eine Heldengruppe zu integrieren ist insofern pro- »lch bin gut - und du bist tot.«

blematisch, als dass der Geweihte wohl kaum jemals zum taktischen »Kor! Kor! Kor! Kor! - Sieg oder Tod! - Sturmbanner vor!«
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Spatweihe zum Kor-Geweihten (900 AP)*

Voraussetzungen: MU 14, CH 11, GE 12, KO 14,
KK 12, SO 5; Professionen Gladiator/Schaukampfer,
Soldat oder Séldner, in sehr seltenen Féllen auch an-
dere kampferische Professionen wie desillusionierte
Krieger); keine der folgenden Vor- und Nachteile: Halb-
, Viertel- oder Vollzauberer, Angst vor [Blut, Kampf
0.a.], Einbeinig, Gesucht lll, Glasknochen, Lahm,
Nachtblind, Prinzipientreue [Pazifismus o0.a.,], Speise-
gebote [Vegetarismus], Stubenhocker, Unfahigkeit
[Kampftalente], Wahnvorstellungen; Talente: minde-
stens drei bewaffnete Nahkampf-Talente auf TaW 7,
Athletik 4, Korperbeherrschung W, Selbstbeherr-

MirarkeL vnp LiturGien

Roter oder schwarzer Rauch umwabert dieAltd-
re, und zumindest ein entsprechendes Pulver
fihrt fast jeder Geweihte mit sich. Ansonsten nei-
gen alle Rituale dazu, laut und prahlerisch vor-
getragenzuwerden unddieganze Bandbreiteder
Beinamen Kors aufzuzeigen. Der Geruch fri-
schen Blutes, Waffengeklirr und Schlachtenlarm

schung |, Gotter/Kulte 4; 1000 AP in Kampf-Sonder-
fertigkeiten

Modifikationen: KaP +12, SO +1 (beides aus Spét-
we//?e), MR+1, AuP+2

Automatische Vor- und Nachteile: Moralkodex (Kor-
Kirche), Verpflichtungen (Kor-Kirche)

Talent-Boni durch das Noviziat: Infanteriewaffen +1,
Selbstbeherrschung +3, Menschenkenntnis+2, Uberzeu-
gen +1, Gétter/Kulte +4, Kriegskunst +4, Lesen/Schrei-
ben (Schrift der Muttersprache) +5, Heilkunde Wunden
+1 (all diese Boni nur bis auf einen TaW von maximal
10, jeder dartber hinausgehende TaP bringt eine spezi-
elle Erfahrung)

Mirakel

Mirakel+/Leittalente: MU, GE, KO, KK; Aus-
weichen, Infanteriewaffen und ein weiteres be-
waffnetes Nahkampftalent; Athletik, Korperbe-
herrschung, Reiten, Selbstbeherrschung, Sinnen-
schéarfe; Menschenkenntnis, Uberzeugen; Kriegs-
kunst, FahrzeugL enken (Streitwagen)
Mirakel-:Heilkunde-Talente, GabeGefahren-
instinkt

Sonderfertigkeiten: Spatweihe (nicht-alveranische
Gottheit), Liturgiekenntnis (Kor) +3, Talentspeziali-
sierung Infanteriewaffen (KorspieR3)

Liturgien: () 6 Segnungen (Eidsegen, Grabsegen,
Martyrersegen, Schutzsegen, Speisesegen, Trank-
segen), Neun Streiche in Einem, Objektsegen

*) Sollte der unwahrscheinliche Fall eintreten, dass
ein Held bereits zu Spielbeginn alle Voraussetzungen
erfiillt, kann er mittels Breitgefacherte Bildung die
Weihe der Kor-Kirche erhalten, was ihn 11 GP kostet
(zuziiglich den 15 GP fiir Breitgefacherte Bi/dungund
den GP fiir die Ursprungsprofession).

liches Zeichen, Grabsegen, Martyrersegen, Neun
Streichein Einem, Objektsegen, Prophezeiung,
Schutzsegen, Speisesegen, Tranksegen, Weisheits-
segen

Grad|l: Das Schwarze Fell durch dasRoteBlut,
Gottliche Versténdigung, Handwerkssegen, Hei-
liger Befehl, Initiation, Objektweihe

Grad I11: Exkommunikation, Exorzismus, Grof3er
Eidsegen, Seelenpriifung, Tiergestalt, Visionssuche

sind beim Wirken der Wunder bisweilen zu ver-

nehmen. Liturgien

Grad |: Eidsegen, Feuersegen, Gliickssegen, Gott-

Grad IV: Indoktrination, Ordination
Grad V: Anathema, Konsekration
Grad VI: GroRer Weihesegen der Waffe

LEHREND vonb LEROED:
DiE GEwEIHRTEnND DES ITannbvus

Das Erfahren der Welt, die Suche nach neuen Sinneseindriicken, Aus-
tausch und Disput mit fremden Geweihten und Philosophen, der Be-
such heiliger Orte, um dort das Wesen der Gottlichkeit zu erfahren —
all dies macht eine Halfte des Nandus-Geweihten aus. Die andere
Halfte ist geprégt vom Willen, all diese Erkenntnisse weiterzugeben
und somit den Menschen und der Menschheit auf ihrem Weg zur Er-
leuchtung zu helfen.

Sowohl das Erlangen von Wissen als auch das Weitergeben sind dabei
jedoch nicht auf Buchstudium und Seminar beschrénkt: So zeigt sich
zum Beispiel im modernen Handwerk die Géttlichkeit des Schaffens-
prozesses, wahrend es andererseits auch Wissen gibt, das 'aus dem
Dunkel befreit' (sprich: phexgefalligbeschafft) werden muss. Und nie-
mand hat gesagt, dass der Unterricht nicht auch auf dem Kasernenhof
oder im Salon stattfinden kann oder dass man stets die Wahrheit ver-
schenken muss - kurz: Dem Nandus-Geweihten ist nur eines unvor-
stellbar: die selbst gewahlte Dummbheit.

Die bekanntesten Varianten des Nandus-Geweihten sind sicherlich die
des Marktschreibers, der auf dem Marktplatz fir die Unkundigen Peti-
tionen an die Obrigkeit verfasst oder Erlasse erkléart, und die des Volks-
lehrers, der die Einkiinfte aus dem Unterricht von Kindern vermégen-
der Eltern dazu verwendet, unentgeltlich Seminare in der Offentlich-
keit zu halten. Eine neuereVariante ist die des Rechtshelfers, der mittels
seiner Liturgien und seiner Redekunst so manches Prozessgeschick
wenden kann; eine weitere Folge-Ausbildung, die des Srategen, der
gezielt Phexens Schldue und Hesindes Weisheit auf das Schlachtfeld
bringen will und der sich vornehmlich an moderne Mercenarios wen-
det, wird von etlichen Nandus-Geweihten gerade vorbereitet.

Ein Nandus-Geweihter mag vielleicht nicht der richtige sein, um ein
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Burgfréaulein aus der Gewalt von Drachen zu befreien, aber wenn er
das Burgfraulein zum Weg der Weisheit konvertieren oder den Nachlass
des Drachen 'examinieren’ kann, ist er mit dabei.

Schwierigkeiten konnen sich durchaus zwischen Adligen und tradi-
tionell gesonnenen Geweihten auf der einen und dem Nandus-Ge-
weihten auf der anderen Seite ergeben. Aber der Geweihte ist schlief3-
lich auch nicht verpflichtet, jedem Granitkopf seine Ansichten auf dem
Silbertablett zu prasentieren.

Nandus-Geweihte sollten keine Schwierigkeiten haben, sich sowohl
mit dem 'Pobel" wie auch mit den hohen Herrschaften auseinander zu
setzen. Gegen sinnlose Gewalt oder entfesselte Naturkréfte aber sind
sie auf ihren ersten Reisen machtlos und auf Kameraden mit starkem
Schwertarm und Wildniskenntnissen angewiesen.

Tracut

Nandus-Geweihte legen wenig Wert auf Prunkentfaltung, und so tra-
gen sie meist nur eine einfache graue Kutte mit grinem Skapulier
(Tempelgeweihte ein solches mit goldener Borte), ein griines Stirn-
band mit silbernem Einhornkopf (Tempelgeweihte das aus der
Hesinde-Kirche bekannte Kopftuch) und einen einfachen Schlangen-
armreif (bei den reisenden Geweihten aus Silber, bei Tempelgeweihten
aus Weil3gold, bei der Vinsalter Hochgeweihten aus Mondsilber).

Die Nandus-Kirche legt ihren Mitgliedern keine zusétzlichen Be-
schrénkungen beziiglich Waffen und Rustungen auf, jedoch sind die
meisten Geweihten Zivilisten, die weder den Umgang mit Ristungen
noch mit spezialisierten Waffen erlernt haben. Geweihte auf gefahrli-
chen Missionen tragen gerne auch unter ihrer Kutte einen Fiinflagen-



Harnisch oder eine Kettenweste. Sie sind gerne mit Kampfstében oder
den 'burgerlichen’ Zweililien bewaffnet, bisweilen auch mit den
Infanteriewaffen, die von den Stadtbirgern getragen werden, oder mit
den typischen Zivilistenwaffen Rapier oder Sébel. Dazu werden
Armbriste oder die modernen Balestras und Balestrinas als Fernwaffen
bevorzugt.

AvusBiLbvnG vnp WEIHE

Nandus-Geweihte werden Ublicherweise ein halbes Jahr im néchstge-
legenen Tempel aufihre Eignung gepruft und in den Grundziigen des
Glaubens unterwiesen, um dann fur drei Jahre einen erfahrenen Ge-
weihten bei seiner Tétigkeit zu unterstitzen. Sobald sie von sich glau-
ben, den ersten Grad der Erkenntnis erreicht zu haben, kénnen sie
sich im Tempel melden, um geprift und geweiht zu werden. Im
Anschluss an eine erfolgreiche Weihe folgt ein weiteres fahr Ausbil-
dung in den Liturgien und dem zukinftigen Arbeitsgebiet des Ge-
weihten (entweder im Tempel und einem Handwerksbetrieb oder wie-
derum reisend mit einem &lteren Bruder).

Die Ausbildung zum Nandus-Geweihten beginnt selten vor dem Alter
von 16 Jahren. Esist nicht unublich, den ersten Weihegrad erst spéter
zu erreichen, und auch nicht selten, die Prufung vor der Weihe nicht
zu bestehen, was die Lehrzeit entsprechend verléngert. Eine Spatweihe
zum Nandus-Geweihten ist nicht ungewohnlich, und vor allem gebil-
dete Professionen sind hier gerne gesehen.

GeBOtTE, VERBOTE vniD IDEALE

Streben nach Weisheit: Lass dich nicht abhalten vom Erlernen und
Erfahren von Neuem. Sammle alles Wissen, auch, wenn du es mo-
mentan noch nicht nutzen kannst.

Erleuchtung fur Andere: Hilfden Menschen, ihre Dummbheit zu Uber-
winden. Ermuntere sie, nach Weisheit und Erleuchtung zu streben.
Lehre sie gemaR ihrer Méglichkeiten und ihrer erlangten Weisheit.
Verantwortung: Nicht alles, was du weil3t, darfst du verbreiten. Ein
guter Lehrer verwirrt den Verstand seiner Schiler nur, wenn sie dar-
aus lernen kénnen.

Geheimwissen: Jeder muss seinen Grad der Einweihung in eigenem
Bemiihen erreichen. Geheimwissen hoherer Grade und Wissen um
die inneren Weisheiten darf Auf3enstehenden und niedergradigen Bru-
dern und Schwestern nicht zugéanglich gemacht werden.

Einfluss: Die Ziele der Kirche zu fordern ist, die Erleuchtung der
Menschheit zu fordern. Stérke die Kirche durch Verbindungen, schwé-
che diejenigen, die Dummbheit verbreiten.

Zitatre

»HOr gut zu, was ich dir jetzt sage; ich erzéhle es nur einmal ...«

»lhr misst mir nichts aus Euren Kinderfibeln erzéhlen, Eminenz. Dar-
Uber sollten wir beide hinaus sein.«

»Allesist zu bezweifeln. Erst aus dem Zweifel wachsen Glauben und
Wissen.«

Geweihter des Nandus (20 GP, zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 12, KL 12, IN 12, CH 12, FF
12, SO min. 6, Kultur: Aranien, Garetien, Sid-
aventurien, Tulamidische Stadtstaaten, Yaquirien,
Zyklopeninseln

Modifikationen: SO +1, MR +1, KaP +12 (durch Ge-
weiht)

Automatische Vor- und Nachteile: Akademische
Ausbildung (Gelehrter), Geweiht (nicht-alveranische
Gottheit); Neugier 7, Moralkodex (Nandus), Verpflich-
tungen (gegeniiber der Kirche)

Kampf: Armbrust oder Wurfmesser + 1, Stabe +2
Kérper: Schleichen +1, Selbstbeherrschung +2, Sich
Verstecken +1, Sinnenscharfe +4

Gesellschaft: Etikette +2, Gassenwissen +2, Leh
ren +5, Menschenkenntnis +4, Schriftlicher Ausdruck
+3, Uberreden +2, Uberzeugen +4

Natur: Wildnisleben +2

Wissen: Geschichtswissen +1, Gotter/Kulte + 5, Kryp-
tographie +4, Magiekunde +1, Philosophie +4, Rech-
nen +6, Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +1, Schat-
zen +2, Sprachenkunde +4, ein noch nicht genann-
tes Wissenstalent +4, je ein weiteres +3 und + 2
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (Mutterspra-
che)+2, SprachenKennen (Bosparano oder Ur-
Tulamidya) +7, die andere +5, Sprachen Ken-
nen (eine weitere Fremdsprache nach Wahl) +
7, Sprachen kennen (eine weitere Fremdspra-
che)+5, Lesen/Schreiben (Kusliker Zeichen oote/Tula-
midya) +8, das andere +5, Lesen/Schreiben (Nan-
duria) +6, eine weitere passende Schrift +5
Handwerk: Malen/Zeichnen +4, ein weiteres Hand-
werkstalent auBer Boote Fahren, Eissegler Fahren,
Feuersteinbearbeitung, Hundeschlitten Fahren +3,
zwei weitere (wieder mit den oben genannten Aus-
nahmen) +2, Handel +2

Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis (Nandus) +4,
Karmalqueste, Nandusgefalliges Wissen

Liturgien: (I) 6 Segnungen (Eidsegen, Gliickssegen,
Harmoniesegen, Heilungssegen, Schutzsegen, Weis-
heitssegen), Sterne funkeln immerfort; (Il) Ein Bild fur

die Ewigkeit, Gottliche Verstandigung oder Sicht auf
Madas Welt, Nandus' Schriftkenntnis (Schrifttum ferner
Lande)

Verbilligte Liturgien: (I) Prophezeiung; (Il) Auge des
Héndlers, Entzug von Nandus' Gaben

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung,

Eidetisches Gedéchtnis, Gebildet, Gutes Gedéchtnis,
Hohe Magieresistenz, Magiegesplr, Prophezeien,
Sprachgefiihl, Titularadel, Verbindungen, Arroganz, Ei-
telkeit, Neugier

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Aberglaube, Adliges
Erbe, Kampfrausch, Blutrausch, Gesucht I/lll, Unstet,
Wahnvorstellungen

Ausrlstung: graue Kutte mit grinem Skapulier und
passendem Stirnband, Schlangenarmreif, solides
Schuhwerk, Reisemantel und passende Handwaffe,
Génsekiele, mehrere Sorten Papier und Tinte bzw. Tu-
sche, Pergamenthiille und Pergamente verschiedener
Qualitaten, Lederranzen
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Besonderer Besitz: Verbindungen im Wert von 20
Punkten oder wertvolles Buch nach MaRgabe des
Meisters

Varianten:
Eine der folgenden Varianten kann gewahlt werden.

Marktschreiber (+1 GP)

Zusétzliche Voraussetzungen: FF 13, dafir MU und

CH nur 11

Talente: Gesellschaft:Gassenwissen +1, Schriftlicher

Ausdruck +2; Wissen: Philosophie -1, Schétzen +1;

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (eine weitere

Fremdsprache) +5; Handwerk: statt zwei nur ein zu-

sétzliches Handwerkstalent +2, Handel +1
Liturgien: (1) Auge des Handlers fest statt verbil-

2 ligt, Phexens wunderbare Verstidndigung statt

Nandus' Schriftkenntnis
Ausrustung: zusétzlich hochwertige Schreibutensilien

Volkslehrer (+0 GP)
Zusétzliche Voraussetzungen: KL 13, daftir MU nur
1
Talente: Kampf Stabe +1; Gesellschaft: Leh-
ren +2, Uberreden +1, Uberzeugen +1; Wis-
sen:Sagen/Legenden +1; Wato/vWildnisleben
+1; Handwerk: statt zwei nur ein Handwerks-
talent +2
Ausrlstung: zusatzlich Brevier der Zwolfgétt/ichen
Unterweisungen, Rohrstock

Rechtshelfer (+0 GP):

Zusétzliche Voraussetzungen: KL 13, dafiir MU nur 11
Talente: Gesellschaft: Etikette +2, Uberzeugen +2;
Wissen: Rechtskunde +4, dafir nicht langer wéahlbar
und kein weiteres Wissenstalent +2; Handwerk: statt
zwei nur ein Handwerkstalent +2
Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis (Nandus) +1
Liturgien: (lll) Unverstellter Blick steff Nandus' Schrift-
kenntnis

Ausrlstung: wie Marktschreiber



MirakeL v LitURGiEN

Typisch fir dasWunderwirken der Nandus-Pries-
ter ist entweder die Phex geféllige Heimlichkeit
(bei Mirakeln und Liturgien, die sie fr sich selbst
wirken) oder ein UbermaR an Bosparano-For-
meln, komplexenHandzei chenundderV erwen-
dung von bestickten Gebetsteppichen, Weihe-
geféRenund dhnlichwichtigwirkenden Gegen-
standen.

Wahrend man eine Nandus-Liturgieerlebt, kl&-
ren sich Kopf und Sinne, Nebel scheint sich zu
lichten, Dunkel heitweicht zurtick.

Mirakel
Mirakel+/L eittalente: KL, IN, CH, FF; Lehren,
Menschenkenntnis, Uberreden, Uberzeugen; Kryp-

tographie, Philosophie, Rechnen, Sernkunde; dazu
vier Talente aus folgender Liste: Alchimie, Brett-
spiel, Gassenwissen, Geschichtswissen, Gotter/Kulte,
Kartographie, Schriftlicher Ausdruck®, Sprachen-
kunde

Mirakel-: Keineweltliche Tétigkeitist Nandus
so fremd oder widerwartig, dass es dem Geweih-
ten erschwert wére, sie durch Harmonie mit der
Goattlichkeit zu fordern.

Die Liturgien

Grad |: Eidsegen, Feuersegen, Geburtssegen,
Glickssegen, Gottliches Zeichen, Grabsegen,
Harmoniesegen, Heilungssegen, Mértyrersegen,
Objektsegen, Prophezeiung, Schutzsegen, Speise-
segen, Sprechende Symbole, Sternefunkelnim-
merfort, Tranksegen, Weisheitssegen

Grad I1: Auge des Handlers, Ein Bild fur die
Ewigkeit, Bishdariels Auge (nur Grad I1), Ent-
zug von Nandus' Gaben, Géttliche Verstandi-
gung, Handwerkssegen, Heiliger Befehl, Initi-
ation, Objektweihe, PhexenswunderbareV erstén-
digung, Sicht auf MadasWelt, Sternenspur
Grad I11: Aurader Form, Exkommunikation,
Exorzismus, Grof3er Eidsegen, Hesindcs Finger-
zeig (siehe Buchprifung), Nandus' Schrift-
kenntnis (siehe Schrifttum ferner Lande), Seelen-
prufung, Tiergestalt, Unverstellter Blick, Uri-
schars ordnender Blick, Versiegeltes Wissen (sie-
heGrauesSiegel),Visionssuche

Grad IV: Hoftag der Sprachen, Indoktrination,
Ordination

GradV:Anathema,Konsekration

IDEaLISMVUS vnob IMIILDE:
DiE GEwWEIHTEDN DER IFIRD

Junge Geweihte der Ifirn sind fast immer Ideali-

sten. Sie stecken voller Drang, Gutes zu tun, und schief3en dabei manch-
mal Uber das Ziel hinaus oder bringen sich selbst in unvernunftig gro-
Be Gefahr. Mit der Zeit jedoch lernen sie, ihre Mdglichkeiten realisti-
scher einzuschétzen. Eis und Schnee sind ihnen weniger Gefahr as
Geféhrte, und manchmal verbringen sie Stunden damit, dem Schnee-
fall zuzusehen, um daraus den Willen ihrer Gottin zu erahnen.

Die Geweihten der Ifirn durften, sofern sie erst einmal in die Gruppe
hineingefunden haben (wobei &hnliches wie beim Firun-Geweihten
gilt), dort schnell gute, gern gesehene Geféhrten werden. lhre Men-
schenfreundlichkeit lassen sie allerdings gegentuiber manchen Abgrin-
den der Seele ihrer Mitmenschen unvorbereitet sein, so dass sie sicher
immer wieder in Schwierigkeiten geraten konnen. Sie kennen zu Be-
ginn ihrer Reise vor allem die Gesetze der Natur - und diese sind zwar
hart, doch niemals intrigant.

Zugleich werden sie manchmal ihre Freunde bestiirzen, wenn sie ohne
zu zogern Tiere toten, weil sie erkennen, dass diese die kalte Jahreszeit
nicht uberleben wirden.

AvusBiLpunG vnb WEIHE

Nachdem die Novizen ein paar Jahre einen Geweihten begleitet ha-
ben, ziehen sie sich in die Einsamkeit der Natur zuriick, um dort e-
nen Monat auf sich selbst gestellt zu Uberleben — meist den Firun-
Mond. Hierbei haben sie oft Visionen, die se zu Orten leiten, an de-
nen sie gebraucht werden.

Wenn sie dies geschafft haben, sind sie oft voller Sehnsucht nach Ge-
sellschaft, so dass eine frohliche Feier den Ubergang in die Priester-

wirde kennzeichnet.

Anschliel’end ziehen viele von ihnen ahnlich den Firun-Geweihten
los, um sich mit einem besonderen Tier zu messen, doch nétig ist das
nicht.

TracuT

Die Kleidung der Ifirn-Geweihten ist auf Reisen meist nicht anders als
die eines Jagers, im Tempel und bei ihren Riten legen sie jedoch ihre
weilRen Gewéander mit eisblauen Borten an, deren Kragen meist mit
Stickereien an Schwanengefieder erinnert.

GeBotE, VERBOTE vnD IDEALE

Hilfsbereitschaft: Versage niemandem die Hilfe, der diese bendtigt.
Wérme: Vermittle mit Worten und Taten Wérme bei den Gléaubigen.
Korperliche Leistungsfahigkeit: Se jederzeit korperlich in bester Ver-
fassung, damit du anderen helfen kannst, wo es nétig ist.

Ewige Reise: Sei dort, wo du gebraucht wirst - und das ist zumeist
fernab vom sicheren Tempel oder schiitzenden Mauern.

Zitate

»Seht Euch um - die Natur gibt uns alles, was wir brauchen, wenn wir
nur richtig suchen.«

»Sag, wenn ich dir etwas helfen kann.«

»Nun weine nicht, er / sie/ es hétte doch nicht Uberlebt.«

Geweihte der Ifirn (21 GP, zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 11, IN 12, GE 11, FF 12, KO
12, KK 10; SO min. 5, Kulturkreis, der den Zugang zur
Erstprofession erméglicht

Modifikationen: SO +1, MR +1, KaP +12 (durch Ge-
weiht), AuP +2

Automatische Vor- und Nachteile: Geweiht (Halb-
gott-Kirche), Moralkodex ([firn)

Kampf: Bogen +5, Dolche oder Speere +4, das an-

dere +3, Flaufen oder Ringen +3

Korper: Athletik +1, Klettern oder Schwimmen +2, Kér-
perbeherrschung +3, Schleichen +4, Selbstbeherr-
schung +3, Sich Verstecken +2, Singen +1, Skifahren
+2, Sinnenschérfe +5, Tanzen +2

Gesellschaft: Menschenkenntnis +3, Uberzeugen +3
Natur: Fahrtensuchen +6, Fischen/Angeln +2, Orien-
tierung +4, Wettervorhersage +3, Wildnisleben +6
Wissen: Gotter/Kulte +4, Pflanzenkunde+3, Rechnen

73

+3, Sagen/Legenden +2, Tierkunde +5
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (eine passen-
de Fremdsprache) +5, Lesen/Schreiben (Schrift der
Muttersprache) +5

Handwerk: Bogenbau oder Holzbearbeitung +5, das
andere +3, Heilkunde Krankheiten +2, Heilkunde
Wunden +3, Lederarbeiten +3, Kochen oder Schnei-
dern +3, das andere +2

Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis (Ifirn) +4,



Karmalqueste, passende Geléndekunde
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Scharfschiitze
Liturgien: (I) 6 Segnungen (Grabsegen, Harmonie-
segen, Heilungssegen, Martyrersegen, Schutzsegen,
Speisesegen), Weisung des Himmels, (Il) Hilfe in der
Not oder Zuflucht finden, Sichere Wanderung im
Schnee, Tierempathie

MirakeL vniD LituRrGiEN

Ifirn-Liturgien sind eher stiller Natur. Bertihrun-
gen, sanft wie Daunenfedern oder fallender
Schnee gehdren ebenso dazu, wie leise Gesdnge
und Gebete. Liturgisches Gerét ist meistin rei-
nemWeiRgehalten.

Die Géttlichkeit manifestiert sich bei Ifirn-Litur-
gien haufig in Wéarme, die den Korper durch-
stréomt, dem leisen Rauschen vieler Fligel und
hellem, aber nicht blendendem Licht.

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd,
Dammerungssicht, Eisern, Entfernungssinn, Gefahren-
instinkt, Innerer Kompass, Ortskenntnis, Richtungssinn,
Zéher Hund; Raumangst

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Affinitdt (Ddmonen),
Soziale Anpassungsfahigkeit, Viertelzauberer; Blut-
rausch, Dunkelangst, Jahzorn, Kurzatmig, Nachtblind,

Mirakel

Mirakel+/Leittalente: MU, IN, CH, GE; Gabe
Gefahreninstink; 11 Talente nach Wahl aus den
Gebieten Korperlich und Natur

Mirakel-: Einelfirn-Geweihtesolltein der Lage
sein, mit allen weltlichen Mdglichkeiten zu hel-
fen - kein Talent ist ihr grundsétzlich fremd.

Die Liturgien

Grad | : Eidsegen, Feuersegen, Geburtssegen,
Gluckssegen, Gottliches Zeichen, Grabsegen,
Harmoniesegen, Heilungssegen, Méartyrersegen,
Objektsegen, Prophezeiung, Schutzsegen, Speise-

Platzangst, Sucht, Tollpatsch, Unstet, Wahnvorstellungen
Ausriistung: stabile und wetterfeste Kleidung, geeig-
nete Jagdwaffe, Dolch, Rucksack, Wasserschlauch,
Brotbeutel, Feuerstein und Zunder, Schlafsack, klei-
nes Zelt

Besonderer Besitz: Hundeschlitten mit Tieren oder
Packtier mit Zaumzeug und Packtaschen

segen, Tranksegen, Wei sheitssegen, Wei sungdes
Himmels

Grad Il: Gemeinschaft der treuen Geféahrten,
GeteiltesLeid, GottlicheV erstandigung, Hand-
werkssegen, Heiliger Befehl, Hilfe in der Not,
Initiation, Objektweihe, Sichere Wanderung im
Schnee, Tierempathie, Trophé&e erhalten, Zu-
flucht finden

Grad Ill: Exkommunikation, Exorzismus, Gro-
Ber Eidsegen, Jagdgl lick, Seel enpriifung, Tierge-
stalt, Visionssuche

Grad IV: Indoktrination, Ordination, Winterschlaf
Grad V: Anathema, Konsekration

Horas-RITTER Im

HoORASKAISERLICHEND HAUVSORDEN
vom HEIiLiGen BLUT

In vieler Hinsicht ersetzt dieser Orden, hervorgegangen aus einer ech-
ten Geheimgesel | schaft, die nicht existierende Horas-Gewei htenschaft.
Zu seinen Aufgaben zadhlen die Lobpreisung des Erzheiligen und der
Horaskaiserlichen Majestét, der Schutz der Horas-Tempel und der
Majestét sowie die Forderung der Treue gegeniiber dem Horasiat, ver-
bunden mit einer Verbreitung des Horas-Glaubens auf der Grundlage
des Heiligen Horariums.

Und so unterhalt der Orden sogar in kleinen Stadten Héuser, die ne-
ben einem Schrein des Heiligen oft nur wenige Rdume umfassen. An
jedem Horastag halt hier der ortliche 'Ritter' eine 6ffentliche Zeremo-
nie ab, bei der auf Bosparano Lobeshymnen auf Horas (den Heiligen
wie auf die Majestét) rezitiert und predigtgleiche Ansprachen tiber den
Glanz des Reiches, die Erhabenheit der Majestéat und die Macht des
Heiligen gehalten werden, begleitet von feierlichen Gesangen und
Chorélen. Die Zeremonie ist so religios, wie sie es ohne Erwahnung
des Wortes Gottheit nur sein kann. Und es ist offensichtlich, dass das
horasische Volk diese Zurschaustellung von Macht und Prunk weit eher
schétzt und bewundert als ablehnt. Die Horas-Ritter sind zwar ange-
wiesen, gegen die Anbetung des Horas als Gott vorzugehen, sehen tber
derlei 'VerstoRRe' aber gerne hinweg.

Zumeist stark in Ordensangel egenheiten eingebunden, eignen sich die
Horas-Ritter insbesondere fiir das Spiel innerhalb des Horasreichs. Als
Wanderprediger halten sie 6ffentliche Zeremonien ab, als Gardisten
fuhren sie Missionen zum Schutz des Reiches und der Firdayon-Dy-
nastie durch.

AvssiLpunG vinp WEIHE

Eine klassische Ausbildung (vor allem zum Tempelgardisten und Do-
mestiken) erhalten nur die dienenden Rénge. Die meisten Mitglieder
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der héheren Rénge treten dem Orden erst in spéteren Jahren bei, wenn
sie bestimmte V oraussetzungen erfillen, die dem Orden dienlich sind,
und erhalten in oft langerer Schulung das nétige Wissen beigebracht.
Jéhrlich zum 7. Praios erfolgt in Horasia die 'Weihe' der Pagen zu Knap-
pen durch den Horas-Marschall.

Struktuvr vniD HiERARCHIE

Dem einfachen Volk stehen die dienenden Rénge der Ordensburschen
(Heranwachsende in einem Lehrverhaltnis), Ordensknechte (ausge-
lernte Ordensdiener) und OrdensgrofRknechte (Unteroffiziere und ho-
here Verwaltungsaufgaben) offen. Die héheren Range, sozusagen die
eigentlichen 'Geweihten', stehen nur der Oberschicht und in Ausnah-
meféllen besonders begabten Predigern offen; sie halten die Zeremo-
nien ab, betreiben Ordenspolitik und genief3en dank ihrer Position An-
sehen und fuhren ein gutes Leben.

Die Horas-Pagen befinden sich im Noviziat, die Horas-Knappen lei-
ten die kleineren Ordenshéuser und Castellaneien, wéhrend die Horas-
Ritter als Befehlshaber eines Dekanats bereits den H8usern eines klei-
nen Landstrichs vorstehen. Die zwdlf Horas-Comture leiten Com-
tureien, die den weltlichen Provinzen entsprechen, wahrend der jahr-
lich neu bestimmte Horas-GroRcomtur dem Horas-Marschall (der-
zeit Timor Firdayon von Vinsalt) zur Hand geht und in der Realitét
der echte Ordensleiter ist. Die Horaskaiserliche M ajestét trégt den Ti-
tel OrdensgrofBmeister und ist damit oberste Autoritét.

Tracut

Je nach Aufgabenbereich sind die Ordensleute in Scharpen, Talare und
Waffenrdcke in Scharlachrot mit purpurfarbenen Applikationen und



Besdtzen gekleidet. Als Rangabzeichen kommen ein (Knecht) oder zwei
(GroRknecht) silberne Kronen, ein (Page) bisdrei (Ritter) goldene Kro-
nen bzw. ein (Horas-Comtur) his vier (OrdensgrolRmeister) gekronte,
goldene Adler zur Verwendung.

GeBOtTE, VERBOTE vniD IDEALE

Ehre dem Horas: Du hast die Aufgaben eines Geweihten des Horas.
Schutz des Reiches. Bewahre die Horaskaiserliche Majestdt und das
Reich des Horas vor drohenden Gefahren.

Patriotismus: Stérke die Treue des Volkes an das Reich.

Im Orden dienen echte Glaubige an den Heiligen Horas wie auch fa-
natische Anhénger des Gottes Horas, die den Krieg gegen den Rest der
Welt wiinschen. Aufrechte Patrioten finden sich ebenso wie korrupte
Geldscheffler, die Spendengelder in ihre eigenen Kassen umleiten.

Zitatr

»Im Namen des heiligen Horas und der Kaiserinl«

»Horas schiitze Reich und Kaiserin! «

»Lasst uns zum Abschluss noch die Horasianna singen, dann reiche
ich den Klingelbeutel herum.«

Ritter des Horas

Verwenden Sie fiir die dienenden Rénge, die durch
den Orden selbst ausgebildet wurden, als Basis die
Professionen fiir den Tempelgardisten (MBK 113f.),
Botenreiter (AH 75), Ausrufer (AH 84), Domestik (AH
95f) oder Schreiber (AH 100f.) und benutzen Sie die

Fir das Erreichen hoherer Range muss ein Anwarter
folgende Voraussetzungen erfiillen: SO 7, CH 12, Eti-
kette 7, Uberreden 10, Uberzeugen 8, Gotter/Kulte 8,
Lesen/Schreiben (Kusliker Zeichen) 7, Sprachen Ken-
nen (Garethi/Horathi und Bosparano) 10; bis zur Erfiil-
lung der Mindest-TaW hat ein Anwarter den Rang des

Horas-Pagen inne, dann erhalt er zum nachsten 7.
Praios die 'Weihe' zum Horas-Knappen. Mit einem SO
von 10 oder hoher und der Zahlung hoher Beste-
chungsgelder ist es (brigens ebenfalls méglich, die
‘Weihe' zu erhalten, ohne die anderen Mindestbedin-
gungen erfilllen zu missen.

verfligbaren Talent-GP zur Anpassung der Spielwerte
an den Horas-Kult.

MvuT ynp GEmEIinNSCHaFTssIinm:
DiE GEWEIHTEND DES SWAFNIR

Lebensinhalt des Swafnir-Geweihten ist es, die Gemeinschaft der
Thorwaler mit 'ihrem' Gott in Wort und Tat zu festigen. Dazu geho-
ren Rezitationen aus alten Sagas und Gesetzeswerken, der Dienst an
der Otta (Schiffsgemeinschaft) durch dasWirkenvon Liturgien, durch
Aufmunterungin schwierigen Lagen auf See oder im Kampfund durch
gutes Beispiel an Mut, Direktheit und Achtung der Grundlagen der
thorwal schen Kultur.

Swafnir-Geweihte leben mit der Gemeinschaft, und es kdme ihnen
nicht in den Sinn, aufgrund ihrer Weihe Privilegien zu verlangen. (An-
dererseits kéme auch kein Thorwaler auf die Idee, eine Rechtsausle-
gung oder einen Schiedsspruch eines Swafnir-Geweihten anzuzwei-
feln.)

Ublicherweise sind Swafnir-Geweihte im Winter in einem thor-
walschen Ort beheimatet, wo sie entweder in einem Tempel oder im
Jolskrim (L anghaus) einer Sippeoder Otta— meist der einflussreichsten
Familie oder der Hetleute — leben und lehren. Von Friihling bis Herbst
sind mit einer Otta unterwegs auf See oder in seltenen Féllen alleine
auf Wanderschaft. Ausnahme hiervon sind die Hiter der Walwiitigen,
die sich um diejenigen Thorwaler kiimmern, die wegen ihrer Walwut
(der thorwal schen, recht haufigen Form des Blutrauschs) Einzelganger
und Einsiedler geworden sind. Diese Hiiter reisen haufig tiber Land,
um langere Zeit bei ihren Schutzbefohlenen zu verbringen, oder zie-
hen bisweilen mit einer gréBeren Gruppe lehrend durch die Wildnis.
Besonders gut aufgehoben ist der Swafnir-Geweihte natrlich in einer
rein thorwalschen Heldengruppe, aber auch fiir andere Abenteuer im
hohen Norden, auf See oder entlang der Kiisten ist er ohne grofere
Schwierigkeiten einsetzbar. Die noch bestehenden Ressentiments ge-
geniiber horasischen Helden und Autoritatspersonen sollten sich tiber-
winden lassen, aber eine Zusammenarbeit mit Echsen und besonders
echsischen Priestern, mit Al'Anfanern oder gar schwarzlandischen
Damonenknechten ist nur flr die abgebriihtesten Swafnir-Priester
denkbar.

Spielen Sieihn selbstbewusst, hinterfragen Sie Autoritaten, die nicht
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aufgrund herausragender Befdhigung zustande kommen, zitieren Sie
(improvisierte) Beispiele und Prézedenzfalle aus der reichen thor-
walschen Geschichte und Sagenwelt, verstecken Sie sich nicht hinter
ihrem Priesteramt, sondern packen Sie mit an, langen Sie rein, zechen
Sie mit, fluchen und schimpfen Sie wie ein Rollkutscher ...

AvseiLpvnG vob WEIHE

In ihren Lehrjahren ziehen Swafnir-Geweihte mit einem &dlteren, er-
fahrenen Geweihten zwei bis drei Jahre durch die Lande, um im Win-
ter thorwalsche Geschichte, Sagas und Recht zu lernen und im Som-
mer mit einer Schiffsgemeinschaft zu arbeiten. Die Weihe selbst er-
folgt bereits recht friih, denn gerade bei den kdmpfenden Swafnir-Ge-
weihten kann es durchaus vorkommen, dass der Lehrer friihzeitig ver-
stirbt und die Aushildung nicht vollenden kann, eine Otta aber einen
Geweihten (zum Beispiel fir Bestattungen) benétigt. Die 'weltliche'
Ausbildung wird dann von einem anderen dlteren Geweihten (ber-
nommen.

Eine Spatweihe ist - vor allem bei thorwalschen Skalden - durchaus
Ublich und folgt den oben getroffenen Aussagen.

TRQCHT

Swafnir-Geweihte tragen auf Reisen (iblicherweise gewdhnliche, feste
Kleidung in traditionellem thorwalschen Zuschnitt. Auf'groRer Fahrt'
oder bei rituellen Handlungen kleiden sie sich in den blauschwarzen
'Kriegsmantel' aus dem Fell des Blauen Seetigers, der innen mit
hjaldingschen Runen und thorwalschen Ornamenten bestickt ist und
gewendet werden kann. Dazu wird der 'Swafnirhelm' getragen, eine
silberne Kopfbedeckung, die wie ein Delphinkopf geformt ist. Weite-
res Erkennungszeichen ist der grofe, blaue Rundschild mit dem Zei-
chen des weilBen Pottwals (meist im Wellenkranz).

Rustungen sind eher uniiblich, nur in Ausnahmefallen tragen die



Swafnir-Geweihten Kroétenhaute oder kurze Kettenhemden. Verbrei-
tete Waffen sind alle Arten von Axten oder thorwalsche Breitschwerter.

GeBOte, VERBOTE uniD IDEALE

Ehrlichkeit: Sage immer frei heraus, was du denkst, und verhehle kei-

neKritik. Aber Uberlege auch
vorher, was du sagen willst, %
und plappere nicht drauflos. t;
Achtungvon Swafnirs kleinen Y
Geschwistern: Wer einen Wal
oder Delphin angreift, ist so zu
behandeln, as habeer ein Mitglied
der eigenen Otta angegriffen. Da
Wale und Delphine kein Thurgold*
nehmen, muss die Tat mit Blut ge-
stihnt werden.

Geweihter des Swafnir (21 GP)
Voraussetzungen: MU 13, KL 11, IN 11, CH 12,
GE 12, KK 12; SO min. 7; Kultur Thorwal; kein
Nachteil Blutrausch

Modifikationen: SO +1, MR +1,12 KaP (jeweils aus
Geweiht)

Automatische Vor- und Nachteile: Geweiht (nicht-
alveranische Gottheit), Moralkodex (Swafnir-Kult),
Verpflichtungen (thorwalsche Autoritaten / die eigene
Otta), Vorurteile gegen Echsenwesen 6

Kampf: Dolche +1, Hiebwaffen +4, Raufen +3, Rin-
gen+3,Schwerteroder SpeereoderZweihand-Hieb-
waffen +2, Wurfbeile +3

Korper: Athletik +2, Klettern +1, Kérperbeherrschung
+3, Schwimmen +5, Selbstbeherrschung +4, Sin-
gen +2, Sinnenscharfe +2, Zechen +2
Gesellschaft: Lehren +3, Menschenkenntnis
+4, Uberreden +1, Uberzeugen +3
Natur: Fesseln/Entfesseln +2, Fischen/
Angeln oder Seefischerei +2, Orien-
tierung +2, Wettervorhersage +3,
Wildnisleben +2

Wissen: Geographie +3, Geschichtswissen +4,
Gotter/Kulte +5, Kriegskunst +2, Magiekunde +1,
Rechnen +4, Rechtskunde +4, Sagen/Legenden +4,
Schiffbau +2, Sternkunde +2

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (Mutterspra-
che Thorwalsch) +1, Sprachen Kennen (Hjaldingsch)
+6, Lesen/Schreiben (Kusliker Zeichen) +6, Lesen/
Schreiben (Hjaldingsche Runen) +6

Handwerk: Boote Fahren +3, Heilkunde Wunden +2,
Holzbearbeitung +2, Kartographie oder Steuermann

MirakeL vnp LiTurGiEN

Alle Liturgien der Swafnir-Kirche haben etwas
unverfélscht Thorwalsches, soll heiRen
Kumpelhaftesan sich: Dem Swafnirwird klar ge-
sagt, was man von ihm, dem Grof3en Bruder, er-
wartet, und wenn es gegen Feinde geht, etwa gar
gegen die démonischen Diener des Xarfai oder
der Charyptoroth (letztere gern als Hranngars-
brut zusammengeféasst), dann wird geflucht und
geschimpft, was das Zeug hélt, und die Erinne-
rung an Thorwaler Recken friherer Zeiten her-
aufbeschworen, die es dem Geziicht schon ein-
mal ordentlich gezeigt haben.

Mut: Stehe nicht abseits, wenn der Kampfwogt; gegen Hranngar-Die-
ner hast du sogar die Pflicht, in der ersten Reihe zu stehen.

Gemeinschaft: Schmiede enge Freundschaftsbande zwischen den Mit-
gliedern der Otta, mit der du fahrst. Sorge fur Ausgleich auch in ange-

spannten  Situationen.
Tradition: Wahre die guten thorwalschen Sitten (Gastfreundschaft, Hil-

fe auf hoher See, Heiligkeit des Eides, Treue zur Gemeinschaft) und

oder Tatowieren oder Zimmermann +2, Lederarbeiten
+2, Seefahrt +4

Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis (Swafnir) +3,
Karmalqueste, Kampf im Wasser, Meereskundig
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Linkhand, Wucht-
schlag, Schildkampf |

Liturgien: (I) 6 Segnungen (Eidsegen, Grabsegen,
Heilungssegen, Martyrersegen, Speisesegen, Trank-
segen), Sterne funkeln immerfort; (Il) Anrufung der Win-
de oder Gesegneter Fang, Gesang der Delphine,
Initiation, Segen des Plattlings

Mirakel

Mirakel+/Leittalente: MU, GE, KO, KK; eine
unbewaffnete Nahkampftechnik' Korperbeherr-
schung, Schwimmen, Selbstbeherrschung, Zechen;
Lehren; Orientierung, Wettervorhersage; Seefahrt;
dazu drei Talente aus folgender Liste: Athletik,
Boote Fahren, Fesseln/Entfesseln, Fischen/Angeln,
Seefischerei, Seuermann, Tierkunde, Zimmermann
Mirakel-: alle Proben, die mit Lugen, Schon-Tun,
Beschwatzen o.a. zu tun haben (namentlich auf
Etikette und Uberreden), alles libermaRig 'intel-
lektuelle' (z.B. Brettspiel, Kryptographie, Magie-
kunde, Philosophie, Rechnen)

das Uberlieferte Recht und gib es an die Otta

© Wweiter, mit der du fahrst.

Zitatre

»Zeit zum Ersaufen, Robbenschéander,
schwarzbekutteter! «

»Hortet die Sage von Tjalva, die einst
den Sturm selbst herausforderte! «
»Mein Wort - dein Pfand!«

Verbilligte Liturgien: (lll) Bootssegen oder
Mannschaftssegen
Empfohlene und ungeeignete Vor- und
Nachteile: wie Kultur Thorwaler
Ausrlistung: ein Satz robuste, seetaugliche Klei-
dung; Skraja, Schneidzahn, Kriegsmantel, Swafnir-
helm, Thorwalerschild mit Swafnir-Symbol, Arbeits-
messer, Wolldecke, Brotbeutel, Trinkschlauch, Trink-
horn
Besonderer Besitz: runengeschmiickte, persénliche
Orknase (AT-WM +1,BF2)

Variante: Hirte der Walwitigen (+1 GP)
Zusétzliche Voraussetzungen: CH 13, KK 13
Talente: kein Bonus auf Schwerter, Speere oder
Zweihand-Hiebwaffen, auf Fischen/Angeln oder
Seefischerei, auf Geographie, auf Schiff-
bau, auf handwerkliches Wahltalent; Rau-
fen +2, Ringen +3, Schwimmen -2,
Selbstheherrschung +2, Menschen-
kenntnis +1, Uberreden +4, Fesseln/
Entfesseln +3, Wettervorhersage -1,
Wildnisleben +1, Pflanzenkunde +2,
Heilkunde Seele +5, Heilkunde
Wunden +2, Seefahrt -1
Sonderfertigkeiten: Swafnirs
Ruhelied, Harmoniesegen anstatt Grabsegen, weder
Anrufung der Winde noch Gesegneter Fang; Waffen-
los: Bornléndisch
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Finte, Betdubungs-
schlag, kein Schildkampf |

Liturgien

Grad |: Eidsegen, Feuersegen, Geburtssegen,
Gluckssegen, Gottliches Zeichen, Grabsegen (in
einer Variante flrr Seebestattungen), Harmonie-
segen, Heilungssegen, Martyrersegen, Objekt-
segen, Prophezeiung, Schutzsegen (nur gegen
'unheilige' M eeresbewohner, aber ansonsteniden-
tisch), Speisesegen, Sterne funkeln immerfort,
SwafnirsRuhelied, Tranksegen, Weisheitssegen,
Weisung des Himmels

Grad Il: Anrufung der Winde, Gesang der Del-
phine, Gesang der Wale (siehe Ruf der Gefahr-
ten), Gesegneter Fang, Gottliche Versténdigung,

*) Thurgold ist Gold, mit dem man sich von der Blutrache freikaufen kann. Oft handeln Swafnir-Geweihte zwischen zerstrittenen Sippen die Hohe des Thur-
oder Blutgoldes aus, um eine endlose Fortsetzung von Rachemorden zu verhindern.
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Handwerkersegen, Heiliger Befehl, Initiation,
Objektweihe, Segen des Pléttlings

Grad I11: Anrufung Nuiannas, Bootssegen, Ex-
kommunikation, Exorzismus, GrofRer Eidsegen,
Mannschaftssegen, Seelenpriifung, Tiergestalt,
Visionssuche

Grad 1V: Indoktrination, Ordination, Schiffs-
segen (siehe Bootssegen)

Grad V: Anathema, Konsekration, Swafnirs Fluke

Walwut oder Swafskari

Diese spezielle Variante des Nachteils Blutrausch schilummert in vielen Thorwalern; am
starksten ausgeliefert sind ihr jedoch die so genannten Swafnir-Kinder, bei denen das Klin-
gen des Blutes haufiger und stérker ertént al's bei anderen Nordleuten: kein Kampf, in dem
se nicht in unkontrollierte Raserei verfallen und nicht mehr Freund und Feind unterschei-
den kénnen.

Die Kinder Swafnirs sind haufig Einzelganger, denn nach den ersten ungewollten Blutta-
ten bleiben einem Walwditigen nur zwei Moglichkeiten: Friedlosigkeit und lebenslange Ver-
bannung oder die Unterwerfung unter das strenge Reglement speziell ausgebildeter Swafnir-
Geweihter, die se lehren, ihren Blutdurst zu ziigeln, und sie langsam wieder zuriick in die
Gemeinschaft bringen. Derweil |eben viele von ihnen auf abgelegenen Hofen, streifen as
Jager durch die Walder oder as einsame Fischer Uber die Meere.

Wer solcherart gezeichnet ist, der gilt als Krieger Swafnirs, bis der Wal ihn zu sich unter das
Meer ruft. Und da weder die Weisen der Rungjasko noch die Geweihten Swafnirs eine
Methode gefunden haben, wie sich der Blutrausch béndigen l&sst, miissen alle Swafnir-
Kinder eindeutige Erkennungsmerkmale tragen, von denen das rote Stirnband das haufigste

ist.

Den Trapitionen VERPFLiCHTET:
DiE GEWEIHTEND DES ANIGROSCH

Die meisten Priester des Angrosch bleiben als Hiter der Esse in den
heiligen Hallen ihres VVolkes. Einigejedoch ziehen als Hiter der Wacht
hinaus, um Angroschs Lehre auch in der Fremde umzusetzen - um
gegen Habgier und Raffsucht zu kdmpfen und um den Zusammen-
halt desV olkes der Angroschim zu starken. Andere Angrosch-Geweih-
tevertiefen sich in die Studien alter Schriften. Diese Huter der Tradi-
tion sammeln Wissen (ber alte Rituale und versuchen, aus lange ver-
gangenen Ereignissen zu lernen.

AvseiLpunc vnbp WEIHE

Jeder Geweihte wird von einem einzelnen angesehenen Geweihten aus-
gebildet. Von diesem lernt er neben den Grundziigen eines Handwerks
auch diereligiosen Geheimnisse der Kirche. Damit der junge Priester
nicht nur durch die Sichtweise seines Lehrmeisters geprégt ist, ver-
langt es die Tradition, dass jeder Anwaérter nach abgeschlossener Aus-
bildung auf Reisen geht. Er soll verschiedene Sippen besuchen und in
den dortigen Angrosch-Heiligtlimern einen kurzen Dienst verrichten.
Wahrend diese Reise einen jungen Brillantzwerg typischerweise weit
weg von seiner Heimat fiihrt, reicht es einem Erzzwerg schon, einige
Woaochen bei einer benachbarten Sippe zu verbringen. Erst nach dieser
Zeit gilt der Jingling als vollwertiger Priester und darf ein Heiligtum
wahlen, in dem er seinen Dienst versehen will (wobei hier sein friihe-
rer Lehrmeister doch ein Wértchen mitzureden hat).

Tracat

Im taglichen Leben tragen Angrosch-Geweihte feste, funktionelle Klei-
dung, die in dunklen Farben gehalten ist (der Fels symbolisieren soll)
und stellenweise mit roten Einsprengseln (al's Zeichen des Feuers) ver-
ziertist.

Nur zur Durchfiihrung groRRer Zeremonien tragen sie ihre rituellen
Gewander. Diese schweren, tber und tber mit edlen Metallen verzier-
ten Roben werden von Generation zu Generation weitergegeben. So
sind manche dieser Gewander sind bereits Tausende Jahre alt.
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Das wirkliche Erkennungszeichen der Geweihten ist ein um den Hals
getragener kleiner metallener Hammer, der bei der Priesterweihe vom
Hochgeweihten verliehen wird. Alle diese Schmuckstiicke eines Vol-
kes gleichen einander, so dass der Kundige erkennen kann, zu wel-
chem Volk der Trager gehort. Eine Rangfolge l&sst sich daraus jedoch
nicht ableiten. Es gibt aber sieben uralte Hammerchen, die von den
angesehensten Geweihten aller Volker getragen werden. Nur diese
werden weitervererbt, die gewohnlichen werden mit dem Geweihten
bestattet.

GeBotEe, VERBOTE vniD IDEALE

Wahrung des Zusammenhalts: Die Kraft der Zwerge ist ihr Zusam-
menhalt. Trage also deinen Anteil dazu bei, dass keine Angroschim
Ubervorteilt, verletzt oder gar getétet werden - auBer sie selbst haben
gegen die Gemeinschaft der Zwerge gewendet.

Wahrung der Wacht: Dcre vor dem Drachen und seinen Dienern zu
schiitzen ist die Aufgabe, die Angrosch den Zwergen zugedacht hatte.
(Dieser AufgabewirdindenverschiedenenV élkernjedoch unterschied-
licher Stellenwert beigemessen.)

Zitate

»Auch wenn der Korper des Drachen vernichtet ist, seinem ewigen
Geiste miissen wir widerstehen.«

»Ein Narr bist du, junger Fremder, wenn du dein Ohr den Mahnun-
genderVergangenheit verschlie3t— denn sie berichtet demjenigen, der
zu lauschen weif3, nicht nur Uber das, waswar, sondern auch tiber Din-
ge, dievielleicht noch sein werden.«

»Mdogesich die Erdeauftun und dichverschlingen, mogen diefelsigen
Tiefen dir die Knochen brechen und die lodernden Flammen Angroschs
dichverbrennen!«



Geweihter des Angrosch

(je nach Variante, zeitaufwendig)
Hlgelzwergische Geweihte: Wenn Sie vorhaben,
einen higelzwergischen Priester zu spielen, kénnen
Sie statt dem Angrosch-Geweihten auch auf die
Profession eines Ingerimm-Geweihten zurtickgrei-
fen, da dieses Volk dem menschlichen Kult sehr
nahe steht (s. S. 61).

Voraussetzungen: MU 11, KL 11, CH 11, FF 12,
KK 13; SO min. 5; eine beliebige Zwergen-Kul-
tur

Modifikationen: SO +1, MR +1 (durch Geweiht);
+24 KaP (aus Geweiht)

Automatische Vor- und Nachteile: Geweiht
(Angrosch); Moralkodex (Angrosch), Verpflichtun-
gen (gegenuber der Kirche); Vorurteile gegentber
Geschuppten 8

Kampf: Hiebwaffen +3, Raufen +2

Korper: Selbstbeherrschung +3, Singen +2, Sinnen-
schérfe +3, Zechen +2

Gesellschaft: Etikette +2, Lehren +5, Menschen-
kenntnis +4, Uberzeugen +4

Natur: Orientierung +2

Wissen: Geschichtswissen +3, Gesteinskunde +3,
Gotter/Kulte +4, Hiittenkunde +4, Mechanik +3, Rech-
nen +4, Rechtskunde +4, Sagen/Legenden +4, Schat-
zen +3

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (Mutterspra-
che Rogolan) +2, Sprachen Kennen (Angram) +8, Le-
sen/Schreiben (Angram) +8, Lesen/Schreiben
(Rogolan oder Kusliker Zeichen oder Tulamidya, je-
weils passend zur Mutter- oder Zweitsprache) +6
Handwerk: ein Talent aus folgender Liste +5: Bau-
kunst, Bergbau, Feinmechanik, Kristallzucht, Stein-
metz, Steinschneider/Juwelier, Zimmermann; ein wei-
teres aus dieser Liste +3, Grobschmied +4, Holzbe-
arbeitung +3, Lederarbeiten +3, Malen/Zeichnen +4,
Metallguss +4

Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis (Angrosch) +3,
Karmalqueste

Liturgien: () 9 Segnungen (Eidsegen, Feuersegen,
Gliickssegen, Harmoniesegen, Heilungssegen,
Martyrersegen, Schutzsegen, Speisesegen,
Weisheitssegen), Heilige Schmiedeglut, Objekt-

MiraKEL vniD LiTURGIEN

Die wenigsten Angrosch-Liturgien laufen still
und unbemerkt ab: Die Priester bitten ihren Gott
mit donnernder Stimme um seine Hilfe, oft un-
termalt von rhythmischen Schldgen des Schmie-
dehammers auf Stein oder Metall (oder, wenn
gerade nichts anderes hilft, einfach auf den Erd-
boden). Oftmals wird sogar eine grof3e Zahl von
Gléaubigen zusammengerufen, um gemeinsam
Angrosch anzurufen.

Léngere Gebete werden zumeist in die Form ei-
ner handwerklichen Arbeit gebracht, vor allem
naturlich in den Vorgang des Schmiedens, so dass
'nebenher' noch Gebrauchs- oder rituelle Gegen-
sténde von grofler Kunstfertigkeit entstehen. Be-
zieht sich eine Liturgie auf einen Gegenstand,
wird er zumeist mit Gravuren oder Intarsien in
Angram versehen.

Typische Nebenerscheinungen von Angrosch-
Wundern sind entferntes Rumpeln, manchmal
begleitet von einem Erzittern des Erdbodens, mit-

segen,; (Il) Angroschs Opfergabe, Licht
des verborgenen Pfades
Verbilligte Liturgien: (Il) Vertrauter der
Flamme
Empfohlene Vor- und Nachteile: Eideti-
sches Gedéchtnis, Gebildet, Gutes Gedécht-

unter kommt es auch zum Aufflackern von (be-
reits brennendem) Feuer - auch hier naturlich vor
allem Schmiedefeuer.

Weitere Einzelheiten entsprechen denen des
Ingerimm-Kultes (siehe S. 62).

Mirakel

Mirakel+/Leittalente: KL, FF, KO, KK; Selbst-
beherrschung; Menschenkenntnis, Uberzeugen; Ge-
steinskunde, Huttenkunde, Mechanil”, Rechnen,
Schatzen; dazu vier Talente nach Wahl aus fol-
gender Liste: Baukunst, Bergbau, Feinmechanik,
Feuersteinbearbeitung, Glaskunst, Grobschmied,
Holzbearbeitung, Kristallzucht, Metallguss, Sein-
metz, Seinschneider/Juwelier, Zimmermann
Mirakel-: Akrobatikj Fliegen, Gaukeleien, Schwim-
men, Skifahren; Galanterie; Seefischerei; BooteFah-
ren, Eissegler Fahren, Seefahrt, Seuermann

Liturgien

Grad |: Eidsegen, Erneuerung des Geborstenen,
Feuersegen, Gliickssegen, Gottliches Zeichen,
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nis, Hitzeresistenz, Ortskenntnis, Prophezeien, Ver-
bindungen, Arroganz

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges Erbe,
Feenfreund, Kélteresistenz, Kampfrausch, Kobold-
freund, Soziale Anpassungsféahigkeit; Angst vor Feu-
er, Blutrausch, Einarmig, Einhéndig, Gesucht Il/lll, Un-
stet, Wahnvorstellungen

Ausriistung: feste Lederkleidung, Handschuhe, me-
tallener Anhé&nger (Schmiedehammer), Lederschuhe,
Lederranzen, Sturmlaterne mit brennender Flamme,
Werkzeug

Besonderer Besitz: hochwertiges Werkzeug (siehe
MFF 33)

Varianten:
Eine der folgenden Varianten muss gewahlt werden.

Hiter der Esse (12 GP)
Automatische Vor- und Nachteile: Hitzeresistenz
Talente: Handwerk: Huttenkunde +2, Grobschmied
oder Metallguss +3
Sonderfertigkeiten: Talentspezialisierung Grob-
schmied oder Metallguss

Liturgien: (1) Allmacht der Lohe, Blick fir das Hand-
werk; (lll) Goldener Blick

Huter der Tradition (12 GP; keine Hiigel-
zwerge)
Talente: Kérper: Selbstbeherrschung +2; Wis-

sen: Geschichtswissen +4, Gotter/Kulte +2, He-

raldik +3, Huttenkunde oder Gesteinskunde +2, Me-
chanik +1, Staatskunst +3
Liturgien: (lll) Blick in die Flammen
Verbilligte Liturgie: (IV) Feuertaufe

Huter der Wacht (13 GP)

Talente: Kampf: Hiebwaffen +2, Dolche +2; Korper:
Sinnenscharfe +1; Natur: Féhrtensuchen +1, Orien-
tierung +2, Wildnisleben +2; Wissen: Kriegskunst +2,
Geographie +2; Handwerk: Kochen +1

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Ristungsgewdhnung
| (Kettenhemd), Wuchtschlag

Liturgie: (lll) Angroschs Zorn (Waliburias Wehr)

Harmoniesegen, Heilige Schmiedeglut, Hei-
lungssegen, Martyrersegen, Objektsegen, Prophe-
zeiung, Schutzsegen, Speisesegen, Weisheitssegen
Grad I1: Allmacht der Lohe, Angroschs Opferga-
be, Blick fir das Handwerk, Gottliche Verstandi-
gung, Handwerkssegen, Heiliger Befehl, Initia-
tion, Licht des verborgenen Pfades, Objektweihe,
Vertrauter der Flamme, Vertrauter des Felsens
Grad I11: Angroschs Zorn (siehe Waliburias
Wehr), Blick in die Flammen, Exkommunikati-
on, Exorzismus, Gel&utert sei Erz und Gold-
gestein, Goldener Blick, Groler Eidsegen, Seelen-
prufung, Visionssuche

Grad |V: Feuertaufe (siehe Initiation), Herr Giber
Feuer und Glut, Indoktrination, Ordination, Si-
cherer Weg durch Fels

Grad V: Anathema, Ingerimms Zorn verschone
uns, Konsekration, Lagorax' Hammer rufen
Grad VI: Eherne Kraft — lodernder Zorn



ScHUTzSCHILD DER GEMEINSCHAFT:
DiE H'Ranca-PRIESTER DER ACHAZ

Im Gegensatz zu den Geweihten der Zwdolfgotter dienen die Priester
der H'Ranga nicht nur ihrer Gottheit, sondern insbesondere der Ge-
meinschaft, in der sie leben. Durch regelméRige Opfer stimmen sie
den H'Ranga friedfertig und lenken dessen Aufmerksamkeit auf sich
und ihre Tempel. Dadurch ist es den anderen Achaz mdglich, ihrem
Leben nachzugehen, ohne dass sie dabei standig den Zorn der H'Ranga
flrchten mussen.

Weiterhin stehen die Priester denjenigen Echsen bei, die den gottli-
chen Unmut besénftigen wollen, und filhren angemessene Opfer-
zeremonien durch. Unter den archaischen Achaz genielien die Prie-
ster daher groRe Achtung. Vor allem wird ihre Bereitschaft bewundert,
sich freiwillig dem Blick eines H'Ranga zu stellen.

Gerade deswegen ist die Priesterschaft jedes H'Ranga sehr klein, und
nur selten gibt es Achaz, die sich freiwillig bei einem Tempel melden,
um sich in den Dienst der Allgemeinheit zu stellen. Meistens werden
jedoch besonders aufféllige Achaz zum Tempeldienst erzogen und, so
se das prifende Auge ihres H'Ranga Uberstehen, zum Priester geweiht.
Durch ihre besondere Nahe zu ihrem H'Ranga erlangen alle Priester
auch einen Teil der karmalen Macht ihres Gottes. In seit langer Zeit
tradierten Ritualen konnen die Priester sich dieser gottlichen Kraft be-

DiE PRiesTER DER H’SzinT

Neben dem Ublichen Tempeldienst versuchen die Priester der H'Szint
téglich die Veranderungen zu erforschen, die ihre Umwelt prégen oder
gepragt haben. Aus diesen deuten sie dann den Willen der Groléen
Verénderin, um eventuellen groBen Zorn H'Szints fruhzeitig erken-
nen und besanftigen zu kénnen.

Zu ihren Forschungen gehort insbesondere auch die Untersuchung
und teilweise Manipulation der Magie, weswegen sich unter den Prie-
stern haufig Zauberkundige finden.

Die Aufmerksamkeit der Alleswandlerin erhalten sich die Priester durch
Verénderung der Materie und des Geistes. Dies kann je nach Neigung
das Zuchten eines Kristalls, Brauen von Elixieren oder die Diskussion

dienen. Sie wird vornehmlich dazu eingesetzt, dem H'Ranga inner-
halb und auRerhalb des Tempels Wohlgefallen zu bereiten sowie Fre-
veltaten zu verhindern oder zu sihnen.

Die Wunbper DER H'RanGa

Regeltechnisch setzen H'Ranga-Priester Liturgien und Mirakel wie
Zwolfgotter-Geweihte ein. Auch unter Echsen-Priestern wird von Gro-
f3en Wundern berichtet. Diese sind jedoch sehr selten, was wohl daran
liegt, dass diese ein direktes Eingreifen der H'Ranga fiir zu geféhrlich
erachten, weswegen die Priester Ublicherweise alles tun, um gerade dies
(sprich: ein grofies Wunder) zu verhindern.

DieLiturgien der H'Ranga-Kirchen

Bei allen Wundern und Liturgien der H'Ranga-Anbeter ist entschei-
dendes Merkmal, dass es gilt, die Aufmerksamkeit der géttlichen We-
sen von dem Priester oder wenigstens von seiner ‘Gemeinde’ abzulen-
ken. Daher finden die meisten Gebete an einsamen Stellen statt, um-
geben von Gegenstadnden und Symbolen, die fir die Gottheit und das
Erwiinschte typisch sind.

unter Gleichgesinnten sein. Eine andere verbreitete Moglichkeit ist auch
die Beschéftigung mit Schlangen, die H'Szint gerne sieht, weshalb sehr
viele Priester immer eine Schlange mit sich tragen, die sie zuvor mit
der Liturgie BINDUNG DER SCHLANGE handzahm gemacht haben.

Zitote

»Sssel vorsssichtig, Warmblut.«
»lch weisss. Diesss issst ein ...
Xenographusss...«

»Wasss ich dir rate? Vergessse nichtsss, verwandle allesss.«

ihr nennt esss ... reversssalierter

Priester der H'Szint (4 GP, zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 12, KL 12, IN 12, CH 13; SO
min. 4, Kultur: Archaische Achaz

Modifikationen: MR +1, 24 KaP durch Geweiht
Automatische Vor- und Nachteile: Geweiht (H'Szint);
Moralkodex (H'Szint), Neugier 7, Verpflichtungen (ge-
geniiber dem eigenen Stamm und dem Heimattempel)
Kampf: Hiebwaffen oder Zweihand-Hiebwaffen +1,
Ringen +2, Speere +3

Korper: Selbstbeherrschung +2, Sinnenscharfe +1
Gesellschaft: Etikette +2, Lehren +2, Menschenkennt-
nis +4, Schriftlicher Ausdruck +3, Uberreden +3, Uber-
zeugen +2

Natur: Orientierung +1, Wildnisleben +1

Wissen: Geschichtswissen +2, Gétter/Kulte +5, Magie-
kunde +5, Pflanzenkunde +1, Rechnen +3, Tierkun-

de +2, ein Talent aus der folgende Liste +4: Alchimie,

MiraKEL vniD LitvRGIiEN

Mirakel
Mirakel+/Leittalente: MU, KL, IN, CH; Leh-
ren, Menschenkenntnis, Uberzeugen; Gotter/Kulte,

Baukunst, Gesteinskunde, Kristallzucht, Pflanzenkun-
de, Philosophie, Sagen/Legenden, Sternkunde, Tier-
kunde; ein anderes +2

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (Mutterspra-
che) +2, Sprachen Kennen (eine passende Fremdspra-
che) +3, Lesen/Schreiben (Chuchas) +5, Lesen/Schrei-
ben (Chrmk) +8

Handwerk: Abrichten +3, Feuersteinbearbeitung oder
Toépfern +2, Heilkunde Wunden +1, Holzbearbeitung
oder Kochen oder Steinmetz +2, Malen/Zeichnen +4
Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis (H'Szint) +5,
Karmalqueste, Nandusgefalliges Wissen

Liturgien: () 7 Segnungen (Eidsegen, Grabsegen,
Heilungssegen, Martyrersegen, Schutzsegen, Trank-
segen, Weisheitssegen), Objektsegen, (Il) Bindung der
Schlange, Elementwandlung, Gift der Erkenntnis oder
Schlangenstab, Initiation, Sicht auf Madas Welt

Magiekunde, Pflanzenkunde, Rechnen, Sernkunde,
Tierkunde; dazu drei Talente aus folgender Liste:
Geschichtswissen, Gesteinskunde, Kryptographie,
Alchimie, Heilkunde Gift, Heilkunde Krankheiten,
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Verbilligte Liturgien: (lll) Argelions Mantel oder Unver-
stellter Blick oder Wunderbarer Geschlechterwandel
Empfohlene Vor- und Nachteile: Eidetisches Ge-
dachtnis, Gebildet, Gutes

Gedéachtnis, Hohe Magieresistenz, Magiegespilr,
Magiedilettant, Prophezeien, Sprachgefiihl, Verbin-
dungen; Arroganz, Eitelkeit, Neugier

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Aberglaube,
Kampfrausch, Blutrausch, Gesucht Il/lll, Niedrige
Magieresistenz, Unstet, Wahnvorstellungen
Ausrlistung: Gurtel mit mehreren Beuteln und Ta-
schen, prunkvolles Szepter oder schmuckvoller Stab
oder verzierter Speer, einige Edelsteine (in etwa im
Wert von 4 Dukaten) nach Wahl, etwas Gold und
Edelsteinschmuck,

Besonderer Besitz: bereits mit BINDUNG DER SCHLAN-
GE gebundene Schlange nach Wahl

Heilkunde Wunden, Holzbearbeitung, Lederarbei-
ten, Steinschneider/Juwelier, Topfern

Mirakel-: CH, alle aufsehenerregenden Talente
wieetwaMusizieren oder Uberreden (Volksrednerei)



Liturgien der H'Szint

Grad | : Eidsegen, Géttliches Zeichen, Grabsegen,
Heilungssegen, Martyrersegen, Objektsegen, Pro-
phezeiung, Schutzsegen, Tranksegen, Weisheits-
segen

Grad II: Bindung der Schlange, Elementwand-

lung, Gift der Erkenntnis, Handwerkssegen,
Heiliger Befehl, Initiation, Objektweihe, Schlan-
genstab, Schutz des Geleges, Sicht auf MadasWelt
Grad Il1: Argelions Mantel, Blick der Weberin,
Exkommunikation, Exorzismus, Purgation,

DiE PRiESTER DER ZSAHH

Zsahh ist die H'Ranga des Lebens, und so sind ihre Priester auch an allen
Belangen des Lebens der Achaz beteiligt. Sie begleiten ihr Volk von der
Geburt bis zum Tod und teilweise auch bis zur néchsten Wiedergeburt.

Sie helfen bei der Brut und fuhren diese durch die Hautungen, pflegen

Kranke gesund oder helfen ihnen, des Lebens Leid hinter sich zu lassen.

ZIiTAfE

Die Aufmerksamkeit Zsahhs erhalten sich ihre Priester, indem sie sich hau-

fig wandeln. Dies kann sowohl durch die Verwandlung des Korpers as
auch der Einstellungen des Priesters geschehen. Wahrend es den H'Szint-
Priestern hierbei eher auf die zielgerichtete Veranderung ankommt, ist es
den Zsahh-Priester wichtig, etwas Neues zu schaffen.

Priester der Zsahh (2 GP, zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 12, IN 12, CH 13, KO 11; SO
min. 4, Kultur: Archaische Achaz

Modifikationen: MR +1, 24 KaP durch Geweiht
Automatische Vor- und Nachteile: Geweiht (Zsahh),
Moralkodex (Zsahh), Neugier 7, Verpflichtungen (ge-
geniiber dem eigenen Stamm und dem Heimattempel)
Kampf: Hiebwaffen oderSpeere +3, Raufen +1, Rin-
gen +3

Kérper: Selbstbeherrschung +3, Sich Verstecken +2,
Sinnenschérfe +1

Gesellschaft: Etikette +2, Lehren +4, Menschen-
kenntnis +4, Uberreden +3, Uberzeugen +2

Natur: Orientierung +1, Wildnisleben +2

Wissen: Anatomie +2, Geschichtswissen +2, Got- —~"""% ;
ter/Kulte +5, Magiekunde +2, Pflanzenkunde +4, & %

Rechnen +2, Sagen/Legenden +2, Tierkunde +5
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (Mutterspra-
che) +1, Lesen/Schreiben (Chuchas) +4, Lesen/
Schreiben (Chrmk) +6

Handwerk: Feuersteinbearbeitung oder Glaskunst
oder Holzbearbeitung oder Kochen orfer Topfern +2,

MirakeL vnip LiturGien

Mirakel

Mirakel+/Leittalente: MU, IN, CH, KO; Aus-
weichen; Selbstbeherrschung; Lehren, Menschen-
kenntnis, Uberzeugen; Anatomie, Magiekunde,
Pflanzenkunde, Tierkunde; alle Heilkunde-Talente
Mirakel-: CH; alle Aufsehen erregenden Talen-
te wie etwa Musizieren oder Uberreden (Volks-
rednerei)

Kreaturen.«

Liturgien

Gradl: Eidsegen, Gottliches Zeichen, Grabsegen,
Heilungssegen, Mértyrersegen, Objektsegen, Pro-
phezeiung, Schutzsegen, Tranksegen, Weisheits-
segen

Grad Il: Handwerkssegen, Heiliger Befehl, Ini-
tiation, Objektweihe, Schutz des Geleges
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Schrifttum ferner Lande, Unverstellter Blick,
Wunderbarer Geschlechterwandel

Grad IV: Argelions Spiegel, Indoktrination, Or-
dination

Grad V: Anathema, Konsekration

Einige Priester verlassen dazu auch ihre Heimat, um das Leben in seiner
purenVielfalt zu erfahren. Zu dieser Erfahrung gehort auch meist die Kon-
frontation mit dem Tod — sei es der eigene oder der von anderen.

»Ja, wir hauten uns, Warmblut. Wandelbarkeit ist der VVorzzzug héherer

»Du firchtessst den Tod? Du kommessst nicht zzzuriick 2«
»lch fiirchte die H'Ranga nicht, ich habe Ressspekt.«

Heilkunde Gift oder Krankheiten oder Wunden +5, ein
anderes dieser drei +4, das verbliebene +2, Malen/
Zeichnen +3, Stoffe Férben oder Webkunst +2
Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis (Zsahh) +5,
Karmalqueste

Liturgien: (I) 6 Segnungen (Eidsegen, Grabsegen,
Heilungssegen, Martyrersegen, Schutzsegen,
Weisheitssegen), Gottliches Zeichen,
4 Objektsegen; (Il) Initiation, Schutz des
>* Geleges; (lll) Alte Schuppen,
Eidechsenhaut

Verbilligte Liturgien: (lll) Wunderbarer
Geschlechterwandel

Empfohlene Vor- und Nachteile: Alters-
resistenz, Feenfreund, Koboldfreund, Resi-
stenz gegen Krankheiten, Resistenz gegen Gif-
te, Schlangenmensch; Unstet

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Begabung (Kampf-
talente), Kampfrausch, Zwergennase; Blutrausch, Far-
benblind, Jahzom, Totenangst

Ausriistung: siehe H'Szint-Geweihter

Besonderer Besitz: -

Grad I11: Alte Schuppen, Eidechsenhaut, Exkom-
munikation, Exorzismus, Wunderbarer Ge-
schlechterwandel

Grad IV: Indoktrination, Ordination, Tsas Le-
bensschutz, Tsas wundersame Fruchtbarkeit
Grad V: Anathema, Konsekration, Tsas wunder-
bare Erneuerung

Grad VI: Tsas ewige Jugend



Das WvunbperR DER VIELFALT: DiE
PRIESTERSCHAFT vonn RUR vnib GROR_

Rur-und-Gror-Priester sind sovielféaltigwiedie

Schonheit der Welt. Zwar ist die Ausbildung bei allen Priestern &hn-
lich, dennoch ist jeder von ihnen letzten Endes ein Individualist.

Die wichtigsten Aufgaben der Tempelpriesterschaft sind die Bewah-
rung der Glaubenslehre, seine Weiterentwicklung durch Deutung der
Schriften und Erstellen neuer Theorien sowie die Entscheidungsfin-
dung bei Zweifelsfragen der Weltsicht. Allerdings sucht man die Prie-
sterschaft auch auf, um sich Rat in sehr alltaglichen Dingen zu holen.
Der mit Abstand grofite Teil der Priesterschaft fuhrt das Leben von
Wanderpriestern. Sie stellen das Ruckgrat des Zweigotterkultes dar. Die
Wanderpriesterschaft unterrichtet zwar auch im Glauben, doch ihre
Hauptaufgaben sind das Verbreiten von Wissen und Fertigkeiten, wes-
halb Wanderpriester mindestens eine Fertigkeit so gut beherrschen mis-
sen, dass sie andere darin unterweisen und von neuen Gesichtspunk-
ten derselben Uberzeugen kdnnen. Gegenwartig halten sich rund drei
Viertel aller Wanderpriester unerkannt in Schwarz-Maraskan auf

Bei aller Individualitét eint die Rur-und-Gror-Priester die beratende
Fursorge um die Gléaubigen, die brennende Neugier auf die Rétsel des
Weltendiskus und der Einsatz gegen 'das Bruderlose', bei dem sie an
innerer Charakterfestigkeit und Kompromisslosigkeit selbst einem
Praios geweihten Inquisitor in nichts nachstehen. Ein Rur-und-Gror-
Priester ist jederzeit Anlaufstelle fur jede noch so kleine oder groRe
Glaubensfrage der Glaubigen.

Néheres zu den vielféltigen Téatigkeiten der Priesterschaft finden Sie
im Band Blutrosen und Marasken der Box Borbarads Erben.

AVUSBILDUNG

Fur den Weg ins Priesteramt besteht keine Altersgrenze. Das Noviziat
ist je nach den Fahigkeiten des Anwaérters von unterschiedlicher Dau-
er, meist entscheidet sich wahrend der Aushildung, welche Tétigkei-
ten spéter ausgelibt werden. Das Noviziat der Wanderpriester beinhal -
tet den Erwerb von Kenntnissen in mindestens einem handwerklichen
oder landwirtschaftlichen Beruf. Es findet zwar in den Tempeln statt,

danach steht es den Wander-
priestern jedoch frei, ob oder wann sie dorthin zurtickkehren.

Tracut

Das Gewand der Tempelpriester dhnelt dem der Hochgeschwister. Ihr
Qaft weist jedoch keine Schulterpolsterung auf. Es ist léngs gestreift,
die Farbgebung variiert je nach Sektenzugehdrigkeit oder kirchlichem
Vorbild, dem sich der Tréger verpflichtet fuhlt.

Wanderpriester erkennt man an ihrem eigentimlichen Gewand, das
zwar dem Qaft dhnelt, allerdings ist die Schulterpartie weniger stark
ausgepragt und der Schnitt ist stundenglasférmiger. Das besondere an
dem Gewand ist seine Farbung: Schmélste Streifen in komplementéa-
ren Farben lassen es aus der Nahe bunt schillernd erscheinen, doch
aus der Ferne verwaschen grau. Aus Griinden der Tarnung wird dieses
Gewand von den Wanderpriestern in Schwarz-Maraskan nur sehr sel-
ten getragen.

Novizen haben keine gesonderte Tracht. Fur den Dienst in der Tempel-
halle tragen sie von den Priestern abgelegte Qafts. Da diese den jinge-
ren Novizen meist zu gro sind, wird diese (urspriinglich wohl aus
Sparsamkeit entstandene) Sitte so interpretiert, dass der Tréger noch
in sein Amt hineinwachsen musse.

GEBOTE, VERBOTE vniD iDEﬁLE

Die Ideale der Maraskaner ergeben sich aus den Glaubensdogmen (sie
he GKM 134).

Zitate

»Preise die Schdnheit, Bruderschwester. Brauchst du Hilfe?«
»Garethja, du hast esimmer noch nicht verstanden! Wir sind dasWun-
der.«

Priester von Rur und Gror (7 GP, zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 13, KL 12, IN 12, SO 7, Kul-
tur: Maraskan (und ihre Varianten)

Modifikationen: SO +1, MB +1

Automatische Vor- und Nachteile: Verpflichtungen
(gegentiber Kirche und Glaubigen), Neugier +5, Vor-
urteile (gegentiber Andersglaubigen)* +7

Kampf: Diskus +1, Ringen +1

Korper: Schwimmen oder Klettern +1, Schleichen +1,
Selbstbeherrschung +2, Sich Verstecken +2, Sinnen-
scharfe +3

Gesellschaft: Etikette +2, Lehren +5, Menschenkennt-
nis +5, Uberreden +3, Uberzeugen +6

Natur: Orientierung+1, Wildnisleben +1

Wissen: Geographie oder Geschichtswissen +5, das
andere +3, Gotter/Kulte +6, Kryptographie +2, Magie-

Varianten

DieWanderpriester sind das Riickgrat des Glau-
bensundbeherrscheninder Regel wenigstensein
Handwerk, das sie neben ihren priesterlichen
Pflichten austiben.

Im schwarzmaraskani schen Bereich hingegen
gibteseinigeheimlichePriester, diedieGléaubi-
genimUntergrundunterstitzen—sei esbei den

kunde +2, Pflanzenkunde oder Tierkunde +4, das an-
dere +3, Philosophie +5, Rechnen +6, Rechtskunde +4,
Sagen/Legenden +5, Sprachenkunde +4
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (Mutterspra-
che) +2, Sprachen Kennen (Tulamidya oder Garethi, die
nicht Uber die Kultur gelernte) +8, Sprachen Kennen
(Ruuz) +6, Lesen/Schreiben (Kusliker Zeichen) +8, Le-
sen/Schreiben (Tulamidya) +6, Lesen/Schreiben (Ur-
Tulamidya) +4

Handwerk: Heilkunde Gift +1, Heilkunde Wunden +2,
Holzbearbeitung +1, Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen
+4, eines der vorgenannten Talente oder Musizieren
oder Stoffe farben +3, Kochen +2, Schneidern +1
Sonderfertigkeiten: Nandusgefélliges Wissen
Verbilligte Sonderfertigkeiten: -

Empfohlene Vor- und Nachteile: Begabung fiir [Talent],

Rebellen, sel esunerkannt zwischen den unter-
driickten Bewohnern der okkupierten Stadte und
Dorfer.

Wanderpriester von Rur und Gror

(10 GP, zeitaufwendig)

Voraussetzungen: MU 13, KL 12, IN 12, FF 12,
SO 7, Kultur: Maraskan (und ihre Varianten)
Modifikationen: SO+1. MR+1
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Begabung fur [Talentgruppe], Eidetisches Gedécht-
nis, Gebildet, Gutes Gedéchtnis, Prophezeien, Ver-
bindungen

Ungeeignete Vor-und Nachteile: Titularadel, Schul-
den, Unstet, Ungebildet

Ausriistung: Amtstracht, einfache Kleidung, Dolch
oder passende Nahkampfwaffe, zu einem Handwerk
passendes Werkzeug, Schreibmaterialien (Federn,
Tinte, einige Blatt Papier)

Besonderer Besitz: ein wertvolles Buch nach MaR-
gabe des Meisters

*) Anmerkung zum Nachteil Vorurteile: Da die Grup-
pe, gegen die sich die Vorurteile richten, besonders
groR ist, wurde hier dieser Nachteil so berechnet, dass
jeder Punkt der Schlechten Eigenschaften auch ei-
nem GP entspricht. Siehe AH 117

AutomatischeVor-und Nachteile: Verpflichtungen
(gegeniber Kirche und Glaubigen), Neugier +5,
Arroganz (gegenuber Andersglaubigen) +7
Kampf: Diskus +2, Hiebwaffen oder Infanteriewaffen
+4, Raufen +1, Ringen +2

Kérper: Klettern oder Schwimmen +2, Schleichen
+1, Selbstbeherrschung +2, Sich Verstecken +1,
Sinnenscharfe +4, Zechen +1



Gesellschaft: Etikette +2, Lehren +7, Menschen-
kenntnis +5, Sich Verkleiden +2, Uberreden +2,
Uberzeugen +5

Natur: Orientierung +1, Wildnisleben +4

Wissen: Geographie +4, Gétter/Kulte +5, Pflanzen-
kunde oder Tierkunde +4, das andere +3, Philoso-
phie oder Rechnen +5, das andere +4, Rechtskunde
+3, Sagen/Legenden +4, Schatzen +3
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (Mutter-
sprache) +2, Sprachen Kennen (Tulamidya oder
Garethi, das nicht iber Kultur erlernte) +6, Spra-
chen Kennen (Ruuz) +4, Lesen/Schreiben (Kusliker
Zeichen) +8, Lesen/Schreiben (Tulamidya) +4, Le-
sen/Schreiben (Ur-Tulamidya) +4

Handwerk: Heilkunde Gift +1, Heilkunde Wunden
+1, Holzbearbeitung +1, Lederarbeiten +1, Kochen
+1, Malen/Zeichnen +2, Schneidern +1, ein Talent
aus der folgenden Liste +6: Abrichten, Ackerbau,
Baukunst, Bergbau, Drucker, Feinmechanik, Glas-

Gift, Heilkunde Krankheiten, Heilkunde Wunden,
Musizieren, Schneidern, Schiffsbau, Stoffe farben,
Viehzucht, Webkunst, Zimmermann; ein zweites
davon +4, zwei weitere jeweils +2
Sonderfertigkeiten: Meister der Improvisation
Verbilligte Sonderfertigkeiten: -

Empfohlene Vor- und Nachteile: Begabung fiir
[Talent], Begabung fiir [Talentgruppe], Eidetisches
Gedéchtnis, Gebildet, Gutes Gedachtnis, Prophe-
zeien, Soziale Anpassungsfahigkeit, Resistenz ge-
gen Gift, Verbindungen

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Titularadel, Glas-
knochen, Unstet, Ungebildet

Ausrlistung: Amtstracht, einfache Kleidung, pas-
sende Nahkampfwaffe, gutes

Werkzeug fiir das gelernte Handwerk, Ledertasche,
weitere Ausriistung im Wert von SO Dukaten.
Besonderer Besitz: besonders hochwertiges Werk-
zeug

Geheime Priester auf Schwarz-Maraskan (+5 GP)
Auf der Basis von normalen oder Wanderpriestern.
Zusétzliche Voraussetzungen: keine maras-
kanischen Exilanten

Talente: Schleichen +2, Sich Verstecken +1; Gas-
senwissen +2, Sich Verkleiden +3; Uberreden +4
Sonderfertigkeiten: Maraskankundig

Spaterer Beitritt zur Kirche von Rur und Gror
Voraussetzungen: Neugier 7 sowie die Vorausset-
zungen des gewdahiten Zweiges, relevante Talente
sollten die Mindest-Boni der jeweiligen Profession
erreichen, insbesondere Menschenkenntnis, Uber-
zeugen, Gotter/Kulte, Philosophie, Lesen/Schreiben
je 5, keine Beschaftigung mit Ddmonologie und
Nekromantie, keine entsprechenden Merkmals-
kenntnisse und Zauber

Modifikationen: SO +1, Lernerleichterung nach
Malgabe des Meisters.

kunst, Grobschmied, Holzbearbeitung, Heilkunde

LEBEN nacH DEN 99 GEesefzen:
RastuLLaH-GLAVBIGE im SPIiEL

ben lhres Helden, er werde vom méchtigsten aller Gétter gefordert,
etwas Substanz verleihenwollen, dann bieten sich dieV orteile Gefahren-
Instinkt, Gliict{, Hohe Magieresistenz und Vom Schicksal Begiinstigt an (s.
AH 106 ff).
Da wir von Redaktionsseite her nicht alle 99 Gesetze ausformulieren
werden, kénnen Se sich selbst welche zurechtlegen, um dem Rollen-
spiel lhres Helden die gewilinschte Richtung zu geben. Wenn Sie z.B.
einen Novadi spielen mdchten, der alkoholische Getrénke ablehnt,
obwohl viele Rastullah-Glaubige Wein trin-
ken, dann erfinden Sie einfach ein
Gesetz, das man in beide Richtungen
auslegen kann. Mehr Hinweise zu
den 99 Gesetzen finden Sie im Band
Gotter, Kulte, Mythen auf S. 129f..

Mit dem Rastullah-Glauben ist es
wie mit dem Zwolfgotter-Glauben:
Er muss nicht unbedingt im Mittel-
punkt des Lebens stehen. Der rastul-
lahglaubige Fernhandler, Soldner oder
Gaukler zieht nicht wegen seines Glau-
bens in der Welt umher. Das 67. Ge-
setz (Unglaubige meiden) mussihn
nicht davon abhalten, andersglaubi-
ge Freunde zu haben, und die zahl-
reichen Speisegebote missen ihn
nicht ausWirtshéusern fernhalten. Als
Anhéanger einer derart grof3ziigigen Auslegung der
99 Gesetze sollte er sich dann aber auch nicht den
Nachteil 'Prinzipientreue’ zulegen.

Es sei hier noch einmal betont, dass Rastullah
seinen Anhangern keine Karmaenergie verleiht
und diese deswegen Uber keine besondere Vor-
teile verfiigen muss. Wenn Sie jedoch dem Glau-

Zitate:

»lch habe gestindigt und erbitte Vergebung.«
»Bei Rastullahs L ockenpracht!«

Umgeben sind sie neben den ratgebenden
Mawdliyatauchvonausdauerndenundsel bstlo-
senK@mpfern,diejedemUngldubigendasFirch-
ten zu lehren verstehen. Bislang sind sie vor al-
Dervez ist kein Novadi-Stamm im engeren Sin-  lem m den Kampf gegen die Echsen gezogen,
ne,sonderneinSammelbeckenflirbesondersent-  doch auch amY aquir hat man sie bereits gese-
schlossene Krieger, und so verstehen sich die Beni  hen.

DervezauchalsgeistlicheundkriegerischeStol3-
lanze Rastullahs. (Ndheres zu diesem 'Stamm’
finden SeinAZ 71f.) Unwissende glauben, alle
Mitglieder des Stammes seien Trommelzauberer,
diedeswegen auch einfach 'Derwische’ genannt
werden, dochdiesemagiekundigenNovadissind
nur eine kleine Elite innerhalb der Beni Dervez.

Modifikationen: LeP +1, AuP +3, MR +1
Automatische Vor- und Nachteile: Eisern, Z&her
Hund; Prinzipientreue (Loyalitdt, Ehrenhaftigkeit,
strikte Einhaltung 99 Gesetze), Speisegebote
(streng nach den 99 Gesetzen), Verpflichtungen
(Beni Dervez, Kalifat)

Kampf: Dolche +3, Raufen + 2, Ringen +4, Sébel
+6, Stébe +3

Kérper: Akrobatik +2, Athletik +4, Klettern +2, Kor-
perbeherrschung +4, Reiten +5, Schleichen +2,
Selbstbeherrschung +4, Sich Verstecken +2, Sinnen-
scharfe +2, Tanzen +2

Gesellschaft: Lehren +1

Der geheimnisumwitterte Stamm der Beni

Stammeskrieger der Beni Dervez

(20 GP, zeitaufwendig)

Voraussetzungen: MU 13, GE 12, KK 13, KO 12,
Kultur Novadi, Mhanadistan oder Tulamidische
Stadtstaaten, rastullahglaubig, nur Manner; SO min-
destens 6
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Natur: Féhrtensuchen +2, Fesseln/Entfesseln +1,
Orientierung +3, Wettervorhersage +2, Wildnisleben
+2

Wissen: Brettspiel oder Sternkunde +2, das ande-
re +1, Geschichtswissen +3, Gétter/Kulte +4, Kriegs-
kunst +3, Magiekunde +1, Rechnen +3, Rechts-
kunde +2, Sagen/Legenden +2, Tierkunde +1
Sprachen/Schriften: Lesen/Schreiben (Geheiligte
Glyphen von Unau) +5, Lesen/Schreiben (Tula-
midya) +5

Handwerk: Abrichten +2, Heilkunde Wunden +3, Le-
derarbeiten +1, Schneidern +3
Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig oder Wusten-
kundig, Beidhandiger Kampf I, Linkhand
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,
Ausfall, Beidhandiger Kampf Il, Doppelangriff, Fin-
te, Klingensturm, Waffenloser Kampfstil (Unauer
Schule)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt,
Hitzeresistenz, Hohe Magieresistenz, Innerer
Kompass, Kampfrausch, Prophezeien, Richtungs-
sinn; Blutrausch, Gesucht (falls ausgestoRen oder
‘desertiert’)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige Abstam-
mung, Adliges Erbe, Soziale Anpassungsfahigkeit,
Titularadel; Einarmig, Einbeinig, Einhandig, Eitelkeit,
Fettleibig, Glasknochen, Kurzatmig, Lahm, Licht-
empfindlich, Lichtscheu, Stubenhocker
Ausriistung: zwei Khunchomer, Kampfstab, Waqgif,
Wasserschlauch, warmer Mantel, Kleidung s. GKM
132

Besonderer Besitz: erfahrenes Pferd oder Kamel
mit Sattel und Zaumzeug

Die KasimiTen

Als Kasimiten werden die Anhénger einer radi-
kalen orthodoxen Sekte bezeichnet, die aktiv ge-
gen Ungléaubige ank&mpft - mehr noch, die Sek-
te lehnt sogar alle Guter ab, die nicht aus der
Khorn kommen, selbst wenn sevon Novadis her-
gestellt oder gehandelt werden. Aufgrund ihrer
strengen Regeln fehlt den Kasimiten die Vielfalt
an Professionen, wahlbar sind vor alem boden-
sténdige, einfache Berufe. Die Kasimiten der
Woustenoasen werden mit der Kultur Mhanadistan
dargestellt, mdchten Sie dagegen einen Bewoh-
ner Unaus spielen, dann verwenden Sie bitte
Tulamidische Stadtstaaten. Weitere Informationen
finden Siein GKM 132.

Kasimiten als Variante der Kultur: Mhanadistan
oder Tulamidische Stadtstaaten* (+0 GP)
Voraussetzungen: Kultur Mhanadistan oder
Tulamidische Stadtstaaten

Zusatzliche Vor- und Nachteile: Vorurteile gegen
jeden, der nicht aus der Khom stammt** 5

Talente: Kampf: Ringen +2; Wissen: Gotter/Kulte +2,
Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +2; Sprachen/
Schriften: keine Zweitsprache

Verbilligte Sonderfertigkeit: Waffenloser Kampf-
stil (Unauer Schule)

Mdgliche Professionen: Ménner: als kdmpferische
Profession Gardist, Soldner, Stammeskrieger, Stra-
Renrduber oder Stammeskrieger der Beni Dervez,
als magische Professionen nur Alchimist (in Unau)
und Derwisch, in den (brigen Kategorien je nach

zugrunde liegender Kultur; Frauen: Achmad'sunni;
Hirtin, Prospektorin (Sammlerin); B&uerin, Handwer-
kerin (nur Béckerin, K&chin, Schneiderin, Tépferin,
Weberin), Wundarztin; Sharisad

DiE Hapjimim

Die Tradition der Hadjin-Orden (siehe auch
GKM 132) hat sich uber Jahrtausende bewahrt,
und viele der Uberlieferten Ordensregeln werden
noch in den heutigen Tagen befolgt, obwohl die
einzelnen Orden sehr unterschiedlichen Gotthei-
ten dienen.
Dieweiter unten vorgestellten Tarisharim, diesich
an das Vorbild der legendaren Ur-Hadjimm an-
lehnen, leben nach folgender Ordensregel: Ge-
horsam, Treue, Wahrheitsliebe, Keuschheit, Ver-
zicht auf Rauschmittel und Giftealler Art, Harte
gegen sich und den Gegner, aber Milde gegen-
Uber dem Unterlegenen sowie - je nach Kult -
zahlreiche andere Tugenden. Jedes Vergehen wird
bestraft. Dabei ist es sogar ublich, dass der Or-
denskrieger sich sdbst eine Strafe auferlegt.
Auch der Autnahmeritusist lang tberliefert: Ein
erwachsener Hadjin bittet seinen Bruder (in sel-
tenen Félen auch den Mann seiner Schwester)
um dessen erstgeborenen Sohn. Dieses Ansinnen
gilt ds auflerordentliche Ehre und wird kaum
abgelehnt. Der Junge wird in die Obhut des On-
kels gegeben und von ihm ausgebildet. Die
Abstammungslinien werden sorgsam in den Bi-
bliotheken der Ordensburgen verwahrt.
Ahnlich strengverfahren auch die Berti Vchaani
und die Al'Draforkim, doch andere Orden haben
einige der Regeln im Laufe der Jahre fallengelas-
sen bzw. durch andere ersetzt.
Eine Einmischung in den Lauf der Welt findet
bei den verschiedenen Orden der Hadjinim sel-
ten statt (beispielsweise in der Schlacht an der
Trollpforte gegen Borbarad). Haufig werden
Hadjinim mit persdnlichen Missionen betraut,
die bisweilen Jahrzehnte, manchmal gar bis zum
Tod des Kriegers dauerten.

Die Hadjinim

(GP je nach Variante, zeitaufwendig) "H

Voraussetzungen: MU 13, GE 11, KO 13, KK 12,

SO min. 6; nur Ménner; Kultur Mhanadistan oder

Tulamidische Stadtstaaten (selten auch Almada

oder Aranien)

Modifikationen: LeP +1, AuP +3

Automatische Vor- und Nachteile: Prinzipientreue

(Ordensregeln, s.0.), Verpflichtungen (gegenuber

dem Orden)

Kampf: Dolche +3, Ringen +4

Korper: Athletik +3, Klettern +3, Kérperbeherr-

schung +3, Reiten +2, Selbstbeherrschung +4,

Sinnenschérfe +3

Gesellschaft: Etikette +1, Lehren +4, Menschen-

kenntnis +1

Natur: Orientierung +3, Wildnisleben +3

Wissen: Geschichtswissen +3, Gétter/Kulte +2,

Kriegskunst +2, Rechnen +4, Rechtskunde +2, Sa-

gen/Legenden +3, Tierkunde +3

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (Ur-

Tulamidya) +6, Lesen/Schreiben (Tulamidya) +4,

Lesen/Schreiben (Ur-Tulamidya) +4

Handwerk: Heilkunde Wunden +4, Lederarbeiten
+2

Verbilligte Sonderfertigkeit: Waffenloser Kampf-
stil (Unauer Schule)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd,
Entfernungssinn, Gefahreninstinkt, Gutes Ged&cht-
nis, Herausragender Sinn (jeder Sinn mdglich),
Hitzeresistenz, Kampfrausch, Ortskenntnis,
Richtungssinn, Schnelle Heilung, Zaher Hund; Au-
toritatsglaubig, Speisegebote, Vorurteile (diverse
mdglich), Weltfremd

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges Erbe,
Feenfreund, Gliick im Spiel, K&lteresistenz, Kobold-
freund, Soziale Anpassungsfahigkeit, Titularadel;
Einarmig, Einbeinig, Einhdndig, Fettleibig, Geiz,
Glasknochen, Hitzeempfindlichkeit, Hohenangst,
Jéhzorn, Kurzatmig, Lahm, Lichtempfindlich, Licht-
scheu, Neid, Niedrige Lebensenergie, Schlechte
Regeneration, Stubenhocker, Unstet,
Vergesslichkeit, Wahnvorstellungen

WEitERE Hapjinim-ORrRpEnN

Der Ubersichtlichkeit halber werden an dieser
Stelle fur den Hadjin die Varianten Tarisharim,
Al'Drakorkim und Beni Uchakani vorgestelIt, selbst
wenn se nicht dem Rastullah-Glauben folgen.
Weitere, kleinere Orden existieren auch, werden
aber nicht explizit mit Werten versehen. Dazu ge-
horen auch die namensgebenden Hadjinim, die
sehr zuriickgezogen leben und den Kontakt zur
Offentlichkeit meiden. Siekdnnensich selbstver-
standlichweitere, eigeneVarianten erstellen. Mehr
zu den Hadjinim finden Sie in GKM 132 und
zur Glaubenswelt der Ur-Tulamiden in GS 6.

Die Tarisharim

Dieser mystische Orden verehrt die Naturgewal -
ten al's Gotter und die Riesen als deren Manife-
stationen. Sie leben zur inneren Einkehr zurick-
gezogen in einem Bcrgkloster in den Flohen
Eternen, einem Ableger des urspriinglich mhana-
dischen Ordens, dessen Kldster dort jedoch vor
vielen Jahrhunderten vernichtet wurden. ZurTra-
dition des Ordensgehéren Pilgerreise zu Adawadt
und auch anderen Riesen in ganz Aventurien.

Tarisharim (21 GP)

Zusatzliche Voraussetzungen: IN 12

Talente: Kampf: Bogen +3, S&bel +5, Zweihand-
schwerter/-sébel +2; Kérperlich: Athletik +1, Klettern
+2, Schleichen +3; Natur: Fahrtensuchen +3, Fallen-
stellen +2, Wettervorhersage +2; Wissen: Gesteins-
kunde +2, Pflanzenkunde +2, Sagen/Legenden -1;
Handwerk: Heilkunde Gift +2, Heilkunde Krankhei-
ten +2, Holzbearbeitung +2, Kochen +2
Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig; Aufmerksam-
keit, Linkhand, Schildkampf I, Wuchtschlag
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Kampfreflexe, Nie-
derwerfen, Riistungsgewdhnung | (Kettenweste)
Zusatzliche empfohlene Vor- und Nachteile: Beid-
héndig, Eisern, Innerer Kompass, Linkshénder, Pro-
phezeien

Zusatzliche ungeeignete Vor- und Nachteile: Blut-
rausch, Goldgier

Ausriistung: Khunchomer, Vollmetall-Buckler,
Kettenweste, weite und luftige Gewénder, Wasser-

*) Beachten Sie, dass es sich bei den Kasimiten faktisch um Novadis handelt. Wie Sie in Aventurische Helden auf Seite 45 aber nachlesen kénnen, werden
sesshafte Novadis in ihren Werten so behandelt, als gehdrten sie der Kultur Mhanadistan oder Tulamidische Stadtstaaten an.
**) Dadie Mengevon Personen, gegen diedie Kasimiten Vorurteile haben, sehr groRRist, wurde hier | GPfiirjeden Punkt der Schlechten Eigenschaft vergeben.
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schlauch, Tuchbeutel mit Proviant
Besonderer Besitz: erfahrenes Reittier (Pferd, Ka-
mel) oder malRgeschneiderte bzw. prunkvolle Waffe

Die Al'Drakorhim
Aus dem Namen bereits ersichtlich handelt es sich
bei den Al'Drakorhim um Anhanger eines urtim-
lichen Drachenkultes, der sich dem Kampf ge-
gen 'bosartige Magie' verschrieben hat. Die reli-
gidsen Zeremonien sind jedoch im Laufe der
Zeiten verschwunden, so dass die Mitglieder als
Soldner auftreten, die sich bevor-
zugt als Drachenjager verdin-
gen. Im Raschtulswall und in
Mhanadistan liegen kleine K16-
ster der Al'Drakorhim, die als
Zeichen ihrer Ordensmitglied-

schaft eine Drachentatowie-

rung auf der Stirn tragen.

Die Al'Drakorhim (21 GP)
Zusétzliche Voraussetzungen:
MU14, KK13

Zusétzliche Vor- und Nachteile:
Eisern

Talente: Kampf: Infanteriewaffen
+6, Raufen +2, Sébel +3, Wurf-
speere +3; Korperlich: Klettern
+1, Schleichen +2, Sich Verstek-
ken +2; Gesellschaft: Menschen-
kenntnis +1, Uberreden +1; Natur:
Fallenstellen +3, Fesseln/Entfes-
seln +3, Orientierung -1, Wildnis-
leben-1; Wissen: Kriegskunst +2,
Magiekunde +3; Sprachen/Schrif-
ten: kein Lesen/Schreiben (Ur-
Tulamidya); Handwerk: Heilkunde
Wunden -1, Holzbearbeitung +3,
Lederarbeiten +1
Sonderfertigkeiten: Gebirgs-
kundig; Meisterparade, Rustungs-
gewdhnung | und II, Sturmangriff,
Wauchtschlag

Verbilligte Sonderfertigkeiten:
Aufmerksamkeit, Finte, Gegen-
halten, Gezielter Stich
Zusatzliche empfohlene Vor-
und Nachteile: Herausragender
Sechster Sinn, Hohe Magieresis-
tenz, Magiegespiir, Schwer zu
verzaubern

Zuséatzliche ungeeignete Vor-
und Nachteile: Angst vor Dra-
chen, Angst vor Feuer, Arkano-

phobie, Niedrige Magieresistenz, Raumangst
Ausriistung: Partisane, Kurzschwert, Dolch, Ringel-
panzer, leichte, robuste Kleidung, Wasserschlauch,
Tuchbeutel mit Proviant

Besonderer Besitz: erfahrenes Reittier (Pferd, Ka-
mel) oder maRgeschneiderte bzw. prunkvolle Waffe

Die Beni Uchakani

Die 'Séhne des Bergléwen' huldigen Ra'andra,
dem méachtigen Gottléwen. So, wie er seine Sip-
pe bewacht, so ziehen die Beni Uchakani aus ih-

rem Kloster im Khoram-Gebirge aus, um den
schwachen Menschen beizustehen und sich mit
den starken Menschen zu messen. Wenn sie je-
mandem einen Dienst erweisen, lehnen sie jegli-
che Bezahlung ab und fordern stattdessen einen
Dienst, den sie meisten erst nach einigen Jahren
wieder einfordern. Im Kampf achten sie die Ge-
setze des Zweikampfes, doch getdtete Gegner wer-
den in einer Zeremonie dem Gottl6wen geopfert,
bevor sie verbrannt werden.

Beni Uchakani (23 GP)
Zusétzliche Voraussetzungen: GE 12, KK13
Zusétzliche Vor- und Nachteile: Eisern
Talente: Kampf: Anderthalbhénder oderZweihand-
schwerter/-s&bel +6, Dolche +1, Wurfspeere +5; Kér-
perlich: Akrobatik +2, Kérperbeherrschung +1, Rei-
ten +3; Gesellschaft: Etikette +2; Natur: Féhrten-
suchen +2, Fesseln/Entfesseln +2, Wildnisleben -
1; Wissen: Brettspiel +3, Gétter/Kulte +1, Heraldik
+2, Kriegskunst +1, Rechtskunde +1, Tierkunde
-1; Handwerk: Fahrzeug Lenken +2,
Lederarbeiten -1
4 Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig
VO oder Steppenkundig oder Wiisten-
kundig; Finte, Meisterparade, Nie-
derwerfen, Riistungsgewthnung
| (Ringelpanzer), Wucht-
schlag
Verbilligte Sonder-
.', fertigkeiten: Aufmerk-
samkeit, Befreiungs-
schlag, Gegenhalten,
Kampfreflexe, Sturm-
angriff, Windmiihle
Zusétzliche empfohle-
ne Vor- und Nachteile:
Balance
Zusatzliche ungeeig-
nete Vor- und Nachtei-
le: Goldgier
Ausrlstung: Bastard-
schwert oder Doppel-
khunchomer, Wurfspeer,
Dolch, Ringelpanzer,
leichte Kleidung, Was-
serschlauch, Tuchbeutel
mit Proviant
Besonderer Besitz: er-
fahrenes Reittier (Pferd,
Kamel) oder maRge-
schneiderte bzw. prunk-
volle Waffe



Rowin UpenBranDs ERinnervnGen, TEiL 4

Vielleicht hatten wir uns doch einem ein-

heimischen Fihrer anvertrauen sollen, doch un-

ser aller Misstrauen gegentiber den Bewohnern dieses Landes sorgte
dafiir, dasswir unsgegenteilig entschieden. Dennoch erreichten wir
trotz aller Widerstande und Unbill nach drei Wochen unser Ziel.
Alles schien, wie wir es erwartet hatten. Der ehemalige Tempel war
ein grof3es, weit ausladendes einstockiges Gebaude, das ganz aus
sonnengebrannten Lehmziegeln erbaut war. In seinem Inneren gab
es mehrere Raume, die wohl ehemals durch Tiren voneinander ge-
trennt waren. Von diesen sowie vom Rest desMobiliarswaren ledig-
lich zerschlagene Trimmer Gbrig. Auch die wohlig schattenspenden-
den Dé&cher der Raume waren teilweise in sich zusammen gebro-
chen. Der allgegenwartige Sand breitete sich injeder Ritze aus, so
dass der Boden nicht mehr zu sehen war.

Es musste sehr lange zuriick™ liegen, dassdas|etzte Mal ein lebendes
Wesen seinen Ful3in dieseHallengesetzt hatte. Ein versandeter Brun-
nen und weitlaufige Stallungen zeugten von vergangenem Reich-
tum und ehemals regem Besucheraufkommen. Unser erster Gedan-
ke war, dass der Ort einem Uberfall der Unglaubigen zum Opfer
gefallen und hernach verlassen worden war. Doch mochte es auch
denkbar sein, dass die ehemaligen Bewohner wegen des versiegten
Brunnens davon gezogen waren.

Nach einigen Anstrengungen war der Sarkophag unter dem Sand
gefunden, und mit vereinten Kréaften gelang es uns, den Deckel an-
zuheben und zur Seite zu kippen. Darin lagen die Gebeine der Hei-
ligen.

Alle Teilnehmer unserer kleinen Expedition waren gleichermaf3en
ergriffen und dermaf3en abgelenkt, dass selbst wir Rondrianer nicht
daran gedacht hatten Wachen, aufzustellen. Einfataler, ein unent-
schuldbarer Fehler! Und so wurden wir von dem nun folgenden
Angriffvollig Uberrascht.

Die Wustenkrieger stirmten aufuns ein, Wellefir Welle, wahrend
wir durch ihre Reihen pflligten wie ein thorwalscher Drache. Unsere
Schwerter brachen in gerechtem Zorn Uber sie herein wie die Wut
der Leuin selbst. Das Blutfloss in Srémen, und auch wir erlitten
schwere Wunden bei diesem Kampf. Uberlaut horte ich mit einem
Mal das Sirren des Sébels, der hinter mir durch die die Luft schnitt
undsich mit unbarmherziger Wucht in mein Fleisch biss. Mein Blut
ergosssich (iber den geweihten Boden, und der allgegenwartige Sand
farbtesich rot. Ich flehte zu Mythrael um seinen Beistand, undgera-
de als ich einen weiteren Lufthauch auf mich zurasen spiirte,
durchschoss neue Kraft meine tauben Glieder.

Mein Korper konnte mit letzter Kraft eine Drehung vollfihren, die

meine eigene Klinge zwischen mich und meinen Feind brachte. Mit
weit aufgerissenen Augen blickte dieser den Niederhdllen entgegen,
als ihn der Schwung seines eigenen Hiebes in meine Waffe stiirzen
lie3. Er bliebfiir einen langen, endlos erscheinenden Augenblick an
meiner Klinge haften.

Alleswar wie erstarrt, als ob das Schiff auf dem Sromder Zeit selbst
angehalten hatte und keine Fahrt mehr machte. Um mich herum sah
ich, wie Menschen starben und Gefahrten fielen. Alles geschah in
einer mir bisher unbekannten Gleichzeitigkeit. Meine Sinne schie-
nen jedes Detail meiner Umgebung aufzusaugen.

Die beiden Sonnenlegionare lagen zu FiiRen desAltars. Ihre Korper
von unzahligen Schnitten und Schldagen entstellt, ihre Augen weit
gedffnet - aber von Furcht keine Sour. Se waren im Einklang mit
sich und Praios aus dem Leben geschritten.

Ihr Gebieter schwang sein Sonnenszepter mit méchtigen Schwiin-
gen und war gerade dabei, mit diesem den Helm eines Feindes zu
zertrimmern. Seine weil3goldene Robe war in Rot getaucht, und er
glich darin meinem Ritter, der an seiner Seitestritt, alssei dieHerrin
Rondra selbst in ihn gefahren. Seinen Schild hatte er offenbar verlo-
ren oder weggeworfen, sein Haar wehte offen Uber seine Schultern
und sein Blick loderte. Das Schwert mit beiden Handen ergriffen,
schlug er mit noch wilderer Kraft auf die Feinde ein. In seinem Rik-
ken sah ich gerade noch, wie ein heimtiickischer Bolzen einefeige
Armbrust verlief8 und gleich einem Nagrachspfeil dem ungeschiitz-
ten Riicken meines Ritters entgegen eilte.

Da begann der Strom der Zeit erneut zuflieRen, nur schneller und
ungestimer als zuvor. Als ob er lediglich Schwung geholt hatte, um
noch verheerender Uber mir zusammenzubrechen. Denn untétig
musste ich all das Kommende ertragen.

Der Leib meines gefallenen Gegners sank schwer auf mich, so dass
ich unfahig war, mich zu riihren. Der Bolzenflog weiter, alser mei-
nen Herrn durchschlagen hatte, prallte von einer Wand ab undfiel
wie beilaufig zu Boden - ganz so, als ware auf seinem todlichen
Flug nichts Besonder esgeschehen, alshétteer nicht soeben dasLeben
meines Ritters beendet. Dieser brach in einer Fonténe Blutes zusam-
men, seineletzten Wortegalten der Herrin Rondra. Doch auch diese
wollten die Feinde ihm nicht lassen, denn der Schiag eines Sabels
beendete seine Wortejah und viel zu bald. Ich wollte schreien, zu
ihm laufen.

Doch da senkte sich die Milde Borons tiber mich und ich verlor das
Bewusstsein.



LiTURGIEDN

DER AVENTURISCHEN GOTTERDIENER

Auf den folgenden Seiten finden Sie eine Auf-

listung aller bekannten Liturgien der verschiedenen Kulte
Aventuriens. Welche Liturgie in welcher Kirche verbreitet ist, finden
Siejeweils bei den einzelnen Glaubensrichtungen angegeben; die Re-
geln zur Mirakelprobe, zur Entrickung und zum Erlernen von Litur-
gien finden sie auf den Seiten 29f.

Kurz: Um Liturgien im Spiel einzusetzen, sind einige Regeln erfor-
derlich. Im Folgenden wird die Einteilung dieser Ritualgeblete in ein-
heitlicher, knapper Form présentiert.

Wie auf Seite 26ff. erwahnt, sind zum Ausfihren einer Liturgie der
Einsatz von Karmaenergie und das Gelingen einer Mirakel probe von-
noten, wobei der Wert des Geweihten in Ritualkenntnis zum Ausgleich
der Probe verwendet werden darf. Die Mirakelprobe kann umstéande-
halber erschwert oder erleichtert sein. Der Umsatz von Karmaenergie
verursacht Entruckung (S. 28).

[TamEe DER_LiTURGIE

Die Reihenfolge der Liturgien richtet sich nach ihrem verbreitetsten
Namen. In einigen Félen sind Liturgien bei anderen Kirchen unter
anderen Namen bekannt und verbreitet, in diesem Fal finden Sie dies
unter 'Herkunft' angegeben. Sollten hier keine Alternativ-Namen' ge-
nannt sein, bedeutet das aber keineswegs, dass die betreffende Liturgie
Uberall nur unter diesem einen Namen bekannt ist— aus Grinden der
Ubersichtlichkeit haben wir aber auf Nennungen weiterer Namen ver-
zichtet.

Beispiel: ARGELIONS MANTEL ist in der Praios-Kirche unter dem Namen
GILBORNS HEILIGE AURA begannt. Geweihte der H'Szint verfligen eben-
fallstber dieseLiturgie, benutzen aber sicherlich nicht den Namen Argelions
Mantel, sondern eine Bezeichnung in ihrer Sorache Rssahh, diein unserer
Schrift nur unvollkommen dargestellt werden konnte.

GRADE

Zwecks regeltechnischer Einordnung haben wir die Liturgien in sechs
abgestufte Wirkungsgrade eingeteilt, die mit romischen Zahlen bezeich-
net werden.

Liturgien des I. Grades benétigen 5 Karmapunkte (KaP) und verursachen kei-
nen Modifikator auf die Mirakelprobe.

Liturgien des Il. Grades kosten 10 KaP und sind um 2 Punkte erschwert.
Liturgien des IM. Grades erfordern 15 KaP und haben einen Malus von 4 Punk-
ten.

Liturgien des IV. Grades benétigen 20 KaP und erschweren die Probe um 6
Punkte.

Liturgien des V. Grades kosten 25 KaP, davon 1 KaP permanent, und sind um
8 Punkte erschwert.

Liturgien des VI. Grades z&hlen zu den méchtigsten und kosten 30 KaP, davon
3 KaP permanent. Der Probenaufschlag betrdgt 10 Punkte.

Veranderungvon Liturgien

Eigentlich gibt es keine Liturgien des siebten oder hoheren Grades. Es
ist jedoch maoglich, Liturgien zu modifizieren, zum Beispiel um einen
l&ngere Wirkungsdauer oder eine groRRere Anzahl von NutzniefRern zu
erreichen.

Pro Verénderung wird der effektive Grad einer Liturgie um | erhoht,
so dass auch Liturgien héherer Grade entstehen kénnen. Karmakosten

und Probenzuschlége steigen analog zu den oben genannten Werten;
zusétzlich ist fur jede Veranderung die Mirakelprobe um 2 Punkte
erschwert. Eine Liturgie des VII. Grades kostet also 35 KaP, davon 5
permanent, und erfordert einen Probenzuschlag von 10 + die doppel-
te Anzahl der vorgenommenen V erénderungen.

Beispiel: Ein Praios-Geweihter will gleich mehrere Personen mit einem
BLENDSTRAHL AUS ALVERAN belegen. Eigentlich ist dies eine Liturgie von
Crad |, die eine Person trifft ('P"). Sollenjedoch mehrere Personen betrof-
fensein ('PP', biszu WPersonen), steigt der Grad auf I1. Es werden also 10
statt 5 KaPféllig, und die Probe ist um 4 Punkte erschwert (2fir Grad Il
+ 4filr die Modifikation). Sollen sogar bis zu 100 Personen gleichzeitig
geblendet werden, ist dieseineLiturgie von Grad|ll, was 15 KaP und eine
um 8 Punkte erschwerte Probe nach sich zieht.

Es ist nur moglich, Liturgien bis zu einem solchen Grad aufzustufen,
den man auch erlernen kann (siehe S. 29), sprich: der dreifache Grad
der aufgestuften Liturgie darf nicht hoher als der Liturgiekenntnis-
Wert des Geweihten sein.

ZiEL DER_LiTURGIE

Durch den folgenden Buchstaben wird angegeben, auf wen oder was
die Liturgie Auswirkungen haben soll. Wir verwenden hierbei folgen-
de Kirzel: G steht fur den Geweihten selbst, P bedeutet eine einzelne
Zielperson oder ein einzelnes Objekt, PP fur bis zu zehn Personen
oder Objekte, PPP fir mehr as zehn, jedoch hdchstens hundert Perso-
nen oder Objekte. Jede weitere Zehnerpotenz steigert den Grad des
Ritualsumjeweils|. An Stelle der Personen oder Objekte konnen auch
Zonenwirkungen stehen, wobei Z eine Zonevon etwa 10 Schritt Radi-
us bedeutet, ZZ fiir eine Zone von etwa 30 Schritt Radius steht, ZZZ
fur eine Zone von etwa 100 Schritt Radius. Grofere Zonen steigern
den Grad des Rituals um | pro Faktor 3.

Achtung: 'Zonen' sind reine Umwelt-EinflUsse, Personen in diesen
Zonen fallen unter die oben genannten Personen-Staffelungen. Bel ei-
ner Wirkung wie "Alle Personen innerhalb von 10 Schritt Radius er-
halten MU+ 1" muss also gezéhlt werden, wie viele Personen dies be-
trifft.

Herkvunrt DeErR_LiTURGIE

Dieser Sparte kdnnen Sie entnehmen, ob eine bestimmte Liturgie in
einer bestimmten Kirche 'verbreitet' ist, was bedeutet, dass sie in je-
dem grolReren Tempel dieser Kirche erlernt werden kann (zum Erler-
nen von Liturgien siehe S. 29f), oder ob sie nur an bestimmten Tem-
peln oder Klgstern gelehrt wird (was besonders bei hoheren Liturgien
der Fall ist), so dass fur den Geweihten eine Pilgerfahrt nétig ist, um
diese Liturgie zu erlernen. Ebenfalls hier ist vermerkt, ob eine gleich
wirkende Liturgie unter anderem Namen in einem anderen Kult ver-
breitet oder vorhanden ist.

Eine Reithe von Liturgien sind so universell, dass sie bei allen Kirchen
der Zwolfgotter und auch der ‘Halbgotter' bekannt sind. Diese Litur-
gien bezeichnen wir als ‘universell', sie befassen sich in der Regel mit
den allgemeinen seelsorgerischen Aufgaben jedes Geweihten und den
Riten, die zum Fortbestand der Kirche nétig sind. Je nach Kirche kon-
nen sie eine eigene Gestalt haben, bleiben sich von der Technik und
Wirkung her aber vollig gleich.
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Die Zwolf Segnungen

Nach der Uberlieferung haben die Gotter selbst die ersten Ge-
weihten mit diesen Liturgien beschenkt, um sie fur die alltagli-
chen seelsorgerischen Pflichten zu risten. Manche bringen diese
Segensgebete mit den Schriften der Heiligen Ilumnestra in Ver-
bindung, wahrend die dltesten erhaltenen Aufzeichnungen aus
der Zeit direkt nach Silem-Horas' Zwolfgotteredikt stammen. In
jedem Fall sind diese zwolf Segnungen das grundlegende Riist-
zeug der Geweihten aller Zwolfgotter und werden ihnen schon in
der Novizenzeit vermittelt, auch wenn sie diese erst nach der Weihe
mit karmaler Kraft anwenden kénnen.

Die meisten Priester der sogenannten Halbgétter (Swafnir, Ifirn
etc.) verfiigen am Anfang nur tber sechs der zwélf Segen, doch
prinzipiell sind diesen Kirchen ale zwdlf bekannt, so dass die
Ubrigen sechs spéter erlernt werden kénnen.

Da die zwdlIf Segnungen allen Geweihten der Zwolfgotter von
Anfang an mit auf den Weg gegeben wurden und sie diese den
Zwolfgottern zuordnen, werden die Liturgien gemafd der zwolf-
gottlichen Kirchenliturgie vorgestellt.

Die zwdlf Segnungen sind: FEUERSEGEN, GEBURTSSEGEN, GLUCKS-
SEGEN, GRABSEGEN, HARMONIESEGEN, HEILUNGSSEGEN, KLEINER
EIDSEGEN, MARTYRERSEGEN, SCHUTZSEGEN, SPEISESEGEN, TRANK-
SEGEN UND WEISHEITSSEGEN.

REIiCHWEITE

Die Reichweite sagt aus, wie weit ein Geweihter von dem Ort entfernt
sein darf, an dem sich die Auswirkungen seines Wunders zeigen. Die
mdglichen Reichweiten sind Selbst, Beriihrung, Scht und Fern, wobei
letzteres bedeutet, dass der Geweihte das Ziel seiner Liturgie nicht se-
hen muss. Die Reichweite 'Fern’ ist nicht moglich, wenn das Ziel eine
Zone sein soll (siehe oben, das Ziel also als 'Z', 'ZZ' etc. bezeichnet
ist). Eine Erhéhung der Reichweite um eine Kategorie ist moglich (je-
doch nicht weiter als Fern). Der Wechsel von Selbst auf Berihrung be-
inhaltet automatisch den Zielwechsel von G aufP.

RiTuaLDAVER

Die Dauer der rituellen Handlungen haben wir radikal in Klassen un-
terteilt, wobei wir bei Stof3gebeten noch die Dauer in Aktionen ange-
ben. Dieverwendeten Zeitabschnitte sind: StoRRgebet (zwischen 5 und
15 Aktionen) - Gebet (eine Spielrunde) - Andacht (ca. eine halbe Stun-
de) - Zeremonie (mehrere Stunden) - Zyklus (an mehreren Tagen
wiederholte Andachten). Wird der Geweihte wahrend seiner liturgi-
schen Tétigkeit gestort, muss er eine Selbstbeherrschungs-Probe able-
gen, um die Konzentration auf das géttliche Wirken aufrechterhalten
zu konnen. Diese Probe kann nach Art der Stérung und Mal3gabe des
Meisters erschwert sein (z.B. um soeben erlittene SP-Anzahl). Eine
Verminderung der Ritual dauer um eine Stufe erhéht den Grad des Ri-
tuals um eins; eine weitere Verkirzung ist nicht mdglich (und natir-
lich kann kein Ritual kiirzer als ein Stof3gebet sein).

Grade

Grad 1: 5 KaP, +-0; Grad II: 10 KaP, +2; Grad Ill: 15 KaP, +4; Grad IV: 20 KaP, +6;
Grad V: 25 KaP (davon 1 permanent), +8 Punkte; Grad VI: 30 KaP (davon 3 per-
manent), +10

Ziel der Liturgie

G: der/die Geweihte; P: eine Person / ein Objekt; PP: bis 10 Personen / Objekte;
PPP: his 100 Personen / Objekte; PPPP: bis 1.000 Personen / Objekte; Z: 10 Schritt
Radius, ZZ: 30 Schritt Radius, ZZZ: 100 Schritt Radius;ZZZZ: 300 Schritt Radius

Entfernung des Ziels
Selbst: Der Geweihte kann die Liturgie nur auf sich selbst anwenden. Beriihrung:
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SymBoLE, Gestenm vnp GEBETE

Hier finden Sie beschrieben, welche kultischen Handlungen der Prie-
ster vollfiihren muss, ob er bestimmte Ritual-, geweihte oder heilige
Gegenstande oder besondere Reliquien benétigt und welche Segens-
spriiche er spricht. Verstandlicherweise haben wir bei den meisten Li-
turgien nur grobe Beschreibungen angegeben. Die genaue Ausgestal-
tung unterscheidet sich von Kirche zu Kirche, oft sogar von Tempel
zu Tempel, und ist dem jeweiligen Spieler bzw. Meister tiberlassen.

AVSWIRKVIG

Hier findet sich die Wirkung der Liturgie, sowohl als beschreibender
Text al's auch in spieltechnischen Werten, wo dies nétigist. Ein "LkP*"
in der Wirkungsbeschreibung steht fir die Zahl der Gbrigbehaltenen
Liturgiekenntnis-Punkte als Mal fir eine bestimmte spieltechnische
Auswirkung (vor allem bei Liturgien niedrigen Grades).

WIiRKUTIGSDAVER_

Die Basis-Wirkungsdauer ist in den folgenden Stufen angegeben: au-
genblicklich / LkP* KR/ LkP* x 10 KR/ LkP* SR/ LkP* Stunden/
LkP* Tage/ LkP* Wochen / LkP* Monate / LkP* Jahre / permanent.
Bisweilen finden Sie statt der LkP* auch feste Zahlenwerte. Eine Er-
hoéhung der Wirkungsdauer um eine Stufe erhoht den Grad des Ritu-
alsum eins; esist nicht moglich, die Wirkungsdauer um mehr als eine
Stufe zu verléngern.

ANDMmMERKVIG: LiTURGIETT GEGEIT ZAUBERE]

« Bei einigen Liturgien finden Sie Angaben zur Auswirkung auf ma-
gische Spriiche. Ublich ist es, dass ein Zauber, gegen den sich die Li-
turgie richtet, in seiner Wirkung vermindert wird, indem die wirksa-
men ZfP* des Spruches gesenkt werden, und zwar je nach LkP* der
Liturgie. In seltenen Fallen wie bei PRAIOS MAGIEBANN (S. 105) oder
ARCANUM INTERDICTUM (S. 89) wird die Wirkung vollsténdig aufgeho-
ben. Ein wirkender Zauber, dessen Wirkungsdauer von den ZfP* ab-
hangt, wird jedoch durch diese ZfP*-Reduzierung nicht verkirzt; der
Zauber halt unter den Einfluss des Liturgie fr die festgelegte Dauer
an, selbst wenn seine Wirkungsdauer vollstandig unterdriickt (aber
nicht aufgehoben) wurde.

« Wenn bei der Liturgie nicht ausdriicklich etwas anderes festgelegt
wurde, so bedeutet das Absenken der ZfP* auf O oder weniger fr per-
manente Zauber und magische Artefakte, diein den Wirkungsbereich
der Liturgie eindringen oder Ziel der Liturgie sind, nur eine voriber-
gehende Unterdriickung der Wirkung. Mit dem Ende der Wirkungs-
dauer oder dem Verlassen des Wirkungsbereiches kehrt die unvermin-
derte Wirkung zuriick. Fir alle Gbrigen Zauber, die in den Wirkungs-
bereich der Liturgie eindringen oder Ziel einer Liturgie wurden, be-
deutet das Absenken der ZfP* auf O oder weniger jedoch die dauerhaf-
te Aufhebung.

« Kommt es zur teilweisen Uberlappung des Wirkungsbereiches ei-

Der oder die NutznieBer miissen von dem Geweihten berihrt werden. Sicht: Der
Geweihte kann die Wirkung der Liturgie an beliebige Stelle innerhalb seines Sicht-
feldes eintreten lassen. Fern: Die Wirkung tritt an einem frei wahlbaren Ort ein.

Ritualdauer

StoRgebet: ca. 5 his 15 Aktionen; Gebet: 1 Spielrunde (5 Minuten); Andacht: ca.
eine halbe Stunde; Zeremonie: mehrere Stunden; Zyklus: mehrere Andachten
an aufeinanderfolgenden Tagen

Stufen der Wirkungsdauer
Augenblicklich; LkP* KR; LkP* x 10 KR; LkP* SR; LkP* Stunden; LkP* Tage; LkP*
Wochen; LkP* Monate; LkP* Jahre; Permanent



ner Liturgie und dem eines bestehenden magischen Spruches, so wird
nur fur den Gberlappten Bereich die Wirkung des Zaubers vermindert;
im Ubrigen Bereich hat der Zauber die unverminderte Wirkung.

e Fir Zauber, die unter dem magieunterdriickenden Einfluss einer
Liturgie gesprochen werden, bedeutet das Absenken der ZfP* auf O

DiE LiTURGIiEND im EimzeELnED

Die folgende Auflistung enthélt nicht notwendigerweise samtliche Li-
turgien, die den verschiedenen Kirchen und Kulten bekannt sind, son-
dern digjenigen, die fir diese und besonders fur fahrende Geweihte
besonders wichtig sind. Als Meister kdnnen Sie nach Belieben weitere
Liturgien entwerfen, die sich in Macht und Wirkung an den hier pra
sentierten Basisliturgien orientieren sollten.

Dabei trennen wir die Liturgien in allgemeine und spezielle Liturgien:
Allgemeine Liturgien sind universale Rituale, die von jedem Priester

oder weniger das Misslingen des Zaubers. Jedes andere Absenken zieht
eine dauerhafte Schwéchung des Zaubers nach sich, die auch mit Ende
der Wirkungsdauer oder dem Verlassen des Wirkungsbereiches der Li-
turgie bestand hat. Regeltechnisch entspricht dieser Fall einfach einer
Erschwernis der Zauberprobe (siehe MWW 12f.).

einer Gottheit gewirkt werden koénnen. Sie sind zwar nicht in allen
Kirchen oder Kulten bekannt, kdnnen aber prinzipiell, wenn ein Lehr-
meister gefunden wird, von alen ererrnt werden. Spezielle Liturgien
hingegen kénnen nur von Priestern der speziellen Gottheit erlernt wer-
den, denen sie bei 'Herkunft' zugeordnet werden. Dabei gilt jedoch,
dass alle Kulte einer Gottheit s&mtliche ihr zugeordneten Liturgien
lernen kénnen (zum Beispiel kann ein Gravesh-Priester jede Ingerimm-
Liturgie erlernen), falls sich ein Lehrmeister dazu bereit erklart.

Achmad'ayan ankhrellah

al'nurach Shaitanim VI / PPP / Spezidll
Herkunft: Rondra (urspriinglich Nebachot, das
heutige Baburin sowie Perricum)

Reichweite: Fern

Ritualdauer: Zeremonie

Symbole, Gesten, Gebete: In Perricum wird das
Schwert der Schwerter in heiliger Zeremonie mit
der Dreifachen Wehr aus Léwenhelm, Armalion
und Schild der Ardare geristet (s. GKM 37).
Auswirkung: Mit diesem ur-tulamidischen, aus
dem Rondrarium Uberlieferten Befehl wird die
Rondra-Kirchevom Schwert der Schwerter in den
Kriegszustand versetzt. Die hdchste Geweihte
vermittelt den Befehl in wunderbarer Verstandi-
gung gleichzeitig an alle sechs Sennenmeister,
welche ihre Herolde zum Austausch der Sen-
nenbanner gegen die Kriegsstandarten der Sen-
nen nach Perricum entsenden.

Sobald schliefilich Gber der Léwenburg zu Per-
ricum die Kriegsflagge weht, herrscht das Kriegs-
recht der Kirche und eine jede Geweihte spurt
intuitiv, dass sie sich m dem nachstgelegenen
Rondra-Tempel einzufinden hat, um dort ihre
neuen Befehle entgegenzunehmen.
Wirkungsdauer: augenblicklich. Der Kriegszu-
stand halt an, bis er in ebenso heiliger Zeremonie
widerrufenwird.

Aller Welt Freund 1V / G / Speziell
Herkunft: Aves

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: StofRgebet (12)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte ruft die
L apislazulifl6te und spielt darauf.

Auswirkung: Kein denkendes Wesen, weder Tier
noch Pflanze, greifen den Spielenden an, solan-
ge er spielt (siehe auch die Lapislazulifldte in
GKM 85). Fur unheilige Kreaturen gilt die Hor-
weite al's zweifach geweihter Boden.
Wirkungsdauer: Bei einer misslungenen KO-Pro-
be pro Stunde erhéalt der Priester einen Grad Er-
schopfung und 1W6 Punkte Entriickung. Die Li-
turgie endet, wenn der Priester nicht mehr spie-
len kann (oder wenn er abbricht).

Allmacht der Lohe |l / P/ Speziell

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

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte reibt ein
Stiick Zwergenkohle in den Handfl&chen, presst
die Hande aufdas Metall und murmelt: "Schmel-
ze in Demut vor deinem Herrn, dem Himmli-
schen Schmied!" Sobald es sich erwérmt, hélt er
die Féuste dartiber und stimmt eine innige Lob-
preisung Ingerimms an.

Auswirkung: Das Metall wird so heil3, dass es ge-
schmiedet werden kann.

Wirkungsdauer: LkP* x SR, danach kiihlt dasMe-
tall wieder auf normale Temperatur ab.

Alte Schuppen |11 / P/ Speziell

Herkunft: Zsahh

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Der Zsahh-Priester
schneidet mit einem kleinen Messer die Schup-
penhaut einer freiwilligen Person an verschiede-
nen Stellen an, um sie dann langsam abzul sen.
Auswirkung: Der Priester 16st mit dieser Liturgie
langsam die Haut der Person ab, wobei sich so-
fort eine neue darunter bildet. Mit dieser Haut
werden auch alle &uerlichen Verwundungen
(Heilungvon Verbrennungen und kleineren Ver-
letzungen je nach Spielleiterentscheid) und Nar-
ben abgeldst. Die neue Haut ist noch einige Tage
etwasempfindlich.

Ob die Liturgie auch auf Nichtgeschuppte wirkt,
ist bisher nicht untersucht worden.
Wirkungsdauer: permanent

Am Busen der Natur Il / G/ Speziell
In der Aves-Kirche bekannte Liturgie, entspricht
ZUFLUCHT FINDEN (s. S. 115).

Anathema V / P/ allgemein, nur fur
Hochgeweihte

Herkunft: Zwdolfgoétterkult, Angrosch, H'Ranga
Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Zyklus

Symhole, Gesten, Gebete: Diese Liturgie erfordert
einelangereV orbereitung, eine Konzentration auf
den zu Bannenden und Preisungen der verstof3-
enden Gottheit. Schlieflich hebt der Geweihtedie
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Hande und spricht mit lauter Stimme: "[Perso-
nenname], apostata deorum, damnatus sit ab ori-
ginem in eterniam.” ("Verréter an den Géttern, sei
verdamnt vom Ursprung bis zum Ende aller Zei-
ten.", auch andere Sprachen wie zum Beispiel Ur-
Tulamidya oder Alt-Giildenlandisch sind gebréuch-
lich.) Diese Zeremonie muss an sechs aufeinan-
derfolgenden Tagen wiederholt werden.
Auswirkung: Ein derartig Gebannter kann keinen
geweihten Boden betreten (siehe MGS 52 und 92
zu Paktierern und geweihtem Boden). Er kann
keine mit Karmaenergie aufgeladenen Personen
und Objekte beruihren, ohne Scheu, Schmerzen
oder gar Wunden zu erleiden (siehe Liturgien
OBIEKTSEGEN und OBTEKTWEIHE), und ist selbst
aus den Hallen Borons ausgeschl ossen, so dass er
nach seinem Tode als ruheloser Geist umgehen
muss oder den Dadmonen in die Klauen féllt. Bei
Paktierern und bei Geweihten des Namenlosen
ist dieseLiturgietberflUssig, dasieohnehin nicht
in Borons Hallen einziehen werden. Ein derarti-
ger Kirchenbann kann nur von einem der Zwolf-
gotter durch ein GroRRes Wunder personlich auf-
gehoben werden.

Anmerkung: Regeltechnisch entspricht das Ana-
thema der Selbstverdammung durch einen D&
monenpakt (M GS 89ff.). Esist solch ein heftiger
Eingriff in das Leben eines Menschen, dass der
Gebrauch der Liturgie nur den allerhéchsten Ge-
weihten (Eminenzen / Metropoliten und Kir-
chenvorstehern) méglich sein sollte.
Wirkungsdauer: permanent

Angroschs Opfergabe Il / P/ Speziell
Herkunft: Angrosch

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Gebet

Symhole, Gesten, Gebete: Der Geweihte presst mit
beiden Hénden das Objekt gegen einen natirli-
chen Fels und spricht: "Nimm hin die Schétze,
diedir entrissen!"

Auswirkung: Der Geweihte kann Gegensténde aus
verarbeitetem Metall oder Edelsteine wieder mit
Fels verschmelzen lassen. Es ist nicht mdglich,
diese Gegenstande spéter wieder herauszul 6sen,
Edelsteine konnen aber eventuell spater geborgen
werden - allerdings sind sie dann ungeschliffen
undverlieren bei einem neuen Schliffdeutlichan
Masse.

Wirkungsdauer: augenblicklich



Angroschs Zorn |11 / Z | Speziell
In der Angrosch-Kiche bekannte Liturgie, ent-
spricht WALIBURIASWEHR (s. S. 114).

Anrufung der Erdkraft Il / P/ Speziell
Herkunft: Peraine

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte kniet ne-
ben der Verwundeten nieder, legt ih2r eine Hand
aufdie linke Brust, die andere auf den Boden und
rezitiert die Worte: "Moge die Kraft der Gottin
dich durchstrémen."

Auswirkung: Die Kranke (nur willige Personen)
fallt in einen Heilschlaf, aus dem sie nur durch
tétlicheAngriffe, Ohrfeigenetc. (mindestens| SP)
aufgeweckt werden kann. Wenn der Schlaf unge-
stort bleibt, hat sie am Ende fir jede geschlafene
Stunde 2 LeP, | AsP und 4 Punkte Uberanstren-
gung bzw. 8 Punkte Erschopfung regeneriert.
Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Anrufung der Winde |l / Z+ / Speziell
Herkunft: Efferd, Swafnir

Reichweite: Fern

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester
ruft den Wind der Region an (Grad
I1), vermahlt Winde und Welle ritu-
ell miteinander (Grad V) oder ruft
gar sémtliche zwdlf Winde an und
tritt in einen Wettstreit des Brillens
mit ihnen.

Auswirkung: Der Priester kann die
Strémungen desWindes leiten, sei dies, #
um seine Stimmeweiter tragen zu las- £
sen, um einem Schiff die Segel zu
fullen oder giftige Dampfe fort we-
hen zu lassen. In geschlossenen
Raumen ist die Mirakelprobe um
3 Punkteerschwert, unterirdisch
sogar um 7. Um Winde zu er-
wecken, zu verstarken oder ab-
zuschwéchen, muss die Litur-
gie mindestens auf Grad Ill
gehoben werden.

BELEMANS HOCHZEIT (IV /
Z77) andert den Zug der
Wolken. Es kann ein Gewit-
ter erzeugt, Wolken zum Ab- |
regnen gebracht und generell
Einfluss auf das Wetter ge-
nommen werden. Mit dieser
Liturgie kann man kleinere
Sturme erschaffen oder ab-
flauenlassen.

Mit dem WEIHEGESANG DER
HL. ELIDA VON SALZA (V /
Z7Z7) versteht es der Priester,
orkanartige Stirme aufzupeit-
schen oder zu besénftigen.
Gleichzeitig kann er versuchen,
die Winde in die von ihm ge-

wiinschte Richtung zu lenken. So kann er aus ei-
ner Flaute vollig unschiffbares Wetter machen
oder aber inmitten eines Sturmes blof? m einer
starken Brise segeln.

Wirkungsdauer: LkP* Stunden

AnrufungNuiannas |11 / ZZZ | Speziell
Herkunft: Efferd (Olport, gelegentlich auchinan-
deren Stadten an Ifirns Ozean), Swafnir

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Unter mysti schen Gesan-
gen ruft der Priester Efferd und Nuianna uber
einer Wasserfl&chean.

Auswirkung: Der Priester erschafft oder tilgt eine
groi3e, dichte Nebelfront, die sich in der Richtung
seines Wunsches iber das Land (oder das Meer)
ausbreitet.

Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Arcanum Interdictum VI / ZZ | Speziell
Herkunft: Praios

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Zeremonie von Sonnenaufgang bis
Mittag

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte bendtigt
fur diesefordernde und langwierige Messe, in der
der zweite und funfte Cantus Daradoriensis, das
Sanct Gilbom Ora ProNobis, der Gurvanische Cho-
ral des entsprechenden Tages und dergleichen
rezitiert werden, sowohl das Auge des Praios als
auch einen Strahl des Ewigen Lichtes (siehe je-
weilsin GKM) — und auch einige Akoluthen zur
Unterstutzungsind sicherlich hilfreich.
Auswirkung: Hierdurch entsteht eine Zone, in der

séamtliche aktive Magie aufgehoben

und die Wirkung magischer Artefakte unter-
driickt wird und keinerlei neue Zauberei gewirkt
werden kann. N&heres zur Verminderung der
Wirkung finden Sie im Abschnitt Liturgien ge-
gen Zauberei. Fiir Damonen und damonisch be-
seelte Wesen wie Untote, Golems oder Chiméren
gilt die Zone als zweifach geweiht.
Wirkungsdauer: biszum néchsten 1. Praios
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Argelions bannende Hand

V /P (Z)/ Spezidl

Herkunft: Hesinde (Kuslik, Gareth, Punin,
Lowangen, Tiefhusen), Praios (SANKT GILBORNS
BANNFLUCH)

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte vollfiihrt
das Zeichen der Géttin und intoniert die Carmina
Argelionis. Wahrend sie sich selbst nach rechtsum
ihre Achse dreht, vollfiihrt sie das Zeichen der Got-
tin dreimal unter Anrufung von Hesinde, Mada
und Naclador.

Auswirkung: Diese Liturgie schwéacht die Wir-
kung von Zaubern der Merkmale Eigenschaften,
Einfluss, Form, Herrschaft, lllusion, Objekte und
Umwelt auf einem Objekt oder einer Person (ge-
gen Flachenzauber in einer Zone) sowie gleich-
wertiger Rituale oder hebt sie gar vollig auf. Die
LkP*+ 10 der Geweihten werden von den ZfP*
der Zauberin abgezogen und so die Wirkung ver-
mindert (davon nicht betroffen ist eine von den
ZfP* abhangige Wirkungsdauer). Fallen hier-
durch die ZfP* auf 0 oder weniger, endet der Zau-
ber. Wird die Wirkung nur vermindert, so steigt
siewieder aufihre urspriingliche Wirkung, wenn
die Wirkungsdauer der Liturgie endet. Naheres
zur Verminderung der Wirkung finden Sie im
Abschnitt Liturgien gegen Zauberel.
Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Argelions Mantel |11 / G/ Speziell

Herkunft: Hesinde (Festum, Firunen, Norburg),
H'Szint, Praios (GILBORNS HEILIGE AURA; Gareth,
Rommilys), Tairach(GEISTERMANTEL)
Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte stimmt
nach der Vollfihrung des Zeichens der Mada ei-
nen Choral an, der vielgestaltig sein kann. (Als
Beispiel sai hier der Choral der Hohen Lehrmei-
sterin Lea Elida Weifenhaag genannt: "Halte,
Herrin, deine Hande (iber mich so gnadenvoll!
Sieh, mein Leben bis zum Ende dir allein gehd-
ren soll!") Abgeschlossen wird die Rezitation mit
dreimaliger Anrufung des Namens des Heiligen
Argelion.

Auswirkung: Die Geweihte ist vor magischen An-
griffen auf ihre Person selbst (Zauber der Merk-
male Eigenschaft, Einfluss, Form, Herrschaft, Scha-
den oder entsprechende Rituale) geschiitzt. Die
LkP*+ 10 werden von den ZfP* des Zauberers
abgezogen, so dass der Zauber zumindest ge-
schwacht, eventuel | sogar aufgehobenwird (wenn
die ZfP* auf oder unter O fallen). Eine Abschwa-
chung halt auch nach Ablauf der Wirkungsdauer
der Liturgie an. Der Zauber muss jedoch direkt
auf die Geweihte gewirkt werden, gegen Flachen-
zauber (wie IGNISPHAERO oder PANIK
UBERKOMME EUCH) wirkt die Liturgie nicht.
Naheres zur Verminderung der Wirkung finden
Sie im Abschnitt Liturgien gegen Zauberei.
Wirkungsdauer: LkP* SR

Argelions Spiegel 1V / G/ Speziell

Herkunft: Hesinde (Kuslik, Thegin), H'Szint
Reichweite: Selbst / Sicht

Ritualdauer: StoRgebet (10)

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte schlagt mit
der gedffneten rechten Hand das Zeichen des
Ouroboros, dasheif3t: einen Kreisvon rechts nach
links, unten beginnend. Dabei intoniert sie die



Namen Hesindes, Madas, Nacladors und St. Ar-
gelions.

Auswirkung: Der Magiespiegel wirftjeglichen ge-
gen die Geweihte gewirkten Zauber auf die An-
wenderin zuriick, so dass diese von ihrem eige-
nen Wirken getroffen wird (unabhéngig von ih-
rer MR oder einem aktivierten INVERCANO).
Wirkungsdauer: LkP* KR

Ascandears Hingabe 111 / P/ Speziell
Herkunft: Rahja (Baburin)

Reichweile: Berlihrung

Ritualdauer: Stofgebet (10)

Symbole, Gesten, lebete: Die Geweihte zieht die
Erwahite in ihre Arme und gibt ihr einen langen
innigen KUSS.

Auswirkung: Die Geweihte versetzt die Erwéhlte
ineinefriedvollen Rauschzustand, indemihrdie
Umwelt und deren Bedrohungen véllig egal sind.
Die einzige Situation, die eine derartig Verziick-
te aus ihrem Glicksgefihl reiRen kann, ist eine
akute unabwendbare Lebensbedrohung wie ein
harter Schlag (Verlust von 5 oder mehr AuP), eine
Verletzung oder das Erscheinen eines Damonen,
nicht jedoch ein gewdhnlicher Kampf in ihrer
Nahe. Gegenwehr ist mit einer Selbstbeherr-
schungs-Probe +LkP* +10 mdglich.
Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Auge der wartenden Seelen

11/ G/ Speziell

Bei den Hochschamanen der Orks und Wald-
menschen bekannte Liturgie, entspricht NEME-
KATHS GEISTERBLICK (Seite 102).

Auge des Handlers I / Z | Speziell

Herkunft: Phex (Festum, Khunchom), Nandus
Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte betet zu
Phex, wahrend er den Raum und die darin ent-
haltenen Waren fliichtig untersucht.

Auswirkung: Die Liturgie erlaubt es dem Geweih-
ten, eine'Inventur' vorzunehmen, d.h. zu bestim-
men, wo und wie viele Gegenstande oder Perso-
nen einer Sorte (Kisten, Biicher, Menschen, Orks)
in einem bestimmten Raum aufbewahrt werden
bzw. sich aufhalten. Er erfahrt jedoch nichts Uiber
den Inhalt verschlossener Behalter und entdeckt
keine Geheimverstecke und ihren Inhalt. Die Ge-
nauigkeit der Inventur héngt von den LkP* ab.
Wirkungsdauer: augenblicklich

Auge des Mondes |1 / G / Speziell

Herkunft: Phex

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihtesprichtein
kurzes Gebet und salbt seine Augen mit Mond-
staub.

Auswirkung: Der Geweihte kann in der Dunkel-
heit sehen, als ob es heller Tag wére.
Wirkungsdauer: LkP* Stunden, maximal bis zum
Sonnenaufgang

Aura der Form |11/ P/ Speziell

Herkunft: Hesinde, Phex und Nandus (selten)
Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Liturgie, etwaeine halbe Stunde un-
unterbrochener Rezitation und Meditation
Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte nimmt den
Gegenstand zur Hand oder berihrt ihn und be-

ginnt dann eine langere Litanei, wobei sie sich
volligauf den Gegenstand einlassen mussund so
durch die N&he zur Gottin dem Wesen des vor-
maligen Besitzers néher zu kommen versucht.
Auswirkung: Der Geweihten werden visiondre
Einblicke in Bezug auf den Besitzer und die Nut-
zung des Gegenstandes offenbar. Besonders hef-
tige emotionale Eindriicke hinterlassen intensi-
ve 'Spuren'.

Wirkungsdauer: augenblicklich

Aura des Regenbogens |11 / Z | Speziell
Herkunft: Tsa

Reichweite: Bertihrung

Ritualdauer: Stof3gebet (10)

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte bittet die
Gottin im Licht des Regenbogens (z.B. durch ein
Prisma) um Frieden und Schutz vor Unheiligem
fur ihre Schopfung.

Auswirkung: Die Geweihte ist umgeben von den
flimmernden Farben des Regenbogens, die die
Friedfertigen vor Ubergriffen jeglicher Art schiit-
zen. Die Aura halt nicht nur die meisten Gegner
von Angriffen ab (Selbstbeherrschungs-Probc +10
+LkP* erforderlich), sondern verwirrt eventuel -
le Angreifer auch so sehr, dass sie nicht recht zu
treffen vermoégen (AT um LkP*/2 Punkte er-
schwert, Fernkampf-Erschwernis +LkP*). Die
gemeinsame Friedfertigkeit der Schutzsuchenden
stérkt die Aura um 1-3 Punkte (nach MalR3gabe
des Spielleiters), so dass sie bei absoluter Fried-
fertigkeit selbst vor gehdrnten Damonen schiitzt
(also alszweifach geweihter Boden gilt), bei Strei-
tereien oder Aggressionen innerhalb der Zone
wird der Schutz um 1-3 Punkte geschwécht. Bei
Attacken innerhalb der Aura oder aus ihr heraus
erlischt der Schutz ganz.

Wirkungsdauer: LkP* Spielrunden

Azilas Quellgesang |11 / Z / Speziell
Herkunft: Efferd (Wanderpriester in der Khém
und Umgebung)

Reichweite: Beruihrung (der Stelle, wo die Quelle
entspringen soll)

Ritualdauer: Zeremonie

Symbole, Gesten, Gebete: Diese sehr seltene Litur-
gie besteht aus einem tulamidischen Bittgesang
an Efferd, in dessenVerlaufein Aquamarinin den
Boden eingegraben und einer der drei grof3en
Flusse (Yaquir, Szinto oder Mhanadi) angerufen
wird, Vaterschaft zu stehen firr den jungen Quell.
Ab Grad V (Wirkungsdauer: LkP* Wochen) ist
EfferdsWasserkrug fir die Zeremonievonnéten.
Auswirkung Aus der Stelle, an der der Aquama-
rin eingegraben wurde, sprudelt reines Trinkwas-
ser. Der Stein wird fur diese Liturgie verbraucht.
Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Bann der Geisterkréafte |V /Z / Speziell
Bei Hochschamanen der Waldmenschen bekann-
te Liturgie, siehe PRAIOS MAGIEBANN (S. 105).

Bannfluch des Heiligen Khalid

111/ P/ Speziell

Herkunft: Boron (urspriinglich Gorien, inzwi-
schenweiterbekannt), Kamalug(alsKk AMALUQS
UNERBITTLICHER SPEER)

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Mit heiligen Geséngen
oder Gebeten zu Boron und Golgari, dem
Schwenken von RauchgeféRen mit verbrennen-
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dem Lotos oder Weihrauch schreitet der Priester
in die Reihen der Untoten und segnet die Gebei-
ne der Toten. Auch geweihte (Grab-)Erde wird
bisweilen verwendet, um den Boden zu heiligen
und fir die Toten zu bereiten.

Auswirkung: Die Liturgie segnet eine Anzahl Un-
toter oder ruheloser Seelen nach Wille und KaP
des Priesters, die jedoch von Weihrauch oder
Graberde unmittelbar 'berlhrt' werden missen,
um jegliches unheilige Leben aus ihnen zu ver-
treiben und ihnen die ewige Ruhe zu ermdgli-
chen. Unter diesen Umsténden kann der Geweih-
te bis zu drei boronunheiligen Kreaturen zur
Ruhe verhelfen, dartiber hinaus kosten ihn jede
weitere zusétzliche 5 KaP, bisihm die Energie—
oder der Weihrauch— ausgeht.

Wirkungsdauer: s.o.

Begehen der Heiligen Wasser

111/ G/ Speziell

Herkunft: Efferd (Perricum, Havena, Al'Anfa,
Festum)

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester |obt Efferds
Macht in Gebeten und taucht seine nackten FiRe
in geweihtes Wasser. Anschlieflend betritt er ein
Gewasser.

Auswirkung: Esist dem Priester moglich, auf dem
Wasser zu gehen, nur vorwérts und mit langsa-
men Schritten. Dabei erscheint es dem Zuschau-
er, als wirde er auf einem Wellenkamm getragen
werden. Bei starkem Wellengang ist das Begehen
der Wasserflache schwierigbisunméglich (Meis-
terentscheid).

Wirkungsdauer: LkP* Spielrunden

Bindung der Schlange Il / P/ Speziell
Herkunft: H'Szint

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Messe (von Sonnenaufgang bis Son-
nenuntergang)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester zieht sich
mit einer maximal 2 Schritt langen Schlange zu-
riick und meditiert mit dieser, wahrend die Kraft
seines Gottes durch beide flief3t.

Auswirkung: Der Priester nimmt geistigen Kon-
takt mit der Schlange auf. Sie l&sst sich leichter
von ihm abrichten und versucht von nun an, in
seiner N&he zu bleiben bzw., sollte sie von ihm
getrennt werden, ihn wiederzufinden.

Die Schlange hort auf Befehle des Priesters und
kann auch durchaus auf kleine Botengénge ge-
schickt werden. Im Korperkontakt mit dem Prie-
ster ist sie in der Lage, Magie wahrzunehmen.
Sollte sie dabei etwas Magisches bemerken, so
macht sie den Priester durch lautes Zischeln dar-
auf aufmerksam. Die Reichweite dieses Gesplrs
ist von der Intensitat der wirkenden Magie ab-
hangig und betragt bei einem normalen Magie-
begabten etwa einen Schritt. (Die LkP*/2 +5 bei
der Bindung legen fest, wie zuverl &ssigdasMagie-
gesplr ist. Der Spielleiter kann im Zweifelsfall
diesen Wert als Probenwert benutzen.) Die ge-
bundene Schlange wird immer direkt am Korper
getragen, meist um den Hals.

Ein H'Szint-Priester kann immer nur eine
Schlange gebunden haben, aber beim Tod der
Schlange oder dem Ende der Wirkungsdauer
durchaus eine neue wahlen.

Wirkungsdauer: maximal LkP* Monate (dann
muss die Bindung erneuert werden)



Belemans Hochzeit 1V / ZZZ | speziell
EineForm der ANRUFUNG DERWINDE; Seite 89.

Bishdariels Angesicht I / P/ Speziell

In der Puniner Boron-Kirche bekannte Liturgie,
entspricht der KLEINEN LITURGIE DES HL. NE-
MEKATH (Seite 101).

Bishdariels Auge Il / P/ Speziell

Herkunft: Boron (Punin, Al'Anfa, Baburin, Rash-
dul, Khefu, Selem), Nandus (nur Grad I1)
Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte zeichnet
mit dem Finger zwischen den Augenbrauen des
Schlafenden ein Boronrad, bertihrt mitihrer Stirn
die des Schlafenden und schlief3t die Augen.
Auswirkung: Die Geweihte erhélt einen kurzen
Einblickindasletzte Traumbild des Schlafenden.
Uber den Inhalt des Gesehenen ist die Geweihte
zum Schweigen verpflichtet.

Auf Grad Ill kann die Geweihte sogar in den
Traum des Schléfersreisen, auf Grad 1V kann sie
andere Personen mitnehmen. Zur Ermittlung der
Kontrollméglichkeiten wird 10 +LkP* als ZfP*
in TRAUMGESTALT behandelt. (Zu Traumen
und Traumreisen siehe MWW 173ff., zum Zau-
ber TRAUMGESTALT LC 167f.)
Wirkungsdauer: LkP* SR

Bishdariels Warnung IIl / P/ Speziell
Herkunft: Boron (Punin (nur an wirdige Prie-
ster) und Al'Anfa- NEMEKATHS BANNFLUCH)
Reichweite: Fern

Ritualdauer: Zeremonie

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester versucht, im
langen Gebet Zugang zu der Seele der betreffen-
den Person zu erhalten.

Auswirkung: Auch aus der Ferne kann der Prie-
ster des Boron eine Person mit Bishdariels Alp-
traumgesicht strafen oder aber warnen, dass er
sich auf dem Pfad des Frevels befindet. Die Vi-
sionen sind von so entsetzlicher Natur, dass das
Opfer sdmtliche Regeneration verliert und tags-
Uber kaum zu etwas anderem in der Lage ist, als
Uber seine Traume zu griibeln und sie zu deuten.
Gleichzeitig erhélt das Opfer allerdings auch die
Hélfte der Entriickung, die der Priester gewinnt,
falls sich das Opfer willig zeigt, herauszufinden,
warum Bishdariel esstraft.

Wirkungsdauer: LkP* Tage

Blendstrahl aus Alveran | / P/ Speziell
Herkunft: Praios

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: StoRRgebet (8)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihteformuliert
den kurzen Bannfluch: "Bei Praios' ewigem
Glanz: Verblendet bist du, geblendet sollst du
sein!" und schlégt das Zeichen des Auges (siehe
GKM?29).

Auswirkung: Aus der ausgestreckten Hand des
Geweihten fahrt ein greller Lichtblitz, der eine
vor ihm stehende Person fir die Wirkungsdauer
blendet (Auswirkungen wie der BLITZ DICH
FIND, LC 33).

Wirkungsdauer: LkP* KR

Blick an den klaren Himmel

| /G | Speziell

Eine Hesinde-Liturgie, entspricht dem STERNE
FUNKELN IMMERFORT (Seite 110).

Blick auf das Geisterwirken

I/ G/ Speziell

Bei Hochschamanen der Orks bekannte Liturgie,
entspricht SICHT AUF MADAS WELT (Seite 109).

Blick der Weberin 111 / P/ Speziell

Herkunft: Hesinde (Tiefhusen, Donnerbach),
H'Szint, Tairach (BLICK DURCH TAIRACHS AUGEN)
Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Andacht, je nach Komplexitét des
Zaubers

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte vollfihrt
die Geste der Lehre und fixiert den Gegenstand
oder die Person. Dann richtet sie ein intensives
Gebet an die Gottin und schliefdt die Liturgie
unter Anrufung von Mada und Nandus mit dem
Zeichen der Gottin.

Auswirkung: Der Geweihten werden die feinen
Veréastelungen der gewirkten Magieoffenbar, also
die Art und Zugehérigkeit der verwandten Zau-
ber. Zur Ermittlung der Detailtiefe wird jeder
LkP* +5 as ZfP* im ANALY S behandelt (ver-
gleiche LC 15).

Wirkungsdauer: augenblicklich

Blick durch Tairachs Augen

111/ P/ Speziell

Bei Tairach-Geweihten bekannte Liturgie, ent-
spricht dem BLICK DER WEBERIN (s.0.).

Blick fur das Handwerk Il / P/ Speziell
Herkunft: Ingerimm (Mittelreich und Liebliches
Feld),Angrosch,Phex(PHEXENSKUNSTV ER-
STAND),Gravesh

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte umfasst
mit beiden Hande seine Gurtelschliee und
spricht: "Diesist ein Werk, das aus Feuer und Erz
geschaffen wurde. Ingerimm, mein Herr, hore
mich an und sage mir: Ist es Gold oder ist es Blei
wert, was ich nun schauen werde?" Dann unter-
sucht er das Handwerksstiick.

Auswirkung: Der Geweihte erhélt fur eine Probe
10 +LkP* auf das Talent Schétzen oder ein an-
deres passendes Talent und bekommt damit An-
haltspunkte Uber die Gute und Echtheit hand-
werklicher Erzeugnisse: Statik eines Bauwerks,
Echtheit von Miinzen 0.4 Die Phex-Kirche nutzt
diese Liturgie auch zum Einschétzen von Kunst-
objekten.

Wirkungsdauer: augenblicklich (solange der
Schétzvorgang dauert)

Blick in die Erinnerung Il / P/ Speziell
Bel den Hochschamanen der Orks bekannte Li-
turgie, entspricht der KLEINEN LITURGIE DES HL.
NEMEKATH (Seite 101).

Blick in die Flammen Ill / G / Speziell
Herkunft: Angrosch, Ingerimm (Angbar)
Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Je nachdem, wie lange der Brand
zuriickhegt, ist eine 1&ngere Andacht oder eine
Zeremonieerforderlich.

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte beginnt
die Liturgie mit den Worten: "Oh, Herrscher der
Flammen! Demitig knie ich vor dir nieder und
bete zu dir. Gewéahre mir Einblick in dein Wesen
und schenke mir die Erkenntnis, wodurch dem
Zorn erregt wurde." Dann kniet er sich hin und
konzentriert sich auf die Uberreste des Brandes,

91

wie etwa ein verkohltes Hol zstiick, ein Haufchen
Asche oder ein angesengter Stein.

Auswirkung: Gelingt die Liturgie, sieht der Ge-
weihtevisionareAusschnitteund Szenen, diesich
wahrend des Brandes abgespielt haben und
scheinbar zusammenhangsl os sind (bis 5 LkP*),
die sich aber zu einem Ganzen verdichten und
Ursache (Brandstiftung, Unfall, IngerimmsWir-
ken etc.) und Verlauf des Brandes erkennen las-
sen konnen (bis 12 LkP*). Schliefllich zeichnen
sich weitere Details ab, etwa wie heil? oder wie
schnell das Feuer brannte, ob und welche Brand-
mittel eingesetzt wurden, oder gar die 'Hand-
schrift' eines Brandstifters (uber 12 LkP*).
Wirkungsdauer: augenblicklich

Bootssegen 111 / PP/ Speziell

Herkunft: Efferd, Swafnir

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Aus Schalen mit den
Symbolen des Efferd werden Bug, Heck, Mast
und Segel des Bootes mit geweihtem Wasser ge-
segnet. Dazu wird das Du regnest gesungen und
mit der zukiinftigen Mannschaft gebetet.
Auswirkung: Kein glaubiger Seemann wurde ein
ungesegnetes Boot besteigen oder wagen, es ohne
seineBilligung auf EfferdsMeer hinauszufahren.
Der Segen wappnet Boot und Mannschaft gegen
Frevler Efferds (MU +2 bei Anrufung Efferds)
und macht es - so zumindest der Glaube - erst
mdglich, dassdieBesatzungbei Schiffbruchu. &
in Efferds Wasserreich einkehrt. Wer auf einem
ungesegneten Boot stirbt oder mit ihm untergeht,
dessen Seele wird ewig ruhelos bleiben, heif3t es.
Der SCHIFFSSEGEN (Grad 1V) gilt fir mehrmastige
Wasserfahrzeuge und ist eine Zeremonie.
Wirkungsdauer: LkP* Jahre, bei grofen Repara-
turen und Umbauten wird ein neuer Segen not-
wendig.

Borons siiRe Gnade IV / P/ Speziell
Herkunft: Boron, Kamalug (ERLOSUNG DES TA-
PAMS)

Reichweite: Beruhrung

Ritualdauer: Zeremonie

Symbole, Gesten, Gebete: Der Gléubige wird ge-
waschen, geléutert und unter Einsatz von Lotos-
weininTranceversetzt. Der Priester ruft den Stab
des Vergessens herbei. (Ein Kamalug-Geweihter
verwendet Krauterrauch und den Beistand des
Grof3en Tapams und der Elefanten an.)
Auswirkung: Diese Liturgie schenkt einer Person
Vergessen Uber einen vom Priester bestimmten
Zeitraum, ein Ereignis oder einen Wissensbe-
reich. Je nach Umfang des Vergessens kann der
Spielleiter diese Liturgie auch auf StufeV heben,
wenn zum Beispiel das halbe Leben oder sémtli-
che Wissenshereiche vergessen werden sollen.
Umgekehrt kann auch ein vergessenes Ereignis
ins Gedachtnis zurtickgerufen werden, gar ein
Vergessenszauber aufgehoben werden. Die
LkP* +10 werden in diesem Fall von den ZfP*
des Zauberers abgezogen und so die Wirkung
vermindert (davon nichtbetroffenisteinevonden
ZfP* abhéangige Wirkungsdauer). Fallen hier-
durch die ZfP* auf Ooder weniger, endet der Zau-
ber. Naheres zur VVerminderung der Wirkung fin-
den Sie im Abschnitt Liturgien gegen Zauberei.
Die Anwendung auf nicht willige Personen muss
vom Raben per Dispens gestattet werden.
Wirkungsdauer: permanent



Buchprifung 11 / P/ Speziell

Herkunft: Phex (Grangor), Hesinde und Nandus
(HESINDES FINGERZEIG, Kuslik)

Reichweite: Beruhrung

Ritualdauer: Andacht bis Zeremonie (je nach Dik-
ke des Buches)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte streicht
mit den Handen tber das zu untersuchende Buch
und richtet seine Bitten um Wissen an Nandus.
Auswirkung: Die Liturgie ermoglicht es einem
Geweihten, die fir ihn interessanten Stellen in
einem Buch aufzuspuren. Eigentlich geschaffen,
um Geschéftsbiicher zu kontrollieren, &sst sich
das Mirakel auch auf 'wissenschaftliche', kirchli-
che oder magische Texte anwenden, allerdings
muss er, je nach Komplexitét des Inhalts, in ei-
nem passenden Wissenstal ent einen entsprechen-
den Talentwert aufweisen (in der Regel minde-
stens 7, evtl. auch héher), um sie verstehen zu
konnen.

Wirkungsdauer: augenblicklich

Cereborns Handreichung

11/ P/ Allgemein

In der Hesinde-Kirche bekannte Liturgie, ent-
spricht dem HANDWERK SSEGEN (Seite 98).

Daradors Bann der Schatten

IV / Z |Speziell

Herkunft: Praios

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte betet vier-
mal den Segen Licht des Herrn, jeweils mit Se-
gensgeste abgeschlossen, 6ffnet ein Gefal mit ei-
nem Strahl des Ewigen Lichts (Seite 105) und
spricht: "Weise deinen Diener Darador, mir bei-
zustehen! Es sai!”

Auswirkung: Nach Zelebrierung dieser Liturgie
werden innerhalb einer stationdren Zone alle
Schatten aufgehoben, d.h. jeder Fleck in der Um-
gebung wird in helles Tageslicht getaucht. Diese
Liturgie schwécht jegliche Form magischer Licht-
manipulation, optische Illusionen wie auch den
ECLIPTIFACTUS-Schatten eines Magiers in-
nerhal b der Bannzone, oder hebt sie gar vollig auf.
Die LkP*+ 10 des Geweihten werden von den
ZfP* des Zauberers abgezogen und so die Wir-
kung vermindert (davon nicht betroffen ist eine
von den ZfP* abhéngige Wirkungsdauer). Fa-
len hierdurch die ZfP* auf O oder weniger, endet
der Zauber. Wird die Wirkung nur vermindert,
so steigt sie wieder auf ihre urspringliche Wir-
kung, wenn die Wirkungsdauer der Liturgie en-
det. N&heres zur Verminderung der Wirkung fin-
den Sieim Abschnitt Liturgien gegen Zauberei.
Lichtempfindliche Kreaturen in der Zone neh-
men schwersten Schaden oder werden direkt ver-
nichtet.

Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Daradors prufender Blick 111 / G/ Speziell
In der Praios-Kirche bekannte Liturgie, entspricht
dem UNVERSTELLTEN BLICK (Seite 113).

Das Schwar ze Fell durch das Rote Blut

11/ G/ Speziell

Herkunft: Kor

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: StofRgebet (12)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte fugt sich
selbst eine blutende Wunde (IW SP) am linken

Arm zu und schittelt diesen neunmal gegen den
Feind, wobei er jeweils einen der Beinamen Kors
ausruft.

Auswirkung: Der Geweihte erhdlt fir einige Zeit
eine zdhe und widerstandsféhige Haut, deren RS
doppelt so hoch ist wie die Zahl der selbst zuge-
fugten SP, durch die er aber keine Behinderung
erleidet. Der RS addiert sich zum Schutz einer
getragenen Rustung, |&sst sich aber nicht mit dem
Zauber ARMATRUTZ kombinieren.
Wirkungsdauer: LkP* Kampfrunden

Der Gansemutter warmes Nest

11/ G/ Speziell

In der Travia-Kirche bekannte Liturgie, ent-
spricht dem ZUFLUCHT FINDEN (Seite 115).

Des Herren Goldener Mittag
I/G/Speziell

In der Praios-Kirche bekannte Liturgie, entspricht
der WEISUNG DES HIMMELS (Seite 115).

Dorlens Verbruderung VI / PPP / Speziell
Herkunft: Rahja (Joborn)

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte bittet in
einem Gebet St. Dorlen um ihren Beistand. Dann
stimmt sie ein heiteres Lied an, mit dem sie das
Joborner Friedendicht herbeiruft (s. GKM 79).
Auswirkung: siehe bei Talismanen
Wirkungsdauer: augenblicklich: Die Feinde wer-
den sich als Freunde trennen und sind fir LkP*
Tage auch nicht wieder gegeneinander aufzuhet-
zen. Spéter aber kdnnen die Parteien naturlich
wieder aufeinander losgehen (bei einigen mag die
Freundschaft jedoch bestehen bleiben).

Dreifacher Saatsegen |11/ ZZ | Speziell
Herkunft: Peraine, Himmelswdlfe (GRISPELZ'
ACKERSEGEN)

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte streut mit
der Geste des Sémanns eine Handvoll trockenen
Ackerboden Uber die Saat, wobei sie in innigem
Gebet den Beistand der Gottin herabfleht. Dies
geschieht dreimal hintereinander.

Auswirkung: Die Saat keimt in normalem Acker-
boden zuverl &ssig zu gesunden, widerstandsf &hi-
gen Sprosslingen, unabhéngig davon, ob es reg-
net, hagelt oder schneit. Auch vor Uberschwem-
mungen und Stirmen ist die Saat geschiitzt. Vom
Sprosslingsstadium anist die Saat aber sich selbst
Uberlassen. Die Wirkung von schédigenden Zau-
bern (z.B. der Hexenfluch Kornféule) oder D&
monenkraften wird um 10 +LkP* reduziert.
Wirkungsdauer: permanent, schitzt jedoch nicht
vor aufReren Einflissen héherer Méchte.

Dythlinds Wandeln im Feuer

11/ G/ Speziell

In der Travia-Kirche bekannte Liturgie, ent-
spricht dem VERTRAUTER DER FLAMME (S. 113).

Efferdsegen 111/ ZZZ | Speziell

Herkunft: Efferd (Mittel- und Siidaventurien)
Reichweite: Sicht

Ritualdauer: je nach GroRe des Gebiets Andacht
oder Zeremonie

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester geht die Fel-
der ab und besprenkelt sie mit geweihtem Was-
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ser, dabei bittet er um Efferdsund Belemans (oder
eines anderen Windes) Segen.

Auswirkung: Innerhalb der néchsten Tage wird
Regen fir den Saatwuchs Uber den Feldern ab-
regnen, so dass die Saat bei fruchtbarem Boden
und entsprechender Pflege gut aufgeht bzw. die
Feldfrucht gut wachsen kann.

Wirkungsdauer: LkP* Tage

Eherne Kraft - lodernder Zorn
VI/zZzZ/Speziell

Herkunft: Angrosch (Schlund), Ingerimm (Not-
mark)

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte halt mit
ausgestreckten Armen Laterne und Schmiede-
hammer dem Himmel entgegen und ruft mit
flammender Rede die Macht Ingerimms herbei:
"Heilige Esse, die ewig brennt, erwache zu glu-
hendem Zorn! Hammer Alverans, der ewig
schlégt, zerschmettere deine Feinde!"
Auswirkung: Mit dieser machtvollen Liturgie wer-
den die elementaren Urgewalten des Feuers und
des Erzes in der Umgebung heraufbeschworen,
um Frevler und Feinde der Schopfung zu stra-
fen. Dies kann je nach Umgebung durch ein sich
schnell zur Feuersbrunst ausbreitendes Feuer, ein
kréftiges Beben der Erde oder einen pl6tzlichen
Ausstol? von Lava und Glutstiicken geschehen.
Der Geweihte selbst bleibt als einziger vollstén-
dig von den unmittelbaren Auswirkungen ver-
schont. Zum Schaden siehe Basis 117: einmalig
4W6 SP und dann 2W6 SP pro KR im Wirkungs-
bereich.

Wirkungsdauer: augenblicklich; wielangedieMa-
nifestationen dann andauern, ist allein Ingerimms
Wille.

Anmerkung: Das Ritual ist oftmals das letzte Mit-
tel, um gegen méchtige Gegner zu Felde zu zie-
hen, und nicht einmal einer Handvoll von hoch-
rangigen Geweihten bekannt.

Ehrenhafter Zweikampf

I1/P + P/Speziell

Herkunft: Rondra

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Stof3gebet (10+)

Symbole, Gesten, Gebete: Die Liturgiewird mitei-
ner Aufforderung zum Duell eingeleitet und
meist mit dem Choral der Heiligen Ardare un-
terstutzt: "Dir zu Ehren k&mpfe und streite ich.
Dir zu Ehren, nur in deinem Namen. Dir zu Eh-
ren ich leb', dir zu Ehren ich sterb’, dir zu Ehren
bis in Ewigkeit!"

Auswirkung: Die Geweihte zwingt ihr Gegenuber
und alle moglichen Eingreifenden auf beiden Sei-
ten zu einem Ehrenhaften Zweikampf: Jede
Kéampfende hat genau eine Gegnerin, niemand
fuhrt Schldge von der Seite oder von hinten aus,
unbewaffnete oder unbewehrte Gegnerinnen wer-
den nicht angegriffen. Ein Verstol3 gegen diese
Regeln ist nur nach einer gelungenen Selbst-
beherrschungs-Probe +10 +LkP* mdglich. Meist
werden diese heiligen Duelle bis zum Tode ge-
fochten, das Ergebnisgilt als Gottinnenurteil . Auf
Damonen ist die Liturgie nicht anwendbar, wohl
aber auf Paktierer (Mirakelprobe um den doppel-
ten Kreis der Verdammnis erschwert).
Wirkungsdauer: LkP* x 10 KR



Eidechsenhaut 111 / P(G) / Speziell
Herkunft: Tsa, Zsahh

Reichweite: Berlihrung/ selbst

Ritualdauer: StoRgebet (8)

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte streicht
sich oder der Nutzniel3erin der Liturgie zersto-
3ene Asche von Eidechsenhaut (natirlich nicht
vom |lebenden Tier gewonnen) Uber den Leib und
bittet um eine schiitzende Haut.

Auswirkung: Die Haut der Betreffenden Uberzieht
sich mit einer dicken Schuppcnhaut, die einen
RS von LkP*/2 Punkten verleiht. Nach Ablauf der
Wirkung jedoch hédutet sich die Gesegnete (GE
und FF sinken um LkP*/4) und ist in dieser Zeit
zu kaum einer Bewegung in der Lage.
Wirkungsdauer: LkP* Stunden, dann setzt die
LkP* SR dauernde Héautung ein.

Eidsegen | / P/ allgemein
Herkunft: Zwdlfgotterkult, Angrosch, H'Ranga

Reichweite: Beruhrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Einige Tropfen Blut des
Eidschworenden werden in einer Schale gesam-
melt (und, bei mehreren Schwdérenden, darin ver-
mischt). Uber der Schale spricht der Geweihte die
Worte: "Heilige Herrin/ Heiliger Herr [Gottes-
name] und Heiliger Herr Praios, segnet diesen
Schwur mit eurem Geiste. Die Worte, die nun ge-
sprochen werden, sollen heilig sein, wie auch ihr
Sinn und ihre Bedeutung. Sie werden aus freien
Stuicken geschworen, ohne Dunkelsinn oder Tik-
ke im Geist, und euch als Hitern anempfohlen.
Wer jedoch diesen Schwur tut, um seine Bedeu-
tung zu verzerren, wer den anderen gegen sei-

schlief3lich bricht, der sei eurer
Strafe anempfohlen." Dann 7
hebt der Schwoérende die
Eidfinger (Zeige- und
Mittelfinger) undleistet *
freiwillig den Eid.
Auswirkung: Legt ein
Glaubiger ein Gelub-
deab (z.B. "Ich gelo- 4&v
be, die Not der Ar-
men und Hungernden zu lindern, wo ich auf
setreffe."), nennt erim Eid zugleich die Stra-
fe, die er auf sich nehmen will, wenn er den
Eid bricht (etwa"Verwehre ich aber jeman-
dem Hilfein der Not, sowill ich fortan vor
Scham stottern."). Der geleistete Eid wird
sinngemal? gesegnet. Eventuelle Mut-Pro-
ben, die der Meister verlangen kann, wenn
die Erfullung des Eides mit Gefahren zu-
sammenhéangt, werden um LkP*/2 Punk-
teerleichtert.

Wird der Eid gebrochen, so tritt
die in der Eidformel genannte js
Strafe ein. (Wird keine Strafe ge-
nannt, gilt er bei Bruch als Eid-
brecher - siehe auch GKM 9).
Diese Strafe muss ein konkreter, regeltechnisch
fassbarer Nachteil zu Lasten des Eidschworenden
sein, etwa einer der Nachteile aus AH 112 ff. -
heilige Eide werden nicht "beim Leben meiner
GroBmutter" geschworen. Eidbrecher kénnen
nicht oder nur abgeschwécht in den Genuss an-
derer Mirakel oder Liturgien kommen. (Regel-
technisch werden die bei der Liturgiekenntnis-
Probe des den Eid flgenden Priesters Ubrig be-
haltenen Punkte immer dann vom Ergebnis ei-

ner neuen Probe auf ein Mirakel oder eine Litur-
gie abgezogen, wenn Uberprift wird, wie stark die
Wirkung auf den Eidbrecher ist - bei allen ande-
ren wirkt sie jedoch in vollem Umfang).

Ein Beispiel: Praios-Priester Praiodan besiegelt mit
dem EIDSEGEN (und 3 LkP*) den Schwur der frelen
Birgerin Harika, dasssiefur funf Monate gegen kein
GesetzdesHerren Praiosverstol3enwird. Harikaaber
sieht sich nach z2wei Wochen gezwungen, ihren herz-
kranken Vater Uber den Zustand des gemeinsamen
Geschéftes zu belligen - da Praios die Wahrheit als
hohes Gut ansieht, verstof}t siegegen den abgel egten
Eid. Da sie keine Eidstrafefestgelegt hat, gilt sieso-
mit als Eidbrecherin.

Einige Wochen spéter geht Harika mit ihrem Ge-
liebten Hagen in den Rahja-Tempel, wo die Prieste-
rin Rahjinia die Verbindung der beiden mit einem
HELLIGEN LIEBESSPIEL heiligen méchte. Rahjinia
muss nun jedoch bel der Berlicksichtigung von
Harika von den von ihr erzielten 5 LkP* vor samt-
lichen Verrechnungen die 3 des verletzten Eidesab-
ziehen, die Praiodan damals erwirkte, wéahrend
Hagen die Liturgie Rahjinias in vollem Umfang
genielfen kann. Das HEILIGE LIEBESSPIEL wird also
weniger lange auf Harika wirken als auf Hagen, und
sie wird auch einen geringeren Bonus auf ihren
Talentwert Betdren erhalten.

Der vor Praios beschworene HEILIGE LEHNSEID
(Grad I, P+P) wird im Regelfall von Praios-Prie-
stern besiegelt. Meist wird keine Strafe benannt,
so dass ein Eidbrecher mit den entsprechenden
Konsequenzen (siehe GKM 9) rechnen muss.
Beide Parteien verpflichten sich vor
Praios zu Sorgepflicht bzw. Unterta-
nentreue und werden von ihrem Ge-
wissen angehalten, den Schwur
einzuhalten, bei einem
einseitigen Bruch des
Eides wird auch nur
, die eidbrechende
Partei alsEidbrecher
gezeichnet.
Der phexgeféllige
HANDLERSEGEN (Grad
I, P+P) verpflichtet die
Handelsparteien auf die buch-
stabengetreue Einhaltung von
vereinbarten V ertragsbedingun-
gen, solange diese den Gesetzen
Phexens nicht widersprechen. Die
Liturgie wirkt Gbrigens nicht nur
auf Handelsvertrdge, sondern
kann auch Uber Dienstleistungen
abgeschlossen werden.
Der Geweihte kann den Eidsegen
auch auf sich selbst anwenden.
Dieser Segen gilt als Gabe des
Praios und wird benutzt, um
ernsthafte Gellbde zu segnen
und abzusichern. Ganz alge-
mein sind mit Gellbden Zusa-
gen gemeint, sich mindestens einige Monate auf
eine bestimmte Weise zu verhalten — als ein
schnelles Mittel, Leute auf wahre Aussagen zu ver-
eidigen oder Ehen zu schliefen, eignet sich das
Ritual nicht. Erzwungene Eide sind nichtig.
Wirkungsdauer: Die Dauer wird im Eid selbst fest-
gelegt, hdchstens aber LkP* Monate (Grad |1 fir
Jahre). Ein Eid bis zum Lebensende ist mit die-
ser Liturgie moglich, muss aber auf Grad 111 ge-
sprochen werden (und zieht alle Folgen eines
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GROREN EIDSEGENS nach sich, siehe auch Mal des
Freviers in GKM 10).

Anmerkung: Formt der Schworende beim Eid die
Finger einer Hand zu der so genannten Damonen-
pralle (Hand zur Faust geballt, kleiner Finger und
Zeigefinger gekrimmt empor gebogen), ist der
Eid nichtig (weshalb beim Schwur meist beide
Hande in die Zeremonie eingebunden werden ...).
In diesem Fal sind beide Parteien nicht an den
Schwur gebunden und tragen auch keine Folgen,
wenn sie ihn brechen. Selbst wenn die andere
Partei nicht weil3, dass der Schwur nichtig ist,
fuhlt sie sich doch weniger verpflichtet, ihn ein-
zuhalten (ob sie sich moralisch daran gebunden
fuhlen, ist eine andere Sache).

Ein Bild fur die Ewigkeit 11 / G/ Speziell
Herkunft: Nandus, Tairach

Reichweite: Selbst/ so weit der Sinn reicht
Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten und Gebete: Der Geweihte kon-
zentriert sich wéhrend eines Gebetes intensiv
darauf, dass sich in der Sinneswahrnehmung, die
er erhalten will, ein deutliches Zeichen der An-
wesenheit der Gottlichkeit zeigt. "Meister Nan-
dus! Meister der Meister! Meister der Augen, der
Ohren, der Nase, der Zunge und der Hénde.
Gewdghre meinem [Auge/ Ohr .. Bestand. Ge-
wahre meinem Geist Festigkeit, auf dass er [das
Bild / den Geruch ...J erhdlt. Gewéhre, dass
Satinav nicht [das Bild / den Geruch ..] ver-
schwimmen [&sst!"

Auswirkung: Der Geweihte kann sich einen ein-
zelnen Sinneseindruck in alen Details auf ewig
einprégen (dazu legt er eine um 10+LkP* er-
leichterte Snnenschérfe-Probe ab), egal, ob essich
dabei um den Blick auf eine Landschaft, einen
Text, den Geschmack eines Getranks, den Geruch
einer alchimistischen Mixtur oder die Oberfl&-
chenstrukturen einer unbeleuchteten Relieftafel
handelt. Sich einen zusétzlichen Sinn einzupréa-
gen erhoht den Grad der Liturgie um eins.
Wirkungsdauer: LkP* x 10 KR/ permanent

Ein Freund in Zeiten der Not

IV / G/ Speziell

Herkunft: Aves

Reichweite: Fern

Ritualdauer: Zyklus (Stunden, Tage manchmal
Wochen)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte spielt in
Momenten der Einsamkeit oder Not auf seiner
Fléte und wendet sich an Aves mit der Bitte um
Beistand. Er nimmt das Fl6tenspiel téglich wie-
der auf.

Auswirkung: In ndherer Zukunft wird ein neuer
Gefahrte den Weg des Priesters kreuzen oder ihn
aus einer Notlage befreien. Die genaue Wirkung
ist Meisterentscheid: Aves Wege sind verschlun-
gen und indirekt.

Wirkungsdauer: augenblicklich / siehe oben

Elementwandlung Il / P / Speziell

Herkunft: H'Szint

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester nimmt ein
Objekt in die Hand, wobei er es mit der Hand
voll umschlieen kénnen muss, schliefdt sie lang-
sam und konzentriert seine Kraft darauf. Danach
offnet er sie wieder und betrachtet den verwan-
delten Gegenstand.



Auswirkung: Nach dem Offnen der Hand hat sich
das Objekt in ein anderes nach Wahl des Priester
verwandelt. Die Reinheit der Materialien andert
sich aber nicht: Zum Beispiel lasst sich Staub m
Holzmehl verwandeln, Erz m frisches Holz, Dia-
mant in Theriak (zur Reinheit vergleiche MWW
102). Soll zusétzlich die Reinheit geandert wer-
den, so wird pro Stufe Reinheit der Grad der Li-
turgie um | erhoht.

Wirkungsdauer: augenblicklich

Entzug des Wissens |1 / P/ Speziell
Hochschamanen der Orks bekannte Liturgie, ent-
spricht dem ENTZUG VON NANDUS' GABEN (s.u.).

Entzug von Nandus Gaben

11/ P/ Speziell

Herkunft: Nandus, Hesinde, Phex (selten),
Tairach (ENTZUG DESWISSENS)

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: StoRRgebet (15, entsprechend der Re-
zitation)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte schlagt be-
tend das Zeichen des Hohen Trigons und berhrt
sodann den Verfluchten: "Meister Nandus! Mei-
ster der Meister! Siehe den Frevler, der deine Ga-
ben missbraucht. Siehe, wie er die Gaben He-
sindes missbraucht! Siehe, wie er Phexens Gaben
missbraucht. Lege Nebel um seinen Geist. Lege
Ketten an seine Gedanken. Lege Steine auf seine
Sinne. Siehe den Tor ohne deine Gaben!"
Auswirkung: Der vom Geweihten Verfluchtewird
mit Dummheit (KL-7, IN-3) und umnebelten
Sinnen (TaW Snnenschérfe -7) geschlagen; er
kann nicht die Vorteile Gliick, Gutes/ Eidetisches
Gedachtnis, Herausragender (Sechster) Sinn, Inne-
rer Kompass, Ortskenntnis, Richtungssinn oder Zeit-
geftihl nutzen und die Gaben Gefahreninstinfy,
Magiegesplir, Prophezeien oder Zwergennase sowie
Zauber mit dem Merkmal Hellsicht nur um 5
+ LkP*/2 Punkte erschwert wirken.
Wirkungsdauer: LkP* Stunden, |angstens jedoch
bis zum nachsten Sonnenaufgang

Erlésung des Tapams 1V / P/ Speziell
Bei Kamalug-Geweihten bekannte Liturgie, ent-
spricht BORONS SUSSER GNADE (Seite 91).

Erneuerung des Geborstenen

I / P/ Spezidl

Herkunft: Ingerimm, Angrosch, Gravesh, Tsa
Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Andacht.

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte hebt sei-
ne Laterne mit der linken Hand und lasst das
Licht aufdas zu reparierende Objekt fallen. Dann
legt er die Rechte auf das Objekt und spricht ein
Gebet

Auswirkung: Mit dieser Liturgie konnen bescha-
digte, leblose Objekte repariert werden. Bei be-
sonders starken Schaden (z.B. einer zersplitterte
Glaskaraffe),entscheidet der Meister, ob und in
welchem Umfang eine Reparatur tiberhaupt mog-
lich ist. Eine Neuanfertigung ist mit dieser Li-
turgie nicht moglich. Auf Grad | lassen sich ein-
fache Haushaltsgegensténde reparieren, auf Grad
V auch komplexeste Feinmechanik. Eine besché-
digte, aber noch nicht zerbrochene Waffe erhalt
durch die Liturgie einen um LkP*/2 verbesser-
ten Bruchfaktor, jedoch nicht unter den Aus-
gangswert des BF.

Wirkungsdauer: augenblicklich

Etilias Gnade 111 / P/ Speziell

Herkunft: Boron (Etilianer)

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Zeremonie

Symbole: Der Geweihte bereitet den Sterbewil-
hgen mit Gebeten an Boron, Uthar und Etiha auf
seinen baldigen Tod vor und zeichnet ihm dann
mit Salbungsol, dem Asche beigegeben wird, ei-
nen Pfeil auf Stirn und Herz.

Auswirkung: Nach Ende der Zeremonie versinkt
der Sterbewillige in tiefe, visionare Traume und
stirbt spatestens zum nachsten Sonnenaufgang.
Anmerkung: Diese Liturgie l&sst sich nicht auf
Unwillige anwenden und wird meist verwandt,
um Todkranken und Leidenden einen angeneh-
men Tod zu erméglichen.

Wirkungsdauer: permanent

Etilias Zeit der Meditation | / P/ Speziell
Bei den Etilianern bekannte Liturgie, eine Vari-
antedesRUFZURRUHE (Seite107).

Ewiger Wachter V / S/ Speziell

Herkunft: Kamalug

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: GroRritual

Symbole, Gesten, Gebete: Der Medizinmann be-
gibt sich zu dem heiligen oder mit einem Tabu
belegten Ort, den er kiinftig bewachen will, isst
das Herz eines getoteten Jaguars und hillt sich
ganz in dessen Haut ein.

Auswirkung: Der Schamane verwandelt sich selbst
in einen Jaguar beliebiger Art. Er verliert dabei
seine magischen Fahigkeiten, bleibt aber im Voll-
besitz semer geistigen und karmalen Kréfte—wie
er diese in Tiergestalt einsetzen kann, bleibt
Meisterentscheid, jedoch wird eine solche Figur
nicht mehr vom Spieler gefuhrt. Er kann sich
nicht weiter als RkP* Meilen von dem zu beschiit-
zenden Ort entfernen. Jedes Mal, wenn der Tier-
korper des Schamanen stirbt und er as Jaguar
bereits Nachkommen gezeugt hat, geht sein Geist
auf ein von ihm gewahltes Junges Giber — und das
ohne jegliche Zeitbegrenzung, so lange es Nach-
kommen gibt.

Wirkungsdauer: permanent

Ewiges Wissen V / P/ Speziell

Herkunft: Tairach

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Ritual

Symbole, Gesten, Gebete: Der Tairach-Pnester |asst
sein Blut in eine Schale laufen und trénkt es da-
bei mit seinen Erinnerungen. Dann gibt er es sei-
nem Schiler zu trinken.

Auswirkung: Der Schamane lasst einen Teil sei-
nes Wissens auf einen anderen Ork (meist seinen
Schiler) tbergehen: Er bestimmt beliebige Wis-
sens- und Sprachtalente sowie Sonder- und
Ritualfertigkeiten, die er durch das Ritual véllig
verliert (d.h. sie sinken auf den Wert 0). Der Schi-
ler kann sich das Wissen jedoch erst zu Nutze
machen, wenn er es verarbeitet hat (wozu ein
Viertel der AP aufgewendet werden mussen, die
fur das Erlernen der entsprechenden Talente und
Fertigkeiten eigentlich fallig wéren).
Anmerkungen: Dieses Ritual geht mit einem er-
heblichen Verlust an LE einher (dessen Anteil an
der Gesamt-LE etwa dem Anteil am gesamten
Wissensschatz des Schamanen entspricht) und
wird nur in zwei Situationen angewandt: Wenn
ein alter Tairach-Priester einen Teil seiner schwer
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auf ihm lastenden Erinnerungen loswerden will,
oder wenn er seinen Tod kommen sieht. Zusam-
men mit dem Ewigen Wissen tibernimmt der jun-
ge Ork auch grofle Verantwortung (was dem
Nachteil Verpflichtungen entspricht). Sollte er
dieser V erantwortung nicht gerecht werden, muss
er damit rechnen, Zeit seines Lebens von ande-
ren Orks als Verréter gejagt zu werden.
Wirkungsdauer: augenblicklich

Exkommunikation Il / P/ allgemein
Herkunft: Zwolfgotterkult, Angrosch, H'Ranga
Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Andacht

Auswirkung: Dieses Ritual schlieft einen Frevler
aus der Zwol fgottlichen Gemeinschaft aus: Er er-
héltdasMal desFrevlers(siehe GKM 10) undwird
keinen Zugang zu den Paradiesen der Zwdlfe er-
halten, wenn er vor Tilgung des Makels stirbt. Ex-
kommunizierte Geweihte verlieren samtliche
Karmaenergie (Grad 1V) und kénnen natirlich
auch keine durch Gebete o.a. wieder gewinnen;
ihr geistlicher Stand ruht, bis sie Bul3e getan ha-
ben. Wenn die vom Exkommunizierenden ver-
hangte BuRqueste vollbracht ist, endet der Aus-
schluss von kirchlichen Segnungen automatisch.
Eine nur Kirchenoberhauptern bekannte Variante
der EXKOMMUNIKATION auf Grad V nimmt die
Weihen dauerhaft von einem Priester. Geweihte
sind mittels der Seelenpriifung dazu in der Lage,
einen exkommunizierten Frevler zu erkennen,
nicht jedoch, gegen das Gesetz welchen Gottes
sich die Person vergangen hat.

Anmerkung: Diese schwere Strafe fur Gegner der
Kirche ist nicht leicht zu tragen, auch wenn z.B.
ein Uberzeugter Magierphilosoph gut mit dem
Ausschluss von allen kirchlichen Wohltaten wird
leben konnen. Der Priester sollte es sich nicht
|eicht machen, die Exkommunikation zu verhan-
gen (sein Gott wird es jedenfalls nicht leicht neh-
men), und sollte danach streben, den Ausgesto-
f3enen nicht etwa aufzugeben, sondern ihn in die
Schar der Gesegneten zuriickzuholen. Die BuR3-
queste jedenfalls sollte hart, aber nicht unldsbar
ausfallen und sowohl zur Kirche des Geweihten
wie auch zur Art des Frevels passen.
Wirkungsdauer: bis die Bul3e vollzogen ist bzw.
permanent. Hier erhdht die Stufe also nicht die
prinzipiell mogliche Wirkungsdauer, sondern
entfernt nur die 'Abbruchbedingung'.

Exorzismus |11 / P/ allgemein

Herkunft: Zwdlfgétterkult (z.B. Boron: SALBUNG
DER HL. NOIONA, Peraine: GROSSE SEELENWA-
SCHUNG bekannt), Angrosch, Gravesh, H'Ranga
Reichweite: Sicht (7 Schritt)

Ritualdauer: Stof3gebet (15) bei Damonen, Zere-
monie bei besessenen Personen und Paktierern.
Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte tritt auf
die Wesenheit oder ihren Gastkorper zu und
spricht die Formel: "Im Namen meines Herren /
meiner Herrin [Gotternamel befehle ich dir,
unheiligstes Geziicht, zuriickzukehren in die
Niederhéllen, aus denen du gekrochen bist."
Auswirkung: Durch diesen Bannspruch vernich-
tet die Geweihte einen damonischen Diener des
Widersachers ihrer Gottheit. Der D&mon muss
sich im Sichtfeld der Geweihten befinden und
kann wahrend der Zeremonie ungehindert agie-
ren, also auch die Geweihte angreifen. Die Mira-
kelprobe ist um die Beherrschungsschwierigkeit
des Dé&mons erschwert.



Mit dieser Liturgie kdnnen Niede-
re Damonen vernichtet werden, fiir
Gehornte Damonen (oder Niede-
re Damonen anderer Doménen)
muss sie auf Grad |V aufgestuft
werden. Eine komplexere Varian-
te (Grad V) erlaubt das Exorzie-
ren von Gehdrnten Damonen an-
derer Doménen als der des Wider-
sachers und das Aufheben von Un-
heiligtumern des erzdamonischen
Widersachers, ist jedoch nurin den
hochsten Réngen der Kirchen be-
kannt, ebenso wie das Exorzieren
von Unheiligtimern anderer Do-
maénen als der des Widersachers des
eigenen Gottes, das Grad VI ent-
spricht. Dieses klassische Ritual,
um Damonen auszutreiben, ist
sehr méchtig gegen die unmittel ba-
ren Feinde des Gottes.
Wirkungsdauer: augenblicklich

Feuersegen | / G / Allgemein
Herkunft: Zwolfgotterkult (auller
Swafnir), Angrosch, Gravesh
Reichweite: Berlihrung
Ritualdauer: Stof3gebet (8)
Symbole, Gesten, Gebete: Der Ge-
weihte schlégt ein Segenszeichen
und streckt die Hand aus, wéhrend er die Worte
spricht: "Herrin / Herr [Gottheit] und Herr In-
gerimm, schenkt uns Sterblichen vom himmli-
schen Feuer, auf dass es uns helfe mit seiner Kraft
und euer Lob verkinde."

Auswirkung: Die Segnung lasst ein Feuerchen in
der Grole einer Kerzenflamme aus dem Zeige-
finger des Geweihten ziingeln. Die Flamme ist
gefeit gegen Wind und Sturm, Regen und Schnee;
vollig in Wasser untergetaucht erlischt aber auch
sie. Sie brennt, bis das brennbare Material zu ei-
nem gewohnlichen Herd-, Schmiede-, Lager-
oder vor allem Opferfeuer entziindet ist.

Mit diesem Segen kann der Geweihte auch ein
Feuer von bis zu einem Rechtschritt Brennflache
gegen ein Erldschen aus den genannten Grin-
den schitzen — und zwar fur LkP* Stunden,
héchstens aber, solange ausreichend Brennstoff
nachgelegt wird. Das Feuer gilt als gesegnetes
Feuer (sieheauchOBJEK TSEGEN).
Wirkungsdauer: LkP* x 10 KR/LkP* Stunden.

Feuertaufe IV / P/ Speziell

Herkunft: Angrosch

Diese spezielle Form der INITIATION (siehe Seite
100) umfasst daskomplexe Ritual der zwergischen
Feuertaufe, dem Aquivalent der Angroschim zur
menschlichen Initiation.

Firuns Einsicht 1V / G/ Speziell

Herkunft: Firun (besonders Bjaldorn, Riva und
Tiefhusen)

Reichweite: Fern

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte vertieft
sich in ein Gebet und versenkt sich in dieihn um-
gebende Natur.

Auswirkung: Durch das Wunder erscheint Firuns
Ring auf dem Finger des Geweihten, durch den
er die Nahe von allen Lebewesen innerhalb von
LkP* Meilen spirt. Dadurch kann er den Weg
zur nachsten Siedlung finden, Jagdwild aufspii-

ren, Menschen verfolgen oder Orks jagen.
Wirkungsdauer: LkP* SR

Flagge des Regenbogens

111/ G+PPP/ Speziell

Herkunft: Tsa (Nostria und Andergast), Zsahh
(statt Flagge eine grofRe Opal scheibe)

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: kurze Zeremonie

Symhole, Gesten, Gebete: Die Geweihte segnet die
Friedensflagge (eine Flagge in den Farben des
Regenbogens, haufig auch mit einer Eidechse ver-
sehen), indem sie Blumensamen Uber sie streut,
die Géttin preist und fur diekriegsf iihrenden Par-
teien um einen Neuanfang bittet.

Auswirkungen: Im Zeichen dieser Flagge muss
samtlichen Kémpfenden im Sichtbereich eine
Se/bslbeherrschungs-Probe +5 + LkP* gelingen,
umweiterzuk&mpfen, die Parlamentérin ist durch
Tsas Segen gegen Angriffe vollsténdig geschiitzt
(sofern sie selbst nicht aggressiv vorgeht). Wird
trotz der Flaggeweitergekampft, erhalten dieAn-
greifer eine Erschwernis von LkP*/2 Punkten auf
Attacke bzw. LkP* auf Fernkampfangriffe. Wird
eine (Friedens-)Verhandlung durch die Flagge
geschitzt, sind zusétzlich damonische Einflis-
terungen zum Stéren der Verhandlungen ausge-
schlossen; wer das Einvernehmen der Verhand-
lungen durch einen Angriff oder Verrat bricht, gilt
asEidbrecher (siehe GKM 9), wer gar die Flagge
allein mit dem Ziel unter die Feinde tréagt, sie zu
hintergehen oder anzugreifen, erhélt das Mal des
Freviers (siehe GKM 10).

Wirkungsdauer: LkP* in Spielrunden

Freundliche Aufnahme |11 / G / Speziell
Herkunft: Aves, Travia

Reichweite: Fern

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Der Aves-Pnester sam-
melt Steinchen am Wegesrand und betet jeweils
kurz Uber ihnen, wobei sie sich gelb féarben. Dann

nimmt er sie einen nach dem an-
deren und wirft sie wahrend der
Wanderschaft vor sich auf den
Weg. (Travia-Priester benutzen
Gansedaunen.)

Auswirkung: Die Steine fallen
durch die Kraft der Liturgie so
auf den Boden, dass sie den di-
rekten Weg zu einem bewohnten
Heim weisen. Der gewdahlte Weg
ist nicht durch uniuberwindbare
Hindernisse versperrt, kann je-
doch unwegsam und gefahrlich
sein. Ublicherweise wird die
Aufnahme eine freundliche sein
(Meisterentscheid).
Wirkungsdauer: LkP* SR

Frieden der Melodie

|/ Z /] Speziell

Herkunft: Aves

Reichweite: Sicht (Zone von
LkP* Schritt)

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Ge-
weihte spielt eine beruhigende
Melodie auf seiner Fléte.
Auswirkung: Mit Einsetzen der
Melodie werden niedere Wesen
beruhigt: Tiere, die den Geweih-
ten anfallen wollen, beruhigen sich und ziehen
sich im Allgemeinen sogar zuriick. Intelligente
Wesen oder Ddmonen werden nicht beeinflusst,
Tiere unter Beherrschung nach Maligabe des
Meisters.

Wirkungsdauer: LkP* Spielrunden

Finfte Lobpreisung des Frihlings

V [ P/ Speziell

Herkunft: Peraine (nordliches Aventurien), Him-
melswélfe (SCHWITZHUTTE)

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Zyklus

Symbole, Gesten, Gebete: Anzwdlfaufeinander fol -
genden Tagen muss sich die Kranke in schwar-
zen Moorschlamm betten und dabei L obpreisun-
gen Perames rezitieren, die ihr von der Geweih-
ten vorgesprochen werden.

Auswirkung: Binnen dieser zw6lf Tage gehen die
Gebrechen auf das Mal? eines riistigen Gleichalt-
rigen zurick und sémtliche durch démonische
Maéchte, Krankheiten oder Verletzungen verlore-
nen LeP (sowie bis zu LkP*/2 permanent verlore-
ne LeP) werden regeneriert.

Wirkungsdauer: augenblicklich

Firbitten des Heiligen Therb(n

111/ P/ Speziell

Herkunft: Peraine

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Zyklus

Symbole, Gesten, Gebete: An drei aufeinander fol -
genden Tagen fuhrt die Geweihte ein eingehen-
des Gespréch mit dem Kranken, um ihn dem gétt-
lichen Beistand anzuempfehlen. Dabei sind nicht
nur die Frevel wichtig, von denen der Kranke ge-
reinigt werden muss oder die er zumindest be-
reuen und fir die er BuRtaten geloben muss, son-
dern auch alle der Gottin gefélligen Lebensziele,
die nur von einem Gesunden verwirklicht wer-
den konnten. AbschlieRend folgt ein Bad in ge-
reinigtem Waésser.



Auswirkung: Die Mirakelprobe ist um die Stufe
der Krankheit erschwert. Gelingt sie, tritt binnen
einer Woche die vollstandige Genesung von jeg-
licher herkémmlichenKrankheitein. Siechtimer,
die durch magische Fliiche, von D&monen oder
auch als Strafe von Alveraniaren verhangt wur-
den, bleiben meist ungeheilt.

Wirkungsdauer: augenblicklich

Garafans GleiRende Schwingen
V/P/Speziell

Herkunft: Praios (Gareth)

Reichweite: Fern

Ritualdauer: Zeremonie

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte singt zwolf
mal hintereinander einen lang andauernden Cho-
ral zu Ehren des Greifenkonigs Garafan und sei-
nes Gefolges. Bei dieser eindringlichen Bitte um
Beistand wird eine Schwungfeder eines Greifen
bendtigt.

Auswirkung: Diese Liturgie ruft einen Greifen
herbei (der jedoch einige Zeit bendtigt, bis er an-
kommt), der dem Geweihten so lange zur Seite
steht, wie er selbst es fur nétig befindet.
Wirkungsdauer: unterschiedlich, siehe oben

Gebieter der Lava 'V / Z / Speziell

Herkunft: Ingerimm (Schlund, Zyklopeninseln)
Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte kniet sich
in unmittelbarer N&he eines besonders heif3en La-
vastroms auf den Boden und ruft den Heiligen
A'isyphan um Hilfe.

Auswirkung: Als Fokus dient der gerufene Finger
Ingerimms (GKM 74). Der Geweihte kann mit
Hilfe des Talismans Lavastrome m bestimmte
Richtungen lenken, nicht jedoch bergauf.
Wirkungsdauer: LkP* SR

Geburtssegen | / P/ allgemein

Herkunft: Zwolfgotterkult (auf3er Kor)
Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte hebt das
Neugeborene hoch und ‘zeigt es ihrer Gottheit'
mit den Worten: "Sieh, oh [Gottername], dieses
schutzlose Kind, geschenkt durch die Gnade der
ewigjungen Tsa Herr / Herrin, ich bitte dich,
schiitze dieses Kind mit deiner gottlichen Kraft,
auf dass es in seiner Unschuld nicht dem Bdsen
anheim falle, sondern den Weg zu dir und dei-
nen gottlichen Geschwistern findet." Je nach Kir-
che kommt oft noch ein Kennzeichnung mit den
Symbolen der Gottheit und / oder eine Salbung
mit gesegneter Substanz hinzu; von Sonnen-
blumendl in der Praios-Kirche bis zu Stutenmilch
imRahja-Kult.

Auswirkung: Diese Tsa-Segnung schitzt die un-
schuldigen Kinder vor bésen Einflisterungen, bis
sie Verstand genug besitzen, ihren Weg selbst zu
entscheiden. Die Seele eines durch den Geburts-
segen geschiitzten Kindes empféngt ein gottliches
Zeichen, so dass eswahrend seiner Kindheit (die
ersten zwolf Lebensjahre), vor den Einflusterun-
gen damonischer Widersacher geschiitzt ist. Auch
Kaobolde haben keinerlei Interesse an derartig ge-
schitzten Kindern, was in der Praxis noch deut-
lich wichtiger sein mag. Alle in diesem Zusam-
menhang notwendigen Proben werden um die
LkP*+ 10 erschwert. Ein verbreiteter Aberglau-
be besagt, dass ein derart geschiitztes Kind direkt

Eingang in das zwolfgottliche Paradies seines
Geburtsgottes findet, falls es wahrend seiner
Kindheit stirbt. Im Alter von zwdlf Jah-

ren entscheidet sich ein Kind dann fu

die Initiationsriten einer der zwolf

Kirchen (bzw. wird von den Prie-

stern der im Kulturkreis Gblichen

Gottheit initiiert).

Wirkungsdauer: bis zum zwolften
Geburtstag bzw. bis zu einer even-

tuellen Exkommunikation

Geistermantel |11 / G/ Speziell
Bei den Hochschamanen der Orks bekannte Li-
turgie, entspricht ARGELIONS MANTEL (S. 89).

Gelautert sei Erz und Goldgestein
I11/P/Speziell

Herkunft: Angrosch (Xorlosch, maRig verbreitet),
Gravesh

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte nimmt ei-
nen (etwa faustgrofRen) Erzklumpen und um-
schlie3t ihn mit beiden Handen festem Druck.
Auswirkung: Aus dem Erzgestein werden die
nutzbaren Metalle in reinster Form ‘herausge-
presst'. Die Liturgie reicht fir einen Erzklumpen
mit einem Stein Gewicht pro LkP*.
Wirkungsdauer: augenblicklich

Gemeinschaft der treuen Gefahrten
I1/(P+P)/Speziell

Herkunft: Travia (Festuni, Riva, Rommilys), Ifirn,
Aves

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: eine Woche

Symbole, Gesten, Gebete: Eine Woche lang blei-
ben Tier und Besitzer Tag und Nacht beisammen;
einmal téglich empfangen sie Essen aus der Han-
den der Pnesterm und verzehren es gemeinsam.
Schliefllich segnet die Priesterin die Gemeinschaft
der beiden.

Auswirkung: Der LO-Wert des Tiers steigt um
5+ LkP*/2 Punkte; es ist seinem Herrn gegen-
Uber also ungewohnlich treu ergeben und eher
als sonst zu 'Heldentaten' bereit. Dies gilt nur so
lange, wie auch der Mensch sich aufopferungs-
voll um sein Tier kimmert und bereit ist, notfalls
fur es sein Leben zu riskieren (eine mehrfache
Anwendung erhoht die LO des Tieres jedoch
nicht weiter).

Wirkungsdauer: LkP* Monate

Gesang der Delphine Il / P(G) / Spezidll
Herkunft: Efferd (Uberall an offenen Gewassern),
Swafnir

Reichweite: Berlihrung/ Selbst

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester legt sich oder
der zu segnenden Person einen Aquamarin, eine
Koralle oder eine Perle unter die Zunge und weiht
seine Stirn mit heiligem Wasser, dann ruft er
Swafnir um seinen Segen an. Stein, Perle oder Ko-
ralle werden hierbei nicht verbraucht und kon-
nen weiterhin benutzt werden.

Auswirkung: Diese Liturgie ermdglicht die Em-
pathie mit Meerestieren; allein Delphine kénnen
asintelligente Gespréachspartner gelten, zu allen
anderen siehe den Zauber TIERGEDANKEN
(LC 163).

Wirkungsdauer: LkP* Spielrunden
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Gesang der Wale Il / G/ Speziell
In der Swafnir-Kirche bekannte Liturgie,
entspricht dem RUF DER GEFAHRTEN
(Seite 107).

. Gesegneter Fang
11/ PP/ Speziell
Herkunft: Efferd, Swafnir
Reichweite: Beriihrung
Ritualdauer: Gebet
Symbole, Gesten und Gebete: Der Ge-
weihteruft Swafnirs Segen oder Efferds
Wohlwollen auf Netze und Reusen herab,
die er dazu mit frischem Meerwasser besprenkelt.
Auswirkung: Die Liturgie bewirkt eine hohere
Fangausbeute beim Fischfang auf dem Meer. Was
sich in Netzen und Reusen findet, ist immer noch
vom Zufall und der See abhangig, aber auf jeden
Fall esshar. An Bord eines Expeditionsschiffeshat
diese Liturgie schon etliche Menschen vor dem
Verhungern bewahrt.
Wirkungsdauer: Die Fanggerdte bleiben LkP*
Stunden lang gesegnet (was einer Ublichen Aus-
fahrt entspricht).

Geteiltes Leid 11 / P/ Speziell

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

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Priesterin betet mit
der Frierenden und ruft den Mantel der Mascha
herbei.

Auswirkung: Die Priesterin kann den herbeige-
rufenen Mantel der Heiligen Mascha in zwei
gleich grofl3e Hélften von der GrofRRe des gesam-
ten Mantels teilen (analog bei Aufstufung auf PP)
und einer Frierenden spenden. Der Mantel
schiitzt vor allen Auswirkungen von Kalte (be-
sitzt also einen Kalteschutz-Wert von unendlich),
vor Schnee, Hagel und Regen und schneidendem
Wind. Endet die Wirkung, verschwindet der
Mantel, sobald er aus dem Blick gerét.
Wirkungsdauer: bis die Frierende eine andere
Moglichkeit bekommt, an warmende Kleidung zu
bekommen, maximal aber LkP* Wochen.

Gift der Erkenntnis |l / G/ Speziell
Herkunft: H'Szint (H'Rezxem, H'Rabaal), He-
sinde (Al'Anfa)

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte halt die
Schlange in beiden Handen Uber sich, lasst sich
beiRen und spricht: "Schlangengleiche! Dein Biss
ist todlich fur die Unbereiten. Téte mich oder las-
se mir Erkenntnis zuteil werden!" Die Geweihte
verliert durch den Schlangenbiss nur die Hélfte
der eigentlich anfallenden Lebenspunkte.
Auswirkung: Mit dieser Liturgie kann die Geweih-
te die Gedanken einer anderen Person lesen. Der
originale Giftschaden der Schlangein SP (vorder
Halbierung) gibt die Dauer in KR an. Wenn die
Probe aufLiturgiekenntnisnicht gelingt, fallen die
normalen SP an (und die Liturgie wirkt natr-
lich nicht).

Grad I11: Die Wirkungsdauer wird statt in KR in
SRgerechnet, so dassdieLiturgie auch die Tiefen-
erforschung der Geisteswelt der Person erlaubt.
(Siehe BLICK IN DIE GEDANKEN, LC 32)
Wirkungsdauer: SP KR, maximal LkP*xIO KR



Gilborns heilige Aura Ill / G/ Speziell
In der Praios-Kirche bekannte Liturgie, entspricht
ARGELIONS MANTEL (Seite 89).

Gleichklang des Geistes | / P/ Speziell
Herkunft: Peraine, Rahja, Tsa, Efferd
Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte formt mit
gespreizten Fingern eine Schale um den Kopf ih-
res Gegenlibers, ohne ihn zu beriihren. (Rahja-
Geweihte zelebrieren diese Liturgie meist mit ei-
nem KUSS)

Auswirkung: Die Geweihte erhalt einen momen-
tanen Eindruck von den Gefiihlen ihres Gegen-
Ubers.

Wirkungsdauer: LkP* KR

Glickssegen | / P/ allgemein

Herkunft: Zwolfgotterkult, Angrosch

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Stol3gebet (6)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte blickt den
zu Segnenden an, nimmt seine Hande in die sei-
nen und spricht: "Phex, Bruder meiner Herrin/
meines Herrn [Gottheit], den Sterblichen schenk-
test du das Gliick. Schenke nun auch [Name des
Gesegneten] davon, und er wird es dir danken!"
Auswirkung: Der Empfanger dieses Segens kann
wie unter dem Vorteil Gliic/( (AH 108) eine Pro-
be wiederholen und das fir ihn giinstigere Er-
gebniswahlen. Das 'erkaufte Gliick' lasst sich je-
doch nicht auf Talente anwenden, die dem We-
sen der Gottheit des Geweihten (nicht des Ge-
segneten) entgegengesetzt sind.

Wirkungsdauer: LkP* x 10 KR, maximal bis zur
nachsten Talentprobe

Goldene Ristung 11 / G / Speziell

Herkunft: Praios

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: StofRgebet (10)

Symbole, Gesten, Gebete: "Herr Praios! Ewige Son-
ne! Gleil3ender Herr Alverans! Durch deine Gna-
de schiitze mich der Glanz der Mauern Alverans!
Es sei!" Das Gebet wird mit der Bannenden Son-
nenscheibeabgeschlossen.

Auswirkung: Um den Geweihten bildet sich fur
die Dauer eine gleil3ende Aureole, die nicht nur
die meisten Gegner davon abhalt, den Geweih-
ten anzugreifen (MU-Probe +LkP*/2 erforder-
lich, nach einmaligem Gelingen muss sie nicht
wiederholt werden), sondern eventuelle Angrei-
fer auch so verwirrt, dass sie nicht recht zu tref-
fen vermdgen (AT um LkP*/2 Punkte erschwert,
FK-Probe um LkP* Punkte), ebenso alle Zauber,
die gegen den Geweihten gewirkt werden sollen.
AuRerdem wirkt diese Aureole auf lichtscheue
Kreaturen wie normales helles Sonnenlicht.
Wirkungsdauer: LkP* xI0 KR

Goldener Blick 11 / G(ZZ) | Speziell
Herkunft: Angrosch (Xorlosch), Ingerimm (Ang-
bar), Gravesh

Reichweite: Fern (jenach Material der Umgebung
bis zu 30 Schritt)

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte schliefdt
die Augen und stimmt eine tiefe, brummelnde
Melodie an. Dann streckt er die Arme aus und
beriihrt Boden oder Wande.

Auswirkung: Der Geweihte erspiirt die Gegenwart
von Schétzen der Erde und kann die ungefahre
Richtung dorthin bestimmen.

Wirkungsdauer: LkP* x 10KR

Gorfangs Fluch IV / P/ Speziell
Bei den Hochschamanen der Nivesen bekannte
Liturgie, Variante des SIPPENFLUCHS (S. 110).

GottlicheVerstandigung

11/ G/ allgemein

Herkunft: Zwolfgotterkult, Angrosch

Reichweite: bis zum Heimattempel

Ritualdauer: StoRgebet (10)

Auswirkung: Die Geweihte kann mittels dieser Li-
turgie einen mentalen Ruf von etwa 10 +LkP*
Woértern an ihren Heimattempel senden, wo die
Worte von der Tempelvorsteherin oder derjeni-
gen Geweihten gehdrt werden, die sie geweiht hat
(oder aber deren Amtsnachfolgerin).

Auf Stufe Il kann man auch andere, wenigstens
namentlich bekannte Geweihte erreichen, auf 1V
Geweihte beliebiger existierender Tempel.
Wirkungsdauer : augenblicklich

Gottliches Zeichen | / ZZ | allgemein
Herkunft: universell

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Stoflgebet (5)

Auswirkung: Der Geweihte erfleht ein gottliches
Zeichen der Gottheit und stérkt so den Mut aller
Anhanger seiner Gottheit, die das Zeichen wahr-
nehmen koénnen, um einen Punkt. Das Zeichen
entspricht dem Wesen der Gottheit (z.B. ein
Donnerhall bei Rondra, ein Munzfunkeln bei
Phex) und der Situation, ist prinzipiell aber er-
mahnender und nicht niitzlicher Funktion (He-
sinde-Priester kénnen ein Buch von selbst auf-
schlagen lassen, dadurch jedoch nicht den ent-
scheidenden Hinweisfir ein Abenteuer finden—
es sai denn, der Spielleiter wiinscht dies -, son-
dern werden einen passenden religiosen Apho-
rismusfinden).

Auf Stufelll kann der Geweihte eine Erscheinung
des heiligen Tieres oder Symbols— wie etwaein
Schwert oder eine Feuerzunge — seiner Gottheit
herbeirufen, dasjedoch nicht korperlich ist.
Wirkungsdauer: augenblicklich. Der Mutstéarktdie
Gléaubigen fur LkP* SR.

Grabsegen | / P/ allgemein
Herkunft: Zwélfgotterkult, H'Ranga
Reichweite: Berlihrung
Ritualdauer: Gebet
Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte schlégt das
Zeichen des gebrochenen Rades tiber dem Leich-
nam und spricht die Worte:
"Herr des Todes, einen
Menschen will ich dir an-
empfehlen, dir, dessen
Wirken beendend ist.
Lass deine gottliche Ge-
rechtigkeit den Urteils-
spruch finden fir diesen
Deresohn/ diese Deretochter. Er
/ sie schied aus unserer Welt, und wir, diewir zu-
riickgeblieben sind, vermdgen nicht zu sagen,
nachwelchem der zw6lIfgottlichen Paradiese sein
Herz sich sehnt, wo seine Seele Einlass begehrt.
Schicke deinen Raben aus, dieserastlose Seelezu
fangen. Moge Golgari sie fiihren vor Rethon, die
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Allwissende. Moge diese Seele nach deinem Ur-
teil finden, was fur sie bestimmt ist."
Auswirkung: Der Segen dient dazu, Graber zu ver-
siegeln und die Toten in Borons Hallen zu gelei-
ten, wo sie von Uthar eingelassen werden (es sei
denn, die Seelehat noch etwas auf Dere zu been-
den 0.4). Das Grab wirkt abschreckend auf un-
heiligeWesen: Der Boden gilt als einfach geweiht
(MGS 52). Invokationen (z.B. GEISTERRUF)
und nekromantische Rituale sind um 5+ LkP*/2
Pukte erschwert. Sterblichen Grabréubern muss
eine Mut-Probe gelingen, erschwert um eventu-
elle Totenangst. Jeder zusatzlich investierte KaP
ergibt einen weiteren Punkt Erschwernis fiir die-
se Proben.

Anmerkung: Dieser Segen gilt als absolute Not-
wendigkeit. Kein Geweihter kann es ablehnen,
ein Begrabnis zu segnen und dadurch die Seele
einesV erstorbenen zu schiitzen (auf Grad I auch
mehrerer). Ublicherweise werden Leichname
nach der Einbal samierung eine Woche lang auf-
gebahrt und dann in einem Erdgrab beigesetzt,
Uber dem eine Gedenkstein oder eine Gedenk-
séule mit dem Symbol des gebrochenen Grabes
und dem Namen (und Titeln) des Toten errich-
tet wird. In Gebieten, die von Vorst63en démoni-
scher Feinde bedroht sind, wird hingegen der
Leichnam oft direkt nach dem Tode verscharrt
oder sogar eingeaschert.

Wirkungsdauer: bis zu einer Entweihung des Gra-
bes, ansonsten permanent

Graues Siegel 111/ P/ Speziell

Herkunft: Phex (Al'Anfa), Hesinde, (VERSIEGEL -
TESWISSEN; Festum, Andergast, Salza), Nandus
(Fasar)

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: ein langes Gebet (3 SR)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihtelasst grau-
es Siegelwachs auf einen Bogen Pergament, ein
Blatt Papier oder einen ahnlich groRRen beschrie-
benen Gegenstand tropfen und ruft seinen Gott
an. Dann driickt er den Daumen in das Wachs.
Auswirkung: Im Siegelwachs erscheint ein Fuchs-
kopf, und fortan ist das Schriftstiick nur noch fir
einen einzelnen, vom Geweihten bestimmten
Empfanger lesbar. Von autorisierten Personen
kann die Botschaft ohne Mihe gelesen werden
(zumindest wenn sie die entsprechende Schrift
Uiberhaupt kennen). Vor nicht autorisierten ist der
Text auf harmlose Art verborgen: Mdglicherwei-
se ist das Pergament durch Tintenflecke, Risse,
Vergilbungen und Kritzelschrift unlesbar, es er-
scheint in einer vollkommen unverstandlichen
Sprache oder als kryptische Zeichen, wirkt ein-
fach vollkommen belanglos oder die Seite er-
scheint leer. Moglicherweise umfangt sogar Ne-
bel die Erinnerung an das Dokument. In jedem
Fall kann das Schriftstlick auch durch gelungene
Snnenscharfe- und Kryptographie-Proben entzif-
fert werden, wobei der Anwender insgesamt 10
+LkP* Punkte Erschwernis auf die Proben ver-
teilen kann. Durch die Anwendung des XENO-
GRAPHUS ist die Botschaft nicht zu entschl iis-
seln. Die Geweihten der Hesinde und des Nandus
verwenden kein Siegelwachs, ein durch sie ver-
siegelter Text erscheint m fremdartigen Zeichen.
Eine komplexere Variante (Grad 1V) erlaubt es,
einen ganzen Personenkreis als autorisiert zu be-
stimmen.

Wirkungsdauer: permanent



Grispelz’ Ackersegen 111 /Z2Z | Speziell
Hochschamanen der Nivesen bekannte Liturgie,
sieheDREIFACHER SAATSEGEN (Seite92).

Grispelz' Fruchtbarkeit IV / P/ Speziell
Bei den Hochschamanen der Nivesen bekannte
Liturgie, entspricht TSAS WUNDERSAMER FRUCHT-
BARKEIT (Seite 112).

GroR3e Seelenwaschung 111 / P/ Allgemein
Der Peraine-Kirche bekannte Liturgie, entspricht
dem EXORZISMUS (Seite 94f.).

Grofie Weihe des Heimsteins

VI / Z | Speziell

Herkunft: Travia

Reichweite: Berlhrung

Ritualdauer: Zyklus

Symbole, Gesten, Gebete: Ein Stein wird mit den
Symbolen der Travia und den Gesetzen der Gast-
freundschaft graviert. Dann segnet ihn die Prie-
sterin und grébt ihn in einer langen Zeremonie
in dem zu schitzenden Haus (Hohle etc.) ein.
Auswirkung: Der Heimstein sichert einen Neu-
bau oder einen Platz gegen Zerstdrung durch Na-
turgewalten. So lange sich die Bewohner an die
Gesetze Travias halten, ist das Domizil vor Lava-
strémen, Stirmen, Fluten etc. geschitzt. Wenn
das Haus allerdings willentlich in einen beson-
deres Gefahrengebi et gebaut wurde, bei spielswei-
sein einen sommerlich ausgetrockneten Flusslauf,
dann hilft auch der Heimstein nicht.
Wirkungsdauer: permanent

Grofer Eidsegen

111/ P+P, seltener P/ allgemein

Herkunft: Zwolfgotterkult (aulzer Aves), Angrosch
Reichweite: Beruhrung

Ritualdauer: Liturgie

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihtebereitetdie
Eidparteien nach Art ihrer Kirche auf das Gel ib-
devor und lasst sie den Ritusvollziehen (z.B. ein
Traviabund oder ein rondnamscher Blutschwur).
Auswirkungen: Die Eidparteien verpflichten sich
auf die gegenseitige Einhaltung des Schwures, bei
dessen Bruch (nur moglich bei einer Selbst-be-
herrschungs-Probe, dieum die LkP* erschwert ist)
beide Partner al's Frevler gezeichnet werden (sie-
hedasMal desFreviers, GKM 10). Diemeiste An-
wendung findet diese Liturgie als TRAVIABUND
oderal sBLUTSCHWUR, besiegeltal soEhegel tibde
oder Blutsgemeinschaften.

Generell werden die Eidparteien durch den
Schwur vor der Gottheit der Priesterin, die den
Bund besiegelt, miteinander fur das Leben ver-
bunden. Schwebt der Partner in Lebensgefahr,
werden Proben auf Mut bei seiner Verteidigung
um LkP*/2 erleichtert, solche auf Selbstbeherr-
schung gar um 5+ LKkP*/2.

Ein einmal geschlossener Bund gilt bis zum Tod.
Ein absichtlicher Verstol? dagegen beendet den
Bund vorzeitig und zeichnet die Parteien mit dem
Mal des Freviers.

Bei einem TRAVIABUND stehen die Gebote Travias,
namlich eheliche Treue, die Fursorge fureinan-
der und das Zeugen von legitimen Kindern im
Vordergrund. Wenn er nicht gebrochen wird, be-
steht der Traviabund bis zum Tode eines der Ehe-
leute, und mit Travias Segen sogar daruber hin-
aus, sodassdie Eheleutein Travias Paradieswie-
der miteinander vereint werden (solange sich der
Uberlebende Partner auch Uber den eventuellen

fruhen Tod desanderen hinaustraviagefalligver-
halten hat).

Der rondrianische BLUTSCHWUR (der besonders
in Weiden auch zu Eheschltissen verwendet wird)
wird mit dem Ritual der Zwdlf Angriffe und der
Zwolf Wehren geschlossen und beinhaltet die ewi-
ge Kampfestreue. Kehrt eine der beiden Schwo-
renden ihre Waffe gegen die Blutsschwester oder
verweigert ihr die Unterstutzung, tragen in die-
sem Falle beide dasMal desFreviers. Diese Tatsa-
che bewirkt, dass glaubige Rondrianer notfalls zu
ihren verbrecherischen Partnern stehen, da eine
einmal getroffene Entscheidung fir den Gefahr-
ten sich nicht zurticknehmen |&sst

Bei Traviabtinden, die von den Geweihten ande-
rer Gottheiten als Travia besiegelt werden, wer-
den natiirlich andere Werte in der Eidformel be-
schworen (rahjanische Leidenschaft, rondriani-
sche Waffentreue, perainegeféllige Strebsamkeit
etc.). Die wenigsten Staaten akzeptieren jedoch
die Erblinie adliger Gemeinschaften, die nicht
auch unter Mitwirkung von Travia-Geweihten
besiegelt wurden, um die Eidformel im Schwur
zu gewahrleisten, dass die Erbinnen von den bei-
den schwdérenden Partnern abstammen. Eine
Freib&uerin kann dagegen fast Uberall unter dem
Segen Peraines heiraten, ohne um das Erbrecht
ihrer Kinder fiirchten zu mussen.

Wenn Leibeigene im Traviabund miteinander
verbunden werden, dann werden die Schwiire
Ubrigens immer unter dem Segen Travias abge-
legt, da nur in diesem Falle die Familienzusam-
mengehdrigkeit Vorrang vor dem Lehnseid (oder
anderen Besitzverhaltnissen, wie etwa der Skla-
verei) einnimmt.

Wirkungsdauer: permanent. Ein Bund fir dasLe-
ben wird nur durch den Tod eines der beiden Part-
ner getrennt - ein Ereignis, das der andere im sel-
ben Moment spurt. Selten (und nur durch den
Willen des Gottes begriindet) kann das jeweilige
Kirchenoberhaupt einen Grof3en Eid wieder 16-
sen. Auch zum GROR EN EIDSEGEN kann niemand
gegen seinen Willen gezwungen werden.

GroRer Giftbann |11/ P/ Speziell
In der Peraine-Kirche bekannte Liturgie, ent-
spricht dem GROSSEN SPEISESEGEN (s.u.).

GroR3er Reisesegen |11 / P/ Speziell
In der Travia- und der Aves-Kirche verbreitete
Variante des REISESEGENS (Seite 106).

Groler Speisesegen 111 / P/ Speziell
Herkunft: Travia, Peraine (GROSSER GIFTBANN)
Reichweite: Beruhrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Priesterin entzln-
det vier Kerzen an den Ecken des Tisches. Die
Tischgenossen fassen sich an den Hénden und
beten gemeinsam: "Herrin Travia, wir danken dir
fur deine Gaben. Teille mitunsdasBrot,..." [Auf-
z&dhlung aller Gerichte auf der Tafel] "... und lass
es uns wohl bekommen."

Auswirkung: Diese Liturgie entfernt jegliche
Krankheitsubertrager, Giftstoffeetc. ausden Spei-
sen und Getrénken der Tafel, macht Giftpflan-
zen essbar und sdubert das Trinkwasser (Gifte
und Krankheiten, deren Stufe nicht 10 +LkP*
Ubersteigen, werden wirkungslos). Die gereinig-
te Nahrung muss mit jedem geteilt werden, der
darum ersucht.

Wirkungsdauer: augenblicklich
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Grol3er Weihesegen der Waffe

VI / PPP / Speziell

Herkunft: Rondra

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte fuhrt die
Gesten (sieche OBJEK TWEIHE auf Seite 103) stell-
vertretend fir alle durch, die anderen Anwesen-
den ahmen sie aber meistens nach.

Auswirkung: Samtliche rondragefélligen Waffen
des Heeres (bzw. eine jedes Kémpfers) werden
geweiht(sieheOBJEK TWEIHE).

Wirkungsdauer: solange sich die Tréger rondra-
gefélligverhalten, maximal jedoch LkP* Tage

Grof3es Tabu V / PPP / Speziell

Bei den Hochschamanen der Wal dmenschen be-
kannte Liturgie, eine machtvollere Form des SIE-
GEL BORONS (Seite 109).

Grul3 desVersunkenen IV / Z / Speziell
Herkunft: Efferd (Ranak, sdten auch in anderen
K Ustenstadten des Suidmeeres)

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: stummes Gebet, in des-
sen Verlauf die zwdlf Winde angerufen werden
und ihre Symbole an die Begrenzungen des Rau-
mes gemalt werden. Die Liturgie funktioniert
nicht, wenn in dem betreffenden Raum Feuer in
irgendwel cher Form vorhanden ist.

Auswirkung: Ein Raum fillt sich mit Atemluft,
s dies eine Kammer eines versunkenen Schif-
fes, aus dem das Wasser verdrangt wird, eine un-
terseeische Hohle o.a

Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Héandlersegen |1 / P-KP / Speziell
Variante des EIDSEGEN (Seite 93).

Handwerkssegen II / P/ Allgemein
Herkunft: universell (Die Hesinde-Kirche kennt
die Segnung mit einem Mirakel als CF.REBORNS
HANDREICHUNG, die Rahja-Kirche alsHAUCH DER
LEIDENSCHAFT.)

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Gebet

Der Geweihte kann eine Beféhigung einer ande-
ren Person auf eine Weise segnen, dass diese Per-
son geradezu géttlich inspiriert wird: Fir einein
einem Talent, das fur den segnenden Priester als
Leittalent gilt (vergleiche Seite 26 und die einzel -
nen Kulte), bekommt der Gesegnete einen Zu-
schlag, der so wirkt, als hétte der Geweihte ein
Mirakel fir sich selbst erbeten.

Wenn ein Handwerker beim Herstellen eines Ge-
genstandes gesegnet wird, konnte dieser Gegen-
stand bei spielsweise haltbarer gemacht werden:
Mit Ubrig behaltenen TaP aus der Probe kann der
Handwerker nach Absprache mit dem Spielleiter
den Bruchfaktor senken. Wahrend Hesinde-Prie-
ster Kuinstler mit dem Handwerkssegen zu tech-
nisch meisterhaften und geistig inspirierten
Kunstwerken beféhigen, sind die mit der Rahja-
Segnung geschaffenen Werke eher Ausdruck
héchster Gefuhle.

Der Handwerkssegen giltimmer nur fur eine Pro-
be - wenn ein Rondra-Gewei hter die Kampffer-
tigkeit eines Gléaubigen segnet, gilt der Zuschlag
entsprechend nur fir eine Attacke oder Parade.
Wirkungsdauer: bis zum Ende des damit vollzo-
genen Akts, hochstens aber LkP* Tage



Harmoniesegen | / P / Allgemein

Herkunft: Zwolfgoétterkult (auBBer Kor), Angrosch
Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: StoRgebet (12)

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte fasst die
zu Segnende an den Schultern, schaut ihrins Ge-
sicht (manche Geweihte, vor allem die der Rahja,
ziehen es vor, die zu Segnenden zu umarmen)
und spricht die Worte: "Im Namen der / des
[Gottheit] bitte ich dich, heitere Herrin Rahja:
Dein sind Freude und Harmonie, und diese See-
le bedarf dieser Gaben. Erfille sie mit Heiterkeit
und Wohlklang, auf dass sie mit Zuversicht die
Prufungen dieser Welt bestehen kann."
Auswirkung: Die Gesegnete verliert eventuelle
Niedergeschlagenheit und empfindet stattdessen
Freude, Zuversicht und innere Harmonie. Fir die
Dauer der Wirkung sind alle Proben auf MU, CH
und IN um je LkP*/2 Punkte erleichtert, auf
schlechte Eigenschaften um denselben Wert er-
schwert. Die Geweihte kann den Segen auch auf
sich selbst anwenden. Dieser Segen spielt bei der
Seelsorge eine nicht zu unterschétzende Rolle.
Eine andere, sehr wichtige Wirkung ist auch der
Schitz gegen manche feindliche Magie: So
schwécht der Harmoniesegen diejenigen Einfluss-
oder Herrschaftszauber, die den Geist des Opfers
aufwiihlen, namentlich die Spriiche BOSER
BLICK, EIGNE ANGSTE, GROSSE GIER,
HORRIPHOBUS, KARNIFILO, PANIK
UBERKOMME EUCH und SCHWARZER
SCHRECKEN. Die LkP*/2+5 der Geweihten
werden von den ZfP* der Zauberin abgezogen
und so die Wirkung vermindert (davon nicht be-
troffen ist eine von den ZfP* abhangige Wir-
kungsdauer). Fallen hierdurch die ZfP* auf0 oder
weniger, endet der Zauber. Wird die Wirkung nur
vermindert, so steigt sewieder aufihre urspring-
liche Wirkung, wenn die Wirkungsdauer der Li-
turgie endet. Néheres zur Verminderung der Wir-
kung finden Sie im Abschnitt Liturgien gegen
Zauberei.

Wirkungsdauer: LkP* SR

Hashnabiths Flehen |1 / G / Speziell
Herkunft: Efferd (tulamidischer Raum, insheson-
dere Khdm-Randgebiete), Aves

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester befeuchtet
sich die Augen mit geweihtem Wasser (notfalls
alternativ mit dem eigenen Speichel) und bittet
um die Gnade des Launenhaften.

Auswirkung: Der Priester findet einen direkten,
gangbaren Weg zur néchsten Wasserquelle.
Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Hauch Borons 111/ Z | Speziell

Herkunft: Boron

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte versenkt
sich in ein Gebet an Boron und lasst die zerkrii-
melte Asche von Mohagoni oder Ebenholz auf
den Boden wehen.

Auswirkung: Diese Liturgie erzeugt eine Zone ab-
soluter Schwérze und Dunkelheit, in die nicht
einmal mit magischen Mitteln Licht zu bringen
ist— allein gottliche Macht vermag sieaufzuhel -
len, bevor ihre Kraft schwindet. Zusétzlich wirkt
sie auf Untote und Damonen und Paktierer der
Domaéne Thargunitoths wie einfach geweihter

Boden.
Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Hauch der Leidenschaft | / P/ Allgemein
Inder Rahja-KirchebekannteLiturgie, entspricht
dem HANDWERKSSEGEN (Seite 98).

Hausfrieden I11 / Z / Speziell

Herkunft: Travia (Andergast, Nostria, Punin,
Rommilys, Travingen)

Reichweite: Z

Ritualdauer: Gebet

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

Auswirkung: Solange das Feuer brennt, sind m
seinem Umkreis kaum Kampfhandlungen ir-
gendeiner Art moglich, weder offen, noch abge-
sprochen oder heimlich. Wer gegen das Gefuhl
der SittsamkeitWiderstand |eistenwill, kanndies
mit einer Selbstbeherrschungs-Pmbe+ 5+ LkP*
tun, hat dann aber unter denselben Auswirkun-
gen zu leiden wie ein Eidbrecher.
Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Haut der Chaméleons |11/ G/ Speziell
In der Tsa-Kirche bekannte Liturgie, entspricht
dem VERBORGEN WIE DER NEUMOND (Seite 113).

Heilige Salbung der Peraine

V/ P | Speziell

In der Peraine-Kirche bekannte Liturgie, ent-
spricht TSAS HEILIGEM LEBENSGESCHENK (siehe
Seite112).

Heilige Schmiedeglut | / P/ Speziell
Herkunft: Ingerimm, Angrosch (Xorlosch),
Gravesh

Reichweite: Beriihrung
Ritualdauer: Gebet
Symbole, Gesten, Gebete: Der
Geweihte senkt seine Later-
ne auf die Glut herab und
spricht dabei die Floskel:
"Flamme, die ewig brennt,
Flamme, der alles entstammt
— spende diesem Feuer deine
Kraft!"

Auswirkung: Ein brennendes
Feuer entwickelt zusétzliche
Hitze, bis es die Temperatur
von Schmiedeglut erreicht.
Wirkungsdauer: LkP* SR,
danach fallt die Temperatur
langsam wieder auf ein nor-
males Niveau ab.

Heiliger Befehl Il / P/ allgemein

Herkunft: universell (im Zwdlferkult hauptsach-
lichPraios WORT DERWAHRHEIT; Rondra, Travia,
Boron)

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Stof3gebet (10)

Symbole, Gesten, Gebete (Beispiel Praios-Kirche):
Der Geweihte spricht die Ermahnung zur Wahr-
heit ("Im Namen des Herren Praios! Der ist ver-
loren, der sich im Angesicht des Gotterfirsten der
Schande der Luge zuwendet. Sprich die Wahr-
heit oder sei verdammt!") und segnet sein Gegen-
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Uber mit der Sonnenscheibe.

Auswirkung: Diebetreffende Person befolgt einen
Befehl des Priesters, es sei denn, ihm gelingt eine
um 5+LkP* Punkte erschwerte Selbstbeherr-
schungs-Probe (Praios-Geweihte zwingen mit die-
ser Liturgie eine Person dazu, ausschliellich die
Wahrheit zu sagen). Der Befehl muss der Gott-
heit geféllig sein (bei Rondra also keine Mord-
attacken, bei Praios keine Ligen), kann aber der
Person durchaus das Leben retten (auch ein
Rondra-Geweihter kann einem Bauern befehlen,
dasSchlachtfeld zuverlassen), wenndieUmstén-
de das zulassen. Die Stimme des Priesters er-
scheint zudem lauter und dringt tber grofere Di-
stanz.

Anmerkung: Ein Missbrauch dieser Liturgie
kommt besonders in der Praios-Kirche vor, wird
jedoch selten weltlich geahndet. Ein allzu haufi-
ger GebrauchdesHEILIGEN BEFEHL Sgiltaberin
vielen Kirchen als Eingestéandnis der eigenen
Unféhigkeit. Viele Kirchen machen selten Ge-
brauch von dem Befehl, weil Se die freien Ent-
scheidungen der Menschen nicht fremd bestim-
menwollen (z.B. Tsa, Efferd).

Wirkungsdauer: bisder Befehl ausgefihrt wurde,
ansonsten LkP* Tage.

Heiliger Lehnseid || / P+ P/ Allgemein
Variante des EIDSEGRN (Seite 93).

Heiliges Liebesspiel 11 / P+P / Speziell
Herkunft: Rahja

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte umarmt
das Liebespaar und schenkt beiden jeweils einen
langen, innigen KUSS.

Auswirkung: Bei den derart gesegneten Lieben-
den schenkt die geschlechtliche Verbindung bei-
den hochste Erflllung. Die Werte in den Talen-
ten Betdren und Galanterie steigen um 10 +LkP*
Punkte.

Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Heilung des Tapams |11 / P/ Speziell

Bei den Hochschamanen der Waldmenschen be-
kannteL iturgie, entsprichtdem SEGEN DERHL.
NOIONA (s. S. 108).

P~ Heilungssegen | / P/
B allgemein
Herkunft: Zwolfgotterkult (aufZer
Kor), Angrosch, H'Ranga
Reichweite: Beriihrung
Ritualdauer: Gebet
Symbole, Gesten, Gebete: Die
Geweihte legt einer Kranken
oder Verletzten die Hande auf
die Wunde oder die schmer-
zende Stelle und spricht: ,O, meine
Herrin / mein Herr [Gottheit], Herrin Peraine
und ihr anderen Herrscher Alverans, schenkt die-
sem Sterblichen von der Lebenskraft, fir die die
uranféngliche Sumu gestorben ist. Denn dieser
Leib ist geschlagen mit Bitterkeit und Schmer-
zen und bedarf der Heilung in eurem Namen."
Es ist angebracht, dass die Siechende (wenn sie
bei Bewusstsein ist) ebenfalls betet.
Auswirkung: Diese Zeremonie schenkt der Pati-
entin 5 + LkP*/2 Lebenspunkte. Die Geweihte
kann den Segen auch auf sich selbst anwenden.
Wirkungsdauer: augenblicklich



Herr Uber Feuer und Glut 1V / Z / Speziell
Herkunft: Ingerimm (Vallusa), Angrosch
(Schlund), Gravesh

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Stof3gebet (15)

Symhole, Gesten, Gebete: Der Geweihte stellt sich
vor das Feuer und zeichnet mit einem brennen-
den Scheit das Symbol Ingerimmsin die Luft.
Auswirkung: Die géttliche Kraft wirkt fur die
Wirkungsdauer 'ordnend’ auf groRBere Feuer in
der Umgebung des Geweihten ein: Der Priester
kann den Brand lenken, so dass er bestimmte
Gebaude oder Waldbereiche verzehrt, andere da-
fur verschont. Die Liturgie wirkt auch auf magi-
sches Feuer. Zauber mit dem Merkmal Elemen-
tar (Feuer), dieinnerhal b des Wirkungsbereiches
der Liturgie gewirkt werden sollen, kénnen nach
Maf3gabe des Priesters um bis zu 10+LkP* Punk-
te erschwert und die Wirkung von Zauber, die in
den Bereich eindringen, nachtraglich um
10+ LkP* Punkte gesenkt werden. (Davon nicht
betroffen ist eine von den ZfP* abhangige
Wirkungsdauer.) Fallen hierdurch die ZfP* auf
0 oder weniger, endet der Zauber. Wird die Wir-
kung nur vermindert, so steigt siewieder aufihre
urspriingliche Stérke, wenn die Wirkungsdauer
der Liturgie endet. N&heres zur Verminderung
der Wirkung finden Sie im Abschnitt Liturgien
gegen Zauberei.

Wirkungsdauer: LkP* SR

Hesindes Fingerzeig 111 / P/ Speziell
Der Hesinde- und der Nandus-Kirche bekannte
Liturgie, entspricht der BUCHPRUFUNG (S. 92).

Hilfein der Not 11 / G/ Speziell

Herkunft: Ifirn, Aves

Reichweite: Fern

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Gewei hte befestigt
in einem Gebet einen personlichen Gegenstand
(oder eine Haarlocke 0.a.) der vermissten Person
an einem Stab.

Auswirkung: Auf der Suche nach einer bestimm-
ten vermissten Person verspurt der Priester den
leichten Zug des Stabes, der ihn zuihr fiihrt, wenn
diese tatsachlich verschittet, verirrt oder durch
einen Unfall in Not oder bewusstlos ist. Leichna-
me lassen sich damit ebenso wenig auf spiirenwie
Ausreif3er oder normale Wanderer.
Wirkungsdauer: LkP* Tage

Hoftag der Sprachen IV / G + PP/ Speziell
Herkunft: Nandus

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten und Gebete: Der Geweihte spricht
ein Weihegebet zunéchst in Bosparano, dann in
Ur-Tulamidya und schlieBlich in der vorherr-
schenden Umgangssprache, wobei er jeweils das
Zeichen des Hohen und des Niederen Trigonsin
die Luft zeichnet. "Meister Nandus! Meister der
Zungen, Meister desV erstehens, Meister der Mei-
ster! Forme die Zungen, forme die Ohren. For-
me alle Sprachen zu einer Sprache. Forme alles
Verstehen zu einemVerstehen. Lass Sprechen und
Verstehen eins sein. Lass unser Sprechen und Ver-
stehen eins sein. Lass alles Sprechen und Verste-
hen eins sein."

Auswirkung: Alle Personen, die an diesem Ritual
teilnehmen, sind in der Lage, sich ohne Sprach-
barrieren mit den anderen Ritualteilnehmern zu

unterhalten, so lange sie mit diesen an einem Ort
bleiben.

Wirkungsdauer: LkP* Stunden; langstensbiszum
nachsten Sonnenunter- oder -aufgang

Indoktrination

1V / P/ allgemein, nur fur Hochgeweihte
Herkunft: universell

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer. Zyklus

Auswirkung: Diese Liturgie, die zum Ende einer
mehrtagigen Meditation uber einen anderen Ge-
weihten gesprochen wird, erlaubt es, das zuvor
studierte Ritualgebet so zu verinnerlichen, dass
der Geweihte mit seiner Hilfe Wunderdinge be-
wirken kann.

Anmerkung: Diese Liturgie beschrénkt die Lehre
von Liturgien auf einen Personenkreis von wir-
digen Lehrmeistern, die ihre Schiler vorher ein-
gehend auf ihre Reife und Tauglichkeit priifen
(und oft ist bei der Lehrevon Liturgien auch rein
weltliche Politik im Spiel). Dieses kirchlich sehr
wichtige Ritual sollte immer in der Hand von
Nichtspieler-Hochgeweihten bleiben.
Wirkungsdauer: permanent, es sei denn, der Ge-
weihte verliert seine Weihe.

Ingalfs Alchimie IV / P/ Speziell

Herkunft: Hesinde (Kuslik)

Reichweite: Fern

Ritualdauer. Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte vollfihrt
das Zeichen der Géttin und spricht das Gebet des
Heiligen Ingalf, um das Infundibulum (siehe
GKM 54) herbeizurufen.

Auswirkung: Die Liturgie ruft den heiligen Trich-
ter Hesindes, der jedwede Substanz inihre alchi-
mistischen Bestandteile zerlegen kann.
Wirkungsdauer: augenblicklich

Ingerimms Zorn ver schone uns
V/Z27Z+ | Speziell

Herkunft: Ingerimm (Angbar, Vallusa), Angrosch
(Xorlosch),Gravesh

Reichweite: Fern

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte entfacht
mit Hilfe seiner Laterne aus trockenen Tannen-
zweigen und Feuerkraut ein ordentliches Feuer,
das er nach und nach mit Zwergenkohle weiter
anheizt. Sobald die Flammen bl&ulich empor-
ziingeln, bittet er Ingerimm mit einem selbstlo-
sen Feueropfer (z.B. durch die Gabe von Kristal-
len, Edelsteinen, wertvollen Metallen o0.a) um
Beistand.

Auswirkung: Nimmt Ingerimm das Opfer an, er-
scheint anstelle der Opfergaben der Sein des
Ingerimm (im Gravesh-Kult als Brazoraghs Fluch
bekannt), siehe GKM 73. Die Wirkung des Talis-
mans erstreckt sich auf alle Lebewesen und Bau-
werke (Gebaude, Bricken o.a) im Umkreis von
10 Meilen.

Wirkungsdauer: LkP* Tage

Initiation I / P/ allgemein

Herkunft: Zwdolfgotterkult, Angrosch (auch als
FEUERTAUFE, Grad V), H'Ranga

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Andacht

Auswirkung: Durch dieses Ritual werden 12-jah-
rige (oder auch &ltere Bekehrte) von der Kirche
ihrer Wahl in die Reihen der Zwolfgoéttergléubi-
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gen aufgenommen. Die Initiation wird auf eine
Person gesprochen. Diese gilt nun als eigenstén-
diges Mitglied der Gemeinschaft der Glaubigen
und darf an ihren Zeremonien teilnehmen, ihre
Sede erhalt nach ihrem Tod die Méglichkeit, in
eines der Zwolfgottlichen Paradiese einzukehren.
Bei den Achaz hingegen wird diese Liturgie nach
der sechsten Hautung durchgefihrt und festigt
endgultig das Band zwischen Seele und Korper.
Die Initiation dient der Priesterschaft zudem
dazu zu erkennen, ob sich ein Kind fiir das No-
viziat der Kirche eignen wirde. Diese Liturgie
besitzt eher rollenspiel erischen Wert as regeltech-
nische Auswirkungen.

Wirkungsdauer: permanent. EineINITIATION kann
nur mit eine EXKOMMUNIKATION oder einem
ANATHEMA wieder aufgehoben werden.

Innere Ruhe | / G / Speziell

Herkunft: Praios

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Stof3gebet (8)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte bittet den
eisenflugeligen Branibor, ihm beizustehen, und
spricht dann laut: "Herr Praios, dein Gesetz ist
Recht und billig. So sei ed"

Auswirkung: Der Geweihte besinnt sich aufsein
inneres Licht und kann korperliche und emotio-
nelle Einfliisse auf seine geistige Urteil sfahigkeit
ignorieren. Die Liturgie gibt fur die Dauer der
Wirkung 5+ LkP*/2 Punkte auf Selbstbeherr-
schung oder senkt samtliche schlechten Eigen-
schaften um LkP*/2 Punkte.

Wirkungsdauer: LkP* SR

Jagdgliick I11 / P+ P/ Speziell

Herkunft: Firun (vor allem Bjaldorn, Rivaund im
Wintertempel zu Festum), Ifirn, Himmelswélfe
Reichweite: Fern

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte St. Mikail
an, ihn auf jagdbares Wild stof3en zu lassen.
Auswirkung: Das néchste fir eine firungefallige
Jagd geeignete Beutetier bewegt sich im Rahmen
seines natirlichen Verhaltens auf den Geweihten
zu, so wie sich dieser intuitiv in Richtung seiner
Beute bewegt. In jedem Fall erhdlt der Geweihte
Gelegenheit, eine Jagd einzuleiten und mogli-
cherweiseerfolgreich abzuschliefien.

Auf Grad IV (P+PP) wird er zumindest zu einer
kleineren Gruppe geeigneter Beutetiere gelenkt,
auf Grad V (P+PPP) sind sogar ganze Herden
zur Versorgung eines verhungernden Stammes
aufspirbar.

Wirkungsdauer: LkP* Tage

Anmerkung: Da diese Liturgie ein Eingestandnis
des eigenen Scheiterns bedeutet, wird sie in der
Regel nur angewandt, um anderen in Not zu hel-
fen, wenn deren Uberleben fiir Firuns Interessen
ratsam erscheint. Auch ist es tiblich, fiirjede An-
wendung dieser Liturgie nach Norntal zu pilgern
und einen der am ‘Tag des Hirschen' verschosse-
nen Pfeile zu stiften.

Kéalbchensegen | / P/ Speziell

Herkunft: Peraine, Tsa, Himmelswoélfe
Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte legt dem
neugeborenen Tier die Hand aufdie Stirn, spricht
ein Gebet und gibt dem Tier anschlief3end einen
Namen.



Auswirkung: Das Neugeborene wird vor Krank-
heiten geschiitzt, wahrend es aufwachst. KO-Pro-
bcn gegen Krankheiten sind um 5 +LkP*/2
Punkte erleichtert. Der Segen kann trotz des Na-
mens auf jegliche Art von Nutztier angewendet
werden.

Wirkungsdauer: LkP* Wochen

Kamalugsunerbittlicher Speer

111/ P/ Speziell

Kamalug-Geweihten bekannte Liturgie, ent-
spricht dem BANNFLUCH DES HL. KHALID (S. 90).

Kamalugs Fluch 1V / P/ Speziell
Hochschamanen der Waldmenschen bekannte
Liturgie, Variante des SIPPENFLUCHS (S. 110).

Khablas Jugend |11 / P(G) / Speziell
Herkunft: Rahja (Khunchom)

Reichweite: Beruhrung/Selbst

Ritualdauer: Zeremonie

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte kiisst und
streichelt das Antlitz der Gesegneten und badet
Gesicht und Korper mit Rosenwasser. Danach
verbringt die Gesegnete den Tag in einem mit Ro-
sendl parfimierten Bad.

Auswirkung: Durch diesen Segen altert die Per-
son auRerlich deutlich langsamer, fiihlt sich fri-
scher und kraftiger. Nach Ablauf der Wirkungs-
dauer (oder wenn der Gesegnete frevelt) setzt die
natiirliche Alterung wieder ein. Auf Grad IV ver-
jungt die Zeremonie die Person auRerlich perma-
nent um 5+ LkP*/2 Jahre. Normale korperliche
altersbedingte Einschrankungen bleiben in bei-
den Varianten bestehen. Die Liturgie wirkt nur
einmal pro Jahr und Person.

Wirkungsdauer: LkP* Monate / permanent
(Durch einen Rahja-Frevel kann die Gnade je-
doch verloren werden.)

Khablas makeloser Leib V/ P/ Speziell
Herkunft: Rahja

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Zeremonie

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte liebkost
die Erwahlte und reibt deren ganzen Korper mit
Wein ab. Danach verbringen Geweihte und Ge-
segnete den Tag gemeinsam in einem Bad aus
Stutenmilch.

Dauer: Zeremonie

Auswirkung: Durch dieses Mirakel lassen sich die
auRerlichen Merkmale einer Person veréndern:
Narben, geringfugige Verstimmelungen und
ahnliches verschwinden, so dass der Korper der
Person wieder den urspriinglichen Zustand erhalt
(keine Veranderung von Eigenschaftswerten).
Wirkungsdauer: permanent

Kirschblitenregen Il / Z / Speziell

Herkunft: Tsa

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: StofRgebet (8)

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte pfeift ein
Lied.

Auswirkung: Aus dem Nichts regnen unzéhlige
Kirschbllten hinab und versperren m der Zone
den Blick auf die Geweihte. Fernkampfangriffe
gegen die Geweihte sind um LkP*, Nahkampf-
Attacken um LkP*/2 erschwert.

Wirkungsdauer: Solange die Geweihte pfeift, ma-
ximal jedoch LkP* xI0 KR

Kleine Liturgie des Heiligen Nemekath
11/ P/ Spezidl

Herkunft: Boron (Al'Anfa, Punin: BISHDARIELS
ANGESICHT), Tairach (BLICK IN DIE ERINNERUNG)
Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Vor dem Schlaf segnet
der Priester das Lager mit Salbungsol in Form der
Eckpunkte eines Boronrads, gibt der Person ei-
nige Krumen Graberde in die Hand und betet
mit ihr um eine Vision.

Auswirkung: Dieses komplexe Traumgesicht kann
den Traumer in seine Erinnerung reisen lassen
oder (auch magisch) vergessene Geschehnisse
nacherleben lassen. Es kann auch zur Entrétse-
lung des Tatherganges einesV erbrechensverwen-
det werden, doch sind solche Bilder immer
kryptisch und vieldeutig. Mit dieser Liturgie ist
es moglich, einen ERINNERUNG VERLASSE
DICH oder einen MEMORANS zu schwéchen
bzw. aufzuheben: LkP*+5 Punkte werden von
den ZfP* des Zaubernden abgezogen und so die
Wirkung vermindert (davon nicht betroffen ist
eine von den ZfP* abhangige Wirkungsdauer).
Fallen hierdurch die ZfP* auf O oder weniger,
endet der Zauber. Wird die Wirkung nur vermin-
dert, steigt sie wieder auf ihre urspriingliche Wir-
kung, wenn die Wirkungsdauer der Liturgie en-
det. Naheres zur Verminderung der Wirkung fin-
den Sie im Abschnitt Liturgien gegen Zauberei.
Tairach-Priester wenden diese Liturgie vor allem
zur Selbsterfahrung an (/ G).

Wirkungsdauer: LkP* SR

Kleine Segnung des Heimsteins

11/ G/ Speziell

Herkunft: Travia

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Zeremonie

Symbole, Gesten, Gebete: DiePriesterinritztinei-
nen Stein das Symbol der Gans als Zeichen Tra-
vias. Nach einem feierlichen Gastmahl widmet
sie ihn der Gottin mit den Worten: "Giitige
Travia, hier bin ich daheim und fiihle mich ge-
borgen. Niemals will ich diesen Ort vergessen.
Gewdhre mir das, ich bitte dich, und nimm als
Zeichen diesen Stein!" Schliellich vergrabt sieihn
in der Erde, vorzugsweise unter dem Herd, m
manchen Regionen auch unter der Turschwelle.
Auswirkung: Die Priesterin verspirt stets, sobald
sie sich darauf konzentriert, in welcher Richtung
sich der Stein von ihr aus befindet. Sie kann fur
jeden Punkt im Wert Liturgiekenntnis einen Stein
'im Gedéachtnis bewahren'. Der erste Stein befin-
det sich immer im Heimattempel.
Wirkungsdauer: permanent

Kleiner Giftbann |1 / P/ Speziell

Herkunft: Peraine

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte versenkt
sich, bis sie die giftige Prasenz lokalisiert hat.
Dann ritzt sie an der betreffenden Korperregion
die Haut auf, saugt das Gift heraus und speit es
as gelbgriine Flissigkeit wieder aus.
Auswirkung: Die Liturgie stoppt die Giftwirkung
aller tierische n und pflanzlichen Gifte, deren Stu-
fe kleiner oder gleich den LkP* ist. Mit einer
machtigeren Variante (Grad I11) kénnen auch al-
chimistische und mineralische Gifte oder tierische
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und pflanzliche Gifte bis zu einer Stufe von
5+ LkP* gestoppt werden.
Wirkungsdauer: augenblicklich

Kleines Tabu | / P/ Speziell
Hochschamanen der Waldmenschen bekannte
Liturgie, entsprichtdemRUFZURRUHE (S. 107).

Konsekration

V[ Z | allgemein, nur fir Hochgeweihte
Herkunft: universell

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Zeremonie oder Zyklus
Auswirkung: Durch die Liturgie wird ein zu Eh-
ren der Gottheit hergerichteter Bau oder Ort mit
einem 'karmalen Feld" versehen. Dieses stellt
praktisch eine Bitte dar, die Gottin mége das Haus
beziehen, das ihre Kirche ihr errichtet hat. Die
eigentliche Weihe geht also von der Gottin aus
und ist damit fast ein GroRRes Wunder (der Bo-
den gilt gegen samtliche unheiligen Wesen fiir
einen Tag s zweifach geweiht). Daskarmale Feld
besteht flr einen Tag, an dem sich die Gottin ent-
scheidet, den Tempel anzunehmen oder nicht.
Anmerkung: Wahrend es nicht ratsam ist, dass eine
Spieler-Geweihte allerorten neue Tempel stiftet,
ist das karmale Feld jedoch auch geeignet, einen
Ort von etwa 100 Rechtschritt Flache so zu seg-
nen, dass er fir einen Tag heiligen Boden dar-
stellt— selbstwenn er eigentlich gar nicht alsTem-
pel gedacht oder geeignet ist. Ob die Géttin die-
sen Akt als notwendige V ertei digungsmal3nahem
hinnimmt oder aber als groben Affront betrach-
tet, hangt ganz von den Umsténden ab.
Wirkungsdauer: einen Tag bzw. bis zur Entwei-
hung, ansonsten permanent

Kraftigungder Schwachen und Versehrten
V/P/Speziell

Herkunft: Peraine (Ilsur)

Reichweite: Bertihrung

Ritualdauer: Zyklus

Symbole, Gesten, Gebete: Die Patientin begibt sich
mit der Geweihten in zehntagige Klausur, in der
eine grindliche Reinigung von Kérper und Seele
durchgefiihrt wird, begleitet von mehrstiindigem
Rezitieren von Gebeten, langen Meditationen
und abschlieRRend einer Offenbarung des passen-
den Gellibdes.

Auswirkung: Permanente Verluste eines Eigen-
schaftswerts werden riickgéngig gemacht. Um
Verluste an mehreren Eigenschaftswerten aufzu-
heben, muss die Liturgie auf Grad VI aufgestuft
werden. Ein Nachwachsen von Gliedmalien o.a
ist allerdings nicht moglich.

Wirkungsdauer: augenblicklich

Krautersegen des Heiligen Nemekath

11/ P/ Speziell

Der alanfanischen Boron-Kirche bekannte Litur-
gie, entspricht RAHJAS RAUSCHSEGEN (S. 106).

Lagorax' Hammer rufen V / G/ Speziell
Herkunft: Angrosch (Xorlosch, wird nur vom Be-
wahrer der Kraft selbst gelehrt)

Reichweite: Fern

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte zeichnet
die Umrisse einer kleinen Tur an eine Felswand
und versieht sie unter rituellen Gebeten mit be-
stimmten Runen. Dann 6ffnet er die Tur und



nimmt aus dem dahinterliegenden Raum den
Hammer heraus.

Auswirkung: Lagorax' Hammer (siehe GKM 114)
erscheint.

Wirkungsdauer: LkP* SR

Levthans Fesseln 111 / P/ Speziell

Herkunft: Rahja (Fasar)

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihtefesseltdie
Aufmerksamkeit der Person mit einem aggressi-
ven Tanz (oft einem Sabeltanz) und betet zu
Levthan. Dannlenkt sieihreAufmerksamkeit auf
das Ziel.

Auswirkung: Die Geweihte lenkt die Aufmerk-
samkeit der Gesegneten aufein einziges Ziel. Das
kann das Kunstwerk sein, an dem die Gesegnete
arbeitet, eine Geschichte, die sie liest, aber auch
die Geweihte selbst. Die Gesegnete wird sich die-
sem bis zur absoluten Erschépfung widmen.
Naturlich kann die Person mit einer Selbstbe-
herrschungs-Probe + LkP* +5 versuchen, sich ge-
gen die Wirkung der Liturgie zu strauben.
Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Licht desHerrn 111/ Z / Speziell

Herkunft: Praios

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte betet:
"Herr Praios, Ewige Sonne, Heiliges Licht! Spen-
de deinem Diener Helligkeit, auf dass die Nacht
weiche und alles vor deinem strahlenden Auge
liege!" undvollfihrt die Geste der Segnenden Son-
nenscheibe (siehe GKM 29).

Auswirkung: Die Umgebung des Geweihten wird
von himmlischem Licht erleuchtet, ganz gleich,
ob estiefste Nacht ist oder er sich im tiefsten Kel-
ler aufhalt. Das Licht geht von der Hand des Ge-
weihten aus und wirft auch Schatten. Gegen licht-
empfindlicheKreaturenwirkt eswie'echtes Son-
nenlicht. Magisch hervorgerufeneDunkel heit
wird durch das Licht des Herrn gebrochen.
Wirkungsdauer: LkP* SR

Licht desverborgenen Pfades

11/ G/ Speziell

Herkunft: Ingerimm (Taladur, Uhdenberg,
Zwerch), Gravesh, Angrosch

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: langeres Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte stellt sich
auf die Weggabelung, leuchtet mit seiner Laterne
in die abgehenden Gange und bittet Ingerimm
um ein Zeichen.

Auswirkung: Mit dieser Liturgie erkennt der Ge-
weihte an einer Weggabelung in unterirdischen
Hohlen und Stollen intuitiv den richtigen Weg
zu einem von ihm bestimmten (und ihm bekann-
ten) Ziel. Wie sich Ingerimm dem Geweihten of -
fenbart, bleibt letztlich dem Meister tiberlassen.
Dies kann etwa eine kurze Lichtreflexion, ein
pl6tzlich rollendes Steinchen oder ein kaum spir-
barer Lufthauch sein.

Wirkungsdauer: augenblicklich

Lohn des Unverzagten |l / G / Speziell
Herkunft: Peraine, Travia (selten)

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte empfiehlt

sich in innigem Gebet der Fursprache des Heili-
gen Kaiman an und entbl6i3t FiRe und Arme
zum Zeichen, dass sie sich nicht vor Ansteckung
furchtet

Auswirkung: KO-Proben gegen Krankheiten sind
um 5 +LkP*/2 Punkte erleichtert.
Wirkungsdauer: LkP* Tage

Lugund Trug Il / G/ Speziell
In der Phex-Kirche bekannte Liturgie, entspricht
dem UNVERSTELLTEN BLICK (Seite 113).

M annschaftssegen 111 / PPP / Speziell
Herkunft: Efferd (in Kistenstéadten), Swafnir
Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Nach gemeinsamem Ge-
bet und dem Gesang der Wale reicht der Priester
jedem Mitglied der Schiffsbesatzung eine Schale
geweihten Wassers, aus der sietrinken.
Auswirkung: Der Mut der Mannschaft wird um
etwa LkP*/4 Punkte gesteigert (hier kann der
Meister nach Situation und nach Ausgestaltung
der Liturgie durch den Priester entscheiden), alle
fur die Schifffahrt relevanten Talentproben sind
um LkP*/2 Punkte erleichtert.

Wirkungsdauer: LkP* Tage

Marbos Geisterblick 11 / G / Speziell
In der Puniner Boron-Kirche bekannte Liturgie,
entspricht NEMEKATHS GEISTERBLICK (s.u.).

Marbos Geleit V / P/ Speziell

Herkunft: Boron (Marbiden, in erster Linie Fasar)
Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Zeremonie

Symbole, Gesten, Gebete: Der Gewei hte segnet den
Sterbenden mit Weihrauch, fasst seine Hand und
versinkt m stillem Gebet.

Auswirkung: Der Geweihte 16st seine Seele vom
Korper und begleitet die Secle des Verstorbenen
Uiber das Nirgendmeer bis vor Uthars Pforte.
Waéhrend dieser Zeit ist der Geweihte selbstver-
sténdlich nicht ansprechbar. Haufig bitten reu-
mitige Frevler an ihrem Lebensende um diesen
Segen, damit ihre Seelen sicher geleitet werden.
Doch gerade bei ihnen besteht die Gefahr, dass
sich D&monen oder gar der Namenloseihrer Seele
bemachtigen wollen — der Geweihte muss sie
dann verteidigen. Natirlich besteht keine Garan-
tie, dass Uthar die Seele nicht trotz ihrer Beglei-
tung fir zu leicht befindet und abweist.

Diese Liturgie birgt auch Gefahren: Bei einer
Doppel-20 gelangt die Seele des Geweihten nicht
wieder zuriick in seinen Korper und fahrt eben-
falls m Borons Hallen ein— wenn nicht gar noch
schlimmeres mit ihr passiert.

Wirkungsdauer: bisdie Reisevollendet ist.

Martyrersegen | / G/ allgemein

Herkunft: universell

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Stof3gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte spricht das
stumme Gebet: "Herr/ Herrin [Gottheit], Herr
Firun und ihr Gbrigen Herrscher Alverans,
schenkt mir die innere Kélte, den Waffen und
Flammen der Lasterer zu widerstehen und eure
Grof3e zu preisen!”

Auswirkung: Die grimmige Selbstbeherrschung
und Gemiitskélte der Firun-Junger erfullt den
Geist des Geweihten; Schmerzen kann er meist
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ignorieren. Um schwere V erwundungen zu igno-
rieren oder Folter zu widerstehen, ist seine Selbst-
beherrschung um LkP*+ 5 erhoht; Erschwernisse
im Kampf durch Wunden oder niedrige Lebens-
energieentfallen. Der Spielleiter kann die SPver-
deckt notieren, dader Held (und damit der Spie-
ler) nicht einschatzen kann, wie schwer er ver-
wundet ist.

Diese Gabe wird im Zwolfgotterkult Firun zu-
geschrieben und ist so grimmig wie dieser Gott
selbst: Sie gestattet es Martyrern noch auf dem
Scheiterhaufen brennend die Goétter unerschiit-
terlich zu lobpreisen. Es ist méglich (und wah-
rend derborbaradiani schen Invasionauchgesche-
hen), dass der Geweihte den Segen auf eine gan-
ze Gruppe frommer Begleiter erweitert.
Wirkungsdauer: Die Wirkung halt fur einen
Kampf (d.h. solange in KR gezahlt wird), eine
Folterungssitzung oder eine Hinrichtung an, soll-
te LkP* SRjedoch nicht tiberschreiten.

Meisterstiick V / G / Speziell
Der Ingerimm-Kirche bekannte Liturgie, ent-
spricht WANDELN IN HESINDES HAIN (S. 114).

Mondsilberzunge Il / G/ Speziell
Herkunft: Phex (Khunchom), Aves (Fasar)
Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Stof3gebet (8)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihteschicktein
kurzes Gebet zu Phex.

Auswirkung: Wéhrend der Wirkungsdauer um-
gibt den Geweihten eine Aurader V ertrauenswir-
digkeit, dieihm einerseits einen Bonusim Talent
Uberreden von LkP*+5 Punkten verleiht, ande-
rerseits den Gespréchspartnern eventuelle Klug-
heits-Proben um LkP*/2 erschwert. Fir alzu
plumpe Liigen sollte der Meister jedoch Erleich-
terungen AU(Menschenkenntnis- bzw. Klugheits-
Proben zugestehen.

Wirkungsdauer: LkP* SR

Nandus Schriftkenntnis|1il / G/ Speziell
In Phex- und Nandus-Kirche bekannte Liturgie,
entspricht SCHRIFTTUM FERNER LANDE (S. 114)

Nemekaths Bannfluch I11 / P/ Speziell
Der alanfanischen Boron-Kirche bekannte Litur-
gie, entspricht BISHDASIELS WARNUNG (S. 91).

Nemekaths Geisterblick 11 / G/ Speziell
Herkunft: Boron (Al'Anfa, Punin: MARBOS GEIS-
TERBLICK, selten), Kamalug und Tairach (AUGE
DER WARTENDEN SEELEN)

Reichweite: Selbst/ Sicht

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester benetzt sei-
ne Augen mit geweihtem Lotosdl, ruft den Heili-
gen an und blickt sich dann mit geschlossenen
Augen um.

Auswirkung: So lange der Priester die Augen ge-
schlossen hélt, sieht er anwesende (nicht manife-
stierte) Geister (Totengeister, D&monen, elemen-
tareManifestationenfir Zwolfgétterglaubige; alle
passenden 'Geister' fiir Anhanger des animis-
tischen Weltbilds) in der ‘Welt der Geister'. Er
kann mit ihnen sprechen, doch sie miissen nicht
antworten. Weiteres zur Welt der Geister finden
Se in den Ausfiihrungen zu Animismus und
Geisterwelt im Band Mit Geisterkraft und Spha-
renmacht.

Wirkungsdauer: maximal LkP* SR



Nemekaths Zwiesprache IV / G / Speziell
Herkunft: Boron (Al'Anfa)

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Zeremonie

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester versetzt sich
mit hochwirksamen Rauschgiften und langen
Meditationstechniken in Trance. Eine zweite Per-
son berihrt wéhrend der Trance seinen Leib und
bildet mit ihren Gebeten so einen Anker in der
Welt der Lebenden.

Auswirkung: Der Priester |0st seine Seele vom
Korper und kann so mit in Dere gebundenen,
aber nicht manifesten Geistern reden (siehe Die
Welt der Geister in MGS). Er kann sich in der
Welt der Geister bewegen, findet aber nur durch
seinen Anker' zu seinem Leib zuriick.
Wirkungsdauer: LkP* SR

Neun Streichein Einem | / G/ Speziell
Herkunft: Kor

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Stof3gebet (12)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte briillt laut
"Neun fir den Herrn der Tddlichen Streiche"
und stiirzt sich dabei in den Kampf. Dort beglei-
tet er jeden seiner Schlége, indem er von "Eins"
bis "Neun" hoch z&hit.

Auswirkung: Der Geweihte kann die Wucht der
ersten acht Schlégen genau dosieren, dafir kul-
miniert die so aufgesparte Kraft in seinem neun-
ten Hieb. Das bedeutet, dass er bei den ersten acht
Attacken eventuell erzeugte Trefferpunkte 'auf-
sparen' kann (wobei er weiter immer mindestens
| TP bewirken muss), und diese dann im neun-
ten Hieb zu den Trefferpunkten hinzuzéhlen
kann. Die gezahlten Schldge missen nicht un-
mittelbar nacheinander erfolgen und kénnen ge-
gen unterschiedliche Gegner gerichtet sein, wah-
rend der Konzentration ist jedoch keine weitere
Anrufung moglich. Sobald der Kampfjedoch aus
irgendeinem Grund endet oder unterbrochen
wird, ist die Konzentration beendet und die Li-
turgie verféllt.

Wenn Attacken nicht gelingen oder pariert wer-
den, zahlen sie sehr wohl zu den acht Vor-
bereitungsschldgen, addieren aber eben keine TP
zum letzten Schlag. Misslingt der neunte
Streich oder wird er pariert, dann ver-
fallen alle aufgesparten TP. Mano-
ver, durch die TP erhéht werden
(die Varianten des Wucht-
schlags), sind nur beim
neunten Angriff moglich,
andere Manover auch _
vorher oder auch zwi- "
schen den gezahlten Hie- /4
ben (Im Zweifelsfall ent-
scheidet der Meister).
Der Geweihte kann
LkP*/2 Punkte nut-

zen, um sich eventuelle Mandver fir den Neun-
ten Schlag zu erleichtern. Der Spieler muss vor
dem AT-Wurf festlegen, ob er den kommenden
Hieb z&hlen will oder nicht.

Wirkungsdauer: LkP* x 10 KR

Nimmermiide Wander schaft

11/ P/ Speziell

Herkunft: Aves

Reichweite: Beriihrung/Selbst

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Aves-Priester
schmiickt Schuhwerk mit einigen Daunen, die er
zufdllig auf seiner Reise gefunden haben muss,
und richtet ein kurzes Dankgebet an Aves.
Auswirkung: Der Wanderer ist gegen alle Unbill
eines erschopfenden Marsches wie Riicken-
schmerzen, Blasen an den FiRen oder wunde
Stellen an den Oberschenkeln gefeit, egal wie stra-
pazids die Strecke sein mag. Er ermiidet wesent-
lich spéter und erleidet einen Punkt weniger Er-
schépfung asgewdhnlich.

Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Noionas Zuspruch |11 / P/ Speziell
Bei den Etilianern bekannte Liturgie, entspricht
dem SEGEN DER HEILIGEN VELVENYA (s S. 108).

Obarans Bannstrahl V / P/ Speziell

Bei den Hochschamanen der Waldmenschen be-
kannte Liturgie, entspricht dem ZERSCHMET-
TERNDEN BANNSTRAHL (Seite 115).

Objektsegen | / P/ allgemein
Herkunft: universell
Reichweite: Beruihrung
Ritualdauer: Gebet
Auswirkungen: Der Geweihte kann einen Gegen-
stand oder eine Substanz segnen; z.B. Tharf au-
f3erhalb eines Rahja-Tempels, das heilige Wasser
der Efferd-Kirche, Graberde der Boron-Kirche,
das Schmiedefeuer Ingerimms etc. Ein solcher-
art gesegneter Gegenstand fligt D&monen gerin-
gen Schaden zu (se
he die entsprechen-
den Regelungen in
MGS 52 und 56f.), so dass
sie das Objekt meist mei-
den. Die Menge der Sub-
stanz muss sich in Gren-
zen halten: maximal etwa
LKW Liter (z.B. Wasser oder
Erde), ein groRRes Lagerfeuer
oa
Fir eine grolRere Menge muss
=~ die Liturgie auf Grad Il

(Menge etwa verdreifacht) gewirkt werden. Sie-
heauch KONSEKRATION zur Weihevon Teichen
oder Feldern.

Um groRere Objekte wie Bauwerke (z.B. Brik-
ken, Geb&ude, Stollen) oder komplexere mecha-
nische Apparaturen zu weihen, ist mindestens
eine langere Zeremonie, wenn nicht sogar ein
ganzer Zyklus notwendig. In der Praxis wird eine
solche Liturgie meist von mehreren Geweihten
und Akoluthen durchgefiihrt (Grad IV oder V
nach MalRgabe des Meisters; Wirkungsdauer
LkP* Wochen).

Wirkungsdauer: bis zum Ende des damit vollzo-
genen Akts, hochstens aber LkP* Tage

Objektweihe Il / P/ allgemein

Herkunft: universell

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Zeremonie

Symbole, Gesten, Gebete: (Kultus der Rondra-Kir-
che) Nach eingehender Priifung der Eignung von
Waffe und Tréger kniet die Firbittende vor der
Geweihten nieder. Diese richtet Auge und Waffe
gen Alveran und betet: "Oh glorreiches Schwert,
du heiliges Zeichen der Géttin, du gleif3ender
Stahl, der du dienst im Kampffir die Herrin. Auf
dir, dem heiligen Zeichen Rondras, ruht unsere
Ehre, unsere Standhaftigkeit und unsere Stéarke."
Die Geweihte senkt ihren Blick auf die Fur-
bittende und féahrt fort: "Mit diesem Schwert be-
zeichneich deine Stirn", (dabei fiihrt die Prieste-
rin den Kreuzpunkt des Schwertes an die Stirn
der Glaubigen) "damit du dein Schwert niemals
unrechtens fuhrst; deinen Mund ...", (damit fihrt
sie den Kreuzpunkt an ihren Mund) "damit er
die Ehre unserer Herrin Rondra preise; deine
Brust...", (die Geweihte fiihrt den Kreuzpunkt
an die Brust der Bittstellerin) "auf dassin ihr der
Mut nieerlésche." Dann richtet siedie Klinge und
ihren Blick wieder gen Alveran: "Verleihe, oh gott-
liche Herrin, diesem Schwert die Kraft, sowohl
dem namenlosen als auch dem damonischen
Feinde Einhalt zu gebieten. Schenke seiner Tr&
gerin den Mut, alle Versuchungen durch die Kraft
deines Schwertes, zu deiner Ehre allein, zu tber-
winden. Segne, oh Herrin, diese Klinge, denn zu
deinem groRBeren Ruhm soll sie fechten." Und mit
einem "Rondrawill es' gibt sie die Klinge an die
Trégerin zuriick.

Auswirkungen: Die Geweihte weiht mit dieser Li-
turgie einen liturgischen Gegenstand, ein profa-
nes Objekt (wie eine Waffe) oder eine Substanz
(Wasser, Saatgut, Graberde; jeweilsbiszu 10 Stein
Gewicht) zum Zweck der Verwendung in einer
Liturgie oder um unheihge Wesenheiten zu ver-
letzen. Gegenstdnde mit eine Objektweihe wir-
ken nur in der Hand von Personen, die sich den
Kodizes der weihenden Gottheit geféllig verhal -
ten. Generell gilt, dass der Gegenstand fir die
Dauer der Weihe durch profane Gewaltein-
wirkung unzerbrechlich ist. Zur Auswirkung ge-
weihter Objekte und Waffen auf unheilige We-
senheiten verschiedener Art (Chimaren, Untote)
siehe die entsprechenden Kapitel in MGS und den
Abschnitt zu Ddmonen und Geweihtem Boden
in MGS 52.

Grad Il1: Auf diesen Grad erhéht, kann die Ge-
weihte mit dieser Liturgie eine der Zwdlf Segnun-
gen (oder eine andere Grad-1-Liturgie) in den Ge-
genstand binden, die mit einer Anrufung der
Gottheit willentlich auf den Trager ausgel st wer-
den kann (nach der Anwendung entschwindet



auch die Objektweihe). Auerdem kann ein Ob-
jekt mit héherem Gewicht geweiht werden: Ron-
dra- und Ingerimm-Geweirite heben diese Litur-
gie bisweilen auf Grad 111, um z.B. eine komplet-
te Ristung zu weihen, die ihren Ristungsschutz
fir einen Kampf gegen Damonen und unheilige
Wesen um LkP*/4, gegen Wesen der entgegenge-
setzten Doméne sogar von LkP*/2 erhoht.

Grad IV: Aufdiesem Grad kann eine Liturgie bis
Grad Il zur einmaligen Wirkung in das Objekt
gebunden werden.

Grad V: Auf diesem Grad koénnen Liturgien bis
Grad Il zur einmaligen Wirkung gebunden wer-
den oder Objekte mit der oben beschriebenen
Grad-11-Wirkung permanent geweiht werden.
Grad VI: Auf diesem Grad gewirkt, vermag der
Geweihte Liturgien bis zum Grad |V fir einma-
lige Benutzung in ein Objekt zu binden.

Eine Anmerkung: Abgesehen von Geweihten der
Rondra und des Ingenmm weihen andere Kir-
chen kaum Waffen. Ausnahmen machen sie,
wenn die Waffe einem bestimmten Zweck dienen
soll (z.B. der Vernichtung eines Untoten). Wer
eine Waffe weihen lassen méchte, wird Uiber sei-
ne Griinde, Absichten und Wirdigkeit befragt
und gepriift. Tatsachlich ist die Ausgabe von ge-
weihten Gegensténden an Nicht-Geweihte etwas
absolut AuRergewdhnliches und wird nur in Not-
lagen oder anderen Extremsituationen vorgenom-
men. Oft muss die Tragerin mit ihrem Leben fur
den geweihten Gegenstand einstehen, um den ihr
zugedachten Zweck damit erfiillen zu kénnen.
Das gilt insbesondere auch bei permanent ge-
weihten Gegensténden. Am wahrscheinlichsten
ist es, dass diese Gnaden einer Akoluthin der ei-
genen Kirche gewahrt wird.

Wirkungsdauer: solange sich die Tragerin der seg-
nenden Gottheit geféllig verhalt, maximal LkP*
Wochen bzw. permanent.

Ordination

IV / P/ allgemein, nur fir Hochgeweihte
Herkunft: universell

Reichwette: Beriihrung

Ritualdauer: Zyklus

Auswirkung: Die Sedle eines wirdigen Novizen
wird durch das Ritual in die Néhe der Géttlich-
keit erhoben, um von der Gottheit gepruft und
(hoffentlich) alsPriester angenommen zuwerden.
(DieLiturgiedauert mehrere Stunden—die Tran-
ce des Novizen, wahrend die Gottheit ihn ein-
weiht, wahrt mehrere Tage)) Dieses Ritual wird
manchmal auch als die 'Primarliturgie' bezeich-
net, denn ohne sie kdnnte es keine Kirche geben.
Dennoch (oder daher) raten wir eigentlich davon
ab, einem Spieler-Geweihten die Weihe weiterer
Priester zu ermdglichen — zumindest wére sehr
viel gut gespielte Frommigkeit des Helden nétig,
um diese Liturgie angemessen zu gebrauchen.
Wirkungsdauer: Die Erhéhung halt fir die Dauer
des Zyklus, eine Weihe ist permanent und kann
nur durch EXKOMMUNIKATION, ANATHEMA oder
einen Damonenpakt widerrufen werden. Der Ge-
weihte selbst kann die Weihe auch durch das &-
gene Fehlverhalten verlieren, in dem er gegen die
Auflagen und Lehren seiner Kirche auf eklatante
Weise verstoRt oder sich von der Gottheit |ossagt.

ParinorsVermachtnis1l1/ P/ Speziell
Herkunft: Peraine (vor allem Garetien), Rahja
(RAHJALINASWEINRANKE), Himmelswdlfe (SEGEN
DER GABETAJ)

Reichweite: Beruihrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte |asst ei-
nen Achatsplitter ber die Bléatter pendeln und
spricht die Worte: "Saug auf die Kraft - Strome
von Saft - Leben erwacht!"

Auswirkung: In der Halfte der ublichen Wachs-
tumszeit sprief}t die Pflanze zu einem Musterex-
emplar ihrer Gattung heran. (Rahja-Priester seg-
nen mit dieser Liturgie nur Weinranken und Ro-
senstécke.)

Wirkungsdauer: permanent, die Pflanze mussje-
doch gepflegt werden.

Per aines Pflanzengespur 11 / PP/ Speziell
Herkunft: Peraine

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte ruft das
Digitabulum der Peraine (GKM 69) herbei.
Auswirkung: Die Geweihte erspirt mit dem
Handschuh, ob eine Pflanze, die sie berihrt, gif-
tiger oder essbarer Natur ist.

Wirkungsdauer: LkP* KR

Phexens Augenzwinkern 111 / P/ Speziell
Herkunft: Phex (Punin)

Reichweite: Sicht (maximal 7 Schritt)
Ritualdauer: StoRgebet (5)

Symbole, Gesten, Gebete: Ein Augenzwinkern, be-
gleitet von einem verschmitzten Lacheln
Auswirkung: Der so Angeblinzelte kann sich meist
partout nicht mehr an das Gesicht des Geweihten
erinnern (Klugheits-Probe +5 +LkP*). Auch un-
ter magischer Befragungwird er hochstens so et-
waswie "so ein netter junger Mann" von sich ge-
ben koénnen. Die ganze Liturgie ist natirlich
zwecklos, wenn das Gegenuiber den (echten) Na-
men des Geweihten kennt. Auch ist es nach An-
wendung der Liturgie dringend anzuraten, sich
schnell aus dem Staub zu machen.
Wirkungsdauer: augenblicklich

Phexens Elsterflug 111 / P/ Speziell
Herkunft: Phex

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Stof3gebet (12)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte um-
schlief3t oder beriihrt das Objekt
der Begierde, das maximal ei-
nen Stein wiegen darf, und
empfiehlt es Phex an.
Auswirkung: Durch die Berih-
rung wird das Objekt von Phex
entrickt und an den Himmel ge-
setzt. Dort verbleibt esfir minde-
stens ein Jahr und einen Tag.
Dann mag es auf wunderbare Weise
als Sternschnuppe zum Geweihten zu-
riickkehren, als Belohnung fiir eine Queste
winken oder auch bei Phex verbleiben (Meister-
entscheid). Magische Gegenstande erschweren
die Mirakelprobe um ihre permanent gebunde-
nen Astral punkte, geweihte Gegensténde um die
darin gebundenen Karmapunkte, dem Praios ge-
weihte Objekte sogar um das Doppelte.
Wirkungsdauer: LkP* Monate

Phexens Kunstverstand |1 / P/ Speziell

In der Phex-Kirche bekannte Liturgie, entspricht
dem BLICK FUR DAS HANDWERK (Seite 91).
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Phexens Meisterschliissel V / P/ Speziell
Herkunft: Phex (geheim)

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Gebet

Symhole, Gesten, Gebete: Der Geweihte legt Phex
die Gruinde dar, warum er das Schloss nicht selbst
offnen kann, verhandelt tiber die Teilung des
moglichen Gewinns (oder davon unabhéngig
Uiber eine angemessene Entlohnung) und spricht
den rituellen Namen des Schlissels aus.
Auswirkung: Durch diese Liturgie kann der Ge-
weihte den Mondsilberschliissel erscheinen lassen
(GKM 66), mit dem er alle mechanischen und
die meisten magischen Schldsser 6ffnen kann
(wenn 10+LkP* die ZfP* des Zauberers uber-
steigt).

Wirkungsdauer: augenblicklich

Phexens Nebelleib 1V / G / Speziell
Herkunft: Phex (geheim)

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Andacht (je nach Dauer der Ver-
handlung mit Phex)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte versenkt
sichin ein tranceartiges Gebet und verhandelt mit
Phex.

Auswirkung: Durch diese Liturgie werden der
Korper und die Ausristung des Geweihten zu
Nebel, so dass er unverletzlichist, durch schmal-
ste Ritzen passt und sich vom Wind forttreiben
lassen kann (ein Sturm kann den Nebel nicht auf-
|6sen, wohl aber weit fort wehen). Um die Rich-
tung zu bestimmen, ist eine Orientierungs-Probe
vonnoten.

Wirkungsdauer: LkP* Stunden. Die Wirkung
kann auf Wunsch vorzeitig beendet werden.

Phexens Schatten V / ZZ | Speziell
Herkunft: Phex (geheim)
Reichweite: Fern
Ritualdauer: Stof3gebet (15)
Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte besinnt
sich auf das Wesen des Phex, spricht ein stummes
Gebet und legt einen grauen Seidenschleier tiber
seine Hande. Gleichzeitig gelobt er eine Queste
im Dienste seines Herrn.
Auswirkung: Der Geweihte ruft Phexens Schat-
tenraum herbei (GKM 66), der einen Bereich nach
Wahl des Priesters in Schatten oder
Nebel einhillt und tarnt (sich auch
nach Wunsch bewegt). Der Nebel er-
weckt keinerlei Aufsehen, egal wo er
erscheint (auch im Kaiserpalast zu
Vinsalt nicht), ja, diewenigsten er-
innern sich Uberhaupt daran, ihn
wahrgenommen zu haben. Schatten
oder Nebel tauschen auch Paktierer
und Damonen (auch Tasfarelels), de-
ren Horner bzw. Kreise der Verdammnis
weniger betragen als der Grad dieser Liturgie.
Man kann sich jedoch mit einer Snnenschérfe-
Probe+10+LkP*x2) dagegen zu wehren versu-
chen.
Wirkungsdauer: LkP* SR

Phexens Sternenwurf 1V / P/ Speziell
Herkunft: Phex (geheim)

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Stof3gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte betet und
hélt die Hande an die Stirn.



Auswirkung: Diese Liturgie |&sst einen der Wurf-
sterne des Phex erscheinen (GKM 66).
Wirkungsdauer: augenblicklich, nach dem Wurf
verschwindet der Stern wieder; wird er nicht ge-
worfen, verbleibt er maximal LkP* x 2 KR.

Phexenswunderbare Ver standigung

11/ G/ Speziell

Herkunft: Phex, Aves, Hesinde, Nandus
Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihterichtetein
Gebet an Phex und Nandus.

Auswirkung: Die Liturgie gestattet es dem Ge-
weihten, jegliche Fremdsprache zu sprechen und
zu verstehen, als ob er ihre Grundlagen (grobe
Grammatik, Basiswortschatz) erlernt hatte (der
Talentwert in Sprachen Kennen entspricht 5
+LkP*/2 Punkte). Nach der Wirkungsdauer ver-
fliegt dasWissen.

Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Praios Magiebann IV /Z | Speziell
Herkunft: Praios (Gareth), Kamalug (BANN DER
GEISTERKRAFTE)

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte bittet
Praios in einem tiefen Gebet um das Auge des
Praios.

Auswirkung: Das Auge des Praios (GKM 31) er-
scheint in der Hand des Priesters und taucht die
Umgebung in ein gleif3endes Licht, in dem samt-
liche aktive Magie aufgehoben und die Wirkung
magischer Artefakte unterdriickt wird sowie kei-
nerlei neue Zauberei gewirkt werden kann. N&
heres zur Verminderung der Wirkung finden Sie
im Abschnitt Liturgien gegen Zauberei. Fur D&
monen und démonisch beseelte Wesen wie Un-
tote, Golems oder Chiméren gilt die Zone als
zweifachgeweiht.

Wirkungsdauer: LkP* SR

Praios Mahnung Il / P/ Speziell

Herkunft: Praios

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Gebet

Symhbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte stellt sich
Aug' in Aug' vor den Frevler, tadelt ihn aufgrund
seiner Vergehen und stimmt den Fluch der Ab-
wendung an: "Herr Praios! Licht und Wahrheit
und Ordnung! Grenzenlos ist deine Giite; nichts
sind wir ohne dich! Sieh, dieser dort achtet deine
Gaben nicht und sieht nicht deine Gnade! Furst
der Gotter, Herrscher Alverans, versage diesem
deine Gunst [des Lichts/der Wahrheit/der Ord-
nung], auf dass die Reue tiber ihn komme und er
deiner Herrlichkeit gewahr werde!". Er schlagt
zur Vollendung der Liturgie die Bannende Son-
nenscheibe (GKM 29).

Auswirkung: Dem derart gestraften Frevler wird
eine der 'Gaben' des Praios fir die Dauer von
LkP* SR entzogen. Das heift, dass er entweder
erblindet oder nicht mehr Wahrheit von Liige un-
terscheiden kann oder orientierungslos und da-
mit moglicherweise bewegungsunfahig wird.
Licht: Die Person erhdlt fur die Wirkungsdauer
den Nachteil Blindheit.

Wahrheit: Der Gestrafte erkennt zwar noch Li-
gen, halt jedoch geradezu paranoid auch echte
Wahrheiten fiur Ligen. Fir die Dauer sind alle
Klugheits- bzw. Menschenkenntnis-Proben zum

Erkennen der Wahrheit mit einem Malus von 5
+ LkP*/2 Punkten belegt.

Ordnung: Die Werte des Opfers in Orientierung
(auch bei spiel swei se Gassenwissen zum Zweck der
Orientierung) werden f iir die Wirkungsdauer um
10 +LkP* Punkte reduziert. Fallt der Wert dabei
unter -3, wird selbst die Orientierung in einem
sehr vertrauten Gebiet unmdglich - das Opfer
kann keine Probe darauf mehr ablegen.
Wirkungsdauer: LkP* SR

Prophezeiung | / G / allgemein

Herkunft: universell

Reichweite: Beruhrung (der Person) / selbst
Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: erfordert einen kurzen
Segen und ein gesprochenes Weihegebet.
Auswirkung: Der Geweihten wird ein ungefahrer
Eindruck des zukunftigen mdglichen Geschicks
einer Person anhand ihrer Leitsterne, ihrer Tréu-
me, eines Wirfelwurfs oder eines Rosenbl iiten-
orakels zuteil. Diese Eindriicke bleiben vage und
befinden sich im Bereich der Spekulation, denn
die Zukunft kennt nur Satinav. Behandeln Sie
diese Liturgiewie die Gabe Prophezeien, die LkP*
geben Auskunft tiber die Genauigkeit der Vorher-
sage. (Bei Kenntnis der Gabe Prophezeien wird
eine entsprechende Probe um LkP*/2 verbessert.).
Wirkungsdauer: augenblicklich

Purgation 111 / P/ Speziell

Herkunft: Praios (Gareth), Rondra (Perricum,
Arivor), Hesinde (Kuslik), Ingerimm (Angbar),
H'Szint, Kamalug, Tairach

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Zyklus

Symbole, Gesten, Gebete: Der Gegenstand oder
Zauberer wird Uber die gesamte Ritual dauer dem
Ewigen Licht des Praios ausgesetzt und dabei
grundlich gewaschen. Ein Zauberer wird immer
wieder gegeil3elt, in verschiedenen Stadien mit
Bannstaub, Sonnenblumendl und Gilbornskraut
eingerieben, wahrend die Priesterschaft Gurva-
nische Choréle intoniert.

Auswirkung: Mit dieser Liturgie kénnen einem
magischen Gegenstand oder gar einem Zauberer
mit dem Vorteil Voll-, Halb- oder Viertelzauberer
samtliche Astralenergie und die Fahigkeit zur
Regeneration und Speicherung derselben ausge-
brannt werden.

Grad I11: Die erzielten LkP*/2 werden von den
permanent in dem Artefakt gespeicherten Astral-
punkten abgezogen, so dass die Wirkung einge-
schrénkt oder (wenn die permanenten AsP auf 0
reduziert werden) gar volligaufgehoben wird. In
jedem Falle kostet die Liturgie den Priester einen
permanenten KaP

Grad V: Dem Magier wird durch das Ewige Licht
des Praios permanent samtliche Astralkraft aus-
gebrannt, eine Regeneration oder zusétzlicher
Gewinn von AsP ist nicht mehr moglich. Er gilt
forthinalsNichtzauberer, der Vorteil Voll-, Halb-
bzw. Viertehauberer wird gestrichen. SeineRitual -
kenntnisund sein Wissen von den Zaubern bleibt
bestehen, auch wenn er sie nicht mehr anwen-
den kann; beides wird aber mit den Jahren
schwinden, es sei denn, er beschéftigt sich wei-
terhin intensiv mit Lektlire zu den einzelnen
Zaubern. Ein Missbrauch dieser Liturgie gehort
zu einem der hochsten Vergehen, daher wird sie
nur an ausgewahlte, verantwortungsvolle Priester
weitergegeben. Eventuelle Ritualgegensténde wie
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Magierstdbe miissen gesondert zerstort werden,
sonst bleiben sievoll wirksam.

(So lange das Ewige Licht anwesend ist, verliert
jeder Zauberkundige | bis 3 AsP pro Spielrunde,
je nach Nahe des Lichts und Praios-Geféalligkeit
der Umgebung - Regeneration ist natiirlich auch
nicht mdglich. Wer jedoch in dem Licht badet,
wascht so angeblich alle Spurenvon Zauberei, von
Frevel, Lige und Irrglauben von sich - doch soll
dies eine schmerzhafte und bisweilen sogar t6d-
liche Lé&uterung sein.)

Wirkungsdauer, augenblicklich.

Quellsegen 111 / P/ Speziell

Herkunft: Efferd (zentrales Mittelreich und um
L owangen)

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester schopftWas-
ser aus der Quelle oder dem Brunnen in ein Ge-
fafr. In einem gesungenen Gebet ruft er im Wech-
sel mit den Glaubigen die Macht des Regens, der
Flusse und der Quellen an und streut zerstof3ene
Algen hinein. Anschlief3end wird das Wasser zu-
riick in den Brunnen oder die Quelle gegossen.
Auswirkung: Der Segen verhindert, dass die Quel-
le versiegt. AuBerdem verhindert er, dass sich
Krankheiten von niedrigerer Stufe als LkP*/2 im
Wasser einnisten. Gebrochen werden kann der
Segen jederzeit durch einen Frevel an Efferd.
Wirkungsdauer: LkP* Wochen

Rahjalinas Kuss 1V / P/ Speziell

Herkunft: Rahja (Fasar)

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte zieht sich
mit der Patientin zurtick, teilt mit ihr gesegneten
Bosparanjer und versucht, hinter den Ursprung
der Erkrankung zu gelangen. Dann erbittet sie
von der Herrin das Erscheinen des Ersten Schiei-
ers(GKM 79).

Auswirkung: Die Geweihte fallt in einen Rausch,
in dem sie in die Trdume der Patientin eindrin-
gen und ihr dort gemal? den Regeln der Traum-
realitéten beizustehen. Zur Ermittlung der Kon-
trollmdéglichkeiten wird 15 +LkP*x2 as ZfP* in
TRAUMGESTALT behandelt., (Zu Trédumen und
Traumreisen siehe MWW 173ff., zum Zauber
TRAUMGESTALT LC 167f.)

Wirkungsdauer: LkP* SR

Rahjalinas Weinranke 111 / P/ Speziell
In der Rahja-Kirchebekannte Liturgie, entspricht
PARINORSVERMACHTNIS (Seite 104).

Rahjas Erquickung | / P/ Speziell
In der Rahja-Kirche bekannte Liturgie, entspricht
dem SCHLAF DES GESEGNETEN (Seite 107).

Rahjas Fest der Freudelll / Z / Speziell
Herkunft: Rahja

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihtesprichtein
kurzes Gebet zur Géttin und |&dt sie ein, als Eh-
rengast an der Feier teilzunehmen. Dann umarmt
sie die Gastgeberin und tanzt mit ihr Gber das
Festgelande.

Auswirkung: Diese Liturgie bewirkt in dem von
der Geweihten durchtanzten Raum, dass es ein
in jeder Hinsicht perfektes Fest wird: Selbst ein-



fachste Speisen und Getrénke erscheinen als De-
likatessen, die Musik und Ténze sind wie von den
besten Musikanten und Ténzern aufgefihrt. Alle
Anwesenden werden so mitgerissen und von
Harmonie erfiillt, dass schlechte Eigenschaften
wie Jéhzorn oder Rachsucht fur den Verlauf der
Wirkungsdauer um LkP*/2 Punkte sinken. Um
aggressive Handlungen zu unternehmen, muss
der entsprechenden Person eine Selbstbeherr-
schungs-Probe + LkP* + 5 gelingen.

Ubrigens: Natiirlich wird die Geweihte genau pri-
fen wird, ob der Segen bei Fest und Gastgeberin
angebracht ist; dies ist keine Gelegenheit fur
knauserige Leute, flr kleine Taler ein groRRes Fest
auszurichten.

Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Rahjas Freiheit 1V / P/ Speziell

Herkunft: Rahja (Havena), Tsa, Aves

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer. Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihtetraufelt et-
was Rosenwasser auf ihre Fingerspitze und zeich-
net das Zeichen der Rahja auf die Stirn der Ge-
segneten. Dann betet sie.

Auswirkung: Der Gesegneten wird eine Fessel ge-
nommen. Was im speziellen Fall eine Fessel ist,
héngt ganz von Rahjas Willen ab. Die Geweihte
kann mit dieser Liturgie eine Sklavin koérperlich
von ihrer Kette befreien, aber eine Fessel kann
auch rein geistig oder seelisch sein, etwa gesell-
schaftliche Zwange, alte Kindheitséngste, ein
Beherrschungszauber (falls 10+LkP* die ZfP*
des Zauberers Ubersteigen; Naheres zur Vermin-
derung der Wirkung finden Sie im Abschnitt Li-
turgien gegen Zauberei) oder nur Schiichtern-
heit. Der Rosenduft kann auch die Schreibblock-
ade einer Poetin verfliegen lassen.

Die Wirkung hélt bis zu einem Tag an. Jedoch ist
die Liturgie mit Vorsicht anzuwenden. Manch
eine Person lebt gut damit, ‘an der langen Leine'
gehalten zu werden, und man muss nur das Ver-
halten Betrunkener betrachten, um zu sehen, wie
leicht Freiheit in gefahrlichem Uberschwang en-
den kann.

Wirkungsdauer: augenblicklich

Rahjas gehelligter Wein 1V / P/ Speziell
Herkunft: Rahja

Reichweite: Fern / Berlihrung

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte versenkt
sich in Meditation und versetzt ihren Geist sym-
bolisch in den aventurischen Palast Rahjas: den
Haupttempel in Belhanka.

Auswirkung: Das Gebet ruft den Kelch der Rahja
herbei, der ale in ihn gegossenen Flissigkeiten
in gottingefalligen Tharf verwandeln kann. Wer
Uber Wein oder Fruchtwein verfigt und ihn nicht
as 'Grundlage’ nimmt, der frevelt allerdings.
Wirkungsdauer: augenblicklich

Rahjas heitere Gelassenheit

111/ P/Speziell

In der Rah)a-Kirche bekannte Liturgie, entspricht
dem SEGEN DER HEILIGEN NOIONA (Seite 108).

Rahjas Rauschsegen |1 / P/ Speziell
Herkunft: Rahja, Boron (Al'Anfa, KRAUTERSEGEN
DES HEILIGEN NEMEKATH)

Reichweite: Bertihrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte betet zu
ihrer Gottin und bittet sie, das entsprechende
Rauschmittel mit ihrem Segen zu bedenken.
Auswirkung: Die bewusstseinserweiternde Wir-
kungvon Rauschmitteln wird verdoppelt: Sinnes-
eindrucke sind klarer und bleiben auch nach dem
Rausch klar im Gedachtnis. Bei Alkohol und mil-
den Rauschkréautern wird ein eventueller Kater
verhindert, bei stérkeren Rauschmitteln die Ge-
fahren von Abhéngigkeiten oder korperlichen Ri-
siken gebannt. Der Segen wirkt nicht auf betau-
bende oder die Sinne benebelnde Mittel. Verwen-
det die Geweihte das Rauschmittel selbst, gilt die
Liturgie fur die Berechnung der Entriickung ei-
nen Grad hoher.

Wirkungsdauer: Die Mittel sind fir LkP* SR ge-
segnet, ihre Wirkung entspricht der normalen
Dauer eines Rausches.

Rahjas Schol3 IV / G oder P/ Speziell
Herkunft: Rahja (Tiefhusen, Fasar)

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer. Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Die Gewelhte bittet die
Gottin um die Leihgabe des Levthansbandes, das
sie um die Handgelenke des Erwéhlten schlingt.
Auswirkung: Das verschlungene Levthansband
(GKM 79) verstérkt die Empfindsamkeit fiir kor-
perliche Sinneseindriicke. Fur die Wirkungs-
dauer erhalt die Gesegnete 5 + LkP*/2 Punkte Er-
leichterung auf sémtliche Proben auf Intuition
sowie 10+ LkP* Punkte fur Proben auf die Ta
lente Betdren, Galanterie, Menschenkenntnis und
Sinnenschérfe. Das Band entschwindet nach der
Andacht wieder.

Wirkungsdauer: LkP* Tage

Rahjas Sinnlichkeit VI / P(G) / Speziell
Herkunft: Rahja (Fasar und Erkenstein)
Reichweite: Berlihrung/ Selbst

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Gesegnete (eventu-
ell die Geweihte selbst) legt die Kleidung ab und
gibt sich den Elementen preis, um schliellich die
Géttin in sich herabzurufen.

Auswirkung: Unter dem Einfluss des Segens ist
die Betroffene korperlich unverwundbar und er-
leidet keinen Schaden profaner, magischer oder
gottlicher Art, wahrend sie zugleich alle Sinnes-
cindrucke vollstandig und sogar verstérkt erlebt.
Dieses Ritual diente wohl der mhanadischen Kir-
che zur Erfahrung besonderer Ekstase, aber auch
zur Segnung ausgewdhlter Sabeltanzer. Der Mei-
ster sollte eventuelle SP dennoch bestimmen, da
die sinnliche Erfahrung eines Schmerzes von
mehr als 10 SP auch der unverletzten Gesegne-
ten eine Selbstbeherrschungs-Probe +SP abver-
langt. Zudem fallen sdmtliche SP nach der Wir-
kungsdauer als AuP auf die Geweihte zuriick.
Wirkungsdauer: LkP* SR

Reichung des Amethyst | / P/ Speziell
Herkunft: Rahja (Al'Anfa)

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte legt einen
Amethyst m einen Kelch Wem und segnet bei-
des, um es der Glaubigen zu reichen.
Auswirkung: Mit dieser Liturgie wird eine Person
vollstandig von ihrem die Sinne benebelnden
Rausch befreit — sei dies durch Alkohol, Drogen
oder Magie (wenn die LkP* die ZfP* Uberstei-
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gen). Ob dies fir die Person gut oder schlecht ist,
sei dahingestellt.

Um neben der Rauschwirkung auch eine even-
tuelle Giftwirkung aufzuheben, muss die Litur-
gie bei weniger geféhrlichen Drogen (bis Stufe 6)
auf Grad I1, bel gefédhrlicheren (bis Stufe 12) auf
Grad Il bei hochgeféhrlichen sogar auf Grad V
gehoben werden — normal e Gifte sind mit dieser
Liturgie nicht behandelbar. Der Amethyst wird
durch diese Liturgie nicht verbraucht.
Wirkungsdauer: augenblicklich

Reisesegen |l / P/ Speziell

Herkunft: Travia (Gerasim, Olport, Port Corrad,
Riva), Aves

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Die Priesterin holt ein
gluhendes Stuck Kohle aus dem Herdfeuer,
spricht in freier Rede gute Wiinsche fur die Reise
dariiber, l&sst es auskiihlen und gibt es der Rei-
senden in einem Beutelchen mit.

Auswirkung: Solange die Reisende sich an Travias
Gebote hélt (siehe Moralkodex der Travia-Kirche
auf Seite 159) féllt es ihr leicht, freundliche Auf-
nahme oder geeignete Lagerplétze zu finden, ihre
Ausriistunginstand zu halten, und sieverirrt sich
nicht so leicht. 5+LkP*/2 Bonuspunkte dirfen
auf die folgenden Talente verteilt werden (vor
Reiseantritt festzulegen): Orientierung, Wildnis-
Ieben, Menschenkenntnis, Uberreden, Lederarbeiten,
Schneidern.

Der GROSSE REISESEGEN (Grad Ill) verleiht zu-
sétzlich den Vorteil Vom Schicksal begiinstigt (AH
111), rettet also den Gesegneten aus einer lebens-
bedrohlichen Situation.

Wirkungsdauer: LkP* Tage

Rondras Hochzeit 1V / ZZ | Speziell
Herkunft: Rondra (Perncum)

Reichweite: Fern

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester vermahit
Winde und Welle rituell miteinander.
Auswirkung: Der Priester kann den Zug der Wol-
ken verdndern. Es kann ein Gewitter erzeugt,
Wolken zum Abregnen gebracht und generell
Einfluss auf das Wetter genommen werden. Mit
dieser Liturgie kann man kleinere Stirme er-
schaffen oder abflauen lassen. Eigentlich ist dies
nur eine Variante der ANRUFUNG DER WINDE (S.
89), aber in der Rondra-Kirche ist die Grundform
ebenso unbekannt wie die Grad-V-Liturgie.
Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Rondras wundersame Ristung

V /| G/ Speziell

Herkunft: Rondra (Donnerbach)

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: StoRgebet (12)

Symbole, Gesten, Gebete: Die Priesterin ruft die
Géttin Rondra mit Verweis auf die zu verteidi-
genden Unschuldigen an und bittet die Wunder-
same Rustung herbei (GKM 37).

Auswirkung: Die Wundersame Rustung erscheint
bei der Geweihten. Die Trégerin dieser Ristung
empfindet keinen Schmerz durch Verletzungen
oder Wunden (auch uber ihre natirliche Lebens-
energie und Konstitution hinaus). Der Spiellei-
ter sollte sémtlichen Schaden trotzdem notieren
(die Rustung zéhlt wie RS 12, BE 0), denn sobald
die Rustung abgelegt wird, brechen alle Verwun-



diingen auf, so dass die Gottin nach vollbrachter
Tat meist das Leben der Trégerin einfordert.
Wirkungsdauer: fir eine Schlacht, maximal jedoch
LkP* Stunden

Ruf der Geféhrten |1 / P/ Speziell

Herkunft: Efferd (Uberall an offenen Gewéssern),
Swafnir (GESANG DER WALE)

Reichweite: Fern

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester ruft die All-
macht Efferds an und vertraut sich ihm ganz an.
Auswirkung: Ein Delphin nahert sich dem Prie-
ster, so schnell er kann (Meistermaf3gabe). Dies
ist natlirlich nur am Meer oder in kistennahen
Mindungsgebieten méglich. Der Delphin kann
als Retter in letzter Not einen Ertrinkenden an
Land ziehen, einen Weg weisen o.a

AufGrad |V ist das Rufen einer ganzen Delphin-
schule mdéglich. Geweihte des Swafnir kdnnen
diese Liturgie auch zur Herbeirufung eines gro-
f3eren Wals (Stufe 1V) benutzen.

Wirkungsdauer: augenblicklich;Verweildauerder
Tiere unterliegt dem Meisterentscheid, ebenso,
wie lange sie bendtigen, um nach dem Ruf des
Geweihten zu erscheinen.

Ruf in Borons Arme |1 / P/ Speziell
Herkunft: Boron

Reichweite: Beruihrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Diese Liturgie beginnt
mit einem stillen Gebet an Boron selbst und en-
det damit, dass der Geweihte dem bereits Schla-
fenden die Stirn salbt.

Auswirkung: Die Zielperson muss sich in Sicht-
weite des Geweihten befinden und wéhrend des
Gebetes auch bleiben, dann schléft sie ein und
hat einen langen, erholsamen Schlaf (normale Re-
generation). Die Wirkung von Krankheiten und
Giften wird fur die Dauer des Schlafes ausgesetzt
und die Realitéatsdichte (siehe MWW 173 ff.) al-
ler Trdume des Gesegneten um 10 +LkP* gesenkt.
Diese Liturgie kann auf Grad |11 hochgestuft wer-
den, um auf Reichweite: Sicht zu wirken. In die-
sem Fall entfallt die Salbung.

Wirkungsdauer: LkP* Stunden (maximal bis Ta-
gesanbruch). Wird das Ol fortgewischt, bevor die
Nacht zuendeist, erwacht der Schlafendevermut-
lich (bei 1-3 auf einem W6).

Ruf zur Ruhe | / P/ Speziell

Herkunft: Boron (Punin, Al'Anfa, Nordaven-
turien um Lowangen sowie Mengbilla und Khe-
fu), Kamalug (KLEINES TABU)

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Stofl3gebet (12)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte legt den
Zeigefinger auf den Mund und nickt der Person
zu, die schweigen soll.

Auswirkung: Die betreffende Person verliert jeg-
liches Bedurfnis zu reden. Mit einer gelungenen
Selbstheherrschungs-Probe+5 + LkP*/2 kann sie
den Bann brechen. Die Liturgie kann auch fur
wichtige Zeremonien in Tempeln auf mehrere
Personen und auf Zonen ausgedehnt werden. (Bei
ETILIAS ZEIT DER MEDITATION opfert der Priester
Etiliarituell seine Stimme fur Tage, gar Wochen,
um die Liturgie zu wirken). Der Geweihte muss
ebenso lange schweigen wie sein Opfer.
Wirkungsdauer: maximal LkP* Wochen.

Salbung der Heiligen Noiona

111/ P/ Allgemein

In der Boron-Kirche bekannte Liturgie, ent-
spricht dem EXORZISMUS (Seite 96f).

Sankt Gilborns Bannfluch

V [ P(Z) | Speziell

In der Praios-Kirche bekannte Liturgie, entspricht
ARGELIONS BANNENDER HAND (Seite 89).

Schattenlarve VI / P/ Speziell

Herkunft: Phex (geheim, nur einer Handvoll Prie-
stern bekannt)

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Zyklus von neun Tagen

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihtefertigteine
Maske aus grauer Seide, Mondsilber, Turkisen
und beliebigen anderen Materialien, weiht siein
einer langen Zeremonie mit Mondstaub und sal bt
sie mit Blauhimmelsterndl.

Auswirkung: Die bei diesem Ritual geschaffene
Maske verleiht dem Tréger, sobald se aufgesetzt
wird, das AuRere einer beliebigen Person (die dem
Maskentréger nur mit Namen oder vom Ruf be-
kannt sein muss) mit gewiinschter Kleidung. Die
Té&uschung ist vollsténdig und kann mit magi-
schen Mitteln nicht durchschaut werden (mit ei-
nem LICHT DES HERRN Praios oder LUG UND
TRUG, jeweilsauf Grad VI, dagegen schon). Selt-
samerweise entwickeln die meisten Masken auf
die Dauer einen merkwirdigen Einfluss auf den
Tréger. (Jeder Tréger erwirbt pro Stunde, die die
Maske getragen wird, Entriickung im Wert der
darin gebundenen KaP, néhert sich also dem
phexischen Verhaltensideal . Wie sich das duf3ert,
sei dem Spielleiter Uberlassen.)

Wirkungsdauer: permanent

Schiffssegen IV / PP/ Speziell
Machtvollere Variante des BOOTSSEGENS (S. 91).

Schlaf des Gesegneten | / P/ Speziell
Herkunft: Boron, Rahja (RAHJAS ERQUICKUNG),
Aves

Reichweite: Beruhrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester wendet sich
nach Sonnenuntergang in einem kurzen Gebet
an den Herren Boron und legt dem zu Segnen-
den ein Symbol des Herren des Schlafes auf die
Stirn. Rahja-Geweihte massieren den Gesegne-
ten mit Rosendl die Stirn.

Auswirkung: Der Schlaf des Gesegneten schenkt
5 +LkP*/2 zusétzliche Punkte Regeneration und
rege Traume, die aber weniger prophetischen
Charakter haben als der Verarbeitung
von Geschehe-
nem dienen.
Die Realitats-
dichte (siehe MWW 173
ff.) aller Trédume des Geseg-
neten sinkt um LkP* +10.
Wirkungsdauer: LkP* Stun-
den, maximal bis zum Mor-
gengrauen.

Schlangenstab 11 / P/ Speziell
Herkunft: Hesinde (Khunchom, Tula-
miden), H'Szint

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Stof3gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte wirft ei-
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nen Stecken zu Boden und ruft den HI. Argelion
um Schutz an.

Auswirkung: Der Holzstecken verwandelt sich in
eine magische Smaragdnatter, die alle Personen
angreift, die die Geweihte bedrohen. Auf3er der
Verteidigung (Biss: INI 7+W6, AT 12, PA 4, TP
3 SP, LeP 10, AuP 15, RS |, KO 7, GS 5, MR 12)
befolgt das Tier keine Befehle. Die Schlange kann
sich auch gegen Damonen wehren und ist nur
durch Magie oder magische Waffen zu verletzen.
Die Présenz der funkelnden Schlange reicht oft
aus, um StraBenrduber und &hnliches Gesindel
abzuschrecken. Féllt die LE unter O oder ist die
Wirkungsdauer abgelaufen, verwandelt sich die
Schlange in den Stab zuriick.

Wirkungsdauer: LkP* SR oder Tod der Schlange.

Schneesturm/Eissturm V / ZZ | Speziell
Herkunft: Firun (Festum)

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Gewelhte stimmt
sich auf Firuns Harte ein, reckt die Arme zum
Himmel und ruft den eisigen Atem des Gottes
zu Hilfe.

Auswirkung: Um das Wirkungszentrum entsteht
ein Schnee- oder Eissturm, der durch die eisige
Firunkalte allen darin gefangenen L ebewesen pro
SR 2W6 SP zufiigt und so dicht ist, dass es Ver-
folgern unmdglich ist, dem Geweihten und sei-
nen Gefahrten nachzusetzen. Der Geweihte kann
als Wirkungszentrum nur einen Ort bestimmen,
den er sehen kann. (Hier empfiehlt es sich, ggf.
die Kélte-Regeln aus Firuns Atem, S. 91 zu ver-
wenden.)

Wirkungsdauer: Die Wirkungsdauer héngt vor al-
lem von den natirlichen Wetterbedingungen ab:
In Schnee und Eis héalt der Sturm bis zu LkP*
Stunden an, in vollig unpassenden Klimazonen
(Regenwald, Wuste) ist er schon nach LkP* SR
wieder vorlber.

Schrifttum ferner Landelll / G/ Speziell
Herkunft: Hesinde (Tulamiden), H'Szint, Phex
und Nandus (NANDUS' SCHRIFTKENNTNIS),
Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Andacht, von der Textlénge abhan-
gig, maximal jedoch LkP* Seiten

Symbole, Gesten, Gebete: EinlangeresWeihegebet
im Namen Hesindes und Canyzethswird von der
Geste der Lehre eingeleitet. Wahrend der Rezita-
tion muss die Geweihte der Schrift mit dem Zei-

gefinger der Rechten folgen.
Auswirkung: Die Geweihte erhdlt einen




vorlibergehenden Bonus in einer fremden oder
alten Schrift, der den LkP*+5 entspricht. Selbst
wenn sie die betreffende Schrift vorher gar nicht
beherrschte, kann sie sie nun zumindest in
Grundziigen lesen.

Wirkungsdauer: augenblicklich, nach der Beendi-
gung des Gebetes bleibt die Erinnerung an den
Inhalt zuruick, aber an einzelne Schriftzeichen.

Schutz des Geleges |1 / PP/ Speziell
Herkunft: Unter allen echsischen H'Ranga-Prie-
stern bekannt, insbesondere unteZsahh- und
Ssad'Huar-Priestern

Reichweite: Bertihrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole: Der Priester untersucht jedes Ei auf
Fehistellen oder Deformationen lenkt dann die
Aufmerksamkeit der H'Ranga von dem Gelege,
indem er das schwéchste Ei entfernt und opfert.
Auswirkung: Die ersten LkP*/2 geschlipften
Jung-Achaz des so gesegneten Gelegesgreifen sich
gegenseitig nicht an, so dass ihnen ein Start in
ein neues Leben ermdglicht wird. Weitere ge-
schltipfte Junge unterliegen diesem Schutz nicht,
so dass sie haufig ihren verbiindeten Gelege-
geschwistern wehrlos ausgeliefert sind.
Wirkungsdauer: bis einen Tag, nachdem der erste
des Geleges geschl Uipft ist, maximal LkW Wochen.

Schutzsegen | / Z / allgemein

Herkunft: universell

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Stof3gebet (20)

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte zieht ei-
nen Kreis um den zu schitzenden Bereich (z.B.
mit dem Schwert, mit Graberde, Rosenwasser
0.a.), richtet sich auf, présentiert ein Symbol ih-
res Amtes oder schldgt zumindest eine heilige
Geste und donnert einem unheiligen Angreifer
entgegen: "Im Namen [der Gottin/des Gottes],
der Herrin Rondraund ihrer géttlichen Geschwi-
ster: Unheiliges Geziicht, weiche zurick! Du
kannst hier nicht vorbei!"

Auswirkung: Der Segen schiitzt die Geweihte und
ihre Begleiter vor einer bestimmten Sorte unhei-
hger Kreaturen, die beim Sprechen des Segens ge-
wahlt werden muss: eine Sorte von D&monen wie
z.B. dle Shruufya, eine Sorte von Untoten wie
z.B. alle Mumien, eine Sorte von Chiméren wie
Mantikor oder Wolfsechse oder auch eine Sorte
von Vampiren, wenn sie entsprechend verwund-
bar sind (siehe MGS 112ff.). Um den Geweihten
herum entsteht eine Zone, die fir die gebannte
Wesenheit als zweifach geweiht gilt. Zu den Ef-
fekten von geweihtem Boden siehe MGS 52. Die
Zone verbleibt, einmal aufgebaut, an ihrem Ort,
bewegt sich also nicht mit der Geweihten.

Auf Grad |1l kann die Liturgie auf eine Art aus-
gedehnt werden (z.B. auf alle minderen Démo-
nen, oder auf alle Untoten). Zum Schutz gegen
samtlicheunheiligenWesensieheKONSEKRATION.
Wirkungsdauer. LkP* SR

Schwitzhitte V / P/ Speziell

Bei den Hochschamanen der Nivesen bekannte
Liturgie, entspricht der FUNFTEN LOBPREISUNG
DESFRUHLINGS (Seite95).

Seelenprifung 111 / P/ allgemein
Herkunft: Zwolfgotterkult, Angrosch
Reichweite: Beruhrung
Ritualdauer: Zeremonie

Auswirkung: Durch diese Liturgie kann die Ge-
weihte erkennen, wie esum die Wahre Seeleeiner
Person bestellt ist: ob sie den Gottern wohlgefél -
lig ist, ob ihr Besitzer gar einem Gott geweiht ist
(worunter auch der Namenlose fallt), ob sie mit
einem Makel wie etwa dem Mal des Freviers ge-
zeichnet ist oder gar unter dem ANATHEMA steht
oder an einen D@monen verpfandet wurde. Da-
bei ist nicht zu erkennen, um welchen Gott/Dé&-
mon es sich handelt, und nur vage moglich, den
Kreis der Verdammnis des Paktierers zu bestim-
men. Astralenergie ist damit nicht zu erkennen.
Auf Grad 1V (ZZ) dient die AURAPRUFUNG, eine
komplexere Variante der Seelenpriifung, dazu zu
zeigen, ob ein Gebiet profan, gottlich gesegnet
oder damonisch verseucht ist. Alte, noch geweih-
te Tempel oder Unheiligtimer kénnen mit die-
ser Liturgie entdeckt und Uberpruft werden, ob
der Segen einer Gottin noch aufihrem Haus hegt.
Geweihte erkennen nicht, welche Gotter oder
Damonen ihre Hand Uber das Geb&aude oder
Gebiet halten, gewinnen jedoch einen vagen Ein-
druck von der Macht des Ortes. Diese Liturgie
wirkt nicht auf Kreaturen, sondern nur auf Orte.
Anmerkung: Dieses Ritual wird nur in die verant-
wortungsvollen Hande héherer Geweihter gege-
ben. Unbescholtene Blrgerinnen zur Seelen-
prufungaufzufordern, kommteinemgesell schaft-
lichen Misstrauenszeugnisgleich; die Betreffen-
den missen der Prifung nicht zustimmen.
Zwangsweise durchgefihrt werden Seelen-
prifungen nur an in flagranti ertappten Mérdern
und Frevlern oder gerichtlich verurteiltenVerbre-
chern, es sel denn, esliegt ein Dispensdurch eine
Provinzvorsteherin der Kirchevor.
Wirkungsdauer: augenblicklich

Segen der Gabetaj |11/ P/ Speziell
Den Hochschamanen der Nivesen bekannte Li-
turgie, entspricht PARINORSVERMACHTNIS (S. 104).

Segen der Heiligen Ardare

IV / G/ Speziell

Herkunft: Rondra (nur an Tempelvorsteher wei-
tergegeben)

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: StofRRgebet (12)

Symbole, Gesten, Gebete: Mit einer Anrufung an
die Gottin Rondra mit Verweis auf das zu schit-
zende Heiligtum und dem Choral der Heiligen Ar-
dareruftdiePriesterindasheiligeSchwert  Arma-
lion (GKM 37) herbei.

Auswirkung:. Mit dieser Waffe hat sie pro KR zwei
Attacken und zwei Paraden; Armahon verursacht
2W20+10 TP (gegen Belhalhar-Paktierer weite-
re + 10). Vor dem Schaden schiitzt keine profane
oder magische Rustung. Allein manchen Paktie-
rern des Belhalhar sagt man nach, sie verstiinden
sich dagegen zu wappnen.

Sobald das Kriegsrecht ausgerufen ist, ist es den
Geweihten nicht gestattet, Armalion zu rufen -
ist es doch das Schlachten- und Zeremonien-
schwert des Oberhauptes der Kirche. Selbstver-
standlich darf auch Armalion nur fur einen eh-
renhaften Kampf benutzt werden - und der Geg-
ner muss schon sehr méchtig sein, damit dieser
Kampfehrenhaft ist.

Wirkungsdauer: fir eine Schlacht, maximal jedoch
LkP* Stunden
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Segen der Heiligen Noiona

111/ P/ Speziell

Herkunft: Boron (Selem, Al'Anfa, auch Gareth,
Punin, Perricumund Lowangen), Travia (SEGEN
DESHL. BADILAK), Rahja (RAHJAS HEITERE GELAS-
SENHEIT), Kamalug (HEILUNG DES TAPAMS)
Reichweite: Beruhrung

Ritualdauer: Zyklus

Symbole, Gesten, Gebete: Einmal pro Tag beten
Priester und Patient zusammen (sofern es diesem
maglich ist), dann nimmt der Geweihte dem Pa-
tienten eine L ebensbeichte ab oder fuhrt intensi-
ve Gesprache mit ihm. AbschlieRend wird der
Choral der Vergéanglichkeit gesungen: "Schweigen
umfangt die sterbliche Hulle, harrend in der Ver-
ganglichkeit. Hor das Lied der Schwingen, sie
klingen vom Nirgendmeer! Frieden bringen sie
der Seele, Trdume bis in Ewigkeit."

Auswirkung: Mit dieser Liturgie (die zusétzlich
um die Stufe der Krankheit oder Sucht erschwert
ist) vermagder Priester V erwirrungszusténdeund
Geisteskrankheiten einer Person zu heilen. Spiel-
technisch gesehen wird die Krankheit oder Sucht
zeitweise (Grad |11) oder permanent (Grad V)
geheilt, kannjedoch nach Mei sterma3gabe bei er-
neuter Konfrontation mit dem Ausldser wieder
auftreten (besonders, wenn der Meister der Mei-
nung ist, der Geweihte habe sich nicht genug mit
dem Seelenzustand der Person beschéftigt). Jede
erfolgreiche Heilkunde Seele-Probe (nur méglich
nach einem mehrstiindigen intensiven Gespréch),
dieder Priester sich selbst mit Aufschlégen verse-
hen kann, erleichtert die Mirakelprobe um die
Hohe der Summe dieser Aufschlége.
Wirkungsdauer: LkP* Wochen (Grad I11), perma-
nent (Grad 1V), ein erneutes Auftreten ist jedoch
maglich.

Segen der Heiligen Theria

VI | P/ Speziell

Herkunft: Peraine (Honingen)

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte ruft den
Honinger Tiegel herbei (GKM 69) und entnimmt
ihm Honig, wahrend sie Peraine im Gebet dankt.
Die Kranke, soweit ansprechbar, stimmt in das
Gebet mit ein. Anschlief3end wird der Honig un-
ter eine Speise gemischt oder m einem Getrank
aufgel bst. Diesebzw. dieseswird der Krankenver-
abreicht.

Auswirkung: Innerhalb der néchsten Tage gesun-
det die Kranke von ihrem Leiden. Sogar unheil-
bare Krankheiten kénnen (nach Meisterent-
scheid) kuriert werden.

Wirkungsdauer: augenblicklich

Segen der Helligen Velvenya

111/ P/ Speziell

Herkunft: Boron (Al'Anfaner Ritus, neuerdings
auch bei erfahrenen Etilianern: NOIONAS ZU-
SPRUCH)

Reichweite: Beruhrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte legt der
Zielperson die Hand auf die Stirn, spricht ein
Gebet und bittet die Heilige Velvenya um ihren
Segen.

Auswirkung: Mit dieser Liturgie ist es moglich,
kurzzeitig Angsteoder vergleichbareNachteilezu
unterdriicken. Speziell Boron entgegengesetzte
Nachteile wie Schlafstérungen, Alptraume und



Wahnvorstellungen lassen sich hiermit fur einige
Tage verdrangen, aber auch auf andere Angstzu-
sténde kann die Liturgie angewendet werden (mit
halber Wirkungsdauer).

Wirkungsdauer: LkP* Tage

Segen des HI. Badilak 111 / P/ Speziell
In der Travia-Kirche bekannte Liturgie, ent-
spricht dem SEGEN DER HL. NOIONA (S. 108).

Segen des Heiligen HlGthar

IV | PPP/ Speziell

Herkunft: Rondra (Gareth)

Reichweite: Fern

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Mit flammender Rede,
bisweilen auch dem Choral des Heiligen Hlithar,
ermutigt die Priesterin die Herzen des Heeres.
Auswirkung: Alle Angehdrigen der Streitmacht,
die die Priesterin horen (und ihre Stimme trégt
auf wundersame Weise bis zum letzten des Hee-
res), werden in ihren Herzen gestérkt und ermu-
tigt (siehe SEGNUNG DER STAHLERNEN STIRN, alle
Kampfenden erhalten jedoch nur 5 +LkP*/2
Punkte zum Ausgleich anfallender MU-Proben).
Wirkungsdauer: fur eine Schlacht, maximal LkP*
Stunden

Segen des Plattlings |1 / P/ Speziell
Herkunft: Efferd (Kuste, vor allem Kannemiinde,
aber auch am Chichanebi-Salzsee), Swafnir
Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester legt ein
Stiick Koralle oder Alge oder einen anderen Efferd
verbundenen Gegenstand in das Salzwasser und
betet daruber.

Auswirkung: Dieser Segen verwandelt bis zu 100
MaR (80 Liter) Salzwasser in Trinkwasser. Die-
ser Name stammt von der Fahigkeit des Pléttlings
(auch Scholle genannt), sowohl in Sul- wie in
Salzwasser leben zu kdnnen.

Wirkungsdauer: augenblicklich

Segnung der Schlacht V / PPP / Speziell
Herkunft: Rondra

Reichweite: Fern

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Priesterin spricht den
Geronssegen: "Es segne uns Rondra, die Herrin
des Krieges, es bewahre uns Rondra, die Beherr-
scherin des Sturmes, es erleuchte uns Rondra,
Lowin unter den Zwdlfen. Es starke unsdie Kraft
des gleiBenden Stahles und unser Glaube, der als
ein eherner Schild vor uns steht. Dein Wille, o
Herrin, sei unser Befehl."

Auswirkung: Samtliche Kampfer einer Schlacht
verhalten sich unwillkirlich den Regeln des
rondragefalligen Kampfesgema (siehe Seite 36).
Allein Ddmonen, andere unheilige Kreaturen und
Paktierer sind davon ausgenommen.
Wirkungsdauer: eine Schlacht, maximal LkP*
Stunden

Segnung der Stahlernen Stirn

I/ P/ Speziell

Herkunft: Rondra (Gareth)

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte legt der
zu segnenden Person die Hand auf die Stirn und
spricht mit ihr ein Gebet.

Auswirkung: Die gesegnete Person fihlt sich er-
mutigt und in ihrem Gétter- und Selbstvertrau-
en gestérkt. Die meisten anfallenden Mut-Proben
kénnenignoriert werden, bei besonderen félltein
Bonus in Hohe von LkP* +10 an.

Wirkungsdauer: bis die angedachte Aufgabe vor-
Uber ist, hochstens LkP* Stunden

Segnung des Heimes |11 / PPP / Speziell
Herkunft: Travia

Reichweite: max. LkW Schritt Radius
Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Die Priesterin schreitet
den zu segnenden Bereich mit einem Scheit des
Herdfeuers ab (Haus, Zimmer, eine Lichtung im
Lichterschein des Feuers) und zeichnet damit die
Symbole der Travia in die Luft und auf den Bo-
den, dazu spricht sie einen Heimsegen und rezi-
tiert die ehernen Regeln der Gastfreundschaft.
Auswirkung: Jedes denkende Wesen, das den Be-
reich betritt, wird sich unwillkirlich an die Ge-
setze der Gastfreundschaft und die géttlichen
Prinzipien von Sitte und Anstand halten (siehe
Seite 159). Dajedoch jedes denkende Wesen Uber
freien Willen verfiigt, kann es sich dartiber erhe-
ben und willentlich (nicht versehentlich) gegen
diese Gesetze verstoRen. Dies erfordert eine
Selbstbeherrschungs-Probe, die um 10+ LkP* er-
schwert ist. Wer willentlich Travias Gebote an dem
geweihten Ort bricht, gilt als Eidbrecher (siehe
GKM 9). Fur unheilige Kreaturen gilt der geseg-
nete Grund als einfach geweihter Boden (siehe
MGS52).

Wirkungsdauer: LkP* Wochen

Sichere Wanderungim Schnee

11/ P(G) / Speziell

Herkunft: Firun und Ifirn-Kult, Himmelswolfe
Reichweite: Berthrung/ Selbst

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte die blo-
3en FuRe des Wanderers mit Schnee ein.
Auswirkung: Lebewesen, die unter dem Schutz
dieser Liturgie stehen, kdnnen auch im tiefsten
Schnee und Eis laufen, als ob sie festen Boden
unter den FuRen hatten. Die Liturgie kann auch
auf den Geweihten selbst angewendet werden.
Grad III: Die Liturgie ermdglicht es dem Geweih-
ten, selbst hauchdiinne Eisflachen so zu passie-
ren, als waren sie feste Briicken. Er kann Glet-
scherwande und Eiszapfen hochklettern, als ob
sierauer Stein oder Baume wéren— wenn er denn
gut genug klettern kann.

Wirkungsdauer. LkP* Stunden

Sicherer Weg durch Fels

IV/ G + PP/ Speziell

Herkunft: Ingerimm (Angbar), Angrosch (Xor-
losch)

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: léngeres Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte sucht sich
zunachst einen abgeschiedenen Platz, um sich in
aller Ruhe auf die Liturgie vorbereiten zu kon-
nen. Anschlief3end verbrennt er in einer irdenen
Schale trockene Tannenzweige und gibt nach und
nach feinen Kohlenstaub dazu, bis blaugelber
Rauch aufsteigt. Dann konzentriert er sich mit
halb geschlossenen Augen auf den Rauch und ruft
die Heilige Ilpetta Ingrasim an.

Auswirkung: Als Fokus dient die herbeigerufene
Hellige Laterne zu Angbar (GKM 73). Sobald sich
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der Geweihte (und bis zu 11 Personen, die unter
seinem Schutz stehen) dem Gefahrenbereich n&-
hert, erstirbt die Flamme der Laterne zu einem
schwachen Glimmen.

Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Sicht auf Madas Welt 11 / G/ Speziell
Herkunft: Hesinde, Praios, Nandus, H'Szint,
Tairach(BLICK AUFDASGEISTERWIRKEN)
Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Stof3gebet (15)

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte betet mit
geschlossenen Augen: 'Allweise! Allwissende! O
himmlische Schlange! Siehe auf deiner Kirche
Kind! Lass mich sehen, was zu sehen mir nicht
gegeben ist. O Meisterin der Magie und Zaube-
rei! Lenke meinen Blick auf deiner Tochter Gabe.
O Fuhrerin der Weisheit, ich bitte dich, gewéhre
deiner Dienerin Sicht auf Madas Welt!"

Das Gebet wird von der Geste der Lehre unter-
stitzt, wobel die gedffneten Hande in einer fle-
henden Geste auf Brusthohe gehalten werden
und die Geweihte mit dem letzten Satz die Au-
gen offnet.

Auswirkung: Der Geweihten erscheint ein magi-
scher Gegenstand oder eine magische Person von
silbernem Funkeln (Praios: goldenem Gleif3en)
eingehdllt, gleich dem Mondlicht auf einer Was-
seroberfléche. Zusétzlich zu dieser Wirkung er-
spurt die Geweihte die emotionale 'Féarbung' ei-
nes wirkenden Zaubers: bel einem HORRIPHO-
BUS etwa Angst, bei einem BANNBALADIN
Freundschaft, Wohlwollen bel einem Heilzauber,
Schmerz bei einem Schadenszauber etc. Bei ma-
gischem Schutz (HELLSICHT TRUBEN,
SCHLEIER DER UNWISSENHEIT) ist die
Liturgiekenntnis-Probe um die Halfte der ZfP*
erschwert.

Wirkungsdauer: augenblicklich

Siegel Borons 111 / P/ Speziell

Herkunft: Boron (Punin, Einsicht in das Schwar-
ze Buch erforderlich), Kamalug (TABU)
Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester salbtdieLip-
pen der Person mit Salbungsdl und rezitiert ei-
nen Vers des Schwarzen Buches: "Schweigen soll
der Sterbliche, wes Lippen nicht geformet sind,
um die Wahrheit Alverans in derisch Wortgewand
zu kleiden. Schweigen soll er furderhin, und
Borons Siegel verschlieRe seine Lippen bis ins
Grab."

Auswirkung: Der Priester definiert, Uber welches
Wissen die Person furderhin zu schweigen hat.
Beinhaltet dies grofl3e Bereiche, kann der Meister
diese Liturgie auch als Grad IV klassifizieren.
Haufig als ein generelles Sprachverbot tber kirch-
liche Belange ausgelegt, interpretieren viele Prie-
ster diesen Vers jedoch nur dahingehend, dass
Nicht-Geweihte nicht Uber solche Belange spre-
chen sollten, oder gar nur jene, deren Lippen eben
mit dem Siegel Borons verschlossen wurden. Ein
Missbrauch dieser Liturgie wird selbstverstand-
lich schwerwiegend geahndet.

Die Hochschamanen der Waldmenschen wirken
diese Liturgie auch als GROSSES TABU aufdie gan-
ze Sippe (V / PPP).

Wirkungsdauer: permanent



Simias Kelch 11/ Z / Speziell

In der Ingerimm-Kirche und bei den Gravesh-
Geweihten bekannte Liturgie, entspricht TSAS SE-
GENSREICHEM NEUANFANG (Seite 112).

Sippenfluch 1V / P/ Speziell

Herkunft: Kamalug (KAMALUQS FLUCH), Him-
melswélfe (GORFANGSFLUCH), Tairach (TAIRACHS
FLUCH)

Reichweite: Sicht / Fern

Ritualdauer: Zeremonie

Symbole, Gesten, Gebete: Der Schamanevol I fiihrt
(unterstiitzt von der ganzen Sippe) einen zorni-
gen Tanz [bzw. eine Opferung an Tairach], der
dem Geist das Verbrechen des Auszustof3enden
vor Augen fiihren soll. Soll die Liturgie gegen ei-
nenfernen Verbrecher gewirkt werden, benétigt
der Schamane ein Korperteil oder einen Gegen-
stand aus dem Besitz des zu Verfluchenden.
Auswirkung: Ein Verbrecher wird aus der Sippen-
gemeinschaft ausgestoBen und mit einem dem
jeweiligen Glauben entsprechenden Fluch belegt:
Kamalugs Fluch halt den Totengeist des Opfers
nach dessen Tod m seinem eigenen, verwesen-
den Korper gefangen (stirbt das Opfer nicht bin-
nen der Wirkungsdauer, hat das Ritual keine
Wirkung). Erst wenn die Wirkungsdauer voriber
oder Leichnam zum Skelett wurde, kann der
Geist sich befreien und den Weg ins Jenseits an-
treten. Gorfangs Fluch bewirkt, dass alle Hunde
und Wolfe das Opfer sofort angreifen, sobald sie
es sehen oder wittern, und andere Lebewesen
zumindest abweisend auf es reagieren. Tairachs
Fluch raubt dem Opfer den Verstand durch die
Last der eigenen Erinnerungen: Tag fur Tag
durchlebt es erneut die gréRten Angste und
schlimmsten Frevel seines Lebens.
Wirkungsdauer: LkP* Monate / eine Aufstufung
der Liturgie auf Grad V oder VI (Wirkungsdauer
in Jahren oder permanent) ist bei abscheulichen
Verbrechen tiblich.

Speisesegen | / P/ allgemein
Herkunft: universell

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: StoRgebet (8)

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte
schlégt Uber der Mahlzeit den Segen
und spricht die Worte: "Herr/ Her-
rin [Gottername] und Herrin Travia,
segnet diese Speise und erlaubt ihr, ihren
Zweck zu erfillen: zu sdttigen und zu
kréftigen, den Hunger zu stillen und
den Leib zu stérken."

Auswirkung: Der Segen reinigt eine
Mahlzeit fir bis zu LkW Personen
und schiitzt sie so vor Dreck und
Faulnis (z.B. Krankheiten, deren
Stufe kleiner oder gleich den 5 +
LkP*/2 ist). Absichtlich hinzugefiig-
te Gifte werden jedoch nicht besei-
tigt.

Wirkungsdauer: augenblicklich

Speisung der Bediirftigen

| / P/ Speziell

Herkunft: Peraine, Travia

Reichwerte: Berilihrung / eine Mahlzeit fir eine
Person

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte zerdriickt
eine Zwiebel iber dem Gericht und spricht: "Gu-

tige Peraine, ndhrende Mutter! Segne dieses Mahl,
auf dass es Leib und Seele starke."

Auswirkung: Die Speise ist sehr sattigend, so dass
man mit der Halfte der Ublichen Menge aus-
kommt. Nach der Mahlzeit steigen MU und AU
um je | Punkt, die GE sinkt um | Punkt.
Wirkungsdauer: augenblicklich/DieV eranderun-
gen der Werte bleiben LkP* Stunden wirksam.

Speisung der hungernden Seele

Il / PP/ Spezidl

Herkunft: Travia

Reichweite: Beruihrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Priesterin singt ge-
meinsam mit den versammelten Hungernden den
Choral Dona nobispanem ("Magna Dea, qui tollis
faminem mundi, miserere nobis! Magna Dea, qui
tollis faminem ex mundo, dona nobis panem.".).
Hat sie andere mogliche Quellen des Essens (Vor-
réte, einkaufen, betteln gehen) vorher nicht aus-
genutzt, scheitert die Liturgie, und die Priesterin
wird als Frevlerin gezeichnet.

Auswirkung: Diese Liturgie erschafft einfaches,
nahrhaftes Essen ausder puren Glaubenskraft der
Priesterin fur LKW Personen. Dies besteht in der
Regel aus Brot, Wurst, Kése, Obst und etwas Bier
oder Wasser, nicht etwa aus Koschammernzun-
gen in Weinsof3e. Das Essen muss traviageféllig
mit jedem Hungernden geteilt werden, der Gast-
freundschaft erbittet.

Grad IV: Kennt die Priesterin das Geheimnis, um
den Heiligen Kessel Travias herbeizurufen, kon-
nen aus dem Kessel bis zu LkW x 10 Personen
eine Mahlzeit erhalten.

Wirkungsdauer: augenblicklich

Sprechende Symbole | / G / Speziell
Herkunft: Hesinde (Liebliches Feld, Gareth),
Nandus
Reichweite: Selbst / Beriihrung
Ritualdauer: Gebet
Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte berihrt
das Symbol und spricht: "Allweise, dein ist das
Ratsel und die Antwort. Schaue auf deinen erge-
benen Diener und erleuchte ihn."
Auswirkung: Die Geweihte erhalt einen groben
Fingerzeig, was die Bedeutung eines Symbols an-
geht. Damit ist jede Art von Symbol gemeint, al-
chimistische Zeichen ebenso wie alt-
echsische Glyphen, ein Wappen oder
Schneezeichen der Nivesen-Schamanen,
..ogar die Zeichen der Bettlergilden. Wie
detailliert sedieBedeutungerkennt,
ist hierbei grundsétzlich Meisterent-
scheid. AuflRerdem ist es natirlich
eine Voraussetzung, dass sie das
Symbol als solches erkannt hat -
was bei den Zinken der Bettler oder
vielen Geheimzeichen in der Regel
kaum der Fall sein wird.
Wirkungsdauer: augenblicklich

Sterne funkeln immerfort |1 / G/ Speziell
Herkunft: Phex, Hesinde (BLICK AN DEN KLAREN
HIMMEL), Aves, Nandus, Swafnir, Tairach
Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte betet
stumm zum Auge des Phex und wischt sich mit
der Hand Uber die Augen.

Auswirkung: Durch diese Liturgie kann der Ge-
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weihte selbst durch dichteste Wolken hindurch
den Stand der Sterne vollig klar erkennen, sei es
zum Prophezeien oder zur Orientierung.
Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Sternenglanz Il / G / Speziell

Herkunft: Phex

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte segnet das
Objekt mit Mondstaub und empfiehlt es seinem
Herrn an.

Auswirkung: Ein mit Sternenglanz gesegnetes
Objekt erscheint neuer, préachtiger oder auch wert-
voller - eine Wirkung, gegen die man sich (bei
berechtigtem Misstrauen) mit einer Snnenschérfe-
Probe +LkP* +5 wehren kann.

Wirkungsdauer: LkP* SR

Sternenspur Il / G/ Speziell

Herkunft: Phex, Aves, Nandus

Reichweite: Selbst/Beriihrung des zu markieren-
den Objekts

Ritualdauer: StofRgebet (6)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte sprichtein
kurzes stummes Gebet an Aves und streicht dann
mit der Hand Uber die zu markierende Fléche.
Auswirkung: Der Geweihte hinterl&sst durch die
Bertihrung semer Hand eine nur fur ihn selbst
sichtbare deutliche Markierung in Form eines
funkelnden Sternes, der bis zum néchsten Son-
nenaufgang leuchtet. Mit der Liturgie kénnen bei
Bedarf bis zu LkP* Sterne hinterlassen werden.
Wird die Liturgie einen Grad aufgewertet, kon-
nen auch alle anderen Phex-Diener und bis zu 3
benannte Personen die Sterne sehen.
Wirkungsdauer: LkP* Stunden, maximal bis zum
Sonnenaufgang

Sternenstaub |1 / G oder P/ Speziell
Herkunft: Phex (Lowangen)

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: StofRRgebet (10)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte streut eine
Handvoll Mondstaub tber sich oder wirft ihn in
Richtung seiner Verfolger, dabei ruft er Phex an.
Auswirkung: Der Geweihte kann entweder sich
selbst mit blitzendem, wirbelndem Sternenstaub
umgeben und es dadurch den Angreifern schwe-
rer machen, ihn zu attackieren (AT sind um die
halben LkP* erschwert, FK-Proben um die vol-
len LkP*) oder einen der Verfolger so mit dem
Staub verwirren, dass dieser kaum noch attackie-
ren kann (AT um LkP* erschwert).
Wirkungsdauer: LkP* x 10 KR

Sulvas Gnade Il / G + P/ Speziell

Herkunft: Rahja (Punin), Aves

Reichweite: Selbst/ Sicht (Entfernung zum Pferd)
Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte lockt das
Pferd, das sie reiten mdchte, mit Rosendl und bit-
tet Sulva oder Tharvun um Firsprache.
Auswirkung: Mittels dieser Liturgie erwirbt die
Geweihte ein unvergleichliches Einfuhlungsver-
mogen fir das Reittier, so dass sie fiir die Wir-
kungsdauer eine fast vollendete Reiterin wird
(Taw+10 + LkP*) ist. Eine simple empathische
Verstandigung mit dem Tier ist moglich (Win-
sche, Note, Angste). Die Liturgie bezieht sich nur
auf ein einzelnes Pferd (zumeist eine Stute) - ob
sie auch bei anderen Reittieren wirkt, ist bisher



nicht erforscht worden, gilt aber als unwahr-
scheinlich.
Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Swafnirs Fluke V / ZZZ | Speziell

Herkunft: Efferd (Westkuste und Ifirns Ozean),
Swafnir

Reichwette: Sicht

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Swafnir wird in einem
Gebet erzlirnt oder besanftigt, das sich entweder
von der Ruhe zur Raserei steigert oder umgekehrt
verhélt.

Auswirkung: Eine Wasserflache in Sichtweite des
Priesterskannin ein brodelndes Wellenmeer auf-
gepeitscht werden oder aber zu glatter See beru-
higt werden. Fast jedes noch so grof3e Schiff ist
den Auswirkungen dieser Liturgie hilflos ausge-
liefert.

Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Swafnirs Ruhelied | / P/ Speziell

Herkunft: Swafnir (Thorwal, Prem)

Reichweite: Berlhrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Swafnir-Priester
sprenkelt (oder kippt) dem Walwitenden geweih-
tesWasser ins Gesicht und singt einen beschwich-
tigenden Gesang.

Auswirkung: Der Priester kann einem Walwi-
tenden 10+LkP* Punkte zur Erleichterung sei-
ner Selbstbeherrschungs-Probezur V erfiigung stel-
len (die in diesem Falle auch wiederholt werden
darf). Wird die Liturgie im Voraus ausgefihrt,
stehen die genannten Punkte dem Wut-Geféhr-
deten wahrend der Wirkungsdauer stets dann zur
Verfigung, wenn der Swafnir-Geweihte in seiner
Nahe ist und ihn mit einigen Worten oder einem
Gesang beschwichtigen kann.

Wirkungsdauer: LkP* SR

Tabu 111 / P/ Speziell
Hochschamanen der Waldmenschen bekannte
Liturgie, entspricht SIEGEL BORONS (Seite 109).

Tairachs Fluch 1V / P/ Speziell
Bei den Hochschamanen der Orks
bekannte Liturgie, ist eine Variante
des SIPPENFLUCHS (Seite 110).

Thalionmels Schlachtgesang
111/ G/ Speziell

Herkunft: Rondra (Neetha)
Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Stof3gebet (15)

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweih-
te spricht oder singt ein Gebet und be-
kundet ihre Willen, fir die Herrin
Rondra zu sterben.

Auswirkung: Die Priesterin spirt keinen
Schmerz durch erlittene Wunden, gewdir-
felte Patzer werden ignoriert, zudem
erhdlt sie einen Aufschlag von der
Hélfte der LkP* auf ihre Attacke-
fertigkeit. Selbst wenn alle Lebens-
punkte verloren sind, kédmpft die
Geweihte weiter, bis ihr letzter Feind

tot ist (oder der Meister befindet, dass
Rondrasie zu sich ruft, das M aximum liegt etwa
bei minusLkP* x 10 LeP).

Wirkungsdauer: maximal LkP* SR, oftjedoch bis
zum Tod der Geweihten.

Therblns Erkenntnis |/ P/ Speziell
Herkunft: Peraine

Reichweite: Sicht (maximal | Schritt Entfernung)
Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte kniet vor
dem Krankenlager und bittet Peraine und den
Heiligen Therbin um Hilfe.

Auswirkung: Proben zum Erkennen der Krank-
heit, fir die nétige Behandlung und die Kennt-
nisund V erarbeitung notiger Heilkrauter sind um
10 +LKkP* Punkteerleichtert.

Wirkungsdauer: augenblicklich

Tierempathie 11 / G + P/ Speziell
Herkunft: Ifirn, Himmelswolfe, Tsa (sehr selten)
Reichweite: Sicht
Ritualdauer: so lange die Anndherung und das
Aussprechen dauert.
Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte ndhert sich
einem Tier, bis es ihn bemerkt, und spricht dann
leise: "Leben in Ifirns Hand, Bruder/ Schwester
meiner Seele, offenbare mir dein Wollen und
Firchten! Furchte nicht die Jagd, vertraue mei-
nem Wort und lass mich in deine Seele blicken!"
Auswirkung: Der Geweihte erhalt fur die Wir-
kungsdauer die Gabe, mit den Tieren seiner Um-
gebung empathischen Kontakt aufzunehmen.
Dadurch kann er die Gefiihle des Tieres erken-
nen: Ein kurzer Einblick in die Gedankenbilder
ist moglich, stellt sich aber nicht immer ein. Es
versteht sich von selbst, dass das Tier vor einer
Jagd nach dieser Liturgie einen deutlichen Vor-
sprung erhalt.
AufGradlllistauchTIERSPRACHEmdglich: Mit
den Tieren ist eine geistige Versténdigung mog-
lich. Jedes Tier wird sich dabei je nach naturli-
cher Intelligenz mitteilen kdnnen, komplizierte
Antworten sind nicht zu erwarten. Antworten auf
Fragen nach drtlichen Gegebenheiten sind in der
Regel mdglich, orientieren sich aber an der Wahr-
nehmung des Tieres; einen Auftrag wird
ein wildes Tier nur in den selten-
sten Fallen begreifen und /
> oder ausfihren.
N Wirkungsdauer: LkP*
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Tiergestalt I11 / G/ allgemein

Herkunft: Zwdolfgotterkult auf3er Praios und
Ingerimm, jedoch abgesehen von den Kirchen
von Firun und Ifirn meistens sehr selten oder ge-
heim

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Gebet

Auswirkung: Die Geweihte verwandelt sich in das
heilige Tier ihrer Gottheit. Je nachdem, ob die
Klugheit oder die Intuition der Priesterin héher
ist, wird eher das Wesen des Menschen oder das
des Tieres Oberhand gewinnen. Die Priesterin
besitzt sémtliche korperlichen Werte des Tieres
(Wunden Ubertragen sich bei der Ruckverwand-
lung anteilig auf ihren Leib), ihre geistigen be-
hélt sie. Das Wirken von Mirakeln in der Tierge-
stalt ist méglich, das von Liturgien jedoch nicht.
Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Tiersprache I11 / G/ Speziell
EineVarianteder TIEREMPATHIE (s.0.).

Tranksegen | / PP/ allgemein

Herkunft: Zwdolfgotterkult, H'Ranga
Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Stof3gebet (8)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte schlégt
Uber dem Trinkwasser den Segen und spricht die
Worte: "Herr / Herrin [Gottername] und Herr
Efferd, segnet dieses Wasser und erlaubt ihm, sei-
nen Zweck zu erfullen: zu erquicken und zu er-
frischen, den Durst zu I8schen und den Leib zu
starken."

Auswirkung: Der Segen reinigt ausreichend Was-
ser, um bis zu LKW Personen fur einen Tag zu
versorgen, und schiitzt es so vor Schmutz und
Faulnis (z.B. Krankheiten, deren Stufe kleiner
oder gleich LkP*/2+5ist). Naturliches Meersalz,
aber auch hinzugefiigte Gifte werden nicht be-
seitigt. Er wirkt auch auf andere Getrénke wie
Bier, Milch und Saft, nicht aber auf destillierte
Bréande.

Wirkungsdauer: augenblicklich

Traviabund
siche GROSSER EIDSEGEN, Seite 98

Travias Gebet der sicheren Zuflucht
V| Z | Speziell
Herkunft: Travia (Al'Anfa, Donnerbach, Lo-
wangen, Thorwal, Waskir)
Reichweite: Berilihrung
Ritualdauer: Gebet
Symbole, Gesten, Gebete: Im Gebet
beschreibt die Priesterin ihre
Notlage mit eindringlichen
Worten. Sie blast Gansedaunen
Uber die knienden Schutzbedirf-
tigen und entziindet mitten zwi-
schen ihnen ein Heimfeuer (dasbel
jedem Wetter brennt). (Im Notfall
soll es auch ausreichen, wenn sie
ihren Mantel Uber den Geféhrten
ausbreitet.)
Auswirkung: Das Gebet der siche-
ren Zuflucht erschafft eine unbe-
wegliche, orangefarben glihende
Schutzkuppel, unter der man vor wid-
rigen Umweltbedingungen und den mei-
sten ddmonischen Einfllssen sicher ist.
Das GEBET DER VERBORGENEN HALLE (Grad VI,
ZZ) 6ffnet mitten in der Landschaft eine Tir in




einen Raum, der gemiitlich warm ist, genug Es-
senund Getranke fir LKW Personen enthélt, und
der nach Schlief3en der Tur von auflen nicht auf-
findbar ist. Die Tir zu diesem Raum kann nur
von innen wieder gedffnet werden. Verhdlt sich
jedoch jemand in der Halle entgegen den Geset-
zen der travianischen Gastfreundschaft, beendet
dies die Wirkungsdauer vorzeitig, so dass die
Schutzsuchenden sich unverhofft (meist) dort
wiederfinden, wo sie die Halle betreten haben.
Wirkungsdauer: bis die Bedrohung vorbei ist, lang-
stens jedoch LkW Tage

Travias Gebet der verborgenen

Halle VI / ZZ | Speziell

Eine Variante von TRAVIAS GEBET DER SICHEREN
ZUFLUCHT, so.

Travinians Segen der Schwelle

11/ Z | Speziell

Herkunft: Travia (Kloster Wolfskopf, Rommilys)
Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: ca eine Minute

Symbole, Gesten, Gebete: Die Priesterin bestreicht
die Turschwelle mit geweihtem Lindenbliten-
honig und ruft Travia und den Heiligen Travinian
um Beistand an. (Hat der Eingang keine Schwel-
le, so muss erst ein passender Ast oder Balken ein-
gebaut werden, bevor das Ritual beginnen kann.)
Auswirkung: Diese spezielle Form des SCHUTZ-
SEGENS (s. S. 108) sorgt dafir, dass der hinter der
Schwelle liegende Raum, selbst wenn es nur Zelt
oder Laubhiitte ist (nicht aber andere Raume im
selben Gebaude), von unheiligen Kreaturen (D&
monen, Untote, Chiméaren etc.) nicht betreten
werden kann. Die Schwelle wirkt wie zweifach
geweihter Boden (siehe MGS 52).
Wirkungsdauer: LkP* SR

Trophée erhalten |1 / P/ Speziell

Herkunft: Firun, Ifirn

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte spricht ein
Gebet und schlagt einen Schutzkreis Uber den zu
konservierenden Gegenstand.

Auswirkung: Mittels dieses Gebetes kann der Ge-
weihte eine Trophée frisch halten, damit er ge-
nug Zeit erhalt, das Beutestlick fachgerecht wei-
terzuverarbeiten.

Wirkungsdauer: LkP* Tage

Tsas ewige Jugend VI / P/ Speziell

Herkunft: Tsa, Zsahh

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Zeremonie (meist Sonnenauf- bis -
Untergang)

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte schneidet
der Auserwahlten die Haare, schrubbt die Haut
mit harten Bursten und Asche und salbt sie
schliefflich am ganzen Leib mit Kirschbliitendl.
Wahrenddessen betet sie zur G6ttin und bittet sie,
dass sie diese Auserwéhlte mit ihrer wunderba-
ren Gabe der ewigen Jugend beschenken mége.
Die Liturgie muss bei Sonnenaufgang beginnen.
Auswirkung: Die Empfangerin dieses Segenswird
ihre normal e L ebensspanne in scheinbarer aulder-
licher Jugend vollenden. Zu diesem Zweck wird
sie sich zukiinftig ale sechs Monate fur zwel Wo-
chen wie eine Eidechse hauten. Wahrend dieser
Zeit sind durch das standige Jucken ihre Werte
fur KL, GE und CH um je 3 Punkte verringert

(und Menschen haben wahrend dieser Zeit ein
Widerwartiges Aussehen). Nach jeder Hautung
entspricht ihr AuReres einer glatthautigen
Achtzehnjahrigen. Andererseits muss die Geseg-
nete sehr streng nach den Prinzipien der Gottin
leben, da schon ein kleiner Versto3 gegen Tsas
Auflagen (siehe Seite 159) sie um alle positiven
Auswirkungen des Segens bringt. Diese Liturgie
ist Ublicherweise Tsa-Geweihten vorbehalten und
wird nur an ausgesprochen gottingesegneten Au-
Renstehenden vollzogen.

Wirkungsdauer: siehe Auswirkungen

Tsas Helliges L ebensgeschenk

V /[ P/ Speziell

Herkunft: Tsa (Punin), Peraine (HEILIGE SALBUNG
DERPERAINE, Zorgan)

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Zyklus

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte badet die
Patientin 6 Tage hintereinander zu jedem Mor-
gengrauen in mit Kirschblitendl versetztem Was-
ser und reinigt sie geistig. Beim ersten Mond-
schein legt die Geweihte das Prisma iber das Herz
der Empfangerin. Dann bittet sie ihre Gottin, dass
sie dem Opfer zurlickgeben moge, was ihr von
finsteren Machten gestohlen wurde. Peraine-Ge-
weihteweihen frischgepresstesWeizenkeimaél und
versuchen, es mit den passenden Kréaften aufzu-
laden (das Ziel der Liturgie muss vor der Géttin
gerechtfertigt werden). Dann wird die Erkrank-
te, die sich Uber die gesamte Dauer der Liturgie
im Tempel aufhalten muss, an sechs weiteren
Tagen mit dem heiligen Ol gesalbt.

Auswirkung: Die Betroffene erhdlt Sikaryan im
Werte von 15+LkP*x2 Punkten zuriick, hoch-
stens aber so viel, wie sie verloren hat. Auf Vam-
pire (oder andere Wesen ohne eigenes Sikaryan)
wirkt diese Liturgie nicht.

Wirkungsdauer: augenblicklich

Tsas Lebensschutz 1V / P/ Spezidl
Herkunft: Tsa (Khunchom), Zsahh

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Andacht, wobei die Todesgefahr ab
Beginn der Liturgie gebannt ist.

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte ruft im
Gebet das Eidechsenauge aus Khunchom herbei
(GKM 62) und legt es der Sterbenden auf die
Zunge. Dann streicht sie mit ihren Handen Gber
den Korper der Verletzten oder Kranken, erklart
ihr, dass ihre Zeit noch nicht gekommen ist, und
befiehlt ihr, nicht aufzugeben.

Auswirkung: Unter der Einwirkung dieser Litur-
gie wird eine Sterbende ins Leben zuriickgeholt,
unabhangig ob sie an einer Vergiftung, Krank-
heit oder an Verletzungen leidet, und so weit ge-
heilt (5 LeP), dass die natiirliche Heilung einset-
zen kann. Selbstverstandlich kann der Meister
entscheiden, dass der Tod der Betroffenen vorher-
bestimmt ist, so dass selbst dieses Ritualgebet
nichts mehr bewirkt.

Meist widmen sich die solcher Art Geretteten der
Gottin Tsa mit voller Hingabe.

Wirkungsdauer: augenblicklich

Tsas Segensreicher Neuanfang 11/ Z /
Speziell

Herkunft: Tsa, Ingerimm und Gravesh (SIMIAS
KELCH)

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte hebt das
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Prisma, l&sst es im Sonnenlicht funkeln und bit-
tet darum, dass das Auge der Gottin wohlwollend
auf dem Neubeginn, sei es einer Stadtgriindung,
einem Reiseantritt, dem Beginn einer Hand-
werksarbeit oder einer Queste, ruhen mégen.
Wenn kein Sonnenlicht zu sehen ist, mag als Er-
satz auch anderes helles Licht geniigen.
Auswirkung: Diese Liturgie ruft fir LkP* SR Tsas
Regenbogen herbei, der iber der Neuschdpfung
leuchtet und alle Beteiligten mit Mut und Zuver-
sicht erfillt: Handwerkliche Proben (z.B. Zim-
mermann, Steinmetz) sind um LkP*/4 und sol-
che auf Mut (wenn sie mit der Durchfihrung des
gesegneten Projektes zu tun haben) um LkP*/2
erleichtert. Wenn das Sonnenlicht durch anderes
Licht ersetzt wurde, dann sind die LkP* halbiert.
(Dies gilt nicht fir unterirdische Bauprojekte;
Ingerimm-Priester segnen mit dieser Liturgie z.B.
Bauvorhaben, Stollen etc.)

Wirkungsdauer: LkP* Tage, hdchstens bis Been-
digung des Entstehungsprozesses

Tsas Wunderbare Erneuerung

V /| P/ Speziell

Herkunft: Tsa, Zsahh

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Zyklus

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte salbt den
Stumpf einer Gliedmale mit Pflanzenkerndl,
schreibt mit Asche und Pflanzensaft die Zeichen
der Gottin darauf und beschreibt in ihren Wor-
ten, wie die gesunde Gliedmafle aussehen soll.
Dies wiederholt sie so lange, bis die Gliedmafle
nachgewachsen ist.

Auswirkung: In der ersten Nacht beginnt das feh-
lende Glied nachzuwachsen, und zwar beginnend
mit einer sehr kindlichen Form, die dann allméh-
lich (binnen des Lebensalters des Gesegneten in
Tagen) heranreift. Die Spielleiterin entscheidet
dabei, zu welchen Aufgaben das K orperteil wann
in der Lage ist. Wenn die Geweihte versucht, mit
dieser Liturgie Korperteile entstehen zu lassen
oder zu veréndern, die so nicht zur Natur der Pa-
tientin gehoren (beispielsweise ein drittes Auge
am Hinterkopf), misshngt die Liturgie automa-
tisch und die Geweihte erleidet das Mal des Frev-
lers (GKM 10).

Wirkungsdauer: augenblicklich

TsasWunder same Fruchtbarkeit

IV / P/ Spezidl

Herkunft: Tsa (an wechselnden Orten), Zsahh,
Himmelswolfe(GRISPELZ'FRUCHTBARKEIT, chne
die Kreide und Affinitét zu Tsq)

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte ruft mit
einer lebenspreisenden Andacht die Kreide der
Tsa herbei und zeichnet der oder dem Gesegne-
ten heilige Zeichen auf den Bauch. Dann preist
sie den Kinderreichtum in Liedern und Tanzen.
Auswirkung: Die Liturgie bewirkt besondere Zeu-
gungskraft bei Mannern und mannlichen Tieren,
Fruchtbarkeit bei Frauen und weiblichen Tieren.
Mittels dieser Segnung ist es auch Frauen in fort-
geschrittenem Alter moglich, gesunde Kinder zu
gebaren. Die so empfangenen menschlichen wie
tierischen Sprosslinge zeichnen sich durch Fried-
fertigkeit, Lebensfreude oder einen revolutiona
ren Geist aus und besitzen eine Affinitat zur Got-
tin Tsa

Wirkungsdauer: LkP* Tage



Uber die Wolken V / G / Speziell

Herkunft: Aves

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Zeremonie

Symbole, Gesten, Gebete: Der Wanderer ruft in
dem komplexen Ritual die Alveransfeder herbei.
In einem langen Disput berichtet er der Feder von
bereits erlebten Heldentaten und noch phanta-
stischeren Planen fir die Zukunft und versucht
sie so davon zu Uberzeugen, dass er ein wurdiger
Tréger sei. Wéhrenddessen flicht er siemitvielen
bunten Béandern in sein Nackenhaar ein.
Auswirkung: Auf dem Ricken des Geweihten bil-
den sich zwei bunt schillernde V ogelflugel mit ei-
ner Spannweite von vier Schritt, die ihn sicher
durch die LUfte tragen. Erist in der Lage, Lasten
bis zu seinem eigenen Kérpergewicht als zusétz-
liches Gepéck zu transportieren (was jedoch bei
mehr als 10 Stein Last Fliegen-Proben erfordert).
Als Liturgie des Grad VI kann der Aves-Geweih-
te Lasten bis zum anderthal bfachen seines Kor-
pergewichts durch die Luft tragen.
Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Ucuris Geleit 11 / G/ Speziell

Herkunft: Praios

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte blickt di-
rekt in die Sonne und spricht ein kurzes Gebet
zu dem géttlichen Falken, mit der Bitte, ihm den
Weg zu dem néchsten zwolfgoéttlichen Tempel
oder Geweihten zu weisen.

Auswirkung: Ein heller Schein umspielt die Au-
gen des Geweihten. Ein starkes Blitzen und Fun-
keln zeigt ihm die Richtung des Gesuchten an.
Wirkungsdauer: LkP* SR

Unterpfand des Heiligen Rhys

IV / P/ Speziell

Herkunft: Ingerimm (Abilacht)

Reichwette: Berlhrung

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: "Heiliger Rhysvon Abi-
lacht, dir zu Ehren bete ich/beten wir. Viele Mei-
sterwerke hast du geschaffen, die allenthal ben
gerihmt werden. Dein Wirken verehre ich/ ver-
ehren wir, deine Tugenden nehme ich / nehmen
wir zumVorbild. Darumwill ich/wollen wir die-
ses Handwerksstiick dir zum Schiitze anvertrau-
en, auf dass es gegen alerlei Unbill gefeit sein
moge."

Auswirkung: Ein mit dieser Liturgie gesegnetes
Handwerksstiick wird vor magischen Manipula-
tionen und unfairem Handel geschiitzt, denn der
Betrachter erkennt darin die Kunstfertigkeit und
all die M uhen desingerimmgefélligen Schaffens.
Jeder Zauber, der den Gegenstand magisch ver-
andert oder zerstort, sowie alleVersuche, den Ge-
genstand zu einem anderen Preis als den wahren
Wert zu handeln, sind um 10+LkP* erschwert.
(Gelangt der Gegenstand nachtréglich in den
Wirkungsbereich eines solchen Zaubers, so wer-
den dessen Einwirkungen entsprechend um 10
+LkP* geschwécht; Naheres zur Verminderung
der Wirkung finden Sie im Abschnitt Liturgien
gegen Zauberei). Proben auf Schatzen sind hin-
gegen um 10 +LkP* erleichtert. Fur die Dauer
der Weihe kann das Handwerksttick von D&mo-
nen und Paktierern nur unter Schmerzen und
Schaden berthrt werden.

Wirkungsdauer: LkP* Monate

Unverstellter Blick 111 / G/ Speziell
Herkunft: Hesinde (Gareth, Havena, Angbar,
Rommilys), H'Szint, Praios (DARADORS PRUFEN-
DER BLICK; Gareth, Rommilys), Phex (LUG UND
TRUG; Kuslik),Nandus(selten), Tairach
Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte versinkt
ininniger Meditation. Im Geisteversucht sieden
Schleier der Unwissenheit beiseite zu schieben
und ruft Hesinde, Mada und die Heilige Ancilla
an. (Der Phex-Priester zerreif3t nach einem Ge-
bet symbolisch einen grauen Schleier.)
Auswirkungen: Die Geweihte erkennt auf Sicht-
weite samtlicheflr sienun farbig schimmernden
Illusionen (je nach Gottheitin Griin, Gold, Grau
oder Silber), egal, ob diese auf Personen, Gegen-
sténden, Gebé&uden oder in der Luft héngen.
Wirkungsdauer: je nach Meditation, min. | SR

Urischarsordnender Blick

111/ G /Speziell

Herkunft: Praios, Nandus

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte versenkt
sich in die Prinzipien Urischars, Uberblickt das
Chaos, in dem er Ordnung finden will, zeichnet
die Segnende Sonnenscheibe dartiber und ruft:
"Herr Praios! Dein ist der Wille zur Ordnung
durch deinen Diener Urischar. Gib mir die Weis-
heit, Ordnung im Chaos zu erkennen. Leihe mir
deinen untriglichen Blick!"

Auswirkung: Der Geweihteistin der Lage, in ei-
nem scheinbar willkurlichen System eine Ord-
nung zu erkennen oder inmitten eines wisten
Chaosbestimmte Objekte zu katal ogisieren. Je of -
fensichtlicher die Ordnungist, destoleichter fallt
dem Priester dieseLiturgie (von offensichtlichen
Tatsachen +/-0 bis zu komplexen Sachverhal-
ten +7). So kdnnte er (wie auch alle anderen
Anwesenden) in einer ungeordneten Biblio-
thek alle Biicher, die sich mit Pflanzenkun-

de beschéftigen, durch ein goldenes
Schimmern hervorgehoben sehen (kein
Aufschlag) oder anhand der Aufzeich-

nungen der Stadtgarde wiederkehrende
Elemente einer Mordserie heraus-

filtern (+7).

Wirkungsdauer: augenblicklich

VaésTranen IV / P/ Speziell

Herkunft: Himmelswolfe

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Kaskju teilt Liska
ihren Entschluss mit und sticht sich einen Dolch
in den Leib.

Auswirkung: Die Schamanin kann den Tod einer
anderen Person auf sich nehmen und an ihrer statt
sterben. Die betroffene Person gesundet vol | stan-
dig, so wie es ihrem Alter und dem Zustand vor
der Krankheit / der Vergiftung/ der Verletzung
entspricht. Ein Tod an Altersschwéche kann mit
diesem Ritual nicht revidiert werden, das Opfer
der Schamanin wére vergebens. Der Leichnam
der Schamanin zeigt die Spuren der Todesursa-
che, an der die geheilte Person gestorben wére.
(Hétte die Vaé der Legenden diese Liturgie an-
wenden kénnen, wére das Verhéltnis zwischen
Wlfen und Menschen vielleicht noch ungetribt.)
Wirkungsdauer: augenblicklich
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Verborgen wie der Neumond

111/ G/ Speziell

Herkunft: Phex, Tsa (HAUT DES CHAMALEONS)
Reichweite: Selbst

Ritualdauer: StofRRgebet (8)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte sprichtein
kurzes stummes Gebet zu Phex und verhtillt sich
wie das Madamal. Eine Tsa-Geweihte badet kurz
in Regenbogenhcht (z.B. in dem des Prismas).
Dabei betet sie stumm um eine sichere Tarnung.
Auswirkung: Wéhrend der Wirkungsdauer passt
sich der Geweihte perfekt seiner Umgebung an,
so dass er fur normal e Verfolger nicht bemerkbar
ist. Dies kann so aussehen, dass er unter vielen
unscheinbaren Personen nicht aufféllt oder aber
bei menschenleeren Orten perfekt mit seiner Um-
gebung verschmilzt. Sinnenschéarfe-Proben von
Wachen oder aufmerksamen Beobachtern sind
um LkP*+ 10 Punkte erschwert. Eine Tsa-Ge-
weihte passt sich, ihre Kleidung und sémtliche
Ausrustungsgegenstande wie ein Chamal eon per-
fekt an die Umgebungsfarbe an.

Wirkungsdauer: LkP* SR

VersiegeltesWissen 111 / P/ Speziell
Der Hesinde- und Nandus-Kirche bekannte Li-
turgie, entspricht dem GRAUEN SIEGEL (S. 97).

Vertrauter der Flammell / G/ Speziell
Herkunft: Ingerimm, Angrosch (Xorlosch),
Gravesh, Travia(Albenhus, DY THLINDSWANDELN
IM FEUER)
Reichweite: Selbst
Ritualdauer: Stof3gebet (10)
Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte legt Schu-
he und Kopfbedeckung ab, tritt dicht an das Feu-
er heran und spricht die Worte: "Gebieter der
Flammen, Gebieter der Lohe, nimm mich in dich
auf und forme mich nach deinem Willen!" Da-
nach tritt er in das Feuer. Bei den Geweihten
des Angrosch-Kults ist es Ublich, sich durch
selbst zugefiigte Brandmale an Armen und
Stirn auf die Liturgie einzustimmen.
Auswirkung: Der Geweihte ist wéhrend
der Wirkungsdauer samt Kleidung
und Ausrustung gegen Feuerschaden
gefeit.
Grad Il wirkt nur gegen einmalige und
kurzfristige Beruhrungen, Grad Il
(erfordert Gebet) auch gegen brennen-
de Rdume (siehe Basis 117).
Wirkungsdauer: LkP* x 10 KR

Vertrauter desFelsens |l / G/ Speziell
Herkunft: Ingerimm (Uhdenberg), Angrosch
(Xorlosch)

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Stof3gebet (10)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte legt Schu-
he und Kopfbedeckung ab, beriihrt einen Felsen
und spricht die Worte: "Gebieter des Steins, Ge-
bieter des Felsens, nimm mich in dich auf und
forme mich nach deinem Willen!"

Auswirkung: Der Geweihte ist wahrend der
Wirkungsdauer samt Kleidung und Ausristung
gegen Steinschlag gefeit, der den Priester selbst
dann vollig unbeschadet | &sst, wenn er direkt auf
ihn niedergeht.

Wirkungsdauer: LkP* x 10 KR



Vertreibung des Dunkelsinns

IV / P/ Speziell

Herkunft: Praios, Hesinde (Kuslik, nur mit dem
Schlangenstab des Heiligen Argelion)
Reichweite: Berihrung

Ritualdauer: Zeremonie

Symbole, Gesten, Gebete: Fiir diese komplexe Li-
turgie, die der Geweihte mit dem zu Heilenden
unter offenem Himmel durchfihren muss, wer-
den zwel mindestens augengrofRe, am Tag des
Heiligen Gilborn eingesegnete Bernsteine bend-
tigt, dazu mehrere Chorél e aus dem Praiosspiegel .
Auswirkung: Durch diese (f ir AuRenstehende sehr
rabiatwirkende, wir verzichten auf Details) Form
der Seelenheilung ist es dem Geweihten mdglich,
Beherrschungszauber und (nicht permanente)
Hexenflliche aufzuheben und zeitweilig gesenk-
te geistige Eigenschaften oder erhéhte schlechte
Eigenschaften wieder auf ihren Ursprungsstand
zuriickzubringen (falls 10+ LkP* die ZfP*/RkP*
des Zaubernden Ubersteigen, Naheres zur Auf-
hebung der Wirkung finden Sie im Abschnitt Li-
turgien gegen Zauberei). Die Liturgie ist nicht
geeignet, um Besessenheitsddmonen zu vertrei-
ben oder einen 'Irrgléubigen’ zu bekehren. Nach
Meisterentscheid kann das Ziel der Segnung
durch die Hérte der Behandlung mittleren bis
schweren korperlichen Schaden nehmen. (Um
Druidenrituale, permanente Hexenflliche 0.a
aufheben zu kénnen, muss die Liturgie auf Grad
V gewirkt werden.)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Visionssuche 111 / G/ allgemein

Herkunft: Zwolfgétterkult, Angrosch

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Zeremonie

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte versetzt
sich nach Art seiner Kirche tber mehrere Stun-
den hinweg in Trance und sucht die Nahe seiner
Gottheit.

Auswirkung: Pro LkP* erhalt der Priester 1W6
Punkte Entriickung, was ihn seinem Gott naher
bringt. In diesem Zustand kann der Geweihte
durch Visionen Einblicke in Fragen oder Proble-
me erhalten, die er |6sen mochte. Er erhélt fur
die Dauer der Trance die Gabe Prophezeien (sie-
he AH 110) mit 5+ LkP*/2 als Talentwert (ist die
Gabe schon vorhanden, entsprechen die 5
+LkP*/2 dem Bonus darauf).

Nach der Trance erleidet der Priester LkP* Punk-
te Erschdpfungundverliert doppelt soviel e Punk-
te Ausdauer. Wahrend der Trance lassen sich kei-
nesinnvollen Té&tigkeiten (wie etwaauch dasWir-
ken weiterer Liturgien) bewerkstelligen.
Wirkungsdauer: augenblicklich

WaliburiasWehr 111 /Z ] Speziell

Herkunft: Ingerimm (Notmark, Uhdenberg),
Angrosch (ANGROSCHS ZORN)

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Stof3gebet (12)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihterammt sei-
nen Schmiedehammer senkrecht in den Boden

und ruft: "Schild aus Glut, Wall aus Erz! Heilige
Waliburia, hilf]"

Auswirkung: Der Geweihte ruft mit dieser Litur-
gie zwischen sich und einem oder mehreren An-
greifern eine elementare Manifestation aus Feu-
er oder Erz herbei. Dabei kann es sich z.B. um
ein pl6tzlich aufloderndes Feuer, um einen Stein-
schlag, um einen breiten klaffenden Rissim Erd-
boden usw. handeln. In jedem Fall sorgt die Ma-
nifestation fir Verwirrung in den gegnerischen
Reihen und vermag dadurch einen Angriff fur
einige Augenblicke aufzuhalten. (In der Regel
sinkt die INI der Angreifer um bis zu LkP* Punk-
te. Einzelheiten sind Meisterentscheidung.)
Wirkungsdauer: augenblicklich

Wandeln in Hesindes Hain

V /| G/ Speziell

Herkunft: Hesinde (Teremon), Ingerimm (im je-
weiligen Haupttempel einesHeiligen, MEISTER-
STUCK)

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Zyklus (mehrere Tage)

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte widmet
sich in hesindegefélliger Versunkenheit einer
schopferischen Tétigkeit. Dies kann das Verfas-
sen eines Textes sein, das Ldsen eines komplexen
geometrischen Problems oder das Meil3eln einer
Statue. Ingerimm-Priester rufen eine Heilige Re-
liquie herbei, die entweder als géttlicher Fokus
dient oder mit der eine symbolische Handlung
ausgefihrt wird (der erste Schnitt in ein Stiick
Stoff, das erste Loch einer Ledernaht etc.).
Auswirkung: Der Geweihten ist es, als erhalte sie
Zugang zu Hesindes Hain. Sie erhélt Inspiratio-
nen, neue ldeen und das Vermdgen, diese umzu-
setzen, um ein hesindegefal ligesWerk zu erschaf -
fen. Dieskann ein Kunstobjekt, ein magischesAr-
tefakt, ein kostbares Buch oder die Ldsung eines
komplizierten mathematischen Problems sein.
Das Talent, das fur diese Aufgabe entscheidend
ist, steigt fur die Zeit der Versenkung um
LkP*x2 + 10 Punkte. Auf diese Weise entstehen
Werke von gottlicher Kunstfertigkeit, dievon be-
sonders hesindianischer Natur sind (z.B. sehr
geometrisch, mathematisch perfekt berechnet, der
Schwerpunkt perfekt ausgewogen 0.4.). Die Spiel-
leiterin kann entscheiden, dassdiesem Kunstwerk
bei besonders gut gelungener Talentprobe eine
Wirkung innewohnt, die einer Liturgie des
Grades | vergleichbar ist. Ingerimm-Priester fuh-
len sich von Ingerimms Feuer beseelt.
Wirkungsdauer: bisdasWerk vollendetist oder die
Arbeit unterbrochen wird.

Weg des Fuchses | / G/ Speziell

Herkunft: Phex, Aves

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Stof3gebet (10)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihtesprichtein
kurzes stummes Gebet und stellt sich eine freie
Stral3e vor.

Auswirkung: Der Geweihte kann sich auf jedem
Weg wie auf einer guten Reichsstral’e bewegen,
daihn keine Hindernisse aufhalten. Sowohl auf
schlammigen Pisten in der Wildnis wie auch im
dichtesten Gedréange einer stadti schen Gasse kann
er so schnell laufen, wie es seine korperliche Ge-
schwindigkeit und Ausdauer zulésst. Der Weg
muss aber prinzipiell passierbar sein - regelrech-
te Wegsperren mussen immer noch berwunden
oder umgangen werden, und in der vdllig weglo-
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sen Wildnis ist das Ritual ungeeignet. Technisch
sinkt die Geschwindigkeit des Geweihten auch
auf schlechten Wegen nicht.

Wirkungsdauer: LkP* SR

Weihe der Ewigen Flamme

IV / P/ Speziell

Herkunft: Ingerimm (Angbar, die Liturgie wird
nur Hochgeweihten gelehrt)

Reichweite: Beruhrung

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Dieses komplexe Ritual
unterscheidet sich von Tempel zu Tempel und
wird meist sogar speziell auf die Tréger der La-
ternen zugeschnitten.

Auswirkung: Mit dieser Liturgie, im Prinzip eine
stérkereFormdesFEUERSEGENS(Seite95), wer-
den die Flamme in den Laternen der Priester ge-
weiht, so dass sie nicht verldschen und gegen na-
tarlicheUmwelteinfllissegefeit sind.
Wirkungsdauer: genau | Jahr

Anmerkung: Es ist Ublich, die Laternen am 21.
Ingerimm, dem Tag der Waffenschmiede, zur Wei-
he zur bringen. Daneben soll es noch ein weitaus
machtigeres Ritual geben, um die ewig lodernde
Flamme der Helligen Esse eines Tempels einzu-
segnen. Vielleichtist esaber auch Ingerimm selbst,
der hierbei den gottlichen Funken spendet.

Weiheder letzten Ruhestatt

11/ Z ] Speziell

Herkunft: Boron, Kamalug

Reichweite: Berllhrung

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte um-
schreitet die zu weihende Flache, spricht Segen
und Gebete und wiederholt mehrfach die Worte:
"Dies, Herr, sei dein! Dieser Grund sei heiliger
Grund!" AnschlieBend zeichnet er in die Erde
(oder bei Steinboden mit einem Kohlestift) ein
Boronsrad.

Auswirkung: Die umschlossene Fléche (in der
Regel ein Grab) wird geweiht, um die darin lie-
genden Gebeine zu schitzen. Fir jenseitige
Wesenheiten (Ddmonen, Untote, aber auch Chi-
maren und Paktierer) gilt das Grab als zweifach
geweiht, Invokationen (z.B. Geisterruf) und
nekromantische Rituale sind um LkP* +5 Punk-
teerschwert. Sterblichen Grabréubern musseine
Mut-Probe gelingen, die um die Totenangst er-
schwert ist, wenn sie das Grab schénden wollen.
Jeder zusétzlich investierte KaP ergibt zwei wei-
tere Punkte Erschwerung fur diese Proben. Le-
genden besagen, dass sogar die Toten auferstehen
kénnen, um Grabfrevler selbst zu richten. Fir
groRere Flachen wie einen Boronanger muss man
den Wirkungsbereich vergroR3ern.
Wirkungsdauer: biszu einer Entweihung des Gra-
bes, ansonsten permanent

Weihegesang der Heiligen Elida von Salza
V /7227 | speziell
Eine Form der ANRUFUNG DER WINDE; S. 89.

Weisheitssegen | / P(G) / allgemein
Herkunft: universell

Reichweite: Bertihrung/ Selbst

Ritualdauer: Stof3gebet (15)

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihteberihrtdie
Schléfen der Glaubigen und spricht die Worte:
"Herr / Herrin [Gottername], Herrin Hesinde
und ihr anderen Himmlischen: Schenkt diesem



Sterblichen die Gabe, die Wahrheit zu erkennen,
die Weisheit zu erleben und die Irrtimer des
sterblichen Geistes hinter sich zu lassen, auf dass
ihm die Herrlichkeit eurer géttlichen Ordnung
offenbar werde!"

Auswirkung: Die Gesegnete gewinnt Einsicht m
das Wesen der Gottlichen Ordnung und kann sich
besser gegen Irrtimer, Ligen und (Selbst-)Téau-
schungen wehren: Regeltechnisch werden LkP*/
2 Punkte zu mdglichst gleichen Teilen auf KL-
und IN-Wert verteilt, die MR steigt um LkP*/4.
Die Geweihte kann den Segen auch auf sich selbst
anwenden.

Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Weisung des Himmels | / G / Speziell
Herkunft: Firun, Ifirn, Himmelswolfe, Praios
(DES HERREN GOLDENER MITTAG), Efferd, Aves,
Swafnir

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte fillt die
Handfl&chen mit Erde, Schnee oder Wasser und
berlihrt damit die Stirn und die geschlossenen
Augen.

Auswirkung: Der Geweihte erhdlt auch ohne Ster-
ne oder Sonnenstand ein untrugliches Gefuhl fir
eine Himmelsrichtung. Praios-Geweihte erken-
nen mit dieser Liturgie Siiden, Efferd-Geweihte
Westen, die Aves-Priester Osten.

Wirkungsdauer: LkP* SR

Wille zur Wahrheit 1V / PPP / Speziell
Herkunft: Praios

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte wieder-
holt die Gebetsformel der Ermahnung zur Wahr-
heit, preist Schelachar, zahlt die Strafen auf, die
Frevlern drohen, und |&sst die Zuhdrerschaft ein
wenig vom Ewigen Licht schauen (GKM 31).
Auswirkung: Diese Predigt bewirkt, dass alle Zu-
hoérer davon Uberzeugt sind, dass nur die Wahr-
heit aus ihrem Munde kommen darf: Fur die
Dauer sind alle ihre Uberreden-Proben zum Lii-
gen um 10+ LkP* Punkte erschwert. Um andere
ungesetzliche Handlungen zu begehen, muss
dem Téater vorher eine Selbstbeherrschungs-
Probe+10 +LkP* gelingen. Diese Praios-An-
dacht wird gerne vor wichtigen Gerichtsverhand-
lungen gelesen. Wie auch beim Wort der Wahrheit
(s. S. 99) sind sich die Zuhorer der Wirkung voll-
standig bewusst.

Wirkungsdauer: LkP* SR

Winterschlaf 1V / P/ Speziell

Herkunft: Firun und Ifirn (besonders Farlorn,
Leskari, Festumer Wintertempel), Himmelswolfe
Reichweite: Beruihrung

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte sprichtein
Gebet und streicht mit der Hand Uber die ge-
schlossenen Augen des zu Schitzenden.
Auswirkung: Durch das Gebet wird der Geweihte
oder eine Person nach Wahl m eine Art Winter-
schlafversetzt, in dem der Schlafende keine Nah-
rungsmittel und keine Atemluft benétigt und
durch natirliche Temperaturschwankungen nicht
beeinflusst wird, er Ubersteht also auch extreme
winterliche (nicht aber mederhdllische) Kélte
ohne schéadliche Folgen. Der Schiéfer regeneriert

verlangsamt AsP und LeP (je eine Woche Win-
terschlaf zéhlen als eine erholsame Nachtruhe),
zudem wird die Wirkung von Krankheiten und
Giften fir diese Zeit unterbrochen. Die Wir-
kungsdauer muss im Vorfeld festgelegt und kann
nicht vorzeitig verkurzt werden. Wenn jemand
einen Winterschléfer attackiert, erwacht dieser.
Die Liturgie wirkt auch auf den Geweihten selbst.
Wirkungsdauer: maximal LkP* Monate

Wort der Wahrheit 11 / P/ Allgemein
In der Praios-Kirche bekannte Liturgie, entspricht
dem HEILIGEN BEFEHL (Seite 99).

Wunderbarer Geschlechterwandel

111/ P(G) / Speziell

Herkunft: Zsahh, H'Szint, Ssad'Huar
Reichweite: Beruhrung/ selbst

Ritualdauer: Messe (eine Nacht)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester zieht sich
mit einem Wesen (Tier oder Person) an einen
feuchten, mdglichst schlammigen Ort zurick.
Dort umarmt er das Wesen und lenkt seine Macht
es hinein.

Auswirkung: Durch diese Liturgie wird das Ge-
schlecht des Wesens gewandelt. Diese Verwand-
lung vollzieht sich langsam im Laufe der Nacht
und bezieht sich auf den ganzen Korper. Neben
den Geschlechtsorganen éndern sich auch ande-
re Merkmale, zum Beispiel Schuppenfarbe, oder
aber Tonhohe der Stimme und Bartwuchs. Oft
wendet der Priester die Liturgie auch auf sich
selbst an.

Wirkungsdauer: LkP* Tage, die Rickverwandlung
dauert ebenfalls eine Nacht.

Wundersame Blutenpracht | / Z / Speziell
Herkunft: Tsa

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: ein Lied (Die Wirkung beginnt mit
Erbluhen der ersten Blume.)

Symhole, Gesten, Gebete: Die Geweihte |&sst das
Regenbogenlicht durch ihr Prisma auf den Bo-
den fallen. Dabei singt sie ein Lied Uber die
Schonheit des Friihlings und seine Bluten.
Auswirkung: Wahrend des Liedes erblihen auf
dem vom Prisma beleuchteten Erdboden pro
vierzeiliger Strophe LkP*/2 Fruhlingsblumen, die
jedoch nach Ende des Liedes ganz normal vom
Klima und anderen Umweltbedingungen betrof-
fen werden. Wahrend des Liedes gilt der Boden
als einfach geweiht und ermdglicht zusétzlich die
Anwendung von Gewalt nur durch eine Selbst-
beherrschungs-Probe +5 + LkP*.
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Wirkungsdauer: LkP* KR nach Ende des Liedes
endet die Heiligkeit des Bodens.

Wundsegen |1 / P/ Speziell

Herkunft: Peraine, Tsa, Zsahh

Reichweite: Bertihrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte zerreibt
wilden Knoblauch zwischen den H&énden und
streicht mehrfach hintereinander behutsam uber
die Wunde, wobei sie die Worte murmelt: "Pe-
raine, milde Helferin, flige zusammen, was ent-
zweit."

Auswirkung: Die Wunde schliefdt sich, Wund-
brand wird verhindert. Es werden 10+ LkP*
L ebenspunkte zuriickgegeben. Je 7 zuriick gege-
bene LeP heilen eine Wunde (Basis 97 bzw. MFF
37) vollstandig. Eine komplexere Variante (Grad
I11) kann auch abgetrennte Gliedmaf3en wieder
anfligen oder komplett zerstrte Organe regene-
rieren, solange die Verletzung noch frisch ist (ma-
ximal ein Tag alt).

Wirkungsdauer: augenblicklich

Zer schmetternder Bannstrahl

V| P/ Speziell

Herkunft: Praios, Kamalugq (OBARANS BANN-
STRAHL)

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: StoRRgebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte stimmt
den Fluch Uber die Frevier an ("Herr Praios, ewi-
ge Sonne, Trenner von Recht und Unrecht! Ge-
priesen sei deine Macht. Dein strafender Blick
falle auf diesen Frevler! Es sail", diesist einer der
Zwolf Helligen Bannflliche) und deutet mit dem
Zeichen des Auges auf den Ubeltéter, den Praios
strafensoll.

Auswirkung: Vom Himmel (auch, wenn dieser
bedeckt ist) 16st sich ein gleiRender Bannstrahl
und fahrt auf das Opfer hinab. Magische Wesen
(namentlich D&monen - auch Gehdrnte, deren
Hornerzahl den Grad dieser Liturgien nicht tber-
steigen - und Untote, Golems und Chiméren,
nicht aber beispielsweise Erzddmonen) werden
von diesem Licht zu Staub zerschmettert. Natiir-
liche Lebewesen werden bewusstlos niederge-
streckt und verlieren auf einen Schlag all ihre
Astralenergie(fallsvorhanden). Paktierer erleiden
15+L kP*x2SP

Wirkungsdauer: augenblicklich

Zuflucht finden Il / G/ Speziell

Herkunft: Firun und Ifirn, Travia (Lowangen,
Trallop, Travingen; DER GANSEMUTTER WARMES
NEST), Aves (AM BUSEN DER NATUR), Himmels-
wolfe

Reichweite: Selbst, die Zuflucht darf in der Ent-
fernung fern liegen

Ritualdauer: Gebet, der Weg kann noch einmal
bis zu 6 SR in Anspruch nehmen.

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester benetzt sei-
ne Augen und Schl&fen mit Schnee, Eis oder
Wasser.

Auswirkung: Der Geweihte findet zu dem néch-
sten sicheren Lagerplatz oder Zufluchtsort, z.B.
zu einer schlichten, ausreichend gro3en Fels-, Eis-
oder Schneehohle, in der eswindstill und wetter-
geschitzt ist.

Wirkungsdauer: bis die Zuflucht gefunden ist, ma-
ximal aber LkP* Stunden.



DvunkLe WUNDbpER

Da Geweihte des Namenlosen Meisterpersonen sind, liegt das Wo,
Wann und Wie eines unheiligen Mirakels stets in den Handen des Mei-
sters. Im folgenden Text sind ein ungefahrer Liturgiengrad und die
grobe Wirkung einiger moglicher Liturgien angegeben. Eindringliche
Hymnen und bedrohliche Gesten kénnen das Wunder begleiten, wenn
sie die Stimmung unterstiitzen. Die bekanntesten Wundertaten der Ge-
weihten des Namenlosen sind:

* Namenloses Vergessen (I/P) schafft Opfer ohne Erinnerung und
identitatslose Kémpfer, dieihren Auftrag gedankenlos erfiillen.

e Herbeirufung der Diener des Herren (I1/P) ermdglicht die
Invokationen von Vasallen-Damonen wie dem Feuerteufel [vash, dem
schwarz gefliigelten Léwen Grakvaloth und der Kraft Maruk-Methai.
* Namenlose Kalte (I1/P) l&sst Widersacher erfrieren (2W6 TP(A)
pro SR, bis ein Pasch gewdirfelt wird).

* Des Einen bezaubernder Sphérenklang (111/P) macht Opfer durch
unwiderstehliche Melodien und Bilder hérig (Entriickung und Ge-
horsam gegeniiber dem Namenlosen Priester, bis eine Probe auf Selbst-
beherrschung +L/"P*/2 gelingt, jede SR eine Probe erlaubt).

* Namenloser Zweifel - Namenlose Erleuchtung (IV/P) erschiittert
jeden Glauben und jede Moral, das Opfer stellt etwa einen Tag lang
seine Prinzipien in Frage.

» Seelenschatten (TV/G) verhehlt die dunkle Seele des Geweihten
vor der Liturgie SEELENPRUFUNG, dem Blick von Alveraniaren und selbst
Gottern.

« Schwindende Zauberkraft (IV/Z) ist ein gefurchteter Magiebann,
in dessen Zonejeder Zauberkundige W6 AsP pro SR verliert, alle Zau-
ber sind mit +5 Probenaufschlag und doppelten Kosten zu wirken.

* Fluch wider die Unglaubigen (V/Z) zerstort schliefflich ein Ziel
des Hasses: Das Wasser eines Brunnens wird modrig und ungenief3-
bar, ein Palast verfallt, eine StralRe verschluckt sich selbst, ein Acker
vertrocknet.

Weniger bekannt sind:

 Die Goldene Hand (I/P) verwandelt Gegenstande fiur einige Zeit
in Gold.

e Mittels Namenloser Raserei (11/P) werden Tiere in Kampfrausch
versetzt.

 Pech und Schwefd (11/P) &dhnelt dem magischen FULMINICTUS,
nur dass hier ein Strahl schwarzer Flammen aus den Fingerspitzen
des Predigers schieft (2W6 +LkP* SP).

« Gott der Goétter (I1 bis VI) hebt als karmaler Fluch Wunder und
Liturgien anderer Gotter auf oder kehrt sie in das Gegenteil um. Der
Grad der Liturgie differiert je nach Eingriff ins Weltgeschehen.

e Mit Herbeirufung der Heerscharen des Rattenkindes (I11/PPP)
kdnnen Ratten, manchmal auch Spinnen und Schakale gerufen und
gelenkt werden.

» Waffenfliiche (I11/P) verzaubern Waffen, die dann schwer oder nicht
heilende Wunden und Krankheiten verursachen.

« Die Schleichende Faulnis (1V/P) lasst Sterbliche lebendig verrot-
ten, bis nur griiner Schleim von ihnen tbrig bleibt (2W6 SP/Tag).

* Die Ewige Jugend (V/P(G)) kann eine Person fiir ein Jahr in eine
junge und bezaubernde Person verwandeln kann.

 Die grausamste aller Liturgien ist die Seelenbannung (1V/P), mit
der die Seele eines gerade Verstorbenen zum Namenlosen geschickt
wird, selbst wenn sie rechtschaffen war.
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Rowin UpenBranps ERinnervnGen, TeiL 5

Ich offnete meine Augen mit einem

schmer zenden Blinzeln. Meine Wimper n waren vom

Blut verklebt. Ich vermochte nicht zu sagen, ob es meines oder das
der Feinde war. Der Kampf schien vorbei. Offenbar hatte ich tiber-
lebt und war nicht nach Alveran gegangen. Ichfand mich aufeiner
Liege weiter im Innern des Heiligtums. Das Lager war hart und
unbequem, mein Kdrper, der sich nicht wie der meinige anfiihlen
wollte, war schwer und wie betaubt von all den Hieben, die ich
hatteeinstecken missen. | ch trugimmer noch mein Kettenhemd tiber
meinem Gambeson. Warenicht einschwerer, siif3licher Geruch nach
Todin der Luft gewesen, hatteallesso scheinen mégen wie noch vor
ein paar Stunden, als wir alle vor Freude taumelnd den Goéttern
huldigten, weil wir am Ziel unserer Reise angelangt waren.

In dem Teil des Gebéaudes, in dem ich lag, zeugte keine Spur von
unserem ver zweifelten Kampf. Neben meinem Lager stand ein Krug
Wasser, den ich gierig ergriff, um meinen brennenden Durst zu 16-
schen. Ich wollte mich aufrichten, alsein bohrender Schmerz meine
Seite durchdrang, wie ich noch nie einen Schmerz erfahren hatte.
Wie betaubtfiel ich zuriick, und nur mehr ein stdhnendes Murmeln
kam Uber meine zusammengepressten Lippen. Ich schaffte esgerade
noch, mich aus meiner Ristung zu quélen, als eine erneute Ohn-
macht mich mit sich nahm.

Fieber ergriffvon meinem Kdrper Besitz. In meinem Innern tobte
ein Kampf, der meinen Kérper zu verzehren drohte.

Wie von Ferne drangen milde Worte auf mich ein. Es waren die
Worte von Daria, der Geweihten der Peraine. Sespendete meinem
geschittelten undgebeutelten Geist Trost. Esschien mir so, alsobin
ihrer Rede Heilung und Genesung lag. Ich konnte nicht genug da-
von bekommen und soggleichsamjede Sibein mich auf, auch wenn
ich nicht allesverstand.

Eine wohlige Kuihle durchwogte meinen erhitzten Leib, und dasLe-
benfuhr erneut durch meine Glieder. Ich konnte die Augen offnen.
Injenem kurzen Augenblick,, bevor die Helligkeit der Welt zu Bil-
dern in meinem Kopfwurde, vermeinteich einen Ibisvogel vor mei-
nem inneren Auge zu sehen, der seine Schwingen Uber mir ausbrei-
tete. Dann kehrte ich endlich zurlick, mein Fieber war gewichen.
Neben meinem Lager saf3 in sich zusammengesunken die barmher-
zige Daria. Die Schale in ihren Handen und das immer noch nasse
Tuch zeugten davon, dasssieeswar, die mich mit sanfter Kilhle aus
dem Reich des Fiebers und des 'Todesgeholt hatte. Se schien zu be-
merken, dassich erwacht war, und blinzelte mich verschlafen und
Ubemé&chtigt an. Es misse wohl der Segen ihrer Herrin aufmir ru-
hen, flustertesie, denn nicht ihre eigenen Milhen, sondern allein die
Gebete zu ihrer Herrin hatten mir das Leben zuriickgegeben und
das Gift aus meinem Korper gebannt. Ergriffen dankte ich allen
Zwolfen und war zum ersten Mal dankbar, dass Daria mit uns auf
diese gefahrliche Reise gesandt worden war.

Von all meinen Geféhrten hatten nur Daria, Rafagor, der Diener des
Raben und ich selbst tiberlebt. Da ich, obwohljung an Jahren, der
einzige war, der sich aufdie Kampfkunst verstand, wurde mir die
Aufgabezuteil, von nun anfir ihren Schutzzu sorgen. In mir brannte
der Zorn der Gottin Rondra, ihr lautes Briillen stachelte mich zu
heif3er, glihender Rachean. Doch gleichermaf3en sah ich Bilder der
heiligen Yppolita vor meinem inneren Auge, die mahnend aufmich
einwirkte, meine Gefahrten zu schiitzen und Wut und Rachegel Uiste
zu bandigen.

So schiittelte ich meinen Zorn ab und wandte mich meiner neuen
Aufgabe zu.

Zunachst mussten wir unsum unsere Gefallenen kiimmern, danach
darum, wieder in die Heimat zurtickzukehren. Gemeinsam gruben
wir inder grof3en Tempel hallefiir jeden ein provisorischesGrab. Wir
vollzogen zu dritt die heiligen Riten des Todes. Einjeder aufseine
Weise. Somit sorgte ich dafir, dass Mythrael, der Walkir, meinem
Ritter den Weg nach Alveran weisen wiirde, wahrend diebeiden an-
deren entsprechend den Ritualen ihrer Kirchen das ihre beitrugen.
Voran Rafagor, der Boron-Geweihte, der Golgari anrief, den Todes
vogel, damit auchjajede Seele von ihm aus diesen gétterlosen Lan-
den in bessere Gefilde und Gestade gebracht werden mége. Daria
erbat den Segen der Gottin Peraine, aufdass aus den Korpern der
Geféhrten neuesLeben keimen undsomit der Kreislaufvon Werden
und Vergehenfortgesetzt werden sollte.

Die Feinde verbrannten wir vor dem Eingang auf eéinem grof3en
Scheiter haufen, denwir ausver moder ndemHolzdes Tempelinventars
aufgeschichtet hatten.

Unter segnenden Worten bargen wir digjenigen Gebeine, derentwe-
gen so viele von unsihr Leben lassen mussten. Alswir die heiligen
Uberbleibsel in unseren Handen hielten, waren wir erfiillt von dem
Wissen, dass nichts von dem, was uns und unseren Gefahrten wider-
fahren, umsonst gewesen war.

Der ersten\Welleder Angreifer folgtekeinezweite. Esscheint, dasses
ein blofer Zufall war, dass wir ihnen zum Opfer gefallen sind. Ver-
mutlich dachten sie, wir waren reiche Kaufleute oder Handler. Al-
leindieindiesen Landen wohl volligunbekannte Tracht einesPraios-
Geweihten schien unsin ihren Augen alsreich und wohlhabendge-
kennzeichnet zu haben.

Doch alles, wasgeschehen ist und noch geschehen wird, entspricht
demWillen der Gotter. Allesauf Dere hat seinen Preis, und wenn die
Gotterjemanden dazu bestimmt haben, diesen zu erbringen, dann
gibt esfir den Glaubigen keinen Ausweg, alsihn zu entrichten.
Auf dem Weg zuriick in die Heimat wurden wir nicht behelligt. Fast
schien es, alswirden alle zwolf Geschwister ihre schiitzenden Han-
de Uber uns halten. Zudem hatte ich mich auch davon Uberzeugen
lassen, dass eskliiger wére, nicht &ffentlich die Insignien unserer Kir-
chen zur Schau zu stellen. Diesbeziiglich machte ich mir schwere
Vorwiirfe und haderte mit mir. Waren nicht meine beiden Begleiter
gewesen und derenfundierte Argumentation, dann wére ich milden
Farben der Leuin kaum einen Tag weit durch dasfremde Land ge-
kommen, dawir einenerheblicheTeil unserer eindrucksvollenSchlag-
kraft und unserer unnahbaren Aura mit unseren toten Geféhrten
verloren hatten. Ich liefd mich davon tiberzeugen, dasseswohl nicht
im Snneder Herrin Rondra wére, mich hier, noch dazu alsNovize,
toten zu lassen. Und doch verfol gten mich die Worte desPraios-Ge-
weihten und meines toten Ritters bisin meine Tréume: "Verstecke
dich nicht! Verleugne deinen Glauben nicht! Niemals!"

Ich schlief schlecht in diesen Tagen.

Wir durchquerten das Land der Ungldubigen und erreichten wohl-
behalten, mitsamt unserer heiligen Fracht, diezwolfgéttlichen Lan-
de, Zu dieser Zeit wusste ich noch nicht, dassich einst Daria zur
Gemahlin nehmen und gemeinsam mit ihr eine Familie grinden
wiirde.
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SEELENFAHRER UND GEISTERSEHER —
DER SCHAamMANISMVUS

Aventurischer Schamanismusiist in erster

Linie Zauberei: Schamanen sind magisch begabt und speisen ihre Ri-
tuale mit Astralenergie - genauer gesagt gehdren sie gemeinsam mit
Zaubertanzer und Zibilja zu jenen Halbzauberern, deren Magie nicht
auf Spruchzauberei, sondern dem Einsatz von Ritualfertigkeiten be-
ruht (zur seltenen Ausnahme von karmal gesegneten Schamanen sie-
he Die zweite Initiation auf S. 120f).

Die regeltechnischen Grundlagen zum Umgang mit zauberkundigen

Helden und Magie im Allgemeinen finden Siein Zauberei und Hexen-
werk. Dadie Rituale der Schamanen aber eigenstandig behandelt wer-
den und im Licht der Regeln bisweilen dem direkten Kontakt mit
Geisterwesen oder gar liturgischem Wirken dhnlicher sind als her-
kdmmlicher Zauberei, ist ihnen im Folgenden ein eigenes Kapitel ge-
widmet.

MitfLer zwiscHEN DEN WELTED —
DER scHamAanistiSCHE ZAUVBERVORGAIIG

Wann immer ein Schamane ein Ritual wirkt, tritt er dazu in Kontakt
zu guten oder auch bésen Geistern - je nach animistischer Kultur wer-
den diese jeweils anders benannt und interpretiert (siehe dazu die ent-
sprechenden Abschnitte des Kapitels Mit dem Willen der Geister im
Band Mit Geisterkraft und Sphérenmacht ab S. 120).

Und es sind ihrer Vorstellung nach auch in der Tat die Geister, die den
Zauber zur Wirkung bringen, sei es die Essenz der Elemente, sa es
ein schweifender Geist von Tier oder Pflanze oder gar die Seele eines
Verstorbenen. Der Schamane setzt seine (astrale) Kraft also ein, um
einen Kontakt zur Geisterwelt herzustellen, die Geister zu bitten, von
ihnen zu fordern und sie zu lenken - oder sie gar zu bekampfen. (An-
dere Magietraditionen erklaren schamanistische Rituale freilich deut-
lich pragmatischer als Fluss astraler Kréafte - dazu finden Sie mehrim
Kapitel Mythos und Wahrheit in MGS 150ff..)

Um aber Uiberhaupt mit den Geistern reden zu kénnen, muss der Scha-
mane sich zunachst in die Geisterwelt begeben - selbst dann, wenn er
einen Geist zuriick in die Geisterwelt schickt (denn nur dort kann die-
ser erkannt und bekampft werden) oder ihn von dort ins Diesseits ruft
(denn sonst bleibt sein Ruf ungehdrt).

Der einzige Weg in die Geisterwelt ist die Seelenreise, bei welcher sich
der Schamane in einen tranceartigen Zustand versetzt, um dabei seine
Seele vom Korper zu [8sen und sie in die Geisterwelt zu schicken. Da
diese Reise mit zahllosen Gefahren fir die Seele des Schamanen ver-
bunden ist, wird sie meist in eine zeremonielle Handlung eingebun-
den, die auf einen bestimmten Zweck ausgerichtet und stark formali-
siert ist: Dies sind die so genannten Schamanenrituale (die Se ab S.
143 nachlesen kdnnen). Naturlich kann die Seelenreise aber auch ei-
gensténdig angetreten werden, um nur einen Blick in die Geisterwelt
zu werfen oder gar eine unkonventionelle Ritual handlung zu vollzie-
hen (siehe dazu Freie Seelenfahrt auf Seite 146 und MGS 152f£).

ScHamanistiscHE RitvaLFErRTiGKEITED

Alle Schamanenritual e kdnnen aufvier grundlegende Ritualfertigkeiten
im Umgang mit Geistern zuriickgefihrt werden (welche davon jeweils
erprobt wird, ist bei dem entsprechenden Ritual angegeben):

- Geister rufen (MU/IN/CH): Kontaktaufnahme und Kommunika-
tion mit Geistern, Aufspiren von bestimmten (auch weit entfernten
oder in anderen Welten weilenden) Geistern, Herbeirufen von Gei-
stern ins Diesseits

- Geister bannen (MU/CH/KK): Kampf gegen Geister, um ihren
Willen zu bezwingen, ihre Verbindung zum Diesseits zu durchtren-
nen oder sie in eine andere Welt zu schicken

- Geister binden (KL/IN/CH): Geister auf léangere Zeit in einen Ge-
genstand oder eine Person einfahren lassen und sie dort zum Bleiben
zwingen

- Geister aufnehmen (MU/IN/KO): Geister in sich selbst einfahren
lassen, um deren Krafte nutzen zu kénnen.

Diese Ritualfertigkeiten sind das Gegenstiick zur Ritualkenntnis an-
derer Zauberkundiger, jedoch handelt es sich hier um vier voneinan-
der unabhangige Fertigkeiten mit jeweils eigenem RkW Sie werden (je
nach Kultur auf unterschiedlichem Niveau) durch den Vorteil Halb-
zauberer der Schamanenprofession aktiviert und nach Spalte E der SKT
gesteigert (hierin unterscheiden sie sich von den Ritualkenntnissen
anderer magischer Traditionen), ihr Maximalwert entspricht dem hoch-
sten beteiligten Eigenschaftswert plus 3.

Die vier Fertigkeiten bilden zusammen die nach animistischer Tradi-
tion unterschiedene Ritualkenntnis [ Schamanentradition] - siehe dazu
Sonderfertigkeiten auf S. 161.

Die RitTuALPROBE

Der schamanistische Zaubervorgang hat in seiner Funktion und L&n-
ge deutliche Ahnlichkeit mit den Liturgien eines Geweihten - denn
beide Ritualhandlungen basieren auf religidser Uberzeugung und de-
tailliert Gberlieferten Gesten, Worten und Hilfsmitteln - die sich je-
doch sogar von Stamm zu Stamm unterscheiden konnen. Wie bei
Mirakelproben kommen daher auch bei der Ritualprobe eines Scha-
manen zahlreiche Modifikatoren zur Anwendung, die von Motivati-
on, Ort und Zeit, vor allem aber von den oft sehr umfangreichen Ritual-
vorbereitungen abhangen (siehe dazu Ritus und Vorbereitung).

Die eigentliche Ritualprobe wird regeltechnisch genauso gehandhabt
wie eine Talent- oder Zauberprobe auf die bei dem Ritual angegebene
Ritualfertigkeit, auch hier sind oft die RkP* ausschlaggebend fir die
erzielte Wirkung.

Ritvs vnib VORBEREITUNG

Fast alle Schamanenritual e dauern langer als Zauberspriiche &hnlicher
Wirkung. Dies liegt vor allem daran, dass der Schamane sich durch
Tanze, Gesange, Trommeln und durch das Meditieren Uber bestimm-
ten Farben und Formen in eine Stimmung versetzen muss, die dem
Zauber entspricht. Oftmals gehort zu einem Ritual auch die Vorberei-
tung des Ritualplatzes, das Anlegen von Schutz- und Bannkreisen, das
Zubereiten von Krautermischungen, das Bereithalten der korrekten
Fetische, Talismane, Amulette usw.
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Als Spieler sollten Sieversuchen, das Ritual 1hres Schamanen dement-
sprechend plastisch darzustellen und mit vollem Ernst durchzuspie-
len. Fir den Schamanen liegt die gesamte Wirkung der Magie im kor-
rekten Zusammenwirken der Geister, die allesamt gewogen gestimmt,
zu Hilfe gerufen, gebannt, ferngehalten oder fir eine kurze Zeit be-
herrscht werden mussen, und dafr ist nun einmal eine peinlich ge-
naueV orbereitung vonndten — ganz abgesehen davon, dassein solches
Ritual in der Stammesgemeinschaft auch den entsprechenden Eindruck
hinterl&sst.

Modifikatoren der Ritualprobe

nach dem Ort:

- an einem Heiligtum der Religion -4 bis -7
- Einstimmung auf den Ritualplatz bis zu -3
- ohne Ritualplatz +3

- in Gegenwart Unglaubiger oder Zweifler +1 bis +3
- in einer anderen Welt oder Globule mind. +7
nach der Zeit:

- (un-)passender Sonnen- oder Mondstand -4 bis +4
- (un-)passende Naturereignisse -2 his +2
- Feiertag der Religion -2
nach den Ritualbedingungen:

- improvisierte Fetisch-Komponente je +1
- fehlende Fetisch-Komponenten je +2
- besondere Fetische -1 bis -2
- unpassende / keine Verkleidung +1 /43
- Knochenkeule siehe Kraft der Keule; S. 153
- Rauschmittel -8 bis +2
- Hilfsfertigkeiten -(TaP*/3)
- Ritualhelfer bis zu-10
- Stammesgemeinschaft bis zu -5

Der Ritualplatz

Der Ort, an dem ein Schamane zu den Geistern spricht, hat fir ihn
ahnliche rituelle Bedeutung wie in anderen Kulturen der Tempel fur
einen Geweihten. Nur ein Ritualplatz, der von Geistern bewohnt wird,
die dem Schamanen oder seinem Ansinnen gut gesonnen sind, ver-
spricht eine erfolgreiche Seelenreise (ansonsten ist die Ritual probe um
3 Punkte erschwert). Besonders geeignet sind natirlich alte Heiligti-
mer der entsprechenden animistischen Religion, zumal wenn sie zu-
gleich Wirkungsstétten von Generationen von Schamanen waren.

Je nach Bedeutung des Heiligtums bringt ein solcher Ritualplatz e-
nen Bonus von 4 bis 7 Punkten auf die Ritualprobe (die méchtigsten
dieser Heiligtumer sind tatséchlich von karmal begabten Schamanen
geweiht worden).

Aber auch abseits der traditionellen Kultstétten kénnen Orte gefunden
werden, an denen das Jenseits mit dem Diesseits harmoniert und die
von freundlichen oder gnadigen Geistern bewohnt werden (meist han-
delt es sich um unberiihrte Orte, an denen die drei der entsprechenden
Schamanentradition besonders verbundenen Elemente im Einklang
miteinandersind).

Das Auffinden solcher Plétze erfordert Proben auf Gétter/Kulte sowie
Magiekunde(und gegebenenfalls auch Wildnisleben). Um einen solchen
Ritualplatz entsprechend nutzen zu kénnen, muss der Schamane ihn
in einer mehrstiindigen Zeremonie vorbereiten und (was noch weit
wichtiger ist) sich mit dem Ort und seinen Geistern vertraut machen.
Jeden Tag, an dem sich der Schamane dieser zeremoniellen Einstim-
mung widmet, darf er eine Magiekunde-Probe abgelegen (ein unter-
stutzender Blick ins Geisterreich erleichtert diese Probe um RkP*/2).
Die dadurch gesammelten TaP* bestimmen, wie gut sich der Schama-
ne auf den Platz einstimmen konnte: Jeweilsvolle 10 TaP* erleichtern

die Ritualprobe um einen Punkt (bis zu einem vom Meister bestimm-
ten Maximum je nach Eignung des Ortes, das bei hichstens 3 Punkten
liegen sollte). Hat ein Schamane einmal die Ndhe zu den Geistern
eines Ortes gefunden, geniigt zu deren Erhaltung eine monatliche
Wiederholung der Zeremonie.

Experte: Der Zeitpunkt

DieWah! desrichtigen Zeitpunktsist fur die Durchfiihrung eines
Schamanenrituals fast ebenso wichtig wie in der D&monologie.
Waéhrend dort allerdings vor allem die Astrologie herangezogen
wird, richten sich Naturvélker hauptséchlich nach Sonne und
Mond. Jeder rituellen Handlung kann eine passende Mondphase
sowie Tages- oder Nachtzeit zugeordnet werden (wobel die ge-
naue Auslegung von der Kultur abhéngig ist): Der wachsende
Mond steht in der Regel flr das Erstarken der Geistermacht und
begiinstigt daher die Anrufung von Geistern und Bitten um de-
ren Unterstiutzung, Kémpfe gegen Geister hingegen werden bel
sterbenden Mond ausgetragen (wesentlich ist also, ob der Scha-
mane es mit einem starken oder schwachen Geist zu tun haben
will). Bei Vollmond kann nichts dem Blick der Geister entgehen,
wahrend der Neumond Rituale erleichtert, die in der Geisterwelt
unbemerkt bleiben sollen (so etwa die Fesselung eines Geistes).
Der Sonnenlauf gilt den meisten Kulturen als Sinnbild fir Leben
und Diesseits, Segnungen werden mit der Hoffnung auf einen
guten Beginn daher bei der Morgenddmmerung, stdrkende Ri-
tuale zur Mittagszeit, Bestattungsriten im Abendrot und die An-
rufung von Totengeistern bel Nacht vollzogen.

Spieler und Meister sollten sich tiber den passenden Mond- und
Sonnenstand fiur ein Ritual absprechen. Der Zuschlag auf die
Ritual probe richtet sich danach, ob und wie genau der tatséchlich
gewdhlte Zeitpunkt dem entspricht:

gegensdtzlich (z.B. Mittag statt Nacht / Vollmond statt Neumond) +2
ungiinstig (z.B. Tag statt Nacht / ab- statt zunehmender Mond) +1
harmonierend

(Tag oder Nacht wie gefordert / ab- oder zunehmender Mond passend) +-0
glinstig (richtige Tageszeit / richtige Mondphase) -1
Ubereinstimmend

(genauer Zeitpunkt wie z.B. Morgenddmmerung / Vollmond) -2

besondere Naturereignisse (zB. Finsternis, Tag-/Nachtgleiche)  bis zu +-2

Die Zuschlage konnen im Extremfall addiert werden: Wenn also ein entspre-
chendes Ritual in der Morgendémmerung abgehalten wird, wéhrend der Voll-
mond verfinstert ist, konnte dies eventuell -6 auf das Ritual ergeben.

Fetisch und Tiergewand

Bel jeder rituellen Handlung - sei sie nun mit dem Einsatz von Zau-
berkraft verbunden oder nicht - setzen Schamanen eine Unzahl so
genannter Fetische (Zaubermittel) ein, nicht undhnlich den Parapher-
nalia eines kompetenten Ddmonenbeschworers: Raucherwerk, Pasten,
Trénke, frische Krauter, dazu die entsprechenden Gefélie, Pfannen und
Tiegel fur die Zubreitung; Farben, Pinsel und Haute firr das Zeichnen
magischer Symbole; runenbeschnitzte Knochensplitter fur die Weis-
sagung, kleine Trommeln, Rasseln und Fléten zur Geisterbeschworung,
Schnitz-, Schneid- und Ritualmesser sowie Amulette, Talismane, klei-
ne Figiirchen und andere Symbole.

Hinzu kommt bei vielen V6lkern auch noch die richtige Verkleidung,
die meist ein bestimmtes Tier symbolisiert, dessen Gestalt der Scha-
mane in der Geisterwelt annehmen wird. Auch diese ist oft kunstvoll
aus mehreren Teilen zusammengesetzt und schliefdt auch passenden
Schmuck und Masken mit ein. Welche Arten von Fetischen bei den
einzelnen Volkern besonders verbreitet sind, finden Sie bei den
Professionsbeschreibungen ab Seite 123.

Krautermischungen kann der Stammeszauberer mit dem Talent Ko-
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chen selbst zubereiten, wenn er Uber die nétigen Ingredienzien ver-
fugt. Alle anderen Gegensténde und Verkleidungen erfordern entspre-
chende Handwerksproben: Lederarbeiten, Holzbearbeitung, Malen!
Zeichnen, Schneidern, Topfern usf. Schén anzusehen missen solche
Kunstwerke nicht unbedingt sein, und nur der Schamane muss wis-
sen, was sie eigentlich représentieren. Trotzdem kennt bemerkenswer-
ter Weise keine schamanistische Tradition das Gebot, dass Fetische von
eigener Hand gefertigt werden missen - dies gilt allein fur die
Knochenkeule (siehe S. 152ff.).

Bei der korrekten Tracht gilt @&nliches, und auch hier sind die Erfor-
dernisse je nach Kultur sehr verschieden. Manchen Schamanen ge-
nugt der Schmuck, den sie ohnehin am Leib tragen, andere fihren
stets zwei komplette Tierverkleidungen mit sich, die vielféltig variiert
und dem Anlass angepasst werden konnen.

Grundsétzlich wird davon ausgegangen, dass dem Schamanen die be-
notigten Fetische (zu denen hier auch Krautermischungen und Klei-
dung zéhlen) in hinreichender Vielfalt zur Verfigung stehen, um
sie fur das betreffende Ritual passend auswahlen zu kénnen. Hat
er diese Mdéglichkeit nicht oder ist er auf improvisierte Hilfs-
mittel angewiesen, erschwert dies die Ritualprobe:
Ausgehend von den bei der Professionsbe-
schreibung genannten Fetischen um + | fir
jede nurimprovisiert vorhandene und um
+2 fur jede fehlende Komponente. In
Ausnahmeféllen kann der Meister fir
besonders wertvolle Fetische die Ri-
tualprobe auch um ein oder zwei
Punkte erleichtern. Ausschlagge-
bend dafur sollte weniger
der materielle oder
kunstlerischeWert sein
als die rollenspieleri-
schen Bemihungen des
Spielers. Zudem mussen solche Fe-
tische eigens fur ein bestimmtes Ri-
tual hergestellt werden, kénnen nur fir
dieses verwendet werden und verbrau-
chen sich dabei.

Gewachse der Geisterwelt
Da die Seelenreise durch die Erreichung eines
Trancezustandes angetreten wird, beginstigt auch die
Einnahme von Rauschmitteln die Losldsung des Geistes vom
Korper (unabhangig davon, ob es sich um einen vollstandig oder
nur teilweise erreichten Trancezustand handelt).

Viele schamanistisch geprégte Kulturen sehen in Rauschkréutern da-
her Pflanzen, die ihren Ursprung in der Geisterwelt haben (ob nun
die Samen von Geistern gebracht wurden oder die Wurzeln gar bis in
die andere Welt reichen). Da der Rauch verbrannter Krauter zuriick in
die Geisterweit ziehen soll, werden die Stoffe meistens inhaliert (und
zwar Ublicherweise gleich vom ganzen Stamm).

Manche Schamanen trinken stattdessen auch grof3e Mengen Alkohol
- oft aus einer Notlage heraus (vor allem bei den Plantagenzauberern
der Waldmenschen), manchmal aber auch, um die Gefahr einer Ent-
fihrung durch bése Geister zu mindern, die sich von Betrunkenen
angewidert abwenden sollen.

Die Erleichterung der Ritualprobe richtet sich nach Stérke und Ge-
fahrlichkeit der Substanz, starke Rauschmittel erhohen auch die Rea-
litétsdichte (siehe dazu Die Geisterwelt als Traumwelt; MGS 152):
ohne unterstiitzende Substanzen (+ 2), starker Alkohol (+ I, RD -3),ge-
wohnlicher Tabak und Beruhigungsmittel (+/-0), diverse Pilzsorten (-1
bis-5, RD +0 bis +2), Mohacca/ wilder Tabak (-1), Cheriacha (-2, RD
+ 1), Guraan / Hesindigo (-2, RD -2), Zithabar / 'Rauschkraut' (-2, RD
+ 1), Rauschgurke (je nach Verarbeitung -2 bis -4, RD +2), Wasser-
rausch-Frichte (-3), lImenblatt-Rauch (-3, RD +1), Gandelrohr (-3,

RD +2), Schleichender Tod (-4, RD +2), Weil3gelber Lotos (-6, RD +2),
Weil3er Lotos (-8, RD +3) - um nur einige der bei Stammeskulturen
verbreiteteren Pflanzen zu nennen. Natlrlich kommen bei der Ein-
nahme séamtliche Nachteile zum Tragen (meist Abzuge auf Eigenschaf-
ten, vor allem KL), und gerade bei den letzten drei Rauschmitteln ist
fraglich, ob der Schamane Uberhaupt noch Herr Gber sein Denken und
Handeln ist.

Optional: Hilfsfertigkeiten
Hilfsfertigkeiten sind weltliche Talente, die der Schamanen dazu nutzt,
sich in Trance zu versetzen. Sie sind essentieller Bestandteil jedes Ri-
tuals, die hier aufgefiihrten Boni gelten nur fur den Fall, dass der Scha-
mane sich besonders viel Zeit fir den vorbereitenden Einstimmungs-
vorgang nimmt - dadurch steigt die Ritualdauer um eine Kategorie
(eine gleichzeitige V erkiirzung der Ritualdauer durch die Erhéhung
des Ritualgrades ist dann nicht mehr méglich).
Die fur die einzelnen Schamanentraditionen ublichen Hilfs-
fertigkeiten sind bei den jeweiligen Professionsbeschreibungen an-
gegeben. Der Schamane entscheidet vor dem Ritual, wel-
che dieser Taente er einsetzen will, und legt dann
jeweils eine (eventuell wegen widriger Um-
sténde um bis zu +7 erschwerte) Probe dar-
auf ab. Es kbnnen maximal [verwendeter
RkW/4] Hilfsfertigkeiten eingesetzt
werden, diese geben je TaP*/5 Bonus-
Punkte. Misslungene Proben fihren
zu einem Abzug von je 2 Punkten.

Stammesgemeinschaft
und Ritualhelfer
Wie bei der Mirakelprobe
von Geweihten ist es auch
dem Schamanen dienlich, sei-
ne Rituale im Kreis von Glaubigen
oder gar mit der Unterstiitzung ent-
sprechend kundiger Ritualhelfer zu
‘ollziehen. Die Regelung dafur ent-
spricht jener fur Mitbeter und Ritualhel-
fer (siehe Seite 27), nur wird fir Ritual-
helfer (bei denen es sich auch um andere
Schamanen handeln kann) statt der Liturgie-
kenntnis der Talentwert in Gotter/Kulte herangezo-
gen (der daher mindestens 7 betragen muss) — ein helfender
Schamane kann alternativ auch die eigene passende Ritualkenntnis
benutzen.
Die Regelung fur Mitbeter gilt allerdings nur fur Angehérige der ei-
genen Stammesgemeinschaft, da das Geisterbild innerhalb einer
animistischen Religion nicht einheitlich ist.

DiE zweite Initiation —
WEIHE zum HOCHSCHAMATIEN

In zumindest dreien der animistischen Kulturen Aventuriens hiten
die héchsten und méchtigsten Schamanen das Geheimnis der zweiten
Initiation. Bei diesem Ritual rufen auserwahlte Medizinménner der
Waldmenschen, orkische Tairach-Priester oder nivesischeKaskju die hdch-
sten Geister ihres Glaubens an, um einen Tell von deren Macht in sich
aufzunehmen. Die Zeremonie @hnelt der ersten Initiation, ist aber stér-
ker von der bereits entwickelten Personlichkeit des Initianden geprégt
(es handelt sich um eine vom Hochschamanen durchgefiihrte Ordina-
tion, siehe Seite 104: Der Schamane wird sozusagen zum Geweihten
der von ihm verehrten Wesenheit).

Dahinter steht nichts anderes as die 'Primérliturgie’ von Kamalug,
Tairach bzw. den Himmelswdlfen, die ihre Hochschamanen auf die-
sem Wege mit Karmaenergie und der Fahigkeit segnen, in ihrem Sin-
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ne Mirakel und Wunder zu wirken - in dieser Hinsicht unterscheiden
sich die Hochschamanen kaum von den Geweihten anderer nicht-
alveranischer Gottheiten. Sie selbst empfinden ihre karmalen Mirakel
und Wunder aber nur als héhere Form ihres rituellen Wirkens und
sehen den einzigen Unterschied zu ihren astralen Ritualen darin, dass
sie sich direkt an den 'Grof3en Geist' wenden (auch die Hochschamanen
der Nivesen sprechen bemerkenswerter Weise von dem Geist der
Himmelswolfe).

Hochschamanen im Spiel

* Beim Wirken von Mirakeln ruft der Hochschamane den Gro-
RBen Geist an, ihn unmittelbar mit seiner Kraft zu erfillen (wel-
che Talente der Schamanengottheit nahe stehen oder fremd sind,
finden Sie im Abschnitt Liturgien und Mirakel fur Hochscha
manen der entsprechenden Kulte). Statt auf die Liturgiekenntnis
wird auf die schamanistische Ritualfertigkeit Geister aufnehmen
gewurfelt und abgesehen vom Zuschlag nach gewiinschtem Ta
lent nur nach dem Ort (es gelten die Modifikatoren der scham-
anistischen Ritualprobe, siehe S. 119) sowie nach Motivation und
Seelenlage (M odifikatoren der Mirakel probe, S. 27) modifiziert.

« Die Liturgien von Hochschamanen werden gehandhabt wie
Ubliche Liturgien und unterscheiden sich damit vor allem bezig-
lich der Kosten und dem Erlernen von den astralen Schamanen-
ritualen. Wie beim Wirken von Mirakeln legt der Hochschamane
die entsprechende Probe jedoch auf Geister aufnehmen statt auf
Liturgiekenntnis ab. Die Modifikatoren sind dieselben wie bei der
schamani stischen Ritual probe (jedoch entfallen jene f ir Rausch-
mittel, Hilfsfertigkeiten und die Knochenkeule), dafir kommen
die fur Mirakelproben geltenden Modifikatoren nach Motivation
und Seelenlage sowie nach den Umsténden hinzu (siehe S. 27). Wel-
che Liturgien erlernt werden koénnen, finden Sie jeweils unter Li-
turgien und Mirakel fiir Hochschamanen angegeben.

« Grole Wunder sollten auch Hochschamanen nur mit grof3er
Vorsicht gewéahrt werden, das letzte bekannt gewordene war das
Uber alle Waldmenschenstdmme verhangte Tabu von Gulagal des
legendéren Schamanen Manag.

« Die Regeneration von Karmaenergie erfolgt durch Meditation
und intensiven Kontakt zum GrofRen Geist. Anstelle der Liturgie-
kenntnis tritt wiederum Geister aufnehmen, modifiziert wird nur
nach dem Ort und nach der Zeit (es gelten die Modifikatoren der
Ritualprobe). Eventuelle weitere Modifikatoren auf die unter-
schiedlichen Proben kann der Meister festlegen, wobei die Modi-
fikationen fir Proben auf Liturgiekenntnis der Geweihten alsVor-
bild dienen kénnen. Auch bei der Erhdhung der KE-Basis (die
SF Karmalqueste wird Ublicherweise kurz nach der Weihe erlernt)
wird auf Geister aufnehmen gewdirfelt.

¢ Auch Hochschamanen erfahren Entriickung.

« Dadurch, dass sich Hochschamanen gar nicht der Verwendung
zweier Energieformen bewusst sind, haben sie wohl als einzige
menschliche bzw. orkische Zauberkundige Aventuriens eine ech-
te Harmonisierung astraler und karmaler Kréfte erreicht. Sie sind
daher nicht von den tblichen Nachteilen gewelhter Magiebegabter
betroffen (siehe S. 19) und erlangen die Spatweihe durch die SF
Kontakt zum Grof3en Geist.

HiLFSGEISTER.

Wahrend ihrer Lehrzeit mussen Schamanen den Respekt gutgesinnter
Geister gewinnen, um spéter auf deren Unterstiitzung in der Geister-
welt hoffen zu kénnen. Nicht selten kommt es dabei vor, dass zu be-
stimmten Geistern einfast freundschaftlichesBand gekniipftwird. Die-
se begleiten den Schamanen dann auf allen seinen Wegen und sind
ihm auch in der diesseitigen Welt behilflich. Tatséchlich handelt es
sich dabei um magische Fertigkeiten des Schamanen selbst, die regel-

technisch wie Ubernatiirliche Begabungen gehandhabt werden (siehe
AZ 63f. und 147). Schamanen dirfen (obwohl sie Halbzauberer sind
unddieser Vorteil eigentlichViertelzauberernvorbehaltenist) bei Spiel-
beginn bis zu funf Ubernatiirliche Begabungen in der hier prasentierten
Form von Hilfsgeistern erwerben (deren Anrufung zumeist die Ge-
stalt eines Kurzrituals annimmt). Schamanen mit vielen begleitenden
Geistern neigen alerdings dazu, sich durch deren Stimmen von der
diesseitigen Welt ablenken zu lassen. Daher ist bei drei bis vier Hilfs-
geistern die Wahl des Nachteils Einbildungen, bei deren finf sogar von
Wahnvorstellungen zu empfehlen.

Die wahlbaren Zauberfertigkeiten entsprechen denen von Magie-
dilettant und Halbelf (AZ 64), zuzlglich der unter Weitere Schamanen-
rituale auf S. 151f. genannten Formeln. Die Zauberwirkung muss je-
doch mit der Geisterwelt der entsprechenden Schamanenkultur ver-
einbar sein (im Zweifelsfall entscheidet der Meister) - denn auch wenn
sie regeltechnisch gesehen nicht auf Geistwesen zuriickzufiihren ist,
sind die betroffenen Schamanen doch fest von der Existenz der Hilfs-
geister Uberzeugt und fiihlen deren standige Présenz.

Darum sollten ihre Charakterziige vom Spieler néher ausgearbeitet
werden (sie sind natirlich im Wesentlichen von dem jeweiligen magi-
schen Effekt dominiert - ein Balsam-Hilfsgeist wird nicht aufbrausend
oder streitstichtig sein). Auch glauben Schamanen, dassihre Hilfsgeister
nicht verérgert werden dirfen: Handelt ein Held der Wesensart eines
Hilfsgeistes also zuwider, sind die Proben zum Einsatz von deren Fer-
tigkeit nach Maf3gabe des Meisters um bis zu 7 Punkte erschwert.

ExPERTE:
ScHamANiSTiISCHE SPRUCHZAUBERER_

Die Zauberkunst der Druiden ist die einzige Tradition von
Spruchzauberern, die sich mit der arkanen Weltsicht von Scha-
manen zumindest grundsétzlich vereinbaren lasst. In der Ge-
schichte des Druidentums, das ja selbst einige schamanistische
Waurzeln hat, gab es immer wieder Kontakte zu Schamanen, vor
allem jenen der Ferkinas, Trollzacker und Waldmenschen.
Einigen wenigen dieser Schamanen ist es sogar gelungen, die
druidische Denkweise derart in ihr Weltbild aufzunehmen, dass
sie selbst Spruchzauber wirken kénnen. Es gibt in den genannten
Kulturen allerdings kaum mehr als eine Handvoll dieser Zaube-
rer, bei den anderen Vélkern sind es sogar noch weniger. lhre be-
sonderen Fahigkeiten sind jedoch nur in den seltensten Féllen
hoch geachtet, denn Ublicherweise bleiben bei der Beschéftigung
mit Spruchzauberei die fir den Stamm wesentlichen Ritual-
fertigkeiten etwas zurick.

Diese spruchmagisch begabten Schamanen sind die einzigen Lehr-
meister, bei dem ein Spieler-Schamane derselben Kultur die
druidische(eigentlich: diedruido-schamani sche) Représentation(siehe
AZ 25 und 158) erlernen kann (wéahrend die Aneignung dersel-
ben von einem Druiden ein Lebenswerk darstellt).

Die Lernkosten fir die Reprasentation betragen 1000 AP, die Ak-
tivierung von Zaubern muss extra bezahlt werden und erfordert
einen Lehrmeister (der allerdings nichts selbst Schamane sein
muss).

Esist allerdings kein Schamane bekannt, der die druidische Ritual-
\enntnis gemeistert hatte, vermutlich da dieses Wissen zu eifer-
siichtig gehiitet wird (einige druidische Rituale sind allerdings in
ahnlicher Form als Schamanenritual e bekannt, siehe dort).

In der Vorstellung des Schamanen entspricht die Spruchzauberei
einem direkteren geistigen Kontakt zur Natur, seine Weltsicht und
Zaubervorstellung werden davon nicht beeinflusst. Der Kontakt
zuverhlttetem Metall behindert ihn nicht so stark wie einen Drui-
den (+7 statt +12), da es nicht einem religidsen Verbot, sondern
nur einer fehlenden Komponente entspricht.
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SCHamanEen vob PRIESTER_
DER animistiscHEND RELIGIONEN

Der WEG DER GEISTER —
ScHamanen im ROLLEOSPIEL

Wie im Kapitel Mit dem Willen der Geister in MGS ausfihrlicher
beschriebenwird, kommt den Stammeszauberern bei den animistischen
Kulturen in vielerlei Hinsicht die Rolle von Geweihten zu. Einmal
abgesehen davon, dass es sich bei Schamanen natiirlich meistenteils
um magiebegabte und nicht karmal gesegnete Personen handelt, trennt
sie vor allem einesvon allen bisher in diesem Band vorgestellten prie-
sterlichen Professionen: Sie gehdren keiner Kirche oder religidsen Ge-
meinschaft an. Daher wollen wir an dieser Stelle einige weitere Be-
merkungen zum rollengerechten Umgang mit schamanistischen Hel-
den verlieren, die das bisher Gesagte erganzen sollen.

Religion und Weltsicht

Die in Der Weg zum geweihten Helden ab Seite 20 dargestellten Pro-
bleme und Sichtweisen gelten sinngemaR auch fir Schamanen, selbst
wenn sie andere Ursachen und Hintergriinde haben mdgen. Da die
animistischen Kulturen jedoch keine Kirchen kennen, existieren auch
kaum feste (oder gar kodifizierte) religiose Lehren, an welche Scha
manen gebunden wéren - selbst die unveranderten Erinnerungen der
Tairach-Priester sind durch stetig neue Auslegung deutlich wandel bar.
Vielmehr bestimmt der Schamane selbst V erhaltensmal3regeln und Ge-
bote, die das Uberleben der Sippe sichern sollen, denn nur er kennt die
Eigenheiten der Geister. Er ist also nicht seinem Gott und der Kirche,
sondern zunéchst einmal einzig und allein seiner Sippe gegentiber ver-
antwortlich.

Nattrlich wird er stets seinem (Geister-)Glauben treu bleiben, denn
dieser ist die Quelle seiner Magie - die Gottergebenheit eines Geweih-
ten aber wird ihm vermutlich ewig fremd bleiben. Schamanen dienen
nicht einer Gottheit und handeln in deren Auftrag, sondern wissen
nur um deren und der anderen Geister Macht und kennen Mdglich-
keiten, diese zu beeinflussen.

Dennoch streben Schamanen éhnlich den Geweihten sehr wohl nach
hoheren Zielen und der Erfallung 'heiliger' Pflichten. Flr die meisten
Kirchen zdhlen dazu allerdings (wenn auch nicht ausschliefflich) mo-
ralische |deale sowie die Verbreitung des Glaubens, wahrend Schama-
nen weniger einem gottlichen Sendungsbewusstsein al's vielmehr dem
Drang zum Schutz ihrer Sippe folgen. Dieswird in ihrem Bewusstsein
nicht selten gleichgesetzt mit dem Schutz ihres Stammes, ihrer Rasse
oder der ganzen Welt (wenn etwa der Medizinmann einen bdsen
'Satuul' auf immer in einer Tabuzone einzukerkern trachtet).

Der wesentliche Unterschied zwischen Geweihten und Schamanen
|&sst sich also vielleicht dadurch ausdriicken, dass anstelle der formali-
stischen und in vielen Bereichen durchaus sehr irdischen Religion der
Kirchen die animistische Weltsicht der jeweiligen Stammeskultur tritt.
Auch Schamanen sind naturlich von der realen Existenz ihrer Gotter
Uberzeugt (siehe dazu auch Animismus und Wirklichkeit in MGS
150), entwickeln aber meist keine echte Beziehung zu ihnen und sind
ihnen in ihrem Handeln keine Rechenschaft schuldig. Ihr Glaube &u-
f3ert sich nicht durch gottgefalliges Verhalten, sondern einer allgemei-
nen (jedoch nur rudimentar reglementierten) Vorsicht gegeniiber den
allgegenwartigen Geistern.

Welchen Weg ein Schamane als Spielerheld also auch immer gehen
mag, der Schllssel zu seiner erfolgreichen Darstellung ist immer das
unbedingte Festhalten an den Glaubenswerten seiner Kultur. Sie sind
fur ihn genauso charakterprégend wie fir den Geweihten, und indem
er ihnen treu bleibt, wird er auch auf3erhalb seiner gewohnten Umge-

bung und Kultur stets seinen Platz in der Welt zu finden und auch zu
behaupten wissen.

Menschlicher und mystischer Spielstil

Dass sie nicht von einer Gottheit mit Karma gesegnet wurden (zum
Sonderfall geweihter Hochschamanen siehe S. 120), spricht eigentlich
deutlich fir die Verwendung des menschlichen Spielstils in Bezug auf
Schamanen (siehe dazu S. 20f). Andererseits stellen Schamanen Gbli-
cherweise dasWohl der Sippe Uber das eigene, und als spirituelle Fih-
rer ihrer Kulturen haben sie natiirlich auch gewisse zentrale Glaubens-
inhalte verinnerlicht. Wenn also Kernbereiche des jeweiligen
animistischen Weltbildes betroffen sind (Bewachung einer Tabuzone,
Wahrung des Friedens zwischen Nivesen und Wélfen usw.), kann der
Spielleiter durchaus auch fiir Schamanen auf den mystischen Spielstil
zurlickgreifen - nicht zuletzt, um dem Spieler das Gefiihl zu vermit-
teln, dass seine Ziele diesen Einsatz auch wert sind. Uberhaupt sollte
erim Umgang mit Schamanen in seiner Runde stets moglichst flexibel
in der Auslegung der Regeln bleiben (siehe dazu das Kapitel Mythos
und Wahrheit, MGS 150ff.).

Hochschamanen

Eine besondere Stellung nehmen freilich die karmal gesegneten Hoch-
schamanen ein. Sie haben ein stark ausgeprégtes Sendungsbewusstsein
und tiefere Einblicke in das Wesen der Gottheit, was sie in vielen Be-
reichen einem Geweihten &hnlicher as einem einfachen Schamanen
macht. Zum Hochschamanen wird man jedoch erst mit gehériger Er-
fahrung und gefestigter Persdnlichkeit, weswegen die Umsetzung und
der Umgang mit seinen Gaben und Erkenntnissen fir jeden Hoch-
schamanen ein individueller Weg ist, Uber den kaum allgemeine Aus-
sagen getroffen werden koénnen.

Die Fesseln der Kultur

Wenn Sie einen Schamanen verkérpern wollen, bedenken Sie stets, dass
diese Helden sehr fest in ihre Stammesstruktur eingebunden sind und
daher einen wirklich triftigen Grund benétigen, um auf Wanderschaft
auszuziehen. Wiirden sie es aus reiner Neugier tun (wie esbel vielen
‘zivilisierten' Vélkern Ublich ist, wére nicht nur ihre Position geféhr-
det, sondern vielleicht gar das Uberleben ihrer Sippe.

Die Suche nach seltenen Ingredienzien fur ein méchtiges Heil mittel,
die Weisung eines Geistes oder die Suche nach einem verlorenen
Schutzgeist oder gestohlenen Ritualgegenstand kdnnen einen Stammes-
zauberer allerdings sehr wohl in die Fremde treiben. Die Erfahrun-
gen, die sie dort machen kénnen, werden von vielen hoch geschétzt -
und doch zieht es sie fast ale zuriick in ihre heimischen Zelte oder
Hdatten.

Gelegentlich mag es sogar vorkommen, dass ein Schamane von sei-
nem Stamm ausgestoRen wird - sei es, weil es ihm nicht gelang, den
Hauptling von seiner Besessenheit zu heilen und jener an den Folgen
des Exorzismus starb, sei es, weil die Jagd so wenig erfolgreich war,
dass dem Stamm der Hungertod droht, oder aus anderen Griinden,
die man den Geistern und den Elementen, oder besser, dem schlech-
ten Kontakt zu ihnen, zuschreibt.

Solche Schamanen sind entweder unterwegs, um mit sich und den
Geistern ins Reine zu kommen, oder weil sie auf Rache sinnen. Zu
diesen Zwecken nehmen sie oft gefahrlichste M iihen und Anstrengun-
gen auf sich - die man nur im Rahmen einer Heldengruppc Uberleben
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kann. Solche AusgestofRenen und auch jene Schamanen, die ihrer Sip-
pe aus anderen Griinden fur immer den Ricken gekehrt haben, stellen
eine besondere rollenspielerische Herausforderung dar. Viele werden
zu verbitterten Einzelgéngern, manche aber lernen in der weiten Welt
andere Orte und Personen so schétzen, dass se sie ebenso vor bdsen
Geistern zu behiten trachten wie einst ihre Heimat und Sippe.

Der Hintergrund, den der Spieler (in Absprache mit dem Spielleiter)

fur seinen Schamanen wéhlt, entscheidet demnach auch dartber, ob
dieser Bande zu seiner Sippe und seiner Heimat durchtrennt hat. Ist
dies nicht der Fall, sollte der Nachteil Verpflichtungen gewdahlt werden,
der aus diesem Grunde nicht in das Paket der automatischen Nachtei-
le aufgenommen wurde (mit Ausnahme der Gobiin-Schamanin, de-
ren Verpflichtung unabhangig von ihrer Geschichte stets der ganzen
Rassegilt).

Das IMTirakav zUuR FREIHEIT FUHREN:
IMepizimnmann DER WALDMENSCHEN

Der Schamane, Medizinmann oder Geister-
seher ist bei den Waldmenschen (womit hier alle
Kulturen der Waldmenschen und Utulus gemeint sind) der wichtig-
sten Personlichkeiten der Sippe (in der Regel dem Hauptling) fast
gleichgestellt. Das Wort Schamane ('Erde-machen-gelb’) stammt sogar
urspriinglich aus dem Mohischen und bezieht sich auf eine Hautfar-
be, die aus hellem Lehm gewonnen und der Reise in die Geisterwelt
vorbehalten ist. Mittellander haben es verallgemeinernd auch auf die
rituellen Professionen anderer Kulturen Ubertragen.

Medizinmann hingegen ist eine Schépfung der 'Blasshéute’ und spielt
auf die legenddren Heilkiinste an, die den Schamanen der Wald-
menschen zugeschrieben werden - zumal diese gerne jedes Mit-

tel und jedes Ritual zu guten Zwecken as 'Medizin' be-
zeichnen.

Nur Schamanen kdnnen Ahnengeister befragen, nur
diese die hoheren Nipakaus, nur diese die hochsten
und nur diese schliefflich Kamalug. Genau gesagt,
hat diese Hierarchie unendlich viele Stufen, ob-
wohl das kaum ein Schamane so formulieren
wirde. Daher erfordern ale Unternehmungen,
in die viele Geister verwickelt sind (oder sein
kénnten), seinen geistigen Beistand. Und da alle d ¥
Lebewesen, ja, selbst unbelebte Dinge, von einer
Seele, ihrem Nipakau, besessen sind, schlief3t das
natlirlich fast alle Tétigkeiten einer Waldmen-
schensippe mit ein.

Oft werden Geister sogar um Erlaubnis gefragt oder
um Vergebung gebeten, wenn ein Waldmensch einen
Gegenstand benutzt, ein Tier erjagt oder eine Pflanze
erntet. Aus diesem Grund kann ein Schamane auch den
Willen des Héuptlings brechen, indem er behauptet, die vom
Stammesoberhaupt gewiinschte Handlung wiirde gegen den Wil-
len der Geister verstof3en.

AvsBiLpunG vnp [mitiation

Allein die Geister entscheiden, wer zum kinftigen Medizinmann be-
stimmt ist (und tatséchlich sind Waldmenschen-Schamanen Uberwie-
gend méannlichen Geschlechts). Meist tun sie dies bereits im Kindesal -
ter eines Knaben kund, indem sie ihm in einer besonders gefahrlichen
Situation beistehen. Wenn ein junger Waldmensch aso allein gegen
ein geféhrliches Tier oder eine schwere Vergiftung besteht, wird ihn
der Schamane des Stammes bald einigen Prifungen unterziehen — denn
schliefdlich muss ein kiinftiger Medizinmann nicht nur das Wohlwol-
len befreundeter Geister, sondern auch die geistigen und korperlichen
Voraussetzung fur den Kampf gegen bose Geister besitzen.

Zur Initiation wird der junge Schamane von seinem Mentor in eine
Tabuzone (bei Waldinsel-Utulus meist eine Grabstétte) gefuhrt und

aleine gelassen. Wahrend der folgenden Nacht sucht er die aussichts-
lose Konfrontation mit den dort gefangenen Geistern (meist unbesieg-
bare Satuuls), die er mit Sicherheit verlieren wird. Sein Tapam ver-
sucht dann jedoch mit der Unterstiitzung seiner Ahnen und anderer
Hilfsgeister, ihn aus deren Klauen zu befreien. Nur einem Schamanen
mit starkem Tapam gelingt es, die unbesiegbaren Geister des Tabus zu
Uberwinden, ein schwacher Tapam muss unterliegen. Dann aber drin-
gen die bosen Geister in den Korper des entseelten Initianten ein -
und diese Gefahr ist keineswegs sinnbildlich zu verstehen, denn kaum
ein Initiationsritual anderer Kulturen birgt so viele konkrete Gefah-
ren: Immerhin sind in Tabuzonen nicht
selten uralte Totengeister oder gar damo-
nische Présenzen gebunden.

Durch die intensive Auseinandersetzung
mit dem Wesen ihres Tapams sind sich Me-
dizinménner der Macht ihres Tapam-Namens
stérker bewusst al's andere Waldmenschen (siehe
dazu auch Die Magie der Namen in MWW 177ff.).

ERsSCHEITUTIG

Von groRRer Bedeutung fur einen Medizinmann ist es,
asymmetrische Kleidung und asymmetrischen Schmuck
zu tragen, was den gleichzeitigen Aufenthalt des Schama-
nen in zwei Welten symbolisiert.
Ein anschauliches Beispiel kdnnte etwa so aussehen: ein Ho-
senbein aus Jaguarfell links, Bastschnire mit Tigermuscheln
rechts, Armbander aus Jade rechts, kunstvolles Luloa
(Hautbild) bis uber die linke Schulter, einen
Krokodilzahn durch den rechten Nasenflugel, bunte
Vogelfedern im Haar, rechts rot und links gelb - al
das ist ein sichtbares Zeichen dafiir, dass der Mann so-
wohl in der Welt der Krieger (rechts) wiein der der Gei-
ster (links) zuhause und stark ist (Tiergewénder bedecken
dementsprechend stets nur die linke Korperhdlfte).
An seiner Knochenkeule kann man auch erkennen, wo sich der Medi-
zinmann gerade aufhalt, denn der Wechsel von der rechten in die linke
Hand ist wichtigster Teil jeden Rituals und markiert den Ubertritt in
die Geisterwelt.
Die Bandbreite ausgefallener Ritualgegensténde ist unermesslich grof3,
besonders hervorzuheben sind jedoch die Wahrsageschalen der Toca
muyac. In diese wassergefllten Holzschalen wirft der Schamane meh-
rere schwimmende Symbole, deren treibende Bewegung auf der Was-
seroberflache dann Erkenntnisse Uber den Willen der méchtigen
Wassergeister ermdglicht.
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GeBOTE, VERBOTE vnnD AVFGABET

Welche Gebote und Verbote ein Medizinmann zu beachten hat, be-
stimmen vor allem die Tabus und Tayas seines Stammes und seiner
Sippe. Im Gegensatz zu den Bréuchen anderer Kulturen ist der Scha-
mane der Waldmenschen allerdings nicht fiir die Uberlieferung von
Tabus und Tayas verantwortlich, die ebenso wie die Sorge um die Ein-
haltung dieser Traditionen von der ganzen Sippe getragen wird.

Der Schamane ist jedoch der einzige, der sich tUberhaupt ndher mit
einem Tabu und seinem Umfel d befassen darf (bzw. es tiberhaupt wagt).
Das heifdt freilich nicht, dass er sich Uber Tabus hinwegsetzen kann,
doch zwingt ihn die Erflllung seiner Pflichten bisweilen zum Um-
gang mit tabuisierten Dingen oder dem Betreten von Tabuzonen.

Da keine Kultur das animistische Weltbild derart verinnerlicht hat wie
die Waldmenschenstamme, kann der Aufgabenbereich eines M edizin-
manns praktisch kaum eingegrenzt werden. Zu seiner steten Sorge um
das Wohl jedes einzelnen Sippenmitglieds gehort in erster Linie die
Betétigung as Heiler (ob mit Zauberei oder Uberlieferten Krauter-
mixturen), der Kontakt zu den Ahnengeistern und die Bannung bdser
Geister, oft auch vorbeugend wie beim Austreiben der Nipakaus get6-
teter Tiere (um zu verhindern, dass diese rachstichtig dem Jéger nach-
stellen).

Uber all dem steht jedoch stets der sorgsame Umgang mit den ewigen
Geistern, den guten Tapams und bdsen Satuuls. Der Medizinmann
hat dafir zu sorgen, dass einerseits die Tapams seiner Sippenan-
gehorigen keinen Schaden nehmen und nach deren Tod ihre Reise ins
Reich hinter der Sonne antreten kdnnen, andererseits seine Sippe kei-
nen Schaden durch Satuuls nimmt - und da diese unsterblich sind,
dirfen sie nicht einfach vertrieben werden, sondern missen eingeker-
kert und in einer Tabuzone auf ewige Zeiten bewacht werden. Die
Abwendung von Gefahren durch die Formulierung neuer Tabus (das
kann von der Tabuisierung eines Gegenstandes oder einer Handlung
bis zur Errichtung neuer Tabuzonen reichen) ist wegen ihrer grofzen
Bedeutung aber stets das allerletzte Mittel.

Zitate

»Hore: Der GroRRvater deines Grol3vaters kam letzte Nacht zu mir und
sprach: ...«

»Dagegen kenne ich keine Medizin - es muss Tabu werden.«

»Die Geigter sind allzeit bei mir. Eure Gotter aber sind fern.«

Der Mepizinmanmn im SrieL

Schamanen der Waldmenschen sind héufig - um es mild auszudrik-
ken - exzentrisch veranlagt: Wahrend einfache Sippenangehérige, die
sich durch Feigheit, Streitlust oder andere unangenehme Charakter-
zlige auszeichnen, schnell ausgestol3en werden (oder bei den geféahrli-
chenVersuchen, sich zu profilieren, umkommen), wird bei einem Scha-
manen fast jede Eigenart toleriert. Das einzige, was der Stamm einem
Schamanen nicht verzeiht, ist wiederholtes offensichtliches Versagen.

Esist allgemein bekannte Tradition, dass ein M edizinmann, der drei-
mal vor dem gesamten Stamm zu den Geistern spricht und keine Ant-
wort erhélt, als gescheitert gilt.

Was dann geschieht, hangt jeweilsvom tberlieferten letzten vergleich-
baren Fall ab; die Bandbreite reicht von einfacher Absetzung uber Ver-
bannung bis zur rituellen Opferung. Auch fernab der Heimat wird ein
Medizinmann aber stets den Kampf gegen die bdsen Satuuls suchen.
Denn dies ist seine heiligste Pflicht den guten Geistern und der Welt
gegenliber, weit wichtiger als die Bindung an seine Sippe.
Medizinmanner gibt es in den folgenden (weiter unten aufgefihrten)
Kulturen. Sie unterscheiden sich sowohl in spirituellem und gesell-
schaftlichem Hintergrund wie auch dem Aufgabenbereich und Anse-
hen, das dem Schamanen entgegengebracht wird. Insgesamt sind die-
se Unterschiede jedoch kaum groRRer, als sie auch zwischen verschie-
denen Stdmmen einer Kultur auftreten kénnen, weshalb an den Mo-
difikationen der Varianten (im Einvernehmen mit dem Meister) durch-
aus noch entsprechende Anpassungen je nach Stamm vorgenommen
werden konnen.

Die Schamanen der Dschungelstdmme entsprechen wohl am ehesten
dem Bild des 'typischen Medizinmannes', auch wenn diese Kultur zu-
gleich die grofde Vielfalt birgt. Bestimmend fir ihre religidsen Pflich-
ten sind die grofen Tabus. Bei den Verlorenen Stémmen hingegen ist
die schamanigtische Tradition stark verwassert und bisweilen sogar
vollig vergessen, ihre Medizinméanner unterscheiden sich oft nur un-
wesentlich von stdlandischen Predigern und Wunderheilern. Den
Schamanen der Waldinsel-Utulus kommen &hnliche Aufgaben zu wie
jenen der Dschungelstamme, vielen erscheinen ihre Bréuche jedoch
dunkler und geheimnisvoller (was nicht zuletzt mit der in dieser Kul-
tur Ublichen Angst vor Tod und Toten zusammenhangt), manchen
bedienen sich sogar der Kréfte von bdsen Geistern (D&monen). Den
Medizinmann der Miniwatu kennzeichnet vor allem sein beeindruk-
kendes Auftreten. Seine Ritual e beinhalten zahlreiche publikumswirk-
same Elemente, die den Sklaven vor allem Respekt und Furcht einfl6-
RBen sollen. In keiner Kultur genieldt der Schamane jedoch gréReres
Ansehen als bei den Tocamuyac, wo er zugleich das Oberhaupt einer
Sippe oder FloRgemeinschaft stellt - was jedoch kaum etwas an seinen
spirituellen und magischen Aufgaben &ndert. Die Schamanen der
Darna wirken eher vergeistigt, man sagt ihnen - wie dem ganzen
Stamm - aber grof3e magische Macht nach.

Hilfsmittel

Ritualhilfsmittel / Fetische: Luloa (Hautmalereien), Trommeln,
Totemfiguren, Tiergewander (bei manchen Stdmmen stattdessen
auch Gesichtsmasken), Rauschkrauter, Utulumba-Rauch (=
Praiosandelhol z, bei Utulus), Wahrsageschal e (Tocamuyac)
Hilfsfertigkeiten: Akrobatik (wilde Verrenkungen), Tanzen, Sin-
gen, Musizieren (Trommel)

Knochenkeule: Jaguar, Dschungeltiger, Schattenléwe (klein),
Riesenaffe (mittelgrolR), Wal del efant (grof3) / Tocamuyac: gezack-
tes Schwert eines Séagefisches

Der Medizinmann

(GP je nach Variante; zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 12, KL 11, IN 13, CH 11,
SO max. 7; Kultur Dschungelstdmme, Verlorene
Stdmme, Waldinsel-Utulus, Miniwatu, Tocamuyac
oder Darna (siehe Varianten)

Modifikationen: MR +2, AsP +6

Automatische Vor- und Nachteile: Affinitat zu
Geistern, Halbzauberer; Eingeschrénkte Elementar-
néhe (Erde, Wasser, Wind), Wahrer Name

Kampf: Dolche +1, Hiebwaffen +2

Kérper: Klettern +1, Korperbeherrschung +3,
Selbstbeherrschung +2, Singen +3, Sinnenschérfe
+3, Stimmen Imitieren +2, Tanzen +4

Gesellschaft: Lehren +3, Menschenkenntnis +4,
Sich Verkleiden +3, Uberreden +2, Uberzeugen +2
Natur: Wettervorhersage +2, Wildnisleben +1
Wissen: Gotter/Kulte +3, Magiekunde +3, Pflanzen-
kunde +4, Sagen/Legenden +3, Tierkunde +2
Sprachen/Schriften: -

Handwerk: Heilkunde Gift +4, Heilkunde Krankhei-
ten +3, Heilkunde Seele +3, Heilkunde Wunden +4,
Holzbearbeitung +3, Kochen +4, Lederarbeiten +2,
Malen/Zeichnen +4, Musizieren +2
Sonderfertigkeiten: Ritualkenntnis (Waldmen-
schen-Schamane); Geister rufen 4, Geister bannen
4, Geister binden 5, Geister aufnehmen 3; Weihe
der Keule
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Verbilligte Sonderfertigkeiten: Zauberzeichen
Rituale: Blick ins Geisterreich, Exorzismus, Geister-
kerker, Geistheilung, Geleit des Nipakau, Macht der
Elemente, Rat der Ahnen, Stimme des Nipakau
Verbilligte Rituale: Kraft der Tayas

Empfohlene Vor- und Nachteile: Altersresistenz,
Astrale Regeneration, Astralmacht, Begabung fiir
[Ritual], Ererbte/Beseelte Knochenkeule, Magie-
gesplr, Meisterhandwerk, Ortskenntnis, Prophezei-
en, Schutzgeist, Schlangenmensch, Resistenz ge-
gen Gift; Artefaktgebunden (Schamanenkeule),
Astraler Block, Feste Gewohnheit, Kérpergebunde-
ne Kraft, Lastige Mindergeister, Medium, Schlafst6-
rungen, Stigma, Sucht, Verpflichtungen (Sippe,



Stamm), Vorurteile (WeilRe alsTapamlose bzw. Die-
ner der Nachtschwarzen Herrin), Weltfremd, Wilde
Magie

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Beidhandig, Fe-
ste Matrix, Linkshéndig; Stubenhocker, Totenangst,
Vergesslichkeit

Ausrlstung: asymmetrische Kleidung, reichhaltiger
Koérperschmuck (Reifen, Ketten, Amulette...), Talis-
mane undTotemfiguren, Knochenkeule, Speeroder
Blasrohr, Messer, Hackmesser, halbes Dutzend blut-
stillender oder fiebersenkender Krauter, getrockne-
te Ritualfarben sowie Krauter und Harze zum Ver-
brennen, zwei Tiergewénder oder hélzerne Ge-
sichtsmasken, reich verziertes GefaR als Geister-
kerker, Handtrommel

Besonderer Besitz: Sortiment haltbar gemachter
Krauter der Herkunftsgegend im Gegenwert von ca.
70 Dukaten

RitvaLtE DER W ALDMENSCHET

I: Blick ins Geisterreich, Geleit des Nipakau,
Hauch des [Elements], Rat der Ahnen

I1: Aufmerksamer Wéchter, BlickinLiskasAuge,
Exorzismus, Geisterbotc, Geisterkerker, Geist-
heilung, GroRer Geisterbann, Hilferuf, Kraft des
Tieres, Stimme des Nipakau, Tabuzone

I11: Farben des Krieges, Freie Seelenfahrt, Kraft
des Tayas, Macht der Elemente, Schlangengeist,
Tauschplatz

IV: Herz des Tieres, Regentanz, Schlangenfluch

Rituale, die bekannten Zaubern dhneln

I: Abvenenum,Manifesto

I1: Attributo, Fluch der Pestilenz, Herr Uber das
Tierreich

I11: Adlerschwinge, Halluzination, Zauberklinge
IV: Seelenwanderung, Wettermeisterschaft

RifvaLe DErR UtuLy

I: Blick ins Geisterreich, Geleit des Nipakau,
Hauch des [Elements], Rat der Ahnen

I1: Aufmerksamer Wéchter, Blick inLiskasAuge,
Exorzismus, Geisterbote, Geisterkerker, Geist-
heilung, GrofRer Geisterbann, Hilferuf, Stimme
des Nipakau, Tabuzone

I11: Farben des Krieges, Freie Seelenfahrt, Kraft
des Tayas, Macht der Elemente, Schlangengeist

IV: Herz des Tieres, Regentanz, Schlangenfluch

Varianten (der Kulturentsprechend):
Dschungelstdmme (10 GP): Wissen: Geographie
+1, Pflanzenkunde +1, Tierkunde +1; Rituale:
Schlangengeist, Tabuzone; Verbilligte Rituale: Far-
ben des Krieges, Regentanz, Schlangenfluch,
Tauschplatz

Verlorene Stdmme (8 GP): Gesellschaft: Etikette
+3, Uberzeugen +2; Rituale: Hauch des [Elements],
Hilferuf

Waldinsel-Utulus (12 GP): Der automatische Vor-
teil Totenangstdei Kultur Waldinsel-Utulus wird auf-
gehoben; SF: Verbotene Pforten, Blutmagie; Ritua-
le: Fluch der Verwirrung, Tabuzone; Empfohlener
Nachteile: Thesisgebunden (Rituale sind an be-
stimmte Masken gebunden)

Miniwatu (12 GP): Modifikationen: SO +1; Gesell-
schaft: Uberreden +1, Uberzeugen +1; Wissen:

Rituale der Hochschamanen
I11: Fluch der Verwirrung

Rituale, die bekannten Zaubern ahneln

I: Abvenenum, Manifesto

I1: Attributo, Fluch der Pestilenz, Herr Uber das
Tierreich

I11: Adlerschwinge, Halluzination, Invocatio
Minor, Zauberklinge

1V: Wettermeisterschaft

RitvaLe per Tocamuyac

I: Blick ins Geisterreich, Geleit des Nipakau,
Hauch des [Elements], Rat der Ahnen

I1: Blickin LiskasAuge, Exorzismus, Geisterbote,
Geisterkerker, Geistheilung, Grofier Geisterbann,
Hilferuf, Reinigen des Wassers, Stimme des
Nipakau, Zeichen setzen

I11: Farben des Krieges, Frele Seelenfahrt, Kraft
des Tayas, Macht der Elemente, Tauschplatz

IV: Hairuf (Wolfsruf)

Rituale, die bekannten Zaubern ahneln

I Abvenenum, Manifeste

I1: Attributo, Fluch der Pestilenz, Herr lber das
Tierreich

I11: Adlerschwinge, Zauberklinge

1V: Wettermei sterschaft

Rechnen +3, Staatskunst +2; Sprachen/Schriften:
Sprachen Kennen (passende Fremdsprache) +4,
Lesen/Schreiben (passende Schrift) +4; Rituale:
Schlangengeist, Tabuzone; Verbilligte Rituale:
Regentanz

Tocamuyac (12 GP): Modifikationen: SO +1; Vor-
teile: Innerer Kompass statt Richtungssinn; Kampf:
Hiebwaffen -2, Schwerter +2; Natur: Orientierung
+2; Wissen: Rechnen +4; Handwerk: Handel +2;
Ritua/e: Reinigen des Wassers, Zeichen setzen;
Verbl/lfigte Rituale: Tauschplatz; zuétzliche Ausrii-
stung: hdlzerne Wahrsageschale

Darna (8 GP*): Ritua/e: Aufmerksamer Wéchter,
Farben des Krieges, Tabuzone; Verbilligte Rituale:
Schlangengeist, Regentanz

*) Die frei werdende Punkte des Vorteils Viertel-
zauberer der Kultur Darna wurden bereits berlick-
sichtigt.

IMirRAKEL vnD LiTURGIEN
DER HOCHSCHAmANEN

Mirakel

Mirakel+/Leittalente: MU, IN, CH, KO; Gefah-
reninstinkt, Schleichen, Selbstbeherrschung, Sich
Verstecken, Sinnenschérfe, Lehren, Menschenfennt-
nis, Uber zeugen, Fahrtensuchen, Orientierung, Wet-
tervorhersage, Wildnisieben

Mir akel-: Betéren,Falschspiel, Uberreden (Liigen)

Liturgien

Grad |: Gottliches Zeichen, Kleines Tabu (siehe
Ruf zur Ruhe), Objektsegen

Grad Il: Handwerkssegen, Heiliger Befehl, Auge
der wartenden Seelen (siehe Nemekaths Geister-
blick), Objektweihe, Weihe der letzten Ruhestatt
Grad Ill: Heilung des Tapams (siehe Segen der
HI. Noiona), Kamalugs Unerbittlicher Speer (sie-
he Bannfluch des HI. Khalid), Purgation, Tabu
(siehe Das Siegel Borons), Visionssuche

Grad |V: Bann der Geisterkréfte (siehe Praios
M agiebann), Erlésung des Tapams (siehe Borons
siRe Gnade), Indoktrination, Kamalugs Fluch
(sieheSippenfluch), Ordination

Grad V: Ewiger Wé&chter, Konsekration, Obarans
Bannstrahl (sieheZerschmetternder Bannstrahl)

IMit peEn WOLFED HEVLEN:

Die KaskKjva

Die Schamanen der Nivesen, im Nujuka Kaskjua genannt (Ez.: die
Kaskju / der Kasknuk), begleiten ihre Sippen und sind so eng in deren
Verband eingefiigt, dass sie selten auf Reisen ziehen und ihre Sippe
ihrem Schicksal Uberlassen. In einer Gemeinschaft, die wie die nive-
sische aufs Uberleben unter hértesten Bedingungen ausgerichtet ist,
sind alle Mitglieder des Stammes lebenswichtig, und so ist eine
Schamanin auch nicht hdher angesehen als ein Beinschnitzer, Leder-
gerber oder Jéger, wenn ihr auch der Kontakt mit den Gott-Wdlfen
steten Respekt verschafft.

Einige der Schamanen (etwa ein Drittel) sind Wolfskinder, doch die

meisten sind einfach nur das: magisch begabte Nivesen, die in der Tra-
dition ihres Volkes erzogen worden sind.

Die Lebensweisen der Janak (Sudlander) sind den Kaskjua ebenso
fremd wie allen Angehorigen der Nikaureni (ein Sammelbegriff fir alle
Nivesenstdamme). Das Beten im Tempel, gesittete Essen und hofliche
Buckeln vor dem Adel kennen sie nicht, wie umgekehrt den Mittel-
reichern und Horasiern die standigen Opfergaben an die Geister aus-
gesprochen merkwirdig vorkommen dirften.

Nivesische Schamanen koénnen ihrerseits jedoch nicht verstehen, war-
um die Janak so wenig Ricksicht auf die Geister nehmen, mit deren
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Wohlwollen sie sich doch ihre eigene Sicherheit und ein ruhiges Le-
ben verspielen.

Selten verlassen Kaskjuaihren Kulturkreis. Im Bornland sind Nivcsen
im Allgemeinen kein seltener Anblick, ebenso begegnet man ihnen im
Svelltland oder im Rivaner Umland. In Donnerbach und Weiden (so-
wie dem ehemaligen Tobrien) jedoch gehdren sie bereits zu den Rand-
gruppen, deren Sitten als fremd und unzivilisiert angesehen werden.
Ganz selten einmal schafft es eine Schamanin gar nach Gareth, und
sudlich davon wird es ihr eigentlich schon deutlich zu warm.
Schamanen verlassen ihre Sippe zum ersten (und meist zum letzten)
Mal im Verlaufihrer Initiationsqueste. Sollten sie dabei aber scheitern,
kann es sein, dass sie aus Scham ein Leben in Wanderschaft aufneh-
men, um die Schande durch einige Taten wieder auszuwetzen.
Dartiber hinaus gibt es nur wenige Griinde firr Kaskjua, ihre Sippe zu
verlassen: die Suche nach einem Geheimnis, dessen sie bei ihrer
Initiation im Nivaleiken (die Geisterwelt) ansichtig wurde, oder nach
einem bestimmten Wolf oder Rudel, dem sie in ihrer Kindheit Ubles
getan haben und bei dem sie Vergebung zu finden hoffen. In allen
nivesischen Schamanen wohnt der Wunsch nach Frieden zwischen
Woélfen und Menschen und der Siihne begangenen Unrechts - eine
treibende Kraft, die verschiedenste Formen annehmen und die Scha-
manen an entlegenste Orte fiihren mag.

AvsBiLpunc vnp Initiation

Die Schamanen einer Sippe wahlen meist ein Kind aus, das sich ent-
weder durch besondere Intuition, Weisheit im Umgang mit Menschen
oder Wolfen oder durch frithe Visionen auszeichnet. Dies sind Jungen
wie Madchen, auch wenn insgesamt die Frauen in dieser Tradition Uber-
wiegen.

Diese Gaben werden weiter geschult und die Riten im Umgang mit
den einzelnen Geistern gelehrt. Dabei wird besonderer Wert darauf
gelegt, dass die Schilerin das Wohl der Sippe vor ihr eigenes stellt, um
den Erhalt der Gemeinschaft zu garantieren. Oft lernen Schamanen
schon in ihrer Kindheit viele einzelne Geister kennen, mit denen sie
dann im Laufe ihres Lebens weiter Kontakt haben und sogar Bindun-
gen aufnehmen.

Dielnitiationsqueste ist meist die Suche eines bestimmten Wolfsgeistes,
um ihm Fleisch zu opfern, das Vertreiben des unruhigen Geistes eines
ehemaligen Sippenmitgliedes, die Besanftigung von einem verarger-
tenWolfsrudel oder &hnliches. Dielnitiation selbst findetintiefer Tran-
ce statt, in der die Mentorin ihrer Schiilerin die Augen fir die Geister
offnet und sie kurz ins Nivaleiken leitet, aus dem sie dann zurick in
ihren Korper finden muss.

ERSCHEINVIOG

Nivesen-Schamanen kleiden sich genau wie ihre Sippenangehdrigen
in Leder und Pelze, dicke Stiefel und Handschuhe sowie die typische
Nivesenmitze. Durch aufgefédelte Federn, bunte Steine und Holz-
stiicke und an bestimmten Orten der Kleidung angebrachte Pelzteile
heben sich die Schamanen aber von den Ubrigen Nivesen ab. Auch
Amulette aus Bein oder Leder gehdren zum Bild der Schamanin, ebenso
natirlich die Knochenkeule, die eine jede trégt.

GEBOTE, VERBOTE viD AUFGABET

Nivesen-Schamanen haben die Funktion, fir ihre Sippe Kontakt zu
den Himmelswoélfen und ihren irdischen Dienern, den Rauwdlfen und
den Geistern der Natur, der Toten und der Wolfe aufzunehmen. Zu
den Pflichten der Schamanen gehdrt es, den Wolfen ihren Anteil an
den Herden zu geben und die Geister der Sippe gewogen zu halten,
die Toten zu verbrennen und ihre Geister ins Jenseits zu senden, Rat
zu spenden, aber auch fir die Gesundheit und den Wohlstand des ge-
samten Stammes zu sorgen.

SchmahlichstesVersagen beweist die Schamanin durch Egoismus, Ver-
rat oder wenn sie ihre Sippe im Stich lasst - in solchen Féllen wird die
Sippe sie unweigerlich davonjagen (oder sogar im Zorn erschlagen).

Zitate

»Pech? Kenne ich nicht. Du musst deinem Fien-Nil"aa mehr opfern!«
»Dein Geist ist stark. Warum verbrennst du damit immer Leute, statt
etwas Sinnvolles zu tun?«

»Wir wandern auf den Scherben der alten Welt. Manche Entscheidun-
gen bestimmen nicht nur dein eigenes Schicksal!«

Hilfsmittel

Ritualhilfsmittel / Fetische: Rauch- und Feueropfer (Federn, Haa-
re, Fellstiicke, Holzer, Gras- und Blumcnbischel, Krauter, Milch,
Honig ...), Gesichtsfarben, Tiergewander (aus Federn, Pelzteilen
oder ganzen Tierhauten; besonders Wolfs- oder Bérenkostime),
Beinschnitzereien, Fleisch- und Knochenstiicke, bunt angemalte
Steineund Hol zer, nivesische M usikinstrumente: Beinfl6te, Bunga
(kleine Trommel), Zurr (mit Darmsaiten bespannte Holzrohre),
Bukkaluula (zwolfsaitiges Instrument mit trapezférmigem Kor-
pus, entspricht der norbardischen Klamfa)

Hilfsfertigkeiten: Tanzen, Singen, Musizieren

Knochenkeule: Wdlfe (klein), Baren (mittelgrof3), Mammut (grof3)

Die Kaskjua (7 GP; zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 13, IN 13, CH 12, SO max.
7; Kultur Nivesenstdmme

Modifikationen: MR +2, AsP +6 (Halbzauberer
bereits eingerechnet)

Automatische Vor- und Nachteile: Malbzauberer;
Eingeschréankte Elementarnahe (Wind, Feuer, Eis),
Madas Fluch (1), Weltfremd 8 (Religion, Geld, Adels-
herrschaft), Schlafstdrungen (zu Zeiten des Voll-
monds); der automatische Nachteil Totenangst der
Kultur Nivesenstamme wird aufgehoben.

Kampf: Dolche +1, Hiebwaffen +3

Korper: Selbstbeherrschung +4, Singen +5, Sinnen-
scharfe +2, Stimmen Imitieren +2, Tanzen +4
Gesellschaft: Lehren +4, Menschenkenntnis +4,
Uberzeugen +3

Natur: Orientierung +3, Wettervorhersage +5,
Wildnisleben +3

Wissen: Geographie +3, Gotter/Kulte +3, Magie-
kunde +3, Pflanzenkunde +5, Sagen/Legenden +4,

Sternkunde +3, Tierkunde +3
Sprachen/Schriften: -

Handwerk: Abrichten +2, Ackerbau +1, Gerber/
Kirschner +2, Heilkunde Gift +2, Heilkunde Krank-
heiten +3, Heilkunde Seele +3, Heilkunde Wunden
+2, Holzbearbeitung +4, Kochen +2, Malen/Zeich-
nen +5, Musizieren +4

Sonderfertigkeiten: Ritualkenntnis (Nivesen-Scha-
mane): Geister rufen 5, Geister bannen 4, Geister
binden 4, Geister aufnehmen 3; Weihe der Keule
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Verbotene Pforten
Rituale: Blick in Liskas Auge, Blick ins Geisterreich,
Exorzismus, Geistheilung, Gesang der Wolfe, Macht
der Elemente, Rat der Ahnen, Schutz der Jurte,
Rangild und Rissas Hochzeit (siehe Blutsbund),
Wegzeichen, Wolfsruf

Verbilligte Rituale: Weg des Windes

Empfohlene Vor- und Nachteile: Altersresistenz,
Astrale Regeneration, Astralmacht, Begabung fiir
[Ritual], Ererbte / Beseelte Knochenkeule, Magie-
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gespir, Meisterhandwerk, Prophezeien, Tierfreund
(nur Wélfe, dafiir 5 GP), Wolfskind, Zauberhaar;
Artefaktgebunden (Schamanenkeule), Astraler
Block, Feste Gewohnheit (nur in Hitten und Hohlen
zaubern, nicht im Freien), Korpergebundene Kraft,
Lastige Mindergeister, Stigma, Verpflichtungen (Sip-
pe, Stamm), Weltfremd, Wilde Magie

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feste Matrix,
Kampfrausch, Wesen der Nacht; Blutrausch, Stu-
benhocker, Totenangst, Vergesslichkeit
Ausristung: Lederkleidung mit Pelzbesatz,
Schneeschuhe, Skier, Leder-, Bein- und Holz-
amulette, Loffel aus Bein und Schale aus Holz, trok-
kene Farben in Wei3, Rotbraun und Schwarz, Dolch,
Knochenkeule, Wolfsfell, diverse Knochen und ge-
trocknete Krauter und Harze zum Verbrennen, Fe-
dern, Steinchen, Pelzstiicke.

Besonderer Besitz: Hunde- oder Karen-Schlitten
mit bis zu 5 Zugtieren oder erprobtes Paavi-Pony
mit Sattel und Zaumzeug



Die RifvaLe per Kaskjua

I: Blick ins Geisterreich, Blutsbund, Gesang der
Wolfe, Hauch des [Elements], Rat der Ahnen,
Wegzeichen

II: Arngrims Hohle, Exorzismus, Geisterbote,
Geisterkerker, Geistheilung, GroRer Geisterbann,
Hilferuf, Kraft des Tieres, Reif3grams Fahrte,
Schutz der Jurte, Schiitzende Rotte, Trénke mei-
ne Herde (Weidegriinde finden), Weg des Win-
des, Weidegriunde finden, Wolfsruf, Zorn des
Bergléwen

I11: Freie Seelenfahrt, Heimfuhrung der Herde,
Macht der Elemente

IV: Wolfsfluch (Schlangenfluch)

Rituale, die bekannten Zaubern ahneln
I Abvenenum, Manifesto

I1: Attributo, Sanftmut

I11: Adlerschwinge, Zauberklinge

1V: Wettermei sterschaft

MiraKEL viiD LiturGiED
DER HOCHSCHAMAMEN

Mirakel

Mirakel+/Leittalente: MU, IN, GE, KK; Gefah-
rentnstinkt, Selbstbeherrschung, Snnenschérfe,
Simmen Imitieren, Lehren, Menschenkenntnis,
Fahrtensuchen, Orientierung, Wettervorhersage,
Wildnislieben, Sagen/Legenden, Abrichten
Mirakel-: Falschspiel Kriegskunst, Gerber/Kursch-
ner

Liturgien

Grad |: Gottliches Zeichen, Kélbchensegen,
Mértyrersegen, Objektsegen, Weisung des Him-
mels

Grad II: Handwerkssegen, Heiliger Befehl, Ob-
jektweihe, Sichere Wanderung im Schnee, Tier-
empathie, Zuflucht finden

Grad I11: Grispelz' Ackersegen (siehe Dreifacher
Saatsegen), Segen der Gabetaj (siehe Parinors
Verméchtnis), Visionssuche

Grad 1V: Gorfangs Fluch (siehe Sippenfluch),
Grispelz' Fruchtbarkeit (siehe Tsas wundersame
Fruchtbarkeit), Indoktrination, Ordination, Vaes
Tréanen, Winterschlaf

Grad V: Konsekration, Schwitzhitte (siehe Finf-
te Lobpreisung des Himmels)

WOLFSBALG
UnD [MENSCHEMWELPE

Mdglicherweise mochten Sie ein Wolfsbalg, ei-
nen Nivesen (oder auch einen Mittellander aus
einer nordlichen Region) spielen, der von einem
Wolfsrudel erzogen worden ist. Wir empfehlen
Ihnen, die Kultur-Werte mit Ihrem Spielleiter ab-
zusprechen und sich dabei an den Nuanai-Lie
zu orientieren (s.u.), die ja bereits eine &hnliche
Kultur aufweisen.

Folgende Anderungen empfehlen wir: keine Boni
auf bewaffnete Kampf- und Fernkampf-Talente,
dafur héhere auf Raufen und Ringen. Als zusétz-
liche Vorteile eignen sich besonders Tierfreund
(auf Wolfe bezogen, 5 GP wert) und Viertelzau-
berer und Wolfskind (fur Nivesen), da eine magi-
sche Gabe sich meist nur intuitiv ausbildet.

Als Nachteile seien zusétzlich Raubtiergeruch und

Unangenehme Simme (oder gar Sprachfehler, da
Wolfshalger immer wieder knurren und die Z&h-
ne fletschen; auRBerdem haben sie die Menschen-
sprache ja nicht gelibt) empfohlen; zudem sind
Wolfshalger immer Weltfremd und Unstet und
haben eine Unféhigkeit fur Gesellschaftliche oder
Wissens-Talente.

Eine Variante des Wolfsbalgs ist der Menschwel-
pe, ndmlich ein Wolfswelpe (mit einem Vortell
dquivalent zum Wolfskind), der aufgrund seines
Menschenerbes zur Gestaltwandlung in einen
Menschen fahig ist - wie umgekehrt die Wolfs-
kinder sich in Wolfe verwandeln kdnnen. Diese
Wolfe sind meist Magiedilettanten (also Viertel-
Zauberer). Selten kdnnen sie zum Schamanen
ausgebildet werden, wenn sie friihzeitig auf -
nen willigen (menschlichen) Lehrmeister treffen.
Sie sind jedoch nicht als Spieler-Helden vorgese-
hen.

Die Kvrtur per [Tuanad-LiE

Die Nuanaé-Lie nennen sich auch 'die Wolfs-
jéger'. Bei ihnen handelt es sich um einen beson-
deren Stamm der Nivesen, der sich wesentlich von
der Kultur Nivesenstamme unterscheidet und da-
her hier separat aufgefihrt wird.

Lebensraum: Die Nuana&-Lie leben zuriickge-
zogen in den Télern des Ehernen Schwertes.
Lebensweise: Auch der Stamm der Nuanaé-Lie
(der etwa achttausend Kdpfe z&hlt) gliedert sich
in Sippen, die meist vierzig bis achtzig Personen
umfassen. Im Gegensatz zu ihren nomadischen
Vettern leben die Wolfsjéger in festen Hohlen-
siedlungen, die erst aufgegeben werden, wenn das
Jagdrevier die Sippe nicht mehr erndhren kann.
Weltsicht und Glaube: Auch die Nuanag-Lie ver-
ehren die Himmelswolfe, deren Sitz sie auf den
Gipfeln des Ehernen Schwertes vermuten. Ob-
wohl sie wie andere Nivesen auch die Wolfe als
Abkdmmlinge der Himmelswolfe verehren, ste-
hen bei ihnen die Aspekte des Raubtieres und des
Rudels im Vordergrund.

Gorfang und Grispelz sind die wichtigsten Him-
melswolfe und die Urahnen der Nuanaé-Lie, de-
nen jedes Sippenmitglied gefallen will. Wélfe
werden gejagt, da die Wolfsjager damit ihre Eben-
burtigkeit zu den Raubtieren unter Beweis stel-
len koénnen. Geister fehlen in der Religion der
Nuanaé-Lievollig, das Jenseits entspricht duRer-
lich in etwa der Ewiggriinen Ebene, in der sie als
Teil von Gorfangs Rudel die Jagd fortsetzen. Auch
Schamanen kennen die Wolfsj&ger nicht, doch
etwa die Hélfte von ihnen sind Wolfskinder.
Sitten und Bréuche: Das Leben der Wolfsjéger
gleicht dem von Wolfsrudeln: An der Spitze der
Sippe steht ein Hauptlingspaar (der kréftigste
Mann und die kréftigste Frau), das oft in lang-
wierigen Kémpfen bestimmt wird. Diese beiden
durfen Nachkommen in die Welt setzen und be-
stimmen, wer sonst noch Kinder zeugen darf
(meist nur die gestindesten und stérksten Stam-
mesmitglieder). Liebesbeziehungen zwischen
anderen Sippenmitgliedern sind natirlich nicht
verboten, doch diese haben mit Krautern sicher-
zustellen, dass sie fruchtlosbleiben. Lebenslange
Beziehungen sind selten. Manner und Frauen
sind gleichgestellt, Aufgabenteilung ergibt sich
nur dann, wenn dies zwingend erforderlich ist.
Handwerklich stehen die Wolfsjager weit hinter
den nomadischen Nivesenstammen zurlick: Sie
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wissen primitive Speere (selten auch Boégen und
Pfeile) herzustellen, die Speerspitzen und Mes-
ser sind aus Stein. Gejagt wird in kleinen Grup-
pen; neben dem meist rohen Fleisch stehen nur
Beeren, Wurzelknollen und wilde Frichte auf
dem Speiseplan. Wie in einem Wolfsrudel gilt das
Recht des Starkeren. Uber den normalen Sippen-
mitgliedern stehen die Nauoke, die eine Art Krie-
gerbund bilden. Sie kénnen (im Gegensatz zu den
meisten anderen Wolfsjagern) ihre Verwandlung
willentlich herbeifiihren und sehen sich selbst als
zwei Wesen an: einen Menschen und einen Wolf.
Jedes Mitglied der Nauoke muss seine Schmerz-
beherrschung und Mut unter Beweis stellen - die
Haare ihres kahlen Kopfes haben sie sich einzeln
selbst ausgerissen und die Kopfhaut anschlief?end
so behandelt, dass keine mehr nachwachsen.
Tracht und Bewaffnung: WolfsJéger kleiden sich
in primitiv gefertigte Kleidung aus Leder und
Pelzen, im Sommer gehen sie nackt, so lange es
das Wetter zul&sst. Ihr Haar lassen sie (mit Aus-
nahme der Nauoke) lang wachsen und binden es
zu Pferdeschwanzen. Als Waffen benutzen sie
Speere mit Steinspitzen und primitive Bogen.
Darstellung: Der Nuanaa-Lie ist ein echter Wil-
der, dem Wolf ebenso &hnlich wie dem Mensch.
Die Bedurfnisse zivilisierter Menschen sind ihm
fremd, meist hélt er sie sogar flir Schwéchen. Spie-
len Sie einen Wolfsjager als Raubtier in Men-
schengestalt, das Logik und Einsicht nicht kennt
und Probleme mit dem Speer 16st.

Sprache und Namen: Die Wolfsjéger unterschei-
den nicht zwischen Mé&nner- und Frauennamen.
Einige Beispiele sind: Annti, Hadki, Kukki, Lak-
ka, Pakko. Siehe auch die Namen der Nivesen
(AH136).

StartwerteNuanad-Lie

Generierungskosten: 6 GP

Modifikationen: +5 AuP

SO-Maximum: 5

Automatische Vor- und Nachteile: Randgruppe,
Unféhigkeit fiir gesellschaftliche Talente, Weltfremd
12 (Religion, Adelsherrschaft, Wéhrung und Geld,
Rechtsprechung und Gesetze)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ei-
sern, Gefahreninstinkt, Kampfrausch, Richtungs-
sinn, Schnelle Heilung, Viertelzauberer und Wolfs-
kind, Zaher Hund; Aberglaube, Angst vor Feuer, Blut-
rausch, Unstet

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige Abstam-
mung, Adliges Erbe, Ausriistungsvorteil, Hitze-
resistenz, Soziale Anpassungsfahigkeit, Titularadel,
Verbindungen; Arroganz, Fettleibig, Goldgier, Platz-
angst, Schulden

Kriegerische Professionen: -

Reisende Professionen: Jéger (kein Wildhuter),
Kundschafter, Prospektor (Sammler)
Gesellschaftliche Professionen: keine
Handwerkliche Professionen: keine

Magische / priesterliche Professionen: Magie-
dilettant (Wolfskind)

Besonderheiten: Die meisten Wolfskinder der Nua-
nad-Lie konnen sich nicht bewusst verwandeln, fiir
sie kostet der Vorteil Wolfskind a\so meist nur 5 GP.

Talente

Kampf: Dolche +1, Bogen oder Wurfspeere +2,
Hiebwaffen +2, Raufen +4, Ringen +2, Speere +3
Korper: Athletik +3, Klettern +3, Kérperbeherr-



schung +3, Schleichen +3, Schwimmen +2, Selbst-
beherrschung +2, Sich Verstecken +1, Sinnen-
scharfe +2, Zechen-1

Natur: Féhrtensuchen +4, Fischen/Angeln +3, Ori-
entierung +3, Wildnisleben +4

Handwerk: Bogenbau oder Gerber/Kiirschneroder
Feuersteinbearbeitung oder Fleischer +2, Heilkun-
de Wunden +2, Holzbearbeitung +2, Lederarbeiten
+1

Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig

Mogliche Variante

Nauoke (+10 GP): Vorteile: Wolfskind (willentliche
Verwandlung); Kampf: Raufen +2, Ringen +3, Spee-
re +1; Korper: Athletik+1, Klettern +1, Kérperbeherr-
schung +1, Schleichen +1, Selbstbeherrschung +2,

Wissen: Sagen/Legenden +1, Tierkunde +2
Sprachen: Muttersprache Nujuka

Sinnenscharfe +1, Fahrtensuchen +1, Orientierung
+1, Tierkunde+2

IMacHT ynb SCHMERZ:
PRIESTER vnID SCHamanen DER ORKS

Die Mittler zur Geister- und Gotterwelt unterteilen sich bei den Orks
in vier Gruppen: die schamanistisch orientierten und Uberaus méachti-
gen Tairach-Priester, die bisweilen geweihten Gravesh-Priester, die Pro-

DiE Priester pes Tairacu

Das Schamanentum der Orks ist untrennbar verbunden mit der Prie-
sterschaft des Tairach, welcher iber das Reich der Toten, der Geister
und des Unerklérlichen herrscht. Der Tairach-Priester bildet zusam-
men mit dem Héauptling, der als Brazoragh-Priester fur die Auslegung
der Uberlieferten Gesetze zustandigist, das Zweigespann der Har ordak
(Sippenfihrer).

Tairach-Priester sind derart fest an ihre Sippe gebunden, dass fir sie
kaum eine Welt auBerhal b existiert. Einzig die Suche nach verlorenem
Wissen der Ahnen oder der Rekonstruktion der urspriinglichen Form
von Uber Generationen manipulierten Sagenzyklen mogen dazu fiih-
ren, dass ein Schamane seine Sippe verléasst.

Andererseits mag es auch vorkommen, dass er wegen unldsbarer Strei-
tigkeiten mit dem Héauptling oder einem anderen Priester die Flucht
vor einem Gottesurteil sucht und so zum Yurach (AusgestolRenen) wur-
de. Jedenfalls muss ein derart entwurzelter Tairach-Priester sich véllig
neuen Horizonten 6ffnen — denn seine Macht, seine Privilegien und
seine Aufgaben verlieren jenseits von Stamm und Sippe jegliche Be-
deutung.

AvsBiLbUNG vnp Initiation

Zum Priester des Tairach sind nur digjenigen mannlichen Kinder be-
rufen, die in einer Stunde des roten Mondes geboren werden. Schon in
ihrer Kindheit erhalten sie die kupferne Mondscheibe als Zeichen, aus-
erwahlt zu sein. Von frihem Alter an werden sie geschult, die oft ellen-
langen Liturgien und Legenden des Stammes wortgetreu zu lernen
und zu bewahren.

Bei seiner Initiation muss ein Tairach-Priester die Verganglichkeit von
Fleisch und Blut begreifen und den wahren Sitz seines Geistes erken-
nen, der nach orkischer Vorstellung in den Knochen liegt. Dazu schélt
er sich mit seinem Ritualmesser einen Muskel nach dem anderen vom
Leib, bis er seine eigenen Gebeine vor sich liegen sieht. Nun muss er
jeden einzelnen Knochen nach der geheimen Uberlieferung benen-
nen, um den Geistern mit diesen Worten der Macht befehlen zu kon-
nen, seinen Koérper wieder zusammenzusetzen.

Unabhangig davon, wie tief die V erletzungen tatsachlich gehen, durch
die der Initiand jenen tranceartigen Zustand (und meist auch die
Schwelle des Todes) erreicht, in der sich sein Geist vom Korper |6st -
es bleiben jedenfalls unzéhlige Ritualnarben zurick (eine fir jeden
Knochen des Skeletts!), auch wenn sie unter dem Fell kaum sichtbar
sind. Bemerkenswert dabei ist, dass die Initiation eines Ork-Schama-

fanen Priester des Rikai und die Priester des Brazoragh, die gleichzei-
tig auch die Hauptlinge des Stammes stellen. Die drei erstgenannten
Professionen finden Sie im Folgenden vorgestellt.

nen nicht darauf abzielt, von den Geistern akzeptiert zu werden, son-
dern ihnen befehlen zu lernen.

ErScHEINUOG

Die Tracht der Tairach-Priester besteht in erster Linie aus dem Symbol
ihres Gottes, der aus Kupfer gehdmmerten Vollmondscheibe, und ro-
ten Gewandern. Diese haben allerdings oft schon eine stark braunli-
che Tonung und (fir Menschen) Ublen Geruch angenommen: Denn
héaufig bestreichen die Schamanen ihre Kleidung mit dem Opferblut,
ohne se jemals zu waschen.

Auch seine ibrigen Ausriistungsstiicke sind meist aus roten Materiali-
en oder gar dem zeremoniellen Kupfer, das bei fast allen Stammen (wie
auch die meisten Rotténe) den Schamanen vorbehalten bleibt. Nicht
nur die Knochenkeule ist daher oftmals von kupfernen Bandern tber-
zogen, sondern auch der Tairach-Priester selbst schmickt sich mit dem
heiligen Metall in Form von Armreifen, Hautringen und Anhangern.
Daneben pragen vor allem die Knochen erschlagener Feinde oder méch-
tiger Ahnen sein Erscheinungsbild, ob auf Ketten gereiht oder in Haa-
re und Fell geknotet.

GEepoOTE, VERBOTE vniD AUVFGABEDN

Die hochste Pflicht der Tairach-Priester war und ist die Bewahrung
der 'Gesetze der Gotter'. Der grofite denkbare Frevel wére daher die
Veranderung auch nur eines kleinen Teils dieser Uberlieferung (und
doch kennt die orkische Geschichte einige ruchlose Schamanen, die
dadurch zu groRerer Macht gelangen wollten). Daneben gehoren na-
tarlich auch die Anrufung der Geister grof3er Krieger, die rituelle Ent-
seelung Uberwundener Gegner sowie die Austreibung von Besessen-
heit und Krankheit zu ihren Aufgaben. Praktisch ist das Leben eines
Schamanen aber vor allem von der Verarbeitung und Erhaltung seines
enormen Erinnerungsschatzes bestimmt - sowie dem Bestreben, die-
sen stéandig zu erweitern.

ZitaTe

»lchweil.«

»Im Jahr des dreifach blutroten Sommermondes trug es sich zu ...«
»Duwillstviel fir jemanden, dessen Blut so schwach und dessen Wis-
sen so klein ist - beweise, dass du es wert bist!«
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Hilfsmittel

Ritualhilfsmittel / Fetische: Ritualopfer, Selbstgeif3elung oder
Rauschkréuter, kupferne Ritualmesser, rote Farbe, Schadelgeféale,
Knochen (als Talismane, Figuren, Messer, Rasseln etc.)

Tairach-Priester (14 GP; zeitaufwendig)
Voraussetzungen: KL 13, IN 12, K012; Kultur Ork-
landoder Svelltland-Okkupanten

Modifikationen: MR +2, +6 AsP, -2 LeP, -2 AuP
(Halbzauberer bereits eingerechnet)
AutomatischeVor-und Nachteile: Eidetisches Ge-
déchtnis, Halbzauberer; Eingeschrénkte Elementar-
néhe (Wind, Fels, Feuer), Verpflichtungen (Sippe)
Kampf: Dolche +1, Hiebwaffen oderZweihand-Hieb-
waffen +3, Raufen -1

Korper: Selbstbeherrschung +2, Singen +1, Tan-
zen +4, Zechen +1

Gesellschaft: Lehren +5, Menschenkenntnis +4,
Uberreden +1, Uberzeugen +3

Natur: Fesseln/Entfesseln +3, Wettervorhersage +2,
Wildnisleben +1

Wissen: Anatomie +2, Geographie +1, Geschichts-
wissen +5, Gétter/Kulte +4, Magiekunde +4, Pflan-
zenkunde +2, Rechnen +5, Rechtskunde +2, Sa-

RitvaLe per TairacH-ScHamanen

I: Blick ins Geisterreich, Blutsbund, Hauch des
[Elements], Ratder Ahnen

I1: Blickin LiskasAuge, Exorzismus, Geisterbote,
Geisterkerker, Geistheilung, GroRer Geisterbann,
Hilferuf, M'char Utrak Rikaii, Schutz der Jurte,
SchitzendeRotte, TrankemeineHerde(Weide-
grindefinden), Weidegriinde finden

I11: Brazoragh Ghorkai, Freie Seelenfahrt, Ghar-
yak Maruki (Reitender Geist), Heimflhrung der
Herde,Khurkachai Tairachi,Machtder Elemen-
te, Reitender Geist, Wild finden

I1V: Ergochai Tairachi, Herz des Tieres, Ogerruf
(Wolfsruf), Regentanz, Rikais Verderben (M'cha
Utrak Rikaii)

Rituale, die bekannten Zaubern ahneln
I: Abvenenum, Manifesto

Hilfsfertigkeiten: Selbstbeherrschung, Tanzen

drache (grof3)

gen/Legenden +4, Sternkunde +4, zwei beliebige
weitere Wissenstalente je +2
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (Mutter-
sprache Ologhaijan) +5, Sprachen Kennen (Garethi
oder Alaanioder Thorwalsch oder Rssahh) +5, Spra-
chen Kennen (eine zweite aus dieser Liste) +3
Handwerk: Heilkunde Seele +3, ein weiteres Heil-
kunde-Talent +2, Holzbearbeitung +3 (primér Bein-
schnitzerei), Kochen +2, Malen/Zeichnen +2
Sonderfertigkeiten: Ritualkenntnis (Ork-Schama-
ne): Geisterrufen 3, Geister bannen 3, Geister bin-
den 3, Geister aufnehmen 3; Blutmagie, Verbotene
Pforten, Weihe der Keule

Rituale: Blick ins Geisterreich, Brazoragh Ghorkai,
Exorzismus, Geistheilung, Khurkachai Tairachi,
M'char Utrak Rikaii, Macht der Elemente, Rat der
Ahnen

Verbilligte Rituale: Ergochai Tairachi, Gharyak
Maruki (siehe Reitender Geist)

I1: Attributo, Harmlose Gestalt, Herr liber das
Tierreich,MagischerRaub

I11: Adlerschwinge, Invocatio Mmor, Zauber-
klinge

IV: Blick in die Vergangenheit, Wettermeister-
schaft

[MiraKEL voD LiTURGIEN
DER_ HOCHSCHAmMANEN

Mirakel

Mirakel+/Leittalente: MU,KO,KK, CH; Hieb-
waffen oder Zweihand-Hiebwaffen, Athletil{, Selbst-
beherrschung, Snnenschérfe, Lehren, Menschen-
kenntnis, Uberzeugen, Orientierung, Wettervorher-

DiE PRiESTER DES GRAVESH

Knochenkeule: Mensch, Panther, Léwen (klein), Oger, Béren (mit-
telgroR), Steppenrind, kleine Drachen wie Tatzelwurm oder Baum-

Empfohlene Vor- und Nachteile: Affinitat zu Gei-
stern, Altersresistenz, Astrale Regeneration, Astral-
macht, Begabung fiir [Ritual], Ererbte / Beseelte
Knochenkeule, Feste Gewohnheit (nur mit Opferblut
zaubern), Gebildet, Herausragender Sechster Sinn,
Magiegespir, Meisterhandwerk, Prophezeien,
Schutzgeist, Sprachgefihl; Artefaktgebunden
(Schamanenkeule), Kérpergebundene Kraft, Lésti-
ge Mindergeister, Medium, Sucht, Stigma (auffalli-
ge Narben), Weltfremd, Wilde Magie

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Kampfrausch,
Soziale Anpassungsfahigkeit; Dunkelangst, Stuben-
hocker, Totenangst

Ausriistung: rote Lederkleidung, kupferne Voll-
mondscheibe, kupferner Kdrperschmuck, kupfernes
Ritualmesser, Knochenkeule, kupferne Schalen und
Tiegel, zahlreiche Knochen, Knochenamulette,
Schnitzmesser, einige Portionen Rauschkrauter
Besonderer Besitz: nicht méglich

sage, Pflanzenkunde, Sagen/Legenden, Tierkunde
Mirakel-: Heilkunde-Talente, Uberreden (Liigen)

Liturgien

Grad |: Gottliches Zeichen, Objektsegen, Sterne
funkeln immerfort

Grad Il: Auge der wartenden Seelen (siehe Ne-
mekaths Geisterblick), Blick auf das Geisterwesen
(siehe Sicht auf Madas Welt), Blick in die Erin-
nerung (siehe Kleine Liturgie des HI. Nemekath),
Ein Bild fur die Ewigkeit, Entzug des Wissens
(Entzug von Nandus' Gaben), Handwerkerse-
gen, Heiliger Befehl, Objektweihe

Gradlll: BlickdurchTairachsAugen (sieheBlick
der Weberin), Geistermantel (s. Argelions Man-
tel), Purgation, Unverstellter Blick, Visionssuche
Grad IV: Indoktrination, Ordination, Tairachs
Fluch (siehe Sippenfluch)

Grad V: Ewiges Wissen, Konsekration

Gravesh-Priester hiiten den Grofiteil des handwerklichen Wissens ei-
ner Orksippc und kénnen demzufolge betréchtlichen Einfluss auf die
Entscheidungen des Hauptlings austben. Zudem folgt meist die ge-
samte Handwerkerkaste der Drasdech ihrem Wort.

Ein Groliteil ihres Wissens ist in Ritualen und Liturgien kodifiziert,
die- vom religiosen Ballast befreit - erstaunliche Kunstfertigkeit erah-
nenlassen.VorallemmetallurgischeV erfahrenwieGUSS- und Schmel z-
prozeduren werden als grofle Geheimnisse gehutet und nur unter der
L eitungvon Gravesh-Priestern durchgefuhrt, diedabei Uberliefertegott-
liche Anweisungen rezitieren (von denen viele fur die Eisenwerker an-
derer Rassen wohl fr immer unverstandlich bleiben werden). Sie sind
Tréger uralter Uberlieferungen, die vielleicht noch von den Zwergen
stammen mdgen, die einst im Orkland lebten. Was géttliche Gebote in
Zusammenhang mit Verhittung und Schmiedekunst angeht, soist ihr
Gedéachtnis ebenso gut wie das legendére Erinnerungsvermogen der
Tairach-Priester.

Die Stellung eines Gravesh-Priesters in der Sippe ist schwierig. Er ge-
hort zwar zu den angesehenen Okwach, doch da er nicht der Jager-

und Kriegerkaste entstammt, blicken deren Angehdrige oft insgeheim
aufihn herab. Andererseits aber sind sie in der Regel auf seine Kennt-
nisse angewiesen, und der erziirnte Auszug des Gravesh-Priesters ist
mit das Schlimmste, was einer Sippe geschehen kann, denn seine hand-
werklichen Kenntnisse sind kaum zu ersetzen. Aber auch ohne den
Bruch mit seiner Sippe gibt es gentigend Grunde fir einen Gravesh-
Priester, sich auf Wanderschaft zu begeben: Sei es die Suche nach Er-
zen fUr einen besonderen Stahl, sei es der Besuch heiliger Stétten, an
denen er seinem Gott ndher kommen kann, sei der Austausch von
Wissen und Gebeten mit den Priestern anderer Sippen, oder sei es der
unstillbare Drang, den Gerichten Uber das kleine Volk des Gravesh
nachzugehen, das tief im Herzen der Berge leben soll.

AvsBiLpung vinp WEIHE

Gravesh-Priester stammen meist aus der niedrigen Kaste der Drasdech
und haben sich durch besonderes Geschick, Durchsetzungskraft oder
die Begabung fur beeindruckende Auftritte in den Priesterstand hoch-
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gearbeitet. Meist wahlt der amtierende Priester einen besonders viel
versprechenden Junghandwerker al's seinen Novizen, dem er dann all-
méahlich die heiligen Zeremonien und Liturgien beibringt.

Die Weihe ist Teil der Mannbarkeitspriifung eines zukiinftigen Prie-
sters, weswegen sie auch noch nie einem erwachsenen Ork zuteil wur-
de (der Gravesh-Kult kennt also keine Spatweihe). Erst dann erfahrt
der zukUinftige Priester die Nahe seines Gottes und wird sich des We-
sens und Wirkens Graveshs bewusst.

Da orkische Priester ihre Zdglinge aber auf ihrem Weg zum Glauben
kaum unterstiitzen, kann diese Erfahrung entweder zu tiefer Glaubig-
keit oder aber eher zu pragmatischem Umgang mit den Kréften des
Gottes fihren. Auch darf nicht unerwahnt bleiben, dass keineswegs
alle nominellen Priester tatsdchlich Kraft ihres Gottes in sich tragen —
was allerdings nicht unbedingt bedeuten muss, dass es ihnen deswe-
gen an Ansehen, Pflichtbewusstsein oder handwerklichen Kenntnis-
sen mangelt.

ERrRscCHEITTUNG

Gravesh-Priester tragen (zumindest bei den Stémmen, die es sich lei-
sten kénnen) oft ein flammengelbes Gewand oder eine dicke Leder-
schiirze in den Farben des Schmiedefeuers und al's Standeszeichen eine
kleine Axt oder einen Schmiedehammer. Dieses ist allerdings nicht fir
den Kampf bestimmt, denn der ganze Stolz fast jeden Gravesh-Prie-
stersist eine selbst geschmiedete Waffe aus bestem Stahl.

GEeBOTE, VERBOTE vnnD AVFGABEN

Der Stand eines Gravesh-Priesters erlaubt es ihm, sich nicht um Ge-
bote und Pflichten kimmern zu missen. Um sich sein Ansehen aller-
dings bewahren zu koénnen, muss er sich freilich der Handwerker ei-
nes Stammes annehmen und diese zu entsprechend vorzeigbaren Er-
gebnissen fuhren, die ihm den Respekt der ganzen Sippe bewahren.
In &hnlicher Weise ist auch die Verantwortung Gravesh gegentiiber auf
das Endziel ausgerichtet: Entscheidend ist nicht der Umgang mit
Graveshs Geschenken - dem ungearbeiteten Erz und dem formenden
Feuer - sondern das Produkt, das daraus durch handwerkliche Ge-
schicklichkeit entsteht.

Frevlerischen Umgang mit den géttlichen Gaben kennt der Gravesh-
Priester daher nicht, denn wer diese nicht zu nutzen weil3, straft sich
ohnehin selbst und wird bald von jenen verdréngt, welche ihre eigene
Schaffenskrafterkannt haben.

Zitate

»Nur das Schwache wird vom Feuer verzehrt, das Starke aber wird
geformt.«

»Die Macht deiner Waffe kommt nicht allein aus deinem Arm: In je-
dem deiner Hiebe steckt die Kraft von hundert Schmiedeschlégen.«
»Was rufst du jdmmerlich zu deinen Goéttern — siehst du nicht, welche
Schétze sie dir schon gegeben haben? Nutze sie, oder du bist ihrer
Hilfe nicht wirdig!«

Gravesh-Priester (2 GP)

Voraussetzungen: MU 11, CH 11, FF 11, KK 13;
Kultur Orkland oder Svelltland-Okkupanten
Modifikationen: MR +1

Automatischer Vorteil: Gutes Gedéchtnis

Kampf: Hiebwaffen oder Sébel +3, das andere +1,
Ringen +1

Kérper: Selbstbeherrschung +1, Singen +1, Sinnen-
scharfe +2, Zechen +2

Gesellschaft: Lehren +3, Menschenkenntnis +4,
Uberreden +2, Uberzeugen +2

Natur: -

Wissen: Gesteinskunde +5, Gotter/Kulte +2, Hiit-
tenkunde +5, Mechanik +2, Philosophie +1, Rech-
nen +5, Sagen/Legenden +2, Schatzen +4
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (Mutter-

[MirakeL vnip LiturRGiED

Die meisten Gravesh-Liturgien sind gleicherma-
f3en mystisch wie offensichtlich. Sie werden von
lauten, oft prahlerischen Rezitationen alter Ta
ten (der eigenen wie der Graveshs) begleitet, oft
untermalt von rhythmischen Schl&gen des

sprache Ologhaijan) +2

Handwerk: Bergbau oder Bogenbau oder Metall-
guss oder Steinmetz +5, zwei weitere aus dieser
Liste je +3, Grobschmied oder Holzbearbeitung +6,
das andere +3

Sonderfertigkeiten: Meister der Improvisation
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Be-
gabung (Handwerkstalente), Beidhandig, Eisern,
Gutaussehend, Gutes Gedé&chtnis, Verbindungen,
Wohlklang; Arroganz, Goldgier, Verpflichtungen
(Sippe, Stamm)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Blutrausch, Hit-
zeempfindlichkeit, Lichtscheu, Pechmagnet, Sprach-
fehler, Stubenhocker, Tollpatsch, Unangenehme
Stimme, Vergesslichkeit

Ausriistung: rituelles Gewand in Farben des

Schmiedehammers auf Stein oder Metall (oder,
wenn gerade nichts anderes hilft, einfach auf den
Erdboden). Ebenfalls dazu gehéren Rauch oder
Feuer férbende Pulver.

TypischeNebenerscheinungenvonGravesh-
Wundern sind beiRender Geruch heif3en Eisens,
pl6tzlicheHitzeschiibeundderhohleKlanggro-
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Schmiedefeuers, Axt oder Schmiedehammer, ver-
schiedene Werkzeuge, selbst geschmiedete Waffe
(Arbach oder Byakka)
Besonderer Besitz: ererbtes Meisterstiick (Waffe
oder Werkzeug von besonderer Qualitét oder aus
besonderem Material)

Mogliche Variante:

Geweihter Gravesh-Priester (+6 GP): Modifikatio-
nen: MR +1, KaP +24 (beides aus Geweiht); Vortei-
te:Geweiht (Gravesh); Talente:Gotter/Kulte +2; SF:
Karmalqueste, Liturgiekenntnis (Gravesh-Kult) +3;
Liturgien: (I) Emeuerung des Geborstenen, Feuer-
segen, Gottliches Zeichen, Heilige Schmiedeglut,
Objektsegen, (Il) Allmacht der Lohe, Objektweihe,
Vertrauter der Flamme

Rer Metallschalen. Ahnlichkeiten mit der zwer-
gischenAngrosch-V erehrung(sieheSeite77und
GKM 112ff.) keinesfalls zufdllig.

Mirakel
Mirakel+/Leittalente: IN, FF, KO, KK; Salbst-
beherrschung; Uberreden; Gesteinskunde, Hiitten-



kiinde, Mechanik, Rechnen, Schatzen; Feuerstein-
bearbeitung, Grobschmied, Holz/Beinbearbeitung,
Lederarbeiten, Steinmetz

Mirakel-: keine; fir einen Gravesh-Geweihten
istallesirgendwieein Handwerk

Die Liturgien

Folgende Liturgien der Ingerimm- und der Ang-
rosch-Kirche (siehe S. 61 und 77f.) sind in &hnli-
cher Form auch im Gravesh-Kult bekannt und
kdnnen von erfahrenen orkischen Priestern er-

lernt werden. Nur die grofiten unter ihnen verfu-
gen jedoch Uber die Kenntnis von mehr als ei-
nemhalbenDutzendLiturgien,diejeweiligeVer-
fugbarkeit istMeisterentscheid. Hier nicht auf-
gefiihrte Liturgien kénnen (wenn tberhaupt) nur
durchgoéttlichel nspiration(sieheS.29f),keines-
falls aber von Geweihten verwandter Kirchen er-
lernt werden.

Grad |: Erneuerung des Geborstenen, Feuer-
segen, Gottliches Zeichen, Heilige Schmiedeglut,

Objektsegen

Gradll: AllmachtderLohe, Blick furdasHand-
werk, Handwerkssegen, Heiliger Befehl, Licht des
verborgenen Pfades, Objektweihe, Simias Kelch,
Vertrauter der Flamme

Grad Il1: Exorzismus, Geldutert sei Erz und
Goldgestein, Goldener Blick, Visionssuche
Grad |V: Herr uber Feuer und Glut, Indoktrina-
tion, Ordination

GradV: IngerimmsZornverschoneuns, Konse-
kration

DiE PrRIESTER DES RiKRaAl

Priester des Rikai genief3en nur selten hohes Ansehen in ihrer Sippe,
und dennoch gelingt es ihnen in einzigartiger Weise, sich an vielen
Stellen nutzlich, ja, bisweilen sogar unentbehrlich zu machen. In ih-
ren Ritualen und Anrufungen tradieren sie die gesammelten orkischen
Kenntnisse tUber Ackerbau, Pflanzenwelt und Heilkunst. Zwar han-
delt es sich um kein geheimes Wissen wie das der Schamanen, doch
mangelt es den meisten Orks einfach an Interesse und Geduld, um die
entsprechenden Zusammenhénge zu erkennen.

So missen nicht nur die Felder unter Aufsicht und Anleitung eines
Rikai-Priesters bestellt werden, sondern dieser ist oftmals auch der ein-
zige Heilkundige einer Sippe. Er kennt die Wirkungen vieler Pflan-
zen und Krauter und kann damit auch ohne géttliches Wirken Wun-
den und Krankheiten heilen.

I'n besonderer Weise wissen Rikai-Priester ihre Kenntnisse tiber Rausch-
krauter und Braukunst einzusetzen, um durch Einflussnahme auf
wichtige Stammesmitglieder ihre Ziele zu erreichen. Das sind vor al-
lem das Recht auf Frauen und andere Privilegien, die vom Hauptling
vergeben werden - aber auch der Respekt der Krieger lasst sich mit
gutem Bier gewinnen, und mit tranceunterstitzenden Rauschkrautern
sogar Macht Uber den Tairach-Priester.

Das Wohl der Sippe scheint vielen Rikai-Priestern noch tber dem ei-
genen zu stehen, denn sie kimmern sich oft aufopferungsvoll um de-
ren Erndhrung, Gesundheit und Wohlbefinden. Doch auch sie sind
natirlich Kinder des orkischen Weltbildes und damit fest vom ewig-
glltigen Recht des Stérkeren Uberzeugt.

Sollte ein Rikai-Priester also nicht mehr das Gefiihl haben, dass die
Krieger seiner Sippe nicht mehr in der Lage sind, ihm den nétigen
Schutz zu gewéhren, sollten sie in blinder Blut- oder Kriegslust ver-
sinken oder von ihm aus anderen Griinden nicht mehr fur die Gaben
Rikaiswirdig erscheinen - dann wird er nicht zégern, sie ihrem Schick-
sal zu Uberlassen und seiner Wege zu gehen.

Diese mogen ihn zu einer anderen Sippe oder gar einem anderen
Stamm fiuhren, doch (vor alem, wenn er sich dort nicht behaupten
konnte) mdglicherweise auch auf eine lange Wanderschaft. Letztlich
weild ein Priester des Rikai, dass er einen Kampf flr seinen Gott zu
kéampfen hat - und manche sind ihr Leben lang auf Suche nach den
Orten und Gelegenheiten, wo sie die grofiten Siege fur ihren Herrn
erringen konnen.

Wann ein Anhénger Rikais von seinem Stamm as vollwertiger Priester
akzeptiert wird, hangt vor allem von seinem Auftreten und seinen Er-
folgen ab. Manche verzichten aber auch zeitlebens auf den einem Prie-
ster gebuhrenden Respekt und begniigen sich damit, ohne grofes Auf-
sehen ihren nicht unbetrachtlichen Einfluss auf andere Sippen-
mitglieder auszuuben. Denn auch wenn sie ihr Kénnen und Wissen
im Namen ihres Gottes vollbringen, so erhalten sie von ihm keinerlei
Karmaenergie (mehr?). Dies suchen viele gezielt vor anderen zu ver-
bergen, wéahrend andere verzweifelt danach trachten, endlich von ih-
rem Gott erhort zu werden (wie man es sich von der legendéren Kupfer-
mond - siehe MGS 137 - erzéhit).

AvUsBIiLDUNG

Um ein geeigneter Anwarter fir das Priesteramt des Rikai zu sein, muss
man vor allem Interesse fur die Pflanzenwelt und das gedeihliche
Wachstum aller Dinge mitbringen — dies kommt bel Orks bereits so
selten vor, dass kaum ein Priester hthere Anforderungen stellt, wenn
er einen jungen Ork zu seinem Schuler erwéhlt. Man kann jedoch
kaum von einer geregelten Ausbildung sprechen, vielmehr lernt der
Z6gling durch stetes Wiederholen traditioneller Formeln und Zere-
monien sowohl die einzelnen Pflanzen und deren Wirkungen wie auch
die Rituale selbst kennen. Und obwohl fast jeder Handgriff mit einer
speziellen Bedeutung im Ringen Rikais mit der Erde erkléart wird, er-
wirbt der junge Ork sozusagen nebenbei auch profunde Kenntnisse in
Ackerbau, Heilkunde und Braukunst.

ErRscHEInvOG

AuRerlich unterscheiden sich Rikai-Priester nur unwesentlich von an-
deren Orks. | hr Auftreten ist jedoch meist deutlich weniger kriegerisch
und ihre Kleidung féllt durch den volligen Verzicht von Leder und
anderen tierischen Produkten auf.

GEeBOTE, VERBOTE vniD AUFGABEI

Anders als viele menschliche Geweihte suchen orkische Rikai-Priester
die Gaben ihres Gottes nicht in der Natur, um sie zu verehren und zu
beschiitzen, sondern allein in sich selbst. Denn obwohl sie das Wirken
Rikais im Sprief3en der Pflanzen erkennen, wissen sie doch zugleich,
dass dieses Wachstum nur durch die wundersamen Kréfte, die ihnen
ihr Gott zuteil werden lieR3, in jene Bahnen gelenkt werden kann, die
der Sippe letztlich das Uberleben sichern kann.

Wie alle Orks sehen auch Rikai-Priester das Leben als einen steten
Kampf, den sie mit den Gaben Rikais fechten: gegen den Geiz der Erde,
um ihr Nahrung und Lustmittel zu entreif3en, ebenso wie gegen die
allzu grofRe Gier Tairachs, der Kranke und Verwundete zu sich rufen
will. Gegen die Herrschsucht Brazoraghs und anderer Gotter tragen
die Rikai-Priester eine ganz personliche Fehde aus: Um nicht vom
Fleisch ihrer Tiere und Geschopfe abhéngig zu werden, erndhren sie
sich ausschliefllich von pflanzlicher Kost. Weitere Gebote oder Verbote
sind ihnen allerdings nicht bekannt.

Zitate

»In diesen Krautern wohnt die Kraft der Erde. Ich habe sie mit Rikais
Arm unter grofRen Miihen aus dem Boden gezogen.«

»Vergiss und trink! Gib dich Rikais Freuden hin, er wird deinen Geist
von bdsen Einfllsterungen befreien.«

»Dein Rachen verlangt nach schdumendem Gold? Du sollst es haben,
mein Freund, aber zuvor ..»
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Rikai-Priester (7 GP)

Voraussetzungen: KL 12, IN 11, CH 11, FF 12
Kultur Orkland oder Svelltland-Okkupanten
Modifikationen: MR +1

Automatische Vor- und Nachteile; Resistenz ge-
gen Krankheiten; Speisegebote (Vegetarismus); der
automatische Nachteil Unfahigkeit: Gesellschaftliche
Talente der Rasse Ork wird aufgehoben

Kampf; Dolche oder Hiebwaffen +3, Raufen +1, Rin-
gen +3

Kérper: Schleichen +2, Selbstbeherrschung +1,
Sich Verstecken +1, Sinnenschérfe +2, Zechen +4

kenntnis +5, Uberreden +4, Uberzeugen +2
Natur: Fesseln/Entfesseln +1, Orientierung +2,
Wildnisleben +2

Wissen: Anatomie +3, Gotter/Kulte +2, Pflanzen-
kunde +6, Rechnen +3, Sagen/Legenden +2
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (Mutter-
sprache Ologhaijan) +3, Sprachen Kennen (Olo-
arkh) +6

Handwerk: Ackerbau +5, Brauer +5, Heilkunde Gift
+3, Heilkunde Krankheiten +3, Heilkunde Wunden
+5, Holzbearbeitung +2, Kochen +4, Webkunst +3
Empfohlene Vor- und Nachteile: Beidhéndig, Gu-

tes Gedéachtnis, Resistenz gegen Gift, Soziale An-
passungsfahigkeit, Verbindungen, Zaher Hund; Ver-
pflichtungen (Sippe, Stamm)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Arroganz, Eitel-
keit, Krankheitsanfallig, Totenangst, Unstet, Ver-
gesslichkeit

Ausriistung: einfache Kleidung aus Pflanzenfasern,
Dolch, Tuchbeutel, Wundwerkzeuge, Verbandszeug,
ein halbes Dutzend blutstillende oder fiebersenken-
de Krauter, ein Maf starker Alkohol, zwei Portionen
Rauschkrauter

Besonderer Besitz; groRe Auswahl haltbarer Heil-

Gesellschaft: Etikette +1, Lehren +2, Menschen-

MvuTTer Sav

und Rauschkrauter

vnbD DIiE IMIacHT DER FARBED

Es gibt gute Griinde fiir eine Gobiin- Schamanin, auf Reisen zu gehen.
Wenn ihr Stamm in der Wildnis lebt, mag es ihr niitzlich erscheinen,
die nahere Umgebung des Stammlandes und die Nachbarvélker ken-
nen zu lernen (mit aufRerster Vorsicht natirlich und vorzugsweise in
Begleitung einer goblinischen Heldengruppe), damit sie von dort aus-
gehende Gefahren spéter rechtzeitig erkennen kann. Es kénnte auch
sein, dass das Jagdrevier des Stammes zu klein geworden ist oder dass
dort Elfen oder Menschen Uberhand nehmen. Die junge Schamanin
sucht dann nach Neuland, wohin ihre Sippe oder ein Teil derselben
auswandern kann.

Maglicherweise ist die Schamanin aber auch bereit, das wilde Leben
der Stammeskultur aufzugeben, oder sie ist sogar selbst schon in Festum
aufgewachsen und eine mit allen Wassern gewaschene Stadterin. Dann
sucht sie nach einer anderen Stadt oder einer landlichen Gegend, wo
man Goblins ein Lebensrecht einrdumen wiirde — unter welchen Be-
dingungen auch immer.

Die Schamanin ausder Wildniswird anfanglich scheu und misstrauisch
sein, die aus Festum abwartend-vorsichtig, bald aber mit netten Men-
schen Freundschaft schliefen und sich ihren Sitten so schnell wie
mdglich anpassen. (Bei einer Schamanin aus der Wildnis, die ohne
Scham nackt herumlauft, éffentlich ihre Notdurft verrichtet und an
den Beinkleidern ihrer Mitreisenden schniiffelt, wird das auch bitter
ndtig sein.) Anpassungsfahigkeit ist fiir sie eine Tugend, Ehre und Stolz
dagegen sind ihr unverstandlich.

AvsBiLDUNG vnD Initiation

Die Schamaninnen der Goblinstémme stehen in der Hierarchie nicht
automatisch uber den anderen Frauen und sondern sich auch nur sel-
ten von ihnen ab. Nur die Tatsache, dass sie oft &ter werden as andere
Goblins, fuhrt dazu, dass sie als Stammesélteste auch gleichzeitig die
Anfuhrerinnen sind.

An den meisten Ritualen nehmen alle Frauen des Stammes teil, an vie-
len auch die Kinder und an manchen sogar die Manner. Ein
Goblinmédchen hat friih Gelegenheit, mit magischen Farben herum-
zuspielen oder sich die heilsamen Krauter zeigen zu lassen. So findet
auch die Schamanin leicht heraus, welche der Madchen begabt und
gelehrig sind - die meisten Goblinstun sich jamit dem Lernen schwer.
In Festum dagegen kommen nur selten einige Frauen aus der Nach-
barschaft fiir ein Ritual zusammen, und dann oft ohne die Kinder, die
allzu leicht etwas ausplaudern kénnten. Eine Festumer Schamanin
muss daher auf eine fahige Tochter hoffen oder aktiv auf die Suche
nach einer Schiilerin gehen, die sie dann gezielt unterrichtet.

Die Initiation findet in einer der heiligen Kulthéhlen statt. Die An-
warterin zieht sich allein fiir mehrere Tage in den Untergrund zuriick
und versucht sich - geistig oder sehr korperlich zu Ful? - dem Herzen
der Stammesgéttin anzunahern: dort, wo die Kraft inihr starkist. Dort
angekommen, stirbt sie einen rituellen Tod. Nimmt Mutter Sau die
Schamanin an, verzehrt sie deren Uberreste, um sie in ihrem Magen
nach ihrem Willen neu zusammenzusetzen und erneut in die Welt
auszuscheiden.

(Bei Festum war bisher keine geeignete Hohle zu finden, in der die
Kraft Mailam Rekdais stark genug war, so dass die Schamanin die
Initiation Uberlebt hétte. Anwarterinnen aus der Stadt miissen daher
nach wie vor einige Wochen bei einem wildlebenden Stamm verbrin-
gen, um dort initiiert zu werden.)

Den Riickweg muss die Schamanin natirlich auch alleine finden. Da-
bei ist gar nicht gesagt, dass es derselbe Héhlenausgang sein muss, durch
den das junge Mé&dchen hineingegangen ist — vielleicht weist ihr ein
Geist oder Gott einen anderen Weg durch die Unterwelt, und viel-
leicht begegnet sie dort anderen intelligenten Zweibeinern und neuen
Herausforderungen.

ERSCHEIiNUNG

Die Schamanin kleidet sich nicht anders als andere Goblinfrauen. Wozu
auch? In ihrer Sippe oder Nachbarschaft kennt man sie (das
Goblinische hat auch kein Wort fiir 'Schamanin'), vor Menschen ver-
heimlicht sie lieber, dass sie Schamanin ist, und niitzliche Kleidungs-
geister sind ihr nicht bekannt. Die Stammes-Schamanin tragt Kleid
oder Umhang aus Fell oder Leder, die Festumer Schamanin so gedie-
gene, biirgerliche Kleidung wie ihr Geldbeutel erlaubt. Oft schmiickt
sie sich mit Ketten aus Schweinehauern oder Quasten aus Wildschwein-
borsten, denn diese stérken ihre Macht, wenn sie Geister bannt.

In jedem Fdl tragt die Schamanin eine geraumige Umhéangetasche,
eine Kiepe oder einen Rucksack dazu, deren Inhalt an eine gut sortier-
te Farberei erinnert (da Geister grundsétzlich mit Farben angespro-
chen werden missen): Holzkohle, Ocker (brauner, gelber, roter), wei-
f3er Kalk oder Knochenasche, zerriebener Malachit oder anderes Kup-
fererz (grin).

Die mineralischen Farbstoffe gelten als umso wirksamer, je tiefer aus
dem Berg sie herausgeholt wurden. Tiergeister spricht man mit mog-
lichst naturgetreuen Malereien in Schwarz und Ockerfarben an, bése
Geister werden mit weilRer Farbe ausgetrieben, die sie nicht mogen,
Luftgeister mit Weil3 freundlich gestimmt. Pflanzen-, Erd- und Fels-
geister fiihlen sich von griiner Farbe angezogen.
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GeBOTE, VERBOTE vriD AUFGABET

Die Schamaninnen sind die geistige Elite der ansonsten eher unbe-
darften Goblins. Was andere Goblins nicht verstehen, das missen die
Schamaninnen uberblicken und durchschauen. Sie sind fur dasWohl-
ergehen ihrer Sippe, ihres Volkes, verantwortlich. Im Alltag besteht ihre
Hauptaufgabe darin, Verletzte und Kranke zu heilen.

Zitate

Wie bereits erwéhnt, sind die Schamaninnen oftmals als Sippenélteste

auch Anfuhrerinnen. Als solche entscheiden sie, wo die Sippe haust,
wohin sie nétigenfalls vor Feinden flieht oder ob die Mé&nner einen
Kampf aufnehmen sollen, weil er aussichtsreich oder unvermeidlich
erscheint. Insbesondere entscheiden die Stammeséltesten tber den Le-
bensstil ihrer Sippen: Sie waren es, die die Goblins nach Festum und
Uhdenberg fuhrten und sie lehrten, unter den Menschen zu leben.

Es scheint sogar, dass die aufféllig figsamen Goblinsklaven der Orks
nicht versklavt wurden, sondern sich auf Anraten ihrer Schamaninnen

Hilfsmittel

Verwandten

unterworfen haben, um zu Uberleben - denn das ist fir Goblins letzt-

endlich das einzige, was z&hlt.

Gobiin-Schamanin

(GPje nach Variante; zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 11, KL 12, IN 13, CH 12,
Kulturen Goblinstamm oder Festumer Ghetto; nur
Frauen

Modifikationen: MR +1, AsP +6 (aus Halbzau-
berer); KL +1

Automatische Vor- und Nachteile: Halbzauberer,
Eingeschrénkte Elementarnéhe (Erde, Wind, Fels),
Verpflichtungen (Sippe, Stamm, Rasse); der auto-
matische Nachteil Unstetdei Rasse Gobiin wird auf-
gehoben.

Kampf: Dolche +1, Hiebwaffen +1, Raufen +3
Korper: Kdrperbeherrschung +1, Reiten +1, Schlei-
chen +1, Selbstheherrschung +3, Sich Verstecken
+2, Sinnenscharfe +3, Tanzen +2

Gesellschaft: Lehren +2, Menschenkenntnis +1
Natur: Orientierung +1, Wildnisleben +1

Wissen: Gesteinskunde +1, Gétter/Kulte +2, Magie-
kunde +1, Pflanzenkunde +2, Rechnen +1, Sagen/
Legenden +2, Sternkunde +1, Tierkunde +1
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (passende
Fremdsprache) +4

Handwerk: Abrichten +1, Heilkunde Gift ooferKrank-
heiten +2, das andere +1, Heilkunde Wunden +3,
Kochen +1, Malen/Zeichnen +5, Musizieren +4
Sonderfertigkeiten: Ritualkenntnis (Gobiin-Scha-

RitvaLEe
DER_GOBLIN-SCHAMAIINMNET

I': Blick ins Geisterreich, Hauch des [Elements]
II: Arngrims Hohle, Aufmerksamer Wéchter,
Blick in Liskas Auge, Exorzismus, Geisterbote,
Geisterkerker, Geistheilung, GroRer Geisterbann,
Hilferuf, M'char Utrak Rikaii, Schutz der furte,
Schitzende Rotte, Trénke meine Herde , Weide-
grinde finden, Wildschweinruf (Wolfsruf)

I11: Farben des Krieges, Freie Seelenfahrt, Gaben
der Erde (Wild finden), Heimfuhrung der Her-
de, Macht der Elemente, Reitender Geist, Wild
finden

IV: Mailam Rekdais Segen, Regentanz, RikaisVer-
derben (M'cha Utrak Rikaii), Tiere aus Farben

Rituale, die bekannten Zaubern dhneln
I Abvenenum, Manifesto

I1: Attributo, Harmlose Gestalt, Sanftmut
I11: Adlerschwinge, Zauberklinge

IV: Wettermeisterschaft

manin): Geister rufen 3, Geister bannen 3, Geister
binden 6, Geister aufnehmen 3; Weihe der Keule
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Verbotene Pforten
Rituale: Aufmerksamer Wéchter, Blick ins Geister-
reich, Exorzismus, Geistheilung, Geisterkerker,
Macht der Elemente, Reitender Geist, Schiitzende
Rotte

Verbilligte Rituale: Mailam Rekdais Segen
Empfohlene Vor- und Nachteile: Altersresistenz,
Astrale Regeneration, Astralmacht, Begabung fur
[Ritual], Ererbte / Beseelte Knochenkeule, Friiher
Vertrauter, Herausragender Geruchssinn, Magie-
gespr, Meisterhandwerk (Reiten, Sich Verstecken,
Uberreden, Wettervorhersage, Wildnisleben, Heil-
kundetalente, Gerber), Prophezeien, Resistenz ge-
gen Krankheiten, Soziale Anpassungsféhigkeit, Zeit-
gefuhl; Artefaktgebunden (Schamanenkeule), Astra-
ler Block, Feste Gewohnheit (nur in Hiitten und Hoh-
len zaubern, nicht im Freien), Korpergebundene
Kraft, Lastige Mindergeister, Neugier, Platzangst,
Stigma (ungewdhnliche Fellfarbe, Muster), Unver-
traglichkeit mit verarbeitetem Metall, Vorurteile (EI-
fen, Menschen), Wilde Magie

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feste Matrix,
Kampfrausch; Blutrausch, Dunkelangst, Medium,

GoBLin-VERTRAVTE

Es kommt selten vor, ist aber mdglich, dass eine
Goblinschamanin wéahrend ihrer Ausbildung
oder Initiation von einem Tiergeist bedréngt wird,
sich néher mit ihm bekannt macht und eine Art
Bund mit ihm schlief3t. In aller Regel sind es die
Geister kleiner Tiere aus der Laubstreu des Wal-
des, die sich an Goblinschamaninnen heranma-
chen. Iltisund Wiesel kniipfen am haufigsten sol-
chen Kontakt, selten andere Marder, gelegentlich
Koschkroten, sehr selten kleine Rabenvogel (El-
ster oder Eichelhdher, Werte wie Rabe, jedoch
KO-1,TP-1). Die Schamanin erwirbt dann wéh-
rend ihrer Initiation intuitiv die Fahigkeit zur
Vertrautenbindung (bzw. sieerlernt diesevondem
Tiergeist). Noch wéhrend oder unmittelbar nach
der Initiationsqueste wird sie ein geeignetes Tier
finden und an sich binden.

Regeltechnisch gesehen muss die Goblinscha-
manin den Vorteil Friher Vertrauter kaufen, um
jemals einen Vertrauten haben zu kénnen, was

134

»Was Seend machen an dein Schild? Seend machen Farbe auf Schild.
Das so muss. Du glauben!«

»Erst essen. Bose Rauber nachher immer noch da. Bése Rauber nach-
her vielleicht sogar weg.«

»Ei, grofler Held - lange Weile? Bisschen Spall haben?«

Ritualhilfsmittel / Fetische: Farbstoffe fir Malereien, ales was
vom Schwein kommt, Anwesenheit von Schweinen und / oder

Hilfsfertigkeiten: Malen/Zeichnen, Gesteinskunde, Tierkunde,
Stimmen Imitieren

Knochenkeule: Schweine, Wolfe, Steppentiger (klein), Béaren,
Wildrinder, Elch, Nashdrner (mittelgrol3), Mammut (grof)

Raumangst, Stubenhocker, Totenangst, Vergess-
lichkeit

Ausrustung: je nach Variante (s.u.)

Besonderer Besitz: je nach Variante (s.u.)

Varianten (der Kultur entsprechend):
Stammes-Schamanin (Kultur Goblinstamm, 9
GP): Kampf: Hiebwaffen +1; Kérper: Klettern +1,
Reiten +1; Natur: Fahrtensuchen +1, Wettervorher-
sage +2, Wildnisleben +2; Wissen: Pflanzenkunde
+2, Tierkunde +1; Handwerk: Holzbearbeitung +1,
Kochen +1, Lederarbeiten +1; Ritual: Wild finden;
Verbilligtes Ritual: Tiere aus Farben; Ausriistung:
Lederkleid, Felldecke, Rucksack oder Kiepe, Kno-
chenkeule, steinernes Messer, Feuerstein und Zun-
der, Farben; Besonderer Besitz: nicht méglich
Festumer Schamanin (Kultur Festumer Ghetto,
8 GP): Gesellschaft: Etikette +1, Lehren +2, Men-
schenkenntnis +3, Uberreden +3, Uberzeugen +2;
Wissen: Magiekunde +1, Rechnen +1, Rechtskunde
+2; Ausriistung: einfache birgerliche Kleidung,
Schiirze, feste Schuhe, Mantel, Dolch, Wanderstab,
Knochenkeule, Rucksack, Feldflasche, Farben; Be-
sonderer Beste/Gesellenbrief der Gerber-, Kiirsch-
ner- oder Farberzunft nebst ziinftiger Kleidung und
Werkzeug oder Urkunde Uber das Birgerrecht in der
Stadt Festum

sonst nur Hexen, Geoden und Zibiljas offen steht.
Dies kostet sie 3 GP (Kréte) bzw. 4 GP (Marder,
Rabenvogel). Die SF Vertrautenbindung muss
ebenfallsvor dem Spiel fir 2 GP oder 100 Talent-
GP erworben werden.

Eine Schamanin kann von Spielbeginn an ein ver-
trautes Tier haben, wofir allerdings auch das
Bindungsritual gekauft werden muss. Sogar
Machtvolle Vertraute sind denkbar, in ihrem Fall
waéren das Koschfrettchen oder Vielfraf3.

Iltis und Wiesel sind quirlige, wendige kleine
Raubtiere, die am Boden, unter Tage und gern
auch in Rucksécken stobern. Erstere jagen héu-
fig Ratten und passen durch jedes L och, das faust-
groB oder grofier ist; letztere sind M &usejager und
entsprechend kleiner. Beide kénnen ein tibel stin-
kendes Sekret absondern, mit dem sie gerne ihr
Revier markieren. lhre Tiersinne sind Gehor und
Geruchssinn.

Regeln und Werte zu Vertrautentieren finden Sie
in MWW 55ff., zu den entsprechenden Vorteilen
und Sonderfertigkeitenin AZ 146 bzw. AZ 160.



Werte fiir Gobiin-Vertraute

MU KL IN CH FF GE KO KK
IItis 810 25 4-9 3-8 38 913 710 37
Wiesel 814 24 4-8 410 37 1015 49 2-4

INI LE AE AU RS AT PA TP GS MR
9 10 4 35 1 10 9 1w 6 3
12 10 4 30 1 14 10 w+l 12 3

RAaSEREI viiD RAVScH:

DiE [TVRAaDSHARIM

Ein Schamane I&sst sich genauso leicht moti-

vieren, insAbenteuer zu ziehen, wiejeder andere Ferkina:

Heldentaten und Blutvergieflen werden die Aufmerksamkeit Raschtulas
auf ihn lenken, Frauen und Beute erwarten ihn. Einzig die Furcht, zu
verweichlichen und die Sitten der Blutlosen anzunehmen, kénnte ihn
davon abhalten, ins Ta zu steigen, wie es schon so viele taten in den
Jahrtausenden zuvor - aber was flr ein Ferkinaist das, der sich firch-
tet? Sollte der Schamane Skrupel haben, seine Sippe zu verlassen, so
wird spétestens eine Blutrache ihn zur Wanderschaft zwingen. Es muss
nicht gleich der ganze Stamm von gréflich Perricumer Soldaten ausge-
|6scht worden sein - Blutrache st heilige Pflicht und kann selbst einen
Schamanen a's Sohn, Bruder oder Blutsbruder des Mordopfers auflan-
ge Zeit von seinem Stamm trennen.

Seine finsteren Blutriten, Verachtung fir die Flachlandbewohner, die
strengen Speisegebote, sein Stolz und seine Mitleidlosigkeit machen
den Nuranshér zu einem eher anstren-

genden Reisegefahrten. Seine An- \%\\
sichten (iber die Stellung der Frau !

(in der Ferkinakultur Besitz des
Mannes) und seine - kaum ent-
wickelten - Vorstellungen von

K6rperpflege machen es nicht un-

bedingt leichter. An Mut und Z&

higkeit wird er es dagegen nicht
mangeln lassen.

AVUSBILDUNIG VIID
Imitiation

Um als erwachsener Mann zu gelten,
muss ein junger Ferkina einen Gegner
téten. Das kann ein Mensch sein, aber
auch ein grof3es Raubtier. Wer Schamane
werden will, sollte aber ein magisches, mysti-
sches, sagenumwobenes Wesen erlegen -
zum Beispiel einen Baumdrachen, eine
Harpyie oder eines jener Echsenungeheuer,
die heutzutage nur noch weit entfernt im tie-
fen Stiden oder auf der Echseninsel hausen
und dem ehrgeizigen Jiingling eine weite
Reiseabverlangen.

Be der Initiation muss der Anwérter eine
Giftschlange, Spinne, einen Skorpion
oder Khoramwdihler in einem rituali-
sierten Zweikampf mit blofRen H&nden
bezwingen. Das Gift von Tieren und bei
manchen Stdmmen auch giftige Pflanzen
bringen ihn nah an die Schwelle des To-
des, Uber die er hintber zu greifen lernt, um
die Geister der Verstorbenen in die Welt der Lebenden zuriick zu bit-

ten. Bel vielen Sippen spielen Rauschmittel eine unterstiitzende Rolle,
und oft endet das Ritual mit einem Bad in der heiligen Quelle der Sip-
pe, aus der der Initiierte 'wiedergeboren' auftaucht.

ErRSCHEINUTIG

Aufden ersten Blick unterscheidet sich der Schamane (ferk.. Nuranshér,
Mz.: Nuransharim) nicht vom gewéhnlichen Ferkina. Wie dieser trégt
er Hosen aus Lederflicken, umwickelt den Oberkdrper mit Fellen oder

Wolldecken, lasst Haare und Bart lang wachsen als Zeichen des freien

Mannes, verhiillt sich vor Fremden mit einem Zipfel des roten Kopf-

tuchs und 'verziert' sein Antlitz durch Schmucknarben. Erst auf den

zweiten Blick sind einige Unterschiede zu erkennen: Sein Gewand ist
bunter bestickt als sonst iblich und
erinnert an das Gefieder einesfar-
benpréachtigen Vogels (der Ein-
druck wird dlerdings oft durch
alte Blutflecken getriibt). Oft
wirkt er mager und ausgezehrt,
wenn er sich durch Fasten und
Opfer von eigenem Blut den
. Gottern gendhert hat, oft ver-
wahrlost nach tagelangem Dro-
genrausch, und manchmal ent-
riickt - dann lodert der Wahnsinn
in seinen Augen.

Zu Ritualen schmiickt er sich meistens
mitVogelfedern: Weit wie ein Adler soll
der Schamane sehen, auf Geierfliigeln
die Totengeister tragen, mit Eulenaugen
das Verborgene wahrnehmen, Ubles

zertreten wie der Pfau die Schlange.

Besonders bei den Bestattungsriten
steckt der Schamane sich regelrecht
Fliigel an. Oft werden die Elemente
gebeten, den Ritualplatz zu beschiit-

zen. Vor groRen Ritualen fastet der
Schamane oft langere Zeit; fastim-
mer nimmt er berauschende Mittel
ein. Bel Anrufungen der Gotter
und beim Prophezeien wird
grundsétzlich Blut geopfert.

<
.
INT »&
4): N 7 7

GeBOTE, VERBOTE,
AUFGABEN

Bel den Ferkinas ist der Schamane eine Fiih-
rungsperson, und nicht selten wird er auch Shahr (Hauptling) seines
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Stammes - gerade in Notzeiten ist das fast die Regel. Alle Ferkinas
neigen dazu, sich durch tagelanges Fasten, selbst verursachte Schmer-
zen oder Rauschkréuter und Wein in Raserei zu versetzen, doch nur
die Schamanen verstehen es, aus diesem angeblich den Géttern nahen
Zustand wirkliche Macht zu ziehen.

Da er als einziger (oder bester) diese heiligen Rauschzustande kon-
trollieren kann, ist er nicht nur der Zauberer, sondern gilt auch als
Wahrsager und Priester, der den Willen der Gotter und Geister deutet.
Dabei gelten die Geister genauso wie die Gotter als uralte und sehr
méchtige Wesen, die dem jungeren Volk der Menschen jedoch gleich-
gultig, ja, feindselig gegentiber stehen.

Man muss sie also beschwichtigen und ihren Launen ausweichen -
von Frommigkeit im eigentlichen Sinn l&sst sich bei den Ferkinas kaum

Zitatr

»Mach dich bereit und stirb wie ein Mann! «

»Jetzt kdmpfe! Zeig mir, dass du Blut hast!«

»Raschtula - witender Stier, Rascha, ihr Geister und goéttlichen Méach-
te: Seht, welches Opfer ich darbringe ...«

Hilfsmittel

Ritualhilfsmittel / Fetische: Vogelgewand*, Trommel, Blutopfer
(Tier, Mensch, Eigenblut), Wein und Rauschkréauter, Messer oder
Dolch, frischegriine Pflanzen (v.a. Zweige von Eibe und anderen
Nadel baumen)

Hilfsfertigkeiten: Zechen, Tierkunde, Heilkunde Gift, Stimmen

sprechen.

Nuranshér (5 GP; zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 13, IN 11, CH 12, KO 13,
SO min. 4; Kultur Ferkina, nur Manner
Modifikationen: AsP +6, MR +1 (beides aus Halb-
zauberer)

Automatische Vor- und Nachteile: Halbzauberer,
Resistenz (Tiergifte); Eingeschr. Elementarndhe
(Fels, Luft, Eis), Speisegebote (keine Pflanzen au-
Rer Rauschmitteln), Vorurteile (Nicht-Ferkinas) 5
Kampf: Dolche +3, Hiebwaffen +2, Raufen +2
Kérper: Klettern +3, Korperbeherrschung +3,
Schleichen +1, Selbstbeherrschung +3, Sinnen-
scharfe +1, Stimmen Imitieren +2, Zechen +4
Gesellschaft: Lehren +1, Menschenkenntnis +2,
Uberreden +2

Natur: Orientierung +2, Wettervorhersage +3, Wild-
nisleben +1

Wissen: Gotter/Kulte +1, Magiekunde +2, Pflanzen-
kunde +3, Rechnen +1, Sagen/Legenden +3, Stern-
kunde +3, Tierkunde +3

Sprachen/Schriften: -

Handwerk: Brauer oder Winzer +2, Fleischer +1,

Imitieren

Knochenkeule: Harpyie, kleine Drachen (grofd)

Heilkunde Gift +4, Heilkunde Wunden +2, Musizie-
rent+l, Stoffe Férben+3

Sonderfertigkeiten: Ritualkenntnis (Ferkina-Scha-
mane): Geister rufen 5, Geister bannen 5, Geister
binden 3, Geister aufnehmen 3; Blutmagie, Verbo-
tene Pforten, Weihe der Keule

Rituale: Blick ins Geisterreich, Exorzismus, Geist-
heilung, Heimfiihrung der Herde, Kraft des Tieres,
Macht der Elemente, Rat der Ahnen, Weidegriinde
finden

Verbilligte Rituale: Pfad der Blutrache, Regentanz
Empfohlene Vor- und Nachteile: Affinitat zu Ele-
mentaren oder Geistern, Astrale Regeneration,
Astralmacht, Begabung fiir [Macht der Elemente],
Kélteresistenz, Kampfrausch, Meisterhandwerk,
Prophezeien, Resistenz (pflanzliches oder minera-
lisches Gift), Schnelle Heilung, Schutzgeist, Wesen
der Nacht; Aberglaube, Artefaktgebunden (Scha-
manenkeule), Fluch der Finsternis, J&hzorn, Korper-
gebundene Kraft, Lastige Mindergeister, Medium,
Sucht, Stigma, Unansehnlich, Unvertraglichkeit mit
verabeitetem Metall, Verpflichtungen (Sippe,

Stamm), Weltfremd (Adelsherrschaft, stadtisches
Treiben), Wilde Magie

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feste Matrix;
Dunkelangst, Hohenangst, Nachtblind, Stubenhok-
ker, Totenangst, Vergesslichkeit

Ausriistung: Kleidung (s. Erscheinung), Knochen-
keule, Dolch, Wurfspeer oder -beil aus Stein, Feu-
erstein und Zunder, Rucksack, Feldflasche, kleine
Trommel, 3 Portionen Zithabar oder Cheriacha
Besonderer Besitz: erprobtes Pony mit Sattel und
Zaumzeug

mdogliche Varianten (je +1 GP):

Mherech (Khoramgebirge): Wissen: Gétter/Kulte
+1, Schétzen +1; Handwerk: Gesteinskunde +2 statt
Brauer/Winzer +2

Shai'aian (Raschtulswall): Sprachen/Schriften:
Sprachen Kennen (Garethi) +5 octerSprachen Ken-
nen (Trollisch) +3

Thalusien: Kampf: Hiebwaffen +1; Korper: Zechen
+1; Handwerk: Kochen +1; Rituale: Rinderruf (siehe
Wolfsruf) statt Weidegriinde finden

RituaLE DER [TVRATISHARI T

I: BlickinsGeisterreich, Blutsbund, Hauch des
[Elements], Jagdfieber, Rat der Ahnen

I1: Blickin LiskasAuge, Exorzismus, Geisterbote,
Geisterkerker, Geistheilung, GroRRer Geisterbann,

Hilferuf, Kraft des Tieres, Tabuzone, Trénke tanz, Schlangenfluch

meine Herde (Weidegrinde finden), Weide-
grundefinden, Zorn des Bergldwen

I11: Brazoragh Ghorkai, Freie Seelenfahrt, Heim-
fuhrungderHerde,M achtder Elemente, Reiten-
der Geist, Rinderruf (Wolfsruf), Schlangengeist

1V: Herz des Tieres, Pfad der Blutrache, Regen-

Rituale, die bekannten Zaubern &hneln

I Abvenenum, Manifesto

I1: Attributo, Herr UberdasTierreich, Magischer
Raub, Tiergedanken, Zwingtanz

I11: Adlerschwinge, Halluzination, Zauberklinge
1V: Seelenwanderung, Wettermeisterschaft

WEISE RaTGeBER vniD HEILER;

DiE BRencHi-DUn

Die Brenchi-Ddn (‘Hirten der Geister'), von

denen es pro Haerad bis zu einem halben Dutzend geben kann,

sind die Schamanen der Gjalsker. Ein Schamane aus diesem Reigen
wird jedoch zum Dun-Brenoch-Dun, zum Schamanen der Schama-
nen. Dies geschieht in einem spirituellen Wettkampf im Dinthyr, der
Geisterwelt, an dem jeder Brenoch-Diin und jede Branacha-Diin teil-
nehmen kann. Es kommt vor, dass sich wéhrend eines solchen Wett-
streits der Geist eines Kontrahenten verirrt und erst nach langer Zeit
oder gar nicht mehr zurtickkehrt. Selten geschieht es, dass ein Scha-
mane nach der Niederlage das Dorf verlasst; in der Regel bleiben sie
jedoch und stehen dem Dun-Brenoch-Din als Berater zur Seite. Der
Din-Brenoch-Din ist nicht nur Heilkundiger und Huter des Wis-

sens, vielmehr bildet er das spirituelle Bindeglied, das den Haerad zu-
sammenhalt, und ist somit neben dem Yalding die wichtigste Person
imDorfverband.

Von Generation zu Generation werden Uber die Brenchi-Din die Ge-
schichte des Haerad, die Mythologie und die erzahlenswerten Taten
der Ahnen, aber auch Rezepte und Handwerkstechniken weitergege-
ben. Es ist Brauch, dass Hirn und Herz eines verstorbenen Din-
Brenoch-Diin von seinem Nachfolger verspeist werden, um das Wis-
sen in sich aufzunehmen. Ebenso verspeisen die Schiler Hirn und
Herz ihres verstorbenen Mentors.
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Die Brenchi-Diin sind im Ubrigen die einzigen Gjalsker, die lesen und
schreiben kdnnen. In der kantigen Schrift der Gjalsker finden sich Ele-
mente der alten hjaldingschen Runen ebenso wieder wie die Glyphen
des Zelemja und des Ur-Tulamidya. Niederschriften werden auf Tier-
haute gemalt, einzelne Zeichen als Glicksbringer, Warnungen oder
.Kurznachrichten' in Stein geritzt oder in Holz geschnitzt.

Im Gegensatz zu den Durro-D0n (Tierkriegern) kommt es bei den
Schamanen selten vor, dass sieihren Sippenverband und Land verlas-
sen. Bestimmte Ereignissein ihrem Leben kdnnen siejedoch dazu brin-
gen, sich von ihrem Haerad zu trennen und in die Ferne zu schweifen.
Magliche Ereignisse waren eine Niederlage beim Wettstreit um den
Rang des Diin-Brenoch-D{n oder ein verstorbener Schiiler, fiir dessen
Tod sich der Schamane die Schuld gibt; verstof3en wird ein Brenoch-
D0n nur, wenn er mit Absicht dem Haerad oder einem Sippenmitglied
schadet.

VerstoRRene Schamanen dirfen nicht in den Haerad zuriickkehren und
werden sofort erschlagen, wenn sie es trotzdem tun. Brenchi-Din, die
ausfreiem Willen den Haerad verlassen haben, werden nach ihrer Riick-
kehr bereitwillig aufgenommen, denn meist bringen sie neues und in-
teressantes Wissen, das dem Dorfverband von Nutzen ist. So passiert
es auch, dass ein Schamane nur fir die Mehrung des Wissens zum
Wohle seines Haerads in die Welt hinaus zieht.

Sidlich des Orklandes gelegene Kulturen sind den 'Gjal skerbarbaren'
(und somit natdrlich auch den Brenchi-D(n) ebenso wie deren Riten
und Gebréuche nahezu unbekannt. Sie leben auch in der Ferne nach
ihren Welt- und Wertevorstellungen und kénnen zundchst mit Wah-
rungen und Tempeln fir die fremden Gotter nichts anfangen. Die Hier-
archie des Adels und férmliche Anreden sind ihnen ebenso unbekannt
wie Steuerzahlungen oder Tischsitten.

Die Gjalsker-Schamanen sind jedoch sehr aufmerksam und suchen
standig nach Wissen und ihresgleichen. Die Brenchi-D{n halten sich,
auch wenn sie auf Reisen sind, aus Streitigkeiten heraus, die sie nicht
betreffen. Sollte ein Schamane oder ein lieb gewonnener Gefahrte je-
doch in Bedrangnis gebracht werden, stellt er sich der Herausforde-
rung und will als Sieger den Platz verlassen.

Wie beim gesamten Gjalskervolk ist fiir die Brenchi-D{n ein gegebe-
nesVersprechen, sei es nun freundschaftlicher oder feindlicher Natur,
absolut bindend.

AvseiLbunG vnp Initiation

Wie auch bei den Durro-D{n, den Tierkriegern, gibt es Kinder, die in
ihrer friihen Jugend Bekanntschaft mit den Odln (Tiergeistern) ma-
chen oder sich offenbar mit Tieren selbst verstandigen kdnnen. Kom-
men zu diesen Eigenschaften weitere Auffélligkeiten, zum Beispiel
Visionen, die kurz darauf zur Realitat werden, oder weitere tUbernatir-
liche Charakteristika hinzu, wird das Kind vom Kreis der Brenchi-
Diin gepriift. Sobald das Kind in den Ritualkreis der Schamanen auf-
genommen ist, findet sich ein Mentor, der von diesem Zeitpunkt an
die Fhrung und Ausbildung seines Schillers tibernimmt.

Die Zeit, die ein Kind benétigt, um Schamane zu werden, kann nicht
in Lehrjahre gefasst werden; es ist ein stetes Lernen und Wachsen, in
dem der Lehrer seinem Zdgling den Weg weist und ihn in den Gebie-
ten der Geister und Mythologie, Heilkunde und Rezepte sowie der
Geschichte der Ahnen unterweist. Der Schiller bekommt zunéchst klei-
ne Aufgaben gestellt, die mit zunehmendem Wissen immer schwieri-
ger werden. Ist der Mentor der Meinung, dass der Lehrling fur die
Initiation bereit ist, beginnen verschiedene Priifungen, die ihren

Brenoch-Diin (10 GP; zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 13, IN 13, CH 12, SO max.
7; Kultur Gjalskerlander

Modifikationen: MR +1, AsP +6 (aus Halbzauberer)
Automatische Vor- und Nachteile: Malbzauberer,
Tierfreund; Eingeschrénkte Elementarméhe (Erde,
Wind, Wasser)

Uberzeugen +3

Kampf: Hiebwaffen +4, Ringen +1

Korper: Selbstbeherrschung +5, Singen +3, Sinnen-
scharfe +2, Stimmen Imitieren +3, Tanzen +3
Gesellschaft: Lehren +4, Menschenkenntnis +4,

Natur: Orientierung +2, Wettervorhersage +4
Wissen: Gotter/Kulte +3, Magiekunde +3, Pflanzen-

Abschluss in einer Queste in die Geisterwelt finden. Besteht er alle
Prifungen, wird er mit einem rituellen Fest in die Gemeinschaft der
Brenchi-Diin aufgenommen.

ERSCHEINUNG

Die Brenchi-D{n tragen im Gegensatz zur normal en Dorfgemeinschaft
nicht die tiblichen knielangen Récke mit Streifenmuster. Siendhen sich
eine Art Robe aus Fellteilen aller Tiere, die im Gjalskerland beheima-
tet sind; anstatt von Armeln haben sie lange Lappen an die Schultern
angeheftet, die an den Seiten bis zur Hufte herabhangen. Einerituelle
K opfbedeckung tragen die Schamanen nicht. Fir groRere Ritual e oder
Questen in die Geisterwelt farben sie sich ihre Haare, wobei Farbkom-
binationen nicht selten sind. Rot steht fur Blut, Kraft und Kampf, Griin
fur Heilung, Wissen und Hellsicht, Schwarz fiir Tod, Seele und Zwang
und Weil3 fiir Leben, Wille und Weg. In diesen Farben sind die Ritual-
gegensténde bemalt, wenn sie nicht schon von Natur aus die richtige
haben. Selbst auf der Knochenkeule, die in der Regel aus dem
Oberschenkelknochen eines Mammuts besteht, kehren sie wieder und
zeigen dem Wissenden, in welchen Bereichen der Schamane beson-
ders befahigt ist.

Diebei Schamanen in anderen Vélkern Ublichen Talismane oder Amu-
lette, wie Knéchelchen, Steine oder Federn, die sie an ihre Kleidung
oder in ihrem Haar anbringen, sind bei den Brenchi-Dun nichtin die-
ser Art zu finden. Die Ublichen rituellen Materialien, welche die
Brenchi-Din fir ihre Rituale brauchen, haben sie auf eine Lederschnur
aufgefadelt und tragen sie a's Kette bei sich.

GEeBOTE, VERBOTE vniD AVFGABE

Die Brenchi-D0n haben die Aufgabe, den Sippenverband zusammen
und gesund zu halten. Sie kimmern sich um die Verstorbenen und
reinigen den Platz, an dem sie bis zu ihrem 'Seelenflug' bei Amanma
Rudh aufbewahrt werden. Sie sind Heilkundige, Bewahrer des Wis-
sens und Seher, dieihrem Y al ding Ratschl age geben, wenn esumwich-
tige Entscheidungen geht. Im Allgemeinen nimmt der Yalding diese
Ratschlage an und handelt in gewissem Rahmen nach den Meinungen
der Brenchi-Dun.

Zitate

»|ch werde ein Odln befragen; danach gebe ich euch meine Entschei-
dung bekannt.«

»Was hast du von dem blinkenden Metall? Hilft es, deine eitrige Wun-
de zu schlieen? Nein. Du gibst mir ein Nachtlager und etwas zu es-
sen, und ich kimmere mich um deine Schulter.«

»Du denkst, ich sei allein? Deine Annahmeist falsch und dumm! Fass
den Mochdla-Diener, jetzt.«

Hilfsmittel

Ritualhilfsmittel / Fetische: Farben, symbolkréftige Teilevon Tie-
ren des Gjalskerlandes , Trommel, Eigenblut, rauschkréftige Pil-
ze, Messer oder Dolch, von den Odun-Tieren verzehrte Pflanzen
Hilfsfertigkeiten: Wettervorhersage, Pflanzenkunde, Tierkunde,
Tanzen

Knochenkeule: Wolfe, Steppentiger (klein), Baren, Nashdrner
(mittelgrof), Steppenrind, Mammut (grof)

kunde +4, Sagen/Legenden +5, Sternkunde +2,
Tierkunde +6

Sprachen/Schriften: LIS (Gjalskisch) +6
Handwerk: Abrichten +5, Heilkunde Gift +2, Heilk.
Krankheiten +4, Heilk. Seele +3, Heilk. Wunden +4,
Kochen +3, Malen/Zeichnen +4, Musizieren +3
Sonderfertigkeiten: Ritualkenntnis (Gjalsker-Scha-
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mane): Geister rufen 4, Geister bannen 3, Geister
binden 4, Geister aufnehmen 5; Weihe der Keule
Rituale: Blick ins Geisterreich, Blutsbund, Exorzis-
mus, Geistheilung, Kraft des Tieres, Macht der Ele-
mente, Schutz der Jurte, Zorn des Schneelaurers
(siehe Zorn des Berglowen)

Verbilligte Rituale: Herz des Tieres, Wild finden

Empfohlene Vor- und Nachteile: Affinitdt zu Gei-
stern, Affinitat zu Elementaren, Altersresistenz, As-
trale Regeneration, Astralmacht, Begabung fiir [Ri-
tual], Ererbte / Beseelte Knochenkeule, Magiege-
splr, Meisterhandwerk, Ortskenntnis, Prophezeien,
Schutzgeist; Artefakigebunden (Schamanenkeule),
Astraler Block, Feste Gewohnheit, Kdrpergebun-

dene Kraft, Lastige Mindergeister, Medium, Stigma,
Verpflichtungen (Sippe, Stamm), Wilde Magie
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feste Matrix;
Stubenhocker, Totenangst, Vergesslichkeit
Ausriistung: Fellgewand, Knochenkeule, diverse
Ritual-Materialien

Besonderer Besitz: nicht mdglich

RifvaLe pER BRENCHI-DOn

I: BlickinsGeisterreich, Blutsbund, Hauch des
[Elements],Ratder Ahnen,Wegzeichen

I1: ArngrimsHohle, Blickin LiskasAuge, Exor-
zismus, Geisterbote, Geisterkerker, Geistheilung,

GroRer Geisterbann, Hilferuf, Kraft des Tieres,
Reinigen desWassers, Schutz der Jurte, Weg des
Windes, ZorndesBergléwen

I11: FreieSeelenfahrt, Macht der Elemente, Rei-
tender Geist, Schlangengeist, Wildfinden

IV: HerzdesTieres, Mammutruf (Wolfsruf)

Rituale, die bekannten Zaubern ahneln

| Abvenenum, Manifesto

II: Attributo, Herr Uber das Tierreich, Tierge-
danken

I11: Adlerschwinge, Zauberklinge

IV: Wettermeisterschaft

Pracmatismvus viib HARTE:
DiE PrRiesTErR FRUNUS ynID ANIGARAS

Die Tieflandbewohner, wenn sie denn von der

Existenz der Fjarninger wissen, schreiben diesem Bar-

barenvolk Schamanen zu. Tatséchlich verfligen aber nur die wenig-
sten der 'Skuldar' (Einzahl: der Skuldur, die Skuldrun), wie die
fjarningschen Priester und Priesterinnen sich selbst sich nennen, tiber
magische Kréfte, die aber nicht Uber die eines Magiedilettanten hin-
ausreichen.

Sudlich von Riva sieht man selten einen Fjarninger, stdlich von
Lowangen eigentlich nie. Das gilt fur Priester noch mehr als fur ge-
wohnliche Stammesmitglieder, da erstere noch weniger entbehrlich
sind. Doch zu den Priesterpflichten z&hlt es, dafir zu sorgen, dass
mdglichst jeder Fjarninger (oder zumindest ein Teil von ihm) in den
Kristallkavernen bestattet wird.

So kann die Suche nach einem Stammesgenossen, der als Séldner oder
um Tauschhandel zu treiben ins Flachland zog und nicht wiederkehr-
te, einen Priester weit vom heimatlichen Eisgebirge fortfihren. Viel-
leicht ist er aber auch dem Geheimnis des Stahls auf der Spur, das die
Sudlénder offenbar besitzen.

Dank seiner Aufgaben als Lehrer und Schiedsrichter in der Sippe ist
ein Priester weniger wortkarg, verschlossen und kompromisslos als der
durchschnittliche Eisbarbar und somit leichter in eine Gruppe von
Abenteurern zu integrieren. Andererseits kann es leicht sein, dass er
seine Freundschaft zum Ausdruck bringt, indem er die Geféhrten stets
zu neuen geféhrlichen Taten anstachelt, zu Abhartung und Kampf-
Ubungen dréngt und indem er seine Kréfte in freundlichem Wettstreit
mit den ihren misst.

Initiation

Wenn der Anwérter auf das Priesteramt die notwendigen Kenntnisse
unter Beweis gestellt hat, muss er in einer letzten Prifung Zahigkeit
und Uberlebenswillen demonstrieren: Er wird mit verbundenen Au-
gen vom Dorf seiner Sippe weggefihrt und weit entfernt in der Wild-
nis ausgesetzt. Den Riickweg muss er allein finden und alle Schwierig-
keiten auf dem Weg meistern. Begegnet er unterwegs Fremden, kann
er das so deuten, dass er se nach Frunus Willen erschlagen musse —

oder er sagt sich, dass er mit ihnen ziehen soll, um seine Fahigkeiten
andernorts zu vervollkommnen.

ErscHEIDUNG

Kennzeichen des Skuldur sind die Fellmiitze aus dem buschigen Skalp

eines Mammutbullen und der préchtige Fellumhang vom Firunshér
(fur jene, die mehr auf Frunus Pfaden wandeln) oder Wollnashorn (fur
die, die sich Angara naher fiihlen). Auf der Lederseite ist der Mantel
mit Jagdszenen bestickt, kdmpfenden Mammuts, Béren, Bildern von
Waffen und dergleichen mehr. Bronzene Armschienen, Nieten, Schnal-
len und Spangen und oft auch ein mit Tierkdpfen verzierter Halsreif
kiinden von angaragefélligem Geschick im Schmiedehandwerk; Leder-
schniire mit aufgefadelten Knochen und Beinschnitzereien kennzeich-
nen den, der um Frunus Willen weil3.

Jeder Priester besitzt einen Wurfspeer aus Mammut-Elfenbein, der bel
Ritualen verwendet wird. Die erste Mammutjagd in jedem Friihjahr
wird eingeleitet, indem der Priester den Speer Uber das ausgewahite
Beutetier wirft.

GEBOTE, VERBOTE viD AVFGABET

In jeder Sippe wacht neben dem Hauptling oder der Clanschefin ein
Priester oder eine Priesterin Uber die Einhaltung der géttlichen Gebo-
te. Ihr Einfluss auf die Sippenmitglieder ist allerdings durch den Glau-
ben ihres Volkes beschrénkt, dass das Leben nur eine Zwischenstation
standiger Priifungen sei, das einzig zum Ziel hat, den Einzelnen fir
die letzte Schlacht zu stéhlen.

Kein Fjarninger glaubt daran, dass weinerliches Gejammer das Gehor
des grimmen Schopferpaares findet. Den Priestern kommt daher vor
allem die Aufgabe zu, den Willen Frunus und Angaras aus den Lau-
nen der Natur zu deuten, besonders aus dem Verhalten der Mammuts.
Sie bewahren auch das Wissen des Volkes, von der Heilkunst Uber die
Lage heiliger Orte bis hin zu Gétter- und Heldensagen; sie unterwei-
sen die Kinder darin und wenden es an, wenn in Streitfragen entschie-
den werden muss.

ZitatEe

»lch will erzahlen von einer Zeit, als die Schiffe im Meer versanken;
als Tjalfdas Mannen Verrat begingen und der Winterherr die Starken
von den Schwachen schied ...«

»Zu Angara und Frunu sprech' ich nicht oft - sie héren nicht zu.
Tromm, der Donnerwanderer, zieht hierhin und dorthin. Du kannst
auf niemanden bauen as dich selbst.«

»Ein Frundengr kennt keinen Schmerz.«
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Skuldrun (2 GP; zeitaufwendig)
Voraussetzungen: KL 11, IN 13, CH 12, KO 12,
SO 3-4; Kultur Fjarninger

Modifikationen: MR +1

Automatische Vor- und Nachteile: Magiegespur
oder Prophezeien

Kampf: Dolche +1, Hiebwaffen oder Speere +3, das
andere +1, Raufen +1, Wurfspeere +5

Kérper: Klettern +1, Kdrperbeherrschung +1,
Selbstbeherrschung +4, Sich Verstecken +2, Singen
+5, Sinnenschérfe +2, Stimmen Imitieren +2
Gesellschaft: Lehren +4, Menschenkenntnis +1
Natur: Fahrtensuchen +3, Orientierung +2, Wetter-
vorhersage +4, Wildnisleben +2

Wissen: Gotter/Kulte +2, Magiek. +2, Pflanzenk. +1,
Rechnen +1, Sagen/Legenden +5, Tierkunde +3
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (Mutter-
sprache Thorwalsch (Fjarningsch)) +4

Handwerk: Heilkunde Seele +2, Heilkunde Wunden
+2, Holzbearbeitung +1, Lederarbeiten +2
Empfohlene Vor- und Nachteile: Affinitat zu [Gei-
stern, Damonen oder Elementaren], Gefahren-
instinkt, Hohe Magieresistenz, Schwer zu verzau-
bern, Tierfreund, Vom Schicksal begiinstigt, Wohl-
klang; Einbildungen, Hitzeempfindlichkeit, Medium,
Neugier, Prinzipientreue (z.B. fairer Kampf, Heraus-
forderungen suchen, waidménnische Jagd), Ver-
pflichtungen (Sippe, Stamm), Weltfremd (Adels-
herrschaft, Geld und Wahrung, stadtisches Treiben)
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Arkanophobie,
Ungebildet, Unstet, Vergesslichkeit (siehe auch bei
der Kultur Fjamingerin AH S. 51)

Ausriistung: Fellkleidung, -Stiefel und -umhang,
Dolch, passende Nahkampfwaffe, Wurfspeer
Besonderer Besitz: Schmuckstiicke aus Bernstein
oder Elfenbein im Gegenwert von ca. 70 Dukaten

mdogliche Varianten:

F: Heiler (+5 GP): Vorteile: Ubernatiirliche Bega-
bungen (Bérenruhe; Balsam oder Ruhe Kdrper),
Viertelzauberer; Wissen: Pflanzenkunde +2; Hand-
werk: Heilkunde Krankheiten +3, Heilkunde Wun-
den +3, Kochen +2; Verbilligte Sonderfertigkeit: Blut-
magie

F: Mammut-Seher (+5 GP). Vorteile: Ubernatiirli-
che Begabungen (Firnlauf; Sensibar oder Tier-
gedanken), Viertelzauberer; Korper: Skifahren +3,
Stimmen Imitieren +2; Wissen: Tierkunde +2; Ver-
billigte Sonderfertigkeit: Blutmagie

F: Zauberschmied (+9 GP). Vorteile: Eisenaffine
Aura, Meisterhandwerk (Feuersteinbearbeitung oder
Holzbearbeitung; Grobschmied), Viertelzauberer;
Kampf: Hiebwaffen +1; Wissen: Gesteinskunde +1,
Hittenkunde +5; Handwerk: Grobschmied +5; Ver-
billigte Sonderfertigkeit: Blutmagie

DiE ZAVBERER DER FiARIDINGER,

Magiebegabte Skuldur erhalten keinerlei beson-
dere magische Ausbildung und sind daher Magie-
dilettanten. Neben den fest in die Profession in-
tegrierten Vorteilen stehen ihnen alle Mdglichkei-

ten des Magiedilettanten offen (s. AZ 62ff). Se
kénnen lhren Helden aso zusétzlich mit dem
Vorteil Schutzgeist ausstatten und auch die Zahl
der Meisterhandwerke und Ubernatiirlichen Bega-
bungen auf bis zu je finf erhéhen.

ZusétzlicheEmpfohleneVor- undNachteilef iir

die magischen Professionsvarianten sind Eisen-
affine Aura, Verhillte Aura, Zauberhaar, Astraler
Block, sowie Korpergebundene Kraft. Der fur nicht-
magische Priester empfohlene Vorteil Schwer zu
verzaubern ist hier natiirlich ungeeignet.

BLUTiGE EinsamKEIT: DIE SHOCHZVULI

Die Shochzuli (Einzahl: die Shochzula, der

Shochzul; auch die Druiden der Trotizacker wer-

den Shochzuli genannt)* leben, anders als in anderen Regionen mit
Schamanenkult Giblich, fern von ihren Sippen.

Siefiihren ein Einsiedlerleben in Kavernen oder alten Zwergenhohlen,
in denen sie sich den Géttern und der Welt der Geister naher fiihlen.
Trotz ihrer Abgeschiedenheit stehen sie fiir ihr Volk ein und helfen,
wenn ein Mitglied ihres 'Blutes' sie aufsucht und um Hilfe bittet. In
Zeiten der Not und in Zeiten des Krieges schlief3en sie sich sogar vor-
Ubergehend einem Sippenverband an, um ihn im Kampf gegen Be-
drohungen von auf3en zu unterstiitzen.

Auch wenn ein Shochzul einen Schiller angenommen hat, kommt es
vor, dass er fur einige Zeit Gesellschaft hat. Lehrer und Schiiler blei-
ben dann stets beieinander, bis die Zeit der Initiation und damit die
Zeit des Abschieds gekommen ist.

Die Trollzacker Schamanen gehdren vom Augenblick ihrer Initiation
keiner Sippe mehr an, so dass sie bei Auseinandersetzungen zwischen
mehreren Sippen als neutral gelten. Sewidmen sich dem Wohle ihres
gesamten Volkes und versuchen gar, zerstrittene Sippen zu einen —was
mitunter eine schwere Aufgabe ist.

Da die Kurga keine Schrift kennen, merken sie sich den Ablauf der
Rituale in Form von Tanz und damit verbundener Musik. Die Rezepte
ihrer 'alchimistischen' Mixturen werden mindlich weitergegeben und
nur in seltenen Fallen durch bildhafte Darstellungen erhalten.

Neben den Geistern spielen der Bar und der Adler eine wichtige Rolle
im Leben der Schamanen. Nach dem Glauben der Trollzacker schen-
ken sie ihnen bestimmte Eigenschaften, wobei der Bér fir korperliche
und der Adler fir geistige Kraft steht.

Es gibt nicht viele Ereignisse, die einen Schamanen der Trollzacker
veranlassen kénnte, sein Volk und sein gewohntes Terrain zu verlas-

*) Bei AufRenstehenden sorgt der Begriff Shochzuli immer wieder fir Verwir-
rung, denn die Trollzacker unterscheiden nicht zwischen Schamanen und
Druiden - sie werden alle gleichermal3en as Shochzuli bezeichnet. Der Ein-
fachheit halber wird dieses Wort im folgenden Text jedoch nur fiir die Scha-
manen benutzt, denn Trollzacker-Druiden sind rcgeltechnisch als normale
Druiden zu betrachten.

sen. Ein Grund koénnte sein, dass er sich trotz Verbot dem anderen
Geschlecht zugewandt hat und die Flucht ergreift, bevor er von der
Sippe, aus der der gewahlte Partner stammt, ins Jenseits beférdert wird.
Ein weiterer mag in den Tiefen der Geisterwelt liegen, der ihn veran-
lasst, in die Welt zu gehen, um dem Ruf der Geister zu folgen.

Die Shochzuli sind im Allgemeinen ein Menschenschlag, der nicht
viele Worte um eine Situation macht. Was sie jedoch sagen, hat meist
Sinn und ist ihre feste Meinung, von der sie kaum abzubringen sind.
Im Umgang mit Feinden andert sich die wortkarge Haltung der Scha-
manen: Ihnen schildern sie detailreich, wie sie zu Tode kommen wer-
den, wobel gilt: je tapferer der Feind, desto schmerzvoller der Tod.
Blut ist fir die Shochzuli die Essenz des Lebens und der Wahrheit.
Nichts steht Gber dem Blut, denn der Lebenssaft ist Teil Raschias und
Schomas. Alles Blutlose (z.B. Untote) ist daher der schlimmste Wider-
sacher der Trollzacker und wird von ihnen vernichtet, wo sie es antref-
fen. Der Begriff '‘Blutlose' wird jedoch auch fir alle Vélker verwendet,
die nicht Trolle oder Trollzacker sind, bis sie ihren Mut unter Beweis
gestellt haben.

Angehdrigen anderer Kulturen wird es seltsam vorkommen, wenn sich
ein Schamane der Trollzacker ein Erdloch grébt und darin die Nacht
verbringt. Oft ritzen sie in bestimmten Situationen ihre Haut und las-
sen Blut in die Erde flieRen; eine Opfergabe, die mehrmals am Tage
vorkommen kann.

Um eine Freundschaft mit einem Shochzul zu begriinden, bedarf es
viel Zeit und viele gemeinsam ertragene Schmerzen. Doch wenn ein-
mal eine Freundschaft besteht, ist sie kaum noch zu zerstéren.

AVUSBILDUNG vnD [nitiation

Ab und an gibt es unter den Kurga Kinder, die sich immer 6&fter in
Tagtraumen verlieren; sie reden gar mit 'unsichtbaren' Gesprachspart-
nern und nehmen nicht am Spiel der anderen teil, was sie zu Einzel-
gangern macht. Diese Rinder erzéhlen hin und wieder von geschehe-
nen Ereignissen, von denen sie jedoch nichts wissen kdnnen, oder von
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Ereignissen, die kurz darauf eintreten. Diese Kinder werden von den
Sippenmitgliedern zu einem Schamanen gebracht, der sie priift und
bei ausreichend spirituellen Auffélligkeiten zur Ausbildung in seine
Obhut nimmt - hochbegabte Kinder kommen bei einem druidischen
Shochzul der Trollzacker in Ausbildung.

Die Dauer der Ausbildung ist im Gegensatz zur Initiationsqueste
ungewiss. Die Queste umfasst einen Zeitraum von zwei Néachten und
einem Tag, in dem eine bestimmte Aufgabe erfiillt werden muss. In
den meisten Féllen besteht diese Aufgabe darin, einen Geist zu rufen
und in einen Gegenstand oder eine Person einfahren zu lassen. Wéh-
rend des Rufens wird der Jungschamane an die Grenze des ertragli-
chen Schmerzes gebracht, so dass in tber der Hélfte der Félle die
Initiation durch die Ohnmacht des Lehrlings erfolglos beendet wird.
Wenn die Initiation nicht innerhalb eines Mondes erfolgreich wieder-
holt wird, ist der Zdgling gescheitert, wird mit einem Gift bet&ubt und
erleidet einen schmerzfreien Tod.

Nach erfolgreicher Initiation darf der Kurga den Titel des Shochzul
tragen und schreitet die im Kreis stehenden Sippenmitglieder ab, die
ihn mit einer Rute auf den Ricken schlagen.

ERSCHEIIVIIG

Shochzuli kleiden sich in grob zusammengebundene Fellteile, die aus-
schlieflich von Béren stammen, und schmiicken diese mit Adlerfedern.
Ein junger Schamane, der gerade seine Initiation hinter sich gebracht
hat, trégt vorerst nur wenig schmiickende Narben und Brandmale. Mit
jedem Ritual werden weitere Zeichen in die Haut geritzt oder gebrannt.
Trifft man auf einen Shochzuli, dessen ganzer Kérper mit diesen Zei-
chen bedeckt ist, sollte man davon ausgehen, dass es sich um einen
méchtigen und kompetenten Schamanen handelt.

Aufféllig ist die groBe Knochenkeule, die aus zwei Oberschenkel-
knochen eines Béaren besteht. Die Knochen wurden mit Hilfe des
Bindungsrituals an den schmaleren Enden miteinander verbunden,
wobei verwachsen wohl der bessere Ausdruck ist. Diese Art der
Schamanenkeul e ist einzigartig unter den Schamanenvolkern.

GEBOTE, VERBOTE vniD AUFGABEIN

Shochzuli sind die Heiler und Seher der Kurga. Obwohl sie nicht in-
nerhalb des Sippenverbandes wohnen, werden sie von Kranken oder
Verletzten aufgesucht, um ihre Leiden zu heilen. Allerdings gehen nur
solche Kurga zu einem Shochzul, deren Krankheit bzw. Verletzung

wirklich schwerwiegend ist. Hinzu kommt, dass der Verletzte oder
Kranke aus eigener Kraft zum Schamanen gelangen muss, denn die
Hilfe anderer gilt als Zeichen der Unwiirdigkeit. Wer also nicht mehr
in die Lage ist, ihn ohne Hilfe zu erreichen, kann nur noch auf einen
schmerzlosen Tod hoffen.

Die Schamanen stellen Schutzamulette her, die besonders den Kin-
dern Schutz vor bésen Geistern bieten sollen, denn Kinder sind der
groRte Schatz der Kurga. Der wichtigste Werkstoff dabei ist Blutstein,
den sie fiir das 'geronnene Blut aus Schomas Leib' halten. Um bestimm-
te Ortlichkeiten von bgsen Geistern zu befreien und sie vor deren
Einfluss zu schutzen, bemalen und bezaubern sie Schédel und stellen
sie flr jedermann sichtbar auf.

Neben diesen Aufgaben sind sie die Richter in Streitfragen und Aus-
einandersetzungen innerhalb oder zwischen den Sippen. Sie sind zu-
sténdig fur den Blutbund von Mann und Frau und fir die letzte Reise
ins Jenseits: die Bestattung.

Ihnen selbst ist eine Zweisamkeit mit dem anderen Geschlecht verbo-
ten, denn sie sind das spirituelle Bindeglied zwischen Goéttern, Gei-
stern und Kurga, das die Sippe zusammenhalt, und missen ihr Blut
und ihren Geist 'rein' halten. Weitere Aufgaben, wie die Einsegnung
der Felder oder die Heilung des Viehs, werden von den Druiden der
Kurga wahrgenommen, wobei die Zusténdigkeiten nie genau getrennt
werden konnen.

Zitate

»Du hast Angst vor dem Tod? Ja, das solltest du auch! Schau dich an,
nicht eine Narbe!«

»Dein Blut ist geraubt, Blutloser! Beweise, dass du wiirdig bist, es zu
behalten! AAAHHRR!«

»Ja, ich hére dich ... nein ... ja ... gut. Rashzazi sagt, wir sollen den Weg
Uber den Pass nehmen; es liegt noch kein Schnee.«

Hilfsmittel

Ritualhilfsmittel / Fetische: Eigenblut, Opferblut, Blutstein, ri-
tuelle Messer und Brandeisen, Kréutermixturen, Knochen (v.a
Schédel) und Beuteteile méchtiger Tiere (Krallen, Z&hne, Fell...),
Tiergewander (Bér und Adler)

Hilfsfertigkeiten: Tanzen, Selbstbeherrschung, Pflanzen- oder
Gesteinskunde

Knochenkeule: doppelter Oberschenkelknochen des Béren (grof3)

Shochzul (10 GP; zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 14, IN 12, CH 12, KO 12,
SO min. 3; Kultur Trollzacken

Modifikationen: AsP +6, MR +1 (beides aus Halb-

zauberer)

Automatische Vor- und Nachteile: Malbzauberer,
Prophezeien; Eingeschrénkte Elementarnéhe (Fels,
Wind, Wasser), Platzangst 6, Weltfremd 6 (Religi-
on, stédtisches Treiben)

Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen +3, Raufen +1, Rin-
gen +1

Kérper: Klettern +1, Kérperbeherrschung +2,
Schleichen +2, Selbstbeherrschung +5, Singen +2,
Sinnenschérfe +1, Tanzen +3

Gesellschaft: Lehren +5, Menschenkenntnis +1
Natur: Féhrtensuchen +2, Orientierung +1, Wetter-
vorhersage +5, Wildnisleben +3

Wissen: Gesteinskunde +3, Gétter/Kulte +2, Magie-
kunde +3, Pflanzenkunde +4, Sagen/Legenden +3,
Tierkunde +2

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (Mutter-
sprache Zulchammagra) +2, Sprachen Kennen
(Trollisch) +2

Handwerk: Heilkunde Gift +3, Heilkunde Krankhei-
ten +3, Heilkunde Seele +2, Heilkunde Wunden +4,
Kochen +3, Malen/Zeichnen +4, Musizieren +3
Sonderfertigkeiten: Ritualkenntnis (Trollzacker-
Schamane): Geisterrufen 5, Geisterbannen4, Gei-
sterbindend, Geisteraufnehmen 5; Blutmagie, Ver-
botene Pforten, Weihe der Keule

Rituale: Blick ins Geisterreich, Blutshund, Exorzis-
mus, Geisterbote, Geistheilung, Jagdfieber, Macht
der Elemente, Macht des Blutes, Rat der Ahnen,
Schomas Kraft, Zorn des Berglowen

Verbilligte Rituale: Herz des Tieres, Kraft d. Tieres
Empfohlene Vor- und Nachteile: Affinitét zu Gei-
stern oder Elementaren, Altersresistenz, Astrale
Regeneration, Astralmacht, Ausdauernd, Begabung
fiir [Ritual], Ererbte / Beseelte Knochenkeule, Magie-
gespir, Meisterhandwerk, Ortskenntnis, Prophezei-
en, Schutzgeist; Artefaktgebunden (Schamanen-
keule), Astraler Block, Feste Gewohnheit, Korper-
gebundene Kraft, L&stige Mindergeister, Medium,
Stigma, Unvertréglichkeit mit verarbeitetem Metall,
Verpflichtungen (Sippe, Stamm), Vorurteile, Wilde
Magie

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feste Matrix;
Stubenhocker, Totenangst, Vergesslichkeit
Ausristung: Fellgewand, Knochenkeule, diverse
Ritual-Materialien

Besonderer Besitz: Beutelchen mit Edelsteinen

Die RiTuALE DER. SHOCHZULI

I: BlickinsGeisterreich, Blutsbund, Hauchdes  16wen
[Elements],Jagdfieber,RatderAhnen
I1: BlickinLiskasAuge, Exorzismus,Geisterbote,

Geisterkerker, Geistheilung, Grofier Geisterbann,

Hilferuf, Kraft des Tieres, Macht des Blutes,
SchomasKraft, WegdesWindes, Zorn desBerg-

I11: Farben des Krieges, Freie Seelenfahrt, Macht
der Elemente, Reitender Gei st, Schlangengei st
IV: Herz des Tieres, Regentanz

Rituale, die bekannten Zaubern &hneln

I: Abvenenum, Manifesto

I1: Attributo, HerriberdasTierreich,Magischer
Raub, Tiergedanken,Zwingtanz

I11: Adlerschwinge, Halluzination, Zauberklinge
IV: Wettermeisterschaft
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FurcHT vnnp OBacHT:
DiE SCHamanEn DER ACHAZ

Anders als die Priester der H'Ranga der archaischen Achaz haben sich
die Schamanen der Stammes-Achaz nicht einem einzelnen H'Ranga
verschrieben, sondern bemihen sich, allen H'Ranga, insbesondere den
Stammesgottern, gleichermal3en zu opfern. Mitihren Ritualen und Op-
fergaben versuchen sie, ihren Stamm vor den H'Ranga zu schiitzen.
Auch wenn se nicht die ranghtchsten Mitglieder des Stammes sind,
tragen die Schamanen damit doch die grofite Verantwortung fir ihn;
schlieflich konnte der Zorn der Gotter alle seine Mitglieder vollstan-
dig ausldschen.

Ihre Ritual e bereiten die Achaz-Schamanen meist in Ruhe vor, indem
se den Ritualort mit zauberkréftigen Zeichen versehen und dort an
geeigneten Stellen passende Edelsteine positionieren. Bel den Wald-
insel-Achaz éndern die Schamanen zusétzlich je nach Ritual die eige-
ne Schuppenbemal ung oder die des Nutznief3ers. Anschliefl3end rufen
sie den gesamten Stamm zusammen, denn die Rituale werden meist in
Anwesenheit aller Stammesmitglieder durchgefuhrt. Nur in seltenen
Fallen, zum Beispiel in akuten Notsituationen oder wenn es zu ge-
fahrlichist, vollziehen die Schamanen das Ritual allein.

Die Achaz-Schamanen sind in ihrem Tun sehr vorsichtig und wégen
vor jeder Handlung deren Wirkung auf die H'Ranga ab. Insbesondere
solchen Gebieten, die sie nicht kennen, bringen sie Misstrauen entge-
gen. Denn dort wissen sie nicht, welche H'Ranga herrschen oder wie
sich die anderen Lebewesen hier verhalten. Sie werden immer versu-
chen, andere von Taten abzuhalten, die die Aufmerksamkeit eines
H'Ranga auf sie lenken wiirden und so nichtabsehbare Konseguenzen
hervorrufen kénnten. Auch wenn es viele Grinde geben mag, warum
Achaz-Schamanen ihre Sippe verlassen - der wohl héufigste ist ein
ritueller Missgriff auf der Flucht vor den Augen der H'Ranga.

AvsBiLDUNG vnp initiation

Aufgrund der hohen Magiebegabung der Achaz (etwa ein Funftel der
Echsenmenschen ist magisch begabt) haben die Schamanen eine gro-
f3e Auswahl bei der Ernennung ihres Nachfolgers. Dieser ausgewdhlte
Achaz muss hohen Mut und groRRe Ausstrahlung besitzen, so dass er
den groRRen Gefahren dieses Amtes zu trotzen in der Lage ist.

Die Initiationsqucste fuhrt junge Schamanen zu Orten, an denen die

Elemente des Stammes stark sind, um dort deren Wesen zu verstehen.
Sobald sie davon zurlickgekehrt sind, mussen sie unter Aufsicht ihrer
Mentoren Verhandlungen mit einem niederen H'Ranga fihren.

ERSCHEINUNG

Wie alle Achaz tragen auch ihre Schamanen keinerlei Bekleidung au-
[3er einem Gurtel mit einigen Taschen, in denen sie neben ihren Ritual -
gegensténden, wie Edelsteine und Farbe, vielleicht noch einige Krau-
ter oder Mittelchen aufbewahren. Zusétzlich fiihren sie meist nur noch
ihrerituelle 'Keul€, die eher einem holzernen, mit zahllosen Edelstei-
nen verzierten Szepter &hnelt und an dessen Spitze eine doppelt faust-
groRRe Gesteinsknolle thront, in deren Innerem natilirliche Edelsteine
wachsen. Jedes Mal, wenn die Kraft der Keule verstarkt wird, 16st sich
ein Splitter in der Knolle, sodass die Vielfaltigkeit der Rasselklénge mit
dem Alter des Szepters steigt.

GeBOTE, VERBOTE vniD AUFGABEI

Achaz-Schamanen haben immer darauf zu achten, dass der Stamm
nicht die Aufmerksamkeit der H'Ranga erlangt und auch andere nicht
durch ihr Verhalten die ganze Welt zum Untergang verurteilen.

Zitate

»Sei vorsichtig, Mensch. Dadurch konntest du die Aufmerksamkeit ei-
nes H'Ranga erregen.«

»Wie konnt ihr diesen Ort eurem H'Ranga weihen? Firchtet ihr nicht,
seine Augen auf euch zu ziehen? Ihr werdet durch euer Verhalten noch
die ganze Welt zerstoren.«

Hilfsmittel

Ritualhilfsmittel / Fetische: Edelsteine, leuchtende Farben fir
Zaubcrzeichen (bei Waldinsel-Achaz auch: Schuppenbemalung)
Hilfsfertigkeiten: Malen/Zeichnen, Gesteinskunde, Wildnisleben
Knochenkeule: holzernes Szepter mit dicker Steinknolle voller
Edelsteinsplitter am oberen Ende

Schamane der Achaz (8 GP; zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 12, KL 13, CH 13, FF 11,
SO 3-4; Kultur Stammes-Achaz

Modifikationen: AsP +6 (aus Halbzauberer), MR
+2 (davon 1 aus Halbzauberer}
Automatische Vor- und Nachteile: Affinitat zu Ele-
mentaren, Halbzauberer, Schutzgeist; Einge-
schrénkte Elementarndhe (Wasser, Feuer, Erde)
Kampf: Hiebwaffen +3, Ringen +2

Korper: Korperbeherrschung +1, Selbstbeherr-
schung +4, Sich Verstecken +2, Sinnenschérfe +4
Gesellschaft: Lehren +4, Menschenkenntnis +3,
Uberreden +3, Uberzeugen +2

Natur: Fahrtensuchen +2, Wettervorhersage +3
Wissen: Geschichtswissen +2, Gesteinskunde +5,
Gotter/Kulte +3, Magiekunde +3, Pflanzenkunde +4,
Rechnen +2, Sagen/Legenden +3, Tierkunde +4
Sprachen/Schriften: -

Handwerk: Feuersteinbearbeitung +1, Heilkunde
Gift oder Heilkunde Krankheiten +4, das andere +2,
Heilkunde Seele +4, Heilkunde Wunden +3, Holz-
bearbeitung +2, Kochen +3, Malen/Zeichnen +4
Sonderfertigkeiten: Ritualkenntnis (Achaz-Scha-

mane): Geister rufen 6, Geister bannen 4, Geister
binden 3, Geister aufnehmen 3; Weihe der Keule
Rituale: Blick ins Geisterreich, Exorzismus, Geist-
heilung, GroRer Geisterbann, Hilferuf, Macht der
Elemente, Rat der Ahnen; Kristallkraft biindeln (sie-
he MWW 71)

Verbilligte Rituale: Ruf des Schamanen
Empfohlene Vor- und Nachteile: Affinitat zu Ele-
mentaren, Astrale Regeneration, Astralmacht, Be-
gabung fir [Macht der Elemente], Ererbte / Beseel-
te Knochenkeule, Magiegespur, Meisterhandwerk,
Prophezeien, Vom Schicksal begiinstigt; Artefakt-
gebunden (Schamanenkeule), Astraler Block, Fe-
ste Gewohnheit (nicht im Sonnenlicht zaubern), L&-
stige Mindergeister, Stigma (ungewdhnliche Fell-
farbe, Muster), Verpflichtungen (Sippe, Stamm),
Vorurteile (Geweihte), Weltfremd (gesamtes
menschliches Gotterbild), Wilde Magie
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feste Matrix,
Neugier; Blutrausch, Pechmagnet, Stubenhocker,
Totenangst, Vergesslichkeit

Ausriistung: Ein breiter Gurt mit zwei Beuteln, je
ein daumengrof3er Granat, Feueropal und Coelestin
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(etwa 10 Karat), je ein etwa eigroRer Baryt, Achat
und Aquamarin (etwa 100 Karat), Knochenkeule
Besonderer Besitz: geschliffene Edelsteine mit ei-
nem Materialwert von ca. 50 Dukaten

RitvaLE DER ACHAZ-SCHAMATIEN

I: Blick ins Geisterreich, Hauch des [Elements],
Weckruf

I1: Arngrims Hohle (Orklandachaz), Blick in Lis-
kas Auge, Exorzismus, Geisterbote, Geisterkerkcr,
Geistheilung, Hilferuf Schitzende Rotte, Tabuzone
I11: Freie Seelenfahrt, Macht der Elemente, Ruf des
Schamanen, Schlangengeist

IV: Schlangenfluch, Schlingerruf (Wolfsruf)

V: Seeschlangenruf (Wolfsruf)

Rituale, die bekannten Zaubern ahneln

|: Abvenenum, Manifesto

I1: Attributo, Harmlose Gestalt, Herr (iber das Tier-
reich

I11: Adlerschwinge, Haselbusch, Invocatio Minor,
Zauberklinge

IV: Seelenwanderung, Wettermeisterschaft



Rowin UVpenBranps ERinNnERVIGEN, TEIL 6

Jedes Friihjahr bringt neues Leben, wo an-

deres gegangen ist, und manchmal frage ich mich,

warum gerade ich bleibe. Das Leben kommt mit der aufgehenden,
warmenden Praiosscheibe. Ein warmer Wind weht von Westen her
Uber die zwolfgottlichen Lande, Beleman genannt, und vertreibt die
eisigen Finger des Herrn Firun, die das Land unter sich begraben.
Das Lied des Windes kiindet von Freude und Liebe, von Wachsen
und Gedelhen, esist dasLied unserer Herrin Peraine.

Es singt von Hoffnung, aber auch vom Mysterium des Lebens. Sei
wachsam, denn selbst die schonste Frihlingsblume kann die giftig-
sten Dornen besitzen.

Diesen weisen Rat habe ich mein Lebtag beherzigt. Esist wichtig
fur einen Geweihten der Gotter, auch nach linksund rechtsim Zwol f-
kreis zu blicken. Allzu oft geschieht es, dass man voller Tatendrang
und von vermeintlich festem Glauben erfiillt, den Dienst an den
anderen Gottern aber leiden 1&sst. Wir missen uns vor dem Solz
hiiten, der der schlechteste Ratgeber ist. Heute bin ich mir dessen
bewusst, doch damals noch war ich esnicht.

Wir, eine kleine Gemeinschaft von Rondrianern unter meinem Be-
fehl, waren ausgesandt worden, umder BruderkirchedesHerrn Firun
2ur Seite zu stehen.

Ein vormaliger Tempel des Herrn Firun befand sich hoch im Nor-
den Aventuriens und war von den Schergen Gloranas geschandet
und entweiht worden. Ein Ubler Paktierer hatte aus diesem edlen
Ort ein Unheiligtum des verderbten Eisesgemacht. Wir sollten da-
fuirsorgen, dass Gewei htedesFirun wieder Zugangzum Tempel haben
und ihn erneut einsegnen konnten.

Ich wariber dieJahregereift undgealtert. Meine Aufgaben im Na-
men der Herrin habe ich stets gewissenhaft erfiillt und meine zwolf
Questen allesamt gemeistert, so dass ich fur wirdig befunden und
vom Vorsteher meines Tempels zum Ritter der Géttin erhoben wur-
de. Jetzt trug auch ich, wieeinst mein Ritter, diegekreuzten Schwer-
ter aufmeinem roten Mantel.

Ebenso hatte ich die Verantwortungfir einen Novizen Ubernom-
men, der mir zugeteilt wurde, damit aus ihm ein Léwenritter wiir-
de. Sein Name war Antarion, ich glaube, er stammte aus der
Warunkei. So es alle Gétter, und Rondra denen vor, am heutigen
Tagegut mit ihm meinen wiirden, kdnnte er noch vor seiner Zeit vor
den Mauern von Alveran stehen und um Einlass bitten.

Unsere kleine Gruppe von Streitern war vor nicht mehr als einer
Viertelstunde in den entweihten Tempel des Firun eingedrungen -
und was uns dort erwartet hatte, war schlimmer gewesen, alswir es
unshétten traumen lassen. Esschien mir, alswéren alleanderen den
Klauen der Zantim und den Schergen des Paktieres zum Opfer ge-
fallen. Erbittert und den Namen der Leuin im Herzen focht ich
allein gegen meine beiden Gegner.

Ichfiihlte Rondra bei mir, wieim Tempel, so auch in diesem Kampf.
Wusste ich doch, dass der Ort, an dem ichfir die Leuin stritt, auf
solch verderbte Weise verunreinigt war, dass ihre Macht an der Schwel-
le dieses Unheiligtums endete. Von ihr konnte ich darum keine Hilfe
erwarten. Aber allein das Wissen um ihre Liebe und ihren unbandi-
gen Zorn erfullte mich mit Hoffnung und entfachte meine Wut nur
noch mehr. Dieser Ort musste den Gottern wieder zuganglich ge-
macht werden - und wenn ich bei der Erreichung dieses Zieles den
Tod finden sollte, wirdeich in Ehren sterben.

Antarion, mein Knappe, stirmte laut schreiend, fast kreischend, zu
mir in den Saal, sein Schwert wirbelte er Uber seinem Kopf. Offen-
bar wollte er mir zu Hilfe eilen, ohne zu wissen, dass er durch seine
Unvorsicht unser beider Leben in Gefahr brachte. Aber wie konnte
ich es ihm verdenken, in einen Kampfzu stiirmen, wenn der Zorn
der Herrin Rondra in seinem Herzen so loderte wie in meinem.
Esgelang ihm, durch seinen Uiberraschenden Ansturm dieAufmer k-
samkeit der beiden niederhdllischen Wesen aufsich zu lenken. Er
wirbelte mitten zwischen sie und verwirrte sie zunachst durch seine
unkontrollierten Schldge und halbherzigen Paradekombinationen.
Nicht umsonst heif3t es, dassder schlimmste Gegner desbesten Fech-
tersauf Derenicht der zweitbeste Fechter Deressei, sondern derjeni-
ge, der gerade eben erst ein Schwert zur Hand genommen hétte.
Unsere Gegner kannten dieses Sorichwort offenbar nicht oder eshat-
teflr sie keine Bedeutung, da sie nur aus Klauen und Reif3zéhnen
2u bestehen schienen. Mir gab diese Ablenkung aber genug Gelegen-
heit, mich einer der Bestien zuzuwenden und ihr meine ganze Auf-
merksamkeit zu schenken.

Ich verzichtete darauf, meinen Novizen zu schelten und ihn nach
draufen zu unseren Pferden zu schicken, um weiterhin auf diese
Acht zu geben, wieich esihn zuvor geheif3en hatte. Innerlich dankte
ich der Géttin, dasssieAntarion den Mut gegeben hatte, sich zu mir
in den ungleichen Kampfzu gesellen.

Ich selbst hétte an seiner statt wohl aber auch nicht gezbgert, mei-
nem Ritter im Kampfgegen zwei Kreaturen des Widersachers der
Leuin zur Seite zu stehen.

Trotz meiner Schmerzen musste ich unwillkirlich 1acheln. Einer der
Zantim wandte sich wieder mir zu. Er hieb mit seiner Pranke auf
mich ein. Mich trafein Schlag, der gereicht hétte, einen Berg zu
zermalmen.

Die Wucht lie die Lederriemen meines Schildesreil3en, sodasser in
hohem Bogen durch den Saal flog. Mein Novize wurde ebenfalls
von seinem Gegner getroffen und taumelte mehr tot als lebendig
zurUck. In seinem Gesicht stand der Schmerz, der der meinige hatte
sein sollen. Alsob die beiden Zantim meine Schuldgefiihle und Vor-
wurfe spuren konnten, lief3en sie mir zwischen ihren Attacken gera-
degenug Zeit, um die Augen meines Schutzbefohlenen vor Schmerz
flackernzusehen. BeideDamonenwesenschienensichanmeinen
Gefuhlen zu laben oder auf etwas zu warten. Warum téteten sie denn
meinen inzwischen zusammengebrochenen Novizen nicht? Warum
zbgertensie?

Hinter mir nahm ich eine Bewegung war. Einer meiner Begleiter,
ein Ritter der Gottin mit Namen Wingalf schien sich vor etwas in
meinen Ricken zu retten.

Wir waren also nicht allein - der Herrin sei Dank] Wingalfwar auf
seiner finften Queste und brannte daraufsich, zu beweisen. Nun
wiirde er seine Chance bekommen, und ichfreute michflr ihn. Doch
meine Freude wahrte nur kurz. Was Wingalfjagte, tétete nicht nur
ihn. Esldschte auch das Leben meines ersten Knappen aus.

Und wieder blieb ich zuriick - siegreich zwar, doch mit denen tot an
meiner Seite, die mit mir gefochten hatten. Mein Haar war grau
geworden injener Nacht und ich verbanntefortan den Solz aus
meinem Herzen.
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DiE IMYSTERIEN DER SCHAMANEN

Die hier prasentierten Schamanenrituale

wurden in Form und regeltechnischer Handna-

bung weitestgehend den Liturgien angepasst, deren Beschreibung Sie
auf S. 86ff. finden. Zum Ausfiihren eines Rituals ist eine Ritual probe
erforderlich, zu deren Ablauf siehe S. 118ff.

« Name des Rituals. Bei dem angegebenen Namen eines Rituals han-
delt es sich entweder um die Bezeichnung jener Kultur, bei der das
Ritual am gebréuchlichsten ist (wie etwa ARNGRIMS HOHLE), oder aber
um einen spieltechnischen Oberbegriff fir eine Fiille von dhnlichen
Ritualen verschiedener Volker und Stdmme, die in regeltechnischer
Hinsichtgleichbehandeltwerden (wieetwaGEISTHEILUNG oder MACHT
DER ELEMENTE).

» Grade: Analog zu den Liturgien haben wir die Rituale in sechs Wir-
kungsgrade eingeteilt, die mit rémischen Zahlen bezeichnet werden.
Die Kosten unterscheiden sich jedoch von denen bei Ritualgebetcn (sie-
he Kasten).

« Ziel: Die Angaben zum Ziel entsprechen denen der Liturgien (P bis
PPPPfir die Zahl der betroffenen Personen/Objekte, Z bisZZZZ fir
die Grofie einer betroffenen Zone), wobei statt G (fiir den Geweihten)
natlrlich S (fir den Schamanen) verwendet wird. Jede Zehnerpotenz
bei der Personenanzahl steigert den Grad des Rituals um jeweils 1;
grofere Zonen steigern den Grad des Rituals um | pro Faktor 3.

« Herkunft: Hier sind jene Kulturen genannt, die grundsétzlich
Kenntnis von diesem Ritual besitzen - was nicht bedeutet, dass ale
Schamanen dieses Volks das Ritual wirklich beherrschen. Die Reihen-
folge ist ein Hinweis auf den Verbreitungsgrad (dies bleibt letztlich
jedoch Meisterentscheid). Fir die einzelnen Schamanenkulturen gel-
ten folgende Abkirrzungen: Wdm (Dschungelstdmme, Verlorene Stam-
me, Miniwatu, Darna), Utu (Waldinsel-Utulus), Toc (Tocamuyac), Niv
(Nivesische Stammeskulturen), Ork (Orkland und Svellttal-Okkupan-
ten), Gob (Gobiin-Stdmme und Festumer Ghetto), Gja (Gjalsker-
|ander), Per (Ferkina), Tzk (Trollzacker), Ach (Stammes-Achaz)

» Reichweite: Neben den bei Liturgien verwendeten Kategorien Selbst,
Beriihrung, Sicht und Fern finden sich hier oft auch Angaben tber die
maximale Entfernung, auf die das Ritual wirkt. Berihrung kann stets
auch durch die in der Hand gehaltene Knochenkeule erfolgen. Eine
Erhoéhung der Reichweite um eine Kategorie ist moglich (jedoch nicht
weiter als Fern). Der Wechsel von Selbst auf Beriihrung beinhaltet auto-
matisch den Zielwechsel Von S auf P. Rituale mit dem Ziel S, denen die
Fertigkeit Geister aufnehmenzugrunde liegt, kénnen zwar durch Er-
héhung des Ritualgradsi ebenfalls auf eine andere Person gesprochen
werden, dann wird allerdings eine Probe auf Geister hinden abgelegt.

« Ritualdauer: Die Dauer der rituellen Handlungen wurde in Klas-
sen unterteilt, wobel bei Spontanritualen die Dauer in Aktionen ange-
ben ist. Die verwendeten Zeitabschnitte sind: Spontanritual (tiblicher-
weise zwischen 5 und 15 Aktionen) - Kurzritual (eine SR) - Ritual
(ca. eine halbe Stunde) - Grof¥ritual (mehrere Stunden) - Zyklus (an
mehreren Tagen wiederholtes Ritual). Eine Verminderung der Ritual-
dauer um eine Stufe erhdht den Grad des Rituals um eins; eine Ver-
minderung um mehrere Stufen ist nicht mdglich. Die Verwendung
einer Hilfsfertigkeit steigert die Ritualdauer um eine Stufe, eine Ver-
ringerung durch Erhdhung des Grades ist dann nicht méglich.

» Technik: Hier finden Sie (kurz gefasst) die grundlegende Ritual-
technik sowie die Interpretation der Vorgange aus der Sicht jener ma-
gischen Tradition, in der das Ritual am weitesten verbreitet ist (bei Her-
kunft aserstesaufgefiihrt). Welche Symbole, Gesten, Ritual gegenstande
und Hilfsfertigkeiten dabei konkret zur Anwendung kommen, kann
von Fall zu Fall verschieden sein und muss natiirlich insbesondere fir
andere Kulturen an deren Geisterwelt angepasst werden - orientieren
Sie sich bitte an den entsprechenden Kultur- und beispielhaften
Professionsheschreibungcen. Die Beschreibung weit verbreiteter Ritua-

le ist hingegen méglichst neutral gehalten (daes hier allzu viele kultu-
relle Eigenheiten gibt), hier finden sich bisweilen einige Beispiele in
eckigen Klammern angegeben.

« Auswirkung: Die Wirkung des Rituals in spieltechnischer Hinsicht,
wobei RkP* fiir die bei der Probe (brig behaltenen Ritualkenntnis-
punkte steht.

* Ritualprobe: Hier ist die schamanistische Ritualfertigkeit angege-
ben, aufweiche die Ritual probe abgelegt wird, auerdem etwaige zu-
sétzliche Aufschléage oder (selten) Erleichterungen.

» Wirkungsdauer: Die Basis-Wirkungsdauer ist in den folgenden Stu-
fen angegeben: augenblicklich / RkP* KR/ RkP* x 10 KR / RkP* SR/
RkP* Sunden / RkP* Tage | RkP* Wochen | RkP* Monate | RkP* Jahre
| permanent. Bisweilen finden Sie statt der RkP* auch feste Zeitanga-
ben. Eine Erhdhung der Wirkungsdauer um eine Stufe erhéht den Grad
des Rituals um eins; es ist nicht moglich, die Wirkungsdauer um mehr
als eine Stufe zu verlangern.

* Varianten: Bei manchen Ritualen sind Varianten mit abweichender
Wirkung angegeben. Es ist jeweils in Klammer angegeben, wie sich
die Variante spieltechnisch unterscheidet und ob sie eventuell nur in
bestimmten Kulturen bekannt ist. Diese Varianten missen nicht extra
gelernt werden, sondern sind Teil des Rituals.

GRADE VOII SCHAmMANENR{TUALEN

Rituale des|. Grades bendtigen | W AsP und verursachen keinen
Modifikator auf die Ritual probe.

Rituale des I1. Grades kosten 2W AsP und sind um 2 Punkte er-
schwert.

Rituale des 111. Grades erfordern 3W AsP und haben einen Ma-
lus von 4 Punkten.

Rituale des IV Grades benétigen 4W AsP und erschweren die
Probe um 6 Punkte

Rituale desV Grades kosten 5W AsP, davon 1/10 permanent, und
sind um 8 Punkte erschwert.

Rituale des VI. Grades kosten 6W AsP, davon 1/10 permanent.
Der Probenaufschlag betrégt 10 Punkte.

Veranderung von Ritualen: Wie bei Liturgien kann auch bei Ri-
tualen das Ziel erweitert, die Wirkungsdauer verlangert sowie die
Ritual dauer verkirrzt werden (und zwar jeweils um héchstens eine
Kategorie), was pro Verénderung den effektiven Grad um eins er-
héht und die Ritualprobe um 2 Punkte erschwert. Auflerdem sind
bei manchen Ritualen starkere Wirkungsformen aufgefiihrt, de-
nen ein hoherer Grad zugewiesen wurde.

Kosten: Ein Schamane kann niemals genau vorhersagen, wie viel
Kraft ihn ein Ritual kosten wird. Denn obwohl er die Méachtigkeit
des Geistes und dessen Bereitschaft, sich seinem Willen zu fligen,
ungefahr einschatzen kann, bleibt es doch meist unwagbaren Fak-
toren Uberlassen, welchen Preis dieser letztlich fiir seine Dienste
verlangt (bzw. wie anstrengend ein Kampf gegen ihn wird).
Ubersteigen die erwiirfelten AsP den derzeitigen AE-Vorrat des
Schamanen, kann er mittels der Verbotenen Pforten (so er diese SF
beherrscht) den geforderten Preis immer noch mit seinem Blut
zahlen.

Ist er dazu nicht bereit oder in der Lage, misslingt nicht nur das
Ritual (bei Verlust aller AsP), und es besteht die Gefahr, dass er in
der Geisterwelt gefangen bleibt (siehe dazu Gefahren in der
Geisterwelt).

143



AnrVFUnGEND DES GROBEN GEISTES —
RitfuaLE DER HOCHSCHAMANEN

DieHochschamanenvon K amal ug, denHimmelswélfenund Tairach
kennen eine Reihe von Ritualen, die sich von den (iblichen Schamanen-
ritualen deutlich abheben. Dabei rufen sie die Macht ihres 'Grofen
Geistes' (rcsp. ihrer Gottheit) anund nehmen einen Teil davoninsich

Das ERLEROEN von RitvaLEn

Fir das Erlernen von Schamanenritualen gilt Ahnliches wie fir das
ErlernenvonLiturgien (sieheS. 27ff): AuchdiesesWissenwirdeifer-
siichtig gehiitet, wobei der Austausch dadurch noch erschwert wird,
dass es sich bei den schamanistischen Tradition einer Kultur janicht
um einegemeinsam praktizierte Religion handelt. DieWeitergaberi-
tuellenWissensfindetauRerhal bdertraditionellenAusbildungdesei-
genen Schilers fast ausschlief3lich bei Stammestreffen statt - zwischen
verschiedenen Stdmmen hingegen nur in Ausnahmefallen. Folgende
V oraussetzungen miissen zum Erlernen eines Ritual sdaher erf il 1t sein:
« Der Schamanemussinder bei RitualprobegenanntenRitualfertigkeit
einen Wert aufweisen, der dem doppelten des Ritualgrads entspricht.
» Der Schamane muss einen willigen Lehrmeister seiner eigenen
schamanistischen Tradition finden (der Austausch rituellen Wissen
zwischen verschiedenen Traditionen ist ausgesprochen selten und setzt
eineintensiveBeschaftigungmitdenreligitsenGrundlagendesL ehr-
meistersvoraus— ein Prozess, der mehrere Monate, Jahre oder gar
SchamanenlebeninAnspruchnimmtundnichtinRegelngefasstwer-
den soll).

* Der Lehrmeister muss einen TaW Lehren von mindestens 7 aufwei-
sen und nattirlich das gewiinschte Ritual (und falls es in verschiede-

auf, um sich selbst dadurch zu stérken oder mit dieser Kraft die ent-
sprechende Ritualwirkung hervorzubringen. Der Spieler des Hochscha-
manen legt dazu eine Probe in Geister aufnehmen ab, regeltechnisch
handelt essich jedoch um ein Mirakel oder eineLiturgie (siehe dazu
Die zweite Initiation auf S. 120 und die Regeln zu Mirakeln und
Liturgen auf Seite 24ff). Eine Aufstellung der jeweils mdglichen Mi-
rakel und Liturgien finden sie bei den drei Schamanenprofessionen
aufgefihrt

nen Varianten gelehrt wird, z.B. Kraft des Tieres, auch in der richtigen
Form) beherrschen.

Der Unterrichtindem entsprechenden Ritual dauert pro Grad desRi-
tualszwei Tage (entsprechend 5 ZE L erndauer pro Tag) underfordert
eine erfolgreiche Ritual probe des Schiilers je nach Ritualgrad (und mit
den entsprechenden Modifikatoren, zusétzlich erleichtert um die hal-
ben TaP* einer Lehren-Probe des L ehrmeisters). Bei Misslingen der
Probe kann sie mit einem Aufschlag von 3 Punkten nach einer weite-
ren Lernperiode wiederholt werden. Die Probe geht mit einem AsP-
Aufwand je nach Ritualgrad einher (auch wenn die Wirkung selbst
nicht zwangslaufig ausgel st wird).
DasErlerneneinesSchamanenritual skostet 50APproRitualgrad. Han-
deltessichumein Ritual, dasin verschiedenen Formen gelernt wer-
den kann (z.B. Kraft des Tieres), betragen die Lernkosten die Grad-
Differenz zwischen bereits erlernter und noch zu lernender Variante
mal 50 AP.

DieschriftlicheFixierungvon Schamanenritual enwérezwartheore-
tisch maglich, wird aber von keiner Tradition gepflegt - was nicht hei-
f3en soll, dass sich in entsprechenden Relikten oder Artefakten nicht
entsprechende Aufzeichnungen finden kdnnen.

DiE RitfvaLE im EinzeLnen

Arngrims Hohle Il / Z

Herkunft: Niv, Ach (nur Orkland-Achaz), Gja,
Gob

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Kurzritual

Technik: Die Kaskju sucht einen geschitzten Be-
reich (zwischen Felsen, in einer Hohle, Erdmulde
0.a.), bestreut das Gebiet mit getrockneten Frih-
lingsbluten oder -samen und klopft die Winter-
geister aus dem Boden.

Auswirkung: Der verzauberte Bereich (RkW
Schritt Radius) wird zu einer Oase im kalten
Winter. Die Temperaturen steigen, so dass Schnee
schmilzt, Eis zu trinkbarem Wasser wird und die
Menschen vor dem Erfrieren geschiitzt sind.
Selbst ein Sturm fallt weniger harsch aus. Bezo-
gen auf die beim Zauber CALDOFRIGO ge
nannten Temperaturklassen (siehe LC 35) wird
die Umgebungstemperatur um eine Stufe herauf-
gesetzt (nicht Uber Praiossommer hinaus). Wind-
stérke und Niederschlagsmenge sinken nach
Meistermal3gabe (zusétzlich zu dem nattrlichen
Schutz, den der geschitzte Bereich bietet). Esist
nicht moglich, dieses Ritual nur auf einen ein-
zelnen Gegenstand zu wirken.

Ritualprobe: Geister bannen

Wirkungsdauer: RkP* Stunden

Varianten: Soll die Temperatur um mehrere Stu-
fen heraufgesetzt werden, steigt der Grad des Ri-
tuals pro zusatzlicher Stufe um 1. Auch hierbei
ist es nicht moglich, die Temperatur Uiber Praios-
sommer hinaus anzuheben.

Aufmerksamer Wéachter 11 / P

Herkunft: Gob, Wdm, Utu

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Ritual

Technik: Die Gobiin-Schamanin malt ein beson-
ders wachsames Tier [der Medizinmann postiert
ein geschnitztes Abbild des Tieres] an einer Stel-
le, von wo aus man eine gute Aussicht hat.
Auswirkung: Der Tiergeist in dem Bild beobach-
tet die Umgebung und l&sst einen Warnruf ert6-
nen, wenn sich Raubtiere oder andere bedrohli-
che Gestalten nahern. Sinne und Stimme sind die
des gemalten Tieres, d.h. ein gemalter Eichelh&-
her sieht das, was auch ein echter Vogel sahe, der
an derselben Stelle séf3e (nachts also z.B. nichts).
Auch die Einschatzung, was als 'geféhrlich’ gilt,
ist die des abgebildeten Tieres: Ein Affe wirde
bei einer umherschleichenden Katze keinen
Alarm geben, besagter Eichelhdher aber sehr
wohl. Der ignoriert hingegen den Skorpion, der
dem Affen sehr wohl Furcht einjagen wiirde.

Es kann natrlich auch ein Tier dargestellt wer-
den, das sich hauptsachlich auf einen anderen
Sinn verlasst, z.B. ein Fuchs, der warnend bellen
wird, wenn er Gefahr wittert. Selbstverstandlich
kénnen nur solche Tierarten gewahlt werden, die
der Schamanin auch vertraut sind.

Ritualprobe: Geister binden

Wirkungsdauer: RkP* Stunden
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Blick in LiskasAugell / S

Herkunft: alle

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Ritual

Technik: Die Kaskju zeichnet sich mit Kohle oder
Ruf ein Wolfsauge auf die Stirn und versenkt sich
in einer kurzen Trance in die Sterne. Dann ruft
sie dieWolfsgeister. Wie sich das Ritual in ande-
ren Kulturen als der nivesischen gestaltet, hangt
von der Art der Geister ab, die sie um Rat fragen.
Auswirkung: Die Schamanin kann aus den Ster-
nen lesen, al's besaRe sie die Gabe Prophezeien —
sie beherrscht diese Gabe fiir die Dauer des Ritu-
als auf einem Wert von RkP*/2. Besitzt se die
Gabe bereits, gilt dies als Bonus auf diese Gabe.
Ritualprobe: Geister rufen

Wirkungsdauer: fur die Dauer des Rituals

Blick ins Geisterreich I / S

Herkunft: alle

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Kurzritual

Technik; Der Schamane ruft seine Hilfsgeister an,
um seine Wahrnehmung fir ansonsten unsicht-
bare Geister zu schérfen [je nach Kultur legt er
dazu den Kopfschmuck eines besonders scharf-
sichtigen Tieres an, fugt sich eine rituelle Wunde
in Form eines dritten Auges zu oder ghnliches].
Auswirkung: Der Schamane nimmt magische
Wirkungen in RKW Schritt Entfernung wahr und
interpretiert sie als unterschiedliche Geister. Da-
mit entspricht dieses Ritual in seiner Wirkung



dem Zauber Odem (siehe LC 128), allerdings
ohne die dort beschriebenen Probenmodifika-
tionen.

Die optische Wahrnehmung der normalen Welt
ist wahrend der Wirkungsdauer hingegen einge-
schrénkt, so dass entsprechende Snnenschérfe-
Proben um RkP*/2 Punkte erschwert werden. Bei
diesem Ritual koénnen die doppelten RkP* zur
Veranderung der RD verwendet werden. (Details
siehe den Abschnitt zur Seelenreisein MGS 152).
Ritualprobe: Geister rufen

Wirkungsdauer: RkP* KR

Varianten: Das Ritual wird oft als Spontanritual
gewirkt: Die Ritual dauer sinkt auf 6 Aktionen, der
Grad steigt um 1. Will der Schamane einen in-
tensiveren Blick wagen, so kann er dieWirkungs-
dauer des Rituals verlangern.

Auf Grad Il ist die Wirkungsdauer auf das Zehn-
fache verlangert, so dass der Schamane entweder
ein groReres Gebiet absuchen oder einen be-
stimmten 'Geist' so genau betrachten kann, dass
er in der Lage ist, seine Macht grob einzuschéat-
zen und seine Art zu erkennen (falls ihm be-
kannt) . Wirkt der Schamane auf derart analysierte
Geister/ Zauberwirkungen im Anschluss ein Ri-
tual, so ist dieses um RkP*/2 Punkte erleichtert.
Mit Grad |11 hat der Schamane RkP* SR Zeit fuir
seine Betrachtungen, was ihn selbst die feinsten
‘Geisterspuren’ erkennen l&sst (und in etwa ei-
nem OCULUSASTRALIS entspricht, s. LC 127).
Anmerkung: Bedenken Sie immer, dass Schama-
nen ales, was sie mit Hilfe dieses Rituals sehen,
als Geister interpretieren. Warum sie jedoch an-
dere Dinge, die sie ebenfalls as Geister bezeich-
nen, wie zum Beispiel Krankheiten, damit nicht
erkennen kdnnen, daf Ur gibt es unterschiedliche
Erklérungsmuster, die teilweise von Schamane zu
Schamane wechseln.

Blutsbund 1/P + P

Herkunft: Niv, Gja, Trz, Per, Ork

Reichweite: Beruhrung

Ritualdauer: GroRritual

Technik: Die beiden Partner bereiten sich gegen-
saitig in einer Schwitzhitte vor und kleiden sich
in traditionelle Gewénder. Im Laufe der mehr-
stiindigen Zeremonie tauschen sie gegenseitig ihr
Blut aus (beide verlieren je W6 LeP, einen davon
permanent), die Schamanin hat dabei nur anlei-
tende Funktion.

Auswirkung'. Nivesen nennendasRitual RANGILD
UND RISSAS HOCHZEIT, in anderen Kulturen
nimmt es eher den Charakter einer Blutsbrider-
schaft an. Grundsétzlich kann ein Blutsbund aber
sowohl zwischen Ehepartnern as auch zwischen
Freunden und sogar zwischen Mensch und Tier
geschlossen werden (vor allem bei Nivesen sind
Mensch-Wolf-Bindungen blich). Das Ritual ver-
bindet, dhnlich dem Freundschaftsied der Elfen
(s. MWW 49f.), die Seelen der beiden Blutskame-
raden miteinander. In extremen Geflhlslagen
fahlen sie das Leid oder die Freude des anderen,
kénnen bei dem anderen Heilkunde Seele-Proben
mit einem um die RkP* erhdhten Wert durch-
fuhren (auch wenn sie das Talent nicht besitzen)
und spiren den Tod des anderen im selben Au-
genblick. Man kann mit mehreren Personen bluts-
verbunden sein, jedoch erhoht jede schon beste-
hende Verbindung eines der Partner den Grad des
Ritualsum eins.

Ritualprobe: Geister binden

Wirkungsdauer: permanent

Brazoragh Ghorkai -

Brazoraghs Hieb I11 / P(S)

Herkunft: Ork, Per

Reichweite: Beruhrung/ Selbst

Ritualdauer: Ritual

Technik® Der Tairach-Priester totet einen Stier,
wahrend er den Herrn der Jager und Kémpfer um
Kraft anruft. Dadurch bindet er den Geist des
Stieres in dessen warmem Blut, mit dem er sich
selbst und seine Keule (bzw. den NutznieRer samt
dessenWaffen) einreibt.

Auswirkung: Gelingt das Ritual, erhélt der Scha-
mane Ubernaturliche Kampfkraft (die RkP* kon-
nen frei auf AT, PA und TP verteilt werden, zu-
dem steigt der TaW Selbstbeherrschung um RkP*).
Die beeindruckendste Wirkung ist jedoch sicher-
lich, dass jeder Hieb sein Opfer trifft wie die Hor-
ner eines méchtigen Stieres und automatisch als
Angriffzum Niederwerfen gilt (siehe MBK 40).
Ritualprobe: Geister binden

Wirkungsdauer: RkP* Stunden (héchstens bis
zum n&chsten Sonnenaufgang)

Variante: Das Ritual wird von méchtigen Scha-
manen gerne auch auf einige der besten Krieger
des Stammes gesprochen (1 V/PP), wozu jedoch
zwei bis drei Stiere geopfert werden mussen.

Ergochai Tairachi -

Tairachs Sklaven 1V / P

Herkunft: Ork

Reichweite: Beruhrung

Ritualdauer: Grofritual

Technik: Der Tairach-Priester bringt wéhrend ei-
ner mehrstiindigen Opferzeremonie ein Tier
langsam zu Tode. Dann begibt er sich durch
SelbstgeifRelung in einen tiefen Trancezustand,
16st seinen Geist vom Kdorper und I&sst ihn in den
Leichnam fahren.

Auswirkung: Der Korper des getoteten Tieres wird
fur die Wirkungsdauer zu untotem Leben er-
weckt. AulRerdem transferiert der Schamane sei-
nen Geist in das untote Geschopf (die Werte ent-
sprechen einem mittel sKhurkachai Tairachi erho-
benen Wesen), was regeltechnisch wie eine SEE-
LENWANDERUNG (L C 150) gehandhabtwird.
Der Korper des Schamanen bleibt als seelenlose
Hille zurick.

Sein Geist kann den untoten Korper beliebig len-
ken und kehrt nach Ablauf der Wirkungsdauer
(oder wenn die LE des untoten Korpers aufge-
braucht ist) wieder in den eigenen Leib zurick.
Fur jede Meile Entfernung, die zu diesem Zeit-
punkt zwischen den beiden Korpern hegt, ver-
liert der Schamane jedoch W6 AsP (die auch ganz
oder teilweise in LeP bezahlt werden k6nnen).
Ritualprobe: Geister binden

Wirkungsdauer: RkP* Stunden (oder bis der
Leichnam zerstort wird)

Variante: Das Ritual an einem denkenden Wesen
durchzufihren,erfordertGradV.

Exorzismus |1l / P

Herkunft: alle

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Grofritual (Sonnenuntergang bis
Sonnenaufgang)

Technik: Ein Exorzismus bedarf grof3er VVorberei-
tungen: zauberkréaftige Farben, um den Koérper
des Besessenen mit den richtigen Symbolen be-
malen zu konnen, Kréuterrauch, um den Patien-
ten zu beruhigen und sich selbst in Trance zu
versetzen, Schutzkreise und Amulette, damit der

143

ausgetriebene Damon nicht in Umstehende fahrt
und vielerlei mehr. Zudem mussen manche Be-
sessene natlrlich gefesselt werden. Im Laufe des
Rituals nimmt der Schamane Kontakt zm Geist
auf und befiehlt ihm, den Korper zu verlassen.
Auswirkung: Mittels dieses Rituals kénnen alle
Arten von Beeinflussung von Geist oder Korper
aufgehoben werden, was auch astrale Wirkungs-
matricesmiteinschlief3t: Hexenfliche, druidische
Herrschaftsrituale, Besessenheit durch Geister
(Grad I11) sowie durch mindere (Grad V) und
gehdrnte (Grad V) Damonen. Bei aufzuheben-
den Zaubern wird der Grad von der permanent
darin gebundenen Astralenergie bestimmt: 0
pAsP (Grad I1), | pAsP (Grad I11), 2 bis 4 pAsP
(Grad 1V), 5 oder mehr pAsP (Grad V). Aul3er-
dem mussen dabei abweichend von den ublichen
AsP-Kosten eines Rituals mindestens ebenso vie-
le pAsP vom Schamanen aufgewandt werden.
Zauber, Fluche und Herrschaftsrituale werden
durch dieses Ritual aufgehoben, ausgetriebene
Geister oder Ddmonen werden in ihre Sphére zu-
rickgeschickt (siehe PENTAGRAMMA) - statt-
dessen kann sich der Schamane aber auch ent-
schlief3en, sie in ein entsprechend vorbereitetes
Geféal zu binden, welches er unmittel bar danach
durch das Ritual Geisterkerker versiegeln muss
(was die Ritual probe erheblich erleichtert).
Ritualprobe: Geister bannen +ZfP* des aufzu-
hebenden Spruches oder + Austreibungsschwie-
rigkeit des Geistes oder + Beschwoérungsschwie-
rigkeit des Damons (die Zuschldge werden hal-
biert, wenn der Geist in ein Gefél3 gebunden wird)
Wirkungsdauer: augenblicklich

Varianten: Wird die Ritualdauer zum Zyklus aus-
geweitet, kann der Probenzuschlag fir jeden wei-
teren Tag um einen Punkt abgebaut werden.

Farben desKrieges |11 / PPP

Herkunft: Wdm, Utu, Tzk, Gob, Toc
Reichweite: Beruhrung

Ritualdauer: Grofritual

Technik® Der Medizinmann rihrt aus Blut und
Knochenmehl von Gefallenen, der Asche eines
Speerschaftes, dem Schwell3 eines Kémpfers und
anderen Zutaten, die das geplante Kriegsziel sym-
bolisieren, eine Hautfarbe (Luloa) an und ruft
schutzende Geister in sie herab.

Auswirkung: Das verzauberte Luloa reicht fur
RkW/2 Krieger. Es verleiht wahrend der Wir-
kungsdauer (egal, wann es aufgetragen wird) gro-
Bere Kampfkraft: MU +2, AT +2, FK +2 und
Snnenschérfe +4. Diese Bom gelten jedoch nur,
solange die Krieger das vom Schamanen definier-
te Kriegsziel verfolgen - andernfalls kehren sie
sich ins Gegenteil um.

Ritualprobe: Geister binden

Wirkungsdauer: RkP* Tage

Variante: Auf Grad IV reicht das Luloa fir insge-
samt RKW x5 Krieger.

Fluch der Verwirrung

Il / P/ nur Hochschamanen

Herkunft: Utu

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Spontanritual (12 Aktionen)
Technik: Der Medizinmann setzt sich eine Mas-
ke des Wahnsinns auf, stimmt ein wildes Krei-
schen an, verrenkt sich die Glieder und springt
herum wie ein Verruckter. Dann ruft er die Gei-
ster der Verwirrung an und deutet auf das Opfer.
Auswirkung: Der Schamane beschwort einen



Karunga (siehe MGS 67) und hetzt diesen auf sai-
nen Gegner: Der Damon fihrt am Opfer wéh-
rend der Wirkungsdauer den Dienst Verwirren
aus. Der Schamane muss keine weiteren Kosten
fur diesen Dienst bezahlen (misslingt die Ritual -
probe jedoch mit einem Patzer, wird er selbst
Opfer der Verwirrung).

Ritualprobe: Geister rufen

Wirkungsdauer: RkP* KR

Freie Seelenfahrt 111/ S
Herkunft: alle

Reichweite: Selbst
Ritualdauer: Ritual
Techni/~. Der Schamane versetzt sich seinen Ge-
wohnheiten entsprechend in einetiefe Trance und
ruft befreundete Geister an, die seine Seelein die
Geisterwelt geleiten sollen.

Auswirkung: Der Schamane begibt sich in die
Geisterwelt. Die RkP* kann er dazu verwenden,
entweder die Realitatsdichte oder seine spiel-
technischen Werte in der Geisterwelt zu verén-
dern. Details zur Freien Seelenfahrt finden Sie
im Kapitel Die Geisterwelt in MGS 152ff..
Ritualprobe: Geister rufen
Wirkungsdauer: augenblicklich (DasRi-
tual bringt den Schamanen nur in die
Geisterwelt, fur die Rickkehr muss er
selbst sorgen.)

Varianten: AlleKulturen nutzen dieses
Ritual zur Initiation (1V /P oder /
S+ P), um einen angehenden Schama-
nen in die Geisterwelt zu schicken
oder zu begleiten. Die Gjalskerlander
Brenchi-Diin verwenden es auerdem
als Weg zum Odun, um ihren Tier-
kriegern die Geisterwelt fur die Vi-
sionsquesten zu 6ffnen (siehe auch
MWW 75f.).

Gaben der Erdelll /S
Herkunft: Gob
Siehe WILD FINDEN, S.151

Geisterbote Il / P

Herkunft: alle

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Ritual

Technik: Der Schamane formt aus
Lehm, Holz, einer Alraune 0.4 sowie
einem Korperteil des zu Verzaubernden
(Haarlocke, Fingenagel ...) ein Abbild von des-
sen Leib. Dann ruft er wéhrend sténdiger Rezi-
tation dessen, was Uber diese Person weil3, deren
Geist an, auf diese Nachbildung aufmerksam zu
werden.

Auswirkung: Der Geisterbote ermdglicht es dem
Schamanen, ein beliebiges Ritual mit dem Ziel P
auf beliebige Entfernung zu sprechen, wobei die
Nachbildung ihm als Représentation der abwe-
senden Person dient. (Dieses zweite Ritual ist al-
lerdings etwas erschwert: Sein Grad wird um |
erhoht.) Dazu muss er nur die Person (nicht je-
doch ihren Aufenthaltsort) kennen und einen
Korperteil von ihr besitzen.

Das darauffolgende Ritual wird dadurch um ei-
nen Grad aufgestuft.

Ritualprobe: Geister rufen, erschwert um die Ent-
fernung zu der Person in Meilen sowie um bis zu
+/-3 fir schlechte/ gute Kenntnis der Person.
Wirkungsdauer: Dasfolgende Ritual mussvor dem
nachsten Sonnenuntergang begonnen werden.

Geisterkerker 11 / P

Herkunft: alle

Reichweite: RkW Schritt

Ritualdauer: Kurzritual

Technil™: Der Medizinmann spricht und singt
Bannspriiche auf das Gef&l3, in dem der bose Geist
sitzt, dann stellt er tanzend seinen Sieg Uber den
Geist nach und verschlief3t schlief3lich das Gefaf,
wahrend erweitere Schutzzeichen daraufmalt.

Auswirkung: Einige Schamanentraditionen hal-
ten es fur zu geféhrlich, ausgetriebenen bdsen
Geistern (meist handelt es sich um D&monen)
ihre Freiheit zu lassen (resp. sie in ihre Sphére
zuriickzuschicken), und binden sie daher umge-
hend in ein Gefaf3, um dessen Bewachung sie sich
kimmern kénnen. Dieses Ritual kann einen Geist
nur einsperren, aber nicht einfangen, weswegen
es unmittelbar nach einem Exorzismus oder ei-

nem GroRen Geisterbann gewirkt werden muss
(siehe dort).

Wird das GefaRR gedffnet oder stark beschédigt,
erlangt der Geist seine Freiheit zurlck, Gleiches
gilt auch nach Ablauf der Wirkungsdauer oder

bei Misslingen des Rituals. In den meisten Féllen
wendet sich der Geist dann sogleich gegen den
Né&chststehenden - nicht selten, um von dessen
Korper Besitz zu ergreifen und darin Rache an
seinem Bezwinger zu Uben. Solange der Geist je-
doch gefangen ist, kann das Ritual wahrend der
Wirkungsdauer beliebig oft und ohne weitere Zu-
schlége wiederholt werden, wodurch sich die noch
verbleibende Wirkungsdauer entsprechend ver-
langert.

Ritualprobe: Geister binden (+selbst gewahite
Erleichterung bei Exorzismus, siehe dort)
Wirkungsdauer: RkP* Tage (Die Bindung des Gei-
stes setzt mit Beginn des Rituals ein.)

Varianten: Oftwird dieses Ritual nur ausgefihrt,
um Kréfte flr eine endglltige Losung zu sam-
meln: Dies kann sowohl eine endgliltige Austrei-
bung durch einen neuerlichen Exorzismus als
auch die Variante der dauerhaften Versiegelung
sein (Grad 1V; Grof¥ritual, Wirkungsdauer: bis
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das GefaR zerstort wird), bevor der Geisterkerker
in einer Tabuzone vergraben oder am Meeres-
grund versenkt wird. Medizinméanner kennen zu-
dem eine eigene Variante zur Versiegelung eines
Schrumpfkopfes, die jedoch innerhalb von RkW
Stunden nach dem Tod vollzogen werden muss
und einen eventuell vorhandenen ruhelosen To-
tengeist dauerhaft bindet (Grad Il; GroRritual;
Wirkungsdauer: bis der Schrumpfkopf gedffnet
wird).

Geistheilung 11 /P
Herkunft: alle
Reichweite: Beruhrung
Ritualdauer: Ritual, bei Krankheiten Grofritual
(halbe Stufe der Krankheit in Stunden)
Technik: Der Schamane bereitet den Leib des Er-
krankten oder Verwundeten [mit Krautern, Far-
ben, ...J vor, nennt die Krankheitsgeister beim Na-
men und fordert sie auf, den Korper zu verlassen.
Dazu lockt er sie [mit Tanzen, Geséangen, Opfer-
gaben ...] hervor und vertreibt sie dann [meistim
fliechenden Rauch eines Feuers).
Gelegentlich haben die Geister den Korper
aber nachhaltig beschadigt, dann muss
der Schamane durch die Haut des
Verwundeten in dessen Leib greifen,
um Knochen zu richten oder Fremd-
korper zu entfernen. Meist wird die-
ses Ritual nicht eigenstandig, son-
dern zur Unterstlitzung profaner
Heilmethoden verwendet.
Auswirkung: Mit diesem Ritual kann
der Schamane nicht nur Wunden,
sondern auch Krankheiten oder Ver-
giftungen heilen und sogar Reisende
von ihrem Weg ins Totenreich zu-
riickholen. Er muss jedoch genau er-
kléren, welche Wunden / Krankhei-
ten / Vergiftungen er zu heilen ge-
denkt (dies bestimmt den Probenzu-
schlag, siehe unten). Die Geistheilung
vertreibt nur 'kleine Krankheitsgeis-
ter' - sollte der Patient unter einem
Zauber, einem Fluch/ Ritual oder ei-
ner Besessenheit leiden, deutet der
Schamane dies als 'groflien Geist', der
mittels Exorzismus bekampft werden
muss (ob es sich um einen kleinen oder
einen grofRen Geist handelt, kann
durch entsprechende Heilkunde-Pro-
ben oder den Blick ins Geisterreich er-
kannt werden - beim Blick werden Krankheiten,
Wunden und Vergiftungen nicht offenbar).
Ritualprobe: Geister bannen, erschwert um die zu
heilenden LeP oder um die doppelte Stufe der
Krankheit oder die Stufe des Giftes (hegt die LE
des Patienten bereits unter null, so z&hlt jeder
Lebenspunkt dreifach, die Heilwirkung setzt je-
doch unmittelbar mit Beginn des Rituals ein)
Wirkungsdauer: augenblicklich

Geleit des Nipakau | / P

Herkunft: Wdm, Utu, Toc

Reichweite: Beruhrung

Ritualdauer: Ritual

Technik: Der Medizinmann beschwichtigt den
Nipakau des Verstorbenen und entléasst ihn mit
Gesang und Tanz in den ewigen Dschungel, dann
vernght er Mund und Augen des Leichnams.
Auswirkung: Das Ritual muss binnen RKW Stun-
den nach dem Tod des Wesens erfolgen und macht



einen tierischen oder menschlichen Leichnam
unbrauchbar fir jegliche nekromantische Zwek-
ke (entsprechende Rituale sind um 10 +RkP*
Punkte erschwert). Sollte sich der Totengeist des
Verstorbenen noch im Diesseits befinden, ermog-
licht es dem Schamanen aufRRerdem, diesen un-
mittelbar danach mittels Geisterkerker zu binden.
Ritualprobe: Geister bannen

Wirkungsdauer: permanent

Gesang der Walfel / P

Herkunft: Niv

Reichweite: Fern (10 x RkP* Meilen)
Ritualdauer: Kurzritual (Es ist jedoch durchaus
Ublich, auf eine Antwort direkt noch einen Ge-
sang zu erwidern, daf Ur ist dann auch die Ritual -
dauer nur noch ein Spontanritual.)

Technik Die Kaskju opfert den Gabetaj, wirft sich
ein Wolfsfell tber (oder verwandelt sich in ihre
Wolfsgestalt) und sendet ein lautes Heulen Uber
das Land.

Auswirkung: Auf diese Weise kdnnen sich Kaskjua
Uber groRe Entfernungen hinweg in der Sprache
der Wolfeverstandigen. Einseitiges ‘Mithoren' ist
nur innerhal b der tatséchlichen Umgebung még-
lich, in der man das jeweilige Heulen héren kann
(also immerhin einige Meilen), doch die Wirkung
des Rituals tragt weiter al's der Schall.
Ritualprobe: Geister rufen

Wirkungsdauer: RkP* x 10 KR

Gharyak Maruki Il1 /P
Herkunft: Ork
siehe REITENDER GEIST, Seite 149

Hairuf IV / PP
Herkunft: Toc
sieheWOL FSRUF, Seite 141

Hauch des [Elements] | / P

Herkunft: alle

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Kurzritual

Technik; Der Schamane nimmt eine kleine Men-
ge des gewiinschten Elements in die linke Hand
und lasst [entsprechend der Tradition seiner Kul-
tur] den Hauch des elementaren Geistes durch
sich selbst hindurch in das Objekt flief3en, wel-
ches er mit der rechten Hand berihrt.
Auswirkung: In dem maximal truhengroRen Ge-
genstand wird fir die Wirkungsdauer ein Hauch
von elementarer Essenz gebunden. Die genaue
Wirkung hangt von dem gewéahlten Element ab
(wobei hier die kulturabhangige Beschrankung
durch Eingeschrénkte Elementarnahe gilt): Feuer
| asst das Obj ekt in schwach aus sich selbst heraus
leuchten (Stérke des Lichts abhangig von RkP*
entsprechend dem FLIM FLAM), Wasser macht
harte Materialien formbar (entsprechend HAR-
TES SCHMELZE, jedoch nur 10 Kubikzenti-
meter pro RkP*, halbkugelfoérmig), Erz erhoht das
Gewicht, Luft senkt es (umjeweils 5 % pro RkP*),
Humus beschleunigt Wachstum (Moos sprief3t in
den Ritzen eines Steins, eine Pflanze treibt zu-
sétzliche Knospen) und Eiskihlt und konserviert
(Temperatur sinkt um die doppelten RkP* in
Grad). Die angegebenen Wirkungsstarken in Ab-
hangigkeit von den RkP* gelten jeweils fiir den
Beginn der Wirkungsdauer und nehmen bis zu
deren Ende gleichmaRig ab.

Ritualprobe: Geister binden

Wirkungsdauer: RkP* SR

Varianten: AufGrad Il betragt die Wirkungsdauer
RkP* Stunden, auf Grad Il RkP* Tage.

Heimfuhrung der Herde 111 /PPP

Herkunft: Fer, Ork, Gob, Niv

Reichweite: Fern

Ritualdauer: Ritual

Technik: Der Nuranshér verbrennt Gras oder
Laub auf einem Feuer aus Dung seiner Tiere und
streut Salz in alle Himmelsrichtungen.
Auswirkung: seine Viehherde kommt eilig zu ihm.
Ritualprobe: Geister rufen +1 pro Meile
Wirkungsdauer: RkP* Stunden

Varianten: Das Ritual kann auch nur fir einzelne
verirrte Tiere gewirkt werden (1). Um hingegen
Jagdwild herbeizulocken, wird das Feuer auf ei-
ner Fahrte des Tiers angeziindet und passendes
Futter verbrannt (Grad I11 fir ein Einzeltier, Grad
V fir eine Wildtierherde).

Herz des Tieres IV / PP

Herkunft: Gja, Wdm, Utu, Fer, Trz, Ork
Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Grofritual

Technik: Der Brenoch-Diin sammelt die auser-
wahlten Personen um den Korper des getbteten
Tieres. Jeder Beteiligte schneidet ein Stiick her-
aus und wirft es in einen Kessel, zuletzt tut der
Schamane selbiges mit dem Herz. [Eventuell rit-
zen die Beteiligten auch noch ihre Stirn unter
dem Haaransatz und lassen ihr Blut in den Kes-
sel flieRen.] Die Masse aus Fell, Fleisch, Fett, Blut
und Knochenmark wird nun unter Gesang und
Tanz aller Beteiligten sowie weiteren Zugaben
mehrere Stunden gekocht - um schlussendlich
aufgeteilt und von den Ritualteilnehmern ver-
zehrt zu werden.

Auswirkung: Es handelt sich im Grunde um eine
GrofRform des Rituals GEIST DES TIERES, jedoch
kann durch die Auswahl bestimmter Telle des Tie-
resbeeinflusstwerden, welche von dessen Eigen-
schaften ibernommen werden: Der Meister gibt
dem Schamanen-Spieler vier Talente, Eigenschaf-
ten oder Kampfwerte zur Auswahl, auf die dieser
die RkP* beliebigverteilt - diese Boni gelten dann
wahrend der Wirkungsdauer fir jeden Ritual-
teilnehmer. AuRerdem kann die Wirkung durch
das eigene Blut der Beteiligten gesteigert werden:
Fur je 3 LeP, diejeder Beteiligte zu opfern bereit
ist, steigen die RkP* um einen Punkt.
Ritualprobe: Geister aufnehmen

Wirkungsdauer: RkP* Tage

Hilferuf Il / P

Herkunft: alle

Reichweite: RkP* mal 100 Schritt Radius
Ritualdauer: Spontanritual (10 Aktionen)
Technik: Mit nur geringster V orbereitung (da meist
aus einer Notlage heraus) stof3t der Schamane ei-
nen hilfesuchenden Schrei aus, derbisindieGeis-
terwelt hérbar sein soll.

Auswirkung: Der Schamane ruft ein Wesen aus
der Gruppe der (Toten-)Geister, einen Kobold
oder ein Feenwesen herbei. Die Wirkung ent-
spricht den Zaubern GEISTERRUF, KOMM
KOBOLD KOMM oder ZAUBERWESEN DER
NATUR. Der Schamane kann nicht selbst ent-
scheiden, welches dieser Wesen erscheint - es ma-
nifestiertsichvonalleninnerhal bdesWirkungs-
radius befindlichen Wesen jenes, das dem Scha-
manen m semer Notlage am ehesten behilflich
sein kann und will.
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Ritualprobe: Geister rufen

Wirkungsdauer: 10-RkP* KR, bis das Wesen er-
scheint oder herbeikommt - wie lange es bleibt,
ist ihm selbst Uberlassen.

Variante: Der Hilferuf kann auch auf eine der
oben genannten Gruppen (Grad I11) oder gar auf
ein bestimmtes Geisterwesen (Grad 1V), das der
Schamane kennen muss, beschrankt werden —
diese Form wird vor allem bei Achaz-Schamanen
verwendet, denen der Hilferuf an alle H'Ranga
der Umgebung als zu gefahrlich erscheit.

Jagdfieber I /S

Herkunft: Trz, Fer

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Ritual

Technik: Der Shochzul setzt sich in einen Kreis
aus Federn und bestreicht Hande, Augen, Arme
und Beine mit roter Farbe. Dann ruft er das Tier
an, dessen Fahrte er finden will.

Auswirkung: Der Schamane wird schnellstmog-
lich die Fahrte eines Tieres der gewilinschten Art
finden und ihr besonders gut und ausdauernd
folgen kénnen: Das Talent Fahrtensuchen steigt
dafiir um RkP*, die Ausdauer um die doppelten
RkP*. Allerdings wird er dabei sein ganzes Stre-
ben daraufrichten, eine Fahrte zu finden und das
Tier daraufhin zu verfolgen. Dieser Drang endet
erst mit der Wirkungsdauer oder wenn das Tier
erlegt wurde - sich dagegen zu wehren, erfordert
eine Selbstbeherrschungs-Probe +RkP*. Auch
wenn die Suche erfolg- oder gar aussichtslos ist,
wird der Schamane sie fortsetzen und am Ende
der Wirkungsdauer entkréaftet zusammenbrechen
(pro Stunde | Punkt Erschépfung)..
Ritualprobe: Geister binden

Wirkungsdauer: RkP* Stunden

Varianten: Nivesen kennen mit Reil3grams Fahrte
eine eigene Form des Rituals, die nicht auf den
Schamanen selbst, sondern auf einen Jager ge-
sprochen wird (I1/P).

Khurkachai Tairachi -

Tairachs Krieger 11 /PP

Herkunft: Ork

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Kurzritual

Technik; Der Tairach-Priester ruft den Blutroten
Mond und Herrn des Totenreiches an, ihm die
Geister von in Feigheit gestorbenen Toten zu sen-
den. Dann berihrt er die Leichname mit der
Knochenkeule an der Stirn und lasst die Toten-
geister m sie einfahren.

Auswirkung: Bei diesem Ritual handelt essich um
ein tatsachlich um ein wirkungsvolles nekroman-
tisches Ritual, bei dem der Schamane bis zu RkP*/
3 Nephazzim in ebenso viele Leichen einfahren
lasst (beziiglichKampfwerteundV erwundbarkeit
sieche MGS 78, jedoch kénnen die RkP* nicht zur
Verbesserung der Kréafte eingesetzt werden). Die
Untoten greifen auf das Wort des Schamanen ei-
nen oder mehrere von ihm benannte Gegner an
(ihr Ublicher Dienst entspricht Kampf). Andere
Dienste (mdglich sind Wache, Vernichte, Korperli-
che Hilfe) erfordern eine Beherrschungsprobe
(wobei Geister rufen anstelle der entsprechenden
Zauberfertigkeit in den Beherrschungswert ein-
gerechnet wird) und den Aufwand von weiteren
W6 ASP.

Ritualprobe: Geister rufen

Wirkungsdauer: bis zum nachsten Sonnenaufgang
(entspricht von der Stufe RkP* Stunden)



Kraft der Tayas |11 / PPP

Herkunft: Wdm, Utu, Toc

Reichweite: Horweite

Ritualdauer: GrofRritual

Technil™: Der Medizinmann schreitet mehrmals
das Gebhiet ab, an dem das Stammestreffen abge-
halten wird, bringt Zeichen des Schutzes
und der Wache an und ruft die Geister
der Ahnen an, sich der Versammlung an-
zuschlieRen.

Auswirkung: Dieses Ritual weiht

den Platz ein, an dem sich meh-
rere Sippen versammeln, umihre
Tayas auszutauschen. Es hilft den
Anwesenden nicht nur, sich an den
genauen Wortlaut der Erzéhlungen
zu erinnern (Proben auf Sagen/Le-
genden -3), sondern ermdglicht es dem
Schamanen auch, ohne groflle Ritualvor-
bereitung den Rat der Ahnen einzuholen (siehe
dort).

Ritualprobe: Geister rufen

Wirkungsdauer: RkP* Tage

Kraft des Tieres11 /S

Herkunft: Gja, Per, Trz, Wdm, Niv

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Kurzritual

Technik: Der Brenoch-Dn nimmt eine typische
Pose des Tieres an, dessen Geist er tibernehmen
will. Andere Kulturen verwenden Gesichtsbe-
malung, Tiergewander oder das Blut des Tieres.
Auswirkung: Der Schamane wird von der Kraft
des Tiergeistes beseelt. Der Meister verteilt die
RkP* nach eigenem Ermessen auf Talente, Eigen-
schaftswerte und Kampfwerte, die dem Tier ent-
sprechen (orientieren Sie sich an den Angaben
zu den Odin in MWW 78f.).

Ritualprobe: Geister aufnehmen

Wirkungsdauer: RkP* SR

Varianten: Das Ritual muss fir jede Tierform ex-
tra gelernt werden.

M'char Utrak Rikaii -

Rikais Alchimiell / Z

Herkunft: Ork, Gob

Reichweite: wo die Knochenkeule den Boden be-
rihrt (wenn geworfen: FK-Probe auf Wurfbell mit
improvisierter Waffe)

Ritualdauer: Spontanritual

Technik: Der Tairach-Priester ruft lautstark die
launischen Kréfte der Erde an

und berlhrt mit seiner Kno-
chenkeule kurz den Boden
oder wirft sie von sich.
Auswirkung: I|m Wirkungsbe-
reich rund um die Keule begin-
nen schlagartig alle Pflanzen un-
gezugelt zu wachsen, zu blihen
und Friichte zu tragen (das Ausmal}
entspricht etwa dem natirlichen
Wachstum von RkP* Wochen).
Ritualprobe: Geister rufen, +5 bei geworfener
Keule

Wirkungsdauer: wenige KR, die Auswirkungen
sind permanent

Varianten: MitRikais Verderben (Grad IV; Geister
bannen) vertreibt der Schamane die Geister der
Erde und lasst alles lebende oder tote organische
Material verrotten und verfaulen. Die genauen
Auswirkungen sind Meisterentscheid, reichen
vom Verfall hdlzerner und lederner Ausriistung

(BF +RkP* bzw. RS -RkP*/3) sowie dem Ver-

schimmeln von Lebensmittel (Haltbarkeit sinkt

um RkP* Wochen) bis hin zu Krankheit und

Siechtum der Betroffenen (Stufe der Krankheit

maximal RkP*-10). Nur der Schamane selbst ist

von der Wirkung ausgenommen, nicht aber sei-
ne Habseligkeiten.

Macht der Elemente Il / speziell
Herkunft: alle
Reichweite: maximal 3 Schritt
Ritualdauer: Kurzritual
Technil(: Fur die eigentliche Beschwo-
rung muss der Schamane nur wenige
Zeichen in den Boden oder die Luft ma-
len und (je nach Tradition) tanzen, sin-
gen, meditieren oder mit seiner Keule ras-
seln. Das gerufene Element muss fir die-
ses Ritual nicht bereits vorhanden sein (wie bei
ahnlichen Beschworungen anderer Magie-
traditionen).
Auswirkung: Mit diesem Ritual ruft der Schama
ne einen Geist des gewiinschten Elementes her-
bei. Je nach dem, ob er einen kleinen (Grad I11)
oder groflen (Grad V) Geist ruft (Benennung je
nach Kultur unterschiedlich), erscheint dadurch
ein Elementargeist oder ein Dschinn des ge-
winschten Elements. Die Auswirkungen entspre-
chen dem Zauber ELEMENTARER DIE-
NER bzw. DSCHINNENRUF (siehe
LC 52/ 45, anstelle der ZfP* treten
RkP*), zum Verhalten elementarer
Wesenheiten und der Erfillung
von Wiinschen siehe Die Macht
der Elemente m MWW 98ff.
Ritualprobe: Geister rufen
Wirkungsdauer: den oben genann-
ten Zaubern entsprechend

Macht des Blutes|I /P
Herkunft: Trz

Reichweite: Sicht
Ritualdauer: Spontanritual (6 Aktionen)
Technik: Der Shochzul figt sich eine blutende
Wunde an der linken Hand zu (W6 SP) und
spritzt das Blut in Richtung der Zielperson, wo-
bei er die Macht der Wassergeister anruft.
Auswirkung: Der Schamane uibernimmt die Kon-
trolle des Blutes des Opfers. Er darfihm einen be-
liebigen korperlichen Befehl erteilen (also: 'Lass
deine Armesinken!" oder ‘Laufdorthin!" etc.), den
es dann wahrend der gesamten Wir-
kungsdauer befolgen muss.

Es handelt jedoch nicht gegen seinen
Uberlebenstrieb handeln, also zum
Beispiel von einer hohen Klippe sprin-
gen. Im Zweifelsfall entscheidet der Mei-
ster, ob ein Opfer den Befehl ausfiihren
muss.
Ritualprobe: Geister bannen +MR
Wirkungsdauer: RkP* KR
Variante: Um bis zu RKW/2 Personen gleichzei-
tig zu beeinflussen, ist ein Ritual von Grad |11
notig. Alle Betroffenen befolgen dann den glei-
chen Befehl, die Ritualprobe ist um die héchste
MR + die Anzahl der Opfer erschwert.

Mailam Rekdais Segen 1V / PPP

Herkunft: Gob

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: GroRritual

Technik: Die Goblin-Schamanin fleht Mailam
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Rekdai um reichen Kindersegen an und malt je-
dem Stammesmitglied mit griiner Farbe die Zei-
chen der fruchtbaren Wildsau auf den Korper.
Auswirkung: Bei allen derart Gesegneten stellt sich
wahrend der Wirkungsdauer erhéhte Fruchtbar-
keit und der Drang zur Paarung ein (den man
mit einer einfachen Sel bstbeherrschungs-Probe un-
terdriicken kann). Zudem entstehen werden in
dieser Zeit mit grolRerer Wahrscheinlichkeit Mehr-
lings-Schwangerschaften.

Ritualprobe: Geister rufen

Wirkungsdauer: RkP* Stunden

Mammutruf 1V /PP
Herkunft: Gja
sieheWOL FSRUF, Seite 151

Ogerruf 1V /PP
Herkunft: Ork
siehe WOLFSRUF, Seite 151

Pfad der Blutrache IV / P (S

Herkunft: Per

Reichweite: Fern

Ritualdauer: Zyklus

Technik: Der Schamane benétigt hierfir einen

personlichen Gegenstand oder einen Korperteil

(Haare, Fingernagel, Blut...) der Person, die ge-

sucht wird.

Auswirkung: Der Verzauberte findet die

Spur seines Opfers, ega wie alt sie

ist; immer wieder findet er kleine
Hinweise (dieerallerdingssel bst
deuten muss), die ihm den Weg
weisen (verlassener Lagerplatz
des Gesuchten mit zuriickgel as-
senem Gegenstand, Zeugen, die
ihn gesehen haben, ...).

Ritualprobe: Geister rufen (wenn

die gesuchte Person bereits |anger als

einen Monat verschwunden ist, wird die

Probe nach Mal3gabe des Meisters erschwert: +1

fir zwei Monate, +20 fur ein Menschenalter, +50

furJahrhunderte).

Wirkungsdauer: RkP* Monate

Rat der Ahnen | / P(S)

Herkunft: alle auRBer Ach, Gob

Reichweite: Beruihrung/ Selbst

Ritualdauer: GroRritual

Technik: Um das Ritual durchzufiihren, benétigt
der Schamane einen lebenden, direkten Nach-
kommen desjenigen, den er zu rufen gedenkt. Der
Nachkomme dient gleichsam als Gefaf fir den
Geist des Ahnen, der dann durch dessen Mund
spricht. Der Auserwahlte wird [durch Farben,
Ritualwunden ..] entsprechend vorbereitet, um
dem Geist das Eindringen m seinen Korper zu
ermoglichen, und dann [mit Gesangen, berau-
schenden Krautern ...| in Schlaf versetzt. Nun be-
ginnt fur den Schamanen der schwierige Gang
ins Totenreich, um den Verstorbenen auf zusuchen
und ihn zuriickzugeleiten.

Auswirkung: Der Schamane ruft den Totengeist
eines Verstorbenen herbei, der sich zunéchst in
durchscheinender Gestalt manifestiert und un-
mittelbar danach in den Erwéhlten fahrt. Sein
Verhalten héngt allein vom Charakter und Hin-
tergrund des Verstorbenen ab, ist bei Angehori-
gen einer Kultur mit ausgepragtem Ahnenkult
aber meist grundsatzlich wohlwollend. Ublicher-
weise erteilt er Ratschlage oder nimmt fir eine



Weile von dem Korper Besitz, um etwa einen
Kriegszugzu leiten. Schlimmstenfallsweigert sich
der Geist, seine neue Wohnstatt wieder zu ver-
lassen. In diesem Fall kann er nur mittels eines
Exorzismus wieder vertrieben werden.

Es kénnen mit diesem Ritual nur Seelen gerufen
werden, die in Borons Hallen weilen oder kor-
perlos in der Dritten Sphére oder im Limbus wan-
deln (eines von beiden trifft auf nahezu alle Ver-
storbenen der animistischen Kulturen zu), nicht
aber aus den Niederhéllen oder einem der zwolf-
gottlichen Paradiese.

Ritualprobe: Geister rufen, erschwert um die An-
zahl der Generationen, die zwischen dem Ah-
nen und seinem Nachkommen liegen; zusétz-
lich erschwert nach Entfernung und Mal3ga-
be des Meisters, wenn der Geist in der Drit-
ten Sphéare gebunden ist.
Wirkungsdauer: Sobald er erschienen ist,
entscheidet der Geist, wie lange er zu blei-
ben gedenkt.

Varianten: Wahrend der Wirkungsdauer
von Kraft der Tayas (und nur dann) kann
ein Medizinmann eine Kurzform dieses
Rituals ausfiihren, bei welcher der Geist
schon nach wenigen Augenblicken wieder
in seine Sphére verschwindet (Ritualdauer:
Kurzritual; Wirkungsdauer: RkP* KR).

Regentanz IV / ZZZ

Herkunft: Fer, Trz, Gob, Ork, Wdm, Utu
Reichweite: Sicht (RkKW mal 50 Schritt Radius)
Ritualdauer: Grofritual

Technik; Der Schamane ruft die Geister des Win-
des an und ladt sie mit Tanz und Gesang dazu
ein, Regenwolken herbeizubringen.

Auswirkung: Wahrend der Schamane tanzt und
singt, ziehen langsam Regenwolken auf, die sich
nach Beendigung des Rituals zu entleeren begin-
nen. Stérke und Dauer des Regens hangen von
den RkP* ab.

Ritualprobe: Geister rufen, wobei die Probe nach
klimatischen V oraussetzungen erschwert werden
kann: Mitten m der Gorischen Wuste ist ein Zu-
schlag von + 20 durchaus angemessen.
Wirkungsdauer: RkP* Stunden

Reinigen desWassersl11 /P

Herkunft: Toc, Gja

Reichweite: Berlihrung

Ritualdauer: Ritual

Technil™: Der Medizinmann legt eine Tafel aus
Perlmutt, die er zuvor selbst geschnitzt und mit
heiligen Symbolen und magischen Zeichen ver-
ziert hat, in das Salzwasser (welches sich in ei-
nem von M enschenhand geschaffenen Gefaf be-
finden muss). Dann begibt er sich neben dem
Gefald in Trance und sucht den Nipakaus des
Wassers ihr 'Gift' zu entreif3en.

Auswirkung: Durch dieses Ritual wird Meerwas-
ser genieflbar gemacht, da sich wéhrend der
Ritual dauer das gesamte Salz m einem Klumpen
aufder Tafel sammelt. Das Ritual wird jedoch nur
in hochster Not angewandt, da die Geister des
Meeres es nicht gerne sehen.

Ritualprobe: Geister bannen +2 pro angefange-
nen 10 Ma3 Wasser

Wirkungsdauer: augenblicklich

ReiRgrams Fahrte |l / P(S)
Herkunft: Niv
siehe JAGDFIEBER, Seite 147

Reitender Geist |11 /P oder P+P

Herkunft: Gob, Ork, Per, Trz, Gja

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: GrofRritual

Technik: Die Schamanin mischt rote Farbe mit ih-

rem eigenen Blut, bestreicht ihre Handfl&che da-

mit und legt die Hand einem Tier auf. Der Tier-
geist muss vorher mit Futter und beruhigenden

Krautern beschwichtigt werden. In der Vorstel-

lung der Schamanin entsteht ein 'Ableger’
ihres Wjassus Suulakai, der aufdem Tier-
geist des Tieres aufsitzt und reitet. Sie
kann auch den Geist eines anderen Krie-
gers an ein Tier binden.

Auswirkung: Das Tier wird zahm, brav
und anhanglich gegeniiber dem
NutznieBer des Rituals (LO
+RkW). Abgerichtet ist esdamit al-
lerdings noch nicht — es muss ihm
erst noch beigebracht werden, was

man von ihm will.

Ritualprobe: Geister binden

Wirkungsdauer: RkP* Wochen

Variante: Tairach-Pnester nutzen dieses Ritual al's

Gharyak Maruki (wdrtlich: 'Barbar des Anfiih-

rers'), um ihre Streitoger an sich zu binden (die

Probe ist dann jedoch um die doppelte MR er-

schwert).

RikaisVerderbenlV/Z
Herkunft: Ork, Gob
Siehe M'CHAR UTRAK RIKAII, Seite 148

Rinderruf 11 /PP
Herkunft: Fer
SieheWOL FSRUF, Seite 151

Ruf des Schamanen |11 / PPP

Herkunft: Ach

Reichweite: Fern (RkP* Meilen)

Ritualdauer: Kurzritual

Technik: Der Schamane wirft sich flach auf den
Boden und fleht die Zshn Zlahh des Lebens an,
sofort alle Stammesmitglieder zu ihm zu rufen.
Auswirkung: Dieses Ritual wirkt wie ein REPTI-
LEA auf alle in einem Radius von RkP* Meilen
befindlichen intelligenten Echsenwesen, aber
auch auf andere Reptilien. Dieses Ritual wird
meist nur gewirkt, um den gesamten Stamm zu-
sammenzurufen (meist bei einem Notfall wiee-
ner dringend durchzufihrenden Stihneopferung
zur Beruhigung eines H'Ranga).

Ritualprobe: Geister rufen

Wirkungsdauer: RkP* Stunden

Schlangenfluch IV / P

Herkunft: Wdm, Utu, Per, Ach

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Ritual (wéhrend wirkendem Schlan-
gengeist: Kurzritual)

Technik: Der Medizinmann versetzt sich in Tran-
ce, nimmt das Gebaren einer Schlange an, beriihrt
dann sein Opfer und haucht ihm dabei den eige-
nen Atem ein.

Auswirkung: Dasverfluchte Opfer verwandelt sich
binnen eines Monats langsam in eine Schlange:
Zuerst fallen die Haare aus, dann bekommt es
schuppige Haut, eine gespaltene Zunge und star-
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ren Blick, eserhdlt zusétzliche Gelenke und wird
spindeldirr. Schlief3lich verliert es Sprache und
Erinnerungen und bewegt sich nur mehr ziellos
halb gehend, halb kriechend vorwérts. Sobald die
Wirkungsdauer endet, setzt die je nach Verwand-
lungsgrad bis zu einer Woche dauernde Riick-
verwandlung und -besinnung ein.

Ritualprobe: Geister binden +MR (erleichtert um
die Ubrigen RkP* von Schlangengeist, s.u.)
Wirkungsdauer: RkP* Wochen

Varianten: Dieses Ritual wird bei Medizinméan-
nern ausschliefllich wéhrend eines noch wirksa-
men Schlangengeistesvollfiihrt, dadieser dabei in
das Opfer tibergehen muss (andere Kulturen ru-
fen den Tiergeist wahrend des Rituals). Dadurch
endet zwar die Wirkung des Schlangengeistes, des-
sen lbrige RkP* (also die RkP* abziglich der
Anzahl der bereits hervorgerufenen Wirkungen)
erleichternjedoch die Ritual probe des Schlangen-
fluchs und die Ritual dauer sinkt.

Der Schlangenfluch mussfir jede Tierart einzeln
erlernt werden, Ublicherweiseistinjedem Stamm
aber nur eine Form bekannt (Nivesen z.B. ken-
nen Uberhaupt nur den Wolfsfluch). Manchmal
wird der Fluch im Zuge einer |ebenslangen Ver-
bannung auch permanent gesprochen (Grad V;
Ritualdauer um eine Stufe erhoht).

Schlangengeist 111 /' S

Herkunft: Wdm, Utu, Ach, Gja, Trz, Fer
Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Grofritual

Technik; Der Medizinmann isst ein getrocknetes
Schlangenherz, rasiert sich ale Haare ab und
windet sich in einem Kreis aus Schlangenknochen
auf dem Boden.

Auswirkung: Der Schamane nimmt durch dieses
Ritual 'einen Schlangengeist in sich auf, welcher
ihn bis zum nachsten Neumond befahigt, einmal
pro Tag (insgesamt jedoch héchstens RkP* Mal)
eine von zwei moglichen Wirkungen hervorzu-
rufen (siehe unten). Er muss dazu keine weitere
Ritualrobe ablegen, sondern sich nur etwa 5 Mi-
nuten lang konzentrieren.

Er kann entweder: alle Schlangen im Umkreis
von RkW*20 Schritt auf ein Ziel lenken (ent-
spricht dem REPTILEA) oder einem beliebigen
Stiick Holz die Eigenschaften einer ihm bekann-
ten Schlangenart verleihen, die seinem Willen
folgt und sich um einen Gegner wickelt oder ihn
zu beif3en und vergiften sucht (Kampfwerte und
Giftstufe entsprechen denen der Schlange, sind
jedoch maximal so hoch wie der RKW).
Ritualprobe: Geister aufnehmen

Wirkungsdauer: bis zum néchsten Neumond (bzw.
bis ein Schlangenfluch gewirkt wird) / Wirkun-
gen jeweils RKW SR

Schlingerruf IV / PP
Herkunft: Ach
Siehe WOLFSRUF.

Schemas Kraft I / S oder P

Herkunft: Trz

Reichweite: Selbst / Beriihrung

Ritualdauer: GrofRritual

Technik; Der Shochzul grébt seinen ganzen Kor-
per bis auf den Kopf tiber Nacht in den Boden
ein und versucht, die Blutgeister der Erde in sich
aufzunehmen (oder dréngt sie dazu, in einen ein-
gegrabenen Trollzacker zu dringen).
Auswirkung: Die Kréfte der Erde erhhen die Re-



generation um RkP* LeP, aullerdem steigt fir je
10 RkP* die KO um einen Punkt.

Ritualprobe: Seibit: Geister aufnehmen/ Berih-
rung: Geister binden

Wirkungsdauer: augenblicklich (KO-Steigerung
bis zum né&chsten Sonnenuntergang)

Schutz der Jurtell / Z

Herkunft: Niv, Gja, Ork, Gob

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Ritual

Technif: Die Schamanin schmiickt die Jurte (oder
Hohle, den Raum) mit kleinen Gaben fir die
Pirtinaj (Beinspielzeug, Federn, Fellschweife, Ma-
lereien) und bindet sie daran.

Auswirkung: Die Pirtinaj halt ibelwollende Gei-
ster (z.B. ruhel ose Totengeister, mindere Damo-
nen, Kobolde, aber auch Ungliick und Missgunst;
entspricht der Wirkung von einfach geweihtem
Boden; siehe MGS 52) von der Jurte fern. Bei ei-
nem eventuellen Umzug missen die Gaben am
neuen Standort der Jurte genau so arrangiert wer-
denwiebeim ersten Mal, denn Pirtinaj lieben die
Gewohnheit.

Ritualprobe: Geister binden

Wirkungsdauer: RkP* Wochen

Schiutzende Rotte Il / P

Herkunft: Gob, Ork, Niv, Ach

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Ritual

Technik: Die Gobiin-Schamanin bemalt einen
Lederschild mit einem oder mehreren Wild-
schweinen [Stieren (Ork), Wolfen (Niv), Schild-
kroten (Ach)]. Pro zusétzlichem Tier steigt der
Grad des Ritualsum 1.

Auswirkung: Jedes Tier fangt bis zu RkP*/2 +6
TP aus magischen Angriffen ab. Danach st esver-
braucht und die Zeichnung verblasst.
Ritualprobe: Geister binden

Wirkungsdauer: RkP* Tage

Seeschlangenruf V / PP
Herkunft: Ach
sieheWOL FSRUF, Seite 151

StimmedesNipakau Il / P

Herkunft: Wdm, Toc, Utu

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Kurzritual

Technik; Der M edizinmann berihrt das zu befra-
gende Objekt / Wesen, versetzt sich mittels eines
Krauterrauchsin Trance und stellt sich geistig auf
den Nipakau ein.

Auswirkung: Der Schamane kann mit den Sin-
nen des Objektes oder Wesens sehen und auch
dessen 'Erinnerungen’ im stillen Zwiegesprache
erforschen. Die Art der Versténdigung hangt da-
von ab, was tatsachlich hinter dem Nipakau
steckt, der nach Vorstellung des M edizinmanns
darinwohnt: Solltetatsachlich irgendeineArtvon
Geist- oder Elcmentarwesen darin hausen, be-
stimmt dessen Wahrnehmung und Bereitschaft
die Kommunikation. Bei Tieren entspricht das
Ritual dem TIERGEDANKEN, bei unbelebten
Objekten dem OBJECTOVOCO (wobei durch
Erforschung der Erinnerung des Gegenstandes
pro SR die Antwort auf eine Frage gewonnen
werden kann). Ahnliches gilt auch fiir Pflanzen,
deren Wahrnehmungsvermogen sich aber auf
Reize wie Licht, Wind, Feuchtigkeit oder Berih-
rung beschrankt, und brauchbare (d.h. entspre-

chend geordnete) Erinnerungen bewahren nur
besonders alte Pflanzen wie grofRe Baume - al-
lerdings finden sich in manchen Pflanzen Min-
dergeister (dieallerdings auch kaum mitteil samer
sind).

Ritualprobe: Geister rufen (+MR fir Tiere, +0
fur beseelten Pflanzen / Objekte, +3 fir unbe-
seelte Pflanzen, +6 fur unbeseel te Gegenstande)
Wirkungsdauer. RkP* SR

Tabuzonell / Z

Herkunft: Wdm, Utu, Ach, Per

Reichwerte: Sicht (maximal RkW Schritt Radius)
Ritualdauer: Grofritual

Technik; Der Schamane umschreitet (bei Sonnen-
untergang beginnend) mehrfach dasAreal, daser
zur Tabuzone erkléren will, wobei er Stein- und
Knochensplitter verteilt, die Luft mit dem Rauch
ausgewahlter Krauter erflllt und an geeignet er-
scheinenden Orten entsprechende Zeichen er-
richtet (meistensfedergeschmiickteund schadel -
gekronte Stébe).

Auswirkung: Wer immer das verzauberte Gebiet
betreten will, muss eine MU-Probe ablegen, die
um die RKP* (und zusétzlich um den Wert ent-
sprechender Angste wie vor allem ABERGLAUBE)
erschwert ist. Gelingt die Probe, so bemerkt der
Eindringling Gberhaupt nicht, dass er eine Gren-
ze Uberschritten hat. Misslingt die Probe jedoch,
so kann er nicht m die Zone eindringen, da er
von unerklérlicher Furcht tiberfallen wird. Fallt
bei der Probe gar eine 20, entspricht die Wirkung
einem HORRIPHOBUS.

Nur wer sich zum Zeitpunkt des Rituals zusam-
men mit dem Schamanen in der Tabuzone auf-
halt, ist von der Wirkung ausgenommen. Die Gei-
ster werden in die Warnzeichen gebunden - um
diese zu entfernen, ist eine MU-Probe mit dem
doppelten oben genannten Malus erforderlich.
Fur jedes entfernte Zeichen sinken die RkP* der
Zonejedochum | (erreichen sie 0, ist der Zauber
gebrochen).

Ritualprobe: Geister binden

Wirkungsdauer: RkP* Wochen

Varianten: Die Zone kann auf RKW x3 Schritt
(Grad 1) oder RkW xI0 Schritt (Grad 1V) Radi-
us vergroRert werden. Auch das Betreten der Zone
kann weiter erschwert werden: Jede zusétzliche
Erschwerung der MU-Probe um 3 Punkte erhoht
den Grad der Liturgie um |I.

Tauschplatz 111 / PP

Herkunft: Toc, Wdm

Reichweite: RKW Schritt Radius

Ritualdauer: Ritual

Technik; Der M edizinmann schreitet den Tausch-
platz ab und stellt die Totempfahle der beteilig-
ten Handel spartner auf. Dann ruft er die Geister
mit Krauterrauch, Tanz und Trommelklangen
herbei und bittet sie, die Totempfahle zu bewoh-
nen und auf den Handel zu achten.
Auswirkung: Wer auch immer auf einem solchen
von guten Geistern bewohnten Tauschplatz Han-
del treiben will, wird von einer 'inneren Stimme'
(die manchmal auch tatsachlich als geisterhaftes
Flustern horbar wird) zu einem gerechten
Tauschhandel ermahnt: Alle Proben auf Uberre-
den und Uberzeugen, mit denen man seinen Han-
delspartner tibervorteilenwill (also mehr fir eine
Ware bekommen oder weniger dafiir geben will,
alssiewertist), sind um RkP* Punkte erschwert,
ale Uberreden (Liigen) -Proben sogar um die dop-
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pelten RkP*. Proben auf Schatzen hingegen sind
um RkP*/2 Punkte erleichtert.

Ritualprobe: Geister binden

Wirkungsdauer: RkP* Stunden

Tiere aus Farben IV/ P

Herkunft: Gob

Reichweite: Beriihrung/ RKW x 3 Schritt
Ritualdauer: Ritual

Technik; Zunéchst werden Farben mit Blut, Spei-
chel und Asche von Haaren bzw. Federn des be-
treffenden Tiers gemischt. Dann malt die Scha-
manin damit ein naturgetreues, lebensgroflles Bild
des Tiers auf eine beliebige glatte Flache und
nennt dem Tiergeist ein Zid fir seinen Angriff
("Menschen, die diese Lichtung betreten" oder
"jeder auf3er mir, der meinen Rucksack anfasst”
- der Ausl éser darfjedoch nicht zu komplex sein).
Auswirkung: Sobald ein solchesZiel sichin Reich-
weite begibt, 16st sich das Bild a's durchscheinen-
de Tiergestalt und geht zum Angriff Giber. Das
Geistertier hat die Werte eines normalen Exem-
plars dieser Art, kann mit normalen Waffen ver- .
letzt werden und kémpft bis zum Tode; danach
ist das Bild 'verbraucht' und verschwindet.
Ritualprobe: Geister binden

Wirkungsdauer: RkP* Tage

Varianten: Das Ritual muss fir jede Tierart ein-
zeln erlernt werden. Tiere, die deutlich kampf-
stérker alseinWildschwein sind (Baren, Tiger...),
kénnen Grad V oder VI erfordern (Meister-
entscheid).

Tranke meine Herde |1 / S
Herkunft: Fer, Ork, Gob, Niv
sicheWEIDEGRUNDEFINDEN, Seite151

Weckruf | / PP

Herkunft: Ach

Reichweite: Zone von max. RKW Schritt Radius
Ritualdauer: Ritual

Technik; Der Schamane wei ht den Boden des Or-
tes, an dem sich der Stamm zur Ruhe begibt, mit
seinem Blut (W6 SP) und positioniert an geeig-
neten Stellen passende Edelsteine, um die Zshn
Zhlahh zur Wache anzuhalten.

Auswirkung: Wenn ein Wesen, das groRer als eine
Eidechse ist, das verzauberte Gebiet betritt, wer-
den alle dort schlafenden Achaz binnen weniger
Augenblicke wach. Nach nur (W20-RkP*) Ak-
tionen stellt sich volle Handlungsfahigkeit ein
(die sonst durch tiefen Schlaf oder die Einbuf3en
von Kaltestarre deutlich verzogert ware).
Ritualprobe: Geister binden

Wirkungsdauer: RkP* Stunden (langstens bis zur
Ausldsung)

Variante: Die Orkland-Achaz wirken eine mach-
tigere Variante, um sich wahrend ihres Winter-
schlafszu schiitzen (Grad 111/ PPP; Zyklus; Wir-
kungsdauer: RkP* Monate).

Weg desWindes |l /S

Herkunft: Niv, Gja, Trz

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Ritual

Technik: Die Kaskju reibt sich mit Barenfett ein
und malt auf ihren Korper mit Asche die Zeichen
der Gabetaj, um diesein sich aufzunehmen.
Auswirkung: Wahrend der Wirkungsdauer ist die
Schamanin (oder eine andere Person) in der Lage,
ohne zu ermiiden im schnellen Lauf (GS10) ale
Schnee- und Eisflachen zu Uberqueren, akroba-



tische Spriinge Uber Gletscherspalten zu wagen
(Athletik, Korperbeherrschung +RkP*), und sogar
gelegentlich (jede Stundeeinmal) fiir eineMinute
ein uneinholbares Tempo (GS 20) anzuschlagen,
so dass es scheint, alswiirde sie Uber das Eis hin-
weg fliegen. Dies ist oft die letzte Rettung fir ei-
nen Stamm, der jedoch die Botin oft das Leben
kostet (pro Stunde Lauf erleidet die Schamanin
nach Ablauf der Wirkungsdauer 1W6-3 SP; wird
die Wirkungsdauer auf RkP* Tage aufgestuft, er-
leidet sie 2W+4 SP/Tag). Nach dem Laufist sie
- falls sie Uberlebt - vollkommen erschopft und
mit RkP* Punkten Uberanstrengt.

Ritualprobe: Geister aufnehmen (in einer frem-
den Landschaft (nicht in Eis und Schnee) ist die
Probe um 4 Punkte erschwert)

Wirkungsdauer: RkP* Stunden

Wegzeichen| /P

Herkunft: Niv, Gja

Reichweite: Fern (RKW x 10 Meilen)

Ritualdauer: Ritual

Technik: Die Kaskju vereint einen Splitter vom
Huf eines Karens, das Auge eines Schneehuhns
und einen Fetzen Bérenfell zu einem Talisman,
ruft die Geister von Wind und Frost und vergrabt
das Zeichen im Schnee.

Auswirkung: Die Schamanin kann das Zeichen
nun jederzeit unter Aufwendung von | AsP er-
spuren: Sieweif3, inwelcher Richtung esliegt und
wie weit es entfernt ist und kann sogar verschie-
dene Wegzeichen voneinander unterscheiden.
Ritualprobe: Geister binden (erschwert um die
Anzahl der Wegzeichen, die derzeit aktiv sind)
Wirkungsdauer: RkP* Tage

Varianten: permanentesWegzeichen (Grad V)

Weidegriinde finden I1 /S

Herkunft: Fer, Ork, Gob, Niv

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Zyklus

Technik; Der Nuranshér fastet drei Tage und
Néchte und opfert von seinem eigenen Blut.
Dann schlachtet er ein Tier aus seiner Herde und
untersucht die Eingeweide.

Auswirkung: Der Schamane erhdlt eine vage Vor-
stellung davon, in welcher Richtung und Entfer-
nung sich die nachstgelegene fruchtbare Weide
fur seine Herde befindet.

Ritualprobe: Geister rufen + 1 pro Monat seit dem
letzten Regen

Wirkungsdauer: augenblicklich

Varianten: Um mit Tranke meine Herde (Ritual-
dauer: Grof¥ritual) Wasserstellen zu finden, ver-
zichtet der Schamane einen Tag aufjegliche Flis-
sigkeitsaufnahme.

ExpertE: WEITERE ScHAmAanEODRifuaLE

Wie lhnen sicherlich bereits aufgefallen ist, dhneln manche
Schamanenrituale in ihrer Wirkungsweise bestimmen Zaubern aus
dem Kanon der aventurischen Spruchzauberer. Diesist auch kaum
verwunderlich, decken die im Liber Cantiones gesammelten tber
260 Formeln doch eine grofe Vielfalt moglicher Zauberwirkungen
ab. Im Kasten auf Seite 152 finden Sie daher einige Zauberspriiche
desLC, diein ritueller Form auch bei manchen Schamanenkulturen

zu finden sind.

Wir haben uns fiir diese Kurzform entschieden, um einerseits Platz

Wild finden 111/ S

Herkunft: Gob, Ork, Gja

Reichweite: RkP* Meilen

Ritualdauer: Grof¥ritual

Technik: Die Gobiin-Schamanin besteigt einen
hohen Baum oder Felsen, mischt Haare aus ih-
rem Fell mit weilRer Farbe, streut sie in den Wind
und bittet die Windgeister, nach jagdbarem Wild
Ausschau zu halten. Sie gibt den Geistern genug
Zeit dazu und bemalt sich dann weil3, um sie
zurlick zu locken.

Auswirkung: Die Schamanin wird dartber infor-
miert, ob und wo im Umkreis von einer Tages-
reise sich jagdbares Wild aufhalt und um welche
Tiere es sich handelt.

Ritualprobe: Geister rufen

Wirkungsdauer: augenblicklich (sobald dieRitual-
dauer zu Ende ist)

Varianten: Bei GABEN DER ERDE (nur Gob) kauert
sich die Schamanin in ein Erdloch und benutzt
griine Farbe. Dadurch erféhrt sievon den Wjassus
Juugabai, wo sich gréRBere Mengen nahrhafter
Wourzeln, Eicheln, Niisse 0.4 auf oder im Boden
befinden und wo Kleintiere ihre Baue haben.

Wildschweinruf || /PP
Herkunft: Gob
Siehe WOLFSRUF.

Wolfsfluch IV /P
Herkunft: Niv
Siehe SCHLANGENFLUCH.

Wolfsruf Il / PP

Herkunft: Niv

Reichweite: Fern

Ritualdauer: Kurzritual

Technik: Die Kaskju malt sich eine weif3e Wolfs-
maske auf das Gesicht, opfert den Gabetaj und
tanzt mit der Knochenkeule umher und heult
nach Art der Wolfe

Auswirkung: Die Schamanin ruft RkP* Wolfe her-
bei. Wie lange diese brauchen, um ihren Stand-
punkt zu erreichen, bzw. ob tiberhaupt welche in
der Né&he sind, entscheidet der Spielleiter.
Ritualprobe: Geister rufen

Wirkungsdauer: Ublicherweisebrauchen die Wdl-
fe maximal (10-RkP*) SR, um zur Schamanin
zu gelangen (min. | SR) - es sei denn, siesindin
unmittelbarer Umgebung oder aber weit entfernt.
Varianten: GoblinskennendenWILDSCHWEINRUF
(I1), die Ferkinas den RINDERRUF (l11, wirkt auf
alle Haus- und Wildrinder), die Achaz sowohl
den SCHLINGERRUF (1V) as auch den SEESCHLAN-
GENRUF (V), die Tocamuyac den HAIRUF (1V, wirkt
auf alle Haiarten), Orks den OGERRUF (1V) und
die Gjalskerlander den MAMMUTRUF (IV). Jede

dieser Varianten gilt als eigenes Ritual und muss
auch einzeln gelernt werden.

Zeichen setzen |1 / speziell

Herkunft: Toc

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: GroRritual

Technik: Wéhrend sein FloR mehrmals den Ort
umkreist, an dem das Zeichen entstehen soll, be-
gibt sich der Medizinmann in Trance, um be-
freundeten Geistern die Botschaft mitzuteilen
und sie zum Bleiben zu bewegen.

Auswirkung: Mit diesem Ritual kann an einem
beliebigen Ort ein unsichtbares Zeichen 'in der
Geisterwelt' hinterlassen werden, das nur mittels
Hellsichtmagie (Blick ins Geisterreich, ODEM,
OCULUS ..), entsprechenden Liturgien (Scht
aufMadas Welt, Unverstellter Blick ...) oder einer
gelungenen Probe auf Prophezeien oder Magie-
gesplir entdeckt werden kann (in jedem Fall
+RkP* fir alleNicht-Tocamuyac). Die Botschaft
kann verschiedene Formen annehmen, ihr Inhalt
muss in wenigen Worten formuliert werden. Die
Tocamuyac nutzen dieses Ritual, um Héfen fir
ihre Stammesgeschwister zu kennzeichnen.
Ritualprobe: Geister binden, erschwert um die
halbe Anzahl der Worter der Botschaft.
Wirkungsdauer: RkP* Wochen

Zorn desBerglowen |1/ S

Herkunft: Trz, Gja, Fer, Niv

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Kurzritual

Technik; Der Shochzul ruft den Tiergeist an und
bittet ihn in seinen kalten Zorn in sich herab.
Dazu fugt er sich selbst Ritualwunden zu (W3
SP) und malt sich mit eigenem Blut [Niv: mit
grauer Farbe] die Maske eines Bergléwen
[Schneelaurer (Gja) / Khoramsbestie (Fer) /
Firunsbédr (Niv)] auf das Gesicht.

Auswirkung: Der Schamane fallt fir die
Wirkungsdauer ineinen KAMPFRAUSCH (sieheAH
109, jedoch stehen ihm wahrend der Wirkungs-
dauer die Kampfmandver Surmangriff, Wucht-
schlag und Niederwerfen auch dann zur Verfi-
gung, wenn er die entsprechenden SF nicht be-
herrscht). Nachdem die Wirkungsdauer vorbei ist,
muss dem Schamanen eine Selbstbeherrschungs-
Probe -RkP* gelingen, um nicht augenblicklich
in einen unkontrollierten BLUTRAUSCH zu verfal-
len (siehe AH 112). Besitzt der Schamane ohne-
hin diesen Nachteil, ist die Selbstbeherrschungs-
Probe nicht erleichtert, sondern um ein Zehntel
der erlittenen SP sowie um die Anzahl der erlit-
tenen Wunden erschwert.

Ritualprobe: Geister aufnehmen

Wirkungsdauer: RkP* x 10 KR

zu sparen und gleiche Zauberwirkungen nicht unnétigerweise dop-

pelt zu beschreiben. Andererseits soll damit aber auch eine Mdg-

lichkeit aufgezeigt werden, wie sich auf der Basis des umfangrei-
chen Spruchekanons ohne groen Aufwand weitere Schamanen-
rituale kreieren lassen.

Denn die rituellen Uberlieferungen der einzelnen Sippen und Stam-
me sind weit individueller, as sich hier auch nur ansatzweise dar-
stellen I&sst: Weder sind die hier beschriebenen Rituale innerhalb
der ihnen zugeordneten Kulturen allgemein verbreitet, noch konn-

ten hier alle Varianten und besonderen Rituale berticksichtigt wer-
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den, die nur einzelnen Sippen bekannt sind. Bevor Sie aber die Schaf-



fung neuer Rituale erwéagen, sollten Sie sich genau liberlegen, ob
die von Ihnen gewtinschte Wirkung sich nicht mit einem der hier
bereits vorgestellten Rituale oder einer Variante davon verwirkli-

chen l&sst. Eine weitere Alternative sind die auf Seite 121 vorge-
stellten Hilfsgeister, die oft auch in ritualisierter Weise um Hilfe
gebeten werden.

Weitere Schamanenrituale auf der Basis von Zauberspriichen

In der folgenden Liste ist jeweils der Name des Zauberspruches aufgefiihrt, wie er im LC zu finden ist. Fiir entsprechende Schamanenrituale sollte natiirlich ein zur
jeweiligen Kultur passender Name gewahit werden, ebenso [&sst sich eine passende schamanistische Technik leicht ergénzen. Grad, Ziel und Herkunftdss Rituals sind
jeweils angegeben. Die Ritualdauer ist unabhéngig von den Angaben des LC immer 'KurzrituaP (wenn nicht anders angegeben) - wird durch Aufstufung auf 'Spontan-
ritual' verkiirzt, gilt die fiir den Zauber angegebene Zauberdauer. Reichweite, Auswirkung (= Wirkung) und Wirkungsdauer entsprechen denen des Zaubers, wobei
anstelle des ZfW der RkW, anstelle von ZfP* natirlich RkP* treten. Die Ritua/probe samt eventuellen Zuschlagen ist jeweils angegeben, wobei +Mod. fir die im LC
aufgefiihrten Modifikationen steht. Bei einem Zauber angegebene Varianten schlief3lich kénnen vom Meister durch Aufstufung um ein oder zwei Grade (jedoch ohne
weitere Zuschldge) zugelassen werden.

Zauberspruch Grad Herkunft Ritualprobe ~ Anmerkungen

Abvenenum I/ PP alle bannen +Mod.

Adlerschwinge /s alle aufnehmen muss fiir jede Tierform separat gelernt werden;
Wirkungsdauer: RkP* SR

Attribute /P alle binden

Blick in die Vergangenheit IV/Po./Z2Z Ork rufen Wirkungsdauer: RkP* Stunden

Fluch der Pestilenz 11+/P Wdm, Utu.Toc binden +MR Grad je nach Krankheitsstufe: Il (1-4) / Il (5-7) /
IV (8-10)/V (11-15) / VI (16+)

Halluzination l/p Per,Trz, Wdm, Utu  rufen +MR Wirkungsdauer:RkP*/2 SR

Harmlose Gestalt u/s Gob, Ach, Ork aufnehmen

Haselbusch l/p Ach bannen Ritualdauer: Grofritual (muss nach MalRgabe des Meisters
fur groRe Effekte mehrmals gewirkt werden)

Herr (iber das Tierreich P alle auer Gob, Niv  bannen +MR Grad nach GW: Il (1-7) / l (8-14) / IV (15+)

Invocatio minor /e Utu, Ork, Ach rufen Ritualdauer: Ritual

Magischer Raub /P Ork, Per,Trz aufnehmen

Manifeste 11z alle rufen

Sanftmut 1P Gab, Niv bannen +tMR  Grad  nach GW:II (1-10) / Il (11+)

Seelenwanderung VIP Ach, Per, Wdm aufnehmen +Mod.  Reichweite: Beriihrung (sonst nur mit Geisterbote)

Tiergedanken /P Per,Trz, Gja rufen +MR Wirkungsdauer:RkP* SR

Wettermeisterschaft IV /2zzz alle bannen +Mod. Wirkungsdauer: RkP* SR

Zauberklinge /P alle binden

Zwingtanz P Per, Trz bannen +MR

DieWurzeln desDruidentums

Die Schamanen der Ferkinas und Trollzacker kennen enige Ritua-
le, welche sich in erstaunlich &hnlicher Form auch im Druidentum
finden. Tats&chlich ist die druidische Ritualmagie dem Schamanis-
mus dieser beiden V6lker noch so &hnlich, dass mit der Ritualkenntnis
(Ferkina-Schamaneoder Troll zacker - Schamane) auch bestimmte Drui-

Die KDOCHEOKEVLE

»... ist als weitere bemerkenswerte Gemeinsamkeit dieser Volker die
Knochenkeule ihrer Schamanen zu nennen. Se findet sich beim Nivesen
ebenso wie bei Ork und Waldmensch — selbst der Rotpelz glaubt an die
Macht der Gebeine, obgleich er seine toten Briider achtlos den Wiirmern
zum fral vorwirft.«

- Srathus zu Angbar, Menschen und Nichtmenschen - Ein
phanotypischer Vergleich; Pertakis-Edition, 1022 BF

So sehr die Schamanen verschiedener Kulturen sich in der Wahl von
(Ver-)Kleidung, Bewaffnung und Ritual hilfsmitteln auch unterschei-
den mogen, tragen sie doch alle ein Ritualinstrument als Zeichen ihrer
Wiirde und zugleich wichtigsten Fokus fir die Ausiibung ihrer Ritua-
le. Zwar sind bei manchen Kulturen auch Schwerter und Szepter aus
anderen Materialien verbreitet, meist handelt es sich aber um eine kno-
cherne Keule. Diese wird aus dem grof3en Knochen (meist dem Ober-
schenkel) eines Tieres geschnitzt, das vom jeweiligen Volk als fast un-
bezwingbar angesehen wird: Raubkatzen, Béren, Elefanten und grofRe

denritual e erlernt werden kdnnen: Namentlich Wachs der Herrschaft,
Miniatur der Herrschaft, Kristall der Herrschaft und Wurzel des Blutes
(siehe AZ 44f.), nicht aber die Dolchrituale sowie Amulett der Herr-
schaft, das ja eine zusédtzliche Merkmalskenntnis erfordert. Ist der
Lehrmeister allerdings nicht ein anderer Schamane, sondern ein
Druide, werden die Lernkosten verdoppelt.

Echsen eignen sich hier besonders gut. Welche Tiere jeweils bevorzugt
werden oder welche andere Form das Ritualinstrument der entspre-
chenden Kultur hat, ist bei den schamanistischen Professionen ab Sa-
te 124 angegeben. Je nach Grof3e des Tiereswird die Keule dort auch
als 'klein', 'mittelgrol?' oder 'grofl?' eingestuft — die entsprechenden
Kampfwerte finden Sie der Tabelle auf der nachsten Seite.
Anmerkung: Auch wenn in diesem Kapitel stets von der 'Knochen-
keule' gesprochen wird, sind damit alle Arten von schamanistischen
Ritualinstrumente gemeint — die Angaben sind sinngemal3 auf die
Sagefischschwerter der Tocamuyac und Szepter der Stammes-Achaz
zu Ubertragen.

Neben der Knochenkeule fihren manche Schamanen auch ein etwa
unterarmlanges Ritualmesser, das vor allem zur Bannung boser Gei-
ster eingesetzt wird. (Siehe dazu das Bannschwert in MWW 84f., wo-
bei die Erschaffungsprobe natiirlich auf die Ritual fertigkeit Geister bin-
den abgelegt wird.)
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Kampfwerte von schamanistischem Ritualgeréat

mondnacht. Bei samtlichen Keulenritualen
kommen die Modifikatoren nach Ort und

Typ TP TPIKK Gew. Lg. BF INL WM DK Talent Ritualbedingungen der schamanistischen Ri-
Kleine Knochenkeule 1W+2*  11/4 80 50 4x 0 -1 N Hiebwaffen tualprobe zur Anwendung (siehe S. 118f.).

MittelgroRe Knochenkeule IW+3*  11/3 110 100 3* 0 01 N Hiebwaffen Die Knochenkeule ist das einzige magische
GroRe Knochenkeule" 2W+2*  14/2 220 150 2* 2 -3 N Zh-Hiebwaffen Ritualinstrument, dessen Kréfte nach dem
Sagefischschwert*+* IW+2* 1213 60 110 5* -1 2141 N Schwerter Tod seines Besitzers erhalten bleiben und von
echsisches Szepter IW+3* 11/3 120 90 4 -1 0-1 N Hiebwaffen einem anderen Schamanen genutzt werden

*) kann durch Rituale verbessert werden.

**) Zweihandwaffe, kann ab KK 18 einhéndig mit dem Talent Hiebwaffen gefiihrt werden (TP/KK 15/3).

**) erleichtert die Manéver Binden und Entwaffnen (aus AT oder PA) um 2 Punkte; bei einer gewirfelten 19
verhakt sich das Schwert jedoch mit der Waffe des Gegners, sodass die néchste Aktion des Schwerttragers um
3 Punkte erschwert ist. Mit dem Séagefischschwert muss im Kampf gegen Metallwaffen bei jeder gelungenen
Waffenaparade (egal ob mit dem Sagefischschwert oder der gegnerischen Waffe) ein Bruchtest nach den Re-
geln von MBK 29f. durchgefiihrt werden, ebenso bei jedem Einsatz gegen eine Metallriistung, bei dem keine SP

erzielt werden (der Hieb also in der Ristung héngen bleibt).

Die KEVLENRiTUALE

Der Knochen muss in einem von Neumond zu Neumond dauernden
Ritual von allen bosen Geistern gereinigt und vom Geist des Schama-
nen durchdrungen werden. Zu diesem Zweck wird er mit geheimen
Krautermischungen behandelt (sei es durch Kochen, durch Einreihen
oder Rauchern), der Schamane schnitzt Zeichen, Runen und Orna-
mente in ihn hinein, umwickelt ihn mit Lederbandern, héhlt ihn aus,
fallt ihn mit Knochen- oder Edelsteinsplittern und lasst schliefflich
seine Kraft in ihn flieRen.

Erst eine geweihte Knochenkeule kann mit weiteren Keulenritualen
belegt werden. Diese folgen einer &hnlichen Zeremoniewie die Weihe,
dauern jedoch nicht einen vollen Mondmonat, sondern nur eine Voll-

koénnen. Bisweilen werden diese Keulen so-
gar Uber viele Generationen hinweg vererbt
und bilden sogar das eigentliche Stammes-
heiligtum. Die Ritualprobe fur die Weihe der
Keule ist um die Gesamtzahl der bereits dar-
in gebundenen pAsP erschwert - dies gilt je-
doch nur fur den Fall, dass der mittels Rat der
Ahnen in einen seiner Nachfahren gerufene
Geist des Vorbesitzers zugegen ist.

Sollte dies nicht mdglich sein (dadie Keule von einem anderen Stamm
erbeutet wurde oder die entsprechende Kultur keinen Ahnenkult kennt,
wie etwa die Goblins), ist die Probe sogar um die doppelten Keulen-
AsP erschwert.

Mit den unten présentierten Keulenritualen kann der Schamane die
Macht seines Ritualinstrumentes dann vergroRern. Die meisten dieser
Rituale (alle auller Weihe und Geist sowie dem in AZ 154f. aufgefihr-
ten Apport) kénnen mehrmals auf die Keule gesprochen werden, um
dadurch héhere Boni zu erzielen — bis zum jeweils angegebenen Ma-
ximum. Misslungene Rituale konnen beliebig oft wiederholt werden,
jedoch kann in jeder Vollmondnacht nur ein einziges Ritual gewirkt
werden (unabhangig von seinem Erfolg). Das Fassungsvermogen ei-
ner Knochenkeule ist theoretisch unbegrenzt.

Weihe der Keule

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Schamane)
Lernkosten: 100 AP

Wirkung: Dieses Ritual stellt ein geistiges Band
zwischen dem Schamanen und seiner Keule her,
das es ihm spéter ermdglicht, sie weiteren Ritua-
len zu unterziehen. Ein Schamane kann immer
nur eine einzige Keule durch dieses Ritual an sich
binden, und auf3er den hier aufgefiihrten Keulen-
ritualen und dem Apport (sieche AZ 154f.) kann
der Schamane keine weiteren Rituale auf die Keu-
le sprechen.

Eine solcherart geweihte Keule gilt als magische
Waffe, diein der Lageist, auch vielejener Wesen
zu verletzen, die immun gegen gewdhnliche Waf-
fen sind. AulRerdem weil3 der Schamane stets, in
welcher Himmelsrichtung sich seine Keule be-
findet, wenn er von ihr getrennt wurde - und zwar
bis zu einer Entfernung von RkP* mal 2 Meilen.
Erschaffungsprobe: Geister binden +3 (+bereits
in der Keule gespeicherte pAsP)
Erschaffungskosten: 3W As; davon | permanent

Harteder Keule

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Schamane)
Lernkosten: 50 AP

Wirkung: Mit diesem Ritual kann der Bruch-
faktor der Keule gesenkt werden. Jeder Punkt BF
kostet IWASsP und erschwert die Ritual probe um
einen Punkt. Betragt der BF bereits -5, kann die
Keule mit diesem Ritual unzerbrechlich gemacht
werden.

Erschaffungsprobe: Geister binden +BF-Senkung
/ fir Unzerbrechlichkeit: +5
Erschaffungskosten: 1W AsP pro BF-Punkt/ fir
Unzerbrechlichkeit: 3W AsP, davon | permanent

Opferkeule

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Schamane),
SF Blutmagie

Lernkosten: 100 AP

Wirkung: entspricht dem druidischen Ritual
Opferdolch (siehe MWW 46).
Erschaffungsprobe: Geister binden +7
Erschaffungskosten: 4W AsP

Gesplr der Keule

Voraussetzungen: Geister binden 5

Lernkosten: 100 AP

Wirkung: Eine derart verzauberte Knochenkeule
hat in der Hand ihres Besitzers eine besondere
Kraft: Wenn ihr Kopf ein magisches Artefakt oder
eine magiebegabte Person berihrt oder iber eine

Kraftlinie gehalten wird, beginnt sie zu zittern
und zu rasseln - und zwar umso stérker, je mehr
astrale Kraft das Wesen, der Gegenstand oder die
Zone besitzt.

Der Einsatz dieses Magiegespiirs kostet keine
AsP, seine Zuverlassigkeit hangt jedoch von der
Macht der Keule ab. Dazu wirft der Meister ver-
deckt einen W20: Ist die gewdrfelte Zahl kleiner
oder gleich dem Magiegesplr-Wert (s.u.), rasselt
die Keule bei Présenz von AE. Andernfalls bleibt
die Keule unabhéngig davon ruhig (nur bei e-
ner 20 rasselt die Keule auch ohne Présenz von
AE). Tarnzauber (SCHLEIER DER UNWIS-
SENHEIT) oder antimagische Felder (HELL-
SICHT TRUBEN) senken das Magiegespir der
Keule um ihre ZfP*.

Der Magiegesplr-Wert betragt anfangs RkP*/2
Punkte, jede weitere Anwendung des Rituals er-
héht ihn um RkP*/4 bis zu einem Maximum von
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18 Punkten. Die Ritualprobe ist jeweils um den
um den aktuellen Magiegesplr-Wert der Keule er-
schwert.

Erschaffungsprobe: Geister binden ( +derzeitiger
Magiegesplr-Wert)

Erschaffungskosten: 3W AsP davon einer perma-
nent

Kraft der Keule

Voraussetzungen: Geister binden 7

Lernkosten: 75 AP

Wirkung: Dieses Ritual erhdht die mTP der Keu-
le (siehe MGS 55f., also die Schadenswirkungge-
gentiber D&monen, Geistern etc. um | Punkt pro
3 eingesetzten pAsP (maximal bis zu den dop-
pelten TP der Waffe, wobel der W6 als 4 gezéhlt
wird). Fir je 3 dieser zusétzlichen mTP steigen
auch die TP gegeniiber materiellen Gegnern um
eins; dies erhht jeeoch nicht das Maximum der
mTR

Erschaffungsprobe: Geister binden +3 (+derzei-
tige mTP-Steigerung)

Erschaffungskosten: 3WASP davon beliebigviele
permanent

Hilfeder Keule

Voraussetzungen: Geister binden 7

Lernkosten: 100 AP

Wirkung: Dieses Ritual erleichtert sémtliche Ri-
tuale des Schamanen um | Punkt (nicht jedoch
die Keulenrituale). Es kann bis zu drei Mal auf
die Keule gelegt werden (mit jeweils hdherem
Probenzuschlag und pAsP-Kosten).
Erschaffungsprobe: Geister binden +5/ +8 / +12
Erschaffungskosten: 3W AsP davon 2/3/5 perma-
nent



Né&he zur Natur

Voraussstzungen: Geister binden 7

Lernkosten: 100 AP

Wirkung: Dieses Ritual erleichtert alle CH-Pro-
ben im Umgang mit Elementarwesen (der ent-
sprechenden Tradition) um | Punkt. Es kann bis
zu drei Mal auf die Keule gelegt werden (mit je-
weils hoherem Probenzuschlag und hoheren
pAsP-Kosten).

Erschaffungsprobe: Geister binden +5/+8/+12
Erschaffungskosten: 3WASsP davon 2 permanent

Zauber der Keule

Voraussetzungen: Geister binden 9

Lernkosten: 100 AP

Wirkung: Dieses Ritual senkt die AsP-Kosten je-
des Schamanenrituals um | Punkt. Es kann bis
zu drei Mal auf die Keule gelegt werden (mit je-
weils hoherem Probenzuschlag und pAsP-Ko-
sten). Die Rituale kosten jedoch stets mindestens
I AsP, auch kénnen keine pAsP dadurch gespart
werden.

Erschaffungsprobe: Geister binden +7/+10/+13
Erschaffungskosten: 3WAsIJ davon 1/3/5 perm.

Bann der Keule

Voraussetzungen: Geister binden 11
Lernkosten: 150 AP

Wirkung: Dieses Ritual erleichtert ale Beherr-
schungsproben fur Geister, Damonen etc. um |

Punkt. Es kann bis zu drei Mal auf die Keule ge-
legt werden (mit jeweils hdherem Probenzuschlag
und pAsP-Kosten).

Erschaffungsprobe: Geister binden +9/ +12/ +15
Erschaffungskosten: 3W AsP davon 1/2/3 perma-
nent

Geist der Keule

Voraussetzungen: Geister binden 11
Lernkosten: 200 AP

Wirkung: Mit diesem Ritual bindet der Schama-
ne einen Elementar- oder Ahnengeist (in selte-
nen Fallen auch einen Damon) in die Keule, den
er zuvor mit entsprechenden Ritualen gerufen
und zu dieser Bindung Uberredet hat. Dadurch
wird die Knochenkeule zum Besessenen Artefakt
(von einem Elementargeist, Dschinn, Ddmon
oder Totengeist), m Ausnahmefallen auch zu ei-
nem Beseelten Artefakt (von einem Astralgeist,
wenn der Meister entscheidet, dass der Ahnen-
geist kein realer Totengeist sein kann).

Die LO entspricht RkP* + eingesetzte pAsP und
kann durch Wiederholung des Rituals gesteigert
werden (entsprechend Gesplr der Keule). Regel-
technisch wird die Keule nun wie ein okkupier-
tesArtefakt mit eigener MR behandelt, das insbe-
sondere eigene Magie einsetzen kann (siehe dazu
Beseelte und Besessene Artefakte in der Spiel-
hilfe Stébe, Ringe, Dschinnenlampen). Ob dies
nach dem Willen des Schamanen geschieht, hangt

von der LO und eventuellen CH-Proben ab.

Bel jedem kiinftig durchgefiihrten Keulenritual
wird eine LO-Probe abgelegt. Bei deren Gelin-
gen ist die entsprechende Erschaffungsprobe um
LO/2 erleichtert, bei Misslingen um denselben
Betrag erschwert. Misslingt ein Keulenritual, ent-
scheidet eine weitere LO-Probe, ob der Geist der
Keule seine Wohnstatt dabei nicht verlésst (wo-
bei es auch geschehen kann, dass (ibelwollende
Geister absichtlichin der Keule bleiben und dem
Schamanen mit LO 0 standig zur Last fallen).
Erschaffungsprobe: Geister binden (+0 fur einen
Geist, +3 fir einen Elementargeist, +6 flr ei-
nen Dschinn oder Damon)

Erschaffungskosten: 4W AsPdavon beliebigviele
permanent

Apport der Keule

Voraussetzungen: Geister binden 11, Geister ru-
fen 11

Lernkosten: 200 AP

Wirkung: Ruft die Keule aus einer Entfernung
von maximal 3 + RkP* Meilen zuriick zum Scha
manen; naheres siehe MWW 84. Dieses Ritual
kann zu beliebigem Zeitpunkt auf die Keule ge-
legt werden, es verschlief3t sie also nicht gegen-
Uber anderen Ritualen. Bei einem Wechsel des
Trégers muss das Ritual erneut vollzogen werden.
Erschaffungsprobe; Geister binden +11
Erschaffungskosten: 5W AsP, davon | permanent
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Rowin UpenBranps ERinmervnGen, TEIL 7

Ich fuhle nach all diesen Jahren, dass ich

das Ende meines \Weges erreicht habe. Nun

bin ich ein alter Mann geworden, beinahe schon ein Greis. Mein
Haar ist weild wie der Schnee und mein Schwertarm nicht mehr so
stark, wie ich es mir wiinschen wirde. Die Géttin und ihre Ge-
schwister haben esin diesen Jahren grof3tenteilsgut mit mir gemeint.
Auch in den Zeiten der Not und des Haders erkenne ich nun das
wohlmeinende Wirken der Gotter, denn ohne diese Zeiten der Pri-
fung und des Leids wére nicht das aus mir geworden, was ich heute
bin: ein glucklicher und zufriedener Mensch, der im Einklang mit
sich, den Seinen und mit Alveran steht.

Jetzt ist auchfir mich der Zeitpunkt gekommen, den letzten Dienst
fur meine Herrin Rondra anzutreten. Ich bin bereitfir den letzten
Kampf. M6ge mir die Herrin den Mut und die Kraft geben, auch
diesen in ihrem Namen ehrenvoll zufiihren.

Mit den ersten Strahlen der Praiosscheibe verlie3ich den Tempel, in
dem wir alle schon so lange ausgeharrt hatten. Mirfolgten die letz-
ten Uberlebenden unserer Sadt in dem ver zweifelten Versuch, durch
einen Ausfall dasKampfesgl ickdoch noch zu wenden. Wir stiirm-
ten beherzt aus dem Tempeltor und trafen auf keinerlel Wider stand.
Die Ruhe war so allumfassend wie in Borons Schlafgemach.
Wohin auch immer mein Blickf3el, sah ich Tod und Verwistung. Es
gab keine Uberlebenden, nicht einen einzigen. Schlimmer fir mich
und meine Kampfgefahrten aber war, dass von dem, was all diese
Verwiistung angerichtet hatte, keine Spur zu finden war. Das Bise
war Uber Nacht tiber den Ort hereingebrochen, in dem der Tempel
stand, den ich nun seit mehreren Jahren bewohnte und wo ich den
Menschen die Lehren der Herrin Rondra néher zubringen suchte.
Meine Frau Dalia war mit mir hierher gekommen und hatte ihrer-
seitseinen Schrein zu Ehren ihrer Herrin Peraine errichtet. Dieser
fand bei der Bevolkerung regeren Zuspruch alsder Tempel, demich
vorstand. In diesem Ort waren unsere Kinder grof3 geworden und
hatten ihre ersten Lebenserfahrungen machen koénnen. Alsdiese alt
genug waren, sandten wir siein Welt hinaus, damit sie lernen und
ebenso wie wir Geweihte der Gotter zu werden.

Ich war froh, dass die Kinder nicht zugegen waren, als der Sturm
der Orks durch die StralRen und Gassen des Ortes floss. Der Angriff
kamflr uns alle unerwartet, es gab keine Anzeichen, keine War-
nungfur das, was kommen sollte.

Eines Tageswaren alleanséssigen Orksausder Sadt ver schwunden,
diebisher hier ihr Dasein mehr schlecht alsrecht gefristet hatten. Es
war zunéchst nicht aufgefallen, dass sie fehlten. Dann aber erreichte
ein schwer verletzter Jager unsere Palisaden und flehte um Einlass
und Schutz. Sein zerschundener Korper zeigte Spuren von Miss-
handlung und Folter. Ausseinem Riicken ragten abgebrochene Pfei-
le, undjedem, der ihn sah, war sofort bewusst, was dies bedeutete.
Die Orks hatten sich wieder erhoben und zogen aus, ihrenfinsteren
Gottern zu huldigen, allen voran dem Gotzen Brazoragh, der aber-
mals nach Blut schrie. Der Jager sollte die kommende Nacht des
Schreckensnicht erleben; er starb an seinen schweren Verletzungen.
Er sollte nicht der einzige bleiben, der den néchsten Tag nicht erle-
ben wirde.

In aller Eile bereiteten wir den Ort auf den kommenden Kampf vor,
genau so, wieich es Vorjahren mit den Altesten und dem Magistrat
geplant hatte. Die Palisaden wurden mit Wachen bemannt, und die
Alten und Kinder begaben sich in den Schutz meines Tempels, eines
der wenigen Steinhduser der Ansiedlung. Ich selbst wollte so lange
wie mdglich an den Palisaden ausharren, um dann, sollten diese
fallen, zum Tempel zu eilen, um diesen zu verteidigen. Bei der letz-
ten Besprechung der Kampffihrer der einzelnen Abschnitte sollte

ich viele meiner Freunde und Nachbarn das letzte Mal lebend zu
Gesicht bekommen. Es herrschte eine Simmung, die kaum zu be-
schreibenist, denn jeder wusste, dassdiesdas Endefir alle bedeuten
konnte. Zum Ende hin sprach ich noch einige segnende Worte der
Herrin undgab unsalle in ihre Hande.

Alssich die Nacht Uber das Land senkte und Herr Phex seine Schét-
ze ans Firmament héngen wollte, kamen Wollen und Surm auf.
Nach wenigen Minuten war kaum noch das eigene Wort zu verste-
hen, und ein alles durchnéssender Regen fiel auf Dere herab. Wir
harrten durchnésst und frierend auf unseren Vertei digungspositionen
aus. Ich spiirte, dass dieses Wetter nicht naturlichen Ursprungs war,
und hatte vor meinem inneren Auge das Bild eines zaubernden
Orkschamanen. Ich hoffte instandig, dass auch unsere nahenden
Angreifer unter dem Unwetter zu leiden hatten.

Mit einem Mal riss der Wolkenvorhang auf, und die Nacht wurde
sternenklar. Dann horten wir ihre Hoérner schallen und sahen, wie
rund um unsere Sedlung Feuer und Fackeln entziindet wurden. Die
Orks hatten den Sturmgenutzt, um sich unbemerkt anzuschleichen,
undsie waren mittlerweile so nah, dasswir glaubten, ihren stinken-
den Atem riechen zu kénnen. Dann brach ein zweiter Sturm uber
unsherein, doch dieser bestand nun nicht aus Wind und Regen, son-
dern aus Fleisch und Stahl. Der Feind berannte unsere Befestigun-
gen, und es wére uns vielleicht gelungen, die Palisaden zu halten,
wenndieVerteidiger allesamt ausgebil deteund féhige Kémpfer, nicht
aber Handler, Jager oder Fallensteller gewesen waren.

Pl6tzich schriejemand, der Feind wirde durch unsere Gassen stir-
men. Damit brach unsere Verteidigung zusammen, dennjeder woll-
te nur noch sein Hab und Gut und seine Familie schiitzen.

Ich liefmit einigen wenigen zu meinem Tempel - doch wir kamen
zu spét. Ein Ork versuchte, sich Einlass in das Tempeltor zu ver-
schaffen. Wir rannten umsoschneller. Alswir ankamen, sahich meine
Gemahlin, wie sie mit einem Speer den Ork an eine der Tempel-
wéandegeheftet hatte. Dieser wand sich noch unter Schmerzen, wur-
de aber sehr schnell von einem alten Waldléufer und dessen Dolch
von seinen Qualen erlést. Mein Weib stand starr vor Entsetzen und
betrachtete, wie das Blut des Eindringlings den Schaft des Speeres
hinab Uber ihre Hande lief. Ich entwand den Speer ihren klam-
mernden Handen, nahm sie in den Arm und hief3 die anderen, die
Tempeltore zu schlieen. Mir war bewusst, dass sie zum ersten Mal
in ihrem langen Leben ein anderesfiihlendes, denkendes Wesen ge-
totet hatte.

Laut riefich die Herrin Rondra um Schutz und Beistand an. Meine
Worte spendeten den Anwesenden Trost, undauch meinemeiner Ge-
mahlin schien aus ihrem Entsetzen erwacht und murmelte ein Ge-
bet zu Travia und bat um ihren Schutz.

Von drauf3en erschall noch Kampfesarm und Geschrei, das aller-
dings rasch verebbte. Wir bemannten die Schief3scharten des Tem-
pels, und ich bat die Herrin um Vergebung fir den Kampf mit dem
Bogen. Aber wir konnten das Tor nicht 6ffnen, nicht wenn wir alle
hierher Geflohenen in Gefahr bringen wollten. Ich selbst nahm die
Verantwortung der Gottin gegentiber aufmich, damit sie mich stra-
fen, die anderen aber in ihrem Zorn verschonen mdge.

Ich wei3 nicht, was uns halfin dieser langen Nacht. War es der
Schutz meiner Gottin oder der Beistand Travias, der Gottin von
Heim und Herd - aber wir sollten diese Nacht Uberleben, einem
schrecklichen Morgen entgegen. Die Orken waren so pl6tzich ver-
schwunden wie sie gekommen waren, und die Herrin hatte mich
wieder einmal nicht zu sich gerufen.
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Vor- vnp INacHTEILE,
SONDERFERTIGKEITEN

Auf den folgenden Seiten finden Sie eine Aus-

wahl an Vor- und Nachteilen sowie Sonder-

fertigkeiten, die speziell (oder gar ausschlieflich) fur die in Gotter &
Déamonen prasentierten Charaktere geeignet sind. Fur die Vor- und
Nachteile gilt wie Ublich, dass Sie bei der Generierung nicht mehr als
50 GP aus Nachteilen geweinnen kénnen (davon nicht mehr as 30
GP aus Schlechten Eigenschaften), wobei Nachteile, die fest mit Rasse,

VORTEILE

Spielrelevante Vorteile bringen dem Helden einen Gewinn in Form
von Proben- oder L ernerleichterungen, héherem Ansehen und derglei-
chen. Auch hier gilt, dass ein entsprechender Vorteil natlrlich aus dem
Hintergrund des Helden begriindet sein muss. Die Geweiht-Vorteile

* Beseelte Knochenkeule (1/2/3 GP pro LO-
Punkt*): Die Knochenkeule des Schamanen wird
von einem Geist bewohnt (siehe SF Geist der Keu-
le). Je nach Art des Geistes und seiner Start-Loya-
litét ist dieser Vorteil unterschiedlich teuer (LO
x| fur einen Totengeist/L Ox2 fir einen Elemen-
targeist/ LO x3 fiir einen Dschinn oder Ddmon).

« Ererbte Knochenkeule (2 GP pro pAsP*): Der
Schamane ist im Besitz der Knochenkeule eines
bereitsverstorbenen Schamanen seines Stammes
und hat diese bereits durch Weihe der Keule an sich
gebunden. Der Spieler entscheidet in Absprache
mit dem Meister, welche Ritual e bereits auf dieser
Keuleliegen (alle auRBer Geist der Keule, der Scha-
manemussdiese Objektritual e nicht selbst beherr-
schen), jedoch darf kein Bonus mehr als +3 be-
tragen. Dieser Vorteil kostet fir jeden bereits in
der Keule gespeicherten pAsP 2 GE

* Geweiht [Angrosch oder Gravesh] (16 GP*):
Der zwergische bzw. orkische Held hat die Prie-
sterweiheseiner Religionerhalten. Erverfligt uber
einen Grundvorrat von 24 KakE Hinzu kommen
diejeweils passende Liturgiekenntniswie auch die
Fahigkeit zum Wirken von Mirakeln und die
Sonderfertigkeit Karmalqueste. Er erhédlt einen
MR-Bonusvon +1 und hat zahlreiche Liturgien
seiner Religion erlernt (im Gegenwert von 70
Verrechnungspunkten); welchedasimEinzelnen
sind, finden Sie bei den Professionen aufgefiihrt.
Ein Bonus auf den Sozialstatus bringt dieser Vor-
teil jedoch nicht.

* Geweiht [nicht-alveranische Gottheit] (12
GP*): Der Held gehort als Priester der Kirche ei-
ner nicht-alveranischen Gottheit an (aktuell sind
dies Aves, Ifirn, Nandus, Swafnir; zu Kor siehe
Seite 71). Er verfiigt Uber einen Grundvorrat von
12 KaP. Hinzu kommen die jeweils passende
Liturgie/Kenntniswie auch die Fahigkeit zum Wir-
ken von Mirakeln und die Sonderfertigkeit Kar-
malqueste. Sein durch die lange Schulung gefe-
stigter Geist sorgt fur einen MR-Bonusvon einem
Punkt, sein Ansehen als Geweihter fir einen SO-

Bonus von einem Punkt. Er hat einige Liturgien
seiner Kirche erlernt (im Gegenwert von 35 Ver-
rechnungspunkten); welche das im Einzelnen
sind, finden Siebei den Professionen.

* Geweiht [H'Ranga] (16 GP)*: Der Held hat
die Priesterweihe eines H'Ranga-K ultes erhalten
(H'Szinth oder Zsahh). Er verflgt tUber einen
Grundvorrat von 24 KaE Hinzu kommen die je-
weils passende Liturgie®enntms wie auch die F&
higkeit zum Wirken von Mirakeln und die Sonder-
fertigkeit Karmalqueste. Seine intensive Ausbil-
dung sorgt fir einen MR-Bonusvon einem Punkt.
Des Weiteren hat er viele in seinem Kult tibliche
Liturgien erlernt (im Gegenwert von 70 Verrech-
nungspunkten); ndhere Angaben dazu finden Sie
bei den Professionen.

* Geweiht [zwodlfgottliche Kirche] (17 GP)*:
Der Held gehort als Priester einer der zwolfgott-
lichen Kirchen an, also der Praios-, Rondra-, Ef-
ferd-, Travia-, Boron-, Hesinde-, Firun-, Tsa,
Phex-, Peraine-, Ingerimm- oder Rahja-Kirche. Er
hat die Weihe erhalten und verfiigt damit tiber ei-
nen Grundvorrat von 24 KaP, diejeweils passen-
de Liturgie/Kenntnis sowie die Fahigkeit, Mirakel

Kultur oder Profession verbunden sind, auf diese Zahl nicht ange-
rechnet werden. Fest vergebene Vorteile kosten demzufolge auch
keine Generierungspunkte (bzw. sind bereits in den GP der Rasse,
Kultur oder Profession eingerechnet). Vergleiche hierzu AH 105ff.
sowie die Erschaffungsregeln in diesem Band ab Seite 7.

sind die Grundbedingung fur das Erlernen liturgischer Sonder-
fertigkeiten. Weitere Vorteile finden Sie in AH 106ff. und AZ 144ff.;
welche davon fur Ihren Helden besonders geeignet sind, entnehmen
Sie bitte der jeweiligen Professionsbeschreibung.

zu wirken. Sein durch die lange Schulung gefe-
stigter Geist sorgt fur einen MR-Bonus von +1,
sein Ansehen als Geweihter fiir einen SO-Bonus
von +2. Des weiteren beherrscht die SF Karmal-
queste und samtliche 12 Segnungen. Hinzu kom-
men 10 Verrechnungspunkte, die zum Erwerb
weiterer Liturgien verwendet werden (je nach Pro-
fession verschieden).

* Wolfskind (ZHV, 15/5 GP)*: Nach nivesi-
schem Glauben rinnt das Blut der Himmelswdlfe
in den Adern der Menschen; in manchen schwé
cher, in anderen jedoch stérker. Injenen, die die-
senVorteil besitzen, ist dasErbe der Himmelswolfe
stark, so dass sie sich ohne Probe fur 1W6 AsP bis
zur Ubernéachsten D&mmerung (Sonnenauf- oder
-Untergang, welches von beiden spéter kommt) in
einen Rauwolf verwandeln kénnen. Die Kosten
werden gegebenenfalls durch die Sparfunktion
einer Knochenkeulereduziert. Wolfe sind Wolfs-
kindern gegentiberim Allgemeinen freundlich ein-
gestellt und verhandlungsbereit. Nur Nivesen
(Rasse: Nivese) kdnnen diesen Vorteil besitzen,
und nur magiebegabte. 5 GP kostet der Vorteil
dann, wenn sich das Wolfskind nicht willentlich
verwandeln kann, sondern die Verwandlung in-
tuitiv in Gefahrensituationen, durch heftigen
Schmerz oder grof3e Erregung geschieht.

Alle Wolfskinder beherrschen — erlernt oder in-
tuitiv - die Wolfssprache. Dies ist keine Sprache
im eigentlichen Sinne, auch wenn dabei gejault,
geknurrt und gehechelt wird, sondern eher eine
empathische Verstandigung 'von Wolf zu Wolf,
unterstitzt durch intensive Korpersprache. Wenn
dasWolfskindin menschlicher Gestalt mit Wol-
fen 'spricht’, verliert es pro Spielrunde 1W6 AuP,
da'wolfische Korpersprache' in diesem Zustand
recht anstrengend ist. In diesem Fall kann der
Meister auch eine Probe verlangen (bei einem
Wolfskind in Wolfsgestalt erubrigt sich das), die
auf Tierkunde abgelegt wird und bei ungewohn-
tem 'Dialekt' des Gegeniibers (Stral’enkoter,
SchoRhund) oder im Streit auch erschwert sein
kann.



INacHTEILE

Auch hier gilt (vergleiche AH 111): Ein punktwerter Nachteil muss
ein Nachteil im Spiel sein, entweder durch erschwerte oder verbotene
Proben, reduzierte Werte, L ernerschwernisse oder durch deutliche Ein-
schrankung des 'freien Rollenspiels' (wie sie sich durch Ordensregeln,
Verpflichtungen oder soziale Achtung niederschlagt). Welche weiteren
Nachteile (aus AH oder AZ noch fiir lhren geweihten oder schamanis-

tischen Helden geeignet sind, entnehmen Sie bitte der Beschreibung
der einzelnen Professionen.
Hier finden Sie auch einige Nachteile (meist schlechte Eigenschaften),
die ausschliellich fir Paktierer geeignet oder speziell fur diese emp-
fohlen sind. Ob Ihr Held einen bestimmten dieser Nachteile nehmen
darf, entscheidet der Meister.

* Agrimothwahn (je -I GP; nur Agrimoth-Pak-
tierer): Dieseschlechte Eigenschaft gibt esin meh-
reren Auspragungen. Allen ist gemeinsam, dass der
Paktierer die Herrschaft iber die Natur erlangen
- und demonstrieren - will, sei es dass er tber
Erdbeben und Steinschlage, Orkane und Unwet-
ter, Vulkanausbriiche und Feuersbriinste oder ver-
fluchte Wéalder und tollwiitige Tiere gebieten will.

* Autoritétsglaubig (je -I GP pro 2 Punkte Au-
toritatsgléubig): Diese Schlechte Eigenschaft (sie-
heAH 115) aufRert sichin Buchgel ehrsamkeit und
Obrigkeitshorigkeit. Entscheidungen der Kirchen-
oberen oder weltlicher Herrscher werden von dem
Helden nicht angezweifelt— eshat schliellich sei-
nen Grund, dass diese M enschen uber ihn gesetzt
wurden. Ebenso wenig stellt er die Theorien hoch
angesehener Gelehrter in Frage; selbst dann nicht,
wenn das, was in den Biichern steht, der eigenen
Erfahrung oder dem gesunden Menschenverstand
widerspricht.

Sobald der Held etwas tut, was der Anweisung ei-
nes Hohergestellten oder der Aussage eines aner-
kannten Gelehrten zuwider [&uft, kann der Mei-
ster eine Probe verlangen und beim Gelingen der
Probe diese Aktivitét verbieten. Oder aber er er-
schwert alle Talent- und Eigenschaftsproben, die
wahrend des Verstofles abzulegen sind oder inir-
gendeinem Zusammenhang damit stehen, ent-
sprechend der Regeln zu Schlechten Eigenschaften.

* Blutdurst (je -I GP fur 2 Punkte Blutdurst):
eineschlechte Eigenschaft; siehe AH 115. DerCha-
rakter liebt es, seine Gegner langsam und blutig
zu toten. Dazu nutzt er jede sich bietende Gele-
genheit, Ehre gilt ihm dabei nichts, Unterlegene
sind willkommene Opfer, solange sie sich nur
wehren. Seine Obsession fiihrt dazu, dass er 1an-
ger alsnétigauf Schlachtfeldernverweilt, umVer-
wundete zu t6ten oder dass er wichtige Informan-
ten ermordet. Ein solcher Charakter kann keinen
Moralkodex annehmen, der Gewalttétigkeit aus-
schliefdt. (Und selbst in der Kor-Kirche haben
Blutdirstige eigentlich keinen Platz.)

* Briingtigkeit (je -| GP fir 2 Punkte Briins
tigkeit): eine schlechteEigenschaft; sieheAH 115.
Der Charakter zeigt ein unerschopfliches sexuel-
les Verlangen, andere L ebewesen dienen ihm da-
bei nur zur Befriedigung seiner Gelliste, ob nun
willig oder nicht. Dies fuhrt allerdings auch oft
dazu, dass er vor lauter Geilheit seine Umgebung
vollig vernachl&ssigt - leicht bekleidete Amazo-
nen haben im Kampf gegen einen Briinstigen
Mann z.B. leichtes Spiel ...

* Charyptophilie (je -I GP; nur Charyptoroth-
Paktierer): eine schlechte Eigenschaft; siehe AH
115. Der Paktierer mochte tber alle Arten von See-
ungeheuern herrschen und Macht ber Spring-
fluten und Strudeln bekommen. Die Schétze des

Meeres betrachtet er a's sein Eigentum, das ihm
jederzeit zusteht. Dabei ist er stets versucht, an-
deren diese Macht auch zu demonstrieren.

 Eingeschrénkte Elementarndhe (H; -3 GP)*:
Zu den Eigenheiten schamamstischer Magie ge-
hort, dass jede Schamanen-Tradition nur Umgang
mit dreien der sechs Elemente pflegt (diese sind
jeweilsbei der Profession angegeben). Diese drei
beherrscht der Schamane alle gleich gut, also ohne
EinbuRen, selbst wenn sich zwei gegensétzliche
darunter befinden. Wesen und Manifestationen
der anderen Elemente dagegen kann er nicht ru-
fen, weder mit dem Ritual Meister der Elemente
noch auf anderem magischen Weg.

Dieser Nachteil ist mit dem Vorteil Affinitat zu Ele-
mentaren kombinierbar; dessen Boni gelten dann
aber nur fir die drei dem Schamanen nahe ste-
henden Elemente.

* Geiz (je -1 GP fir 2 Punkte Geiz): eine
schlechte Eigenschaft; siehe AH 115. Der
Charakter kann sich - schlimmstenfalls
auch in Notsituationen - nicht von
seinen Besitztiimern trennen; er

spart und knausert (auch bei

Heilkrautern oder Beste-
chungsgeldern), tragt
billigeKleidung, haust

in heruntergekomme-
nen Gaststuben, gibt
keine Almosen und be-
wirtet Géstebestenfalls
mit Brot und Wasser -
Hauptsache, sein Besitz
wird nicht gemindert.
Wenn er einmal zum
'Verpulvern'von Geld ge-
zwungen ist, argert er
sich so sehr dariiber, dass
er den Auswirkungen der
Schlechten Eigenschaften
invollem Maf3e unterliegt.

» Gerechtigkeitswahn (je -I| GP fir 2 Punkte
Gerechtigkeitswahn): eine schlechte Eigenschaft;
siche AH 115. Der Charakter ist der Auffassung,
dass Gesetze und Regeln eingehalten und Versto-
f3e streng bestraft werden miissen. Auch kleinste
VerstoRe erfordern harte Strafen, mildernde Um-
stande gibt es nicht. Dies geht so weit, dass der
Charakter nicht nur Richter und Henker sondern
schlief3lich sogar den Gesetzgeber in einer Person
vereint und nur noch seine eigenen Uberzeugun-
gen als Mal3stab gelten | &sst.

« GroRenwahn (je -l GP fiir 2 Punkte GroRen-
wahn): eine schlechte Eigenschaft; siehe AH 115.
Der Paktierer fuhlt sich zu GrolRem ausersehen,
sein Wille ist die einzige Grenze. Haufig richtet
dies sich auf megal omagische Forschungen, aber
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auch die Erlangung grofRe Macht, jagar die Herr-
schaft tiber Dere ist als Ziel moglich. Oft gekop-
pelt mit Einbildungen oder Wahnvorstellungen.

* Grausamkeit (je - GP fur 2 Punkte Grau-
samkeit): eineschlechteEigenschaft; sieheAH 115.
Der Charakter empfindet Vergniigen daran, Op-
fer zu quélen und anderen Schmerzen zuzufi-
gen. Die Auswirkungen &hneln den von Blutdurst.

e Herrschsucht (je -l GP fir 2 Punkte Herrsch-

sucht): eineschlechte Eigenschaft; siehe AH 115.

Der Charakter will allem und jedem seinen Wil-

len aufzwingen. Einen anderen Willen neben sei-

nem kann er nicht akzeptie-

ren. Andere Personen

missen bloRe Helfer

bei der Umsetzung sai-

ner Vorstellungen blei-

ben. Fir diplomati-

sche Verhandlungen

ist ein solcher Cha-

rakter denkbar unge-
eignet.

 Jagdfieber (je-l GP
far 2 Punkte Jagdfie-
ber): eine schlechte Ei-
genschaft; siehe AH 115.
Der Charakter liebt es,
ein Opfer zu verfolgen,
weidet sich an dessen
Flucht und verzweifel-
tem Bemihen, dem si-
cheren Tod zu entgehen.
Sobald ein Jagdsuchtiger
einmal ein Opfer erkoren
hat, kann er aber auch
selbst nicht mehr von der
Jagd abl assen.

e Konstruktionswahn

(je -I GP; nur Agrimoth-
Paktierer): eine schlechte Eigenschaft; siehe AH
115. Der Paktierer fiihlt sich berufen, noch nie da
gewesene Maschinen, Waffen oder Ristungen zu
entwickeln, einzigartige Bauten zu schaffen oder
Dinge, die von Uberwéltigender Macht kinden
und alle Naturgesetze sprengen.

» Krankhafte Nekromantie (je -| GP; nur Thar-
gunitoth-Paktierer): eine schlechte Eigenschaft;
siehe AH 115. Der Paktierer will Macht Giber den
Tod und Schlafund will diese in der Beherrschung
von Untoten und m der Hervorrufung von Alp-
tréumen zeigen.

* Landangst (je -I GP): eine schlechte Eigen-
schaft; siehe AH 115. Der Held hat Angst vor dem
Land und halt sich bevorzugt im oder auf dem
Wasser auf. Verliert er das Meer oder eine grofiere
Wasserflache aus dem Blick, muss er Zuschlage
auf seine Proben hinnehmen.



e Madas Fluch (ZH; -l, -2 oder -3 GP): Das
Madamal erinnert die Nivesen an Madas Frevel.
Sieglauben, dassdie Himmelswolfeihr Missfallen
zum Ausdruck bringen, wenn der Mond hell und
grof3 ist. Daher zaubern die meisten Nivesen-
Schamanen wahrend dieser Zeit ungern und mit
Mihe: An den drei Tagen vor Vollmond, an Voll-
mond und an den drei Tagen nach Vollmond sind
alle Zauber- und Ritual-Proben erschwert: je nach
Starke des Nachteils um |, 2 oder 3 Punkte. (Und
zwar sowohl bei Tag als auch bei Nacht.) Es ist
selten, dass andere Zauberer unter diesem Nach-
teil leiden (nur mit ausdricklicher Erlaubnis des
Spielleiters) oder dass er sich auch auf weltliche
Talente erstreckt. In letzterem Fall werden die drei-
fachen GPverrechnet.

¢ Mondslichtig (-3 GP): Der Mond versetzt den
Helden in einen entriickungsahnlichen Zustand.
Pro Stunde, die er sichim Mondlicht aufhélt (egal
ob schlafend oder wach), erhalt er bei abnehmen-
dem Mond einen Punkt Verzicktheit (sehr d&hn-
lich der karmalen Entriickung und genauso gere-
gelt wiediese, siehe S. 28), in der Woche nach Neu-
mond zwei, in der darauf folgenden Woche drei
und in der Vollmondnacht vier. Im Zustand star-
ker Verziickung neigen Mondsiichtige zu Visio-
nen (zutreffenden wieauch unzutreffenden) und
zum Schlafwandeln. Verziickung addiert sich in
ihrer Wirkung mit Entrickung. Sie wird im
Mondlicht nicht abgebaut.

e Moralkodex [Kirche]: Alle Formen von Mo-
ralkodex beinhalten, wenn nicht ausdricklich
anders erwahnt, die Pflicht, den Glauben an die
eigene Religion in der Bevolkerung zu festigen,
das Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu ver-
hindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur
Umkehr zu bewegen und, wenn sie Reue zeigen,
ihnen die Beichte abzunehmen. Weiterhin ist je-
dem Geweihten und jedem Akoluthen bewusst,
dass er durch sein Verhalten das Ansehen seiner
Kirche mehren und nicht mindern sollte. Auch
die Bekéampfung von Wesenheiten, die die gottli-
che Ordnung massiv stéren (vor allem Damonen),
gehdrt zu den Pflichten eines Kirchenangehorigen.
VerstoRt der Held gegen seine moralischen Prin-
zipien, soist er durch Gewissenshisse fiir die nach-
seZeitindl seinen Handlungen so eingeschrankt,
a swirke eine Schlechte Eigenschaft (sieheAZ 115).
Stérke dieser Eigenschaft und Dauer, bis die Wir-
kung abgeklungen ist, entscheidet der Meister je
nach Art der Verfehlung und anschlief3ender Reue.
Weitergehende Ausfiihrungen zu Auflagen, Pflich-
ten, Aufgaben und moralischen Werten finden Sie
jeweilsin den folgenden Texten.

Moralkodex [Angrosch-Kult] (-6 GP): Der Ge-
weihte darf kein Feuer |6schen und auch nicht
zulassen, dass in seiner Gegenwart ein Feuer ge-
|6scht wird. Brénde einzuddmmen ist immerhin
erlaubt. Als Zeichen seines Standes fiihrt der Ge-
weihte die ewig brennende Laterne mit sich, de-
ren Flamme alljahrlich im Tempel erneuert wird.
Zumindest symbolisch halt der Geweihte jedes
Feuer am Leben, indem er z.B. einen brennenden
Span oder ein Holzscheit in die Flamme seiner
Laterne gibt. Der Angrosch-Geweihte kiimmert
sich um das Wohl der Zwerge und schlichtet ins-
besondere Streit unter ihnen.

Moralkodex [Badilakaner] (-12 GP): siehe Mo-
ralkodex [Travia-Kirche]; zusétzlich Keuschheit

und Armut: Der Badilakaner besitzt nur Ordens-
kleidung, Bettelschale und Wanderstab.

Moralkodex[Boron-Kirche] (—6 GP): Es herrscht
ein Schweigegebot, d.h. es wird kein unnétiges
Wortverloren. Jeder Geweihteist verpflichtet, Tote
zu bestatten, Untote zu vernichten und Seelen
ihrer Ruhe zuzufiihren.

Moralkodex [Bund des wahren Glaubens] (-6
GP): Der Bindler hédlt die Gebote aler Zwdlfe
abwechselnd ein, folgt also z.B. im Praiosmond
dem Moralkodex der Praios-Kirche, im Rondra-
mond dem der Rondra-Kirche, usw. Auch Wech-
sel von Tag zu Tag ist moglich. (Wir mochten an
dieser Stelle davon abraten, einen Helden mit dem
extremen Moralkodex auszustatten, der verlangt,
es allen Zwdélfen gleichzeitig recht zu machen.
Sollte ein Spieler sich dennoch fiir dieseVariante
entscheiden, kann er den Wert des Kodex auf—12
GP hochsetzen, sollte den Geweihten aber mit
Nachteilen wie Wahnvorstellungen oder vergleich-
barem ausstatten. Selbsterstandlichist dies nur mit
Erlaubnis des Spielleiters Giberhaupt moglich.)

Moralkodex [Dreischwesternorden] (—6 GP):
Ordensleute verpflichten sich zu Friedfertigkeit
(nicht volligem Gewaltverzicht), Armut, Demut,
eigenhandiger Landarbeit und traviagefalliger Sitt-
samkeit und Hilfsbereitschaft. Dass sie aul3erdem
Vegetarier sind, wird separat als Speisegebote ver-
rechnet.

Moralkodex [Efferd-Kirche] (-9 GP): Der Ge-
weihte verbirgt seine Gefiihle nicht und lebt jede
Laune aus. Er entziindet und verwendet kein Feu-
er, sondern meidet es. Wenn er sich auRerdem nur
von Rohkost ernahrt, sowird das separat als Speise-
gebote verrechnet.

Moralkodex [Firun-Kirche] (-9 GP): Der Ge-
weihte ist ernst und geniigsam. Er verzichtet auf
Luxus und Ausschweifungen, jagt nicht dem Gold
nach, hértet sich ab und achtet auf die Einhal-
tung der Jagdgebote durch sich und andere. List
und Tauschung lehnt er ab.

Moralkodex [Hesinde-Kirche] (-3 GP): Die Ge-
weihten sammeln Wissen und schreiben es nie-
der. Sie bringen Kunstschatze und magische Ge-
genstande in den Besitz der Kirche; insbesondere
sorgen sie daf Uir, dass gefahrliche Biicher und Ar-
tefakte sicher in Tempeln verwahrt werden. Sie
pflegen Kunstsinn und Bildung und leiten ande-
re Menschen dazu an, verhindern und ahnden
jedoch den Missbrauch von Wissen und darauf
basierender Macht.

Moralkodex [H'Szint-Kult] (-3 GP): Die Prie-
stervollfihren rituelle Handlungen moglichst sel-
ten und méglichst nur in Tempeln, um die Auf-
merksamkeit H'Szints nicht mehr als nétig zu er-
regen. Tempel oder heilige Orte anderer H'Ranga
dirfen sie nicht betreten; Schlangen nicht verlet-
zen und nicht zulassen, dass sie verletzt werden.
Sie erforschen den Wandel der Welt und beson-
ders die Magie. Zum Predigen sind sie nicht ver-
pflichtet. Ob ein Damon ausgetrieben werden
muss, weil seine Anwesenheit hohere M&chte ver-
argert, oder ob man ihn besser nicht austreibt, weil
dies noch mehr héhere M achte verargern konnte,
entscheiden die Priester im Einzelfall.

Moralkodex [Ifirn-Kirche] (-3 GP): Ifirn-Ge-
wei hte achten auf die Einhaltung der Jagdgebote
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durch sich und andere (Seite 51). Sie sind jedem
L ebewesen gegentiiber respektvoll und hilfshereit
und bemihen sich, durch Warmherzigkeit Le-
bensfreude gerade in Zeiten der Not und Knapp-
heit zu vermitteln.

Moralkodex [Ingerimm-Kirche] (-6 GP): Der Ge-
weihte darf kein Feuer |6schen und auch nicht zu-
lassen, dass in seiner Gegenwart ein Feuer gel éscht
wird (‘Wahrung des Feuers'). Brande einzudam-
men istimmerhin erlaubt. Als Zeichen seines Stan-
des fuihrt der Geweihte die ewig brennende L ater-
ne mit sich, deren Flamme alljahrlich im Tempel
erneuert wird. Zumindest symbolisch halt der Ge-
weihtejedes Feuer am Leben, indem er z.B. einen
brennenden Span oder ein Holzscheit in die Flam-
me seiner Laterne gibt. Bindend ist weiterhin das
'Opfergebot’ der Ingerimm-Kirche.

Moralkodex [Kor-Kirche] (-3 GP): Kor-Geweihte
haben die Pfflicht, nach dem 'Guten Kampf zu
streben und sich alle Kémpfe, die diesen Anforde-
rungen nicht entsprechen, in ‘Gutem Gold' nach
dem Khunchomer Kodex auszahlen zu lassen. Sie
sehen sich as Diener des 'Scharfrichters des Kos-
mos' und zoégern nicht, Damonen und Paktierer
zu erschlagen, ohne grofe nach deren Motivation
zu fragen. Siejammern nicht um Gnade und leh-
nen es ab, sich von Heilzauberei das Leben retten
zu lassen.

Moralkodex [Nandus-Kirche] (-3 GP): Der
Nandus-Gewei hte strebt nach personlicher Weis-
heit und Wissen um die Welt; er sammelt alles,
was er an Wissen erlangen kann, dabei soll es
nichts geben, das er nicht wissen will (abgesehen
von Belanglosigkeiten, die ihn auf seinem Weg
nichtweiterbringen). Er hilft anderen, Wissen und
Weisheit zu erlangen, ohne ihnen etwas aufzu-
drangen, das sie nicht wissen wollen oder zu dem
ihnen die nétige Reife fehlt, wahrt die Geheim-
nisse seines Bundes und die Rétsel, die den Auf-
stieg zur Weisheit bergen. Er fordert die Verbrei-
ter von Weisheit und schadigt die Bewahrer der
Dummbheit.

Moralkodex [Peraine-Kirche] (-6 GP): Peraine-
Geweihte missen jeglicher Kreatur Hilfe leisten,
die solche bendtigt. Dies schlief}t auch Feinde mit
ein. Die Geweihten sind angehalten zu arbeiten,
Bescheidenheit zu tben und sich nie dem M-
Biggang oder der V erschwendung hinzugeben.

Moralkodex [Phex-Kirche] (-6 GP): Der Phex-
Priester darf keine Leistungen erbringen, ohne eine
angemessene Gegenleistung zu erhalten oder er-
warten zu kénnen. Er muss seine |dentitét und
seine Plane geheim halten, um die Rétsel der Welt
fur die Wissen suchenden zu mehren. Einen Aus-
gleich zwischen diesen beiden Geboten zu finden,
ist jedem Priester selbst tiberlassen. Phex-Priester
sind zudem angehalten, mit Rétseln, Liigen, Auf-
gaben o.a. die Personlichkeit und Individualitat
ihrer Mitmenschen zu schulen.

Moralkodex [Praios-Kirche] (-12 GP): Der
Praios-Priester darf nicht liigen. Schweigen darf
er, wenn ein besonderer Grund dafiir vorliegt,
aulRer gegenuber seinen Vorgesetzten, denen er
nichts verheimlichen darf. Er ist zum Gehorsam
gegenuiber den Gottern, den Vorgesetzten und (bei
weltlichen Belangen) dem Adel verpflichtet, darf
sich m geistlichen Belangen keinen Befehlen au-
3er den gottlichen bzw. kirchlichen beugen und



darfsich und seinen Glauben nicht verkleiden oder
verbergen. Er soll auf Einhaltung der Gesetze ach-
ten und Schuldige dem zustandigen Gericht uber-
antworten. Magieanwendung heift er nicht gut,
frevelhafte bekampft er.

Moralkodex [Rahja-Kirche] (-6 GP): Rahja-Ge-
weihte missen Gleichmut wahren, um Freude zu
verbreiten, den Rausch nicht um seiner selbst wil-
len, sondern wegen der Nahe zur Géttlichkeit ge-
nielen und anderen diese Fertigkeiten nahe brin-
gen. Esgiltihnen als erstrebenswert, die Feinsin-
nigen zur Ekstase zu verfihren und die Verroh-
ten zumindest zu sanftem Empfinden. Rahja-
Priester befleiRigen sich der Eleganz, Schonheit,
rahjaischer Kiinste (wie Singen, Tanzen, Malen)
und geniel3en jede Tat und jeden Genuss.

Moralkodex [Rondra-Kirche] (-12 GP): Rondra-
Geweihte rachen jede Schméhung ihrer Géttin,
verteidigen Gl&ubige gegen Ungldubige, missen
jeder Herausforderungin angemessener Weise be-
gegnen, kédmpfen nicht mit ehrlosen Waffen oder
auf unrondrianische Weise und dirfen keinem
Kampf ausweichen, aufier aus Griinden der Ehre
oder Gnade. Sie verteidigen die Zwolfgotterkir-
chen, befleiRigen sich der ritterlichen Tugenden
(Gnade, Verteidigung der Schwachen, Hilfsbereit-
schaft) und liben sich in den Kampfdisziplinen.

Moralkodex [Swafnir-Kult] (-9 GP): Ein
Swafnir-Geweihter ist ehrlich und verhehlt keine
Kritik. Er verteidigt oder racht das Leben von
Walen und Delphinen, als wéren sie Mitglieder
seiner Otta. Er zeigt Mut im Kampf, fordert die
Gemeinschaft durch Worte und Taten und be-
wahrt die guten Sitten der Gastfreundschaft, der
Heiligkeit des Eides, der Treue zur
Gemeinschaft und der Hilfe auf hoher See.

Moralkodex [Travia-Kirche] (-6 GP): Beschei-
denheit, Friedfertigkeit, Gastfreundschaft, Grof3-
zligigkeit, Hilfsbereitschaft, Sittsamkeitund Treue
sollen die Geweihten Uben, wobei Treue Zuver-
| &ssigkeit einschliefdt. Bindend sind die Geboteund
Verbote der Travia-Kirche, zu deren Einhaltung
auch Andere angeleitet werden sollen.

Moralkodex [Tsa-Kirche] (-12 GP): Tsa-Geweih-
te verabscheuen Gewalt, wenden grundsétzlich
keine solche an, rufen nicht dazu auf und heif3en
sie nicht gut. Waffen meiden sie. Jede Form von
Routineistihnen ein Gréauel; siewechseln haufig
Tétigkeit und Wohnort. V egetarismus o.a. wird ggf.
separat al s Speisegeboteverrechnet.

Moralkodex [Zsahh-Kult] (-6GP): Zsahh-Prie-
stervollfuhren rituelle Handlungen méglichst sel-
ten und méglichst nur in Tempeln, um die Auf-
merksamkeit Zsahhs nicht mehr als nétig zu er-
regen. Tempel oder heilige Orte anderer H'Ranga
durfen sie nicht betreten. Sie bewahren Lebewe-
sen aller Art, ganz besonders Gelege, vor sinnlo-
sem Tod und Leiden, und sie pflegen Kranke und
Schwerverletzte. Zum Predigen sind sie nicht ver-
pflichtet. Ob ein Ddmon ausgetrieben werden
muss, weil seine Anwesenheit hdhere Méchte ver-
argert, oder ob man ihn besser nicht austreibt, weil
dies noch mehr héhere Méachte verérgern kénnte,
entscheiden die Priester im Einzelfall.

e Morbiditat (je -l GP; nur Belzhorash-Pak-
tierer): eine schlechte Eigenschaft; siehe AH 115.
Der Paktierer erfreut sich an Leid, Siechtum, Faul-
nis und strebt nach Macht iber Gifte und Krank-
heiten, und danach, diese Macht zu demonstrie-
ren.

* Nagrachwahn (je -I GP; nurBelshirash-Pak-
tierer): eine schlechte Eigenschaft; siehe AH 115.
Der Paktierer strebt nach Macht tiber Eismassen,
Schneestiirme und Kélte — und danach, diese
Macht bestandig zu demonstrieren.

e Neid (je -I GP fir 2 Punkte Neid): eine
schlechte Eigenschaft; siehe AH 115. Der Cha-
rakter glaubt, dass andere von héheren Méchten
oder dem Schicksal stets besser behandelt werden.
Was auch immer eine andere Person an Wertvol-
lem oder Interessantem besitzt, an Fahigkeiten
oder Status - der Held will es auch; vorzugswei-
se, indem er es dem anderen abnimmt. Er miss-
gonnt anderen auch kleine Erfolge und hinter-
treibt deren Bemiihungen.

* Ruhelosigkeit (je -I GP): eine schlechte Ei-
genschaft; sieheAH 115. Der Charakter kann nur
schwer an einem Ort bleiben, kann sich auf lan-
gerfristige Aufgaben kaum konzentrieren. Wann
immer er |anger an einem Ort verweilen oder eine
langerfristigeAufgabeerledigen muss, ist eine Pro-
be féllig, bei deren Gelingen er den Ort wechseln
oder dieArbeit abbrechen muss; andernfallserlei-
det er die zugehdrigen Einschrankungen auf sei-
ne Talent- und Eigenschaftsproben.

« Schlaflosigkeit (je-3 GP fur 2 Punkte Schlaf-
losigkeit): Der Charakter ohne die Einnahme von
Drogen kaum noch Schlaf (Selbstbeherrschungs-
Probe, erschwert um seine Punktzahl in Schiaflo-
sigkeit, um einzuschlafen) und will auch meist
anderen keinen gonnen. Da er ohne Schlaf nicht
regeneriert, ist er tagsiiber meist gleichzeitig
schlapp und bernervés.

» Schopferwahn (je -1 GP; nur Asfaloth-Pak-
tierer): eineschlechte Eigenschaft; siehe AH 115.
Der Paktierer sieht sein Ziel darin, neue Lebens-
formen nach seinem Willen zu erschaffen, dem
Leben eine neue Form zu geben.

o Streitsucht (je -I GP fir 2 Punkte Streit-
sucht): eine schlechte Eigenschaft; siehe AH 115.
Einigkeit und Frieden sind dem Charakter zuwi-
der, er versucht andere Personen gegeneinander
aufzubringen, Zwist zu séen und sucht Streit um
des Streits willen. Versprechen und Eide bedeu-
ten ihm nichts.

* Trégheit (je - GP fir 2 Punkte Tré&gheit):
eine schlechte Eigenschaft; siehe AH 115 DerCha-
rakter ist kaum zu Aktionen zu bewegen (alles,
was nach Anstrengung aussi eht, erfordert eine Pro-
be), fangt kaum eine Aufgabe an und zeigt keinen
Einsatz, Bequemlichkeit geht ihm Uber ales.

» Treulosigkeit (je -1 GP): eine schlechte Eigen-
schaft; siehe AH 115. Der Charakter ist nicht in
der Lage, gegebene Versprechen einzuhalten. Er
kannweder Verbindungen noch SozialeAnpassungs-
fahigkeit alsVorteilenehmen.

SOnNDERFERTIGKEITEN

Wie im weltlichen und magischen Bereich auch (siehe die Talent-
Sonderfertigkeiten in MFF 41f., die Kampf-Sonderfertigkeiten in MBK
78ff. und die magischen Sonderfertigkeiten in AZ 154ff.) gibt es auf
dem Feld des karmalen und Kklerikalen Wissens wie auch in der ani-
mistischen Weltsicht Bereiche, die ein Held entweder beherrscht oder
nicht und die sich schlecht in Talent- oder Zauberfertigkeitswerten
ausdriicken lassen. Dieses Spezialwissen ist oft in Form von Ritualen
gekleidet, die nur bestimmten Glaubensgemeinschaften zuganglich
sind und wird hier als Sonderfertigkeit behandelt.

Fast alle hier aufgefiihrten Sonderfertigkeiten (SF) erfordern bestimmte
Voraussetzungen, die der Held erfiillen muss, um die entsprechende
SF zu erlernen. Sind diese Voraussetzungen erfillt, kann sich ein Cha-
rakter die Sonderfertigkeit fir den angegebenen AP-Betrag aneignen -
gesetzt den Fall, er findet einen Lehrmeister, denn Sonderfertigkeiten
kann man sich (im spieltechnischen Rahmen) nicht im Selbststudium
aneignen.

Sonderfertigkeiten werden dadurch erworben, dass der Spieler Aben-
teuerpunkte in Héhe der unten genannten Kosten aufbringt und sich
so viele Zeiteinheiten mit dem Erlernen der entsprechenden Fertigkeit
befasst wie ein Funftel der Kosten angibt. Unter bestimmten Voraus-

setzungen kann man Sonderfertigkeiten preiswerter erwerben; die ent-
sprechenden Angaben finden sich bel den Beschreibungen der Vorteile
und der Professionen.

Zu den Sonderfertigkeiten z&hlen vor allem die liturgischen Hand-
lungen und Liturgiekenntnisse der verschiedenen Glaubensgemein-
schaften (bzw. die Rituale der Schamanen) und die Weihe im spéreren
Leben eines Helden. Ebenfalls hier noch aufgefiihrt sind einige magi-
sche Sonderfertigkeiten, die Beschwdrern ihr Handwerk erleichtern
oder erst ermoglichen.

Findet sich ein G beim Namen der Sonderfertigkeit, so ist diese SF nur
geweihten Personen zuganglich.

Magische Sonderfertigkeiten, die mit einem N gekennzeichnet sind,
kénnen auch von Nichtzauberern (auch: ihrer Kréfte nicht bewussten
Magiedilettanten) gewahlt werden; ist eine Sonderfertigkeit nur fur
Voll-, Halb- oder Viertelzauberer zuganglich, dann ist dies entspre-
chend mit Z, H oder VV gekennzeichnet. Borbaradianer, die mit Lebens-
energie zaubern, sind als B vermerkt. Sonderfertigkeiten, die mit ei-
nem (*) gekennzeichnet sind, sind nur bestimmten Kulturen oder Pro-
fessionen zugénglich. OR steht fir ein Objekt-Ritual, in diesem spezi-
ellen Fal fur die Verzauberung der Knochenkeule der Schamanen.
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« Akoluth (alle): Ein Akoluth - zumeist ein
Ordensmitglied, ein Laienprediger der Kirche oder
ein Altarhelfer - nimmt all die Einschrénkungen
auf sich, die dem Moralkodex der jeweiligen Kir-
che entsprechen (zu Ausnahmen siehe einzelne
Ordensbeschreibungen) und ist als Laienpriester
seiner Kirche verpflichtet; er schuldet seinen Or-
densoberen Gehorsam und kann gelegentlich zu
wichtigen Missionen im Dienste der Gottheit auf-
gefordert werden, fur die allenfalls die Spesen er-
setzt werden. Daflr steigt sein SO um +1.
AuRerdem hat er als Akoluth gelernt, rituelle
Handlungen eines Priesters seiner Religion zu un-
terstiitzen (die Mirakel probe zu erleichtern, siehe
S. 28): Er erhélt die SF Liturgiekenntnis seiner Kir-
che. Damit ist er auch in der Lage, Entriickung zu
erfahren.

Zur Beachtung: In einigen Kirchen wird der Ti-
tel des Akoluthen als reiner Ehrentitel gesehen,
der nicht mit der hier genannten Sonderfertigkeit
verbundenist.

Voraussetzungen: TaW Gotter/Kulte 5; Initial der
jeweiligen Kirche; Eigenschafts-V oraussetzungen
jeweils | Punkt niedriger als die der entsprechen-
den Geweihten; je nach Kirche auch Einschran-
kungen fir Zauberer

Kosten: 50 AP

* Aura der Heiligkeit (G): Im Laufe seines Le-
bens kann ein Geweihter lernen, die ihm verlie-
hene géttliche Kraft nicht nur in sich zu tragen
oder in Liturgien zu biindeln, sondern sie 'wie die
Aura einer leibhaftigen Gottheit' zu verstrémen.
Dies auf3ert sich in Manifestationen, wie sie auch
bei Mirakeln auftreten: Ein Praios-Geweihter etwa
konnte von einer Aureole umgeben sein, eine Tsa
Geweihte Schmetterlinge anziehen, in der Nahe
eines Boroni mag die Umgebung dunkler wirken
und Gerausche leiser. Was genau geschieht und
wie es auf die Umgebung wirkt, entscheidet der
Meister.

Aktiviert und 'abgeschaltet' wird die Aura jeweils
durch eine Probe auf die Liturgiekenntnis. Der
Geweihte verstromt | KaP pro SR.
Voraussetzungen: IN 15, CH 15, Liturgiekenntnis
der eigenen Religion mindestens 12

Kosten: 50 AP

« Damonenbindung | (ZHB): Der Beschworer
kann einen Niederen Démon dauerhaft in der
dritten Sphére binden oder manifestieren (siehe
MGS 47ff.). Die Bindung aufrecht zu erhalten ko-
stet taglich | AsP und | LeP (je 1W3 Punkte bei
Bindung an eine Person), die tblicherweisein ei-
nem kurzen Ritual um Mitternacht geopfert wer-
den missen.

Voraussetzungen: Magiekunde 11, INVOCATIO
MINOR 15 oder passender Pakt

Kosten: 150 AP oder 45 Pakt-GP; wird nur an der
AkademieBrabak gelehrt (friher auchin Rashdul)
und ist ansonsten nur bei Privatgelehrten (auch
anderen Zauberern als Gildenmagiern) und in den
Schwarzen Landen bekannt. Kenntnis der SF ist
auch in Punin vorhanden, wird aber nicht an
Akademiefremde weitergegeben.

« Damonenbindung |1 (ZHB): Der Beschworer
kann einen Gehdrnten Damon dauerhaft m der
dritten Sphére binden oder manifestieren (siehe
MGS 47ff.). Die Bindung aufrecht zu erhalten ko-
stet taglich | AsP und | LeP (je 1W3 Punkte bei
Bindung an eine Person), die Ublicherweise in ei-
nem kurzen Ritual um Mitternacht geopfert wer-
den missen.

Voraussetzungen: Damonenbindung |, Magie-
kunde 15 sowie passender Pakt oder INVOCATIO
MAIOR 15

Kosten: 250 AP oder 75 Pakt-GP; wird nur an der
Akademie Brabak gelehrt (friiher auch in Rashdul)
und ist ansonsten nur bei Privatgelehrten (auch
anderen Zauberern als Gildenmagiern) und in den
Schwarzen Landen bekannt. Kenntnis der SFist
auch in Punin vorhanden, wird aber nicht an
Akademiefremde weitergegeben.

* Exorzist (ZHVG): Wer diese SF beherrscht -
gleich ob Zauberer oder Geweihter — ist in der
Lage, das theoretische Wissen um die'Vertreibung
von Damonen und seinen festen Willen soin Ein-
klang zu bringen, dass er bei einer Austreibung
von Damonen oder Geistern oder der Errichtung
eines Bann- oder Schutzkreises (oder eines ent-
sprechenden anderen Zauberzeichens gegen D&
monen, Geister oder Untote) eine Magiekunde-
Probewdrfelnund die Hél fteder TaP* alsErleich-
terung der jeweils passenden Beschworung!-, Mi-
rakel- oder Ritualkenntnis-Probe (als Aktivierungs-
Probe bei Zauberzeichen) verwenden darf Zudem
steht ihm ein Bonus von TaP*/4 aufeventuell an-
fallende Beherrschungs-/V ertreibungsproben zu.
Voraussetzungen: TawW Magiekunde 11, Beherr-
schungs-Wert 12

Kosten: 200 AP, kann an allen Schulen mit den
Merkmalen Antimagie oder Beschwodrung erlernt
werden (Perricum gilt hier als fuhrend), ist aber
auch bei der Hesinde- und der Praios-Kirche ver-
breitet, bei der Boronkirche zumindest bekannt;
ebenso bei Hexen der Schwesternschaft des Wis-
sens, einigen Kristallomanten und neuerdings ei-
nigen wenigen Druiden (sowie den obligatori-
schen verschiedenen Privatgel ehrten).

e Form der Formlosigkeit (ZH): Mit dieser SF
ist der Beschworer in der Lage, dem Damon bei
der Beschwdrung zusétzliche Eigenschaften mit-
zugeben (siehe MGS42). AulRerdem musserbeim
nachtraglichen Verbessern der (Kampf-) Werte des
Damons mittels ZfP* aus der Beschworungsprobe
nur die Halfte der Kosten aufwenden. Er kann
einem Damon auch nach Erscheinen zusétzliche
Eigenschaften mitgeben, muss hierfir jedoch die
dreifachen ZfP*-Kosten aufwenden.
Voraussetzungen: TaW Magiekunde 11, INVO-
CATIO MINOR oder I. MAIOR 11

Kosten: 150 AP oder 45 Pakt-GP; wird nur an den
Akademien Brabak und Punin gelehrt (friher
auch in Rashdul) und ist ansonsten nur bei Pri-
vatgelehrten und m den Schwarzen Landen be-
kannt. Kenntnis der SFist auch inim Institut der
Arkanen Analysen zu Kuslik vorhanden, wird aber
keinesfalls an Akademiefremde weitergegeben.
Ebenfallsbekannt ist diese SF bei der Schwestern-
schaft des Wissens sowie einigen 'schwarzen'
Hexenzirkeln.

* Geber der Gestalt (Z): Ein Beschworer mit die-
ser SF muss beim nachtréglichen Formen eines
Dé&mons nur die einfachen ZfP*-Kosten aufwen-
den, um ihm zusétzliche Eigenschaften zu geben
(sieheM GS52).

Voraussetzungen: Taw Magiekunde 15, INVO-
CATIO MINOR oder I. MAIOR 15, Ritualkennt-
nis [Druide, Gildenmagie, Hexe oder Kristallo-
mant] 11, SF Formder Formlosigkeit

K osten: 100 AP oder 60 Pakt-GP (30 Pakt-GPfr
Amazeroth-Paktierer); wird nur an der Akademie
Brabak gelehrt und ist ansonsten nur bei Privat-
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gelehrten und in den Schwarzen Landen bekannt.

* Hoéhere Dé@monenbindung (Z): Ein Beschwo-
rer mit dieser Sonderfertigkeit muss bei der Bin-
dung an einen Ort oder der Bindung an ein Objekt
nur 2/3 der errechneten AsP-Kosten fir diesen
Dienst aufwenden. Auch, die einzelnen Dienste,
die ein manifestierter oder an eine Person gebunde-
ner Damon leisten soll, erfordern jeweils nur 2/3
der angegebenen Kosten. Néheres finden Sie in
M GS4Tff..

Voraussetzungen: SF Damonenbindung |1, Be-
herrschungs-Wert 15, Ritualkenntnis [Druide,
Gildenmagie, Hexe oder Kristallomant] 11
Kosten: 250 AP oder 75 Pakt-GP; ist nur bei Pri-
vatgelehrten und in den Schwarzen Landen be-
kannt.

« Karmalqueste (G): Kenner der entsprechen-
den Anrufungen und Meditationen sind in der
Lage, sich so sehr aufdie Prinzipien der Gottlich-
keit einzustimmen, dass sie durch diese Harmo-
nisierung permanent Karmaenergie zu ihrem
Grundwert hinzu gewinnen. Im Rahmen solcher
zwei Wochen dauernden Versenkungstibungen
legt der Geweihte eine Mirakel probe ab: Er erhalt
IN/4 + LkP*/l 0 KaP zu seinem Grundvorrat hin-
zu. Fir Geweihte nicht-alveranischer Gotter gilt:
IN/5 + LkPVIO KaP Mit diesem Hinzugewinn
ist auch eine Entriickung m Hoéhe des Zehnfa-
chen der gewonnenen KaP verbunden.

Es ist nur eine Karmalqueste pro Jahr {blich
(sprich: Der Spielleiter mussund sollte keinewei-
teren Karmalquesten im Laufe des gleichen Jah-
reserlauben).

Voraussetzungen: Taw Gotter/Kulte 7; LkW 7
oder SF Kontakt zum Groflen Geist

Kosten: Das Erlernen der korrekten Anrufungen
kostet 50 AP, die Durchfiihrung 300 AP (250 fur
Gewei htenicht-al veranischer Gotter)

« Keulenrituale (OR*): Mit diesen Ritualen
kann ein Schamane seine Knochenkeule verzau-
bern. Weihe der Keule (Kosten 100 AP), Harte der
Keule (50 AP), Opferkeule (100 AP), Gesplr der
Keule (100 AP), Kraft der Keule (75 AP), Hilfe der
Keule (WO AP), Nahe zur Natur (100 AP), Zauber
derKeule (100 AP),Bann der Keule (150 AP), Geist
der Keule (200 AP), Apport der Keule (200 AP).
Né&heres finden Sie auf den Seiten 152ff. bei der
Beschreibung der Knochenkeule.

Voraussetzung: RK Schamane; weitere V orausset-
zungen je nach Keulenritual

Kosten: je nach Keulenritual; s.o.

« Kontakt zum GrofRen Geist (*): Der Schama-
ne hat die 'zweite Initiation' zum Hochschamanen
der Nivesen, Waldmenschen oder Orks (Tairach)
erhalten und ist damit einer nicht-alveranischen
Gottheit geweiht. Dadurch ist er in der Lage, ei-
nen kleinen Teil der géttlichen Karmaenergie in
sich zu tragen und mit ihr die Welt im Sinne sei-
ner Gottheit zu ordnen. Er verfugt tber einen
Grundvorrat von 12 KaP und die Fahigkeit zum
Wirken von Mirakeln (s. auch S. 120f.) Er erhdlt
40 Verrechnungspunkte zum Erwerb passender
Liturgien.

Die Regelung zur Weihe von Zauberern (siehe S.
19) hat fir Hochschamanen keine Glltigkeit.
Voraussetzungen: Der Held muss ein Schamane
der Nivesen, Waldmenschen oder Orks (Tairach-
priester) sein; CH 15; alle vier schamanistischen
Ritualfertigkeitenje 10+.

Kosten: 700 AP



« Liturgiekenntnis [Kirche] (G): Der Geweih-
teistin der Lage, Liturgien und Anrufungen sei-
ner Kirche zu erlernen und so durchzufiihren,
dass die géttliche Kraft in ihm dadurch zur Wir-
kung gelangt. Liturgiekenntnis wird im Spiel wie
eine Gabe gehandhabt. Die Probe erfolgt auf Mut,
Intuition und Charisma (MU/IN/CH). Der Start-
wert der Liturgiekenntnisbetragt 3. Die Steigerung
erfordert stets einen Lehrmeister und erfolgt bei
der Generierung nach Spalte E der Steigerungs-
kostentabelle, spéter jedoch nach Spalte G.
Voraussetzungen: Vorteil Geweiht oder SF Spét-
weihe oder Akoluth

Kosten: Steigerungskosten nach den o.g. Spalten
der SKT; Liturgiekenntnis der eigenen Kirchewird
alsTell desVorteils Geweiht oder der SF Spatweihe
bzw. Akoluth aktiviert und dabei auf einen Start-
wert von 3 gesetzt.

e Liturgien (G): Mit diesen formalisierten Ri-
tualen verstromt der Geweihte die ordnende Kraft
seiner Karmaenergie, um damit der Umgebung
einen bestimmten Aspekt seiner Gottheit nahe zu
bringen. Die Liturgien sind den Kirchen zugeord-
net und hinsichtlich ihrer M&chtigkeit in sechs
Grade aufgeteilt. Um eine Liturgie einer Kirche
erlernen zu kdnnen, muss der Geweihte regeltech-
nisch Uber einen Liturgiekenntnis-Wert verfigen,
der dem dreifachen Grad der gewiinschten Litur-
gie entspricht; Liturgien fremder Kirchen gelten
- wenn sie iberhaupt zugénglich sind - als einen
Grad hoher als aufgefiihrt. Die Anwendung sel-
ber erfordert eine Mirakel probe (Hochschamanen:
eine Probe auf Geister aufnehmen) und den Ein-
satz von KaR

Voraussetzungen: Vorteil Geweiht oder SF Spét-
weithe und passende Liturgiekenntnis oder SF
Kontakt zum Grofen Geist.

Kosten: 50 AP mal Grad der Liturgie

¢ Nekromant (ZH): Kenner dieser Sonder-
fertigkeit zahlen bei der gleichzeitigen Erhebung
von Untoten mittels des SKELETTARIUS nur 7
AsP pro Untotem, missen nur ein Finf-
zigstel der AsP al's permanenten Kosten
beim TOTES HANDLE aufbringen
und zahlen fur den Dienst Kontrolliere g
Untoten eines Nephazz nur die Halfte
der AsP-Kosten. Ihre Untoten sind stets
um einen Punkt loyaler al's ange-
geben. Mehr zu Untoten -
finden Siein MGS 77if.. Z
Voraussetzungen: MU 15, g
Taw Magiekunde 11, Merk-
malskenntnis Damonisch (Thar-
gunitoth)

Kosten: 250 AP oder 150 Pakt-GP (75
fur Thargunitoth-Paktierer); wird
nur an der Akademie Brabak gelehrt
und ist ansonsten nur bei Privatgelehr-
ten und in den Schwarzen Landen bekannt.

« Ritualkenntnis [Schamanentradition] (vier
magische/karmale Fertigkeiten) (H): Der
Zauberkundige ist in der Lage, Rituale einer be-
stimmten schamanistischen Tradition zu erken-
nen, zu erlernen und durchzufihren.

Die Ritualkenntnis setzt sich zusammen aus den

vier Ritualfertigkeiten Geister rufen (MU/IN/CH),
Geister bannen (MU/CH/KK),Geister binden (KL/
IN/CH) und Geister aufnehmen (MU/IN/KO). Jede
der vier Fertigkeiten hat einen eigenen RkW
(Ritualfcnntniswert), auf den Proben abgelegt wer-
den wie bei einem Talent. Die Ubrig behaltenen
Punkte aus einer Probe werden mit RkP* bezeich-
net. Die vier Fertigkeiten werden einzeln, unab-
hangig voneinander, nach Spalte E gesteigert; ale
drei Lernmethoden sind zulassig (Lehrmeister
kann tbrigens auch ein Ahngeist sein). Startwert
in allen vier Fertigkeiten ist +3; einige Professio-
nen und Varianten erhalten einen hoheren Start-
wert in einer oder mehreren Fertigkeiten.

In dem unwahrscheinlichen Fal, dass der Held
einen willigen Lehrmeister aus einer anderen
schamanistischen Tradition findet, der ihm die
Ritualkenntnisseiner Tradition beibringt, steigert
er die darin enthaltenen vier Fertigkeiten zum
Umgang mit Geistern nach Spalte G.
Voraussetzungen: Schamanen-Profession
Kosten: Die Ritualkenntnis der eigenen Traditi-
onwird alsTeil desVorteilsHalbzauberer aktiviert;
die vier enthaltenen Fertigkeiten werden einzeln
nach Spalte E gesteigert. Ritualkenntnis einer
fremden Tradition kostet 250 AP Aktivierungs-
kosten (underfordertmeisterlicheErlaubnis); die
vier enthaltenen Fertigkeiten werden einzeln nach
Spalte G gesteigert.

« Schamanistische Rituale (H*): Diese Rituale
bilden die Basis des Zauberwirkens der jeweili-
gen animistischen Weltsicht; mit ihnen werden
Willen und Wirken der Geister in die Welt ge-
bracht. Zu ihrem Wirken ist eine Probe auf eine
der vier Ritualfertigkeiten des Schamanen und der
Einsatz von Astral punkten nétig.
Die Rituale sind den einzelnen schamanistischen
Traditionen zugeordnet und hinsichtlich ihrer
Mé&chtigkeit in sechs Grade aufgeteilt. Um ein Ri-
tual erlernen zu kénnen, muss der Schamane in
derbel Ritual probegenannten Ritual fertigkeit tiber
G einen RkW verfligen, der mindestensdem
¢ doppelten Grad des gewiinschten Rituals
entspricht; Rituale fremder Traditionen gel-
ten - wenn sie iberhaupt zuganglich sind -
alseinen Grad hoher alsaufgefiihrt.
Voraussetzungen:
schamanistische
Ritualkenntnis,
passende Traditi-
¥ on, ausreichender
; RkW
‘ Kosten: 50 AP mal Grad
desRituals

* Spétweihe [alverani-

sche Gottheit]: Der Held
hat erst im Erwachse-
nenalter eine etwa einjéhrige Ausbildung zum
Priester erhalten. Er ist einer Gottheit geweiht, die
in Alveran residiert (also einem oder einer der
Zwolfe) und ist in der Lage, einen kleinen Teil
der géttlichen Karmaenergie in sich zu tragen und
mit ihr die Welt im Sinne seiner Gottheit zu ord-
nen. Er verfuigt Uber einen Grundvorrat von 24
KaP Hinzu kommen die jeweils passende Litur-
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giekenntnis wie auch die Fahigkeit zum Wirken
von Mirakeln. Wahrend der V orbereitung auf sei-
ne Weihe hat er einige Liturgien seiner Glaubens-
gemeinschaft erlernt (im Gegenwert von 80
V crrechnungspunkten); orientieren Siesich bei der
Auswahl an den Liturgien, die in der entsprechen-
den priesterlichen Profession enthalten sind. Der
SO des Helden steigt aufden Mindestwert der ent-
sprechenden Geweihten-Profession, oder um ei-
nen Punkt, wenn er bereits dartber hegt.

Eine Spatweihe erfordert immer die Zustimmung
des Meisters und sollte nur Helden gewahrt wer-
den, die sich bereits in mehreren Abenteuern um
die betreffende Kirche oder Religion verdient ge-
macht haben, die sich freiwillig (auch ohne den
regeltechnischen Nachteil) zu den moralischen
Werten ihrer Kirche bekennen und die ihren Ver-
pflichtungen nachkommen. Siehe Seite 18.
Voraussetzungen: CH 11; weitere Eigenschafts-
Voraussetzungenwie bei der betreffenden Geweih-
ten-Profession angegeben; Talentwerte mindestens
in Hohe der Boni, die bei der entsprechenden prie-
sterlichen Profession genannt sind; der Held muss
sich zu den Lehren und Prinzipien der Gottheit
und ihrer Kirche hingezogen fiihlen; kann nicht
bei Spielbeginn gewahlt werden

Kosten: 1000 AP; fir Halbzauberer 1500 AP; fiir
Vollzauberer 2000AP

» Spétweihe [nicht-alveranische Gottheit]: Der
Held hat erst im Erwachsenenalter eine etwa ein-
jahrige Ausbildung zum Priester erhalten. Er ist
einer 'Gottheit der Sechsten Sphére' geweiht und
ist in der Lage, einen kleinen Teil der gottlichen
Karmaenergie in sich zu tragen und mit ihr die
Welt im Sinne seiner Gottheit zu ordnen. Er ver-
flgt Uber einen Grundvorrat von 12 KaR Hinzu
kommen diejeweilspassendeLiturgiekenntnisund
die Fahigkeit zum Wirken von Mirakeln. Wah-
rend der Vorbereitung auf seine Weihe hat er eini-
ge Liturgien seiner Glaubensgemeinschaft erlernt
(im Gegenwert von 40 Verrechnungspunkten);
wenn nichts speziell angegeben ist, orientieren Sie
sich bei der Auswahl an den Liturgien, diein der
entsprechenden priesterlichen Profession enthal -
ten sind. Der SO des Helden steigt auf den Min-
destwert der entsprechenden Geweihten-Profes-
sion, oder um einen Punkt, wenn er bereits dar-
Uber liegt. Eine Spétweihe erfordert immer die Zu-
stimmung des Meisters und sollte nur Helden ge-
wahrt werden, die sich bereitsin mehreren Aben-
teuern um die betreffende Kirche oder Religion
verdient gemacht haben, die sich freiwillig (auch
ohne den regeltechnischen Nachteil) zu den mo-
ralischen Werten ihrer Kirche bekennen und die
ihrenVerpflichtungen nachkommen. Siehe S. 18.
Voraussetzungen: CH 11; weitere Eigenschafts-
Voraussetzungenwiebei der betreffenden Geweih-
ten-Profession angegeben; Talentwerte mindestens
in Hohe der Boni, die bel der entsprechenden prie-
sterlichen Profession genannt sind (oder geméaR
der angegebenen Forderungen); der Held muss
sich zu den Lehren und Prinzipien der Gottheit
und ihrer Kirche hingezogen fihlen; kann nicht
bei Spielbeginn gewahlt werden

Kosten: 700 AP; fir Halbzauberer 1000 AP, fir
Vollzauberer 1500AP



SZEMARIOVORSCHLAGE

Im Folgenden finden Sie - alphabetisch nach

dem Namen der Kirche geordnet - Szenario-

vorschldge, die Ihnen zugleich Anregungen geben werden, mit wel-
chen Motivationen aventurische Gotterdiener aufbrechen kénnten, um
Abenteuer zu erleben. Auch fir Kirchen und Kulte als mogliche Auf-
traggeber finden sich etliche Plotansétze. Wir wiinschen Ihnen viel Spal3
beim Stébern in dieser 'kreativen Inspirationskiste'.

ATIGROSCH

» Bei der Vertreibung der Brillantzwerge aus den Beilunker Bergen
durch die Schwarzen Horden wurden viele Aufzeichnungen und wert-
volle Relikte zurlickgel assen. Die verstreute Geweihtenschaft benétigt
Helfer, um diese zuriickzuerlangen.

» Die Sichtung einiger Geschuppter fuhrt zu wilden Gerlichten in
einer Sippe. Einige Leute werden losgeschickt, um nach dem Rechten
zu sehen.

* In den Tiefen alter Hallen eines Angrosch-Heiligtums finden sich
Aufzeichnungen (ber vergessene Siedlungen. Eine Heldengruppe wird
beauftragt, Genaueres in Erfahrung zu bringen.

Boron

* In Al'Anfa, Mengbilla und dem Kemi-Reich sind die Boron-Geweih-
ten staatstragend in die Politik eingebunden. Mdglich also, dass ein
Geweihter als Diplomat ins Ausland geschickt und dort in eine Intrigen-
geschichte verwickelt wird.

» Zwar kdnnen auch andere Geweihte einen Grabsegen sprechen, aber
wenn mdglich zieht man lieber einen Boron-Geweihten hinzu. So
werden die Geweihten ab und zu in abgelegene Dorfer gerufen. Ob
die Todesursache eine natiirliche war, zeigt sich dann dort...

« Es geschieht selten, dass ein gefahrlicher Irrer (womdglich ein Zau-
berer) aus einem Noioniten-Kloster ausbricht. Aber wenn doch, dann
muss er natiirlich wieder eingefangen werden.

» Démonen-Diener haben die Rauschkréuter der Boron-Kirche mit
unheiligen Essenzen gemischt, und der Hochgewcihte, der sie einge-
nommen hat, ist in seinen Alptrdumen gefangen. Gelingt es den Hel-
den, ihn daraus zu befreien und das Komplott aufzudecken?

Bunp DES WAHREN GLAUBEIS

Grundsétzlich koénnen fir Mitglieder des Bundes dieselben Motiva-
tionen gelten wie fiir alle anderen Kirchen der Zwdélfgétter. Hier eini-
ge weitere mogliche Aufhénger:

« Die Kette der Zwolfgétter, ein heiliges Artefakt des Bundes, ist seit
langer Zeit verschollen. Nun hat der Bund einen sonderbaren Brief
bekommen. Der Schreiber behauptet, er wisse, wo das Artefakt zu fin-
den sei - eswieder zu beschaffen aber, wirde Uberaus gefahrlich wer-
den. Der Schreiber nennt einen entlegenen Treffpunkt. Der Bund be-
schlief}t, der Sache trotz alledem nachzugehen - und sucht nach einer
Abenteurergruppe, die ein Mitglied des Bundes zum angegebenen
Treffpunkt begleiten soll.

e In einem Dorf haben sich zwei anséssige Geweihte der zwdlf-
gottlichen Kirchen so sehr zerstritten, dass das ganze Dorf darunter
leidet. Ein Mitglied des Bundeswird gebeten, sich der Sache a's Schlich-
ter anzunehmen.

EFFERD

» Auch wenn der Hiter des Zirkels energisch gegen den Handel mit
Necker-Sklaven vorgeht, dirfte es immer noch einige dieser Geschop-

fein Unfreiheit geben. Es bietet sich also an, einmal hinter die Fassade
so mancher einflussreicher Havener Patrizierfamilie zu blicken.

» Die Anhanger Charyptoroths sind nicht untétig. Einige ihrer Die-
ner haben sich unerkannt in die freien Lande eingeschlichen. Es be-
steht die Gefahr, dass se versuchen, bei den Efferd-Brudern unterzu-
kommen und dort ihre unheiligen Gedanken zu verbreiten.

* Da reines Wasser ein kostbares Gut ist, wird befiirchtet, dass Cha-
ryptoroth-Diener ihre unheiligen Kréfte gegen Wasserquellen verwen-
den, und somit in den groRen Sté&dten ein Massensterben ausldsen
kodnnten.

* Es gibt Efferd-Tempel am Rande der Khém, dort, wo das Wasser
ohnehin knapp ist. Dieser Versuch der Missionierung stof3t bei den ort-
lichen Novadis auf Unmut. Der Bey befiehlt, gegen den Gewelhten
vorzugehen. Die Helden konnen hier hilfreich eingreifen.

* Der Strudel zu Neersand hélt ein urzeitliches Seemonster gefangen.
Zu diesem versuchen gelegentlich Dd&monenarchen vorzustofien. Die
Charaktere kénnen nun entweder einer dieser Archen einen Hinter-
halt stellen, mdglich ist aber auch, selbst in die Tiefen des Strudels hin-
abzutauchen und in einer phantastischen Saga gegen den Bahamut
anzukampfen.

Firvun

 Der Firun-Kult sucht ein paar kundige Helfer fiir eine Expedition
nach Glorania, etwa um den Nachschub an Theriak fir die Warunkei
abzuschneiden.

 Ein Adeliger steht im Verdacht, dass auf seinen Jagdausflligen die
Gebote Firuns mit FiBen getreten werden. Da der ortliche Firun-Ge-
weihte diesem bekannt ist, bittet er Fremde, dem Geriicht nachzuge-
hen.

« Diejungsten Wetterkapriolen haben zu Schneeféllen im Noérdlichen
Regengebirge gefihrt. Ein Firun-Geweihter in Begleitung von welter-
fahrenen Helfern mdchte diesem Phadnomen auf den Grund gehen.

HESINDE

» Die Sammlung von Wissen ist stets das Ziel der Hesinde-Kirche
gewesen. Nun liegen viele der kostbaren Niederschriften - und Arte-
fakte - in den Schwarzen Landen und miissen vor unberechtigtem Zu-
griffgerettet werden. Was liegt da néher, as eine Geweihte in Beglei-
tung einiger Pfadfinder und Beschiitzer zur Rettung zu senden?

 In den Ddmonenschmieden Y ol-Ghurmaks, dem Unheiligtum von
Eslamsbriick und den Tiefen des Warunker Burgberges gehen unheim-
liche Dinge vor sich. Wiisste man mehr um diese Vorgénge, so kdnnte
man zu geeigneter Zeit gegen sie gewappnet sein. So sendet die
Hesinde-Kirche ihre Kundschafter aus...

« Ein geraubtes Artefakt - vielleicht die aus Altaia verschwundene Ku-
gel - ist wieder am Rande der Schwarzen Lande aufgetaucht. Der ver-
meintlich sichere Zugriff auf das Artefakt entpuppt sich as Falle: Wéh-
rend man die die Helden begleitende Draconiterin schrecklichen Fol-
tern unterwirft, stehen die Helden selbst vor der Wahl, die eigene Flucht
zu arrangieren oder alles auf eine Karte zu setzen und auch die Or-
densfrau zu befreien.

* Begierig nehmen viele Geweihte alles Wissen auf. Doch Manches ist
nicht fiir jedermanns Geist bestimmt und verwirrt die Gedanken oder
bringt sie auf seltsame Bahnen: Wer steckt hinter dem Spielmann, des-
sen Rétselverse keinen Sinn ergeben und der so freigiebig mit Verbote-
nem Wissen um sich wirft?
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» Kaum eine Kirche (mit Ausnahme der der Tsa) hat so viele verschie-
dene Sekten und Meinungen hervor gebracht. Wahrend sich die mei-
sten im Hesinde gefélligen Disput auseinandersetzen, ziehen andere
bewusst die Féden im Hintergrund, verbergen oder verfélschen gar
Wissen. Wenn wundert es da, dass man auch 'Fachleute von auf3en'
hinzu holt, um Vorgénge und Personen unabhéngig durchleuchten zu
lassen.

* Seit eine Geweihte von der Untersuchung prégoblinischer Hiigel-
grébern in Almadazuriickgekommen ist, benimmt sie sich seltsam. Als
man sie dabei erwischt, wie sie blutiges Fleisch verschlingt, wird eine
Gruppe ausgesandt, die ergriindet, welcher Fluch die seltsame Veran-
derung bewirkt hat.

 Eine Hesinde-Geweihte hat es sich zum Ziel gesetzt die 'grofiten
Kunstwerke aller Zeiten' wieder erstehen zu lassen. Um alle Bruch-
stiicke der Tafeln des Tykates, der kunstvollen Kristallkaiserin von
Bosparan sowie andere zerstdrte Kunststiicke wieder zusammenzuf ii-
gen, sind viele Questen notwendig, die eine Geweihte alleine kaum
bewéltigen kann oder bei denen sie Begleitschutz braucht.

H'Ranca-PRIESTER

« Alte Schriftrollen deuten an, dass ein heiliger Gegenstand eines der
H'Ranga beim Auszug der Geschuppten aus Y ash'Hualay, dem heuti-
gen Khunchom, in seinem Versteck vergessen wurde. Nicht auszuden-
ken was geschéhe, wenn er den Menschen in die Hande fallen wirde.
Die Wut des H'Ranga darlber kénnte ganz Aventurien vernichten. Das
Objekt muss schnellstens von einem Priester geborgen und in Sicher-
heit gebracht werden - und das inmitten der die Echsen hassenden
Tulamiden. Und was, wenn der Gegenstand bereits von den Menschen
gefunden wurde?

* Eine sonderbare Achaz-Sekte will ein Ritual durchfihren, das ohne
Zweifel einige H'Ranga aufmerksam machen wird (sei es aus Eifer-
sucht oder Zorn). Dies muss unbedingt verhindert werden.

* Ein groRerer Frevel wurde begangen, und nur ein besonderes Opfer
(jenach H'Ranga: besonderes L ebewesen, kampfstarkeWarmbl ter,...)
kann den H'Ranga ablenken. Dieses muss nun so schnell wie méglich
beschafft - und ohne dass ihm etwas geschieht zuriick zum Tempel
gebracht werden.

IFirn

 Der Ifirn-Kult sucht ein paar kundige Helfer fiir eine Expedition
nach Glorania, etwa um zu priifen, ob der Tempel in Eestiva al's Sank-
tuarium nutzbar ist.

« Eine Ifirn-Geweihte ist bei ihren Reisen im Orkland den Orksin die
Hénge gefallen und muss befreit werden

« In einem eingeschneiten Ort bittet ein Ifirn-Gléubiger die Helden
um Hilfe bei der Versorgung seiner Nachbarn durch die Jagd. Doch
auch andere Jager sind unterwegs ...

I mGERIiMIM

 Nicht selten kommt es vor, dass ein Hochgeweihter eines Tempels
Abenteurer damit beauftragt, ein uraltes/kostbares/verschollenes/legen-
déres/gestohlenes/usw. Meisterstiick der Handwerkskunst zu beschaf -
fen. Dabei stellen sich einige Hindernisse in den Weg, und vielleicht
sind bereits andere Personen an dem Artefakt interessiert ...

* In einem gr6Reren Ingerimm-Tempel steht die Weihe eines neuen
Meisters der Esse an. Daes mehrere ehrgeizige Bewerber gibt, entbrennt
zwischen ihnen ein morderisches Intrigenspiel. Ein ranghoher Geweih-
ter befirchtet Schlimmstes und bittet die Helden, die Angelegenheit
rechtzeitigaufzudecken.

* In Al'Anfa sind Ziinfte verboten, so dass rechtschaffene Handwer-
ker einen schweren Stand haben. Die Ingerimm-Kirche plant im Ver-
borgenen die Stérkung ihrer Position. Doch der Arm der Boron-Kir-

ehe reicht weit, und mdglicherweise geraten die Helden hierbei zwi-
schen die Fronten.

* In der Umgebung eines Vulkans, fernab jeglicher Zivilisation, hat
sich der Glaube an einen wundersamen Flammengdtzen verbreitet. Die
Ingerimm-Kirche sucht Teilnehmer fir eine Expedition, um der An-
gelegenheit auf den Grund zu gehen.

* In den Schwarzen Landen kommt es immer wieder zu Schéndun-
gen der Elemente durch damonisches Wirken aus der Doméne des
Agrimoth (z.B. entfesselter Damon, Umtriebe eines Paktierers o. &.).
Nun wird die Hilfe wackerer Recken benétigt, die dem Treiben ein
Ende bereiten. Mehr tber den Erzddmonen Agrimoth und sein Gefol-
ge finden Sie in MGS 37.

Kor_

* Einige Kor-Gléubige wollen das Schlachtfeld von Muhlingen besu-
chen. Die ortlichen Bauern empfinden es als Hohn, dass dieses Massa-
ker gefeiert werden soll. Die Stimmung schldgt noch hoher, als die Kor-
Glaubigen erwégen, auch noch ein grof3es Blutopfer darzubringen —
einen préchtigen Bullen, der bestens als Zuchttier geeignet wére. Kon-
nen die Helden vermitteln?

» Einer der Helden hat sich in Fasar, Al'Anfa oder einem &hnlich
korgléubigen Ort vermeintlich eines todeswurdigen Vergehens schul-
dig gemacht und soll nun dem Blutigen geopfert werden...

» Manche Kor-Geweihte meinen, dass man einmal in seinem Leben
die Schwarze Sichel besucht haben sollte, welche sie al's derische Ma-
nifestation Sokramors ansehen. Allein auf die Sichel - oder lieber in
Begleitung? Ein Soldlingsauftrag, der zumindest bis an den Rand der
Sichel fuhrt, istin jedem Fall ein guter Auftrag...

[Tanpus

» Grundsétzlich ist es nicht schwer, einen Nandus-Geweihten ins
Abenteuer zu bekommen: Schliefllich ist 'dadrauflen’ eine Welt, die er
entdecken und erkunden muss, um hdhere Weihen zu erlangen. Ty-
pisch flrihnist die Suche nach Rétseln, die es zu |6sen gilt, das Enttar-
nen falscher Spuren oder auch das Streben nach verborgen gehate-
nem Wissen (und vielleicht auch nach verbotenem). Daf iir kennt man
schliellich St. Rohal und St. Borbarad ...

» Zum 'Erlangen von Weisheit' gehért auch das Beschaffen mehr oder
weniger heiliger Bucher und Artefakte - auch und vor allem aus dem
Besitz von noch nicht Erleuchteten (oder gar von Frevlern). Da aber
ein junger Geweihter dies sicherlich nicht alleine schafft, ist auf hilf-
reiche und kompetente Mitstreiter angewiesen. Andererseits kdnnen
die Helden von einem schwerreichen Auftraggeber gebeten werden,
den Diebstahl eines alten Buches oder Gemal des aufzukléaren und da-
mit auf die Spuren der Nanduskirche kommen.

* In den Regionen, in denen die Nandus-Kirche schon uber einen
gewissen Einfluss verfugt, bietet es sich an, den Geweihten als reisen-
den Lehrer oder als Diplomaten einzusetzen, um besagten Einfluss zu
festigen und neue Anhanger zu gewinnen - was ihn leicht in Konflikt
mit der Obrigkeit oder traditionalistischen Kirchen bringen kann.

» Um das freie Denken zu fordern, kann es bisweilen nétig sein, auf
den Pfaden St. Xeledons zu wandeln und allzu unerleuchtetes Schrift-
tum ‘'kreativ zu manipulieren’, erleuchtetes Schrifttum zu verbreiten
oder die Weisheit mittels eines selbst geschriebenen Theaterstiicks zu
verbreiten.

[MoKOSCHA-GLAUBIGE [TORBARDEI

» Winkt der Sippe ein besonders gutes Geschéft, so kann es sehr wohl
sein, dass der Norbarde auch zu entlegensten Orten reist, um es im
Sinne der Seinen abzuschlief3en. Dabei kann er in allerlei Unannehm-
lichkeiten und Gefahren stolpern, und auch auf seine Abenteurer-
gruppe stof3en.
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» Maglich ist aber auch ein Beginn des Abenteuers zwischen den Zel-
ten der Norbarden: Die Sippe hat einen guten Handel abgeschlossen.
Uber Nacht aber ist einer der Handelspartner (denen man das Gast-
recht nach abgeschlossenem Handel gewéhrte) mit der Ware auf und
davon - und hat nicht nur die Sippe sondern auch seine vermeintli-
chen Kollegen (die Heldengruppe) um einiges Geld und Gut erleich-
tert. Was tun? - Ihnen nach!

PEraine

* Peraine wird bel vielen Siedlern verehrt, auch im Svelltland. Ob-
wohl vielerorts an das Nebeneinander gewdhnt, stellen die Orks zu-
weilen eine Bedrohung dar - Gelegenheit fur Helden, Heiligtiimer zu
beschiitzen, Geweihte zu befreien und Ahnliches.

e llsur ist nicht nur eine letzte Bastion gegen die Schwarzen Lande,
die Stadt beherbergt auch wichtige Peraine-Heiligtimer. Unter keinen
Umstanden diirfen diese den Schergen Xeraans in die Hande fallen -
eine Aufgabe fiir erfahrene Recken, die weder den Tod noch Ddmonen
furchten.

* Auch der Dreischwesterorden bietet sich an, wenn man ein Szenario
rund um die Schwarzen Lande spielen will. Durchintensive Siedlungs-
bemiihungen an den Grenzen werden dringend Beschiitzer gebraucht.
Mdoglicherweise will der Orden gar Hilfe fir den Tobrischen Wider-
stand in die Schwarzen Lande hinein schmuggeln.

« Selbstverstandlich gibt es auch immer wieder Expeditionen, die auf-
brechen, um die Schale der wundersamen Heilung zu finden - wo auch
immer diese verborgen sein mag. Diese Queste bietet sich as eine lang-
fristige Motivation hervorragend an, in deren Verlauf einige andere
Abenteuer warten.

Praios

Als Vertreter von Recht und Gerechtigkeit bieten sich Praios-Geweih-
ten viele Abenteueransétze:

« Ein Bote bringt die Nachricht, dass ein kleines Dorf von merkwir-
digen Ereignissen (Missgeburten, Kornféule, etc.) heimgesucht wird.
Wenn der Praios-Geweihte ankommt, ist der Mob inzwischen bereit,
eine 'Hexe' auf den Scheiterhaufen zu stellen. Kann der Diener des
Gotterfiirsten den wahren Schuldigen finden?

o Auf dem Pilgergang nach Punin zum Geburtshaus des Heiligen
Gilborn verschwinden immer wieder Kleinigkeiten aus dem Gepéck
der Pilgergemeinschaft. Nachforschungen bringen zu Tage, dass mit-
nichten ein Pilger die Diebstéhle begeht, sondern ein Kobold, den der
verdrgert hat. Wie kénnen die Pilger den Kobold besénftigen?

» Mdglicherweise wird der Praios-Geweihte einer Heldengruppe zur
Seite gestellt, die einen Mord untersuchen soll.

» Andererseits hat vielleicht die Inquisition Verdacht geschopft, dass
in einer Baronie unheilige Praktiken des Namenlosen betrieben wer-
den. Ist es versuchtes Bauernvolk, oder gar die Herrin der Baronie
selbst? Oder gerét der Praios-Priester gar in eine Intrige, die die Baro-
nin der Ketzerei bezichtigen soll?

« Berichte aus einer abgelegenen Region munkeln von einem duste-
ren damonischen Artefakt. Selbstredend wird ein Praios-Priester aus-
geschickt, die Gerlichte zu untersuchen und das Artefakt zu zerstéren
(oder in die Stadt des Lichtes zu bringen!).

PHEX

Ein Phex-Geweihter benttigt eigentlich keine Einladung zum Aben-
teuer, er macht sie sich selbst. Doch bisweilen sucht das Schicksal nach
Helden:

 Ein Fasarer Dieb/Einbrecher der Beni Fessir hat sich den Heimatort
des Phex-Geweihten zum Territorium fir seine nachste Grofitat aus-
gesucht. Bald sieht sich der Held von den Taten des Fremdlings tber-
trumpft ...

* Eine Prinzessin ist entfuihrt worden, just, bevor sie den Prinzen hei-
raten sollte. Viel wichtiger aber ist die Belohnung, dieihr Vater fir ihre
wohlbehaltene Rickfuhrung auf seine Burg ausgesetzt hat: einen
prachtvollen Tirkis in Form eines Halbmondes ... Ob die Braut den
Prinzen heiraten will oder nicht, interessiert da fast gar nicht mehr.

« "Hilf dir selbst, dann hilft dir Phex," heif3t es so schon. Was aber,
wenn man angeblich in flagranti bei einer Tat ertappt wird, die man
gar nicht begangen hat? Dann braucht man eventuell doch anderer
Leute Hilfe ...

* In Trallop brechen die Novizen alljéhrlich zu ihrer Weihe in die
Barenburg ein. Doch dieses Mal lief? einer das Herzogenhorn Fantholi
mitgehen - und nun ist er verschwunden...

RastuLLaH

Der Rastullah-Glaube ist nicht an eine Rasse oder Kultur gebunden,
doch die meisten Rastullah-Gl&ubigen leben im Kalifat.

« KalifMalkillah 111 sendet K&mpfer aus, die bei Rennen und Turnie-
ren den Ruhm des Glaubens mehren sollen.

« In den Querelen zwischen Kalifat, Aranien, Khunchom, dem de facto
unabhangigen Sultanat Gorien-Rashdul, und dem Reich des schwar-
zen Dolguruk von Thalusa kann eine Heldengruppe an Feldziigen
teilnehmen, Anschlége vereiteln, Entfihrte befreien, oder oft gepliin-
derte Dorfer bewachen.

* Jemand, dem in Keft die Blutrache droht, beauftragt die Helden,
nach Keft zu reisen und auf dem Feld der Offenbarung einen Brief an
Rastullah zu verlesen (siehe GKM 130f.). Der Brief wird unterwegs
mit einem Teil des Gepécks gestohlen und muss zuriickgeholt werden.
Dabei wird er gedffnet, und die Helden stellen fest, dass sich ihr Auf-
traggeber bel Rastullah fiir ein Verbrechen entschuldigen will, das sie
vielleicht noch verhindern kénnen, wenn sie eiligst umkehren. Oder
der Brief féllt den Blutréchern in die Hande und zeigt ihnen, wo ihr
Feind wohnt.

RaHja

Rahja-Geweihte haben meist einen wirklich guten Grund, um auf Rei-
sen zu ziehen, um so mehr, wenn es sich um ein Abenteuer handelt...
« Ein herzloser Adliger in Weiden steht in dem Ruf, aufgrund uralter
Gesetze vom lus Primae Noctis, dem Recht der ersten Nacht seiner Leib-
eigenen in unstatthaftem Umfang Gebrauch zu machen. Vielleicht
kann ihn die Rahjani davon abbringen?

* Das Fest der Freuden steht an, und viele Rahja-Geweihte, Gaukler
und Héandler reisen nach Belhanka. Im Getlimmel der lieblichsten Stadt
des Lieblichen Feldes wird ein Mann von einer Rahja-Priesterin mit
ihrem Seidenschal erwirgt - und die Kirche stellt den Abenteurern
bei der Aufkléarung des Falles eine Rahjani an die Seite.

« Eine Lieferung geweihten Tharfs wird auf ihrer Reise nach Festum
Uberfallen, der Wein gestohlen. Wer vollbringt ein solches Sakrileg, und
was hat er mit dem Wein vor?

Ronpra

Als Verteidiger der Zwolfgottlichen Kirchen haben es die Rondra-Ge-
weihten nicht schwer, Abenteuern zu folgen:

* Ein Zug Rahja-Geweihter mdchte ins Svelltland zum Heiligen Wein-
stock von Tiefhusen pilgern und braucht Schutz. Natirlich werden sie
von Rahja-Kavallieren begleitet, doch es wurde auch um Unterst(it-
zung durch die Rondra-Kirche gebeten...

« Eine Rondra-Geweihte soll eine Botschaft vom Schwert der Schwer-
ter zu den Amazonen der Burg Y eshinna tiberbringen. Dann wird von
einem unheiligen Artefakt in der Nahe der Burg gewarnt. Die Rondra-
Geweihte wird eingeladen, die auserwahlten Amazonen zu begleiten,
das Artefakt zu zerstoren...

» Aufeinem Adelsturnier wird ein Teilnehmer von einer scharfen Lan-
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zenspitze getdtet, obwohl nur Turnierlanzen zugelassen waren. Die
Rondra-Geweihte wird gebeten, dieses Ereignis zu untersuchen
und den Schuldigen zu bestrafen.

« Ein Schwarzer Ritter peinigt seine Leibeigenen und gilt als un-
bezwungen im Schwertkampf (oder im Lanzengang). Kann
die Rondra-Geweihte ihn herausfordern, im Kampf bezwin-
gen und die Bauern von ihrem allzu harten Joch befreien?
 In Arivor ist eine Reliquie Rondras gestohlen worden.
Wer sie von der gefahrvollen Queste zum Loch Harodrdl
wiederbringt, hat sicherlich eine Queste im Sinne der Her-
rin bestanden!

RUR_ & GROR

« Die Riickeroberung Maraskans ist vordringlichste Aufga-
be. Dazu gehdrt zum Beispiel der Schutz der Hochgeweihten |
im Shikanydad, der Kampf gegen die alljahrliche schwarz- N
maraskanische Diskusstafette oder die Riickeroberungvon |
Abschriften der Heiligen Rollen.
* Wirklich tollkiihne Helden kdnnten auf die
|dee kommen, dass Nedimajidavon Tuzak, Kom-
turinvon Boran- und Hauptverantwortliche
fir die Pervertierung des Rur und Gror
Glaubens in einen Belhalhar ge-
falligen Kult besser tot as frei in
Boran aufgehoben sei. #
« Die junge Hochgeweihte Milhibethjida ist einer der wenigen Men-
schen, die von der Existenz der Skrechu wissen. Personliche Bekannte
oder gezielt ausgewahlte Fremde konnte sie in die Maraskankette schik-
ken, um mehr Uber Motivation und Ziel dieses Wesens herauszufin-
den, zuvorderst jedoch, um zu klaren, ob es noch Teil der Schonheit ist
oder (wie von der Priesterin gemutmaldt) ein weiterer Feind Deres.
 Auch abseits von Maraskan finden sich zahlreiche Betétigungsfel-
der: Prophezeiungen aus den Heiligen Rollen kénnen das Interesse
der Priesterschaft auf einen Helden lenken, oder als Ausldser von
Questen dienen. Denkbar wére ein Auftrag zur Bergung von Abschrif-
ten der Heiligen Rollen aus dem Besitz der Praios- oder Hesinde-Kir-
che. Auch die personliche Sinnsuche eines Priesters, sei es nach einer
der 64 Fragen des Seins oder nur die Klarung der Frage, ob Orks und
Oger Teil der Schénheit sind oder nicht, bediirfen vielleicht der Hilfe
der Helden.

« In Aventurien haben sich einige kleine Gemeinden nicht maraskan-
stammiger Rur-und-Gror-Glaubiger gebildet, zumeist um Veteranen
der mittelreichischen Besetzung. Die Bitte eines besorgten Vaters, sein
Kind von 'solcher Ketzerei' abzuhalten, mag je nach religidser Zusam-
mensetzung der Heldengruppe unterschiedlich behandelt werden.

« Eine ganz neue Aufgabe fiir rur-und-gror-glaubige Helden mag die
Organisation einer maraskanischcn Hochzeit, beispielsweise in den
Nordmarken, darstellen.

Weitere mogliche Szenarien finden Siein der Box Borbarads Erben.

SWAFIIR_

* Die Gegner des Gottwals sind reich an Anzahl, sie sind fremdartig
und verschlagen (echsische Kultisten), sie verfiigen Gber finstere Zau-
ber (Charyptoroth-Paktierer) oder grofie militarische Macht (diealan-
fanische Flotte) - genau die Herausforderung, dieein Swafnir-Geweih-
ter sucht.

« Aus dem abgelegenen Hinterland Thorwals wird von grasslichen
Bluttaten berichtet. Ist eseine marodierende Orkbande, einwildes Tier,
sind es Ghule aus den Mooren - oder ein friedloses Swafnir-Kind, das
zur inneren Ruhe zuriickgebracht werden muss? (Hieraus kann sich
ein Szenario entwickeln, dasleicht die Ausmal3e des Beowul f-Epos oder
der Handlung des '13. Kriegers annehmen kann.)

« Fir eine rein thorwalsche Gruppe mit einem Swafnir-Geweihten,

einer Skaldin, einem Zauberer der Runajasko und einer Seefahrerin
bietet sich ein Ausflug in dieVergangenheit der Hjaldinger an. Noch
sind nicht alle Landestellen der Friihzeit entdeckt, und auch viele
Zauberrunen harren noch ihrer Entdeckung.
« Ein bei Enqui angespililter, toter Pottwal weist viele Wun-
den auf, die nur von Harpunen herriihren kénnen. Betrei-
ben die Horasier auf den Ol portsteinen doch verbotenen Wal-
fang, oder wurde der Bruder Opfer einer Bluttat der Scher-
gen Gloranas?
,‘1 Travia
% | * Die Bekehrung der letzten aventurischen Heiden zu den
s Zwolfen und insbesondere einem Traviagefalligen Lebens-
"-f- wandel ist der Kirche ein grofRes Anliegen. Was liegt da
' naher, alseine Geweihtein Begleitung einiger Pfad-
finder und Beschiitzer zu den Elfen, Fjar-
ningern, Nivesen oder Shokubunga zu
schicken?
« Eine Hochzeit in einem abgelegenen Dorf ohne
eigenen Tempel ist ein anderer guter Reisegrund
fir eine Travia-Geweihte.
. * Kurz vor der Hochzeit wurde der Braut
5 =, dasererbte Brautkleid entwendet oder dem
Brautigam das selbst bestickte Tischtuch,
das bei der Feler prasentiert werden sollte und mit dem er schon vor
dem ganzen Dorf geprahlt hat. In aller Eile missen die Helden das
gute Stiick finden und unversehrt aus den Klauen einer Nebenbuhle-
rin retten.
» Wenn eines braven (und spendablen) Biirgers Ehefrau mit dem Ge-
liebten nach Al'Anfa durchgebrannt ist, kdnnte die Travia-Kirche sich
berufen fiihlen, nach der Dame suchen zu lassen und sie moglichst
zur Riickkehr zu Uberreden.
* AuchinAventurien denkbar: Ein altes, hilfloses Ehepaar in Darpatien
hat in kurzer Zeit ale Kinder im Krieg gegen die Schwarzen Lande
verloren. Nur ein Sohn ist noch Ubrig und wird tatséchlich von der
Armee entlassen. Aber er muss erst mal aus heftig umkampftem Grenz-
gehiet herausgeholt werden.
» Der warmen Farbe wegen sind viele Sakralgegenstande der Travia-
Kirche aus Kupfer gemacht. Kupfer ordnen andererseits die Orks ih-
rem Gott Tairach zu. Wahrend des Orkkriegs wurden viele geweihte
Gegenstande verschleppt, andere irgendwo im Wald versteckt und ver-
graben, und warten seitdem auf ihre Bergung.
« Als Seelsorgerin von Straflingen, Bettlern oder Stra3enkindern kénn-
te eine Geweihte von einem geplanten Verbrechen erfahren, das sie
natiirlich verhindern will.
» Andererseits kdnnte eine weichherzige Geweihte K erkerinsassen, von
deren Unschuld sie iberzeugt ist, zur Flucht verhelfen oder fir sie
biirgen, wenn sie auf Ehrenwort freigelassen werden sollen, um ihre
Unschuld zu beweisen — womit die Geweihte dann ihre Heldengruppe
gefunden hatte. Auch Uber das Tempelasyl kann eine Travia-Geweihte
gut ihre zukiinftigen Gefahrten kennen lernen.

Tsa

« Pilgernde Tsa-Glaubige dirfen Dragenfeld nicht betreten. Treiben
Praios- und Hesindekirche, die den Zugang zur Wiistenei bewchen,
falsches Speil oder droht eine wirkliche Gefahr? Vielleicht kénnen die
Helden helfen, vor allem, wenn sich die Tsa-Glaubigen parout nicht
von ihrem Vorhaben abbringen lassen wollen?

 Ein Dorf in der Nahe Vallusas direkt an der Grenze wurde gerade
befreit. Eine idealistische Tsa-Geweihte beginnt mit dem Wiederauf-
bau des dortigen Tempels. Neben Ausriistung braucht sie daf ir vor al-
lem Schutz.

« Einige Echsen sind in einen TsaTempel eingebrochen und haben
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ein Artefakt gestohlen, das einst angeblich ihrer Gétzin Zzah gehérte.
Wie reagieren die Helden?

* Bis heute ist unbekannt, dass die Skrechu den Splitter der Asfaloth
besitzt. Aber die Helden kénnen auf Maraskan dennoch mit einer
Mutation 'gesegnet’ werden.

* Eine Geweihte der Tsa ist in der letzten Zeit sehr sonderbar gewor-
den. Sie sagt, sie arbeite an einem grofRRen Kunstwerk - und hat zu die-
sem Zwecke eigens eine alte Lagerhalle angemietet, die sie nun kaum
noch verlasst, zu der sie niemandem Zutritt gewahrt, und aus der die
zu Anfang neugierigen - und mittlerweil e diesbeziiglich verstérten und
verunsicherten - Geweihten sonderbare Geréusche vernommen haben.
Die besorgten Geweihten bitten eine Vertrauen erweckende Helden-
gruppe um Hilfe.

UCURj

« Nach Erhalt einer fir ihn besonders wichtigen Nachricht tritt manch

AnimistiscHe KuLTuRED

Ihre starke Bindung an Sippe und Stamm legt bei Schamanen und Prie-
stern der animistischen Kulturen besonderes Gewicht auf die Frage nach
dem Beginn der Abenteurerlaufbahn. Neben den hier présentierten
Szenariovorschldgen finden Sie daher weitere Anregungen und Ideen
dazu bei der Beschreibung der einzelnen Schamanen.

Darna-IMlepizinmann

« Die kleine, kaum achtjahrige Ake-lya zeigt einen unseligen Hang
dazu, mit ihren ungewohnlich starken Zauberkréaften vorwiegend an-
dere zu krénken oder gar zu verletzen. Die Sippe vermutet, dass ein
boser Geist von ihr Besitz ergriffen hat, und steht kurz davor, sie zu
verbannen. Der junge Schamane kann zwar keine Besessenheit fest-
stellen, doch erzahlt ihm Ake-lya in wirren Worten von einer unheim-
lichen Hohle, zu der es sie seit Monaten immer wieder hinzieht.

DsCcHUNGELSTamm-

Mepizinmann

* Der junge Medizinmann wird von

Sklavenjagern im Auftrag eines skru-

pellosen Mengbillaner Handlers ent-

fahrt. Er verlangt von dem Schama-

nen, ihm das Geheimnis der Boa-

bungaha-Herstellung zu entlocken

hofft (Alternative: ... seine wahnsin-

nig gewordene Frau zu heilen, bei der

bereitsalle Medici und Boroni versagt

haben).

* Die Tochter des Hauptlings wurde
von einem wilden Tier schwer verletzt
und hinkt seitdem am linken Bein. Der jun-
ge Medizinmann der Sippewird dazu aus-
erkoren, sieins heilige Ta Kun-Kau-Peh
zu begleiten, wo man sich von der be-
rihmten Take-Ca Heilung verspricht.

FErkina-TIURATISHAR_

* Die Geister missen erzirnt sein,
denn die heilige Quelle der Sippe ist
versiegt. Besteht ein Zusammenhang
mit den zahlreichen Wiihlschraten,

ein Geweihter der zwdlfgéttlichen Kirchen fir ein Jahr den Ucuriaten
bei. Auf diese Weise bezeugt er den Gottern seine Dankbarkeit, muss
in seinen Prinzipien aber womdglich sehr umdenken, um im unge-
wohnten Umfeld bestehen zu kénnen.

« Als Herold kommt ein Ucuriat weit herum. Ein Botendienst kdnnte
ihn nahe an den Schwarzen Landen vorbei fiihren oder gar ein Stlick
hinein. Daer sich nicht verstecken oder verleugnen darf, kann es span-
nend werden, wenn er auf Séldner der Heptarchien trifft: Ist noch ein
Funken Gétterfurcht in ihnen, so dass sie ihn (nicht ohne arge Schma-
hungen) ziehen lassen, oder muss der Ucuriat im Rahmen seiner Mit-
tel die Uberbringung der Botschaft anders gewahrleisten ...?

* Der vertrauliche Empfénger einer Botschaft ist nicht aufzufinden.
Wohin ist er verschwunden?

* Der Ucuriat wird gebeten, in einem Streit zwischen zwei Tempeln
verschiedener Zwolfgétter zu vermitteln. Beide Parteien glauben sich
natiirlich im Recht. Um ein neutrales, gerechtes Urteil fallen zu kén-
nen, mussen erst einmal Fakten gesammelt werden.

die in letzter Zeit beobachtet wurden; fliehen diese womdglich vor
irgendetwas? In einer alten zwergischen Mine, die seit Urzeiten tabu
ist, scheint etwas Magisches vorzugehen.

* Die Krieger des Stammes haben Schmuggler Gberfallen, die Uber
einen Gebirgspfad verbotene Rauschmittel ins Mittelreich bringen
wollten. Der Schamane hat diese Trénke und Pulver ausprobiert, und
siegewahrten ihm stérkere und klarere Visionen als alle Krauter seiner
Heimat - er will unbedingt mehr davon. Der Stoff soll aus einem fer-
nen Land namens Al'Anfa stammen.

FiarRMinGSCHER_SKULDUR_

* Zu Ehren Frunus erklettern Fjarninger die héchsten Berggipfel. Nun
hat eine durchreisende Firun-Geweihte erzahlt, in Raschtulswall und
.. Ehernem Schwert gébe es Berge, die noch
E- viel hoher und eisiger seien als die der
== Nebelzinnen, und die womdglich noch
nie ein Mensch bezwungen habe.
« Mammuts gelten den Fjarningern as
'i,,“ weise, und sie meiden das Eisreich
Gloranas. Ein Skuldur, dem das auf-
fallt, kénnte schlieflen (obwohl auch
andere Erklarungen denkbar wéren),
dass das Eisreich Frunu nicht geféllt,
sondern vielmehr dazu da ist, doch
bek&mpft zu werden.

GjALSKERLATIDER_
BrenocH-DUm

e Der D{n-Brenoch-Din ist gestor-
ben. Sein Nachfolger will nun rituell
Herzund HirndesToten verspeisen,
da es sein Wissen auf ihn (ibergehen
|&sst. Doch in der Nacht vor dem Ri-
tual wird das Dorf Giberfallen und
hernach ist der Leichnam verschwun-
den. Also folgt der Schamane den
Spuren ...

* Eine fremde Abenteuergruppe
kommt (offensichtlich mit einer Mi-
schung aus Furcht und Widerwillen)
in ein Dorf der Gjalskerlander. Bei



sich haben sie eine alte Schriftrolle, die in der Sprache der Gjals-
kerlander verfasst ist und die die Gruppe bislang nicht hat entschliis-
seln konnen. Der Inhalt ist derart erschitternd, dass ein Schamane mit
der Gruppe gesandt wird, um der in dem Dokument ausgelegten Spur
nachzugehen.

GosBLin-ScHamanin avs Festum

 Ein tolldreister goblinischer Einbrecher hat die Amtskette der
Adelsmarschallin gestohlen, um sie seiner Liebsten zu schenken. Wenn
das publik wird, gibt es in Festum ein Gobiin-Pogrom. Also muss noch
vor dem néchsten Staatsakt die Kette so unaufféllig zuriickgebracht
werden, damit niemand merkt, dass sie je verschwunden war.

* Mantka Riiba, oberste Schamanin der Festumer Goblins, ist auch
die ungekrénte Konigin der Schmuggler dieser Stadt. Eine junge
Schamanin kénnte als ihre Vertrauensperson eine Lieferung teurer
Waren begleiten oder beauftragt sein, im Ausland neue Handel spart-
ner zu gewinnen.

GOBLIN-STAMMESSCHAMATIIN

« Mit einer rein goblinischen Heldengruppe tritt die Schamanin einer
Bedrohung fir ihren Stamm entgegen, beispielsweise Elfen, Nivesen
oder Ordensleuten vom Dreischwesternorden, die den Goblins das
Land streitig machen. Oder sie versucht, eine Kulthéhle, die von
Galottas Schergen besetzt wurde, zurlickzuerobern.

* In einem schlimmen Hungerjahr ist ein Tell des Stammes nach
Al'Anfaausgewandert — ein paar Sklavenhéndler waren dabei 'behilf-
lich'. Leider wurde die Schamanin an eine andere Plantage verkauft
als ihre Verwandten. Gemeinsam mit einigen Menschen wagt sie die
Flucht.

GRAVESH-PRIESTER_

* Nur wenige Klumpen hatte der Mensch von diesem seltsamen Erz
mit sich gefiihrt, als er von den Kriegern gefangen genommen wurde.
Nur gut, dass der junge Gravesh-Priester sie gleich an sich nehmen
konnte! Der Schamane hatte mit der Opferung des Gefangenen schon
genug anrichten, denn nun wiirde er wohl nie erfahren, wo dieser das
wundersame Gestein aus dem Fels geholt hatte. Nie hatte er ein Metall
geldutert, das sich so leicht bearbeiten lie3 - eswar elastischer und doch
hérter als sein bester Stahl. Nein, irgendeinen Weg muss es geben, um
die Spur des Menschen zurlickzuverfolgen!

Miniwatu-MMepizinmann

« Die versklavten Eingeborenen werden unruhig, seit man eine Gruppe
gefangener Weil%er zu ihnen auf die Plantagen geschickt hat. Entwe-
der es gelingt dem jungen Schamanen, flr Ordnung zu sorgen, oder
sorgt dafir, dass die Aufwiegler verschwinden — dann sollte er selbst
sich bel seiner Sippe aber auch nicht mehr blicken lassen.

« Schehalya, der Sonnenbruder von Sukkuvelani, hat durch seine neu-
en Sklaven von einer der erlesensten Freuden der Zivilisation gehort:
Sie nennt sich 'Ferrara-Kutsche' und soll im 'Mittleren Reich' ein wah-
res Konigsgut darstellen. Nun schickt er den jungen Medizinmann los,
ihm ein oder zwei davon zu besorgen. Als Unterstiitzung stellt er ihm
jene Handvoll Sklaven zur Verfligung, die scheinbar so gut Uber das
ersehnte Gut Bescheid wissen.

[Mivesen-ScHamanin (Kaskjv)

« Die nivesischen Schamanen wissen nur allzu gut, dass nur die Stérk-
sten Uberleben, lasst doch die Sippe in schweren Zeiten und wenn es
nicht anders geht alte und schwache Mitglieder zurtick. In der letzten
Nacht aber hatte die Schamanin eine Vision, die sich tags darauf er-

flllt: Die Sippe stof3t auf eine Gruppe bewusstloser, schwer verletzter
und halb erfrorener Fremder (die zukinftige Heldengruppe der
Schamanin). Ihr Schicksal, so sagte es die Prophezeiung, sei eng mit
dem der Sippe verkniipft; ihr Tod werde der Sippe Unheil bringen. Die
Schamanin weil3, dass es der Tod der Sippe wére, wenn alle blieben. Es
ist zu kalt, die Nahrung ist knapp. Sie bleibt mit einigen Krautern und
einem geringen Vorrat allein zurlick, um die Fremden zu pflegen...

* lloinen Schwanentochter, Tochter der halbgéttlichen Ifirn, kampft
in wolfischer Gestalt mit ihrem Rudel gegen den grausamen Griff
Nagrachs. Einem Ruf der Schwanentochter werden auch Nivesen-
Schamanen ohne zu zégern folgen.

Rikai-PRIESTER.

* Ein orkischer Krieger darf sich keinen Moment der Schwéche erlau-
ben — auch nicht gegentiber den Frauen seiner Sippe. Allerdings sind
nicht ale Orks mit Ubermé&Riger Manneskraft gesegnet, und manch
einer mag das Gericht allzu wortlich nehmen, die Diener Rikais hétte
fir jedes Leiden das rechte Kraut. Wehe aber dem Priester, der dann
nicht helfen oder (noch schlimmer) das Geheimnis nicht fur sich be-
halten kann.

Stammes-AcHAZ

« Einige Mitglieder des Stammes haben eine geheime Sekte gebildet
und huldigen dort nur einem einzelnen H'Ranga. Dadurch miissen
auf Dauer die anderen Stammes-H'Ranga aufmerksam werden. Es gilt
nun, die Mitglieder zu identifizieren und ihnen die Gefahren ihres Tuns
zu erkléren oder sie im Zweifelsfall mit Gewalt aufzuhalten.

« Ein neues Wesen ist in der Umgebung des Dorfes aufgetaucht. Nach
den Beschreibungen konnte es ein H'Ranga mittleren Ranges sein. Dies
muss Uberprift und anschliefend miissen auch gewisse Opferungen
vereinbart werden. Der Weg zu den H'Ranga ist geféhrlich, und der
Schamane braucht kampfstarke Begleitung oder ist im Moment so
schwach, dass er nicht eigenstandig laufen kann.

TairacH-PRIESTER.

 Der alte Tairach-Priester der Sippe ist schon seit vielen Jahren ein
Sklave des Rauschkrauts. Als nun der Rikai-Priester ohne einen Nach-
folger seinen Gang zu Tairach antrat, ging auch das Wissen um die
Zucht und Verwendung dieser Pflanzen verloren. Darum schickt der
von seiner Sucht niedergestreckte Schamane seinen Schuler aus, um
entweder eine grofie Menge des Krautes zu beschaffen — oder aber ei-
nen kundigen Rikai-Priester zu finden.

« Die Aufgabe eines Tairach-Priesters ist die Bewahrung der Erinne-
rungen, nicht die Suche nach Wissen. Das heif3t aber noch lange nicht,
dass die Erzéhlungen eines gebildeten Menschensklaven nicht die
Neugier eines jungen Schamanen wecken kénnten: Erzdhlungen von
einem 'Land des Mondes' etwa (Almada), oder von einem 'Himmels-
auge', das einem Wunder des Firmaments bis auf Armesweite heran-
holt (Teleskop in den Goldfelsen) ...

Tocamvuyac-NMepizinmann

» Weitab von jeder Kiiste hat man eine Handvoll Schiffbriichiger auf-
gelesen. Seither werden sie unter strenger Obacht gepflegt. Doch schei-
nen sie bse Geister auf das FloR gebracht zu haben: Die Kaninchen
sind allesamt krank geworden, und auch das Gemiise auf der mitge-
fhrten Schilfinsel gedeiht nicht mehr recht.

Der alte Medizinmann und FloR¥fuhrer will die Geretteten daher bei
der néchsten Insel an die Miniwatu verkaufen. Doch seinen jungen
Schiiler plagt das schlechte Gewissen: Kénnte fiir das Ungliick nicht
sein vergeblicher Versuch verantwortlich sein, den Krankheitsgeist der
hiibschen jungen Weif%en auszutreiben?
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« Eine Fehlentscheidung des Medizinmanns hat die Sippe um ein Haar
in die Hande von Sklavenjégern getrieben. Nun soll er bei néchster
Gelegenheit ausgesetzt werden - es sei denn, er kann seine Sippe bis
zur néchsten Kiiste davon Uberzeugen, dass die Geister doch mit ihm
sind. Vielleicht sind ihm diefremden Schiffbriichigen dabei behilflich?

TrorLzackeEr-ScHamane (ScHOCHZUL)

 Der Schamane stof3t bei der Kréutersuche in der Néhe seines Lagers
auf einen schwer verletzten Troll. Der Sterbende bittet den Schama-
nen, seinen Bezwinger aufzuhalten, er habe Schreckliches vor. Die Spur
fihrt den Schamanen [an einen Ort nach Wahl des Meisters]. Dort
kann der Schamane allein nicht bestehen. Er sucht nach Helfershel-
fern, dieihm bel seiner Aufgabe zur Seite stehen kbnnten und stoft auf
seine Heldengruppe.

Mepizinmanmn DER_ VERLORENEND STAmMME

« Ein Geweihter eines Zwolfgotterkultes ist im Dorf eingetroffen und
versucht nun eifrig, die 'Unglaubigen’ zu missionieren und vom
animistischen Weltbild abzubringen. Der Schamane muss sein miih-
sam erworbenes Ansehen verteidigen und vielleicht sogar zu drasti-
schen Malnahmen greifen, um die Geister nicht zu erzirnen.

 Nach einigen fehlgeschlagenen Ritualen werden in der Sippe Zwei-

fel an den Fahigkeiten des Schamanen laut. Da der Vorrat an Schnaps
und Waffen jedoch zu Ende geht, beschlief3t der Hauptling, der junge
Medizinmann solle sich durch einen gelungenen Handel beweisen.
Er schickt ihn mit einem Schrumpfkopfvoll Boabungaha als Tausch-
ware zur néchsten Siedlung der Weif3en.

WaLrpinser-UtvLvu-ITlepizinmann

 Die Geister der Wogen sind erzirnt und spllen Nacht fir Nacht
grausam entstellte Meerestiere an den Strand, die nach nur wenigen
Augenblicken verenden. Der Grund fir ihren Zorn muss das Schiff
voller WeilRer sein, das nur einen Tagesmarsch entfernt auf die Koral-
lenbénke aufgelaufen ist. Doch soll man den Fremden nun helfen, die
Insel schnellstmdglich wieder zu verlassen, oder kdnnte ihr Opfer die
Nachtschwarze Herrin eher besanftigen?

« Die letzte Blutfehde hat eine schreckliche Wendung genommen: Als
die Krieger den grausamen Awo-Kimba einen Hinterhalt legen woll-
ten, hat deren ater Medizinmann ihnen die bosen Geister der Verwir-
rung in die Leiber fahren lassen. In ihrem Wahn aber haben sie das
Totendorf der eigenen Sippe betreten und dort gewditet wie briinstige
Brillaffen. Nun liegt esam Schamanen, im tabuisierten Totendorf nach
dem Rechten zu sehen: Er muss die verwirrten Krieger beruhigen, ih-
nen die Verwirrungsgeister austreiben und vermutlich auch die Grab-
ruhe der Toten wiederherstellen.
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