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Vorwort:

I
n dieser Abhandlung spreĚe iĚ auĄĚlieliĚ von

arkaner Magie, die f§r die Ritualmagie genuŃt

wird. IĚ werde das Wort \Magie" f§r die Arten

von Magie benuŃen, die ein alltŁgliĚes Wirken

vorauĄeŃen. AuĚ wenn iĚ nur §ber Zaubernde sĚreibe, sind

nat§rliĚ jegliĚe magiewirkende Wesen gemeint und je naĚ Art

des Magiewirkenden kŽnnen die Runen in dieser Abhandlung

auĚ durĚ Totems oder andere Objekte erseŃt werden.
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Kapitel 1

Was ist Ritualmagie

R
itualmagie untersĚeidet siĚ nur gering, aber doĚ

auĎallend von der Magie. Wo die aĆrale Kraft

beim Wirken von Magie im KŽrper des Zauber-

wirkenden gespeiĚert und geformt wird, so wird

bei der Ritualmagie die Kraft in Runen zwisĚengespeiĚert und

gesammelt und konzentriert, damit der Zauberwirkende sie zu

jederzeit in voller Kraft nuŃen und formen kann. Bei der

Magie kann der Zaubernde siĚ nur auf seine eigene magisĚe

Kraft verlaĄen, aber in der Ritualmagie kŽnnen die Runen

auĚ von anderen Zaubernde aufgeladen und genuŃt werden.

In der Ritualmagie kŽnnen auĚ Zauber mit wesentliĚ mehr

Kraft gewirkt werden als es dem Zaubernden in der Magie mŽg-

liĚ iĆ, auerdem kŽnnen durĚ gute PrŁparation auĚ Zauber

gewirkt werden, die in ihrer Form und Funktion speziell auf

eine Aufgabe abgeĆimmt sind. Des weiteren iĆ es auĚ §bliĚ,

mehr als einen Zauber in einem Ritual zu verwenden.

Es gibt auĚ Rituale, die ohne Linien, ohne Formen und ohne
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Runen auskommen, doĚ diese sind niĚt so mŁĚtig.



Kapitel 2

Ritual Formen

2.1 Die kleinste Form

S
Ěon mit einer einzelnen Rune, welĚe der Zau-

bernde mit seiner Magie auflŁdt, kann dieser Ri-

tualmagie wirken. Da er dabei aber nur auf seine

eigene Kraft zur§Ęgreifen kann, iĆ diese Form

eines Rituals niĚt sehr kraftvoll. Der Vorteil hierbei iĆ keine

mŁĚtigere Magie, sondern nur die MŽgliĚkeit, magisĚe KrŁf-

te zu speiĚern, um sie zu einem anderen Zeitpunkt nuŃen zu

kŽnnen.
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2.2 Zauber verbinden

W
enn siĚ 2 Zaubernde miteinander synĚronisieren

und einen Zauber wirken, z.B. einen WindĆoĄ,

so kŽnnen sie mit dem selben EinsaŃ von Kraft

ein hŽhere Wirkung erzeugen als jeder f§r siĚ

alleine. Diesen EĎekt kŽnnen sie unterĆ§Ńen, wenn sie jeweils

die Rune Aera auf den Boden zeiĚnen und diese durĚ eine

Line verbinden. Über die Linie kŽnnen die beiden Zaubernde

ihre Kraft aufeinander abĆimmen um dann aus den Runen ihre

Kraft zu sĚŽpfen, so daĄ ein verheerender WindĆoĄ aus der

Ritualmagie entĆeht. Diese Verbindung funktioniert auĚ ohne

Runen und Linen, doĚ iĆ sie dann niĚt so kraftvoll.
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2.3 Der Kreis

S
teht ein Zaubernder in der Mitte eines Kreises, so

hat er die MŽgliĚkeit, seine Magie einheitliĚ in

alle Zonen des Kreises flieen zu laĄen, da immer

der gleiĚe AbĆand zwisĚen ihm und dem Kreis be-

Ćeht. Dieser wird somit zur optimalen Form f§r SĚuŃzauber,

da in einem Ritual des SĚuŃes keine SĚwaĚpunkte vorhan-

den sein sollten, welĚe durĚ untersĚiedliĚe AbĆŁnde entĆehen

kŽnnten. Wird der PlaŃ in der Mitte des Kreises anderweitig

genuŃt, so kann der Zaubernde durĚ Runen, die gleiĚmŁig

am Kreis verteilt sind, eine ŁhnliĚe Wirkung erzielen.
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2.4 Das Dreieck

D
iese Form iĆ geeignet f§r ein Ritual von ein bis

vier Zaubernden. Es gibt dabei versĚiedene MŽg-

liĚkeiten, das DreieĘ auunuŃen:

Ein Zaubernder kann von der Mitte aus drei Punk-

te bezaubern oder von ihnen Kraft sĚŽpfen, um Zauber zu

wirken. Zwei Zaubernde kŽnnen von den EĘen aus einen Punkt

bezaubern, der an der dritten EĘe liegt, oder die Mitte be-

zaubern, wobei an der dritten EĘe eine Rune oder ein f§r

das Ritual benŽtigtes Artefakt positioniert iĆ. Drei Zaubernde

kŽnnen von den EĘen aus die Mitte bezaubern. Vier Zaubernde

positionieren siĚ ŁhnliĚ wie drei Zaubernde, doĚ Ćeht zusŁŃliĚ

der Ritualleiter in der Mitte um von den anderen dreien die

Kraft zu formen. Die Anfertigung eines DreieĘs iĆ einfaĚer

als die eines Kreises oder eines Pentagramms, da man gerade

Linien zieht, die niĚt so exakt angeordnet werden m§Ąen wie die

eines Pentagramms. Wenn man mit dem Ritual 3 Funktionen

auČ§hren will, z.B. SĚuŃ des Rituals, Erkenntniauber, um

feĆzuĆellen, was f§r ein Artefakt bezaubert wird und Kampf,

um dieses Artefakt zu zerĆŽren. Man kann bei dieser Form

perfekt die Runen in die EĘen einbinden, um einen direkten

Zugang zu den Kraftlinien zu bekommen.
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2.5 Das Quadrat

E
in Quadrat hab iĚ selbĆ bisher noĚ niĚt benŽtig.

Vier Zaubernde kŽnnen ein DreieĘ nuŃen und f§nf

ein Pentagramm.
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2.6 Das Pentagramm

D
ies iĆ wohl die bekannteĆe und meiĆ genuŃte Form

der Ritualmagie. Am BeĆen geeignet f§r 1,3,4,5,6,10,11,15

oder 16 Personen. Ein Zaubernder kann von der

Mitte aus das Ritual durĚf§hren. 3 Zaubern-

de kŽnnen siĚ an 3 gegen§berliegenden EĘen positionieren. 4

Zaubernde ŁhnliĚ wie 3 an den EĘen, nur der Ritualleiter in

der Mitte. 5 Zaubernde kŽnnen siĚ an den EĘen verteilen, wo-

bei siĚ der Ritualleiter wieder in der Mitte aufhŁlt. Wenn siĚ

10 oder 11 Zaubernde zusammen finden, werden 5 an den EĘen

und 5 an den SĚnittpunkten der Linen positioniert. Der Ri-

tualleiter nimmt seine §bliĚe Position in der Mitte ein. 15 und

16 Zaubernde Ćellen siĚ an die EĘen, SĚnittpunkten und in die

DreieĘe des Pentagramms. Mit einem Pentagramm kann man

eigentliĚ jegliĚen Zauber ritualisieren und eine groe Anzahl

von Zaubernden einbinden.
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2.7 größere Rituale

B
ei Ritualen, bei denen mehr als 16 Zaubernde

mitwirken, oĎeriere iĚ, ein DreieĘ oder ein Pen-

tagramm zu verwenden. Die wiĚtigĆen Zaubern-

den werden so positioniert wie besĚrieben, wobei

zusŁŃliĚ um das ZeiĚen ein Kreis gezogen wird. Die anderen

Zaubernden verteilen siĚ gleiĚmŁig um die Kreis, wobei jedem

eine Rune zugeordnet wird.
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2.8 beliebige Formen

N
at§rliĚ sind auĚ alle anderen Formen f§r ma-

gisĚe Rituale mŽgliĚ, doĚ sollte darauf geaĚtet

werden, daĄ die Wege der Magie so kurz und di-

rekt wie mŽgliĚ sind und §berfl§Ąige Kreuzungen

vermieden werden.
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2.9 Kombinationen von verscheidenen Formen

E
s iĆ z.B. mŽgliĚ, ein DreieĘ mit einen anderen,

etwas grŽeren DreieĘ zu kombinieren, einen Kreis

darum zu legen und an den wiĚtigen Punkten mit

Runen zu verĆŁrken.
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Kapitel 3

Kraftaufbau in einem
Ritual

M
it Hilfe des Zaubers "AĆrales sehen \oder er-

saŃweise \Magie sp§ren "muĄ man siĚ auf die

SuĚe naĚ einen Knoten der Energielinien im

AĆralraum maĚen. Wenn man herausgefunden

hat, wie viel Kraft in den Knoten um einen herum ĆeĘt und

ob diese Kraft reiĚt, um das Ritual zu speisen, kann man

beginnen, das Ritual aufzubauen. Hat man mehrere wiĚtige

Punkte im Ritual, kann man diese an den Linien ausriĚten,

die zu den Knoten f§hren. Mit entspreĚender mentalen Kraft

kann man diese Linien auĚ etwas versĚieben, damit sie zu dem

Ritual paĄen. Mit der Zeit kŽnnen siĚ eingeseŃte Runen dann

durĚ den Zaubernden mit Kraft f§llen. Je naĚ Knotenpunkt

liegt das bei 1-2 Kraftpunkte pro Minute. Wenn siĚ, je naĚ

MagiefŁhigkeiten, 5-7 Zaubernde mit dem Sammeln der Kraft

und deren Bindung in die Runen besĚŁftigen, kann man damit
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die GesĚwindigkeit verdoppeln und 2-4 Kraftpunkte pro Minute

sammeln. Je mehr Zaubernde siĚ an dem Sammeln der Kraft

beteiligen, deĆo sĚneller sind die Runen aufgeladen und deĆo

mehr Kraftpunkte kann man gewinnen. Mit Hilfe von eigener

Magie kann der Zaubernde auĚ Kraft in das Ritual flieen

laĄen. Je naĚ Knoten und KŽnnen des Zaubernden kann dieser

f§r 5 Punkte eingeseŃter AĆralkraft 1-5 Kraftpunkte erzeugen.

BenuŃt man das Blut von humanoiden Lebewesen (IĚ muĄ

hier ausdr§ĘliĚ sagen, daĄ es verboten iĆ, das Blut von Huma-

noiden zu nehmen, die dieses niĚt freiwillig tun oder Lebewesen

bei diesem Vorgang zu TŽten.) bekommt man f§r jedes Opfer

2-3 Kraftpunkte.



Kapitel 4

Ordnung und Symmetrie

U
m ein ĆŽrungČreies Ritual zu vollziehen, iĆ es

wiĚtig, den PlaŃ von allen VersĚmuŃungen so

gut es geht zu reinigen. Darunter fallen auĚ

magisĚe oder klerikale VersĚmuŃungen. Die Ru-

nen, die im Ritual verwendet werden, sollten ordentliĚ und

akkurat gezeiĚnet und die Linen gerade gezogen sein. Kreise

sollten ihrer geometrisĚen Definition gemŁ rund sein und kein

Kartofeloid. Die Symmetrie der Linen, Runen und Kreise

muĄ so genau wie mŽgliĚ eingehalten werden.
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Kapitel 5

Schutzzauber

E
s iĆ wiĚtig, daĄ das Ritual vor Magieeinfl§Ąen von

Auen und auĚ vor physisĚen AngriĎen gesĚ§Ńt

iĆ. Auerdem darf keine Magie naĚ auen drin-

gen, wenn es niĚt f§r die Art oder den Aufbau des

Rituals nŽtig iĆ. Um bŽse ÜberrasĚungen zu vermeiden, sollte

ein magisĚer Zirkel um das Objekt oder die Person gezogen

werden, damit die Magie, die innerhalb des Rituals gewirkt

wird, auĚ bei Fehlern im Inneren bleibt.
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Kapitel 6

Ritualteilnehmer

6.1 Der Ritualleiter

D
er Ritualleiter iĆ der Zaubernde, der alle Teil-

nehmer aufeinander abĆimmt, die Magie in den

Rituallinien §berwaĚt und die Zauber spriĚt, die

nŽtig sind. Er verwaltet und kontrolliert sozusagen

die MaĚt im Ritual. Der Ritualleiter muĄ, um einen Zau-

ber zu ritualisieren, mindeĆen einen Zauber aus der jeweiligen

Kategorie beherrsĚen. Es iĆ auĚ mŽgliĚ, die Aufgaben des

Ritualleiters auf mehrere Zaubernde aufzuteilen, falls es Spe-

zialiĆen in den versĚiedenen Gebieten gibt. Eine SpezialiĆ iĆ

man dann, wenn man mindeĆen 80% der Zauber aus einer

Kategorie beherrsĚt. So kann zum Beispiel ein Zaubernder f§r

den Aufbau des RitualsĚuŃes zuĆŁndig sein, danaĚ aber den

PoĆen des Ritualleiters an jemand anderes abgeben, der dann

das eigentliĚe Ritual f§hrt.

25
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6.2 Zaubernde

Z
aubernde sind die Magie spendenden und/oder wir-

kenden Teilnehmer des Rituals. Sie sĚŽpfen die

Kraft aus dem AĆralraum, um sie dem Ritual-

leiter zu Verf§gung zu Ćellen.
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6.3 Ritualwachen

W
enn die Aufgabe der RitualwaĚe langweilig iĆ,

lŁuft das Ritual gut.

Die RitualwaĚe iĆ eine KŁmpfereinheit, im bes-

ten Fall gef§hrt von einem erfahren Krieger. Es

iĆ weniger wiĚtig, den RitualplaŃ selber zu sĚ§Ńen, hier sollten

3 bis 5 Personen reiĚen. WiĚtiger iĆ es, ein eventuelles Ge-

genritual zu erkennen und dieses fr§hzeitig zu Ćoppen. Da f§r

die meiĆen Zaubernden SiĚtkontakt eine VorrauĄeŃung f§r die

Aus§bung von geriĚteter Magie iĆ, wird siĚ dieses Gegenritual

in der NŁhe des eigenen RitualplaŃes befinden, deshalb iĆ es von

Vorteil, eine Peson bei den RitualwaĚen zu haben, die Magie

erkennen und auĚ deuten kann, wo diese ihren Ursprung hat.

6.4 Zielperson

D
as iĆ die Person, die das Ziel des Zaubers iĆ,

der ritualisiert wird, wie z.B. bei der Aufhebung

eines FluĚes.
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Kapitel 7

Sinnvolles Nutzen eins
Rituals

7.1 Kraft

E
in Ritual kann man verwenden, um Zauber zu wir-

ken die die persŽnliĚe Kraft des Zaubernden §ber-

Ćeigen w§rde. Dies gesĚieht, indem man mit der

Zeit Runen mit Kraft speiĆ und diese aufgeĆaute

Kraft dann auf einen SĚlag freilŁĄt. Oft wird diese MŽgliĚkeit

zum breĚen von Zaubern genuŃt (6.3).
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7.2 Zauber spezialisieren

F
§r Zauber, die eine spezielle Funktion erf§llen

m§Ąen, wie z.B. ein Exorzismus. Um den Be-

seĄenen zu sĚ§Ńen, und nur den DŁmon auu-

treiben, m§Ąen viele einzelne Punkte beaĚtet und

sehr prŁzise Zauber gewirkt werden
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7.3 Zauber brechen

G
egenrituale und das BreĚen von MagiesiĚerungen

iĆ nur mŽgliĚ mit Hilfe von Ritualen.
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7.4 Artefakte erstellen

M
it Hilfe eines Rituals iĆ es mŽgliĚ, GegenĆŁnde

zu verzaubern, um sie so permanent mit Magie

aufzuladen, wobei man diese mit Hilfe seines ei-

genen Blutes bezaubern muĄ, um eine Bindung

zu sĚaĎen. Man kann mit Ritualen auĚ \leere "magisĚe Ge-

genĆŁnde wieder mit Magie auĎ§llen.



Kapitel 8

Beispielritual

B
ei diesem Ritual soll der Zauber \WindĆo Łn

einen FŁĚer gebunden werden.
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8.1 Vorbereitung

D
ie Vorbereitung beĆeht aus einer Menge Laufar-

beit, die auĚ von Lehrlingen oder anderen Perso-

nen erledigt werden kann, z.B. das Zusammensu-

Ěen von fŁhigen Zaubernden und RitualwaĚen,

das Pr§fen, ob alle Utensilien vorhanden sind, die man f§r dieses

Ritual benŽtigt und das AbklŁren der ReĚtslage im jeweiligen

Land in Bezug auf Magie und Rituale.
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8.2 Planung und Aufbau

N
aĚdem siĚ 3 Zaubernde zusammengetan und siĚ 3

Krieger gefunden haben, das Ritual zu bewaĚen,

kann die Planung beginnen. Eine paĄende Form

wird gewŁhlt, dazu paĄende ZeiĚen und nat§rliĚ

einen entspreĚenden Fokus, der den Zauber im EndeĎekt auf-

nehmen soll. In diesem Fall iĆ dies ein FŁĚer. Nun gehen

ein oder alle Zaubernden los, um einen entspreĚenden PlaŃ

mit ausreiĚender Kraft zu finden. IĆ diese gelungen, werden

die RitualwaĚen eingeteilt und das Ritual kann beginnen. Der

PlaŃ wird als erĆes von VersĚmuŃungen gereinigt und kleine

Unebenheiten entfernt. Als Ritualform werden 2 DreieĘe, die

ineinander versĚaĚtelt sind, genuŃt. Um die beiden DreieĘe

wird ein Kreis gezogen. In die siĚ so bildenden Łueren Dreie-

Ęe werden die Runen Aera, Elementum und Galad gezeiĚnet,

in den drei Łueren KreisauĄĚnitte findet die Runde Sanktum

zum SĚuŃ ihren PlaŃ. Im mittleren DreieĘ wird ein Erd-

kreis PlaŃiert, der mit WaĄer gef§llt wird. In das WaĄer wird

eine FeuersĚale geĆellt. Das sind die nŽtigen Reagenzien zum

HerĆellen eines magisĚen GegenĆandes. Um den Erdkreis wird

zum AbsĚluĄ noĚ ein Kreis f§r den magisĚen Zirkel gezogen

und die entspreĚenden Runen gezeiĚnet.
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8.3 Zauber wirken

D
ie Zaubernden Ćellen siĚ auf die Runen in den

DreieĘen, um sĚnell Kraft sĚŽpfen zu kŽnnen.

Gemeinsam laĄen sie nun ihre Magie an den Kraft-

linien entlang in das Ritual flieen. Der Spezia-

liĆ f§r den SĚuŃ beginnt mit der UnterĆ§Ńung der anderen

Ritualteilnehmer einen magisĚen Zirkel als SĚuŃkreis um den

Erdwall zu zaubern. Als nŁĚĆes werden die Łueren SĚuŃzau-

ber gewirkt. Alle SĚuŃzauber sollten mit dem Zauber \Magie-

siĚerung" gesiĚert werden, um zu verhindern, daĄ das Ritual

von auen geĆŽrt werden kann. Sind alle SĚuŃzauber ge-

wirkt, lŁĄt der SpezialiĆ der Allgemeinmagie seine Kraft in

den FŁĚer flieen, um ihn darauf vorbereiten, den Kampf-

zauber \WindĆo Łufzunehmen, woraufhin der Kampfmagier

dieser Zauber auf den GegenĆand wirkt damit er gebunden

werden kann. Zum AbsĚluĄ versiegeln die 3 Zaubernden den

GegenĆand mit ihrer Magie.
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8.4 Aufräumen

N
aĚ dem eigentliĚen Ritual iĆ noĚ der MiĄbrauĚ

der Runen und der reĆliĚen Kraft, die in ih-

nen verblieben iĆ, zu verhindern, indem man das

gesamte Ritual entfernt.
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Kapitel 9

Ritualverstärker

9.1 Ritual Pulver, Kreide oder Schnur

D
iese GegenĆŁnde sind n§ŃliĚ um die magisĚe Kraft

an den Ort des Rituals zu binden und Linien zu

ziehen, die spŁter die Magie im Ritual verteilen

und magisĚe Potenziale ausgleiĚt.
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9.1.1 Herstellung von Ritualpulver

D
ie GrundsubĆanzen f§r das Pulver sind: KnoĚen

aus FisĚ, Vogel, und Tier des weiteren wird noĚ

das Blut eines magisĚen Wesens benŽtigt. Bei der

NaĚttag wende, werden die KnoĚen im Feuer

gebrannt. Die KnoĚen m§Ąen im verlauf der Sonne mit den

Worten Vas Magia Creo Magia gemahlen werden. 7 Tropfe

des Blutes sollen dann in 2 Pfund Pulver getrŁufelt werden

und gut vermengt.
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9.1.2 Herstellung von Ritualkreide

A
us dem Pulver wir die Kreide gepreĄt. Daf§r wird

das Pulver mit reinem QuellwaĄer angemengt und

in eine geeignete PreĄform gegeben dann muĄ sie

in den drei Tagen und NŁĚten wŁhrend des Voll-

mondes troĘnen. DanaĚ wird die Kreide mit magisĚen ZeiĚen

verzaubert damit sie beĄer die magisĚe Energie faĄen kann.
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9.1.3 Herstellung von Ritualschnur

D
ie GrundsubĆanzen f§r die SĚnur sind: D§nn

gesĚnittene Haut von FisĚ, Vogel und Tier des

weiteren wird noĚ das Haar eines magisĚem We-

sens benŽtigt. Die HŁute und die Haare m§Ąen

von den Magier der sie BenuŃen will, von Morgen grauen

bis zu AbenddŁmmerung mit den Worten Vas Magia Creo

Magia gedreht werden um die magisĚe Energie in die SĚnur

zu binden.
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9.2 Ritualkerzen

R
itualkerzen geben, wenn sie an die riĚtige Position

geĆellt werden, §ber ihre Brenndauer kontinuier-

liĚ magisĚe Kraft ab und erhellen das Ritual bei

NaĚt.
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9.2.1 Herstellung der Ritualkerzen

M
an muĄ aus einem BienenĆoĘ den WaĚs mit

HiŃe extrahieren oder man kauf ihn auf dem

Markt. Die Kerze wird auf einen DoĚt aus

Leinen und Eigenhaar gezogen der ŁhnliĚ erĆellt

wie die RitualsĚnur. Jeder WaĚĄĚiĚt muĄ mit magisĚen

ZeiĚen versehen werden und die Worte Movo Magia Ignicia

m§Ąen rezitiert werden, bis die Kerze ausreiĚend Kraft auf

genommen hat.
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9.3 Ritualdolch- oder Schwert

D
er RitualdolĚ und das SĚwert sind magisĚe Fokis

die es dem Zaubernden ermŽgliĚen magisĚe Kraft

flieen zu laĄen. GegenĆŁnde wie DolĚ, SĚwert

und Stab kŽnnen den Zaubernden vor magisĚen

R§ĘsĚlŁgen oder anderen UnfŁllen sĚ§Ńen, wenn sie dem ent-

spreĚen vorbereitet sind. Das SĚwert hat die selben Funktion

wie der DolĚ doĚ durĚ die HerĆellung zu TŽtungswaĎe hat

das SĚwert quasi eine AĎinitŁt zu deĆruktiven Zauber wie

z.B. Kampf zaubern.
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9.3.1 Herstellung eines Ritualdolches

E
ntweder sĚmiedet man den DolĚ selber oder lŁĄt ihn

sĚmieden von einem fŁhigen SĚmied. Das Metall

muĄ naĚ jedem sĚmiede DurĚgang im Blute des

Magiers gek§hlt werden um eine Verbindung zu

sĚaĎen. Dann muĄ der Magier den DolĚ eigenhŁndig mit

Runen verzieren und EdelĆeinen SoĘeln dazu die Worte Creo

Magia Kal Muto Magia Tym spreĚen.
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9.3.2 Herstellung eins Ritualschwertes

E
ntweder sĚmiedet man das SĚwert selber oder lŁĄt

es sĚmieden von einem fŁhigen SĚmied. Das Me-

tall muĄ naĚ jedem SĚmiededurĚgang im Blute

des Magiers Gek§hlt werden um eine Verbindung

zu sĚaĎen. NaĚ dem der Magier eigenhŁndig Runen in das

SĚwert gemeiselt hat muĄ er mit den Worten Creo Magia Kal

Muto Magia Tym ein edles und reinraĄiges Wesen tŽten wie

z.B. ein Pferd ein LŽwen oder ein Wolf. Die TŽtung muĄ

24 Stunden naĚ dem SĚmieden PaĄieren um den Charakter

des SĚwertes zu sĚaĎen. MagisĚe Wesen erhŽhen das Potenzial

der WaĎe ungemein.
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9.4 Ritualstab

D
er Stab der aus als ZeiĚen des Standes des Ma-

giers dient kann gleiĚzeitig ein mŁĚtiger magisĚer

Fokus sein §ber den der Magier seine kraft Flie-

sen laĄen kann. Im Ritual ber§hrt man mit dem

Stab die Knotenpunkte die man gerade bezaubert um eine Di-

reĘtere Verbindung zu sĚaĎen ohne ungesĚ§Ńten Kontakt mit

dem Ritual zu haben.
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9.4.1 Herstellung eines Ritualstabes

D
er Stab muĄ aus einem edlen Holz hergeĆellt

werden das mit Energie geladen iĆ z.B. Eine

EiĚe die Vom BliŃ getroĎen wurde oder eine

Birke die zu einer MondfinĆernis GefŁllt wurde.

Der Magier muĄ den Stab selber HerĆellen und ihn mit

Runen und/oder Steinen veredeln. WŁhrend des Aufbringen

der Runen Werden die Worte Creo Magia Kal Muto Magia

Tym rezitiert.
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9.5 Sonne & Mond

D
ie Sonne und der Mond kŽnnen die Energie f§r

Zauber vervielfaĚen. Eine bekannte TatsaĚe iĆ,

daĄ niĚt permanente Zauber ihre Wirkung bei

Sonnenaufgang und Untergang verlieren. Was

weniger bekannt iĆ, iĆ das Kampf und Erkenntnismagie ei-

ne hŽhere Wirkung haben wenn die Sonne am hŽĚĆen Ćeht.

Was bedeutet, daĄ zur Mittageit der Sommersonnenwende die-

se MagieklaĄen ihre grŽte Wirkung haben da die Sonne zu

diesem Zeitpunkt ihren hŽĚĆen Stand erreiĚt hat. Heil und

SĚuŃmagie wiederum entfalten durĚ den Mond ihre Kraft

und sind bei Vollmond am Kraft vollĆen. Die SonnenfinĆernis

iĆ ein Sonderfall an dem jegliĚe Magie einen extremen SĚub

erhŁlt.
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9.6 Sternenkonstellation

S
ternen KonĆellationen vervielfaĚen die Energie die

in einem Ritual f§r eine beĆimmten ZweĘ benuŃt

wird. z.B. VerĆŁrkt der Krieger alle Kampf

zauber wenn er am Himmel Ćeht. Das LiĚt der

Sterne kann wŁhrend eines Rituals mit Spiegel die am Kno-

tenpunkt plaŃiert sind in das Zentrum des Kreises geleitet werden

und dort die Kraft der Sternen KonĆellation genuŃt werden.



52 KAPITEL 9. RITUALVERSTÄRKER

9.6.1 Krieger

ZeiĚen des Kampfes

Abbildung 9.1: Sternbild des Kriegers
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9.6.2 Priesterinnen

ZeiĚen der Heilung

Abbildung 9.2: Sternbild der Priesterinnen
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9.6.3 Drache

ZeiĚen der Magie

Abbildung 9.3: Sternbild des Drachens
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9.6.4 Bär

ZeiĚen des SĚuŃes

Abbildung 9.4: Sternbild des Bären
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9.7 Ausrichtung nach Gestirnen und Knoten

W
ird ein Ritualkreis naĚ den GeĆirnen ausgeriĚtet

so muĄ man zu erĆ die KopfriĚtung des Stern-

zeiĚen ber§ĘsiĚtigen. Der Ritualort und insbe-

sondere die aĆralen Linien m§Ąen so ausgesuĚt

werden, das sie zum Ritual paĄen oder man muĄ die Linien

versĚieben, was sehr anĆrengen iĆ. Stimmen dann GeĆirne

, AĆrallinen und Ritualkreis §berein, kann man ein Zauber

ritualisierten der faĆ keine Grenzen kennt.
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9.8 Magische Kristalle, Steine & anderer Tand

I
n der Natur kann man immer wieder EdelĆeine

oder HalbedelĆeine finden die magisĚe Energien in

siĚ tragen. Entweder sie lagen eine lange Zeit an

einem magisĚen Knoten oder sie sind direkt aus dem

Kernelement Erde. Werden diese Steine dann noĚ gesĚliĎen

und eingefaĄt so kŽnnen sie ihre nat§rliĚe Kraft entfalten und

sehr hilfreiĚ bei jeder Art von zauber sein.
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9.9 Rituelle Bekleidung

U
m gute Verbindung mit der aĆralen Kraft zu

haben, die durĚ alles leben fliehĆ, sollte man so

wenig "totes Material" an siĚ haben wie mŽgliĚ.

Will man niĚt ein Ritual naĘt abhalten, so sollte

man seine Ritualbekleidung so prŁparieren, daĄ der magisĚe

FluĄ niĚt geĆŽrt wird. Metall sollte ĆriĘt vermieden werden

und diĘes Leder iĆ auĚ eher hinderliĚ. Man kann seine Klei-

dung aus FŁden herĆellen wie wie wie RitualsĚnur gemaĚt iĆ

oder seine Kleidung mittels eines EinĆimmungsritual auf seine

Magie einĆimmen. Worauf man weiterhin aĚten sollte iĆ das

man immer noĚ direkte Verbindung zu allen Elementen auf-

bauen kann. Deshalb iĆ es Ratsam auf jedenfalls Barfu zu

ritualiesieren.
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9.10 Ausrichtung des Ritualteilnehmer

E
s iĆ wiĚtig das die Teilnehmer von ihrem MaĚt-

potenzial gleiĚmŁig aufgeteilt sind um eine Kraft-

versĚiebung innerhalb eines Rituals zu vermeiden.

Die ĆŁrkeren Teilnehmer kŽnnen die SĚwŁĚeren

unterĆ§Ńen um ein gleiĚmŁigen EnergiefluĄ zu gewŁhrleiĆen.

BenuŃt man wie in Punkt 1 besĚrieben SĚ§re oder speziell

hergeĆellte Linien so iĆ das verteilen der gesamten Kraft einfa-

Ěer.
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9.11 Ritualgesang

U
m sein KŽrper und seinen GeiĆ auf die AĆra-

lesĚwingungen abzugleiĚen, kann man seinen Rhyth-

mus mit Hilfe versĚiedener GesŁnge finden und die

MagisĚeworte in diesem Rhythmus spreĚen und

oder singen.
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9.12 Auslöserunen für vorbereitete Rituale

A
uslŽserunen sind n§ŃliĚ um magisĚe Wesen zu fan-

gen oder bannen und um ein Vorbereitetes Ritual

einfaĚ zu einer frei wŁhlbaren zeit zu Aktivieren.

Um einen AuslŽserune zu benuŃen muĄ man das

Ritual wie gewohnt vorbereiten. IĆ das vollbraĚt, nimmt man

die AuslŽserune, die wie ein Fokus funktioniert und bespriĚt sie

in jedem Knotenpunkt des Rituals mit dem jeweiligen Zauber

der dort herrsĚen soll. Die AuslŽserune wird mit der ganzen

Kraft des Rituals gef§llt und muĄ daher aus einem magisĚen

Material beĆen und absolut edel von der MaĚart sein.
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9.13 Feuer, Wasser, Luft & Erde-Schalen

V
iele Rituale benŽtigen die MaĚt der Elemente.

Obwohl Luft uns immer um gibt und unsere F§e

auf der Erde Ćehen wird ein BehŁltnis f§r alle

Elemente benŽtigt um sie in einem Ritual zu nut-

zen. Zwei MŽgliĚkeiten sind gŁngig eine groe SĚale die alle

Elemente aufnehmen kann und vier einzelne SĚalen f§r die

Elemente. In der groen SĚale werden Ringe von innen naĚ

auen gezogen. ZuerĆ einer aus Luft, dann einer aus WaĄer,

dann ein Erdring und in der Mitte das Feuer die SĚale selber

wird mit allen Symbolen der Elemente verziert. Diese Metho-

de iĆ geeignet um im Zentrum des Ritualkreises die elementar

Kraft zu sammeln. NuŃt man die vier SĚalen sollte jede mit

dem jeweiligen Symbol gezeiĚnet sein und speziell mit dem

Elementen verbunden sein. Die vier SĚalen laĄen siĚ leiĚt in

einem Ritualkreis verteilen und kŽnnen die KrŁfte der einzelnen

Elemente leiĚter aufnehmen.



Anhang A

Schlusswort

R
ituale sollten nur durĚgef§hrt werden, wenn man

siĚ seiner SaĚe absolut siĚer iĆ. Es iĆ durĚaus

mŽgliĚ, DŁmonen oder andere magisĚe Wesen die

von Magie angezogen werden, auf siĚ aufmerksam

zu maĚen. Und niĚt selten riĚtet ein sĚief gelaufenes Ritual

verheerende Verw§Ćungen an.
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Anhang B

über den Autor

G
orix Feuerklinge wurde als Sohn eines SŽldners

229 naĚ Jeldrik in SĚemurien geboren. Mit 18

Jahren wurde er von MeiĆer Laran als SĚ§ler

angenommen. Als MeiĆer Laran im F§rĆentum

Zarorien zum Hofmagier wurde, legte MagiĆer Feuerklinge

seine MeiĆerpr§fung ab und wurde in Holzenau in Zarorien

seĄhaft und nahm seinerseits einen Lehrling auf.

NaĚdem er 255 naĚ Jeldrik in Engonien einige persŽnliĚe

Verbindungen mit dem Land sĚloĄ siedelte er 257 naĚ Fanada

§ber und wurde zum Lehrer f§r Allgemein- und Ritualmagie

an der Akadmeie zu Ayd Owl berufen.

Im Jahre 258 naĚ Jeldrik wurde er zum GildenmeiĆer der

SteinmeŃgilde von Fanada.
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Abbildung B.1: Zeichen des Gorix Feuerklinge


