8. Das Buch Feuer

Gotter tuna Kulte

Eins ist die Zahl des Anfangs, am Beginn der
Welten war alles eins und Eins ist die Zahl des
Endes, am Schluss der Welten wird alles wieder Eins
seirt.

Doch Vier ist die Zahl dazwischen, der ewige
Kreislauf der acht Elemente.

Die Schar der Seelen ist unendlich, immer groff und
wird nie erloschen, war zu Anfanyg schon ewiy.

Das Gottliche hat die Welt aus dem Gefiige von
Anfang und Ende herausgerissen, Ursache folgt auf
Folge folgt auf Ursache und fiihrt zu einer neuen
Folge.

Dieser grofle Kreis schliefit sich in der EwigKeit, es
gibt nie wieder einen absoluten Anfang und im Ende
nur mit dem Tode der unsterblichen GottlichKeit.

- unbekannte Quelle
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In diesem Abschnitt sollen die groBeren Religionen in
Reinstform  vorgestellt werden - es werden Inhalte,
Priesterschaft, Gotteshduser und Gebote vorgestellt, die
reprdasentativ  fiir die Gesamtheit der Gldubigen stehen,

sozusagen den Durchschnitt bilden.

Religion ist ein schwieriges Terrain und man sollte sich vor
allzu groben Verallgemeinerungen hiiten. Was wir hier
vorstellen, ist nie der Weisheit letzter Schluss, wird fast nie bis
ins letzte Glied von allen Gldubigen befiirwortet. Der Tatsache,
dass gerade nach der Katastrophe in der zersplitterten Welt
Ta'Ran kaum mehr einheitliche Vorstellungen von Religion
herrschen wird in den Kulturbeschreibungen Rechnung
getragen. Dort werden dann regionale Unterschiede und
Besonderheiten vorgestellt.

In den meisten Kulturen Ta'Rans nimmt die Religion keinen
extrem hohen Stellenwert mehr ein, besonders bei den
Menschen hat sich das Blatt so gewendet, dass die Leute mehr
auf sich selbst als auf die Einhaltung und Ehrung religiser
Vorschriften bedacht sind. Dennoch konnen iiberall religiose
Fanatiker leben, die so brennend glauben, dass sie locker die
Nachlidssigkeit von zwanzig anderen Taranern aufwiegen.

Viererkult (Innusismus): Die
groBen Prinzipien der Menschen

Die Menschen teilen ihre Gotterwelt in 4 grofe Aspekte auf:
Erschaffung, Bewahrung der Schopfung, Zerstérung des Alten
und Todgeweihten sowie das Chaos. Alle vier Gottheiten
arbeiten mehr oder weniger zusammen, halten die ganze Welt
im ewigen Gleichgewicht, alles flieBt vom einen zum anderen.
Wenn zum Beispiel die Zerstéorung wegfiele, wiirde immer
alles neugebildet werden, ohne dass das Veraltete beseitigt
wiirde...

Normalerweise streiten ich die Gelehrten, ob man diese
Vierteilung nun erartig interpretiert, dass sie die einzelnen
Aspekte einer einzelnen hoheren Entitdt, als vier einzelne
Entitidten oder vier Einzelgotter ohne Personifizierung (oder
laut den Hagisch, deren Schule sich von den anderen vor
Jahrhunderten abspaltete, als vier personifiezierte Einzelgotter)
betrachten soll. Je nachdem, welcher dieser Schulen man
angehort, verehrt man die Prinzipien anders und versteht die
Religion in gewissem Sinne unterschiedlich, sieht sich jedoch
in einer groflen Glaubensgemeinschaft mit den anderen
Viergottergldubigen - einzig die Schule der Hagisch (ehemals
der Birscham) wird mitunter von den eher traditionellen
Ausrichtungen abgelehnt.

Geschichte des Kultes

Genau betrachtet handelt es sich bei dem Viererkult um eine
gestiftete Religion zuriick, da sie auf den sagenumwobenen
Kaiser Innus zuriickgeht, der sie in einem Akt der Erleuchtung
im Jahre 3812 v. GK ins Leben rief, um den Religions-
mischmasch seiner Untertanen in geordnete Bahnen zu lenken.
Wenn man die genauen, vorher bestandenen Religionen

kennen und dann betrachten wiirde, wiirde man immer
wieder FElemente und Eigenheiten der vier Prinzipien
entdecken.

Schon zu seinen Lebzeiten bekannte sich der grofite Teil seines
Volkes zum kaiserlichen Glauben und als sein Sohn Innus II
dann den ersten Innusschen Bannbrief 3790 v. GK verfasste,
der alle Anhdnger heidnischer Religionen (die also an echte
Gotter glaubten und diese anders verehrten als es der
Viererkult vorsah) zuerst als potentielle Gefahr und dann mit
dem zweiten Innusschen Bannbrief 3780 v. GK schlieBlich
sogar als Ketzer abstempelte, konvertierte der grofite Teil
seines Volkes zum Viererkult.
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In dieser Zeit wurden die kirchlichen Gerichte ins Leben
gerufen, deren Aufgabe es allerdings zuerst nur war, die
Ketzer zu verfolgen und ihrer Strafe (es sei denn, sie schworen
ihrem alten Glauben ab und konvertierten zum Viererkult oder
Innusismus, wie er zu dieser Zeit noch genannt wurde)
zuzufiihren.

Von den Grundlagen her ist die Philosophie hinter dem
Glauben des Kultes derartig fest verankert und durch religdse
Gesetze unverdnderbar gehalten, dass es seit der Zeit von
Innus nur zwei weitere einschneidende Verdnderungen gab,
die den Kult betrafen. Die erste war die Abspaltung der
Birscham, die im Bereich der Geschichte bereits ausfiihrlicher
beschrieben wurde.

Die zweite Verdnderung vollzog sich etwa im Jahr 1250 v. GK
und betraf das Amt des obersten Wiirdentrdgers: Frither hatte
der Kaiser des noltharischen Imperiums dieses inne und
verband somit kirchliche und weltliche Oberherrschaft in einer
Person. Doch durch den Eid des Kaisers Trugos der Kluge, der
versprach, keinen Einfluss auf die Kirche zu nehmen und der
das Amt des Patriarchen an seine Schwester abtrat, die das
Kirchenmatriarchat begriindete, wurde dieser Wesenszug des
Viererkultes aufgehoben und drastisch verdndert - die
kirchlichen Wiirdentrdger durften nun keinem weltlichen Adel
angehoren, auBerdem wurde das Amt nicht mehr vererbt,
sondern durch den Rat der tausend vergeben.

Verbreitung

Man kann den Kult getrost als die auf Ta'Ran am weitesten
verbreitete Religion ansehen - der Erfolg der Nolthar in ihrer
Rolle als interkontinentale Héndler brachte ihnen eine enorme
Macht als Bekehrer und Ausbreiter ihres Kultes ein. Es gibt
Tempel der Vier auf Pak'Sha, auf Dalatur, auf Syan, auf
Nodora und Mesaron.

Matriarchat
Abgesehen von den Hagisch, die natiirlich wieder alles anders

machen miissen und ihr eigenes Stippchen kochen,
unterstehen alle Gldubigen dem Rat der Tausend, der sich
wirklich aus genau eintausend religiosen Gelehrten

zusammensetzt und dem die vom Rat gewihlte Matriarchin
vorsteht. Wo ein Mann Oberhaupt des weltlichen Imperiums
ist, steht in der Kirche immer eine Frau an der Spitze. Dabei
setzt jede Kirche zwei bis drei Kandidatinnen fest, die dann
vom gesamten Rat gewidhlt werden - interessanterweise
scheint bei der Wahl der Matriarchin die Kirchenzugehorigkeit
keine Rolle zu spielen - sie legt sie dann ohnehin nach der
Wahl offiziell ab und lebt fortan nur noch fiir die gesamte
Kirche.

Derzeit ist dieses Oberhaut Lutcana von Tirgash, die eine recht
lasche Regierungsweise ihrer Religion an den Tag legt - sie
iiberlédsst die Auslegung von Religionsstreitigkeiten fast immer
den regionalen Priestern und schlichtet hochstens die immer
wieder aufkochenden Streitigkeiten zwischen den einzelnen
Kirchen.

Der Rat der Tausend setzt sich ganz genau aus je 250
Vertretern der einzelnen Kirchen zusammen, die in Vier
groflen Blocken im groBen Kirchenrathaus sitzen und dort
tiber religiose Fragen debattieren - viele von ihnen sind
staubige erzkonservative Theoretiker, doch besonders nach der
Katastrophe wurden Rufe nach ldngst iiberfilligen Reformen
laut, die die Bekdmpfung der Daimon an oberste Stelle setzen
sollen und die Lethargie des Kultes beenden wollen -
auBerdem fordern sie eine umfassende Missionierung des
Ostens, der anscheinend immer weiter in die Finge der
Dédmonenanbeter gert.
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Institutionen

Die wichtigsten Institutionen der Kirche sind ihre Gerichte,
denn es steht jedem Gldubigen zu, einen anderen Gldubigen
auf Basis des Kirchenrechtes, das noch auf den heiligen Kaiser
Innus zuriickgeht, zu verklagen. Natiirlich gibt es auch
weltliche Gerichte, die Fiirsten oder Konigen oder anderen
Regierungen unterstehen und iiber deren Urteile sich die
Kirche nicht stellen darf - allerdings gilt es ebenfalls als Frevel,
ein einmal gefilltes Kirchenurteil vor einem weltlichen Urteil
anzufechten (ohnehin darf ein krichliches Gerichtsurteil
niemals angefochten werden). Die Gerichte werden Konrathim
genannt, jedem steht ein Priesterrichter vor, der fur die
Auslegung der umfangreichen Rechtsvorschriften zustindig
ist.  Ublicherweise tritt man im Konrathim  ohne
Rechtsvertretung auf, es werden dem Richter nur die Fille und
die Fakten geschildert, er hat das Recht, Fragen zu stellen und
entscheidet dann aufgrund seines eigenen Gewissens - er
schafft nicht unbedingt Recht wie die weltlichen Gerichte,
sondern steht vielmehr fiir Gerechtigkeit. Wer also vor ein
Kirchengericht zieht, erweckt zumindest immer den Eindruck,
er hitte mehr Interesse an der Gerechtigkeit als am Recht
selber.

Neben den Gerichten gibt es {iiberall Armenhiuser,
Weisenhduser und in fernen Landen auch Missionshéduser, die
gemeinniitzige Zwecke verfolgen und keiner der 4 einzelnen
Kirchen unterstehen, sondern meist von mehreren Kirchen
(wenn auch nicht immer von allen vieren) getragen werden.
Von den eigentlichen Korathim getrennt existieren noch die
sogenannten Jdger, eine kirchliche Eingreiftruppe, die gegen
Fille von Ketzerei und Anbédndelung mit AuBenwelten
vorgehen soll. IThre Angehorigen bekleiden militdrische Rénge
und sind befugt, schwere Riistungen und Waffen zu benutzen
- meist treten sie in Halbplattenriistungen auf, iiber denen sie
die blau-roten Tiicher des Jdgerordens tragen. Den meisten
Jagereinheiten gehodren neben Priester auch Laien und sogar
Magier an, da man auf alles gefasst sein mochte. Thren
urspriinglichen Sinn haben die Jdger iibrigens weit iiberholt -
sie gelten als Eliteeingreiftruppe, die sich nach der Katastrophe
auf ihre Wurzeln besonnen hat und nun als heilige
Schutzmacht gegen alles Bose unterwegs ist.

Ein weiterer Orden, der allerdings nicht einig ist sondern fiir
viele Gebiete und alle groBien 4 Kirchen getrennt existiert, ist
der Skriptorenbund. Alle Skiptoren haben sich geschworen,
Bericht abzulegen iiber ihre Zeit und aus der Vergangenheit zu
lernen, um Herrschern und Priestern mit Rat und Tat zur Seite
zu stehen. Erkennen kann man sie an der iiblichen Haartracht -
einem Topfschnitt, bei dem die Haare iiber der Stirn mit
griiner Tiinche gefirbt werden. Zudem tragen alle Skriptoren
eine lederne Tasche, in der sie ihr Schreibwerkzeug sowie ihr
personliches Geschichtsbuch aufbewahren. Sie sehen sich als
die Bewahrer der Geschichte und wollen dereinst, wenn ihnen
die Vier ein Zeichen geben, die gesamte Weltgeschichte
zusammentragen und interpretieren, um Hinweise auf das
Wirken der vier Prinzipien zu finden.

Kirchliche Provinzen und Hierarchie

Der Viererkult ist in unterschiedliche Provinzen eingeteilt, in
der die jeweiligen Kirchen freie Wahl der Gebiete haben: Wo
die Kirchen des Erschaffers und Zerstorers in Norden, Osten
und Westen teilen, hat der Bewahrerkult eine feinere
Gliederung vorgenommen - er teilt Ta'Ran in 8 Bezirke:
Pak'Sha, siidliches und nordliches Dalatur, siidliches und
nordliches Syan, 0Ostliches und westliches Nodora sowie
Mesaron (dass der Viererkult in den unterschiedlichen
Bezirken ganz unterschiedliche Machtfaktoren darstellt,
scheint dabei niemanden zu interessieren). Die Kirche des
Chaos hat gar keine Provinzen und agiert ohnehin fast nur
lokal durch einzelne Hohepriester (die zudem meist nicht von
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den anderen Priestern zu unterscheiden sind).

In der Kirche von Erschaffer und Zerstorer steht jeder der
Provinzen ein Kirchenmarschall vor, dem wiederum die
Hohepriester der einzelnen ,,Zellen® der Provinz unterstehen,
wihrend beim Bewahrerkult in jedem Bezirk ein sogenannter
General den Hohepriestern (die wiederum den Titel des
Hauptmannes oder der Hauptfrau tragen) vorsteht.

Unterhalb der Hohepriester ist allerdings die Aufteilung in
Priester, die jeweils einem Tempel vorstehen und Geweihten,
die entweder in einem Tempel mitarbeiten oder aber
predigend iibers Land ziehen, wieder gleich - einzig die
Tatsache, dass die Bewahrerkirche ihren Militarismus bis ins
Letzte Glied beibehdlt und ihre Priester Ritter und ihre
Geweihten Wappenknecht nennt, fillt etwas aus dem Rahmen.

Der Géttliche Funken

Alle denkenden Wesen (und fast alle Tiere, die nicht direkt als
unheilig und seelenlos gelten) haben vom Erschaffer bei ihrer
Geburt einen gottlichen Funken erhalten, der in ihnen
aufkeimt, eventuell unter dem Segen des Bewahrers Friichte
tragt und dann eines Tages im Tod in den ewigen Kreislauf des
Chaos wiedereintritt.

Dieser Gottliche Funken ist ein Teil reiner Gottlichkeit, eine
Synthese der 4 groBfen Prinzipien, deren Zusammensetzung
iiber den Charakter desjenigen bestimmen, der ihn in sich
tragt. Nach dem Tode wird die Frucht dieses Samens, den die
Gotter in den fruchtbarsten Boden, in den Leib eines
vernunftbegabten Wesen, gepflanzt haben, von ihnen geerntet
und aufbewahrt. Die guten Frucht bringen, werden eines
Tages wieder Teil eines neuen Samens werden und zuriick in
die eigene Welt (also hier Ta'Ran) geschickt, wo sie sich weiter
entfalten konnen - iiblicherweise wird auf diese Weise auch
Vererbung erklirt, da bei der Fortpflanzung immer ein Teil des
Samens der Gotter mit auf die Nachkommen iibertragen wird.

Die Rolle der Glaubigen

Die Glaubigen haben groftenteils Selbstbestimmungsrecht -
zwar haben die Gottheiten jedem Wesen eine Funktion in
einem groflen Plan zugedacht, fiir dessen Erfiillung er
persdnlich sich am besten eignet, aber im groBen und ganzen
halten die Innusisten Abstand von Determinationsgedanken
und schreiben es der Verantwortung der Gldubigen zu, ihre
Berufung zu erkennen und zu erfiillen.

Man erwartet von einem guten Gldubigen, dass er jeden
Morgen direkt nach dem Aufstehen eine halbe Stunde lang
meditiert oder ins Gebet versinkt. Uber den genauen Inhalt
herrscht Ansichtenfreiheit, manche nennen es Beten und
sprechen direkt zu ihren Gottern, andere meinen Meditation
und versinken sich einfach in sich selbst und iiberdenken ihr
eigenes Handeln, wieder andere mischen beides und
reflektieren im Gebet.

Die Rolle der Priester

Als Fiirsprecher fiir die Gldaubigen bitten die Priester die
gottlichen Wesen (oder Prinzipien) um Gnade und
Unterstiitzung im Reich der Lebenden, fiir Nachsicht beim
Richten der Toten und fiir Aufkldrung religioser Fragen. Sie
sehen sich als spirituelle Fithrer und Lehrmeister, sollen den
Gldubigen einen Halt in der Welt geben und sie mit Rat und tat
unterstiitzen. Die Kirchen haben es sich zur Aufgabe gemacht,
nicht fiir ihre Prinzipien, sondern direkt fiir die Gldaubigen zu
handeln - wenn gottlicher Wille das Wohl der Anhdnger der
Kirchen gefihrden wiirde, wiirden die Priester intervenieren
und versuchen, so viel wie moglich Schaden abzuhalten anstatt
das gottliche Prinzip mit einer vorantreibenden Handlung
noch zu verstiarken. Die Vier, so ist man der Ansicht, wiissten
sich schon zu helfen, die Gldubigen dagegen benétigen die




Priester, die ihnen beistehen.

Die Kirche begleitet die Gldubigen in allen Abschnitten des
Lebens - von Geburt an (was natiirlich in der Domine des
Erschaffers liegt) bis hin zum Tode (das obliegt der Kirche der
Verginglichkeit, des Zerstorers) und dem, was nach dem Tode
kommt (dem Chaos). Da der Kult alle wichtigen Bereiche
ausfiillt, bleibt er den meisten Gldubigen sehr im Gedéichtnis,
weshalb sie sich seinen Gesetzen mitunter sogar fanatisch
unterwerfen und bereit sind, fiir ihre Uberzeugung in den Tod
zu gehen.

Wegen dieser zentralen Rolle erhalten natiirlich auch die
Priester ein besonderes Ansehen und sind, dhnlich den Fiirsten
und weltlichen Herrschern, ein gesellschaftlicher Mittelpunkt
mit einer nicht zu bestreitenden Autoritidt. Selbstsicheres
Auftreten und die Fihigkeit, mit der eigenen Uberzeugung
dutzende Menschen anzustecken gehoren zu dem Repartoire
eines jeden Viererkult-Geistlichen. Sie sind es gewohnt, dass
ihren Anweisungen Folge geleistet wird und die meisten
innusistischen Menschen horen wirklich auf die Priester, da sie
tief in sich ,wissen®, dass die Worte eines Priesters den
Gldubigen immer zum Vorteil gereichen. Natiirlich gibt es
immer wieder Geistliche, die diese Macht zu sehr auskosten
und das eigene Wohl mit dem Wohl ihrer Anhidngerschaft
verwechseln - S0 entstehen neue Zellen und
Tempelgemeinschaften, die mitunter nur noch recht wenig mit
dem urspriinglichen Glauben zu tun haben. Die Besonderheit
des Kultes ist aber, dass er im Kern so konservativ aufgebaut
ist, dass sich diese Kleinstsekten hochstens eine Generation
halten, bevor ein Nachfolgepriester die Zelle tibernimmt und
ihr entweder seinen eigenen individualistischen Stempel
aufdriickt oder sie zum Licht der Gemeinschaft mit den
anderen Gldubigen zuriickfiihrt.

Oftmals werden bei den Meditationen Drogen eingenommen,
die den Horizont des Geistlichen weiten sollen, um ihn fiir
Botschaften seiner Gottheit zu 6ffnen. Auf diese Weise werden
Visionen empfangen, die die Priester dann im Disput oder fiir
sich auslegen und dann je nach Inhalt den Gldubigen
offenbaren oder geheimhalten - es geht ihnen ja schlieBlich um
das Seelenheil der ihnen anvertrauten Menschen und einige
Interpretationen wiren dem Seelenheil womdoglich abtréglich.
Als Priester gehort man sozusagen der Kirche - man wird von
ihr ernéhrt, lebt aber auch nur einzig und allein fiir sie - kein
weltlicher Herrscher hat Anspruch auf die Dienste eines
Priesters (zumindest nicht mehr als ein normaler Gldubiger
und auch nur der Therorie nach - es ist logisch, dass die
Kirchen ihre wertvollsten Geistlichen an moglichst wichtigen
Positionen unterbringen, wo sie den grof3ten Einfluss auf die
Geschicke der Menschen nehmen koénnen.

Zur Ausbildung eines jeden Priesters gehoren die Talente, die
sein Prinzip iiber alle anderen stellt und die diesem Prinzip
besonders dienlich sind. Dariiber hinaus kann praktisch jeder
Priester lesen und schreiben, Recht sprechen, beherrscht
mehrere Sprachen sowie dank einer ausfithrlichen rhetorischen
und philosophischen Ausbildung auch die Auslegung
verschiedener Visionen und Zeichen oder Schriften im Disput
oder in der Predigtform vor den Gldubigen.

Eine Besonderheit der Priester ist es, dass sie sich nicht vor
weltlichen Gerichten verantworten miissen, wenn sie einen
Fehltritt begangen haben. Aber man sollte sich nicht vorstellen,
dass sie dies vor dem Gesetz immun macht - die Kirche urteilt
zwar mitunter etwas anders, aber insbesondere auf die eigenen
Priester, die ja mit Vorbildwirkung vorangehen sollen, ist sie
recht streng. Finzig, wenn man dem angeklagten Priester bei
einer Fehltat eine religios positive Absicht nachweisen kann
(etwa das unbefugte Toten eines Ketzers) kann ihm nach einem
,»Verbrechen® Milde zukommen lassen.

Auch, wenn hier die meiste Zeit in der minnlichen Form von
den Priestern gesprochen wird, soll dies natiirllich keineswegs
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bedeuten, dass es keine Frauen in diesem Amt gibt. Eine
Besonderheit besteht aber darin, dass die Priester keine
eigenen Familien griinden diirfen - Verkehr mit dem anderen
Geschlecht ist ihnen zwar nicht verboten und es gibt direkte
kirchliche FEinrichtungen zur ,Bediirfnisbefriedigung®, aber
das Zeugen von Kindern oder die Bindung an eine weltliche
Verpflichtung wie es eine Familie in hochstem MaBe darstellt
ist ihnen untersagt. Die einzige Ausnahme ist das Ehelichen
eines anderen Geistlichen, so dass schon viele Priesterpaare auf
diesem Wege Erfiilllung gefunden haben - aber auch hier ist
das in die Welt setzen von Kindern nicht gern gesehen.

Moénche und Kldster

Klosterliche Einrichtungen haben im Viererkult nach der
Katastrophe eine grole Verbreitung erfahren - wie es damit
vor der Katastrophe aussah, ist recht spérlich tiberliefert, aber
es wird vermutet, dass die schnellerlebige Zeit vor dem Frevel
der Rao'ka den grofiten Teil der Kloster verdrdangt hat.

So findet man heute nur noch in sehr abgelegenen Gebieten
Uberreste alter Kloster, die sich von den heutigen kaum
unterscheiden, da es zum klosterlichen Leben gehorte, sich
dem Fortschritt zu verschlieBen und den Trost der Einsamkeit
zu suchen.

Jedem Kloster steht ein einzelner ausgebildeter Priester vor,
der es verwaltet und als oberster Richter und Streitschlichter in
religiosen Fragen fungiert. Dieser hohe Geistliche untersteht
nur dem Hohepriester seiner Region und ist keinem anderen
Tempel Rechenschaft schuldig. Natiirlich verfiigt jedes Kloster
iiber mindestens einen Tempel (was den allergroften Teil aller
Einrichtungen abdeckt, nur sehr wenige konnen sich mehrer
Tempel [einen fiir Monche und einen fiir normale Glidubige]
leisten oder gehoren zwei Prinzipien an), dessen Betreuung
auch zu den Pflichten des Klosterpriesters gehort.

Im Gegensatz zu den normalen Priestern, die in erster Linie fiir
die Gldubigen da sein sollen, stellen die Monche echte
Mystiker dar, die versuchen, die letzten Geheimnisse der
gottlichen Prinzipien zu entschliisseln, die neue Priester
ausbilden (der grofBte Teil frischer Geistlicher wird mittlerweile
in Klostern geschult) und sich zum groften Teil von der
restlichen Welt abkehren. Sie stehen in der kirchlichen
Hierarchie recht niedrig, diirfen zwar predigen und allgemeine
Aufgaben im Leben der Gldubigen tibernehmen, nicht aber
einen eigenen Tempel fithren, da man dazu vorher zum
Priester geweiht werden muss.

Die Versorgung mit Nahrungsmitteln beruht auf einer
Mischung aus einem komplexen Abgabensystem, an dem sich
die gldubige Bevolkerung des Umlandes beteiligt und der
Arbeit der Monche, die auf klostereigenen Feldern und Girten
sowie Teichen und Viehstéillen das produzieren, was sie zum
Leben benotigen. Das Gesetz des Kultes verbietet den
Priestern, sich an einem Kloster privat zu bereichern, weshalb
die meisten Kloster das, was sie erwirtschaften in den Ausbau
der eigenen Anlagen stecken oder fiir gute Zwecke wie die
Einrichtung eines Weisenhauses oder einer Religionsschule
ausgeben. Neben dieser Arbeit dienen die Monche
hauptsidchlich ihrer Gottheit, es gibt neben dem obligatorischen
Morgengebet, das jeder Monch in seiner Kammer fiir sich
allein vollzieht zwei weitere Zusammenkiinfte im Tempel, bei
der sich alle Klosterangehorigen (also auch solche, die keine
Monche sind, sondern weltliche Wichter oder Arbeiter) im
gemeinsamen Gebet oder Meditation iiben.

Oftmals kann man beobachten, dass sich um florierende
Kloster kleine Dorfer bilden, die zum Erhalt und Wachstum
der Anlage beitragen, so dass man absehen kann, dass bald die
ersten Stite entstehen werden, der Zentrum nicht aus einer
Wehrburg oder einem Palast sondern aus einem gewaltigen
Viererkult-Kloster besteht. Gerade die Kloster werde oftmals
an Orten gegriindet, an denen die Kirche iiber sie maximalen




Einfluss auf die Bevolkerung erhilt - sie stellen also fiir den
Kult Machtinstrumente und Wirtschaftsfaktoren par excellence
dar.

Wer ein Monch werden mochte, muss ein Jahr lang im Kloster
vollig von der AuBenwelt isoliert leben und die Geheimnisse
der gottlichen Prinzipien sowie die Schriftkenntnis und die
alten Sprachen erlernen - die meisten Monche (und diesmal ist
dieses Amt wirklich nur Mainnern vorbehalten) werden
allerdings bereits im zarten Knabenalter einem Kloster zur
Ausbildung tibergeben.

Mythologie/ Numerologie

In der innusistischen Mythologie kommt es immer wieder vor,
dass ein Gesandter der Gotter als Prophet oder als Visionir
auftritt, groBe Geschehnisse ankiindigt, Feinde und Frevler
richtet, richtungsweisende Schriften verfasst oder neue
Glaubensgrundsétze proklamiert.

Die vier Kirchen blicken auf einen reichen Schatz an
Heiligengeschichten und -Berichten zuriick, der davon kiindet,
dass sich das Wesen der Prinzipien immer wieder aufs neue
offenbart und aktiv ins Weltgeschehen eingreift. Der erste
Heilige, den die Kirchen kennen und alle gemeinsam verehren,
ist natiirlich ihre Religionsstifter, Innus, der spéter behauptete,
er habe schon zu Anfang, als es noch so aussah, als wolle er
nur religiose Einigkeit in seinem Reich schaffen, die Stimme
der hohen Prinzipien vernommen, die ihm auftrug, so zu
handeln und ihm auch oftmals die richtigen Worte in den
Mund legte. Spiter sind Heilige, die im Namen aller Vier
auftreten nie wieder vorgekommen und der urspriingliche
Glauben, die 4 Prinzipien seien nur Aspekte einer allein echten
Gottheit, geriet immer mehr in Vergessenheit, da sie so
getrennt auftraten.

Numerologie spielt eine groBe Rolle in der Kirchengeschichte:
Es gibt einige kleine Archivkloster, die Daten und Fakten
sammeln und nach dem grofen Gemeinsamen suchen - einer
gewaltigen heiligen Zahl, die in allem steckt und die alles
verbindet. Die meisten Beweise richten sich auf die 4 und ihre
Vielfachen, denn, so argumentieren die meisten, es gebe
schlieBlich 4 aktrische und 4 phykrische Elemente sowie 4
Himmelsrichtungen und, wenn man Pak'Sha als Insel werte
(was besagte Monche natiirlich ausnahmslos tun) mit Nodora,
Mesaron, Dalatur und Syan 4 Kontinente auf Ta'Ran. Aber
auch die 2 gehort zu den wichtigen Zahlen, denn sie stellt das
einfachste symmetrische Prinzip dar - wenn eine Sache durch 2
teilbar ist, so ist sie schon nah an der Perfektion (natiirlich gilt
dies auch fiir 4). Zudem gehoren zu den Gegensatzpaaren (Gut
und Bose, Leben und Tod, Ordnung und Chaos), die
mythologisch ebenfalls eine gewichtige Rolle spielen, immer
genau 2 Teile.

Nun genauer zu den Gegensatzpaaren: Die Priester (und
gebildeten Gldubigen) des Viererkultes stellen sich die Welt als
ein groles Gleichgewicht widerstreitender Krifte vor, die alle
im Paar gleichwertig sind - so schreiben sie sogar dem reinen
Bosen einen Existenzgrund zu denn schlieBlich konnte man
ohne bose Taten keine guten Taten erkennen und wiirdigen.
Ohne Schatten gibe es kein Licht (beziehungsweise niemand
wiirde es wiirdigen konnen) und ohne Ordnung wire alles
ewig im Chaos, genauso wie ohne Chaos alles starr und
unbeweglich wire.

Das Bose

Alles, was der von der Kirche vorgeschriebenen Ordnung (die
im Wesentlichen der Struktur und Kultur der Nolthar
entspricht), ist generell als Bose anzusehen - darunter fdllt in
allererster Linie das Verehren falscher oder das falsche
Verehren der richtigen Gotter und das Buhlen um die Gunst
auBerweltlicher Wesen gleich welcher Art (seien es nun
Daimon, Feen oder Kobolde, laut einigen Theoretikern auch
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Elfen und Drachen), das nichtlizensierte Anwenden von Magie
oder das Verleugnen oder Beschmutzen der kirchlichen
Ordnung.

Zum Buhlen um die Gunst auBBerweltlicher Wesen gehort auch
das Benutzen der Portale, die nachgewiesenermafien in
fremde Welten fiithren - dort jedoch kommen die vier heiligen
Prinzipien nicht mehr zum Tragen, weshalb einem Gldubigen,
der eine fremde Welt betritt oder das Reisen durch Portale
erforscht oder sich mit Beschworungsmagie befasst,
Exkommunizierung und schwerere Strafen drohen.

Von Geburt an ist ein Wesen weder bose noch gut, doch kann
es seine Ausrichtung durch seine Taten beeinflussen - wer also
viel Gutes tut, wird gut und wer viel boses tut, wird bose. Es
gibt keine Verfiihrerrolle der Daimon oder personifizierter
boser Michte - das Schlechte geht einzig und allein vom
denkenden Wesen aus, das Schlechtes tut.

Doch mit der Ansammlung boser Taten ist es allein nicht getan
- man kann als echter Gldubiger auch einiges zur Liuterung
seiner Selbst beitragen - echtes Bereuen und das Abgelten der
Schuld mit Tempeldiensten, Spenden fiir Bediirftige (je nach
Sinn des Prinzips, dem zuwider gehandelt wurde), Opfern
oder in extremen Fillen einer vom Priester auferlegten ,,guten
Tat”, einer religiosen Queste konnen dazu beitragen, den
Samen rein und gut zu halten.

Da sich alle Priester einig sind, dass kein Wesen perfekt ist und
- wenn auch mitunter nur aus Unwissenheit, mangelnder
Erziehung oder aus Versehen - auf alle Fille Fehler begehen
wird (die Innusisten sprechen hierbei nicht von Siinde,
sondern direkt von Fehler oder Fehltat oder Fehlverhalten)
geht man auch davon aus, dass einem Fehlgeleiteten in
gewissem MaBe vergeben werden kann (dies ist ebenfalls ein
interessanter Aspekt dieser Religion, der sich auch bei den
Hagisch erhalten hat: Nicht die ,,Gotter” vergeben den
Schuldigen, sondern ihre Richter, die Priester).

Bei besonders schweren oder nicht echt bereuten oder
gesithnten Fehltaten geht laut Ansicht der Innusisten ein
wertvoller Teil des gottlichen Funkens verloren, verdirbt und
stirbt entweder ab oder wird - was deutlich schlimmer ist - von
bosen Michten gefangen und benutzt. Wer genau das Bose ist,
wird nie allgemein benannt - je nach Situation wird ein
Antagonist eingesetzt. Die Besonderheit ist hierbei, dass das
Bose letztlich nur durch die Taten der denkenden Wesen an
Macht gewinnen kann.

Der Kult und das Edikt von Tirgash

Da die Kirche zu einem nicht unbetrichtlichen Teil auf
iiberlieferten Worten und Gesetzestexten beruht, aber keine
Biicherreligion im eigentlichen Sinn ist, die die Kenntnis um

Schrift und Buch verbreitet, wurde seinen Priestern und
Monchen von den Magiern des roten Ordens eine
Ausnahmegenehmigung erteilt, die ihm erlaubt, seine

Geistlichen in den Geheimnissen geschriebener Worte zu
unterrichten. Einige munkeln, diese Genehmigung wurde nur
aus dem Grunde erteilt, dass sich die Magier keine komplette
Religion zum Feind machen wollten, zumal der Kult so
verbreitet ist, dass er es sich hitte leisten konnen, sich ohnehin
iiber das Edikt hinwegzusetzen. Mit dem verbrieften von den
Magiern verliechenem Recht sieht das ganze natiirlich offizieller
aus und riickt auch die Magier in ein besseres Licht, da sie fiir
so etwas wichtiges wie Religion bereit sind, eine Ausnahme zu
machen. So ist den Priestern der Besitz von Biichern und
Schriebgeriten erlaubt, sofern die Inhalte der Schriften nicht
explizit auf den Index von Tirgash gesetzt sind, der alle
wirklich verbotenen Schriften beinhaltet.




Die Kirche des Neuen Lebens

Die Kirche, die sich aus der meisten Politik heraushélt und
einfach ihr Ding macht: Dieser Kirche geht es um den Aspekt
der Kunst, der Schopfung und des neugeborenen Lebens,
oftmals wird hier auch die jungfrduliche Natur mitgenannt.
Ein Leitspruch der Kirche ist: ,,Alles ist schon.” - dies gilt aus
dem Grunde, da sich kein noch so weiser Mensch anmafen
konnte, zu erkldren, was wahre Schonheit wirklich ist, denn
nur der Gott in seiner grolen Weisheit und Kreativitidt hat es
vollbracht, echte Schonheit nach Ta'Ran zu schicken. Und da
alles neue irgendwie auch vom Erschaffer kommt, ist eben
alles neue (und da wiederum alles irgendwann einmal neu
war, eben generell alles) einfach schon.

Verkiinderinnen der Jugend

Die Priesterinnen des Erschaffers sind oft nackt, und wenn
tiberhaupt nur mit leichter Kleidung verhiillt, um die
Natiirlichkeit ihres Seins zu zeigen und die Anhédnger der
Kirche an ihrer Schonheit teilhaben zu lassen. Natiirlich gibt es
auch Gegenden, in denen aufgrund bestimmter klimatischer
Voraussetzungen die Kleidung nicht immer so freiziigig
ausfillt, aber im Allgemeinen scheinen die Priesterinnen sehr
zéh und recht kilteunempfindlich zu sein. Besonderes Symbol
ist hierbei immer ein Stirnreif, den an der Vorder- und
Hinterseite ein stilisiertes gezacktes Blatt aus Silber (bei
Hohepriesterinnen aus Gold und bei Monchen aus Kupfer)
ziert sowie eine schmucklose Brosche in Form eine
Getreideidhre.

Die echten Anhidnger - allen voran natiirlich die Geistlichen -
diirfen nicht toten (auch nicht in Notwehrsituationen) oder
auch nur Gewalt anwenden und es gilt als einer der hochsten
Erzfrevel, Mord an einer Priesterin des Erschaffers zu begehen.
Die Priesterinnen verstehen sich oftmals Heilerin, Hebamme,
Kiinstlerin, Handwerkerin oder auch Feldarbeiterin oder eine
bunte Mischung aus verschiedenen der vorher genannten
Dinge — alles schopferische Berufe oder Berufe, die mit dem
Leben zu tun haben.

Das hier nur von Priesterinnen die Rede ist, hat folgende
Bewandtnis: Zwar gibt es Kloster des erschaffenden Prinzips in
denen natiirlich nur Monche ihren Dienst tun, aber die Rolle
der Geweihten ist allein Frauen vorbehalten - den Klostern
steht also auch eine Frau vor. Da es keinem weiblichen Wesen
erlaubt ist, als Monch in ein Kloster fiir eine Ausbildung
aufgenommen zu werden, werden zukiinftige Geweihte in den
Tempeln von einer erfahrenen Priesterin unterrichtet und auf
ihr hohes Amt vorbereitet.

Wichtige Rituale

Der Ubergang vom ewigen Chaos ins neue Leben ist der
zentrale Aspekt der Erschafferkirche - das wichtigste Ritual,
das abgehalten werden kann, ist die Geburt eines Kindes.
Frauen nehmen generell als Fruchtbarkeitssymbol einen
besondern Status innerhalb der Kirche ein. Wenn eine
Niederkunft ansteht, wird die werdende Mutter in den Tempel
gebracht, wo ihr von der Priesterin zur Hand gegangen wird.
Ebenso eine wichtige Rolle spielt das Erntefest, bei dem im
Tempel der zwanzigste Teil eines jeden Ernteertrages
aufgetragen und symbolisch geopfert aber zum grofiten Teil
unter die Armen verteilt wird.

Da dem Erschaffer von den Priestern auch eine gewisse Macht
iiber das Wetter eingerdumt wird, gibt es auch zu
unterschiedlichen Zeiten (entweder wenn Diirren oder
Flutkatastrophen anstehen oder wenn sich das Wetter als
besonders giinstig erwiesen hat) Rituale, bei denen sich die
Gldubigen im Tempel versammeln, um mit der Priesterin eine
Wetterbitte oder einen Wetterdank abzuhalten.
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Bauten der Schopfung

Die Tempel dieser Kirche stehen inmitten grofer Girten, in
denen Blumen in allen Farben leuchten. Die Gebdude an sich
sind sehr organisch gebaut, iiberall tauchen runde Formen auf
(,,Rund ist schon.”). Sie sind sehr farbenprichtig, ohne dabei
schrill zu wirken. Das Innere ist ebenfalls schon bunt und
durch eine Vielzahl von Fenstern auch sehr hell. Im Inneren
dieser Tempel entstand auch die Grundlage der heutigen
Glaubensform: Die Philosophie iiber die Entstehung der Welt
Ta'Ran. Da es im Allgemeinen verboten ist, die ,,Gottheit” zu
personifizieren, ist es nur bei den Hagisch iiblich, Standbilder
der Horschija aufzustellen. In den anderen Kulturen sind die
Winde mit Malereien oder frohlich gefdrbten Tiichern
geschmiickt. Im Eingangsbereich eines jeden Tempels befindet
sich ein kleines Wasserbecken, in dem man seine Fiile vom
Staub des normalen beschwerlichen Lebens reinigen kann -
man darf den Innenraum nur mit nackten Fiilen betreten.

Orden und Insititutionen

Im Dienste der ewigjungen Tempel stehen die , Hiiter*:
Tempelgardisten mit einfachen Stiben und Schleudern, also
ohne besonders kriegerisch anmutende Waffen. Dennoch sind
sie von der Tugend entbunden, keine todliche Gewalt
einsetzen zu diirfen, wenn es darum geht, das Wohl eines
Priesters oder den Tempel zu verteidigen. Eine jahrelange
Ausbildung macht sie zu absoluten Spezialisten an diesen
Waffen, die ohne Zweifel in der Lage sind, mit einem gezielten
Schlag ein Leben in die Hdnde des dritten Prinzips - in die
Hénde des Todes - zu legen. Da sie sich aufgrund ihrer
Ausriistung, die eine gewisse Bewglichkeit notwendig macht,
nicht schwer riisten konnen, sind sie auBlerdem Meister im
waffenlosen Kampf und im Ausweichen. Ihre Tracht ist eine
sehr knappe, eng anliegende Kombination in den Farben ihrer
Kirche: Ein griiner Wams, ein hellbrauner Streifenschurz und
bis zu den Kniekehlen geschniirte leichte Halbstiefel.

Ebenfalls stellt die Kirche des ersten Prinzips den Orden vom
weilen Stein, einer Heilerorganisation, die neben normalen
Siechen auch Geisteskranke und Alte pflegen, denn ,Der
Erschaffer wirft das erst Erschaffene auch nicht fort, sondern
wartet bis seine Zeit gekommen ist“. Die Hospitidler des
weillen Steines findet man in vielen groBeren Stidten und in
fast jeder groferen Siedlung kann man zumindest auf ein oder
zwei Schwestern oder Briider hoffen, die Verletzte oder
Kranke pflegen und auch gewisse Seelsorgerische Aufgaben
iibernehmen. Man erkennt die Angehorigen des Ordens an
den weillen Togen und den kahlen Schideln (generell ist es
Pflicht, einmal in der Woche sidmtliche Korperhaare zu
entfernen).

Die Anhiinger des Erschaffers

Der grofite Teil der direkten Anhidnger, die sich explizit zum
Erschaffer (oder bei den Hagisch zur Erschfferin) bekennen,
besteht aus dem einfachen Volk — Bauern, Handwerker, aber
zu einem gewissen Prozentsatz verehren auch kreative Kopfe
wie Musiker und Bildhauer den Erschaffer als Sender schoner
Inspirationen. Aus diesem Grunde ist die Verehrung des ersten
Prinzips recht weit verbreitet und besonders in ldndlichen
Gegenden sehr einflussreich.

Levo - Halbgottin des ersten Prinzips

Es gibt eine Tochter des Erschaffers, Levo. Sie soll er angeblich
mit einer Elfe ,gezeugt® und nach ihrem Wunsch als
Halbgottin der Natur, des Waldes und der Quellen eingesetzt
haben. Die Besonderheit an ihr ist, dass sie im Gegensatz zum
Erschaffer an sich auch korperliche Priasenz annimmt und
heilend und anleitent unter den Menschen wandelt. Levo wird
personifiziert als hauchzarte blasshidutige ewigjunge wunder-
schone Frau in griinem ausgefransten Blitterkleid verehrt.




Die Kirche des Bewahrers

Diese Kirche ist das Schutzschild der Gldubigen: Sie steht
dafiir ein, den Status quo zu erhalten und ein ewiges
Gleichgewicht zwischen Leben und Tod und vor allem einfach
einen Gegenpol zum ewigen Chaos zu bilden. Das, was der
das erste Prinzip in voller Schonheit erschaffen hat, soll nun
vom zweiten Prinzip solange vor dem Sturz ins Chaos bewahrt
werden, bis es an der Zeit ist, ins dritte Prinzip - den Tod, die
Schwelle zwischen Ordnung und Chaos zu treten.

Aber die Bewahrerorden sehen sich nicht nur als Hiiter des
Lebens und der Ordnung, sondern sie bewahren auch Wissen
auf - trotz des Verbotes jeglicher Lesetitigkeit durch die
Magier, allerdings sehen diese die Biicher lieber in den Hénden
der Kirche, die sie noch kontrollieren konnen, als in den
Hinden des Pobels. Aus diesem Grunde erhielt der Viererkult,
angestachelt von der Kriche des Bewahrers, die Lese- und
Biicherkonzession. So kommt es, dass bisweilen manche
Magier verbotene Biicher sogar in den Tempelbibliotheken
abgeben, um sie vor der Vernichtung durch den Magierkonzil
zu bewahren.

Unerschiitterliche Bastion - Priesterschaft

Die Priester tragen stets eine schwere Riistung, einen
gehidrteten Schild und Speer oder Schwert. Alle diese
Gegenstinde sind mit blauen und orangenen

Viererkultsymbolen oder Banden versehen, um die religiose
Zugehorigkeit dieser streitbaren Geistlichen zu verdeutlichen.
Bereits vor der Katastrophe waren sie so geriistet, auch wenn
man sich vorstellen kann, dass ihre Ausstattung damals eher
symbolischen Charakter hatte. Auf diese Weise soll einfach
klargestellt werden, dass die Geweihten des zweiten Prinzips
auch zu handfesten Taten bereit sind, um die Ordnung zu
erhalten - was genau diese Ordnung darstellt, was also
beschiitzenswert ist, wird immer dann entschieden, wenn
einfach eine Sache in Gefahr ist - oftmals haben die Priester
sehr direkte Eingebungen und Vorgaben durch die Kirche.

Sie sehen sich als Verteidiger und stellen mit ihrer Kirche
oftmals einen Teil der Armee des jeweiligen Landes -
allerdings untersteht dieser Teil rechtlich noch immer der
Kirche des zweiten Prinzips und darf nicht zu offensiven oder
taktischen Zwecken eingesetzt werden, sondern nur zum
Schutze des Lebens der Bevolkerung. Die Armee besteht aus
schwerem FuBvolk, leichten Plinklern und Pikenieren.

Wichtige Rituale

Man kann es sich, wenn man das Bild ihrer Priester vor Augen
hat, kaum vorstellen, doch ist dieser Teil des Kultes dafiir
verantwortlich, den Bund der Ehe zu vollziehen und iiber
seine Einhaltung zu wachen - je nach Gegend unterschiedlich

streng. Dabei versprechen sich die Partner ewige
Unzertrennlichkeit und bitten den Priester um seinen
schiitzenden Segen.

Auflerdem werden in diesem Kultviertel die

Volljiahrigkeitsriten vollzogen, bei denen die Kinder im Alter
von 12 bis 18 Jahren - auch dies ist je nach Gegend sehr
unterschiedlich, mitunter wird es sogar der jeweiligen Familie
iiberlassen, das rechte Initiationsalter zu bestimmen.

Ewige Festungen

Tempel des Bewahrers sind fast immer festungsartig
strukturiert, hdufig mit Zinnen und einem dickem Turm
versehen, der in Zeiten der Gefahr sogar als Schutz fiir
Gldubige dienen kann. Im Inneren sind die Winde mit
Schilden und Goldmiinzen verziert, es herrscht ruhige, kiihle
Luft und meist eine angenehme Stille. Die Gottesdienste in
diesen Tempeln sind immer etwas besonderes - wenn der
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Priester in strahlender Riistung von der Ordnung und der
Ruhe aller Dinge predigt. In den Gebetshdusern darf nicht
gezaubert werden - manche sind sogar derartig antimagisch
geweiht, dass dort jeder noch so kleine und einfache Zauber
misslingt.

Orden und Institutionen

Hauptsédchlich dieser Kirche gehort der Orden vom blauen
Schild an - besser bekannt als der Orden der Paladine, der bei
den Ausfiilhrungen zu den Hagisch bereits ausfiithrlicher
behandelt wurde.

Ein weiterer Orden ist der Bund der bewahrenden Skriptoren,
die sich um gefidhrliche Biicher und ketzerische Schriften
kiimmern, auswerten und dariiber befinden, welche wirklich
derartig frevlerisch sind, dass sie der Vernichtung durch die
Magier preisgegeben werden sollen. Meist werden aber selbst
von derartigen Exepmlaren mindestens ein Exemplar fiir die
Nachwelt aufgehoben, falls sich die Zeit als reif fiir solche
Werke erweisen sollte.

Da es in dieser Kirche auch besonders um Wissen geht, hat
sich der Drachenorden oder Bund der sammelnden
Skriptoren gebildet mit einer Anspielung auf das fbelhafte
Gedidchtnis und umfassende Wissen der geschuppten Riesen
sammeln die blaugewandeten Gelehrten alles neue, forschen
und erkunden und werten schlieBlich Experimente und
Expeditionen hinter dicken Klostermauern aus.

Gefolgsleute

Im Gefolge dieser Kirche sind oft Unterdriickte, Leibeigene
und Sklaven, die sich den Schutz des Gottes sichern wollen,
doch auch einige Soldaten haben es sich zur Aufgabe gemacht,
den Idealen der Kirche zu dienen und nach ihnen zu leben, so
dass sie in einem Angriffskrieg den Dienst an der Waffe
verweigern wiirden. Aullerdem zu den Gldubigen gehdren —
man mag es kaum glauben — Mitglieder der Regierung und
Angehorige der oberen Schichten: Sie sehen im Bewahrer die
Garantie fiir die Weltordnung, in der sie ganz oben stehen und
Macht genieBen konnen.

Die Kirche des Bewahrers ist zwar weniger weit verbreitet als
die Erschafferreligion, jedoch ist sie durch die Angehdrigen in
Militdr, Intelligenzia und Oberschicht sehr méichtig und reich.

Gottliche Frucht

Halbgotter gibt es in dieser Religion gleich zwei: Zum einen
gibt es die Begriinderin der Paladine, Maikera, die die Tochter
des Bewahrers und einer wilden Amazonenkonigin aus dem
Osten sein soll. Was sie nach Pak'Sha zu den Hagisch
verschlug, weis allerdings niemand zu berichten. Durch eine
gottliche Eingebung erlaubte sie nur Ménnern den Dienst bei
den Paladinen und schuf somit einen schiitzenden Gegenpol
zu den Amazonen, den Ostlichen Kriegsweibern, die damals
noch herrschsiichtig und grausam waren. Ein anderer Name
fiir Maikera ist ,,die gottliche Schildmaid®, die Schutzpatronin
aller ehrlichen Kdmpen. Da sie trotz ihrer Treue zum Bewahrer
noch immer den Ruf hatte, ein eigensinniges Weibsstiick
gewesen zu sein, passt auch ihr Symbol, ein wildes stets
weiblichen Raubtier (nach Region verschieden) sehr gut in die
Vorstellung der kratzbiirstigen Halbgéttin.

Der Sohn des Bewahrers, den er in einer sternenlosen Nacht
mit dem Mond gezeugt haben soll, wurde der erste Kaiser der
Menschen, er rief das Zeitalter der gottlichen Ordnung aus und
regierte die Menschen angeblich mehr als 300 Jahre voller
weiser Lenkung - Aufzeichnungen oder echte Fakten existieren
aus dieser nicht einmal datierten Zeit freilich nicht. Sein Name
ist Axum, sein Symbol der Phonix und angeblich wurde er
nach seinem Tode vom Bewahrer als Hiiter der Sonnenglut
bestimmt. Und wirklich: Seit seiner Regentschaft gab es keinen
einzigen Tag, an dem die Sonne nicht aufging.




Der Kult der Verganglichkeit

So, wie die Gotter auch erschaffen und bewahren, gehort in
den ewigen Kreislauf des Seins auch die Zerstorung, der Tod,
die Dunkelheit. So wie es gleiBende Sonne tagsiiber gibt, gilt
des Nachts tiefe diistere Schwirze.

Dieser Kult bildet den unersetzlichen Gegenpart zur Kirche
der Erschaffung, den dort, wo neues Leben entstehen will,
muss erst altes gehen, es gibt nur begrenzten Platz auf Ta'Ran,
wo alles geordnet und von den groBen Prinzipien im
Gleichgewicht gehalten wird. Nur der Tod, so die Philosophie
der Kirche, kann das, dessen Zeit gekommen ist, von der Welt
entfernen und zuriick ins Chaos werden, aus dem es
gekommen ist, das Chaos, das sonst auf Ta'Ran ausbrechen
wiirde. Vermutlich kam der Zerstorer als groBes Prinzip erst
recht spédt zum Viererkult hinzu, der vorher ein kreislaufloses
System war und vollendete den Zyklus, da die Akzeptierung
dieses schwierigen Abschnittes der Existenz jedes Dinges den
Gldubigen wohl sehr schwer gefallen sein muss.

Lebende Hiiter des Todes: Priesterschaft

Die Priester des Zerstorers tragen eine knappe nachtschwarze
Robe (bei hoheren Wiirdentrigern mit Totenkopfen und
Knochen verziert) sowie meist eine Sturmsense mit zum Schaft
paralleler Klinge, nur die Tempelgardisten (von denen es viele
zu geben scheint) sind berechtigt, echte Waffen zu tragen: Sie
nehmen mit Axt oder Hammer vorlieb.

Wer der Priesterschaft angehdren mochte, muss einige
schwierige Aufgaben bestehen, darunter vor allem ein
Noviziat in komplettem Schweigen. Man mochte Auge, Ohr
und Geist des angehenden Geweihten dafiir schirfen, auf die
unmerklichen Zeichen seines ,,Gottes*, seines groflen Prinzips
zu achten und sie zu deuten. Wer sich dem Zerstorerkult
vollkommen hingeben mdochte, gilt von dem Zeitpunkt seiner
Initiation als tot und als Priester wieder auferstanden. Er erhilt
einen neuen Namen und fiirchtet von diesem Zeitpunkt an
angeblich den Tod nicht mehr.

Die Hallen der Toten

Die Aspekte des Zerstorers sind der Tod in allen seinen
Formen (Krieg, Mord, Krankheit) sowie die Nacht und die
Finsternis — dementsprechend werden auch seine Tempel
diister gestaltet. Allerdings wird niemals eine bedrohliche
Athmosphidre aufgebaut, sondern es wird auf Ruhe und
Endgiiltigkeit geachtet: In den Tempeln singen kriftige
Kriegschore abgewechselt von absoluter Stille — Totenruhe. In
manchen Tempeln kann man auch von Glaswindspielen
Eisklirren und einen tiefen schneidenden Windhauch horen.
Noch ein Wort zur Architektur des Kultes: Sie bevorzugt
geschlossene  Sédulentempel mit dreieckigem Dach, aus
moglichst dunklem Gestein, auflen unverziert, innen voller
Symbolik fiir Tod, Krankheit usw. - Illustrationen, die aus den
dunkelsten Biichern stammen konnten, die Mord, Hinrichtung,
Krankheit, Giftsieche und andere Todesarten darstellen,
schmiicken den gesamten Innenraum. Auch werden oft genug
unmenschlich groBe unterirdische Anlagen errichtet, in denen
nicht nur die Toten ruhen sollen - es gilt auch als Strafe fiir das
Verbrechen der schwarzen Nekromantie (Totenbelebung aus
Machtgier), eine Woche dort unten ausgesetzt zu werden —
bisher ist keiner entkommen.

Wichtige Zeremonien

Die einzige und zentrale Zeremonie, die wirklich praktiziert
wird, ist die Totenfeier, der Ubergang vom Leben in den Tod,
wenn ein Gldubiger gestorben ist. Zu diesem Zweck wird er
entweder einbalsamiert oder zumindest noch einmal sauber
bekleidet und dann in volliger meditativer Stille, die einen
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ganzen Tag wihrt, in die Gruft des Tempels gebracht. Da in
einer groBeren Stadt auch oOfter Leute versterben, kann es
passieren, dass in einem Tempel monatelang kein Wort
gesprochen werden darf. Das komplizierte Ritual, in dem von
kirchlichen Schauspielern symbolische Handlungen
vorgespielt werden, die an das Leben des Verstorbenen
erinnern soll, nimmt fast das gesamte Leben der Priester in
Anspruch.

Orden und Organisationen

Es gibt einen Orden, dem fast die halbe Kirche des Zerstorers
angehort: Die Rote Faust, oder, wie sie sich selber lieber nennt:
Der Orden des Hammers. Die fanatischen Gldubigen, seien es
nun Krieger, Totengriber, Morder, Heiler oder Assasinen,
wiirden fiir Auftrige des obersten Ordenkommandanten auch
in den Tod gehen. Dennoch ist der Orden des Hammers vor
allem dafiir zustindig, in Krisengebieten einzuschreiten und
die Ehre und Macht des Totengottes, des Zerstorers zu
verdeutlichen — noch nie wurde gegen den Orden eine
wirkliche Schlacht geschlagen, noch nie einer der Krieger
ernsthaft herausgefordert.

Auflerdem gibt es noch die kirchlichen Totengerichte, die
dariiber befinden, ob ein Toter von seinen Verfehlungen im
Reich der Lebenden losgesprochen wird oder nicht. Diesen
Totengerichten gehoren zwar Priester und Laien aus allen vier
Glaubensrichtungen an, doch liegt die Oberherrschaft bei dem
Kult des Zerstorers.

Jiinger des Todes

Trotz der dunklen Aspekte des Zerstorers geniflet er iiberall
groes Ansehen —man betet ihn an, weil man sich seine Gnade
vor einem frithzeitigen Ableben sichern will, man verehrt ihn
schon allein deshalb, weil er einfach schon ,,dazugehért®. In
manchen dunklen Ecken wird ihm sogar in den finsteren
Kreisen von Morderkulten und Assasinenvereinigungen
gehuldigt.

Kaum jemand verschreibt sich allerdings vollkommen diesem
dunklen Prinzip, sondern lebt einfach mit dem Wissen, dass es
auch dieses ,,vierte Rad am Wagen* gibt, mit dem ,,eines Tages
alle fahren miissen“,weshalb man versucht, sich so gut wie
moglich mit ihm zu arrangieren, auch aus Angst vor den
michtigen Totengerichten, deren Urteile angeblich Zusa, die
Tochter des Zerstorers zur Grundlage ihrer Entscheidungen
nimmt, welcher Tote wiedergeboren wird und welcher nicht.

Die Bliiten, die der Tod noch treibt

Auch der Zerstorer hat einen ,,Sohn“ - und zwar mit dem
Erschaffer. Gemeinsam, aus Leben und Tod wurde die
perverseste Symbiose, die man sich vorstellen kann geboren:
Galshor, so ist der Name der Kreatur, ist fiir das untote Leben
zustindig und wird von den Ayo, einer Kultur im Siiden
Ta'rans aufs heftigste verehrt (dort mehr dazu). Bei den
Viergotterglaubigen wird er als Skelettreiter mit Sichelschwert,
Totenkopfschild und einer schweren Dreiviertelplatte voller
dunkler Symbole auf einem stindig verwesenden Pferd
dargestellt.

Auch hat der Zerstorer eine Tochter — diese wurde aus ihm aus
dem Chaos geschaffen und ist als gigantische Eule mit
nachtschwarzem Gefieder und Augen grofl wie Monde fiir die
Totenruhe zustindig. Der Name, den ihr die Gldubigen
verliehen, lautet Zusa. Sie schwebt stindig nachts unsichtbar
iiber den Hiusern der Menschen und sucht diejenigen, die am
nidchsten Tage sterben miissen. Einen dieser Nachtvogel zu
sehen ist dennoch kein schlechtes Omen, da Zusa gleichzeitig
dafiir sorgt, dass alle Toten, obwohl wieder im ewigen Chaos
gefangen, doch schlieBlich Ruhe finden und nur im Falle
unverzeihlicher Verfehlungen erneut ins Leben geworfen
werden.




Die Kirche des ewigen Flusses der

Veranderung

Da es sich bei diesem Prinzip eindeutig um ein
nichtstrukturiertes System handelt, kann man es schlecht
gliedern. AufBlerdem ist im Chaos deutlich weniger
festgeschrieben, so dass dieser Teil sich stindig im Wandel
befindet und eben im besten Sinne des Wortes ,,chaotisch®
agiert. Es gibt zwar eine Priesterschaft, doch freidenkerische
Kopfe sind so weit verbreitet wie die Kirche selber und wenn
man zehn Priestern eine Frage zu ihrem Glauben stellt, erhilt
man womdoglich elf Antworten.

Die Bezeichnung ,Kirche” des Chaos an sich ist eigentlich
schon falsch, denn diese Glaubensrichtung unterhdlt keine
festen, offentlichen Gotteshiuser. Sie wird von
Wanderpriestern verbreitet, die meist in bunten Gewéndern
durch die Welt ziehen und die GroBe und Herrlichkeit ihrer
Gottheit preisen.

Jeder Prister wird von ,,Wiachtern®™ begleitet — meist bis zu fiinf
Gldubigen, die ihn mit improvisierten Waffen wie Stdben und
stumpfen Hiebwaffen gegen Ubergriffe schiitzen. Angeblich ist
es die Pflicht eines jeden echten Viererkultanhédngers, einmal
im Leben fiir ein paar Wochen einem Priester des Chaos zu

folgen, von ihm zu lernen und ihn im Gegenzug zu
beschiitzen.
Rituelle Handlungen werden von den Priestern meist

improvisiert und folgen nur einer groben Richtlinie: M6glichst
laut, schrill und bunt sollten sie sein. Ansonsten kann man sich
sicher sein, dass keine starren Handlungsabldufe integriert
werden oder auch nur den Hauch einer Chance haben, sich
innerhalb dieses Prinzips durchzusetzen.

Die Kirche ist in drei geringere Prinzipien eingeteilt: Hure,
Dieb und Wassertridger. Die Hure steht hierbei fiir den Aspekt
der ,freien, ungebundenen Liebe“: Vorehelicher Verkehr,
Frmedgehen und alles was damit zu tun hat, wird von dieser
Kirche gutgeheilen und propagiert. Der Dieb steht fiir die
dunkle und gierige Seite eines jeden Menschen, sei es nun ein
reicher Hindler, der immer mehr will oder ein einfacher
Taschendieb, der sich durch das Verbrechen ernihren muss.
Der Wassertrager steht fiir das Wasser direkt, denn kaum ein
anderes Element ist dem Chaos nédher: Mal flieit es zéh und
trige dahin, mal schwillt ein kleiner Bach zum reilenden,
schiumenden und gurgelnden Strom an. Wasser kann als
Regen oder Schnee vom Himmel fallen und ist auch in der
Lage, zwischen diesen Gestalten, und der dritten, dem Dampf,
zu wechseln, so oft es will. Besonders dieser Aspekt ist den
Anhidngern dieser Kirche wichtig; Sie lassen sich nicht ohne
weiteres in fertige Formen pressen, sie tun nicht das, was von
ihnen erwartet wird und sie gehen notfalls auch mit dem Kopf
durch die Wand, um ihre eigenen Ziele zu erreichen. Morder
allerdings zidhlen nicht zur Kirche des Chaos — korperlicher
Schaden darf niemandem zugefiigt werden und auch
Diebstahl wird nicht unbedingt als Verbrechen angesehen —
der Dieb verteilt ohnehin nur die Gaben der Welt ein wenig
um.

Die eigentliche Kirche des Chaos wirkt allerdings dort, wo die
meisten sie nicht sehen konnen: Im Verborgenen zieht die
Organisation ihre Fiden und lenkt und steuert die Geschicke
viele Leute, die ihr angehoren. Sie ist ungemein finanzkréftig
und unterhélt in fast jeder Stadt eine kleine Mission, an der
sich ,,rechtschaffende® Diebe, Hindler und Huren beteiligen.

Der einzige Tempel des Chaos ist von auen auf keinen Fall als
solcher erkennbar: Es handelt sich um einen riesigen, sehr
diinnen Turm mit extrem vielen Fenstern, er misst angeblich
mehr als 250 Schritt, doch nachmessen konnte dies noch
keiner, denn der Turm ,,wandert - jede Woche verédndert er
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aufs Neue seinen Standort, ohne einem festen Schema
nachzugehen — eben ganz einfach chaotisch. Zutritt in das
Gebdude haben nur Geweihte oder zukiinftige Geweihte, die
das Chaos noch nicht berufen hat.

Ein Sohn des Chaos, den eine Menschenfrau gebar, ist der
Halbgott der Diebe: Cethan. Sein Symbol ist die Katze. Er wird
auch weitaus ofter angebetet als das Chaos direkt, denn er als
Dieb verteilt die Gaben so, dass die Armeren etwas vom
Kuchen der Reichen abbekommen. Allerdings unternehmen
die Jinger Cethans ihre Streifziige (ob nun Einbruch oder
Taschendiebstahl, sei nun dahingestellt) auch mit einem
gewissen sportlichen Ehrgeiz: Sie wiirden nie einen Wehrlosen
ausrauben oder von Personen stehlen, die noch weniger
besitzen als sie selber (dadurch kann es fiir erfolreiche Diebe
durchaus schwer werden, neue Opfer ausfindig zu machen).




Roglima-Kult: Der Glaube der
Zwerge

Eine der groBten Religionen auf Ta'Ran iiberhaupt ist mit
Sicherheit der Glaube an Roglima, dem sich alle Zwerge,
einmal von den Dunhag abgesehen, verpflichtet fiihlen, und
der auf fast allen Kontinenten gleich abgehalten wird.

Schopferin der Welt

Es war einmal eine Zwergin namens Roglima, sie war allein und
durchwanderte den Raum.

Eines Tages Kam sie an eine Stelle neben einem wirmenden Fleck und
lief sich an dem schonen Ort nieder.

Sie nahm die Luft, presste sie mit ihirer unbeschreiblichen Kraft
zusammen und formte eine Kugel.

Die Kugel wurde immer grosser und sie nafim immer mehr Luft, und,
die Kugel hatte nun den Namen Ta'Ran.

Sie befand ifire Welt als langweilig, begann aus der Ebene die Erde zu
nehmen und formte daraus Higel, dabei hinterlief sie Teiche. Sie
schwitzte etwas.

Das war ihr aber noch zu wenig, darum nafm sie etwas mehr aus den
Ebenen und Formte daraus Granitgebirge, und dabei lief ifir der
Schweiff schon stirKer. Aus den Lochern wurden Seen.

Aber ihr war es noch nicht edel genuyg, so nafm sie noch mehr Erde,
und formte daraus Eisen-, Kohle-, Quarz-, und Edelsteingebirge und|
vieles mehr, je nachdem wie gerade ifire Laune war, und hinterlief§
dabei die Meere.

Sie schwitzte zum Schluss so stark, dass der Schweif schon in Bichen
und Fliissen bergab lief, und sich in den Seen und Meeren sammelte.
Und so Kam es, dass die Zwergin, nachdem sie die Welt geschmiedet
hat, sich zur Ruhe legte. Wihrend sie schlief begannen einige Tropfen
bergan zu fliesen, und sie waren so starrkopfig, das sie selbst auf die
Zuwergin Krochen.

Sie erwachte wieder und war iiber diese Storung so erbost, dass sie die
Tropfen nahm und zusammen presste:” Ich werde euch als Spitze
meiner Berge einsetzen'sprach sie, und driicKte bis sie eine feste Form
hatten.

Aus dem Schweifs, den sie bei der Arbeit vergossen hatte und aus dem
Metall und der Erde, die sie geformt hatte, wuchsen die ersten Zwerge
und sie sahen ifire Schipferin und beteten sie an und schrieben ifir zu
Ehren grofle Biicher und hingen an ihren Lippen zu hiren, was sie
ihnen verkiinden wollte.

Aber sie war zu erschopft um iir Werk zu ende zu bringen: 'Seht ihr
habt mich erschopft, ich will mich wieder hinlegen, und wenn ich
erneut erwache so werde ich diejenigen strafen, die mich gestort hatten
und diejenigen belofinen die mich mit schonen Dingen unterhalten’.
Und sie legte sich auf den hochsten der Berge, der als einziger von den

Zwergen unberiifirt blieb.

Diese Form der Schopfungsgeschichte, die man auch heute
noch gern den zwergischen Kindern erzihlt, ist die Grundlage
der gesamten zwergischen Religion. Roglima als Schopferin
wird eines Tages wieder erwachen wund dann wird
irgendjemand Rechenschaft ablegen miissen iiber die Taten der
Sterblichen.

Noch gibt es keine eindeutigen Zeichen von ihrer
Wiederankunft, doch sind schon immer Stimmen unter den
Priestern gewesen, die ihre baldige Riickkehr voraussagten
und herbeiflehten.
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Diener der Schopferin

Roglimas Priesterschaft ist ausschlielich weiblich - kein
einziger zwergischer Mann hat bisher die Weihen -eines
Roglima-Priesters empfangen oder auch nur die inneren
Kammern der Tempel betreten diirfen, die nur den Geweihten
vorbehalten sind.

Wegen der schwierigen Aufnahmepriifungen in den Kult, der
neben Philosophie und Rechtskunde, die eine zentrale Stellung
im Leben der Geweihten einnehmen, auch profunde
Kenntnisse in einer handwerklichen Titigkeit und das
Uberschreiben simtlicher Besitztiimer an den Muttertempel
erfordert, besitzen die Priesterinnen ein groBes Ansehen in der
Bevolkerung. Dieses Ansehen griindet sich aber auch darauf,
dass die Priesterinnen auch im weltlichen Leben der Zwerge
ein gewaltige Rolle spielen. Sie sind Richterinnen und
Diplomatinnen und stehen in allen Belangen des Lebens fiir
das Volk Roglimas, also fiir die Zwerge ein.

Das Handwerk, dass sie ausiiben, stellen sie vollkommen in
den Dienst der Tempel und nutzen es, um diese zu
verschonern und in Stand zu halten. Die iibrige Ausbildung
beruht auf der Aufgabe, immer ein offenes Ohr und einen
helfenden Rat fiir das gemeine Volk parat zu haben.

Da vor Roglima alle Zwerge gleichgestellt sein sollen, macht
die Priesterschaft keine Unterschiede, wen sie aufnimmt — man
muss keine einflussreichen Verwandten haben und auch keine
gewaltigen Schitze angehéduft haben, vielmehr geht es darum,
dass sich die kiinftige Priesterin vollkommen ihrem Leben im
Dienste der Schopferin hingeben mochte.

Wihrend die gesamte zwergische Gesellschaft darauf bedacht
ist, das Edikt von Tirgash peinlich genau einzuhalten, diirfen
Priesterinnen weiterhin lesen und schreiben, um die Chroniken
weiterzufithren und um ihre Urteile und philosophischen oder
religiosen Erkenntnisse fiir die Nachwelt aufzuhalten.

Die Wiederankunft ?

Die Legende um das neuerliche Erscheinen Roglimas hat die
Kirche beinahe gespalten - auf Dalatur tauchte einige
Jahrzehnte nach dem Zerfall der groen Reiche urplotzlich eine
junge Zwergenfrau auf, die schnell Anhidnger um sich scharen
konnte und propagierte, sie wire die Erldserin, sie wire die
reinkarnierte Roglima, die ihr Volk dazu sammelt, es in ein
neues Leben zu fiihren.

Obwohl eine ganze Reihe von Tempeln sich gegen die
scheinbare Wiederankunft stellten und erst Beweise der
Gottlichkeit dieser Roglima forderten, konnte sie schon bald
deutliche Machtgewinne fiir sich verbuchen. In einem Anfall
von Grolenwahn forderte sie schlieBlich ihre Gefolgsleute auf,
ihr zu folgen und sich umzubringen, um unter Berufung auf
den starken Glauben an ein besseres Jenseits, der bei den
Zwergen lblich ist, im Leben nach dem Tod eine Belohnung
zu erfahren.

Nur wenige lieBen sich iiberzeugen. In einem Akt der
Selbstiiberschitzung - offenbar glaubte die Frau, die mit ihrem
plotzlichen Ruhm nur schlecht umgehen konnte und ihre
nédchtlichen Alptrdume in Rauschkrdutern zu ersticken suchte,
tatsdchlich an ihre Gottlichkeit — wollte sie durch ihren Tod
den Beweis antreten. nachdem sie sich mit Ol iibergossen und
angeziindet hatte, schrie sie ihren entsetzen Anhédngern zu, es
ihr gleichzusetzen. Einige folgten ihr in den Flammentod, der
groBte Teil jedoch wandte sich enttduscht ab.

Noch heute gibt es eine ganze Reihe von Leuten, die
behaupten, sie wire doch die wahre Schopferin gewesen und
verdiene Verehrung und Gebete. Allerdings ist diese Stromung
bei weitem nicht mehr so michtig wie einst, als die junge
ansonsten namenlose und niemandem bekannte Frau mit ihren
Ansprachen und VerheiBungen von einer besseren Welt
Tausende in ihren Bann schlagen konnte.




Der Kult und andere Spezies

Da sich die Roglima-Kirche komplett auf Zwerge ausgerichtet
hat, benotigt sie natiirlich auch eine Erklirung fiir das
Vorhandensein anderer kulturschaffender Spezies. Generell
gibt es zwei Stromungen innerhalb der Gldubigen und
Priesterinnen:

Die einen behaupten schlicht und einfach, auller den Zwergen
gibe es keine wirklich intelligenten und zur Kultur fihigen
Wesen. Das konne man endlosen Kriegen und Gewalt, an der
Gier der Menschen, dem Hochmut der Elfen und dem Zorn
der Orks gut sehen.

Die andere, weitaus groflere und nach aullen hin auch
allgemeingiiltige Stromung sagt, dass jedes Wesen — Mensch,
Goblin, Ork, Lirzar - einen eigenen Schopfer habe. Dass nicht
alle Spezies ihre Herkunft und ihr Schicksal erkennen wiirden,
lige nun nicht an den Zwergen, sie konnten sie nur immer
wieder daran erinnern, dass sie doch Griinde suchen sollten,
warum es sie auf Ta'Ran gibt.

Wegen dieser Ansichten gibt es auch keine
Religionsstreitigkeiten mit anderen Volkern — dass die Dunhag
als zwergische Kultur aller Religion abschworen, konnen die
meisten Gldubigen zwar nicht verstehen, sie sind aber der
Meinung, dass es bei Roglima liege, zu entscheiden, wer ein
Leben fiihrt, dass ihren Vorgaben entspricht. Sie selber
erlauben sich da kein Urteil und versuchen demzufolge auch
gar nicht erst, die Ungldubigen zu missionieren oder wieder zu
bekehren. Erstens kennen sie die Halsstarrigkeit der Zwerge
und zweitens hat die Schopferin den freien Willen wohl nicht
grundlos in den harten Zwergenschédel hineingestopft.

Himmel und Hoélle

Der Kult hat seinen Anhédngern eine deutliche Vorstellung von
Gut und Bose mitgegeben — Gewalt und Habgier, Hass und
mutwillige Zerstorung von Roglimas Schopfung sind Bose und
werden von der Gottin bestraft, wihrend Kunst, Handwerk
und alles kreative Gut sind und von Roglima belohnt werden.
Die Bestrafung hat sich laut der Priesterschaft bereits in der
Katastrophe offenbart: Die Daimon sind die strafenden
Michte, die Roglima den Bosen Bewohnern der Welt Pak'Sha
gesandt hat. Dass sie nicht nur die Zwerge angreifen, sondern
auch andere Volker, scheint in der Natur der Sache zu liegen,
denn angeblich hat die Gottin in ihrer Wut iiber die Frevel
ihrer Schiitzlinge einen solchen Zorn entladen, dass sie damit
auch die anderen Wesen der Welt traf. Die Welt, aus der die
Daimon stammen, wird als der Ort identifiziert, an den
diejenigen gesandt werden, die schlechte Taten veriibt haben
und sich so vor der Gottin schuldig gemacht haben.
Merkwiirdigerweise haben die Priesterinnen noch keinen
Namen fiir diese andere Welt gefunden, so dass sie nur als die
,namenlose Odnis“ bekannt ist.

Orthragr - ein paradisischer Hort voll Musik, Gelassenheit und
Schonheit - ist angeblich der Ort, an den die Zwerge gelangen,
die tiberwiegend gute Taten veriibten und sich so in ihrem
Leben einen Platz nahe der schlafenden Gottin erarbeitet
haben.

interessant zu erwihnen ist vermutlich noch, dass es jeweils
vier Stufen der Bestrafung oder der Belohnung gibt — je
nachdem, wie stark gute oder bose Taten iiberwiegen, wird
auch die entsprechende Behandlung nach dem Tode ausfallen.
Die vierte Stufe ist jeweils denen vorbehalten, die der Goéttin
sehr gedient haben (angeblich vor allem die Priesterschaft)
oder ihr ernsthaften Schaden zugefiigt haben (Ketzer,
Verleumder und Abtriinnige).

Ubrigens darf sich kein Zwerg, so hoch er in der klerikalen
Hierarchie auch stehen mag, kein Urteil erlauben, wessen
Leben tiberwiegend gut oder schlecht war — wer sich also das
Paradies verdient hat und wer zu den Daimon kommt.
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Die schlafende Gottheit

Roglima selber wird als wohlproportionierte junge Zwergin
dargestellt, die mit geschlossenen Augen aufrecht steht (sie
liegend darzustellen hat noch niemand gewagt, auch wenn es
naheliegend wire). lhre Kleidung ist immer einfach und
schlicht und von blauer oder orangener (niemals beides
gleichzeitig) Farbe.

Dass die von dieser Religion verehrte Gottheit sich laut dem
Glauben der Anhdnger im Schlaf befindet, hat einige
interessante Auswirkungen — geopfert werden kann ihr nur,
was ihr in ihrem Paradies auch niitzt — vornehmlich also
Kunstwerke und Musik, einige Zwerge bieten der Gottin auch
Tédnze dar, die sich in ihrem Refugium Othragr ansammeln
und manifestieren. Allerdings muss fiir die Opferung ein Ahn,
ein ehrwiirdiger Zwerg, am besten ein Vorfahr desjenigen, der
das Opfer zu bringen wiinscht, eintreten, der dafiir sorgt, dass
die Gabe die schlafende Gottin, die sich nicht darum kiimmern
kann, wirklich erreicht.

Uberhaupt nehmen derartige Stellvertreter der Gottin in der
Religion einen hohen Stellenwert ein: An sie werden Gebete
gerichtet und sie iiberbringen der ruhenden Schopferin die
entsprechende Nachricht und fungieren schlielich sogar als
ihre Berater. Trotz der Erschopfung und trotz ihres Traumes
kann sie aber laut ihren Anhidngern dennoch in die Welt und
ihre Geschicke eingreifen — allerdings stellt sich kein Zwerg ein
grofBes spiirbares Wunder vor, sondern geht davon aus, dass
Roglima eher subtil arbeitet, wie man es von einer ruhenden
Gottin erwartet.

Die Tempel der Zwerge

Zwergische Tempel tragen allen Elementen ihres Glaubens
Rechnung: Sie sind tief in den Bergen errichtet, um dem
Paradies, dass sich unter der Erde befinden soll, moglichst

nahe sein - viele von ihnen sogar in der Nidhe von
vulkanischen Spalten, so dass z.B. Opfergaben, die dort
hineingeworfen werden, sofort das Domizil Roglimas

erreichen konnen. Auch die Zwerge, die sich an der Oberfliche
angesiedelt haben, errichten diese Bauwerke meist tief im
SchoB Ta'Rans.

Um den symbolischen
werden, die sich zum

Farben blau und orange gerecht zu
Beispiel auch in der Kleidung der
Priester wiederfinden, wird einiger Aufwand getrieben:
Chemikalien fiir blaues und oranges Feuer ist wohl eines der
wichtigsten Exporte, die die Alchemisten an die Zwerge
liefern. AuBlerdem ist der gesamte Tempelraum in den Farben
der Gottin geschmiickt. Thr Symbol, zwei konzentrische Kreise
mit einem Kreuz in der Mitte, findet sich an allen Ecken und
Enden wieder.

Neben einer zentral gelegenen Brandopfergrube, an der alle
wichtigeren Zeremonien abgehalten werden konnen, birgt der
Tempel noch meist ein gutes Dutzend weiterer kleiner
Schreine, an denen die Zwerge ihren Ahnen huldigen konnen —
manche wichtigen Personlichkeiten haben einen eigenen Altar
erhalten, viele weitere teilen sich jeweils einen der steinernen
Alkoven. An einigen dieser Schreine sind aber nicht nur die
Namen und wichtigen Taten dieser Vorfahren eingraviert,
sondern auch lebensgroe Statuen errichtet wurden - je
nachdem, wie einflussreich dieser Zwerg war und wie grof3 die
Finanzen der Nachfahren sind.

In einem gut geschiitzten und mitunter auch halb versteckten
Nebenraum befindet sich das ,groe Buch“, ein meist in
silbernem Umschlag gehaltener Foliant, in dem die Namen
aller verdienstvollen Zwerge festgehalten werden konnen.

Aber hier werden auBlerdem Berichte {iber abgehaltene
Gerichte und Zeremonien sowie die Tempelfinanzen
eingetragen.

Ein weiterer Nebenraum birgt die Gebeinkammer, in der die
sterblichen Uberreste der Zwerge aufgebahrt werden. Nach




einer Ehrenwache von zwei Tagen bringt man sie dann in die
Katakomben — die Knochensile. Dort liegen in den Géngen in
langen Reihen in Wandnischen und in besonderen Fillen auch
in eigenen Gruften die hier begrabenen Zwerge. Stindig
werden diese Bereiche erweitert und ausgebaut und nicht
selten treffen schlieBlich die Katakombenbauer auf reiche
Erzlagerstitten, die dann allerdings nur zum Wohle des
Tempels abgebaut werden diirfen.

Roglima und die Daimon

Bei den Zwergen ist man sich praktisch einig, dass die
Katastrophe und vor allem die Daimon eine von Roglima
gesandte Strafe sind, um die dekadente Welt wieder zu
richten. Mit dieser Einstellung mag es niemanden verwundern,
wenn sich unter den Roglimapriestern wie unter ihren
Laienanhidngern einige finden, die sich tiber die Malie mit
diesen fremden Wesen beschiftigen und sich ihnen immer
mehr hingeben, bis sie vollkommen vom Weg des
urspriinglichen Glaubens abgekommen sind.

Da aber praktisch fast kein Zwerg iiber eine magische
Begabung verfiigt, gibt es nur sehr wenige Paktierer — die
allesamt hochstgradige Frevler sind, die bereits vor dem Pakt
derartig verdorben waren, dass sie von den Daimon
kontaktiert und in den Pakt getrieben wurden.

Ansonsten sieht man den Umgang mit diesen Wesen eher
kritisch, sollte doch ein rechtschaffender Zwerg kein Interesse
daran haben, Kontakt zur strafenden Macht der Gottin
aufzubauen und zu unterhalten. Bis jetzt gibt es noch keine
einhellige Meinung tiiber diese Wesen, aber wenn sie in die
falsche Richtung kippt, wenn die Daimon als Verrichter des
Willens Roglimas anerkannt werden sollten, so kommen mit
Sicherheit schwere Zeiten auf die Zwerge zu.
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Die ACHT: Orkgotzen

Das orkische Pantheon enthilt den Beweis, dass es zwischen
Orks und Menschen nicht schon immer Streit und Kriege
gegeben hat. Der bei den Menschen iibliche Elementarismus
mit 8 Elementen, von denen 4 dem Phykros und 4 dem Aktros
zugeordnet werden konnen, scheint dem orkischen Pantheon
recht nahe verwandt. Auch die aktrischen Prinzipien Ordnung,
Chaos, Leben und Tod, die die Nolthar zu gottlichen Einheiten
erhoben haben, scheinen den aktrischen Gottheiten der Orks
weitestgehend zu entsprechen.

Im Allgemeinen kann man sagen, dass es acht ,,Uhmgad* oder
»Urmad* (je nach Kultur) gibt, die sich in weltliche
(phykrische) und geistliche (aktrische) Prinzipien -einteilen
lassen. Die phykrischen Gotter sind diejenigen, die direkt in
Fragen des tidglichen Lebens zu Rate gezogen werden. Die
aktrischen Gotter sind eher eine Sache fiir Mystiker und
Theoretiker, da man bei ihnen davon ausgehen darf, dass sie
auf einer anderen Ebene als die der Sterblichen agieren. Im
Gegensatz zu den phykrischen Gottern kann man sie als
allgegenwirtige Prinzipien interpretieren, die organisierend
hinter (nicht unbedingt iiber) den weltlichen/ phykrischen
Gottern stehen.

Neben dieser rein gottlichen Welt existiert noch eine
Geisterwelt, die Takfar, sowie die Totenwelt, das Mekroth. In
Takfar, einer Welt, die parallel zum Diesseits existiert, ist laut
orkischer Lehre eine etwas verzerrte Spiegelung des Diesseits -
alles, was im Diesseits, dem Okfar geschieht, hat
Auswirkungen auf das Takfar und umgekehrt. Aus diesem
Grunde kann man als Magiebegabter auch auf die Geister
einwirken und durch sie Magie wirken - man teilt ihnen mit,
was man von ihnen mochte, bringt ihnen Opfer, schmiert
ihnen Honig ums Maul und hofft, dass sie ihre Krifte
einsetzen, um das Takfar so zu verdndern, dass es die
gewlinschte Wirkung auf das Okfar hat. Dass auf diese Weise
durch diese Philosophie einige Schamanen bereits Tore in
fremde Welten wie zum Beispiel Fedar, die Heimat der
Daimon entdeckt und auch zum Teil gedffnet haben (in ihren
Augen gehoren die Daimon zu den Wesen des Takfar, wie es
Geistererscheinungen auch tun),

Erwihnenswert wire eventuell noch die Welt Temrach, der
Wohnsitz der acht Gotter, die hier in einem gewaltigen Schloss
aus Bein, Silber, Sand und Wolken residieren. Temrach ist fiir
den Geist der Schamanen genauso erreichbar wie die anderen
Welten auch, allerdings sind die hier lebenden Wesen einfach
zu michtig, als dass man in der Lage wire, sie direkt zu
beeinflussen. Man muss aus diesem Grunde immer versuchen,
ihnen zu schmeicheln und ihnen zu gefallen, um etwas bei
ihnen zu bewirken.

Die Religion im Leben der Orks

Im Allgemeinen kann man die Orks als schwer religios und
gotterfiirchtig bezeichnen, da sie ihren Glauben in fast jeden
Aspekt ihres Lebens eingebaut haben. Vor jeder Handlung, so
die Devise, soll ein Gldubiger abwigen, ob er mit dieser Aktion
gegen die Gebote der Gotter verstot.

Da das Pantheon vor allem seitens der aktrischen Gotter sehr
gegensitzlich aufgebaut ist, kann man scheinbar gegen den
einen Gott frevelhafte Taten mit einem Dienst am anderen Gott
aufwiegen, so dass nur wirklich schwere Vergehen bestraft
werden. Diese Bewertung der eigenen Taten erfolgt dabei nicht
nach den MaBstiben menschlicher Ethik sondern basiert
wirklich rein auf dem orkischen Selbstverstindnis, demzufolge
sich jedes Individuum durch stindigen Selbstbeweis definiert
um vor den Goéttern zu bestehen, die priifend abschétzen, wer
in das Paradies, das Mekroth einziehen darf.

In der Regel entscheidet sich ein Ork im Laufe seiner Jugend
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oder im jungen Erwachsenenalter, welcher Gottheit er sich am
meisten verbunden fiihlt. Dessen Lehren und Geboten
versucht er nach bestem Wissen und Gewissen und natiirlich
seinen Fihigkeiten entsprechend gerecht zu werden.

Es ist schwierig, das Verhiltnis des Individuums zu seiner
personlichen Gottheit zu erkldren - es geht iiber das klassische
Bild vom Schutzgott genauso hinaus wie iiber die Vorstellung,
man wiirde dem Gott dienen und versuchen, seinen Ruhm zu
vermehren. Vielmehr muss man sich die Beziehung so
vorstellen, dass der Ork (oder die Orkin, denn dieses Prinzip
gilt durchaus auch fiir Orkweiber) die Gottheit in seine Familie
aufnimmt und ihn behandelt wie ein hohergestelltes
Familienmitglied.

AuBerdem sieht man bei den Orks oft, dass Amulette und
Hautbilder mit religiosen Motiven (wie dem Siegel des
jeweiligen Gottes oder mit Schriftziigen religiosen Inhaltes) mit
Stolz getragen werden. Besonders wohlhabende Orks lassen
sich ihre Hiitten/ Zelte/ Hiuser in den Farben desjenigen
Gottes tiinchen, dem sie dienen und am meisten folgen wollen.

AuBlerdem werden in diesem Fall oftmals erneut
Ornamentiken und Symboliken der jeweiligen Gottheit
verwandt, sodass dann schlieBlich ein religioses

Gesamtkunstwerk aus Architektur, Schnitzerei, Lederarbeiten,
Schmiedekunst, Malerei und anderen Gebieten entsteht, dass
einzig dazu da ist, den Gott darauf aufmerksam zu machen,
dass an diesem Ort ein besonders eifriger Gldubiger lebt.

Das Takfar und auch, was sich im Mekroth abspielt, bleibt den
normalen Gldubigen verborgen. Damit dies auch so bleibt,
existiert eine Reihe von Gesetzen, denen zufolge nur
Schamanenlehrlinge die Schriftsprache erlernen diirfen, die die
Orkmystiker entwickelt haben, um religioses,
naturwissenschaftliches oder einfach nur wirtschaftliches
Wissen festzuhalten. Daneben gibt es auch eine deutlich
reduzierte Form, die fiir das normale Volk geeignet wire, aber
von den Schamanen noch eifriger gehiitet wird, da sich darauf
ihr in den Augen der restlichen Orks phidnomenales
Gedidchtnis  griindet. Andere  Gebote besagen, dass
Normalsterbliche (also Nichtpriester) keine der Drogen
konsumieren diirfen, die die Schamanen nutzen, um ihre
Visionen zu erhalten.

Der ewige Kreislauf

Alle Gldubige dieser Religion sehen sich als Teil eines grofen
Lebenskreislaufes, der direkt von den Goéttern (um genau zu
sein, von den aktrischen Goéttern) abhingt.

Bei der Geburt werden sie von Graak, dem Schopfer, der das
Prinzip des Erschaffers reprédsentiert, als Geist aus der Welt
Takfar genommen und in einen jungen Korper noch in der
Mutter gesetzt (dies zieht nach sich, dass ab einer bestimmten
Schwangerschaftszeit das Toten einer Schwangeren als
Doppelmord gilt, da ihr Kind bereits beseelt ist. Graak ist in
der Sicht der Gldubigen ein seltsam geschuppter Vogel
(eventuell geht diese Meinung auf die ersten Sichtungen von
Drachen zuriick), der weit iiber den Wolken fliegt und dort die
neuen Seelen verteilt, die ihn zu gebdrende Korper eindringen
und sie bewohnen sollen.

Dann folgt das Wachsen und Gedeihen, das Leben, die Suche
nach Anerkennung und der Selbstbeweis, den die Gotter dazu
geschaffen haben, dass das geschaffene Wesen sich vor ihren
Augen bewihrt (aus diesem Grunde gibt es die phykrischen
Gotter, die dariiber befinden, wer es wert ist, ins Mekroth
einzugehen). Fiir diesen Abschnitt im Leben des Gldubigen ist
der Gott Lirtok zustindig, der in der menschlichen
Entsprechung das Prinzip des Bewahrers verkdrpern wiirde. In
der Mystik der Orks ist dieses Wesen immer durch einen
gewaltigen Baum reprisentiert, der durch alle Wiesen, Wilder,
Berge und Tiler streift, fiir die Lebenden aber unsichtbar ist
und dort lenkt, wo etwas aus den Fugen geraten ist.
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Der Todesgott, Nurkapak, ist dafiir verantwortlich, iiber das
Ende des Lebens zu befinden (wenn er der Meinung ist, die
phykrischen Richtgotter wéren zu einem eindeutigen Urteil
gelangt) und dafiir zu sorgen, dass es eintritt. Er schwécht im
Kampf einem Krieger den Arm, macht ein altes Weib krank
oder bricht einem schwichlichen Kind das Genick und firbt
sein Gesicht blau (plotzlicher Kindstod ist bei den Orks ein
Zeichen dafiir, dass der Junge oder das Midchen ohnehin zu
schwach fiir das Leben war und ist deshalb keine grofle
Tragddie). Er schneidet den Geist mit einem scharfen Messer
aus dem Korper und iibergibt ihn an die nidchste Instanz. In
der Phantasie der Orks hat Nurpkapak eine Gestalt
angenommen, die man als abgetrennten Arm mit einem
spitzen Messer ansehen muss. Wenn ein Ork stirbt, so ist er
sofort zur Stelle (er ist anscheinend unwahrscheinlich schnell,
sonst konnte er in einer Schlacht nicht alle Sterbenden
,versorgen und sonst wire er wohl dabei zu beobachten) und
trennt ihm mit dem Messer in einen ,Geisterschnitt®, der
sichtbar nur fiir Tote ist, die Brust auf, um seine Seele fliegen
zu lassen.

Hevelock, der finale Scharfrichter, fiihrt das Urteil der vier
weltlichen Gotter aus und geleitet den Geist des toten Orks in
eine der Welt, in die er gehort. Dies konnen das Takfar (wenn
er im Leben zwar schlecht abgeschnitten hat, aber eine zweite
Chance erhalten soll), das Mekroth (wenn er sich bew#hrt hat
und diese ewige endgiiltige Belohnung erhalten darf) aber
ebensogut diverse Hollenwelten und Bestrafungsebenen (die
hier extra zu unterscheiden zu weit gehen wiirde, die den
meisten Orks aber mit Namen und schauerlichen Bestrafungen
geldufig sind) sein. Hevelock trigt den Beinamen ,der
Vielleibige®, da er in der Mythologie nicht die Gestalt eines
einzelnen Wesens einnimmt, sondern als Schwarm von
Insekten agiert, in dem man immer wieder verschiedenste
Muster zu erkennen glaubt — mal ein schmerzverzerrtes
Gesicht, mal ein Schriftzug, meist aber einfach nur eine
amorphe wimmelnde und schwirrende Masse.

Schépfungsmythos

Urspriinglich waren nur seit Urzeiten die leeren Welten und
zwei Wesen vorhanden, die schon immer waren und immer
sein werden — in ihnen und an sie ist die reine pure Existenz
gekniipft, ohne sie gibt es weder Gotter noch Welten noch
Aktros oder Phykros. Diese beiden Wesen waren nicht mit den
Sterblichen vergleichbar, doch sprechen die Schamanen
aufgrund fehlender Analogien von einer Urmutter und einem
Urvater.

Gemeinsam erschufen diese beiden Geschopfe aus sich heraus
4 Sohne, die ihnen dienen und die parallelen Welten nach
ihren Wiinschen gestalten sollten. Zu diesem Zwecke statteten
sie sie mit gewaltiger Kraft und einem machtvollen Geist aus.
Mit ihrer neuen Existenz und ihrem Schicksal jedoch
unzufrieden, schlossen sich die Briider gegen ihre Eltern
zusammen und verbannten sie in die Welt, die die Orks heute
als Mekroth kennen.

Der Urvater wurde an die Welt gekettet und die Urmutter an
ihn, so dass sie die ersten Toten und somit die iltesten
Bewohner des Mekroth sind. Aus dem Rest, eine Analogie zum
Leib der Sterblichen, nur mit einer deutlich hoheren
Konzentration dessen, was die menschlichen Mystiker als
Phykros bezeichnen, ausgestattet, formten die Briider das, was
sie Orks heute kennen.

Aus den Uberresten des Geistes des Vaters (denn er wurde
nicht komplett ins Mekroth verbannt, sondern seines
aktrischen Teiles und somit seiner Macht fast komplett
beraubt) entstanden alle midnnlichen Geister und aus dem
verlassenen  Geist der Mutter (hier verfuhren die
aufrithrerischen Briider ebenso) wurde alles andere geschaffen:
Weiber- und Sklavengeister. Aus den Leibern dagegen




erschuffen die Gotter die Welt — der Urvater bot hierbei das
Rohmaterial fiir alles Tote und die Urmutter, deren Leib sich
als ungleich fruchtbarer offenbarte, wurde genutzt, um die
lebenden Dinge zu kreieren.

Mit ihrer Arbeit zufrieden und miide, aber iiber die Taten der
Sterblichen (vor allem natiirlich die der Orks, die ihnen am
besten geraten waren) beschlossen die vier Alten, Stellvertreter
und Beobachter einzusetzen, die fiir die Orks verantwortlich
sein und ihr Schicksal lenken sollten. Also nahm Graak, der
Erschaffer, der jiingste der vier, etwas von seinem eigenen,
immer nachwachsenden Korper und formte ihn zu vier
Nachkommen, die heute als phykrische Gotter bekannt sind,
da in ihnen die weltlicheren Prinzipien vertreten sind. Sie
konnen die Sterblichen und ihre Wege besser verstehen als die
vier Alten, die immer vor allem das groe Ganze sehen.

Verehrung und Opferung

Dass man sein ganzes Leben einem Gott widmet, scheint schon
Verehrung genug, aber mitunter gibt es extreme Fille, in
denen ein Ork praktisch jeden Tag seine Angste und Sorgen,
seine Hoffnungen und Bitten im Gebet den Gottern vortrigt.
Sie nehmen eine absolut zentrale Rolle im Leben der Gldubigen
ein. So kommt es, dass rituelle Handlungen, an denen das Volk
teilnehmen soll (und die praktisch fast wochentlich
vorkommen konnen) absolute Pflichtveranstaltungen sind, bei
deren Fernbleiben man sein gesellschaftliches Gesicht
einbiilen wiirde.

Ebenso gewaltig ist das Ausmall der Opferungen: Dass auch
das Opfern von Sklaven, nur 2zu diesem Zweck
gefangengenommener Gegner oder gar orkischer Frauen und
Minner keine Seltenheit ist, diirfte den Umfang etwas
verdeutlichen. Selbst wenn die eigene Sippe hungern muss, im
Opferschrein fiir die Gottheit liegt immer etwas Nahrung (die
von den Priestern in Feuer, Wasser, Erde oder Luft geopfert
wird, also durch verbrennen, in einen Fluf3 werfen, vergraben
oder zerstoBen und verstreuen). Auch werden
Schmuckgegenstinde, Waffen, Schitze, Sohne und Tochter
(die dann ihr Leben diesem Gott widmen miissen)
dargebracht.

Durchaus iiblich ist auch das Versprechen einer reichen
Opfergabe bei Eintreten einer gewiinschten Situation (Sieg in
einer Schlacht, Eroberung einer gewiinschten Frau, das
Gelingen einer schwierigen Arbeit). Dabei werden aber
mitunter iliberschwingliche Gelobnisse ausgesprochen, die
dann nicht komplett eingehalten werden oder bei sehr
frommen Orks das restliche Leben in Anspruch nehmen (das
egenhindige Errichten eines Tempels zum Beispiel).

Priesterschaft

Ein groBer Teil der religiosen Macht der Priester (bei den
Gradrechi) und Priesterschamanen (z.B. bei den Turakar)
griindet sich darauf, dass sie das Wissen um das Mekroth und
die Geisterwelt Takfar sowie den Zusammenhang zwischen
Diesseits und Jenseits und Diesseits und den parallelen Welten
(unter denen Takfar die sicherlich prominenteste ist) wahren.
Sie hiiten ebenfalls einen Schatz von alten Schriftrollen- und
Biichern (mittlerweile zumindest bei den Gradrechi) aus
gepressten Pflanzen, Insektenpanzern, Leder, Tifelchen aus
gebranntem Ton oder fein gehdmmerten Metallen (die so
legiert sind, dass sie nicht oder nur sehr langsam erodieren),
der das gesamte Geschichtswissen der Orks bedeutet und
mittlerweile auch etliches verschollenes Wissen beinhaltet.
Diese Dokumente sind in Biicher- und Schriftrollenhorten in
Hohlen, alten Gewolben und verscharrten Truhen konserviert,
sodass ein orkischer Priester niemals Zugriff auf das gesamte
Wissen seines Volkes hat, sondern es erst in den ,,Archiven*
suchen muss. Trotzdem ist dies eine Schatzkammer
unaussprechlicher vor allem geschichtlicher Daten und Fakten,

>->->->->->->->->- Sejte 213 -<-<-<-<-<-<-<-<-<

von der kaum ein Mensch auch nur triumen kann. Zum Teil
findet man in einigen Gebieten wirklich uralte Horte, die je
nach Alter auch aus sehr ,exotischem® Material bestehen
konnen (man kann davon ausgehen, dass sie, je urtiimlicher sie
werden, auch umso fremdartiger sind).

Priester erhalten durch einen personlichen Lehrmeister eine
jahrelange Ausbildung, die nicht nur das religiose Wissen,
sondern auch eine enorme soziale Kompetenz vermittelt — ein
Priester soll die Massen spiiren und ihren Willen interpretieren
und geschickt lenken kénnen.

Es gibt keine Unterteilung in einzelne kirchliche Sparten wie
im Viererkult — vielmehr ist jeder Priester fiir alle Gotter
gleichermaflen zustdndig, fiihlt sich natiirlich aber einem
Uhmgad besonders verbunden, dem er natiirlich gerecht zu
werden versucht (was angesichts der notwendigen Fihigkeiten
eines Priesters keine leichte Aufgabe ist, da ein Priester zum
Beispiel alle religiosen Gebote kennen und demzufolge auch
befolgen muss). Dieser Gott erfihrt durch ihn allerdings in den
religiosen Ritualen, die ein Priester durchfiihren muss keine
Bevorzugung.

Gerne hiillen sich die Priester in eine mystische Aura,
schweigen tagelang, um dann die Deutung ihrer Visionen
lautstark und mit getragener Stimme zu verkiinden. Das
Nutzen halluzinogener Kréduter, um in Mekroth und die
Parallelwelten abzutauchen, um Visionen der Gotter zu
erfahren und um den Geist fiir Magie fahig zu machen, tut ein
seines:  Spitfolgen  wie  Verwirrtheit,  Riickfille in
Halluzinationen und eine latente Sucht sind bei ihnen weit
verbreitet ~und  haben  durchaus einen  nicht zu
vernachldssigenden FEinfluss auf Gemiit und Wesen der
Priesterschaft der Orks.

Tempel der Orks

Normalerweise kennen die Orks keine Tempelbauten.
Philosophisch ausgedriickt bedeutet dies, dass die Orks davon
ausgehen, dass der Geist eines jeden Gldubigen den Gottern
Tempel genug ist. Aus diesem Grunde werden alle religiosen
Rituale, Feste, Opferungen etc. im Freien ausgefiihrt, sobald
daran mehr Personen als nur der Priester selbst beteiligt sind.
Die Hiitte des Priesters ist geheim und fiir alle Personen
auBlerhalb der Priesterkaste absolut tabu (es gilt als ein Grund
fiir einen wirklich derben priesterlichen Verweis, verbunden
mit weltlichen Strafen und eventueller Achtung durch den
Stamm, wenn man die Wohnung des Priesters, die als
Schnittstelle zwischen den verschiedenen Welten interpretiert
wird, betritt.

Das Pantheon der Gradrechi

Bei den Orks, die nach Westen abgewandert sind, fand eine
Sprachverschiebung statt, der auch die Namen der Gotter zum
Opfer gefallen sind. Im Gradrechi-Spack klingen alle
Gottheiten zwar so dhnlich aber eben doch anders als die der
Ostlichen Stimme.

AuBerdem sind bei der Emigration nach Pak'Sha offenbar vier
der acht Gotter in der alten Heimat zuriickgelassen worden:
Nur der phykrische Teil des Achtergespanns, die vier
elementaren Gotter fiir Feuer, Wasser, Luft und Erde sind den
Gldubigen erhalten geblieben. Von den ohnehin nur schwer
fassbaren und erkldrbaren Gottern im Hintergrund, die zwar
im originalen Glauben praktisch das ,,GroBe Ganze* bilden,
aber sehr mystisch und nicht erfahrbar bleiben miissen, haben
sich zuerst die Priester und infolge dessen auch die restlichen
Orks losgesagt. Offenbar hat es ihnen nicht geschadet, denn sie
dominieren heutzutage den Norden Pak'Shas und verfiigen
iiber die Waffen ihres alten Feindes, iiber die Technik der
Kizman. Die Religion der Gradrechi und welche Auswirkung
die Einwirkung der Daimon auf selbige hat, ist direkt in ihrer
Kultur genauer beschrieben. Deutlich erkennbar ist, dass einige




Aufgaben, die urspriinglich den aktrischen Gottheiten zufielen,
heute von den Gradrechi den phykrischen Gottern
zugerechnet werden, sodass sie mit ihrer urspriinglichen Form
mitunter nur noch wenig zu tun haben.

Geak, Herr der Krieger

In einigen Kulturen auch als Gehair bekannt, ist Geak der
blutigste und gewaltfordernste Gott der Orks. Thm zu Ehren
werden nicht nur regelmidfig Sklaven geopfert, sondern auch
in extra dafiir abgesteckten Arenen Kidmpfe auf Leben und Tod
ausgefochten.

Orks, die ihr Leben dem Dienste
fast nur den weg des Kriegers,
beschreiten. Die dominierenden Farben sind rot und ein
dunkles blau, wobei diese Tracht auch von vielen Kulturen in
die Kleidung ihrer Krieger iibernommen wurde. Wer sich
diesem Gott verschreibt, muss darauf achten, moglichst
riicksichtslos und dringend durchs Leben zu gehen, darf keine
Angst davor haben, fremdes Blut zu vergieen oder anderen
Schmerzen zu bereiten. Die Selbstbehauptung vor Geak
funktioniert iiber die Unterwerfung von Feinden und
Konkurrenten. Auch das Opfern von Ilebenden Wesen
(tiblicherweise im Feuer, mitunter wird den Opfern aber auch
die Kehle durchgeschnitten und das frische Blut verbrannt)
gehort fest zum Leben eines Geak-Folgenden.

Die mythische Seite dieses Gottes griindet sich vor allem auf
den Aspekt, dass er iiber alle Schlachten und Zweikdampfe,
Duelle und Wettkdmpfe wacht. In ihm begriindet liegt das
Prinzip des Wettkampfes, der Konkurrenz untereinander, die
bei vielen orkischen Kulturen und Subkulturen fest zum Leben
gehort.

Dargestellt wird Geak meist als kriftiger junger Krieger mit
zwei gewaltigen Sicheln, der blutige Ernte haltend durch die
Reihen von Opfern schreitet. Dies ist sehr wichtig, denn fiir
Geak gibt es keine Gegner, nur Opfer, eine Tatsache, die viele
Gefolgsleute dieser Richtung zu ihrer eigenen machen: Sie
verspotten ihre Gegner und Konkurrenten und betrachten sich
von vorn herein als die Uberlegenen. Wer mit einer solchen
Einstellung in die Schlacht zieht, ist natiirlich durchaus besser
motiviert und fiir den Kampf gewappnet, als jemand, der den
Tod und die Niederlage im Kopf hat und sich davor fiirchtet.
Der elementare Aspekt dieses Gottes, das Wasser, die
Launenhaftigkeit und das Wetter wird von den meisten Orks
wenig beachtet. Er erhdlt dadurch allerdings in trockenen
Gebieten eine zusidtzliche Bedeutung: Durch die doppelte
Belegung dieser Personlichkeit suchen viele Gliaubige Rettung
oder Schutz (in Form von nutzbarem Wetter) darin, dass sie
aggressiv und riicksichtslos vorgehen - dass die strenge
Umgebung natiirlich eine solche Mentalitdt weiter begiinstigt,
darf dabei auch nicht vergessen werden. Insgesamt kann man
Geak/ Geahair als den wohl wichtigsten Gott im
Achterpantheon bezeichnen, da er den aggressiven Lebensstil
der Orks und ihr Leben im Zeichen des Wettkampfes
malgeblich mit geformt hat.

Geaks verschreiben, kénnen
Jagers oder Sklavenfidngers

Dsural, der Baumeister

Vor allem bei den Gradrechi kommt ebenfalls die Form Dzural
vor, von der man sich nicht beirren lassen sollte. Der gewaltige
Stier mit dem doppelten Hornerpaar ist eine zwiespaltige
Personlichkeit: Der Zwiespalt liegt darin begriindet, dass ihm
ein gewisser Anteil an der Errichtung der Welt (vor allem an
der Ordnung der Dinge, an der Erschaffung von Schonheit
und Glanz, von Reichtum und Schitzen) zugesprochen wird.

In einer materialistischeren Kultur wire er wohl die wichtigste
Gottheit. Auch die Tatsache, dass er fiir Pflanzen und ihr
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Wachstum verantwortlich ist, macht ihn fiir die Orks nicht
unbedingt bedeutender. Da in ihren Volkern nur die wenigsten
Individuen von der Scholle leben, ist der Gott des Ackerbaus
wohl nicht gerade dazu priddestiniert, eine bedeutsame Rolle
zu spielen.

Dennoch ist er eine interessante Figur: Die Orks, die sich zu
ihm bekennen und seinen Leitsdtzen folgen, sind oftmals
Philosophen und Kiinstler, eine Kaste, die bei praktisch allen
Kulturen dieser Spezies vollig unterentwickelt ist. Umso
imposanter wirken ihre Werke in der ansonsten etwas tristen
und kargen Umgebung, die sich die Orks sonst gestalten.
Natiirlich z@hlen zu seinen Gefolgsleuten oftmals auch Bauern
und Viehziichter, die aber fast ebenso selten sind.

Der Schopfungsmythos der Orks enthélt die Werke Dsurals,
der fiir seine auserwéhlte Spezies, ndmlich die orkische, ein
gewaltiges Reich mit seinen Hornern aus dem Boden pfligt
und ihnen eine perfekte Umgebung gestaltet. Doch die Orks,
die laut Schopfungsmythos die wahre Grofe des Gottes nicht
erkannten, folgten lieber Geaks und Irkars Lehren und
verwiisteten im Kampf mit den minderen Spezies, allen voran
natiirlich die altbekannten Konkurrenten Menschen, Elfen und
Zwerge seine Schopfung und wurden dafiir von ihm dadurch
bestraft, dass er ihnen keine vollkommene Schonheit mehr zur

Verfiigung  stellte, sondern diese Aufgabe an seine
Gefolgsleute  iibertrug und ihnen so Verantwortung
vermittelte.

Irkar

Mitunter (vor allem im Westen Ta'Rans) findet sich fiir Irkar
auch der Name Irchkar. Der weltumkreisende Vogel, der auf
seinen Federn das Schicksal eines jeden Orks geschrieben trégt,
ist die Inspiration und das Vorbild fiir praktisch alle orkischen
Schamanen und Mystiker, die sich damit beschiftigen, die
Lehren von Sein und Werden zu verstehen.

Das deterministische Prinzip, demzufolge absolut alles
vorbestimmt und bereits in Irkar verewigt ist, ist fest in die
orkischen Kopfe eingebrannt: Man sagt beim Tod eines
geschidtzten Wesens ,Irkar hat es so festgelegt, also geschah
es.“ und ist auch sonst fast stindig auf der Suche nach der
letzten Wahrheit, die angeblich auf seinen Schwanzfedern
geschrieben steht.

So ist Irkar also der Pate fiir alle Wissenschaften, fiir Magie
und fiir die orkische Orakelkunst, die sich damit beschiftigt,
aus praktisch allem ein Zeichen fiir die Zukunft zu deuten und
daraus gezielt Voraussagen fiir kommende Ereignisse zu lesen.
Dadurch, dass er vor allem die Gottheit der Schamanen ist, hat
Irkar einen nicht zu leugnenden Einfluss — auf vielen Hidusern
und Hitten ist neben dem Hausgott noch ein hellblaues
Symbol verewigt, dass die Macht des Schicksals als treibende
Kraft im Universum hervorheben soll. Irkar wird indirekt,
dadurch, dass er das Wissen um die Zukunft und somit um
das Handeln der anderen Gottheiten in sich birgt, noch mehr
Macht zugesprochen als den aktrischen Gottern des Pantheons.
Dass diese gewaltige Macht nicht immer zum Tragen kommt
liegt daran, dass es anscheinend Verhandlungen und
Abkommen zwischen den Gottern gibt, die Irkars Macht fiir
die anderen Angehorigen des Pantheons berechenbarer und
etwas beeinflussbar macht. Dass dieses Konnen den
Sterblichen nur indirekt, tiber ihre Bitten an die Gotter gegeben
ist, ist natiirlich klar, sie selbst konnen im vorherbestimmten
Leben nichts bewirken, konnen nur auf die Macht und Gnade
der hoheren Wesen vertrauen.

Als elementare Komponente wird ihm die Luft zugesprochen,
man weif} also, wenn man vom Schicksal spricht ,,woher der
Wind weht“. Da Luft bei den Orks auch mit Kilte assoziiert
wird, gilt Irkar als michtiger Wintergott, der seine




Unwiderstehlichkeit oft und gern in den uniiberwindlichen
weiten Eiswlisten des Nordens und in der todlichen Kraft der
kiltesten Jahreszeit demonstriert. Dies gilt aulerdem auch als
Symbol  fiir die Gewalt und eisig eingefrorene
Festgeschriebenheit und Unveridnderlichkeit des Schicksals.

Etzek

Die verfremdete Form Ezecjel entstammt eindeutig dem Mund
der Gradrechi, bei denen man (wie bei dem Vergleich der in
der Kulturbeschreibung schon erwihnten 4 Gotter dieser
Kultur) ohnehin andere Namen fiir das orkische Pantheon
findet.

Wihrend er als Ezecjel bei den Gradrechi recht viel
Aufmerksamkeit erfihrt, hat Etzek in der iibrigen orkischen
Religion eine recht undankbare Aufgabe: Solche Dinge wie
Heimat, Geborgenheit und Herdwidrme spielen fiir ein Volk,
dass den grofiten Teil seines Lebens auf Wanderschaft
verbringt, keine besonders grofe Rolle.

So gilt Etzek als der Gott der Frauen und der Kinder, keine
Personlichkeit, mit der sich ein erwachsener Krieger wirklich
beschiftigen wiirde. Gottesdienste fiir Etzek werden zwar als
Pflicht, nicht aber als Freude oder wirklich sinnvoll
aufgenommen und auch unter den Priestern verbreitet sich
mehr und mehr die Uberzeugung, dass es wohl beinahe
sinnvoller wire, wenn man seinen religiosen Eifer auf die
anderen hohen Wesen konzentriert und nicht an diesen
schwachen und scheinbar nutzlosen Gott verschwenden
wiirde. Meist sind es dann auch die Frauen, die Etzek um
Geborgenheit und Ruhe und verstindnisvolle Minner bitten.
Nicht einmal Bettler oder Sklaven, die die doch auf die Gnade
und Herzenswidrme anderer angewiesen sind, wiirden auf den
Gedanken kommen, dass es sich lohnen konnte, diesem Wesen
zu huldigen.

Dennoch gibt es immer wieder Schamanen, die davon
berichten, dass Etzek ihnen eine gewichtige Vision geschickt
hitte, die zum Beispiel davon handelt, dass ein Clan seine
Wanderschaft unterbrechen soll, weil bald Geschehnisse
eintreten, die dies zwingend notwendig  machen
(Wetterumschwung, Geburt eines Kindes, wenn die Herde
Ruhe bendétigt). Inwiefern diese Zeichen tatsdchlich von Etzek
stammen und wie viel der Schamanenpriester dazugedichtet
hat, um den Clan besser mit anscheinend gottlichem Willen
lenken zu konnen, ldsst sich nicht ohne weiteres abklaren.

Es scheint nicht umsonst passiert zu sein, dass die Gradrechi
die Verantwortung fiir Tod und Jenseits in die Hénde von
Ezecjel gelegt haben, denn ansonsten wire ihnen wohl auch
dieser Gott in ihrem Pantheon abhanden gekommen, so wie es
scheinbar immer mehr und mehr bei den anderen Stimmen
geschieht.
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Sekten und Ketzer

Diesem Teil sei vorangestellt, das fast iiberall auf Ta'Ran, wo
die Menschen noch Einfluss haben, insbesondere in den
Gebieten der Nolthar, Biicherreligionen verfolgt werden, da
diese angeblich dazu beitragen wiirden, dass das einfache Volk
die Kunde um Schrift und Buch nicht vergisst.

Hiervon sind allerdings  wirklich nur die reinen
Biicherreligionen betroffen, deren Lehren einem (oder
mehreren) heiligen Buch entstammen, das ein Religionsstifter
geschrieben hat und die vorschreiben, dass die Gldubigen
Kenntnisse und Glaubensvorschriften aus diesem Buch
tibernehmen und lernen. Als wohl bekannteste und
augescheinlichste Ausnahme sei an dieser Stelle beispielhaft
die wandernde Bibliothek der Birscham-Viererkult-Sekte sein,
die von den Magiern genehmigt wurde, da vor allem der
Viererkult sehr viel Einfluss besitzt und als philosophische
Religion viele Biicherwerke, die zum Teil sogar vor der
Katastrophe gedruckt wurden, besitzt. Aus diesem Grunde
sind eben Priester dieser Religion auch von dem Edikt
ausgenommen.

Als Sekten sind aber nicht nur diejenigen religosen
Stromungen zu zdhlen, die direkt gegen die Lehren der Kirche
verstoBBen, es gibt auch zahllose Splittergruppen, die Gebote
und Vorschriften hidrter auslegen und die Religion ernster
nehmen, als die Mutterkirche. Wirkliche Probleme ergeben
sich daraus erst, wenn die Lehren verdreht oder verfilscht
werden.

SynKkretisten

Diese Stromungen vermengen verschiedene Arten von
Religionen miteinander: Rein weltanschauliche Orientierungen
mit heftigsten theistischen Religionen, zwergische Kulte mit
den Religionen der Menschen und Orks.

Besonders verbreitet sind sie auf Pak'Sha in den Sklavenlagern
der Orks, in denen die Menschen (Na'Pak, gefangene Nolthar
etc.) auf das fremde Pantheon stolen und zum Teil von einigen
orkischen Kulturen auch dazu gezwungen werden, die
fremden Rituale mit zu vollziehen.

Auf diese Weise vermischen sich die
Herkunfsreligionen mit der der Orks zu etwas vollig
neuartigem. Eine neue Religion mit unterschiedlichsten
Stromungen ist das Kolpork (ein Sprachmischmach aus
orkischem und der Sprache der Kizman, das soviel bedeutet
wie ,,orkische Geister®), in dem es darum geht, dass die Gotter
der Herkunftsreligion, aber auch die orkischen Gotzen in ein
System von Geistern und Nebenwelten verflochten wird, so
dass sie nebeneinander gleichberechtigt dastehen.
Selbsternannte  Priester verbreiten die Sekte in den
Sklavenlagern der Orks und formieren somit einen neuen
geistigen Widerstand gegen die Lehren der Orks: Dadurch,
dass sie in eine eigene Idee eingeflochten werden, konnen sie
die Menschen nicht mehr brechen, die Anhidnger der Sekte
sehen es nun so, dass die Geschichten der Orks die verblendete
Sicht dieser Kulturen ist und die Sklaven selbst im Besitz der
einzigen Wabhrheit, des Kolpork sind.

Eine weitere synkretische Stromung geht von den Zwergen
aus, die im Bastionsgebirge leben: Sie verbreiten, insbesondere
in den Siedlungen, in denen sie gemeinsam mit den Na'Pak
leben, eine Weltsicht, derzufolge Roglima die Herrin und
Mutter aller Geister ist. Diese Stromung, Kolpoglima genannt,
verbreitet sich gleichermaflen unter Zwergen und Menschen,
da beide Seiten oftmals einsehen, dass einige Aspekte der
fremden Religion durchaus Wahres beinhaltet. Allerdings ist
diese Stromung noch sehr neu und bei weitem nicht alle
Bewohner dieser Stddte sind ihr zugetan, so dass sich Treffen
der Anhdnger oftmals zeremoniell im Dunkeln und in

urspriinglichen




Verschwiegenheit abwickeln. Dies hat dem Kolpoglima einen
etwas zweifelhaften Ruf eingebracht.

Monotheisten

Angehorige dieser Stromungen erkennen nur noch einen
einzelnen Gott als herrschend und wahrhaftig an. Innerhalb
des Viererkultes werden Monotheisten regelrecht verfolgt, da
man der Meinung ist, dass vollige Hingabe an einen Gott
(insbesonders bei den Anhidngern des =zerstorenden und
chaotischen Prinzips) das Fundament des ewigen Kreislaufes
ins Wanken bringt und so letztlich die Welt aus den Fugen
holt.

Ein gewaltiger monotheistischer Kult, der seinen Ursprung auf
Mesaron, in den 6den Steppen des Ostlichsten Kontinentes hat,
ist der Kult um Krahl. Diesem Gott wird von seinen
Anhidngern die Macht tiber Insekten, Schlangen und natiirlich
iiber das Leben der Menschen zugesprochen. Da er sich
offensichtlich vornehmlich fiir eher ,niedere Wesen
interessiert, kommt laut der Sekte der Mensch zu kurz, was
dazu fiihrt, dass Krahl Insekten und Schlangen iiber den
Menschen stellt. Spektakuldre Giftmorde und Anrufungen von
Insektenschwédrmen in Diirreperioden haben die Sekte ins
Gerede und schlieflich auf den Index verschiedenster Kulte
gebracht. Nach einer blutigen Sduberungsaktion gilt das Neo-
noltharische Reich als Krahl-freii Um weitere derartige
Aktionen zu vermeiden und um in den Gebieten der Nolthar
weiterhin operieren zu konnen, ist Krahls Religion mittlerweile
vollkommen in den Untergrund gegangen — es gibt keine
offensichtlichen Priester, die Leute werbend durch die Gegend
ziehen, oftmals werden einsame Fremde zu Festen oder
Trinkgelagen geladen, ohne dass sie eine Ahnung haben, dass
sie an einer religésen Veranstaltung teilnehmen. Da Krahl auch
Menschenopfer zum Wohle der kriechenden und wimmelnden
Tiere annimmt, und da die Macht der Opfer iiber den
Wohlgefallen Krahls bestimmt, sind auch hohe Wiirdentriger
anderer Kirchen und Regierungen nicht vor den Anhingern
Krahls gefeit, sodass dies ein weiterer Grund ist, aus dem der
Kult groBtenteils verboten und verfolgt ist.

Auf Pak'Sha, Dalatur, Syan, Nordmesaron und Westnodora zu
den Sekten zidhlend ist auch der Eingott-Glaube an Galshor,
der im Viererkult als Sohn des Zerstorer-Prinzips dargestellt
wird. Der Herr des Todes und des Untodes ist der Gott einer
Nekromantenreligion, die der Meinung ist, dass die Korper der
Toten auf Ta'Ran durchaus in der Lage sein sollten,
weiterzuexistieren. Einzelne kleine Zirkel, die sich nicht nach
der bei den Ayo (der Kultur, die vollkommen auf dem
Glauben an Galshor als alleinigen Gott beruht) iiblichen
Hirarchie richten, existieren auf allen Kontinenten und in allen
Kulturen, ihnen gehoren iiberdurchschnittlich viele Magier an.

Polytheisten

Im Prinzip zu den Synkretisten zdhlen kann man diese
Richtung, die nirgendwo einen einheitlichen Kult bildet,
sondern dadurch entsteht, dass der Kult jeden Gott, dessen er
habhaft und ansichtig wird, fiir sich einnimmt und als
Bestandteil des stindig wachsenden Pantheons interpretiert.
Dieses Pantheon ist stindig im Wandel begriffen — es gibt
regelrechte Moden unter den Anhdngern, bestimmte Gotter
oder bestimmte Richtungen von Religionen zu verehren.
Daraus kann man ablesen, dass die Gldubigen groftenteils aus
Seelen besteht, die auf der Suche nach der richtigen Wahrheit
fiir sich sind und auf dieser Suche gnadenlos jeden Gott
,durchprobieren®, bis sie Erfiillung finden. Ublicherweise
kann jeder Gldubige sich als Priester des gewaltigen Pantheons
ausgeben. Geistliche fremder Religionen werden anerkannt, da
dieser Gott durchaus auch zum eigenen Pantheon gehort, und
so kommt es oftmals zu religiosen Disputen mit Priestern
anderer Kulte, die gar nicht recht glauben wollen, dass ihr Gott
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(mitunter sogar fiir sie der einzig existente) nun Teil eines viel
groBeren Ganzen sein soll. Laut Glauben der taranischen
Polytheisten miissen die Gotter um die Anhédngerschaft
kdmpfen, so dass stindig ein Machtwechsel innerhalb des
Pantheons stattfindet. Der Insektengott, der gestern noch von
tausenden Anhédngern verehrt wurde und auf diese Weise eine
exponentielle Vermehrung der heiligen Tiere (ja, genau,
Spinnen, Kifer und so weiter) bewirken konnte, wird heute
schon wieder verschm@ht und durch den Gott der
insektenfressenden Gotter ersetzt.

Drachenkulte

Uberall, wo es hohe oder michtige mittlere Drachen gibt, kann
man sicher sein, dass man dort auch auf Anhidnger einer
Religion treffen kann, die sich die Tzschezach als Herren
ausgewdhlt hat. Anders gesagt: Man kann in keiner Stadt
Ta'Rans einen Stein werfen, ohne einen Drachenkultisten zu
treffen. Da diese Kulte jedoch nicht davon ausgehen, dass die
urspriinliche Religion der Anhidnger vollstindig abgelegt wird,
weil die Kulte die Drachen meist als Diener der Gotter und
Abgesandte, als hochste  Priesterschaft auf Ta'Ran
interpretieren. Wegen dieser Eigenheit werden Drachenkulte
fast nie verfolgt, zihlen aber dennoch streng genommen zu
den Sekten, die einige strenge Priester der grofBeren
Mutterreligionen gern verboten sihen.

Apokalyptische Kulte

Auf ganz Ta'Ran sprieffen seit dem Frevel der Rao'Ka Kulte,
die sich mit dem nahen (oder schon geschehenen) Untergang
der bekannten Welt befassen. Da diese Kulte iiblicherweise
nicht gern gesehen werden, sind sie praktisch auf ganz Ta'Ran
verboten. Dies kann nicht verhindern, dass sie manche
Landstriche schon fest in ihrem Griff halten. Ublicherweise
(wie durch eine stille Ubereinkunft auf allen Kontinenten und
von Kult zu Kult gleich) tragen alle Priester reinweifle
Gewidnder und stilisierte Maskenhelme nur mit Augenléchern.
Es gibt verschiedenste Namen und Richtungen, in die diese
sehr jungen Religionen austreiben: Der Bund vom nahenden
Ende, der Zirkel des Weltuntergangs, die Verkiinder der
letzten Nachricht sind nur Beispiele, wie sich die Sekten
nennen. lThnen allen ist gemein, dass sie ihre destruktive Saat
tief in den Anhidngern verwurzeln: Die einen behaupten: ,,Es
ist nicht mehr viel Zeit, man muss Reichtiimer und Macht
anhdufen, um den Gottern zu gefallen!”, andere wieder
schreien: ,Befreit euch von allem Tand, denn nach dem
endgiiltigen Untergang wird er euch ohnehin nichts mehr
niitzen!“. Viele der Kulte verlangen das Opfer menschlichen
(zwergischen, orkischen, elfischen) Lebens, um die Gotter
gnidig zu stimmen und bringen als Beweis der Macht dieser
Opferzeremonien einfach die Tatsache an, dass die Welt noch
nicht ins Chaos gestiirzt ist. Als besonders gefidhrlich gelten
jene Sekten, die sich auf die Prophezeihungen der Ash Kratar
berufen und in schwarzen (menschenhautgebundenen)
Biichern Vorzeichen und Interpretationen der
Prophezeihungen sammeln um so moglichst genau vor dem
Ende der Welt warnen zu konnen.

Interessanterweise propagieren einige der Kulte den Bund mit
den Daimon als letztes Mittel zur Rettung vor dem Zorn der
Gotter: Wenn man es schafft, die Daimon als neue Herren iiber
Ta'Ran zu etablieren, verlieren die wiitenden Gottheiten die
Macht iiber die Welt und konnen sie so nicht mehr zerstoren.




Fiir den Spielleiter: Die Macht der
Gotter

Inwiefern die Gotter Ta'Rans existent sind und inwiefern sie in
die Geschicke der Sterblichen eingreifen, iiberlassen wir dem
Gespiir der jeweiligen Runde. Es ist moglich, dass sich ihr
Wirken in offensichtlichen Wundern manifestiert, was
Geweihten und Priestern eine erschreckende Macht in die
Hiénde gibt, sie aber auch recht schwierig spielbar macht. Eine
andere Moglichkeit ist, dass die Macht von Geweihten und
Gott groBtenteils auf der Ehrfurcht und dem Glauben der
Anhidnger beruht und nicht direkt erspiirbar ist: Hier ist der
Priester zwar eine aullerordentliche Respektsperson, der auch
quasimagische Fidhigkeiten zugesprochen werden (und die
meisten Priester werden auch den Teufel tun, gegen derartige
Gedanken vorzugehen), aber er kann nicht direkt seinen Gott
beschworen oder anrufen, etwas in die Wege zu leiten
(genausowenig, wie der Gott von selbst auf die Idee kommt,
Wunder zu wirken). Meistens wird man sich wohl darauf
einigen konnen, dass ein Eingreifen der Gotter zwar moglich,
aber extrem selten ist — auf diese Weise erhalten Priester zwar
eine potentielle Macht, konnen jedoch den Willen ihrer
Gottheit nicht direkt beeinflussen, sie eher ,auf eine
Moglichkeit hinweisen®. Dies wird wahrscheinlich auch der
Ausgangspunkt, von dem die Redaktion von Mystic-Legends
in Zukunft ausgeht.

Eines sollte man jedoch auf keinen Fall tun: Annehmen, dass
die Gotter nicht real existent, nur ein Hirngespinst der
glaubigen Masse und so machtlos sind. Dies entmystifiziert
das komplette Setting und beraubt die Religionen ihrer
Glaubwiirdigkeit. Eher noch sollte man einfach davon
ausgehen, dass nach dem Frevel der Rao'Ka die Goétter oder
Gottgeister oder andere Wesen, denen gottartige Macht
zugesprochen wird, sich von der Welt abgewandt haben, um
sie ihrem selbst heraufbeschworenem Schicksal zu iiberlassen.
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