Religionen

Von Göttern, Elfen, Drakoniern und Menschen

Eine Abhandlung über Religion und Glaube im Land

Die Religion im Land hat einen sehr mächtigen Einfluss, da der persönliche Glaube eines jeden Bürgers, Adligen, Krieger, Zauberers oder Königs seine Entscheidungen und moralische Einstellung bestimmt. Obwohl das Leben und die Transkarnation von Tezla eine Anbetung des Groß-Magus in seinen vielen Inkarnationen mit sich brachte, sei es nun als Avatar von Tezla, dem Geist von Tezla, dem Dunklen Tezla oder dem Tezla der Solonavi, so sind doch die alten Götter immer noch im ganzen Land bekannt und werden sogar noch von ihren abergläubigen, unterwürfigen und fanatischen Anhängern gefürchtet und angebetet.

Atlantis

Für die Menschen im Atlantischen Imperium, die von den einstmals mächtigen Kriegern der Kosischen Priester-Könige abstammen, wurde Tezla zur bestimmenden Kraft ihres Lebens. Die Tempel der verschiedenen Götter und Göttinnen werden weiterhin abgerissen oder in Magie-Hallen oder bürokratische Türme umfunktioniert. Während ästhetisch besonders schöne Orte, wie zum Beispiel die alten Kathedralen, die die Silhouette von Rokos bestimmen, erhalten bleiben, so wurden einige der heiligsten Orte - wie zum Beispiel die Handels-Tempel, die einstmals in Enos Joppa standen – abgerissen, um Platz für Golemfabriken zu schaffen. Für die Bürger des Imperiums haben die alten Götter keine Bedeutung mehr und nur Technomagie, das Streben nach Macht und der angebetete Tezla haben überhaupt noch eine spirituelle Bedeutung für sie. Geeint durch die Liebe und die Aufopferung, die sie dem größten Zauberer entgegen bringen, der je gelebt hat, dem einzigen Mann, dem es gelungen ist, die Menschheit aus dem Status des geschlagenen Volkes zu einem erweckten, mächtigen Staat zu erheben, werden die Bürger des Imperiums Tezla für immer anbeten und sehen die seltenen öffentlichen Auftritte von Tezlas Avatar Golem oder seinem Sprecher, dem Propheten-Magus, als ein Wunder, an dem man nur einmal in seinem Leben teilnehmen kann. 

Revolution

Die Krieger der Revolution werden ebenfalls durch Tezla geeint – jedoch um gegen den Machthunger, die Tyrannei und die scheinbare Bestimmung anzukämpfen die seinen Anhängern innewohnt und die sie dazu treibt, Tod und Zerstörung an jeden Ort zu tragen. Obwohl die alten Götter immer noch eine Bedeutung für die „Ausgestoßenen des Imperiums“ haben, ist es doch nur eine Göttin, die immer noch Anhänger unter den Kriegern von Khamsin und den Nordlanden hat. Sie ist jene Göttin, deren einzige Aufgabe es ist, tote Krieger in die Unterwelt zu führen, und wer diese wunderschöne, verschleierte Göttin in schwarzer Seide und Samt gekleidet sieht, weiß, dass er schon bald sterben wird. Während des Bürgerkriegs in Khamsin wurde sie immer wieder von Mitgliedern der verschiedenen Armeen, die um den Thron von Khamsin kämpften, gesehen und jene, die sie sahen, starben schon bald darauf. Obwohl Sharise nicht als Todesbringerin angesehen wird, sondern nur als Botin, welche die Toten auf ihrer langen und gefährlichen Reise in die Unterwelt leitet, rufen doch die Bewohner von Khamsin und den Nordlanden ihren Namen an oder schwören bei ihm.

Zwerge

Die Zwerge haben eine eigene Götterwelt und es ist schwer einen Zwerg zu finden, der nicht bei dem Namen eines Gottes schwört. Doch da die unterirdischen Städte der Zwerge – in ihrer seltsamen Sprache Holts genannt - sehr fremdenfeindlich waren und jede von ihnen eigene Regeln und Gebräuche hatte, unterschieden sich die Götter und Göttinnen von Holt zu Holt doch stark. Als die Atlanter begannen die Holts zu überfallen, alle Zwerge zu versklaven und in die Magestone Minen zu deportieren, ging viel dieser Kultur durch diese katastrophalen Ereignisse verloren. Obwohl viele der modernen Zwerge davon profitieren, dass sie in einer Kultur der Entbehrung und der hundert Jahre währenden Sklaverei geboren wurden, ist viel ihrer Abstammung verloren gegangen, so auch die Anbetung der vielen zwergischen Götter, die diese Gesellschaft der Krieger, Erbauer, Heiler und Schmiede formten.

Amazonen

Die Amazonen beten eine Anzahl an Totem-Götter an und jeder der sieben oder acht Dutzend Stämme, die an den Hängen des Nepharus Mons leben, hat seinen eigenen Tiergeist, den er anbetet und nachahmt. Die gesamte stark bewaldete Gegend ist von Tempeln und Altären überzogen, wovon jeder einer spezifischen tierischen Macht (Wolf, Habicht, Hase, u.s.w.) gewidmet ist. Der heiligste Platz jedoch ist das Tal der Nebel, im Nordosten ihres berühmten Heimatlandes. Das Tal der Nebel ist es, wo ihre Vorfahren der Legende nach von den Tiergeistern vor der Vernichtung gerettet wurden und von den Geistern alles über den Kampf, Geistermagie und ihre Rolle in der Geschichte des Landes erfahren haben. Obwohl die Krieger, die von den Amazonen gefangen werden, ihren eigenen Glauben haben, so darf dieser Glaube keine Bedeutung mehr haben, sobald sie an den Hängen des Nepharus Mons angekommen sind. Jeder, der auf dem heiligem Boden des Berges der Amazonen von einem anderen Gott redet, muss zumindest mit einer schweren Bestrafung, meistens aber mit einer blutigen Exekution rechnen. Viele der ungebildeten Leute im Land vergleichen die Amazonen mit den Elementaristen, doch das könnte nicht weiter von der Wahrheit entfernt sein. Auch die Elementaristen arbeiten mit den Urkräften der Natur zusammen, um ihre Feinde zu besiegen, doch würde niemand von ihnen zulassen, dass ein Tiergeist Besitz von ihm ergreift und ihn in der Schlacht benutzt, so wie die Amazonen es tun. Dieses Prinzip verstößt gegen die Lehren des Geistes von Tezla, die vorschreiben, dass das Besitzergreifen eines denkenden Wesens (und somit der Entzug des freien Willens) egal auf welche Art und Weise, Gottes lästernd und grausam ist.

Galeshi

Die Galeshi Wüstenstämme, die bereist seit langer Zeit in den Wüsten des Landes leben, verehren die Sonne als Bringerin von Leben und Tod. In der harten, nomadischen Kultur, wo ein kleiner Fehler oder etwas Pech dafür sorgen kann, dass man einsam in der Wüste verdurstet, ist die Anbetung und das Opferbringen gegenüber den Sonnengöttern ein nicht wegzudenkender Teil des Lebens. Obwohl die Galeshi nicht alle durch die Sonne vereint werden, so wie andere Kulturen durch die gemeinsame Anbetung ihrer Götter geeint sind, ist für sie doch die Anbetung der Sonnengötter eine Gemeinsamkeit in ihrem Lebensstil und nur ein Nicht Galeshi ist so dumm, sich gegen den Zorn der Götter zu stellen, die genauso einfach Leben nehmen können wie sie es geben. Es gibt viele Legenden und Parabeln über unmoralische Krieger, die ihr gerechtes Ende aus den Händen der gefährlichen Gottheiten empfangen, doch hat scheinbar noch nie jemand die Sonnengötter selbst gesehen. Nur die Priester hören ihre geflüsterten Worte nach einem langen Gang durch die Wüste oder einem Fasten in einer der heiligen Oasen, die sich an geheimen Orten in den westlichen Wüsten und der Ödnis befinden.

Kreuzritter

Die Anbetung des Dunklen Tezlas ist der vorherrschende Glaube bei allen Bürgern der Dunklen Kreuzritter und die Worte des Dunklen Propheten und der Sprecher der Toten hat absolute Macht. Dennoch gibt es einen mächtigen Kult, der eine seltsame Stellung innerhalb der Gesellschaft der Kreuzritter einnimmt. Es gibt größere Tempel der Blutgöttin, ein gemeines, hasserfülltes Wesen, die einem Unsterblichkeit verleihen kann, innerhalb der Hauptstadt und der Vurgra Trennlinie. Außerhalb von Nekropolis, in den Ländern der Menschen, Zwerge und Elfen, arbeiten die Agenten der Blutgöttin lange und hart daran, jede zugängliche Person zu versuchen, zu ködern oder zu erpressen, den Dunklen Kreuzrittern beizutreten, die im Gegenzug dafür Gefallen oder die Erfüllung von geheimen oder schrecklichen Verlangen erhalten. Zu diesem Zweck haben sie Kirchen in jeder größeren Stadt (außer jenen der Hochelfen) gegründet und offerieren sogar die Unsterblichkeit als Blut saugender Vampir. Obwohl die Altanter den Kult der Blutgöttin schon sehr früh verboten haben und es ein sicheres Todesurteil ist, wenn jemandem Verbindungen zu dem Orden nachgewiesen werden, arbeiten die Agenten dennoch beständig daran Seelen zu ernten, die sie in dem Bestreben das ganze Land mit Dunkelheit und Tod zu überziehen, nutzen können.

Elementaristen

Für die Zentauren, Waldelfen, Bergtrolle, Feen, Waldtrolle und die unzähligen anderen Kreaturen, die im Wylden leben, ist die Liebe und Hingabe zum Land der Schlüssel zu ihrer Religion. Jeder Baum, jeder Stein, jede Blume und jeder Bach hat seinen eigenen animistischen Geist, der von den Priestern und Priesterinnen, die in den elementaren Künsten ausgebildet wurden, gerufen werden kann, um gegen diejenigen zu kämpfen, die das Land vernichten oder korrumpieren wollen. Sogar die großen Drachen, die von den Priestern der Drachenlichtung herbeigerufen wurden, um für das Land zu kämpfen, haben ihren Platz im Kreislauf des Lebens, an dem alle Kreaturen, egal ob groß oder klein, teilhaben. Die Waldelfen, die einstmals nach Atlantis kamen, um neben Tezla zu lernen, brachten in der Nacht des Feuers, als sie verbannt wurden, den Geist von Tezla mit sich, den sie nun als einen der mächtigen Alten in ihrer weisen Kultur verehren. Obwohl die anderen Rassen des Wylden dem Geist von Tezla ebenfalls einigen Respekt entgegen bringen, hat der von den Waldelfen ausgerufene Rückzug nach Roanne Valle und die damit verbundene Überlassung des Wylden an die Dunklen Kreuzritter, für eine Spaltung innerhalb der einstmals geeinten Liga gesorgt. Die Waldelfen glauben fest daran, dass der Geist von Tezla vor 150 Jahren den Bau der Festung für genau diesen Zweck befahl, doch die Zentauren, Trolle und Feen sehen nur, wie der Wylden vom Bösen der Dunklen Kreuzritter zerstört, verbrannt und korrumpiert wird, und sie können den Elfen nie ihre Feigheit und die Anbetung von etwas anderem als der ursprünglichen Kraft der Natur vergeben. Der Horned Hunter, Avatar der Natur, wird von den nicht elfischen Rassen nicht als Gott angesehen, dennoch haben viele Mitglieder der Wylden Herrscher eine tiefe Ehrfurcht vor dieser übernatürlichen, unaufhaltsamen Kraft der Natur.

Hochelfen

Glaube, Frömmigkeit und heilige Werke sind genauso wichtig in der Hochelfen Gesellschaft wie das Meistern des Schwertes, die Kunst oder das Lernen von Magie. Der allmächtige Gottvater Rythael führt das Heiramman Pantheon an, begleitet von seiner Frau Geiddi, die auch die Mutter der Hochelfen Rasse ist. Die anderen fünf Götter – der Krieger, der Magier, der Priester, der Prophet und das Glück – werden von den Hochelfen, die in ihren Fußstapfen folgen, unter unterschiedlichen Namen und Titeln angebetet. Diesen 7 Göttern dienen die Heiramman Herrscher, Legionen an elfischen Seelen, die von der körperlichen Existenz aufgestiegen sind, um den Göttern als Krieger und Bedienstete zu dienen. Nach einem großen Unglück vor einigen Jahrtausenden sind nur noch sieben der adligen Familien der Hochelfen in größerer Zahl übrig geblieben. Heutzutage sind es diese sieben Familien, die das Rückgrat der Führung der Hochelfen bilden und der gewöhnliche Hochelf betet diese Adligen an, als wären sie von den Göttern persönlich ausgewählt worden. Seien sie nun Angehörige der Wyndfenner, Lightfoot, Fairhame, Ivydown, Starsdawn, Longblade oder Stormbringer Familie, ihnen ist eine Führungsposition innerhalb der Hochelfen Gesellschaft im Leben, sowie ein Platz neben den Heiramman Göttern nach ihrem Tod sicher.

Orks

Die Orks aller Klans und Kasten beten die Adler-Götter an und sind sehr abergläubig, wenn es um Begegnungen mit Adlern beliebiger Art geht. Im Besonderen gilt dies für Schamanen und Priester, die mit diesen Göttern arbeiten, um Sieg oder Zerstörung für die Stämme der Faust zu bringen. Ein Beispiel ist der Überfall auf Caero vor vielen Jahrhunderten. Die Orks haben die Plünderung damals nur abgebrochen, weil ihr Anführer eine Vision der Adler-Götter hatte, die ihm befahl, die Stadt zu verlassen und nie zurück zu kehren. Bis heute haben die Orks Caero in Frieden gelassen, obwohl sie einige Städte flussauf- und flussabwärts der „heiligen“ atlantischen Hafenstadt plünderten. In extremen Fällen kann ein einzelner Adler den Ausgang eines Kampfes oder einer Reise verändern, bis zu dem Punkt, wo ganze Ork Stämme in die tiefe Wüste der Ödnis wandern, um zu sehen, wohin sie ein einsamer Adler führen wird. Ob zu Gold, Kampf oder in den sicheren Tod.

Xandressaner

Die Xandressaner sind als Volk, das seine Schiffe und die offene See liebt, den Galeshi sehr ähnlich. Genauso wie die Galeshi die Sonne als Bringerin von Leben und Tod ansehen, glauben die Xandressaner, dass Wasser und Wind als ursprüngliche Mächte ihren Tagesablauf, ihr Glück und ihr langes Leben bestimmen. Als abergläubiges Volk sehen sie die Sichtung von bestimmten Vögeln oder Fischen während einer Reise als Omen am, das einen Einfluss auf den Ausgang haben kann. Der Kurs eines Schiffes wird dann auch schon mal geändert, wenn ein besonders böses Omen in oder über den Wellen erscheint. Zudem kann das zukünftige Leben eines neugeborenen Xanderssaners alleine aus den Farben und Formen des Sonnenuntergangs vorhergesagt werden, der an dem Tag zu sehen war, wo er geboren wurde. Obwohl es keine namentlichen Götter in ihrer Religion gibt, sucht sich ein Xandressanischer Captain ein Tier oder ein Wetterphänomen aus, das er dann anbetet, und er ist beleidigt, wenn eine Landratte seine Wahl belächelt oder verspottet.

Drakonier, Drakona

Der Meinung der Drakonier nach sind die Drachengötter jener Aspekt ihrer Kultur, der sie zusammenhält, und bietet das Grundgerüst für Moral und Ethik dieser mächtigen Krieger und Zauberer. Ein Drakonier lernt von dem Zeitpunkt an, wo er aus dem Ei schlüpft, dass seine ganze Bestimmung in den Händen seiner Götter liegt. Diese Tatsache wird über den langen Prozess ein Welpe zu werden, dann Neophant bis hin zur Entwicklung in ihre erste Form noch weiter verstärkt. Schließlich haben die Drachengötter nicht nur die ersten Eier geschaffen und die Drakonier somit auf ihren Weg der Evolution und Herrschaft über das Selbst gebracht, sie wachen auch noch immer über ihre Kinder um sicher zu stellen, dass bei jeder Chrysalis eine Perfektionierung stattfindet, die nur durch aggressive und beständige Weiterentwicklung gesichert werden kann. Die Drakona dienen denselben Drachengöttern, doch streben sie nicht nach der Herrschaft über das Selbst, sondern verfolgen eher den Weg, dass der Stärkste überlebt. Während die Drakonier alle paar Jahrzehnte ein persönliches Ritual nahe einer Magestone Konzentration durchführen müssen und glauben, dass die Drachengötter sie geschaffen haben, um für immer frei zu sein, rufen die Drakona die Drachengötter an, um ihre Krieger mit Gewalt weiter zu entwickeln, auch auf die Gefahr hin, dass die Besten dadurch vernichtet werden. Sie erhoffen so Drakona Avatare zu schaffen, die gottgleiche Kräfte haben.

- Es sei angemerkt das die Dunklen Zwerge in den Kuttar Tiefen, die sich um die Aufrechterhaltung der Drachen Stadt kümmern, die Drakona selbst als Götter anbeten und nie auf den Gedanken kommen würden, Kreaturen mit solcher Macht Schaden zuzufügen.

- Die Drachengötter haben nichts mit den Drachen zu tun, die die Waldelfen für ihre Kämpfe zum Schutz des Landes einsetzten. Die Drakonier erkennen die Drachen als eine tödliche und respektierte Kreatur an, beten sie allerdings nicht an, obwohl sie ihre Macht, Stärke und ihr Alter bewundern.

Das Leben nach dem Tod und die Unterwelt

Unter den vielen Rassen und Kulturen ist der Glaube an die Unterwelt oder ein Leben nach dem Tod, wo Götter und Monster existieren, eine konstante und nicht angezweifelte Tatsache. Die Geschichten, dass die Mehrheit der alten Götter unter den nördlichen Bergen begraben liegen und dort tief schlafen, ist etwas, was jedes Schulkind in Atlantis ohne Probleme aufsagen kann. Legenden des Troll Helden Paragon, der in den dunklen Tiefen unter der Erde gegen mächtige Monster kämpfte, die aus ihrem langen Schlaf erweckt wurden, werden um die Lagerfeuer der Waldtrolle erzählt. Ab und an bringen Helden seltsame Geschichten von Toren oder Passagen in tiefste Verliese, die noch tiefer hinab führen in eine unbekannte Schwärze, aus der noch nie jemand zurückgekehrt ist. Viele Kulturen glauben an ein Leben nach dem Tod, sei es nun das endlose Krieger Bankett der Prieskaner oder die dunkle, quälende Hölle der Dunklen Kreuzritter, doch gibt es keine definitive Antwort, ob es ein Leben nach dem Tode gibt oder welche Kultur nun Recht hat. In Khamsin gibt es das Sprichwort, dass nur Sharise den dunklen Pfad kennt und weiß, was an seinem Ende liegt, und dass sie ihre Geheimnisse nur mit jenen teilt, die niemals zurückkehren können, um sie zu verraten.  

