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Deoridh

Die Schutzherrin der Reisenden

Von Kitty

er Kult der Deoridh im Uberblick

Gottheit
einamen: Die Schutzherrin der Reisenden, Die
‘Reisende; Die Nimmer Rastende, Mutter der
agemutigen
spekte: Reise, Weg als Ziel, Entdeckungen,
Sehutz, Gemeinschaft, Weiterentwicklung
Symbolik: braune Kutte, Wanderstecken, gebro-
chenes Brot, Luchs, Bussard, WeiRdorn, Nebel-
stein und Hamatit, mit weill geschriebene
chutzzeichen, eisernes Trollkreuz
ythische Domdne: keine jenseitige Heimat
ekannt
iligtimer und Diener
eilige Orte: Heldenweg (Ansammlung mehrerer
leiner fester Wegabschnitte durch Tir
urghachan auf denen Deoridh mehrfach
ekschienen sein soll), Die Letzte Rast (Taverne an
iner Wegkreuzung im Herz von Tir Durghachan,
die von Deoridh ihren Segen erhielt)
Ottliche Diener: Griogar
eschitzer), Pal (Schutzengel),

(Gottlicher
beseelte

eilige: Elva an Cahir (Beschiitzerin der Wege),
ran an Moyna (Gefeiter der den Schutz von
eisenden verhandelt hat)

rtefakte: Feenschreck (Elvas Trollkreuz, halt
imtliche Feenwesen fern, beseeltes Artefakt),
egbereiter (Orans Wanderstecken, macht
jedes Terrain durchquerbar, beseeltes Artefakt)

Der Kult

Verbreitung: Tir Durghachan, vereinzelt auch in
Wintholt

Hierarchie: lose organisiert

Grofse: klein

Weltlicher Einfluss: minimal

Erkennungszeichen: Trollkreuz aus kaltem Eisen
Wichtige Tempel: Wanderers Rast (kleiner
Tempel auf dem hdchsten Hiigel von Bryn Dewin)
Feiertage: Tag der ersten Reise (erster Vollmond
des Silberlichts im Wassermond)

Opfergaben: Reiserationen (durch Teilung mit
anderen Reisenden, auch nicht Lorakiern oder
durch Hinterlassen an Wegkreuzungen), frisches
Quellwasser (in Krigen am Wegesrand),
Vogelfedern, Reiseandenken

Bedeutende Priester: Dorean (Vargin,*970 LZ,
Weilfellige Hohepriesterin des Tempels ,Wan-
derers Rast”), Aelfric Sohn der Sunnild (Mensch,
*955 LZ, Wintholter Wanderpriester), Grian an
Beanon (Mensch, *911 LZ, Wanderpristerin im
Ruhestand, Tavernenbesitzerin Der Letzten Rast)
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Durghach doch eher weniger die Gotter anbeten so beten doch einige zu Deoridh. Ein jeder muuss
einmal Wege auf sich nehmen und besonders in Tir Durghachan kann selbst der kiirzeste schnell
gefahrlich werden, lauern doch potentiell tiberall Feenwesen. So ist es nicht verwunderlich, dass
dieser kleine Kult immer mehr Zuwachs erhilt, sehnt sich doch ein jeder nach Schutz auf seinen

Reisen, wie lang oder kurz sie auch sein mogen.

Die Gottheit

Deoridh ist die Schutzpatronin der Reisenden, Unterstiitzerin der Wagemutigen und Retterin der
Schutzbedirftigen. Sie halt Unheil von ihren Glaubigen fern und sorgt fiir eine sichere Reise. lhre
Glaubigen verehren sie in dem sie ihre Nahrung und Wasser teilen, gegenseitig auf sich Acht geben
und andere vor Gefahren auf Reisewegen warnen. Doch die GroBte Verehrung fir die Glaubigen ist
die Reise selbst, ist ihre Gottheit doch als Die Nimmer Rastende bekannt und so stellt, nur wer aus=*,
gesundheitlichen Griinden nicht mehr reisen kann, seine Reise ein und wird sesshaft. Hierbei komm/ !
es nicht selten vor, dass kranke und altere Glaubige Tavernen Griinden um wenigstens die Reise ’
andere noch unterstitzen zu kénnen '

‘!
Sagen und Legenden /

Wenig ist (iber Deoridh bekannt, doch hort man von einigen Glaubigen immer wieder, dass ihre (‘
Gottin einst eine einfache Sterbliche war und manch einer munkelt es moge sich bei ihr nur um %
einen machtigen Geist und keine Gottheit handeln. In der Erzahlung sind sich jedoch alle einig: Als
Deoridh auf ihrer Reise viel zu jung verstarb, soll sie sich so an ihren Wunsch geklammert haben, &
ihren Weg weiterzugehen und ihre Kameraden zu unterstiitzen, dass sie zur Ewig Reisenden wurde
und bis heute allen beherzten Abenteurern zur Seite steht. /

Deoridh auf Lorakis /

Ahnlich Lyxa soll auch Deoridh auf Lorakies Pfaden wandeln und mehrere Anhinger behaupten ihr

als einsame Wanderin begegnet zu sein. Dann soll sie um etwas Proviant oder Hilfe bei der Wund-/ /
versorgung gebeten haben und wer ihr half hatte die nichsten Tage besonderes Reisegliick. Doch * /
scheint dies nie eine klassische Prifung zu sein, passiert doch denen die nicht Helfen nie etwas
Schlimmes.

Gottliche Diener und Heilige

Als Schutzherrin der Reisende greift Deoridh im Vergleich zu anderen Goéttern oft in das Geschehen
der Sterblichen ein und stellt diesen Goétterdiener an der Seite, dies meist in Form von beseelten
Waldtieren die vor Gefahren warnen oder auf Trinkwasser hinweisen, selten jedoch auch direkte |
Botschaften tGibermitteln.

In seltenen Fallen schickt Deoridh auch verschiedene Willensgeborene auf Lorakis, die sich
hauptsachlich aus Géttlichen Beschiitzern und Schutzengel zusammensetzen. Unklar ist ob der,
Gottliche Beschutzer Griogar und der Schutzengel Pal noch zu den Willensgeborenen zahlen,
besitzen doch beide eine eigene Personlichkeit. Einige Glaubige munkeln, hierbei handele es sich um
die ehemaligen Reisegefahrten der Deoridh.
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dere wiederum behaupteén, dass es sich beT'aéﬁ'b?z‘ﬁj/ igen um ihre alteh\eﬁi'hrten handelt;"

dies wird jedoch von den Tempelchroniken widerlegt, da Elva bereits vor Orans Geburt verstarb und
ihn nie zu Lebzeiten kennenlernte.

Folgendes ist Giber die Heiligen bekannt

A Elva an Cahir war eine kiihne junge Menschenfrau mit scharlachrotem Haar, die gegen ein
kleines Endgeld als S6ldnerin Reisende beschiitzte. Wagemutig stellte sie sich jedem Kampf bis sie
ihr jahes Ende durch ein Feenwesen erhielt, das bis heute nicht bekannt ist. Einige Glaubige
suchen bis heute danach um den Tod zu vergelten.

A Oran an Moyna war ein Gefeiter der mit geschickten Worten jedes Feenwesen besanftigen
und jeden Pakt besiegeln konnte. Der dunkelbraune Varg schlief friedlich ein, am Tage der
Kronung Selenius des lll. Er hinterlieB mehrere Kinder und Enkelkinder, die sich in alle Winde
verstreuten. Nur ein Teil davon wurden ebenfalls Priester der Deoridh.

Der Kult
Da der Glaube an Gotter in Tir Durghachan wenig verbreitet ist und der Glaube noch recht jung, ist
auch der Einfluss des Kults im Land noch sehr gering. Doch der Zuspruch wachst, kann doch ein jeder
Schutz gebrauchen, besonders in einem Land so voller gefahrlicher Feenwesen wie Tir Durghachan.

Hierarchie und Struktur

Die Anhdnger von Deoridh sind lose organisiert und gehen alle ihren eigenen Weg, nur ihr starkes
Gemeinschaftsgefiihl hilt sie verbunden. Im Laufe der Zeit hat sich etabliert, dass ein Priesteran-
warter zum einzigen Tempel Wanderers Rast reist und dort seine Ausbildung und Weihe erhilt. Von
dort aus gehen die Priester oft getrennte Wege, nur wenige schlieBen sich direkt zu Gruppen zu-
sammen. Die meisten von ihnen schlieBen sich mit anderen Abenteurern zusammen, meist bunten
Haufen die die Dienste eines Wanderpriesters gut gebrauchen kénnen.

Gebote und Verbote

Ein jeder Glaubiger wird angehalten die Reise zu suchen und hinaus in die Welt zu ziehen. Hierbei
soll sich immer eine Gruppe gesucht werden, denn Schutz liegt in der Gemeinschaft. Die Glaubigen
werden angehalten zu teilen und sich fiir andere einzusetzen und ein jeder soll stets an sich arbei-
ten.

Verboten ist es allerdings die Reise anderer zu behindern, ihr Steine in den Weg zu legen oder je-
manden gar festzusetzen, ausgenommen dieser stellt eine Gefahr fir sich und/oder andere dar.
Stehlen ist verboten, in Notsituationen wird jedoch darliber hinweggesehen, wenn das Opfer keinen
grofleren Schaden erleidet oder etwas zurlickgestohlen wird.

Die Priesterschaft

Die Aufgaben der Priesterschaft sind vielfaltig wie die Gemeinschaft. Einige verdingen sich wie ihre
Heilige Elva als Soldner die Reisegruppen beschiitzen, andere vermitteln wie Oran zwischen den
Durghach und der ,,Schénen Familie” und wieder andere stehen mit Natur- und Schutzmagie ihren
Gefahrten zur Seite, auf der Suche nach Abenteurern.

Erkennbar sind die Priester der Deoridh am Trollkreuz aus kaltem Eisen, dass sie um den Hals tragen,
der Rest der Kleidung variiert stark. Doch bevorzugen die meisten Priester praktische schlichte Klei-
dung wie einfache Wildniskleidung und erd- und waldfarbene Kutten, deren einzige Zier oft, wie in
Tir Dughachan Ublich, in weill gemalte oder gestickte Schutzzeichen sind. Viele tragen diese selber
im Gesicht, teils als Tatowierung, teils als einfache Gesichtsbemalung.
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ie mit aar verfahre iesterschaft uneins. Ein Teil tragt es wie EIv
wahrend die meisten es mit einem weilRen Tuch zuriickbinden. Ein noch geringerer Teil rasiert des-
halb seinen Schadel.

Ausbildung

Die meisten Priester beginnen erst spat ihre Ausbildung und Weihe, da der Glaube noch kaum ver-
breitet ist und der Weg zum einzigen Tempel fiir die meisten sehr weit. Ausnahme bilden hier Kinder
von Wanderpriestern und Bewohner der Siedlungen in der Nahe der Zaubererhigel.

Neben Natur-, Bann- und Schutzmagie werden einige Priester auch in Heilungsmagie unterrichtet.
Der Fokus der Ausbildung liegt neben der magischen Schulung auch auf dem Uberleben und dem
Umgang mit Feenwesen, weshalb es viele Gefeite unter den Wanderpriestern gibt.

Bedeutende Priester

N

A Dorean (Vargin,*970 LZ, WeiBes Fell ) ist die resolute Hohepriesterin des Tempel
,Wanderers Rast”. Schon friih kam in dem Waisenmadchen die Wanderlust auf und sie wiirde auc{T
heute noch weiterziehen, hatte ein Sumpfdrache ihr nicht den Linken Unterschenkel abgebissen.
Zwar tragt sie eine Holzprothese, doch sah sie dieses Ereignis als ein Zeichen an, ein fixer
Anlaufpunkt fir Glaubige zu werden und die nachsten Generationen von Priestern auszubilden.

A Aelfric Sohn der Sunnild (Mensch, *955 LZ, unverschamte Fassade) ist auf seiner letzten
Reise Deoridh in Tir Durghachan begegnet und hat so zum Glauben gefunden. Seit seiner Riickkehr
in seine Heimat zieht er als Wanderpriester umher um ihr Wort auch in Wintholt zu verbreiten.
Dabei testet er auf eigene Weise: Er bittet um Essen und Spenden bis die Bitten an Dreistigkeit
grenzen oder die Grenzen Uberschreiten. Hat er die Gutmutigkeit zu seiner Zufriedenheit getestet,
gibt er auch den letzten Funken seiner Kraft um den Reisenden zu schiitzen und unterstiitzen, auch
wenn dieser nicht viel davon mitbekommt und meist auch nicht weil3, dass wirklich in seinem
Namen ein Schrein fiir Deoridh gebaut wurde und der Wanderpriester doch kein Betriiger war.

A Grian an Beanon (Mensch, *911 LZ, graues lockiges Haar, Lachfalten) zog jahrelang mit ihrer
Abenteurergruppe durch die Welt bis das Alter sie einholte. Schweren Herzens hingte sie die/
Wanderschaft an den Nagel und griindete Die Letzte Rast, eine Heimat fiir alle Wagemutigen und
zur Ruhe gesetzten Abenteurern. Grian steht mit Rat und Tat zur Seite und schickt gerne neues Blut/
ins Abenteuer heraus. Dabei gibt sie auch gerne alte Geschichten zum Besten.




mpel und heilige Orte

Wanderers Rast ist der einzige, wenn auch kleine, Tempel in Tir Durghachan. Er befindet sich auf
™\ dem hdochsten Higel von Bryn Dewin. Es ist ein einfaches Steingebdaude dessen Wande vollgemalt
sind mit den Geschichten der Priester und anderen Abenteurern. Mittlerweile ist kaum noch eine
5 leere Stelle vorhanden, weshalb Dorean vorsorglich Blicher fiir weitere Eintrdge besorgt hat. Einzig

die Decke zeigt noch keine Erzahlung, doch das liegt nur an der Hohepriesterin, die diese fiir
besondere Heldentaten freihalt.

Das zerstreuteste Heiligtum auf ganz Lorakis vermag der Heldenweg zu sein, da es sich bei ihm um
eine Ansammlung mehrerer kleiner fester Wegabschnitte handelt, die quer Gber Tir Durghachan
verteilt liegen und nur wenige Kilimeter lang sind und oft im nirgenwo verschwinden. Auf den
bekanntesten Wegabschnitten wurde 6fters von einer einsamen Wanderpristerin berichtet, die den
Reisenden half oder selbst um Hilfe bat. Wurde diese gewahrt verschwand die Wanderin spurlos und
es folgten Tage des Reisegliicks. Bei dieser Erscheinung, soll es sich um Deoridh hochst personlich
handeln.

Die Letzte Rast ist das jlingste Heiligtum der Deoridh. Die Taverne liegt im Herz von Tir Durghachan
und wurde dort an einer Wegkreuzung gebaut. Seit dem Besuch einer merkwirdigen jungen

- Wanderpriesterin, bei der es sich um Deoridh héchst persénlich handelte, erhalten Abenteurer die

! von der Taverne aus starten immer besonderes Reisegliick und die Strapazen von noch so langen

! Reisen fallen binnen weniger verbrachten Stunden in der Taverne komplett ab. Dadurch wurde sie
[ zum inoffiziellen Treffpunkt der Priesterschaft und der ideale Startpunkt fur jegliche Abenteuer.
Auch, da Grian jede nur erdenkliche Ausriistung gegen einen erschwinglichen Preis zur Verfliigung

stellt.

Feste und Feiertage

Am ersten Vollmond des Silberlichts im Wassermond feiern die Anhanger der Deoridh den Tag der
ersten Reise, ein Fest zum Beginn der eigenen Reise, zur Feier der andauernden Reise und zum
Zelebrieren der vergangenen Reisen — sowohl der eigenen, als auch derer die vor ihnen kamen und
vor ihnen gehen werden.

Artefakte

(\ Beim Feenschreck handelt es sich um Elvas Trollkreuz,dem nachgesagt wird, dass es samtliche
Feenwesen fern halt und von ihr beseelt ist.

" Der Wegbereiter ist ein einfacher Wanderstecken, dessen Kopf zu einem Bussard geschnitzt wurde.

Er gehorte einmal dem Heiligen Oran und kann jedes Terrain durchquerbar machen — egal ob Moor
‘{ oder dichtes Gestriipp. Auch er soll beseelt sein.

/“_ Beide Artefakte gelten als verschollen und warten darauf wiedergefunden und auf Reise mitgenom-
%’ men zu werden.
4 Einen Priester der Deoridh spielen
/1 Priester der Deoridh schliel3en sich oft Reisegruppen an, ist doch die Reise selbst das hochste
Gut. Dementsprechend ist es selbstverstandlich, dass Priester sich auch permanenter in eine

—tr %

Abenteurergemeinschaft einfligen und lber die Grenzen Tir Durghachans hinausziehen. Die
Priester der Deoridh sind wie fiir das Abenteuer gemacht und erganzen eine jede Gruppe um
Wildniskundigkeit und erhéhten Gemeinschaftssinn.

\ Stichpunkte zur Ausgestaltung

Tracht: Priester der Deoridh besitzen keine offizielle Tracht, aber bevorzugen praktische schlichte
Kleidung. Das einzige einheitliche Erkennungszeichen ist ein Trollkreuz aus kaltem Eisen, dass
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meist offen-getragen wird, haufig in"der Form einer Kette oder als Brosche die den Mantel i
verschlieRt.

Gebote: Geh und erkunde die Welt, denn nur so kannst du wachsen. Bleib nie stehen, denn
Stillstand verhindert Wachstum. Hilf anderen bei der Reise, denn nur die Gemeinschaft bietet
wahre Starke. Vermittle zwischen den Wesen, denn nicht jeder Kampf ist notwendig, aber jeder
Kampf gefahrdet die Reise.

Verbote: Be- und Verhindere keine Reise

Bevorzugte Ausbildungen: Wanderpriester, Gefeiter

Bevorzugte Schwdchen: Neugier,\Wanderlust

Wichtige Fertigkeiten: Arkane Kunde, Empathie, Geschichten & Mythen, Naturkunde, Uberleben
Bevorzugte Magieschulen: Naturmagie, Schutzmagie, Bannmagie

Uniibliche Magieschulen: Todesmagie
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