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BeEscHWORBARE WESENMHEITED

Dimon Beschwirung  Beherrschung
Achorhobai +16 +5
Agribaal +10 +7
Amrifas +16 +7
Amrychoth +15 +7
Aphestadil +21 + 10
Arjunoor +15 +8
Arkhobal +17 s
Asqarath + 14 +4
Azzitai +13 +6
Balkha'bul + 18 +10
Bha'levek +El +3
Bluthetflecktes Gaold +8 ()
Braggu +9 +1
Brukha'Klah +12 +11
ChaMuvan +12 +5
Dharai ey +4
Difar +8 8
Duglurm +13 +9
Gotongi +hH +3
Grakvaloth +28 +7
Gregorroth +7 +2
Hanaestil +16 +H
Hagoum +14 i
[Hektabeli + 10 +7
Heshthot +11 +2
Trhiadhzal 16 +10
Isphanil + 14 +6
Isyahadin +14 +10
Ivash +14 +4
Je-Chrizlayk-Ura +10 +4
Fah-Thurak-Artai 14 +7
Karakil Az 10 +10
Karmanath +4 +4
Karmuoth +25 + 20
Karunga +8 7l
Kharz'oreel +9 5%
Khidma'kha'bul +15 +3

Dimon Beschwérung  Beherrschung

[araan +12 +6
Mactans =12 +5
Maruk-Mecthat +12 410
Morcan +14 2
Nephazz +10 43
Nirraven +17 +7
MNishkakat |15 +7
Nurmmbial b 2 +6
Olasaar +5 +3
Quitslinga +16 +8
Rahastes 412 +16
Seylaphotai 9 F3
Shihayazad +12

Shruut ¥z +5
Sordul +6 4
Thalon +5 +1l
Thaz-Laraanji 8 +3
Tlalue =7 +4
Tuur-Amash +13 ]
Ulchuchu +11 +4
Umdareel +9 +7
Usuzoreel o] +2
Ulttzara'Vha +6 +1
Vhatacheor +17 +9
Wilde Jagd +11 FI2
Yar™Yuraam o o 574 +6
Yash'Natam 8 +5
Yash'oreel +12 + 10
Yel' Arizel +6 +3
Yo' MNahoh +19 10
Lant + 14 +3

Untoter Beschwdrung  Beherrschung
Fisleiche +5 +2
Lehender Leichnam +2 +3
Mumic +6 +7
Skelett +4 +5
Untote Mihre 4 +2
Untorer Hund 5 +3
Zombic +3 +4

Chimiire/Golem  Erschaffung  Beherrschung

Wollsechse 14 +4
Schlangenmensch +13 +4
Mantikor +32 +12
Harpyie +23 +14
Holzpolem (Asfaloth)

klein 3 +3

miteel -1 +3

grof +3 +3
Lehmgolem {(Astaloth)

klemn 4 +3

miiceel +7 +3

arof + 10 +3
Steingolem (Agrimoth)

klein 1 +2

el +3 +2

erofi +6 +2
Metallgolem {Agrimoth)

klein +0 +1

mittel +9 +1

wroli +12 1
Sandgolemid (Lrz)

mitte] +3 +4

arol} +6 +4
Homunculus {Astaloth, Lehm)

mittel +3 +13
Lauiende Truhe (Astalodh, Holz)

mittel +6 3
FhieBsandgolemid (Ere)

mittel +27 +7

ErzpAmMOMNEN VD iHRE DonaRiEn

Tyakra’man / Blakharaz (BLK): Bernsiein mit
darin eingeschlossenen, moglichst grotesken We
sen; nachtschwarze S blutrote Edelsteine, Folterin-
strumente, Richtwerkzeuge, Zungen von Demago-
gen/Richtern, Asche verbrannter Rechskodizes,
abgetrennte Hinde von Dieben ete,

Xarfai/ Belhalhar (BLH): Blut von bescelten Le-
bewesen oder Ticren, Unschuldigen (besser: dem
Beschwiirer nahestehenden Personen: schlechrer:
cigenes Blut); entweihtes Tempelgut der Kor-

Anhinger; blutrote Edelsieine: abgehauene Glied-

malien vom Schlachtteld; henutzie Walten
Gal'l’zuul/ Charyptoroth (CPT): Wasser, das den
‘Tod bringt (aus Timpeln, die nach einer Uberflu-
tung zuriickbleiben; aus Wasserleichen; aus den
ticksten Tieten des Meeres); hessers gehiutete Del-
phine: entweihtes Hirgisches Gerdit, Dicner des
Swalnir-Kults.; schlechter: dunkelblaue Edelstei-
ne, Trimmer untergegangener Schifle; Guliges/
brackiges Wasser.

Thezzphai / Lolgramoth (LGM): minder: schnell
laufende/Hiegende Tiere wie Anulope/Falke (kei-
nesfalls schnelle Fische); besser: Wildgiinse als
heilige Tiere der Travia; Aves und Phex gesegnete

und dann geschindete liturgische Geriite; die
Leiber threr Geweihiten; Schwurhiinde von Eid-

brechern; Zungen von Lilgnern oder Praios-Ge-

wethren; Anti-Donarien: Edelsteine, Ausformun-
gen des Lirzes

Tijakool / Thargunitoth (TGT): entweihies Ge-
rit; erschlagene Diener des Boron-Kules {Pu-
niner/dem alanfanischen gleichermalien); Kno-
chen: Schidel; mumilizicrie/getrocknete Leichen-
teile; minder: Staub aus Grisfien; Splicer von Sir-
gen; Erde von Hinrichiungssiiiven; zerhrochene/
ungewethte Boronrdder; schwarze Edelsieine;
schwarzes Glas, der Schweill von Alpuriinmenden;
Federn schwarzer Vigel

Iribaar / Amazeroth (AMZ): besser: Diener/Ge-
ritschafren des Nandus; magische Artefalee/Zan-
berthesen; aufgezeichnete,weltliche Geheimnis-
se (besonders solche aus dem Leben/Taten des Be-
schworers); schlechter: Schlangen: Augen/Zun-
gen von Wahnsinnigen; Edelsteine perfekeer Seruk-
tury Spiegelscherben; verstorende Kunstwerke
Nagrach / Belshirash (BLS): angeschossenes/ver-
endetes Wild (auch: lebend/zuckend); gefrorene
Leichenteile; Eis (das cin Lebewesen umschlos-
sen hatl; klare/milchigweibe Kristalley ifirnge-
weihte Lebewesen/Geriitschalten
Calijnaar / Astaloth (ASF): duucrhalt giiltg: der
Gottin Tsa geweihte Wesen/Objekte;  vermutet:
Opale; Ricsenamdben, mit Zeitzaubern konser-
vierte, diimonische Substanz; andere Dimonen:

Misshildungen/Mutationen jeder Art (verwachse-
ne Zwillinge/zweikapfige Kilber)
Zholvar / Tasfarelel (TSE): nitzlich: edle Kristal-
le/Metalle; Leiber von Phex-, Aves- oder Nandus-
Dienern; thre geweihiten Geriite; Teile threr Tem-
pely minder: falsche Mitnzen/Wechsel, die schon
im Umnlaul waren; Hiinde von Dichen; falsch ge-
cichte Waagen; geraubte Schalen von Bettlern
Mishkhara / Belzhorash (BLZ): minder: Schweili/
Blut/Schleim/LEiter von Lrkrankten; Seuchenop-
ler; Heuschrecken; Saatschidlinge: grofic Wiir-
mer und Maden; verdorbene Nutzpflanzen (wie
wurmstichige Aptel, verfaulte Weintrauben, zer-
fressences Korn etel); Storche: Thisse
Widharcal / Agrimoth (AGM): Moder; Staub; gif-
tige Gase; lebendig verbrannte Opler; minder: ver-
dorbenesfzerbrochenes Handwerksgerit; cinge-
schmolzene Runstwerke; Finger von Meisterhand-
werkern; vom Blitz gespaltene/vom Swrm ge-
knickre Biume

Dar-Klajid / Belkelel (BLL): niitzlich: abgetrenn-
te Geschlechtsteile von Menschen/Tieren; abgezo-
gene Haut/Haare; starke Rauschyifte; ausgesaug-
te Opfer des Schwarzen Weins; withrend der Fol-
ter oder beim Geschlechtsakt Ermordete; miss-
tinende Musikinstrumente; unpassende Farb-
kombinationen; andere disharmonische Elemente
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VorwoORT

Willkommen in einem anderen Teil der Welt Aventurien! Wir freuen
uns, dass Sie den Weg hierher gefunden haben, wo die Macht der
alveranischen Gétter herausgefordert wird durch Schrecken von jen-
seits des Sternenwalls und von miichtigen Geistern, die Gétter sein
kinnten. Selbst Alveraniare zégern, thren Full in diese Gefilde zu set-
zen, denn die Sicherheit des zwiligétdlichen Weltbilds ist hier durch-
zogen von Rissen, durch die der blanke Horror des AuBen scheint, und
¢s gibt Bereiche, deren Herrscher und Bewohner weit ilter sind als
Silem-Horas® geordneter Glaube. Hier zihltweniger das Gottvertrauen
als die Macht des Willens, die sich mit Geisterkraft und Sphiren-
macht manifestiert.

Der Band ist grob in drei Teile unterteilt, von denen sich der erste mit
der Gestalt des Kosmos und verschiedenen Weltmodellen, mit den Sphi-
ren und dem Limbus, mit Neben- und Parallelwelten sowie dem Phii-
nomen der Zeit beschiiftigt.

Der zweite Teil bietet [hnen umfassendes Wissen zu den Dimonen
Aventuriens, ihrem Wesen, ihren Hierarchien, ihren Eigenschalten und
wie man sie beschwirt, ohne um geistige und kérperliche Gesundheit
fiirchten zu miissen. Hier finden Sie auch Kapitel zu Untoten, Chimii-
ren und dhnlichen Monstrosititen, die ohne dimonische Zauberei nicht
denkbarwiiren. Ebenfalls enthalten sind ein grofier Abschnitt zum Paktie-
rertumn sowle viele Quellentexte und Spielleitertipps.

Im dritten Teil stellen wir Ihnen das animistische Weltbild der verschie-
denen Stammeskulturen Aventuriens vor: was die Geister sind und wie
sie zu den Géttern und Groben Geistern stehen, was die Aufgaben der
Schamanen sind, wie sic in die Geisterwelt reisen und wie ihre Stellung
innerhalb der Stimme und im aventurischen Weltgefiige ist.

Beachten Sie, dass wir in Mit Geisterkraft und Sphirenmacht zwar
nicht die mittelreichisch-zwalfgotergefillige Sicht der Dinge priisentic-
ren, sondern eher eine irdische Gesamtperspektive, aber trotzdem ist
diese Sicht natlirlich gefirbt von dem, was wir in Regeln umgesetzt
haben und umsetzen kénnen.

Das heibt, dass wir nur zu einem Sphiren- und Limbusmodell spiel-
relevante *harte Fakten’ vorstellen, aber dennoch die ‘wahre Gestalt’ des
aventurischen Kosmos offen halten wollen, Das heiBt ebenfalls, dass wir
ein Modell der Bewohner der Siebten Sphiire als Grundlage der Regeln

verwenden, aber durchaus auch eine andere Vorstellung zu Wesen und
Motivation der Ddmonen zutreffen kann, Das heilit letztlich, dass wir
die animistische Sicht der Geisterwelt als Grundlage fiir die entspre-
chenden Regeln fiir Schamanen nutzen, auch wenn sich aus unseren
bisherigen Beschreibungen ein ‘wissenschafilich-gildenmagisches’ Bild
der Wirklichkeit eher angeboten hite.

Wir hoffen, mit dieser ‘Relativitit’ der Betrachtungsweisen das Spicl in
Aventurien so offen zu gestalten, dass Sie den Kontinent noch nach
eigenen Vorlieben aus- und umgestalten kénnen, ohne mit den beste-
henden Publikationen in Konflikt zu geraten. Natiirlich bleiben etliche
‘Grundpfeiler’ der aventurischen Weltsicht und des Spiels in der Welt
des Schwarzen Auges unangetastet —aber selbst die fisntersten Dimonen-
knechte, die wir nicht in Spielerhiinde geben wollen, finden in diesem
Band ihre Heimstatt und eine detailreiche Erklirung, warum und wie
sie ihre Schandtaten vollbringen.

Beachten Sie bitte auch, dass in diesem Band {iber weite Strecken Infor-
mationen prisentiert werden, die zwar nicht unbedingt Meisterin-
formationen darstellen, die aber in ihrer Gesamtheit keinem Aventurier
bekannt sind. Weder Hesinde-Geweihte noch Puniner Magier, und auch
keine tausendjihrige Hochschamanin haben all das Wissen prisent, das
wir Thnen auf den folgenden Seiten prisentieren.

Wenn Sie sich also Geheimnisse bewahren wollen, lassen Sie die Passa-
gen erst einmal aus, von denen Thr Held keine Ahnung haben kann.
Wenn Sie aber mit Goethes Faust wissen wollen, swas die Welt im Innersten
zusammenhidlt, und Sie sagen: Wohl weifl ich viel, doch will ich alies
wissen! — dann sollten Sie sich darauf gefasst machen, Altbekanntes in
neuem Licht zu schen, aber auch viele iiberraschende und neue Aspekte
der Welt Aventurien kennenzulernen.

In diesem Sinne: Paraphernalia oder Knochenkeule bereitgelegt, den
PLANASTRALE ins Gedichtnis gerufen und hinein in eine Welt voll
Geisterkraft und Sphirenmacht!

Erkrath, im September 2003

Fiir die Redakiion
Thomas Rimer

ABKURZUNIGED

In diesem Band wird hitufig auf andere Titel aus der Reihe Das Schwar-
ze Auge verwiesen. Um [hnen die Orientierung zu erleichtern, hier
cine Erlduterung der iiblichen verwendeten Abkiirzungen:

® Basis oder Basisregeln steht fiir den Regelband aus der Grundregel-
box Das Schwarze Auge in der Vierten Edition.

® S&H ist die Erweiterungs-Box Schwerter und Helden, in der die
Erschaftung aventurischer Helden, das komplette Talentsystem sowie
dic Kampfregeln prisentiert werden.

@ AH scehe dabei [iir den Band Aventurische Helden, die Charakter-
erschaffung,

@® MBK ist Mit blitzenden Klingen, der Band zu den Kampfregeln
und den kimpfenden Charakteren, und

® MEF ist Mit flinken Fingern, wo das Talentsystem niiher erldutert

wird.

® Z&H steht fiir die Erweiterungsbox Zauberei und Hexenwerk, die
sich mit magisch begabten Helden und allgemein der aventurischen
Zauberei befasst.

@® MWW ist hierbei der Band Mit Wissen und Willen, die umfassen-
den Magieregeln,

® AZ bedeutet Aventurische Zauberer, der Band zur Erschaffung
magischer Helden, und

® LC ist das Liber Cantiones, die Sammlung aventurischer Zauber-
spriiche.

Ebenfalls erwihnenswert sind die drei folgenden Binde:

® GA steht fiir Geographia Aventurica, die Beschreibung der Welt
des Schwarzen Auges,

® AvAr ist das Aventurische Arsenal, in dem die bekanntesten
aventurischen Waflen beschrieben sind, und

@ SRD bedeutet Stibe, Ringe, Dschinnenlampen, den Erweiterungs-
band zu Artefakten, Alchimie und zauberkriftigen Zeichen.




WELT, SPHAREND vnip Kosnos

sfaithona der Schitler: “"Meister, wie

sollen wir uns die Gestalt der Welt vorstellen?”
Rohal der Werse: "Kanntet ifr sie euch denn vorstellen? Wenn ich euch sagte:
Diie Welt ist eine Schetbe, und an threm Rand rinnt das Wasser hinab, so
Sfragtet thr: Was ist jenseits des Randes? Wenn ich euch sagte: Die Welt ist eine
Fliiche und erstreckt sich bis in die Unendlichkeit, so fragtet thr: Wie kann
etrwas sein, das kein Ende hat? Wenn ich euch sagte: Die Welt ist eine Kugel,
und Menschen leben aufallen thven Setten, so fragtet ihr: Wie kommt es, dass
sie picht herabfallen? Darum sage ich euch: Die Welt ist, was thr seht, und ste
ist vollfommen in ihrer Gestalt.”«

—Die Gespriiche Rohals des Weisen, Band VIH, ca. 510 BF

WELTBILDER_

Dic hier vorgestellten Weltenmodelle einzelner Vélker und Kulte miis-
sen zwangsldufig verallgemeinern: Zu sehr kann sich ein Bild schon von
Stamm zu Stamm, von Stadt zu Stadt unterscheiden.

[Natur- vop GEISTERGLAVBE

Viele Waldmenschenstimme der Mohaha glauben, dass die Welt drei-
geteilt ist: in Gebirge, von dem Kamalug und die Sterne stammen, Wald,
wo die Menschen und Tiere leben, und See, wo Regen, dunkle Geister
und hellhiutige Dimonen geboren werden. Ahnlich teilen die Utulus
der Waldinseln die Welt in cin Reich éiber Wasser, beschienen vom Sonnen-
vater Obaran, und in ein Reich unter Wasser, wo die bése Nachtschwarze
Herrin und ihre Diener hausen. Die Waldinseln seien die herausragen-
den, bewachsenen Schiidel von riesigen Statuen, die auf dem Meeres-
grund stehen. Die Ferkinas und Trollzacker kennen ein bergiges Dies-

seits, an dessen Rand die verachteten ‘Blutlosen im Tal’ leben. Das

Totenreich ist entweder eine Welt der Qualen oder aber die Umkehrung
des Diesseits: Wer im Leben Entbehrungen und Schmerzen hinnehmen
muss, den erwartet ein Paradies — und umgekehrt. Thre Gétter sind wie
grofic Stammesfiirsten, die irgendwo in einem weiter entfernten Tal
wohnen miissen.

Die Gjalskerlinder denken sich das feste Land als Werk von Riesen und
gottichen Mammuts, wihrend das Meer das Reich der Toten beher-
bergt. Thre entfernten Verwandten, die Fjarninger der Nebelzinnen,
schen die Welt der Sterblichen als diinnen Streifen von Inseln (erkaltete
Lava) im Meer (geschmolzenes Eis), gelegen zwischen dem Frostreich
Frunus und dem ewigen Feuer Angaras.

Fiir die Nivesen dehnt sich ithre Welt Tuundarar in Unendlichkeit aus
und ist Jagdrevier, Schlachtfeld und Ruhestiitte der Himmelswalfe. Un-
bestimmt jenseitig davon liegen die Geisterwelt Nivaleiken sowie die
Ewiggriine Ebene, die Totenwelt, in die die Verstorbenen mit dem grau-
cn Rauch der Totenfeuer gelangen und die hinter dem Himmelsgewélbe
licgt, das am Himmelsturm aufgehiingt ist.

Die Goblins denken wenig iiber das grofie Ganze nach und sehen im
Kosmos lediglich einen von der GroBen Sau Mailam Rekdai durch-
wiihlten Misthaufen.

Orks unterscheiden streng drei Welten: Die erste Welt, Tarrakvash, war
einst ihre Heimat, wurde aber zum Totenreich unter Tairachs Herr-
schaft, als sie von dessen Sohn Brazoragh in eine neue Welt von weiter
Steppe und kithlen Bergen gefithrt wurden, in der die Orks derzeit
leben: Khazarrach. Vor ihnen liegt, nur auf Eroberung wartend,
Mochthrovak, die dritte aller Welten, die noch von fremden Gottern und
Glatthiuten beherrscht wird. Jede Welt war und ist voller Herausforde-
rungen, die gemeistert werden miissen, che das Orkvolk in die nichste
Welt aufbrechen kann.

Wohl alle denkenden Wesen hat die Frage nach der Gestalt der Well
beschiftigt. Einfache Kulturen verwenden Gleichnisse aus ihren Le:
bensumstinden, um die Geheimnisse von Welt, Geistern und Géteert

zu entriitseln,
Oft gilt es als Zeichen von Hochkultur, den Kosmos in héheren, ab
strakten oder kaum mehr vorstellbaren Ebenen und Dimensionen mo

dellicren zu kénnen — weswegen menschliche Gelehrte auch imme
wieder von den vermeintlich primitiven Elfen, Achaz und Trollen tiber

rascht wurden.

HocHrULTURED
FRUHERER UTID HEUTIGER ZEITEI

‘Wo sich die Achaz noch fritherer Hochkultur entsinnen, sehen sie der
Kosmos als Grofles Gelege, in dem unziihlige Welten als Eier verschie
denster GrobBe und Struktur liegen. Sie werden von Géttern oder auch

Zauberpriestern gelegt, behiitet oder zerstért, zerbrechen von selbst
oder aber aus thnen schliipft ein neuer Gott, womit die betreffende Welt

endet. Untereinander sind die Eier durch H'#rr, den Graudotter ver-

bunden. Jedes Weltenei besitzt Schichten und Schalen mit besonderen

Eigenschaften, wobei die Sterblichen meist nur im ‘gelben Dotter’ le-

ben kénnen. Diese bei Menschen kaum bekannte Sichtweise deckt sich

jedoch in einigen Punkten iiberraschend genau mit der modernen

Sphirologie,

Kosmologische AuBerungen sind den heutigen Elfen meist fremd, doch

kennen sie eine metaphysische Trennung der Wirklichkeit von einer
ideellen Welt des Traums und der Wahrheit. Sie erachten nihere Be-
schiftigung mit der wirklichen Welt als bzdoc und sehnen sich nach dem

Licht, aus dem sie lautihren Legenden einst kamen.

In der alten Sicht der Xorloscher Zwerge ist die Welt Sumu, ein Giganten-
leib, oder die erkaltete Es

:von Angroschs Schmiede, in der viele Din-
ge im Wahn des Feuergottes entstanden sind. Kern der Welt und Wohnstare
aller verniinftigen Sterblichen sind die Héhlen und Kammern in Sumus
SchoB, wihrend die Oberfliche nur ein Randgebiet ist, von dem Bedro-
hungen (Drachen) und Licherlichkeiten (Menschen, Elfen ...} kom-
men. Der Himmel selbst ist mit dem blendenden Drachenauge (Sonne)
das Reich des Bésen, in dem nachts die Karfunkel aller Drachen am
Firmament tiickisch leuchten. Einige Seelen der Ahnen wachen im Dies-
seits unsichtbar Giber die Lebenden, verblassen aber, wenn man ihrer
nicht gedenkt. Andere sind zu Angrosch gegangen, um ihm beim Schmie-
den zu helfen, wobei die minderen Seelen Kohlen schleppen und den
Blasebalg treten miissen.

Die Urtulamiden sahen die Welt als Scheibe, auf der in drei, sieben
oder zwalf durch Wasser getrennten Ringen die verschiedenen Gefilde
liegen: im Zentrum Af'Teran, das Land der Gétter, auf cinem dulicren
Ring Vasarstan, das Land der Toten {wobei noch ein Dutzend weiterer
Ahnen-, Geister- und Mumienreiche bekannt sind). Die Tulamiden
selbst leben aufeinem Ring, dessen cigenen Abschnitt sic als Tlamidiszan
bezeichnen, withrend nordéstlich Rakshazastan licgt, das Land der Rie-
sen, und siidlich Zulneddistan, das Land der Echsen.

Demzufolge benennen sie auch ein AuBeres Meer (Ifirns Ozean, Meer
der Sieben Winde, 8iidmeer) und ein Inneres Meer (Perlenmeer). Das
Dschejihennach, die rostrote Hélle, liegt unterhalb der Weltenscheibe,
die von den Dimonen an einigen Stellen durchléchert wurde. Diese
Weltsicht wurde im Laufe von Jahrhunderten im Kontakt mit den



Gitldenlindern erweitert, ist in ihrer Grundstruktur jedoch noch im-
mer bei vielen Tulamiden zu finden.

Manche Norbarden sehen in der Welt cinen grofien, geschiiftigen Bie-
nenstock, um den die Schlange Hesinde gewunden ist. Niemand sollte
dauerhaft ein Heim nehmen, alle miissen arbeiten, handeln und umher-
zichen, um den Stock und die Kénigin Mokoscha am Leben zu erhal-
ten. Bedroht wird der Bienenstock von faulen Untermictern (sesshafte
Vilker) und angreifenden Raubinsckten (Ungeheuer und Dimonen).
Fiir die Maraskaner ist der Kosmos ein flicgender Diskus, auf dessen
Oberseite die bekannte Welt liegt. Die Weltenscheibe ist das schéne und
ritselhafte Geschenk des Gottes Rur an seinen Bruder Gror. Aufgrund
des strikten Dualismus glauben einige Sekten, dass auf der Unterseite
des Diskus eine entsprechende Zwillingswelt oder aber das Reich der
Abwesenden liegen muss. Sonne, Mond und Zwiélfgeschwister sind di-
rekt an den Diskus gebunden, auf den Rur und Gror selbst keinen
Einfluss mehr haben. Alles jenseits davon ist der unendliche Azhrajin,
aus dem die weltverderbenden Ddmonen stammen.

Einige angesehene Mawdliyat (Gelehrte des Rastullah-Glaubens) ver-
muten, die Welt miisse neun Lagen haben. Oben (oder, wenn man die
Welt fiir kugelfdrmig hilt, auBen) ist Rastullahs Himmelszelt, darunter
die Welt der Sterblichen, darunter sicben zunchmend schlimme Nieder-
héllen. Schauermirchen dariiber, was die Ungliubigen in den einzel-
nen Niederhéllen erwarte, gehren zum Repertoire jedes guten Ge-
schichtenerzihlers.

DER ZWOLFGOTTERGLAUBE

Die verschiedenen Kulte des Zwélfgitterglaubens beschreiben die ein-
zelnen Aspekte der Weltbilder jeweils leicht unterschiedlich, sind sich
jedoch in dem einig, was auch die meisten zwélfgbttergliubigen Aventurier
annchmen. Vereinfacht ausgedriickt:

Die Welt — ob Scheibe, Kugel, filliger Frauenkérper Sumus oder Tkosa-
eder —ist dreigeteilt in die Gefilde der Sterblichen {Aventurien bzw. Dere),
dic Gefilde der Toten (Borons Reich) und die Gefilde der Giitter (Alveran).
Getrennt sind sie entweder rein riumlich als unterschiedliche Lande
oder aber in abstrakter Weise durch das graue Nirgendmeer, in dem die
verlorenen Seelen landen. Uber diesem Kosmos leuchtet das Firmament
der Sterne, zu seinen Fiillen liegen die Niederhéllen der Dimonen und
des Namenlosen.

Bedeutend ist auch die wohl schon aus frithbosparanischer Zeit stam-
mende strikte Unterscheidung zwischen dem Kosmaos, der geschaffenen
Welt, und dem jenseits davon liegenden Chaos der Dimonen, dem jede
Ordnung fremd sein soll.

Eincintellektuelle Zusammenfassung vieler Einzelsagen versuchte die
Hesinde-Kirche, die auch Erkenntnisse des Elementarismus und Sie-
ben-Sphiiren-Modells (siche unten) verwendete, womit die Niederhéllen
in der Darstellung nach ‘oben’ wanderten. In den dnnalen des Gitter-
alters heifit es tiber die Ordnung der Welt nach der Gigantenschlacht:

»80 kamen die Gitter und Giganten in der Sechsten Sphiire zusarmmen, die
Sterne und Kraft heifit, Rat zu halten und einen Vertrag zu schiieflen.
Ingerimm und Efferd, Firun, Peraine und Tia Atuara hielten mit ifivem
Gefolge Einzug tn die Gefilde von Alveran, und thre alten Reiche iiberlichen
ste jenen sechs, die man als Elementarherren kennt. Auwckh den zwdlf grofien
Drachen wurde bestimmi, dass sechs von thnen als Wichter Alverans einzie-
hen magen und sechs sich als Wichter in der Dritten Sphire niederlassen
sollten. Das erprimmte die éiberlebenden Riesen, hatten die Drachen doch
hawm Anterl am Kampfgehabr. Zudem kam es zum Streit zwischen zweien
der Dvachen. Erst nach einem Kampf, der die Dritte Sphiire verwiistete und
den swir den Ersten Drachenfricg nennen, konnte sich der l6wenhduptige
Famerlor mit seinen Geféhreen, den Hohen Drachen, vor den Toren Alverans
niederlassen, wihrend die andeven, die Alten Dyachen, in thre irdischen
Dominen einzogen — bis auf den gestiiraten Pyrdacor, der Rache schwor.
Rache schworen aber auch die Riesen, die sich von ibren drachischen fiinge-
ten Briidern vervaten fithiten.

Die Unsterblichen schrieben den Pake dey Gétter fiir alle Zeit fest, in dem sie
das Mysteriun von Kha crvichteten. In der Ersten Sphéire licgt dicses Boll-
werk aus reinem Digmant, in dem das Weltengesetz rukt. Rings herum
erheben sich sieben Festungen, deven Fundament die Erste Sphiire ist, deren
Tiirme und Mauern aber in die Dritte Sphive ragen. Jede dieser sieben
Festungen wird regiert von einem der unbezwingbaren Wiichter der sichen
Kristalle, in denen die Herrschaft niedergeschricben ist —den Elementarher-
ren: Der Evzherr bewahrt das Gesetz der Gotter iiber Deves feste Materte, der
Wasserherr das Gesetz iiber den Fluss der Energien. Der Lujiherr bewalrt
das Gesetz fiber den Weltenraum, der Eisherr das Gesets iiber dic gefrorene
Zeit. Der Erdherr bewahrt das Gesetz iiber das Leben, und der Fenerherr das
Gesetz iiber den Geist. Der siebte Wiichter fedoch, dev Herr der Kraft, wurde
spiiter von der Hesindetochter Mada iiberlistet und sein Kristall zerstort.
Seither haben die Gitter keine festgeschricbene Macht mehr iiber die Magie,
und Sterbliche wie Unsterbliche kinnen sich ihrer nach Belieben und Vermii-
gen bedienen.

Als Gegenstiick zum Mysterinm von Kha sexrzten die Unsterblichen in der
sechsten Sphire den Nordstern an das Firmament. Er ist der hellste aller
Sterne, als einziger unbeweglich, um den Sonne, Mond, Zwilfkreis, Stern-
bilder und Sternc ihre Bahnen zichen — die Symbole der Gotier und ihrer
Weltordnung. Der Polarstern ist Fanal, Leuchtfener und Evinnerung fiir dic
laiternden Dimonen, die wetteifernden Gotter und die chrfiirchtigen Sterb-
lichen gleichermafien. Alle Vilker betrachten ifn als Zetchen der Hoffnung.
Auf Maraskan werden Nordstern und Mysterium in Gestalt der Zweigotter
Rur und Gror verehit.

Rings um dic Weltenachse richteten die Gitter die cwigen Kreisliufe des
Tages, des Jahres und des Menschenlebens ein: die Wiederkehr dey Sonne, den
Ablauf der mweimal zwdlf Stunden, Sommer, Herbst, Winter und Frithling,
die Abfolge der zwolf Monate, von Ebbe und Flur, Geburt, Jugend, Alter
und Tod und den stetigen Lauf der Sterne und der Méchte, die sie symbolisie-
ren. Auch Regen, Sturm, Gewitter, Wolken, Nebel, Hochwasser und Erdbe-
ben erhielten thre Ordnung, die nur den Gittern bekannt ist. Aus Freude
itber den Frieden soll Tia, die jiingste Sumutochter, die ersien Blumen vom
Himmel regnen lassen und in alle Sphifren gesit haben.

Von nun an kimpften Gitter und Giganten Seite an Seite, und es gelang
thnen, die unhetligen Horden des Dimonensultans ﬁ}'rfi‘or;m i1 die Nieder-
hotlen jenseits des Sternenwalles zu vertreiben — bis sie durch die Machen-
schafien des Namenlosen Gottes zuriickkehren konnten. Manche der Un-
sterblichen verbanden sich in Licbe und zeugten Halbgiter miteinander.
So wiederholte sich der Kampf zwischen LOS und SUMU in ihren Kindern.
Es ist der Kinder ewiges Schicksal, zu kiimpfen und zu berenen. Und ebenso
sind wir, die sterblichen Kindeshinder der beiden, verdammt fiir alle Zeit,
Streit zu fithren um des Streites Willen, Weisheit daraus zu gewinnen und in
gemetnsamen Bemiihen Besseres zu schaffen.«

DiE [UnGER DES PaniDAmonivms

»Der Bawm des Pandimoniums wuchs prichitg und gedieh. Doch etnige aus
der Horde des Chaos wollten dic Ernte fiir sich alleine, verrieten das Reich des
Chaos und fuhren in viele Frijchte des Baumes. Vertrocknet und ungestalt
witrden die Friichte, Schimmel und Flechten iiberwucherten die Baumvrin-
de. Ste offenbarten sich thren Madenvilkern in ikren Friichten als wohl-
gestalte ‘Gétter’ und brandmarkten dicjenigen, die sic selbst verraten hatten
als 'Dimonen’ und warfen Schieier iiber die Sinne der sterblichen Maden,
damit ifinen die Wesen des Chaos als widerwdirtig und biose erschienen. Seit
diesen Tagen des Verrats versucht das Chaos, den Baum des Panddmontums
gesunden zu lassen, die fuulen Friichte —von denen Dere eine ist —abzuwer-
[fen und die falschen Gotter zu vernichien. Bald ist die Nacht dieses Sieges
gekommen.«

—Litanei eines Agrimoth-Priesters in Yol-Ghurmalk, dhnlich auch in ande-
ren Déimonenkulten der Schwarzen Lande, urspriinglich als Sage dem
Arcanum entnommen



Das SPHARENMODELL

»Und Er trennte die Sphire der Lebenden von der Sphiire der Toten, und Er
trennite die Sphiire der Ordnung von der Sphiire des Chaos und die S, phire der
Sterne von Deres Sphire. wUnd Er wies Seinen Erstgeborvenen eine Sphiére
zu. Und Er nannte die erste Sphire Ordnung und Stillstand und die zweite
Dere und Feste und die dritte Leben und Fruchtbarkeit und die vierte Tod und
Vergehen. |, Die fiinfte Sphire ward den Géttern vorbehalten, auf dass die
Lebenden sie nur nack ihrem Gang durch das Totenreich schaten konmnten.
vaUnd dic sechste Sphiire hieft Er Sterne und Kraft und dic sichte Chaos und
Brodem, | denn wic die erste Sphiive Eins war und ohne Ausdehnung, so
war die sicbte Sphire alles und ohne Grenze. wUnd By hicll sie, getrennt zu
setn, eine von der anderen. Und als Er sah, dass es geraten ewar, da ward Er
Zeit und Ewigheit, und Er ward das Gleichgewicht und alle Sphiren
zugleteh, | auf dass Ev ward und doch nicht ward und autf dass Er ist und
sein wird ...«

Xt

—Offenbarung des Nayrakis — Kunde von den Sphiiren, Originalversion,
wm 600 BE ViI3-13

Rohal der Weise, auf den viele Erkenntnisse aventurischen Wissens
zuriickgehen, sammelte einzelne Gedankenansitze friiherer Weltbild-
er, denen fiir die Erklirung des Kosmos die sichtbare Welt nicht aus-
reichte, und postulierte tiber seine komplexeren Schriften eine konse-
quente Kosmologie.

Dic Welt dehnt sich in sicben Dimensionen aus: Die dres Rawmachsen,
dic Zeitachse, die Sphirenachse, die Globulenachse und die Achse paralleler
Welten (auch Kansalitdtsachse). Letztere beiden sind ab Seite 13 erliutert,
withrend der Gedanke der Sphiren (aus dem Aureliani: Kugelgewilbe)
hier niiher erldutert wird.

Nach Rohals sogenanntem Zewiebeischalen-Modell besteht der ganze
Kosmos aus mehr oder minder konzentrisch iibereinander gestiilpten
Schalen: den Sphiiren. Jede Schale bildet cine Weltenebene mit spezifi-
schen Eigenarten, die von der Ersten Sphiire (dem Herz des Welten-
gesetzes) bis zur Sechsten Sphiire (dem Sternenwall) reicht. Der Sternen-
wall bildet das Bollwerk gegen das unendliche AuBRen der Niederhéllen,
oft auch als Siebte Sphiire bezeichnet.

Wie erwihnt, handelt es sich bei den anschaulichen Vorstellungen der
“Zwicbelschalen’ um ein Modell: Man kann von Dere aus nicht in die
niichsthéhere oder niichstticfere Sphire gelangen, indem man mit Dschinn
oder Fluggeriitimmer hsher fliegt respektive durch Zwergenstollen immer
tiefer withlt. Nur der Limbus und Sphérentore erméglichen cinen
Sphiirenwechsel.

Die ErsTE SPHARE: Das WELTENMHERZ

Uber den Weltenkern gibtes viele Spekulationen. Die Erste Sphiire soll
ohne jede Ausdehnung sein und doch das Weltengesetz, in manchen

Uberlieferungen als Mysterium von Kha bekannt, beherbergen. Di
Mythologic versetzt das Schiff der Zeit und den gefangenen Satinay
hierher. Der Urgrund der Welt (Geweihte) wird auch als Thesiskern det
Kosmos (Gildenmagier) oder gar als Quetl des Nayrakis (Philosophen)
bezeichnet. Die primire Eigenschaften dieser Sphire sind die {goudi-
chen) Weltenordnungen und die Trennung von Sein und Niche-Sein,
die sich in der Existenz der Materic manifesticrt.

Das Weltenherz, ohne das das Chaos herrschen wiirde, wurde angeb-
lich noch von keinem Gott oder Didmon angetastet und lisst sich durch
keine Sphirenmanipulation erreichen.

Dir ZWEITE SPHARE:
Das WERDET DER ELEmMENTE

Dic Zweite Sphiire, manchmal missverstindlich als Sumus Leit oder
Sumus Inneres bezeichnet, soll aus einem rohen Urelement (dem
‘Sumuryl’} bestehen, das die sechs Elemente und ihre Zitadellen aus-
formt. Hier entspringt auch ‘Sumus Griff”, die Schwerkraft, die alles, was
aus Sumu stammd, an sic bindet. Manche sehen hier den Ort, aus dem das
Sikaryan oder das Leben selbst stammt. Auch der Déinonenbaun wur-
zelt hier, cine gigantische und verzweigte Sphirenverwerfung, dic cinst
von Dimonen gepflanzt wurde und gemiif} vieler Endzeitvisionen der-
einst dic Sphiiren sprengen soll, Bis an die Peripherie der Vierten Sphii-
re istdiese Ruptur bereits vorgedrungen. Die Zweite Sphiire gilt ebenfalls
als unerforscht, aber wegen des Eingriffs der Dimonen als erreichbar.

Die DRITTE SPHARE:
Heimat pER ELEmEnTE vnp STERBLICHED

Sie gilt als die diesseitige Welr, die durch das Spiel der Elemente gebildet
wird: Dere. Es heiBt, hier sollen alle Wesen wohnen, denen cine gewisse
Lebenszeit zur Reifung ihrer Seelen eingeriumt wurde.

Manche halten die Dritte Sphire fiir die wertvollste Ebene fiir den
Kosmos, doch das mag auch Uberschitzung der eigenen Bedeutung
sein. Die Elemente sind das prigende Zeichen Deres, und man sagt,
dass jedes der Elemente eine eigene ‘Untersphire” innerhalb der Drit-
ten besiBe. In diesen Untersphiiren sollen sich dic Zitadellen der Ele-
mente befinden, deren Fundamente bis zur Ersten Sphire hinabragen
und deren hichste Tiirme auch im derischen Diesseits zu erkennen sind.

DiE Vierte SpHARE: Das ReicH DER ToTEm

Diese Schale ist allgemein als das Totenreick bekannt, beim Zwalfgétter-
kult als Borons Hallen. Sicher scheint, dass fast alle Seelen Sterblicher
nach dem Tod hierhin gelangen und in verschiedenen Schattenzustinden
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verweilen. In Borons Hallen soll die Waage Rethon unerbitlich tiber
das endgiiltige Schicksal jeder Seele entscheiden. Manche Sphiren-
reisenden berichten jedoch von Bereichen in dieser Sphire, die tiber-
haupt nicht den gingigen Vorstellungen von Borons Hallen entsprechen
oder gar anderen Gottern und Wesen unterstehen sollen.

Der Eingang zu den Totenreichen wird von miichtigen Gestalten be-
wacht, von denen der Boron-Glaube Uthar und Golgari nennt, Offen-
sichtlich schen es diese Wichter gar nicht sonderlich gerne, wenn je-
mand diese Sphire betreten will, ohne von ihnen explizit cingeladen zu
sein. Und wer eingeladen ist, hat in der Regel keine Maglichkeit zu-
riickzukehren.

DiE FUnrte SPHARE:
Dir ZitapeLLE DER.GOTTER.

In vielen Visionen geschen und doch unvorstellbar erscheint Afveran,
der lichte Palast der Gétter, Hier sollen die Gotter auf zwélf Thronen
herrschen und ihre Paradiese behiiten, in die sie die edlen Seelen be-
sonders treuer Diener aufnehmen. Dass die Geweihtenschaft der Zwolf
in dieser Sphiire die Wohnstatt ihre Gotter vermultet, ist nur verstind-
lich. Doch interessanterweise lokalisieren auch cinige andere Kulte die
Zwélfe an diesem Ort in ‘Burg Alveran’, wihrend die eigene Haupt-
gottheit an einem anderen Ort sitzt. Alveran ohne Erlaubnis seiner
Herren zu betreten, gilt als kaum méglich. Als Beschreibung der Fiinf-
ten Sphiire soll die Suge von Aves und Dana dicnen:

‘sDereinst verfiel der Halbgott Aves in Liebe zu der Sterblichen Dana. [...]
Als Aves sah, dass Dana zu altern und zu welken begann, beschloss ey, sie
nach Alveran zu fiihren, damit die Gitter sic mit dem Wort Immortalis
unsterblich machten. [...] Durch die Himmelsmauer traten Aves und Dana
in die Fiinfte Sphiire, und vor iknen und iiber thnen lag Alveran in seiner
ewigen Pracht.

Gleiflend fithrie die Strafle der Gétter hinan bis zum Tor Melliador. Zwilf
Wege sprossen daraus wic die Speichen cines Rades, und jeder Weg fithrte zu
einem der zwélfgéttlichen Paradicse, wo die Gitter mit thren Erwihiten
residieren, wenn sie ungestirt sein wollen. fenseits des Toves Melliador erho-
ben sich die sechs Mauern, eine jede mit ihrem Wiichter. Hoch oben konnte
man die scchste Mauer gleifien sehen, die aus schierem Gottergold ist. Jensetts
der ersten Mauer aus siebenfarbigem Feuer aber lag der Hohe Drache Famerloy,
umgeben von tausend Recken.

DeEr LimBvUS

»“Meister, was ist der Limbus?”

“Der Limbus ist das Nichts und das Alles.”

“Wic kann das sein, Meister?”

“Weil es das LOS des Limbus ist. FEr ist das Nichts, das das Alles beherbergt,
das Nichts, das zwischen dem Alles geborgen ist."s

—Die Gespriche Rohals des Weisen, Band XVII, Seite 57

»Die Erkundung der Astralebene ist die grifite Aufgabe, die jemals vom
Kosmos an die Gildenzauberer gestellt wurde. Der Limbus ist die tiefere
Essenz jeder Welt. Nur weil er existiert, kinnen Welten existieven. Er trennt
und verbindet zugleich, er eriffnet dem Wagemutigen undenkbar viele Wege
wnd Pfade — wer seine Bedeutung verkennt, ist ein Narr.«

—_Die Astralebene, Durthan von Erkenstein, um 200 BE Ubertragung ins
moderne Garethi

UrsPruNG vnip WESEN DES LimBus

Die alte Sphirologie bezeichnet Limbus, Ather oder Astralebene als ci-
nen Ort hinter der Welt, als Quelle der Zauberkraft. Seit Rohals Sphiren-

Ehrerbietig trat der Marschall der Recken vor das Tor Metliador una graf
Awes, aber streng ruhte sein Blick auf der bebenden Dana: " Wisse, dass jenes
der Hohe Drache Famerlor, nur der erste der Wichter Alverans ist. Schol
dem dritten mag ich mich selbst nicht nihern, und den Glanz des fiinfid
kann ich nicht ertragen.”
Da taumelte Dana und floh, und nicht einmal Aves konnte sie zur Unkeli
bewegen. So kam es, dass die Menschen sterblich blieben.«

DiE SEcHSTE SPHARE: DER STERINENWALL

Die Aufienscite der groben Sechsten Sphire ist der Sternenwall, d
Bollwerk gegen die Niederhllen. Hier leuchten die Sterne, interpre:
tiert als Feuer der rondrianischen Heerscharen gegen den Ddmonen:
sultan, als Schiitze des Phex, Augen fremder Gétter, Karfunkel der gro:
fien Drachen oder Risse im Weltenwall. Die Sechste Sphiire gilt vielen
als Ursprung der Astralkraft, die diese Schale auch heute noch in
Uberfluss durchzicht. Von hier aus reichen die Fiden der Kraft von def
Siebten bis hinunter zur Zweiten Sphire. In der Sechsten Sphiire, oder
besser, in den vielen Untersphiiren, sollen die Gétterkinder als Wandel
sterne und Wiichter des Gefiiges der Sphiire umherziehen, die Sonnen-
scheibe als Wichter des Lichts, Mada als dic ewig Rastlose und einige
der Sterbenden Gétter als Sternbilder. Diese weite Auiensphire soll
viele Gétterkriege gesehen haben, manchmal istauch von fremden Pan-
theons und machtvollen Gottwesen die Rede, die zwischen den Sternen
lauern. Vor Zeitaltern hat der Gozt ofine Namen in den Sternenwall die
titanische Grofie Bresche zu den Niederhéllen geschlagen, in die er selbst
anschlieBend von den Géttern Alverans gekettet wurde.

DiE SiEBTE SPHARE: VnenpLicHES CHAOS

Eigentlich keine begrenzte Sphire mehr, sondern nur das endlose #u-
Ben’ sind die Niederhdllen, das Chaos, das dlter als die Welt ist. Nach
unterschiedlichen Sphirologien ist die Sichte Sphire in 13 Dominen
oder in 49 Untersphiiren oder in Myriaden von Splittern aufgeteilt. Hiee
hausen dic Dimonen, deren zwslf miichtigste — dic Erzdimonen -
stindige Wacht an der AuBenseite des Kosmos halten sollen. Die Seelen-
miihle verschlingt alle Seelen, die bis hierhin aus der Dritten Sphiire
aufsteigen. Die Diimonen und Krifte des Chaos, personifiziert als der
unfasshare Dimonensutan, nagen stindig an der Welt und sollen sie

dercinst vernichten.

system gile der Limbus als zugleich verbindender und trennender Nicht-
raum, der zwischen allen Ebenen des Daseins existiert. Manche Ge-
lehrte hielten das graue Wabern des Limbus fiir den ungeformten, noch
nicht elementaren Urstoff der Welt. Noch heute findet diese ‘substanz-
lose Substanz’ in der Alchimic Verwendung.

Manche Schamanenkulte kennen das ‘schweigende Grau” als Hort der
Totengeister. Die Maraskaner kennen cinen Athrajin, die Heimat der
Dimonen. In der héheren Mythologie der Zwalfgétterkulte heifites,
dass der Limbus einst dazu diente, dic Welten der Sterne, Gatter, Toten,
Lebenden, der Elemente und der Ordnung voneinander zu scheiden,
Doch die Hesinde-Tochter Mada schlug in ihrem Frevel Bahnen zwi-
schen den Welten und den Limbus, so dass der Limbus heutzutage dazo
dienen kann, andere Sphiren und Welten zu erreichen.

Fest steht, dass man mit manchen Zaubern den Limbus kérperlich oder
geistig erreichen kann, dass der TRANSVERSALIS einen schnellen
Teleport durch den Ather erméglicht und dass Dimonenbeschwirung
aufgrund limbischer Risse und Tunnel im Weltgefiige funktioniert.

weiter auf Seite 12
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EXPERTE: SPIELTECHTIIISCHES ZU _LimBUSRHsEn =

DARSTELLUNG

Der Limbus ist-cinegiinzlich fremdartige Umgebung; die jeden-uner-

fahrenen Aventurierdurch thre Fremdartigkeit verstdrCodergarin Pa-
nik versetzen-kann: Erist nicht einfach-eine graue Leere; die-man just
durchqueren muss, wenti-man cine andere Welterreichen-will Tnilim
offenbartsich die Dynamik-der Sicben-Sphiren, jede Ebene istHirden
Kosmos ebense-wichtig wic die dazugehérige Welt:

Tore in pEn AfrER

Umwillentlichund kbrperlichin den Limbuszu gelangen, bendtigtein

Zauberer die Formel PLANASTRALE-ANDERWELT. Es ist jedoch=

ebenfalls méglich;-durch einen AUGE DES LIMBUS oder gar einen
verpatzten- TRANSVERSALIS dorthin-geschleudert zu-werden: Die

zweite Moglichkeirist, eine der Pforten zu finden, dic in-den Limbus

fiihren. Die KORPERLOSE REISE erlaubt nur den-geistigen Besuch

derDritten Ebene. Der V. ER‘?CI‘T\VI\H MBS versetzt Gegenstindein

den Nahen Limbus;

AvrEntHEALT

® Dey Limbuts ist-lebensfeindlichsMan muss-im-Limbus nicht atmen
(schlieBlich-gibtesauchkeine Luft) undzchrtvon dereigenen Lebens-
kraft und dem Lebenswillen. Withrend eines Aufenthaltes erleiden die
meisten Lebewesen 3W6 SP. pro-Thg, magisch-begabte nur 1'W6-SP
(Natiirlich wird dieser Schaden-nach und nach Eillig, so dass auch ein
kirzerer Aufenthalt Lebenspunkte kosten-kann.) Regeneration von EcP
ist niche moglich; unbelebteObjektesind von'der Strukrur des Lintbus
nicht betroffen: Ein Leib, derdurch die Essenz des Limbus stirbr, 16st
sich-Janpsam im Grau auf. Die durch-den Atheraufenthaltverlorene
Lebensenergie kann seltsamerweise im Li mbus nurschwer durch Heil-
zauberei wiederhergestellt werden (siche unten),

® Do Linsbus ist-magtedurchdrungen: Alle Zauber erforder nur l/ 1{}

ihrer angepebenen Kosten. Sie kénnen jedoch nuraufein Ziel inner=

halb des Limbus gewirktwerden, also nicht z.B-durch eine Atherpforte

indie Dritte:Sphire hinein: I engen-Kontaktmit derKraft regenerie-

ren alle Zauberer pro-Ruhephase SW6 AsP: eine dsirale Meditation-wan-

delt | LeP in-IW6-AsP-um. Selbst-bei-voller AE steipeder AsP-Stand :

tiglich unt W3-Punkte, nichtjedoch permanent Diese zusitzliche Zau=
berkraftistauch-noch nach Verlassen des Nichtraumsverfiighar,

® Der Limbus st ein Nichtraum i einer Nichtzeit: o Limbus-wird man
weder hungrig noch durstig oder mitde: Wiirde jemand hicr Jahrover=
bringen, kénnte er auch feststellen, dass'er nicht mehr altert :
8 Der Limbus ist bewoknr: Gerade seitdem letzten Erschicinen-Borbarads
und-dem-damit verbundenen-Beschwarungen und Beinalie-Sphizrén-
durchbriichen hausen = speziéll-auchin der Dritten-Ebene—gentigend
Dimonen, unreinern Sphirenieisenden denAusflug zuverleiden: Pro
Stunde, dic sich ein-Sphirenreisender im Limbus aufhalt, besteht eine

J-prozentige Chance (20-auf den W20); dass ungebetener Besuch er=

scheint {inmanchen Gebicter-mit diinnen Sphirenwinden®istes sogar
noch wahrseheinlicher):

ORIEDTEERVIIG

Um cinen bestimmitern:Ort{z.B: cine geeignete Austrittssiclle)im Lim=
bus zu finden, muss derSuchende unter der Wirkung cines OCULUS
Stunensehirfe=Proben ablegen-und dabeieine gewisse Menge an TaP*

ansammeln:(zwischen 10 -und 30)In der Dritten Ebene sind die Stnérn=—

schirfe-Probenjewetlsunc5 Punkicerschwert; inallen anderen Lbcm,n
um 12: }Ld[, dmrtlgc Probc daucrteinehalbe btunde

fasw|
Ay

W'er den U(JULUb nichtbehe rrfu,ht Fanin elch o Limbus u.u,h niiteels
folgender Mittel-{inabsteipender Eignung) GriCntieTen;

& Der ODEMARCANUM: ist wegen seiner gt,rmg(.n Ruchwutc und
kirzen Wirkungsdauer-nur emg:,schmnkt anzawendert Fin-gelungener
Zauber verritdahernin ol dergesuchte Ortin: der direkten Uim,cbung
des Zauberersist=was den- Lriolg Zucinem reinen Gliicksspick macht
® Dic Gabie Magiegespiiristfir unerfahreneLim bum‘eisc.ﬁ"(‘lt_; cherhin-
detlichalshilireich dadie Umgebungde rEL'F.[,.'.\!OI‘l:_ Nﬁig-ic durchd rﬁiigcn

“ist, dass dicGabestindig anspringt = uli](rtl"Sdls losterihe Einsitz

aberauch keinerlerAusdater “/tr}t_duth Erfabrung mit dem Limbus
hat (.[\']ClSI.CI'LnI.SChCIdLUIg) i cin schicfeines Gespar (ldV\’ [TEoder
e bt} -der kann: die Gabe nitzen,um “bestimmte Rilckschltsse au{'
seine Umgebungza:

Ic_hcn Anstellevon Sinnenschirfe lJrobc_n kanmer

“Proben auts Magzrgeyp:ar ablegen und niuss dabeiden doppclten Wettan
“[aP*ansammeln, derdutchdie Sinnenscharfe-Probennbtig wiren-Die

Probensind unden gleichen Wert erschwertwic.die 511111&115-,111rh, urd
daucrn ebenfallsjeweilseine ‘)tundc

@ Dw \Vukung des ANALYS st mit-der des ODF\T vergleichbar, nur
dauert der Zauberjeweilswesentlich ldngu

[ ] DLerr‘mumgmderS.edasm Stin-dicntwic iblichaur dazu;magische
Wahmehmung zu erleichtern=Er kinn-alsoohne einen: Zauber-oder
Magicgespiicnichtweéiterhelfen.

BEWEGUTIG

Inder Zwischenweltlann man sich wie guwohnl bewegen, sobaldman
das Angstgefithlabgeschiittelt hat“das avs-denstindigen- GefiihiEdes
Ballens-resultiert. {Und-auch-Platzangs-und Hihcnangst zeigenin-der
schwerelosen Weite natiirlich Witkunp: )

Bic-Bewe gUNE entlang &ines Gradienten-(also-von Ebenc zu Ebene)
erforderteinegelungene PLANASTERALE- -Probeundkoster7 AsP pro
Ehc_nc, wenmesic vor-der Ordnung zam Ghaos (also zuciner hiheren
Ebencyverkanit, und 17 AsPin umg,(,lcch.m. Richmng-PerW eckselvon
EbenezirEbenerdavert etwa EStunde-Die P}waungmn{,rhalb einer

Ebeie erlordert keinen Aulbwarnd an AEundverdiuft (nachayventunschen

Mafstabenyamit GST00-Soll dicBewegung I‘]f_‘a(hl(_lllligl werden (aul

G5 1000Y; 50 kosteu diesden Anwender 7Z-AsP pro-Stunde.

“Umden Cimbusaneinem anderen Ortalsemerbestchenden Pfortc Zl

verlassen, mussderMagierwieder einen PEANASTRALE sprechen:

Kanipe |

DerKamptim Eimbushatganz andere Grl._ln_dlag_c.n alsaufDere: Hier
zithlt nichtdie Wuchtder Waffe; sondern Wille und-Geistdes Kimprers.
Kérperliche Eigenschaften treten hinter den geistigen zurtick. [m Lim=
busberechnet sich der Basiswert fiir AT, PA und-Fernkamptdaheraus
(MUEINF-GE):5; alle anderen Regelmodisindanalog, wobeisich der
Effcktmancher Manbvernatirclich-verindert=Aus f’mruﬁm W 1rd eher
Umlerwirbeln, aus Nicderiwerfen -cher Eo; fichleuderi.
IneEimbusgilcjedes Objekeals mdgmch und kant als solches Dimonen
besser verletzen: Allerdings ru,guicr'iilcn viele Déimonen-hierauclin
rapider:Geschwindigkeitverlorene LE (su_h:. auch Elgt.,l]\i_ll aften der
l’)dmonen auf S 5. 2

[T_[QGiE_

Wie schon-gesagt, kostetjede magischeFHandlung nur ein’Zehntel der
AsPosten (echt gerundetimmermindestens PASPY. Eine Ausmahnie

—hiervon:-bijden Zaubermit dem Meérdkmal Heilung sowic alle Zauber;

“dic- L¢P /uruckhrmgf_n (also-auch reversalierte-Schadenszauber);-fir

md-die rt’gulzn e Knal,en alaf/ul)rlng( 1w, und siesind zudem wm 3



BESCHAFFENHEIT

Aussehen: Fiir das unbewehrte Auge erfiillt ein grauer Nebel den Niche-
raum, eine Endlosigkeit zwischen Weill und Schwarz. Bisweilen entste-
hen dickere Schwaden, wirbeln umeinander, strémen gemiichlich in
eine Richtung, die es nicht gibt. Das cinzig klar Erkennbare sind Wesen
und Gegenstiinde, die nicht aus dem Limbus stammen: Sie sind als recht
scharfabgegrenzte, dunkelgraue Konturen zu erkennen.

Indifferenz: Der Limbus ist ein Raum, der im Sinne der Weltordnung
nichtdefiniertist. Es gibtin ihm keine echte Konstante, kaum Wirklich-
keit: Zeit und Raum sind unsicher und einander so nahe, dass sic fast
eins sind. Im Limbus ist dem Willen eines denkenden Wesens keine
Grenze durch die Wirklichkeit gesetzt: Jede physische Titigkeit kann
hier nur durch reinen Willen erfolgen, weswegen es sich im Ather auch
weit besser zaubert.

Schwerelosigkeit: Als Nichtwelt, die ilter als das Sein ist, besitzt der
Limbus keine Schwere, die ihn festhilt. Er ist von Schwerelosigkeit
erfiillt — obwohl der Normalaventurier noch nicht einmal diesen Begriff
kennt (und nicht zuletzt deswegen kann ein Unerfahrener hier leicht in
Panik geraten, zum Beispiel durch misslungene Hékenangst-Proben).
Kiilte: Der Limbus scheint von einer konstanten Kilte erfiillt zu sein,
die etwas iiber dem Gefrierpunke des Wassers licgt.

Stille: Die Essenz des Limbus hat nicht die Fihigkeit, Téne zu tibertra-
gen, so dass eine vollkommene Stille herrscht. Das gleichmiBige Rau-
schen, von dem manche Limbusreisende berichten, ist nichts anderes
als das Strémen des eigenen Blutes in ihren Ohren.

Monochromie: Im grauen Limbus existieren keine Farben, es sind nur
Helligkeitsstufen zu unterscheiden.

Eine Orientierung im Limbus ist nur mittels magischer Hellsicht wie
dem ODEM ARCANUM (Z{W Schritt) oder — am gecignetsten — dem
OCULUS ASTRALIS (Sichtweite) méglich. Man erkennt dann sowohl
die stark indifferente Krafifidenstruktur des Limbus selbst, die die ein-
zelnen Sphiren miteinander verkniipf, als auch die Astralkérper oder
Objeltmatrices, die sich im Limbus authalten. Vor allem magische Ge-
genstinde und Wesenheiten stechen deutlich aus dem Grau der Umge-
bung heraus. Man erkennt Geister, die zwischen ihren néchtlichen Spuk-
zeiten hier verweilen, und Kraftlinien, die sich durch den Limbus zie-
hen. Magische Handlungen innerhalb der Athers sind noch in weiter
Entfernung erkennbar. Ohne die genannte magische Wahrnehmung sind
Geister und Gegenstiinde nur als Schemen im Nebel zu erkennen,
Farben und genaue Umrisse werden erst in einem Abstand von wenigen
Schritt deutlich.

Ein magisch wahrnchmender Limbusreisender, der nach einem geeig-
neten Austrittsort sucht, kann durch gelungene Sinnenschirfe-Proben

hax
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gewisse Riickschliisse darauf ziehen, was fiir einen Ort einer nahelie-

genden Sphiire er errcichen wiirde, wenn er an seinem momentanen
Aufenthaltsort einen Durchgang in die besagte Sphire 6ffnen wiirde.
Oftist auch vom Néheren Limbus oder Tieferem Limbus (die bezugslose
Unendlichkeit, in der die Gradienten zu finden sind) die Rede. Manche
Gelehrte bezeichnen jedoch auch die ganze Dritte Ebene als Néheren
Limbus,

STRUKTUR.

»Alle Gétter! Sie ist voller Sternel«
—ein verschollener Sphirenveisender beim Erreichen der Letzten Ebene

Verwegene Limbusreisende haben erkannt, dass der Limbus tatsichlich
zwischen Welten und Sphiiren liegt: Zwischen den Sphiren befindet
sich jeweils eine Schicht (dic sogenannte Ebene), die an den meisten
Stellen undurchlissig ist, in der sich jedoch stellenweise tief in der
Ebene Kaniile auftun, die sogenannten Gradienten, die die einzelnen
Schichten miteinander verbinden.

Des weiteren gibt es vereinzelt Offnungen von der darunter liegenden
Sphire in den Limbus (selten einmal direkt in einc andere Sphire oder
cine Globule), dic allgemein als Limbus-Tore oder -Pforten bezeichnet
werden.

Die Schicht zwischen Erster und Zweiter Sphire (die Erste oder Unbe-
rithree Ebene) ist noch vollstindig intake und weist auch keine Pforten in
Richtung Ordnung und Stillstand auf, so dass das Herz der Welt weiter-
hin unerreichbar und unberiihrt bleibt.

Zwischen Zweiter und Dritter Sphiire liegt die Ebene der Evdkraft oder
Zweite Fbene, die nach unten Plorten aufweist und nach oben durch
Gradienten mit der niichsten Ebene verbunden ist. Die Ebenc der
Erdkraft kann zwar mittels entsprechender Zauber erreicht werden, sie
istjedoch, von cinigen ungeklirten Manifestationen der Elemente Fels
und Humus abgeschen, nur von den Fiiden der Kraft in wohlgeordne-
ten Mustern durchzogen.

Die Ebene zwischen Dritter und Vierter Sphiire besitzt Gradienten
sowohl nach oben als auch nach unten und eine Anzahl von Toren, die
sich in unsere Welt 6ffnen. Sie ist vollstindig von Krafifiden durchzo-
gen und eine Heimstatt fiir allerlei Geistererscheinungen. Vor allem
iiber pervertierten Landen bewegen sich hier auch michtige Dimonen.,
Diese Ebene der Geister oder Dritte Ebene (wohl das Nirgendmeer der
Mythologie) ist es auch, die von den aventurischen Zauberkundigen am
besten erkundet ist und durch die man sich auch mittels einiger Zauber
(KORPERLOSE REISE, TRANSVERSALIS ...} bewegen kann.
Zwischen Totenreich und Alveran liegt dic Vierte Ebene, die Manern
Alverans, die zwar von Gradienten durchzogen ist, aber nur wenige



Pforten nach unten und nureine bekannte nach oben aufweist, die mit
dem Tor Alverans zusammenfille.

Hier hausen nur wenige Geister der Verstorbenen, die aufihrem Weg zu
den Paradiesen abgeirrt sind, und einige Dimonen, die vielleicht fiir
dieses Abirren verantwortlich sind.

Die Fiinfie Ebene wird auch Ebene des Lichts genannt und ist von einem
fiir Limbusreisende schmerzhaften GleiBen erfiillt. Viele Gradienten
fiihren zu ihr hin und weiter ins Chaos; sie weist jedoch nur eine be-
kannte Pforte in die Fiinfte Sphire auf: Melliador, das Tor Alverans, und
es wird von einem Erzalveraniar Rondras und den tapfersten Recken
der Langen Tafel bewacht, auf dass keine Ungebetenen sie durchschrei-
ten. Hier wandeln aufer den Suchenden nur gottgleiche Entitéiten, denn
kaum ein Geist oder Dimon wiirde es wagen, sich in solche Niihe zu
den Gattern zu begeben.

Den Wall gegen das Chaos bildet die Sechste oder Letzte Ebene, auch
Vorhdtle genann, die eine Unzahl von Gradienten und Plorten nach
unten aufweist, in die Niederhéllen unzihlige feine Risse und sehr we-
nige titanische Tore, darunter die Grofie Bresche und den Eingang zur
Seelenmiihle. Hier sind allerorten und fast ausschliefilich ddmonische
Michte prisent, weswegen sich kaum ein Sphirenreisender hierhin wagt.
Um das unendliche Chaos der Siebten Sphiire zu errcichen, ist jedoch
der Weg durch diesen letzten Kosmosgiirtel notwendig,

BeGegnunGen vnp MIYSTERIEND

Limbusreisen sind in der letzten Zeit seltener geworden: Die grofien
Magiergilden sehen eine Gefahr im Offnen von Limbuspforten und
haben deshalb die Verbreitung des Zaubers PLANASTRALE ANDER-
WELT eingeschriinkt.

Manche Tore, durch die man den Limbus ohne Zauberei betreten und
verlassen kann, sind als leuchtende Wegmarke aus den Tiefen des Lim-
bus zu erkennen, andere absichtlich verborgen: eine einfache Holztiir,
die durch das Nichts treibt; die Oberfliche eines kleinen Waldsees, von
unten gesehen; ein verwittertes Diimonenmaul aus Stein, iiber 100 Schritc

GrLosvLEn vonD ITEBEmMWELTED

sHier ist Weisheit! Mitnichten sind die Sphiren so edel, rund und wohlge-
formt, wie es wuns die Sphéirologie weismachen will — wie soll es auch, so sie
 doch LOS in seiner Gesamtheit sind wund sich nicht lassen redusicren auf
 cinfachste Form, welche dem Menschen und setnem beschrinkten Getst ge-
- fiillig. Denn siche! Gibt es micht die Welten der Feen und Kobolde? Heifit es
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“wrol}; ein grell glimmendes Silberrund, von dem lautlose Blitze in den
Ather zucken.

Die Dunflen Pforten dagegen sind ein geschlossenes System von
“Ieleporttunneln’, das einige uralte tulamidische Magierakademien und
wenige andere magische Orte verbinden soll.

Aus dem Diesseits stammende Gegenstinde kinnen umherschweben —
und niemand weil3, wie sie hierher gelangten: ein Schliisselbund, eine
beschlagene Schmuckschatulle, Stiefel in Koboldsgrolie, Das Buch der
fretwilligen und unfreiwitlligen Bewegung, cin Salzfass, ein riesiger, viel-
eckiger Gegenstand aus einem verwachsenen, undurchsichtigen Mate-
rial. Aber auch urtulamidische Paliste, Elfenschiffe, echsische Stein-
kreise, Chitinsarkophage und eine ganze Stadt des Namenlosen sollen
im Ather treiben.

Sehr selten trifft man aufandere Sphirenreisende: ein Ring von experi-
mentierenden Puniner Magiern, gefliigelte Feen, ein galoppierendes Fin-
horn, ein Verhilleer Meister, eine amorphe, telepathisch glucksende
Wesenheit, die hell pulsiert, ein geschminkter Machtiger aus einer frem-
den Welt, reisend auf einem Klauenthron —oder aber ¢in Bote oder Streiter
vom Orden der Sechs Fliigel Menacors, der hier im Ather hausen soll.
Hiufiger sind Begegnungen mit iiberderischen Wesenheiten: ruhende
oder umherirrende Geiszergestalten, missgestaltete Démonen, die bis-
weilen in Rudeln auftreten oder von einer Beschwdrungsmatrix fort-
geschleift werden.

Perfide Wichter des Limbus sind die drei Dreigehdrnten Abysmaroth,
Abyssabel und Abyssandur (s. Seite 59), die {iber die endlosen Wuche-
rungen des Dédmonenbaums sowie die tiber den Limbus verbundenen
Teilleiber der Letzten Kreatur und Bestie des Dimonensultans wachen.
Sie weichen nur zuriick, wenn Menacor selbst, Hoher Drache von
Alveran, sechsfliigelig durch den Limbus gleitet.

Auch von unerklirlichen Phiinomenen berichten Limbusreisende: sphi-
rischer Musikklang, der mit Zauberwirkung die Stlle durchdringt, Zeit
l6cher und -paradoxa, Schockwellen ferner Sphiirenrupturen, in Ent-
stchung begriffene Proto-Welten und Mahlstrome, die den wehrlosen
Reisenden in fremde Ebenen reifien.

nicht, Pyrducors Gefolge sei aus der Welt geschlendert worden? Wo aber sind
sie, wenn sie doch sind, aber keinen Platz haben im cinfachen Gefiige?«
—aus den Chroniken von Ilaris, Schrifien einer kerzerischen Hesinde-
Sekte, um 810 BF



sSomit kiinnen wir sagen, dass das Aufien’ fiir alle Welten gleich ist, cwill heifien,
dass es also Welten geben kann, die nicht unsere Gitter kennen, deren Sternen-
himmel ginzlich anders ist oder die ein anderes Totenreich oder gar keines
haben. Ewig aber, wetl unverinderlich verdnderlich, sind die Déinronen!«
—aus dem Asdharia iibertragener Kommentar in etnem Daimonicon-Fix-
emplar aus dem Himmelsturm

Obige Thesen postulicren die Existenz von Blasen im Sphirengefiige,
den sogenannten Globulen, deren dulicre Sphiiren gleich jenen der
sechs derischen Sphiiren sind, die sich ab einer gewissen Sphirenebene
aber unterscheiden. Allen Globulen ist gemeinsam, dass sie sich die
Siebte Sphire mit den Dimonen als gemeinsames Aufien sowie die
letzte Ebene des Limbus (siche S. 13) teilen. Bereits der Sternenhimmel
aus der Sechsten Sphire kann unterschiedlich sein. Es gibt Globulen, in
denen dieselben Gotter wie auf Dere verehrt werden — transquintal
kongruent (auben gleich ab der finften Sphire) nennen das die
Sphirologen —, und solche, die eine andere Géttersphire besitzen. Die
Gesamtzahl der Sphiren des jeweiligen Kosmos kann von einer Globule
zuranderen differieren.

Globulen sind eigene, grobie
Welten und haben jeweils ei-
nen eigenen Kosmoskern
eine Erste Sphire —, in der
ihre eigenen GesetzmiiBig-
keiten wie der Lauf der Zeit,
das Verhiiltnis der Riume,
die Surémung der Kriifte und
die Natur der Dinge festge-
legt sind. Eine Stérung die-
ses ‘Weltenherzes' kann die
Globule verindern, verderben
oder vernichten.

Globulen kinnen von gro-
Ber Bedeutung fiir die ganze
Schéptung sein. Beispicle
sind Dere, dessen Giétter gro-
Be Teile der Schépfung do-

Einige Globulen und Minderglobulen wie die Feenwelten existierent
vermutlich seit Anbeginn der Schépfung, andere sind durch Madas Fre- ¢

vel oder Rinke des Namenlosen, viele durch die michtigsten Magier
aller Zeitalter und einige durch die Laune der Gétter entstanden. Die
Echsenkapitale Zze Tha wurde mittels des sogenannten Rivual des

Chr'Szess'Aich entriickt, das in den obskuren Féinf Arkanen Kapitelnt

I'Ranga Betreffend crwithnt wird. Auch die Hochelfen sollen mittels
cines dhnlichen Zaubers die Insefn im Nebel geschatfen haben.
Errcichbar sind andere Welten iiber direkte Tore und Plorten oder aber

iiber den Limbus, wie etwa mittels des Zaubers PLANASTRALE AN-©

DERWELT.

[MaTURGESETZE UIID STRUKTUR.

@ Viele Globulen oder Minderglobulen besitzen cinen cigenen Zeitfluss,
der sich erheblich von demjenigen aul Dere unterscheiden kann, In
bestimmten Welten mag die Zeit zchnmal so schnell vergehen, in ande-
ren fliefit sie erheblich langsamer. Es mag auch vereinzelte Welten ge-
., ben,indenen sie manchmal
| schneller, manchmal langsa-
mer vergeht.

@ L's gibt gelegentlich bizar-
re Welten, in denen die Na-

turgesetze deutlich anders
funktonieren und die vom
Meister einiges an erzithleri-
schem Aufwand erfordern,
falls sie fiberhaupt sinnvoll
darstellbar sind, als da wi-
ren: andere Schwerkraft, feh-
lende Massetriigheit, kithlen-
des Feuer, strahlende Dun-
kelheit, Luft von der Dichte
des Wassers, scheinbar um-
gedrehte Kausalitit ...

® Das bekannte Firmament
(Sonne, Mond und Sterne)

minieren, oder die Hohlwelt
Tharun, deren Gétter gegen die Zwélle gerichtet sind. Ebenso eigen-
stindig ist die Lichravelt, die einstige Heimat der Elfen, die jedoch tiber
die Feenwelten mit der Dritten Sphiire Deres verbunden ist.

Dass Dere iibrigens ‘nur’ eine Globule im vieldimensionalen Welten-
geflecht sein soll; wird von kaum einem Sphiirologen Aventuriens ak-
zeptiert: Sie schreiben ihrer Welt stets eine herausragende Bedeutung zu
und wollen im Zentrum aller Welten stehen, Anhiinger dieser ‘dezentra-
lisierenden’ Sicht betrefts Aventurien, Dere und Alveran leben hingegen
gefihrlich: Die Praios-Kirche droht lautstarken Vertretern derartiger
Ketzerer’ mit dem Scheiterhaufen.

»Nimmer magst du Sumus Leth etwas entreifien — auf ewig verbunden wird
es mit thr sein. So es nicht wiederkehrt, so werden sich doch Schiiinde anftun,
um dich dort frin zu fithren, was der Urmuetter aller Elemente zu eigen ist.«
—aus einem Gesprich mit dem Geoden Brandan (unbekannte zwergische
Uberlicferung)

‘on den Globulen unterschieden sind die Minderglobulen oder Neben-
welten, die unselbstindig, weniger stabil und Blasen derselben Ordnung
sind wie die Sphire und Globule, aus der sie cinst entstanden. lhre
raumliche Ausdehnung reichtvon Haus- bis Weltengrife, und auch sie
enthalten einen Kosmoskern, der ihre Eigenschaften festlegt. So ist etwa
das entschwundene Zze Tha eine Minderglobule mit starker Beziehung
und Ahnlichkeit zu der Dritten Sphiire der Globule, in der Aventurien
licgt. Auch viele Feenwelten bestehen oft aus mehreren miteinander
verbundenen Minderglobulen. Nebenwelten verfiigen oft nur iiber cine
eigene Sphire.

s

1st nicht immer und iiberall
zu sehen. Insbesondere bei Minderglobulen, die durch das Rirual des
Chr'Szess'Aieh entstanden, sind sie nicht sichtbar. Dennoch kann der
Rhythmus von Licht und Dunkelheit derselbe wie auf Dere bleiben
(muss aber nicht). Die Rinder von Minderglobulen bestehen meist aus
Ozean und Nebel, bisweilen auch direkt aus dem grauen Wabern des
Limbus. Vielen Nebenreichen, insbesondere den Feenwelten, die nahe
an der Dritten Sphire des derischen Kosmos liegen, ist gemein, dass
sich zu bestimmiten Zeiten Tore auftun, durch die man die Welten wech-
seln kann, Wenn man weil}, wo man zwischen den Sphiiren nach einer
solchen Globule suchen muss, lisst sic sich mittels eines PLANASTRALE
oder eines TRANSVERSALIS erreichen. Wenn vorhanden, kann man

auch einfach durch cin Tor gehen.

GLOBVLEN vnD ITIINMDERGLOBVLED

Folgende Globulen und Legenden um Globulen sind als Anregung fiir
cigene Kreationen oder den Einsatz in Szenarien gedacht. Diejenigen,
die in offiziellen Publikationen zukiinftig nicht tiefergehend behandelt
werden sollen, sind mit einem Sternchen (*) markiert und stehen Thnen
als Spielleiter somit zur freien Verfiigung.

Zze Tha

»Und so prallte die Wut des Liwenhiiuptigen anf den Zorn der Elemente.
Heroen und Heere der Drachen warfen sich aufeinander, wiihrend ihre
Herren in den Liiften und an den Grenzen der Sphiire fockten.

Die griifiten Zauberer lichen ihr kaltes Blut und warmes Blut ihrer Opfer,
wm das dem Kampf zu entriicken, was Aonen bestand: Zze Tha, Zitadelle



und Stadt des Giildenen. Das Herz seines Reiches und seiner geschuppien
Kinder. «
—auseiner undatterien, aber schr alten Schrift, aufoefunden zu Selem und

iibersetzt ins moderne Garethi

Das michtige Reich Zze Tha wurde im Zweiten Drachenkrieg von
grithiter magischer Macht dem diesseitigen Leib Sumus entrissen und in
eine Minderglobule entriickt. Der Drache Pyrdacor selbst gab einen Teil
seiner Kraft, um seinem Volk die Wiederkehr zu erméglichen. Doch
der Krieg der Alten Drachen war heftig und wurde mit Mitteln gefiihrt, die
die Sphiiren erschiitterten. So wurde das cinstige Reich von Zze Tha
entriickt und doch zerrissen.

Niemand weil3, wer oder was sich nach Zze Tha hiniiber rettete und ob
nicht die Echsenzauberer von einst dort ihre triumphale Ritickkehr anstre-
ben und die Globule wieder auf die Khém stiirzen lassen wollen, die
durch ihr Verschwinden erst entstand.

Die sechs Kammern von Saz’ Nagorel *

In diesem Gefingnis jenseits der Zeit sind angeblich die schrecklichsten
Kreaturen aller Zeitalter gebannt. Alteste Tafeln der Echsenrassen kiin-
den von "den Wesen, die die Schreckechsen schrecken™ und der letzten
Rache der Vielbeinigen. Jener Schrecken ist hier unsterblich eingesperrt
und daraufwartet, dass die Sphiren durchlissig werden oderjemand so
unvorsichtig ist, die Tore nach Saz’ Nagorel zu 6ffnen.

Das blutige Herz *

Blutig glinzende Kavernen, Wiinde aus zuckenden Muskeln, armdicke
Venen mit blavem, rotem und purpurnem Blut, Ginge aus Fleisch und
Sehnen bilden hier einen gewaltigen Organismus. Allgegenwiirtig ist das
langsame Pochen eines enormen Herzens und die fast kérperliche Pri-
senz einer immensen Wesenheit. Der Aufenthalt an diesem Ot ist ge-
fihrlich, denn er raubt jedem eindringenden Wesen in kiirzester Zeit
seine Lebenskraft.

Tharun *

Uralte Legenden berichten von einer hohlen Welt in der Welt. Da die
verschiedenen Zugiingen zu dieser Globule fast alle durch Ingerimms
Elemente Feuer und Erz fithren, wirkt Tharun so, als lige es im Inne-
ren Deres. Der Erdboden Tharuns ist das Innere ciner Hohlkugel. In
ihrer Mitte brennt eine vielfarbige Sonne, die an die Stelle einer alten
Sonne namens Glost, angeblich von Ingerimm geschallen, gesetzt wur-
de, Auf groflen Inselwelten herrschen und dienen Menschenartige, zih-
men wunderliche Tiere und verhiitten magische Metalle. Uber allem
herrscht das Pantheon der Neun, auch Neugdtter genannt, die mit den
Zwilfgdttern um diese Welt ringen.

In Abenteuern mag Tharun die Herkunft von Kulten sein, die sich
gepen die Zwolfgotter richten, das Ziel von Questen, die Geheimnisse
enthiillen, die auf Aventurien schon lange vergessen sind, oder Teil einer
epischen Kampagne, die vom Zwist zweier Pantheons kiindet.

Der Mondturm
Traum und Lebensziel des uralten Magus Taphirel "ar Ralahan, einer
Koryphie auf dem Gebiet der Sphirologie, ist es, bedrohliche

ParRALLELWELTED

»80 mag es also sein, dass die Globulen an den Nodices Causali entstehen
und sich so Welt fiir Welt bilder, die fest in der Vergangenheit, aber unbe-
stimmi tn der Zukunft ist.«

—ein Niobara-Ovriginalzitat aus den Astralen Geheimnissen, efwa 526 BF

Wihrend Minderglobulen lokal begrenzte Anderswelten mit eventuell
unterschiedlicher Eigenzeit darstellen, unterscheiden sich ‘echte’ Parallel-

Sphiirenrupturen zu versiegeln und somit ein Eindringen der Dimonen
zu verhindern. Als die Invasion der Borbaradianer seine Heimstatt be-
drohte, gelang es Taphirel, seinen Magierturm bei Vallusa in cine
Minderglobule zu entriicken. Heutzutage ist am fritheren Standort des
Turms nur noch das Kellergeschoss zu finden. Die vielleicht 50 Schritt
durchmessende Weltunter dem Schein von drei Monden gleitet entlang
eines Limbusgradienten stets zwischen Zweiter und Vierter Ebene des
Limbus. Manchmal erscheint der Turm kurzzeitig wicder in der Wirk-
lichkeit, um wenig spiter erneut zu verschwinden.

Die Lichtwelt

Von dieser traumgleichen und in Licht getauchten Globule wissen wir
nur aus den Erzihlungen der Elfen. Sie entstammen urspriinglich die-
ser Welt und kénnen wohl nur noch nach ihrem Tode dorthin gelangen
(und selbst dies ist nicht gewiss). Zwar scheint ‘das Licht’ eine tiefere
Bedeutung fiir das Wesen der Elfen und die Existenz der ungezihlten
Feenwelten zu haben, doch weder Sphiirenreisende noch Elfen oder
Feenkdnige wissen mehr dazu zu sagen: Es soll ein ‘verschlungener
Pfad durch 1.000 Feenreiche zum Schatz des ewigen Lichts’ fihren,
doch ist es wohl noch keinem Aventurier gelungen, bis dorthin vorzu-
dringen.

Der Sphirenkonig

Die Welt des adlerképfigen Sphirenkénigs Baar ist grob. Seine Sphiren-
schwingen, gewaltige Adler, die in der Lage sind, durch den Limbus zu
segeln, sendet er in alle Globulen aus, um sein Reich zu bevilkern. So
trifft man hier aufkiirzlich Entfiihrte und auf die Nachfahren von vor
Jahrhunderten verschleppten Aventuriern, Gildenlindern, Uthuriern
und Rieslindern, aber auch Bewohnern ganz anderer Globulen.
Uthurische Zitadellenechsen ziechen neben myranischen Zingdurus durch
die Steppe, wihrend gavanische Achtaugen sich mit aventurischen Rit-
tern und Luciden befehden. Riesliinder kimpfen zusammen mit Elfen
von den Inseln im Nebel gegen tharunische Schwertmeister und die
Marukrieger Zze Thas. Uber allem schwebt der Titaniumpalast des
Herren dieser Welt, der alles aufmerksam bedugt — zum Zeitvertreib
oder aufgrund eines tieferen Plans?

Die Inseln im Nebel

Diese gewaltige Inselkette wurde vermutlich von den Hochelfen ge-
schaffen. Die letzten Uberlebenden des alten Elfenreiches haben sich
aufl die einst westlich von Aventurien liegenden Inseln zuriickgezogen.
Die Inseln gelten als eine Art Paradies der elfischen Mythologie — nach
anderer Meinung sind sie ein Kifig aus lllusionen und Triumen. Gestalt
und Substanz der Inseln werden durch die Gedanken und Mythen ihrer
elfischen Bewohner geformt. Das Reich unter den Wellen ist das Toten-
reich dieser mindestens dreisphirigen Globule. Einzelheiten kénnen
im Abenteuerband Die Phileasson-Saga nachgelesen werden,

Das Schiff in der Flasche *

In einem verzauberten Buddelschift ist eine Minderglobule gefangen,
die sich aufein Schiff, die alte Behausung eines Magiers, erstreckt. Es ist
vermutlich eine der wenige Globulen, dic man bequem in den Ruck-

sack stecken kann.

welten auf einer kausalen Ebene. Sie existieren unabhiingig und den-
noch parallel nebeneinander, ihnen allen gemeinsam ist die Vergangen-
heit — bis zum sogenannten Divergenzpunkt, wo sic begannen, sich zu
unterscheiden. Wie viele Parallelwelten es gibt, weill kein aventurischer
Sphirenkundler zu nennen. Einig ist man sich, dass sich die Zeitlinie
bei fiir die Welt einschneidenden Ereignissen (an den so genannten
karmatischen Kausalknoten) aufspaltet. Strittig ist natiirlich die Frage,

i3



wann und wie oft es zu einem solchen Kausalknoten kommt. Es heilit,
dass Parallelwelten aus unbedeutenden Knoten meist schnell wieder
vergehen. '

Parallelwelten kénnen iiber den Limbus erreicht werden, sind aber
meist sehr schwer zu finden, so dass es komplett in Meisterhand liegt,
wer oder was von einer Welt in die andere hiniibergleitet. Es kénnte
etwa sein, dass man den Divergenzpunkt nur entlang der Zeitachse,
also vermittels eines CHRONONAU'TOS, errcicht und von dort aus in
die Parallelwelt vordringen muss.

Hier sind cinige verschiedene Welten aufgeliihrt, wie sie sein kénnten,
sollten oder von den Géttern gewollt oder gefiirchtet wiren und wic Sie
sie als Meister als Handlungsort einer Kampagne ansetzen kénnten.
Die Jahreszahlen beziehen sich aul das *heimatliche’ Aventurien, denn
in Welten, in denen es nie ein Bosparan gab, gibt es auch andere Zeit-
rechnungen.

DerSiegder Dimonen

Divergenspunit: Da die Gétter nicht eingriffen, fiihrte Hela-Horas™ Ri-
tual in der Zweiten Dimonenschlacht zu einer verdorbenen, von Di-
monen heimgesuchten Endzeitwelt. Auch der Kaiserin erging es nicht
besser als ihrem Ahn Fran-Horas, und nach der Zerschlagung der Hee-
re beider Reiche herrschten Chaos und Anarchie.

Welt: Zersplitterte Reiche, unabhiingige Stadtstaaten, ein groBies Orkreich,
das sich von den Grauen Bergen bis zum Ochsenwasser, vom Kvill bis
zu den Windhager Bergen erstreckt, sowie die Préisenz zahlreicher
Dimonenkulte prigen Aventurien. Stidte sind Festungen in gefihrli-
cher Wildnis, in die sich niemand ohne Bedeckung wagt. Zahlreiche
Daimoniden und dimonische Kreaturen machen die Lande unsicher
und sammeln sich um das grofie Siegesmonument der Dimonen: das

Pandidmonium von Brig-Lo. AuBer der Beschwirungsmagic liegen ma-
gische und technische Forschung brach. Ein organisiertes Gildenwesen
ist unbekannt, lediglich einige Naturzauberer (Hexen, Druiden, Scha-

manen) halten zueinander Kontake.

Das Reich der Sieben Winde

Divergenzpunke: Efferds Fluch traf niemals die Giildenlinder und der
Efferdwall wurde nie errichtet.

Weit: Dic gesamte Westkiiste ist von imperialen Horasiaten bedeckt,
deren Horanthes sich jedoch mehr oder weniger offen bekriegen. Nach
der Vertreibung der Hexatéer ins Bornland bildete sich dort ein unab-
hiingiges, den sechs giildenlindischen Géttern huldigendes Reich, das
auch heute noch Bestand hat. Die Elfen wurden durch cin Missverstindnis
ausgerottet. Die Waldinseln sind Zentrum eines cigenstindigen Imperi-
ums der Amaunir, ciner myranischen Katzenrasse, die sich einen Han-
delskrieg mit den Dschinnenschiffen der Tulamiden liefert. Diese kimp-

Die FEEMWELTED =

wFeen sind Wesenheiten, die bei der Entstehung der Sphiven umschiossen,
Jedoch nicht villig eingeschiossen werden. In ihrer Fremdartighett mit den
Diémonen vergleichban, sind sie — im Gegensarz zu diesen — am Wetterbeste-
hen der Schipfung und der Sphirenordnung interessiert, die thre cigenen
Welten ermiglicht. Die Tatsache, dass sie in einem eigenen Kontinueum —
meist Feenzeit genannt — existicren, zeigt, dass sie dlter als die Pesselung
Satinavssind. [...| Andere Weise sprechen thnen dagegen als Existenzgrund
nur eine Abhingighett von unserer Welt zu: Feenwelten sind Verwirbelungen,
dic im Limbus am Rande unseres Dicsseits entstehen, darum sind viele Feen-
welten in vielen Punkten den aventurischen Landen auch trotz aller wilder
Magie so dhnlich.«

Codex Dimensionis, Exemplar des Arcanen Institutes Punin

Als Feenwelten bezeichnet man verschiedene Minderglobulen, dic wice
Schaumblasen im Limbus ‘zwischen’ Dere und der Lichtwelt, einer
eigenstindigen Globule (s.0.), licgen. Viele dieser zauberhalten Klein-

]

fen wicderum gegen die Ubergriffe aus Maraskan, das seit Jahrhunder-
ten von der legendire ‘Schlange von Maraskan’ und ihren Echsen-
chimiiren regiert wird, die durch giildenlindisches Wissen noch mich-
tiger geworden sind. Die 274 BF in den Raschtulswall verbannten Beni
Rurech beten einen myranischen Ravesaran — einen Hermaphroditen —
als Erscheinung Rurs an, und die unter dem ‘Geisterjaguar’ vereinten
Waldmenschen beherrschen den Stiden und licfern sich Kimpfe mit den
léweniihnlichen Leonir. Chimirologie und Beschwirung sind weit fort-
geschritten, und grolmische Magotechnik steht jedem zur Verfiigung,
der ihren horrenden Preis zu zahlen bereit ist. Thr gegentiber stchen die
mit den Horas

en erbittert verfeindeten Zwerge, deren mechanische
Entwicklungen fortschrittlicher als im bekannten Aventurien sind und
ohne magisches Beiwerk auskommen.

Kalif anstelle des Kalifen

Divergenzpunki: Der Zweite Drachenkrieg wurde erheblich heftiger
gefithrt und ‘die GroBe Wiiste’ dehnt sich bis zum Barun-Ulah aus.
Welt: Da Pyrdacor niemals die Landbriicke nach Maraskan zerstérte,
ging auch ein dort lebendes frithes Menschenvolk, das unter dem Schutz
der Riesin Chalwen stand, nicht zugrunde. Nach dem Niedergang der
Echsenrassen dehnte es sich schnell iiber Aventurien aus. Nachdem die
anlandenden Giildenlinder von Echsenrassen und Orks hinweggefegt
worden waren, dehnte sich die tulamidische Kultur tiber den ganzen
Kontinent aus. Ein tulamidisches GroBreich unter einem Grofisultan in
Khunchom prigte lange Zeit Aventurien. Erst das Erscheinen Rastullahs
im Jahr 760 BF fithrre zum Zusammenbruch des Reiches, so dass heute
ein Kalif in Khunchom, ein Sultan in EPBurum und die Allianzen
verschiedener Stadistaaaten die Politik beherrschen. Hinzu kommen
gelegentliche Kontakte zu einer tulamidischen Kolonie in Rakshazastan
{im Riesland), dem Reich der Magiermogule. Fine hoch entwickelte
Herbeirufungs- und Artefakimagie sorgen fiir cinen Hauch aus 1001 Nache.

Welten jlingerer Abspaltungen

Es kann einige Welten geben, in denen sich wichtige Ereignisse vergan-
gener Jahrzehnte anders zugetragen haben und so auch den Helden
bekannte lebende Personen in einem ganz neuen Licht erscheinen: Mag
sein, dass Kaiser Hal niemals verschwand, heldenhaft den Orkensturm
zuriickschlug, sogar die Heimat der Orks bezwang und seit einer Deka- |
de in ganz Mittelaventurien Orks als Sklaven gehalten werden. Umge-
kehrt mag es sein, dass den Orks 18 Hal die Pliinderung Gareths und
Auflésung des Mittelreichs gelang, so dass Zentral-Aventurien ein wil-
des Land ist, in dem eine Riuberfrau namens Rohaja nicht weil3, dass sic
die Erbin eines einst michtigen Kaiserthrons ist. Mag sein, dass eine
Heldin in einer Parallelwelt als Gemahlin Amir Honaks iiber AI'Anfa
herrscht, oder aber, dass sie cine finstere Dienerin eines Heptarchen ist.

welten sind von Dere, der Lichtwelt oder beiden zugleich abhingig.

Mal mehr, mal weniger grof durchdringen sich einige von ihnen, ande-
re wiederum sind ginzlich von den anderen abgeschlossen, und so
manche Minderglobule lste sich auf oder trich fort. Je weiter entfernt
von den derischen Sphiiren und je niiher an der Lichtwelt eine Globule
licgt, desto fremdartiger ist sie.

Dic Feenzeit scheint relativ unabhingig vom derischen Zeitstrom und
nimmt meist keinen regelmiiBigen Verlauf, somit kann in Feenwelten
cin Tag fiir die dortigen Wesen mal schneller, mal langsamer vorbei sein.
Die Feenwelten bilden ein geheimnisvolles Gesamtreich, das noch kein
Sterblicher in seiner ganzen Linge und Breite durchstreift hat — es
scheint sogar, als kénne man es gegen den Willen seiner Bewohner
allenfalls von Zeit zu Zeit betrachten, nicht aber dorthin eindringen,
wenn man nicht gerufen wird. Aufvicle Beobachter wirkt die Feenwelt
wie einc schinere, wiirmere und reichere Ortlichkeit als Aventurien:
Hier licgen priichtige Schlésser, dic in hellen Vollmondniéichten unver-
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ittelt auf tauglinzenden Wiesen erscheinen und aus denen blitzende von Diisternis erfiillt zu sein, zu ihnen zihlen auch die Bereiche dunk-
itter auf stolzen Rassern zum Turnier reiten. Zugleich aber ist etwas len Schreckens, zu denen es manche Druiden zieht.

berirdisches an ithnen; thre Panzer sind nicht aus Eisen, sondern aus Von den wenigen Gelehrten, die sich mit ihnen beschiftigen, haben die
erlmutr, ihren Riicken zieren Fliigel, ihre Plerde scheinen dahinzu- Feenwelten die unterschiedlichsten Namen erhalten: Anderswwelt, Nebel-
aben, ohne den Boden zu berithren. Sagt der Betrachter aber ctwas, welt, Traumewelt, Grenzland, das Land Jensetts und andere mehr. Es gibt
ewegt er sich, blinzelt er nur einmal, ist die ganze Gesellschaft jih etliche Feenwelten aller GréBien, von denen wir ihnen hier einige vor-
srschwunden. Andere Bereiche der Feenwelt scheinen dagegen cher stellen wollen:
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Der Wald der Biestinger®

Viele Biestinger und Bliitenjungfern, aber kaum héhere Feenwesen be-
vilkern diesen endlosen, lichtdurchfluteten Wald. Bliittenmeere laden
zum Verweilen ein, keine Gefahr droht von Wild oder anderen Wesen.
Diese fricdliche Welt bietet die Gefahr des angenehmen Nichtstuns, des
Gefiihls, sich hier ewig ausruhen zu kénnen. Und so vergeht unbemerkt
die Zeit im Flug. Wihrend man aus Bliitenjungfernkelchen Nektar
schliirlt, vergisst man sein Menschsein und wird selbst zur Schlaraffe,
einem faulen, tierhaften Wesen dieser Welt.

DerKrieg der Kénige

‘Wahre Meister der Magie sind jene Wesen, die man auch als Aristokratie
des Feenvolkes bezeichnen kann: die Holden oder Lichtelfen. Sie nei-
gen dazu, das Treiben der Menschen nachzuahmen, und so haben sich
in den letzten Jahrhunderten zwei ‘verfeindete’ Kénigshsfe gebildet,
die von einem *bésen’ Konig Sinistar und einer ‘guten’ Kénigin Malvina
geleitet werden — nicht aufgrund irgendwelcher Streitigkeiten, sondern
weil die Feen das interessante menschliche Spiel von Macht, Politik,
Intrigen und Kimpfen nachahmen wollen. Manche Dunkelfeen kén-
nen als weitaus gefihrlicher und bedrohlicher gelten, gerade weil ihnen
~wie einem neugierigen Kleinkind — jeder Sinn fiir Gut und Bése fehlt.

Die Kristallsee*

Diese Welt ist iiber Quellenwege, vom GroBen Fluss und von anderen
Gewissern zu erreichen. Ein jedes Wesen vermag hier, in den kristall-
klaren Tiefen, unter Wasser zu atmen. Ein tiirkisblaues Licht, dem sich
niemand zu niihern vermag und das einer gewaltigen Perle entstammit,

in der die legendiire Anemonenkénigin lebt, stehtim Zentrum der Wasser-
welt. Necker und Wasserwesen reiten auf haigroBen Regenbogenforellen,
Gesandte des albernischen Flusskénigs werden in Muschelsinften von
Goldfischen gezogen, und die stummen feenhaften Gesandten der
Anemonenkénigin senden tapfere Helden zum Nachtschwarzen Grund,
einem Strudel, der sich vor kurzem aufgetan hat und die See zu ver-
schlingen scheint.

Das Tal der Si’ianna

In diesem von unbezwingbaren Bergen eingerahmten Tal, das durch
Regenbogentore erreicht werden kann, leben die Si'ianna, Verwandte
von Bliitenfeen, die sich withrend des Zweiten Drachenkrieges aus der
wirklichen Welt zuriickzogen. In Zentrum des Tals erhebt sich der
Tulpenturm der Hohen Wichterin, am Himmel kann man ein Abbild
des derischen Mondes und der Sonne sehen, die hier Feuerbliite pe-
nannt wird.

Gelangt ein S'ianna nach Aventurien und findet nicht den Riickweg, so
wird er zu einer Schwarzfee, einer vampirischen Dunkelfee. Mehr In-
formationen zu den Si'ianna und ihrer Welt finden Sie im Abenteuer
band Feenfliigel.

Der verlorene Hain*

Seit Gmurgan, der Herr der Dunkelheit, die Prinzessin Livina in scin
Unterweltreich gesperrt hat, herrscht Diisternis in diesem cinstmals licht-
durchfluteten Feenheim: Quellen versiegen, Biume verdorren und die
Feenkinder haben vergessen, wie man lacht. Nur ein starker Held kann
Livina wieder befreien und dem Land seinen Lebensborn zuriickgeben.

Satinav vop pas WESEND DER ZEiT

»8ei der Zett einen Schritt voraus,
sonst holt sie dich etn.«
—druidisches Sprichwort

Weniger tief ergriindet und erforscht als Aventurien, die Weiten Deres
und selbst die Tiefen des Kosmos ist wohl das Phinomen Zeit. Sie allein

ZEiTEmMPFinDED vnp ZEifsTROMUNGED -

Die ITIENISCHED

Der einfache Aventurier empfindet den Zeitfluss weniger linear, son-
dern nimmt ihn aufgrund des immer gleichen Rhythmus der Natur ( Tag-
und Nachtwechsel, das Kommen und Gehen der Jahreszeiten) oder
immer wiederkehrender, kultureller und familidrer Feste zyklisch wahr.
Zwar ist die Sonnenuhr in den zivilisierten Landen seit langem be-
kannt, in der Schifffahrt, bei der Tjoste oder zum Messen von Redezei-
ten vor Gericht behilft man sich mit Sanduhren, der Praios-Tempel
schligt den Gong zur vollen Stunde und in Vinsalt ist die mechanische
Rideruhr in héheren Kreisen sehr schnell in Mode gekommen, Doch
insgesamt ist die Zeit wenig strukruriert, und genauere Zeitangaben als
die Stunde sind nur in den Zentren der Zivilisation bekannt.

Auch ein Blick in die Vergangenheit, sei es mittels lehrreicher Biichern
oder einem Zauber, bestiitigt jedem aufmerksamen Gelehrten, dass es so
etwas wie steten Fortschritt nicht gibt. Technische, kulturelle und gesell-
schaftliche Entwicklungen befinden sich in einem stindigen Aufund
Ab, Relikte vom hunderttiirmigen Bosparan oder der Zeit der Magiermogule
kiinden gleichermalen von Aufstieg und Fall glorioser Reiche.

Als einzelner Sterblicher gehért man keiner neuen Generation an, son-
dern lebt vielmehr in gleichem Malie wie die Eltern und GrofBeltern.
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zieht sich —so scheint es — einem roten Faden gleich vom Anbeginn der
Welt bis zu ihrem Ende,

ATDERE RASSED

Natiirlich gibt es in anderen Rassen eklatante Unterschiede zum Zeit-
empfinden des Menschen. Zwerge sind ihrer kulturellen Tradition tief
verhaftet und betrachten den Fortlauf der Zeit zumeist als Niedergang,
was sie pessimistisch stimmt und die ‘gute alte Zeit’ oder das ‘Damals’ in
héchsten Ténen loben ldsst. Noch tiefer in der Vergangenheit verwur-
zclt sind die archaischen Achaz, da sie den Niedergang eines komplet-
ten Zeitalters erleben mussten. Die Gegenwart empfinden sie als trost-
los und sich endlos wiederholend, so dass nur ehrgeizige Visioniire
unter ihnen optimistisch in die Zukunft blicken. Die meisten anderen
Achaz aber haben ihre Vergangenheit ganz vergessen, weshalb sie sehr
in der Gegenwart verwurzelt sind. Orks und Goblins erwartet dagegen
im einzelnen eine kiirzere Lebensspanne als Menschen, was sich in
einer vermehrten Unbestindigkeit und dem stéindigen Drang, den tigli-
chen Ubt:rlcbcnskampf zu meistern, bemerkbar macht. Noch drasti-
scher ist der kurze Lebenszyklus der Grolme, dic hastig ihr Tagwerk
vollbringen und bei denen gréBere Aufgaben ganze Generationen um-
fassen. Elfen haben so gut wie gar kein Zeitemplinden, da sie selbst dic
jeden Morgen wieder erwachende Sonnenscheibe als urspriingliches
und einmaliges Ereignis betrachten, fiir das es keinen Vergleich in Ver-



gangenheit oder Zukunft geben kann. Einige Drachen sollen glauben,
dass einer von thnen einst die Zeit besiegt und gefressen habe. Wie sie
diese Idee mit ihrer eigenen Sterblichkeit in Einklang bringen, ist je-
doch nicht bekannt,

ALTERD UMD [UTIG BLEIBET

Selbst wenn die erholsame Luft Aventuriens den ein oder anderen Rek-

kenauch noch im Herbst seines Lebens frisch und vital erscheinen lisst,

| machen sich erste stérenden Zipperlein bemerkbar, wihrend Helden
nit siebzig Jahren selbst in Aventurien kaum ohne die eine oder
ndere chronische Beschwerden leben kénnen.
ie altershedingten Einschrinkungen wirken bei den verschiedenen
Rassen zwar dhnlich aus, fallen aber in unterschiedlichen Altersstu-
fen erstmalig stirend ins Gewicht (sprich: bei Zwergen spiter als bei
Goblins}. Ausgenommen hiervon sind alle Wesen, die den Vorteil
tersresistenz besitzen (namentlich also alle Elfen) — sie sind nicht
on den negativen Auswirkungen des Alters betroffen, und die positi-
ven Auswirkungen miissen sie durch Erfahrung erlangen. Die einzel-
en Alterungsstufen fiir die Rassen (in Jahren) liegen bei:

Von Satimavs FREVEL

sDas grofie Geheimnis, an derm jeder teilhat — das wollt thr ergriindet haben?
fch wei, ich weifl, duss die Gegenwart zukiinfig Vergangenheit sein wird.
leh weiff e doch! Wieso wundert niemanden dieses Gehetmnis? Jeder nimmi
e hin, aber was, wenn jemand Macht dariiber erlangen wird? Oder einst
erlangt hat? Muss es mir notieren, danit ich es nicht vergesse ... So viel, was
mirentfillt ... Wie konntet thr es ergriinden, wenn es auf immer priisent ist
und doch stiindig fehlt? Ahm ... Was sagt ihr? Fehlte es euch etwa nicht, dieses
Gehermmnis ... dieses Wesen ... diese Zeitle

—genmurmelte Selbstgespriiche des Rakorium Muntagonus wikrend seiner
Stiedien des Liber Zhammoricam per Satinav, das Ende 1015 BF aus der
Weidener Wiistenet geborgen worden war.

Gedankentheoretische oder gar wissenschaltliche Erkenntnisse zum
Wesen der Zeit gibt es in Aventurien kaum. Die Philosophenschule zu
Warunk definicrte Zeit einst als die "apriorische Phase jeden Welten-
laufs”, einige theoretisicrende Sphirenkundler beschreiben Zeitals den
"Bernstein, der das menschliche Leben einschlie3t”, und auf Maraskan
gilt der Zeitenfluss als Folge der Bewegung des Weltendiskus’ und des
von Rur geplanten Kreislaufes stindigen Werdens und Vergehens. Da-
von abgesehen haben dennoch Dichter, Magier und Heilige in den
viclen tausend Jahren der aventurischen Geschichte zahlreiche Versu-
che unternommen, in gehaltvollen und obskuren Werken gleicherma-
Ben Geheimnis und Ursprung der Zeit auf die Spur zu kommen.

sIn der Eysten Sphiire, die Ovdnung und Stillstand heift, st der Lauf der
WElt festgeschrieben. Dort, am Urgrund der Welt fahrend, steht, einem cisigen
Berge gleich, das Schiff der Zett. Setne Segel, die es vorantreiben, sind die
Tdume und Wiinsche der Menschheit, an seinen Riemen sitzen Zewang und
Not, Pflicht und Miihe. Sein Bugspriet, der in die Zukunft weist, heifit
Hoffnung, seine Decksplanken heifien Gegenwart, und an seinem Ruder

bleiben ein Trank oder ein Zauber der Jugend eines der unstillbarsten
Verlangen der Menschen. Nur wenige, wie die Elfen oder die Verhiillten
Meister, haben Zugriffaufein ungewdhnlich langes Leben —und dass es
tatsichlich existiert, macht die Qrual der ‘normal Sterblichen’ nur um so
grofier.

Hinzu kommt auch noch der Kontakt verschiedener intelligenter Ge-
schépfen untereinander, die jeweils — einfach aus dem Gliick bzw. dem
Pech, einer anderen Rasse anzugehéren — wesentlich élter oder weniger
alt werden.

Stufe 1 2 3 4 5 6 weitere
Menschen 35 452 55 65 75 B0 je+5
Zwerge 80 130 180 220 260 290 je +25
Orks /Goblins 25 35 42 47 50 52 je+l
Achaz 35 50 65 80 100 120 je +30

Auswirkungen nach Alterungsstufe:

Stufe Auswirkung

1; Spezielle Erfahrung auf MU, LeP —1 und AuP -2

2, Spezielle Erfahrung auf IN, LeP -1, AuP -2, GE -1

3. Spezielle Erfahrung auf GH, LeP -1, AuP -2, KK ~1

4, Spezielle Erfahrung auf KL, LeP -1, AuP -2, KO -1, FF -1
5 LeP -1, AuP -2, KK -1, GE -1, MU -1

6. LeP -1, AuP —\W3, alle Eigenschaften —1

weitere LeP —\W3, AuP -W8, alle Eigenschaften —1

Alle Verluste (LeP, AuP, Eigenschaften) kénnen mit Abenteuerpunkten zu-
rickgekauft werden.

stehen Klugheit und Weisheit, die die Vergangenheit hennen. Kein Mensch,
kein Tier, kein Gott setzte je einen Fuft auf das Schiff, nur die Seelen der
Trdumenden wmschewirren es wie Sturmvigel und Blaumdawen.

Der Kapitin des Schiffes aber, daran gekettet mit Pesseln, die aus dem Urstoff
der Ersten Sphiire selbst sind, ist der dretzehngehirnte Satinav. Einst war der
Unheimliche etn méchtiger Halbgott und Zauberes, dem kein Geheimnis der
Welt fremd war. Doch tn seinem Hochmut wagte e, was selbst den Gottern
verboten ist, und schwang sich auf das Deck des Schiffes der Zetr, das Steuer
zet ergreifen.

Der Ewige LOS, dessen Auge alles sicht, doch dessen Hand niemals sich
riihre, sprach ein einziges Wort, und das Wort war: |, Frevell” Fortan war
Satinav an das Schiff der Zeit gebunden, das zu gewinnen er gehoffi hatte.
Setne Ketten lassen nicht zu, dass er das Stewer beriihrt, aber auch nichs, dass
er den Blick vom fernen Horizont nimmt. Unsterblich ist er, denn wie solite
setne Zeit hommen, und niemals ruhen darfer, denn wann fiinde er dic Zeit
dazu?

Nur eine Linderung gewiihrie der Ewige LOS dem Frevler: zu verstehen,
was er getan, und zu verliindern, dass es ein anderer wieder tut. So fiihrt
Satinay das Logbuch auf dem Schiff der Zet¥, in dem das Streben der ganzen
Welt auf weiflen und schwarzen Seiten niedergeschrieben ist. Und zwei Hel-
Jer gewithrie der Ewige LOS dem Frevler: Ymra und Fatas, Satinavs Toch-
ter. Aus dem Stoff] aus dem auch die Segel des Schiffes sind, némlich aus den
Trdvmen und Wiinschen, formen sie die Seiten des Schicksalsbuches. Ymra
bildet aus den Erinnerungen der Menschen die Vergangenheit, und jede
Nacht vollendet sie eine schwvarze Seite. Fatas formt aus den Hoffnungen der
Menschen die Zukunft, und jeden Tag vollendet sie eine weifle Seite.

Auf ewig liest Satinav vom Streben der Welt. Wenn der Unheimliche eine
weifle Seite bldttert, dann wird es Tag, wenn er cine schwarze blittert, dann
wird cs Nacht. Sein immer miides, immer waches Auge sucht nach einem
Frevel, zu verhindern, was thm, Satinaw, wicderfuthr.
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Und darum kennt Satinav allein die Triume und Wiinsche der Menschen,

denn die Gétter, zu denen wir beten, betreten dus Schiff der Zeit ebenso wenig
wie wir. Der Unheimliche aber hat keine Zeit zu horen, denn er ist der

Wiichter der Zeit.«

—Abschrift und ins moderne Garethi transkribiertes erstes Kapitels des Naranda

Ulthagi — Auf der Suche nach der gefrorenen Zeit, Rohals-Zeit, Biblio-

thek des Hesinde-Tempels von Kuslik; fast einziger evhaltener Hinweis auf
dus sagenunwobene verschollene Buch der Zettmagie

Jener Satinav aus den Legenden schien um alle Geheimnisse und Miich-
te der Sphiiren zu wissen — noch vor den Tagen, als die Gétter, Drachen
und Giganten um Alveran kiimpften, Hochmiitig und doch voller Pliine
zum Urgrund hinabgesticgen war, um das Naranda Ulthagt, das Schiff
der Zeit, zuriick an den Anbeginn aller Tage zu steuern und dort den
Urkampfzu verhindern. Die Sage vom unheimlichen Zeitgott(-dimon,-
meister, -zauberer) ist unter den wenigen Gelehrten allerdings nur die
bekannteste Legende um Wesen und Ursprung der Zeit.

Wiihrend die Novadis von ihrem Eingott Rastullah erzihlen, er sei das
ilteste Wesen iiberhaupt (und damit Begriinder der Zeit), berichten alte
echsische Schriften tiber die Wesenheiten Ssad’Navy und Ssad’Huarr.
Den geketteten Wichter der Zeit Ssad’Navy erwiihnen sie dabei nicht

selten im Zusammenhang mit arkanen Anrufungs- und Beschwirungs-
ritualen.

Laut dem Codex Sauris soll scin heiliges Tier die Hornechse sein, deren
Hérner (Nasen- und Stirnhérner eingeschlossen) tatsiichlich dreizchn
an der Zahl sind.

In Selem (und an cinigen anderen Orten) existiert cin Tempel, der
Satinav und Satuaria geweiht ist und an dem der Zahn der Zeit keinerlei
Spuren hinterlassen hat. Die Anhiinger Satinavs sind ob seiner gefessel-
ten Macht allerdings Beschwirer und keine Priester, wenngleich mitun-
ter auch von einem unheimlichen Satinav- oder Ssad'Navv-Geweihten
gemunkelt wird.

In einigen sehralten Lehrbtichern wird die Geschichte von dem duferst
michtigen (echsischen) Magier Satinav erzihlt, deran den Anfang der
Zeit zuriickging, um Sumu zu retten, withrend sich seine Schwester
oder Geliebte Satuaria ans Ende der Zeit begab, um dort Gleiches zu
versuchen. Die Schénheit des Zeitenflusses aber fesselte den Zauberer
so schr, dass er auf ewig bewundernd dort blieh, wihrend Satuaria
fortan dessen Ankunft am Ende aller Zeit sehnlichst erwarte.

Als letztes sei noch erwihnt, dass in alten Aulzeichnungen zwei Krafi-
linien erwihnt werden (zu Kraftlinien siche MWW 95), die Temporal-
magie unterstiitzen sollen Satinavs Ketten genanntwerden.

GEesTERI, HEUVTE, MORGEN — ZEITREISEN im AVEDTURIED

Das folgende Kapitel soll mit den kosmologischen Gesetzen der Zeitin
der Welt des Schwarzen Auges vertraut machen und gleichzeitig Tipps
und Hinweise geben, wie man das Medium ‘Zeit’ am Rollenspicltisch
einsetzen kann.

Vom pen Zeitcrsetzen
AVENTURISCHER KOSMOLOGIE

Fiir gewéhnlich treiben alle Wesen mit dem Fluss der Zeit, kéinnen sich
also nicht aktiv innerhalb dieses Stromes bewegen. Blicke zuriick sind
Erinnerungen, bei Blicken voraus (die nur wenigen gegeben sind) han-
delt es sich um mehr oder weniger detaillierte Vermutungen oder Ah-
nungen, dic man Prophezeiungen nennt. Einzig und allein Satinav als
Waiichter der Zeit kann die Gesetze der Zeit brechen, sonst niemand —
weder Gétter noch Erzdimonen oder der Namenlose. Angeblich soll es
jedoch méglich sein, den ‘Dreizehngehérnten’ anzurufen, um ihn dazu
zu bringen, den Lauf der Dinge zumindest geringfiigig zu beeinflussen.
Doch selbst solche Zauberer, die man zu den gréBten ihres Zeitalters
zihlen wiirde, sind bereits an derartigen Unterfangen gescheitert.

Das Wesen der Zukunfi

Durch sehr machwolle Magic oder die Hilfe der Gétter, aber auch
durch tiberragende Intuition oder analytische Fihigkeiten mag es tat-
sidchlich méglich sein, einen Blick in die Zukunft zu erhaschen, Doch
dieser wird stets nur ein Blick auf wahrscheinlich eintretende Gescheh-
nisse sein, denn das Wissen um eine Prophezeiung éindert stets die
Gegenwart. Da die Zukunft aber immer eine Folge der Gegenwart ist,
kann eine durch cine Prophezeiung verinderte Gegenwart schr leiche
auch eine veriinderte Zukunft nach sich ziehen — in der dann die vor-
hergesehenen Ereignisse eben doch nicht eintreten. Die bekannte Seherin
Niobara formulierte dies in ithrer Unschérfethesis: *Je genauer eine Pro-
phezeiung ist, desto ungenauer wird die Gegenwart.”

Selbst ein Alter Drache verfiigt ‘lediglich’ iiber die Fihigkeit der nahezu
akkuraten Vorhersage. Wenn sich bestimmte Seher vergangener Jahr-
hunderte exakt und zutreffend zu zukiinftigen Ereignissen geiiufiert
haben, so mégen diese Prophezeiungen bereits im Fluss der Zeit festge-
schricben worden sein. Oder es handelte sich woméglich um eine der
sclbsterfiillenden Prophezeiungen.

Eine Reise in die Zukunft ist dagegen fast unmiglich, weil es keine
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{eindeutige} Zukunfi gibt. Ein solche Reise wiire immer nur ein Ausflug
in eine Parallelwelt (s. Seite 15ff.), und Erkenntnisse, die man aus der
Zukunft mitbringt, kénnen nur begrenzte Aussagekraft haben — schlie-
lich kann die *wirkliche” Zukunft immer noch eine ganz andere sein.
{Auch hier ist Niobaras These anwendbar: Durch die Riickkehr aus der
Zukunft wird die Gegenwart veriindert.}

Dennoch bestehen indirekte Méglichkeiten, auch in die Zukunft zu
gelangen. Die erste wiire, dass ein Zauberkundiger in der Zukunft die
gegenwiirtige Person mittels CHRONOKILASSIS herbeizaubert, dic
zweite ist die Erschaffung eines Artefakes, das bei erfiillten Bedingungen
eben jenen CHRONOKLASSIS auslést. Und wieder stellt sich die Fra-
ge, in welche Zukunft der Reisende durch diesen Zauber geholt wird ...
Mitunter wird auch die Rickkehr von einer Reise in die Vergangenheit
als ‘Reise in die Zukunft’ bezeichnet. Aus der Perspektive des urspriing-
lichen Ziclortes (der Vergangenheit) ist das zwar richtig, aus der Per-
spektive des Reisenden jedoch nicht — er kehrt eben nur in seine Gegen-
wart zurick.

Daraus ergibt sich jedoch auch, dass Besuche anes der Zukunft sehr wohl
méglich sind. Allerdings kann niemand feststellen, aus welcher der vielen
méglichen Zukunftswelten dieser Zeitreisende stammt — denn ein sol-
cher Besuch kénnte jederzeit auch ein Besuch aus einer Parallelwelt sein.

Das Wesen der Vergangenheit

Fiir die Vergangenheit gilt, dass sie — einmal geschrieben — fir alle
Zeiten feststeht. Dies erleichtert es, mittels Magie (BLICK IN DIE
VERGANGENHEIT, besonderen Schwarzen Augen, dem mystischen
Spiegel Satinavs), karmalem Wirken (Proriezeiung) oder anderen
Mitteln (Satuarias Rosenquarz) aul vergangene Ereignisse zuriickzu-
blicken. In einschligigen Werken werden unter den Sieben Formeln der
Zeit (echsische) Rituale erwihnt, mit denen man Gegenstinde oder
Lebewesen aus der Vergangenheit in die Gegenwart holen kann. Mit
anderen wiederum ist es Zauberern méglich, in die Vergangenheit zu
reisen. (Hier sei der legendire CHRONONAUTOS ZEITENFAHRT
erwihnt, den Satinav einst selbst fiir seinen Frevel benutzt haben soll.)
Reisen in die Vergangenheit steuern nicht unbedingt einen bestimmten
Zeitpunkt im Sinne einer bestimmten Jahreszahl an, Ihr Ziel kann
ebenso ein bestimmites Ereignis sein. Da bedeutende Freignisse soge-

nannte ‘karmatische Kausalknoten’ bilden, an denen man *hingen blei-



ben' kann, treten Zeitreisende hiiufig auch direkt vor dem Héhepunke
wichtiger Ereignisse aul {mchr zu karmatischen Kausalknoten siche S.
15).
Fiir die Riickkehr von einer Reise in die Vergangenheit gibt es unter-
schiedliche Ausléser. Dies hiingt in erster Li-
niedavon ab, ob dic Magie, die die Zeitreise
ermiglicht hat, auf den Zeitreisenden selbst
oder auf den Zielort wirkt. So ist es zum
Beispiel denkbar, dass ein Tor existiert, zu
dem man zuriickkehren muss. Dieses Tor
kann bestindig gedffnet sein oder aber erst
durch einen Ausldser aktiviert werden, even-
tell dlfnet es sich aber auch nur zu einem
bestimmten Zeitpunke. Méglicherweise wird
der Reisende aber auch zu einem bestimmten
Zeipunkreinfach wieder in seine Gegenwart
zurlickgerissen, egal wo er sich gerade be-
findet. Einzelheiten licgen in der Hand des
Spielleiters.
Ublicherweise wirke Zeitmagie einzig und
allein auf Lebewesen, das Mitfiihren von Ge-
genstinden beliebiger Artist also nicht még-
lich. Entweder bleiben Dinge, die der Zeit-
retsende mit sich fithrt, einfach am Ort sei-
nes Reiscbeginns zuriick, oder aber sie ver-
schwinden unwiederbringlich auf der Reise
im Zeitstrudel. In Ausnahmefillen soll es vor-
gekommen sein, dass Zeitreisende besonde-
te Besitztiimer in dic Vergangenheit mitnch-

men konnten, und solche Gegenstiinde kin-

Einen Héhepunke erreichte die Satinav-Verehrung zur Zeit der Echsen-
reiche, als Ssad’Navy mit magischen Ritualen angerufen wurde. Aus
dieser Zeit diirfte es neben den Sieben Formeln der Zeit, die Rohal der
Weise lediglich als theoretische Sortierung méglicher Zeitbeeinflussungen
aufstellte, noch kompliziertere Rituale der
Satinav-Beschwérung geben. Dic einst fast
komplett vergessene Temporalmagic erlebte
vor allem im Zuge der Borbarad-Invasion
neuen Aufschwung. Erste Erfolge bei der
Erkenntnissicherung zu Zaubern wie dem
EISENROST oder UNBERUHRT VON
SATINAYV tiuschen jedoch noch nicht dar-
tiber hinweg, dass die so fieberhaft gesuch-
ten Thesen zum IMMORTALIS, zum IN-
FINITUM oder zum CHRONONAUTOS
weiterhin im Dunkel der Geschichte ver-
borgen bleiben. Das griébte Problem bei Ein-
wirkungen in den Zeitstrom ist der starke
‘Widerstand, den der Zauberer iiberwinden
muss: sowohl durch die hohe ‘Aktivierungs-
energic’, die er autbringen muss, um den
Zeitstrom manipulieren zu kénnen, als auch
das aktive Gegenwirken von Satinav als dem
Wiichter iiber die Zeit. Es ist mittels klassi-
scher Magie deutlich einfacher, riumlich auf
der Achse der Sphiren, Globulen und
Parallelwelten zu reisen als auf der Zeit-
achse.

Niheres zu den einzelnen Temporalzaubern
finden Sie im Liber Cantiones in der Box

nen sie dann auch bei ihrer Riickkehr in die

Gegenwart mitnehmen. Es ist jedoch kein einziger Fall bekannt, in dem
ein Reisender einen Gegenstand mitbringen konnte, der eigentlich in
die Vergangenheit gehort.

Die Zeit heilt alle Wunden — auch ihre eigenen

Reisen in die Vergangenheit sind kein willkirlicher Eingrift, sondern
bereits Teil der Vergangenheit. Sie finden also nicht statt, sondern haben
bereits stattgefunden. Alle Taten in der Vergangenheit sind also Erkli-
rung dafiir, wie die Gegenwart jetzt ist. Daher ist es nicht méglich,
durch eine Tat in der Vergangenheit die Zukunit zu dndern. Das in
diesem Zusammenhang hiufig genannte Beispiel des Zeitreisenden, der
seinen eigenen Vater umbringt, funktioniert also nicht: Es mag sein, dass
der Mord einfach nicht gelingt und der Vater genau so weiter lebt, wie es
der Zeitreisende kennt (zum Beispiel weil im entscheidenden Moment
die Armbrust klemmt, der Mérder aufgehalten wird und seinen Vater
‘zufillig’ verpasst, oder aber weil ein herbeicilender Heiler hervorra-
gende Arbeit leistet und den Schwerverletzten doch noch rettet). Auch
denkbar ist, dass eine andere Person an die Stelle des Vaters tritt . In
diesemn Fall muss der Zeitreisende im Nachhinein feststellen, dass er
durch seine Tat die Gegenwart erst erméglich hat. Hitte er denjenigen,
den er fiir seinen Vater hiele, nicht umgebracht, dann wiire die andere
Person nicht an dessen Stelle getreten und wiire nicht zu seinem wirkli-
chen Vater geworden.

Dennoch ist Satinavs Machtals Kontrollinstanz nicht grenzenlos, und
so mag es in ganz besonderen Ausnahmefillen oder bei drastischen
Eingriffen doch zu einer Anderung des Zeitlaufs kommen. Dies gilt
aber als schwerer Frevel, und solche Frevel aufzuspiiren, zu ahnden
und zu revidieren ist dic wahre Aufgabe des gehérnten Satinav.

ZeitmaGie — pDiE SieBEnD FORMELT DER_ZEIT

Fiir dic Wesen der sicben Sphiren gibt es nur zwei Moglichkeiten, Zeit
zu manipulieren: mittels stiirkster Temporalmagie, oder aber, indem
man sich mit dem unerbittlichen Wiichter persénlich auseinandersetzt.

Zauberei und Hexenwerk.

Eine kurze HistTORrRIiE DER ZEiT

In der aventurischen Wissenschaft sind keine *harten Fakten' tiber Satinay
und sein Wirken bekannt, die iiber mythologische Berichte hinausge-
hen. Immerhin gibt es unter den wenigen Fachleuten dieses Wissensbe-
reiches Vermutungen dariiber, dass der Frevel des Dreizehngehdrnten
im Zweiten Zeitalter stattfand und dass er die Globulen der Feen und
Lichtwesen unberiihrt liefS. Dies wird als Grund dafiir herangezogen,
dass die ‘Feenzeit’ seit erdenklichen Zeiten anderen Gesetzen folgt.

In geheimen Schriften einer Hesinde-Sekte heifit es, dass sich vor un-
glaublich langer Zeit eine nicht mehr zu fassende Katastrophe im
derischen Kosmos ereignet haben miisse. Dies sci lange nach Madas
Frevel und der Fesselung des Namenlosen geschehen, nachdem selbst
solche Wesenheiten wie die Gryphonen und einige unaussprechliche
Insektenrassen lingst untergegangen waren. Das komplette Achte Zeit-
alter sei daher von Satinav aus der Welt und somit aus den Erinnerungen
der nachfolgenden Generationen getilgt worden.

Im Zeitalter der Echsen wurde das uralte Geschwisterpaares Ssad Nave
und Ssad'Huarr angebetet, und im Rahmen dieses Kultes soll es zahlrei-
che Rituale und Beschwérungen zur Zeitmagie gegeben haben, dic
jedoch fiir die Nachwelt hinter Satinavs Schleiern verschwunden sind.
Alsbegnadete Zeitmanipulatoren gelten Eingeweihten dabei insheson-
dere die Jhrarhra, deren Gestalt aufrecht gehenden Flornechsen gegli-
chen haben soll.

Als die Hochelfen schlieBlich im Elften Zeitalter ‘aus dem Licht traten’,
gelang es ihnen, zumindest einige Bereiche der Zeitmagie zu erfor-
schen.

Im Jahr 3000 v.BF raubten ‘Trolle das Erste Schwarze Auge, das Blicke
in Vergangenheit und Zukunft erméglichte, aus dem Hort des Goldenen
Dracher und verbargen es in den unzugiinglichen Gegenden im Ewigen
Eis. Erwa 900 Jahre spiter versank das mystische Reich A'Tall im Siid-
meer. Tulamidische Miirchen berichten von zwei vier Schritt grofien
Eisenmagiern, die sich in die Zukunft gerettet haben sollen.
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Etwa um 2000 v BF erreichte der Tulamide Rashtul-al-Sheik angeblich
dank echsischer Magie ein Alter von 306 Jahren. 500 v.BF soll Sultan
Sheranbil V. dank echsischer Rituale scine Lebensspanne auf iiber 100
Jahre ausgedehnt haben.

Aus der Zeit der Magierkriege sind wiederum mehrere Zeitfrevel iiber-

licfert, von denen der bekannteste mit dem legendiren Ring des Satinav
in Verbindung stehen soll: einem Artefake, das angeblich Symbol und
Quelle der Macht Satinavs ist und das der Vielgehtirnte wihrend der
Dunklen Zeiten verloren haben soll.

ZeiT FUR Eint PanRrR SPiELLEITER-Tirps

Bewahre das Mysterium! Dieser Satz gilt insbesondere auch fiir den
schwierigen Einsatz von Zest in Abenteuern. Ist géttliches Auftreten
schon selten, dann bedenken Sie, wie schwierig es sein muss, Satinav ins
Steuer zu greifen, wo doch noch nicht einmal die Gétter und Erz-
dimonen ihm gebicten kénnen. Andererseits kdnnen alle Arten von
Elementen der Zeit das Rollenspiel maBgeblich bereichern. Das mag
bei der Suche nach dem Trank der Jugend oder der Entdeckung eines
alten echsischen Zaubers beginnen.

ZEIT-EFFEKTE GENMERELL

Lange Zeitabldufe und -abstinde kéinnen den Helden niher gebracht
werden, wenn sich im Abenteuer die Méglichkeit ergibt, in weit entfern-
te Teile der Vergangenheit zu blicken. Triume und Visionen sind ein
mdogliches Mittel, wirken aber eventuell nicht so anschaulich und
eindriicklich wic es konkrete Hilfsmittel sein kénnen: Der BLICK IN
DIE VERGANGENHEIT ist eine Maglichkeit, michtige Meister-
personen oder ein geheimnisvolles Schwarzes Auge sind andere. Sollen
die Helden einen Eindruck von Jahrtausenden erlangen — eine fiir Men-
schen kaum vorstellbare Zeitspanne —, so sind vor allem Zeitraffer-
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sEpochen ehelichen und zengen Zeitalter.

Aonen altern und erichaffen Ewighetten.

Unendlichkeiten iiberbicten sich und kreieren Welthaskaden .«
—Fuldigor zur niobarischen Gesandtschaft des Rohal, 511 BF

® Sonnentag (allgemein; von cinem Sonnenaufgang zum néchsten)
® Umlauf des Elfensterns (Effen; etwas unter 4 Tage)

® cchsische Woche (Echsen; 5 Tage)

® Mondphase / Woche (aligemein; 7 Tage)

® Gottesnamen (Rastullah-Glinbige; 9 Tage)

® Mondmonat/ Mond* (aflgemein, jedoch nur unter Zanberern iib-
lich; 28 Tage)

® Monat/ Mond* / Gottername (Zewdlfgéttergliubige; 30 Tage)

@ cchsischer Monat (Echsen; 33 Tage)

@ Sonnenjahr (@ligemein; 365 Tage)

@ Gouerlaul (Zuwdlfgdttergliinbige; cnuspricht dem Sonnenjahr)

@ Drachenzyklus, nach dem Umlauf des Sternbild Drache {(aflge-
mein, nicht sehr dblich; ca. 7 Jahre)

® vGrolier Madazyklus, bis sich die Phasen wieder mit dem Son-
nenjahr decken (aflgemein, nicht sehr iiblich; 7 Jahre)

® Grofies Jahr der Orks/ Jahr des Tairach (Orgs; 240 Mondmonate
entsprechen 6720 Tagen entsprechen ca. 18 1/3 Jahre)

® Ehhn (Echsen; 500 Jahre)

® Barrad’ashtra, tulamidischer Astralkraftzyklus (Tilamiden; alle
vier bis sechs Jahrhunderte)

® Heldenzeit, mythologische Einheit (vor allem Zewilfpétterglinbige,
nicht sehr iiblich; etwa alle 1.000 Jahre)

@ Tulamidisches Aon, bis alle Sternbilder wieder dieselbe Stellung
haben (Menschen; 2.808 Jahre)

@ Flug des Weltendiskus (Maraskaner; 8.192 Jahre)

® Tsiina (Echsen; 33 Ehhn = 16.500 Jahre)

*) Bei Zwolfgotergliubigen wird die Einheitaus 30 Tagen auch oft
als ‘Mond’ bezeichnet, obwohl er nicht mit der 28-tiigigen Mond-
phase iibereinstimmt. Dies fithrt mitunter zu Missverstindnissen.
Um sie zu vermeiden, wird gerne auch von Mondphase oder "der
Zeit von Yollmond bis Vollmond” gesprochen, um dies von dem

Monat unterscheidbarer zu machen.

Eindriicke der Vergangenheit und besondere Details, deren Spuren die
Helden in der Gegenwart entdecken kénnen, sehr stimmungsvoll
("Schaut, diese verwaschene Inschrift hier! Ich habe gesehen, wie die
Priesterin sie vor tausend Jahren angefertigt hat!™).

Weiterhin sind indirekte Konfrontationen der Helden mit dem Phino-
men Zeit — sei es durch die Begegnung mit Zeitreisenden, durch tempo-
rale Effekte oder Legenden {iber Zeitmanipulationen — jedem direkten
Teilhaben vorzuzichen. Sollen die Helden also einem echsischen
Ssad'Navv-Hohepriester begegnen, dann ist es dramaturgisch sinnvol-
ler, diesen aus der Vergangenheit auftauchen zu lassen, anstatt die Hel-
den selbst in die Vergangenheit zu schicken. Dann kommt man nicht in
die Verlegenheit, Satinavs Zorn an den Helden auszuleben, sondern kann
diesen die Strafe anhand von Meisterpersonen demonstrieren lassen.

ZEITREISE-ABEMTEVER_

Wenn die Helden in eine andere Zeit geschickt werden, dann natiirlich
vor allem aus einem Grund: den Spiclern soll eine vollkommen neue Welt
prisentiert werden, die dennoch zu der Spielwelt des Schwarzen Auges
passt. Auch denkbar ist: Sie sollen an historischen Ereignissen teilha-



ben, die das Aventurien von heute entscheidend geprigt haben. Der
Preis dafiir ist, dass Zeitreise-Abenteuer fiir den Spielleiter immer um
eine Dimension komplizierter sind. Denn die Helden sind in solchen
Abenteuern Gestrandete und Eindringlinge zugleich. Alles, was sie er-
leben und beobachten kénnen, muss fremdartig sein — und gleichzeitig
immer wieder versetzt mit Details, die sie wiedererkennen kénnen.

Es beginnt mit der Sprache: Schon das Garethi hat sich in den letzten
finfhundert Jahren deutlich verindert, entsprechend stirker ist der
Unterschied zu der Sprache vor 1.000 oder 2.000 Jahren. Doch auch
andere Dinge dndern sich: die verchrten Gétter unterscheiden sich von
dem heutigen Bild, die Kleidung und Bewalfnung ist anders, auch das
Verhiltnis zu anderen Vélkern und Rassen unterscheidet sich. Orientie-
ren Sie sich an den historischen Daten, die Sie beispielsweise der
Geographia Aventurica entnehmen kénnen, und gestalten Sie die ent-
sprechende Welt passend zu diesen Fakeen.

Dhas Zeitalter der Drachenkriege und Echsenherrschaften, die Landung
der Giilldenlinder, die Herrschaft der Priesterkaiser oder die Magier-
kriege bicten Stoff fiir ganze Abenteurerleben. Wenn Sie wollen, kén-
nen Sie sogar eine Heldengruppe ganz in einer solchen vergangenen
Epoche ansiedeln, also ein vollstindige Kampagne in einer anderen
Zeit spiclen lassen — dann umgehen Sie sogar das Zeitreiseproblem.
Wichtig ist, dass die Welt, die die Helden erleben, einzigartig und an-
ders ist — eben nicht nur ein identisches Aventurien, in dem gerade ein

anderer Kaiser lebt, sondern ein anderes Aventurien.

"HiLrr, icH HABE MEINED
URGROBVATER VIIGEBRACHT!"

Entscheidend bei Zeitreise-Abenteuern ist die innere Logik. Es ist fur
Spicler dufierst verfithrerisch, Logikbriiche und Zeitparadoxa herbei-
zufthren —um zu schauen, was geschieht (Personen in der Vergangen-
heit téten oder ihnen das Leben retten, Gegenstiinde oder Wissen aus
der eigenen Gegenwart in die Vergangenheit einbringen usw.). Mit dem
aventurischen Modell und den oben genannten Mechanismen (s. Seite
20£) sind solche Paradoxa an sich unmaglich.

Andererseits kénnen diese Paradoxa aber auch als Authiinger fiir Aben-
teuer genommen werden. Denn auf welche Art sie verhindert werden,
steht nicht fest — méglicherweise sind es die Helden selbst, die den
Zeitenfluss wieder in die richtige Bahn bringen.

Wird also beispielsweise ein wichtiges Mitglied der Ahnenkette eines
Helden getétet, so droht ihm die Nicht-Existenz — was vermutlich darin
resultieren wiirde, dass er sich einfach auflast. Dass diese Auflésung ein
Paradoxon ist, das von der Zeit nicht zugelassen wird (s. Seite 21), muss
der Held selbst nicht wissen. Die Angst vor diesem Ende seines Seins
sollte Antrieb genug sein, um von sich aus zu versuchen, diesen Miss-
stand wieder auszumerzen. So kénnte er zum Beispiel selbst mit seiner
UrgroBmutter anbandeln und zum eigenen Urgrofivater werden, oder
er spiclt Ehevermittler und verkuppelt die Witwe mit einem anderen
Mann. Vielleicht reist er sogar so weit zuriick, dass er den vermeintli-
chen Tod seines Ahnen vermeiden kann — etwa indem er ihn veranlasst,
ein dickes Kettenhemd unter seinen Mantel zu zichen und damit dem
tédlichen Stich zu entgehen.

Gehen Sie davon aus, dass es den Helden nicht gelingt, Zeitparadoxa
zuerzeugen. Sollten sie es gezielt aufein solches Paradoxon anlegen, so
wird friiher oder spiter Satinav persénlich auf'sie aufmerksam. Und der
Dreizehngehérnte ist nicht fiir seine Gnade bekannt: Jeder Frevel fille
auf die eine oder andere Weise auf ihren Erzeuger zuriick. Dies wird
kaum in einer Begegnung mitdem Herren der Zeit hinauslaufen {der ja
das Schiff der Zeit nicht verlassen kann}, aber es wird zu "Zufillen’
kommen, die auf sein Wirken zuriickzufithren sind — und denen ein
Sterblicher nichts entgegenzusetzen hat.

Das weiter oben beschriebene Aufund Ab der aventurischen Entwick-
lung kann grundsitzlich jegliches in die Vergangenheit gebrachte
“Zukunfiswissen’ wieder ausgleichen — denn Aventurien hat mitunter
weitaus glorreichere Zeiten erlebt, als es die heutigen sind.

Auch sollte darauf geachtet werden, dass sich Personen nicht unerwarter

selbst in der Vergangenheit begegnen kénnen, Beim Konstruieren von zeit-
nahen Zeitreisen (nur wenige Tage oder Wochen in die Vergangenheit) ist
also darauf zu achten, dass niemand sich selbst vor etwas warnen kann
—denn diese Warnung wiire fiir ihn selbst bereits Vergangenheit, wiirde also
seine Vergangenheit und damitauch seine Gegenwart verindern.
Generell kénnten Spicler auch daraufhinarbeiten, grofie Katastrophen
der Vergangenheit verhindern zu wollen. Hier bietet sich die Méglich-
keit, dass sie selbst erkennen, dass der Zeitenlauf so, wie er abgelaufen ist,
schon seine Richtigkeit hatte — beispielsweise weil alle Alternativen noch
fiirchterlicher wiiren. Oder aber sie tragen aus Versehen letzten Endes
sogar dazu bei, dass die Katastrophe nun doch eintritt.

Visionen viib PROPHEZEIVIIGET

Es mag mitunter geschehen, dass dem gemeinen Aventurier ein wirrer
Wanderprediger oder ein Prophet mic stechendem Blick begegnet, der
von unheilvollen Zeiten oder nahenden Schrecken kiinden will. Oder
ein von seinem Schicksal geplagter Held sucht Rat beim alten Hexen-
weib oder der Khunchomer Kartenlegerin, um nach der Lésung eines
geheimnisvollen Problems, nach zukiinftiger Licbe, méglichem Gold
oder dem Befinden im hohen Alter zu fragen. Keine Frage, der Wunsch,
in die Zukunft schauen zu kénnen, ist grof} in Aventurien — und kann .
somit auch an Ihrem Spieltisch immer wicder Thema werden.

Aventurische Methoden der Prophetie

Als sogenannte Mantie werden die Weissagung oder das Orakel bezeich-
net, die sich in Aventurien in unterschiedliche Methoden und Méglich-.
keiten differenziert. Sehr verbreitet sind dabei die Astrofogie (Sterndeu-
tung) und die Taumdeutung, wihrend das Zewette Gesicht schnell zu
Ausgrenzungen des Sehenden fithren kann — denn selbst in einer magi-
schen Welt wie Aventurien stehen viele Leute unerklirlichen Phinome-
nen misstrauisch gegeniiber.

In Lindlichen Gebieten versucht man, das Wetter durch Vogelschau (Deu-
tung des Vogelflugs) vorherzusagen, withrend manche Gaulkler, aber
auch beispielsweise Tsa-Geweihte das vergangene und zukiinfrige Le-
ben mittels der Chiromantie (Handlesen) erkennen wollen.

Die Tulamiden besitzen eine reiche Weissagungs-Tradition, die sich vor
allem in der Kababyloth (Zahlenmystik zur Bedeutungsfindung, dhnlich
dem Buchorakel, bei dem per Zufall eine Textstelle in einem Buch aus-
gewithlt und diese interpretiert wird), dem Teesazziesen und den heute
vielerorts verbreiteten fnrah-Karten ausdriicke.

Von den Thorwalern wiederum stammt das Runenwerfen. Ebenso wie
die Efferd-Geweihten, einige alanfanische Boronis und angeblich die
Hexen der Bukanier greifen die Nordleute gelegentlich auch zur
Trerkérperlesung (dem Versuch, aus den Eingeweiden von Oplertieren
zu deuten).

Druiden, aber auch Hexen und Aves-Pilger suchen dagegen Antworten -
mittels der Deromantie, dem Lesen aus der Anordnung von Landschal~
ten und dem Auffinden von Besonderheiten wie unterirdischen
Flussliufen oder Krafilinien (beispielsweise mittels Wiinschelruten).
Verschiedenen Magickundigen ist zudem noch die Kristatlomantic (der
Blick in die Kugel oder den Spiegel; inzwischen auf Edelsteinzauberei
im allgemeinen ausgeweiteter Begriff) und auch die verruchte Nekromantie
(die Befragung der Seelen der Verstorbenen; mittlerweile ist dieser Be-
griff ebenfalls viel weiter gefasst) bekannt, der sich auch Schamanen und
Stammespriester gern anvertrauen. Bei Schamanen sind Drogen oder
bewusster Blutverlust ein iibliches Mittel, um sich in Trance zu verset-
zen und dadurch Visionen herbeizufiihren.

Viele Anhiinger der Zwilfgatier verlassen sich auch auf scheinbare Hin-
weise ihrer Gétter, vor allem durch deren heilige Tiere iibermittelt. So
wird in Al'Anfa mit dem Giinselocken Travia befragt, ob sie einem
Eheschluss ihren Segen gibt, oder der Flug eines Raben gibt Auskunft tiber
cinen nahen Tod, das Spiel einer Pferdeherde iiber zukiinftige Liebe.
Sicherlich gibt es noch zahlreiche weitere Méglichkeiten der Wahrsage-
rei — hier kénnen Sie sich auch gerne an den unzihligen irdischen
Vorbildern bedienen.
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Der Spielleiter als Prophet

Omen, Visionen, Triiume, Orakel und alte Prophezeiungen — sic alle
sind, wie Magie und Drachen, elementare Bestandteile der Phantastik,
Der prophetische Traum, die vor Jahrhunderten niedergeschrichene
Prophezeiung oder die warnenden Worte einer seherischen Hexe sind
lingst zu Klischees geworden. Sic kiindigen als klassisches Mittel der
dramaturgischen Vorausdeutung Unheimliches und Unbekanntes an.
Am Ende der Geschichte hat sich die Weissagung trotz der individucll
handelnden Protagonisten in der Regel dennoch erfille,

Aulgabe des Spielleiters ist es, vorher zu entscheiden, welche Art von
Zukunftsschau den Helden zu teil werden kann, ohne dieses Mittel
schon nach dem dritten Mal ausgereizt zu haben.

Ganz unspektakulir sind zum Beispiel simple Vermutungen von Meister-
personen, wic bestimmte Ereignisse ithren Lauf nehmen kisnnten. Aus-
sagen wic "Wenn der Fiirst weiter cine solch harte Hand pflegt, werden
die Bauern [rither oder spiter ihren Zorn nicht mehr bindigen kén-
nen.” oder "Hort, meine Freunde: Viel Zeit bleibt uns nicht mehr, denn
der Feind plant wohl in den niichsten Wochen einen heimlichen Vor-
marsch.” setzen die Spicler sehr einfach und ohne Magie, Traumdeutung
oder gottliche Vision unter zeitlichen Druck. Ebenso effektiv — nur
noch priziser — sind dirckte Zeitsetzungen im Abenteuer, Im Stile von
"Dic Wirkung des Giftes wird in drei Tagen sein Schicksal besiegelt
haben.” oder "Das Ultimatum des schwarzen Heerlithrers endet beim
nichsten Vollmond.” setzen ohne Frage ein deutliches zeitliches Limit.
Dem gleichen Prinzip folgt auch das Verfestigen von Vermutungen: Ange-
nommen, einer der Spieler ahnt bereits zu Beginn des Abenteuers, was
die Gruppe in niichster Zeit erwarten kénnte. Diesemn Spieler erklirt
man, dass sein Held aus verschiedenen (persénlichen) Griinden in sei-
nen Vermutungen immer sicherer und fester wird und offenbar mit
Wissen agiert, das den anderen Helden nicht zur Verfiigung steht. Da-
durch iibernimmt jener Held fiir die restlichen Mitspieler gewisserma-
fen auch die Rolle cines Propheten, ohne dass Sic cinen solchen ‘aus
dem Hut zaubern’ miissen.

All diese direkeen Vorgriffe auf Ereignisse im Abenteuer ersetzen ohne
Spannungsverlust die *kiirzlich erst entdeckren Schrifien’, den Traum des
warnenden Geistes oder andere mystische Elemente, die man sich besser
fiir seltene Augenblicke in cinem Abenteurerleben aufsparen sollte.
Doch irgendwann ist in jeder Spielrunde der Punkt erreicht, wo Schat-
ten der Vergangenheit und Michte anderer Sphiren das kommende
Schicksal Deres und der Heldengruppe beeinflussen werden und sich
in 'Teilen auch durch “Zeichen der Zeit' im Voraus offenbaren. Diese
geschickt auszuwihlen fille leichter, wenn man die unterschiedlichen
Arten der Zukunfisschau im Zusammenhang mit der Kosmologie
Aventuriens betrachtet.

Das aventurische Geserz der Prognose besagt, dass sich Hiiufigkeit und
Wahrheitsgehalt grundsiitzlich gegensiitzlich zueinander verhalten. Dies
will heiBen, dass Satinay, der die Zukunfi als einziger wirklich kennt,
sich nie einem anderen Wesen anvertrauen wird, und der Drache Teclador
nur im duBersten Notfall in Erscheinung tritt. Die Helden hingegen
kénnen durchaus verwirrende Triume haben, die jedoch meist nur sehr
verschwommen sein werden.

Wichtig ist, dass sich der Spielleiter {so er mit dem Mittel der Zukunfts-
schau spielen méchte) im Voraus tiberlegt, wer in dem Abenteuer Kun-
de von der Zukunft erlangt haben kénnte und dariiber hinaus noch
Interesse hat, dies den Helden mitzuteilen. Der Geist eines Toten wird
sich demnach meist in Trdumen oder mittels korperfoser Stimmen be-
merkbar machen. Géttliche und halbgsttliche Wesen dagegen kiinden
cinem Auserwiihlten die mégliche Zukunft in Form ciner Vision an,
wihrend die selbststindige Schau zukiinftiger Ereignisse (meist mit Hilfe
der weiter oben beschricbenen Methoden) den Betreffenden sehr gern
dazu anregt, der Nachwelt scin Wissen in Form einer Weissagung oder
Prophezeiung zu hinterlassen. Auch méglich ist der Einsatz eines Omens.
Dies ist ein “Zeichen’, das weniger durch Vorsatz als einfach durch die
bevorstehende Kulminierung von Ereignissen entstehen und dadurch
dann erkannt werden kénnen. Ahnlich flexibel einsetzbar sind die Orakel-
stétren, die gribere Formen von Zukunfisdeutungen erméglichen, wenn
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sie von den Helden aufgesucht werden. Und die Suche nach cinem
verschollenen Orakel kann schon allein genug StofT fitr mehrere Spicl-
abende bieten.

Berithmte Orakelstétten, Propheten und Schriften
Das Orakel vom Purpurberg (Lexikon, 5. 188} ist vermutlich die

geheimnisumwittertste Welssagungsstiitte in Aventurien, withrend
das Orakel von Baltriia nur selten Antworten gibt. Das zerstéirte
Orakel der Hesinde auf Altata ist seit dem Untergang der Stadt wie
von Sumus Leib verschwunden. Mit der Riickkehr des Dimonen-
meisters erhielt man unter anderem von Thamos Nostriacus und
seinen Alanfanischen Prophezeiungen, den Orakelspriichen von Fasar

und den Heiligen Rollen der Beni Rurech Kenntnis.

Der Spieler als Prophet

Mit dem Talent Prophezeien und der Liturgie PROPHEZEIUNG ist es Flel-
den fast tiglich méglich, einen mehr oder minder verschwommenen
Eindruck von zukiinftigen Ereignissen zu erhaschen. Dem Spiclleiter
obliegt die Aufgabe, dic Balance zwischen der Preisgabe zu vieler oder
zuweniger Informationen zu wahren. Denn einerseits wissen Sie selbst
nicht ganz genau {iber die Zukunft der Flelden Bescheid, hingt diese
doch auch von deren Verhalten ab. Daher miissen Sie sich auf Dinge
beschriinken, die aufjeden Fall eintreten werden oder schon eingetreten
sind, oder Sie stellen Vermutungen an und gehen das Risiko ein, dass die
Prophezeiung sich im Endetfeke als falsch erweist.

Weiterhin kann ein UbermaB an Prophetie viele Abenteuer vorzeitig
enden lassen oder den Wahrsager zu sehr in den Mittelpunkt riicken
lassen. Beschriinken Sie also die Méglichkeiten der Zukunfissicht und
lassen Sie es auch cinmal zu, dass der Held sich griindlich vertut.

Am besten wiirfeln Sie Talent- oder Liturgie-Proben verdeckt und cent-
scheiden sich je nach TaP* bzw. LkP", was Sie dem Spieler erzihlen.
Eine einfach misslungene Probe kiinnte hier einfach bedeuten, dass der
Ield tiberhaupt keine Erkenntnisse erhiilt — nur wenn eine gréBere
Menge an Punkten zum Gelingen der Probe fehlt {dic genaue Menge sei
Ihnen fiberlassen), kénnen Sie den Spieler mit Fehlinformationen fiit-
tern — wie gesagt: auch in Aventurien ist Prophetie alles andere als
zuverlissig. Wenn Sie und Lhre Spieler Freude daran haben, kéinnen Sie
den Vorgang der Zukunftsschau auch ausspiclen (wobei Tarotkarten,
Runensteine und Teesatzlesen sicherlich angebrachter sind als das Auf-
schneiden der Haustiere des Spielleiters ...}, Der Erkenntnisprozess
sollte den Spieler schon cine Zeit lang fordern, doch er sollte auch spiiren
kinnen, dass es in Aventurien nicht unmaéglich ist, in die Zukunft zu
schauen,

Hilfreich ist auch, lieber wichtige Details zu verschliisseln, als unwich-
tige klar zu beschreiben. Nun ist ¢s nicht immer einfach, spontan Dinge
so zu umschreiben, dass sie den Helden nicht zu viel verraten und doch
ithren Sinn behalten. Hierbei haben sich zwei Methoden bewihrt:
Beim Assoziieren nimmt man cinen wichtigen Fakt oder Gegenstand aus
dem Abenteuer und beschreibt ihn in der Vision des Helden sinnbild-
lich, metaphorisch oder symbolisch. Dabei kann man sich ruhig auch
von Standards wie duntkle Wolken fir Unheil oder Strdme von Blut fiir
die Endschlacht entfernen. Wichtig ist, dass die Spieler am Ende des
Abenteuers die Assoziation nachvollziehen kénnen (wenn von einem ‘kal-
ten Spiegel’ die Rede ist, wird die Verbindung zum zugefrorenen See
vielleicht erst deutlich, wenn die Helden bereits auf thm stehen).

Die zweite Methode ist die Detailbeschreibung: Ohne den Begriff beim
Namen zu nennen, wird dem sehenden Helden in bildreichen Worten
ein wichtiges Detail in Umschreibung geschildert. Dies ist sehr reizvoll,
kann doch aus ¢iner einfachen Wiese ein “flauschiger Teppich, in die
Farben der Elfenlande getaucht, mit unendlichen und sanfren Zacken,
die sich mal in die eine, mal in die andere Richtung biegen” werden.
Bei den Schilderungen sollte maglichst nicht nur die optische Wahrneh-
mung angesprochen werden. Ein Orakel voller Geriiusche und Stim-
men, cine Vision einzig aus Geriichen oder gar das Spiiren zukiinttiger
Ercignisse am eigenen Kérper kénnen die Stimmung am Spieltisch

ungemein erhdhen.



CHaoSs vnD VneEnpLicHKEIT:
piE MacHT pER Damonen vnp PakFIiERER

«Die Siebre Sphiéire ist belebt von

Wesenhetten, so auferovdentiich in ihver Fremd-

artigheit, dass wir nicht den hleinsten ifver Bewegpriinde zu versichen ver-
magen, viel weniger, warum sie sich dazu herablassen, thre Macht in unserer
Welt zut zeigen. Sei es das Streben nach Macht, der Wunsch, unsere Sphire
derihren anzugleichen oder eine perverse Art von Spiel — es geschicht hiufig
genug, dass sie sich manifestieren, un Furcht und Entsetzen zu verbreiten.
Dabei mag man ihnen nicht einmal bisen Willen unterstellen. Es scheint
vielmehy, dass ihre Art des Lebens so grundverschieden von der unseren (und
der aller anderen Lebewesen) ist, dass wir thre Taten, die thnen vielleicht
nichts bedenten, als so ungleich widerwiirtig und voller Brutalitiit empfin-
den, Doch schert sich der Mensch wm den Warm, den er zertritt, oder die
Fliege, die er erschligt?«

—aus etner neuzettlichen G'éerin‘etzzmg des Arcanum, des ditesten und noch
immer grundlegendsten Werkes aventurischer Dimonologic

Das folgende Kapitel widmet sich all jenen Kriften, die in Aventurien als
das Gegenstiick gittlichen Wirkens, ja, als das Bose schlechthin gelten:
den Bewohnern der sogenannten Siebten Sphiire oder der Niederhillen,
den jenseitigen Miichten, die allgemein als Démonen bekannt sind.

Besondere Beriicksichtigung finden das Wesen des Chaos und die Struk-
tur, die der begrenzte Verstand der Sterblichen ithm aufpriigt (Seite 251F),
die Arten und Klassen der Dimonen und ihre Hierarchie (S. 30ff), die
aventurischen und regeltechnischen Méglichkeiten und Gelahren der
Beschwiirung und Beherrschung von Dimonen (S. 39f1.) und deren
besondere Eigenschaften (S. S1f.). Gefolgt wird dieser Abschnitt von

SECHS FRAGEN amn DIiE SiEBTE SPHARE

Einleitend sollen hier einige grundsitzliche Fragen zum Wesen der
Dimonen und zum Umgang mit ithnen aufgeworfen und aventurisch wie
auch irdisch beantwortet werden. Beachten Sie jedoch, dass vieles, was
hier prisentiert wird, in Aventurien das Wissen weniger Spezialisten ist,

Was ist pie Siepte SPHARE?

»Hier ist Wedshedt: Die Tte umfaszet alle anderen der Sphaiven, wie die Schale
die Nusz wmfaszet. Und sie drehet sich tmmerdar um eine Axts, gegeben
durch dus Mystheriwm von Kha. Und wo da ist Rethon in der 4ten Sphaire
und Alveraan in der Sten und der Nord-Stern in der 6ten, da ist also die
Seclenmuehie in der Tten.

Denn wer verfluchet und musz in die Nieder-Hoellen (was eyn gaentzlich
fulscher Begriff, wo sie doch nicht unien, sondern woll oben seven), der gehet
durch die Muchl und wird vermahlen fuer ein Aion, auf dasz nichts blevbet
von seynem goeitlichen Funcken, welcher ist in uns allen. Da wivd ihm
geraubt das Leben und der Tod, denn sie sind Gesehencke der Goetter.

Und augeswiesen wird ifim eyn Platz in eyner der Demisphairen (welches
wiederum eyn falsches Wort, wo es doch sind jeweyls eyn Zowilfttheyl und
nicht die Haelfft), so man auch heyszet Domainen der Erz-Fuersten der
Niederhoellen ...«

—aus dem Arcanum, wm 800 v.BE in einer Ubersetzung ins fritheste Garethi

slit e micht sonderbar? Nimmt man von den Elementen das Feuer, so wird
thm die Krafi der ungelenkten Verinderung zugesprochen, cine Verinde-
riung, die zerstdrt und new formt, so wie es avch das Wesen des Chaos ist.

Wenn wir aber die sicbte Sphiire betrachten, die ja die Heimstatt des Chaos
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ciner Kurzbeschreibung aller bekannten Dimonen mit ihren spiel-
technischen Werten (Pandimonium, Seite S8{1).

Dazu kommen Regeln und Hintergrund zum Erschalfen von Untoten
(Seite 7711}, Chimiren (S. 80IL), Golems (S. 84ff.) und Daimoniden (5.
8811,

Dem schlielit sich eine Betrachtung zum Thema Paktierertum an, in der

daraufeingegangen wird, wie man einen Pakt schlieBen kann und wel-
che Vorteile, aber auch welche schrecklichen Nachteile dies mit sich
bringt (Ddmonenknechte, Seite 89ft). Schlussendlich finden sich Tipps
fiir Spielleiter und Spieler, wie dimonisches Wirken stimmungsvoll ins
Spiel eingebracht werden kann, ohne ins Licherliche oder ins fir das

Spicl Unerfreuliche abzugleiten (S. 1024£.).

Eine leider notwendige Erklirung: Die folgenden Ausfithrungen
iiber Dimonen sind reine Phantasicprodukte. Die Redaktion geht
davon aus, dass Sie, geehrter Leser, ebenso wenig an derartige
Wesenheiten glauben wie die Autoren und dass Thnen die Vorlieben
der Diimonen genauso widerwiirtig sind wie uns. Die Beschrei-
bungen dieser Wesen und der Rituale, sie zu rufen, dienen aus-
schlieBlich der Schaffung einer stimmungsvollen, unheimlichen und
bedrohlichen Spiel-Atmosphire. Auf der Erde wirken sie nicht,
zanz gleich, was verdrehte Méchtegern-Beschworer und religiése

Eiferer Thnen auch erzihlen wollen.

setn soll, so finden wir nicht Feuer, sondern Kilte (man sagt ja auch: eine

fitrewalhr niederhéllische Kilte). Kitlte aber steht gemeinhin fiir Stillstand.

Mag es gar sein, dass sich die siebte Sphiive nicht mehy dndert, dass sie

[festgefroren in ithrer Art — und all das Chaos aus fritheren Zeiten stammi?«

-aus dem Codex Dimensionis, dem Basiswerk éiber die jenseitigen Sphi-
ren wnd thre Bewolner, dibersetzt ins newe Garethi

P oy O st die Sphitven und die Trennung, welche man den Limbus nennet.
coxnrdst BR also auch der Herr der Diéimonen? Hat ER sie gar geschaffen?

Neinl Neini Neinl ., . So man dic Sphiiven und den Limbus von innen

betrachtet, mag man erkennen, dass das, was wir die Siebte nennen, par keine
Hleifit es niche:

CLEY
Denn wie die erste Sphéiive Etns war und ohne Ausdehnung, so war die siebte

Sphiire ist, sondern all jenes, was auflerhalb der Sphiren.

Sphire alles und oftne Grenze?

e ldso st es: Die Siebente kennt keine Ausdelnung und kein Mafl, nicht

i Rawm wnd nicht in Zett, st

Werk, dass es der Sphéren sechse gibt, welehe uns beschiitzen vor der Steben-

denn sie war vor LOS, und es st SEIN

Len.

crxvndlennt SEIN ist die Ordnung und die Zeit.«

—aus der Offenbarung des Nayrakis, auch bekannt als Sphairologia oder
Kunde von den Sphiren, wm 380 v. H. angeblich von Rohal selbst verfasst,
Kapirel 9, 152158

Die cingangs gestellte Frage, was die Siebte Sphiire eigentlich ist, kann
nicht mit letzter Sicherheit beantwortet werden. Tatsache 1st, dass die

herausragende Eigenschaft der Siebten Sphiire das Chaos ist. Somit



bildet sie einen Gegensatz zur Ordnung des sechssphirigen Kosmos
(siche hierzu auch die Ausfithrungen zu Sphiiren und Limbus aufden
Seiten 6ff.). Alle hier prisentierten Modelle und Hierarchien beruhen
auf dem Unvermbgen der Sterblichen, das Wesen des Chaos zu erfas-
sen, und ihrer Notwendigkeit, ein gewisses Malb an Ordnung zu sehen,
selbst wo vielleicht keines ist. Andererseits ist es im Chaos natiirlich
durchaus méglich, dass sich — zumindest zeitweilig — bestimmte Struk-
turen herausformen und so das Chaos mindern. Zwar ist ¢s denkbar,
dass die Eigenheiten der Siebten Sphiire ihre Unbestimmthei,
Substanzlosigkeit und der stindige Wandel sind. Dennoch sind macht-
volle Wesen wice die Erzdimonen durchaus konkrete und michuige
Wesen, die jedoch das Chaos als Quelle ihrer Kraft bendtigen.

Mehr zur von aventurischen Gelehrten so gesehenen Hierarchie der
Niederhallen finden Sie auf den Seiten 30£f.

WiE viere DAmonen cint es?

»Der Geweihte sagt: Der Erzdiimonen gibt es zwiélfe, denn sie sind die Feinde
der Giter. Lhrer Hohen Diener sind zwilfmal zwilfe, und jedem von ihnen
dienen wiederum zwilfe.

Der Daimonologe, der dem Namenlosen anhiingt, aber sagt: Der Daimonen
sind drethundert und fiinf und sechzig, denn das sind die Tage des Jalres, und
der Daimon des ersten Tages ist schwach, denn es ist der Tag des Praios, und
der Daimon am drethundertfiinfundsechzigsten Tage ist gottgleich, denn sie
alle dienen dem, dessen Namen man nicht nennt, was ist der Namenlose, und
es ist der fiinfie und hischste seiner Tage.

Ich aber sage euch: Der Daimonen sind so viele, dass selbst die tulamidische
Zahlenmystik ste nicht erfassen kann, denn im AU Gebra findet sich keine
Zahl, die so grof} ist, sie zur Beschreibung heranzuzichen. Dies mag daher
komnen, dass all jene unendlich viele Daimonen, die wir kennen, prinzipi-
ell nur als Klasse unendlich vieler Wesenheiten existieren.

Was aber ist unendlich mal unendtich?«

—uaus der Einleitung zu Borbarads Testament, efnem besonders fiir die
Nachwelt editierten und herausgegebenen Werk des Dimonenmeisters, in
dhnliches, aber weitaus detaillicrterer Form auch in Borbarads Hauprwerk
Metaspekulative Dimonologie

Fest steht, dass es weit mehr Didmonen gibe als sich bisher offenbart
haben (oder besser: offenbart wurden, denn es gilt, dass sie iiblicher-
weise nur kommen, wenn sic beschworen werden). Jedoch sind viele
von ihnen so iiber alle MaBien fremdartig, dass selbst der Geist eines
verriickten Beschwérers sie nicht zu erfassen vermag.
Deraventurischen Didmonologie sind etwa 500 Didmonen (oder besser:
Arten von Didmonen) bekannt, von denen vielleicht 100 bereits be-
schworen wurden. Von allen anderen kennt man den ¢inen oder ande-
ren Namen, assozilert ein Prinzip oder einen Frevel mitihnen, weill cin
Paraphernalium oder hat sie einem der Herzoge der Hille zugeordnet.
Vor allem aber dienen viele dem Zweck, als sogenannte *Tages-" oder
‘Monatsherrscher’ angerufen zu werden, um die Beschwérung eines
‘artverwandten’ Didmons zu erleichtern, um in ihrem Namen zu {lu-
chen oder sie bei der Schaffung von Artefakten und Elixieren zu bannen
und auBen vor zu halten.

Ein aventurischer Beschwirer muss schon als sehr gelehrt gelten, wenn
er die Namen von 200 dieser Wesen kennt, die — in unterschiedlicher
Qualitit— in verschiedenen Zauberbiichern und verschollenen Manu-
skripten, teilweise sogar nur in den persénlichen Aufzeichnungen von
Dimonologen zu finden sind. Als Meister kénnen Sie eine Magickunde-
Probe verlangen {eventuell mit der Spezialisicrung Dimonologie und
mit unterschiedlichen Erschwernissen, je nach Bekanntheit dieses We-
sens), um festzustellen, ob einem Dimonologen ein bestimmter
Dimonenname oder seine Eigenschaften bekannt sind.

UWiesinp DA&mMONDEN BESCHAFFEIT?

obhr frage: Was ist die Form der Ungeschaffenen? Was ist ihr Fletsch? Sind sie
nicht unterscheidbar an thren Hérnern? Haben sie nicht viele Arme? Ist ihr
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Blur niche Siure? Welches Haus baut man aus Rache? Wie schuwer ist der
Miihistein der Seelenmiihle? Ich aber sage: Die Form, die ihr ithnen zu-
sehreibt, ist nicht. Denn wo ihr sagt, sie seien, da ist feine Form. Was wir
sehen, fiihlen, riechen, ist Schleier und Verhiillung. Und wo ein Wille ist, d
tst auch cin Blick hinter den Schicier. Begreift, dass es Wille ist, der
Ungeschaffenc zur Existenz ruft, der das primordiale Nichts in eine Gusgforn
bt Die Beschrinkung der Form ist daher nichis denn eine Beschrinung
des Willens. «

—aus Metaspekulative Dimonologie; Borbarad, wm 600 BF

Gerufen oder geschallen — das ist eine Frage, die sich Dimonologen
schon seit den Zeiten des Arcanems stellen. Sind Dimonen Wesen und
Bewohner der Siebten Sphiire, die man durch die Beschwérung in dic
Dritte Sphiire zwingt? Oder wird nur ungeformtes Chaos herabgerufen,
dem dann der Beschwérer durch die Variationen der Beschwérung und
die Qualitit des wahren Namens Form und Zweck aufprigt? Die
Beschwirungskunst spricht daher auch meist vorsichtig, davon, dass sie
einen ‘Zantoiden’ ruft. Und sie erklirt es mit der unzédhlbaren Zahl der
Dimonen, dass stets leicht unterschiedliche Wesen erscheinen (das so-

stmals von Borbarad formulierte ‘kon-

genannte Wesensmodell). Der er
struktivistische” oder Matrizen-Modell geht davon aus, dass die magy-
sche Matrix der Beschwdrung einen Dimonen zu dem macht, was erist,
Die Tatsache, dass Didmonen durch den Beschwarungsprozess und auch
nachtriiglich geformt werden kénnen (siche S. 42) und man ihnen Ei-
genschaften geben kann, die ihrer ‘gewéhnlichen” Form nicht zu
cigen sind, lisst aul das Matrizenmodell schlieBen, ihre erwiesene Bos-
artigkeit und Hinterlist eher wieder auf das Wesensmodell. Andererseits
kann man natiirlich sagen: Wenn man ein Wesen formt, dem niederste
Triebe zugesprochen werden, muss man mit eben jenen Trichen in der
endgiiltigen Form rechnen. Ordnende Prinzipien eines Gemeinwesens
sind ein Teil der kosmischen Ordrung. Und so kann man sie nichtdem
Chaos aufpriigen, um cinen saluticrenden ‘Herr-jawoll-Herr-Diimo-
nen’ zu rufen oder zu erschaffen.

Einige ‘individuelle Charakterziige’ zeigen nur die Erzddmonen und
die miichtigsten der Gehdrnten. Aber auch hier kann kein Aventurier
mit Gewissheit sagen, ob sich die "Verschmutzung des Chaos durch
Nayrakis und Sikaryan’ in echten Wesenheiten ‘kondensiert” hat, oder
ob hier nur die archetypischen Schrecknisse der Sterblichen gemeinsa-
me Bilder gefunden haben. Borbarad zumindest nimmt die méchtigsten
der Ungeschaffenen aus, wenn er von Formbarkeit spricht — und zu-
mindest er milsste es gewusst haben.

Hier sei auch noch einmal erwiihnt, dass auch nach dem Wesensmodell
keine Didmonen von sich aus in die Gefilde der Sterblichen gelangen
kéinnen {(zumindest keine Niederen und Gehirnten). Denn es ist ihnen
nicht nur ‘widerlich’ {oder ihr iquivalentes Gefiihl), sondern sie leiden
auch unter einer massiven Einschrinkung ihrer Fihigkeiten. Wo also

ein Dimon auftaucht, ist fast immer cin Beschworer nicht weit ...

Dimonen im Diesseits

Typisch fiir die diesseitige Gestalt der Diimonen — gleich, wie sie nun
ihre Unbestimmtheitim Ausschen und in ihren Eigen-
schaften. Zwar kann man sagen, dass die meisten Irrhalken (Seite 61)
schwarzen Greifenparodien dhneln. Es wurden schon gentigend dieser

entstanden —1i

Dimonen beobachtet, dass man sagen kann, dass sie auch sechsbeinig
oder mit Fledermaustliigeln vorkommen oder dass sie ihr inneres Feuer
nicht ausscheiden, sondern auch speien kénnen.

Ganz gleich, ob Dimonen nun “Wesen” oder ‘Matrizen’ sind, zwe
Dinge gelten immer fiir ihre derische Gestalt: Zum einen ist threr Form
stets die Herkunft aus dem Chaos anzuschen (eine eingesetzte Fihig-
keit zur Tarnung einmal ausgenommen). Hierbei sind chiméiren-ihnli-
che Misskonstruktionen aus verschiedenen (dazu noch verdrehten) Tier-
arten noch die harmloseste Form. Schatten umgeben sie, ihre Haut wirft
Blasen, sie sondern Teile ihrer Substanz als Rauch, Schleim oder Ge-
stank ab, stetiges Zucken unter ihrer Oberfliche lisst ihren Anblick
verschwimmen. Wenn sie sich sehr schnell bewegen, scheinen sie gleich-
zeitig auf der gesamten Strecke anwesend zu sein, um sich dann pulsie-



rend wieder zu 1hrer Form zusammenzuzichen. Sie sind stets von einer
Aura der Furcht umgeben, die die Angste des Betrachters vor dem Cha-
osals seine Ur-Angste aufsteigen Lisst.

Zum anderen gilt: Wo sie gehen und stehen, verbreiten sic die Essenz
des Chaos, Das Gras unter ihren Fiillen verdorrt, die Luft wird beiffend,
das Wasser brackig. Sie ziehen den Verfall an wie der Dung die Fliegen,
sichinterlassen eine Spur der Unreinheit, die sich nur langsam regenerieren
kann, Ausgenommen von dieser schleichenden Verwiistung sind nur

EXPERTE: SCHLEICHENDER VERFALL

Der Umgang mit den chaotischen Miichten der Siebten Sphiire birgt
nicht nur die Gefahr fiir den Beschwérer, scin Seelenheil einzubii-
Ben, nein, bei vielen Didmonologen bleibt auch der Leib nicht ver-
schont. Hervortretende Adern und unnatiirliche Bliisse sind noch die
geringsten Auswirkungen. Altersflecken, haarige Warzen, Narbenge-
webe, Blutergiisse, zuckende Muskeln, grofie Hautschuppen und
Haarausfall sind schon fast die Regel, und groBflichige schwarze
oder rote Male, niissende Wunden, Eiterbeulen oder ein aufge-
schwemmter Leib nicht selten. ;

Diese Auswirkungen sind meist keine offensichtlichen Stigmata (sie-
he AZ 152), sondern lassen sich durchaus auch durch Alter, Krank-
heit, Vergiftungen oder Verwundungen erkliren. Bei der abergliubi-
schen Bevilkerung kann eine solche Ansammlung von Verfallser-
scheinungen aber durchaus die gleichen Effekte nach sich ziehen.
Und einem iibercifrigen Bannstrahler reichen die Altersflecken eines
23-jihrigen Beschworers womdglich durchaus aus, um ihn als
‘Pakticrer’ zu ‘entlarven’.

Regeltechnisch bedeutet dies, dass der Beschwérer— und auch jeder
Mit-Zelebrant bei Beschwdrungen — sogenannte Verfalispunkte an-
sammelt, wann immer er durch Fehlschlige bei der Invokation (in
seltenen Fillen auch bei Gelingen der Beschwirung) in engen kér-
petlichen oder geistigen Kontakt mit der Essenz des siebtsphiirigen
Chaos kommt. Opfer von Beschwérungen oder Dimonenattacken
kénnen ebenfalls Verfallspunkte erhalten (z.B. als Nachwirkung ci-
nes Folgeschaden: Mutation; siche S. 52). Jedoch ist dies eher selten.
Bei lang andauernden Besessenheiten oder bei lingerem Aufenthalt
in dimonisch verscuchtem Gebiet kénnen jedoch auch gesunde Nicht-
Beschwirer Schaden durch Verfall erleiden. Hinweise hierzu finden
Sie in den Abschnitten Misslungene Beschwbrungen (S. 43),
Misslungene Beherrschungen (S. 45), bei einzelnen Dimonen im
Pandimonium (ab S. 58) sowie im Kapitel Im Bund mit den Nieder-
hisllen ab Seite 102.

Wie sich die Verfalls-Effekte optisch genau duBern, soll der Phantasie
von Meistern und Spielern tberlassen bleiben. Jedoch sinke jedes
Mal, wenn der Beschwirer 50 Gesame-Verfallspunkte (s.0.) angesam-
melt hat, sein Aussehen aufder Skala herausragend—gutausschend—
normal-unanschnlich—widerwiirtig um eine Stufe. (Natiirlich ist der
Verfall kontinuierlich; die angegebenen Grenzen gelten nur als
Schwellenwerte fiir die regeltechnischen Auswirkungen.) Dieser Ab-
bau ist unumkehrbar, wenn auch in gewissem Rahmen durch Schmin-
ke und Verkleidung zu kaschieren oder durch Zauberei (den
TRANSMUTARE, LC 166) teilweise abzumildern. Uber kurz oder
lang ist also die Beschwdrung der Weg in den kérperlichen Ruin.
Einzig einschligige Liturgien (ab dem IIL Grad), vor allem der Tsa-
Geweihtenschaft, sind in der Lage, den Verfallsschaden wieder auf-
zuheben. Da der Verfall sich jedoch schlussendlich auf die Seele
auswirkt und der Beschwérer ab 50 Verfallspunkten als Eidbrecher
{siche GA)} gilt, ist auch eine solche Heilung nicht leicht zu bewerk-
stelligen.

Dazu kommen jedoch Auswirkungen, die {iber das Aussehen hinaus-
gehen. Bei bestimmten Schwellenwerten des Schleichenden Verfalls
erhiilt der Beschwérer neue (kirperliche) Nachteile, wobei die fol-

gesegnete oder mit spezieller Zauberel geschiitzte Plitze. Besonders
betrotfen sind jedoch diejenigen, die steten Umgang mit ihnen haben.

WiE sTEHETT DAMOTIEN
ynp GOTTER ZUVEINMMATIDERY?

»Wahkrlich, ich sage euch: Wo Rache vor strafender Gerechtigheit ist, Heim-
tiicke vor Elve, Verrat vor Treue, Gier vor Streben, da sind die Herzoge der

Verfallspunkte  Nachteil

5 Kurzatmig (—1 AuP)

10 Schneller Alternd

15 Niedrige Lebenskraft (- 1 LeP)

20 Ubler Geruch

25 Eingeschrénkter Sinn {je fir einen der finf Sinne)

30 Eindugig*, Krankheitsanfallig

35 Albino, Glasknochen, Schiafstdrungen

40 Lichtscheu

45 Schlechte Regeneration (regeneriert 1 LeP
weniger pro Phase)

50 Verlust eines Eigenschaftspunktes (nur kérperliche
Eigenschaften, beliebig oft}

55 Einhédndig®, Lahm

60 Sprachfehler, Machtblind

75 Lichtempfindlich

80 Fettleibig, Schmerzempfindlich™

85 Einarmig*

90 Einbeinig*

95 Taub

100 Blind, Geldhmt, Duglumspest

"} Der Verlust von GliedmaBen bedeutet in diesem Sinne nur, dass der
Verfallende das entsprechende Glied nicht mehr einsetzen kann, weil es
verwachsen ist, seine Benutzung unsagliche Schmerzen bereitet oder
dergleichen

**) Das Opfer erleidet durch Wunden die doppelten Abzlige auf seine
Werte. Selbstbeherrschungs-Proben, um Schmerzen zu widerstehen, sind
um den jeweils doppelten Betrag erschwert.

Der Spieler des Verfallenden fithrt also zwei separate Konten {iber die
aktuellen und die Gesamt-Verfallspunkte. Sobald die aktuellen Verfalls-
punkte den Schwellenwert erreichen, muss der Spieler eine
Konstitutions-Probe ablegen, die um je | Punke fiir 10 angehiufte
aktuetle Verfallspunkte erschwert ist.

Misslingt diese Probe, so erhilt der Charakeer einen bei diesem
Schwellenwert genannten (kérperlichen) Nachteil. Zusitzlich wird
das Konto um so vicle Verfallspunkte {(gemil der Tabelle) vermindert,
wie der Nachteil ‘einbringt’ — sprich: der aktuelle Wert wird auf 0
reduziert, wihrend die Gesami-Verfallspunkte auf ihrem Wert bleiben.
Gelingtdie Probe oder hat der Charakter bereits alle Nachteile erhal-
ten, die der Schwellenwert mit sich bringen kann, darf er weiter

Verfallspunkte ansammeln, bis er den nichsten Schwellenwert er-
reicht. Der Verfall des Aussehens kann jedoch nicht mit einer
Konstitutions-Probe aufgehalten werden.

Es ist fiir Dimonenpakticrer moglich, Pake-GP (siche 8. 92) auszuge-
ben, um den Verfall zu bremsen: Fiir jeweils halb so viele Paki-GE
wie der Nachteil an Verfallspunkten wert ist, kann er ignoriert und
kénnen weitere Verfallspunkee angesammelt werden (es muss also erst
beim niichsten Schwellenwert wieder gewiirlelt werden). Auch die
Zah! der Gesamt-Verfallspunkre {also die regeltechnischen Auswir

kungen der Aussehens-Verluste) kann separat durch aufzubringende
Pakt-GP reduziert werden. Da dadurch allerdings das Dimonenmal
wiichst, ist ein solcher Handel von eher zweifelhaftem Wert.




Duglumspest - :
DIL‘B 5L dll_ erschrcckendstt und ‘.{_hsam 1

~aussehen; dass man sie mit W'urlcn 111cht beschluh::n kann D'c__
Beulen ]uckcn fiarchterlich; doch schoneine kurze Bn.ruhrung teich
“aus, umeinenssteechenden Schmerz im ganzen Ixorpcr 11157Ulosc,n.
Das Opfcr Jeidet zudem unter Schittrelfrost tnd SL]bstck' .
“Im dritten: Stadinm brechen die-Beulen citernd: auf, der Krmkc_ :
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thcrr%chungcn Z
Besondetheiten: Wi l'm,nd daf. Opf& &
esgegenalle andcrr_n K_r‘.mkh fleru:

. Bchandlung/ Gegenmittt,l nu"r :

Niederhéticn nicht weit, Ist nicht jedem der Zuwilfe — gepriesen! — ein Wider-
sacher betgeordnet, der sich aus dem Frevel néhret, der Gotthett wider Willen
it sein? Ist nicht damit jede Abkehr vomn Géttlichen ein Hinwendung zum
Niederhiillischen?«

—aus den Commentarioli zur Kosmogonika der Tlumnestra; mehrere
Autoren, datiert um 970 BF

Das Wesen der Gétter ist die Ordnung, das Wesen der Ddmonen ist das
Chaos. Das ist, vereinfacht gesagt, der Gegensatz zwischen Gottern und
Dimonen. Dieser offenbart sich nicht nurin den Zielen und Motivatio-
nen der michtigen jenseitigen Wesenheiten. Er manifestiert sich auch in
dem uniiberbriickbaren Gegensatz zwischen Kosmos (also geschaffe-
ner Welt, Existenz und Sein) und Chaos (Nicht-Sein und der Abwesen-
heit der Moglichkeit des Seins). Der Kosmos entstammt der Schépfung,

o
w
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i

Erbestimmt sich aus dem Wechselspiel aus Kraft und Materic (Sikaryan)
und kosmischer Ordnung, der Maglichkeit zur Entwicklung (Nayrakis).
Beides — Sikaryan und Nayrakis — fehlen jedach in der Siebten Sphiire.
Und genau dies mag der Grund sein, warum die dimonischen
Wescnheiten so sehr nach (astraler) Kraft und nach Seclen gieren: Ein-
mal aus ciner Laune des Chaos entstanden, benétigen sie die Zufuhr
dicser kosmischen Kriilte, um ihre schicre Existenz zu bewahren.
Dic Gétter dagegen sind die hichsten Auspriigungen der kosmischen
Ordnung. Thre Aufgabe ist es, den Kosmos zu bewahren. Dies heifit vor
allem, dass sic dafiir sorgen, dass moglichst keine Kraft und keine Sece-
len aus dem Kosmos entweichen und damit die Ddmonen stirken. Die
Rinke des Namenlosen und ‘Madas Frevel” (wic auch immer dieser
aventurisch gedeutet wird) haben jedoch die Festigkeit des Weltgeliiges
erschiittert und bieten dic Moglichkeit, dass zwischen Chaos und Kos-
mos Kriifie licBen kénnen. Dazu haben einige Seelen sich durch frevel-
hafte Taten oder durch Allianzen mit den Ungeschatfenen so weit von
der kosmischen Harmonic entfernt, dass sic nicht mehrin die Ordnung
der Welt eingebunden werden kénnen und der kosmischen Ordnung
endgiiltig verloren sind — ein Schicksal, das angeblich selbst Géttern
widerfahren kann.
Sind Ddmonen per se base? Nein, denn schon die Entscheidung zwi-
schen guten und basen Taten erfordert moralische Kategorien, dic je-
doch nur im Kosmos existicren. Die Bewohner der Niederhéllen sind
also ‘lediglich’ absolut anders und vollstindig unmenschlich. Der Wille
zur Bosheit jedoch ist nicht Teil ihres Wesens. Dass sterbliche Beschw-
rer bisse Taten begehen, um sich der Macht der Dimonen zu versichern,
und dass es — iiber unmenschliches Yerhalten, Mord, Folter und Verge-
waltigung hinaus — eine erzbise Tatist, den Ddmonen den ungehinder-
ten Zugang zum Kosmos zu verschaffen, steht aufeinem anderen Blatt,
Diimonen handeln chaotisch. Das heiBt, dass sie in ithren Entscheidun-
gen oft sprunghalt und selten geplant vorgehen. (Bestimmte hhere
Dimonen mégen hier eine Ausnahme bilden.) Das heifft auch, dass sie,
wenn ihnen cin Befehl nicht detailliert ihr Handeln vorschreibr, auch
‘taktische Fehler’ begehen kiinnen — die einem Helden dann durchaus
das Leben retten kénnen.

WiESO BESCHWORE iCH?

Wenn man also davon ausgehen muss, dass man durch eine Beschwi-
rung das eigene Seelenhcil und die kérperliche Unverschrtheit riskiert,
den Urgrund des Kosmos schidigt und andere der Gefahr des Seelen-
verlustes ausserzt — wer, bei allen Nicderhéllen, beschwiirt denn dann
iiberhaupt Démonen?

Die Planenden: Vicle Beschwirer glauben, die Kriifie, die sie rufen, im
Griff zu haben. Sic haben aufkorrckte Paraphernalia geachtet und den
bestméglichen Wahren Namen zur Verfiigung. Sic wissen um migliche
Versuchungen und haben darum ihren Geist gestihlt. Sie sind von den
Meistern ihrer Kunst unterwiesen worden — was also kann ihnen und
der Welt geschehen? Gerade bei den verblicbenen Beschwérern der
Grauen Gilde ist diese ‘wissenschaftliche Arroganz” recht verbreitet. In
ihren Augen rufen sie Dimonen “ja lediglich, um deren besonderen
Fihiglkeiten zu verniinftigen derischen Zwecken zu nutzen”.

Die Sorglosen: Diese durchaus verbreitete Spezies argumertiert in etwa
wic folgt: “Natiirlich, es gibt ein Restrisiko. Und? Ich kann mich auch
am eigenen Schwert verletzen oder bei einem Schiffsuntergang zu Tode
kommen. Was ist schon der sogenannte gittliche Funke? Schall, Rauch
und Karmalzaubereil Fiir den Vorteil, den eine Beschwirung bietet,
kann ich gut auf dieses Hirngespinst verzichten. Und der Kosmos ist
grof; der wird den einen oder anderen Dimon schon vertragen.” Diese
Auffassung ist vor allem bei den schwarzmagischen Beschworern ver-
breitet.

Die Skrupellosen: Gerade Schwarzmagiern mit einem Hang zur Blut-
magic, Borbaradianern oder Michtegern-Magokraten sind dic folgen-

den Ansichten zu Figen: “Wer schwach ist, ist rechtlos. Tch bin stark

und schaffe mein Recht. Ich unterwerfe die Dimonen, indem ich die

Schwachen opfere. Ich festige mein Recht, indem ich Didmonen unter-



werfe. Mein Weg schafft hhere Ordnung, auch wenn ich dafiir Chaos
einsetze. Ieh werde sein wie die Gétter, und wer hat das Recht, es mir zu
verwehren?”

Die Verzweifelten: Schon immer galt: Wer keinen Ausweg mehr weib,
liuft Gefahr, auf die schiefe Bahn zu geraten —und rechtfertigt sein Tun
wie folgt: “Wenn ein geliebter Mensch gestorben ist, wenn Gerechtigkeit
eine hohle Phrase ist, wenn die Hleere des Feindes in grofler Zahl vor
den Mauern stehen — wer will da ein moralisches Urteil dariiber fillen,
dass ich mich fiir die Ultima Ratio entscheide? Hitte der Kosmos mehr
Gnade gezeigt, hiwen die Géuer nicht geschwicgen, wiire s ja gar nicht
nétig. Ich bin frei von Schuld.”

Die Paktierer: Wer die Gefahr sucht, kann in ihr umkommen — doch
sich diese Gefahr einzugestehen ist eine andere Sache: “Baal-Akharaz
ist mein Herr, und er wird meine Feinde zerschmettern — das habe ich
Rot auf Weill. Vertriige sind bindend, und was sind schon kleine Opfer
gepen das héhere Gut, das mir mein Herr verschafft. Ich kann bestim-
men, wann ich den Vertrag ausweite — und ich werde nicht so verriicke
sein, mehr zu verlangen, als ich selbst bestimmen kann. AuBerdem
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kenne ich eine geheime Methode, den Pakt zu lésen, die ich meinem
Meister nicht verraten habe ...”

Sie sehen, es gibt geniigend Griinde, sich der Kriifte der Niederhéllen
zu bedienen — und die verriickten Kultisten und die Propagandisten

eines kosmischen Gleichgewichts wurden noch gar nicht genannt.

Was ist pER"WaHRE [1amE'
Eines Damomns?

Wice in Mit Wissen und Willen auf den Seiten 177ff. beschrieben ist,
tragen viele (magische} Wesen neben ihrem ‘Rufnamen’ noch cinen
geheimen oder Wahiren Namen, der ‘das Wesen ihrer Existenz beschreibt’.
Es heibt, dass die Kenntnis des Wahren Namens eines Démons solch
grofie Macht iiber ein Sphiirenwesen hat, dass bereits die schiere Na-
mensnennung den Dimon in den Dienst des Beschwérers zwingt. Das
ist gewiss libertrieben, aber die Kraft dieses Wortes auf den Didmon istin
der Tat enorm (obwohl man nicht einmal weild, ob es sich tiberhauptum
einen Namen handelt oder um ein Wort der Macht oder gar um eine Art
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von Thesis, siche MWW 29). Ohne zumindest cine Spur des Wahren
Namens ist eine Beschwirung unmaglich, mit dem vollstindigen Na-
men dagegen spiirbar erleichtert ~ und auch die Beherrschung geht
leichter von der Hand.

Spieltechnisch ist der Wahre Name als Element der Thesis zu
betrachten, das verschiedene Qualititen {(Abstufungen der Macht
von 0 bis 7) haben kann. Diese reichen von einer cinfachen ‘Uber-
setzung’ des Beschwérungsnamens in eine Thesisform (ein Wahrer
Name der Qualitit 0) bis hin zu einem Thesiskonstrukt, das mit
ciner vollstindigen Kenntnis der potentiellen Eigenschaften des
Wesens, seiner méglichen Zusatzoptionen, Einschrinkungen und
dergleichen einher geht (ein Wahrer Name der Qualitic 7, quasi
eine vollstindige ‘Submatrix’ des Invokationszaubers). Die in den
verschiedensten Zauberbiichern verzeichneten Wahren Namen von
Dimonen sind je nach Qualitit des Originals und der Abschrifi
hochgradig unterschiedlich. Wenn Sie die Qualititen zufiillig be-
stimmen wollen, verwenden Sie fiir die Namen Niederer Dimo-
nen 1W6, fiir die von Gehornten Didmonen 2W3—1 und fiir die von
Erzdimonen {ohnehin bereits eine enorme Seltenheit) 1W3. Hiher-
wertige Namen sollten Sie nur mit Bedacht und wohl dosiert
platzieren. Es ist kein Wahrer Name von Erzdimonen mit hiherer
Qualitit als 4 bekannt — sichen Namen mit Qualitit 7 hat Borbarad
mit in die Vergessenheit genommen ...

Wahre Namen und Beschwitungsnamen

Dic Beschwdrungsnamen (im Gegensatz zu den Wahren Namen) ent-
stammen hiiufig dem Zelemya (z.B. Amazeroth, Heshthot, Tuur-Amash,
Belzhorash sowie viele der Endungen auf -bel oder -oth), seltener dem
Echsischen (z.B. Nephazz, Quitslinga, Azzitai), dem Ur-Tulamidya
{z.B. Dar-Klajid, Isyahadin) oder dem Aureliani (z.B. Mactans, Morcan,
Laraan). Zuweilen wird zwar behauptet, dass die Sprache der Nieder-
héllen das Zhayad sei, dem solche Dimonennamen wic Iribaar,
Mishkhara oder Calijnaar entstammen, und dass es sich bei diesen Na-
men um die Wahren Namen handele, Tatséichlich ist auch kein Volk
bekannt, das jemals Zhayad gesprochen hitte. Andererseits kénnen sich
die meisten Dimonen jederzeit in der Sprache ihres Beschwérers ver-
stindlich machen. Also muss davon ausgegangen werden, dass das
Zhayad cine Kunstsprache ist — allerdings cine, in der sich viele Begriffe
der Zauberei, vor allem der Dimonologie, klar formulieren lassen.

Es heifit, dass schon die einfache Nennung des Beschwirungsnamens
eines Erzdimons die Luft spiirhar kilter werden, Pflanzen verdorren
oder niederes Getier verenden lisst. Dies ist sicherlich ibertrieben.
Aber da die Anrufung eines Erzdimonen zum Abschluss eines Seclen-
paktes (siche 8. 91) auch gelingt, wenn man den Namen nur inbriinstig
genug ausspricht, ist hier sicherlich uBerste Vorsicht geboten®,

Uberall auBerhalb der Schwarzen Lande sollten Sie allerdings an der
Praxis festhalten, dic Nennung eines Erzdimonen-Namens mit un-

Orpovne im CHaOS — DiE HiERaRCHIE DER [TIEDEREBOLLEN

Wenn man den giingigen aventurischen Theorien diber die Sphiiren-
strukrur sowie fiber das Wesen der Gotter und Didmonen Glauben schen-
ken darf, so finden sich auch im Chaos der Niederhéllen noch Spuren
von Ordnung. Ob dies verzweifelte Versuche des Geistes der Sterbli-
chen sind, Unverstindliches begreifbar zu machen, ob es sich um eine
nur momentan so vorliegende Strukrur oder um cine kosmologische

heimlichen Effckten wie platzlichen Luftziigen, fremdartigen Geriu-
schen und Geriichen zu begleiten — sei es, weil die Herzoge der Nieder-
héllen vielleicht doch ein offenes Ohr fiir derische AuBerungen haben,
oder sei es nur, weil sich der Unwillen und das Entsetzen eventueller
Zuhbrer in einem spontanen minder-magischen Effekt entlide. Einmal
davon abgesehen, dass jemand, der “Xarfail Xarfail” briillend {iber den
Markeplatz vom Rommilys springt, Gliick hat, wenn die Noioniten ihn
cher erreichen als die Bannstrahler — sofern {iberhaupt jemand der
Umstchenden den Namen ‘Xarfai' kennt. Gerade letzteres ist nicht
einmal sicher, denn der Zwolfgéterkult verwendet ja (in den 6ffentli-
chen Predigten und Schriften) nur dic Umschreibung der Erzdimaonen
(die unten genannten Beinamen).

Was die Nennung der (Erz-}Dimonennamen durch Magier angeht,
kiinnen Sie ein sehr einfaches Stilmittel benutzen: Weifinagier beniitzen
grundsitzlich nur Umschreibungen, da sic glauben, dass wiederholte
Nennungen von Dimonennamen zu einer Beschwérung fithren kén-
nen. Graumagier beschrinken sich aus gleichem Grund auf die mytho-
logischen Namen in Zelemya und Ur-Tulamidya. Schwarzmagier halten
diese Vorsicht Fir gefihrlich, fiir naive Feigheit und fiir den Grund,
warum die anderen Gilden Didmonen und ihren Beschwérern immer
wieder hilflos gegeniiberstechen. Wer Didmonen bezwingen will, darfsie
nicht fiirchten. Daher verwenden dic meisten Schwarzmagier die
Dimonennamen in Zhayad. Dic iiblichen Beschwéirungskiirzel, die
meist zu einer spezicllen Glyphe vereinigt werden, stammen ohnehin
aus dem Zhayad-Alphabet — interessanterweise stammen die Laute dazu
jedoch aus dem Zelemya oder Ur-Tulamidya.

BEZEICHNUNGEN VON ERZDAMONEN
Zhayad Zelemya (Kiirzel) Typische Beinamen
Tyakra’man Blakharaz (BLK}*  Herr der Rache
Xarfai Belhalhar (BLH)*  Jenseitiger Mordbrenner
Gal'k'zuul  Charyptoroth (CPT) Unbarmherzige Ersduferin,

Herzogin der Nachtblauen Tiefen
Thezzphai  Lolgramoth (LGM) Die Rastlose, Herrin der Ruhelosigkeit
Tijakool Thargunitoth {TGT} Herrin der Untoten
Iribaar Amazeroth {AMZ)  Vielgestaltiger Blender,

Herr des Wahnsinns
Nagrach Belshirash (BLS)*  Eisiger Jager
Calijnaar Asfaloth {ASF) Herzogin des Wimmelnden Chaos
Zholvar Tasfarelel (TSF) Gieriger Feilscher, Herr des Neides
Mishkhara  Belzhorash (BLZ)* Monarchin des Ewigen Siechtums
Widharcal  Agrimoth (AGM) Schénder der Elemente
Dar-Klajid Belkelel (BLL}" Herrin der Schwarzfaulen Lust
*) Haufig wird auch des ‘BelBL zu einer Ligatur verschliffen, so dass BLK
(Bel-Akharaz) zu B*KZ wird, BLH zu B*HR, BLS zu B*SR, BLZ zu B*ZH
und BLL zu B*KL. Dies hangt jeweils von der personlichen Form der
Invokationsformel ab (die ja quasi eine separate Thesis darstellt).

Notwendigkeit handelt, kann und soll hier nicht endgiiltig geklire wer-
den. Als Erklirungsmodell fiir bestimmete jenseitige Phinomene (und
damit als Grundlage fiir dic Spiclregeln) funktioniert die hier prisen-
terte Struktur jedoch hinreichend gut.

*} Zowar ist es in den Schwarzen Landen iiblich, dic Namen der Erzdimonen laut zu nennen — eine Praxis, die in den zwiltgdttergefilligen Reichen blankes

Eintsctzen auslésen wiirde — aber selbst hier erscheint nicht bei jedem “Mage Blakharaz dich holen!” der Herr der Rache persénlich. Dennoch wird der

Diimonen widernatiirliche “Normalitit’ in den Koplen der Untergebenen pefestigt -

und zumindest die Magierphilosophie legt nahe, “dass bei einer gent-

rend groficn Anzahl individueller Bewusstseinszustiinde das Bewusstsein das Sein pript.” Aus genau dem pleichen Grund ist auch das Nennen der Namen
prag B

der Gitter in vielen Heptarchien unter schwere Suafen gestellt, sind ihre Symbole ausgetilgt, ihre Geweihten erschlagen oder vertrichen worden.,
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In eingeweihten Kreisen heifit es, dass die Siebte Sphiire unterteilt in
eine Anzahl sogenannter Domdnen ist. Fiir die einen sind diese Herr-
schaftsbereiche einer konkreten, michtigen Wesenheit, eines Erzdimons,
fir die anderen ein unscharf abgetrennter Bereich des Chaos, in dem
ihnliche Gesetzmiligkeiten herrschen. Schon bei der konkreten An-
zahl der Domiinen scheiden sich die Geister: Allgemein geht man von
zwilf Bereichen aus, die jeweils einer der alveranischen Gottheit entge-
sengesetzt sind. Altere Uberlegungen aber oder solche aus nicht dem
Zwilfgatterkult anhingenden Kulturen nennen hier auch gréfiere Zah-
len {selten eine kleinere). Typisch scheint die Zuordnung der Domiinen
und ihrer Bewohner zu cinem Prinzip, meist einer Perversion des Stre-
bens der Sterblichen (Ur-Frevel wie Rachsucht, Tyrannei, Blutdurst
ete.) oder der natiirlichen Ordnung (anti-elementare Prinzipien, Untote).
Da die Kraft und der Einfluss der Siebten Sphiire ja auf geraubtem oder
erschlichenem Nayrakis und Sikaryan — auf Seelen und Astralkraft —
beruhen sollen, ist dies inneravencurisch sicherlich keine grundfalsche
Annahme. Die Zuordnung bestimmter Dimonen zu den einzelnen
Domiinen ist jedoch nicht immer eindeutig, aber es gibt ja auch durch-
aus Uberschneidungen zwischen Rachsucht und Blutdurst oder zersté-
rerischem Wasser und Untoten.

Die zweite Ordnungsstruktur ist die (derische) Macht der einzelnen
dimonischen Wesenheiten. Die Didmonologie und die Theologie unter-
scheiden hier zwischen den Domiinenherrschern oder Erzdémonen,
thren héheren Dienern, den Gehédrnten Dimonen, und ithrem ‘Fubvolk’,
den Niederen Déimonen. Die Macht der Gehérnten Dimonen wird wei-
ter unterschieden nach der Zahl ihrer ‘Hérner”. Und in der Tat weist
ihre derische Erscheinungsform je nach Macht eine steigende Anzahl
hornartiger Auswiichse auf.

Esgibtjedoch auch einzelne dimonische Wesenheiten und ganze Grup-
pen, die sich nicht auf diese Weise klassifizieren lassen — diese Diimo-
nen sind uns noch wesensfremder und deshalb unbekannter. Sie er-
scheinen in den verschiedensten Formen und gelten allgemein als méich-
tige Gehdrnte Dimonen. Einige von ihnen sollen sogar den Erzdimonen
an Macht gleichkommen. Dies und die Tatsachen, dass sich alle beschuiir-
baren Dimonen (Niedere und Gehornte) mit ciner einzigen Formel
rufen lassen (der INVOCATIO MAIOR, LC 87) und dass cin und dieselbe
Klasse von Didmonen mal mehr, mal weniger Machtliille besizt, stellt
allerdings auch die oben geschilderte Ordnung zumindest in Frage.

* Uberall dem soll der Ddmonensultan thronen, cin Wesen unaussprech-
licher Macht, das in einigen Mythologien als ebenso ‘primordial’ (seit
Urzeiten, sprich: seit der Schépfung bestehend) und ‘pluripotent’ (von
grisbeer und vielfacher, jedoch nicht unbeschrinkter Macht) angenom-
men wird wie Los und Sumu. Allerdings hat diese Wesenheit sich noch
niemals einem Beschwirer offenbart — angeblich lidsst es sich nur aus
seinem schrecklichen Wirken erkennen und wird am Ende der Tage die
Heerscharen der Niederhéllen gegen die Bastionen der Ordnung fihren.
Woher die einzelnen Erzdimonen stammen, ob sie Schapfungen des
Dimonensultans sind oder aus dem Kosmos verbannte Gétter, Ur-

Unwesenheiten oder Verdichtungen der Chaosstruktur, ist Gegenstand

von Spekulation, Philesophie und Theologic — und allgemein eine An-
sammlung an Fragen, die von einem gesunden Geistund einer intakten
Scele besser nicht gestellt werden sollten.

Grundsitzlich sind alle Kategorisierungen von Dimonen grofiziigig zu *
verstehen. Als Wesen des Chaos, der unkontrollierten Verinderung und
der ungehemmten Freiheit sehen keine zwei Diimonen gleich aus oder
haben gleiche Krifte. So kann man fiir ‘Klassen’ wie Zantim und Heshtotim
nur generelle Merkmale feststellen. Sich aber auf ihre feste Erschei-
nungsform zu verlassen wie auf Anzahl und Form der Gliedmalien
eines Menschen oder Tieres hiclie, die Natur aller Diimonen grundle-
gend zu verkennen.

Eine weitere Kategorie bilden die Diener des Namenlosen, der von den
Zwolfgtttern an den Rand der Ddmonensphire verbannt wurde und

dort auf Rache sinnt.

Aufden folgenden Seiten finden Sie eine Ubersicht iiber die Gefilde der
FErzdimonen, ihre Dienerschaft und thren Einfluss auf den schwachen,
menschlichen Geist. Zunichst finden Sie jenen, den man dem Chaos
der Siebten Sphire iiberordnet: '

Der Damonensvitan,
DER_FURST pDER_FinsTERrmIs,
Der-DEessen-TTamen-IMan-TTicaT-TTennt

Der Dimonensultan ist — so hoffen zumindest selbst unerschrockene
aventurische Gelehrte — ein Konstrukt des menschlichen Verstandes,
ein Versuch, Ordnung ins Chaos zu bringen (er wird iibrigens im Arcanum
nur fiuBerst spirlich erwiihnt). Denn es kann inneraventurisch nicht
gesagt — viel weniger bewiesen — werden, welche Eigenschaften er hat,
wie er sich manifestiert, ob er beschworen werden kann, und noch nicht
cinmal, ob er iiberhaupt existiert. Demzufolge ist weder sein Wahrer
Name noch irgendeiner seiner Namen bekannt. Es heilit aber, dass der
Wahre Name alleine bereits ausreicht, um einen Halbgott oder Alveraniar
zu zerschmettern. Seine Namenlosigkeit hat natiirlich zu der Spekula-
tion gefithrt, er sei identisch mit dem Namenlosen Gott. Doch auch
diese These lisst sich weder beweisen noch widerlegen, zumal der
Namenlose Gott ja eigene Dimonen zu seinem Gefolge zihlt.

Mal dem Namenlosen, mal dem Dimonensultan zugeordnet wird das
Omegatherion, dic Letzte Kreatur, eine Ausgeburt kosmischen Grauens.
Man spricht von thm als fleischgewordenem Chaos von kontinentum-
spannender Grife, das nur in Teilen beobachtet und von den miichtig-
sten Beschwérern — wenn auch unzureichend — gelenkt werden kann
und das in seiner Ginze wohl die Arma Ultima, die Grolle Waffe zur
Zerstorung des Kosmos am Letzten Tag sein soll. Fakeisch hat das
Omegatherion zumindest eine Affinitit zu dimonischem Wirken. Denn
wihrend des Borbaradkrieges wurden Teile dieser Kreatur, die in der
Dritten Sphire begraben sein soll, vom Diimonenmeister erweckt (und
durch zwdligéulichen Bann wieder gebunden).

Dic nichsten in der Hierarchie bilden jenc zwdlf Erzdimonen, die
nach menschlicher Vorstellung dic Perversion und Verballhornung der
Zwdlfgttter und ihrer Prinzipien darstellen und die man bisweilen auch
die Herzdge der Niederhéllen nennt. Angegeben ist ebenfalls eine Liste
ihrer Diener sowie die von ihnen bevorzugten ‘Donaria’ (Opfergaben
bei der Beschwiirung).

BLakHARAZ, AVCH TYQ]{RQ’II[AH GERVFETI,
Herr DER_RACHE,
GuserinaTorvon KHoLak-Kai

»So du Blakharaz' Reich betrittst, so set dir sicher, dass jedes Gesetz, das du
nicht kennst, new mit deinem cigenen Blut geschricben wird. Feie dich gegen
Schmerzen und Folter, Lass dir efn drittes Auge wachsen auf der rechien
Schulter, denn jeder ist hier ein Verfolger cines jeden, verdamme fiir die ewige
Hatz auf seinesgleichen, vielleicht gar auf sich selbst, dic er doch nie zum
Esfolge fithren kann. Das Reich des Tyakra'man kennt Gesetze, und dic
Zeichen des Gesetzes wivst dut iiberall schen: auf ein Rad aus lebendem Fewer



geflochtene Diebe, enthauptete Philosophen, die zu viel gedacht haben,
schiangenleibige Richter, schweinstipfige Vigte und Streckbinfe von vielen
Meilen Linge, auf denen die Verurteilten nicht nur gedehnt, sondern zu
einem Tau geflochten werden.

Se e dich aber etnmal — wahrlich, nur etnmal!l — dem Namenlosen ver-
schrieben hattest, so wirst du ein Aon vor deinem Richter stehen, und deine
Folter wird eine Aon Aonen wikren.

Das Herz der Domiine ist eine Festung aus uniiberwindlichen schwarzen
und roten Flammen, und die Fackeln sind die Leiber der Verdammten, und
thre Seele nihre die Flammen. In der gleiffenden Halle aber sitzt Blakharaz
autf seinemn Richterstuhl, und sein Zetchen ist der Stab der tausend Augen, die
noch weit fenseits der Ticfen deiner Seele Geheimnisse ergriinden kénnen, die
asch dich setnem Richtspruch unterwerfen.«

Abschrift einer Vision, angeblich aus den Gorischen Fragmenten, ver-
mutlich jedoch cher Yamaz tbn Mhurati zuzuschreiben, einem Fasarer Se-
her des Jahres 616 BF

Blakharaz, so nennt man den finsteren Herrn der Rache, wird von den

Beschworern in Zhayad auch Tyakra’man gerufen. Blakharaz, der Ri-
cher von der wabernden Lohe, schert sich nicht um Gerechtigkeit. Es
ist allein die nie verldschende Flamme der gnadenlosen Rache, die ihin
treibt, und die Rachsucht ist es auch, die Beschwérer dazu bringt, sich
diesem finsteren Erzdimonen, dem ‘Schwarzen Mann’, zu verschrei-
ben. In der menschlichen Vorstellung ist er Ankliger, Folterer, Richter
und Henker in einer Person, weswegen auch viele Folterer, Henker und
gotterlose Meuchler thn zu ihrem Schutzpatron erwihlt haben — aber
nicht nur diese. Denn es soll unter seinen Anhéngern auch einige geben,
dic an Praios’ Gerechtigkeit verzweifelten und nun einen anderen Weg

zu dem suchen, was sie Recht nennen.

Blakharaz’ bisweilen angenommene diesseitige Gestale ist die cines
schwarz gekleideten, schwarzhiutigen Mannes mit roter Kapuze, unter
der ein graues Nichts wallt, denn seine Rachegedanken sind unergriind-
lich. In seinen Hinden trigt er ein Richtbeil und um den Hals eine
Galgenschlinge aus weilien Schlangen.

Seine Gefolgschattist klein, aber allen Dienern ‘Tyakra’mans ist gemein,
dass sie sich gnadenlos auf die Fihrte eines Opfers setzen kénnen und
sich von diesem weder erweichen noch bestechen oder beherrschen
lassen. Wenn man irgendwelchen chaotischen Wesenheiten ein planvol-
les und akribisches Vorgehen bescheinigen kann, dann sind es vor allem
die Dimonen des Blakharaz.

Diener: Tyakra’'man wird nur cine kleine Heerschar zugeschricben,
deren Marschall Iriadhzhal scin soll, gefolgt von den gehémten Asqarathi
oder [rehalken, grotesken, finsteren Greifenparodien von enormer Macht,
und den minderen Heshthotin, den in Aventurien wohl bekanntesten
Diimonen iiberhaupt.

Donaria: Als dem Blakharaz gefillig pelien Bernstein mit darin einge-
schlossenen méglichst grotesken Wesen, nachtschwarze und blutrote
Edelsteine, benutzte Folterinstrumente und Richtwerkzeuge, dic Zun-
gen von Demagogen und Richtern, die Asche verbrannter Rechiskodizes,
die abgetrennten Hinde von Dieben und dergleichen mehr. Blakharaz-
Beschwdrungen sind nicht im direkten Sonnenlicht méglich.

BELHALHAR, XARFAT GEmaTIT,
]EHSLi'I‘TGEK[HOKDBREHHE&
SOLDNER DERITIEDERHOLLET,
BLutDURSTIGER_ZERSTUCKLER,
HerrrUHRER DER_LEGIiOD

vor YaqQ-ITonmiTH

sBelhalhars Reich aber ist Schlachifeld und Beinhaus in
einem, wo abgeschingene Gliedmafien aus dem Boden
ragen, wum die Verdammien zu zerreifien, die doch nicht
sterben kinnen und Wunde wm Wande erleiden miissen.
Vom ewig blut- und flammenroten Himmel, der nach
dem dligen Rasch verbrannter Leiber riccht, stofien fiinf-

kiipfige Vigel, wm ifnen dic Augen aussuhacken, und in den Wassern, die
brennendes Pech sind, lauern schwarzgepanzerte Duodekapoden auf thre
Beute [...] Und es ist kein Ort, wo es hein Hauen und Stechen und Morden
wnd Schéinden gibt, denn wenn du glaubst, du magst Ruhe gefunden haben,
dann wird ein Fels dich zerquetschen oder cine Waberlohe herabfahren, um
dich zu verbrennen. Und sie werden dich hihnen ob deiner Feighett und dir
ihre gezackten Lanzen in den Riicken bolren.

Im Herzen dieses Gemetzels aber, tn einem See aus Blut, in dem die nie
verwesenden Letber der Verdamamien treiben, um Alor?ﬁir Aon von Wiir-
mern zerfressen werden, erhebt sich ein Turm aus Stahl, efne Feste, die in
schwindelnde Hihen reicht. Und dovt in den hichsten Hithen regiert Belhalhar
in seiner Pracht, in cinem Saal voller glithender Waflen. Und wer ihm treu
gedient bis ans Ende seiner Tuge, den schliigt er zum Zant, welches ist ein Ritter,
oder zum Karmoth, einem gréiflichen General des Blutroten Héllenbanners,
aufdass er fithrt im ewigen Krieg wider Dimon, Gott und Sterbliche.«

— g Ma'zakaroth Schamaschtu: Das Daimonicon, Seite 26

Xarfai, den man als Belhalhar beschwiir, ist als Gegenspieler der Rondra
die Inkarnation des gnadenlosen Kampfes - Massaker, Heimtiicke, Blut-
rausch und ungezielte Vernichtung sind seine stindigen Begleiter. Er gilt
als der finstere Gotze der niedersten Kultisten des Todes und der Hei-
land der Schinder und Mordbrenner, dem nur Rondra selbst trotzen
kann.

Es heiBt, Belhalhar sei einer jener Erzdimonen gewesen, die auf Seiten
Fran-Horas’ in der ersten Dimonenschlacht fochten. Wenn immer Ver-
nichtung, Bluthad und Massenmord ihr finsteres Haupt erheben, kann
man sicher sein, dass die Klauen des Blutdiirstigen nach Dere greifen.
Der Erzddmon erscheint stets in aller widerwiirtigen Prachtund Herr-
lichkeit: Von dunklem Feuer umzingelt, erhebt sich eine acht bis neun
Schritt hohe, schwarz geschuppte Echsen-Monstrositit mit sechs sehni-
gen Armen, von denen je zwei ein bluttriefendes Schwert, cinen viel-
kugeligen Morgenstern und eine brennende, fiinf Schritt lange Peitsche
fithren. Xarfai liebt es, auch im Diesseits zu fechten, mit seinen Geg-
nern zu spielen und sie bis aufs Blut zu quiilen, um sie schlieBlich auf
unbeschreiblich grausame Weise zu téten.

Die Wafften, die Belhalhar trigt, zerschmettern selbst magische Riistun-
gen, bereiten fiirchterliche Schmerzen und hiissliche, nie verheilende
Wunden, rauben jedoch nur dann Lebensenergie, wenn der Erzdimon
dies will. Ein Schlag mit der Peitsche kann cinem Opler nach Willen
des Diimons statt Lebens- auch Astralenergie rauben.

Diener: Das Gelolge Belhalhars kennt weder Gnade noch Anstand
oder Kampfeschre. Ob der sechsgehornte, bullenképfige Karmioth, der
viergehdrnte, tentakelbewehrte Shruuf oder der tigergestaltige, nicderce
Zant: was liir diese Wesenheiten zihlt, ist T'éten, Zerreifien, Zer

Verstiimmeln ... Gnade ist ihnen fremd, nur der Sieg zihlt,
und sei es um den Preis der eigenen Vernichtung,
Donaria: Belhalhar will Blut sehen — viel da-
\"{)T]J V()]'Zug.‘i\-’\-’(_‘i.‘iﬂ gl‘au.‘iaru \"Cl'goS‘
sen, natiirlich lieber von

beseelten



Beschwirer nahestehenden Personen. Entweihtes Tempelgut der Kor- Whasserleiche erschienen, als Tentakelgreifer aus untergegangenen Rui

Anhiinger ist ebenfalls ein potentes Donarium, wohingegen blutrote nen oder als finstergesichtige Parodie Efferds.
Edelsteine, abgehauene Gliedmalben vom Schlachtfeld, benutzte Wai- Unergriindlich sind die Wege der Unbarm-
fen oder cigenes Blut eher als mindere Geschenke gelten, herzigen Ersiiuferin, einer weithin bekann-

ten FErzdimonin, die man auch Globo-

CHARYPTOROTH ODER GAL'K zUUL, mong nennt und die angeblich auch
DIt VIBARMHERZIGE ErsSAUFERIT, als Charyb™Yzz bekannt

TiEFE TOCHTER\,_ ist. Von den Thorwalern
HerzoGin per [acHTBLAvED TiEFEM Phoicils Shanppht
identifiziert, und der
ol den tiefsten Ticfen dev Meere aber haust die Tiefe Tochter, denn das Legende nach ficht sie
schevaree Wasser reicht vom Limbus bis in unsere Welt. Sie gebiert Tag fiir Tag in den tiefsten Tiefen
newe Seeschlangen, um die Rethen ibrer unterseeischen Legionen aufsufiil- der See einen stin-
len, dic im ewigen Kampfe mit der Macht der Elemente stehen, Aus schiwar-
zem Golde sind auch die Festungen der Ticfe, in denen thre vieltentakligen
Diener Waffen fiir den Kampf gegen die Oberen formen. Die Zitadelle
aberist ein Strudel am tiefsten Punite der Tiefen, wo giftize Murdnen
die Ammen und dic lebende, niemals stevbende Nahrung der Kin-
der der Tiefen Tochter sind. So es dick aber nach dort verschligr,
wappne dich gegen das donenlange Ersaufen und die Qual, nic
wicder das Licht zu sehen und doch von thin zu deinem eige-
nen Verderben angezogen su werden.«
—aits demn Dalmonicon

Die finstere Macht aus den ‘Tiefen ist an [ast jeder Kiiste
bekannt und entsprechend in Sagen zu finden. Unheilige
Orte gibt es in jedem Meer, doch in der Blutigen Sce im
Perlenmeer hat Charyptoroth den schiitzenden Wasser-
gott Efferd verdriingt (als dessen Widerpart sie oft gese-
hen wird) und herrscht iber die verdorbenen Wogen.
Dic Valker der Achaz, Krakonicr und Hummerier
sollen die Erzddmonin in donenalten Kulten an-
beten, withrend sich ithr manche Menschen
verschreiben, um vor den Gefahren des
Meeres behiitet zu werden.

Kaum cin Bericht tiber das Er-
scheinen Charyptoroths stammt
von einer Person, die noch
klaren Geistes war.




digen Kampf mit Efferd und dem Elementarherrn des Wassers aus. Sie
gebicetet tiber Schiffsuntergiinge, Sturmfluten und Seeungeheuer, aber
auch {iber viele Ddmonen und Daimoniden, dic dem Wasser entsprin-
g{_‘ﬂ.

Diener: An Diimonen aus der nachtblauen Tiefe kennt man den Algen-
teppich Ulchuchu, die quallenihnlichen Seylaphotai, den Rochen
Amrychoth, die Spinne Vhatacheor, die Jahrhundertwelle Turgoth und
Yo'Nahoh, die Multipode.

Allen ist gemein, dass sie nur in der Nihe griiBerer Wasserflichen be-
schworen werden kéinnen. Zudem soll es in den Meeren der Welt, vor
allem in der Blutigen See giftige Fische, Krebsartige, wandelnde Wasser-
leichen, Sceschlangen und Didmonenbiume geben. Man sagt, dic wi-
derlichen, krétenartigen Gal'k'zuuiim seien Kinder oder Anbeter der
Erzdimonin.

Donaria: Vorzugsweise spendet man Charyptoroth Wasser, das den Tod
bringt: aus den Tiimpeln, die nach einer Uberflutung zuriickbleiben,
aus Wasserleichen oder aus den tiefsten Tiefen des Meeres. Gehiutete
Delphine sind genauso gerne gesehen wie entweihtes liturgisches Gerit
und Diener des Swatnir-Kults. Als mindere Donaria gelten dunkelblaue
Edelsteine, Trimmer untergegangener Schiffe sowie einfach fauliges
oder brackiges Wasser.

LoLgramotH, avcH THEzzZPHAI GEmannT,
DER_RasTrLosE, GEBiETER DER CHUmai-KaL

»So ich auch suchte hinter den Sternen, fand ich doch nicht das Reich des
Lolgramoth. Doch sal ich viele seiner huschenden Schaiten, wieseind, wim-
metnd, von Ort zu Ort etlend, ganz un-beheimatet, als Bote von Domdine zu
Doméne hetzend. Wen ich aber frug, der verriet und belog mich, wenn ich
thn nicht zwang. Wahrlich, ich sage, unbehaust ist Thezaphai, und darum
étberall zu finden, und kein Weg ist ihm versperrt.«

—eine ins moderne Garethi tibersetzte Randbemerkung in der Kusliker Aus-
gabe des Arcanum, Fran-Horas sugeschrieben

Ruhelosigkeit und Friedlosigkeit sind der Fluch, den Thezzphai oder
Lolgramoth mit sich bringt, so wie sein Segen (so man bei cinem Di-
mon tberhaupt von einem solchen sprechen kann) auf der Reise und
der schnellen Forthewegung liegt, denn er ist der Herr der Bewegung.
Daher rult man ihn, um die Gabe der Bewegung an allen erdenklichen
Orten zu nutzen oder wenn man einen Feind zu ewiger Fried- und
Rastlosigkeit verdammen will.

Ein Pake mit thm wird in der Regel geschlossen, um Zwietracht und
Verrat zu siien, denn Lolgramoth gilt als der ewige Feind der Treue, des
Ehrenworts und der Freundschaft.

Uber Lolgramoths Domine ist so gut wic nichts bekannt, Die immer-
withrende Bewegung, Treulosigkeit und der stindiger Hader, der ihr
zugrunde liegen soll, lassen daraufl schlichen, dass sie eng mit dem
Urgrund des Chaos verbunden ist. Der Rastlose erschient oft in der
Gestalt eines drei Schritt hohen, blutrot gefiederten Geiers mit einem
schrecklich entstellten Menschenhaupt auf dem kahlen Fals. Sein gan-
zer Kérper windet sich dabei in schnellen Zuckungen, Stillstand scheint
ihm cin Graus zu sein. Fiir den Beobachter verschwimmen manche
seiner Bewegungen, die zu schnell fiir das sterbliche Auge sind.

Die Zweigestaltigkeit sciner Gaben und die Tatsache, dass viele der
Travia entgegengesetzte FEigenschaften auch bei Aphestadil (siche 60) zu
finden sind, machen Lolgramoth zu einer der mysteridsesten erz-
dimonischen Wesenheiten mit unklarer Dominenabgrenzung — fiber-
aus passend fiir ¢cin Wesen mit seinen Eigenschaften.

Diener: Die bekanntesten Diener Lolgramoths sind der gehérnte Dharas,
ein uniiberwindlicher Schlepper quaderschwerer Lasten, Yel/Arizel der
Fliisterer, der Feinden schlechten Rat gibt und sie gegen Gefihrten auf-
hetzt, der Hetzer Yar'Yuraam, der in Wesen und Objekte einfihrr und
ihnen widernatiirliche Geschwindigkeit und Ausdauer verleiht, die ge-
fliigelte Schlange Karakil, die den Beschwérer von einem Orte zum
anderen trigt, und schlieBlich der eilig huschende Difar, der Kundschaf-
ter und Bote Lolgramoths.
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Donaria: Dem Lolgramoth opfert man als mindere Gaben schnell lau-
fende oder fliegende Tiere wie Antilope oder Falke (keinesfalls schnelle
Fische) und als michtige Geschenke natiirlich Wildgiinse als heilige
Tiere der Travia. Auch Aves und Phex gesegnete und dann geschiindete
liturgische Geriite oder sogar die Leiber ihrer Geweihten sind potente
Donaria, ebenso wie Schwurhinde von Eidbrechern oder die Zungen
von Liignern wie Praios-Geweihten gleichermalien. An Edelsteinen,
wie allgemein an Ausformungen des Erzes scheint Lolgramoth nicht
interessiert, es ist sogar cher einem Bann (érderlich.

TitakooL, avcu THarcunmitotn Genannt,
Prézentorin per Hevienpen Finstermis,
IMeisteriTT DES Yark-Haf

»Hs hervscher jedoch ein stetes Heulen, Kretschen und Zahngeklapper im
Lande der Thargunitoth, wo die verdammten Seelen hausen. Die Nacht ist
ciwig, und permanenter graver Nebel umgibt die Ungliichiichen mit Pest-
haueh und dem Geruch von Tod. Uberall erahnt man die Schemen der
lerfluchien, die mit aufgeblihtenm Leibe umbherivren. Denn nur hier ditrfen
ste voller Schmerzen in Bein und Fleisch wandeln, was ihnen auf Dere nicht
gewdhret. Ihr Hirn ist zerfressen, der Geist umnachtet von ticfstem Wahn,
und aus den schwarzen Schatten der Odnis erhebt sich bisweilen ein Alp, um
ste zur Ginze zu quilen, hinabzuziehen ins Nichts, jenseits dessen, was wiv
wns im Diesseits vorgustellen in der Lage sind. Dies ist der Willen der
datmonischen Herrscherin dieses Reiches.

Tnmitten der Verdarmmnis, drohend wnd von retnster Schuvirze, steht die
Feste der Nacht. Hetmat der Prizentorin und Sitz der Seelenmiible. In dieser
werden die gefallenen Seelen ein Aon lang in kieinste Stiicke gerissen und
zermahien, wum thr schiussendlich als Daimon zu entsteigen. Wer von den
Verfliechten auf Dere wandelte als efn machtvoller Meister der Necromaniia
und ohne Gnade und Beistand der Metsterin zu erflehen vergeht, den erhebt
dic Pracht der Finsternis zu einem mdchtigen Moreanen, dem in Zukunii
und alle Zeit etne Hundertschafi der Verwesten Legion zu untertan sein solf.«
—aus desn Daimonicon, Seite 31

Die so genannte Herrin der Nekromanten gebietet nicht nur iiber Hee-
re untoter Kreaturen und tiber viele, noch nicht in der Seelenmiihle
verdorbene Seelen in den Niederhsllen, sondern besitzt auch und vor
allem die Macht, Alptriume zu schicken. In solcher Form manifestiert
sie sich dann auch, wenn sie zu einem Pakt herab beschworen wird.
Nurder Beschwdrer ist in der Lage, thr schreckliches Antlitz zu erken-
nen. Und er allein illt ihrem Zorn anheim, wenn sein Opfer zu gering
war. Es heilit, dass er auch Macht tiber Geister hat und das Gespriich
mitihnen erméglichen, ja gar aus der Vierten Sphiire Seelen entreilien
und in verrottende Leiber stecken kann.

Thargunitoth erscheint niemals in fester Gestalt und kann deswegen
nicht bekimpft werden.

Diener: Als méichtigster Diener Thargunitoths gilt Nirraven, der Seelen-
dieb, ein riesiger schwarzer Vogel mit blutrotem Schnabel, auf dem
Tijakool durch ihre Domiine reist. In unserer Sphiire kann er Seelen aus
dem Kérper reilen und in Thargunitoths Reich schleudern. Zu den
minderen, jedoch zahlreichen Dienern der heulenden Finsternis gehé-

dimonen, die tidliche Alptriume hervorrufen kénnen, und die
Nephazzim, die in tote Leiber fahren und sie zu unheiligem Leben
erwecken. Allen Dienern (und auch ithrer Herrin) ist gemein, dass sie in
unserer Sphiire keine feste Form annehmen, Mehr zu den verschiede-
nen Formen der Untoten finden Sie auf den Seiten 771

Donaria: Neben entweihtem Gerdit und erschlagenen Dienern des Boron-
Kultes (ganz gleich, ob von dem Puniner oder dem alanfanischen) sind
es vor allem Knochen und Schiidel oder mumifizierte bzw. getrocknete
Leichenteile, die Thargunitoth geopfert werden. Staub aus Griiften,
Splitter von Sirgen, Erde von Hinrichtungsstitten, zerbrochene {unge-
weihte) Boronrider oder schwarze Edelsteine und schwarzes Glas, der
Schweill von Alptriumenden und Federn schwarzer Vigel gelten als
mindere Donaria.



AmazerOTH ODER IRiBAAR, DER_ PRACHTIGE,
DER_VIELGESTALTIGE BLENDER,

Herr DES VERBOTETIE WISSETIS,

HerzoG pErR Dunkren WEiISHEIT,
VERSCHLINGER vOI Grar CAOR.

sdmazeroth ist setn Name. Irrewits und Tiuschung sind setn linker und sein
rechter Fufi, seine Hiinde aber sind Qok-Maloth, die Hexerei, und Xamanoth,
das verbotene Wissen. Und die Hand Uridabash fiilit den Stab und die Hand
Beel'Ymash das Schwert. Und er hiilt den Schifissel zu Gnaph’Caor. Und
eine Zunge spricht Wahr und eine Zunge spricht Falsch. Und sein Auge heifit
Mhek " Thagor, und es (st blind und sieht doch alles. Und es ist die dritte Zunge
und spricit Tod.«

—aus dem Daimonicon

»Die bodenlosen Abgriinde des Alten Lichts sind etn Tausendzauberreich von
unvergleichlicher Pracht und Schimheit. Doch wer die getriibien Augen zu
dffnen vermag, sieht hinter den Schein, wo sind Schrecken von Vielzahl,
Seelenspiegel, dtherische Masken und Biicher, deren Nare allein den Wahn
bringt. Fitrwahy, es ist eine Domiéne von Trawm und Alptraum, welche
bewohnt wird voll irrsinnigen Selemiten und ihren dimonischen Herren,
dic sich fiirwahy niedevhillisch amiisieren iiber die Streiche, die sie den
Verdammien antun: Da werden dic Koschanimernzungen inm Hals zu kalten
Frischen, da wivd lieblicher Elfenklang zur Kakophonie des Gregoroth.
Und im Herzen all jenen Irrsinns sitzt der Kind-Kénig Amazeroth huldvoll
liichelnd auf seinem Thron aus Lotos in cinem Palast, tausendmal grijfer
und goldener als der zu Bosparan, und lisst sich aufwarten von Kurtisanen
und Spiegelménnern, von Lusthnaben und stinkenden Drachen. Und er
lacht glockenhell, und wer es hiirt, dem schwinden die Sinne, wum nie mebhr
wiederzukelren.«

—aus dem Nachlass des Zauberers Murgol, unm 995 BF

Einer der michtigsten unter den Erzdimonen soll Iribaar sein, den die
Beschwisrer Amazeroth nennen. Er ist der Herr des Trrsinns und des
Wahns und der endgtiltige Meister der Illusionen und Tiuschungen, der
selbst andere Erzdimonen mit Tiicke bekimpft. Er ist aber auch der
Bewahrer verbotenen Wissens, alter Zauberkiinste und der Namen vie-
ler dimonischer Wesenheiten.

Der tiuschende Amazeroth hat nie gréfiere Kulte angestiftet, Landstri-
che auf Dere verdorben oder Unheiligtiimer errichtet. Er labt sich am
Geist einiger weniger Wissensdurstiger und Zauberer, die sich fiir dunk-
le Weisheit def in den Irrsinn stiirzen. Meist gilt er als Widerpart der
Gotun Hesinde.

Amazeroth kann in Myraden Formen erscheinen und withle fiir die Men-
schen oft eine ansprechende Gestalt. Man kennt ihn aber auch als mu-
mifizierten Kind-Kénig mit Glockenlachen, als sechsarmigen, griinen
Riesen mit dem Kopf eines Falken und letztlich als in Fetzen von Licht
gehiillten Reiter auf dem Geistervogel Balrygon, dessen Ziigel, das
Schwert Spiegelklinge, bis zum Heft durch seinen Schidel getrieben ist.
Diener: Wenig weill man um dic Dimonen Amazeroths, und viele
scheinen nur seine schwachen Zerrbilder und Gesandte zu sein, die
man ruft, um den Seelenpakt zu schlielien, Eigenstindig sind die
Grimdnen, die verwirrenden Karingal und die glotzenden Gotongts.
Gehornesind die gestaltwandelnden Quitstinga und der ratgebende Ko-
bold Nisiikakat.

Donaria: Zu den héheren Donaria zihlen Diener und Geritschaften des
Nandus, magische Artefakte oder Zauberthesen, aber auch aufgezeich-
nete, weltliche Geheimnisse, namentlich solche aus dem Leben und den
Taten des Beschwiorers. An niederen Donaria sollen Schlangen wirksam
sein, aber ebenso die Augen und Zungen von Wahnsinnigen, Edelsteine
perfekter Strukiur, Spiegelscherben oder verstdrende Kunstwerke.

BeLsHirRASH ODER [IAGRACH,

DER EisiGE [AGER, |AGER DER_VERDAMMIIIS,
VERFUHRER ZUR_GITADENLOSIGKEIT DER_ZVR.
[AGD VERFALLEMET,
Der-DEsSEN-PreiLE- I mmmER-TREFFET

»Wie auch in Blakharaz® Reich, so gilt auch fiir den Verdammien, der in
Belshivashs Domiine schimachtet, dass auf thm allzeit dev Fluch ewiger Ver-
Jolpung liegt, denn (sichel) stets scheint ein Pfeil auf seinen Riicken gerichiet,
eine Schiinge fiir thn ausgelegt — und dics in cinen Lande, das kein Enthom-
men und ketn Verstecken kennt: Ewiges Eis herrscht hies, denn es ist jener Teil
chaotischer, elementarer Macht, den Nagrach Widharcal abgetrotzt hat. Strah-
lende, weifie Hellipheit schmerzt die Augen und lisst sie erblinden, Kilte
kriecht in Gebein und Herz (wo selbige dic Knochen Lihmt und das Herz
verhdrmen lisst), Hapelsching zerschmettert den Sphiirenwanderer, und sei-
ne ﬂ"berre;.teﬁudm sich allerorten als proteske Siulen heulenden Eises, iiber
die der Firnwind streicht.

In der Mitte der Domdne erhebt sich eine Feste wie ein grofier Kristall, und
tn thr hausen der elsige Jager, sein Hofstaat und seine Meute: Der gehidrnte
Umdoreel st sein Jagdmetster, Yash’ Natam sein Ross, die Usuzoreel und die
Kharmanthi oder Hillenhunde sind seine Treiber und Hetzer.«

—aiuts demn Daimonicon, Seite 44

Nagrach ist eine jener erzdimonischen Entititen, deren Anrufung nicht
nur Magiern oder anderen Meistern der arkanen Kiinste, die ihn
Belshirash nennen, vorbehalten ist. Insbesondere in den Vélkern und
Kulturen des hohen Nordens sind viele Orte und Rituale bekannt, mit
deren Hilfe man einen Pakt mit dem eisigen Jiger eingehen kann. Nagrach
gilt als einer der ‘weniger gefihrlichen’ Erzdimonen, doch mag man
dies vor allem deshalb glauben, weil sich die Widerlichkeit eines Nagrach-
Paktes wie Eiseskilte nur langsam, aber deshalb nicht weniger unerhirt-
lich um das eigene Seclenheil schlieBt. Nagrach gilt als Antagonist des
Firun und seiner Tochter Ifirn.

Er scheint sich niemals in kirperlicher Form zu manifesticren, sondern
ist stets nur als eisiger Hauch zu spiiren. Gerbe ergreift er Besitz vom
Karper eines vom Beschwirer bereitgestellten Oplers, sei es Tier oder
Mensch, um dann mit dessen Stimme zu sprechen. Bei diesen Worten
erfriert Kraut und Strauch, und der Beschwirer erhilt cin eisiges Mal
aufseiner Haut.

Der Gastkérper Belshirashs kann natiirlich bekimpft werden. Jedoch
steht es dem Erzdimonen frei, sobald er einmal gerufen wurde, auch
von cinem anderen Kérper Besitz zu ergreifen. Wenn er sich in seine
Sphire zuriickzieht, tut er dies gerne mit héhnischem Lachen.
Diener: Das Zitat aus dem Daimonicon gibt tatsichlich einen recht
guten Uberblick zum Gefolge Nagrachs. Neben den dort genannten
Wesenheiten sind zum Beispiel das schwarze Wiesel Thalon oder auch
Belshirashs eigener Hauch geftirchtet.

Donaria: Angeschossenes, verendetes Wild (aber auch noch lebend und
zuckend), gefrorene Leichenteile oder Eis, das ein Lebewesen um-
schlossen hat, gelten als typische Beispiele fiir mindere Donaria, ebenso
klare oder milehigweilie Kristalle. Dass auch ifirngewcihte Lebewesen

und Geritschaften gerne genommen werden, versteht sich von sclbst.

AsraLoTH opER CALijnaAR,

HerzoaGin pes wimmeLnpen CHAOS,

DIiE VIELFARBENE [MlacHT,

HEerrim bER CHIMAREN

»Miifiig ist es, Caliyjnaars Reich wu beschretben, denn wie ich es gestern

geschen, so wirst dit es morgen nicht finden, denn wo einst die Berge aus
lebendem, schreiendem Fleisch waren und die Geschipfe aus schweigendem



Steine, da sind sodann die Himmel aus Blut und das unterste zuoberst, denn
es ist nichts, das Bestand hat, in ihver Domiine, nicht einmal sie selbst,
wiewohl ste ewig st und unverginglich wie das Chaos der Siebten Sphire
selbst.«

—aus dem Arcanum

Dicscer

dimonische Wesenheit (ur-tul.: as-Sefaloth, ‘das Unbeschreib-
liche’) gilt in der Regel als weiblich. Calijnaar steht fiir einige der
Urcigenschaften des Chaos': das Erschaffen von Monstrosititen aus
dem Nichts, stiindige Verwandlung, Unberechenbarkeit, Aufheben fe-
ster Formen, sinn- und ziellose und unwahrscheinliche Ereignisse.
Gegentiber dem kampfstarken Belhalhar oder den schaurigen Heer-
scharen Thargunitoths mag sie auf den ersten Blick schwach crschei-
nen, doch als personifiziertes Chaos kommt sie der Machtfiille des
Dimonensultans am niichsten.

Calijnaar gilt als Antagonistin der Géttin Tsa. Sie hat keine feste, derische
Gestaltund kénnte doch alle annehmen. Es gibt Augenzeugenberichte
iiber gelungene — oder unbeabsichrigte — Calijnaar-Beschwérungen.
Die Herzogin des wimmelnden Chaos wird darin mal als Tentakel-
monster auf haarigen Elefantenbeinen beschricben, mal als stindig die
Gestalt wandelnde, doch verfiihrerisch schéine junge Frau mit blutroten
Augen und zahlreichen Armen, mal als brodelnde Wolke aus ekligem
Schleim und Fleischklumpen. Die meisten Gelehrten halten solche Er-
scheinungen fiir geh6rnte Diener Calijnaars oder sogar nur fiir dimoni-
sche Materie aus ihrer niederhéllischen Domiine. Sie vermuten, die
Erzdidmonin selbst kénne nicht beschworen
werdern, ohne dass ganz Dere formlos im Cha-
o0s versinke.

Diener: Das ewige Chaos aus Calijnaars Do-
miine erlaubtjede denkbare Gestalt und doch
keine auf Dauer. Auf Dere manifestiert ¢s sich
am stabilsten in einer Form, die dort schon
cinmal vorlag: In den Kérpern einstiger
Pakiicrer oder Opfer, deren Seele, Bewusstsein
und kérperliche Matrix in Calijnaars Reich ein-
gingen. Dass es derartig ausgeformte Diener
Calijnaars gibt, ist sogar den meisten
Dimonologen unbekannt; Beschwdrungsfor-
meln jedentalls liegen keine vor. Sie treten da-
her nur als direkte Gesandte ihrer Herrin in
der Nihe von Unheiligtiimern auf, manchmal
bei Pakischliissen, als Begleiterscheinung ei-
nes CHIMAEROFORM-Zaubers oder in Ver-
bindung mit Artefakten, die thnen zu Lebzei-
ten gehérten.

Betrachten Sie eine solche Kreatur je nach ge-
planter Wirkung regeltechnisch als Niederen
oder Gehdrnten Diimon und geben Sie ithm in etwa das gleiche Ausse-
hen und die Werte wic zu Lebzeiten (Zauberei inklusive, karmale Fer-
tigkeiten natiirlich nicht). Erweitern Sie die Erscheinung eventuell um
ein paar zusitzliche Glicdmalen, schwarze Gaben oder die Eigenheit,
dass abgehauvene Kérperteile sich in ctwas Amdbenhaftes verwandeln
und zum Kérper zuriick kriechen, wo sic wieder anwachsen. Sie kén-
nen dabei unter allen gegenwiirtigen und untergegangenen Rassen
Aventuriens wihlen, vom kiirzlich in die Niederhéllen gerissenen
menschlichen Magier bis zur insektoiden Priesterin ciner “Zzah H'Ssf”,
die nach Art einer Ameisenkénigin stindig Eier voller neuer Scheuf3-
lichkeiten hervorbringt.

Auch in Verhalten und ‘Charakter’ hneln diese Ddmonen meist ihrem
friiheren sterblichen Selbst, sind aber in aller Regel sprunghafter, chao-
tischer, weniger ziclstrebig.

Zumeist wird dic diffuse Macht des wimmelnden Chaos genutzt, um
Golems und Chimiiren (s. Seite 81F) herzustellen oder den Beschwis-
rer selbst zu verwandeln. Bisweilen heilit es auch, die Gestaltewandier
seien die niedersten Diener Asfaloths, die so schwach seien, dass sie in
der Siebten Sphire nicht bestehen kiinnten und darob nach Dere ver-

)

banntscien. {Andere wiederum sprechen diese Wesen jedoch Amazeroth
zu, und cinige wenige halten sie fiir echte Lebewesen aus der Dritten
Sphiire.)

Donaria: Aubier Wesen und Objekten, die der Géttin Tsa geweiht sind,
gibt es nichts, was die Beschwérer als daverhaftt giiltige Donaria aner-
kennen. Es wurden schon Opale und Riesenamében geopfert, mit Zeit-
zaubern konservierte dimonische Substanz und andere Dimonen,
Missbildungen und Mutationen jeder Art von verwachsenen Zwillingen
hin zu zweiképfigen Kilbern. Aber ob das Donarium, das heute wirkt,
morgen noch wirken wird, darl bezweilelt werden. (Regeltechnisch
kiinnen Sie beim Einsatz von Donaria in einer Asfaloth-Beschwirung
also ohne weiteres einen W6 werfen, wobei dic ungeraden Zahlen als
Boni, die geraden als Mali angerechnet werden.)

ZHOLVAR, GERUFEN TASFARELEL,
DER_GIERIGE FEILSCHER,
DER_SEELEITFRESSENDE VERMEHRER
DES BLUTBEFLECKTENT (GOLDES

»Goldene Pracht ist das Zeichen von Tasfarelels Hallen, denn sie sind zur
Gitnze erbaut aus geraubien Schitzen, ervichtet von verdanumten Zwergen
und Fetlschern und unvergleichlich in ihrer Pracht. Du aber bist nichts und
hast nichts, denn du bist der ewig bestohlene Dieb, der betrogene Betriiger.
Die Zitadelle Tasfarelels aber braucht keinen Vergleich mit Alveran selbst su
schewen, denn sie (st zur Ginze evvichtet aus Diamant und spiegelndem
Kristall, mit Fenstern aus blutipem Rubin und
Zinnen aus feinster fade. Dot aber resicdiert Zholvar
autf emem Thron, der aus einen einzigen Karfun-
kel geschnitien ist, und er mag div einen Gnade
pewdhren, so dein Angebot thin genehrm ist.

Wenn aber nicht, so mag er dich auch in einen
Statue aus lauterem Golde oder weilflestem Mar-
maor verwandetn. Die eigentliche Schatzhammer
unter Zholvars Palast wird bewacht vom drei-
gehirnten Balkha'bul, dev it Ketten aus Zwer-
gengold an die Pforte aus Mondsilber gekettet ist.«
—aus deyn Daimonicon

Tastarelel 1st der Herr des Goldes, des Neides,
des Geis

5, der Gold- und Habgier. Wer glaubt,
Phex witrde einem nicht genug Gewinne be-
scheren und den gerechten Anteil verweigern,
der fillt gerne auf das Angebot des Zholvar her-
ein, oftmals unwissend, dass sie in ihrer Gier
die Grenze bereits fiberschritten haben.

Der Erzdimon trict zumeist als unglaublich fei-
ster, kahlképliger Mann auf; der tiber und tiber
mit kostbarem Schmuck behiingt ist. Er soll aber auch als schwarze
Wolke erscheinen, deren Kopf ein riesiger Diamant bildet, aus dem
zwei blutrote Augen leuchten.

‘Tastarelel lisst sich nichtaufeinen Kampfein. Sollte es durch michtige
Magic gelingen, ihn an einer Riickkehr in seine Sphiire zu hindern, wird
cr versuchen, in seinen Gegnern Habgier und Neid erwecken und sie
dann mit echtem oder Biutbeflecktem Gold zu bestechen, damit sie dann
untereinander in Streit geraten und von thm ablassen. Dann wird er einige
von seinen Diencrn rufen, um seinen Widersachern den Rest zu geben.
Allgemein ist Zholvar einer der listenreichsten Dimonen. Und da er
seine Ziele meist verfolgt, in dem er Menschen mittels Gippiger Verspre-
chungen und reicher Geschenke korrumpiert, hat er schon viele Fort-
schritte gemacht, wo dic auffilligeren und brutaleren Dimonen abge-
wehrt wurden.

Eine eigenartige Vorliebe hegen viele Paktierer und Tasfarelel-Beschwirer
fitr Drachen, die ihnen als perfekee Verkérperung von Zholvars Idealen
gelten: michtig, ungliubig und unermesslich reich sowie mit gewald-
gem ‘Lrwerbsdrang’. Angeblich ist die Bezeichnung "Tatzelwurm’ nur

v

cine ahnungslose Verballhornung von “lasfarelel-Wurm'. Zugleich wol-



len die Paktierer des Tiuschers die Drachen natiirlich bezwingen und
‘beerben’, Und so gelten Drachenkarfunkel als die edelsten Juwelen
und perfekre Paraphernalia und Opfergaben.

Diener: Tasfarelels Dimonen — namentlich Uttara Via, Nurimbaal,
Khi‘dmakha'bul, Balkha'bul und Hagowm — sind vor allem Wiichter
oder Diebe. Die vermuteten minderen Besessenheitsdiimonen bringen
Geschiftssinn und Geiz, Gerissenheit und Neid — und sind héchst-
wahrscheinlich eher Dunkle Gaben an den Pakeierer als erkennbar
eigenstindige Wesenheiten.

Donaria: Alles, was der Erzdimon an edlen Kristallen oder Metallen
erbeuten kann, ist ihm heilig (aber oft natiirlich dem Beschwirer eben-
falls). Dazu ziihlen natiirlich die Leiber von Phex-, Aves- oder Nandus-
Dicnern und ihre geweihten Geriite sowie ‘Teile ihrer Tempel. Aber
auch falsche Miinzen und Wechsel, die schon im Umlauf waren, die
Hénde von Dieben, falsch gecichte Waagen oder die geraubten Schalen
von Bettlern gelten als mindere Donaria.

[MMiSHKAARA, AUCH BELZHORASH GENATIIT,
FavLice MlonarcHIN DES EWwiGEen SiEcHTvmS,

olis herrsche ein winmelndes, kriechendes und krabbelndes Chaos in
Belzhorashs Reich. Leben existiert dort nur in seiner verabschenungswiirdigsten
Form: In den Mooren aus Vitriol schwimmen wetlibduchige Maden, haus-
grope Aashiifer stolpern blind wmbher, wm den Verirrten — oder beliebige Opfer
—mit thren Zangen zu zerieilen. Von Himmel regnet es stindig Eiter und
Galle, in der Luft hiingt der Geruch von Krankhett und Verwesung. Unge-
nigfibare Salzlake tropft von den fnorrigen Baumstiimpfen, die mit Ge-
schaviiven itherzogen sind. Und kein Strauch bleibt Strauch, kein Berg bletbi
Berg, denn alles entsteht new und in Schmerzen, und der Himmel ist griin
wic verschimmelter Haferschicim.

Der Herz der Domiine aber ist die Brutstitte aller Pestilenzen, denn dort
sehliipfen aus Eiern, deren Schalen Schidelkappen sind, und Hiillen, die aus
laugigem blawen Speichel gesponnen wurden, immer nene dimonische Mon-
strosititen, dic keinen Namen kennen aufier Stechtum und Verderben, Und es
ist Belzhorash selbst, die in ihrer Bratkammer sitzt wie eine Kinigin der
Bienen, und ikre vielfach gespaltenen Augen sehen iiberall dorthin, wo
FPestilenz gedeiht, und dann lichelt sie huldvoll,

Und das Leben wiichst und gedeiht, obwoll es keine Wirme hat, denm es ist
das Leben der Niederhéllen, und statt Blut oder Harz fliefit nur kaltes,
niederhillischer, siechtumbringender Schweift durch seine Adern.«

—aiis dem Daimonicon, p. 6

Belzhorash ist der Name der erzdimonischen Wesenheit, die Miss-
ernten und Unfurchtbarkeit, Pestilenz und Siechtum bringt. Thr Weg
wird iibersiit von Rost und SiurefraB, Fiulnis und Verderben, Krank-
heit und Verrottung von lebenden Organismen. Alle ihre Diener gelten
als schreckliche ';Tberbringer von Epidemicen und Seuchen.

Mishkhara crscheint in unserer Welt hiiufig als junge Frau von atembe-
raubender Schonheit, deren Gesicht jedoch so sehr von Krankheit ent-
stellt ist, dass alleine der Anblick Schmerzen bereitet. Zudem ist sie
meist umgeben von ¢inem Schwarm schillernder Fliegen, und fette Rat-
ten oder feiste Wiirmer huschen um ihre Fiifie.

Wem nicht daran gelegen ist, sich cine todbringende Seuche zuzuzie-
hen, der sollte den Kampf gegen Belzhorash oder einen ihrer héheren
Diener tunlichst meiden. Denn jeder Hich, den sie austeilen, trigt den
Keim von Siechtum in sich. Nach ihrem Belieben mag dies jede Artvon
Krankheit sein, die den Gelehrten bekannt ist — und alle von ihnen
beginnen sofort, Wirkung zu zeigen: Eine Blaue Keuche zur Abschrek-
kung eines iibereifrigen Exorzisten mag noch cine harmlose Geste sein.
Viel mehr nach Mishkharas Geschmack sind jedoch die Zorgan-Pok-
ken, die Schwarze Wut oder die Duglumspest.

Diener: Die gehdrnten Duglum und Tlalue fithren die Parade der
Siechenbringer an, und in ithrem Gefolge kriechen, schlurfen und hin-
ken Sordul Siurefrall und Brukha Kieh, der Wichter, die Hektabeli,
krankheitsbringende Besessenheitsdiimonen mit Namen Rotz und Keu-

che, Brabaker Schweill und Gilbe, umtanzt von Mistkifern, Wiirmern
und Wanzen.

Donaria: Mishkhara werden als mindere Donaria Schweil3, Blut,
Schleim und Eiter von Erkrankten, komplette Seuchenopfer, Heuschrek-
ken und andere Saatschiidlinge, groie Wiirmer und Maden, verdorbene
Nutzpflanzen (d.h. wurmstichige Apfel, verfaulte Weintrauben, zerfres-
senes Korn ete.), aber auch Storche und Ibisse geopfert.

AcrimotH oper WiDHARCAL,
SCHANDER DER_ELEmMENTE,
Knecuter pEr WiLDmis,
VERDERBER _DES HATTDWERKS,
FUrst von YoL-GHURIMAK

unD TRAGER DES FLAMIMETREIFS

»Das witde Mhagramak wilbt sich unter dem unendlichen Sturmhimmeln,
im brandheifien Aschen- und Funkenregen, zwischen allesverschlingenden
Ranfuvildern und auf schwarzer Evde und rostgeschmiedetem Erzboden.
Kein Wasser, kein Dampf kein Eis. Diese Welt schwelge in ihrer eigenen
Trockenheit. Die Erde aber ist verflucht wie der Wind, der nie weniger ist als
Wirbelsturm oder Gluthauch, das Feuer, das nicht wiirmt, sondern nur ver-
brennt, und das Urz, das belebt ist von seinen Kreaturen und aus dem sich
nur Tod und Vernichiung schmieden lassen.

Die Berge aber sind nicht Majestit, sondern Drohung und Alptraszm, und
auf thren hichsten Spitzen findest du den Weg in Belshivashs Doméne, wic
von den tiefsten Tiefen und den vertrockneten Ufern der Weg pen Charyproroth
weist. Ewig hidmmern gefangene Seelen an den Stidten und Festen von
Irrewitz, an Werkzeug und Schreckensiumst, die sich pegen Betrachter, Besu-
cher und Benwtzer wenden. Das Herz von Mhagramak ist der Gesplitterte
Berg, wo auf dem Baum von Blut, Holz und Eisen der Fewerthron Agrimoths
lodert, umtost vam weltenzerrilttelnden Sturm aus dem Nichis.«

—as dem wrtulamidischen Mirchenzyklns Azizel el-Dash, vermuntlich
inspiriert vom Daimonicon

Agrimoth, der auch als Widharcal (isd.: widir arc; schwarzer Wald)
bekannt ist, ist der verdorbene Herr der vier Elemente Feuer, Luft, Erz
und Humus. Die Gibrigen Elemente Wasser und Eis gelten als Dominen
von Charyptoroth und Nagrach. Agrimoth und seine Diener werden
angerufen, um diese vier Elemente zu knechten und zu verderben. Er
steht fiir jenseitig beseeltes Handwerk, der ingerimmschen Mechanik
trotzenden Konstruktionen, verfluchte Pllanzen, niederhéllische Saat
sowie dimonische Alchimiec und Artefaktherstellung.

Eine Vorhélle und Schwellenreich zu seiner Domiine konnte Agrimoth
in Transysilien schaffen, wo seine Macht mal stirker, mal schwicher das
Land verdirbt. Weitere pervertierte Wiilder, Siimpfe und Gebirge finden
sich in ganz Aventurien.

In den Schwarzen Landen, namentlich in Yol-Ghurmalk, das nach der
jenseitigen Dimonenschmiede benannt wurde, wird Agrimoth kultisch
als Herr des Erdbodens sowie Bringer von Feuer und Handwerk ver-
chrt. In Unheiligtiimern wird er oft als gezahnter Berg, tlammender
Baumriese oder Dornbusch dargestellt. Bauern, Handwerker aber auch
finsterste Hexen und Druiden schlieBen sich ihm an. Von allen Erz-
didmonen ist sein Wahrer Name am weitesten verbreitet. Der Zwili-
gotterkult glaubt, dass Agrimoth der Widerpart Ingerimms ist.

Es gibt nur wenige Berichte iiber erfolgreiche Agrimoth-Beschwiirun-
gen, die meisten endeten in verheerenden Katastrophen. Seine fleischli-
che Form soll stets eine andere, stets aber von monstréser Gestalt sein:
Sturmgewitter, flissiger Fels, vermodernder Baumriese oder Feuers-
brunst. Er besitzt geradezu gottliche Macht tiber ‘seine’ vier Elemente,
wird jedoch von Wasser und Eis geschwiicht.

Diener: Die meisten Diener Agrimoths sind Gehdrnte Dimonen, stark
genug, um dem Zorn der Elemente im Diesseits zu widerstehen. Sie
beherrschen stets ein Element: Azzitai und Taifelel das Feuer, Arkhobal
und Teer-Amash den Humus, Arjunoor den Sturm, Achorfobai und
Amvyifas das Erz. Je-Chrizlayk-Ura tirmt Bauten auf, Agribaal belebt
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Zauberdinge. Unabhiingiger erscheint der miichtige Nachtdimon Ka/r-
Thurak-Arfai, der in Humus und Luft gleichermaBen zuhause ist.
Deonaria: Als agrimothgefillig gelten die niederen Formen seiner vier
Elemente: Moder, Staub, giftige Gase und Opfer, die lebendig verbrannt
werden. Verdorbenes oder zerbrochenes Handwerksgeriit, eingeschmol-
zene Kunstwerke oder Finger von Meisterhandwerkern und vom Blitz
gespaltene oder vom Sturm geknickre Biume werden hiiufig als mindere
Donaria genannt.

Dar-Krajip, avcH BELRELEL GEnanmnt,
VIiELGESCHLECHTLICHER VERSUCHER,
Herrin per Bruticen Exstase,
MEiISTER DER. SCHWARZFAVLEND Lust

»Das Reich der Belkelel jedoch ist voller Frende und Zufriedenheit, wie sie
noch kein menschliches Auge geschaut hat. Auch gibt es niemals eine
alanfanische Orgte, dic dies nachvollzichen kinnte. Fs st Traum und Rausch
und Schinheit und Lust und Gier und der Geschmack von késtlichem Blute.
Was du willst, nimm es div, denn das Letd und der Tod anderer sind deine
Freude, und thnen Gewalt anzutun, ste gegen ihren Willen zu nehmen, dein
Vergniigen. D edelste Ekstase aber ist dev Tod, der dich hier vielmals eretlen
kan und der keinen Schrecken bringt, sondern nur héchste Lust.

Die Herrin selbst (st von einer Schonhert, die ketn Maf hat, und sie herrscht
als Fiirstin eines invmerwiéhrenden Festes, auf dem an nichts Mangel herrsch.
Denn alles, was due willst, magst du dir nehmen, wenn du tn ihrer Gunst
stefist.x

—atis demn Arcanum

Dar’Klajid oder Belkelel steht fitr egoistische Liebe, Selbstsucht, Verge-
waltigung, tddliche Ekstase, blutigste Perversionen und Macht iiber das
andere Geschlecht. Wo Rahjas Freuden — in welcher Form auch immer
— stets Geben und Nehmen sind, da ist Belkelels Gunst nur Raub. Sie
wird dort verehrt, wo alle Triume Borons und alle Lust Rahjas schal
geworden scheint. Hauptort ihrer Verehrung ist das Reich Oron am
Perlenmeer, wo ithre Diener und Dienerinnen geheime und éifentliche
Machtinnehaben. Aber auch an anderen Orten und zu anderen Zeiten
wurde Belkelel schon beschworen, um derische Schénheit zu erlangen
oder sexuelle Hérigkeit zu erzwingen.

Bet ciner Beschwirung oder dem Einfordern eines Paktes erscheint
Belkelel als hischst verfiihrerisch wirkende Person von dem Beschwiérer
entgegengesctzien Geschlecht, gekleidet in wallende Roben aus blutiger
Menschenhaut und von Hunderten verschiedenster verlockender Diif-
ten umgeben. Dar-Klajid versucht, Kimpfen méglichst aus dem Weg zu
gehen. Sollte sie doch einmal gezwungen sein, sich mit irdischen Geg-
nern auseinander zu setzen, benutzt sie ihre tiberragenden Beherr-
schungs- und Verfiithrungskriifte, um sich derische Sklaven zu schaffen,
die sie bisweilen mit in ihre verdammte Heimat nimmt.

Diener: Die vielgestaltigen Laraantm in all ihren Erscheinungsformen
und ihre Brut, die Thaz-Laraanji, sind diec Diener Belkelels, sie werden
gerufen, um Rausch und Ekstase zu bringen, die Irrsinn und Tod hei-
Bien, oder um durch Schiindung Terror zu verbreiten. Die einst michti-
ge, unabhingige Dimonin Shez-Man-Yar ist mit ihrem Gelolge, den
Diimonen Hangestil und Isphanil der Belkelel verfallen. Finstere Ge-
riichte sprechen davon, dass auch Levthan, der Sohn Rahjas, auf der Suche
nach Rache einst einen Pake mit der Erzfeindin seiner Mutter eingegan-
gen sei und nun auch zu Belkelels Gefolge geziihlt werden miisse.
Donaria: Neben abgetrennten Geschlechtsteilen von Menschen und
Ticren sowie abgezogener Haut und Haaren gelten starke Rauschgifte als
niitzliche Donaria, ebenso die ausgesaugten Opfer des Schwarzen Weins

und withrend der Folter oder beim Geschlechtsake Ermordete. Als
Paraphernalia werden gerne missténende Musikinstrumente, unpassen-
de Farbkombinationen und andere disharmonische Elemente eingesetzt.

DievnaBHATNGIGED ITIACHTE
DER[IIEDERHOLLEN

Neben den gerade genannten Erzdimonen und ihren (von menschli-
cher Vorstellung) zugeordneten Dicnern gibt es noch etliche weitere
dimonische Wesenheiten, die allgemein als unabhiingige Gehérnte Di-
monen angeschen werden. Einige von ihnen haben angeblich sogar
Untergebene, wihrend die michtigsten von ihnen gar in der Lage sein
sollen, die Erzdimonen herauszufordern. Namentlich bekannt sind die
im Limbus beheimateten Aéyssabel und Abyssandor, die katzengestaltige
Aphasmayra und ihr Gefolge, die bisweilen Travia entgegengeordnete
Aphestadil, der Verfolger Azamir, die mit Sphiiren und Zeit assoziierte
Heskatet, die miteinander stetig kimpfenden Hrapeth und Itapher, der
Irrsinn bringende fsyahadin, der spinnengestaltige Mactans, der Ernte-
verderber und Seuchenbringer Rahastes, der unbesigebare Kimpfer
Shihayazad sowie der enigmatische Wanderer zwischen den Sphiren.
Diese Liste ist sicherlich alles andere als vollstindig. Und gewiss steht
den Aventuriern in den kommenden Jahren noch die ein oder andere
bése Uberraschung ins Haus — schlieBlich forschen in den Schwarzen
Landen kluge, wenn auch skrupellose Koépfe an der Entschliisselung
der finstersten Geheimnisse der Niederhéllen.

Die DiEneErR DES AN ETILOSETT

»oaoiehel Siehel Siche! Groft ist SEine Mache, die deine sein wivd, nicht
nur iiber die Wiirmer des Diesseits, sondern auch tiber alles Jenseitige, denn
ER ist der verstofiene und verratene Herr der 12¢, wie auch Meister des
Daimonensultans, denn éiber den Sultan gebietet der Kaltf, und ER ist der
Kalif der Kalifen, wie ER auch der Kaiser der Kaiser ist.

v Und ER hat sich erwdhit die Besten der Daimonen zu SEinem Gefolge
und die mindersten der 'Gétter’ zu SEinen Sklaven.

o Witlst du aber kein Wirm sein, so folge SEinem Weg, auf dass SEine
Kraft bei dirist und du fiber Michte gebietest, die alleine deinem und SEinem
Worte folgen sollen.«

—ats der Ersten Lobpreisung des Namenlosen

Eine weitere Gruppe von Dimonen (oder, je nach Deutung, Dimonen-
ihnlichen) sind die Diener des Gottes ohne Namen. Nur die finstersten
Prophezeiungen der verriicktesten Philosophen wagen von der Zeit zu
reden, als der Namenlose auf Dere wandelte und sich offenbarte, und
fiirderhin fiir ein Aon Aonen in die Pforte geschmiedet wurde, die er
selbst zu den Niederhéllen aufgestoBen hatte.

Einige Ungeschaffene sind besonders typisch fiir die Invokationen der
Diener des Namenlosen, und auch nur Geweihte des Namenlosen ken-
nen ihre geheimen Namen. Und so sind meist nur sie in der Lage, dic
folgenden Erscheinungen zu beschwisren: Da gibt es zum einen den
minderen feash, cinen kleinen Feuerteulel, der auf Seiten des Geweih-
ten kimpfen kann, zum anderen Grakvaloth, den fliegenden, lowen-
artigen schwarzen Héllenboten, der meist unsichtbar ist. Die méachtig-
ste Beschwiorung ist jedoch offensichtlich jene des Marak-Methar, die in
den Leib des Geweihten fihrt und ihm tibermenschliche Kriifte verleiht.
Iis heiBt, dass es noch einige weitere dimonische Diener des Namenlo-
sen gibt, aber auch, dass Geweihte des in der GroBen Bresche Angeket-
teten ausdriicklich nur die Dimonen aus der ‘Domiine des Namenlo-
sen’ rufen kénnen.
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Die Kvnst peEr invorafion

280 dut wollest beselwoeren die Macht Agrimoths ueber das Feuer,

welche sich repraisentieret im Azzital, welcher ist gehoernet und von
groszer Mache, mag es dir gelingen allueberall, vornchmiich jedoch unter
[freyem Sternlicht und an eynem Orte, den eynes Menschen Fusz selten betre-
ten, bestens auf cynem kahlen Berge, nfemals jedoch zu der Praios-Stund
oder wenn der Greyffim Zenithe, und auch nicht in eynem Hause, welches
bewohnet von eynem Ingrimmdicner und nicht, wenn du um dich herum
Wasser siehest. Sey angethan nut neuemn Gewande und sauberem Schwert!
Fuer den Bann aber zeychne das Heptagramma und seyn Sigil und eynen
Schutz der Fuenffe, welcher verbunden mit dem Heptagramma gen
Sonnuntergang und gebrocken mit dem dreyfachen Zeychen des Wassers.
Gen Firun schuetze dich Coor, gen Praios aber Balkabiveth. Die Herrscher
der Stundt und des Tages seyen vertheylt mehr Stund denn Tag und sicben im
euszeren Creyse, im inneren aber seyen dir zu Huelff Hesind und Agrimoth,
Tasfarelel und Mibogor, Marbo, Nekhatheth und Carunga; so geordnet vom
Firun in die Richtung, wic die Sonn geht.

Genehm aber sind dem Azzitai Invocatores mit rothem Barte und Haupt-
haare, Schalen mit Feuer aus Holz, welches vom Blitze gespalten und bey
Nucht getrucknet, sowie Granat-Steine von sichenflechigem Schiliffmit seynem
Zeyehen. Fuer weyteres mocgen sorgen deyne pracparierten Kertzen. All dies
mag seyn micht tm inneren, wohhl aber im euszeren Creyse, auf dasz er sichet
deynen Willen.

Was er aber haszet und thm suwider ist: beschworen zu werden awf dem
Wasser oder in regennaszer Kammer, davob auch jegliche Spur blauer oder
blaugruener Farbe, darob auch den Aquamarinon, den Turgiso und den
Saffiro, mehr denn drey Invocatores und Spiegel von mehr als einer Hand
Durchmeszer, denn seyn An-Blick ist il selbst eyn Graus. Als Donario gib
ihm, was ihm zustehet: eynen Rauch vom Tempel-Holtze.

So du all dies vollbrachi, ziche dich zurueck zur Contemplatio, welche du
beym Feurio am vortheythaftesten vollzichest, und tritt sodann tn den Kreis,
welcher deynem Schutse dienet.

Rufe nun dreymal: Bei der Maelt Agrimoths, Ungla-Mhaian-Macomm-lIe.
Veniy, Azzitar, Venir, Allesverzelrende Blutrote Flanmme, evscheine und sei
mir zu Diensten, und sprich sodann die Invocatio in ihrer grofien Form.
Alsdann wird der Gerufene erscheinen und dir Macht geben ueber Feuer-
Brandt jeglicher Art.«

~dits demn Arcanum

Die magische Kunst, cinen Didmon ins Diesseits zu rufen (egal, ob man
nun glaubt, ein Wesen zu beschwéren oder manifestiertes Chaos in eine
Matrix zu pressen) und thm Befehle zu erteilen, wird als Beschwdrung,
Invokation oder Magica Conjuratio bezeichnet. Die Grundlagen dieser
magischen Techniken sind uralt und bei den Tulamiden wie den
glildenlindischen Einwanderern gleichermalien bekannt, wenn auch
wenig verbreitet. Von etlichen verborgen lebenden Privatgelehrten ab-
gesehen, ist diese Kunst vor allem in den Schwarzen Landen verbreitet.
Die Magierakademie zu Brabak beschiiftigt sich mit diesem Zweig der
Zauberei (und bis vor wenigen Jahren auch die Pentagramm-Akademie
zu Rashdul), withrend die antimagisch orientierte Akademie zu Perricum
cbenfalls den entsprechenden Formelkanon hiitet, ihn aber nur zu
Zwecken der Austreibung nutzt. (Mehr zu den Brabakern und den
ehemaligen Rashdulern finden Sie aufden Seiten 41/42.)

BEsScCHWORUVNG vonr Damonen

Um ¢inen Niederen Didmon zu rufen, muss der Magier den Wahren
Namen des Wesens kennen und eine Probe aul die Formel INVOCATIO
MINOR ablegen, die um die Beschwérungs-Schwierigkeit des Dimons

Fa

Um cinen Diimon zu beschwiren, benétigt ein Zauberer Kenntnisse in
der entsprechenden Beschwérungsformel, entweder der INVOCATIO
MINOR fiir Nicdere Didmonen (siche Liber Cantiones, Seite 88) oder
der INVOCATIO MAIOR fiir Gehdrnte Diimonen (LC 87; wirkt auch
fiir Niedere Diimonen). Dort und auf Seite 133 von Mit Wissen und
Willen finden Sie die regeltechnische Kurzbeschreibung der Vorginge
bei der Beschwérung einer jenseitigen Wesenheit, die wir hier vertiefen
und detaillieren wollen, zumal speziell der dort prisentierte INVOCA-
TIO MAIOR eigentlich nur die verkiirzte ‘Feldversion” eines lingeren,
komplexeren — und fiir den Beschwirer sichereren — Rituals darstellt,
das wir im Folgenden als INVOCATITO INTEGRA bezeichnen. (Der
I MINOR ist dagegen in der Tat ein ‘Handgelenkszauber'.)

Damit die Beschwiirung mit hoher Wahrscheinlichkeit gelingt — und der
Preis fiir Misslingen ist hoch —, sollte der Magier zudem alle Hilfsmittel
zu Rate zichen, die thm zur Verfiigung stehen und die in der jeweiligen
Beschwérungssituation angemessen sind:

@ der Wahre Name des Dimons, zum einen vorhanden (ansonsten wird
die Beschwirung massiv erschwert) und zum anderen von ausreichen-
der ‘Qualitit’ (s. Seite 30).

® Verwendung von Paraphernalia, womit in der Beschwérungskunst
alle ‘technischen Vorbereitungen’ wie die Beachtung der Sternkonstel-
lationen oder die Verwendung von Beschwérungshilfen gemeint sind
@ dic Donaria, die Opfer und Geschenke an den Dimon, die zum Teil
dafiir sorgen, dass er leichter erscheinen kann, ihn andererseits aber
auch dem Beschwiirer gewogen stimmen. Flierzu zihlen nicht nur klas-
sische Blutopfer, sondern vor allem die zum erzdimonischen Herr-
scher des Gerufenen passenden Gaben.

® Es ist moglich und nicht einmal selten, einen Didmon nicht alleine,
sondern in der Gemeinschalt anderer Beschwérer zu rufen, wozu die
Kenntnis der UNTTATTO-Formel gute Dienste leistet. Eine mittels ge-
lungenem UNITTATIO vereinigte Zauberer-Gemeinschaft nennen wir
‘Beschwérer-Zirkel'.

® Der Beschwirer sollie Mut, Ausstrahlung und Wissen so weit perfek-
tionieren, wie es ihm maglich ist, alle Hilfswissenschaften und Sonder-
fertigkeiten erlernen und nichts dem Zufall itberlassen. Dilettanten auf
dem Gebiet der Invokationen neigen dazu, eine bemerkenswert kurze
Lebensdauer zu haben,

Da man die meisten Dimonen nur gegen ihren Willen in unsere Welt
rufen kann (sie sind ihr wesensfremd, und sich hier aufzuhalten ist fiir
digjenigen, die sich dazu gedulBiert haben, zumindest unangenehm),
reagieren sie fiir gewdhnlich reserviert, wenn nicht gar ausgesprochen
aggressiv auf eine Beschwérung. So kann es leicht geschehen, dass ein
Beschwérer den Didmon, den er rief, nicht zu beherrschen vermag, was
schreckliche Folgen fiir ihn haben kann.

Die Beherrschung eines Didmons ist aber erst der zweite Schritt, den wir
aufden Seiten 44£. betrachten wollen. Doch zuniichst zu Beschwérung
und ihren Details.

{Die spieltechnischen Werte fiir die Beschwérung und Beherrschung
Niederer Didmonen finden Sie im Kapitel Panddmonium ab Seite 58.})

erschwert 1st; wahlweise eine Probe auf den INVOCATIO MAIOR, die
‘nur’ um die hglbe Beschworungs-Schwierigkeit erschwert ist. Um ci-
nen Gehornten Dimon zu beschworen, muss der Zauberer den Wah-



ren Namen des Wesens kennen und cine Probe auf die Formel INVO-
CATIO MAIOR ablegen, die um die Beschwérungs-Schwicrigkeit des
Dimons erschwert ist.

Bestimmte Umstinde erleichtern oder erschweren die Beschwirungs-
probe. Dabei gehen Sie am zweckmiligsten wic folgt vor:

@ Addicren Sie die Boni aller Umstiinde, die Z{P zur Verfiigung stellen
(INTEGRA-Ritual, Donaria, UNITATIO), zum ZI{W des Beschwii-
rers, um einen ¢ffektiven ZfW zu erhalten.

@ Verrechnen Sie alle Erleichterungen und Erschwernisse durch die
Umstinde mit der Beschwérungs-Schwierigkeit des Didmons, um eine
effehtive Schwierigheit zu erhalten,

® Zichen Sie die effektive Schwierigkeit vom effektiven ZfW ab und
wiirfeln Sie die Probe.

® Die Kosten betragen 11 AsP fiir den INVOCATIO MINOR und 19
AsP fiir den INVOCATIO MATOR bzw. den INVOCATIO INTEGRA.

Folgende Umstinde kénnen zum Tragen kommen:

@ Ritualdauer: Eine (einmalig erlaubte) Verdopplung der Zauberdauer
erleichtert die Probe um 3 Punkte (Gildenmagier: 4 Punkic), cine {cin-
malig erlaubte) Halbierung der Zauberdauer erschwert die Probe um 5
Punkte pro Halbierung (Zuschlag halbiert fiir Gildenmagier). Ein voll-
stindiges INTEGRA-Ritual, das Beschwtrungs-Schwierigkeit in Stun-
den dauert, stelle 7 ZP zur Verfiigung, die auch als ZfP* tibrig behalten
werden kiinnen. Keine dieser Modifikationen verindert den Zeitraum
bis zum Erscheinen des Dimons.

@ Wahrer Name: Die Qualitit des Wahren Namens erleichtert die Pro-
be in Héhe ihrer Punktzahl. Kennt der Beschwérer den Wahren Na-
men nicht und ist aul Vermutungen oder Herleitungen angewiesen,
dann ist die Probe um 7 Punkte erschwert; zudem kdnnen Vorteile aus
Sphirenkonstellationen, Ort, Beschwérungstechnik und Donaria (sie-
he jeweils im Folgenden) nur dann gezogen werden, wenn dies die
Einzelkomponenten sind, die dem Beschwdrer bekannt sind.

@ Sphirenkonstellation: Die Sterne kénnen giinstig oder ungiinstig
stchen, was die Probe um bis zu 3 Punkee erleichtern oder erschweren
kann (Meisterentscheid). Der Beschwérer kann durch eine Sternkinde-
Probe feststellen, welche Bedingung gilt — er kann mit diesem Talent
natiirlich auch im Voraus einen entsprechend geeigneten Termin withlen.
@ Ort: Der Diimon kann sich an einem ihm unangenehmen Ort nur
schwer manifestieren: bis zu 7 Punkte Erschwernis (Meisterentscheid).

ExPERTE: GLEICHZEITIGE BESCHWORUTIG
MEHRERER DAMOTEN

= Mitder INVOCATIO MAIOR ist es méglich, auch mehrere Di-
monen derselben Art gleichzeitig zu beschworen. Dabei ist die
Probe zusiitzlich um die Zahl der beschworenen Horner erschwert 2
(Niedere Diimonen gelten hierbei als eingehérnt). Die Kosten be- £
tragen 11 Asl’ pro Diamon. Beim INTEGRA-Ritual sinke die zu- =
satzliche Schwierigkeit auf 1 Punkt pro Diimon, die Kosten auf7 =

AsP pro Didmon. Es ist nicht méglich, gleichzeitig Ddmonen un- =
terschiedlicher Arten zu rufen, es sei denn, diese sind ohnehin nur :

- in dieser Form zu rufen {(wic Nagrachs Wilde Jagd). Einige wenige
Diimonen lassen sich zu geringeren Kosten im Rudel beschwéren; =

- bei diesen werden Zusatzkosten in Héhe der Anzahl der beschwo-

= renen Dimonen fillig.

' Bei der Beherrschungsprobe wird nur einmal fiir das gesamte Ru-
del gewiirfelt. Die Probe ist um den Beherrschungswert dieser Klasse
plus die Anzahl der gerufenen Dimonen erschwert.
Das Rudel leistet stets gemeinsam die anfallenden Dienste ab. Die =
Basiskosten (BK) werden dabei um ein Drictel pro zusitzlichem =
Diimon erhoht. (Ausnahme: Bei speziell als Rudel beschworenen =
Diimonen erhéhen sich die BK nur um 1 pro Didmon). Rudel

= haben iiblicherweise cine grisBiere Suchgeschwindigkeit beim Dienst |

- Suche.
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Eine passende Vorbereitung des Ortes (Reinigung von Fremd-Entititen,
Be:
leichterung bringen, ausgewicesene Unheiligtiimer {(siche im Abschnitt
Im Bund mit den Niederhollen) bis zu 7 Punkten.

@ Kleidung und Ausriistung: Tragen des korrekten Beschwirungs-

sitigen von nicht-affinen Materialien) kann bis zu 3 Punkten Er-

gewandes und barfiiBlige Zelebrierung der Beschwirung (MWW 191)
erleichtern die Beschwérungsprobe um 1 Punke. Ein korrekt gewethres
Bannschwert (MWW 84£.) erleichtert die Probe um 1 Punks; dient sic
der Verbannung des Didmons, sogar um 2 Punkte. Die Verwendung
korrekter, zauberkriiftiger ‘Beschwiérungskreide’ und von zauberkriiftigen
Beschwarungskerzen erleichtern die Probe je nach alchimistischer
Qualitiit (siche die entsprechenden Passagen in Stiibe, Ringe, Dschin-
nenlampen) um bis zu jeweils 3 Punkie.

® Beschwirungstechnik: Das korrekte Anlegen des Banns, also des
Beschwérungs-Heptagramms, der Sigillen und des Sehutzkreises erfor-
dert Proben auf Magiekunde {cvil. spezialisiert auf Didmonologie) und
Malen/Zeichnen, jeweils erschwert um die halbe Beschwérungs-Schwie-
rigkeit. (In Stibe, Ringe, Dschinnenlampen finden Sie eine detaillier-
tere Regelung zu Schutz- und Bannkreisen; wir gehen hier davon aus,
dass ein solcher prinzipicell existiert.) Hier iibrigbehaltene TaP* kénnen
zur Hillte als Erleichterung der Beschwérungsprobe angerechnet wer-
den. Diese Paraphernalia wirken nurim Rahmen ciner INVOCATIO
INTEGRA. Die Proben kénnen vom Meister verdeckt gewiirfelt wer-
den; bei Misslingen ergeben sie eine Erschwernis von je 3 Punkeen.

@ Donaria: Zur Domiine passende Donaria stellen pro Donarium (max.
3) 1 ZfP zur Verfiigung; zum speziellen Diimon passende Geschenke 2
ZIP (einmalig). Ein geopfertes Tier {siche Die Magie des Blutes, MWW
35f£) stellt dem Beschwirer 3 Z{P zur Verliigung; ein geopfertes beseel-
tes, intelligentes Wesen sogar bis zu 7 Punluae. Diese Punkte kénnen als
ZIP* iibrig behalten werden., Das Blutopler wirkt nur im Rahmen einer
INVOCATIO INTEGRA und stelle auch maximal nur dic o.g. Z{P zur
Verfiigung, auch wenn mehr Lebewesen geopfert werden, um mehr AsP
zur Verfiigung zu stellen. (Passende Blutopfer wie ein Sonnenluchs bei
einer Blakharaz-Anrufung oder ein Boron-Geweihter bel einer
Thargunitoth-Invokation bringen natiirlich Z{P sowohl als Donarium
als auch als Blutopfer). Andere Donaria kénnen auch fir die kiirzeren
Zauberdauvern verwendet werden; sie werden dabei verbraucht. Falsche
Donaria kiinnen entweder keine Punkte zur Verfiigung stellen oder die
Probe sogar um bis zu 3 Punkte erschweren (Meisterentscheid).

@ Zusiitzliche Eigenschaften des Diimons (siche S. 514f) erschweren
die Beschwirung um den genannten Betrag. Die Summe dieser freiwil-
lige Erschwernisse (die eine Art *Spontane Modifikation” der Beschwo-
rung darstellen, jedoch nicht durch SF oder Reprisentationen vermin-
dern werden konnen) darf den ZEW des Beschwarers nicht iiberschrei-
ten. Der Beschwérer muss hierfiir die SF Form der Formlosigheit (siche
im Band Aventurische Gotterdiener) erlernt haben.

® Weitere Umstiinde wie Wunden, Erschapfung (Basis 114) oder Ab-
lenkung kommen in iiblichem Umfang zum ‘Tragen. Sonstige Umstéin-
de (Boniund Mali aus Artefakten oder wirkenden Zaubern oderdhnli-
ches wie plétzliche Sphiirenerschiitterungen und Kraftilussschwankungen
ete.) miissen je nach Situation vom Meister verrechnet werden. Selbiges
gilt fiir vorbereitende Meditationen, besonders gelungene Magiehunde-
Proben withrend der Vorbereitung und dergleichen mehr.

Gelingt die Probe, so hat der Beschwdrer eine bestimmte Anzahl von
ZIP* iibrig behalten, die er wie im Folgenden angegeben verwenden
kann, Dabei ist es miglich, verschiedene Wirkungen zu kombinieren,
so lange die ZIP* dafiir ausreichen.

@® Der Beschwérer kann die diesseitige Konsistenz des Didmons stirken
und dadurch seine Werte verbessern: Fiir je 2 ZtP* kiinnen die Lebens-
punkte des Diimons um 3 Punkte, sein Initiative-Wert um 3 Punkte oder
der Riistungsschutz, die Geschwindigkeit oder die Magieresistenz um |
Punkt gesteigert werden. Je 4 ZfP* kénnen Trefferpunkte, Attacke-
oder Paradewert um 1 Punkt steigern (dies gilt jeweils fiir alle Attacken

weiter auf Seite 42
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Dunkie Hatie
DER-GEISTER Z2U BRABALK:

Die beriichtigte schwarzmagische Akademie
finden Sic in AZ 88 beschreiben: Im Folgenden
habenwirdicaktualisierten- Werte dieser Aka-
demie angegeben, die durch dic Regeln dieses
Bandes bedingrsind-Alle anderen gegentiber
AZ fehlenden Punkte kénnenunverindertitber-
nommen-werden:Neuere Ausgaben der Box
Zauberei und Hexenwerk werden diehier pri-
sentierte Formeenthalten.

Dunkle Halle -der-Geister zu Brabak (25 GP)
Besondere Voraussetzungen: MU=14,-KL 13,
IN-11;-CH-12, FE 12, 50-mindestens 5, keine
Totenangst

Modifikationen: AsP-+16 [die im-Bannschwert
gebundenen-2 pAsP-konnen verbillige zuriickge-
kauft-werden},"MR +2,-S0-+1 (Die-Boni-aus-Aka-
demische-Ausbildung-und-Vollzauberer sind-schon
vollstandig-eingerechnet.)

Automatische Yor- und Nachteile: Akademi-
sche Ausbildung-(Magier), Vollzauberer; Neugier
8 (beinhaltet-die 7 Punkte des'Standardmagiers’),
Randgruppe-(bekennende:Nekromanten-und D&-
manologeny, Schulden (1:500 Dukaten)

Kampf: Stabe-+1

Karper: Selbstbeherrschung-+5, Sinnenschérie +2
Gesellschaft: Etikette +1, Lehren +2

Natur,—

Wissen: Anatomie +2, Geschichtswissen+4,
Gotter/Kulte +3,-Magiekunde-+7, Pflanzenkunde
+2. Philosophie +3; Rechnen +5. Rechiskunde
+2,-Sagen/Legenden +3, Sternkunde +6, Tier-
kunde-+2

Schriften/Sprachen: Lehrsprache Garethi-(Bra-
baci) +2; zwelte Lehrsprache Tulamidya,-Spra-
chen Kennen (Zhayad) +8, Sprachen-Kennen
{Bosparano) +6, Sprachen Kennen (Ur-Tulamidya)
+4, Lesen/Schreiben (Kusliker Zeichen) +8, Le-
sen/Schreiben (Tulamidya) +8, Lesen/Schreiben
(Zhayad)-+7

Handwerk: Alchimie +5,-Malen/Zeichnen +7
Hauszauber: Geisterbann +4, Geisterruf +6,
Invocatio-maior +6, Invocatio minor—+7,-Nekro-
pathia-+7, Totes-Handle +5, Skelettarits +6
Zauberfertigkeiten:-Apalys +3 - Attributo—2;
Cryptographo-+2, Flim-Flam 3, Gardianum-+4,
Horriphobus +4;-|gnifaxius-oder Fulminictus =4,
Wagischer-Raub +2,-Cdem +5, Pentagramma
oder Reversalis -+4-Reptilea +2; Tlalucs-Odem
+4,-Unitatio +4, Stein-Wandle oder Pandaemo-
nitim 2

Gelehrte und bekannte Spriiche: Abgesehen
von-Elementarzauberm und-den-meisten-[llusio-
nen-lassen-sich-hier nahezu alle -bekannten Spril-

che-erlernen —eine groBziigige Spende-an-die-

Akademie vorausgesetzt (siehe-Liste-in” AZ-83,
ausgenommen sind dabel- AEQLITUS “AURE-
OLUS-AURIS NASUS, CALDOFRIGO;CORPO-
FRIGO, DELICIOSO -BSCHINNENRUE-ELE-
MENTARER DIENER;-FAVIELUDO - 1LEUSIS=
NEN-AUFLGSEN.: MANIFESTO, MENETEKEL;
REFLECTIMAGO,-SAPEFACTA, VOCOLIMBO;
VOGELZWITSCHERN, WAND-AUS FLAMMEN
und-WEIHRAUCHWOLKE):Fir die-Spriiche
ADAMANTIUM, ABMATRUTZ,-CUSTODOSI=

GIL, DUPLICATUS, FORTIFEX Und PARALY- |

SIS missen die-Abganger-sich-auf-die-Bibliothek
stiltzen-und-die-erhdhten Kosten-flr Selbststudiz
um aufbringen. Natirlich-ist die- Kenntnis der-ei-
genen-Spezialisierung vorherrschend: Alle-Spri-
che, die das Merkmal-Dadmonisch-oder Geister-
wesen haben; sind bereits-ab-einer-Bekanntheit
von Mag3 erlernbar. Uber die Liste in AZ-83
hinaus sind dies: ECLIPTIFACTUS -GEISTER-
RUF, HARTES SCHMELZE, NUNTIO¥OLE und
TLALUCS ODEM. Des: weiteren verfligt-die- Aka-
demie (trotz ihres schlechten Rufs)-Gber-eine
ansehnliche Sammlung: alter-und-seltener For=
meln {und auch etliche Wahre Namen) Gelehrt
werden- davon-jedoch nur-PANDAEMONIUM;
TOTES HANDLE -STEIN-WANDEE = und-zwar
auBer den eigenen Schillern-nur-solchen-Magiern;
die-der Akademie einen bescnderen-Dignst-er-
wiesen:-haben:

Sonderfertigheiten: Astrale-Meditation;-Bann-
und-Sehuizkreis-gegen-Niedere-Damonen-ader
Geistwesen, GroBe Meditation;-Merkmalskennt-
nis-Damonisch (irei- wihlbare-Bomane, meist
Thargunitoth)-oder Merkmalskenntnis=Beschwd-
rung,-Reprasentation-Glldenmagie, Ritualkenntnis
{Gildenmagie) 5, Talentspezialisierung-Magie-
kunde (Démonologie); Objektiitual- Bindung des
Stabes, Objektriiual: Bannschwert, Verbotene
Pforten, Zauberzeichen (Die-Boni-aus Volfzau-
berer-und der-Akademische Ausbildung sind hier
bereits-verrechnet.)
Verbilligte-Sonderfertigkeiten: Form-der-Form-
losigkeit-Konzentrationsstérke;-Regeneration-|
und-1l;-Bann=-und-Schutzkreis gegen Gehdrnte
Démonen

Empfohlene und-Ungeeignete Vor--und-Nach=
teile und-Ausriistung: siche AZ 88
Besonderer Besitz: zusatzlich -Kenntnis-der
Wahren Namen-der Qualitat-5 von-drel-Niederen
und-zwei-Gehdrnten Damonen,
Besonderheiten; siehe AZ-88; Hat-der-Abgén-
ger-ein-Bannschwert verzaubert, das mehr-als
dieliblichen 2 pAsP bendtigt (siehe-MWW-84f.),
werden- die Uberzahligen pAsPvom:_AsP-
Wodifikator abgezogen-und-kénnen-ebenfalls
verbilligt-zuriickgekauft-werden;

PEnfaGrAmm=
AKADENHE ZU RASHDVL

An der berithmten-tulamidischen Beschwi-
rungsakademie wurdejahrhundertelang sowohl
die Beschwérung von Dimenen-als-auch dic
von Blementaren gelehrt-Im=2uge des Borba-

radkricges verbannte-zuniichstdie-damalige

SpekiabilititBelizeth-Dscheletsunmi-dieEle=
mentarsten-Noch im selben-Jahrwurde sie

—von-sSultan Hasrabal ben-Yakubanim Zuge-ci=
nes Angriffs der Graven Stibe getotetund-der

diimoenslopische Zweig geschlossen: Daherbil=
detdieAkademie seit 10Z1-BF keine Diintonen-
beschwhrer mehraus.-Weitere Inlormationen
zudieser-Alkademic inden-Sie in AZ 115.

Pentagramm-Akademie, damonologischer
Zvieig-(26-GP)

Besondere Yoraussetzungen: MU A3, KL 13,
N1 -CH 12 -FF-11,-50- mindestens-6
Modifikationen:-AsP-+18,-MR +2,-50 +1-(Die=
Boni—aus den-Vorteilen- Akademische -Ausbifdung
und-Volizauberer sind-bereits-eingerechnet.)
Automatische Vor-—und Nachteile: Affinitat-zu
Damonen,-Akademische-Ausbildung-(Magier};
Vollzauberer; Neugier 7, Schulden=(1.000-Buka-
“ten),-Verpflichtungen-gegentber-der-Akademie
Kampf:-Dolche +1;-StAbe-+2 :

Korper: Fliegen-+1--Selbstbeherrschung +4;
Sinnenscharfe +2

Gesellschaft:-Etikefte +3; Lehren-+2,-Menschen-
kenntnis +2; Uberreden—+3

Natur; = _

Wissen: Brettspiel +3;-Geographle +2-Ge-
schichtswissen +4;- Gotter/Kulte=+2;-Magiekunde
+7,-Pllanzenkunde-+2; Rechnen +5, Rechiskunde
+3;-5agenfLegenden+3-Sternkunde 6 -Tier-
kunde-+2-

Schriften/Sprachen:-Lehrsprache: Tulamidya: +2;
“Sprachen Kennen-(Zhayad) -7, Sprachen-Ken-
nen (Ur=Tulamidya)-+6,- Lesen/Schreiben-(Tula
midya)-+8; Lesen/Schreiben (Ur-Tulamidya) +6;
Lesen/Schreiben {Zhayad)=+7

Handwerk: Alchimie=+4,-Malen/Zeichnen +7
Hauszauber: Geisterbann +4, Geisterruf 46, -lnvo-
catio: maior-+7,-Invocatio-minor +7,-Nekropathia
+5, Pentagramma-+8, Skelettarius=+5
Zauberfertigkeiten; Analys +3; Applicatus +2;
Attributo-+2-Balsam +2, Bannbaladin +2, Flim
Flam +2; Fulminictus 4. Gardianum-+4, Memo-
rans +2; Motoricus—+3,-Qdem-+4; Pandaemonium
+3, Psychostabilis +3; Stein-Wandle=oder Totes
Handle+2; Unitatio=+4

Sonderfertigkeiten: Astrale-Meditation.-Bann-
und: Schutzkrels gegen-Niedere-Démonen-oder
Gehbrnte Damonen,-GroBe-Meditation;- Merl:

i
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~malskenntis-Damonisch (frel- w&hlbare Domane) |
‘oderMerkmalskenninis Beschwérung, Reprasen-
tatlon- Gildenmagle, Ritualkenntnis (Gildenmagie)
+3; TaJentspezaaIssmrung Magiekunde (Ddmono-
J'OQIE). Objektritual: Blndung des-Stabes, Objekt =
tifiial-Bannschwert—Tanz der Mada: Vetbotene
—Pforten,-Zauberzeichien (Die Boni aus Voll=—
'-'zauberer und der Akademische-Ausbildung sind- -
hier-hereits=verrechnet:) ' :
Verbllllg_t_e Sonderfertigkeiten: Form-der-Form-

“und-ll

|- gegen “Mittelldnder-

losighkelt; Konzentrahonsslarke Hegeneraﬂo_'._".

"Empfohlene Vor— und Nach{elle Affmltat zu_. _'.
“Geistern; Wesen der Nacht Arrcganz Ei
‘Randgruppe St|gma Stubenhocker Vor

._'Ungeelgnete Vor-und Nachtesle Aﬁlnltat 20|
_'Elementaren Feenfreund; Koboldfreund “Prinzi==|-
plentreue, Schwache-Ausstrahiing=
Ausrbstung ‘slehe-AZ116; stalt Elementar~

G AZ 116 D2 pAsP.f"
annschwert gaften damlt__

und Paraden, die der Ddmon von Haus aus mitbringt). Beschworer mit
der Sonderfertigkeit Form der Formlosigheit miissen nur die Hilfte der
genannten Z(P* aufwenden. Dicse Regelung ersetzt die Angaben aus
MWW 133.

® s ist fiir Beschwirer mit Kenntnis der SF Form der Formiosigheit auch
méglich, den Diimon direkt nach Erscheinen (wihrend also noch die
chaotischen und die ordnenden Kriifie im Didmon um die Vorherrschaft
kimpfen) zu formen und ihm besondere Kriifte und Fihigkeiten zu
geben. Es sind alle in der Aufzihlung der Eigenschaften der Diimonen
{Seiten 511T.) genannten Fihigkeiten méglich, jedoch miissen dreimal
so viel Z{P* aufgewendet werden wie dort angegeben. Nur Zauberer
mit Kenntnis der Sonderfertigkeit Geber der Gestalt verwenden auch
beim “nachtriiglichen’ Ausstatten mit Eigenschalien die einfachen Z[P*-
Kosten.

PAR@PHERﬂﬂLm DOHHRLH
UTID BLUTm AGH

~Dijes sind R‘mdba

ngen dlc dcm gcrufencn Dimon angeb-
lich ge=oder mis i

_bcrlu.ﬁ:rl vor-den Bcsclmt)r(.rn VErgan-

;-

gener I1hihundcrla wober \121& Damuno]o;__,:nheb:,r aquummm

sicher gehen und m()‘rhchqt viele Umstinde abzudecken versu-

chen. : z

Zu den Paraphcmdlu (Emzahl Paraphernalium) zihlen das
Tempr)mhum also die Umistinde der Beschwérung (korrekte Th——
geszeit; korrekter Ort, evel Besondere Sphiéren- und Sternen-

_ konsldlalmn) der Bunn {dic korrekte Anlagedes Beschworungs-
Heptagramms, sme%bchuukmseﬂ dlcé!gtffmadLchsch\ermg\— :
zeichen des Gerufenen sowie der Stunden- tnd Th gesherrscher,
der-Schutz- und -Bannmichtc) sowic die K]cidung (Beschwiirer-
‘lunika; barfulyy und Ausriistung (Bannschweit; BLHCi!W()ﬂlI‘lgka‘CldE
Beschworungskerzen) des Beschwirers, -
Es wiirde zu weitfihren, fif jeden LIDZL[I’ICI}. D'mmn CH IlT]T.'llChL-
bekannten (d.hin 'Lfthergcbr‘lchlc,n Beschworung,r:n crfolgreich
verwendeten): Paraphernalizund Donaria ‘sufzufithren, Bei den
cinzélnen Dominen bzw-denhioheren (mr:hrgchormcn unabhan—

gigen) Dimonen allerdings sind dicjeweils moghdu.n passenden

Kompom,ntn,n angegeben, Zu: .zllgt_rnc,m beliebten Donaria und
Allinititen, von dcucnm i annehmen-darf; dass sieeinen D

in giinstige ‘?timmung versetzen; gehren vorallens entwuhtc‘ hei=
lige und hturglaa.,he Gegenstinde des ‘C;cgcmplekrs desserheili-
ge Steine oder Tiere; Glassplitter aus einem TCrnpf_lfem.tcr odu‘
Steinsplitter von-cinemAltar und derpleichen mehr, s
Die Opferung von Tieren odergar intelligenten Febewesen istden
Dimonen-hiufig wohlgd‘alhg VOT dllcm wenn die Umstinde des —
Todes zum Domdnenherrscher passen, Da es jedoch besondere,
’1lfg<111ungult|ge AusWerung(_n hat, zihlcdic Anwe 11dung\on Blut-

- magie-(vergleiche MWWE35E) nicht zu “den reguliiren Donaria.
r’\llgt,mf:m silt: Biurmngle crleichtert die Beschworuug, erschwert:=
aberdie Beherrschung, da die chaotischen Krifie dLI’ ]cmutlgcn .
Entitic durch das Blumpff_a pestirke “Ll’dLl‘]

vy
|\

® Line gut gelungene Beschworung erlaubt es dem Zauberer, den Di-
mon zu geringeren Kosten zu lenken: Je 3 ZIP* aus der Beschwdrungs-
probe verbilligen dic Grundkosten fiir einen Dicnst um 10 %, maximal
aufdie Hilfte. Dies ist nicht kumulativ mit den Kosten-Vorteilen, die ein
Beschwérer mit der Sonderfertigkeit Hohere Dimonenbindung genieBt.
® Der Beschwirer kann sich die Beherrschungsprobe cinfacher ma-
chen: Je 3 ZtP* aus der Beschwirungsprobe erleichtern die Beherr-
schungsprobe um 1 Punkt {(maximal 7 Punkte).

Gelingt die Probe, so hat der Beschworer nun cine bestimmte Anzahl
von ZfP* iibrig behalten, die er wic im Folgenden angegeben verwen-
den kann. Dabei ist es mdglich, verschicdene Wirkungen zu kombinie-
ren, so lange die ZfP* dafiir ausreichen.

® Der Beschwirer kann die diesseitipe Konsistenz des Diimons stirken
und dadurch seine Werte verbessern: Fiirje 2 ZiP* kénnen die Lebens-
punkte des Diimons um 5 Punkte, der Initiative-Wert des Diimons um 3
Punkte oder der Riistungsschutz, die Geschwindigkeit oder die Magie-
resistenz um | Punkt gesteigert werden. Je 4 ZfP* kénnen Treffer-
punkte, Artacke- oder Paradewert um 1 Punke steigern (dics gilt jeweils
fiir alle Attacken und Paraden, dic der Dimon von Haus aus mitbri ngt).
Beschworer mit der Sonderfertigkeit Form der Formlosigheit miissen nur
die Hilfte der genannten Zuschlipge hinnehmen. Diese Regelung ersetzt
die Angaben aus MWW 133,

® Esist fiir Beschworer mit Kenntnis der SF Form der Formlosighest auch
méglich, den Didmeon direkt nach Erscheinen (wihrend also noch die
chaotischen und die ordnenden Kriifte im Diimon um die Vorherrschaft -
kimpfen’) zu formen und ihm besondere Kriifte und Fihigkeiten zu
geben. Es sind alle in der Aufzihlung der Eigenschafien der Diimonen
(Seiten 511F) genannten Fihigkeiten méglich, jedoch miissen dreimal so
viel ZfP* aufgewendet werden wie dort angegeben. Nur Zauberer mit
Kenntnis der Sonderfertigkeit Geber der Gestalt verwenden auch beim ‘nach-
tefiglichen’ Ausstatten mit Eigenschaften die einfachen ZIP*-Kosten.

@ Dic gelungene Beschwirung erlaubt es dem Zauberer, den Didmon zu
geringeren Kosten zu lenken: Je 3 ZP* aus der Beschwirungsprobe
verbilligen die Grundkosten fiir einen Dienst um 10%, maximal auf die
Hilfte. Dies ist nicht kumulativ mit den Kosten-Vorteilen, die ein Be-
schwérer mit der Sonderfertigkeit Héhere Dimonenbindung genieBt,

® Der Beschwiorer kann sich die Beherrschungsprobe erleichtert: Je 3
ZIP* aus der Beschworungsprobe erleichtern die Beherrschungsprobe
um 1 Punkt {maximal 7 Punkte).

Jalandra saba Terisha ist eine Absolventin des diémonologischen Ziweiges der
Ruashduler Pentagramm-Akademiec und nicht unerfahren in den Wegen der
Stebten Sphiive. Thre relevanten Werte sind MU 15, KI. 14, CH 16; ZiW
HEPTAGON 17; thr Beherrschungswert fiir gehéirnte Dimonen betrigt
also (I5+154-16+17)/4 = 15,75, gerundet zu 16. Sie hat Zugriff auf 55
AsB ihren vollen Basiswert. Sie verfiigt iiber die Kenntnis der Sonderfertigheiten
Dimonenbindung Il und Héhere Dimonenbindung sowie Form der Form-
losigheit. Sie ist keine Paktiererin — so etwas kiime thr als unabhingiger
tulamidischer Spezialistin, die persinlich von Belizeth Dschelefsunni ausge-
bildet wurde, nicht in den Sinn —man hat ja schlieBlich seine Ehre.

Sie befindet sich in der Nithe von Festum und im Besitz eines peborgenen
Arecfarss, das sie dringend nach Fasar schaffen will — und jede Transportmig-
lichkeit aufier einem Karakil ist zu langsam. Sie kennt sich mit der Domiine



: ExrerTE; PakTiERER.

© Wer sich cinem der Herzoge der Niederhollen verschrieben hat
- {siche Im Bund mit den Niederhdllen ab Seite 89), der kann aus =

diesem Pakt gewisse Vorteile bei der Beschworung und der Beherr-
- schung von Didmonen zichen: :

@ Pakticrer erhalten mindestens ithren Kreis der Verdammnis als
Bonus auf die Beschewdrungs-Probe, wenn sic cinen Dimon aus der !
passenden Domiine beschwéren, unter Umstinden und je nach =
Pakigeschenk auch mehr (siche S. 9111}, :
¢ @ Pakticrer erhalten mindestens 3 Punkte plus ihren Kreis der |

Verdammnis als Bonus auf die Beherrichungs-Probe, wenn sie ei- =

nen Dimon aus der passenden Domiine beschwéren, unter Um-
stinden und je nach Paktgeschenk auch mehr. Sie kénnen fiir Di- =
. monen aus ‘threr’ Domiine auch Pakt-GP ausgeben, um sich die £

Beherrschung zu erleichtern: Jeweils 3 Pakt-GP erleichtern die =
Probe um 1 Punkt, wenn sie vor dem Wurfeingesetzt werden. Soll =

cine misslungene Beherrschungsprobe kompensiert werden, istein =
- neuer Kreis der Verdammnis Fillig; wie viele der gewonnenen Pake- =
GP dann fiir den Ausgleich der missgliickien Probe aulgewendet £
| werden miissen, bleibt Meisterentscheid. :

- @ Falls cine misslungene Beherrschung zur Folge hat, dass der =
entsprechende Dimon in Zukunft nur noch schwerer beschworen =
werden kann (ein Ergebnis von 6% auf der Tabelle auf'S. 45), kann 2
ein Paktierer anstelle der 20 AP auch 20 Pakt-GP einsetzen, um :

diesen Nachteil wieder aulzuheben. (Entstammen Diimon und Pakt
nicht derselben Domiine, betragen die Kosten 30 Pakt-GI?)

Lolgramoths hinveichend aus und eine schnelle Uberlegung ihrerseits macht
thr klay, dass sie zum Zuriicklegen dieser Strecke — immerhin fast 500 Metlen
Lufilinic — den Diimon binden muss, denn sonst kénnte selbst ein méchtiger
Zirkel von Zauberern nicht die benéitigte Kraft aufbringen, um den Dédmon
su diesemn Dienst zu zawingen. Sie schiitzt, dass der Dimon bei maximaler
Geschwindigheit grob 8 Stunden fiir die Streche benditigt (GS 18 entspricht
etwa 65 Metlen pro Stunde).

Ste it fiir diese Beschwdrang mit zur Doméne passenden Donaria {einem
gefangenen Hasen sowie einigen gestohlenen Wildgans-Federn aus efnem
Travia-1empel) wnd mit passabler Beschwérungshreide ausgestattet und kennt
den Wahren Namen Karakils mit einer Qualitit von 4. Eine Sternkunde-
Probe, die sie vor einigen Tagen abgelegt hat, zeigt th, dass das Ulrwerk, des
Kosnos die Beschwiirung momentan weder begiinstigt noch hindert. Der
abgelegene Ort, den sie fiir die Beschwidrung bendtigt, ist ebenfalls nicht
durch besondere Affinitit zu einer Beschwirung oder hindernde Umstinde
ausgezeichnet. Fir eine komplette INVOCATIO INTEGRA hat sie keine
Zeit, aber fiir cine Verdopplung der Zauberdauer und eine vorhergehende
Reinigung des Ritualplatzes veicht ihre Zeit allemal aus. Als professionelle
Beschwdirerin besitat ste naritrlich das passende Beschworungsgewand und
das Bannschwert.

Die Opferung des Hasen {ohne Verwendung von Blutmagic) und das Verbrennen
der Federn bringen ihr 2 Bonus-ZfB so dass thr cffektiver ZfW 19 betrige.
Die Erschwernis auf die HEPTAGON-Probe betrigt 10 Punkte (die
Beschewirungs-Schwieripkeit des Karafil). Obwohl sie es sehr erlig hat und
esgentlich auch die Schiitzen des Freien Tobriens und auf den Zinnen Pervicums
metden machte, entscheidet sie sich, da die Strecke diber weite Teile der
dimonenverseuchten schwarzen Lande fiihrt, dagegen, dem Dimon die Ei-
genschaft Limbusreisender su geben, sondern entscheidet sich fiir die Kigen-
schafft Raserei, wm im Notfall die Geschwindigheit des Kavakil zu verbessern.
Dies erschuvert die Probe wm weitere 3 Punkie.

Ste kann folgende Evleichterungen einbringen: 4 Punkte fiir die Verdopplung
der Ritualdauer (sic st Gildenmagierin), 4 Punkte fiir die Qualitir des
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Wahren Namens des Dimons, je einen Punkt fiir Beschwérergewnd, Bann-
schuwert, Kerzen und Zauberkreide. Eine Verrechnung mit der Erschwernis
von 13 ergibt einen verbletbenden Malus von 1 Punkt auf thre Probe, die sie
mit Wiirfen von 7, 17 und 11 auch mit Bravour besteht. Sie hat nun 16 ZfP*
itbrig behalten (ein Punkt Abzug wegen der Rest-Erschwernis, zwel Punfte
verbraucht zum Ausgleich der Probe): Aus dem schnell gezeichneten
Heptagramm windet sich mit provosicrender Langsambeit und unter dem
Geruch von Schivefel eine graugriine, feiste Schlange, die mit dem Schmatzen
zerveifienden Fleischs aus threm Leib ein Paar ledriger Schwingen entfaltet
und Magistra Jalandra bestitigend (oder doch herausfordernd?) zuzischelt,
Jalandra verbraucht fiir die gelungene Beschwirung 19 AsE (Sie kann keine
AsP-Verbilligung aus ihvem Zauberstab nutzen, du sie ja bel dev Beschwo-
rung das Bannschwert gefithrt hat.) Dies ist eine messbare Menge, die sie aber
noch nicht unter ein Drittel thres AL-Werts bringt, so dass sie keine Etnbufien
betm Zaubern zu befiirchten hat und auch der eine Punke Evschopfung
(schiagartiger Verbrauch von mehr als einem Drittel der Basis AE) macht ifr
nichis aus.

Sie entscheidet sich, die ZfP* wie folgt einzusctaen: 4 ZfP* fiir eine Verbesse-
rung der Geschwindigheit des Karakils und 12 ZfP* in cine Evleichterung
der Beherrschungsprobe. (Auf die Verbilligung der Dienste hann sie als Ken-
nerin der Hiheren Dimonenbindung verzichten, und weitere Werte-
verbesserungen des Dimons bendtigt oder wiinscht sie nicht.)

[TTiSSLUTIGEIE BESCHWORVIOGEN

Eine misslungene Beschwérung kann zwei Auswirkungen haben: Ent-
weder erscheint fiberhaupt kein Wesen oder aber s erscheint eine ande-
re Entitiit — etwas, das man nicht gerufen hat und das vielleicht einen
stirkeren Willen besitzt, den man nicht brechen kann.

Wann immer eine Beschwérung misslungen ist, wiirfeln Sie mit 2Wé6
(bei Anwendung von Blutmagie 3W6) und addieren die halbe
{unmodifizierte) Beschwirungs-Schwierigkeit zum Ergebnis dieses
Wurfs, Die Auswirlungen finden Sie in der folgenden Tabelle:

Misslungene Beschwérungen

2-6  Aufer einem kalten, (ibel riechenden Hauch erscheint ... nichts. Die
Beschwérungskosten betragen die Halfte dessen, was fiir den Spruch
tblich ist.

7-11  Es erscheint ein DAmon aus derselben Doméne und von derselben
Klasse (Niederer bzw. Gehdrnter Damon) wie der angerufene, jedoch van
niedrigerer Beschworungs-Schwierigkeit. Existiert kein solcher Damon, gilt
die néchst hohere Auswirkung. Die Beschworungskosten betragen die Half-
te dessen, was fiir den Spruch Gblich ist.

12-15 Es erscheint ein Damon aus derselben Doméne und von derselben
Klasse (Niederer bzw. Gehérnter Damon) wie der angerufene, jedoch ven
hoherer Beschworungs-Schwierigkeit. Existiert kein solcher Damon, gilt die
ndchst hohere Auswirkung. Die Beschwdrungskosten betragen die Halfte
dessen, was filr den Spruch (blich ist.

16-19 Es erscheint ein Ddmon aus derselben Domane, jedoch auf jeden
Fall ein Gehdmter Damon von héherer Beschwérungs-Schwierigkeit. Exi-
stiert kein solcher Damen, gilt die nachst hthere Auswirkung. Wenn Sie mit
den Experten-Regeln zum Schleichenden Verfall spielen, erhlt der Be-
schwérer 1 Punkt Verfall. Die Beschwirungskosten betragen 19 AsF.

20 und mehr Es erscheint ein Gehdrnter Ddmon von hiherer Beschwé-
rungs-Schwierigkeit, unabhangig von der Doméne des Gerufenen. Wenn
Sie mit den Experten-Regeln zum Schieichenden Verfall spielen, erhdlt der
Beschwoérer 1W6 Punkte Yerfall. Die Beschwirungskosten betragen 18
AsP.

-

Egal, ob es sich bei der erschienenen Wesenheit um den geplanten ode
einen anderen Dimon handely, ist nun die Beherrschungsprobe Fillig.



BEHERRSCHUNG von DamonEen

Einen Dimon zu beschwiren mag mit der Kenntnis der richtigen For-
mel und den passenden Umstinden noch einfach erscheinen. Es ist
jedoch nur der geringere Teil des Rituals, denn die herbeigerufene
Wesenheit muss unter den Willen des Beschworers gezwungen werden.
Dies ist cin Kampf der Willensstiirke des Beschworers (dem Beherr-
schungs-Were, 5. u.) gegen den Willen, die Macht und die Fremdartighkeit
des gerufenen Dimons (der Beherrschungs-Schuwierighedt, jeweils bei den
Dimonen im Kapitel Pandiimonium angegeben). Es handelt sich aber
nicht einfach um ein gegenseitiges ‘Niederstarren’, sondern erkliirt-
ermalPen um einen Teil des Beschwérungsrituals, weswegen auch der
ZW in der passenden Beschworungsformel in den Beherrschungs-Wert
cingeht. Nichtzauberer (mit Ausnahme von Paktierern) sind also nicht
in der Lage, einen Didmon zu beherrschen.

Ob der erschienene Didmon sich dem Beschwirer unterwirft und zu
dicnen bereit ist, hingt von der folgenden Beherrschungsprobe ab. Dazu
verfiigt der Beschworer iiber einen speziellen Beherrschungs-Wert, der
folgendermalien errechnet wird: (MU+MU+CH A+ ZFW)/4, ZHW ist
hierbei derjenige des benutaten Beschwirungszaubers (INVOCATIO
MINOR oder MATIOR), so dass [iir Niedere Dimonen ein anderer Wert
als fiir Gehérnte Dimonen gelten kann. (T)crBchcrrschungswcrt 15t von
den aktuellen Werten von MU und CH abhiingig, kann also durch be-
sondere Umstiinde vermindert oder verbessert sein. Speziell der Zau-
ber ATTRIBUTO wirkt nicht in der Variante Schnellsteigerung und
nicht beim INTEGRA-Ritual.) In cinem Beschwérerzirkel gelten fiir
MU, CH und ZHW jeweils die Werte des Ritualleiters; dazu wird die
Anzahl der Ritualteilnehmer addiert, denen eine um die Hilite der oben
genannten Zuschlige modifizierte Beschworungsprobe gelungen ist.
Diese Probe ist wiederum prinzipiell um die Beherrschungs-Schawierig-
kett des Diimons erschwert und durch eine Rethe von Umstinden modi-
fiziert:

® Dic Qualitit des Wahren Namens (s. Seite 30) schligt mit der Iilfte
ihrer Punkee erleichternd zu Buche.

@ Tragen des korrekten Beschwirungsgewandes und gleichzeitig barfii-
Bige Zelebrierung der Beschwirung (MWW 191) erleichtern die
Beherrschungsprobe um 1 Punkt.

@ Lin korreke geweihtes Bannschwert (MWW 841.) erleichtert die Pro-
be um I Punkt; dient sie der Verbannung des Dimons (mittels REVERS-
ALIS INVOCATIO; siche S. 491.), sogar um 2 Punkte.

® Zur Domiine passende Donaria (s. 8. 32ff.) erleichtern die Probe um

1 Punkt; zum spezicllen Didmon passende Geschenke um 2 Punkte (bis
zu ciner Gesamtsumme von 3 Punkten).

® Ein geoplertes Tier oder intelligentes Lebewesen (siche Die Magie
des Blutes, MWW 35f.) erschwert die Probe um 2 Punkte.

® Beschwirungskerzen kiinnen die Behe

schungsprobe maximal um 3
Punkte erleichtern, Beschwirungskreide maximal um 2 Punkte (jeweils
Qualitit F; siche jeweils in Stiibe, Ringe, Dschinnenlampen).

@ Der Vorteil Affinitiit zu Dimonen erleichtert die Beherrschungsprobe
um 3 Punkte.

® Jc 3 ZfP* aus der Beschwérungs-Probe kénnen zwecks 1 Punkt
Ereichterung der Beherrschungsprobe iibertragen werden.

® Dic Sterne kinnen giinstig oder ungiinstig stehen, was die Probe um
bis zu 3 Punkte crleichtern oder erschweren kann (Meisterentscheid).
Der Beschwirer kann durch cine Sternkunde-Probe feststellen, welche
Bedingung gilt oder im Voraus cinen entsprechend geeigneten Termin
ermitteln.

® Der Dimon kann veridrgert sein, will er an einen ihn unangenechmen
Ort gerufen wurde: bis zu 3 Punkte Erschwernis (Meisterentscheid).
@ Soll der Didmon an einen Ort gebunden werden (siche den niichsten
Abschnitt), so ist die Probe um 3 Punkte erschwert; soll eran eine Person
gebunden werden, um 6 Punkee; soll er gar in ein Arecfakt gebunden oder
manifestiert werden, ist die Probe anstatt um die einfache um die dop-
pelte Beherrschungs-Schwierigkeit erschwert.

@ Ist der erschicnene Dimon nicht der gerufene (siche Misslungene

Beschwarungen, S. 43}, so ist die Probe chenfalls um die doppelte
Beherrschungs-Schwierigkeit erschwert.

® Weitere Umstinde wie Wunden, Erschépfung oder Ablenkung kom-
men nur insofern zum Tragen, wic sic die Eigenschaften im
Beherrschungswert betreffen.

Eine | zihltbei der Beherrschungsprobe nichtals automatischer Erfolg
— cine 20 schr wohl aber als Patzer. Gelingt es dem Beschwiérer, die
Kreatur unter seinen Willen zu zwingen, so steht ihm der Damon fiir
cinen oder mehrere mégliche Dienste zur Verfiigung: Fiir jeweils 3
iibrig behaltene Punkee aus der Beherrschungsprobe kann der Beschwd-
rer einen Dienst verlangen (den er natiirlich mit AsP bezahlen muss).
Auch hier giledie ‘Null gleich Eins’-Regel; bei 0-5 verblichenen Punk-
ten hat der Beschwisrer also Anrecht aufeinen Dienst, bet 6—8 Punkten
zwel Dienste, bei 9-11 Punkten drei Dienste ete. Wenn also eine 15
gefordert ist und eine 9 fillt, schuldet der Dimon dem Beschwérer zwei
Dienste. Die oben genannten Erleichterungen erhéhen mich: den effek-
tiven Beherrschungswert, sprich, ein Beschwérer mit einem Beherr-
schungswert von 4 oder ein grofier Zirkel mit einem Wert von 19
kénnen also maximal 4 bzw. 6 Dienste einfordern.

Um aus einem méglichen Dienst einen Dienst zu machen, muss der
Beschwirer eine bestimmte Menge an Asl aufwenden, die je nach Dienst
und Dimon unterschiedlich hoch ausfillt, wobei die Basiskosten (BIC)
von der Beherrschungs-Schwierigkeit und der Gefihrlichkeit des Di-
mons abhiingen (siche S. 5%).

Diese Kosten sind im Voraus fiir alle geplanten Dienste zu verrichten.
Kann oder will ein Beschwérer die geforderten AsP fiir alle Dienste
nicht sofort aufbringen, muss er zusitzlich zum ersten Dienst (diesen
muss er auf jeden Fall bezahlen) den Dienst Warzer anordnen (siche die
Liste der Dienste aul’S. 4500). Der Didmon geht dann unmittelbar nach
Erfiillung des ersten Dicnstes in die "Warteschleife” und verbleibt im
Niheren Limbus. Wenn der Beschwisrer ihm nicht bis zum néchsten
Sonnenaufgang cinen zweiten Auftrag erteilt und ihn in AsP ‘bezahld’,
verfillt dieser und jeder weitere mégliche Dienst und der Ddmon ver-
schwindet — meist jedoch nicht, ohne dem Beschwirer seine Miss-
billigung noch einmal tatkeiiftig (durch cinen zufillig ausgewihlten
Dienst, durch Verfallserscheinungen oder eine seiner vielfiltigen An-
griftsmaglichkeiten) zu unterstreichen.

= Experte: Wenn Sie mitder Experten-Regel zum Schlerchenden Ver-
fall (siche S. 27) spielen, bringt dicses Warten in der Niihe des
£ Beschwarers dem Zauberer | Punke Verfall cin. E
- Kann der Beschwérer nicht einmal dic Kosten fiir einen Dienst
aufwenden, wird die Beherrschung als missiungen gewertet (siche
unten).
- Wenn Sie mit der Experten-Regel zur Obernahme der Beherrschung
-~ (siche S. 46) spiclen, sollten Sie die Punkizahl notieren, die bei der
Beherrschungsprobe tibrig geblieben ist (also vor dem Einsatz die-
- ser Punkte fir Dienste}. Diese "Qualitit der Beherrschung’” er-
= schwert spiter die Ubernahme.

IMiSSLUNGENE BEHERRSCHVIIGETL

»Der Tod ist keineswegs das Schlimmste, das etnem Déimonologen droht. Der
blutige Fran-Horas beispielsiweise schmachtet seit 1500 Jahven leibhafiig in
den Niederhélien, und nicht einmal Hesinde weifl, was ihm dort wider-
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—eine auf Magierschulen hiufig gehdrte Warnung

Misslingt die Beherrschungsprobe, miissen dic Auswirkungen des Schei-
terns bestimmt werden: Rollen Sie 2ZW6 und modifizicren Sie diesen
Wurf wie folgt:



@ Bei cinem einfachen Misslingen addieren Sie dic halbe Beherrschungs-
Schwierigkeit.

@ Bei cinem Pazzer bei der Beherrschungsprobe addieren Sie die volle
Beherrschungs-Schwierigkeit.

@ Wiire die Probe aber trotz des Patzers gelungen, so zichen Sie statt-
dessen die Punkte, die der Beherrschungswert inklusive aller Modifika-
tionen tiber 20 liegt, vom Wiirfelwurf ab.

® Handelt es sich bei dem gerufenen Didmon um einen Gehérnten
Dimonen, so miissen Sie in jedem Fall zusdtzlich 5 Punkte addieren.
Ein Beschwirer kann unter Umstinden die Auswirkungen einer ge-
scheiterten Beherrschung ignorieren, wenn er sich dem dimonischen
Herrscher des Gerufenen verpflichtet, sprich einen Pakt mit dem ent-
sprechenden Erzdiimon cingeht — ob der Erzdéimon aufeinen solchen
Handel mit einem Stiimper cingehen will, liegt jedoch in der Hand des
Meisters. Pakrierer kinnen Pakt-GP einsetzen, um die misslungene Be-
herrschung doch noch gelingen zu lassen, was sie aber auch leicht
weiter in die Verdammnis geraten lisst. Nihere Informationen finden
Sie im Kapitel Im Bund mit den Niederhéllen auf den Seiten 89fF.
Misslingt dem Ritvalleiter eines Beschwérerzirkels die Beherrschungs-
probe, so kann ein weiterer Teilnehmer (einer von jenen, denen die
eingangs genannte Beschwérungsprobe gelungen ist) versuchen, den
Dimon doch noch unter seinen Willen zu zwingen, wozu die
Beherrschungsprobe mit allen oben genannten Modifikationen wieder-
holt und um 3 Punkte pro Folgeversuch erschwert wird. Misslingt auch
dies, so gelten die folgenden Auswirkungen fiir alle Beteiligten, die ver-

sucht haben, den D¥iimaon zu kontrollieren.

Misslungene Beherrschungen

1 oder weniger: Der Beschworer zwingt den Damon binnen 2 Aktionen
doch noch unter seine Kontrolle und presst ihm einen Dienst ab. Ddmon und
Beschwérer sind wahrend dieser Zeit in einem Duell der Willenskraft ver-
strickt und kénnen keine anderen Aktionen unternehmen. Wenn Sie mit den

Experten-Regeln zum Sciieichenden Verfall spielen, erhélt der Beschwdrer
2 Punkte Verfall.

2-5: Der Damon zieht sich verdrgert in seine Sphdre zurlick. Der Beschwé-
rer muss die vollen Kosten fiir die Beschwérung (nicht aber fir einen
Dienst) zahlen. Wenn Sie mit den Experten-Regeln zum Schfeichenden
Verfall spielen, erhélt der Beschworer 1 Punkt Verfall.

6-9: wie vor, jedoch ist die Beschwérung dieses speziellen Damonen fir
den Beschwdrer in Zukunft um 3 Punkte erschwert, (Dies lasst sich durch
den Einsatz von 20 AP wieder aufheben; Paktierer kénnen stattdessen 20
Pakt-GP einsetzen; entstammen Damon und Pakt nicht derselben Doma-
ne, betragen die Kosten 50 Pakt-GP.) Schiefchender Verfall. 2 Punkie.
10-13: Der Beschworer muss die vollen Kosten filr die Beschwérung {nicht
aber flr einen Dienst) zahlen. Der Ddmen greift den Beschwdrer oder
dessen Schutzkreis eine Kampfrunde lang mit allen ihm zur Verfligung
stehenden Mitteln an — auch mit Angriffen von |angerfristiger Auswirkung
wie z.B. Besessenheit — und verschwindet dann. Schleichender Varfalf. 3
Punkte.

14-17: wie vor, jedoch attackiert der Ddmon W6+3 Kampfrunden lang.
Schigichender Verfall W6+3 Punkte.

18-21: wie vor, jedoch raubt jeder erfolgreiche Angriff des Ddmons (wobei
z.B. auch ein FurchteinfléBen in diesem Sinne als Angriff zahlt) dem Be-
schwérer zusétzlich einen permanenten AsP (wenn keine mehr vorhanden,
dann permanente LeP). Schieichender Verfalt W6+3 Punkte Verfall oder
eine passende Schlechte Eigenschaft im Wert von 6 GP.

22 und mehr; wie vor, jedoch knnen nach Meisterentscheid und bdsarti-
ger Kreativitat weitere Nebeneffekte eintreten. Als Beispiele seien hier
genannt: Der Damon |3sst erst vom Beschwirer ab, wenn er ausgetrieben
wird, Der Damon wird freigesetzt und macht auf eigene Faust Aventurien
unsicher. Der D&mon reiBt den Beschworer in die Niederhéllen. Der Damon
zieht sich in den néaheren Limbus zuriick und wartet dort auf die néchste
Beschwdrung, um dann zusatzlich zur gerufenen Entitét zu erscheinen. Ein
machtiger Gehdrnter zwingt dem Beschwérer einen minderen Pakt auf.

Dienste vono Damonen

Wie oben aulgezeigt wurde, ist der Beschwérer nach einer gelungenen
Beherrschungsprobe in der Lage, dem Diimon eine gewisse Anzahl an
Befehlen zu erteilen, die als ‘Dienste’ bezeichnet werden. Ein Dienst ist
eine einzige, konkrete Aufgabe, die der Diimon dem Beschwérer erfiil-
len muss. Einige Dimonen scheinen dabei die wortgetreue Befolgung
eines Befehls zu bevorzugen, andere sich eher an den "Wiinschen' des
Beschwdrers zu orientieren.

Als Faustregel kann man sagen, dass ¢in Diimon um so ‘aufgaben-
orientierter’ vorgeht (also selbst Spielraum besitzt), je erfolgreicher die
Beschwérungs- und Beherrschungsprobe gelungen sind — cine um Haa-
reshreite erfolgreiche Beschwérung erfordert also eine schr konkrete
Aufgabenstellung seitens des Beschwérers, und als Spielleiter sollten Sie
den Beschwérer stets im Unklaren dariiber lassen, was der Diimon nun
gengt wu tun bereit ist.

AvscrwiHLte 'STanparp-Dienste’

Jedem Dimon ist eine Liste von Diensten zugeordnet, dic sich nach
seiner Machtund —vor allem — nach der Domiine bestimmt, aus der die
Wesenheit stammt. Wegen der Vielgestaltigkeit der Ddmonen sind viele
Dicnste bei den jeweiligen Wesenheiten im Kapitel Panddmoniom de-
tailliert erliutert. Einige Dienste sind jedoch [iir mehrere Diimonen
anwendbar, so dass sic hier zusammengefasst priisentiert werden.

Ein Dienst eines un-gebundenen Diimons endet, wenn nicht explizitein
anderer Zeitraum genannt ist, spiitestens mit dem nichsten Sonnenauf-
gang. Ist abzuschen, dass der Dienst nicht bis zum nichsten Morgen
auszufithren ist, muss der Beschwirer wohl oder fibel denselben Dienst
zwei- oder gar mehrmals verlangen. Ausnahme von dieser Sonnenauf-
gangs-Regelung sind die Namenlosen Tage, withrend derer wegen der
besonderen kosmologischen Gegebenheiten der Sonnenaufgang am 1.
Praios als ‘nichster Sonnenaufgang’ gewertet wird.

@ Alptraum: Dies ist zwar ein typischer Dienst fiir
Diimonen aus Thargunitoths oder Amazeroths
Gefolge, doch er kann die unterschiedlichsten Aus-
prigungen annehmen, die vom einfachen Alp-
druck {schlechte Triume, keine Regeneration, am
niichsten Tag MU-1) bis zur Erschaffung komplet-
ter, fiberaus real erscheinender Alptraumwelten
reichen kann. Niheres zu den einzelnen Formen
dieses Dienstes finden Sie daher bei den einzel-
nen Dimoenen im Pandimonium sowie im Kapi-

tel Todliche Triume (MWW 173ff.).

@ Besessenheit: Der Didmon versuchy, in das Op-  sind

fer einzufahren, dem dagegen eine Probe aufdie
Magieresistenz erfaubt ist, die um die halbe
Beherrschungs-Schwierigkeit des Diimons er-
schwert wird (entsprechende Vorteile und Sonder-
fertigkeiten kommen in vollem Umfang zur An-
wendung}. Gelingt diese Probe, so wurde der Di-
mon zuriickgewiesen, das Opler erleidet [IW+2 5P
und die gleiche Anzahl von Uberanstrengungs-
Punkten (siche Basis 114). Misslingr sie, so ergreift
der Dimon Besitz vom Opfer und zwingt es zu Ta-
ten, die dem didmonischen Meister wohlgefillig
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der Beschwiirer selbst erlangt dadurch kei-
ne Kontrolle tiber den Besessenen. Ein von ¢cinem
Hektabeli Besessener triigt also cine ansteckende
Krankheit in sich, ein von einem Bha'Levek oklku-
piertes Opfer wird versuchen, Zwictracht zu sien
und dergleichen mehr Der Dienst Besessenhert kann
in cine Bindung eingebautund dann zeitlich fesc-
gelegtwerden; in diesem Fall bleibr der Dimon bis
zum Ende des befohlenen Zeitraums oder bis er
vernichtet wird. Kosten BK x 1,5 AsD beim gebun-
denen Dienst wird dieser Wert nochmals mit dem
Zeitfaktor muliipliziert.



ExXPERTE: UBERINAHME DER BEHERRSCHUTIG

- Esistschwierig, aber nicht unméglich, einem Beschworer cinen Di-
mon abspenstig zu machen, und in Zaubererduellen fritherer Zeit
= solldies sogar eine hiufig eingesetzte Waffe gewesen scin, Heutzuta-
= geversucht man eine solche Beherrschungsiibernahme meist, um den
Dimon sodann mit dem Dienst Zurdickschicken zu exorzieren — oder
- aber, um sich die Dienste eines von cinem Untergebenen beschwore-
nen Diimons zu Nutze zu machen, ohne die vollen Beschwérungs-
kosten aufwenden zu miissen.
Um die Herrschaft tiber den Ddmon eines anderen Beschwérers zu
iibernchmen, muss man selbst Zauberer oder Paktierer sein. Sodann

eine Beherrschungsprobe nétig, die nach folgenden Richtlinien
modifiziert ist;
- @ crschwert um die halbe Beherrschungs-Schwi

igkeit des Dimons,
- den halben Beherrschungswert des ‘Besitzers’, um die Qualitit der
£ Beherrschung (die bei der urspriinglichen Beherrschungsprobe tibrig
: behaltenen Punkte, die fiir diesen Zweck separat nachgehalten wer-
© den miissen), um den Kreis der Verdammnis, wenn der Besitzer ein
| Paktierer ist (zumindest wenn es sich um einen Dimon der passen-
den Domiine handelt, ansonsten um den halben Kreis), und um 3
- Punkte, wenn der Besitzer Affinitit zue Dimonen aufweist.
- ® erleichtert um die Hilfte der Qualitit des wahren Namens (wenn
- bekannt), um 2 Punkte beim Besitz cines Bannschwerts, um den
Kreis der Verdammnis bei Paktierern (wenn es sich um einen Dimon

der passenden Domiine handelt, ansonsten um den halben Kreis), um
3 Punkte, wenn der Ubernehmende Affinitit zu Dimonen aufweist.
Das Ablegen der Probe kostet — unabhiingig vom Gelingen — 6 AsP
fiir Niedere und 10 AsP fiir Gehérnte Didmonen und erfordert einen
Zeitaufwand von so vielen Aktionen, wic die Beherrschungs-Schwie-
rigkeit des Dimons betriige. Der Ubernchmende ist wiihrend dieser
Zeit zu keinen weiteren Handlungen fihig, wohl aber der Dimon
und sein Besitzer ...

Misslingt die Ubernahme, so geschieht nichts, auBer dass der Didmon
seinem Zorn iiber das Gezerre in seiner Matrix Luft macht und ein-
malig den Eindringling angreift. Hat ein Beschwérer die Beherr-
schung erfolgreich tibernommen, verfallen alle noch zu leistenden
Dienste des Didmons (inklusive dem laufenden), die er seinem ur-
spriinglichen Beschwérer schuldet. Die noch ausstehenden mégli-
chen Dienste (also exklusive des gerade unterbrochenen) kénnen
vom neuen Herren des Dimons mit dem iiblichen AsP-Aufwand in
wirkliche Dienste umgewandelt werden, wobei alle oben genannten
Einschrinkungen weiter gelten.

Es ist ausdriicklich nicht méglich, einen frei aul Dere umherschwei-
fenden Diimon zu beherrschen und ihm Dienste abzuverlangen, eben-
so wenig einem, dem man im Limbus begegnet. In beiden Fillen
wiire dies gleichsam ein Versuch, gegen den Beherrschungswert des

@ Erschrecke: Der Dimon erschreckt ¢in vom
Beschwérer bestimmutes Opfer so sehr, dass dieses
eine MU-Probe ablegen muss, dic um die Be-
herrschungs-Schwierigkeit des Diimons erschwert
ist. Misslingt diesce Probe, so flicht das Opfer in
Panik wie unter der Wirkung des Zaubers
HORRIPHOBUS (LC 79). Die Wirkung hiltcine
Viertelstunde an, und nach Ablaufeiner weiteren
Viertelstunde sucht der Diimon das Opfer erneut
aul, um es wieder zu erschrecken —so lange, bis der
Dienst beendet ist. Jede misslungene Mut-Probe
des Opfers senkt dicsen Wert um | Punkt bis zum
nichsten Sonnenaufgang. Das Opfer muss bei
Befehlserteilung entweder sichtbar sein oder als
Teil eines Suche-Dienstes benannt werden. Die
Kosten betragen BK AsP

® Gehe ...: Der Diimon begibt sich mit maximaler
ihm maéglicher Geschwindigkeit (normale GS je
nach Ddmon, fiir einige auch GS 1000 im Limbus)
an den vom Beschwirer benannten Ort, wobei sein
Weg stets der Luftlinie ohne Beachtung des Ge-
lindes folgt. Genau wie beim TRANSVERSALIS-
Zauber muss der Beschwérer schon einmal an die-
sem Ort gewesen sein. War er nur in der Nihe (in
Sichtweite), so bendtigt er eine materielle Bindung
anden Ort (z.B. einen Ziegelstein, ein Mabelstiick
oder einen Nachttopf...). Am Zielort angekommen,
verrichtet der Diimon dann den folgenden, vom
Beschwirer aufgetragenen Dienst, wobei dic Kom-
bination dieser Dienste (also ein »Gehe nach
Gareth in den Palast und iiberbringe dem Kaiser
folgende Nachricht: ...«) als ein einziger Dienst
gerechnet werden, die Kosten jedoch addiert wer-
den miissen. Antimagische Schutzzonen oder ge-
weihter Boden kénnen einen Diimon davon abhal-
ten, den geplanten Ort zu erreichen (siche LC und
Scite 52).

Personen kénnen nicht Ziel dieses Dienstes sein;
dazu bendtigt der Diimon den Auftrag Suche,

Die Grundkosten dieses Dienstes betragen 2 x BK
x Entfernung in 100-Meilen-Schritten; dazu kom-

men die Kosten fiir den jeweils anschlicBenden
Dienst.

® Kampf: Der Dimon beteiligt sich an efnenr
Rampfzugunsten des Beschwérers — entweder bis
alle Gegner petéitet oder geflohen sind, oder bis der
Dimon vernichtet ist. Wenn kein Kampf stattfin-
det, endet dieser Dienst mit dem nichsten Son-
nenaufgang. Kosten: BK x 3

® Karperliche Hilfe: Der Dimon stellt dem Be-
schwiirer fiir einen bestimmten Zeitraum seine
enorme Karperkraft zur Verfitgung, vor allem, um
Lasten zu schleppen oder Objekee zu zer
wobei jeder einzelne Arbeitsschriec einen zusiitz-

Gren,

lichen AsP kostet. »Schleppe cinen an Punke A lie-
genden Steinquader nach Punkt B« kostet also |
AsE »Kehre zuriick nach A« einen weiteren AsP Fiir
komplexe Titigkeiten, die Fingerfertigkeit oder
Mitdenken erfordern, ist dieser Dicnst nicht ge-
eignet, Kdrperliche Hilfe kann in eine Bindung cin-
gebaurund dann zeitlich festgelegt werden; in dic-
sem Fall bleibt der Ddmon bis zum Ende des be-
fohlenen Zeitraums oder bis er vernichret wird. Die
Kosten betragen beim einmaligen Dienst BK x [,5
AsE, beim gebundenen Dicnst wird dieser Wert
nochmals mit dem Zeittakeor multipliziert (siche
5. 47), zuziiglich der o.g. Kosten. Es ist maglich,
dem Diimon withrend der Dauer des Dienstes neuc
Arbeitsschritte zuzuweisen.

@ Spioniere: Mit diesem Dienst wird dem Dimon
aufgetragen, mit seinen Sinnen am zugewiesenen
Ort zu beobachten oder eine vom Beschworer be-
nannte Person auszuspionicren und die gewonne-
nen Erkenntnisse dem Zauberer mitzuteilen.
Dazu muss er mit dem Dienst Gede ... an den Ort
der Spionage bzw. mit Suche ...aufeine Person an-
gesetzt werden. Spioniere beinhaltet die schnellst-
méagliche Riickkehr zum Beschwérer nach ciner
vom Zauberer gewiihlien Zeit. (Der Zauberer muss
also abschitzen, wie lange der Diimon fiir die Riick-
kehr bendtigt, damic dieser iiberhaupt noch berich-
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kontrollicrenden Erzdimons anzugehen.

ten kann, ehe sein Dienst endet.) Dic Kosten be-
tragen beim einmaligen Dienst 12 x BK x Beob-
achtungszeil in Stunden-Schritten AsP, beim ge-
bundenen Dienst BK mal Zeitfaktor (siehe S. 47);
in letzterem Fall berichtet der Ddmon seinem Mei-
ster tiglich zu einem vorher festgelegten Zeit-
punkt.

® Suche ...: Der Diimon sucht mit maximaler ihm
miiglicher Geschwindigleit (normale GS je nach
Dimon, fitr einige auch GS 1000 im Limbus) ei-
nen vom Beschwiérer benannten Ort, ¢in bestimm-
tes Objcke oder ein vom Beschwirer benanntes
einzelnes Wesen, wobei er langsam die ‘astrale
Fihrte’ des Oplers aufnimmt. Dazu muss der Be-
schwérer Ort oder Person nicht genau kennen; je
vager jedoch die Informationen sind, dic der Be-
schwérer dem Diimon gibt, desto geringer wird
dessen Geschwindigkeit (genauer: desto mehr
Schleifen und Kreise muss er ziehen, um die ge-
suchte Aura aufzuspiiren, was sich in einer lang-
sameren Annidherung ans Ziel duBert), bis hinun-
ter zu einem Zehntel sciner maximalen GS, Be-
sonders gute Ergebnisse erzielt der Beschwirer,
wenn er dem Diimon einen Gegenstand vorwei-
sen kann, den das Ziel lange in persénlichem Be-
sitz und Kontake hatte, oder er {iber Kérperteile
des Ziels verfugt (frisch geschnirtene Haare und
Nigel, Blut oder Schweill, vielleicht gar ein abge-
trenntes Fingerglied), Bei ungeniigender Be-
schreibung des Ziels kann es durchaus geschehen,
dass die Zeit fiir den Dienst abliuit, ohne dass der
Dimon sein Ziel gefunden hat.

Am Ziel angekommen, verrichtet der Didmon dann
den folgenden, vom Beschwirer aulgetragenen
Dienst, wobel die Kombination dieser Dicnste
{also ein »Suche und erschlage die Horas ...«) auch
als zwei separate Dienste gerechnet wird. (Sehr
komplexe weitere Dienste kénnen nach Meister-
cntscheid auch als zwei Dienste gerechnet wer-
den.) Antimagische Schutzzonen oder peweihter
Boden kénnen einen Ddmon davon abhalten, den



geplanten Ort zu erreichen (siehe LC und S, 52).
Dic Grundkosten dieses Dienstes betragen BK x
Enternungin 100-Meilen-Schri

cn.

@ Transport: Mit diesem Dienst befiehlt der Be-
schwarer dem Diimon, ihn mit maximal méglicher
Geschwindigkeit (normale GS je nach Diimon, fiir
cinige auch G8 1000 im Limbus) an einen vorbe-
stimimten Ort zu tragen. Withrend des Transports
schiitzt der Diimon scinen Beschwérer var direk-
ten Angriffen, nicht jedoch vor schiidlichen Um-
welteinfliissen. Jede An derung des gewiinschten
Zicls erfordert einen zusitzlichen AsP (plus even-
tuellen Zusatzkosten fiir eine vergréBerte Strek-
ke). Der Dicnst Transport kann in eine Bindung
eingebaut und dann zeidich festgelegt werden; in
diesem Fall bleibt der Diimon bis zum Ende des
befohlenen Zeitraums oder bis er vernicheet wird.
Die Kosten betragen beim einmaligen Dienst BK
xStrecke in 10-Meilen-Abschnitten AsP beim ge-
bundenen Dienst BK mal Zeitfakeor (siehe unten)
unabhiingig von den withrend dieser Zeit zuriick-
gelegten Strecken.

® Uberbringe Nachricht: Ein Diimon mit diesem
Aufirag, der stets mit cinem Gehe- oder Suche-Be-
fehl kombiniert wird, teilt dem Ziel scines Auftrags
cine vom Beschwdrer iibermittelte Botschalt wort-
wirtlich mit. Der Beschwiirer muss in der Lage sein,
die Botschatt auszusprechen, der Empfiinger kann
jedoch auch vollkommen taub sein, muss jedoch

dic Sprache der Botschaft verstehen. Sobald der

Diimon sein Ziel gelunden hat, spricht er es an.
Soll das Opfer alleine sein, ehe er es anspriche,
kostet dies pauschal 1 AsP zusiitzlich, ebenso jede
Wiederholung der Botschaft {auf Anfrage des
Empfingers). Es ist nicht méglich, auf diese Art
Zauberwirkungen zu tibertragen. Die Kosten be-
tragen 1 AsP pro 10 angefangene Worte plus even-
tuell die oben genannten Kosten fiir diskrete Uber-
mittlung und Wiederholung.

@ Verbreite Furcht: Dies ist eine Variante des Dien-
stes Frschrecke: Der Didmon begibt sich {mittels der
Gehe- oder Suche-Befehle oder durch Weisung des

Beschwbrers, wenn sich das Ziel im Sichthereich

aulhilt) an einen bestimmten Ort und terrorisiert
dort alle Anwesenden und auch alle spéter Hin-
zukommenden. Der Diimon verbleibe fiir die Dau-
er des Dienstes am befohlenen Ort, und alle, die
ihn erblicken, miissen eine MU-Probe ablegen, die
um seine Beherrschungs-Schwierigkeit erschwert
ist. Misslingt diese Probe, so flicht das Opfer in
Panik wic unter der Wirkung des Zaubers HOR-
RIPHIOBUS (LC 79) vom Ort des Schreckens.
Dieser Dienst kann in cine Bindung cingebaut
und dann zeitlich festgelept werden; in diesem Fall
bleibt der D¥imon bis zum Ende des befohlenen
Zeitraums oder bis er vernichtet wird. Die Kosten

betragen beim einmaligen Dienst BK x 1,5 AsP,
beim gebundenen Dienst wird dieser Wert noch-
mals mit dem Zeitfaktor (siche unten) multipli-
ziert,

@ Vernichte: Ein Ddmon mit diesem Auftrag be-
kiimplt ein einzelnes bestimmtes, vom Beschwa-
rer benanntes Wesen oder Objekt, bis dieses stirbt
[/ zerstéreist oder der Didmon selbst besiegt ist. Das
Opfer muss bei Befehlerteilung entweder sichtbar
sein oder im Anschluss an einen Swuche-Dienst be-
nannt werden. Sobald der Ddmon sein Opfer ge-
funden hat, greift er es an und versuche, es zu téten.
Erwartet nichtaufeine giinstige Gelegenheit. Ein-
zig geweihter Boden (siche dort), antimagische
Schutzzonen oder besondere Schutzkreise (siche
das entsprechende Kapitel in Stibe, Ringe, Dschin-
nenlampen} kénnen cinen Dimon davon abhal-
ten, sein Opfer zu finden oder anzugreifen. Der
Dienst Vernichte kann in eine Bindung eingebaut
und dann zeitlich festgelegt werden. In diesem Fall
bleibt der Dimon bis zum Ende des befohlenen
Zeitraums oder bis er selbst vernichtet wird. Die
Kosten betragen beim cinmaligen Dicnst BE x 2
AsD, beim gebundenen Dienst wird dieser Wert
nochmals mit dem Zeitfakor (siche unten) multi-
pliziert. Es ist auch méglich, dass sich der Dienst
gegen ein bestimmtes Objekt richtet. Dazu muss
der Dimon jedoch in der Lage sein, das Objeke mit
scinen Kriften zu beschidigen.

® Wache: Der Diimon hilt so lange Wache, bis er
einen beliebigen widerrechtlichen Eindringling
abgewicsen, verflucht, infiziert ... oder getétet hat;
er ignoriert jedoch Wesen, die dem Objekt seiner

Wache niche gelihrlich werden kinnen. Der Dienst
Wache kann in eine Bindung eingebaut und dann
zeitlich festgelegt werden; in diesem Fall bleibt der

Diimon bis zum Ende des befohlenen Zeitraums

oder bis er vernichtet wird. Die Kosten betragen
beim einmaligen Dienst BI{x 1,5 AsD beim gebun-
denen Dienst wird dicser Wert nochmals mit dem
Zeitfaktor (siche unten) multipliziert. Es ist auch
moglich, dass das zu bewachende Objekt ein Le-
bewesen ist, auflerdem muss es filr den Zeitraum
der Wache nicht zwingend an einem Ort bleiben.

® Warte
zur Verfiigung, um alle méglichen Dienste schon

: Hat der Beschwiirer nicht geniigend Asl?

bei der Beherrschung des Diimons zu zahlen, kann
er thm den MWarte-Befehl ertcilen, woraufhin sich
der Dimon nach Ableisten des ersten Dienstes
wieder in die Nihe des Beschwirers begibt, um
neue Order einzuholen (siche 8. 44). Dieser Dienst
kann nur in Kombination mit einem ersten und
einem folgenden Dienst gefordert werden und

kostet 2 BK AsDP

@ Zauber: Ein Dimon mit der Eigenschaft Zawber-
Jihig kann seine Zauber nicht nur zur cigenen
Verteidigung, sondern auch auf Befchl seines Be-
schworers cinsctzen; dabei wird cin Dienst pro 10
aufgewendeter LeP des Diimons verbraucht. Dies
kostet den Beschwiirer jedoch keine weiteren AsP

® Zuriickschicken: Der Beschwarer schicke den
Démon zuriick in die Siebte Sphire. Dies kann
entweder zu dem Zeitpunke erfolgen, an dem der
Beschwidirer einem wartenden Dimon (s. 0.) cine
neue Aufgabe erteilt, oder aber als Abschluss ciner
Kette von im Voraus bezahlien Dicnsten (wenn
man z.B. nur drei von [inl moglichen Diensten
nutzen will), Die Kosten betragen Y2 x BK AsB wenn
man ihn als Teil regulirer Dienste einsetzt, 2 x BK
AsPim Falle einer reinen Verbannung (wenn also
ein umgekehrtes INVOCATIO-Ritual zum Zweck
des Exorzismus gesprochen wird).

Manirestation vop Binpvneg vono DAmonen

»Und dann war er einfach da.«

—der Reisende Polter Gervich wihrend einer Vernelmung beziiglich un-
heimlicher Vorfille in der Dimonenbrache zu Gareth

sWir kinnen, ja miissen sogar davon ausgehen, dass die Beschwdiver alter Zeit
die Krone der Magica Conjuratio nicht auf giildentindischem Boden, son-
dern erst in Aventurien errangen, denn aus der Heldenzeit kennen wiv keinen
Bericht itber die stindige Bindung eines Dimonen ins Diesseits — wohl aber
Dutzende solcher Vorkommnisse aus der Zeit des Fran-Horas.«
—Randnotiz aus dem Puniner Exemplar des Arcanum, gemetniiin G.C.E.
Galotia zigeschricben

Wann immer ein D¥éimon erfolgreich beschworen und beherrsche wird,
muss er seinem Beschwirer einen oder mehrere Dienste erweisen. Die-
se Gegenleistungen sind je nach Diimon verschieden und dauern auch
unterschiedlich lange. So ist mit einem Dienst Kampf auch tatsichlich
genau ein Kampf gemeint, mit Wache jedoch, dass der Dimon so lange
Wache hilt, bis er einen widerrechtlichen Eindringling abgewiesen hat.
Viele Beschwérer versuchen, dieses ‘ineffektive Verhalten” zu umgehen
und den Didmon aufeine fiir sie fassbare Weise ans Diess

ts =1 binden.

Dazu muss der Magier das entsprechende Bindungsritual fiir den jewei-
ligen Dimon kennen, das sich bisweilen, aber bei weitem nicht immer,
in den entsprechenden Werken zur Beschwérung findet.

Es gibt zwei prinzipiell unterschiedliche Arten, diese Bindung des Didmo-
nen an die Dritte Sphiire zu festigen: die Manifestation, die den Dimon
ginzlich ins Diesseits zwingt, und die Bindung, bei der der Dimon
zwar im Diesseits verankert wird, jedoch seine Kralt weiterhin aus der

Sicbten Sphiire bezicht. Diese Bindung kann an cinen Ort erfolgen, sich

ZEITFAKTORED

Bei der Bindung eines Dimons spielt es cine Rolle, wie lange er
gebunden bleiben soll, und auch bei einigen anderen Diensten
spielt der sogenannte Zeitfaktor eine Rolle, der als Multiplikator
der Basiskosten dient.

Dic Zeitfaktoren sind: Bindung bis zum niichsten Sonnenaufgang
(1), bis zum nichsten Mondphasenwechsel (3), bis zum niichsten
Neumond (4}, bis zur niichsten Sonnenwende (6), sichen Jahre (8),

permanent (13).




auf eine Person (meist den Beschwirer) oder gar ein Objekt beziehen,
aus welchem er sich nur zur Erfiillung eines Dicnstes herausforme.
Durch die Prozedur der Bindung wird jedoch cine stiindige Verbindung
zwischen der Ddmonensphiire und der Weltsphiire Aventuriens geschaf-
fen. Diese Verkniipfung wird in aller Regel ohne weitere Folgen bleiben,
sie kann aber eventuell von méchtigen Wesenheiten der Siebten Sphiire
genutzt werden, um ungerufen in die dritte Sphiire zu gelangen.

Ein Beschwérer, der einen Didmon bindet, nimmt also wissent- und
willentlich in Kauf, dass cr das Seelenheil Anderer und sogar die Exi-

® Manifestation: Wird ein Diimon zur Manifesta-
tion gezwungen (was bei weitem nicht bei allen
D¥imonen maglich ist), so erhiilt er cine festere,
‘derische’ Komponente und verbleibt in der Drit-
ten Sphiire, ohne dass dies den Beschwérer weite-
re laufende Astral- oder Lebenspunkee kostet, Der
Beschwirer muss hierzu BK x Zeitfakeor (s. S. 47)
x4 AsP aulbringen (Kenner der Héheren Dimonen-
bindung BK x Zeittaktor x 3 AsP). Der Didmon ist
auberdem in der Lage, neben seinen bei der Be-
schwiérung eingeforderten Diensten (die mogliche
Anzahl ergibt sich aus der Beherrschungsprobe
abziglich 1 fiir den Dienst Manifestation) einfachen
Befehlen wic "Geh dort hiniiber”, "Bleibe hier ste-
hen”, nicht aber Kampfaufirigen des Beschwérers
Folge zu leisten. Jeder dieser Befehle koster den
Beschwiirer 1 AsP

Die Kosten fiir dic bei der Beschwdrung eingefor-
derten Dienste (“Manifestiere dich und transpor-
tiere mich cinen Tag lang.”) sind mit den Kosten
fiir die Manifestation bereits abgegolten. Uber die
bei der Beschwirung erworbenen Dienste hinaus
kann der Beschwéirer weitere Dienste vom Dimon
verlangen. Jedoch muss er hierfir wieder AsP-
Kosten pro einmaligem Dienst zahlen und bei je-
dem Dicnst cine nene Beherrschungsprobe able-
gen, bei der dic o.g. Moditikatoren (mit Ausnahme
von ZIP* und Sternkonstellation) zum Tragen
kommen und dic fiir jeden folgenden, iiber die
Grunddienste hinaus gehenden Dienstum 1 Punke
erschwert ist (also z.B. um 3 Punkee fiir den driteen
fiber dic Grunddienste hinausgehenden Dienst).
Die Kosten [iir diese Dienste sind jedoch um 10%
vermindert; Kenner der SF Hihere Dimonen-
dindung zahlen nur 2/3 der AsP-Kosten des Dien-
stes und miissen nicht dic steigenden Zuschlige
aus der Dienst-Anzahl hinnchmen.

Dic Manifestation endet, wenn die Zeit der Mani-
[estation abgelaufen ist oder wenn der Dimon ver-
nichtet oder vertrieben wird (s sei denn, er besitzt
die Eigenschalt Prdsenz). Soll der Diimon vorher
verschwinden, muss der Beschwérer dafiir den
Dienst Zuriicksehicken aufwenden.

Ein manifestierter Diimon kiimpft ohne ausdriick-
lichen Befehl nur dann, wenn er sclbst attackiert
wird, Ein manifestierter Didmon kann niche die Fi-
genschall limmunitét gegen profane Angriffe besit-
zen (hat er sie von Haus aus, wird sie zu Resfstenz
gegen profane Angriffe abgeschwiicht). Eine vorhan-
dene Resistenz gegen profane Angriffe geht verloren,
und der Ddmon ist nur mit seinem magischen RS
gegen profane Angriffe geschiitzy; Lel die der
Dimon aus den Z{P* der Beschwirungsprobe
zusitzlich erhalten hat, werden jedoch doppelt
angerechnet. Manifestierte Dimonen verlieren
ihre Trigheitslosigkeit und die damit verbunde-
nen Bewegungsvorteile (siche 8. S1fF).

® Bindung an einen Ort: Der Diimon verbleibtin
der Niihe des befohlenen Ortes im Nitheren Lim-
bus (ist also nur durch einen OCULUS erkenn-
bar) und erscheint, wann immer eine bestimmute
Bedingung eintrict, die durch scinen weiteren
Dicnst (genau einen, also miissen bei der Beherr-
schungsprobe 2 migliche Dienste herauskom-
men) bestimmt wird: Wache, Schrecken verbrei-
ten, Pestilenz ... Dic Kosten fiir diesen weiteren
Dienst berechnen sich aus der geplanten Bin-

dungsz der Gefihrlichkeit des Déimons und

der Art des Dienstes. Hierzu werden dic Basis-
kosten je nach Dimon, der beim Dienst genannte
Grundwert und der nebenstehend genannte Zeit-
faktor miteinander multipliziert, um die AsP-Ko-
sten zu bestimmen.

Die Verbindung des Diimons zum Ort seiner Bin-
dung wird durch dessen Sigille reprisentiert, die
in dirckter Umgebung des Ortes angebracht wer-
den muss (sic kann jedoch unter architektonischen
Details versteckt sein). Von dieser Sigille aus fithrt
cin {durch entsprechende Hellsichtzauber er-
kennbarer) Kraftfaden in die Siebte Sphiire — eine
so genannte ‘Orthosphirische Linie” — und cine
weitere zum Beschwirer. Diese Kosten kinnen
von einem Beschwarer mic der Sonderiertgkeit
Hihere Ddmonenbindung aut zwei Dritel des er-
rechneten Wertes reduziert werden.

Ist die im Voraus festgelegte Zeit seines Dienstes
abgelaufen oder wird der Dimon erschlagen oder
exorzicrt, dann verschwindet er wieder in der Sicb-
ten Sphire. Soll der Dimon vorher verschwinden,
muss der Besch

orer dafiir den Dienst Zuréick-
sehicken aubwend

Pro Nacht, die diese Bindung anhilt, muss der
Beschwérer einen Lebens- und einen Astralpunkt
aufwenden, um die Verankerung zu erhalten.
Kann er dies nicht, endet die Bindung. Der Di-
mon verhile sich dann so, als sei seine Beherr-
schung misslungen (siche Seite 45).

® Bindung an eine Person: Wird cin Dimon auf
schie

diese Art gebunden, so begleitet er die gew
Person, meist den Beschwirer selbst, im Niheren
Limbus {ist also nur durch den OCULUS erkenn-
bar} und *verdichtet’ sich aul dessen Wunsch. Von
dieser "Warteposition” aus kann er die Dienste ver-
richten, die die begleitete Person von ihm verlangt.
Diese Dienste sind um 20 % gegeniiber den Dien-
sten eines ungebundenen Dimons verbilligt (auf
2/3 der Kosten fiir Kenner der SF Héhere Dimnonen-
bindung). Ist dic Gesamtzahl seiner Dienste (die
mogliche Anzahl ergibt sich aus der Beherr-
schungsprobe abziiglich 1 fiir den Dienst Bindung)
aulgebraucht oder wird er erschlagen oder exor-
ziert, verschwindet er wieder in der Siebten Sphii-
re. So lange noch cin Dienst iibrig ist, kann der
Beschwiirer iiber dic bei der Beschwérung ‘erwor-

'._{h,
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stenz der Welt gefihrder. Regeltechnisch sind zur Durchfithrung der
Manifestation oder der Bindung eine erfolgreiche Beschwiirung und
Beherrschung notig, wobei letztere stets erschwert ist (5. 0.). Zudem
muss der Beschwirer tiber die passenden Sonderlertigheiten (Démonen-
bindung I tir Niedere Diamonen, Dimonenbindung IT liir Gehédrnte
Dimonen) verfiigen. Eine Bindung oder Manifestation gilt als Dienst,
so dass cin entsprechend guter Erfolg vonndten ist, um #.B. bei ciner
Bindung an einen Ort den Diimon zu einem weiteren — dem cigentli-
chen — Dienst zu bewegen.

benen' Dienste hinaus weitere Dienste vom Dii-
mon verlangen. Jedoch muss er hierfiir die vollen
AsP-Kosten pro Dienst zahlen und bei jedem
Dienst eine neue Beherrschungsprobe ablegen, bei
der die 0. g. Modilikatoren (mit Ausnahme von
ZiP* und Sternkonstellation) zum ‘Tragen kom-
men und die fiir jeden folgenden, iiber die Grund-
dienste hinaus gehenden Dienst um | Punkt er-
schwert ist (also = B. um 3 Punkte fiir den dritten,
tiber die Grunddienste hinausgehenden Dienst).
Kenner der SF Hihere Dimonenbindung zahlen
nur 2/3 der AsP-Kosten des Dienstes und miissen
nicht die steigenden Zuschlige aus der Dienst-
Anzahl hinnchmen. Soll der Didmon vor Ablauf

der vorherbestimmten Zeit verschwinden, muss
der Beschworer daftiv den Dienst Zurdickschicken
aufwenden.

Pro Nacht, die diese Bindung anhilt, muss der
Beschworer je 1W3 Lebens- und Astralpunkee
aufwenden, um die Verankerung zu erhalten.
Kann cr dies nicht, endet die Bindung und der

Dimon greilt die begleitete Person an (entspre-

chend der Auswirkung 1417 bei Misslungene Be-

herrschungen, siehe 8. 45}, Ein Nachteil dieser Bin-
dung ist zudem, dass die begleitete Person 1 Punkt
Verfall pro Tag erleidet {wenn Sie mit den Regeln
zum Schleichenden Verfall spielen; siehe Seire 27.)

@® Bindung an cin Objekt: Der Diimon fihrtin ein
Objeke ein und list sich daraus, wann immer cine
bestimmte Bedingung eintritt, die durch seinen
weiteren Dienst bestimme wird. Der gebundene
Diimon ist nur zu ciner bestimmten Anzahl von
Diensten verpilichtet, die sich aus den {ibrig be-
haltenen Punkten der Beherrschungsprobe be-
stimmt (abziiglich I fiir den Dienst Bindung). Dicse
Dienste miissen im Voraus bezahlt werden (Ken-
ner der SF Héhere Dimonenbinding zahlen nur 2/
3 der Diense-Kosten). Auch hier muss dic Sigille
des Diimons als verbindendes Element dienen, so
dass das Objcke grundsitzlich als *dimonisch’ er-
kannt werden kann, und auch hier ist fiir den kun-
digen Hellseher ein orthosphirischer Kraftfaden
{s.0.) ebenso erkennbar wie einer, der zum Be-
schwiirer fiihrt. Ist die vereinbarte Zeit abgelaufen,
ohne dass alle Dienste verbraucht sind, wird der
Déimon erschlagen oder exorziert, so verschwin-
det er unabhingig von der Zahl seiner noch ver-
bleibenden Dicnste.

Pro Nacht, die diese Bindung anhilt, muss der
Beschwirer einen Lebe

s- und einen Astralpunke
aufwenden, um die Verankerung zu crhalten.

Kann oder will er dies nicht, endet die Bindung im
Artefake und der Damon greift einen eventuellen
Triger des Artefaktes an und verschwinder dann
in seiner Sphiire.

Grundsirzlich benétigt eine Bindung an ¢in Ob-



jekt eine bestimmte Menge ‘Platz’ in ¢ben jenem
Objekt, der sich nach der Macht des Dimons
bemisst. Es ist schwierig, hier genaue Zahlen an-
zugeben. Aber wihrend sich ein Braggu durchaus
mit einem Ring oder Amulett zufrieden geben
mag, erfordert ein Gehornter Dimon aufijeden Fall
Objekte von mehreren Stein Gewicht. Ein michti-

ger Mehrgehsrnter wird sich nur mit Mdbeln, Tii-
ren, Statuen oder dhnlich massiven Objekten zu-
frieden geben. Neben der Grific / dem Gewicht
des Objekts spielt jedoch auch noch die ‘Affinitdt’
des Diimonen zu dem Objekt seiner Bindung eine
Rolle, so dass sich z.B. ein Sordu! durchaus mit ei-
nem Vitriol-Flischchen zulrieden geben mag,

withrend einem Difar ein massiver Bleiwiirfel als
‘Behausung’ missfallen wird. Andere Formen der
dimonischen Artefaktbeseelung bictet der Zauber
ARCANOVI in Kombination mit dem Dimonen
Agribaal. Mchr hierzu finden Sie im Band Stibe,
Ringe, Dschinnenlampen.

Magistra falandras Beherrschungs-Wert betrdgt, wie erwihnt, 16. Die Pro-
be ist erschwert um 6 Punfye (die Beherrschungs-Schwierigkeit des Dii-
mons). falandra ist nicht éiberanstrengt, von hohem Ausdanerverlust betrof-
fen oder verwundet, Sternkonstellationen und Ort sind neuiral. Eine Uber-
legung, ob sie den Dimonen an sich binden oder manifesticren soll, ergibt,
dass thr wegen des elnfachen Zuriickschickens eine Manifestation fieber ist.
(Zuriickschicken als forrelte Beendung der dimonischen Dienste erfordert
einen Dienst — es geht zwar anch olme, ist aber mit etwas Risiko behafiet, das
sie als Gildenmagierin nicht einzugehen gewillt ist. Auflerdem brichie die
Bindung das Risiko mit sich, Schleichendem Verfall ausgesetst zu werden)
Manifestation bedeutet jedoch, dass dic Beherrschungs-Schuwierigheit verdop-
pelt wird, sie also 12 Punkte Ervschwernis hat. (Und auflerdem schrinke
Manifestation die Bewegungsméglichkeiten des Dimon efn, senkt aber nicht
seine Geschewindigheit, auf die es falandra hauptsichlich ankommt.)
Astfder positiven Seite kann sic die halbe Qualitit des Wahren Namens (4/2
= 2) auffiifven, das korvekte Gewand und barfiifiige Zelebrierung des Ritu-
als (1), das Bannschwert (1), die Donaria (2}, Kerzen und Kreide (je 1), vor
allem aber die Qualitit der Beschwérung (12 ZfP* geteilt durch 3 entspre-
chen 4 Punkten Erleichterung) — summa summarum also 12 Punkte.
NVerrechnung ergibt, dass die Probe nicht erschuwert tst, was bedeutet, dass
Jalandra gegen einen Wert von 16 wiirfeln muss. Sie fixiert die geschlitzien,

gelben Augen der Schlange, honzentriert sich auf die Zhayad-Spriiche, die
die INVOCATIO-Matrix im Dicseits verfestipen, liss die Kraft flicfen ...
wnd wiirfelt eine 9— sieben Punfite iibrighehalten. Dies bedentet zwei Dien-
ste, die der Dimon thr nun schuldet — nicht glorreich, aber ausreichend fiir
thre Zwecke. Die Schlange beginnt, konkretere Formen anzunehmen, die
wabernden Schevefeldimpfe verziehen sich, und schlieflich beugt thr ge-
hdrates Haupt, funfelt Jalandra bisartip aus ihren zusammengefniffencn
Awegen an wund ldsst sie aufsteigen.

Sie mess nun 27 AsP aufbringen, wm den Dienst Transport des Déimons zu
bezallen: Basishosten 9 mal Zeitfaktor 1 (sie wird bis zwm ndchsten Sonnen-
aufgang ankommen) mal 3 (Manifestations-Multiplikator fiir Kenner der
Haheren Diimonenbindung). Falls sie dem Déimon wilirend des Fluges
weittere Dienste abverlangen muss (z.B. weil ein anderer Dimon bekimpfi
werden muss), zahlt sie daftir als Kennerin der Hoheren Dimonenbindung
nur 243 der jesveils anfallenden Kosten, muss jedoch eine weitere Beherrschungs-
probe pro Dienst ablegen.

Die Magistra kleidet sich jedoch fiir etnen Langstreckenflug noch warn an—
einer der Vortetle, dass ein manifestierter Ddmon Zeit zum Warten hat pacht
thr Biindel und schevingt sich auf den kalten, schuppigen Riicken des Wesens.
Aufnach Fasas, wo sie in sieben Stunden anzukommen gedenkt (dank der
erhdhten GS des Dimons).

AvsSTREIBUNG UYNIDP VERBAHNVING VOO DAMONEN

Im krassen Gegensatz zu der Nihe, die Beschwirer zu Didmonen
emplinden, ist die Beliebtheit von Dimonen in Rest-Aventurien noch
niedriger als die von alanfanischen Sklavenjigern oder orkischen Maro-
deuren. So verwundert es nicht, dass Maglichkeiten der Austreibung
dieser Wesenheiten schon seit langer Zeit ganz oben auf der Agenda von
anderen Zauberern und von Geweihten (fast aller Gotrer) stehen.
Ohne Ironie betrachtet gilt die Beschwérung vielen Aventuriern als Fre-
vel wenn nicht gar todwiirdiges Verbrechen, weil es die géttliche und
weltliche Ordnung zutiefst stért — Kosmologen und Sphirologen beto-
nen sogar das Risiko fiir den gesamten Kosmos. Ein weiterer Grund fiir
die weit verbreitete Abscheu ist, dass Diimonen als Wesen von ‘aulBer-
halb’ als zutiefst widernatiirlich empfunden werden.

[METHODEN DER_AVSTREIBUNG

Um cinen Dimon vom Antlitz Deres zu verbannen, gibt es mehrere
Maglichkeiten:

@ Fiir Jeden und Jede anwendbar ist die Maglichkeit, einen Dimon
schlicht ‘zu Tode zu priigeln’ — verliert er seine derische Konsistenz
(sinken seine LeP auf0), wird erin die Siebte Sphire zuriickgeschleu-
dert. Diese Methode hat den Nachteil, dass viele Dimonen durch Resi-
stenzen oder Immunitiiten geschiitzt sind und spezielle magische oder
geweihte Watlen (siche S. 556E) oder Zauber — oder sehr viel Durchhal-
tevermagen — benétigt werden, um erfolgreich zu sein. Die besten Chan-
cen haben bei dieser ‘groben’ Methode sicherlich herbeigerufene
Elementarwesen, die nicht nur erklirte Gegner der Diimonen sind,
sondern auch diber entsprechende magische Méglichkeiten verfiigen.
® L5 ist moglich, einen Dimon durch die Zauberformel AUGE DES
LIMBUS in den Limbus zu schleudern. Jedoch ist diese Méglichkeit
nicht hundertprozentig sicher — und auBerdem ist das Wesen damit

nicht gebannt, sondern lauert weiterhin in der Zwischenwelt, von wo es
z.B. bet einer folgenden Beschwirung wicder hervorbrechen kann.

@ Viel mehr Erfolg versprechen verschiedene Liturgien der aventurischen
Kirchen und religitsen Kulte. SchlieBlich ist das karmale Wirken dem
Chaos der Siebten Sphiire diametral entgegengesetzt. Vielerlei entspre-
chende Exorzismen finden Sie im Kapitel zu den Liturgien im Band
Aventurische Gétterdiener, und auch einige weitere Liturgien haben
cine ‘bannende Nebenwirkung’.

® Schlussendlich bleiben noch die magischen Austreibungen, die —
ausreichende Vorbereitung vorausgesetzt — ebenso effektiv sind wie die
Vertreibung durch Geweilte und aufdie hier etwas niher eingegangen
werden soll. Dies gelingt durch mittels REVERSALIS in ihrer Wirkung
umgekehrte Formeln INVOCATTIO MINOR und INVOCATTO MAIOR
sowie den Zauber PENTAGRAMMA SPHARENBANN. (Die Formel
BESCHWORUNG VEREITELN wirkt nur bei ciner noch laufenden
Beschwirung und verhindert das Erscheinen des Ddmons. Die Formel
DAMONENBANN, dic jeweils auf dimonische Essenz einer bestimm-
ten Domiine wirke, kann Dimonen zwar im Diesseits fernhalten, nicht
jedoch in ihre Sphiire zuriicktreiben.) Ebenfalls maglich — falls Sie mit
dieser Expertenregel spiclen — ist die Ubernahme der Beherrschung,

um dem Diimon den Dienst Zuriickschicken aulzuerlegen.

Die reversalierten Invokationen

Grundsitzlich gilt erst einmal alles, was weiter vorne zu den Beschwi-
rungen und Beherrschungen pesagt wurde. Zu beachten ist, dass der
REVERSALIS die Beschwérungsprobe um 2 Punkte erschwert und
dass die Zauberdauer der Austreibung 2 Aktionen linger ist als die der
Beschworung. Ein mittels des langen Rituals INVOCATIO INTEGRA



gerufene Wesenheit kann mittels der reversalierten INVOCATIO MAIOR
zuriickgeschicke werden, eine INTEGRA-Austreibung ist nicht bekannt.
Ein Exorzismus kann in cinem UNITATIO-Zirkel gewirkt werden.
Das groBte Problem bei dieser Art der Austreibung ist es jedoch, den
Dimon lange genug in Reichweite (7 Schritt fiir diese Variante) zu
halten oder dorthin zu bringen. Was bei cinem Besessenheitsdimon
noch einfach ist (man fesselt das Opfer), kann sich bei cinem Bewegungs-
didmon zu einer echten Schwierigkeit entwickeln. Damit die Austreibung
wirkt, muss der Didmon zum Abschluss des Zaubers in Reichweite sein,
Dic Austreibung wird also durch die korrekte Ausfiilhrung des Be-
schwirungsrituals gewirkt, wobel wie oben genannt folgende Rand-
bedingungen zum Tragen kommen: der ZfW des Exorzisten in der pas-
senden Formel, die Beschwérungs-Schwierigkeit des zu vertreibenden
Diimons, Halbierung oder Verdopplung der Zauberdaver (Achtung:
Reversalicrung gilt bereits als eine Spontane Modifikation), die Qualicit
des Wahren Namens, die Sphirenkonstellation, der Ort (falls es gelingt,
den Dimon an cinen fiir die Austreibung besonders geeigneten Platz zu
locken oder zu zwingen), Kleidung und Ausriistung (namentlich das
Bannschwert; Beschwirungskreide wirke auch in entgegengesetzter Rich-
tung, Austreibungskerzen sind jedoch nicht bekannt), Donaria {nur bei
der umgekehrten INVOCATIO MAIOR, iiblicherweise solche, die dem
Dimon widerwirtig sind) sowie weitere Umstinde aus Wunden, Er-
schipfung etc.

Paktierer genieBen die Vorteile ihres Kreises der Verdammunis, wenn sie
cinen Dimon aus ‘threr’ Domiéine verbannen wollen.

Misslingt die Austreibungs-Probe, so greift der Ddmon den Exorzisten
mit ciner oder mehrerer seiner besonderen Fihigkeiten an — und zwar
so lange, bis der Austreibende oder er selbst vergangen ist. Dies muss
nicht immer ein physischer Angriff sein, sondern kann durchaus als zur
Domine und der Macht des Didmons passende Verfluchung, Hatz, 6~
fentliche Verhdhnung, ein zusitzliches Mall an Verfall 0.4, sein (Meister-
entscheid).

Gelingt die Austreibungs-Probe, kinnen die Z{P* die nun folgende
Beherrschung erleichtern: je 3 ZfP* Erleichtern die Beherrschungs-
probe um 1 Punke, Die Kosten der umgekehrt ausgefithrten Invokationen
entsprechen denen der eigentlichen Beschwérungen.

Bei der Beherrschungsprobe (siehe auch S. 44) kommen wiederum die
folgenden Bedingungen zum Tragen: Beherrschungs-Wert des Exorzi-
sten (je nach verwendetem Ritual) und Beherrschungs-Schwierigheit
des Didmons, die Qualitit des Wahren Namens, korrekte Bekleidung
und Ausriistung (Beschwirergewand, barfuB, Bannschwert, Zauber-
kreide), o.g. Donaria {nur bei reversalierter INVOCATIO MAIOR),
der Vorteil Affinitit zu Dimonen, Sternkonstellationen und Ort (s. o.,
nach Meisterentscheid), weitere Umstiinde, die den Beherrschungs-Wert
des Exorzisten veriindern. Auch bei der Beherrschung haben Paktierer

L]

Vorteile bei den Didmonen der ‘eigenen’” Domine.
Es reicht nun, dass diese Beherrschungsprobe erfolgreich ist und dem
Exorzisten die nitigen AsP (nimlich Basiskosten des Dimons x 2} zur
Verfiigung stehen, um den einzigen, jetzt gewiinschten (und moglichen)
Dienstvom Dédmon zu verlangen: Zurdickschicken!

Der PENTAGRAMMA

Dieser Zauber (LC 132f) gilt als eine Art Universal-Exorzismus, der
vicle Techniken der gerade genannten reversalierten Invokationen
zusammenfasst. Er st zwar etwas schwerer zu wirken (zusizliche
Probenerschwernis von 3 Punkten fiir Niedere Dimonen und 9 Punk-
ten fiir Gehérnte Dimonen, weitere 7 Punkte fir Didmonen mit der
Eigenschaft Existenz oder solche, die manifestiert oder gebunden sind),
jedoch ist die kiirzere Zauberdauer (die mittels Spontaner Modifikatio-
nen weiter verringert werden kann) ein deutlicher Vorteil. Zudem ist
keine Form von Beherrschungsprobe nétig.

Fiir die Probe werden o.g. Erschwernisse, der ZfW PENTAGRAMMA
und die Beschworungs-Schwierigkeit des Dimons miteinander verrech-
net. Wirkende Paraphernalia sind die Qualitit des Wahren Namens, das
korrekte Beschworungsgewand (in diesem Falle das weilie), eventuell
vorhandene Anti-Donaria {Objekte oder Substanzen, die dem Didmon
zuwider sind), das Bannschwert, Kenntnis und Anwendung der SF

Exorzist sowie eventuelle Mali aus Erschéplfung, Wanden ete.

Beiden gerade genannten Methoden ist gemein, dass ein aufden Diimon
gewirkter PROTECTIONIS (gliicklicherweise eine seltene, aber gera-
de bei den Beschworern der Schwarzen Lande unselig verbreitete For-
mel) die Austreibung um Z{P* Punkte erschwert.

PROFESSIONMELLE EXORZISTEN

Es gibt Zauberer und Geweihte, die sich in erster Linie mit der Verban-
nung von Sphirenwesen beschiftigen und die fiir solche Zwecke eigens
gerufen werden. Insbesondere sind hier Abginger der antimagischen
Akademien sowie Spezialisten der Praios- und Hesinde-Kirche zu nen-
nen. Sie alls sind nicht nur fiir ithre Aufgabe gut ausgestattet (mit den
passenden Gewiindern, magischen oder geweihten Watten, Anti-Donaria
und dergleichen), sondern verfiigen dariiber hinaus iber dic Sonder-
fertigheit Fxoraist.

Diese erlaubt es thnen, thre Kenntnis tiber Didmonen gezielt so einzu-
setzen, dass sie sich die entsprechenden Proben erleichtern kénnen:
Dic TaP* aus ciner Magiekunde (Dimonologie)-Probe kénnen zur Hilfte
beim Austreibungsritual oder der Exorzismus-Liturgie als Bonus einge-
setzt werden, ein Viertel der TaP* bei den eventuell geforderten Be-
herrschungsproben.



EiGenscHAaFTENn pER DAmONnEN

sFormiosighett und Vielgestalt, brodelndes

Chaos und zitternde Rangfolge sind die Substanz der
Dimonen. Wenn sie aber nach Dere gerufen wevden, nagt die Ordnung an
dieser threr Substanz und zwingt thnen auf was nicht ihrer Natur ist: Form.
Dem Beschwirenden ist es mit Willensstivke und dem richtigen Wissen mag-
lich, diese Form seinem Geist su unterwerfen und sie zu modifizieren, den
Dimon nach seinem Winsch in die letztendliche Gestalt zu zwingen. Das ist
die wahre Kunst einer Invocatio, und mit all der anderen Stiimperei gibt sich
etn Abginger dieser Academia nicht ab ...«

—uwts der Rede eines Dozenten des dimonologischen Seminars der Brabaker
Halle der Geister, 10020 BF

Als Wesenheiten des Chaos sind Ddmonen vielgestaltig und verschieden
und trotzen einer Einordnung in Schemata und Systeme — ¢in Problem,
das viele aventurische Gelehrte und Beschwdrer seit Urzeiten beschiif-
tigt. Nichtsdestotrotz sind auch die Bewohner der Siebten in der Dritten

Sphiire gewissen Regeln unterworfen, die es méglich machen, die ein-
zelnen Didmonen nach Aussehen, Fihigkeiten und Eigenschaften zu
sortieren und zumindest grob in Klassen und Arten zu unterscheiden.
Gerade was die Fihigkeiten eines Diimons angeht, ist es mglich, zwi-
schen solchen Eigenschalten zu differenzieren, die allen gemein sind,
solchen, die nur bestimmte Didmonen fest besitzen, und schlieflich
solchen, die nur vereinzelt und anscheinend willkiirlich vorhanden sind.
Die festen Eigenschafien eines Dimons gehéren zu der jeweiligen ‘Art’
oder ‘Klasse’ des Dimons — also etwa den Zantim — unveriinderlich und
automatisch dazu und sind bei der jeweiligen Beschreibung des Didmons
{ab Seite 58) aufgefiihrt. Dariiber hinaus sind bei jedem Dimon auch
die Eigenschaften angegeben, die der Beschwérer dem Diimonen bei der
Beschwirung noch nachtriglich ,mitgeben’ kann, um ihn fiir bestimmte
Aufgaben gecigneter oder allgemein schlicht miichtiger zu machen.

ALLGEMEINE EiGENSCHAFTEN DER DAMOMEN

Wenn bei den jenseitigen Wesenheiten nichts anderes ausgesagt wird,
gelten folgende Aussagen fiir alle Dimonen, und zwar unabhingig
davon, ob es sich um Niedere oder Gehérnte handelt:
@ Sic bestehen nicht aus derischer, diesseitiger Substanz. Wird ein
Didmon vernichtet (sinkt seine LE auf 09, zerfillt er zu Staub, lést
sich in einer stinkenden Wolke auf, verrottet in Sekunden, oder es
zerreiBt ihn buchstiiblich. Fir gewshnlich bleibt nichts von thm im
Diesseits zuriick. Aus dieser Nichtkérperlichkeit — der Tatsache also,
dass er weder Ding noch Lebewesen ist — folgt auch:
® Diimonen unterliegen nur in geringem Umfang der Schwerkraft
und nicht der Triigheit und trotzen damit den meisten physikalischen
sesetzmiBigheiten: Sie kiinnen aus dem Stand sofort auf Héchstge-
schwindigkeit beschleunigen, ohne Geschwindigkeitsverlust um Ek-
ken biegen, ohne Anlauf Weit- und Hochspriinge von GS Schritt
vollfithren etc. Ebenso ist es Dimonen méglich, an senkrechten
Wiinden Halt zu finden und sie als gewdhnliche Bewegungsoberfliche
zu benutzen; selbst véllig glatte oder sonst normalerweise unbe-
zwingbare Flichen stellen kein Problem dar. Um in der Luft stehen
zu bleiben, sich vollstindig schwebend fortzubewegen oder unter
der Decke zu gehen, benétigen sie jedoch die Eigenschaft Schweben.
Manifestierte Didmonen oder solche mit der Eigenschaft Existenz
werden substanticller und verlieren dic o.g. Bewegungsvorteile.
® Dimonen sind immun gegen die Wirkungen von Feuer und Hitze
(von extremster Hitze einmal abgesehen — schlieBlich sind die Nieder-
héllen kalt) sowic Kilte und Siure, es sei denn es handelt sich um
reine elementare Manifestationen.
® Dimonen erleiden keine Wunden und keine EinbuBen durch nied-
rige LE oder AU (ihr Ausdauerwert ist ohnehin unendlich).
® Dimonen sind vollstindig immun gegen Zauber mit den Merkma-
len Eigenschafien, Form, Heilung, Objekt, Telekinese und Umawelt, die
gegen sic gewirkt werden (eventuelle Sekundireffekte wie einstiir-
zende Hiuser kdnnen ihnen jedoch durchaus schaden). Sie sind
ebenlalls nicht empfinglich fir fusionen. Zaubern mit den Merkma-
len Einfluss, Hellsicht, Herrsehaft und Versténdigung kénnen sie ihre
dreifache Magieresistenz entgegensctzen. Die Boni der schelmischen
Reprisentation (Unbeschiwertes Zanbern bzw. Lockeres Zaubern) kom-
men gegen Dimonen nicht zum Tragen. Fiir alle wirkenden zauberi-
schen Zwecke gelten sie als Einzelwesen.
@ Sic werden von weltlichen Waffen nur schwach betroffen (alle
Dimonen besitzen Resistenz gegen profane Angriffe; S. xxx), viele

Dimonen sind sogar imsmun gegen profane Angriffe (5. xxx). Gegen
magische oder geweihte Waffen wirkt ihr RS, gegen Schadenszauber
giltihre Magicresistenz als RS,

@ Hellsichtszauber wie ODEM ARCANUM oder OCULUS
ASTRALIS zeigt Didmonen im Diesseits als magische Wesenheiten
mit stark chaotischer Matrix, ANALYS enthiillt ithre Zugehérigkeit zu
bestimmten Dominen und ihre grundsiitzlichen Eigenschaften.

@ Alle Dimonen besitzen die Eigenschalt Regeneration im Limbus I,
kénnen also in dieser Zwischenwelt schnell wieder LT zuriickgewin-
nen.

® Ihr Auftauchen oder das Erkennen ihrer wahren Gestalt kann so
schreckenerregend sein, dass sogar Helden in Panik verfallen. Dies
sollte beim erstmaligen Anblick einer bestimmten Klasse von Didmo-
nen dhnlich wie die Bigenschaft Sehireckgestalt I (siche S. xxx) gechand-
habt werden: Das Opfer muss eine um die Beherrschungs-Schwicerig-
keit des Dimons erschwerte Mut-Probe ablegen. Misslingt die Probe,
erleidet der Betroffene einen Malus in TTéhe der bei der Probe fehlen-
den Punkte auf die Eigenschaften MU, KL, CH und FF (eventuell
Neuberechnung Basiswerte fiir AT, FK, INT und MR). Dieser Malus
verschwindet, sobald man selbst dic erste erfolgreiche Aktion gegen
den Dimon unternommen hat (Angriff, Zauber), spitestens aber nach
einer Viertelstunde. Wenn die Helden schon mehrfach einem ihnli-
chen Dimon erfolgreich gegeniiber gestanden haben, kann der Zu-
schlag nach und nach sinken, bis die Probe schlieBlich ganz wegfillt.
Liin Beschworer ist vom Erscheinen seines gewiinschten Didmons niche
in dicser Art betroffen (wohl aber, falls cin anderes Wesen als das
beschworene erscheint).

@ [ast alle Dimonen besitzen eine umfassende Wahrnehmung mit
allen fiinf Sinnen (mehr oder weniger ausgepriigt je nach Domiine
und Zweck ihrer Existenz) und einem Gespiir fiir astrale Strukturen.
Ausschalten der fiinf profanen Sinne durch Dunkelheit, Vakuum ete.
behindert sie nicht, ¢in Bann ihres Astralgespiirs, namentlich durch
den Zauber HELLSICHT TRUBEN, kann ihre TFihigkeiten {wie
den Dienst Suche, unter Umstinden auch ihre Kampfertigkeiten)
einschrinken. Dimonen erkennen karmales Wirken in Gotterdienern,
geweihten Orten und Gegenstinden (und meiden, wo es ihnen még-
lich ist, den Umgang damit).

® Mechr zu den Spielwerten von Diimonen finden Sie in der Einlei-
tung des Pandimoniums ab Seite 58.
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FormEen von Damonen
Wic oben erwihnt, bringt ein Dimon ‘von Haus aus’ cinige Figen-
schaften bereits mit, sei es, weil sie zu seinem ‘Diimonen-Sein’ gehéren,

Die DamoniscHEN EicenscHarTEN

Welche Eigenschaften ein bestimmter Diimon automatisch hat und wel-
che ihm mdglich sind, finden Sie im Kapitel Pandimonium. Wie so
hiufig hat auch hier der Meister das letzte Wort, wenn es zu entscheiden
gilg, welche Eigenschaften und Kombinationen im Einzelfall méglich

sei s, weil sie fiir seine Klasse typisch sind. Es ist jedoch im Rahmen der
Beschwirung moglich, den Dimon mit weiteren, besonderen Kriifien
und Eigenschalien auszustatten. Dazu muss der Beschwérer zunichst
einmal die Sonderfertigkeit Form der Formlosigheit beherrschen, ohne
die das Verindern von Diimonen schlicht nicht méglich ist. Er erschwert
sich die Beschwérungs-Probe (siche Beschwirung von Didmonen ab
S.39) um den unten bei den einzelnen Eigenschalien genannten Betrag
bzw. die Summe der Betriige [lir mehrere gewiinschie Eigenschalten. Es
ist nicht méglich, einem Dimon bereits durch seine Klasse vorhandene
Eigenschaften zu verweigern und sich dadurch die Beschwérungs-Pro-
be zu erleichtern.

Es ist moglich (und auch dies erfordert die SF Form der Formiosigkeit),
den Diamonen auch noch direkt nach Erscheinen zu formen (siehe S.

42). Dies istjedoch ungleich schwieriger: Von den bei der Beschwdrungs-
probe tbrig behaltenen ZiP* kann der Beschwirer eine oder mehrere
der fiir den beschworenen Diimon midglichen Ligenschaften und Fihig-
keiten *hinzukauten’, wobei allerdings das Dreifache der unten angege-
benen Werts gilt. (Um diese ZP-Kosten wieder aut den einfachen Wert
zu senken, ist die Sonderfertigheit Geber der Gestalt nétig.) Es ist hierbei
nicht méglich, ‘Schulden’ zu machen, d.h. das Z{P*-Guthaben zu {iber-
schreiten, und es ist auch hier nicht méglich, einem Dimon vorhandene
Ligenschaften ‘abzunehmen’.

Fine dritte Méglichkeit der Ddmonenformung ist es, die Konsistenz des
Dimons zu festigen und zu einem Instrument des Willens des Be-
schwéirers zu machen — und damit nach Erscheinen des Didmaons be-
stimmte Spielwerte der Wesenheit zu verbessern (siche die Verbesse-
rung der einzelnen Dimonen-Werte durch ZfP* bei Beschwiérung von
Diimonen auf Seite 40}, Diese Moglichkeit steht jedem Beschwarer frei.
Zauberer mit der Sonderfertighkeit Form der Formlosigheit miissen nur
die Hilfte der genannten Zuschlige hinnehmen.

Insgesamt pilt hier, dass die Z[P* beim Beschwérungsprozess selbst
{vor oder nach dem Erscheinen des Dimonen) verwendet werden
miissen und danach verfallen. Es ist also nicht méglich, ZiP* aufzuspa-
ren, um den Ddmonen bei passender Gelegenheit ‘aufzuriisten’.

sind. Individuelle Eigenschaften, die nur einzelne Dimonen besitzen
und sonst keinem zur Verfligung stehen, sind hier nicht aufgefiihrt,
sondern werden bei dem jeweiligen Dimon erklirt.

® Angriff mit verfluchtem Element: Dimonen mit
dieser Eigenschaft sind in der Lage, ein oder meh-
rere Elemente zu pervertieren und sie zum An-
gritt zu nutzen. Das Opfer wird in einen stinken-
den Sidurenebel eingehiillt, niederhallisches,
schwarzes Feuer schiefit aus dem Boden hervor,
nahen Pllanzen oder gar Steinen wachsen urplétz-
lich Mauler und Klauen, mit denen sie angreifen,
etc. Oft werden auch mehrere Wirkungen mitein-
ander kombiniert. Orienticren Sie sich z.B. am
ZORN DERELEMENTE (LC 190) und den ele-
mentaren Sekundireffekten (LC 80), wobci Sic al-
lerdings Wert darauf legen sollten, die dimonische
Herkunft dieser Krifte zu betonen und sie von den
natiirlichen Elementareffekten abzugrenzen. Der
Déidmon kann seine Kraft beliebig oft anstelle eines
gewdhnlichen Angrills einsctzen, generell sollten
Sie dem Angegriffenen aber auch dic Méglichkeit
geben, der verfluchten Awacke auszuweichen oder
zumindest den Schaden zu verringern. Der verur-
sachle Schaden entspricht dem, den ein gewéhnli-
cher Angriff auch hiitte (plus Sckundirettekee), der
Angriffist unabhiingig von der Distanzklasse.
Kosten: 4 Z{P*

@® Ausweichen in den Limbus: Wird einem Di-
mon diese Eigenschalt mitgegeben {es ist bislang
keiner bekannt, der sic von Haus aus hat), so kann
er anstelle einer Parade / cines Ausweichmanévers
kurzfristig in den Limbus wechseln und so auch
mehreren Angriffen gleichzeitig entgehen. Dies
verbraucht eine ganze Aktion, kann also nicht zu-
sitzlich zu AT und PA eingesetzt werden. Der
Dimon verbleibt W6 Kampfrunden im Limbus
{und regeneriert unterdessen W6 LeP/KR) und
erscheint maximal 1 Schritt vom Ort seines Ver-
schwindens entfernt wieder, Frithestens nach wei-
teren W6 KR kann der Didmon diese Fihigkeit er-
neut einsctzen. Dieses Ausweichmandver kann
auch gegen Zauber eingesetzt werden, nichtjedoch
gegen Austreibungen, da der Ddmon mit dem Ort
seines Verschwindens verbunden bleibt und der
Exorzismus iiber diese Verbindung wirken kann.
Kosten: 7 ZfP*

@ Durch Winde gehen: Der Dimon kann mit ei-
ner Geschwindigkeitvon 1 Spann pro Aktion durch
massive Wiinde gehen, so lange diese nicht durch

antimagische Zauberei, explizite Schutzkreise,
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karmale Aufladung oder die Verwendung spezi-
eller Materialien {namentlich Koschbasalt) ge-
schiitzt sind. Zum Schutz reichen jeweils bereits
minimale Erfolge bei den entsprechenden Zau-
ber- oder Mirakelproben.

Kosten: 9 Z{P*

® Existenz: Ein Dimon mit dieser Eigenschatft,
der an eine Person oder cin Objekt gebunden wird
{(siche S. 48), kann ohne weitere Zufuhr von AsP
seitens des Beschwirers beliebig lange in der Drit-
ten Sphire verbleiben. Diimonen, die zum Dienst
Manifestation gezwungen wurden, besitzen auto-
matisch die Eigenschaft Existenz.

Kosten: 5 Z{P*

® Folgeschaden: Ein Treffer dieses Ddmons bringt
neben der gewshnlichen Schadenswirkung weite-
re unangenchme Folgen mitsich, sei es durch Ver-
brennung, Gift oder ihnliches. Genaueres finden
Sie bei den jeweiligen Didmonenbeschreibungen.
Fiir die nachuriigliche Verleihung von Folgescha-
den hier eine Liste mit méglichen Nachwirkungen,
die Sic aber mit der Angriffsart des Dimons und
sciner Herkunftsdomine abstimmen sollten:



Gift: Die Klanen / Zihne / der Atem ... des Diimons
sind vergittet: Der Getroffene leidet in den folgen-
den Stunden {(Anzahl entsprechend der Beherr-
schungs-Schwicrigkeit} unter firchterlichen
Schmerzen und Krimplen und erleidet jede Stun-
de W6-1 SI Die iiblichen Regeln fiir Gift (halbe
Schadenswirkung nach gelungener KO-Probe etc.)
kommen zum Tragen, das Gift hat hierfiir als Stufe
die Beherrschungs-Schwierigkeit des Dimons.
(Wenn Siec méchten kann das Gift auch eine ande-
re Wirkung zeigen — orienticren Sie sich dafiiran
den Giften in der Geographia Aventurica.)
Verbrennen / Sdure: Der Getroffene erleidet am
Ende der KR 1W6 SB in der folgenden W61 SP
usf,, sei es dadurch, dass erin Flammen steht, von
kechendem Nebel cingehiillt wird, Siure seine
Haur zerfrisst etc. Fiir Siurce gelten die gleichen
Regeln wie fiir Feuer, was dic Beschidigung von
Riistunpen angeht.

Krankheit: Eine gelungene, nicht abgewehrte At-
tacke bedeutet, dass der Getroffene mit einer Krank-

heit infiziert wurde, wenn thm keine KO-Probe,
erschwert um die Swufe der Krankheit, gelingt.
Viele aventurische Krankheiten sowie die Regeln
dazu finden Sie im Kapitel Seuchen und Siechen
in der Geographia Aventurica sowie in den Basis-
regelnab S, 152,

Mutation: Binnen der nichsten W6 Stunden be-
ginnt sich die getroffene Kérperregion unter
Schmerzen (W6 SP) zu veriindern: Die Hauewird
schuppig, wiissrig, verfiirbt sich, verfault oder lost
sich auf, kleine Hirner oder Stacheln wachsen
daraus hervor, das betroffene Glied verwiichst etc.
—der Phantasic des Meisters sind kaum Grenzen
gesetzt. Die Mutation geht nur langsam (4W20
Wochen) wieder zuriick, manchmal sogar gar nicht,
so sie nicht mittels Zauberei oder gottlichem Wir-
ken gehetle wird.

Fluch: Der Angriff des Dimons setzt einen Fluch
frei, den das Opfer nur mit einer {evtl. modifizier-
ten) MU-Probe entgehen kann. Als Auswirkungen
sind Senkung einer belicbigen Eigenschaft, das
Erhalten eines Nachteils oder in Einzelfillen der
Verlust eines Vorteils denkbar. Je nach Fluch hiile
dic Wirkung nur fiir einige Tage oder auch fiir
Wochen an, aber auch Permanenz ist méglich., Ori-
entieren Sie sich dafiir an den Hexenfliichen im
Band Mit Wissen und Willen (spezicll Angste meh-
ren, Beiss auf Granit!, Beute!, Kdtenkuss!, Pech an den
Hals wiinschen, Schiafrauben, Unfruchtbarkeit und
Warzen spriefien sind dabei recht pute Beispiele fiir
die Auswirkungen eines Fluchs).

Kosten: Gift 4 ZfP*; Verbrennen/Siure 4 ZiP*;
Krankheit Stufe—1 ZP*; Mutation 3 ZfP*; Fluch 3
ZP*

® Formlosigkeit I/ 1I: Dieser Ddmon besitzt keine
teste, unveriinderbare Form, sondern kann seinen
Kérper nach Belieben umgestalien, so dass er
selbst durch fingerdicke Liicken (etwa einen Tiir-
spalt oder ein Gitter) *hindurchflieflen’ kann. Die
stiirkere Eigenschaft erméglicht es cinem Didmon
sogar, sich durch haarfeine Ritzen zu zwingen, so
dass es kaum einen Ort gibt, den er nicht erreichen
kann. Ein Dédmon mit die

r Eigenschalt kann Kon-
trollbereiche ignorieren und wird nicht von Pussier-
schidgen getroffen (MBK 31f.).

Kosten: 4 Z{P* /7 ZfP*

® Immunitit gegen [Merkmal]: Ein Dimon mit
dicser Eigenschaft ist zusidtzlich zu den weiter oben
genannten gegen cin weiteres Zauber-Merkmal
vollstindig immun. Zur Auswahl stehen: Einfluss,

Elementar (einzelnes Element) | Hellsichy, Herrschaft
und Schaden.

Kosten: je 3 ZIP* fiir Einfluss, Hellsicht, Herrschaft
oder Verstédndigung; je 5 ZIP* [tr Elementar (einzel-
nes Element) oder Schaden.

@ Immunitiit gegen profane Angriffe: Ein Dimon
mir dieser Eigenschaft erleidet durch gewshnli-
che Waffen wie auch alle anderen nicht-magischen
und niche-geweihten Wirkungen keinen Schaden.

Sclbst elementare Schadenszauber richten nur
halben Schaden an {aufgerundet).

Kosten: 5 ZiP*

® Korperlosigkeit: Dieser Didmon besitzt in der
Dritten Sphiire keine [este Gestalt, selbst wenn er
zur Manifestation gezwungen wurde bzw. die Ei-
genschaft Prisens besitzt, Er kann keine kirperli-
chen Angritfe ausfithren, allerdings auch nicht
durch physische Einwirkungen verletzt werden —
und dazu zihlen unter anderem auch magische
oder geweilite Wallen oder elementare Schadens-
zauber. Ein Didmon mit Kdrperiosigheit besitzt
gleichzeitig die Eigenschaft Formlosigheit I, ohne
sie extra erwerben zu miissen.

Kosten: 5 Z{P*

® Kritische Konsistenz: Dimonen mit dieser Ei-
genschaft werden sofort vernichtet, wenn sie durch
cinen cinzigen Hieb mehr als ein Drittel ihrer LE
verlieren. Es sind auch schwiichere Varianten
moglich, die sich nur auf magischen oder geweih-
ten Schaden beziehen, Diese Eigenschaltist nicht
kombinierbar mit frmmunitit gegen profane Angriffe.
Kosten: nurals automatische Eigenschafi

® Langer Arm: Auch Didmonen sind normaler-
weise den Regeln zur Distanzklasse unterworfen,
kénnen also z.B. unterlaufen oder mit langen Spie-
flen auf Abstand gehalten werden, wenn sie nur
tiber die Distanzklasse N verfiigen. Didmonen mit
der Eigenschalt Langer Arm crhalten fir alle thre
Angriffe eine zusitzliche Distanzklasse (anschlic-
fiend an die bestehende DK, fiir gerade genann-
ten Ddmon also z.B. HN oder NS}, Es ist ebenfalls
méglich, einem Dimon iiber die Distanz P hinaus
Angrilfe zu ermoglichen; diese extrem weite
Nahkampfdistanz wird mit X abgekiirzt.
Kosten: 3 Z{P* pro zusiitzliche Distanzklasse

@® Limbusreisender: Diese Dimonen haben die
Maoglichkeit, sich nach Belieben in den (weiteren)
Limbus zu begeben, etwa um gréfiere Strecken
rasch zu iiberbriicken oder einem Opfer dorthin
zu folgen. Damit ist es dem Diimonen auch még-
lich, an Orten zu erscheinen, die aufsonstigem Weg
nur schwer erreichbar sind (verschlossene Riume,
Schiffe usw.). Fiir den Ubergang in oder aus den
Limbus benétigt der Déidmon ctwa cine Minute {40
Aktionen). Weitere Einzelheiten zum Limbus fin-
den Sie im Band Mit Wissen und Willen ab Seite
92 oder im vorliegenden Band ab Seite 10.
Kosten: 5 Z{P*

@ Prisenz I: Ein Ddmon mit dieser Eigenschaft
verbleibt, auch nachdem er erschlagen wurde, in
der Dritten Sphire und kann sich beim néchsten
Neumond neu materialisicren. Auch bei dieser
Neumanifestation ist er an seinen vormaligen
Beschwiirer bzw. Beherrscher gebunden und er-
fille weiterhin den Dienst, bei dessen Ausfiihrung
er vertrichen wurde. Dariiber hinausgehende,
noch ausstechende Dicnste sind mit dem “Tod’ des
Dimons jedoch hinfillig {werden wicder zu *po-
tentiellen Diensten”) und miissen unter Aufwand
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der iiblichen AsP neu gefordert werden. Hat der
Beschwérer keine Dienste mehr ,offen’, kann er
den Dimon mittels

ciner weiteren Beherrschungs-
probe {bei gleichen Medilikationen wie die eigent-
liche zum Rufen des Dimons) wieder in die
Niederhdllen entlassen. Misslingt sie, gilt das glei-
che wie bei jeder anderen missgliickten Beherr-
schungsprobe. Jede dieser “‘Wiederbelebungen’ ko-
stet den Dédmon permanent cin Zehntel (aufge-
rundet} seiner urspringlichen LeP. Endgtlig ge-
bannt werden kann ein solcher Diimon nur, wenn
seine urspriinglichen LeP endgiiltig auf 0 sinken
oder er mit einer entsprechenden Formel oder
Liturgie exorziert wird.

Prisenz setzt die Eigenschaft Existenz voraus.

Kosten: 3 Z(P*

@ Prisenz I1: wie Prisenz I, jedoch kann sich der
Dimon bereits beim nichsten Sonnenuntergang
neu materialisieren.

Kosten: 5 ZiP*

® Priisenz I1: wic Prisenz I, jedoch kann sich der
Diimon bereits nach Ablauf einer Stunde erneut
materialisieren.
Kosten: 7 Z{P*

@ Raserei: Ein Diimon mit dieser Eigenschaft ist
einmal am Tag fiir eine kurze Zeit {etwa 1 Spiel-
runde bzw. einen Kampf) im wahrsten Sinne des
Wortes niederhillisch schnell: Seine GS wird ver-
dreifacht, cbenso sein Initiative-Basiswert. Trotz
dieser immensen Geschwindigkeit hat der Didmon
keine Schwierigkeiten mit der Koordination. Ein
Diimon mit dieser Eigenschaft kann Kontroilberei-
che ignorieren und wird nicht von FPassierschiigen
getroffen (MBK 31£.).

Kosten: 3 Z{P*

® Regeneration I: Dimoncen, dic tiber dieser Ei-
genschaft verfligen, sind in der Lage, ihrer niihe-
ren Umgebung in der Dritten Sphire Kralt zu ent-
zichen und sic fiir sich in Lebensenergie umzu-
wandeln. Pro KR regenerieren sie |W6 Lel?
Kosten: 4 ZfP*

® Regeneration IL: wie Regeneration I, der Didmon
regeneriert jedoch ZW6 LeP pro KR.
Kosten: 7 ZfP*

® Regeneration im Limbus I: Die Strukeur des
Limbus erméglicht es Ddmonen, ihre Lebenskraft
in besonderem MaBe zu wahren: Pro Kampfrunde
regenerieren sie hier 1W6 Lel

Kosten: automatisch fiir jeden Diamon

@® Regeneration im Limbus IL: wie Regeneration im
Limbus 1, der Dimon regeneriert jedoch 2W6 LeP
pro KR.

Kosten: 4 21"

® Resistenz gegen geweihte Angriffe: Didmonen
mit dieser Eigenschalt wurden von ihrem jeweili-
gen erzdimonischen Herrscher mit besonderen
Kriiften gegen das karmale Wirken eines oder gar
mehrerer Gotter ausgestattet. Den betroffenen Gét-
tern geweihte Waflen richten im Kampf gegen den
Dximon nur die halbe TP-Zahl an, wovon der RS
erstnach der Halbicrung abgezogen wird, um die SP
furden Diimon zu ermitteln. Liturgien und Mirakel
cines Geweihten der entsprechenden Gitter zeigen
sich deutlich wirkungsirmer (Meisterentscheid, als

Faustregel: Die LkP* werden um die Beherrschungs-
Schwierigkeit des Ddmons reduzicert).

Kosten: nur als automatische Eigenschali, niche
vom Beschwérer verleihbar



® Resistenz gegen magische Angritfe: Dank die-
ser Eigenschalft ist dem Dimon auch mittels magi-
scher Unterstiitzung mit physischer Gewalt nur
schwer beizukommen: Magische Watfen richten im
Kampf gegen den Dimeon nur die halbe TP-Zahl
an, wovon der RS nach der Halbierung abgezogen
wird, um die SP fiirden DiAmon zu ermitteln, Scha-
den verursachende Zauber richten im Kampf ge-
gen diesen Diimon nur die halbe Trefferpunkezahl
an, von der noch die MR abgezogen wird, die even-
tuelle Wirkung anderer Zauber aufl den Dimon
{mit Ausnahme von Exorzismen) wird um die MR
des Didmons gesenkt.

Kosten: 6 ZP*

@ Resistenz gegen profane Angriffe: Dimonen
erleiden durch cinen Treffer mit einer gew8hnli-
chen, weltlichen Waffe nur die halben Treffer-
punkte, von denen dann noch ithr RS abgezogen
wird. Auch gegen andere physische Wirkungen wic
Hauseinstiirze, Lawinen etc. sind sie deutlich un-
cempfindlicher (was aber aufgrund der hohen an-
fallenden TP hiufig nicht allzu viel niitzt).
Kosten: automatisch firjeden Didmon

® Schreckgestalt I: Dimonen mit dieser Eigen-
schaft besitzen cine Aura der Furchr, sei es durch
ein unterschwelliges Gefiihl oder cine Angst ein-
fléliende Gestalt. Jeder, der dem Diimon begegnet,
muss eine Mut-Probe ablegen, dic um die Beherr-
schungs-Schwierigkeit des Diimons erschwert ist,
um nicht vor Furche gelihimt zu sein. Misslingt die
Probe, erleidet der Betroffene einen Malus in Héhe
der bei der Probe fehlenden Punkte aufdie Eigen-
schaften MU, KL, CH und FF (cventuell Neube-
rechnung Basiswerte fiir AT, FI, INT und MR).
Dieser Malus baut sich fern der Gegenwart des
Dimons mit einem Punkt pro halbe Stunde wie-
der ab.

Kosten: Beherrschungs-Schwicerigkeiy/3 ZfP*

@ Schreckgestalt II: wic Sehrechgestait I, jedoch
unterliegt das Opler der Wirkung eines HORRI-
PHOBUS (LC 79), wenn ihm die Mut-Probe
misslingt. Selbst bei Gelingen der Probe erleidet
es cinen Malus von 1 Punkt auf die genannten Ei-
genschalten,

Kosten: Beherrschungs-Schwicrigkeit/2 Z{P*

® Schweben: Diese Eigenschaft ermiglicht es dem
Diimon, ‘durch die Luft zu reisen’. Er hat dabel
viillige Bewegungsireiheit und kann seine volle
Geschwindigkeit in jede Raumrichtung nutzen —
erist also deutlich ‘manévrierfihiger’ als sclbst die
besten fliegenden Kreaturen (sofern diese nicht
auch cher aufeine magische Schwerelosigkeit zu-
rlickgreifen). Er kann mitten in der Luft stehen-
bleiben oder unter der Decke marschieren. Beima-
nifestierten Diimonen und solchen mit der Eigen-
schaft Existenz bewirke Scheweben , dass sie die nor-
malen, auf Seite 57 genannten Bewegungsvorteile
behalten, nicht jedoch, dass sie wie hier erklire
wirklich schweben kénnen.

Kosten: 5 Z{P*

@ Tarnung: Dimonen mit dieser Eigenschalt er-
scheinen normalerweise nicht in ihrer eipentli-
chen Gestalt, sondern wihlen fiir thren Aufenthalt
in der Dritten Sphire ein anderes, meist harmlo-
ses Auberes — orienticren Sie sich am Zauber
HARMLOSE GESTALT (LC 68), wobei die
Realitiitsdichte von Dimon zu Didmon unter-
schiedlich, aber meistens sehr hoch ist {(entspre-
chende Angaben finden Sie bei den jeweiligen
Dimonenbeschreibungen). Fiir die nachtriglich
hinzu beschworene Tarnung gehen Sie von ciner
RD aus, die 5+ 1W6 entspricht und fiir jeden wei-
tere, Uber die 4 ZP* hinaus investiertem Z{P* um
3 Punkte steigt, hiichstens aber 18 betragen kann.
Mittels entsprechender antimagischer bzw. Hell-
sichts-Zauber kann die wahre Gestalterkannt wer-
den. Der Didmon kann die Tarnung nach Belieben
fallen lassen und wiceder errichten.

Kosten: 4 ZiP*

@ Unsichtbarkeit: Dimonen mit dieser Eigen-
schalt kénnen sich beliebig oft und belicbig lange
unsichtbar machen, hiiufig zeigen sie sich so gut
wie gar nicht mehr. Wie bei der Verschlererung sind
sie dann nur noch mittels magischer Wahrneh-
mung zu crkennen. Ausnahmen hiervon gelten fiir
Grakvaloth und Gotongi, die sich einer leicht
schwiicheren Variante der Unsichtbarkeit bedienen
(siche die jeweilige Beschreibung}.
Kosten: 6 ZIP*

® Verschleicrung: Dimonen, die diese Eigenschalt
besitzen, kinnen sich einmal am Tag [tr einen
kurzen Zeitraum (etwa 1 Spielrunde lang) un-
sichtbar machen. In dieser Zeit sind sie nur mit
Hellsichtszaubern zu entdecken.

Kosten: 3 Z{P*

® Verwundbarkeit durch bestimmten Gegenstand
/ Umstand: Dies ist zwar nicht unbedingt eine Stan-
dard-Eigenschaft ecines Ddmons, tritt aber hiufig
genug aul, um eine Nennung zu rechtfertigen. Als
‘Gegenstand’ kénnen hier gelten: Walfen aus ei-
nem speziellen Material {Silber, ein spezielles
Holz; +2 ZfP*), Waffen, die von einer konkreten
Einzelperson (+1 Z{1P*) oder einem bestimmten
Personenkreis gefihrt werden (Kinder, rechtmi-
Rige Konige; +2 ZIP*), Objekte, die bestimmte
Bedingungen erfiillen (von Achaz erschallen, min-
destens 1.000 Jahre alt, Treibgut aus dem GrobBen
Fluss; +2 ZfP*). Als Umstinde wiren méglich:
hdufige Umstinde (Tag / Nacht, eine bestimmte
Mondphase, auf kultiviertem Land, +3 Z{PP*}, sel-
tene Umstinde (cinzelner Wochentag, auf Schif-
fen; +2 Z{P*) und schr seltene Umstinde (spezi-
elle Sternkonstellationen, an einem genau be-
nannten Ort; + 1 ZIP*).

Fiireinen Didmon mit einer solchen Verwundbar-
keit wirke das genannte Objekt oder der genannte
Umstand in der Form, dass ¢s diec Widerstands-

stufe {immun — resistent — normal empfindlich —
verletzend) um eins senkt.

Kosten: Einem Dimon cine entsprechende Ver-
wundbarkeit mitzugeben — eine einzelne aus der
obigen Liste ist miglich, ob sie fiir den spezicllen
Diimon sinnbringend und méglich ist, bleibt
Meisterentscheid —, bringt dem Beschwérer Bonus-
ZiP* in oben genannter Hihe ein, die er aufande-
re Eigenschaften oder Werte des Ddmons vertei-
len kann. Einige Ddmonen besitzen bereits von
Haus aus cinige dieser Verwundbarkeiten.

@ Verwundbarkeit gegeniiber Element: Ein Di-
mon mit dieser Eigenschalt ist gegeniiber einem
bestimmten Element besonders emplindlich: Alle
TP-Zahlen oder Werte-Abziige, die durch das be-
treffende Element entstehen, sind zur verdoppeln
(der entsprechende RS gilt allerdings weiterhin),
und schon die schiere Anwesenheit des Elemen-
tes bereitet dem Damon Unbehagen und mitunter
—in groflen Mengen — sogar Schaden. Das Eintau-
chen ins Meer beispielsweise vernichtet einen Di-
mon mit Verawundbarkeit gegeniiber Wasser, ein Ei-
mer voll hingegen wird ihn eher wittender machen
... (Und in der Tat kommen Dédmoncn mit Fereand-
barkeit gegendiber Luft duberst selten vor.)

Kosten: nur als automatische Eigenschali

® Verwundbarkeit gegeniiber gittlichem Wirken:
Didmonen mit dieser Eigenschaft zeigen cine be-
sondere Empfindlichkeit gegentiber dem Wirken
cines oder mehrerer Gotter (hiulig dem der Ge-
gengottheit ihrer Domine). Alle TP-Zahlen oder
Werte-Abziige von diesen Géttern geweihten Wat
fen und Wundern sind verdoppelt. Das heiBie fr
gewdhnlich aber auch, dass der Démon sich mit
besonderem Hass aufl die betreffenden Geweih-
ten stiirzt,

Kosten: nur als automatische Eigenschaft

® Verwundbarkeit gegeniiber Zauberei: Ein Di-
mon mit dieser Verwundbarkeit erleidet durch
Schadenszauber die doppelte TP-Zahl (MR gilt
weiterhin als RS) und muss durch gegen ithn wir-
kende Zauber eventuell doppelte Wertesenkungen
hinnehmen.

Kosten: nur als automatische Eigenschaft

® Zauberfihig: Der Diimon istin der Lage, selbst
Zauber anzuwenden. Um welche es sich handelr,
ist (zusammen mit sciner ‘Zauberfertigkeit”) je-
weils beim einzelnen Ddmon angegeben. Die Pro-
be auf diese Zauberfertigkeit (die auch gréBer als
20 sein kann) wird mit einem W20 abgelegt, wobei
iibrighehaltene Punkte als ZfP"* gelten. Spontane
Modifikationen sind méglich {mit der Flilfte der
angegebenen Zuschlige), Varianten nur erlaubt,
wenn dies explizit genanntist. Jeder Zauber kostet
den Dimon LeP und zwar in Hohe von 1/10 der
AsE die im Liber Cantiones angegeben sind, min-
destens jedoch 1 Lel Jeder Zauber benstigt dic
Hilfte der im LC angegebenen Aktionen an
Zauberdauer.

Kosten: nur als automatische Eigenschaft



ZOoUVBERWAFFEN, WEIHESCHWERTER_

vnD DAMONENDOLCHE

Einige Wesenheiten wic zum Beispiel Diimonen oder Elementare sind
mit normalen {(profanen) Walfen kaum oder gar nicht zu verletzen. Ob
nun Zauberer, Geweihter oder Paktierer — fiir alle gibt es Maglichkei-
ten, ihre besonderen Kriifte in Waffen zu binden, um damit diesen
Wesenheiten (oder auch einander) zu schaden. Im Folgenden werden
die Wirkungen von magischen, geweihten und dimonischen Waften
vorgestellt,

ALLGEMEINE REGELN

Neben den profanen Waffen gibt es drei weitere Kategorien: magisch,
gewetht und dimonisch. Zusitzlich kann cine Wafle noch aulbestimmte
Wesenheiten verfetzend wirken, entweder weil diese entsprechend ver-
windbar sind oder weil die Walle mit besonderen Zaubern, Liturgien
oder Kriiften versehen wurde.

Die TP ciner magischen, gewethten oder dimonischen Wajfe sind die TR
die diese als profane Walle erzielt. Ist eine Walle verletzend, werden diese
TP verdoppelt. ‘Trifft cine verletzende Waffe auf eine verwundbare
Wesenheir, bleibt es in jedem Fall bei den verdoppelten T'P

Einige Waffen, wie zum Beispiel ein Schlagring, eine Wurfkeule oder
die Faust eines Geweihten, machen vor allem Ausdauerschaden (MBK
83) und werden daher in TP(A) angegeben. Dies giltdann auch fiir den
Schaden als magische, geweihte oder dimonische Waffe.

Ein Gegenstand, der nicht als Waffe konzipiert wurde, muss als impro-
visierte Walle (MBK 87 bzw. 92} gefithrt werden. Bei offensichtlich als
Walle ungeeigneten Objekten iiberschreitet der Schaden in der Regel
1W+1 TP(A) nicht. Beispiele fiir diese Kategorie von “Waftfen’ sind der
Schuppenbeutel eines Achaz-Kristallomanten, eine dicke Altarkerze
oder ein magischer Foliant.

Die Regelungen zu mehr TP durch héhere KK (MBK 23) und zu
Reichweite und TP (MBK 64) gelten in vollem Umfang. Daraus resul-

MaciscHE WAFFEN

» Seht die fein getemperte Kltnge, von Metster Dyinzibers erfahrenen Hinden
aus bestern Stahl hunstvoll gefertigt! Liegt sie nicht so leichs in der Hand wie
eine todliche Feder? Und verzaubert wurde diese vorziigliche Waffe von
Magister Rastafun, so dass sie nun sogar Ifritiim verletzs. Da sind 1500
Dukaten doch ein geringer Preis fiir ein Zanberschwert, wie es etner Tochter
der Tapferkeit pebiihrt. «

—gehdrt bet einem Khunchomer Waffenhindler, neuzeitlich

Magische Waften lassen sich gegen alle Arten von Dimonen, Geistern,
Elementaren und Untoten einsetzen, ebenso gegen alle anderen magi-
schen Wesenheiten. Lediglich auf gewbhnliche Lebewesen und Objekte
haben sie als magische Waffe — mit gewissen, seltenen Ausnahmen —
keine Wirkung. Eine magische Waffe entsteht, wenn ein magischer Ge-
genstand mindestens eines der folgenden Kriterien erfiille:

@ Dic Waffe ist mit der Zauberstahi-Variante des ADAMANTIUM (LC 9)
verzaubert.

® Dic Wafle ist mit dem ZAUBERKLINGE (SRD 125) verzaubert.

@ Auf dem Hexenbesen wirke ein RADAU (LC 138).

@ Das Geschoss ist mit einem PFEIL DES [ELEMENTS] (LC 134)
verzaubert.

® Dic Wafte ist mit dem Zeichen der Zauberschmiede (SRD 66) oder der
Waffenrane (SRD 71£) versehen, das aktiviert ist. Es mag sein, dass auch

tierende TP werden allerdings erst nach einer eventuellen Verdopplung
des Waffenschadens addiert.

Sollte es dazu kommen, dass eine Waffe auf zwei oder mehr Arten
Schaden verursachen kann, ist dieser nicht kumulativ. Es wird dann
immer der im Schnitt héchste Wert angenommen, wobci ¢in spezifi-
scher Riistungsschutz gegen eine bestimmte Wirkung cingerechnet wird.
Wird der profane Schaden von keiner der drei anderen Kategorien
iibertroffen, gilt dies nicht als ein Einsatz als magische, geweihte oder
dimonische Waffe.

ExperTE: SympatHETiscHE WIiRKVNIGED

Mitden hier und im Band Stiibe, Ringe, Dschinnenlampen vorge-

stellten Maglichkeiten lassen sich Objekte aller Art so verzaubern,
weihen oder dimonisch verfluchen, dass sie als Waffe einsetzbar
sind. Einige der vorgestellten Méglichkeiten sind jedoch vor allem
dazu ersonnen worden, um echte, nicht improvisierte Wafen da-
mit zu belegen. Daher gibt es an dieser Stelle sympathetische Wech-
selwirkungen. Konkret bedeutet dies, dass improvisierte Waffen,
die mit dem ZAUBERKLINGE (siche SR 125) verzaubert wer-
den sollen, einen Zuschlag auf die Zauberprobe von bis zu +7
bedeuten kénnen. Gleiches gilt auch bei ungecigneten Geschos-
sen, aul die ein PFEIL DES [ELEMENTS] gesprochen werden
soll, und auch der RADAU lisst sich in der Regel nur auf einen

Hexenbesen sprechen.

Auch fiir eine OBERTWEIHE oder cin Stobgebet im Kampf kénnen
Sie sympathetische Wechscelwirkungen beachten und Proben ent-
sprechend modifizieren. Schlussendlich gilt auch fiir bestimmte

dimonische Dienste, dass sic sich weitaus schwerer auf improvi-

sierte Waffen anwenden lassen.

andere Magietraditionen gleich wirkende Zauberglyphen entwickelt
hatten, die aber nun in Vergessenheit geraten sind.

® Dic mit dem Objekeritual Bindung permanent verzauberten Ritual-
gegenstinde (Bannschwert, Kristall, Kristallkugel, Knochenkeule, Ring
des Lebens, Schale, Schuppenbeutel, Vulkanglasdolch und Zauber-
stab) sind magische Waffen. (Siche jeweils in MWW.)

@ Dic Waffe besteht zu einem gewissen Teil aus magischen Metallen
{Mindorium, Arkanium oder Endurium, theoretisch auch Titanium oder
Eternium, siche Kasten auf S. 56).

@ Dic Walle ist von einer Artefakeseele, einem Elementar, einem Di-
mon, cinem Geist oder einem anderen von Magie durchdrungenen
Wesen wie 2.B. einer Dryade besessen. Hierunter fallen alle an dieses
Objekt tiber einen Dienst oder einen bindenden Spruch gebundenen
Wesenheiten, eine Beschwirungsformel allein reicht nichtaus. (Verglei-
che auch die Ausfithrungen zu Beseeltheit und Besessenheit in SRD
176E.}

@ Mit potenten Alchimika behandelte Gegenstiinde knnen zu magi-
schen Waffen werden, dazu gehéren Waffenbalsam (ab Qualitit D, siche
SRD 105) und sazuarische Flugsalbe (MWW 60).

® Auch die natiirlichen Waffen zauberkundiger Wesen (also zum Bei-
spiel ihre Fausthiebe, Tritte, Bisse, Schwanzschlige) gelten als magische
Angriffe.
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- EXPERTE: MTATRIXVERATIDERIIDE ZAVUBER
Zauber, die die Objektmatrix cines Gegenstandes oder den Leib =
- eines Lebwesens nachhaltig umformen und verindern, eignen sich
£ wihrend ihrer Wirkungsdauer prinzipiell auch fiir die Erschaffung =
- magischer Waffen. Allerdings gilt fiir die in der folgenden Liste =
= aufgezihlien Zauber, dass dic magische Matrix des Zaubers bei &
= jedem Einsatz des Gegenstandes als magische Walle Schaden nimmt, =
- Das bedeutet, dass sich die AsP des Zaubers um die Hilfte der
= jeweils angerichteten TP verringern. Sinken die AsP dadurch auf =
= oder unter 0, ist der Zauber beendet. _
Dic folgenden Zauber erfiillen die oben genannten Bedingungen
= und lassen sich méglicherweise fiir die Erschaffung von magischen =
- Wallen nutzen: ACCURATUM (jedoch cignen Stoffe sich kaum =
- zum Kimpfen), ADAMANTIUM (auBier der Zauberstahi-Variante,
siche oben), ADLERSCHWINGE, BRENNT., EISENROST, :
HARTES SCHMELZE, LANGER LULATSCH, LEIB DES
- [ELEMENTS], METAMORPHO (nur wihrend der Zauber- &
= dauer), OBJECTOFIXO (lediglich theoretisch), PARALYSIS (je-
- doch iibertriigt sich der Schaden an der Matrix als SP_auf den
= Verzauberten), SALANDER, SERPENTIALILS, TRANSFORMA- =
- TIO, UNBERUHRT VON SAT INAV, WEICHES ERSTARRE =
- Dazu kommen eventuell noch durch einen REVERSALIS mégli-

- che Varianten dieser Zauber,

Magische Metalle

Besteht cine Waffe zu einem gewissen Teil aus magischen Metallen,
liisst sie sich als magische Waffe einsetzen: Mindorium und Arcansum
miissen jeweils zu mindestens 50 % in der Waffe vorhanden sein.
Endurium muss in einer Legierung (iiblicherweise bester Stahl) zu
mindestens 25 % vorhanden sein. Bei Titanium und theoretisch
auch Eternium reichten zwischen 10 % bis 5 %. Dic in SRD und im
Arsenal genannten Effekte der magischen Metalle, insbesondere
TP-Boni, kommen in vollem Umfang zum Tragen und gelten auch
fir die magischen TR

Es reicht fibrigens nicht, lediglich cine diinne Schicht, wie die
Schneide eines Schwertes, aus entsprechenden Legierungen zu ar-
beiten. Die hier angegebenen Anteile gelten fiir den gesamten Scha-
den verursachenden {metallischen) Teil der Waffe (Klinge, Kolben
etc.).

VERLETZENDE maciscae Warren

Eine verletzende magische Waffe entsteht, wenn cine der folgenden Be-
dingungen erfiillt ist. Die oben angegebenen Bedingungen fiir magische
Wallen miissen dagegen nicht zwingend erfiillt sein.

@ Die Waffc ist mit der Namenssigille-Variante des ZAUBERKLINGE
(SRD 125) verzaubert und die zu verletzende Wesenheit ist mit einer
Sigille spezifiziert.

® Aufder Walle ist ein Zeichen der Zauberschmiede (SRD 66) oder eine
Blutrune (SRD 72£) angebracht und dic zu verletzende Wesenheit ist in
der Sigille speziliziert. (Finstere Geriichte besagen {ibrigens, es gibe

GeweEinte WAFFEDD

»Nimm dieses heilige Sonnenszepter als Zeicken deines Standes und fiihre es
im Namen des Herren Praios wider Lug und Trug, wider die verderbte
Magie, wider die Dicner dessen ohne Namen und die Feinde der Schipfung!
Schitze mit ihm die Rechigliubigen und Unschuldigen und strafe die Siin-
der und Frevier! Evhebe dich, Donatrix Laministe

—Abschluss einer Ordination des Praios-Kultes, aus dem Bosparano, neu-
zettlich

Maglichkeiten bei Kenntnis des Wahren Namens fiir cinen gewdhnli-
chen Menschen aufdiese Art verletzende Waffen herzustellen, und an-
geblich sollen sogar Kérperteile wie Haare oder Blut ausreichen, um
den Wahren Namen herauszufinden oder gleichwertige Wirkungen zu
erziclen.)
® In cin paar weiteren Fillen entstehen verletzende Waffen, weil
Wesenheiten entsprechend verwundbar sind. Ist eine Wafle

von einem Elementar besessen oder

~von cinem Dimon besessen, der cinem pervertierten Element zuge-
ordnet ist,
wirke sie gegen alle durch dieses Element verwundbaren Wesenheiten
(Elementare des Gegenelementes, einige Dimonen, manche Paktierer)
verletzend.
® Lline Waffe, die zu mindestens 73 % aus Mindorium besteht, wirkt
gegen Gedster verletzend.

= ExPERTE: GEBUNDENE ELEMENTARE,
- DAmonen vnip ASTRALSEELEN

= Wird eine Walle, in der cin Elementar oder cin Dimeon gebunden
ist ({iber eine Bindung, siche S. 48, oder {iber cinen ARCANOVI),
Z als magische Walle cingesetzt, erleidet die gebundene Wesenheit

= ebenso Schaden wic das Opfer der Waffe: Die Hilfte der erzielten :
Z TP fallen als TP auch auf die gebundene Wesenheit zuriick. Dies =

gilt ebenso auch fiir Astralseclen, deren ‘LE’ den sichenfachen
= pAsP entspricht, Einige Déimonen bieten eine Wallenbeseelung als
= reguliiren Dienst an. Diese erleiden durch die oben genannten

= Effekte keinerlei Schaden. :

Bei gebundenen Elementaren und Dimonen gibt es tiberdies noch

£ einige zusitzliche Probleme: Uber cinen Dienst gebunden
Elementargeister kénnen sich zwischen 100 Schritt und 100 Meilen
£ vom Ort ihrer Herbeirufung (MWW 109£f) entfernen — auch wenn :

= sie getragen werden. Dschinne, Gehérnte Diimonen und Elemen
£ tare Meister lassen sich in der Regel nicht freiwillig in Gegenstind

= binden, die bedeutend kleiner als sie selbst sind.

- ExpeRIE: ZusidtzricHE TREFFERPUTIKTE

£ Es gibt drei Méglichkeiten, wie die magischen TP (mTP) dic pro- =
fanen TP iibersteigen kénnen:
® Besicht dic Waffe mindestens zur Hilfte aus Mindorium, steigen 2
die mTP um 1 Punk, besteht sie zur Hilfte aus Arkanium, um 2 =
Punkte, und besteht sie wesentlich aus Endurium, um 4 Punkte, =

© Die Effekte von Titanium und Eternium sind noch du rchschlagen-

der und dem Meister iiberlassen. Dies gilt auch fiir die Frage, wie
viel von dem jeweiligen Material in der Walle vorhanden sein muss.
@ Besonders miichtige an eine Waffe gebundene Wesenheiten (Ele-
mentare Meister, méchtige Gehornte) erhéhen die mTP nach -
Meisterentscheid, iiblicherweise maximal bis zum Doppelten der =
profanen TR :
® Beiverletzenden Walfen darf die halbe Qualitit des Wahren Na- :
mens zu den (verdoppelten) mTP hinzugezihlt werden.

[
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Geweihte Waffen entstehen, wenn eine der folgenden Bedingungen er-
fiille ise:

® Die Walfe wird im Rahmen eines Mirakels genutzt,

® Die Walle wird mit einer OBJEKTWEIHE zeitweilig oder permanent
karmal aufgeladen.

® Die natiirlichen Walfen eines Geweihten (z.B. scine Fiuste) lassen
sich ebenfalls als ‘gewcihte Waffen’ nutzen.



® Giittliche Talismane lassen sich immer als geweihte Waffen einscizen,
jedoch kénnen bei den einzelnen Talismanen abw eichende Regelungen
zuden von diesen Waffen verursachten TP angegeben sein,

Daneben gibt es noch gewcihte Waften, die jedoch nur auf die
Wesenheiten wirken, die der Domiéne des erzdimonischen Widersa-
chers zugeordnet werden kénnen. Diese erhilt man durch die folgen-
den Maglichkeiten.

® Dic Waffe wird mit dem OBJEKTSEGEN zeitweilig oder permancnt
karmal aufgewertct.

® Auf die Waffe wurde dic Liturgic UNTERPIAND DEs HEmicun Riuvs
gesprochen.

Elru_ VCI’IL[’/CII(IC \Vukung bestimme ‘i]Ch als d i Z,umdnung df_l
Gottheitdes Geweihtenzu deni inAlveran wlherrscfu_nde
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= den Wesenheitzu cinerder zwdlf entgc‘g,mgesc ; ] =
‘Niederhallenh stimmend. Und di lesen konnen mtumer auchun:
abh'm‘glgc Damenen 7uq€ordnct wcrdtn und sind: dddl.lll.l‘l Ver- -
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ExrerTE: KontakfscHADED
DURCH GEWEIHTE OBjEKTE

- Wollen Diimonen oder andere ‘unheilige’ Wesenheiten geweihten
Boden betreten, nehmen sie in der Regel schweren Schaden, dic
- entsprechenden Regeln zu einfach und zweifach geweihtem bzw
heiligem Boden finden Sie auf'S. 52, Doch gelten diese Regeln unver-
- dndert nur dann, wenn der Dimon sich fast ganz in cinem ‘karmalen
- Feld’ befinder oder von geweihten Gegenstinden grobflichig bedeckt
wird. Ein in geweihte Watte verpackter Didmon wiirde also schweren
- Schaden entsprechend den Regeln fiir gewceihten Boden nehmen,
- Inden meisten Fillen wird ein Dimon aber le diglich an wenigen und
- kleineren Stellen mit einem gewcihten Gegenstand beriihrt werden
- kénnen. Dann verringert sich der Schaden um eine Stufe und cs
gelten die folgenden Regelungen.
Niedere Ddmonen vermeiden die Beriihrung von etnfach geweihten
 Objekten der Gegengottheitund erleiden gegebenenfalls Wé SP/KR,
wiihrend ihnen die anderer Goter lediglich mit W6 SP/Stunde scha-
den. Zweifach geweifite oder hetlige Objekte berithren sic freiwillig
nichtund erleiden andernfalls 2W6 SP/KR (W20 SP/KR fiir der Gegen-
gottheit geweihte Objekte).
Gehérnte Diimonen lassen sich von einfach geweihten Objekten nur
stiren, wenn sic der Gegengottheit geweihtsind. In diesem Fall erlei-
den sie W6 SP/Stunde. Zweifach geweihte Objekte der Gegengottheit
schaden ihnen mit W6 SP/KR, weswegen sie diese nicht freiwillig
berithren, dic anderer Gottheiten nur mic W6 SP/SR. Heilige Objekee
meiden sie generell und erleiden andernfalls W6 SP/KR {bzw. 2W6
SP/KR bei der Gegengottheit).
In jedem Fall gilt aber, dass dic Eigenschaften Regencration [ und

[yl
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VERLETZENDE GEWEiHTE WaAFFEND

Verletzende geweihte Waffen erschalti man mit den folgenden Maglich-
keiten:

@ Einc Waffe, die mit einer OnpueTweHE auf Grad V an ifgewertet wurde,
wirkt gegen alle Wesenheiten verletzend, die der Domine des erz-
dimenischen Widersachers zugeordnet werden késnnen. Dies gilt ins-
besondere fiir die rituellen, permanent geweihten Waffen der aventu-
rischen Geweihten.

® Istin cin Objekt mit ciner OBERTWEIHE cine andere Liturgie cinge-
bunden worden, die Diimonen oder anderen unheiligen Kreaturen Scha-
den zufiigt, gilt es als verletzende geweihte Waffe fiir alle von der cinge-
bundenen Liturgie betroffenen Wesenheiten.

Als eingebundene Liturgien sind insbesondere denkbar:

SCHUTZSEGEN, Exorzismus, WEIHE DER LETZTEN Run IESTATT, BANNFLUCH
DES HEILIGEN KHAaLD, LicHT Dis HERRN, TDIARADORS BANN DER Scit IATTEN,
Pra1os’ MAGIEBANN

® Dic Talinmane der Kirchen gelten als verletzende geweihte Walfen gegen
Wesenheiten, die der Domiine des

zdimonischen Widersachers zugeord-
net werden késnnen, und werden nach diesen Regeln behandelt, soweit
bei der Bcsdlrt_ﬂ‘rung—\uc‘ bei. 1rmafzw; nichts anderey chgt,bul ist.

EXPEP\TE HOHERJ TP LQHL

= Es ist durchaus méglich, die gewcihten TP {gTP) zu crhéhen.
- Dazu muss die verwendete Liturgie (OBEKTSEGEN oder ORERT-

Z wEIHE) aufgestuft werden, Dann erzielt die so aufgewertete Walfe
: LEP*/2 g'T'P mehr, so lange die Liturgie wirke. Tsc die Walle soweohl =
£ eine geweihte wie eine verletzende geweihte, werden die zusétzli-
 chen gTP verdoppelt.
Die gotlichen Talismane erhalten einen Bonus auf ihre gIPin =

£ Hohe des Grades der sie rufenden Liturgie, soweit nichts anderes
= peregele wird, :

Regeneration I1 fiir diec Dauer der Berithrung nur die Hilfte ihrer =
Wirkung zeigen.

Untote werden in der Regel wie Niedere Dimonen behandelr, Chi-
miiren, Daimonide, Golems, beseelte Untote und Paktierer sind wic
Gehérnte Dimonen zu behandeln, E
Ein Schaden durch den blofen Kontake kommt nur zum Tragen, =
wenn die Bertthrung mindestens die eben genannten Zeitintervalle =
andauert. Dies bedeutet insbesondere, dass geweihte Waffen keinen

zusiitzlichen Schaden durch blofie Beriihrung machen, da in einem
typischen Kampfdie dazu notwendigen Zeiten nicht erreicht werden. S
Ein geweihter Pfeil, der einem Paktierer durch das Bein gedrungen =
ist, schadet jedoch in der Tat durch den blofen Kontake.

Kontaktschaden durch magische oder diimonische Objekte
Die Regelungen zum Kontaktschaden durch geweihte Objekte kisn- E
nen so auch aulverletzende magische und dimonische Waffen iiber- =

tragen werden. :
Verletzende didmonische und magische Objekte sind fiir die davon -
betrotfenen Wesenheiten in der Regel wic einfach geweihte Objekte
der Gegengottheit zu behandeln. Lebewesen (wie zum Beispiel Ge- 2

weihte) und Elementare ab einem Dschinn werden dabei immer wie :
Gehdrate Dimonen cingeordnet — eine Tatsache, dic den Geweihten E
glicklicherweise nicht bewusst ist.
Dimonische Unheiligtiimer sind mit wenigen Ausnahmen noch nicht

einmal einfach geweihtem Boden gleichgestellt, Pforten des Grauens ]
kénnen dagegen in der Regel wie einfach geweihter Boden behandelt =

werden, in seltenen Fiillen sind auch stirkere Auswirkungen auf Ge-

weihte und Elementare denkbar,



DamoniscHE WAFFEDT

» Nock einmal, Alvik. Beligunde gibt dir das Akoluthengewand und ver-
schaff dir einen Platz in der Prozession des Praiospfaffen. Und wenn Luminian
dann zum Lichtsegen kommt, sorgen wir fiir Ablenkung und du rammst
thm diesen Dolch in seinen feisten Wanst. Das hann er nicht iiberleben, denn
Blakharaz" Segen liegt auf dicser Wajfe! «

—gehdrt in Darpatien, neuscitlich

Dimonische Walfen wirken gegen andere Dimonen, gegen magische
Wesenheiten wie z.B. Elementare, Alveraniare sowie gegen Geweihte
und karmal aufgewertete Tiere wie zum Beispiel Greifen. Sie entstehen,
wenn cine der folgenden Bedingungen erfiillt ist:

® Dic Waffe ist von einem daran gebundenen oder darin gespeicherten
Diimon besessen.

® Dic Waffe wurde mit erzdidmonischer Macht aufgeladen. Eine solche
Walfe ist tiblicherweise nur im Rahmen eines Pakees erhillich.

VERLETZENDE DAmMONiSCHE WaFFEN

Verletzende dimonische Waffen miissen cine der folgenden Bedingun-
gen erfiillen:

Panpamonivm

w... die Zahl der Déimonen aber ist Myriade.«
—ein oftmals verwendetes Zitat, vermutlich urspriinglich aus dem Arcanum

Aufden folgenden Seiten finden Sie eine grofie Zahl aventurischer Di-
monen, jeweils mit aventurischer oder irdischer Beschreibung und —wo
notig — Kampf- und Spielwerten. Wie schon in vorangegangenen Kapi-
teln ausgefiihrt, ist diese List weder vollstiindig noch in Sachen Werten
unumstiBlich —zu sehr gehen die verschiedenen Klassen von Dimonen
incinander iiber, zu sehr lassen sich ihre Werte durch die Beschworung
oder die Beschwirungsumstiinde veriindern. Scheuen Sie sich niche,
neue Didmonen cinzufithren, wenn sic ganz besondere Eigenschalien
und Fihigkeiten ciner beschworenen Wesenheit bendtigen und halten
Sie sich nicht sklavisch an den folgenden werten fest,

Beachten Sie aul jeden Fall die grundlegenden Eigenschaften der Di-
monen ab Seite 51, dic schon viel tiber ihre Fremdartigkeit aussagen.
Zum Einsatz im Spiel hicr noch einmal einige grundlegenden Uberle-
gungen zum Verhalten von Didmenen:

® Bosartigkeit: Dimonen kennen keinen rondrianischen Ehrbegriff;
sic kénnen sich (wenn Situation und Dramaturgie dies erfordern) auch
zu viert auf einen Gegner stiirzen, sie agieren aus dem Hinterhal, sie
sctzen ihre Fahigkeiten zu maximalem Nutzen ein, sie schonen keine
Unbeteiligten oder Giiter.

® Unberechenbarkeit: Dimonen kénnen aus unerfindlichen Griinden
plétzlich den Kampf abbrechen, genauso, wie sie spontan ihre Taktik
oder Angriffsweise iindern kénnen. Dies gibt Thnen als Meister vor al-
lem den Spielraum, Thre Helden nichtbei jeder zweiten Begegnung mit
Diimonen zu Boron zu schicken.

® Grausamkeit: Dimonen versuchen hiufig, derischen Wesen so viel
Schmerzen wic méglich zu bereiten, durch besonders brutale Aktionen
Angst und Schrecken zu verbreiten, und so mag es geschehen, dass dic
Helden mit dem Entsetzen davonkommen, wihrend ein Dimon ihren
cinheimischen Fiihrer stiickchenweise zerfetzt ...

7V DEN SPIELWERTEN

Beschwirung(s-Schwierigkeit): Dies ist der Zuschlag, der bei der
Beschwdrungsprobe (s. S. 39F) fillig wird.

[yl
o

@ Dic Walle ist von cinem gebunden oder darin gespeicherten Didmon
besessen und dieser hat sie durch einen Dienst fiir ein bestimmeres Indi-
viduum verletzend gemacht.

® Wurde eine Walle mit erzdimonischer Macht aufgeladen, wirkt sie
gegen alle Wesenheiten verletzend, die dem alveranischen Prinzip zuge-
ordnet werden kénnen, das der jeweiligen Domiine entgegengesetzt ist.

- ExperTe: EREOHTE TP-ZaHL
Auch bei dimonischen Waffen kiinnen die dimonischen TP (dTP)
gesteigert werden.

- Wird eine Waffe von einem Gehérnten Dimon besessen, kénnen
die TP nach Meisterentscheid steigen (fiblicherweise maximal bis
zu GW/4, bei dimonischen Waften vor einer Verdopplung), und es
heifit, dass einige Ddmonen im Rahmen von Diensten zu noch
durchschlagenderen Wirkungen in der Lage seien.

Finstere Gertichte behaupten, dass durch einen Pakterhaltene Waflen

ebenso verbessert werden kénnten.,

Beherrschung(s-Schwierigkeit): Der hier zu findende Wert legt den
Zuschlag auf die Beherrschungsprobe (siche 8. 44) fest. Der Wert stellt
auch ein MaB fiir die Widernatiirlichkeit und Chaosniihe des Wesens
dar und wird als ein MaB des Widerstandes gegen karmale Effekte
{(namentlich Exorzismen) verwendet,

Wahrer Name: Hicr ist zum einen angegeben, wie bekannt der Wahre
Name des Dimons unter Beschwiirern ist und wie hiufig er in Zauber-
biichern zu finden ist, wobel wir cine Skala von 1-7 analog zur Be-
kanntheit von Zauberspriichen (LC 7) verwenden. Der Wert hinter
dem Schrigstrich nennt die hichste derzeit bekannte Qualitit des Wah-
ren Namens aufeiner Skala von 0 bis 7.

Basiskosten: Dies ist die Berechnungsgrundlage fiir Dienste (siche S.
45[T.). Als Faustregel bestimmt sich der Kostenfaktor aus der Beherr-
schungs-Schwierigkeit, wobei ein Faktor von 1 bis 3 (in Schritten von
0,5) je nach Gefihrlichkeit des Didmons angerechnet wird.

LE: dic ‘Lebenspunkte’ der Wesenheit. Damonen erleiden keine Kampt-
einbulien durch niedrige LE.

Kampfwerte: Die hier priisentierten Werte entsprechen den Angaben
aus dem Band Mit blitzenden Klingen. IB steht fiir den Initiative-
Basiswert, auf den noch 1W6 addiert wird; Dimonen kénnen durch
Patzer o.4. Initiative verlieren, aber auch die Aktion Orientieren durch-
fisthren (Dauer: 1 Aktion), wofiir sie keine Probe ablegen miissen. Wenn
ein Angriff eines Diimons nicht pariert werden kann, finden Sie dies
unter Besonderheiten aulgefiihre. Thr PA“Wert steht in den meisten Fillen
fiir Ausweichmandver. Gehen Sie davon aus, dass alle Dimonen die
Aquivalente der Sonderfertigkeiten Awfmerksambeit (daher auch beim
orientieren nur 1 Aktion Dauver und keine Probe), Gegenfalten, Nieder-
werfen und Wichtschlag besitzen, einige auch noch weitere, dann unter
Besonderheiten genannte (auch solche, die typischerweise Tieren vor-
behalten sind; siche MBK 71). Sie haben keine ‘falsche Hand’. Die
Distanzklasse kann durch besondere Angriftsformen oder durch einige
spezielle Fihigkeiten modifiziert sein. Wenn niches anderes angegeben
ist, kénnen Dimonen keine Aktionen in Reaktionen umwandeln oder
umgekehrt.

RS: Der Riistungsschutz-Wert gilt gegen alle physischen Waffenwirkungen,
sel es aus profanen, gewcihten oder magischen Waffen, ja, sogar gegen
verletzende Waffen. Besitzt der Diimon cine Resistenz gegen eine be-



stimmte Art von Waften {S. 531, so wird zuerst halbiert und dann der
RS abgezogen.

GS: Dic Geschwindigkeit des Ddmons in Schritt pro Sekunde. Finden
sich hier mehrere Werte, so gilt der Wert vor dem Schriigstrich fiir die
bevorzugte Bewegungsart (Fliegen oder Schwimmen ... oder was bei
Dimonen darunter gezihle werden kann), der Wert nach dem Schrig-
strich fiir die Bewegung ‘an Land’

MR: Die Magieresistenz eines Didmons wirkt nicht nur gegen Zauber
mit den Merkmalen Efnfluss, Hellsicht, Hervschaft und Verstindigung (je-
weils in dreifacher Hohe; gegen Zauber der Merkmale Efgenschaften, Form,
Heiling, Objekt, Telekinese und Unnevelt sind Didmonen ohnehin immun),

Eigenschaften: Hier finden Sie aufgeziihlt, welche der Ddmonischen
Ergenschaften (S. xxxff.) der Didmon von Haus aus hat und welche ihm
vom Beschwrer auf Wunsch mitgegeben werden kénnen. Wenn nichts
anderes gesagt wird, haben alle im Folgenden aufgefithrten Dimonen
die Eigenschaften Regeneration im Limbus I und Resistenz gegen profanc
Wiaffen.

Besonderheiten nennt spezielle Arten des Kamples, besondere Formen
von Angriffen oder Bewegung, Nachwirkungen der Dimonen-
erscheinung und dergleichen mchr.

GW: Der hier genannte Geliihrlichkeitswert ist nicht nur ein MaB fur die
Kamplgelihrlichkeit des Dimons (aufeiner Skala von 1-21) und damit

sondern auch {in einfacher Héhe) als RS gegen Schadenszauber.

ABYSIAROTH, ABYSSABEL UIID
ABYSSATIDUR_

auch Abracoor, Abramelin und Abraxandor
genannt, die drei dreigehdrnten Wiichter des
Limbus: D¥imonen unbekannter Art

vEinige Sphirenreisende aus alter und neuer Zeit be-
richten von diesen dret Déimonen, die sich vornelumi{ich
in der Nithe von Sphéirentoren, Dunklen Pforten oder
dhnlichen Konstellationen aufhalten. Es scheint sich bei
thnen in der Tat wm drei einzelne Wesen und nicht um
eine Klasse von Dimonen zu handeln. Thr Ziel ist an-
geblich, den Dimonenbaum zu schiitzen und dafiir zue
sorgen, dass er sich semnen Weg durch die Sphéven bahnt.
Nebenbet versuchen sie, Sphirenwanderer in thren
Bann zu zichen, oder—sollte thnen dies nicht gelingen
—sie zut vernichiten.«

—Einfithrungvortrag der vormaligen Magistra
Magna Belizeth Dschelefsunni an der Pentagramm-
Akademie zu Rashdul vor Eleven der unteren Jahr-
ginge im Jalre 1019

Die Wahrscheinlichkeit, bei einer Spharenreise
einem der 'Wéchter des Limbus' zu begegnen,
betrdgt zweieinhalb Promille (zwei Zwanziger
nacheinander gerollt). Bei einem Aufenthalt im
Limbus an einer Stelle (z.B. zur Meditation oder
um sich zu verstecken) wird dieser Prifwurf pro
Spielrunde durchgefihrt. Was die Wachter mit
dem Sphérenreisenden anstellen, liegt in der Hand
des Meisters.

Da ihre Wahren Namen génzlich unbekannt sind,

Achorhobai

Beschworung: +16 Beherrschung: +5
Wahrer Name: 2/5 Basiskosten: 10
Dienste (Kosten): Schiirfen nach ‘Wahrem Erz'
{Edelsteinen und -metallen) {12 AsP pro Tag},
Tunnel treiben (20 AsP pro 100 Schritt), Verhiit-
tung von Metallen (20 AsP pro Tag); kann mani-
festiert oder an einen Ort {von maximal der Gro-
Be eines kleineren Berges) gebunden werden.

Biss: IB4 AT 6 PA 2
TP je nach Angriff DK N(S)
LE 120 RS 8 {Kopf) / 5 (Leib)
GS3 MR9 GW20

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: Angriff mit verfluchtem Element, Folge-
schaden, Regeneration |, Verwundbarkeit (Inge-
rimm, Erz}; bei einer Guten Attacke ist der Kopf
des Damons vorgeschnellt {DK S) und versucht
einen Gegner génzlich zu verschlingen (4W20
SP), bei einer gewiirfelten 2 beim Angriff speit er
Séure {Angriff mit verfluchtem Element, Folge-
schaden), bei einer 3 bis 6 versucht er lediglich
das Opfer zu beiBen (TP 3W+4); Angriffen des
Achorhobai kann nur ausgewichen werden.

AcriBaaL (Iz.: AGRIBELim)
der Fluch des Eisens:
eingehdrnter Diener Agrimoths oder Iribaars

Basis [iir dic AP-Bestimmung.

AmazeErOTH, AVCH IRiBAAR

der Priichtige, der Vielgestaltige Blender,

Herr des Verbotenen Wissens:

cine erzdidmonische Wesenheit

Dieser Erzdimonen, seine Domine und seine
Dienersind aufSeite 35 beschricben

AmRriras DER ERDERSCHUTTERER
(keime Iz, BEKATNT, DA WAHR:
SCHEITLiCH EinZELWESEMN)
neungehdrnter Diener Agrimoths

Diesem hohen Diener Agrimoths spricht man die
Kraft zu, Erdbeben und Vulkanausbriiche zu ¢nt-
fesseln, wobel es auch heilit, dass dic vom Beschwi-
rer gespendete oder geoplerte Kraft einen deutli-
chen Einfluss auf die Stirke des Bebens habe. Es
heibBt, dass der Dschagpanoth, eine ‘Festung, die
iiber das Land wandelte’ und dic in der Dritten
Dimonenschlacht vernichtet wurde, von Amrifas
beseelt war. Eine diesscitige, kirperliche Gestalt
cines Amrifas ist nicht bekannt, jedoch wird er auf
gewaltigen Metallschalen und Glocken mit tiefem
Klang als riesiger Wurm dargestellt.

Amrifas

Beschwérung: +16  Beherrschung: +7
Wahrer Name: 2/5 Basiskosten: 14
Dienste (Kosten): Gehe (GS 3); Beunruhigende
ErdstéBe (10 AsP pro StoB), lokale Zerstdrung
von Gebauden und Objekten aus Stein (ab 50
AsP), Erdbeben {mindestens 80 AsP; Wirkungs-

und sie auch wohl nur im Limbus oder der Sieb-
ten Sphare existieren kdnnen, sind sie wohl un-
beschwérbar. GW 20.

Diesen nicht kidrperlichen Ddmon rufen Beschwé-
rer herab, um ihn in Artefakte — vornehmlich Waf-
fen — cinzubinden, in denen sic dimonische Pri-
senz wiinschen, Mehr zu Agribaal finden Sie in der

radius ab 1 Meile), Vulkan ausbrechen lassen
{ab 120 AsP)
Automatische Eigenschaften: Kdrperlosigkeit

AcuoruoBai (Ilz.: ACHORHOBEYA)
der Weille Wurm, der GroBe Alchimist;
viergehdrnter Diener Agrimoths

Dieser Damon, der in Transysilien bisweilen zum
Abbau und zur Verhiittung von Erzen eingesetzt
wird, dhnelt cinem weillen Wurm mit warzen-
tibersiiter, Siure schwitzender Haut von etwa zwei-
einhalb Schritt Durchmesser und 15 Schrite Liin-
ge. Sein vorderes Ende weist vier gespaltene Ten-
takel und vier Horner auf, die kreisférmig um ein
rundes, mit unzihligen messerscharfen Zahn-
reihen bewehrtes Maul angeordnet sind. Mit die-
sem Fressorgan gribt sich der Achorhobai durch
Felsgestein, um an Edelsteine und -metalle zu
gelangen. Seine Verdanungssiifie — schieres Vitri-
ol — lgsen praktisch jedes Material bis auf die ge-
wiinschten Stoffe auf, die dann in Form von etwa
faustgrofen Kugeln ausgeschieden werden.

Spielhilfe Stibe, Ringe, Dschinnenlampen.

Agribaal

Beschworung: +10  Beherrschung: +7
Wahrer Name; 4/7 Basiskosten: 11
Dienste (Kosten): Artefaktbeseelung (siehe
SRD), Besessenheit (nur Waffen; 11 AsP; hier-
durch entsteht eine damonische Waffe); kann
mit diesem Dienst in eine Waffe gebunden wer-
den, wozu jedoch nicht die Regeln der Bindung
an ein Objekt, sondern die Zeitfaktoren der Bin-
dung an einen Ort verwendet werden; Kosten
Zeitfaktor x 11 AsP

Automatische Eigenschaften: Kérperlosigkeit

AcGrimoiH, avcH WiDHARCAL
Schinder der Elemente, KEnechter der Wildnis,
Verderber des Handwerks und Fiirst von Yol-
Ghurmak: eine erzdiimonische Wesenheit

Mehr iiber diesen Erzdiimonen, seine Domine

und seine Diener finden Sie auf Seite 37.

st
N

AmrycHOTH (IMz.: AmMRYCHOTHIM)
der Dunkelrochen, Schatten im Zyklon:
fiinfgehérnter Diener Charyptoroths

Viele Schiffe der einst stolzen Perlenmeerfloue
wurden unerkannt Opfer cines Amrychoths, eines
Dimons in Gestalt eines sanft durch das Wasser
gleitenden Dreiecksrochens von mindestens acht
Schritt Spannweite. Seine fiinf Hérner schwingen
sich wie bewegliche Maulwerkzeuge vor scinem
gurgelnden Schlund, der von drei rotwiissrigen
Augen umgeben ist. Um ihn herum wirbelt das
Wasser in dimonischen Strémungen. Er kann in
cinem Meeresgebiet die vorherrschende Strémung
dndern, Stidte der Risso, Krakonier und Ziliten
auldem Meereshoden mit Unterwasserfluten und
Wirbeln verheeren sowie an der Wasscroberfliche
innerhalb eines von seinem Kérper gezogenen
Kreises cinen Mahlstrom erzeugen, der selbst
Triremen in die Tiefe reilit.



Amrychoth

Beschworung: +15  Beherrschung: +7
Wahrer Name: 1/3 Basiskosten: 14
Dienste (Kosten): Kampf, Suchen und Vernich-
ten (Persan BK x2, Schiff BK x 2,5), Meeresstrd-
mung &ndern (4 AsP pro 100 Rechtmeilen und
Tag), ‘Unterwassersturm’ (20 AsP/Stunde), Mahl-
strom {1 ASP pro drei Schritt Radius); Manife-
station und Bindung vermutlich méglich

ApHASHAYRA

die Herrin der Plagen

der finsteren Héhle von Gron‘gu‘mur,
geschmeidige Protektorin von U*Tarr:

eine Dimonin unbekannter Art

sEine sehr ungewdhnliche Evscheinung und ein noch
wngewdhnlicherer Fluch sind die Merkmale der
Démonin Aphasmayra: Ste evscheint — so von michti-
gem Zawber beschiworen- als wundevschéine, geschme-
dige junge Fraw, die sich wohlig schnuvrende im Bann-
krets rikelt und deven katzenhafte Gesichtsziige in cle-
ganten und geschmeidigen Bewegungen thre Entspre-
chung finden. Doch Vorsicht ist geboten. Wer sich un-
vorsichtigerweise dazi hinveifien Lif, diese grazile
Geschépfliebkosen zu wollen und den Rannkreis zu
betreten, der bezahlt seinen Keckheit oft mit lebensge-
Jahrlichen Verletsungen, die ihm die plétzlich hervor-
schieflenden Krallen der Dimonin sufiigen kéunen.«
—uaus dern Daimonicon

Aphasmayra ist wahrhaftig cine schwer zu fassen-
de Didmonin: Sie ist unabhiingig von allen Frz-
dimonen und wic keine andere mit einer bestimm-
ten diesseitigen Tierart verbunden — den Katzen,
die ja selbst sehr geheimnisvoll daherkommen.
Aphasmayra ist grausam und verspielt, gierig und
verfithrerisch, citel und nachtragend, launenhaft
und unbercchenbar, Anders als die Erzdidmonen
verfolgt sie keinen bestimmte Gottheit und deren
Kirche, und keine Kirche hatsich explizit die Be-
kimpfung der Aphasmayra aufs Banner geschrie-
ben. Sie scheint ihre Distanz zu diesem Kampfdes
Guiten und des Bésen sehr wichtigzu nehmen und
hat angeblich noch nie an diesen Querclen teilge-
nommen — sie ist ein wahres Geschépfdes reinen
Chaos, jenseits von Gut und Bése. Eine unter
Magiern beliebte Vermutung besagt, Aphasmayra
sei die aufgrund ihrer chaotischen Tendenzen in
die Siebte Sphire verbannte Tierkénigin der Kat-
zen.

Thre Domiine ist die Héhle von Grongumur, die
zugleich im AuBerhalb-der-Sterne wie auch auf
Dere existieren soll - manche vermuten den dies-
seitigen Zugang in westlichen Regengebirge, an-
dere im Giildenland, wo sie gar von cinem katzen-
gestaltigen Dienervolk als Gétin angebeter wer-
den soll.

Aphasmayra verkérpert sich (wie beschrieben) als
verfithrerische Frau mit deutlich katzenhaften
Zigen. Lhr lustvolles Aufireten verbirgt jedoch ei-
nen grausamen Spielerieb und die Fihigkeir,
schwerste Krallenhiebe und Bisse auszuteilen, die
die oft in gedankenloses Zutrauen versunkenen
Menschen titen kénnen, wenn ihr der Sinn danach
steht. Eine besondere Stirke ist dabei der von ihr
ausgchende Zauber, der wic cin BANNBALADIN
wirkt, aber anders als dieser nicht cinmal erschiit-
tert wird, wenn die Ddmonin bereits mit den Kral-
len zugeschlagen hat: das Opfer nimmt immer
noch an, sie wolle eben ‘in threr ungestiimen Art
nurspielen’.

Aphasmayras Gefolge ist durchweg von Katzen-
gestalt und besitzt so gut wie nie duflere Chaos-
verzerrungen, die sie als Ddmonen kennzeichnet
— das auftilligste sind noch ungewshnliche Flek-
ken- oder Streifenmuster oder zweifarbige Augen.

APHESTADIL
Vollstreckerin der ertotenden Triigheit,
welche den Wachenden den Schlaf bringt:
eine viergehérnte Dimonin
sEiner der ungewdhnlichsten Dimonen des Schatten-
refches ist Aphestadil, die sich Sterblichen stets in weib-
licher Form zeigt. Ist die.Bf.fa‘.l";wJﬂmg erfolgreich, so
erscheint etne schinale, in dunkle, flieflende Gewdnder
gekleidete Fraw mit bis zu den Knien reichendem, ticf-
schwarzem Haar. Thre Gestalt ist die etes fungen Mid-
chens, thr Gesicht aber ist als evschreckender Gegensatz
dazu das einer uralten Fraw, verknittert, voller Run-
zeln und von wiichserner Farbe.
Aphestadil bringt dem, aufden sic angesetzat ist, efnen
erschreckenden Verlust von Aftivitit und Handlungs-
Sihigheit. Gleick einem Vampir umschlingt sie ihr sehia-
Jendes Opfer in etner trawmbafien Instvollen Umar-
mieng, nur dass sie statt des Blutes dem Betroffenen
Lebensenergic absangt. Der Befallene wacht am an-
deren Morgen sehr geschivicht und fustlos anfund kann
sich zu heinem aufrechten Tagewerk mehr aufraffen.
Dieser Zustand Rann je nach Intensitit sehr lange an-
dauern. Was fiir die Unnwelt wie normale Trig- oder
Faulheit aussicht, ist in Wirklichkeit eine stavke Schuwi-
chung der tnneren Lebenshrafi, die sich im Extremfall
in villiger Teilnahmslosigheit duflert. Das Fatale an
dieser Situation ist, dass der diimonische Angriffnicht
von normalen Heilkundigen erkannt wevden kann
nurein Magter ist in der Lage, die wahre Ursache der
Lethargie festzustellen.
Es hat Fille gegeben, in denen die Opfer nach einem
Besuch Aphestadils ihre Stellung, ihren Broterwerd,
Jja, sogar thre Fanilien verloren, so also in den villigen
Ruein getrichen wuvden. Man kann sich vorseetlen, dass
Siir shrupellose Magier Aphestadil eine belicbte Plage
ist, miBiliebigen Konkwrrenten au schaden oder sic gar
as den Weg zu véiumen,
Aphestadil ist tm Fandimonium die Kehr- und Ge-
genscite des Lolgramoth, des Herrn der Rubelosighett;
tm Krets der Dimonen bildet sie seinen Kontrapunkt.«
—aus der Ubersetzung einer tulamidischen Kom i
lation dimonologischer Texte

Was mit dem letzten Satz dieses Zitats verschliis-
selt gesagt wird, ist, dass sich die aventurischen
Beschworer nicht cinigsind, ob es sich bei Apestadil
wirklich nur um eine so ‘nicdriggehérnte’ Wesen-
heit handelt oder um ctwas, das einem Erz-
didmonen an Macht gleichkomumt. Uber das Gefol-
ge Aphestadils wurde demzufolge schon viel spe-
kuliert, jedoch konnte noch kein Dimon ausdriick-
lich zugeordnet werden.

Aphestadil

Beschwérung: +21  Beherrschung: +10
Wahrer Name: 1/3 Basiskosten: 30
Dienste {Kosten): siche oben {vermutlich mehr
als 75 AsP)

Arjvnoor (IMz.: ARjUIOOR])
Meister der Orkane:

achtgehormter Diener Agrimoths

Der tibermichtige Sturmdidmon hat die Gestale
ciner aufrecht gehenden, sechsbeinigen, grau ge-
schuppten Schlange mit cinem Widderkopf, von
dessen acht Hornern bestindig Blut zu tropfen

scheint. Er gilt als Herr von Wind und Wetter, Blitz
und Hagelschlag sowie Vogelschwiirmen, und wird
bisweilen von den Tichtern Satuarias beschworen,
wenn sic den Sturm reiten oder einen Landstrich
verwiisten wollen. In manchen Gebirgen der
Schwarzen Lande sollen manifestierte Arjunoori
entfesselt iiber dic Tiler und Grate briillen und
tosen.

Arjunoor

Beschworung: +15  Beherrschung: +8
Wahrer Name: 3/5 Basiskosten: 20
Dienste (Kosten): Transport, Zauber; Vagel
beherrschen {25 AsP pro 100 mittelgroBe Vagel
und Tag; Reichweite der urspriinglichen Beherr-
schung 3 Meilen, die Végel kénnen danach ab-
héngig von ihrer GS weit fliegen, sie kénnen
einfache Dienste wie Formation, Kampf und
Wache ausfiihren), Wetterveranderung (25 AsP
pro Tag und 3 Meilen Radius), Verheerender
Sturm oder Hagelschlag (50 AsP pro Stunde und
Meile Radius); bei deinen besonderen Diensten
verbleibt bleibt er im Zentrum der Aktivitat. Ma-
nifestation und Bindung maglich.

Zauberei: 1B 13 AT ZfW PA 2
TP je nach Zauber DK -

LE 250 RS 4 GS 50/4 MR 16 GW 21

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: Fliegendes Wesen, INI = IB +2W8, 3
Aktionen pro KR, Arjunoor kémpft nur mit Zauber-
angriffen; Angriff mit Verfluchtem Element,
Schweben; Arjuncor beherrscht folgende Zauber
jeweils mit einer Stérke von 12 plus zugetsilten
ZiP* des Beschworers: AEOLITUS (alle Varian-
ten}, AEROFUGO, AEROGELO, ATEMNOT,
KRAHENRUF (beliebige Vogelarten aus ZiWw
Meilen Radius), KULMINATIO (auch Schneller
Kugelblitz, Doppelblitz, Wolke von A'Tall), LEIB
DES WINDES (auf den cder die Beschworer,
Varianten Ausgedehnte Aura, Mit dem Wind),
ORCANOFAXIUS (Kegel, mehrere Ziele), OR-
CANOSPHAERO, SILENTIUM (alle Varianten,
auch REVERSALIS, auch auf Beschwdarer),
TLALUCS ODEM, WAND AUS STURM, WET-
TERMEISTERSCHAFT, WINDHOSE, WIND-
STILLE

Mégliche Eigenschaften: Formlosigkeit I/11,
Présenz I/1I/1l, Regeneration I/ll, Regeneration
im Limbus II, Resistenz gegen magische Angrif-
fe, Verschleierung

ArgHOBAL (Il£.: ARKHOBELim)

dic Schwarze Liche, Schiinder des Waldes,
Verformer des Lebens:

ein sichengehornter Diener Agrimoths

Dieser nach Meinung mancher Diamonologen
michtigste Diener Agrimoths ist in der Lage, in
groflen Gebieten jegliche Form des Elements Hu-
mus mit diimonischer Prisenz zu befruchten. Er
schafft dic gefirchteten Schwarzen Wiilder. Auch
soll erin der Lage sein, Ticre und vor allem Ptlan-
zen bis zur Unkenntlichkeit zu verindern und
ihnen unnatiirliche Beweglichkeit, Zihigkeit und
Aggressivitit zu geben. Seine Dienste diberspan-
nen oft Jahre, in denen der Dimon an Macht
wichst. Ein Arkhobal erscheint als schwarze,
schwiirenbedeckee Eiche, die sich im lebenden
Boden verankert und von dort nur vermittels mich-
tiger Exorzismen zu entfernen ist.



Arkhobal

Beschwérung: +17  Beherrschung: +9
Wahrer Name: 2/3 Basiskosten: 22
Dienste (Kosten): Wache; Unheiliges Holz spen-
den (8 AsP pro Stein), Boden austrocknen und
Grundwasser senken (20 AsP pro Rechtmeile
und Monat), Wache iber Ort oder Objekt (80
AsP), Baum okkupieren {100 AsP, der Arkhobal
féhrt in einen bestehenden Baum ein, ist mobil
und kann fortan als machtiger Holzgolem die-
nen), Ddmonische Beseelung von Wald, Wiese,
Steppe oder Heide (100 AsP pro Rechtmeile,
wéchst langsam an); Manifestation méglich

Zauberei: 1B 11 AT ZfW PA O

TP je nach Zauber DK -

LE 50 pro Jahrzehnt Manifestation

RS 5 plus 1 pro 100 Jahre Manifestation
GS0 MR 15 GW 12

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 1 Aktion pro KR, Angriff mit verfluchtem
Element, Prasenz Il, Regeneration |; ein Arkhobal
beherrscht die Zauber PANDAMONIUM und
WAND AUS DORNEN mit einem ZfW von 12 +
vom Beschworer zugeteilte ZIP* plus 1 pro Jahr-
zehnt Manifestation; die Angriffe mit dem ver-
fluchten Element sind immer korperlich (Ast-
schldge, Wiirgelianen etc., DK HNSP) und kon-
nen um Umreifen, Niederwerfen oder Umschiin-
gen erfolgen — und zwar meistens aus dem Hin-
terhalt.

Wird der Arkhobal verletzt, tritt oft dunkles
Démonenharz aus der Wunde, das bei Berih-
rung lahmt (INI, AT, PA, GE je -2, GS -1). Bei 1~
6 auf W20 gelangt das Harz in das Blut des
Opfers und verwandelt es innerhalb von 2W6
Tagen in einen Guruk-Phaor, einen Menschen-
baum {Krankheit der Stufe 10, Gegenmittel ist
die Alveranig).

Ein Arkhebal hat keine ddmonischen Bewegungs-
vorteile (seine einzelnen Angriffe in gewisser
Hinsicht schon); er verflgt nicht Gber Regenera-
tion im Limbus.

Mdgliche Eigenschaften: Folgeschaden (Gift,
Séure oder Krankheit), Immunitat gegen [Ele-
ment Humus], Regeneration |I, Resistenz ge-
gen magische Angriffe, Schreckgestalt I/l, Ver-
schleierung

AsraLOTH ODER CaLjimanar_
Vielfarbige Herzogin des Wimmelnden Chaos:
cine erzdimonische Wesenheit

Mehr tiber diese Erzdimonin, die mit dem Ur-
grund des Chaos selbst assoziiert wird, finden Sie

ab Seite 35,

AsQaratH, avcH [RRHALR GEMATINT
(IMz.: IRREALKEDN / AsQaRraTHI)

die Richende Flamme:

cin viergehdrnter Diener Blakharaz’

wZu den gehdrnten Dienern Blakharaz’ gehéren auch
die Irvhalken, dem Greifen ihnliche Viergehdvnte von
pech- und nachischiwarzer Farbe. Thr Leib ist eine Far-
odie des heiligen Tieves. Der Kivper gleicht dem eines
Reubtiers, dev Kopf und den Krallen sind die eines
Raubvogels und die pefiederten Fliigel die cines
sehwarzen Alken. Von geierkopfigen Khoramsbestien
warden genauso berichiet wie von eulenbehaupieten
FPanthern oder fledermausbefiiigelten, nachtwindigen
Bluthunden — und stets hatten diese Kreaturen die
Grifie eines Greifen. Plustern sie ihr Gefieder, so er-
kennt man darunter die alles verzehrende Glut thres
Herrn. Selbst ihre Ausscheidungen sind feurig wie eben
der Esse entnonmmene Kolle, und es heifit dass so man-
cher unglitckliche Kolder seinen Holzmeidler auf un-
dernatiirliche Weise mit dem Dung der Irrhalken be-
hetzt.«

—ats alten Weidenschen Tnguisitionsakten zusam-
mengestellt

Asqarath

Beschwérung: +14  Beherrschung: +8
Wahrer Name: 2/4 Basiskosten: 16
Dienste (Kosten): Kampf, Suchen und Vernich-
ten, Transport (nur Blakharaz-Paktierer; diese
sind wéhrend des Transports immun gegen die
Hitze des Asgarath), Wache (nur die Person des
Beschworers); Manifestation und Bindung mog-
lich

Krallen: [IB12 AT9 PA9
TP 2W+2 DK NS

Schnabel: IB12 AT 16 PA 9
TP 1W+8 DK N

LE 50 RS 5 GS 18/8

MR & GW 18

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: Regeneration |, Schweben, Verwundbar-
keit (Praios, Wasser); 3 Aktionen pro KR; flie-
gendes Wesen, eine nicht parierte Gute Attacke
eines Asgarath bedeutet, dass das Opfer mit der
Glut in Berithrung gekemmen ist und W20+10
TP erleidet {nach den Regeln fiir elementaren
Sekunddrschaden: Feuer); manifestierte Asga-
rathi zerplatzen bei ihrer Vernichtung in umher-
fliegende, glihende Splitter {nach den Regeln
des IGNISPHAERO); Asqarathi-Exkremente ver-
bleiben bis zum néchsten Sonnenaufgang
Mégliche Eigenschaften: Ausweichen in den
Limbus, Folgeschaden Feuer, Limbusreisender,
Raserei, Regeneration |l, Regeneration im Lim-
bus Il, Resistenz gegen magische Angriffe,
Schreckgestalt |

Azamir

die Augen im Licht, der Fluch von Shan’r’trak,
der unerbittliche Verfolger:

ein Siebengehdrmter

»Kein Magier hat jemals die volle Gestalt dieses Dii-
mons erblickt. Kiihn ist der Magus, der Azgamir zit be-
schivdren wagt, denn er bictet weder geheimes Wissen,

s

g

noch beschafft er Dinge, die man fiir magische Zwecke
verwenden kinnte, nock mag er dem Beschwdrer sonst
zit Diensten sein. Eingty die dunfelsten, nmfigtinstipsten
Seelen bemiihen thre Gabe, Azamir zu besclhuvdiven, thn
wider einen threr Konfuerrenten zu hetsen. So selbiger
sich davin versucht, mit etnem anderen der Schatten-
wesen in Verbindung zu treten, hommi die Rache des
netdischen Beschwdrers zum Tragen: Start des gerufe-
nen Datmons exdffnet sich Azanir das Ton, den almungs-
fosen Magus zi verderben. Stait des erwarteten Dairno-
niden manifestieren sich inmitten einer Flammensdule
zwel ummenschiiche, grauenhafi fremdartige Augen,
die das Opfer gleich einer Schiange, die thre Beute hyp-
notistert, bannen. Allein durch diesen furzen Blick ha-
ben diese unertriglichen Dimonenaugen schon so
manchen der ungliichseligen Magicr in den Walnsinn
getrichen. Ubersteht der Angegriffene dicse erste At-
tacke, so vevfolgt Azamir den Armen it unbarmber-
ziger Hartndehipheit. In diesem Zustand gleicht er ei-
nem etsigen Windhaich in der Nacht, unsichtbar, ne-
belhaft, aber durch nichts aufauhalten. A n keinem Ore
Deres ist der Verfolgte sicher, kein noch so fieiliger Ore
bretet Unterschiupf In den nichtlichen Trdumen des
Opfers erscheinen ihm jene grauenhaften Augen, so
lange wund so intensiv, bis dafl der Wahnsinn seine Sinne
umnebelt, wund einzig die Noioniten dem Ungliickseli-
gen noch Heimstatt bicten kiinnen.

Nur aufmagische Weise kann sich ein Zauberkundiger
ven dicsemn Fluch befreten, so indem er das Augenmers;
des Démons aufein anderes Opfer lenkt. Hhin aber ans
dieser Dimension zu bannen, erfordert grofie arfane
Macht, denn nur wngern verliht Azamir die Sphiren
dieser Welt, wenn er erst einnal seine wnheifige Exi-
stenz i Diessedts manifestiort hat.

So st ein jeder Magus schwarzer Natur wohl gewarnt,
die Beschwdrung des Dimons bivgt grofie Gefahr. Eine
Rleine Unachtsmmnieit, efn swinziger Pehles, ein Augen-
blick der Scheviche, und Azaniivs Augen suchen jenen
heim, der thn iiblen Willens in diese Welt gerfen hat.«
—aus dem Spicgel der Schwarzmagie; I, Jahrgang

Azzitai DER BRAaUDSTIFTER

(Mz.: Azzitavim)

die Allesverzehrende Blutrote I'lamme:
dreigehdrnter Diener Agrimoths

Der Flammendimon erscheint oft wie eine
grissliche Parodie auf den legendiiren Feuersala-
mander (ein Dschinn): ein leuchtend roter, auf-
recht gehender Molch, der bestindig von ziingeln-
den Flammen und Schwefelgeruch umgeben ist.
Azzitai triigt eine Krone aus drei bizarr gewunde-
nen, weibglihenden Hérnern und spricht mit lau-
tem Prasseln und Knacken. Alles, was er beriihrt, -
geriit in Brand, ja, selbst Stein und Wasser flam-
men kurziristig aul, Er dient zum Schmelzen von
Gestein und Metall, oft aber auch zur Verbrennung
von Wildern, Hiusern und Menschen.

Azzitai

Beschworung: +13  Beherrschung: +6
Wahrer Name: 4/6 Basiskosten: 12
Dienste (Kosten): Kampf, Wache, Fliche Ent-
z(inden {3 AsP pro Rechtschritt, die der Azzitai
abschreitet), Material schmelzen oder verdamp-
fen (je nach Material 1 - 10 AsP pro Stein),
Leuchtfeuer (Licht spenden fir 3 AsP pro SR
oder 20 AsP pro Tag), Flammeninferno (100 AsP,
der Azzitai wiitet zwei Stunden in einem Radius
von bis zu einer Meile); Manifestation und Bin-
dung mdglich




Feuerpranken: IB10 AT 12 PASB
TP 1W+3 DK HN

Hérner: IB10 AT 5 PA 5
TP 1W+7 DK N

LE 100 RS2 GS8 MR7 GWI16

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 3 Aktionen pro KR (kann nur einmal pro
KR mit den Hérnern angreifen); Folgeschaden
{Verbrennen), Immunitat (Feuer), Immunitét
{Stich), Verwundbarkeit (Wasser); Feuerlohe: In
der N&he zum Damon verliert jeder Gegner pro
KR W6 LeP und 1 RS-Punkt (DK: Handgemen-
ge), 1 LeP und % RS-Punkt (Nahkampf) oder %
LeP und % RS-Punkt (Stangenwaffe). Pariert der
Azzitai einen Angriff mit seinen Feuerpranken,
wird die Waffe des Angreifers so heiB, dass sie
diesem W6 SP zufligt; Waffen mit hélzernem
Schaft gehen dabei bei einer 6 auf W6 in Flam-
men auf.

Mogliche Eigenschaften: Angriff mit verfluch-
tem Element, Formlosigkeit |, Langer Arm, Pra-
senz |, Raserei, Regeneration I/1l, Schreck-
gestalt I, Schweben

Bargaa’sul (IMz.: BaLRHABULIM)
Wichter der unermefilichen Schitze:
dreigehdrnter Diimon aus Tasfarelels Gefolge
Der dreigehiirnter Diener Tasfarclels gilt als un-
besicgbarer Wichter fiber die gehorteten Schitze
des Didmons und seiner hichsten Paktierer, und
niemand hat bislang eine Begegnung mit ihm
iiberlebt, um zuverlissig von seinem Aulleren zu
berichten. Es halten sich jedoch hartnéickig Gerlich-
te, cr gleiche einem aufgedunsenen, goldenen
Tatzelwurm (mitsamt dem ekelerregenden Ge-

stank).

Balkha’bul

Beschwérung: +18  Beherrschung: +10
Wahrer Name: 1/2 Basiskosten: 20
Dienste (Kosten): Wache (verbraucht dabei
Gold); Manifestation und Bindung wahrschein-
lich méglich

BeeL YmasH

die Hand mit dem Schwert

Dies soll einer der héheren Diener Amazeroths
(siche 5. 35) sein.

BELHALHAR, XARFAI GERVFEN
Jenseitiger Mordbrenner, Séldner der
Niederhollen, Blutdiirstiger Zerstiickler,
Heerfithrer der Legion von Yaq-Monnith:

eine erzdimonische Wesenheit

Wann immer Vernichtung, Blutbad und Massen-
mord ihr finsteres Haupt erheben, kann man si-
cher sein, dass die Klanen des Blutdiirstigen im
Spiel sind. Belhalhar ist ab Seite 32 nither be-
schrieben.

BeLsHirRASH ODER IIAaGRACH

der Eisige Jiger,
der-dessen-Pfeile-immer-treffen:

eine erzdiimonische Wesenheit

Dieser Herr der ungerechten Hetzjagd und des
verderbten Eiscs ist auf Seite 35 niher beschrie-
ben.

BELZHORASH, AUVCH

MisakEARA GEnANIT

Faulige Monarchin des Ewigen Siechtums,
Herrin der Ratten, I'liegen und Wiirmer:

eine erzdimonische Wesenheit

Mehr fiber diese erzdimonische Wesenheit erfah-
ren Sie auf Seite 37,

BHa'LEvER (IMz.: BHA'LEVERim)
oder Griméiine, Geil3el des Geistes:

eingehdrnter Diener Amazeroths

Ein Besessenheitsdimon, der als kirperloser
Geisterschemen erscheint, dessen wahre Form nie-
mand erkennen méchte. Er wird nachts ausge-
schickt, um Triume oder Schideltrommeln zu
tiberbringen.

Bha'Levek

Beschwérung: +11  Beherrschung: +3
Wahrer Name: 4/5 Basiskosten: 3
Dienste (Kosten): Ddmonische Kopfschmerzen
{4 AsP pro Tag), Besessenheit (das Opfer ver-
liert W6 mal fir jeweils W6 Spielrunden die Kon-
trolle), Geféhrlicher Alptraum; Bindung méglich

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: GW 3; Kdrperlosigkeit, Unsichtharkeit

BLAKHARAZ, AUCH

YAKRA'MATN GERUFEI
Gubernator von Kholak-Kai, Herr der Rache:
cine erzddmonische Wesenheit
Dieser Erzdimon wird angerufen, wenn man ei-
nen blutigen Racheschwur tut. Er ist ab Seite 31
niiher beschrieben.

BLutBEFLECKTES GOLD

Diese dimonische Substanz ist eine sehr miichti-
ge Walfe im Arsenal des listenreichen Tasfarelel
und seiner Diener: Sie muss mittels Magie her-
beibeschworen werden, was nur den Didmeonen und
Pakterern Tasfarclels méglich ist. Sie erscheintals
blitzende Goldmiinzen, die oft in ciner iippig ver-
zierten Schatulle oder Bérse stecken.

Das blutbefleckte Gold wird meist gerufen, wenn
der Beschwiorer ctwas gegen Feinde tun will, die er
als ebenfalls gierig einschiitzt und die er an dieser
{vielleicht auch verleugneten) Schwachstelle tref-
fen will. Nach Angaben mancher Didmonologen
schen sich nicht wenige Tasfarelel-Pakticrer auch
als Kiinstler und lieben es besonders, ihre Opler
hereinzulegen — etwa in dem sie ihnen suggerie-
ren, sic lieBen sich die schidigenden Miinzen nur
unter schwerem Protest abndtigen.

Blutbeflecktes Gold

Beschwérung: +8 Beherrschung: +0
Wahrer Name: 2/5 Basiskosten: 3 AsP
Dienste (Kosten): sighe unten

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: Aus dem beschworenen Behéltnis kann
der Beschworer beliebig viele Goldmiinzen ho-
len. Die Miinzen sind verflucht {und bestehen
auch nicht aus echtem Gold), und fiir jede, die
ein Sterblicher davon bereitwillig annimmt, ver-
liert er einen LeP. Der Schaden ist real, doch das
Opfer hemerkt den LeP-Verlust erst, wenn die
LE entweder unter den Wert seiner halben KO
sinkt und er bewusstlos wird oder wenn der Da-
mon verschwindet und sich ein mehr oder min-
der starkes Geflihl der Entkréftung einstellt. Das

(=
(]

Schllisselwort ist ‘bereitwillig annimmt': Offen-
sichtlich ist es notig, dass das Opfer die Minzen
aus freien Stiicken akzeptiert, damit ein Band
zwischen ihm und dem Damon etabliert wird und
spater der LE-Verlust eintritt — weder ein Bewer-
fen mit Minzen noch ein Verstecken in den Ta-
schen des Opfers verursacht Schaden. Wenn
ein Sterblicher den Beschwdrer ‘zwingt', ihm den
ganzen Beutel zu tibergeben, sollten der Spiellei-
ter von einer Milnzen-/SP-Zahl von 2W6+20 aus-
gehen. Wenn der Ddmon verschwindet, ver-
schwinden die Minzen ebenfalls. Eine interes-
sante Eigenschaft ist ebenfalls nur mit der {un-
wissenden) Mitwirkung des Opfers moglich: Wenn
der Bestochene danach fragt, kann der Beschwo-
rer auch ‘kostbarere Schatze’ aus dem Beutel
holen - Edelsteine, Schmuckstiicke, kleine Stilk-
ke aus magischem Metall. Sie sind ebenfalls
illusiondr, doch ihre Schadenswirkung richtet sich
nach ihrem scheinbaren Wert in Dukaten.

Bracev (IMz.: BRaGGui)

cin niederer Diener Tijakools

Diese, stets in einen griin-violetten, stinkenden
Nebel gehiillte Dimonenfratze (ein Leib wurde
noch nie beobachtet) entsteht unter Gebriill und
Getdse aus der leeren Luft.

Wer den Mut autbringt, den Dimon anzugreifen,
muss damit rechnen, dass dieser plstzlich selbi-
gen stinkenden Nebel ausstébt. Braggu setzt die-
sen Nebel nur ein, um sich oder seinen Beschwa-
rer zu verteidigen. Er kann als Diener Tharguni-
toths auch in Triumen erscheinen.

Braggu

Beschwérung: -9 Beherrschung: +1
Wahrer Name: &/7 Basiskosten: 2
Dienste {Kosten): (Suchen und) Alptraum, (Ge-
hen/Suchen und) Erschrecken, Wache (und Er-
schrecken), Zauber; Manifestation und Bindung
méglich

Stinkender Nebel: IB 20 AT 12 PAO
TP s.u. DK HNS
LE30 RS0 GS50 MRS GW 4

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 3 Aktionen pro KR; fliegendes Wesen;
Karperlosigkeit, Schreckgestalt I/ll, Yerwundbar-
keit (Boron), Zauberfahig (BOSER BLICK
FURCHT 18, HORRIPHOBUS 18); Die Nebel
richten auf der Haut 1W6 Schadenspunkte an.
Wird das Miasma gar eingeatmet (bei einer nicht
parierten Guten Attacke Braggus), fiihrt es auf
der Stelle zu einem dberwiéltigenden Brechreiz,
der das Opfer 2W6 Lebenspunkte kostet und es
auf der Stelle fiir W6 Minuten kampfunfahig
macht, wenn ihm nicht eine Selbstbeherrschungs-
Probe gelingt, die um die Anzahl der erlittenen
SP erschwert ist.

Mogliche Eigenschaften: Ausweichen in den
Limbus, Existenz, Folgeschaden (Gift), PrAsenz
I, Regeneration |, Schweben, Verschleierung

BrurHA'KrLaH DER WACHTER_

(IMz.: BRURHA'KLEYA)

der Verderber des Eisens, die gepanzerte Made:
ein niederer Diener Belzhorashs

Brukha'Klah erscheint meist als unglaublich fei-
ste, kriechende Made, deren aufgerichteter Ober-
leib mit harten Hornplatten gepanzert ist. Statt



cines Kopfes besitzt sic cine Unzahl fadendiinner
Tentakel, deren Siure vor allem Eisen (und damic
auch jegliche Waffen, deren Angrillsic pariert) bin-

nen kiirzester Zeit zerfrisst.

Brukha'Klah

Beschwdrung: +12  Beherrschung: +11
Wahrer Name: 2/4 Basiskosten: 16
Dienste (Kosten): Metall aufldsen (1 AsP pro
10 Stein), Wache; Manifestation und Bindung
méglich

Tentakel: 1B8 AT 11 PAGB
TP 1W+2 DK N
LEV5 RS5 GS3 MR7 GW 14

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 3 Aktionen pro KR (davon 2 Paraden);
Folgeschaden (Saure), Regeneration |; Waffen,
deren Angriffe Brukha'Klah pariert, steigen in ih-
rem BF um 1 Punkt pro Parade, es sei denn sie
sind durch Verwendung magischer Materialien
oder spezielle Zauber geschitzt

Mdgliche Eigenschaften: Angriff mit verfluch-
tem Element (Sdurestrahl), Langer Arm, Prisenz
I/ll, Regeneration I, Resistenz gegen magische
Angriffe, Schreckgestalt |

CHa'lMvyan (Iz.: CHA'Myyanim)
die Schleicherin in den Schatten: cine gehérnte
Diimonin aus dem Gefolge Aphasmayras
Cha'Muyan ist magietheoretisch fraglos cine Ge-
hérnte Diimonin, auch wenn man noch nie ein
Horn an ihr gesehen hat: Sic erscheint als aufier-
gewthnlich grofie, pechschwarze, schneeweife
oder sandfalbe Katze und kann um verschicden-
ste Dienste pebeten werden. Fiir jede Aufgabe va-
tifert sie ihren Kérper entsprechend: Als Kimp-
ferin wiichst sie zu einer kriftigen Bergléwin her-
an, als Wichrerin wird sie zum lautlosen Panther
und als Verfolgerin zur langbeinigen Gepardin, als
wissensreiche Ratgeberin gar zu einem sphingen-
halten Mischwesen. Der einzige mit bloBem Auge
sichtbare Hinweis aufihre Didmonennatur sind, so
heibit es, schwiichste Fellzeichnungen, die wie eine
blasse Tigerung wirken, und im Licht der Mittags-
sonne fiir kurze Zeit als Zhayad-Zeichen erkenn-
bar sind, die Aphasmayra lobpreisen.

Cha’Muyan

Beschwdrung: +12  Beherrschung: +5
Wahrer Name: 1/4 Basiskosten: 10
Dienste (Kosten): Kampf, Suchen und Erkun-
den, Suchen und Vernichten, Wache, Wissen
{11 AsP plus ein Opfertier fiir eine einzelne Infor-
mation); Manifestation und Bindung maglich

Biss: IB14 AT 16 PA 10
TP 1W+8 DK H
Prankenhieb: IB 14 AT 16 PA 10
TP 1W+6 DK N
LE65 RS6 GS10 MRS GW 15

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 4 Aktionen pro KR {maximal 3 Angriffe);
Resistenz gegen geweihte Angriffe, Resistenz
gegen magische Angriffe, Tarnung, Verschleie-
rung

Magliche Eigenschaften: Langer Arm, Présenz
I/11/1l, Regeneration I/, Regeneration im Lim-
bus Il, Schreckgestalt I, Unsichtbarkeit
Mandver: Anspringen/Verbeiien, Prankenhieb/
Doppelangriff

CHaryPIOROTH, AVCH

GaL'k'zuvL genanmt

die Unbarmherzige Erséuferin,

Herzogin der Nachtblauen Tiefen:

eine erzdimonische Wesenheit

Diese Erzdimonin finden Sie auf Seite 33 beschrie-
ben. Sie herrschi liber dic Tiefen des Meers und
schickt verheerende Fluten und Legionen von
Wasserleichen.

Der Dimonensvrtan

Fiirst der Finsternis, Verhbhner der Zwilfe,
der-dessen-Namen-man-nicht-nennt,
Letztgiiltiger Meister der Siebten Sphiire,

Herr aller erzdiimonischen Wesenheiten

Er, der nicht gerufen werden kann, weil er am An-
fang der Welt war, ewig ist, und an ihrem Ende sein
wird; er, der die Legionen der Niederhsllen be-
fehligt; keines Menschen Auge hat thn je erblickt
{und es hiitte wohl auch niemand iiberlebt), kein
noch so verblendeter Schwarzmagier hatihn je be-
schworen, obwohl man munkelt, dass Fran-Horas
und Borbarad seinen Namen kannten, aber heilBit
es nicht: s Das Wissen wum SEINEN Namen ist das
Wissen vom Weltenende? Seinen wahven Namen zu
nennen, dauert ein Minderes Aon, aber Tausende von
Aonen daucrt die Verdampmis.« Siche Seite 31.

Duarai (IMlz. DHARAYIM)

der Unformige und Vielformbare:

ein zweigehdrnter Diener Lolgramoths

Bei dicsem Didmonen handelt es sich um einen
‘entlernten Verwandten® des Je-Chrizlayk-Ura,
eines Eingehornten, den finstere Magier oft zu
Baudiensten beschwiren. Der Dharai dhnelt ei-
nem schwarzgrauen Gallertklumpen von ctwa
zwolf Raumschritt Volumen, Auf seinem blasen-
iibersiten Riicken erheben sich zwei nach vorne
gebogene, schleimtrictende Hérner.

Das Wesen kann seine Form beliebig verindern,
um Scheinarme oder -fliBe auszubilden oder stei-
le Wiinde zu erklettern. Fresswerkzeuge oder Sin-
nesorgane sind in der sich stindig wandelnden
Gallertmasse nicht zu erkennen. Der Dharai
kiimpft, wenn er angegriffen wird oder auf den aus-
driicklichen, dirckten Befehl des Beschwérers,
nicht jedoch als eigentlicher Dienst.

Mégliche Eigenschaften: Ausweichen in den
Limbus, Fermlosigkeit Il, Langer Arm, Limbus-
reisender, Prisenz l/Il/Ill, Raserei, Regenerati-
onll

Dirar (IMz.: Dirarim)

der rastlose Schatten:

cin niederer Diener Lolgramoths

Ein kleiner Irrwisch der stindig seine Form zu
verindern scheint und sich extrem schnell bewe-
gen kann —was er offensichtlich auch muss. Wegen
sciner variablen Form kann er durch schmalste
Ritzen flitzen, nicht jedoch durch massive Winde.
Wenn er [Ur einige Augenblicke in der rasenden
Bewegung innehilt, so dass seine momentane
Form erkannt werden kann, sieht man ein sich
unheilig schnell bewegendes Nagetier. Beschwo-
ren wird er, um Botschaften zu Giberbringen oder
jemanden auszuspionieren.

Difar

Beschwérung: +8 Beherrschung: +8
Wahrer Name: 6/6 Basiskosten: 2
Dienste (Kosten): Gehe/Suche und Spioniere,
Kampf, Uberbringe Nachricht, Manifestation und
Bindung méglich

Biss:
IB21 AT 18 PA18 TP 1 SP DK HNS
LE18 RS1 GS100MR5 GW3

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 3 Akticnen pro KR; INI = IB +3W6; Form-
losigkeit II, Kritische Konsistenz, Raserei, Re-
generation |

Mbgliche Eigenschaften: Ausweichen in den
Limbus, Langer Arm, Limbusreisender, Présenz
I/, Regeneration Il, Regeneration im Limbus
I, Schweben, Verschlgierung

Dharai

Beschwdrung: +9 Beherrschung: +4
Wahrer Name: 2/3 Basiskosten: &
Dienste {Kosten): Kérperliche Hilfe, Transport,
Wache; Manifestation und Bindung mdglich

Umschlingen und ZerreiBen:
IB4 AT4 PAO TP 8W20DK HN
LE180RS3 GS4 MR12 GW12

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 2 Aktionen pro KR; Formlosigkeit I, Re-
generation; Gegen einen Angriff des Dharai hilft
nur ein Ausweichmandver — jede Waffe, die zur
Parade benutzt wird, wére unweigerlich vernich-
tet {und ein gebrochenes Handgelenk das Harm-
loseste, was dem Verteidiger dabei geschehen
kann). Beim Umschlingen selbst erleidet das
Opfer noch keinen Schaden, es bleibt ihm noch
die Chance, sich mit einer KK+12 Probe zu be-
freien bevor der Dharal es in der ndchsten KR in
Stiicke reift (woflir er keine AT mehr wirfeln
muss). Die KK eines Dharai betragt nach mensch-
lichen MafBistdben etwa 500.

™
A

DvgLum (IMz.: DvcLums)

der Pestbringer, Siecher Schatten der Nieder-
hallen: siecbengehdrnter Diener Mishkaras

In unserer Sphire erinnert der Ubertriiger von
Seuchen und Pestilenzen an eine grofie, aulrecht
gehende, gefliigelte Assel von tiefvioletter Farbe.
Aus seinem, an cine schwiirende Wunde erinnern-
den offenen Bauch winden sich bestindig bleiche
Maden, aus seinem Riicken ragen sicben messer-
scharfe, gifttriefende Horner.

Duglum

Beschworung: +15  Beherrschung: +9
Wahrer Name: 3/3 Basiskosten: 14
Dienste (Kosten): Pestilenz (7 AsP pro Infizier-
tem, unabhangig von der Stufe der Krankheit),
Suchen und Vernichten; Manifestation und Bin-
dung méglich

Zangen: IB15 AT 10 PAS
TP 1W SP DK N
LE150ORS 6 GS6 MR15 GW 19

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 3 Aktionen pro KR {(davon 2 Paraden,
auch gegen Kampfzauber); Folgeschaden (Krank-
heit; auch Dadmonenféule, sishe Seite 28)
Mbgliche Eigenschaften: Langer Arm, Présenz
IMA1l, Regeneration I/1l, Resistenz gegen ma-
gische Angriffe, Schreckgestalt |




Gotonei

(IMz.: Gotongvi obpER Gotongis)
das gefliigelte Auge:

niederer Diener Amazeroths oder Blakharaz’
Wenn cin Gotongi sichtbar wird —denn fiblicher-
weise bleiben sie dem Blick verborgen und erschei-
nen nur beim Blick aus den Augenwinkeln — sieht
eraus wie cin kindskopfgrolies, blutunterlaufenes
Auge mit langen, ledrigen Fledermausfligeln.
Diese fliegenden Augen werden von Zauberern
gerne als Spione eingesetzt, da sie wegen ihrer Un-
sichtbarkeit fast nur auf magischem Wege bemerkt
werden kinnen. (Helden mit hoher Gefahren-
tnstinkt-Gabe sptiren allerdings, dass sie beobach-
tet werden, was sich leicht bis zum Verfolgungs-

wahn steigern kann.) Spiegel, kleine Kinder und

Alraunenrauch kénnen sie nicht ertragen.

Gotongi

Beschwdérung: +8 Beherrschung: +3
Wahrer Name: 3/6 Basiskosten: 3
Dienste (Kosten): Kampf/Verwirrung, Gehe/Su-
che und Spioniere, Wache (und Melden); der
Beschworer kann jederzeit fiir 1 AsP/SR dassel-
be sehen, was der Gotongi sieht; Manifestation
und Bindung maglich

Zwicken: IB 16 AT 15 PA 18
TP1SP DK HNS
LE12 RS0 GS25 MR7 GW&6

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 2 Aktionen pro KR; Kritische Konsistenz,
Schweben, Unsichtbarkeit, Verwundbarkeit (Zau-
berei}. Der Gotongi kann anstelle eines Angriffs
Zauber mit einer Wirkung ahnlich der von
GROSSE VERWIRRUNG, BOSER BLICK
{Furcht} oder GROSSE GIER mit 3W6 ZfP* {mi-
nus MR des Opfers) einsetzen.

M&gliche Eigenschaften: Existenz, Formlosig-
keit |, Prdsenz |/II/1l, Raserei, Regeneration I/l

Graxvarots (IMlz.: GRagvaLoTHIm)
Bote der Niederhéllen, Ungesehenes Grauen:
viergchbrnter Diener des Namenlosen Gottes
Ein unsichtbarer und unerbictlicher Jiger, der nur
fiir sein Opler in seiner wahren Gestalt erkennbar
wird: Ein fast zwei Schritt hoher, schwarzer Lowe
mit ciner Mihne aus wallender Finsternis, tief vio-
letten Krallen und Zihnen, rotgliithenden Augen
und einem Paar ledriger Schwingen, die in vier
messerscharfen Hérnern enden. Geweihte des
Namenlosen rufen ihn herbei, um ein Opfer zu
hetzen.

Grakvaloth

Beschworung: +28 (+14 fir Geweihte des
MNamenlosen)

Beherrschung: +7

Wahrer Name: 2/4 Basiskosten: 14

Dienste {Kosten): Suchen und Erschrecken,
Suchen und Vernichten; Manifestation und Bin-
dung méglich

Biss: IB 14 AT 16 PA 14
TP 2W+2 DK HN
LE40 RS5 GS 2512 MR 12 GW 15

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 3 Aktionen pro KR; fliegendes Wesen;
Resistenz gegen geweihte Angriffe, Schreck-
gestalt | (fallte eine 20 bei der MU-Probe, wird
das Opfer wahnsinnig), Schweben, Unsichtbar-
keit (aufzuheben mit ILLUSION AUFLOSEN)

Mégliche Eigenschaften: Ausweichen in den
Limbus, Langer Arm, Prasenz I/ll, Raserei, Re-
generation I/, Regeneration im Limbus II,
Schreckgestalt Il

GREGORROTH (IT2.: GREGORROTHIm)

Meister der Kakophonie:
niederer Diener Amazeroths oder Belkelels

Ein kérperloser Diimon, der sich nur durch sphi-
rische Dissonanzen bemerkbar macht. Er fihrt in
Musikinstrumente und Singer und entlockt ihnen

grausamste Téne.

Gregorroth

Beschwdrung: +7 Beherrschung: +2
Wahrer Name: 2/3 Basiskosten: 2
Dienste (Kosten): Instrument oder Sanger ver-
derben (12 AsP { Woche; alle Singen oder Musi-
zieren-Proben um 13 Punkte erschwert), Sphéren-
klang (7 AsP/SR pro Person oder 25 AsP/SR fir
50 Schritt Radius; alle in Horweite stehen unter
der Wirkung eines beliehigen Einfluss-Zaubers);
Bindung mdglich

Automatische Eigenschaften und Besonder-

heiten: GW 3; Kérperlosigkeit, Unsichtbarkeit

Hanaestiv

die Allschéne, der verderbte Traum,

dic dunkle Verfiihrerin: fiinfgchérnte (vermut-
lich einzigartige) Dienerin der Shaz-man-yat
wleh konnte meinen Blick nicht mehr von HAR lassen.
Mein Herz zersprang in jener Nacht aufewig! Es hann
nicht ldsterlich sein, wenn ich sage, dass SIE sich mit
der jungen Rahja misst! Diese wunderschine, sinnii-
che Gestalt fiillt mich mit villigem Verlangen. Hre
ebenholzschwarze Haut wnd das schlohwerfem Haay,
desien Flut bis zu ihren Kndcheln reicht, Ein Blick aus
den glutvollen, ticfichiwarzen Augen gentigie und zog
mich vollends in IHREN Bann. Eigentlich haree ich
SIE herbeigerufen, um diesem verhassten Jarga
Schwarzbach die Stnne zu verwivren, doch damit hatte
ich wicht gerechnet! For kitnnt nicht ermessen, was dies
Jiir eine Nachi fiir mich warl Gut, es hostete mich mein

Augenlicht SIE zut verstofien und ich verlor fast mein
Leben dabei, doch es war jeden Moment wert, auch
wenn thrmich heute, nach all langen Jahven danach
[ragt. fch habe nic wieder cine andere beriihren wollent«

—aus einem Tagebuch cines im Jahre 987 zu den

Noioniten eingelieferten Magiers

Einem jeden miinnlichen Beschwérer, der sich an

cine Invokation der gittergleichen Schonheit mit
ebenholzschwarzer Haut zum Zwecke z.B. einer
Initiation wagt, muss im Augenblick ihres Erschei-
nens eine Selbstbehersschungs-Probe +15 gelingen,
will er nicht ihrer betdrenden Erscheinung verfal-
len und so selbst ein Opfer wie der oben zitierte
Magus werden.

Hanaestil

Beschworung: +16  Beherrschung: +8
Wahrer Name: 2/5 Basiskosten: 16
Dienste (Kosten): Verfilhren und Vernichten (BK
% 2,5; Selbstbeherrschungs-Probe+15 fiir das
Opfer erforderlich), Glauben erschiittern (17 AsP
pro Opfer), erotische Dienste {19 AsP pro Op-
fer), bei Initiationen (13 AsP)

IB14 GS30 MR 10 GW 16

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: Hanaestil meidet jeden Kampf, sondern
ergreift die Flucht; Unsichtbarkeit

o

HaqQovm (Illz,: HEQoumi)
der Verfluchte Feilscher,

der dimonische Steuereintreiber:
cin eingehdrnter Diener Tasfarelels
Dics ist cin eingehiérnter Didmon, der anders als
die meisten Kreaturen der Niederhillen als
humanoide Gestalt auftrice, nimlich als reichge-
schmiickter Grolm mit cinem gewaltigen, runzli-
gen Wasserkopl, einer goldenen Haut mit Edel-
steinwarzen und einem Stirnhorn wie aus blitzen-
dem Diamant. Unter den wenigen Dimonologen,
die von Hagqoum wissen, ist sehr umstritten, ob er
eine Unterart oder Nebenform der Quitslinga aus
Iribaars Domiine ist, denn er teilt gewisse Merk-
male mit ihnen: Die List, und Tiicke, die Zauber-
fihigkeit und die Traumgiingerer; wihrend ihm
die Gestaltwandelei

villig abgeht.

Haqoum

Beschwdrung: +14  Beherrschung: +6
Wahrer Name: 2/1 Basiskosten: 12
Dienste (Kosten): Spion, Ersatzperson, Kurier,
Meuchler, Lehrmeister und anderes (je nach
Gestalt, Auftrag und verkérpertem Wesen 40 bis
200 AsP).

IB 14 (mod. nach Waffe) AT 12 PA 14
TP, DK nach Waffe
LE45 RS2 GS5

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 2 Aktionen pro KR; Existenz, Regenera-
tion I, Tarnung, Yerschleierung. Der Hagoum
besitzt etwa 100 ZfP in Zaubern mit dem Merk-
mal Telekinese, dazu weitere 80 ZfP in den Merk-
malen Einfiuss, Musion und Verstandigung.
Mogliche Eigenschaften: Ausweichen in den
Limbus, Limbusreisender, Prasenz I/ll, Regene-
ration |l, Regeneration im Limbus ||

Mandver: Ausweichen IlIl, Blindkampf, Meister-
schiltze (Armbrust)

MR 10 GW 15

HexfaBeLi (ReinE Ez. BERANITTE)
Fliegende Boten der Pestilenz:

gehdrnte Diener Belzhorashs

So nennt man die Besessenheitsdiimonen, die im
Namen ihrer Herrin allerlel Krankheiten in die
Well tragen, indem sic von thren Opfern Besitz
ergreifen und dann in dieser Gestalt versuchen,
weitere Opfer zu infizieren.

Flektabeli treten immer in Scharen auf - regel-
technisch gelten sie aber als ein Dimon.



Hektabeli

Beschwiérung: +10  Beherrschung: +7
Wahrer Name: 3/6 Basiskosten: 7
Dienste (Kosten): (Suche und) Pestilenz/Be-
sessenheit (1 AsP pro Opfer und Stufe der (ber-
tragenen Krankheit)

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: Kérperlosigkeit, Unsichtbarkeit; die KO-
Probe des Opfers zur Yermeidung der Infektion
ist um die volle Stufe der Krankheit erschwert
{vergleiche Geographia Aventurica ab S. 205).

Hesatrot (Mz.; HesaTHOoTim)

die schwarze Kutte:

ein niederer Diener Blakharaz’

Heshthot mag vielen als das Urbild des Dimonen
erscheinen: Eine wallende, schwarze Kutte, unter
der nichts als Finsternis zu erkennen ist (von den
rotgliihenden, stets einen diinnen roten Nebel ab-
sondernden Augen und den gelben, schleim-
tropfenden Krallenhiinden einmal abgesehen). Er
trigt meist zwei Watlen, kann jedoch immer nur
mit einer der beiden angreifen. Am liebsten sind
ihm ein schartiges Krummschwert und eine Peit-
sche, die hissliche Zusatzschiden verursachen
kbnnen.

Heshthot

Beschworung: +11  Beherrschung: +2
Wahrer Name: 5/7 Basiskosten: 3
Dienste (Kosten): Kampf, Suchen und Vernich-
ten, Wache; Waffe aushandigen (12 AsP; Waffe
verbleibt W6+1 Tage im Diesseits, gilt als damo-
nische Waffe (siehe xxx) und flgt dem Trager im
Kampf jede KR 1 SP zu), Dunkelheit (10 AsP /
Stunde und 30 Schritt Radius); Manifestation
und Bindung méglich

Peitsche: IB 12 AT 14 PA 9

TP 1W DK SP

Schwert: B 12 AT 13 PA S

TP 1W+4 DK NS

LE 20 RE2 GSB8 MR4 GWS3

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 2 Aktionen pro KR; Wer einen Peitschen-
hieb einsteckt und dadurch Schaden erleidet,
verliert zusétzlich zu den LeP noch einen Punkt
KK bis zum néchsten Sonnenaufgang. Eine pa-
rierte AT des Schwertes erhdht den BF der an-
greifenden Waffe um 1.

Mdgliche Eigenschaften: Ausweichen in den
Limbus, Formlosigkeit |, Immunitat gegen [Merk-
mal], Langer Arm, Présenz I/ll, Raserei, Rege-
neration Ifll, Regeneration im Limbus 1I, Schreck-
gestalt [, Schweben, Verschlsierung

HesraTet

Trigerin der Waage der ehernen Zeit,

Herrin des Feuers von Shaa'naas’bar:

cine michtige Dimonin

»Das eine mal erscheint Heskatet alseralte Frau in ticf
schivarzen Gewdndern, die eine Waage in den Héinden
hilt, oder auch als junges, weifigekleidetes Midchen
mit einer blutigen Sanduhy. Tire Herkungft ist unbe-
kannt und sie gehint nicht dem Gefolge eines Erzdiimens
an. Andere Diimonen scheinen sie sogar eher zu fiirch-
ten. Die alten Echsen hennen einen Widersacher ihver
Gotthet Ssad' Nave namens H'Skatht.

Ei gitst nach allen bisherigen magischen Nochforschimn-
gen keine Maglichkeit sie ansurufen oder zu bannen.

fiingeren Collegac schetnt Heskatet keine Beachrung
@it schenken, aber es gibt Legenden, wonach sie vor-
wugswwetse erfafivenen Magiern nach einem der grofien
Rituale erscheint. Von diechen Zauberern fand nan am
anderen Morgen nur noch die Kleidungstiiche im
Raum verstreut.

Keine Leiche, ketn Blut und awch sonst feine Spur
hitndeten vom Schicksal der fiiv immer Verschollenen.
Weiteren Grerviichten zufolge ist Heskatet die eherne
Richterin, die das Sehicksal der grofien Magier gedil-
dig abuwiigt und, unergriindlichen Ratschliissen fol-
gend, von Zeit zu Zeit beschiieft, die Betroffenen in
eine andere Sphilve zu verschieppen oder das

Feuer ihrer Lebensflamme zum Er-
ldschen zie bringen.

Einige Magier-
akadentien haben die Vermutung gedn-
Bert, dass Heshatet init dem Schicksal oder
der unbarmberzig vervinnenden Zeit in Zu-
sammenhang steht.

Waretm sie aber mur Magiern erscheint, wird wohl ewig
ungeklirt bletben,

Der einzige weiterfiihrende Hinwets ist ihr Beiname
als ‘Herrin des Feters von Shaa naas’bar’, welcher sich
tn manchen Schriften findet. Zwar behaupten manche,
dieses Feuer gefimden zu haben, sein Zweek jedoch
warde noch nicht entritselt.«
—Einfihrungvortrag der vormaligen Magistra
Magna Belizeth Dichelefsunni an der Pentagramm-
Akademiie zu Rashdul vor Eleven der wnteren Jahr-
giinge im fahre 1019

Heskatet

Beschwaorung: nicht maglich

Beherrschung: nicht méglich

Wahrer Name: 0/~ Basiskosten: -

Dienste (Kosten): vermutlich im Bereich der
Zeitmagie und Spharenreisen

iLtarets vnp IstaPHER

die gleichgesichtigen Briider,

die Plagen des felsigen Nun'kun'tur:
zweigehornte Diener der Aphestadil

»Diese oder dieses ungehenerliche Wesen erscheint in
emner Form, die einen normalen Sterblichen an seinem
Verstand zweifeln it Nach dem Ritual von
Nun'fun'tur zeigt sich nach einer schwefelgelben Wol-
ke das entsetzlich verzerrte Bild efnes Zweierwesens,
mit etnem Kérper, zwei Kipfen, vier Armen und dret

o
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Beinen, so als habe cin finsterer Gott zivei etnzelne will-
ktirlich im Zorne msammengefiigt. Die Gesichier sind
groteske Spiegelungen menschitcher Zilge, nur viel
grofifiichiger und auf eine Weise vevunstaltet, dass es
dem Sterblichen das Blut in den Adern gefrieren ldsst.
Der Kérper ist mit Schuppen einer krinklich griinen
Fiirbung bedeckt, aber das Entsetzlichste ist das Ver-
halten des Wesens: Die beiden Zwvillingsbriider scher-
nen in etnem cwigen Kampf zu licgen, stitndig schiagen
sich die scharfen Reifizdhne des cinen Kopfes in dus
‘Gesicht' des anderen. Der echsenhafie Kérper ist zur
Ginze von riesigen, blutenden Winden fibersit, die vier
Arme it ihren Klawenhinden in unbarmherzigem
Kampfe incinander verkrallt. Eine ‘verndnftige’ Un-
terhaltung mit diesem Wesen ist unmdiglich, da sich die
beiden Képfe stindig unter lautem Gezeter und
Gefauche unterbrechen, und feiner der Zuwillingsbrii-
der einen Satz beenden kann.«
—aiis elner gefihrlich gekilrzten Ausgabe des
Arcanum

irReiaDHZAL

(mz.: iRgiapAZALIM)

der Unbarmherzige Verfolger:

sechsgehornter Diener Blakharaz’

Von diesem schrecklichen, sechsgehornten

Dimonen ist uns wenig bekannt, und es scheint

glicklicherweise auch so, dass nur wenige
Dimonologen und Nekromanten Kenntnis von
seinem wahren Namen haben. Wird Irhiadhzal
beschworen, so ist sein Auftrag meist die Vernich-
tung irgendeines Opfers, Der Gehdrnte geht da-
bei weniger pewissenhaft vor, sondern ist vielmehr
aut Wirkung bedacht. Er liebt es, seine Opfer zu
jagen und zu verspotten, ihnen Angst einzufléfien,
bisweilen Schaden zuzufiigen — und sie dann
méglichst spektakulir und grausam in Borons
Reich oder in die Seelenmiihle zu schicken,
Dazu ist er aufgrund zweier Fihigkeiten in der
Lage: Er kann die sterblichen Uberreste intelligen-
ter Wesen zu Untoten machen (von denen er
gleichzeitig bis zu einem Dutzend kontrollieren
kann) und er kann in den Kérper eines beliebigen
Tieres schliplen. Eine eigene, diesseitige Form
besitzt er nicht (zumindest ist niches dergleichen
iiberliefert). Er bleibt jedoch stets in der Nihe sei-
nes Opfers und lisstes seine Macht im Traum oder
in kurzen Halluzinationen spiiren.

Irhiadhzal

Beschworung: +16  Beherrschung: +10
Wahrer Name: 2/3 Basiskosten: 20
Dienste (Kosten): Suchen und Erschrecken,
Suchen und Vernichten; Manifestation und Bin-
dung méglich

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 3 Aktionen pro KR; Kdrperlosigkeit, Re-
generation I, Tarnung; Irhiadhzal kédmpft mit den
Werten seines jeweiligen Gastkdrpers welcher
jedoch nicht ermidet, und gibt diesem die Kraft
der Regeneration. Er kann beliebig binnen einer
SR von einem Tierkdrper in einen anderen wech-
seln. Zudem kann er gleichzeitig bis zu einem
Dutzend Untate kontrollieren (Standardwerte von
Lebendem Leichnam, Zombie oder Skelett; sie-
he 781.}) welche er jedoch zuvor beleben muss
{1SR/Untoter).

Mogliche Eigenschaften: Ausweichen in den
Limbus, Limbusreisender, Prasenz l/II/IIl, Re-
generation I, Regeneration im Limbus Il, Ver-
schleierung




Ispuanic (Mz.: ispranivim)

die unsichtbare Bringerin dunkler Gaben,
NutznieBerin finsterer Geliiste:

dreigehdrnte Dienerin der Shaz-Man-Yat

»Wenn ein Magier einen Beherrschungszauber wivken
oderauf andere Weise Einfluss auf einen anderen Sterb-
lichen erhalten méchte, so muss er zu diesem Zwecke
einen Gegenstand aus dessen Besitz erlangen, bevor-
gt aber ein Tropfen Blut, ein paar Trinen, ein Haar,
cine Wimper etc. ...

Dieses Verlangen stillt Isphanil, die heimlich und nicht
sichtbar fiir sterbliche Augen alles das beschaffen hann,
was der Beschwirer bendtigt. Sie erscheint als Lufizug
i der Kerzenflamme oder als haum horbares Rascheln
in den Blittern eines Baumes. Ste wirkt einen Bann,
der nur fiir einen Lidschlag die Aufmerksambkeit des
=it Bestehlenden einschliifert. Diese Zeitspanne gendigt
thy aber, ihr Vorhaben auszufiifiren, und sich wic ein
Luftzug unbemerkt wieder zu entfernen. Hat sie ihren
Auftrag erfiillt, so kann es allerdings geschehen, dass
ste als Lohn den Beschwirer hichst selbst entwendet,
um thn ihrer Kinigin Shaz-man-yat als Opfer darzu-
bringen.«

—aus einer gefihrlich gekilrzten Ausgabe des
Arcanum

Isphanil

Beschwérung: +14  Beherrschung: +6
Wahrer Name: 3/4 Basiskosten: 9
Dienste (Kosten): Suchen und Beschaffen (BK
x 1,5 plus Kosten fiir Suche), Suche und Spio-
niere; Manifestation und Bindung méglich

IB14 LE35 GS60 MR8 GWS&5

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: Isphanil vermeidet den Kampf und sucht
statt dessen das Heil in der Flucht; ihre einzige
Aktion entspriucht meist dem Zauber GROSSE
VERWIRRUNG (ZfW 18); Ausweichen in den
Limbus, Kdrperlosigkeit, Limbusreisender, Un-
sichtbarkeit

Isyanapin

Schenker des Irrsinns, der Verwirrer der Sinne:
sechsgehdrnter Zwillingsbruder des Rahastes
»Die Aufzeichnungen zu diesem Déitmon sind spérlich,
Jjedoch lassen sie darauf schiiefien, dass er ebenso wie
setn Zuwillingsbruder Rahastes weder in die Domiine
Mishharas noch die Amazeroths zu rechnen ist. Den-
noch ist diese von einigen Collegae vorgenommene
Zuordnung nicht ginzlich widersinnig, da sich diese
Wesenheit in Gestalt eines schewirstichen, feuchten
Nebels manifestiert, aus welcher ein Summen dhnlich
wie von Insekten evidnt. Ferner zeigen die Berichte, dass
dic Beriihrung mit Isyahadin einen starken Juchreiz
verursacht, welcher gecignet ist, etnen Menschen in den
Wahnsinn zu treiben.

Jedoch ist bei der Avbeit mit dicsem Dimon griifite
Vorsicht geboten, da er die Eigenart hat, sich sehr oft
nicht nur gegen das gewiinschte Opfer, sondern auch
den Beschwiirer selbst oder die seinen zu vichten.«
—aus eimem Scriptum fiir Theoretische Dimono-
logie der Akademie Brabak

Isyahadin

Beschwdrung: +14  Beherrschung: +16
Wahrer Name: 1/2 Basiskosten: 32
Dienste (Kosten): vermutlich Massenwahnsinn
{mindestens 48 AsP fir eine Gruppe von etwa
50 Personen)

Ivase (Iz.: ivasHim)
der Feuerteufel:
ein niederer Dicner des Namenlosen Gottes

Von einem Geweihten des Namenlosen gerufen,
erscheint er als vage menscheniihnliche Flamme
mit zuckender Feuerzunge. Er dient zum Kampf

und zur Vernichtung.

Ivash

Beschwarung: +18 (+9 fir Geweihte des Na-
menlosen)

Beherrschung: +4

Wahrer Name: 2/5 Basiskosten: 6

Dienste (Kosten): Kampf, Wache; Manifestati-
on und Bindung méglich

Flammenzunge: IB12 AT13 PAg9
TP 1W+4 DK HNS
LE30 RS1 GS10 MR7 GWS6

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 2 Aktionen pro KR; Verwundbarkeit {Was-
ser); Formlosigkeit |, Immunitat (Feuer), Resi-
stenz gegen geweihte Angriffe. Holzerne Waf-
fen- und Ristungsteile gehen bei seiner Beriih-
rung sofort in Flammen auf, was dem Tréger 2
SP einbringt. Der Bruchfaktor aller Metallwaffen
steigt beim Kampf gegen Ivash um 1 Punkt. Der
Flammenzunge kann nur ausgewichen werden;
sie richtet Feuerschaden wie der IGNIFAXIUS
an,

Mogliche Eigenschaften: Angriff mit verfluch-
tem Element, Ausweichen in den Limbus, Lan-
ger Arm, Présenz |, Raserei, Regeneration I/1l,
Schweben

[E-CHRiZLAYR-URa

(IMEHRZAHL: E-CHRizZLAYR-URaYA)
Unaufhaltsamer und Vielformiger Hollensklave:
eingehdrnter Diener Agrimoths und Lolgramoths
Dieser Zungenbrecher, cin Verwandter des flin-
keren, lolgramothischen Dharai, erscheint als
schwarzer Gallertklumpen, aus dem sich ein Horn
mit einem pendelnden Auge und eine Unzahl ven
Warzen erheben. Das Monster kann jedoch eine
belicbige Anzahl von Pscudopodien (Schein-
fitfichen) ausbilden, um Gegenstiinde zu ergrei-
fen, zu bewegen oder zu zerreiBen. Angeblich
wurden einige der diistersten Bauten Bosparans
zur Zeit des Fran-Horas mit seiner Hilfe erbaut.
Die KK des Diimons betréigt, nach menschlichen
MabBstiben gemessen, etwa 1000 Punkte. Er kimpft
nur, wenn er angegriffen wird; er kann langsam
doch unaufhalisam gewaltige Lasten transportie-
ren, Metall biegen und Fels sprengen.

Kas-THurax-Arrat

(MEHRZAHL vnBERATIIT, HOCHST-
WAHRSCHEINLICH EinziGarTic)

der Nachtdimon: dreigehirnter

und iiberaus michtiger Diener Agrimoths

Dieses schier unbesiegbare Ungetiim soll derzeit
in den dimonischen Garten Warunks hausen. Es
verbringt den Tag in der Blitte einer Blume und
offenbart sich nachts als riesige, aufrecht pehende
Raubkatze mit Krallen, cinem stachelbewehrtem
Schwanz und ledrigen Schwingen. Er herrscht
iiber Blumen, Dunkelheit und ist ein derart miich-
tiger Kdmpfer, dass manche Herren der Schwar-
zen Lande lieber den Nachtdimon herbeirufen,
als cine Armee aufzustellen, Seine Gibliche Gestalt
ist dem bekannten Zgn recht dhnlich: eine aufrecht
gehende, verwachsene, vieldugige, grob raub-
katzenihnliche Monstrositit mit gefihrlichen
Krallen, cinem mit drei Stacheln bewehrten
Schwanz und ledrigen, léchrigen Fledermaus-
fliigeln — und vier Schritt Schulterhéhe.
Kah-"Thurak-Arfai wird meist gerufen, um nich-
tens Erkundungen durchzufiihren, bisweilen je-
doch auch, um ihn in seiner Blumengestalt ¢cincm
Feind unterzuschmuggeln.

Kah-Thurak-Arfai

Beschwarung: +14 Beherrschung: +7
Wahrer Name: 1/3 Basiskosten: 21

Dienste (Kosten): Besessenheit (Pflanzen und
Tiere), Kampf, Suchen und Vernichten, Wache:
Wanifestation und Bindung mdglich

Krallen: 1B 20 AT 19 PA 12

TP speziell DK NS

Schwanz: IB20 AT 16 PA 12

TP 1W+6 DK (N)S

LE 200 RS 10 GS 155 MR 20 GW 21

Automatische Eigenschaften und Besonder-

heiten: 3 Aktionen pro KR; fliegendes Wesen;
Regeneration |, Schreckgestalt [, Schweben, Tar-
nung, Verschleierung; ein Schwanzangriff hat
gegen seitlich und hinter dem Damon stehende
Ziele eine DK von S, gegen Ziele vor dem Dé-
mon eine DK von N; ein erfolgreicher Krallen-
Angriff des D&mons bei Tag raubt dem Opfer die
Halfte seiner aktuellen LE {abgerundet), bei Nacht
wird aufgerundet; bei Tag sind IB, LE, RS und
MR halbiert, die Eigenschaft Regeneration ent-
fallt, der GW sinkt auf 18

KaraxiL
(IMz.: KarARIiLE ODER KaRaKiLim)

Je-Chrizlayk-Ura

Beschwdrung: +10  Beherrschung: +4
Wahrer Name: 1/5 Basiskosten: &
Dienste (Kosten): Kdrperliche Hilfe, Transport,
Wache; Manifestation und Bindung méglich

ZerreiBen:
IB3AT2 PAO TP 10W20 DKH
LE150RS 3 GS05 MR10 GWS8

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 1 Aktion pro KR; Formlosigkeit |, Rege-
neration |

Mégliche Eigenschaften: Formlosigkeit I,
Immunitat gegen [Merkmal], Langer Arm, Pré-
senz III/Ill, Raserei, Regeneration I, Yerschleie-
rung

die gefliigelte Schlange:

eingehérnter Diener Lolgramoths

Diese Dimonen haben durch die borbaradianische
Invasion traurige Berihmtheit erlangt — kaum ein
Schlachtfeld, tber dem nicht der durchdringende
Schrei der etwa fiinf Schritt langen, dunkelgriinen
Schlangen mitihren ledrigen Fledermausfliigeln
hallte. Karakile dienen iiblicherweise nurals Flug-
gerit, von deren Riicken aus Walfen und Zauber-
spriiche eingesetzt oder Feuerbriinde abgeworfen
werden. Wird der Reiter jedoch in den Nahkampf
gezwungen, so beifit der Karakil auch zu.

Karakil

Beschwérung: +10  Beherrschung: +6
Wahrer Name: 3/5 Basiskosten: 9
Dienste (Kosten): Transport; Manifestation und
Bindung méglich




Biss: IB12 AT 10 PA3 EL Rf*jj)l: I\-'U!T{}ubf;toﬂcn‘? rin.dc.‘rarIL;iI%crnnKo{J'fn’ﬁL Karmioth

TP3Ws3 DK SP o e e i 00| Beschworung: +25  Beherrschung: +20

LE 110 RS 5 GS 18(1 MR 7 Gw 12 aen ZWCf.th 11%&[1 CLen IIITI SC 'l\’i-éll'?.i..‘i: s0in \Llnf [:5 Wahrer Name OIL BaSiSkDSten: GO

Fell gehiillt blickee der Démon aus einem einzi- Dienste (Kosten): Kampf

Automatische Eigenschaften und Besonder- gen, rotgeiiderten Auge unter der Stirn iiber das

heiten: 2 Aktionen pro KR; fliegendes Wesen; Schlachtfeld, wihrend seine armlange grellrote Automatische Eigenschaften und Besonder-

Regeneration {wenn manifestiert), Schweben; ein Zunge stindig in die schleimtriefenden Niistern heiten: Karmoth kann im Kampf mehreren Zau-

Karakil kann aus dem Sturzflug angreifen (AT fuhr. In den haarigen Fiusten trug er je cine miich- berern und mehreren Hochgeweihten der Rondra

17). tige Axt, dercn Doppelblitter bis auf die blinken- gleichzeitig Paroli bieten — dies sollte als Ein-

Mdgliche Eigenschaften: Ausweichen in den den Schneiden von einer schorlighraunen Schicht schétzung seiner Werte ausreichen. Die Présenz

Limbus {auch mit Reiter), Langer Arm, Limbus- bedeckt waren, Nur die gemeinsame Macht meh- eines Karmoths zwingt fast jeden, sich dem un-

reisender (auch mit Reiter), Prasenz I/1I/Ill, Ra- rerer rondrianischer Recken und Geweihte sowic gleichen Kampf zu stellen. Der Sechsgehdmte

serei, Regeneration I/1l, Regeneration im Lim- der machtvollsten Zauberin Aventuriens hatten kampft ohne Taktik, da er sich vor keinem Geg-

bus I, Verschleierung ner fiirchten muss. Seine Axte filhrt er l4ssig,
aber blitzschnell, Gegner werden meist mit dem

Karmanats (IMz. Karmantai) ersten Hieb getétet.

Hillenhund, Blutiger Hetzer:
niederer Diener Belshirashs

Karvnca (IMz.:
Karvncai)

der Griinwisch:
niederer Diener Amazeroths
Karunga ist eine schwebende

Mit ihren kalbgrofien hunde-
artigen Kérpern (in glatt-
gelrorenes, reinweilies Fell

gehillt), den griinlich leuch-

;enfiefn ,img'en, Sdplli?.'fn Wesenheit von undefinicrbarer
Riisebarton e Form und leuchtend griner Far-
be. Er kann Gegner verwirren
und Botschalten tiberbringen.

lenken und den spannlangen,
cisigen Reifizihnen gehéren
die meist in Rudeln gerufenen

Karmanthi zu den gefihrlich-
sten ‘Niederen Dienern’ eines
Erzdimonen. Meist sind sie
auch Teil der Wilden Jagd, die

Karunga
Beschwérung: +8
Beherrschung: +1
Wahrer Name: 6/6
Basiskosten: 1
Dienste (Kosten): Kampf/verwirrung,

von Beschwdrer gern als
Hetzhunde gerufen werden. Thr

schrilles Gebell kann — so heiBees — den Schi- Uberbringe Nachricht (Botschaft erscheint als
delihrer Opfer zersprengen. Als Rudel sind siein  den Karmoth wieder vertreiben kénnen. Der Blut- leuchtende Schrift}; Manifestation und Bindung
der Lage, einfache Taktiken anzuwenden und da-  sdufer kennt, wenn er auf Dere eingetreten ist, we- méglich.

durch zusitzlich gefihrlich. der Freund noch Feind, sondern nur seine Lust. Es

Verwirrungszauber:
IB18 AT 13 PA 18 TP s.u. DK HNSP
LE15 RS1 GS60 MR5 GWS5

e gibt in der Dritten Sphire nur eine Sache, dic

Beschwidrung: +9 Beherrschung: +4
Wahrer Name: 4/5 Basiskosten: 8
Dienste (Kosten): Kampf {auch als Rudel-
beschwérung; BK +1 pro zusétzlichem Damon),

Karmoths Gier entfacht: das gleichzeitige Mor-
den und Sterben vieler Geschéple. Zeuge vielfa-
chen Todes will er sein, ihn héren, rechen, fihlen Automatische Eigenschaften und Besonder-
und schmecken. Eben weil Karmoth Karmoth ist, heiten: 2 Aktionen pro KR; Formlosigkeit Il

Bl e und  Vorn chione. aush -lekhsdals wird er nichtin unsere Sphiire gerufen —auch nicht lmmunitét (Scha'denszauber). |nleinem Kampf
beschworung; BK +1 pro zusatzlichem Damon) von solchen Zaubermeistern, deren Gesinnung wm:! Kar_unga sein Dpfgr umschwirren (und ihm
acke: Mani,festation und Bindung méglich ! schwiirzer ist als dic dunkelste Nacht. so jeweils 5 Punkte von Attacke und Parade

; abnehmen). Der Zauber wirkt &hnlich der GRO-

Biss: IB 15 AT 15 PA 12 SSEN VERWIRRUNG und gelingt immer, wenn
TP 1W+7 DK N - dem Damon eine AT+MR des Opfers gelingt,
LE25 RS3 GS12 MR&G Mégliche Eigenschaften: Regeneration |,
GW 10 (im Rudel auch deutlich mehr) Schreckgestalt 1, Unsichtbarkeit

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 3 Aktionen pro KR; Raserei, Regenera-
tion |, Schreckgestalt {(Geheul) |, Verwundbar-
keit (Firun, Ifirn)

Mogliche Eigenschaften: Ausweichen in den
Limbus, Existenz, Limbusreisender, Prasenz If
II, Regeneration I, Verschleierung

Mandver: Sprung/Niederwerfen, Gezielter Biss

Kuarz' OoRgEL (IMz, KHARZ' OREELYA)
der Eishauer und Niederhollische Alchimist:
eingehdrnter Diener Belshirashs

s By ist nicht zu sehen, aber die wivst ihn spiiven! Denn
er ist der hillische Eiswind, der diber die Eiswiiste
Nagrachs streicht.«

—Warnung an Rewsende im hohen Norden

Dieser kisrperlose ‘Baudimon’ wird oft fiir bizarre
und widernatiirliche Fiskonstruktionen (zum Bei-
spiel die Eisnadeln fiir den Theriak-Abbau) be-
schworen, welche er mit sciner Priisenz ‘beseelt’.

KarmoTH DER VERIICHTER.

der unaufhaltsame Bulle,

das blutsaufende Rind:

ein sechsgehornter Diener Belhalhars

»Wieviel Blut muss flicfien, damit dev sechsgehdrnte

Er vermeidet Kimpfe, kann aber als nieder-
hallischer, kalter Hauch aus dem Eis fahren und
Angreifer verletzen oder gar schlapgartig einfrie-
ren. In solchen Fillen ist er als blduliches Schim-
mern in der Lufi sichtbar.

Karmoth erscheint, einer der méchtigsten unter den
machtvollen Dimonen? Wie viele Todesschreie miis-
sen erschallen?s«

Nur einmal bisher konnte glicklicherweise vom
Auftauchen Karmoths in der Dritten Sphiire be-
richtet werden (siche den Roman Das zerbroche-




Kharz'oreel

Beschwdrung: +9 Beherrschung: +5
Wahrer Name: 1/2 Basiskosten: 10
Dienste (Kosten): Formen und Verfestigen von
Eis und Schnee und Pervertierung des Elemen-
tes {ca. 6 AsP pro Raumschritt Eis; je nach Art
der Verformung bendtigt er dazu etwa eine Spiel-
runde pro Raumschritt)

LE120 RS0 GS10 MR 7

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: Angriff mit verfluchtem Element (IN| 15,
2 mal pro KR; ein Zehntel der angerichteten TP
wird von der LE des D&mons abgezogen),
Kdrperlosigkeit

Mdgliche Eigenschaften: Prasenz I/l, Rege-

GW 8

neration /1|

KHiDpma'kKHA'BUL

(M z. Keipma'KHA'BULIM)

die Rostratte: duBerst niederer Diener Zholvars
Khidma’khabulim sind Schatzbewacher. Sie sehen
aus wie zweikopfige Ratten von auflergewshnli-
cher GréBe (ungefihr wie mittelgroBe Hunde)
und haben einen stachelbewehrten Skorpions-
schwanz. Aufden zweiten Blick erkennt man, dass
sie augenscheinlich aus rostigem Eisen, Zinn, Blei
und anderen unedlen Metallen gefertigt sind.
Anders als die meisten Diéimonen aus der Halle
Tasfarelels sind sie effektive und bosartige Kimp-
fer. Diese Diimonen werden meist in ganzen Hor-
den beschworen, um cinen genau festgelegten
Schatzhort zu bewachen, doch pro Dimon muss
auch ein gewisser Wert vorhanden scin, damit sie
iiberhaupt crscheinen. Sollte der Schatz (etwa
durch Diebstahl oder Magie) einen bestimmten
Wert unterschreiten, verschwinden die Rostratten
¢ine nach der anderen.

Khidma'kha'bul

Beschwdrung: +15  Beherrschung: +3
Wahrer Name: 3/4 Basiskosten: 3
Dienste (Kosten): Wache (Rudelbeschwdrung
maglich, BK+1 pro zusatzlichem Démon; es muss
mindestens ein Stein Gold pro Rostratte zu be-
wachen sein, die Ddmonen verbrauchen davon
1 Skrupel pro Tag und Ddmon); Manifestation
und Bindung mdglich

Biss: IB 16 AT 10 PA 16
TP 1W+4 DK N
LE35 RS5 GS14 MR7

GW 4 (plus 1 pro zusatzlichem Damon)

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 2 Aktionen pro KR; Regeneration |, Ver-
wundbarkeit (Phex)

Mdgliche Eigenschaften: Ausweichen in den
Limbus, Existenz, Folgeschaden (S&ure), Lan-
ger Arm, Prdsenz [, Raserei, Regeneration I,
Regeneration im Limbus 1I, Verschleierung

Manéver: gezielter Biss

Laraan (IMz.: Laraanimn)

Meister der liisternen Brut,

Verderbervon Fleisch und Geist:

fiinfgehérmter Diener Belkelels

»Frither fragte ich mich ja manchmal, ob es diese
Laraanc wirklich gibt. Ich meine, morgens unerwar-
tet umnebelt neben einem Monster aufeurwachen, kann

ernen aueh so passieren, da bravcht man keinen Dié-
moen fiir«

—Angaben des fritheren Herumtreibers und heutigen
Ordensspihers Cosmin ‘Bdler’ von Siidguartier

Dieser Dimon ist in seiner wahren Gestalt annii-
hernd menschendhnlich, aber nachtschwarz. Kopf
und Hals sind zu einem gewaltigen Buclkel ver-
wachsen, aus dem fiinf gebogene, rote Hérner ra-
gen. Von den Winkeln scines breiten Maules hiin-
gen stindig lange Speichelfiden herab.

Wenn cinem Magier Laarans Beschwérung und
Beherrschung gelingt, erscheint der Dimon einem
vom Zauberer bestimmten Opfer (von dem erein
Paraphernalium besitzen muss) als Mann oder
Frauvon unwiderstehlicher Schénheit. Besonders
aulfillig erscheint hier fast immer die iibertriebe-
ne Grife und Zurschaustellung der Geschlechis-
merkmale. Das Opfer verfillt dieser Erscheinung
‘mit Haut und Haaren” und wird dem/der angebe-
teten Geliebten wihrend I'W6 Tagen jeden Wunsch
erfiillen —ihn/sie z.B. mit Schitzen iiberhdufen, Ver-
ratan Gelicbten und Verwandten begehen usw. Am
Ende dieser Zeit verwandeltsich der Laraan zuriick
in seine Schreckgestalt, was vom Opfer eine MU-
Probe-+8 verlangt, um nicht fiir weitere W6 Tage
wahnsinnig und nicht mehr zu verniinftigen Hand-
lungen zu werden. Fillt hierbei ein Patzer (Besti-
tigungswurfebenfalls +8), steigt eine Schlechte Fi-
genschaft des Opfers um W6 Punkte (oder es erhilt
einen entsprechenden Nachteil).

Laraan

Beschwérung: +12  Beherrschung: +6
Wahrer Name: 2/5 Basiskosten: 9
Dienste (Kosten): Verfihren und in den Wahn-
sinn treiben (15 AsP pro Opfer; siehe oben},
Erotische Dienste (9 AsP pro Nacht); Manifesta-
tion und Bindung mbglich

Krallen: IB 12 AT 14 PAG
TP 1W+2 DK N
LE 40 RS4 GS8 MR 12 GW10

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 2 Aktionen pro KR; Folgeschaden {Mu-
tation), Regeneration |, Schreckgestalt |, Tar-
nung, Verschleierung, Ein Laraan kdmpft nur,
wenn er enttamt und in die Enge getrieben wird.
In ihrer ‘verfiihrerischen Gestalt' haben sie |B,
LE, RS, MR ihrer Ddmonenform, aber AT-, PA-,
TP- und GS-Werte, die einem groBen und star-
ken, aber nicht speziell gelbten Exemplar ihrer
Gestalt entsprechen; dazu kénnen Sie aber noch
7 Punkte beliebig auf die genannten ‘derischen’
Werte verteilen. Bei einer Guten Attacke hat der
Laraan sein Opfer in einem Wirgegriff gepackt
{wenn die Parade misslingt) und figt ihm 2w20
SP{A) zu.

Mogliche Eigenschaften: Prasenz I/Il/lll, Re-
generation Il, Schreckgestalt Il, Unsichtbarkeit

Die unten genannten nicht-menschenihnlich auf-
tretenden Laraanim sind eigenc Wesenheiten mit
anderen, cher nur vermuteten oder unbekannten
Wahren Namen. Den héheren Verdammten der
Belkelel sollten diverse Wahre Namen von La-
raanim bekannt sein, Spielermagicrn sind diese
hingegen nur zuginglich, wenn sie sich aktiv um
oronische Geheimnisse bemiihen. Eine nihere
Beschreibung vieler Laraanim finden Sie in Blut-
rosen und Marasken auf'S. 40f.)

e

[

Fajlaraanim

»Bet den menschengewaltigen Démonen der Ant
Fajlaraan ist es zudem moglich, sie als jede gewtinschee
FPerson erschernen zu lassen, Anders als die Quitstinga
sind sie nicht in der Lage, thr Vorbild lingerve Zeit zu
innitieren, doch darum geht es auch niche: Sie ruft man
oft, um einen ansonsten unerretchbaren Feind oder ei-
nen Hihergestellten zumindest zum Schein in die elge-
ne Gewalt zu bekommen wund beherrschen zu konnen, «
—Tarlisin von Borbra, a. a.0.

Muwallaraanim

»Wie Hengste aus Obsidian wirkien se, doch méchtige
Fliigel wie von haarigen Fledermiusen sprossen aus
ihren Schultern, und thre Raubtiersihne in den weit-
offenen Minlern waren ebenso blutvot wic thre bos-
hafi levchtenden Augen, die gefiihrlichen Hérnmer, die
messerscharfen Hufe oder die obszdn hervor-
schidngelnden Zungen. «

—Auszieg aus dem Aventurischen Boten, Auwsgabe

LXXTV

Canilaraanim und Shakalaraanim

sfoh, Hers, denin sinn erschienen wrplitzelich zvei gro-
fve Hundchen, walire Biester, dic. Rot waren sie wie das
Blut, und wohl einen Schritt hock wie Pferde, und
Haare hatten sie gar keinel Glaubts mir oder nicht,
und sechs Beine hatten sie, wenn nicht gar noch mekhr
davon, und auf dem Riicken hatten sie einen zackigen
Kann, Ihre Dinger, na, il wisst schon, waren wohl
dicker und langer als mein Schwertarm, Herrls
—Bericht des ehemals Notmiéirker Landwehr-

»In Oron wivd awch dev dem Sandwolf ihnliche
Sharkalaraanim beschworen — er dient den Beschuwii-
rern awch als Bewacher und Hetzer von Sklaven, an
denen sie ein Schauspiel vorfithren wollen. Der Tod des
Opfers ist dabei hetneswegs das Ziel, sondern die seeli-
sche Vernichtung: Die Erinnerung, aufder Flucht oder
withrend der Fron von einem tierhaften Dimon gestellt
wnd besprimgen worden zu sein, kann einen Menschen
zevetfellos vernichien. Vor allem, wenn man es durch
erzdiimonische Manipulation glaudt genossen zu ha-
benw

—Analyse der Spektabilitit Olorand von Gareth-
Rothenfels, Schule der Austreibung zu Pervicum

LoLcramotTH opER THEZZPHAL

der Rastlose, Gebieter der Chumai-Kal:

eine erzdimonische Wesenheit

Diese erzdiimonische Wesenheit, der allerlei
Bewepungs-Diimonen untergeordnet sind, istauf
Seite 34 genauer beschrieben.

IMa'vayFam (IMz.: Ma'Hay Tamim)
Verciniger der Schwarzen Elemente, Dimonen-
arche, der Baum, der auf der See wurzelt:
viergehirnter Diener Agrimoths und
Charyptoroths

Dic ‘Biume, die aufder See wurzeln’ waren ciner
der groBiten Schrecken der borbaradianischen In-
vasion: Als vier Schritt lange, achtbeinige Baum-
wesen, dic wic Wasserldufer iiber Wellen eilen,
sind sie Kind zweicr Domiinen zugleich. Mit Holz
und Blut geftittert wachsen sic aufdie Grisfie miich-
tiger Schivonen an, formen Wohnhéhlen und Trutz-
bauten, kénnen derart mit einem Pakticrer als
Steuermann verschmelzen und als Mutterschiff
fiir fiber 100 Kampfer dienen, das mit uniibertrof=
fener Geschwindigkeit und riuberischen Fang-
dsten zum Schrecken der Seefahrt wird: zu einer



+3W6; 5 Aktionen pro KR
{maximal 2 Attacken und
Paraden mit den Tenta-
keln, maximal eine Attak-
ke (bei INI-8) und Para-
de mit dem Schnabel, in
einer Kampfrunde, in der
ein Mactans mit dem
Schnabel angreift, kann
er nicht gleichzeitig zau-
bern). Ein Mactans be-
herrscht die folgenden
Zauber auf einem Wert
von 12 plus den ZfP*, die
ihm vorm Beschworer
bereitgestellt werden:

Guas @ 25

Dimonenarche. Sie fressen Galeeren, reifien
Hafenbollwerke nieder und kénnen kurze Strek-
ken iiber Land zuriicklegen, Die Archen besitzen
auch die Fihigkeit zur Teilung und Vermehrung,
Durch die Blutige See staken eine Handvoll riesi-
gerArchen, cinige kleinere und iiber ein Dutzend
junge und unbemannte Ma'hay’tamim, dic mit
jeder Generation immer derischer (sprich: zu
Daimoniden) zu werden scheinen,

Mehr zu den bekanntesten Ddmonenarchen erfah-
ren Sie in Borbarads Erben, in Blutige See und in
Borbarads Riickkehr 2: Meister der Dimonen.

IMacTamns

die Gepanzerte Spinne, Weitreichendes Netz:

ein fiinfgehémter Dimon

Dieser Damon ist fast zwei Schritt hoch und besitzt
cinen drei Schritt langen, eaufgedunsencn, nack-
ten Leib, einer Spinne nicht undhnlich. Auf dem
Riicken des Chitinpanzers wachsen ihm finforan-
gefarbene Hirner zwischen einer Unzahl niissen-
der Warzen. Dort, wo bei Spinnen normalerweise
ein vieliugiges Haupt sitzt, quellen einem Mactans
einige Dutzend diinner Tentakel aus dem Leib,
die ein unheiliges blaues Licht umspielt. Mit die-
sen Tentakeln, oder mit der Parodic eines Schna-
bels, die aus seiner Vorderseite wiichst, kann er
Gegner angreifen, die sich ihm aufl Nahkampf-
weite nihern. Fiir gewshnlich setzt ein Mactans
jedoch Zauberei ein.

Diese nimmt fast immer die Form von Spinnen-
netzen an, die das Opfer entweder bewegungsun-
tihig machen, ihm den Geist verwirren oder es
schlimmstenfalls gar in eine andere Sphiire schleu-
dern. Bisher sind in Aventurien nur wenige Be-
richte iiber diese Wesenheit bekannt, so dass alle
hier gemachten Angaben mit Vorsicht betrachter
werden sollten.

Mactans

Beschwdrung: +12  Beherrschung: +9
Wahrer Name: 1/4 Basiskosten: 18
Dienste (Kosten): Kampf, Suchen und Yernich-
ten, Wache, Zauber; Manifestation und Bindung
moglich

Tentakel: 1B 18 AT 15 PA 17

TP 1W+7 DK NS

Schnabel: 1B 18 AT 15 PAS

TP 2W+6 DK N

LE30 RS7 GS6 MR15 GW 16

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: Regeneration Il, Schreckgestalt 1, Ver-
wundbarkeit (Seeschlangenzahne), INI = 1B

ARACHNEA, AUGE DES
LIMBUS, GRANIT UND MARMOR, GROSSE
VERWIRRUNG, PARALYSIS.

Ein Mactans hat keine ‘Gegengottheit’ im Sinne
entsprechender Verwundbarkeiten; er betritt je-
doch auch in Ausibung eines Dienstes keinen
mindestens zweifach geweihten Boden,
Maégliche Eigenschaften: Ausweichen in den
Limbus, Existenz, Folgeschaden (Gift), Langer
Arm, Prasenz |, Regeneration im Limbus II, Re-
sistenz gegen magische Angriffe, Schreckgestalt
Il, Verschleierung

Marvk-TMEtEal (KEINE M2, BE-
Ranirt, VERmvTLicH Einzicariic)
der Wille zur Macht, die Kraft des Namenlosen,
seine abgeschlagene und

immer wachsende rechte Hand:

michtiger Diener des Namenlosen Gottes

Dicse diimonische Wesenheit besitzt in unserer
Welt keinen eigenen Kérper, sondern fihre stets in
den Leib dessen, der ithn gerufen hat — und dies
kann nur ein Diener des Namenlosen sein.

Maruk-Methai

Beschworung: +12  Beherrschung: +10
Wahrer Name: 1/5 Basiskosten: 20
Dienste (Kosten): Besessenheit des Beschwd-
rers (BK mal Zeitfaktor). Maruk-Methai verleiht
seinem Beschwdrer fir einige Zeit iibermensch-
liche Krafte und Fahigkeiten (KK, MR, IB +12, RS
+3, Resistenz gegen profane Waffen, kein
Schmerzempfinden und dadurch keine Einbufen
durch Wunden oder niedrige LE/AU, ZfW in allen
bekannten Einfluss- und Beherrschungszaubern +5).
Der Beschworer erleidet 1 Punkt Verfall pro Tag.
Wer die Kraft des Namenlosen anruft, muss
damit rechnen, dass sie auf Dauer von seinem
Korper Besitz ergreift (18-20 auf W20), die See-
le in den Limbus verbannt und schlieBlich, wenn
sie der Zwange des Leibes (iberdriissig ist, die-
sen verrottend zuriickldsst. In der Zwischenzeit
wird Maruk-Methai versuchen, mit seinem irdi-
schen Kdrper in Amt und Wirden oder zu Reich-
tum zu gelangen, um dann die Macht seines
Herrn zu predigen.

muek-THAGOR

das Blinde Auge, der Wissende Wahn

Es heilit, dass Mhek"T'hagors Wissen den Wahn-
sinn und den Tod bringt, da es Auge und Zunge
Amazeroths (siche 5. 35} zugleich sein soll.
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IMorcan (IMz,: MoRCATEN)

Bote der Nacht des Irrsinns, Sklavenmeister der
Seelen: minderer und dennoch michtiger
Diener Thargunitoths

Diese Gesandten der Niederhéllen gelren als die
gefiirchtetsten Diener Tijakools, da sie von Feuer
und Schwert nicht zu verletzen sind (wie alle Di-
monen aus Thargunitoths Reich besitzen sie kei-
nen diesseitigen Kérper), einzig cin Exorzismus
kann sie vertreiben. Sie verbreiten Angst und
Schrecken, indem sic von cinem gesunden Men-
schen (Elfen oder Zwerg) Besitz ergreifen und ihn
des Nachts (und nur zu dieser Zeit) zu den schreck-
lichsten Handlungen wider seinen Willen und
seine Natur treiben kénnen. Zudem sind sie in der
Lage, Alptraumwelten zu erschaffen, in denen ein
Triumer unweigerlich zugrunde geht oder dem
Irrsinn anheimfille. In ihrer eigenen Sphire er-
scheinen sie als irrsinnig gesponnene und in allen
Farben funkelnde Spinnennetze.

Morcan

Beschwérung: +14  Beherrschung: +4
Wahrer Name: 3/4 Basiskosten: &
Dienste (Kosten): Alpiraum, Besessenheit; Bin-
dung méglich, dabei kann die Besessenheit auch
mit einem Spionage-Dienst kombiniert werden

LE40 RSO GS100MRS GW12

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: Karperlosigkeit, Verwundbarkeit {Boron});
Morcanen kdmpfen nicht; was sie mit einem Be-
sessenen anrichten, bleibt der Phantasie des
Spielleiters (berlassen; die Realititsdichte in
Morcanen-Alptraumen ist erschreckend hoch

[Iepaazz (IMz.: [TEPHAZZIM)

niederer Diener Thargunitoths

Wie alle Diener Thargunitoths kann auch ein
Nephazz keine kérperliche Gestalt annehmen.
Vielmehr fihrt er in den Kérper eines vom Be-
schwérer benannten Toten, um fortan als Untoter
zuwandeln, oder ergreilt Besitz von einem bereits
erhobenen Untoten.

In beiden Fillen wird dadurch dic Kampikraft und
Zihigkeit des Untoten verbessert, In Tharguni-
toths Domine erscheint ¢in Nephazz als anni-
hernd humanoider Schatten oder als wandelnder
Leichnam. Ein Nephazz kann auch in die Triume
cines Opfers cindringen und dort einen todlichen
Alpdruck hervorrufen.

Nephazz

Beschwoérung: +10  Beherrschung: +3
Wahrer Name: 4/5 Basiskosten: 6
Dienste (Kosten): Alptraum, Kontrolle von
Untoten {11 AsP pro Untotem, Rudel-
beschwdrung mdglich; +1 AsP pro weiterem
Nephazz); Bindung mdglich

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: Erhobene oder verbesserte Untote sind
2u besonderen Leistungen féhig (siehe Seite xxx);
Korperlosigkeit, Yerwundbarkeit (Boron)

ITirRRAVED

der Seelendieb: neungehérnter und

wohl einzigartiger Diener Thargunitoths

Aufl diesem riesigen schwarzen Vogel mit blutro-
tem Schnabel reist die Herrscherin der Untoten
angeblich durch ihre Domine. In unserer Sphiire
reifiter die Seelen aus den Kérpern der Verdamm-



ten, um diese anschlicBend ins Reich Tijakools zu
schleudern.

Wie allen Dicnern Thargunitoths scheint es auch
ihrem miichtigsten Untergebenen Nirraven niche
gegeben zu sein, sich in eigener, kérperlicher Ge-
stalt zu manifesticren. Deswegen wird er von
Magiern und Hexen meistin einen Gastkirper (in
einem Anflug finsteren Humors oft in einen Ra-
ben) beschworen oder herabgerufen, um ein Op-
fer mit Besessenheit zu schlagen.

Am hiufigsten jedoch, so berichten die alten
Schriften, beschwiirt cin Nekromant Nirraven, um
die Kontrolle iiber ein Heer von Untoten zu erlan-
gen: Nirraven kann iiber maximal 144 Leichna-
me, Skelette oder Mumien gebieten (dic jedoch
vom Beschworer mittels SKELETTARIUS erho-
ben, wenn auch nicht mit Aseralenergic am ‘Leben’
erhalten werden miissen).

Nirraven

Beschwdrung: +17  Beherrschung: +7
Wahrer Name: 1/2 Basiskosten: 18
Dienste (Kosten): Besessenheit, Kontrolle von
Untoten {1 AsP pro Untoter, mindestens 18 AsP);
Bindung méglich

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: GW 20; Kérperlosigkeit; Kampfwerte je
nachdem, welches Wesen gerade von Nirraven
besessen ist, oder in welchen Kérper er beschwo-
ren wurde. Bei einer gelungenen Guten Attacke
Nirravens - egal mit welcher Waffe - hilft dem
Opfer nur noch eine Magieresistenz-Probe+3, um
zu verhindern, dass ihm die Seele aus dem Leib
gerissen wird. Der Besessene erhélt MR +5 (die
erthéhte MA als RS gegen Schadenszauber), Re-
sistenz gegen profane Waffen und Regeneration
I; seine Seele ist verloren

[Misurarat (keine Mz, BERAITT,
VERIIVILICH EinziGcariic)

der scheinheilige Diener

der dreikipfigen Echse von Nabuleth:
dreigehornter Diener Amazeroths

Eine klcine, feuerrote Koboldsgestalt mit zusam-
mengelalteten Schwingen und gespaltenem
Schwanz. Mit Fistelstimmme gibt er scheinbar wil-
lig Auskunft {iber alle Geheimnisse der Welt, ver-
leitet unerfahrene, eitle oder arrogante Beschwi-
rer jedoch zu Fehlern (wie der Beschwérung wei-
terer, deutlicher gefihrlicherer Diimonen) und flii-
stert thnen Falschheiten ein.

Nishkakat

Beschwérung: +15  Beherrschung: +7
Wahrer Name: 2/2 Basiskosten: 11
Dienste (Kosten): Gegner falsches Wissen ein-
flistern (ab 14 AsP), Uberbringung von Wissen
(ab 21 AsP, davon 1 AsP permanent; gibt eine
Spezielle Erfahrung auf ein Wissens- oder Hand-
werks-Talent oder einen Zauber, auch filr Akti-
vierung), Sténdiger Berater (11 AsP pro Monat;
Nishkakat hélt sich in einer ihm genehmen Umge-
bung auf und gibt tAglich bis zu drei Ratschlage)

Biss: IB11 AT 9 PA15
TP 1W DK HN
LE18 RS3 GS83MR12 GW?7

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 2 Aktionen pro KR; kampft nur, wenn er
selbst angegriffen wird; fliegendes Wesen;
Schweben, Verschleierung, Verwundbarkeit
(Hesinde)

Mégliche Eigenschaften: Ausweichen in den
Limbus, Existenz, Prdsenz |, Regeneration I/l
Hegeneration im Limbus Il, Schreckgestalt |,

Unsichtbarkeit, Verschleierung

NurvmsaaL (IMz.: [TVRUVmMBAALIm)
der Goldesel: zweigehirnter Diimon Zholvars
Dieser zweigehdrnte Dimon dhnelt einem riiudi-
gen Esel, doch er hat vier Facettenaugen wie ge-
schliffene Juwelen, einen Klapperschlangen-
schwanz und Haifischzihne, Die bestickee Sattel-
decke und das juwelengeschmiickte Zaumzeug, die
er trigt, sind wie Parodien aufden Schmuck edler
Risser.

Nurumbaal hat nur eine Aufgabe: Er erscheint
und verschlingt gicrig das noch blutende Herz ei-
nes beseelten, intelligenten Lebewcesens, das ei-
gens dafiir aufspezielle Weise unter Gebrauch der
richtigen Formeln und Réiucherstoffe im Verlaul
einer langen Zeremonie getiter wurde. Dann
ritlpst er didmonisch und macht 1W6 glinzende
Haufen, die jeweils aus W20 Unzen reinen Gol-
des bestehen. Danach verschwindet er wieder.
Wenn man Nurumbaal sogar das Herz cines
magichegabten Opfers zu fressen gibt, macht er
IWo dlig-regenbogenfarbige Haufen aus der ma-
gischen ‘Dimonenheimstatt” Mindorium.

Im Gegensatz ctwa zum Blutbefleckten Gold sind
die Edelmetalle absolut echt — der Preis hesteht
cben in der Last, die ein solcher Ritualmord auf
die Scele des Beschwirers legt.

Es soll, so manche Ddmonolagen, auch méglich
sein, Nurumbaal aulein nicht rituell getdtetes, le-
bendes Opfer zu hetzen, doch das hat wenigstens
zwei Nachteile: Zum einen scheidet der Dimon
dann nur einen einzigen Klumpen Edelmetall
aus, zum anderen besteht die profie Gefahr, dass
er von einem wehrhaften Gegner abliisstund dann
wittend den Beschworer attackiert und dessen
Herz verspeist.

Nurumbaal

Beschwdrung: +12  Beherrschung: +6
Wahrer Name: 1/3 Basiskosten: 9
Dienste (Kosten): speziell {s.0.; 18 AsP), Su-
che, Vernichte und Produziere Gold (18 AsP plus
Suche/Vernichte)

Tritt/Horn: IB 12 AT 12 PA 12

TP 1W+3 DK N

Biss: IB12 AT 14 PA12

TP 1W+5 DKH

LE 50 RS3 GS8 MR7 GWI10

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 2 Aktionen pro KR; Verwundbarkeit (Phex,
Nandus)

Mogliche Eigenschaften: Regeneration I/11,
Yerschleierung

Manéver: Uberrennen, Trampeln, Gezielter Biss,
Verbeiien

Qasaar (IMz.: Qasaarim)

der schnurrende Verschlinger:

minderer Diener der Aphasmayra

Ein Qasaar (auch Cha‘'Shahr geschrieben) istein
bemerkenswert harmlos, ja lichenswert wirkender
Dimon: Erihnelt einem munteren Kitzchen mit
pechschwarzem, schneeweifiem oder sandialbem
Pelz, das unter heiterem Schnurren allerlei herzi-
ge Possen treibt.

Doch hat er erst einmal die Zuneigung seines
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tiger Tyrann, der mit jimmerlichem Miauen, Ner-
ven zerreiflenden Klagen oder zornigem Fauchen
Futter und Zuwendung einfordert und dem Zwei-
beiner Zeit, Geld, Verstand und schlieBlich die Exi-
stenz raubt. Er nimmt nichts von Fremden, son-
dern umtdnzelt stets nur maunzend sein auser-
withltes Opfer. Man kann ihn ohne Magic weder
vertreiben noch verletzen oder toten. Zwar scheint
er zu sterben, doch der Dédmon ist nicht gebannt
und verkdrpert sich einfach aufs neue.

Qasaar

Beschwérung: +8 Beherrschung: +3
Wahrer Name: 2/2 Basiskosten: 3
Dienste (Kosten): Terrorisieren (13 AsP pro
Monat)

Biss: IB 16 AT 14 PA 18
TP 1W+2 DK HN

LE15 RS2 GS10 MR7 GW3

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 3 Aktionen pro KR {davon 2 Paraden/
Ausweichmanéver); Prasenz ||, Regeneration |,
Resistenz gegen geweihte Angriffe, Resistenz
gegen magische Angriffe, Immunitdt gegen pro-
fanen Schaden

Mogliche Eigenschaften: Ausweichen in den
Limbus, Prdsenz I, Raserei, Regeneration Il
Regeneration im Limbus II, Verschleierung

Qor'IMaLoTe

die Hexerei

Auch dies soll ein Uberbringer magischen Wissens
sein — es ist jedoch genauso gut méglich, dass es
sich hierbei nur um cinen der Beinamen Ama-
zeroths (siche S, 35) handelt. Er soll schon einmal
kirperlich in Gestalt eines verkriippelten Geiers
gesehen worden sein.

Quitstinca (IMz.: Quitsiinca)
Hoherer Gestaltenwandler, Hiille des Formlosen:
viergehdrnter Diener Iribaars

Diese michtigen und hochintelligenten Gestalt-
wandler sollen manchmal auch aul Dere wandeln,
wenn sie niemand gerufen hat. Zur Beschworung
eines Quitslinga muss der Diimonologe ein erstes
‘Gefily’, cinen Gastkdrper, bereitstellen, in den der
Dédmon fahren und dann nach seinen Wiinschen
umgestalten kann, Er bevorzugt die Gestalt von
Menschenidhnlichen und verlisst eine einmal ge-
withlte Form nur ungern, da es ihn einen Teil sci-
ner Kriilte kostet (1W6 LelP und IW6AsP), cine
neue Gestalt anzunehmen. Wird der urspriingli-
che Kibrper zerstdrt, so ist der Quitslinga gezwun-
gen, seine Gestalt zu wandeln. Er verschwindet
nur, wenn er exorziert wird, oder seine LelP und
AsP auf 0 sinken.

Ein Quirtslinga wird oft als Spion, Kurier, Meuch-
ler ader diimonischer Lehrmeister beschworen, fir
gewdhnlich soll erauch eine andere Person erset-
zen. Zudem ist er in der Lage, zu zaubern und in
Triaume einzudringen. Dic wahre Gestalt eines
Quitslinga hat noch kein Mensch je geschaut.

Quitslinga

Beschworung: +16  Beherrschung: +8
Wahrer Name: 2/4 Basiskosten: 16
Dienste (Kosten): Spion, Ersatzperson, Kurier,
Meuchler, Lehrmeister und anderes (je nach
Gestalt, Auftrag und verkérpertem Wesen 40 bis
200 AsP). Der Beschwbrer muss das Original




des zu kopierenden Wesens (+0) oder ein ihm
sehr nahestehendes Objekt {+7) oder Kérperteile
(Blut, SchweiB, Haare etc.; +12) bei der Be-
schwirung besitzen

Kampfwerte: In ihrer zuerst beschworenen Ge-
stalt besitzen Quitslinga dem Original vergleich-
bare Werte sowie 40+2W20 LeP und 70+3W20
AsP. Pro neuer Gestalt, die sie annehmen, verlie-
ren sie von diesen Werten jeweils 1W6 Punkte.
Sie besitzen etwa 150 ZfP in Zaubern mit dem
Merkmal Musion, dazu weitere 80 ZiP in den
Merkmalen Efnfluss, Eigenschaften und Form.
Fiir den Kampf wahlen Quitslinga gelegentlich
eine vielarmige Albtraumgestalt mit Tentakeln:

Tentakel: IB14 AT 14 PA10
TP 1W+5 DK NS
LE45 RS4 GS6 MR12 GW 14

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 4 Aktionen pro KR {in der Tentakel-
gestalt); Existenz, Regeneration |, Tarnung
Mégliche Eigenschaften: Ausweichen in den
Limbus, Limbusreisender, Prasenz I/ll, Regenera-
tion I, Regeneration im Limbus II, Verschleierung
Manéver (in der Tentakelgestalt, ansonsten
je nach verkorpertem Wesen): Umreien, Ent-
waffnen, Finte, Stumpfer Schlag

RaHasTEs

der Plagende,

der Verderber der Ernten und Friichte,

derin dessen Schleppe der Hunger nachfolgt:
ein Sechsgehornter

»Uber die tertidren Merkmale gilt fiir Rahastes im
Wesentlichen das Selbe wie bei Isyahadin angemerky,
weshalb diese Dimonen als Zwillinge bezeichnet wer-
den. Setne Gestalt tst die etner tiefschwars brodelnden
Wolke, welche sich schon von Wettem durch ein Brum-
men wund Summen ankiindigt.

Den Geist greift er nicht ganz so stavk an wie sein Bru-
der, doch seine Auswirkungen auf die Umgebung, ins-
besondere landwirtschaftliche Anbauflichen sind ver-
heerend, da nicht nur die Pflanzen vernichtet werden,
sondern dazu auch der Boden in einer Art und Weise
verdndert wird, dass er seine Fruchtbarkeit verliert.
Zur Beschwérung und Beherrschung sei auch hier
angemerkd, dass dieser Démon sich verstirkt gegen den
Beschwirer wendet.«

—ats einem Seviprum fir Theoretische Ddmonologic
der Akademie Brabak

Rahastes

Beschwérung: +12  Beherrschung: +16
Wahrer Name: 1/2 Basiskosten: 32
Dienste (Kosten): vermutlich Ernte verderben
{um 64 AsP pro 5 Rechimeilen), Land verwiisten
{um 96 AsP pro 5 Rechtmeilen)

ScyrapHoTal (IIlz. ScyLarHOTAL),
die Flammenqualle:

niederer Diener Charyptoroths

Diese rotschillernde Quallengestalt mit Giberlan-
gen Nesseln besitzt einen pulsierend leuchtenden
Leib und kann das umgebende Wasser bis zum
Kochen erhitzen. Ein Scylaphotai kann unter
Umstiinden auch ein Schiffentziinden. Diese Di-
monen werden wegen threr geringen Beweglich-
keit vor allem als Wiichter von Hafeneinfahrten
und Meerengen verwendet,

Scylaphotai

Beschwérung: +9 Beherrschung: +3
Wahrer Name: 3/5 Basiskosten: 5
Dienste (Kosten): Kampf, Wache, Erhitzen von
Wasser in finf Schritt Umkreis {2 AsP/KR);
Manifestation und Bindung moglich

Nesseln: BB AT 11 PA4
TP 1W+5 DK HNSP
LE35 RS2 GS3 MRS GW 10

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 2 Aktionen pro KR; Wasserwesen (es
gelten die Regeln flr den Kampf im/unter Was-
ser), MBK 34f., Formlosigkeit |, der Nessel-
beschuss gilt als Fernkampfangriff. Fallt bei der
AT eine 1 oder 2, beginnt der Scylaphotai {(auch
ohne entsprechenden Dienst), das Wasser zu
erhitzen und innerhalb von W3 KR kochen zu
lassen. Wer sich im Areal des kochenden Was-
sers aufhalt, erleidet W6 SP/KR. An die Oberfla-
che steigen miasmatische Diinste, die bei miss-
lungener Sefbstbeherrschungs-Probe zu einer W6
KR dauernden Ohnmacht fihren.

Magliche Eigenschaften: Angriff mit verfluch-
tem Element, Prasenz I/ll, Raserei, Regenerati-
on I/ll, Verschleierung

SHaz-MMan-Yat

die schwarzgesichtige Konigin der dunklen
Schluchten des Yaleth, auch Madaraestra
genannt: eine sechsgehdrnte Alliierte

oder hohe Dienerin der Belkelel

»Noch nie hat sich ein Sterblicher davan versucht,
Madaraestra in diese Sphéiven zu vufen, ist es doch nicht
in ihver Natuy, ifir Reich zu verlassen. Darum kennt
man dies dimonische Wesen allein so, wie man sie aus
den Wahntriumen threr Opfer erfaliven hat, dargestelit
als sitzende Statue, deven Oberkdrper der ciner schinen
Fraw in kdniglicher Kieidung und mit schwarsem
Antlitz ist, deren Unterleib aber in einem ekelhafien
Gewirr zahlloser Schlangen ender. Es gibt Fegenden,
wonach Shaz-Man-Yat unselige Sterbliche in thren
Bann zieht, indem sie sich in den gehetmsten Wunsch-
trawm der Betroffenen verwandelt, sie in Licbesrausch
versetzt, um sie danach gentisslich zu verspeisen. Dabet
tst sie bet der Beschaffung der Opfer auf ibve Diener
angewiesen, da sie ihy Reich nicht verlassen 1wivd, Sie
hat Kenninis von Vergangenheit und Zakunft und weifi
um die dunklen Wege des Schicksals, das Gétter und
Menschen lenfit.«

—aus etner Schrift ‘zer internen Verwendung' des

Raha-Tempesi Al'Anfa; vermutiich 1010 BF

Genaueres iiber die Shaz-Man-Yat, thr Wirken
nach ihrer Freisctzung und ihre Unterwerfung
unter die Macht Belkelels erfihrt man im Kapitel
tiber das Moghulat Oron in Blutrosen und Ma-
rasken. Dimonen, die dem Gefolge Shaz-Man-
Yats zugerechnet werden, pehéren damit praktisch
zur Domiine Belkelels.

SuinavazaD

der siebenfach gehdrnte Sphirenspalter, dessen
Namen man nicht rufen soll

»Dieser mdchtige Dimon manifestiert sich, sofern er
unvorsichtigerwetse gevufen werden soblte, mit bestia-
lischem Gehewl aus einer wivbelnden, tiefschwarzen
Sturmwolke, die den Himmel zu verhiillen drokt, Er
ist von riesiger, abstofiend tierhafter Gestalt: Aus dem
unbehaarten, reptilicnhaften Kévper ragen zwei
krallenbewehrte Fledermausschwingen itber einem
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Rattenkopf, dessen entfernt menschenilmliche Zilge nur
noch die Perversion dieser Unnatur unterstreichen.
Atzender Speichel tropft iiber die langen, scharfen
Fangzifne dieser Ausgeburt der tiefaen Niederhiillen,
verdirbt alles Leben, auf das er fille. Sieben nadelspitze
Hérner wachsen zwischen den Fliigeln empor; die dem
Déimon seinen Beinamen etngebracht haben. Aufier den
Fliigeln sind zewei kriftige, klawenbewehrte Beine die
einzigen Gliedmafen des Ungeheuers. Auf wen auch
tmmer der lauernde Blick der gelben, schiivzférmigen
Augen fillt er ist verloven, sollte er nicht im Besite iiber-
menschiicher Zauberkrdfte sein. Grofier Hass erfiillt
Shilayazad auf etnen jeden, der eswag, ihn in die dies-
seitige Sphiive zu mwingen, und in namenfoser Wt wird
ersetnen Beschuwdver verfolgen und alles zerstiven, was
dabet seinen Pfud willentlich oder unschuldig freuzt.
Uinheil iend Pestilens folgen aufseinem Fufie, sein Schat-
ten birgt Krankheit, Tod und Verderben, sein Anblick;
bringt Wahnsinn und Rasevei iiber Mensch und Tier
Wehe demn aber, der es aus Leichisinn oder Verblendung
wagt, Shikayazad zu bescheworen, denn heinen Nutzen
vermag er zu zichen aus seiner Tat, und nicht eher wird
der Daimnon nachlassen in setner Raserei, als bis er den
Beschuwirer in seinen Klauen zevfetzen kann,

Nur zwei Berichie gibt es, der von etner Manifestation
dieser Schreckenskreatur auf Dere Kunde gibt: Ein-
stens soll es einem Zivkel Anhinger des Namenlosen
gelungen sein, den michtigen Sicbengehdirnten, nuttels
emner kleinen magischen Statuette des Démons, die ei-
nen 1zl seiner Machi auf Dere band, ins Diessetis au
zwingen. Doch mussten diese Verfluchten ihre Tt feu-
er bezahien, als sich der Zovn des Daimons wider sie
wandte. Angeblich hat nicht einer der Beschwiirer die
Anvufung tiberlebt.

Zum zweiten bahnte sich Shihayazad seinen Weg durch
die zerviitteten Sphéiven zur Dritten Dimonenschlacht.
Selbst der Diimonenmeister erzitterte vor thn und nicht
ernmal der Schwerthinig Raidri Conchobair war in
der Lage, gegen thn zu bestehen .«

—Mitschrift eines Vortrages an der Akademie Puin,
von der Hesinde-Kivche beschlagnaimi

Shihayazad

Beschworung: +12

Beherrschung: nicht maglich
Wahrer Name: 0/— Basiskosten: —

SHRyvF (Illz. SHRUVFYA)

der Vernichter, der Feiste Blutsiiufer:
viergehtrnter Dicner Belhalhars

Genau wie der niedere Zant lebt der viergehornte
Shruuf nur um zu titen. Er erscheint als feister,
warzenbedeckter Kérperklumpen, der von fetten,
citriggelben Beinen mit nach innen gebogenen
Vogelkrallen getragen wird. Fiinf manndicke,
schuppige Tentakel und cin stets kreischendes,
messerscharfes Krakenmaul trachten stindig da-
nach, ihre Gegner zu packen und wild in Stiicke zu
zerreifien. Genau dies ist auch der Zweck, zu dem
er gerufen wird.

Shruuf

Beschworung: +12  Beherrschung: +5
Wahrer Name: 4/6 Basiskosten: 10
Dienste (Kosten): Kampf, Suchen und Vernich-
ten, Wache; Manifestation und Bindung maglich

Tentakel: 1B AT 15 PAG6
TP 2W+2 DK NSP
Schnabel: IB3 AT 18 PA-
TP 3W+3 DK HN

LE5S0 RS5 GS6 MR9 GW 16




Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 5 Aktionen pro KR (maximal ein Schna-
belhieb, ansonsten je eine Attacke oder Parade
pro Tentakel; sobald ihm eine Gute Attacke
unpariert gelingt, hat er sein Opfer mit dem Ten-
takel umschlungen und zerrt es nun in die Reich-
weite seines Schnabels, um es zu zerbeiBen
(gelingt automatisch, zahlt als eine Aktion}. Aus
einer solchen Umschlingung kann man sich nur
durch eine KK-Probe +8 befreien oder indem das
Tentakel durchtrennt wird, indem ihm gezielte 15
SP zugefiigt werden. Regeneration | (wenn ma-
nifestiert), Resistenz gegen magische Angriffe,
Yerschieierung

Mégliche Eigenschaften: Ausweichen in den
Limbus, Présenz I/ll, Raserei, Regeneration I/
Il, Regeneration im Limbus II, Schreckgestalt |,
Schweben

Mandver: Niederwerfen, UmreiBien, Umschlingen

SorpvuL (IMz.: SorRpYLIm)

ein niederer Diener Mishkaras

Dieser Didmaon ist in seiner diesseitigen Form an-
nihernd menschenihnlich (das heiBt, er besitzt
zwel Arme, zwel Beine und einen Kopf), ist aber
bestindig von cinem blassblaucn, dtzenden
Schleim umgeben. Bisweilen kann er sich in die
Liinge und Breite strecken, um so einen regelrech-
ten Vorhang von vier Rechtschrite Gréfe zu bilden.

TasFARELEL ODER ZHOLVAR

der Gierige Feilscher, der Seelenfressende
Vermehrer des Blutbefleckten Goldes:

cine erzdimonische Wesenheit

Niheres tiber diesen Erzdimon finden Sie ab Sei-
te 36. Er ist fiir die Erregung von Geiz, Neid und
Habsucht beriichtigt.

Traron (mz. THarone)

das Schwarze Wiesel:

cin niederer Diener Belshirashs

Gerufen wird der meist als schwarzes Wiesel von
etwa zwcei Spann Schulterhihe erscheinende Dii-
mon, um im Eisreich und anderen wildarmen Od-
nissen Jagdbeute herbeizuschaffen. Es heifit, dass
cin Thalon einzig das Blut seines Beschwirers trin-
ken kénne, doch stammet dies daher, dass der
Pakticrer beim Erteilen des Jagdauftrags dem
Dimon etwas von seinem Blut geben muss, damit
der Thalon von seinen (bisweilen tiber sehr profie
Entfernungen fiihrenden) Jagden zuriickfindet.

Sordul

Beschworung: +6 Beherrschung: +4
Wahrer Name: 4/6 Basiskosten: 6
Dienste (Kosten): Kampf, Suchen und Vernich-
ten, Wache; Manifestation und Bindung méglich

Krallen: 1B 12 AT 12 PA S8

TP 2W+2 DK N
Biss: IB12 AT 16 PA S
TP 1W+8 DK N

LE40 RS3 GS10 MR6 GW 10

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 2 Aktionen pro KR; Folgeschaden (S&u-
re); Mit einer Berlhrung seiner schleimtriefenden
Hénde kann er einem Gegner pro KR drei Punkte
seines Riistungsschutzes rauben, so lange die-
ser nicht aus Metall besteht oder verzaubert ist,
eine hdlzere Waffe (oder den Stiel einer Waffe)
verrotten lassen oder an ungeschitzten Stellen
2W+2 Schadenspunkte anrichten. Er greift ent-
weder Ristung, Waffe oder Leib seines Opfers
an, niemals jedoch mehrere Ziele gleichzeitig.
Gegen Stein und Metall ist Sorduls Saure wir-
kungslos.

Mégliche Eigenschaften: Angriff mit verfluch-
tem Element, Formlosigkeit |, Langer Arm, Pré-
senz I/ll, Regeneration I/ll, Regeneration im Lim-
bus I, Resistenz gegen magische Angriffe,
Schreckgestalt I, Verschleierung

Tairerer (Mez.: TaireLer)
die THuschende Flamme:
eingehdrnter Diener Agrimoths
Es heilt, dieser Diimon, Namensspender fiir die
elementaren Feuerteufel, erscheine entweder als
wandernde Feuergestalt oder als vermeintlich wiir-
mendes Lavaauge. Natiirliche Prisenz wird im
hohen Norden beobachtet, andernorts wird er an-
geblich von denjenigen beschworen, die nicht
gleich dic Gewalt eines Azzitai entfesseln wollen.

Thalon

Beschwdrung: +5 Beherrschung: +0
Wahrer Name: 4/6 Basiskosten: 2
Dienste (Kosten): Gehe/Suche und Spioniere,
Jagd (3 AsP + W6 LeP); die Jagd eines Thalons
davert je nach Gegend W3 bis W20+10 Stunden
und erbringt 3W6 Rationen Fleisch als Beute;
Manifestation und Bindung maglich

Biss:
IB14 AT 16 PA18 TP 1W+4 DK H
LE15 RS2 G513 MR5 GWSE6

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 3 Aktionen pro KR; Raserel, Regenera-
tion |, Verschleiern, Verwundbarkeit (Firun, [firn}
Mégliche Eigenschaften: Existenz, Langer
Arm, Limbusreisender, Prasenz |/Il/Il, Regene-
ration Il, Unsichtbarkeit

Mandver: Sprung, Gezielter Biss

Trargunitotn

auch Tijakool genannt, Prizentorin der
Heulenden Finsternis, Meisterin des Yak-Hai:
cine erzdimonische Wesenheit

Die sogenannten Herrin der Nekromanten und
der Alptriume, ihr Gefolge und ihre finstere Do-
méne werden ab Seite 34 beschrieben.

Tuaz-Laraanji

(mz.: THAz-Laroamjinim)
Laraansbrut genannt: niederer Diener Bellelels
So nennt man die Dimonen, die den niichtlichen
Schlifer in Gestalt ciner wunderschénen Person
besuchen und versprechen, ithm alle geheimen
Wiinsche der Lust zu erfiillen. Der Besuch eines
oder einer Thaz-Laraaniji ldsst den Schlifer je-
doch ermattet zuriick, denn je nach Gier rauben
die Ddmonen ihm Tage, Wochen, bisweilen sogar
Monate seines Lebens. Sic kénnen allerdings, an-
ders als ihre michtigeren Dimonen-Verwandte,
die Laraanim, keinen Scheinleib annchmen.

Thaz-Laraanji

Beschwdrung: +8 Beherrschung: +3
Wahrer Name: 3/6 Basiskosten: 3
Dienste {Kosten): Alptraum, Besessenheit, Yer-
fihrung (11 AsP pro Nacht); Manifestation und
Bindung mdglich

~J
[Ru]

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: Kérperlosigkeit, Unsichtbarkeit; als rei-
ne Erscheinungen kdmpfen sie nicht, sondern
l6sen sich mit lasziver Langsamkeit auf. Wenn
sie in einen Kdrper gefahren sind, kdmpfen sie
mit dessen Werten.

Trarvc (Mz.: Trarcuva)

Meister der Morfus und

Herr des Miasmatischen Hauchs:

cin zweigehdrnter Diener der Mishkara

Dicser Dimon sieht aus wie cine Lache graugrii-
nen, zihflissigen Schleims, aus der zwei entfernt
an Schneckenfiihler erinnernde Hirner ragen.
Tlaluc verstrimt cinen Gestank, der selbst dem
Stirksten den Magen umdreht; dieser unbe-
schreibliche Odem durchdringt auch vor die Nase
gehaltene, getrinkie Tiicher.

Tlalue

Beschworung: +7 Beherrschung: +4
Wahrer Name: 4/6 Basiskosten: 6
Dienste (Kosten): Gestank (3 AsP pro Stunde,
die Tlaluc an einem Ort verbleiben soll), Wache;
Manifestation und Bindung méglich

IB12 ATO PAO TP Gestank DK -
LE80 RS3 GS1 MR11 GW4

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 1 Aktion pro KR, Formlosigkeit |, Rege-
neration |; Wer sich in weniger als 20 Schritt
Entfernung von dem Damon befindet, muss eine
KK-Probe+b ablegen (geruchsempfindliche We-
sen eine Probe+ 10 ab einer Entfernung von 30
Schritt). Misslingt diese, so wird der Betreffende
von Brechkrampfen geschittelt, erleidet 1W SP
und ist die ndchste Spielrunde absolut kampfun-
féhig. Weitere aggressive Aktionen unternimmt
Tlaluc nicht. Wer den Ddmon mit dem Schwert
bekdmpfen will, der muss alle zwei KR eine KO-
Probe+6 ablegen, will er nicht von dem Geruch
Uberwiltigt werden. Wer in der Nahe des Da-
mans zusammenbricht, wird von diesem ver-
schiungen und verdaut.

Mégliche Eigenschaften: Existenz, Folgescha-
den (Krankheit, bei Berlhrung), Prasenz If11/11,
Regeneration Il, Verschleierung

Turcots (keine IMz. BERAIIT,
VERMUTLICH Einzicartic)

die Jahrhundertwelle:

siebengehomter Diener Charyptoroths

»Als in jenen Jakren, da Muamar {'ben Sheranbil [...]
die Seewege nach dem fernen Ribukan unsicher mach-
te, der Ifriqis Harun ay Lem entsandt wurde, jene Be-
drohung zu beenden, viefen die Zulneddin Marustans
den Blauen Shaitan der See und beseitigten selbst die
indringlinge in ihrem Reich.

Dries erewithnt das Mirchen von Azizel el-Dash, und es
st die ilteste Nennung Turgoths, des vielfach gehdrm-
ten Wellenwerfers, der ganze Kiistenstriche und Inseln
in das Umwasser der Dischejfhennach reif3t. Seine wah-
re Gestalt kennt niemand, stets erscleint er nur als ge-
waltiger fratzenhafter Uriss, schinmmernd in blan
wnd ror, gliihend aus einem schwarzen Wellenberg, der
steh bis zuden Wolken aufiiirmt wnd mit wildem Tosen
in die Tiefe veifit, was ihm in Wege fst.«
—Ubersetzung einer Papyrusrotle der Sitem-Horas-

Bibliothek durch Heshdan al-Azzar, 1001 BF



Tvur-Amasu

(mz.: Tvur-Amasuya)

die Schwarze Krite:

sichengehérnter Diener Agrimoths

Diese drei Schritt lange und anderthalb Schrin
hohe, schwarzglinzende, blutwarzige Krote ist
Widharcals Untergebene des geschiindeten Erd-
clements, Die Monstrositiit besitzt eine finf Schrite
lange, grellrote Zunge, goldene, hervorquellende
Augipfel und aufdem Haupt eine Krone aus sie-
ben Hérnern. Ahnlich wie (ein} Arkhobal kann
dieser auch als Feugros bekannter Diimon Lebe-
wesen didmonisch veriindern, jedoch wirkt er oft
kiirzer und geziclter: Die Wucherung von giltigen
Dornhecken, Pervertierung von Feldern und Er-
schaffung von Daimoniden sind mégliche Einsatz-

gebiete Tuur-Amashs.

Tuur-Amash

Beschwdrung: +13  Beherrschung: +8
Wahrer Name: 2/3 Basiskosten: 20
Dienste (Kosten): Besessenheit (einzelne Pflan-
zen oder Tiere; 24 AsP), Land pervertieren (24
AsP pro Rechtmeile), Wache; Manifestation und
Bindung maglich

Zunge: IB18 AT 16 PAS
TP W20 DK NSP
LE 200 RS7 GS2 MR12 GW 14

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 2 Aktionen pro KR; kann KROTEN-
SPRUNGE von bis zu 21 Schritt vollfiibren (was
sie jeweils 1 LeP kostet); Folgeschaden (Mutati-
on), Regeneration |, Gelingt Tuur-Amash eine
Gute Attacke, so hat die Zunge den Hals des
Opfers umschlungen, was pro Kampfrunde 2W6
SP{A) Wiirgeschaden nach sich zieht. Die Zun-
ge kann nur vom Hals geldst werden, indem man
sie durchschldgt (RS 4, 20 LeP), Eine abgeschla-
gene Zunge wéchst Tuur-Amash binnen 3 KR
wieder nach. Wahrend die Zunge ein Opfer um-
schlungen hat oder nachwéchst, kann Tuur-
Amash kein weiteres Opfer angreifen. Yom Be-
riihren der Kréte sollte man tunlichst Abstand
nehmen, denn im Kampf sondert sie ein Sekret
ab, das auf der Haut 4W6 SP verursacht.
Mégliche Eigenschaften: Prisenz I/|I/ll, Re-
generation I, Resistenz gegen magische Angrif-
fe, Schreckgestalt I, Verschleigrung

Manéver: Umschlingen, Umreien, Sprung und
Niederwerfen

UrcHuvcHY (Iz: ULCHUCHVT)
die Verschlingende Tiefe, der Algendéimon:
eingehdrnter Diener Charyptoroths

Als stinkender, dunkelgraugriiner Algenteppich ist
der Ulchuchu an stchende Gewdisser gebunden. Er
wirkt beunruhigend lebendig und ergreift oft Le-
bewesen mit Schlingen, um sie zu ertriinken. Gré-
Bere Ulchuchui erleichtern den Kontake zu Cha-
ryptoroths Domiine und werden somit von man-
chen diisteren Zirkeln verchrt und gefiittert. Im
Thuran-See, dem Loch Hardodrél, vor Selem und
natiirlich in der Blutigen Sec und den Schwarzen
Landen sollen Ulchuchui umherdiimpeln, dic
auch lange nach Leistung ihrer Diimonendienste
auf Derc verblieben sind.

Ulchuchu
Beschwérung: +11
Wahrer Name: 3/5

Beherrschung: +4
Basiskosten: 6

Dienste (Kosten): Wache, Beschwérungshilfe
{15 AsP; erleichtert alle folgenden Beschworun-
gen aus Charyptoroths Doméne, alle Beherr-
schungen wie auch Pakte um 1 Punkt, beson-
ders groBe Ulchuchui — ab 200 LP - sogar um 2
Punkle); Manifestation und Bindung mdglich

Tangschlingen: B8 AT12 PAS8
TP 1W DK HNS
LE 65 RS 1 GS3 MR8 GW15

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 4 Aktionen pro KR; Wasserwesen (es
gelten die Regeln fir den Kampf im/unter Was-
ser, MBK 34f.); Existenz, Formlosigkeit |, Pra-
senz |, Regeneration I, Yerwundbarkeit (elemen-
tares Feuer). Wenn die Attacke eines Ulchuchu
gelingt, hilft nur ein Ausweichmandver; gelingt
dies nicht, so hat der DAmon sein Opfer gepackt
und versucht, es unter Wasser zu ziehen. Sich
aus der tddlichen Umarmung der Schlingen zu
befreien, erfordert eine KK-Probe, die pro Runde
unter Wasser um 1 Punkt erschwert wird; pro
KR unter Wasser erleidet das Opfer 1W SP(A),
Ein Ulchuchu kann gleichzeitig maximal 2 Per-
sonen unter Wasser halten und 2 weitere Perso-
nen attackieren.

Ein Ulchuchu verbleibt an dem Ort, an dem er
beschworen wurde, ist zu Beginn etwa 100 Recht-
schritt groB. Mit jedem Opfer, das er ertrankt,
steigt die LE um 1, der Algenteppich vergroBert
sich um 10 Rechtschritt. Er kann unter Wasser
im Uferschlick treiben oder an die Oberflache
steigen. Wird ein Ulchuchu im Kampf besiegt, so
16st er sich in zusammenhangslose Algenfaden
auf. Er kann sich jedoch binnen 1W6 Monaten
wieder regenerieren, wenn ihm tiichtig geopfert
wird.

Magliche Eigenschaften: Angriff mit verfluch-
tem Element, Folgeschaden (Gift), Langer Arm,
Prasenz 1I/1ll, Schreckgestalt |, Verschleigrung
Manéver: Entwaffnen, Umschlingen, Umreien

Mdgliche Eigenschaften: Angriff mit verfluch-
tem Element, Existenz, Langar Arm, Limbus-
reisender, Présenz I/ll, Raserei, Regeneration
Il, Unsichtbarkeit, Verschleierung

Mandver: Niederschlagen, Doppelangriff

URiDaBASH

die Hand mit dem Stab
Dics soll einer der Diener Amazeroths, vielleicht
aber auch nur einer seiner Beinamen sein {siche

S.35).

UsvzoRrgeL (2. UsUZOREELYA)
Der-dich-in-den-Tod-treibt:

cin niederer Diener Belshirashs

Die “Treiber’ der Wilden Jagd sind meist kirperlo-
se, grotesk verzerrte menschliche Gestalten von der
Farbe schmutzigen Eises oder gefrorenen Flei-
sches, deren Anblick und Gekreische alle auBer
den Tapfersten {lichen lisst. Oft werden mchrere
Usuzoreelya auch ohne den Rest der Meute be-
schworen, um cin Opfer zu Tode zu hetzen. Wie
auch der Jagdmeister Umdoreel werden Usuzo-
reelya fast ausschlicBlich als Tagesherrscher an-
gerufen.

Usuzoreel

Beschwdrung: +6 Beherrschung: +2
Wahrer Name: 2/3 Basiskosten: 2
Dienste (Kosten): Erschrecken, Jagdbeute her-
antreiben (11 AsP pro Tag, Rudelbeschworung
moglich, +1 AsP pro zusétzlichem Usuzoreel);
Manifestation und Bindung mdglich

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: LE 40, MR 11, GW 10; fliegendes We-
sen; Regeneration |, Schreckgestalt I,

Mégliche Eigenschaften: Existenz, Kirper-
losigkeit, Limbusreisender, Prasenz I/ll, Rase-
rei, Regeneration |1, Schreckgestalt Il, Yerwund-

UmpoRrEEL (IMz. VMDOREELYA)

der Meister der Jagd:

cin dreigehérnter Diener Belshirashs

Vom Tagdmeister’ (und meist Anfiihrer) der Wil-
den Jagd wird berichtet, dass er meistals cine troll-
groBe Gestalt mit vier klauenbewehrten Armen,
drei Augen (davon eines im Hinterkopf), schar-
fen, blutig aus der Haut ragenden Hornsplittern
und einem miichtigen, elchiihnlichen Gehirn so-
wic drei Hornern auf seinem Rickenkamm er-
scheint. Seine miichtige Stimme — ein nieder-
héllisch kalter Hauch — kommandiert dic Wilde
Jagd, aber er soll auch schon als einzelne Entitit
beschworen worden sein.

Umdoreel

Beschworung: +9 Beherrschung: +7
Wahrer Name: 2/3 Basiskosten: 14
Dienste (Kosten): Kampf, Suchen und Vernich-
ten; Manifestation und Bindung méglich

Biss: IB13 AT 14 PA 10

TP 3W+5 DK N

Krallen: IB 13 AT 16 PA 10

TP 2W+2 DK NS

LE 70 RS4 GS10 MR9 GW 16

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 2 AT und 2 PA pro KR; Regeneration |,
Schreckgestalt |, Yerwundbarkeit (Firun, Ifirn)

~

=z
)

barkeit (Firun, Ifim)

Uttara'VHa (ITlz.: UFtara ' VHAjim)
die Dicbische Elster: ein minderer Damon aus
dem Gefolge des Tasfarelel

Seine Gestaltist die eines kleinen flicgenden Tie-
res: Oft erinnern Uttara*Vhajim iuBerlich an win-
zige Baumdrachen, doch es wird auch von Elstern
berichtet und sogar von Fledermiusen und ver-
fiihrerischen Schmetterlingen. Die Fihigkeit des
Uttara®Vha ist sehr speziell: Der Diamon ist ein
tiberaus gewandter Dieb, den der Beschwirer aus-
sendet, um sich einen genau definicrten Gegen-
stand holen zu lassen. Uttara*Vhajim sind nicht in
der Lage, geweihte Plitze zu betreten oder geweih-
te Gegenstiinde zu stehlen.

Uttara'Vha

Beschwdrung: +6 Beherrschung: +0
Wahrer Name: 3/2 Basiskosten: 2
Dienste (Kosten): Gehe und Stehle (BK x 1 plus
Kosten fiir Gehe), Gehe und Spicniere; Manife-
station und Bindung maglich

Krallen: IB 14 AT 10 PA 14
TP 1W+2 DK N
LE12 RS2 GS 141 MR GW 5

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 2 Aktionen pro KR; fliegendes Wesen;
Verwundbarkeit {Phex, Nandus)




Mégliche Eigenschaften: Ausweichen in den
Limbus, Existenz, Limbusreisender, Prasenz |,
Raserei, Regeneration I/Il, Regeneration im Lim-
bus Il, Schweben, Verschleierung

VaatacHeor (Illz.; VEATACHEROI)
Meister des brennenden Wassers:

achtgehdrnter Diener Charyptoroths

Diescr, ciner sechs Schritt durchmessenden Vogel-
spinne nicht unihnliche Dmon besitzt cinen bi-
zarren Menschenkopf mit anmaBend sprechen-
dem Maul. Er wird bisweilen in der Nihe der
Dimonenarchen gesehen, und hat schon mehrfach
Entsetzen und Verderben (iber Schiffe gebracht.
Wo scine Spinnenbeine das Wasscer beriihren, be-
ginnt dicses zu brennen wie Ol (auch wenn dieser
Effekt nurwenige Augenblicke anhilt), und auch
Schiffsriimpfe kénnen von dieser Wesenheit leicht
entziindet werden. Es heilit, in seinem Grifl wiir-
de man gleichzeitig verbrannt und erséufi.

Vhatacheor

Beschworung: +17  Beherrschung: +9
Wahrer Name: 1/3 Basiskosten: 18
Dienste (Kosten): Kampf (nur auf See), Suchen
und Yernichten {(gréBere Meerslebewesen und
Schiffe, BK x 2,5), Wasser langerfristig entziin-
den (2 AsP pro 10 Rechtschritt Oberfliche, der
Effekt hélt etwa 1 SR lang an); Manifestation
und Bindung mdglich

Krallen: IB 18 AT 14 PA 10
TP 2W+4 DK NSP
LE 250 RS5 GS10 MR12 GW 20

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 6 Aktionen pro KR (mindestens zwei
Paraden); Wasserwesen (evil. Regeln flr Kampf
im/unter Wasser); Folgeschaden (Feuer), Rege-
neration |, Schreckgestalt |, Verwundbarkeit
{Efferd), Zauberfahig (BRENNE TOTER STOFF
15); Ein Treffer erzeugt Schmerzen, als wirde
die Haut an der entsprechenden Stelle verbren-
nen; gleichzeitig hat das Opfer das Gefiihl zu
ertrinken. Dem Opfer murd bei jedem Treffer eine
Selbsthaherrschungs-Probe gelingen, die um so
viele Punkte erschwert ist wie die bereits durch
den Vhatacheor erlittenen (aufsummierten) SP;
bei MiBlingen windet sich das Opfer kampfunfa-
hig in Schmerzen auf dem Boden.

Mbogliche Eigenschaften: Angriff mit verfluch-
tem Element (Feuer oder Wasser), Ausweichen
in den Limbus, Existenz, Prasenz l/II/Ill, Rege-
neration |l

DER WAIIDERER.

ZWIiSCHEI DEN SPHARED

den man den iltesten Besucher heif3t:

cin Ddmon unbekannter Natur

swln deve tulamidischen Quellen aber ward zudem be-
richiet von einem Hetmsucher, der ihr Zeichen trige,
aber nicht threr Natur ist. Menschenlos ist sein Antlitz,
menschentos seine Art. Erstammet nicht von dieser Welt
wnd doch vermag er dort zu wandeln. Walnsing folget
thm wie eine Seuche, und niemals diirfet thr den Kreis
der Beschwérung unterbrechen, denn er lawert in der
anderen Welt auf das Zeichens cines Eingangs. Er st
der Herr des Blutes, wnd sein ist ein Teil des Totenreiches.
Wie ein Dich in der Nacht fommet er und breitet seinen
Schatten dber die Stidte. Die Elfischen nannten ihn
Hajadda, den 'Gast’, oder Twelwan, den ‘Gltesten Be-

sucher’. Bei den Tiddamiden nennt man thn Shelhezan,
was gleichsam heifit der "Ungebetene’ oder auch
Bei'Kelhachamada, was heifien soll ‘verderbter Sohn
der Mada'.

Verstohien und hermlich ist sein Wirken, doch Kinig-
reiche zerbrechen unter seinent unhirbaren Schritt.
Selbit der verfluchie Gott, der heinen Namen trigt,
sucht seiner Gegenwart zu entflichen, denn der 'Gast’
ist dilter als die Welt und ihre Gotter«

—aus Von den Wesenheiten der jenseitigen
Sphairen, von wunbekannter Hand, vermutiich
prirofalisch

Uber dieses unheimliche Wesen ist nur sehr we-
nig bekannt, und selbst die berufensten Kreise der
Magierschaft verfiigen lediglich fiber bruchstiick-
hatte Legenden und Geriichte. Man ist sich noch
nicht einmal dessen gewiss, ob es sich in der Tat bei
dem Benannten um einen Dimon oder eine an-
dere Wesenheit handelt. Das mag damit zusam-
menhingen, dass diese Kreatur ohne Namen we-
der beschworen noch gebannt werden kann, denn
es sind weder Name noch Symbeol bekannt, die ihn
in diese Sphire rufen kbnnren.

»Der Wanderer zivischen den Sphiiren’ scheint im Ge-
gentet] selbst zu bestimmmen, wann wund wie er die von
ihm beherrschie Zwischenebene, welche sich nach dem
derischen Tode und nock vor Bovons Hallen erstrecki,
verlassen will, wm in dic Welt der Lebenden einzidrin-
gen. Dieses Zuwischenreich ist ein grauenvoller, tief~
schwarzer und von derischen Winden durchtoster
Rawm, der dlter ist als alles, was existiert und schon
lange vor der Erschaffung Deves vorkanden war. Selbst
die Zwélfe haben hier nur wenig Macht, und so liegt
der Schiuss nahe, dass es sich bei dem “ditesten Besucher’
wm ketnen herkémmiichen Démon handelt, sondern
wm die Ausfornmung einer uralten, finsteren Machi, die
schon tange vorher da war, bevor Phex das Firmament
mit den Stevnen exhelite. Was aberihn in diese Zuvischen-
welt gebannt hat, welchen Zielen er dient, oder ob er
schiicht etne Manifesiation des Chaos ist, hat noch nie-
mand zu ergritnden vermocht.

Der Wanderer’ lawert in seiner Sphiire auf etne passen-
de Gelegenheit, sich Zutritt zu unserer Welt zu ver-
schaffen, wenn cin unachtsamer Beschawérer efnen der
Gehdrnten rafl, um danm wie emn Schatten dem gebann-
ten Démon zu folgen und sich, falls sich der Bannzauber
als zu schwach evweist, in all seiner Macht zu manife-
stieren. Zum Glitck fiir die Sterbiichen sind seine Be-
suche dufierst selten. Vermag er dennoch efnmal einzu-
dringen, so erscheint er als hochaufperichicte, hagere
Gestalt in cinen schwarzen, zerschiissenen Kapuzen-
mantel gekletdet. Diese Evscheinung hat da, wo das
Antlitz sein midisste, nur einen diffusen Schatten, kein
Sterblicher aber lebte lange penug, um Niheres berich-
ten 2 kinnen.«

—aus dewr Efnfithrungvortrag der damaligen
Magistra Magna Belizeth Dschelefsunni an der Penta-
gramm-Afademie zu Rashdud vor Eleven der unteren
Jahrginge, 1019 BF

Die WiLpE jacD

die Dimonenmeute Belshirashs

Eine Wilde Jagd besteht iiblicherweise (falls nicht
ohnehin auf eine solch tédliche Begegnung als
Kampf verzichten werden soll, was deutlich zu
cmpfehlen ist ...) aus einem Umdoreel, 2W+4
Usuzoreelya, 1W +5 Karmanthi, W3 Yash'Natmay,
3W6 Thalonen, den heulenden Seelen vieler Ver-
dammter und unterwegs ‘aufgesammeltem’ Wild
—alles in chaotischer Bewegung, jaulend, um sich
beifiend, den Boden aufkratzend ...
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Sollte die Wilde Jagd gar nicht beschworen wor-
den sein, sondern von Nagrach selbst angefiihrt
werden, verdreifachen sich die Zahlen und die
Intensitit der Gebete fiir die Helden.

Weitere Informationen zur Wilden Jagd finden
sich in Unter dem Diimonenkrone auf Seite 124 in
der Box Borbarads Erben.

Wilde Jagd

Beschworung: +21  Beherrschung: +12
Wahrer Name: 1/3 Basiskosten: 36
Dienste (Kosten): Suchen und Vernichten, Su-
chen und Entfihren (BK x 1,5), Gehe und Kampf
{2W6 KR, 180 AsP plus Kosten fiir Gehe)

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: je nach einzelnem Ddmon

XamanoTH

das Verbotene Wissen

Vielleicht eine der Manifestationen Amazeroths
(sichce 8. 35), manche sagen jedoch, dass es dem
Diimonenmeister Borbarad gelungen sei, Xama-
noth zu rufen, ohne der Ilusion Amazeroths zu
unterliegen.

Yar Yuraam (ITlz.: Yar! Yuraanva)
die rastlose Bewegung, der ewige Liufer:
zweigehdrnter Diener Logramoths

Dieser Besessenheitsdimon kann alle Arten kiinst-
licher Bauwerke mit unheiliger Bewegung erfil-
len. So stammen aus den schwarzen Landen Be-
richte iiber bislang nur aus Hexen- und Moha-
mirchen bekannten Wesen mit mehreren Schritt
hohen Beinen und einem Leib aus ciner Holz-,
Stroh- oder Laubhiitte, die so genannte Ghumai-
Kal. Bis zu einem Dutzend Reiter sollen sich in
das innere solcher Hiitten begeben kénnen, um mit
unnatiirlicher Geschwindigkeit iiber das Land
getragen zu werden, doch niemand hilesich gerne
linger als nétig in der maulartigen Hiitte micdem
ruhelosen Stéhnen auf. Auch Berichte {iber sich
bewegende Hiuser und selbstfahrenden Wagen
werden auf diesen Didmon zuriickgefiihrt.

Der Beschwarer kann den eigentlich kirperlosen
Diémon auch aufein lebendiges Opfer {meist ein
Tier) ansetzen. Dicser nimmt dessen Kérper in
Besitz und hetzt mit ihm {iber das Land bis der
Kirper sein Leben ausgehaucht hat.

Yar'Yuraam

Beschwérung: +12  Beherrschung: +6
Wahrer Name: 2/2 Basiskosten: 6
Dienste {Kosten): Besessenheit {handwerkliche
Objekte; je nach GrdBe Kostenmultiplikator von
0,5 bis 5), Suchen und Besessenheit; Manife-
station und Bindung mdéglich;

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: Kérperlosigkeit, Limbusreisender; wenn
ein Objekt besetzt wird, steigt dessen GS je
nach Gréfe um 1 his 10 und folgt den Befehlen
des Beschwérers. Bei einem besessenen Lebe-
wesen steigt die GS um 3, und es beginnt sofort,
in eine beliebige Richtung zu sprinten, bis Aus-
dauer, Erschépfungs- und Uberanstrengungs-
punkte verbraucht sind. Das Opfer umgeht Hin-
dernisse, die es nicht erklettern kann, kann aber
sehr wohl in Abgriinde stlirzen oder in Fllissen
und Seen ertrinken.




YasH'Tlatam (IMz. Yasu'llatmay)
das Gliserne Klirren auf dem Eis, das Ross
Nagrachs: ein eingehérnter Diener Belshirashs
Bei einer derischen Manifestation Nagrachs er-
scheint dieser iiblicherweise aufeinem gliscrnen
Ross von gut zwdlf Spann StockmaB, wenngleich
essich dennoch nicht um cine einzelne Wesenheit
zu handeln scheint. Das ‘Plerd’ ist sechsbeinig,
durchscheinend und hat anstawt cines Schweifs
einen skorpionihnlichen Schwanz. Ein Yash’-
Natam istin der Lage, aus seinen Augen Blitze zu
schleudern und mit seinem niederhéllisch kalten
Atem Gegner aufkurze Entfernung zu gefrieren.

Yash'Natam

Beschwdrung: +9 Beherrschung: +5
Wahrer Name: 2/5 Basiskosten: §
Dienste (Kosten): Transport (nur Cber Eis- und
Schneeflachen); Manifestation und Bindung még-
lich

Hufschlag: 1B 11 AT 14 PA 10
TP 2W+2 DK NS
LE 80 RS5 GS16 MR7 GW 10

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: 2 Aktionen pro KR; kdmpft nur, wenn er
selbst oder sein Reiter angegriffen werden; Pra-
senz |, Regeneration | (beide wenn manifestiert);
Anstatt einer AT mit seinen Hufen kann ein
Yash'Natam Blitze schleudern (Reichweite: 7
Schritt, TP: 3W) oder seinen kalten Atem gezielt
ausstoBen (Reichweite: 3 Schritt, Wirkung wie
CORPOFRIGO)

Mégliche Eigenschaften: Existenz, Limbus-
reisender, Raserei, Regeneration /I, Verschleie-
rung, Verwundbarkeit (Firun, Iirn)

Manéver: Uberrennen

Yasu'oREEL {mz. YASH'OREELYA)

der Zermalmer, die Eiskalte Secle,

die Kristallene Mordlust:

cin zweigehdrnter Dicner Belshirashs

»Er ist ohne Kirper, aber denke nicht, dadurch sei ev
ohne Macht! Denn er fiilnt in den Eisberg, der Dein
Schiff mermalint, in den Hagelsturm, der Dein Zelt
zerfetzt, und in den Gletscher, in dessen Spalte Du zer-
quetscht tirit.«

—aus etnem Vortrag an der Runajasko zu Olpors;
neuzeitlich

Von den Nivesen chrfurchtsvoll myrkhyaa-teitii —
giftiges (also diimonisch besessenes) Eis — genannt
wird der Yash’oreel hauptsiichlich gerufen, um die
Eisnadeln fiir den Theriakabbau in Glorania zu
drehen. Aullerdem steht zu vermuten, dass viele
magische Fallen und die kristallenen Golem-Leib-
wichter in Gloranas Eispalisten auf Yash'oreel-
Bescelung beruhen Bisweilen kommt dieser Dii-
mon auch ungebunden vor und terrorisiert nach
Belicben cine Zeit lang seine Umgebung,

Yash’oreel

Beschwérung: +12  Beherrschung: +10
Wahrer Name: 1/1 Basiskosten: 15
Dienste (Kosten): Beseelen von Eis- und Schnee-
gebilden {1 AsP pro Woche und Stein Gewicht),
stationdres Bewegen von Eis- und Schnee-
gebilden (3 AsP pro Tag und Quader),
Bewegungshilfe ber, im und unter dem von
Magrach verfluchten Eis (entsprechend einem
Leib des Eises, je 8 AsP pro Tag); Bindung mog-
lich

IB12 LE120 RSO G525 MRG6 GWS8

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: Kdrperlosigkeit, Prasenz Il, Regenerati-
on I, Verwundbarkeit {Firun, lfirn, elementares
Eis), Zauberfahig (FRIGIFAXIUS 14); Durch die
Beseelung des Eises ist der Ddmon in der Lage,
durch fallende Eiszapfen, plotzliches Festfrieren,
abgehende Lawinen etc. Schaden zu verursa-
chen.

Mégliche Eigenschaften: Existenz, Folgescha-
den (Erfrierung, wie Feuer}

YEL'ARIZEL DER FLUSTERER_

(IMz. YEL'ARgaLim)

der schlechte Ratgeber, Simann der Zwietracht:
cin niederer Diener Lolgramoths

Yel'Arizel wird von Beschwirern gerne inmitten

einer Beratung von Feinden beschworen. Seine
Ratschlige crscheinen dem Unbeteiligten zu-
nichst logisch, fithren jedoch nach kurzer Zeit zu
Streit und Hader. Yel’Arzalim haben keine dies-
seitige Gestalt; sie fahren in cin Opfer und ertei-
len ihm Ratschlige, die, wenn auch anfangs nicht
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bemerkt, unweigerlich zu einem Zwist mit Ge-
sprichspartnern fithren. Wahlweise kann ein
Yel'Arizel auch eine belicbige Schlechte Eigen-
schatt des Opfers erhihen.

Yel'Arizel

Beschworung: +6 Beherrschung: +3
Wahrer Name: 3/4 Basiskosten: 3

Dienste (Kosten): Besessenheit, Gehe/Suche
und Spioniere, Zwietracht séen {1 AsP pro
schlechtem Ratschlag, meist 7 oder 13), Angste
mehren (7 AsP pro Stunde)

Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: Kérperlosigkeit; beim Dienst A'ngsa‘e
mehren steigt eine beliebige Schlechte Eigen-
schaft des Opfers auf den doppelten Wert oder
es erhdlt flir den Zeitraum eine neue Schlechte
Eigenschaft auf dem Wert 7.

Yo'llaHOH

die Multipode oder Neunkrake,

die Arme aus der Tiefe:

ein vermutlich zehngehdrnter und

einzigartiger Diener Charyptoroths
Charyptoroths Sohn, wie er auch genannewird, ist
ein didmonisches Ungetiim mit grotesker
‘Tentalkelanordnung, blasenwerfenden Saugnip-
fen und einem nur aus verdreht stehenden Zih-
nen bestchenden Maul. Diese méchtige Wesenheit
wurde bislang nur gesichrer, als es jeweils Charyp-
toroth-Unheiligtiimer oder andere Diener Cha-
ryptoroths verteidigte. Es mag noch mehr Begeg-
nungen mit diesem Urbild aller Kraken gegeben
haben, doch lebt niemand mehr, um davon berich-
ten zu kénnen.

Yo’'Nahoh

Beschwérung: +19 Beherrschung: +10
Wahrer Name: 2/2 Basiskosten: 25

Dienste (Kosten): Kampf (zur See oder an der
Kiste), Suchen und Vernichten (gréBere See-
bewohner oder Schiffe; BK x 2,5), Wache; Mani-
festation und Bindung mdglich

Kampfwerte: enorm, 10 Akticnen / KR, DK HNSP
Automatische Eigenschaften und Besonder-
heiten: Wasserwesen (es gelten die Regeln fir
den Kampf im/unter Wasser, MBK 34f.); Exi-
stenz, Folgeschaden {Gift), Prasenz Ill, Rege-
neration |, Schreckgestalt |, Verwundbarkeit {rein
elementares Wasser, Efferd, Swafnir)
Mdogliche Eigenschaften: Angriff mit verfluch-
tem Element, Unsichtbarkeit, Yerschleierung

Zant (IMz. Zantim)

das Vielzahnige Maul:

ein niederer Diener Belhalhars

Neben dem Heshthot ist der fiirchterliche Zant
sicherlich unter vielen erfahrenen Abenteurern
der bekannteste Diimon. Diese drei Schritt hohe,
aufrecht springende Kamplmaschine crscheint
mit ihren Krallenpranken, den messerscharfen
Sibelzihnen, dem hart verhornten Schwanz und
dem nie anhaltendem Geifer als die raubkatzen-
gleiche Pervertierung von Rondras Symboltier. Das
mit gelber, brennender Siure tiberzogene Fell ist
an viclen Stellen aufgerissen, darunter kommt
blanke, ekelhaft-violette Haut zum Vorschein, die
das groteske AuBere des Zants weiter verstirkt, Sie
kennen in unserer Sphiire keinen anderen Le-
benszweck als zu kiimpfen, zu titen, zu zerreiBen
und zerfetzen.



Zant LE30 RS3 GS& MR7 GW13
Beschwérung: +10 Beherrschung: +3
Wahrer Name: 5/6 Basiskosten: 6

Dienste (Kosten): Kampf, Suchen und Vernich-
ten, Wache; Manifestation und Bindung méglich

Automatische Eigenschaften und
Besonderheiten: 3 Aktionen pro KR
{davon zwei Angriffe, je einer pro An-
griffsart); Raserei, Regeneration |

Prankenhieb: IB 16 AT 15 PAS8 {wenn manifestiert), Schreckgestalt |
TP 1W+4 DK N Mdgliche Eigenschaften: Ausweichen
Biss: IB16 AT 12 PAS in den Limbus, Langer Arm, Prasenz |,
TP 2W+2 DK HN Regeneration I/ll, Regeneration im Lim-
Schwanzschlag: 1B 16 AT 12 PA 8 bus II, Verschleierung

TP 1W+2 DK N {gegen hinter oder neben ihm Mandver: Niederrennen, Sprung/Nieder-
stehende Gegner) werfen

Vo WEITEREDT DAmMOMNEN

“Bei den 1000 Didmonen von Rh'yyll” lautet eine Rede-
wendung (dem Areanian zulolge ist Rhyyl der siebt-
sphiirische Ort, an dem die Diimonen Heerschau
halten}), und tatséichlich glauben kundige Beschwé-
rer, noch zahlreiche weitere gewdhnliche
Dimonennamen zu kennen. Hinter manchen ver-
bergen sich Wesenheiten aus halbvergessenen Ge-
schichten, bei anderen handelt es sich lediglich um
andere Namen bereits bekannter Ddmonen.
Ohnehin kennt man von vielen Stunden- und Tages-
herrschern und anderen diimonischen Wesenheiten
kaum mehr als den Namen, beispielsweise von Nekroth,
Beel-Arkanael, Mibogor, dem Rachediimon [sh-dggirr,
Yex'Vragor, Schurubaal, Balkabireth, Hiai’Saad, dem
inscktenhaften Zyrra’Shin, Assrael, Spasmael, Nekhatheth,
Gorgobaal oder dem sechsgehérnten Barabuul. Das
Daimonicon beinhaltet in scinem urspriinglichen Titel

Ma'zakaroth Schamaschin die Namen zweier Didmonen: Schamaschtn tilgt und meist nur sabbernde Irre zuriicklisst. Khai-Khamarrd kann
kennen Mythologen als die Fiirstin der Sceschlangen, Ma’zakaroth als der siebengeharnte Gebieter des Zerfalls mit seinem Odem sogar
trigt in der Didmonologie den Beinamen Verteidiger von Yha'Rrud. Stein und Metall zu Staub verrotten lassen. Katzengestaltig ist Chai-
Von Ashta’suul sagen tulamidische Sagen, er hiitte einst das Schwert Kashét, cin dreigehérnter Diener Aphasmayras, der mit sicben Pla-
Gnor'a’khir gestohlen. Der viergehérnte Otterdimon Ghur zihlt ver- gen einen Landstrich binnen eines Mondes restlos verwiisten kann.
mutlich zu Zholvars Gefolge und sucht bevorzugt dic Nivesenlande Das gefiirchtete Yag-Hai (mohisch: Raubkatze-zum-zweiten-Mal),
heim. Lolgramoth untertan ist Frazzaroth, der Beschwirer an andere das sich mittlerweile auch in der Warunkei ausbreitet, ist der Grund,
Orte teleportiert. warum die Waldmenschen thren Toten die Gesichtséffnungen ver-
Obwohl er die Dimonenfiule verbreitet, gilt der viergehérte Eugalp schliefen. Denn das Yaq-Tai — hinter dem sich wohl die Macht
als unabhiingig; er tritt in Gestalt eines von Leichengift umwehten, Thargunitoths verbirgt — kann etwa durch Augen oder Mund in cine
vermoderten Toten auf, dessen blobe Bertithrung bereits ausreicht, um Leiche eindringen. Aasfresser meiden den Leichnam, sobald aber dic
mit der schrecklichen Krankheit angesteckt zu werden. Den ‘Herrn Verwesung einsetzt, springt er auf und durchstreift fiir einen Untoten
der Rinke’ nennt man den [iinfgehdérnten Altijar, der als pferdebeiniges erschreckend sehnell das Land und jagt menschliche Beute. Dass ein
Wesen mit dem Leib eines Kriegers und schwarzem Hengstkopl er- Yaq-Hai blind ist, machter mit seinen diimonischen Sinnen mehr als
scheint und fiir allerlei finstere Machenschaften eingesetzt werden wett, und da die dimonische Macht in ihm unterschiedlich ausge-
kann. Beim ncbelhaften Chur’chaj mit den rotglithenden Augen han- prigtist, kann er nur schwer eingeschiitzt werden. (Vergleiche hierzu
delt es sich wohl um einen Diener Thargunitoths, der durch die die Texte zur Geisterwelt der Waldmenschen auf Seite 124 und im
Kérpertfinungen in ein Opfer einfihrt, Erinnerungen und Wissen Band Aventurische Gotterdiener.)
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Tearcunitotus VERPAMMTE DIEMER

sVon den wandernden Leichnamen, Ghulen und anderen
Scheusalichieiten: Die Necromanthic (welches ist die Lehire vorn

den Nicht- oder Un-Toten) und dic Seripta der Boroni lefiren uns, welcher
Art die Nicht-Toten sind: Wandernde Leich und Skelett, Mumic und
Wiedergiinger, gar nicht zu erwdhnen dic schauderlichen Leichenfresser und
die Vampyre. Nicht-Tote sind unheilig, denn ithnen fehlt die Kraft zum
Leben, weshalb sie selbige von den wahren Kreaturen Los’ rauben oder von
einem diblen Schuwarta-Kiinstler eingegeben bekommen — ja, bisweilen fihrt
gar ein Datmon in sie ein.

Alle Nicht-Toren sind gar schanerlich anzuschauen und von iiblem Geruch
umgeben. Bei Tage werfen sic einen Schatten in alle Richtungen, was ihre
Schevirtze und Verderbitheit anzeigt. Sogar unschuldige Thieve haben die
Necromanthen schon aus Grab und Gruft gevufen, wm sie zu unterwerfen.
Manches Mal mag es vorkommen, dass ein Nicht-Toter sich seinem Meister
entreifit und, vom Hasz aufalles Lebende getricben, mordend und reiszend
durch dic Lande streift, bis sich denn ein mutiger Priester seiner erbarmt und
ihn in Borons Reich zuriickweist.«

—uaus Das Wesen des Unbekannten, nach der Sighan-Originalschrifi; ca.
620 BF

Zur Nekromantie, der Lehre vom Tod und seiner Beherrschung® zihlt
vor allem die Erhebung von Leichnamen zu Untoten. Diese wandeln-
den Toten sind von der unheiligen Kraft der Erzdimonin Thargunitoth
belebt und gelten als deren niederste Diener. Nekromantie gilt allge-
mein als eine der verabscheuungswiirdigsten Praktiken der Magie und
wird speziell von den Kirchen des Boron gezielt bekimpft. Gelehrt
wird dic Nekromantie an der Dunklen Halle der Geister zu Brabak und
neuerdings in Warunk, der Kapitale des Untoten-Reiches des Schwar-
zen Drachen Rhazzazor.

Ein Leichnam kann nur dann mit Nicht-Leben erfiillt werden, wenn die
Seele den Korper bereits verlassen hat. Es ist also im Regelfall nicht, wie
hiufig angenommen, ein Zuriickzwingen der Seele in den Kérper. Dann
stehen einem Nekromanten mehrere Mglichkeiten zur Verfiigung, sich
untote Diener zu schaffen:

® cine kurzfristige Belebung durch SKELETTARIUS (LC 155; die
hierbei entstehenden Untoten kénnen nicht weiter in ithren Werten
modifiziert werden).

@® Thargunitoths Macht mittels des TOTES HANDLE (LC 165) dauer-
haftin den Leichnam tibergehen lassen. Der Untote hat dann die unten
angegebenen Werte, auf die noch die ZfP* aus der Zauberprobe verteilt
werden kinnen. Je 1 Z{P* steigert AT, PA, TE LE, LO oder MR um
einen Punkt; je 2 ZP* erhihen die Werte von IB, GS oder RS um |
Punkt. Kein Wert darf das Anderthalbfache des Startwertes iiberschrei-
ten oder sich verschlechtern.

@ cinen Nephazz (siche Seite 69) beschwiren und ihn mittels des Dien-
stes Unitoten aktivieren in einen Leichnam fahren lassen. Durch die Be-
sessenheit des untoten Leibes steigen die in der Tabelle angegebenen
Werte fiir IB, AT, PA, T'B, RS, GS und MR um je 1 Punkt, der RS um 2
und die LE um 5 Punkte. Hierauf kénnen noch die Z{P* aus der
Beschworungsprobe verteilt werden: Je 1 ZfP* steigert AT, PA, TB LE,
LO oder MR um einen Punke; je 2 Z{P* erhéhen die Werte von IB, GS
oder RS um [ Punkt; 5 ZfP* geben dem Untoten eine zusitzliche
Aktion pro KR,

Wird ein Nephazz beschworen, um in einen bereits erhobenesn Untoten
einzufahren, hat dieser spiirbar bessere Werte. Der Leichnam ist zu
gewissen intelligenten Leistungen in der Lage {ctwa Patrouille, Verfol-
gung, Beschiitzen}, AT und PA steigen jeweils um 2 Punkte, der RS um
4 Punkte, dazu kénnen Punkee aus den ZP* der Beschwérungsprobe
nach obigem Verteilungsschliissel addiert werden. Nephazzim bleiben

so lange in ihrem Kérper, bis dieser zerstort wird, der Dienst oder der
wirkende Erhebungszauber endet.

Mittels eines gewaltigen Rituals, des sogenannten Magnum Opus der
Nekromantie, ist es gar miglich, auf diese Weise Hunderte von Leichen
zu beleben.

In allen drei Fillen gilt, dass Thargunitoth-Paktierer eine Erleichterung
von einem Punkt pro Kreis der Verdammnis auf die entsprechende
Zauberprobe erhalten, bei TOTES HANDLE und der Nephazz-
Beseelung auch drei Punkte plus einem Punkt pro Kreis der Verdamm-
nis aufdie Beherrschungsprobe. Beim TOTES HANDLE {und natiir-
lich auch der Beschwérung eines Nephazz) kinnen Thargunitoth-ge-
als Bonus eingesetzt werden.

fillige Paraphernali:

Experte: Nekromanten sind in besonderen MaBie von den Regeln

zum Schleichenden Verfall (siche Seite 27) betroffen. Jeder

= Beschwirungsake setzt sie dem Risiko aus, einen Punkt Verfall zu
erleiden: bei 20 auf W20 beim SKELETTARIUS (unabhingig von
der Zahl der erhobenen Untoten), bei [9 und 20 auf W20 beim =
Z TOTES HANDLE, bei 18-20 aul W20 bei einer Nephazz-Be-

- schwirung und bei 15-20 aul W20 bei cinem Magnum Opus der .

£ Nekromantie. Sie kinnen sich jedoch entscheiden, anstelle der =
£ genannten kérperlichen Nachteile cine Alterungum W6 Jahre hin- £

= zunchmen, was

sie wiederum den Alterungserscheinungen (Ver-

= wels XXX) ausselzt

Gelingt dicse P
Probe, smkt diel
Probe-wiederhol

ufwand cine

“Der Erschaf]

*) Korrekt eigendlich: der Wissensgewinnung aus Toten / dem Tod, weswegen vielen der NEKROPATHIA bereits als Nekromantie gilt, einigen Fraktionen
) g g £ JUt, £

der Puniner Boron-Kirche sogar die Sektion von Leichen.
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ALLGemEinE EicenscHarten von Vntoten

All diesen Arten der Beschwirung ist gemein, dass stets das ‘Gefal” der
jeweiligen Beschwirung, der Leichnam also, bercits vorhanden sein
muss. Ein Nekromant kann keine Untoten aus dem Nichts herbeirufen
und auch nichteinen Leichnam in eine Mumie oder ein Skelettin einen
Zombie verwandeln. Je nach Verwesungs- oder Bestattungszustand und
Todesart des Verstorbenen erhebt sich somit ein Lebender Leichnam,
cine Fis- oder Wasserleiche, ein Zombie, ein Skelett oder eine Mumie,
withrend Tiere als Tierkadaver auferstehen.

Die im obigen Zitat erwithnten Vampire und Ghule gelten im weiteren
Sinne zwar cbenfalls als Untote, sind aber wesentlich geheimnisvolle-
ren Ursprungs und kénnen nicht mit den genannten Methoden erschaf-
fen werden. Der Nachtalp ist cin Grenzfall zwischen Untoten und Gei-
stern, withrend der Wiederginger als unabhiingiger Untoter géinzlich den
Geistern zuzuordnen ist.

Gelingt es dem Nekromanten, die erhobenen Untoten zu beherrschen,
dann kénnen sie einfache Befchle ausfithren, wie »T'6te diesen Geg-
nerl« oder »Lasse niemanden auBer mir diesen Raum betreten!« Da sie
keinen cigenen Willen haben, fithren sie solche Belchle so wortgetreu
wie mibglich aus. Sie kénnen sich nur einen Befehl gleichzeitig merken,
der keine und- oder oder-Bedingung enthalten darf.

Im Allgemeinen gilt fiir Untote:

@ Beim ersten Anblick cines Untoten wird auf jeden Fall eine MU-
Probe fillig, die ja nach ScheuBlichkeit der Kreatur modifiziert sein
kann (siche dic unten folgende Liste), auf alle Fille aber bei ciner
vorhandenen Torenangse um diese erschwert ist. Misslingt die Probe,
erleidet der Betroffene jeweils cinen Malus in Héhe der bei der Probe
tehlenden Punkte auf die Eigenschafien MU, KL, CH und (eventuell
Neuberechnung Basiswerte fiir AT, FK, INI und MR). Dieser Malus
verschwindet, sobald man selbst die erste erfolgreiche Aktion gegen den
Untoten unternommen hat (Angriff, Zauber), spiitestens aber nach ei-
ner Viertelstunde. Ublicherweise kann sich der Betroffene dem Untoten
nicht nihern und nur defensive Aktionen ausfiihren. Wenn die Helden
schon mehrfach einem dhnlichen Untoten erfolgreich gegeniiber ge-
standen haben, kann der Zuschlag nach und nach sinken, bis die Probe
schlieBlich ganz wegfillt. Ein professioneller Nekromant (cin Kenner
der gleichnamigen Sonderfertigkeit) ist von dieser Sehreckgestalt-Rege-
lung ginzlich ausgenommen.

® Im Sinne von Zauberei gelten Untote nicht als Lebewesen, sondern
als unbelebte, magische Objekte. Gegen Einfluss- und Eigenschafts-Zau-
ber fithren sie ihre doppelte MR ins Feld, gegen Zauber mit den Merk-
malen Herrschaft und Form sind sie vollstindig immun.

® In Bezug auf geweihten Boden, Kontaktschaden durch geweihte Ge-
genstinde und verletzende Geweihte Walfen gelten Untote als Niedere
Dimonen Thargunitoths {Freie Untote oder die sehr seltenen ‘beseel-
ten Untoten’ der Warunkei als Gehérnte Didmonen). Sie kénnen, wenn

nichts anderes angegeben ist, mit normalen Waflen bekimpft werden,
sind jedoch gegen bestimmte Schadenswirkungen (z.B. Stiche) resistent
oder gar immun. Letztere Einschrinkungen gelten auch fiir geweihte
oder magische Waften.

@® Im Kampf kénnen Untote auller Wuchtschidgen keine verfeinerten
Kampfregeln anwenden und haben keinen Anspruch auf einen Priif-
wurfbei Patzern. Finten und dhnliche verwirrende Manéver sind gegen
sie nutzlos. Sie kimpfen immer bis zu ihrem letzten ‘Lebenspunkt’ und
erleiden keine EinbuBen durch niedrige LE. Sie kénnen jedoch Wun-
den erleiden, was meist bedeutet, dass eine entsprechende Gliedmale
unbrauchbar oder abgetrennt wurde. (Sie erleiden jedoch keine Zu-
satz-SP aus Rumpf- oder Kopfwunden.)

@ Alle Untoten besitzen eine unendliche Ausdauer.

@® Untote, die nur durch Nephazzim belebt sind bew. durch cin Magraom
Opus erhoben wurden, sind lichtempfindlich (AZ 114) und erleiden zu-
dem in direktermn Sonnenliche 1 SB/KR, bei bewilktem Himmel 1 SP/
SR. Per SKELETTARIUS und TOTES HANDLE crhobene Leiber
sind hingegen nur lichtscheu (AZ 114).

@ Bestimmte Untote kénnen Krankheiten iibertragen: Wann immer eine
Person durch die natiirlichen Waften (Krallen, Biss) eines entsprechen-
den Untoten mehr als KO/Z Schaden erleidet, muss gepriift werden, ob
cr sich mit einer der folgenden Krankheiten infiziert. Dabel muss fiir
jede Krankheit separat mit dem W20 gepriift werden, ob das Opfer sich
ansteckt. Es kann jedoch nur von einer Krankheit betroffen werden,
weshalb man die folgende Reihenfolge einhalten sollte: Schlatkrankheit
(ber 19-20aut W20, Paralyse (17-20; bei weniger Schaden als KO/2
immer noch bei 19-20); bei Mumien ist die Wahrscheinlichkeit jeweils
um 5 % erhéht. Zusitzlich muss aufjeden Fall gepriift werden, ob das
Opler sich mit Wundficber infiziert hat. Opfern steht jeweils cine KO-
Probe zu, die um die halbe Stufe der Krankheit erschwert ist, um die
Infektion zu vermeiden. Niheres zu Krankheiten finden Sie in der
Geographia Aventurica auf den Seiten 205ff..

Bekanote ArTen von Untoten

In der folgenden Auswahl von Untoten finden Sie neben den Kampf-
werten (den Basiswerten, die durch ZfP* noch verbessert werden kon-
nen) folgende Eintrige:

Beschworung(s-Schwierigkeit): der Probenzuschlag bei einer Erhe-
bung mittels SKELETTARIUS oder TOTES FHHANDLE
Beherrschung(s-Schwierigkeit): der Zuschlag aul die Beherrschungs-
probe bei einer Erhebung mittels TOTES HANDLE

Kosten: die AsP-Kosten fiir eine laufende Kontrolle beim SKE-
LETTARIUS

Die Dienst
Untoter leisten kann, sind Kampf und Wache. Ein mit einem Nephazz

> (analog zu dem bei Dimonen ab S. 45 Gesagten), die ein

beseelter Untoter ist zu etwas unabhingigeren Leistungen in der Lage;

welche dies genau sind, legt der Meister [est (siche auch oben).

EisLEicHE

Mit ciner Belshirash-Variante des SKELETTA-
RIUS kénnen Lebewesen, die durch Kiilte zu Tode
gekommen sind, zu wandelnden Eisleichen wie-
derbelebt werden, die dann knarrend aufunsiche-
ren Beinen durch den Schnee tappen (und aus
deren grauweillem Fleisch sich bei Beanspru-
chung bisweilen kleine Brocken lésen und grau-
rotes Fleisch freilegen). Sie kénnen sich nur auf
(verfluchtem) Eis bewegen, sind dort aber zu schr
geringen Kosten zu bewahren.

Bisweilen werden zwel Dutzend Eisleichen von
Nekromanten oder Nagrach-Paktierern zu klei-
nen ‘militdrischen Einheiten’ zusammengefasst,
meistens aber findet man sie entweder cinzeln auf

Beute lauernd oder in Gruppen von drei bis sie-
ben Exemplaren planlos iiber die endlosen Eis-
flichen stolpernd.

Eisleichen kénnen direktes Sonnenliche nicht er-
tragen und erleiden ansonsten tagsiiber einen AT-
Malus von 3 Punkten. In dichtem Schneetreiben
haben sie jedoch auch tagstiber ihren vollen AT-
Wert,

Eisleiche

Beschworung: +5 (nur o.g. Variante)
Beherrschung: +2

Kosten: 1 AsP/Tag auf verfluchtem Eis,
2 AsP(Tag auf normalem Eis

Hinde: B9 AT7 PAO
TP 1W+4 DK H
Waffe: B9 AT7 PA2

TP und DK je nach Waffe
LE 22 KO 12 RS je nach Ristung GS 4
MR7 LO8 GWS5 (in Gruppen auch mehr)

Besonderheiten: MU-Probe +1. Eisleichen er-
leiden keine Wunden. Sie sind lichtscheu, kon-
nen aber im Schneetreiben oder bei dichter Wol-
kendecke auch tagsiiber ungehindert agieren.

“.H
(w34

LEBeNDER LEICHD AN
So bezeichnet man eine kaum verweste untote
Kreatur, die erst wenige Tage oder Wochen in ih-



rer Grabstiitte verbracht hat, Immerhin bietet auch
ein ‘frischer’ Leichnam bereits einen so abstolien-
den Anblick, dass bei ciner Begegnung eine MU-
Probe fillig ist. Leichname benutzen im Kampfdie
bloBen Hiinde oder belicbige einfache Waffen,

Lebender Leichnam
Beschworung: +2 Beherrschung: +3
Kosten: 3 AsP/2 SR

Hinde: IB9 ATS8 PA2

TP 1W+2 DK H

Waffe: IB10 AT8 PA4

TP und DK nach Waffe

LE 25 KO 8 RS nach Ristung
GS5 MRS LO8 GwW4

Besonderheiten: MU-Probe +1. Lebende Leich-
name konnen Krankheiten (ibertragen.

IMumiE

Mumien sind Leichname, die durch Einbalsamie-
ren oder Austrocknung konserviert wurden. Thre
hervorstechenden Eigenschaften als untote Mon-
strositiit sind die gewaltige Kérperkraft (cine Mu-
mie ist so stark wie vier Menschen) und ihre Feuer-
empfindlichkeit. Mumifizierung als Methode zur
Erhaltung der Toten ist im tulamidischen Raum
iiblich, aber durch die Ziige der Norbarden auch
weiter im hohen Norden bisweilen anzutreffen.

Mumie
Beschwdrung: +6 Beherrschung: +7
Kosten: 5 AsP/2 SR

Hénde: IB12 AT7 PA7T
TP 1W+5 DK H
Waffe: IB10 AT7 PA7

TP und DK nach Waffe (generell TP/KK +8)
LE45 KO12 RS2 GS5
MR 15 LO5 GW 12

Besonderheiten: MU-Probe +3. Abgeschlage-
ne Korperteile fihren ein Eigenleben und kémp-
fen weiter — wer das einmal gesehen hat, muss
eine MU-Probe +5 ablegen (eventuell zusatzlich
erschwert um Totenangst), auch bei jeder weite-
ren Begegnung mit einer Mumie. Mumien besit-
zen die ddmonische Eigenschaft Resistenz ge-
gen profane Waifen. Jeder Angrift einer Mumie,
der um 4 Punkte besser gelingt als ihr AT-Wert,
gilt als Angriff zum Niederwerfen (MBK 40). Mu-
mien kénnen Krankheiten mit héherer An-
steckungswahrscheinlichkeit (bertragen.
Mumien werden mit Feuer wirksam bekampft:
Ein Hieb mit einer Fackel richtet selbst dann
zusatzlichen Feuerschaden (MBK 88) gegen sie
an, wenn mit der Fackel keine SP erzielt wer-
den, alle anderen Schadenswirkungen von Feu-
er (z.B. der IGNIFAXIUS) werden verdoppelt.

LE 30 KO 10 RS nach Rustung
GS5 MR5 LO7 GW7

Besonderheiten: MU-Probe +/-0. Skelette kén-
nen nur mit Hieb- Ketten- und Infanteriewaffen
wirksam bekampft werden, Schwerter, Sabel und
Stébe richten den halben, Fechtwaffen, Dolche,
Speere, Bolzen und Pfeile (iberhaupt keinen Scha-
den an.

TierRRADAVER

Genau wie die Leichname von Menschen oder

anderen Humanoiden von finsteren Nekro-
manten belebt werden kiinnen, so kénnen auch
Tierleichen mit einem Pseudoleben beseelt wer-
den. Besonders ‘beliebt’ bei den Sehwarzmagiern
sind hier Walte, Bullen, Streitrésser, Hunde und
Raubkatzen. Als Beispicle seien hier dic Werte fiir
cin untotes Schlachtross und den Leichnam cines
Bornlinder-Hundes angefiihre. Auch fiir diese Art
nicht-lebender Wesen gilt, dass sie durch ihren Biss
schreckliche Krankheiten tibertragen kinnen.

Untote Mahre
Beschwérung: +4 Beherrschung: +2
Kosten: 3 AsP/2 SR

Tritt: IB8 AT9 PAG
TP 2W6 DK NS
Biss: IB8 AT8 PAG
TP 1W6 DK N

LE 40 KO 14 RS0

GS10 MR8 LO 1D Gw S8

Besonderheiten: MU-Probe +2. Der Biss eines
untoten Pferdes kann Krankheiten (bertragen.

SKELETT

Lag der Leichnam lange genug im Grab, sind von
thm nur noch Knochen iibrig— und dic Metallteile
von Walfen und Riistungen, die ihm auf die letzte
Reise gegeben wurden.

Skelett

Beschworung: +4 Beherrschung: +5
Kosten: 3 AsP/2 SR

Hinde: IB10 AT8 PA2
TP 1W+2 DK H
Waffe: IB10 AT9 PA3

TP und DK nach Waffe

Untoter Hund
Beschwérung: +5 Beherrschung: +3
Kosten: 1 AsP/SR

Biss: IB10 AT9 PA2
TP 1W+2 DK HN

LE 15 Ko7 RS2

GS7 MR6 LO10 GWS5

Besonderheiten: MU-Probe +2. Hunde verwen-
den die Angriffsmdglichkeiten Biss, Anspringen
und VerbeiBen (MBK 71). Der Biss eines untoten
Hundes kann Krankheiten iibertragen.

WaASSERLEICHE

Es ist nicht bekannt, ob diese Untoten durch ihr
frevelhaftes Vorleben und direkte Einwirkung
Charyptoroths oder cin spezielle Form der Nekro-
mantic entstehen. Thre Leiber sind tangbedecke,
aulgequollen und bleichgriin, und sie kénnen, so
lange sic sich in verfluchtem Wasser aufhalten,
auch in ihrem griisslichen Zustand der Verwesung
verbleiben. Sie sind zwar langsamer als Zombies,
aber ungleich ziher — und sie treten stets in Hor-
den auf, sei es als Besatzung eines verfluchten
Schills, sci es als schweigende, triefende Armec am
Strand Araniens oder in den Siimpfen des Balash.
Meist ist ¢in ‘Maat’ von thnen so sehr von
Charyptoroths unheiligem Wesen beseclt, dass er
dic Aktionen seiner Horde lenkt, Wann immer sie
cinen Gegner erschlagen oder erwiirgt haben, ver-
suchen sie, ihn ins Wasser zu ziehen und zu cinem
derihren zu machen ...

Wasserleiche

Beschworung: unbekannt
Beherrschung: unbekannt
Kosten: unbekannt, aber gering

Werte vor dem Schrégstrich fir eine 'normale’
Wasserleiche, dahinter fir einen ‘Maat’.

Hinde: IB5/6 AT6/6 PAO/4
TP 1W+2 [1W+3 DK H

Biss: IB5/6 AT 8/10 PA D
TP 2W+2/2W+4 DK H

LE 40/45 KO 15/16 RS 2
MR 12/15 LO 10/8
GW 7/9 (in Gruppen auch mehr)

GS 3

Besonderheiten: MU-Probe +3. Wasserleichen
erleiden keine Wunden, Sie besitzen die damoni-
sche Eigenschaft Regeneration f (nur in Cha-
ryptoroth-Unheiligtiimern). Sie kampfen nach den
Regeln des Ringkampfs, verursachen aber ech-
ten Schaden. Sie kénnen nur dann einen Biss
ansetzen, wenn sie ihren Gegner bereits nieder-

gerungen haben.

ZomBiE

Diese Untoten {(vom mohischen Tichumbi) sind
bereits wesentlich stirker verwest als die obigen
Leichname und sind von allen Untoten am wider-
wiirtigsten anzuschauven. Diese Kreaturen schwar-
zer Magie sind so schwerfillig, dass sie sich in ei-
ner Ristung nicht bewegen kénnten und nur mit
ihren Hiinden (oder was davon tbrig ist) kiimp-
fen. Sic hauchen erst dann ihr unheiliges Nicht-
Leben aus, wenn sie im wahrsten Sinne des Wor-
tes in Stiicke geschlagen werden, Zombies sind be-
riichtipt dafiir, dass sie die scheuBlichsten Krank-
heiten dibertragen kénnen.

Zombie
Beschworung: +3 Beherrschung: +4
Kosten: 1 AsP/SR

Hande: B& AT7 PA?2

TP 1W+2 DK H

LE 25 KO 10 RS je nach Ristung
GS 4 MRE8 LO10 GW B

Besonderheiten: MU-Probe +4. Zombies erlei-
den keine Wunden. Zombies kénnen Krankhei-
ten (bertragen.
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Freie VnToTE

Selten einmal geschieht es, dass be-
sondere Sternkonstellationen (Pforte
Uthar geschlossen) in Verbindung mit
sphirischen Entladungen ein Un-Le-
ben in Leichnamen hervorrufen und
die Toten aus den Griibern treiben; es
istjedoch nicht ungewshnlich, dass ein
Nekromant die Kontrolle {iber seine
beschworenen Wesenheiten verliert. In
diesem Fall versuchen die Untoten zu-
erst, ihren Beschwérer anzugreifen
und zu téten, denn in diesem Fall
kiinnten sie zuriick in Borons oder
Thargunitoths Reich. Gelingt ihnen
dies nicht, ist der Beschwérer bereits durch andere Einfliisse ums Leben
gekommen, oder sind sie ohne den Einfluss eines Nekromanten ent-
standen, dann werden sie zu freien Untoten — und zum Schrecken
ganzer Landstriche.

Sie verbleiben in dem kérperlichen Erhaltungszustand (Zombie, Ske-
lete ...), in dem sie sich bei ihrer Entstchung bzw. Befreiung befunden
haben, bis sic vernichtet werden. Sie sind zwar nichtin der Lage, Praios’
Strahlen zu ertragen, sic kinnen sich aber bei Tag in Griiften und
Krypten verstecken, um des Nachts hervorzukommen und die Leben-
den zu terrorisicren. Gliicklicherweise kénnen auch sie sich nichr all
zu weit von ithrem Entstchungsort entfernen — zumindest gile dies fiir
die meisten von ihnen.

Sie werden getriecben von einem Hass auf alle Lebewesen, die sie zu
vernichten trachten, wann immer es ihnen méglich ist.

Fiir freie Untote gelten folgende Regeln:

e lhre Werte entsprechen denen aus der Tabelle. Falls sie sich von ihrem
Beschwdrer befreit haben, gelten die Beni aus ZfP* weiter. Da Nephazzim
mit Ende ihres Dienstes jedoch (iblicherweise) verschwinden, gelten far
freie Untote keine Boni aus einer entsprechenden Besessenheit.

@ Sie halten sich tagsiiber vorzugsweise unterirdisch auf, sei es in Griiften
oder, wenn nicht anders mdglich, unter einer Schicht Erdreich. In direktem
Sonnenlicht erleiden sie 1 SP pro Kampfrunde; bei gewdhnlichem Tages-
licht (bewdlkter Himmel} 1 SP pro Spielrunde. Jeden Tag, den sie nicht in
kompletter Dunkelheit (geschlossene Gruft 0.4.) verbringen, erleiden sie
mindestens 1 SP.

@ Nach Sonnenuntergang greifen sie jedes Lebewesen an, das gréBer als
eine Ratte ist und sich ihnen auf weniger als 5 Schritt n&hert,

@ Jeden Lebenspunkt, den sie einem sterblichen Wesen mit bloBen Handen
oder mit Bissen rauben, kdnnen sie sich selbst zufilhren. Dadurch kann ihre
LE auch tber den Grundwert steigen.

@ Sie vergehen, wenn sie an einem beliebigen Sonnenaufgang weniger als
die Halfte ihrer Grund-LE besitzen,

@ Sie sind Ublicherweise an die ndhere Umgebung {etwa 100 Schritt) ihres
Entstehungsorts gebunden. In seltenen Féllen kénnen sie sich jedoch auch
bis zu 7 Meilen von dort entfernen.

Im Rahmen dieser Regeln versuchen die freien Untoten, so lange wie
méglich zu bestehen und dabei 50 viel Schaden wie méglich anzurichten.

Das Macnum Orus DERITTEKROMATTTIE

»8o hoeret man bisweylen auch von der Evweckung wandelnder Leichname
in graficy Zahl, was man nennet das Grosze Werck der Necromantia. Gelun-
gen sey es dem dreymal verfluchten (Bey Hesindl) Darmonenkeyser Fran,
wwie el der Hel, und hier im Mhanadischen sollen die Necromanten Grab
um Grab und Gruft um Graft fuer thre schaendlichen Zwecke pluendern.
Grosz unter thnen ist eyn Magus ans dem Vinsaltschen Herzogtum, Tharsonins
ven Bethana mit Namen, den sie den Bor-Barad heyszen.«

—atis einem Brief des Hesinde-Geweihiten Bredo von Aarflamm, vom

Hesinde-Tempel Anchopal an den
Garether Tempelvorstand, datiert 572 BF

»IS SET geschlossen die Pforte Uthar,
auf dass kein Alveranier dir dreinfahre
und keine Seel von Boron wnd gen Boron
gehe.

ES SEI abwesend das Licht Marbos,
denn es ist heine Gnade in dem, was du
Fedst,

ES SEI nicht die Zett Borons, wo er
wacht iiber Tag und Nacht.

ES SEI dein Name verzeichnet in
Tharguns Schwarzem Buche, So dies
nicht set, so set nicht!

ES SEI zugegen ein Stab aus Blei und
ein Kelch aus Blet, denn das ist Ti-faakool gefillip, wie auch Glas aus einem
Feuerberge, so schiarz wie du es nur findest.

ES SEI recht gezeichnet etn Heptagramma fiir die Invokation und ein
Pentagramma zu detnem Schutze, die Zeichen der Subjugation, der Protek-
tion und der Afteration am rechten Orte und gemill Stunde, Tag, Mond und
fahr

ES SEI in der Nihe ein Gebetnfeld, cin Schiachtfeld oder efn Totenturm,
denn auch Tharuns Macht mag dir wenig helfen in Gder Wiistened.

ES SET anwesend Blut von Lebenden in ausreichender Menge und ein
entweihter Stein von etnem Aftar des Raben.

ES SEL it dir die Kraftl«

—etne gefihrlich verkiirate Anleitung swm Magnum Opus der Nekromantie,
wie sie in einer tobrischen Ausgabe des Arcanwms niedergelegt ist

Es heiBt, dass die méchtigsten der Nekromanten in der Lage sind, ganze
Heere von Untoten aufeinen Streich zu erwecken: Die Erschaffung des
Reiches des Schwarzen Drachen und des Untoten Heerwurms ist der
beste Beweis hierftir.

Um einen solchen Boron-Frevel zu begehen, muss der Nekromant
allerdings mit Thargunitoth selbst paktieren, denn die Kenntnis die

Rituals ist eine Schwarze Gabe, die nur Paktierern zuginglich ist. Auch
Zeit und Vorbereitungen, Ort und Paraphernalia miissen genauestens
beachtet werden, denn die Herrin der Untoten wartet nur auf cinen
Fehler des Beschwirers, der ihr selbst Macht iiber dessen Seele gibt und
damit letztendlich ein Stiick Macht, sich in unserer Sphiire zu mani-
festieren.

Mit dem Magnem Opus der Nekromantie, das von Sonnenuntergang bis
Sonnenaufgang dauert, und am néchsten Tage noch cinmal so lang {und
dessen Vorbereitung sicherlich mehr als einen Monat in Anspruch nimm),
das zur korrekten Zeit und am richtigen Ort und in Anwesenheit der
bevorzugten Paraphernalia durchgefithre werden muss, kann ein
Nekromant simtliche Toten (in welcher Form sie auch immer existieren
mégen) in 100 Schritt Radius zu unheiligem Nicht-Leben erwecken
und unter seine Kontrolle zwingen.

Es handelt sich — dimonologisch-theoretisch geschen — in Wirklichkeit
um eine massenhafte Beschwirung von Nephazzim, denn sonst hitte
die Lenkung der Untoten selbst den Geist Borbarads iiberfordert.

Das Ritual erfordert einen Aufwand von 20W20 ASP (die auch mittels
Blutmagie durch LP ersetzt sein kinnen; mindestens jedoch 1 AsP pro
Untoter) und wird deshalb bisweilen von mehreren Nekromanten gleich-
zeitig durchgefihrt.

Es muss eine Probe aul die Schwarze Gabe Magnuem Opus der Nekro-
mantie (s. 5. 98) abgelegt werden, die um 10 plus ein Zehntel der Anzahl
der zu erhebenden Untoten erschwert und je nach den entsprechenden
Thargunitoth-Paraphernalia, Paktgeschenken ete. modifiziertist. Kennt-
nis der Sonderfertigkeit Nekromantie halbiert die Zuschlige aus der
Zahl der Untoten und erlaubt eine vorbereitende Magiekunde-Probe,
deren TaP* die Probe erleichtern. Dic Regeln zum Erzwingen der
Zauberwirkung (MWW 22) kénnen, auch unter Einsatz von Blurmagie
(MWW 35£}, eingesetzt werden. Blutmagice erschwert die Probe nicht.



AsraLofrs TRansmuTationen

sVom nachgemachten Leben: Eine groeszere

Freveltat noch als die Belebung von Toten zu Nicht-Toten (welche die
Necromantia lehiret) ist das Erschaffen voellig huenstlichen Lebens, welches
allen goetrlichen und natuerlichen Gesetzen widerspricht, und daker nur
vermittels der Daimonologia zu vollbringen. Bekannt und unheilig beriifimt
sind die Chimatren, Mischwesen aus Thieren verschiedenster Art und Form,
bekannt als Manticor, Gargyl, Kentaner, Harpia und Pfevdsgretff (welcher
eine besondere Laesterung des Herre Praios davstellt). [...]

Den Goettern sei Dank, dasz mit dem Ende der Zauberkriege auch jenes
laesterliche Ritual vom Angesicht der Welt getilgt wurde, welches es den
Sehewara-Magi erlaubte, dic Vielfarbige Hervin des Wimmelnden Chaos an-
gurufen, auf dasz sie ihnen die Macht ueber solche Wesen gebe, Allein, eimige
von thnen durchstreifen wohl noch immer die Lande dev Menschen, und es
ist goettergefaellig, wenn man sie auf der Stelle todischlaget, verbrennet und
ifire Asche in alle Winde zerstreut.«

—anus Das Wesen des Unbekannten, nach der Sighan-Originalschrift; ca.
620 BF

Chimiiren oder Hybriden sind kiinstliche Mischwesen, die nicht durch
das Wirken der Gétter, sondern durch Zauberei erschaffen worden
sind. Dabei wird die chaotische Kraft der Erzddmonin Asfaloth angeru-
fen, um verschiedene bestehende Lebewesen zu verindern, ihren zu-
kiinftigen Zweck anzupassen und schlicBlich miteinander zu verschmel-
zen. Der Praios-Geweihte Sigban, Autor des obigen Zitats, irrt jedoch
gleich zweimal: Zum einen attributiert er cinigen Wesen, wie dem
Hippogrilf, cine schwarzmagische Abkunft, obwohl diese bar jeglicher

ERSCHAFFUNG von CHIMAREI

Um eine Chimire zu erschallen, bendtigt ein Zauberkundiger dhnlich
wie bei der Beschwérung cines Dimons zwei Dinge: Kenntnisse in der
grundlegenden Erschaffungsformel (ei-
gentlich eher ein komplexes Ritual als ein
cinfacher Zauber) CHIMAEROFORM
HYBRIDGESTALT sowie Kenntnis einer
speziellen, auf dic jeweilige Chimire ab-
gestimmten (Sub-)Thesis, quasi eines ‘Re-
zepts’ oder ‘Bauplans’, der in das Ritual
eingefiigt wird. Danach miissen die Ur-
sprungswesen beschafft und der Ritualplatz
vorbereitet werden. SchlieBlich vollfiihre
der Zauberer das cigentliche Ritual zur
Erschatfung der Chimire, deren Gehor-
sam er sich durch eine erfolgreiche Be-
herrschung versichert.

Die spieltechnischen Werte fiir die Erschal-
fung und Beherrschung einiger Chimiiren
finden Sie aufden Seiten 831, eigene Krea-
tionen kénnen Sie mit den Hinweisen im
Kasten Berechnung der Erschaffung-
schwierigkeit erstellen.

Entwicrkivnc per.
ErscHAFFUNIGSTHESIS

Dimonerei sind. Zum anderen geht er davon aus, dass die Aslaloth-
Anrufungen aufimmer verschwunden seinen.

Grofle Schopfer kunstvoller Dienerwesen gab es gerade in der Historie
—bis in die jiingste Vergangenheit: die bis heute wirkende Elfenfeindin
Pardona, die Magiermogule vom Gadang und Borbarad ebenso wie die
unlingst verstorbenen Chimérologen Zurbaran von Frigorn und Abu
Terfas, die ihr Wissen als schriftliche Vermichtnisse hinterlassen haben,
Die Rituale zur Erschafliung von Chimiren werden an keiner Akademie
in zwilfgsidichen Landen gelehrt, auch wenn die Magierakademien zu
Brabak und Lowangen im Besitz der notwendigen Formeln sein mégen;
an der Schule der Schmerzen zu Elburum und der Galottas Hofzauber-
schule zu Yol-Ghurmak gehéren sie dagegen zur Ausbildung. Im
tulamidischen Raum soll es cinige wenige Privatgelehrte geben, die sich
diesen Forschungen verschrieben haben.

Das Auftauchen von Chimiren gilt als sicheres Zeichen fiir die Nihe
cines Schwarzmagiers, da aufer diesen kaum ein Zauberer in der Lage
ist, solche Wesen zu erschaffen —und nur ein fanatischer Forscher wagt
cs, sich auf so blasphemische Weise Giber die géctliche Ordnung hinweg-
zusclzen.

In viclen Gegenden wird die Anwendung dieser Zauber mit dem Tod
geahndet. Is kann jedoch bisweilen auch vorkommen, dass eine Chi-
miire ihren Schépfer erschlagen hat und nun mordend durch die Lande
zieht. Freie Chimiren sind meist aggressiv, unberechenbar und oft vom
Wahnsinn geschiiuelt.

Kenntnisse, so muss er wohl oder iibel mit vorgefertigten Meisterformeln
zweifelhafter Qualitit (s.u.) arbeiten, die sich bisweilen in verbotenen
Manuskripten finden. Der Zeitaufwand zur
Formulierung der T'hesis entspricht etwa
der dreifachen Erschaffungs-Schwierigkeit
(s.u.} in Zeiteinheiten (3 2 Stunden; siche
Basis 121 oder MFT 47). Zur Formulie-
rung der Thesis wird eine Talentprobe auf
Magiekunde (Chiméirologie) abgelegt: cin
Drittel der tibrighehaltenen Talentpunkte
gibt die Qualitdt der Thesis an; cine
misslungene Probe muss vollstindig wie-
derholt werden. Aus Biichern oder von al-
ten Schriftrollen tibertragene Erschaffungs-
thesen haben eine Qualitit von 2W6—6
Punkten, deren genauer Wert jedoch nur
durch die Probe aufs Exempel lestgestellt
werden kann.

Das Ergebnis der Thesisiiberlegungen
kann mittels je einer Probe auf Magickunde
+5 und Malen/Zeichnen +7 zu Papier ge-
bracht und bei erneutem Bedarfwieder ver-
wendet werden.

DEr ERSCHAFFUNIGSPROZESS

Um eine Chimiéire zu erschaften, muss der

Dazu bendtigt der Zauberer ein gutes Mal
an Magiekunde (Chimirologie) (TaW 10+
und Spezialisierung notwendig) und Kenntnis der Formel CHIMAERO-
FORM HYBRIDGESTALT (ZfW 7+). Verliigt er nicht iiber diese

[+1+]
o]

Zauberer eine passende Thess fiir das kom-
binierte Wesen kennen und eine Probe aufl’
die Formel CHIMAEROFORM HYBRIDGESTALT (KL/IN/KO) ab-
legen, die um die Erschaffungs-Schwierigkeit der Chimiire (s.u.) er-



schwert ist. Bestimmte Umstinde erleichtern oder erschweren die Er-
schaffungsprobe:

® Beschaffenkert der Ursprungswesen: Die Tiere oder Pllanzen, die der
Zauberer fiir die Verwandlung verwenden méchte, sollten von kriftiger
Statur und robuster Gesundheit sein. Bei schwiichlichen Tieren kann
die Probe um bis zu 3 Punkte erschwert sein (Meisterentscheid). Eine
gezielte Autzucht und Haltung kann dagegen bis zu 3 Punkte Erleich-
terung bringen.

@ Der Einfluss von Ritualdaner, Sphirenkonstellation, Ore, Kleidung und
Auwsriistung, Beschwdrungstechnik, Donaria, Pakt und weiteren Umstin-
den unterscheidet sich regeltechnisch nicht von dem Fall der Beschwé-
rung eines Ddmonen aus der Domiine der Erzddmonin Asfaloth (siche
Abschnitt Die Kunst der Invokation, S. 391f).

@ Die Qualitit der Thesis (s.0.) stellt dem Chiméirenerschaffer Bonus-
punkte in Hoéhe von TaP*/3 zur Verfiigung (oder zicht schlimmstenfalls
Punkte ab.

Gelingt die Probe, so hat der Erschaffer nun eine bestimmte Anzahl von
Z{P* iibrig behalten, die er wie im Folgenden angegeben verwenden
kann. Dabei ist es maglich, verschiedene Wirkungen zu kombinieren,
so lange diec ZfP* dafiir ausreichen.

@ Der Erschaffer kann die Eigenschaften der Ursprungswesen hei der
Verschmelzung besser zur Geltung bringen und dadurch seine Werte
verbessern: Fiirje | ZIP* kénnen die Lebensenergie der Chimiire um 3
Punkte, die Ausdauer um 10 Punkte, der Initiative-Wert, alle Treffer-
punkee, alle Attackewerte (ciner Angriffsart), alle Parade-/Ausweich-
werte (einer Verteidigungsart) oder die Magieresistenz um 1 Punkt ge-
steigert werden. Je 2 ZfP* kénnen den Rilstungsschutz oder die Ge-
schwindigkeitum | Punkesteigern. Kein Wert darf das Anderthalblache
des Startwertes {iberschreiten. In vielen Fillen wird es effektiver sein,
cine neue Thesis fiir eine andere Tier-Kombination zu erstellen. Es ist
nicht méglich, aus schlechteren Werten ‘Bonus-Z{P*’ zu ziehen.

@ Der Erschaffer kann der Chimire nachtriglich formen und ihr beson-
dere Kriifte und Fihigkeiten zu geben. Ts sind alle im Abschnitt Berech-
nung der Erschaffungs-Schwierigkeit genannten Fihigkeiten még-
lich, jedoch miissen (unabhingig von den Ursprungswesen) dreimal so
viel ZIP* aufgewendet werden wie dort als Erschwernis angegeben.

@ Der Erschaffer kann sich die Beherrschungsprobe erleichtern: Je 1
ZIP* aus der Erschaffungsprobe erleichtert die Beherrschungsprobe
um 1 Punkt (maximal 7 Punkee).

Zurbarans Tinktur

Dieses Mittel, dessen Herstellung hachstens einem halben Dut-
zend aventurischer Magier bekannt ist, und das zudem noch du-
Rerst schwierig zu brauen sein soll, erlaubt folgende Veriinderun-
gen des CHIMAEROFORM-Rituals.

Die Erschaffungs-Schwierigkeit wird halbiert, der Astral-
energicaufwand auf 2/3 des angegebenen Wertes gesenkt, und die
permanenten Kosten werden berechnet, indem durch 50 geteilt
und echt gerundet wird. Zudem lihmt die Tinkeur die Wesen fiir
die Dauer von 12 Stunden, so dass kaum Vorsichtsmafinahmen
getroffen werden miissen.

Ein Misslingen der Probe bedeutet nicht nur ein Scheitern der Erschaf-
fung, sondern in der Regel auch den Tod der Ursprungswesen (beim
frithzeitigen Abbruch des Rituals, beispiclsweise durch die SF Zauber-
kontrolle bleiben die Kreaturen jedoch unversehrt).

Kosten: Die Kosten betragen 15 AsP fiir Chimiren bis zur Grélienklas-
se (siche unten) winzig, 20 AsP fiir die Gribenklasse sehr klein, 25 AsP
fir GrobBenklasse klein, 30 AsP Hir minzel, 45 AsP fiir GréBenklasse grofi
und 75 AsP ab GroBenklasse sefir grof. Hierzu miissen jeweils W6 AsP
addiert werden, jedoch kénnen auch so viele AsP abgezogen werden,
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wie die Qualitit der Erschaffungsthesis betrigt. Von den AsP-Kosten
fallen jeweils 1/20 als permanente Kosten an, jedoch nur bei erfolgrei-
cher Erschaffung.

GroBenklassen

Groflenklasse Beispiel

Maus, Kréte

Schlange, Fasan, Katze, Rabe

winzig:
sehr klein:

klein: Wolf, Reh, Schaf, Wiirgeschlange

mittel: Mensch, Elf, Ork, Goblin, Zwerg, kleiner Bir
grof}: Pferd, Steppenrind, Oger, Troll, Hihlenbir
sehr groB: Drache, Elefant, Riese, Krakenmolch

BEHERRSCHUTIG EITER CHIMARE

Ob eine Chimiire sich dem Erschaffer unterwirtt und zu dienen bereit
ist, hiingt von der folgenden Beherrschungsprobe ab. Dazu verfligt der
Erschafter iiber einen speziellen Beherrschungs-Wert, der folgender-
maben errechnet wird: (MU-+MU-+CH+ZAW)/4. ZfW ist hierbei der-
jenige des CHIMAEROFORM HYBRIDGESTALT.

Diese Probe ist wiederum prinzipicll um die Beherrschungs-Schewierig-
keir der Chimiire erschwert und durch cine Reihe von Umstinden mo-
difiziert: Der Einfluss von Beschwdrungsgewand, Bannschwert, Donaria,
Opfer, Beschwérungskerzen, Affinitit zu Dimonen, Sphirenkonstellation,
Ort, weiteren Umstiinden und Pake unterscheidet sich regeltechnisch nicht
von dem Fall der Beherrschung eines Diimonen aus der Domiine der
Erzdimonin Asfaloth (siche im Kapitel Die Kunst der Invokation).

Eine I ziihlt bei der Beherrschungsprobe nicht als automatischer Erfolg
—eine 20 sehr wohl aber als Patzer. Der Zauberer kann eine misslungene
Probe mit einem Aufschlag von 7 Punkten ein zweites Mal versuchen.
Misslingt auch diese oder wiirfelt der Magier bei der ersten Probe cinen
Patzer, so greift ihn die Kreatur an.

Gelingt es dem Erschaffer jedoch, die Kreatur unter seinen Willen zu
zwingen, so besitzt diese ihm gegeniiber in Zukunft cine Loyalitit (LO)
von W67 plus den iibrig behaltenen Punkten aus der Beherrschungs-
probe (siche S. 77).

Bannvnc von CHImMAREDN

Es ist natiirlich méglich, Chimiiren mit dem blanken Stahl oder Kampf-
zauberei zu bekimpfen, bisweilen ist es gar die einzige praktikable
Methode. Es ist jedoch auch maglich, die dimonische Kraft, die durch
diese Wesen [lieBt, zu bannen. Dazu eignen sich die Zauber
ASFALOTHBANN, VERWANDLUNGEN BEENDEN und DE-
STRUCTIBO ARCANITAS. Die Riickverwandlung der Chiméren iiber
den REVERSALIS des CHIMAEROFORM-Rituals ist sehr aufwendig,
cignet sich aber zur Rettung der Ursprungswesen.

Auch bestimmute Liturgien, wie sie in der Praios-, der Hesinde- und der
Tsakirche verbreitet sind, erméglichen die endgiltige Bannung dieser
Wesenheiten.

Arrgemeine EiGenscHarfen von CHIMARET

Wenn nichts anders angegeben ist, sind Chimiiren wie jedes andere
Lebewesen auch empfindlich gegen Gifte, Krankheiten und Waffen-
schaden.

In Bezug auf geweihten Boden und geweihte Objekte (siehe Seite xxx)
gelten fiir sie die Regeln fiir Gehérnte Diimonen. Fortpflanzungsfihige
Chimiren der zweiten und folgenden Generationen kiinnen geweihten
Boden jedoch ohne Einschrinkungen betreten und haben auch meist
keine Verwundbarkeiten gegen geweihte Objekte.



Zur Errechnung der spieltechnischen Werte einer Chimiire miissen
Sie zundchst die Ursprungswesen festlegen und dann nach den tolgen-
den Kriterien die Eigenschafien und Fihigkeiten des Hybridwesens so-
wie die Erschaffungs- und Beherrschungs-Schwierigkeit bestimmen.
Dic Entscheidungsfreiheit bei der Erschaffung besitzt der Zauberer
nun, wenn er die Thesis selber anfertigt; bei vorgefertigter Thesés berech-
nen sich die Werte bei jedem Exemplar auf die gleiche Weise.

® Magieresistenz: Die Erschaffung von Chimiren wird durch die
héchste MR aller beteiligien Ursprungswesen plus deren Anzahl (iib-
licherweise also 2) erschwert. Das CHIMAEROFORM-Ritual zihlt
als Zauber, der den Kérper der Tiere veriindert. (vgl. MWW 19)

® Verwandtschaft: Je nach Grad der Verwandtschaft zwischen den
Ursprungswesen ist die Erschaffung um +0 bis +7 erschwert, wobei
ersteres ctwa fiir Hund-Wolf, letzteres fiir Miicke-Elefant gilt. Bei
drei oder mehr Wesen fillt die Verwandtschaft im Allgemeinen natiir-
lich geringer aus. Die Uberschreitung der Grenze zwischen Tier
und Pflanzenreich bringt eine grundsitzliche Erschwernis von 10
Punkten mit sich,

Beispiele: Hafer-Weizen (+0), Mensch-Bir {+2), Wolf-Echse (+3),
Weizen-Steineiche (+4), Mensch-Schiange(-+4), Skorpion-Schiange(+5),
Mensch-Hummer (+6), Mensch-Léwe-Shorpion (+7).

® GriBenunterschiede: Je zwei angefangene Schritte Unterschied
in der GréBenklasse (siche Tabelle auf Seite 82) zwischen kleinstem
und gréfiten Ursprungswesen erschweren dic Erschaffung um +1.,
Sollen also zum Beispicl ein winziges und cin sefr grofies Wesen
vereinigt, also fiinf GréBenklassen tiberwunden werden, resultiert
cin Aufschlagvon +3.

® Eigenschaften: Die Chimiire erhilt ohne Aufschlige die jeweils
besten Werte in 1B, LE, AU, RS, Ausweichen und den Eigenschaften
MU, IN, CH, FF, GE, KO, KK der Ursprungswesen (siehe Zoo-
Botanica Aventurica). Die MR der Chimiire ist ohne Erschwernis
automatisch 7 plus'der héschste vorhandene Wert. Fiir die Klugheit
gilt, dass sie mit dem Mittelwert der tierischen Klugheiten (tierische
KL-Werte licgen zwischen 0 (Ricsenamébe) und 5 {Affe)) minus ei-
nem Punke beginnen. Jede Erhéhung der Klugheit (bis zum
Maxiumum des kliigsten Finzelwesens) um einen Punkt erschwert
die Probe um +1.

BERECHDIUNIG DER ERSCHAFFUTIGS-SCHWIERIGKEIT vniD EiGENSCHAFFEN DES [TTiISCHUWESETIS

® Forthewegung: Die Chimire erhiilt ¢/le natiirlichen Forthewe-
gungsarten (Laufen, Fliegen, Schwimmen) und die zugehérigen GS
einer Ursprungskreatur ohne weitere Erschwernis. Die Ubernahme
der Forthewegungsarten cines weiteren Ursprungswesen fithet zu ei-
ner Erschwernis von +2,

® Natiirliche Waffen: Die Chimiire kann ohne Erschwernis afle na-
tiirlichen Waffen (Biss, Krallen, Stachel, Tentakel) einer beliebigen
Ursprungskreatur {ibernehmen, wobei AT- und PA-Werte der Ur-
sprungskreatur unveriindert bleiben, wihrend die T'P nach Maligabe
des Meisters an die neue Gréfie angepasst werden kénnen. Aufierdem
erhiilt die Chimiire die zugehérigen Angriffimanéver.

GliedmaBien, die zum Fithren von Werkzeugen und gefertigten Waf-
fen geeignet sind, zihlen in diesem Zusammenhang ebenfalls als na-
tirliche Waffe. Die Ubernahme der natiirlichen Waffen eines weiteren
Ursprungswesen fiihrt zu einer Erschwernis von +2,

@ Besondere Fihigkeiten: Wenn die Chimire besondere Fihigkeiten
der Ursprungskreaturen iibernchmen soll, steigt die Schwicrigkeit der
Erschaffung in der Regel um 1 bis 7 Punkte. Beispicle fiir méogliche
Fihigkeiten bilden die besonderen Eigenschaften Aseralsin, Forepfian-
sungsfihigheit, Lebenssinn und gusdtzlicher Angriff (siche S. 87) sowie
die dimonischen Eigenschaften Gift, Verbrennen/Siiure, Kranfheit,
Formlosigheit, Immunitit gegen [Merlymal], Langer Arm, Raserei, Rege-
neration und Schreckgestalt (S. 51iF), wobei dic Erschwernis jeweils
den angegebenen ZIP* entspricht. Soll die Chimiire besondere Fihig-
keiten erhalten, die von keinem Ursprungswesen tibernommen wer-
den kénnen, fallen doppelte Aufschlige an.

® Besondere Einschriinkungen; Schwiichen einer Ursprungskreatur
gehen aufdie Chimére tiber, ohne dass irgendwelche Erleichterungen
gewidhrt wiirden, kénnen jedoch gegen angemessene Aufschlige be-
seitigt werden

® Klugheit und Beherrschungsprobe: Fiir jeden Punkt KL, den die
Chimire aufweist, ist dic Beherrschungsprobe um 1 Punke erschwert,
fitrjeden Punke KL iiber 6 sogar um 2 Punkte, Die besonderen Eigen-
schaften Awrapanzer und Raserei (siche S. 87) crhihen die
Beherrschungsschwierigkeit nochmals um je 1 Punkt,

AVSGEWAHLTE CHimARE

WorrsecHsE (Tier-TiEr-CHimARE)
Diese Chimire, vermutlich cinem historischem
Ungeheucr aus der Gegend um Mengbilla und
Chorhop nachempfunden, ist cine widernatiirli-
che Krenzung aus Sandwolfund Panzerechse. Die
duBere Gestalt entspricht der eines Wolfes, jedoch
1stdie Haut mit graugriinen Schuppen anstatt mit
Tell besetzt. Der Blick des Tieres ist ec hsenstarr, es
besitzt eine lange, schmale Zunge und cine lang
herabhingende Halswamme. Genau wie andere
Echsen ist die Wolfsechse kilteempfindlich.

Wolfsechse
Erschaffung: +14 Beherrschung: +4
Erschaffungskosten: 25 (1) AsP

Biss: IB 10 AT 12 PA 8
TP 1W+3 DK H
LE 30 AU 100 KO 14 RS 5

GS 11 MR 13 LO W6+7 GW 7

Besonderheiten: Kilteempfindlich, Schreck-
gestalt I; 2 Aktionen pro KR; KL 4

Mandver: Anspringen, Verbeifen J

SCHLANGENMENSCH
(Menscu-Tier-CHimARE)

Diese scheuBliche Chimiire wurde aus einer
Wiirgeschlange und cinem Menschen erschaffen:
Oberkérper, Arme und Kopf'sind menschlich, wih-
rend der fiinf Schritt lange Unterleib, der sich tri-
ge iiber den Boden willzt, zu einer Schlange ge-
hért. Auch das Ausschen der menschlichen Hiilfre
ist reptilhaft: Die Haut ist griinlich, die Augen sind
weit gedllnet und im Mund ringelt sich eine ge-
spaltene, rote Zunge. Der Schlangenmensch kann
mit seinen Hinden gewbhnliche Waffen einset-
zen, er ist jedoch weder reaktionsschnell noch be-
sonders schlau, Fiir eine Chimiire wicderum ist er
recht intelligent und iiblicherweise auch nicht so
aggressiv wie andere Mischwesen.

Schlangenmensch
Erschaffung: +13 Beherrschung: +8
Erschaffungskosten: 30 (2) AsP

-Waffe (z.B. Schwert): IB 10
TP 1W+4 DK N

AT 12 PA9Q

LE 50 AU 35 KO 16 RS 1+
12 LO W6+7 GW 6§

GS8 MR

Besonderheiten: 2 Aktionen / KR; KL 7

ManfikoR
(Tier-Tier-MEnscH-CHiMARE)
Mensch, Léwe und Skorpion sind in dieser wider-
natiirlichen Kreatur vereint, der ‘Krisnung’ der
Chimirologie. Auf einem muskelharten Liwen-
kérper sitzt ein Minnerkopf mit groBlem, hiss-
lichem Mund, der mit drei Reihen messerscharfer
Zihne bewehrt ist. Stat cines Loéwenschweifs
wiichst der Hinterleib eines Skorpiens aus dem
Kérper des Monstrums. Zwar ist sein letzter gro-
Ber Schapfer, der Tulamide Abu ‘Terfas, tot, aber
die nicht seltenen Sichtungen dieser Wesen deu-
ten daraufl hin, dass sic entweder ein hohes Alter
erreichen oder schlimmstenfalls gar fortpflan-
zungsfihig sind.

Der Mantikor ist ein v8llig unberechenbares Ge-
schépl. Bisweilen dominieren seine menschlichen



Ziige, dann ist er zu besonnenen, ja sogar freund-
lichen Taten imstande. Gelegentlich wird er von
der rasenden Wut des gereizten Lowen geschiit-
telt; hiulig ist er aber ganz und gar von der gnaden-
und seelenlosen Kiilte des Skorpions durchdrungen.

0, so ist das Opfer fir den Rest des Kampfes
gelédhmt. Sinken alle Werte auf 0, so stirbt es. Im
Verlauf von einer Stunde nach dem Stich steigen
die Werte nach und nach wieder auf den alten
Stand. Ein Mantikor kann sein Gift nur einmal pro

Harpyie (Mensca-TiER-CHIMARE)

Harpyien entstchen aus der Mischung eines gro-
fien Greifvogels (meist cines Gorischen Schwarz-
geiers) und einer Menschenfrau und gelten als die
bekanntste Art von Chimiéiren, auch wenn sie heu-

Mantikor
Erschaffung: +32 Beherrschung: +12

Stunde einsetzen.

Mandver: Gezielter Stich

te kaum noch geschaffen werden. Sic besitzen den
Oberkérper und den Kopf einer Frau, lange Bei-

ne, die in gefihrlichen Greifkrallen enden, sowie

Erschaffungskosten: 45 (2) AsP

Biss: IB12 AT16 PA7
TP 2Ws2 DK N
Stich: IB 12 AT 13 PA7
TP W44 DK (H)SP

LE 50 AU 70 KO 16 RS 2
MR 15 LO W6+7 GW 16

GS 12

Besonderheiten: 3 Aktionen

{ KR (ein Biss, ein Stich, ein-
mal Ausweichen oder ein An-
griff, zweimal Ausweichen); KL 9; der
Angriff mit dem Stachel kann in den DK SP
nur gegen neben oder hinter dem Mantikor ste-
hende Opfer gerichtet sein; gegen Opfer vor
dem Mantikor z&hlt DK H.

Der Stachel verspritzt ein Lahmungsgift. Ein vom
Stachel verwundetes Opfer verliert 1W6 Kampf-
runden lang pro Runde 2 Punkte seiner GE, FF,
KO und KK. Sinkt einer dieser Werte dadurch auf

GoOLEmS

»Der Jungen Goettin noch laesterlicher und aller Natur spottend sind jedoch
die Homunculi, auch Golems oder Lehm-Maenner genannt, welche allein
aus Dreck und unheiliger Schwarzfunst entspringen. Sie sind oft von der
Stiirke eines Riesen und klobiger acuszerer Form, entbehren jedoch jeglicher
Geistesregung und sind so seelenlos wic eine Puppe oder gar wie der Drech,,
aus dem sie geschaffen.«

—aus Das Wesen des Unbekannten, nach der Stgban-Originalschrift; ca.
630 BF

»Wo du aber bei den Daimonen beschraenkt bist durch die su vufenden
Wesenhetten, wo du dich bei Chimaeren und Untoten auf dicjenigen Kreatu-
ren und thre kuemmerlichen Ueberseste beschraenken musst, die die unvoll-
kommene Welt dir bictet, da kannst du bet den Golems alle erdenklichen
Formen nutzen: Nur das Material begrenzt deine Moeglichkeiten, ein Diency-
wesen zu schaffen. Ein newes Leben su schaffen!

Dre Vielfalt von Holz und Lehm sind bekannt, doch auch anderes kannst du
laut alten Schriften zum Homoneulus formen: So gibt es den Rauchgolem
des Blakharaz, den Blutknecht Belhalhars, Charyptoroths Flutengolem,
Thargunithots Knochenmann, Amazeroths Kristatlgolem und den legendacren
Lichtfaenger, den Eiswuechsigen Nagrachs, den Wimmelgolem Mishkharas
und natuerlich die Stein-, Eisen-, Holz- und Gluigolems des Agrimoth.«
—uaus Yom Leben in seinen natuerlichen und ueber-natuerlichen For-
men; Zurbaran von Frigorn, wm 998 BF

Didmonisch erschaffene Golems oder elementare Golemiden (so die
iibliche sprachliche Trennung; sind beide Gruppen gemeint, sprechen
wir allgemein von Golems) sind dem Leben nachempfundene Konstrukte
aus totem Material, das mit Zauberei belebt wurde. Menschenihnliche
Golems werden bisweilen auch als Homunculi bezeichnet. Es sind
zwel Methoden bekannt, Golems zu erschaffen.

Dimonische Belebung: Der Zauberer ruft mit den Spruch STEIN
WANDLE die Macht eines Erzdidmons an und beseelt mit dessen be-
schworener Essenz den Kérper des Golems. Der Zauberspruch liegt in
einer Duodekalogie erzdimonischer Teilkomponenten vor, die auf die

Krallen an ihren Fligelspitzen, die sie ebenfalls
{wenn auch ungeschicke) zum Greifen nutzen kin-
nen. Je nach Quelle geht thr Ursprung auf
Borbarad oder Pardona zuriick; ihr heutiger
Verbreitungsraum sind die Gebirgsregionen ganz
Aventuriens. Harpyien sind in ihrem Verhalten
meist vollig willkiirlich, und obwohl sie zu koordi-
nierten Aktionen und Planung in der Lage sind,
miissen sic als wahnsinnig gelten.

Harpyie
Erschaffung: +23 Beherrschung: +14
Erschaffungskosten: 45 (2) AsP

Klauen: IB 9 AT 14 PA 7
TP 1W+5 DK N

LE 35 AU 100 KO 14 RS 1
GS 152 MR 12 LO W6+7 GW 8

Besonderheiten: 2 Aktionen / KR; KL 10; Fort-
pflanzungsféhig; IN|=IB+2W6
Mandver: Flugangriff

Arbeiten Borbarads zuriickgefiithrt werden kann, der sein Kénnen mit
Erschaffung der fortpflanzungstihigen Gargyle eindrucksvoll unter Be-
weis stellte. Nach dem Ende der Magierkriege galten die meisten erz-
dimonischen Komponenten als verloren, cinzig die Asfaloth-Anrufung
blicb unter Diimonologen und Borbaradianern in Verbreitung, Bei sei-
ner Riickkehr hat der Dimonenmeister schlieBlich offenbar doch einen
Groliteils seines Wissens an die Nachwelt weitergegeben, denn es heifit,
die komplette Meisterformel mit allen zwoll erzdimonischen Anrufun-
gen sei nun einer der Schiitze des Diimonenkaisers Galotta in Yol-
Ghurmal.

Elementare Belebung: Der Zauberer erfiillt den Kérper des Golemiden
mit elementarer Kraft. Auch wenn aus magictheoretischen Griinden die
Maglichkeit zur Belebung beliebiger Materialen sehr wahrscheinlich
scheint, ist bislang nur die sehr spezielle Formel STAUB WANDLE des
Sultan Hasrabal bekannt geworden, mit der man nur Golemiden aus dem
Sand der Gorischen Wiiste mitsamt Wasser des Chaluk erschaffen kann.
Elementare Golemiden werden im Gegensatz zu dimonischen Golems
nicht aul Dauer belebt, sondern nur aufbegrenzte Zeit erschaffen.

Zuordnungen der Materialen zu den Erzdiimonen
Blakharaz: Asche, Rauch, Ruli, glithende Kohlen; Belhalhar: Blut,
maglichst frische Fleischfetzen; Charyptoroth: Siuren, Wasscr,
Algen; Lolgramoth: flicgendes oder wimmelndes Kleingetier (Flic-
gen, Miicken, Heuschrecken); Thargunitoth: Knochen, totes
Fleisch, panze Kérperteile; Amazeroth: Glas, Kristalle, Spiegel-
scherben, Nebel, spekulativ auch Licht; Belshirash: Eis, Schnec,
gefrorene Luft; Asfaloth: leicht wandelbare Materialien (Wachs,
Lehm), organisches Material (Holz, Leder, Chitin); Tasfarelel: Edel-
steine, Edelmetalle; Belzhorash: wimmelndes Kleingetier (Maden,
Heuschrecken, Fliegen, Kiifer), verrottendes Pllanzenmaterial,
vergammelndes Fleisch, Schimmel; Agrimoth: Erz, Stein, Glut;
Belkelel: méglichst frische Leichenteile von intelligenten Lebewe-
sen, Pferden Hunden, Geschlechtsteile beliebiger Wesen




§ EXPERTE:
ZAUBERWERKSTaTT FUR DET GOLEmMBAUY

- ® Die Dimonische Transition des STEIN WANDLE, also die
: Uberfithrung einer Variante mit spezieller erzdimonischer
- Anrufungskomponente in eine ansonsten identische Variante mit
- anderer Anrufungskomponente, ist eine GroBie Modifikation des
= Spruches und wird im Rahmen der Zauberwerkstace (MWW 138(£}
- abgehandelt.

@® Theoretisch méglich ist auch cine Elementare Transition des
STAUB WANDLE, doch zuniichst miisste der Spruch in einer
vollstindigen Formel fiir die Belebung des Erzes vorlicgen. Die
spezielle Thesis fiir Golemiden aus dem Sand der Gorischen Wii-

ste und dem Wasser des Chaluk ist fiir diese Zwecke nicht ausrei-
chend.

. @ Die Rekonstruktion einer vollstindigen Teilkomponente aus ei-
ner einzelnen Golemthesis, die der Zauberer zum Beispiel aus

einer vollstindigen Entschliisselung eines Exemplars gewonnen
= hat, ist nicht méglich.

Dic Belebung eines Golems gleicht der Erschaffung einer Chimiiren,
jedoch bendtigt der Zauberer in diesem Fall die Ritnale STEIN WAND-
LE fiir dimonische Golems und STAUB WANDLE fiir elementare
Golemiden, sowie eine entsprechend grofie Menge an Ausgangsmaterial.

EntwickLvnG peER ERSCHAFFUTIGSTHESIS

Die Ausfithrungen im Abschnitt Asfaloths Transmutationen (S. 81fF)
gelten mit kleinen Anderungen auch fiir die Belebung von Golems: Der
Zauberer benétigt ein moderates Mall an Magickunde (TaW: 7+) und
Kenntnis des STEIN WANDLE oder des STAUB HANDLE (Z{W: 7+).

ErscHAFFUTG EiTTES GOLEWS

Um cinen dimonischen Golem zu erschaffen, muss der Zauberer eine
passende Thesis fir das Konstruke kennen, sodann den Golem formen
und dann eine Probe aufdie Formel STEIN WANDLE (MU/CH/KK)
ablegen, die um die Erschaffungs-Schwierigkeit des Golems erschwert
ist. Um einen elementaren Golemiden zu erschaffen, muss nach der
Formung (Materialverarbeitung) die Probe auf die Formel STAUB
WANDLE (MU/KL/CH) erfolgen. Bestimmte Umstinde erleichtern
oder erschweren die Erschaffungsprobe:

@ Materialverarbeitung: Bei Anrufungen Asfaloths kommen meist Lehm
oder frisches Holz zum Einsatz, bei Anrufungen Agrimoths Metall oder
Felsgestein, Mit der elementaren Kraft des Erzes kann bisher nur spezi-
ell befeuchteter Sand belebt werden. Unter Umstiinden kann einiges
handwerkliches Geschick nétig sein, um den Leib des Golems in die
richtige Gestalt zu bringen und fiir die Dauer des Rituals zu halten. Dic
korrekte Verarbeitung erfordert Proben auf Holzbearbeitung, Steinmetz,
Topfern oder cin anderes passendes Handwerkstalent, erschwertum die
halbe Erschaffungs-Schwierigkeit. Hier ithrighehaltene TaP* kénnen
zur Hiilfte als Erleichterung der Beschwiérungsprobe angerechnet wer-
den; bei Misslingen ergibt sich eine Erschwernis von 3 Punkten.

@ Der Eintluss von Ritialdauer, Sphiirenkonstellation, Ort, Kieidung und
Ausriistung, Beschuwdrungstechnik, Donaria, Weitere Umstinden und Pakt
unterscheiden sich bei der Erschaffung dimonischer Golems regeltech-
nisch nicht von dem Fall der Beschwérung eines Dimonen aus entspre-
chender Domiine (siche im Kapitel Die Kunst der Invokation auf S.
xxx). Bei elementaren Golems gelten dhnliche Regelungen, allerdings kom-
men hier in der Regel nur Sphérenkonstellationen, Ort, Kicidung und
Ausréistung sowie Beschworungstechnik und Westere Umstinde zum Einsatz.
® Die Qualitiic der Thests (s.0.) stellt dem Golembauer Bonuspunkte in
Hahe von TaP*/3 zur Verliigung {oder zicht schlimmstenfalls Punkte ab).

® Lrschaffungs-Schwierigkeit: Die Erschwernisse der Zauberprobe
sind beim STAUB WANDLE und beim STEIN WANDLE durch Ma-
terial, Gestalt und Gréfie bestimmt. Im Kasten Einfache Golems [inden
sich neben den spieltechnischen Werten ciniger menscheniihnlicher ‘Stan-
dard’-Golemtypen auch die entsprechenden Erschaffungs-Schwierig-
keiten. Die Entscheidungsfreiheit bei der Erschaffung besitzt der Zau-
berer nur, wenn er die Thesis selber anfertigt; bei vorgefertigter Thesis
sind die Werte bei jedem Konstruke die gleichen.

Da nur ein Bruchteil der verschiedenen Maglichkeiten vorgestellt wer-
den kénnen, sind Spicler und Meister zur Improvisation aufgefordert:
Solange der Golem aber im Rahmen des magisch Verniinftigen bleibr,
sollten keine gréfieren Schwierigkeiten bei Festsetzung angemessener
Aufschlige auftreten. Orientieren Sie sich an den folgenden Richtlinien:
@ Material: Je nach Materials ist die Erschaffung eines Golems zwi-
schen +0 und +21 modifiziert, wobei ersteres erwa fiir Holz, letzteres
etwa fiir Koschbasalt oder auch Rauch gilt.

® Affinitéit: Je nach Aftinitdt der Materialien zum angerufenen Frz-
dimon wird die Probe um —7 bis +21 modifiziert, wobei +0 etwa fiir
Wasser bei Charyptoroth-Anrufungen, +21 ctwa fiir Bernstein bei Bla-
kharaz-Anrufungen gilt. Erleichterungen fallen nuran, wenn das Mate-
rial selber als Paraphernalium in Frage kommt. Bei elementaren
Golemiden kann die elementare Reinheit (vergleiche MWW 102} die
Erschaflfung erleichtern.

@ Grilic: Je nach Grobie werden unterschiedliche Zuschlige fillig: +3
fiir einen winzigen oder sehr kleinen Golem, +0 fiir einen fleinen, +3 fiir
cinen mittleren, +6 fiir einen grofien und +9 fir einen sehr grofien
Golem.

® Eigenschaften: Die Startwerte eines durchschnittlichen Konstruktes
ergeben sich aus Material und Grélie. Verbesserte Startwerte fithren zu
folgenden Aufschligen: Fiirje +1 kannen die LE des Golems um 3 Lely
die AU um 100 AuP, cine Eigenschaft, der Initiative-Wert, die Magie-
resistenz, alle Trefferpunkte, alle Attackewerte {einer Angriffsart) oder
alle Parade-/Ausweichenwerte (einer Verteidigungsart) um je 1 Punke
gesteigert werden. Je 2 ZIP* kénnen der Rilstungsschutz oder die Ge-
schwindigkeitum | Punke steigern. Fiirjeden Punke Klugheit des Golems
ist dic Erschaffungs-Probe um cinen Punkt erschwert.

® Besondere Fihigkeiten: Wenn cin Golem besondere Fihigkeiten
besitzen soll, steigt die Schwierigkeit der Erschaffung in der Regel um
1-7 Punkte. Beispicle fiir mégliche Fihigkeiten die besonderen Eigen-
schaften von Chimiren und Golems finden Sie auf Seite 87, Fiir ‘Fiihig-
keiten’, die aus dem Material resultieren (wie ein hoher RS bei
Erzgolems), fallen keine Aufschlige an.

® Klugheit und Beherrschungsprobe: Fiir jeden Punkt KL, den der
Golem erhalten soll, ist die Beherrschungsprobe um 1 Punkt erschwert,

fiir jeden Punkt KL iiber 6 sogar um 2 Punkte.

Gelingt die Probe, so hat der Erschaffer nun eine bestimmte Anzahl von
ZP* tbrig behalten, die er wie im Folgenden angegeben verwenden
kann. Dabei ist es méglich, verschiedene Wirkungen zu kombinieren,
so lange die ZfP* dafiir ausreichen.

@® Der Beschwirer kann die Strukeur des Golems nachiriglich (d.h.,
direkt nach der Erschaftung) stirken und dadurch seine Werte verbes-
sern: Die oben unter Eigenschaften genannten Werte kinnen dadurch
zu doppelten ZfP*-Kosten angehoben werden. (Fiir je 2 ZfP* kéinnen
also z.B. die LeP” des Golems um 3 Punkte steigen.) Kein Wert darf das
Anderthalbfache des Startwertes iiberschreiten oder sich verschlech-
tern; solche Anderungen sind nur iber die Erstellung einer neuen Thesis
zu erreichen. Es ist nicht méglich, aus schlechteren Werten ‘Bonus-
ZtP*" zu zichen.

® Der Erschaffer kann den Golem nachtrdglich (d.h., dirckt nach der
Erschaffung) formen, um ihm besondere Kriifie und Fihigkeiten zu
geben. Es sind alle im Abschnitt Erschaftungs-Schwierigkeit genann-
ten Fihigkeiten méglich, jedoch miissen (unabhingig vom Material)
dreimal so viel ZfP* aufgewendet werden wie dort als Erschwernis
angegeben.



@ Der Erschaffer kann sich die Beherrschungsprobe elementare Golemiden: Der Zauberer muss in die-

erleichtern: Je 1 Z{P* aus der Erschalfungsprobe sem Fall einc Charisma-Probe an Stelle der

erleichtert die Beherrschungsprobe um 1 Punkt
{maximal 7 Punkte).

Beherrschungsprobe ablegen und statt der
Affinitit zu Dimenen kommt die Affi-
C"?ﬂ_‘_\ nitit zu Elementen zum Tragen.
Kosten
. Bannvnc von GOLEmS
Der Einsatz des STEIN
WANDLE kostet 6W6 AsP
fiir einen winzigen oder sehr
Kletnen Golem, 8W6 AsP fiir
einen maximal fleinen,
12W6 fir einen mittleren,
16W6 fir einen grofler und

Golems und Golemiden kiinnen
durch die jeweils passenden Va-
rianten der Zauber DAMO-
NENBANN oder ELEMEN-
TARBANN, durch den DE-
STRUCTIBO und iiber den
REVERSALIS in  ihre
Ursprungsmaterialien zerlegt

20W6 fiir einen sefir grofien
Golem, davon jeweils ein
Zwanzigstel permanent, werden. Auch bestimmte Litur-
Die permanenten Ko- o i gicn der Praios-, Hesinde- oder
sten fallen nur bei er- bRy
folgreicher Erschaf- ’%ﬁ% iéfk?@&%‘% e
fungan. 4?{;}% L

Beim STAUB

WANDLE fallen dagegen dic Kosten von 36 AsP fiir einen mittleren ALLGemEinE EicenscHaren von GOLEMS
Golemiden, 48 AsP fiir einen grofien und 120 AsP fiir einen sehr grofien

Tsakirche ermaglichen die end-
giiltige Bannung diimonischer Golems
(meist nicht jedoch elementarer Golemiden).

Golemiden an, davon keine permanent. Golemiden anderer Grisfien Wenn nichts anderes angegeben ist, sind Golems vollstindig immun
sind bislang nicht bekannt. gegen Gifte und Krankheiten. Sie erleiden Waflenschaden je nach Art
des Materials, aus dem sic erschaffen wurden (was auch Resistenzen
BEHERRSCHYNG EiNES GOLETS und Immunititen gegen bestimmte Angriffsarten mit sich bringen kann).
Dimonische Golems verhalten sich gegeniiber geweihtem Boden und
Im Anschluss an die Erschaffung des Golems hat der Zauberer dic geweihten Gegenstinden wie Gehdrnte Dimonen. Elementare Gole-
Méglichkeit, sich dessen Loyalitéit zu versichern. Die Ausfiihrungen im miden sind von diesen Regelungen nicht betroffen.
Abschnitt zu den Chimiiren (S. 82) gelten ohne Einschriinkungen auch Golems wie Golemiden sind immun gegen Zauber mitden Merkmalen
fiir dimonische Golems — der ZfW beim Beherrschungswert ist natiir- Form, Eigenschaften und Objekt. Zu anderen Zwecken der Verzaube-

lich der des STEIN WANDLE — und mit kleinen Anderungen auch fiir rung zihlen sie als Einzelwesen.

EinracHE GOLEmS Steingolem (Agrimoth) klein/mittel/groB Sandgolemid (Erz) mittel/groB
A Erschaffung: —-0/+3/+6 Beherrschung: +2 Werte fir einen kleinen Sandgolemiden kénnen
:olzao:?m (hs;lo;l;}sklmnf';m;elfgrorli 5 Faust:IB6 AT 6 PA 2 hier nicht angegeben werden, da die Thesis des
rschaffung: -3/+0/+ eherrschung: + : | : ; :
: . TP 1W+3/2W+6/3W49 DK HN/HN/NS i‘ll'l»f;l;lsBi WANDLE diese Variante bislang nicht
T s PA4 LE 60/90/120 AU 300 KO 18/20/22 RS 5 '

TP 1\W/2W/3W DK HN/HN/NS

GS2 MR 15 LO W6+9 Erschaffung: —/+3/+6 Beherrschung: +4
LE 40/60/80 AU 200 KO 12/15/18 RS 3 KL2 GW 8102
GS6 MR 10 LO We+7 Faust: IB 11 AT 14 PA 4
KL3 GW 7/9/11 Besonderheiten: Immunitat (Stich, Feuer; aus TP -/2W/3W DK -/HN/NS
Sl . Material); 2 Aktionen / KR LE —/40/50 AU 200 KO -/15/16 RS 4
Besonderheiten: Immunitat (Form), Verwund- Mandver: Niederwerfen, Trampeln (Angriffswerte GS2 MR 15 LO W6+7
barkeit (Feuer); 2 Aktionen / KR wie Faust) KL4 GW —/8/10

Mandéver: Niederwerfen, Trampeln (Angriffswerte
wie Faust)

Besonderheiten: Immunitdt (Stich, Feuer; aus

Metallgolem {Agrimoth) lein/mitiel/gro Material), Verwundbarkeit (Schnitt); 2 Aktionen /

Erschaffung: +6/+9/+12  Beherrschung: +1

Lehmgolem (Asfaloth) klein/mitteligrof KR
Erschaffung: +4/+7/+10  Beherrschung: +3 Faust:1B 4 AT 5 PA 1
TP 1W+4/2W+8/3W+12 DK HN/HN/NS
Faust:1B 7 AT 6 i LE B0/120/160 AU 400 KO 20/24/28 RS7 | SPEZIELLE GOLEMS
TP 1W+1/2W+2/3W+3 DK HN/HN/NS GS1 MR 20 LO W6+10
LE 60/90/120 AU 300 KO 15/18/21 RS 3 KL1 GW 9/12/15 HomvnocuLus
GS5 MR 15 LO W6+8 Dieses Wesen besteht aus grauem Lehm, ist neun
KL 3 GW 8/10M12 Besonderheiten: Immunitat (Stich, Feuer; aus Spann groB und hat anniihernd menschliche Ziige.
Besonderheiten: Immunitat (Form, Feuer, Material); 2 Aktionen / KR Wenn man genau hinsieht, kann man sogar hin

Stich); 2 Aktionen / KR Manéver: Niederwerfen und wieder cine Regung auf seinem ansonsten
starren Gesicht erkennen. Insgesamt wirkt der
Golem klobig und unbeholfen. Man kénnte ihn fiir
cine schlicht gearbeitete Staue halten, wenn er re-

Mandver: Niederwerfen, Trampeln {Angriffswerte
wie Faust)

gungslos in einer Ecke steht.
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Homunculus {Asfaloth, Lehm, mittel)
Erschaffung: +13 Beherrschung: +3

Faust:IB8& AT 6 PA 2
TP 2W+4 DK HN
LE 90 AU 500 KO 18 RS 5

G54 MR 15 LO W6+8 KL 3GW 14

Besonderheiten: Immunitdt (Stich, Feuer; aus
Material); 2 Aktionen / KR
Mandver: Niederwerfen

Lavrenp: TrusE

Diese knarrende Kleidertruhe bewegt sich nach
Art eines kleinen Tuzakerhundes auf scinen vier
kurzen Beinen fort. Im [nnern kann sie Schize
ihres Schépfers bewahren und Gegner mit aul- und
zuklappendem Truhendeckel attackieren. Zwei
dicser Truhen dienen an der Akademie zu
Mirham.

Laufende Truhe {Asfaloth, Holz, mittel)
Erschaffung: -3 Beherrschung: +6

Biss: IB6 AT 10 PA 5
TP 1W+1 DK H
LE 50 AU 200 KO 15 RS 4

GS2 MR12 LOW6E+7 KLG6 GWS

Besonderheiten: Verwundbarkeit (Feuer; aus
Material); 2 Aktionen / KR
Mandver: Verbeilen

FLieBsanpGOLEmMiD

Diese schr seltene Variante der elementaren Sand-
golemiden (Sultan Hasrabal, ihr Erfinder, gibtsie
nur an persinliche Freunde weiter) bestcht aus
Sand, der Korn fiir Korn beherrscht wird. Sie sind
daher in der Lage, auch unter Tiiren und durch
Gitter hindurch zu gleiten und dann wieder ihre
normale, menscheniihnliche Gestalt anzunehmen.
Sie bewegen sich bis auf ein feines Rieseln fast
unhérbar. Sultan Hasrabal verwendet diese Ge-

schopfe, von denen er allenfalls neun besitz, als
Meuchelméirder und Elitesoldaten, denn sie sind
wegen dieser Struktur nicht mit normalen Waffen
zu verletzen — diese gleiten einfach wirkungslos
durch die Kreatur hindurch.

FlieBsandgolemid (Erz, mittel)
Erschaffung: +27 Beherrschung: +7

Ringen: IB13 AT 16 PA6
TP 1W () DK H

Sandstrahl: 1B 13 AT 18 PA 6
TP 2W6 DK NS

LE 45 AU 200 KO 15 RS2

GS6 MR 15 LOW6+7 KL7 GW 14

Besonderheiten: Formlosigkeit 1, Lautloser
Schleicher (Sinnenschérfe-Probe+4), Resistenz
gegen profane Angriffe; 2 Aktionen / KR; die
Ringen-Attacke ist dem waffenlosen Mandver
Schwitzkasten (MBK 52) vergleichbar; gegen
den Sandstrahl-Angriff helfen nur Ausweichen
oder Schildparade.

Einige Chimiiren und Golems verfiigen iiber besondere Fihigkeiten,
dic mit den Vorteilen und Sonderfertigkeiten der Helden vergleichbar
sind. Einige typische Beispiele finden Sie im folgenden aufgeftihrt. Der
Wert bei Erschaffungserschwernis gibt jeweils die Modifikationen der
Erschaffungsprobe an, die aber nur fillig werden, wenn die Kreatur
diese Fihigkeiten nicht ohnehin schon durch Material oder Ursprungs-
wesen automatisch besitzt, vergleiche dazu die Ausfithrungen im ent-
sprechenden Abschnitt.

@ Angriffsmandver: Das Wesen verfiigt iiber cin besonderes Angrifls-
manéver wie Gezielter Biss/Stich, Doppelangriff, Niederwerfen, Umreifien,
Uberrennen, Trampeln, Anspringen, Verbeifien oder Flugangriff, siche MBK
71. Das Wesen muss die notwendigen kérperlichen Voraussetzungen
erfiillen.

Erschaffungserschwernis: +1 pro Mandver

@ Aurapanzer: Die MR des Wesens gilt gegen alle auf sic dirckt gerich-
tete Zauberei, insbesondere auch solche mit Merlkmal Schaden, selbst
wenn diese sonst nicht die MR Giberwinden muss. Der Panzer schiitzt
nicht gegen zonenwirksame Zauber.

Erschaffungserschwernis: +3

@ Astralsinn: Das Wesen kann die Umgebung wie unter Anwendung
des OCULUS ASTRALIS wahrnehmen: Muster aus Krafifiden fiir ma-
gische Dinge, eine nebulése

Dunkelheit fiir nichtmagische. Da alle diesseitigen Dinge ihr Spiegel-
bild in der Astralwelt haben, kann sie diesen Sinn auch zur groben
Ol’icnticrung nutzcen.

Erschaffungserschwernis: +5

@ Diimonische Fihigkeit: Zur Auswahl stehen die dimonischen Ei-
genschalien Polgeschaden [Gift, Verbrennen/Siure, Krankheit, Formlosig-
keit] (nur Chimiren), Immunivit gegen [Merkmall, Immunitit gegen pro-
[fane Angriffe (nur Golems), Langer Arm, Raserei (nur Chimdren), Regene-
ration I (Regeneration I nur Chimiéren), Resistenz gegen magische An-
griffe, Schreckgestalt I (siche Seite 511LE).

Erschaffungserschwernis: jeweils die auf den Seiten 52fF. angegebenen
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® Fortpflanzungsfihigkeit: Das Wesen ist trotz seines kiinstlichen Ur-
sprungs in der Lage, mit einem Wesen der gleichen Art Nachkommen
der gleichen Art zu zeugen oder auszutragen.
Erschaffungserschwernis: +7 fiir Chiméren, +12 fiir Golems

@ Gift: Dic Kreatur ist giftig. Der Aufschlag bei Blut-/Watfengiften be-
trigt die Hilfte der Gefihrlichkeitsstufe, bei Kontakegiften die volle
Stufe und bei Atemgifien das Doppelte der Stufe.
Erschaffungserschwernis: variabel

® Immunitiit gegen [Element] : Das Wesen erleidet keinen Schaden
durch die Einwirkung eines bestimmten Elementes (z.B. Feuer), unab-
hingig davon, ob er Angriff profaner oder magischen Natur ist.
Erschaffungserschwernis: +7 pro Element

® Immunitit gegen [Angriffsart]: Das Wesen erleidet keinen Schaden
durch die Einwirkung ciner bestimmten Angriffsart. Zur Auswahl ste-
hen: Stich (Dolche, Speere, Fecht-, Schuss- und viele Wurfwaffen), Schnits
(Axte, Schwerter, Sibel, Sensen) eder Hied (Flegel, Kettenstibe, Keu-
len, Kettenwaften, Stibce).

Erschaffungserschwernis: +3 pro Immunitit

® Lebenssinn: Die Kreatur kann lebende Wesen wie unter Anwendung
des EXPOSAMI im Umkreis von 30 Schritt aufspiren.
Erschaffungserschwernis: +3

@ Resistenz gegen profane Angriffe: Das Wesen erleidet von profanen
Waffen nur die halbe TP-Anzahl, von der noch der RS abgezogen wird.
Erschaffungserschwernis: +3

® Zusitzlicher Angriff: Dic Kreatur hat eine zusitzliche Aktion pro
Runde (Basis: 2 Aktionen), die sie zum Angriff nutzen kann, Die zu-
sitzliche Aktion findet 4 Initativephasen nach der ersten Aktion statt.
Erschaffungserschwernis: +2 fiir den ersten zusiitzlichen Angriff, +4
fiir den zweiten zusiitzlichen Angriff



Daimomnibpe

»Von welchen: Wahnsinn Paktiever befatlen sind, wivd spitestens dann offen-
kundig, wenn man sich die jiingsten Abscheulichheiten ihyes Wirkens vor
Augen fiihre: Zu einer der finstersten und brutalsten Ausprigungen der
Démonologie gehirt ohne Zweifel das Erschaffen von déimonisch beseelten
Chimaeren, sogenannte Daimonide, bef denen es sich meist wm Kreuzun-
gen zwischen einem Tier und einem Diimon handelt. Leider oibt es auch
Berichte iiber Experimente mit Menschen ...«

—Auszug aus den Notizen des Ordenshochmeisters der Grauwen Stibe Tarlisin
von Borbra

Als ‘Daimonide’ bezeichnen wir im allgemeinen Mischwesen, die aus
der Verbindung eines Dimonen bzw. ciner dimonischen Macht mit
cinem Lebewesen der Dritten Sphire hervorgegangen sind. Daimonide
sind daher nichts anderes als ‘ddmonische Chimiiren’. Im gewissen Sin-
ne gelten auch jene Pakticrer als Daimonide, die in den Kreisen der
Verdammnis bereits weit vorangeschritten sind. Neben der vom Autor
des obigen Zitats erwihnten Erschaffung kinnen Daimonide auch durch
dimonische Einfliisse entstehen.

ErscHarrUIG

Die klassische Methode zur Schépfung von Daimoniden ist cine Vari-
ante des Rituals CHIMAEROFORM HYBRIDGESTALT, mit dem
Chimiren gemeinhin erschaffen werden (LC 36 f.; zur Erschaffung
von Chimiren siche S. 81ff). Im Gegensatz zur urspriinglichen Form
wird bei der Formulierung der Thesis cine zusitzliche Anru fungs-Kom-
ponente benétigt, denn hierbet tritt ein Didmon an die Stelle eines geop-
ferten Lebewesens. Neben Asfaloth wird daher der Erzdimon angeru-
fen, aus dessen Domine der gewtinschte Dimon stamme. Dieser Dii-
mon muss separat beschworen und natiirlich auch beherrscht werden.
Die Durchfithrung des Hauptrituals ist eine schwierige und anstrengen-
de Angelegenheit und gilt in Paktiererkreisen fast schon als Krénu ng der
Dimonologie. Regeltechnisch bedeutet dies, dass die Erschaffun gsprobe
des CHIMAEROFORM zusitzlich um 13 Punkte fiir Nicdere Didmo-
nen und um 20 Punkte fiir Gehrnte Ddmonen erschwert ist {quasi als
Zuschlag bei der Rubrik Verwandtschaft). Dariiber hinaus gelten die
obligatorischen Erschwernisse fir Magieresistenz, GréBenunterschiede
usw. sowie dic Modifikationen durch dubBere Einfliisse. Will der Zau-
bernde den Daimoniden seinem Willen unterwerfen, muss ihm chen-
falls eine Beherrschungs-Probe gelingen. Die Kosten fiir das Ritual er-
héhen sich um 13 AsP fiir Niedere Dimonen bzw. um 21 AsP fir
Gehdrate Dimonen. Der Zaubernde muss 1/30 der gesamten AsP-Ko-
sten permanent aufwenden.

Zurbarans Tinktur (siche S. 82) hat bei der Schaffung von Daimoniden
keine Auswirkungen.,

Die Basis-Loyalitiit cines Daimoniden betriigt W6+ 1 Punkee.

DamoniscHE EinrLiUsse

Dimonische Einfliisse bewirken cine stete, meist schleichende Verin-
derung von Lebewesen oder ganzer Landstriche. Neben dem vermehr-
ten Vorkommen unheimlicher oder seltsamer Pflanzen weisen vicle
Pflanzen unnatiirliche Geschwiire und Wucherungen auf. Tiere zeigen
sich ungewohnt aggressiv und kénnen leicht zu rasenden Bestien wer-
den. In den Schwarzen Landen wird immer éfter von Missgeburten
berichtet.

Neben dem Wirken einzelner Dimonen (z.B. Arkhobal, Tuur-Amash)
sind verschiedene erzdimonische Prisenzen hierfiir verantwortlich, In
Tobrien kennt man durch Widharcals Wahn hervorgerufene Mutationen,
Im Hohen Norden werden Tiere und Menschen von Nagrachs Hach
befallen und verwandeln sich so in gefiihlskalte Kreaturen. In Oron
sind durch Belkelels Wirken die Dornrosen und der Scheaarze Wein
entstanden. Yon den daimoniden Hummeriern wird gar behauptet, dass
sic angeblich im Charyproroth-Insanctimn geschalfen werden.

ALLGEmMEINE REGELT FUR Daimonipen

® Daimonide kénnen in der Regel nur auf Terrain existicren, das von
ihrem erzdimonischen ‘Schutzpatron’ verflucht wurde, wenngleich
in letzter Zeit hiufigere — Ausnahmen die Regel bestiitigen. Sollten sie
geweihten Boden betreten (miissen), werden sic wie gehérnte Dimonen
behandelt (siche S. 52). Dabei ist es unerheblich, welcher Gottheit er
geweihtist.

® Im Gegensatz zu Diimonen sind sie, wie Chiméren auch, durch alle
Arten von Waffen zu verletzen. Waffen, die dem Zwiélfgottlichen Ge-
genspieler des jeweiligen Erzdimonen geweiht sind, gelten als verfet-
zend (richten doppelten Schaden an); gleiches gilt fiir magische Waffen,

in die die Sigille des passenden Erzdimons eingearbeitet ist,

® Dic Magieresistenz wirkt gegen Zauber mit den Merkmalen Form,
Eigenschaften, Herrschaft und Einfluss verdoppelt, gegen Zauber mit
den Merkmalen Hellsicht und Verstindigung normal. Gegen Schadens-
zauber wirke die MR als RS.

® Daimonide bzw:. die diimonischen Kriifie in ihnen kénnen mit tolgen-
den Formeln gebannt werden: ASFALOTHBANN, DAMONENBANN
des jeweiligen Erzdimonen, DESTRUCTIBO, VERWANDLUNG
BEENDEN. Eine Reversalierung der Erschaffung ist méglich, diirfie
aber sehr schwierig scin. Ebenfalls wirksam sind einige Liturgien, dic
didmonisches Wirken bannen oder vermindern.

Der universelle PENTAGRAMMA [unktioniert hierbei nicht, da der
beschworene Diimon gewissermalen in der erschaffenen Krearur ge-
bunden ist. Der gebundene Didmon kann jedoch mit (hochgradigen)
Liturgien exorziert werden.,

EiniGe ausGEwWAHLTE Daimonipe
Myrkkyaa-Kaika (Belshirash-Daimonid)
Seitdem der Ewige Winter Gber den Hohen Nor-
den hercingebrochen ist, berichten die Nivesen
immer hiufiger von den Myrkkyaa-Kaikas und
meinen damit die widernatiirliche Kreuzung zwi-
schen einem Usuzoreel (S. 73) und cinem Firn-
luchs. Wo der Firnluchs fiir sein gliinzendes weil-
silbernes Fell bekannt ist und dem Kampf mit
Menschen meist aus dem Weg geht, wird der
Daimonid zur mérderischen Bestie, die nur ein
Ziel kennt: Jagen, hetzen, zerfleischen. Von der
cdlen Gestalt des armen Tieres ist nicht mehr viel
geblieben: Das kostbare Fell ist einem struppigen,
gescheckten Pelz von der Farbe schmutzigen

Schnees und gefrorenen Fleisches gewichen. Auf

dem Riicken hat sich ein schmaler Kamm aus
scharfen Eiszapfen gebildet, und aus dem Maul
ragen sieben gewaltige Hauer aus Eis. Ein
Myrkkyaa-Kaika vercint die hohe Intelligenz des
Firnluchses und die nicderhallische Boshaftigkeit
des Diimoncen in sich, was ihn zu einem gnadenlo-
sen, gefiihlskalten Jiger macht.

Myrkkyaa-Kaika

Biss: IB10 AT 15 PA10
TP 2W+4 DK H

Krallenhieb: IB 10 AT 15 PA 10
TP 1W+5 DK H

LE35 AU70 KO 12 RS 3

GS16 MR10 KL7 GW 13
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Besonderheiten: 2 Aktionen / KR; kann bis zu
GS Schritt weit springen

Mandver: Hinterhalt, Anspringen, Verbeifien,
Kampfrausch {wenn unter 15 LeP)

TFamulus, der rastlose Knecht
(Lolgramoth-Daimonid}

Diese Kreatur, vermutlich eine Kreuzung aus
Dharai (s. 5. 63} und Mensch, wird in sinistren
Beschworerzirkeln bisweilen geschalfen, um
schwerste kirperliche Arbeiten zu erledigen, sei
es, um LErz aus einer Mine zu férdern, Marmor in
cinem Steinbruch abzubauen, oder sei es, um ein-
tach enorme Lasten zu transportieren. Der men-



schenihnliche Kérper des Daimoniden bestcht
iiberwicgend aus einer schwarzen gallertartigen,
mit Blasen iibersiiten Masse, aus der sich vier Arme
mit michtigen Klauen und zwei kurze Beine her-
ausgebildet haben. Die menschlichen Reste treten
an einigen Stellen hervor: Hier ein Ohr, dort eine
Hand, die immer wicder ins Leere schnappt, dann
wicder Knochen, Hautfetzen oder ein Biischel
Haare; doch der schlimmste Anblick diirfie die

Im Kampf fiihrt ¢r seine Attacken und Paraden
durch Verformung seines Leibes aus. Der Famulus
ist geprige von einer ungebiindigten Arbeitswut
und Rastlosigkeit. Stets verlangt es ihm danach,
seine ungeheure Kraft einzusetzen (und sci s nur,
um zu zerstampfen, zu zerstiickeln oder zu zer-
reiben). Willfihrig fithrt er die ihm zugewicsenen
Arbeiten aus, doch sci derjenige gewarnt, der kei-
ne Aufgaben mehr fiir ihn hat ...

schreckverzerree Karikatur des Gesiches sein.

DamonenkKoecHTE —

Famulus

Klauenhieb: B 11 AT 9 PA 13

TP 2W+6 DK HN

Trampeln: IB7 AT10 PA1D

TP 3W+8 DK H

LE 50 AU 90 KO 16 RS 4 GS 5

MRS5 KL5 KK50 GW 13
Besonderheiten: 2 Aktionen / KR; Schreck-
gestalt

Mandver: Niederwerfen, Trampeln

Im Bonp mit pen [TiEDERHOLLEN

»Und so predigen jene Gotzendiener eine Moral der Unterwerfung, der Un-
terdritchung, der Unfieiheit — kura: eine Sklavenmoral. Watwe Gréfe hin-
gegen zeigt sich im unbeugsamen Willen, im Willen zur Macht. Nur mit
diesemn kann man einen Pakt mit den Erzherrschern der Dinmonen als Glei-
cher eingehen. Withrend dic Zauderer, die Unfihigen, die Schwachen daran
scheitern und hinweggefegt werden, vermag der Starke die menschliche Rasse
so zu threr wahren Bestimmung, zu ihrem wahren Ziel fihren: der Herr-
schaft éiber den Derelkreis.«

—aus: Das Grzenwesen, in der Bruderschaft der Wissenden wivkulicrendes
Pamphlet, Autor unbekannt, neuzeitlich

»Das Kind —wie schon st es anzusehen! — verspricht mir Antwort auf meine
brennenden Fragen, geheimes, gewaltiges Wissen. Wohlige Schauer laufen
itber meinen Riicken, wenn ich nur davan denke. Meine Forschungen wer-
den davon profiticren, schon jetzt spiire ich, dass ein Durchbruch bevorsteht.
Ach, wie fiberwiltigend ist das Angebot, wie gering der Preis! Wenn es nur
schon Nacht wirels

—aus dem Tagebuch des Rafaerdon Dergelstatter, 857 BE verwahit in den
Bleikammern der Stadt des Lichts

»... Wenn aber Niedere und Gehdraie vor dir das Haupt beugen, dann erst
wage den Fakt mit den Nichi-Zwélfen. Er mag div mehr Macht bringen, als
die mut fassen vermagst ...«

—aus Borbarads Testament

»Wer aber im Pakt mit den Fuersten der Niederhoellen, der ist ein
Daimonologus. So er aber kein Beschwoerer, so hat er gewircket Bluth-
Zauberey und ist gefallen in Verdammnts. Sprich vor ihm die Namen der
Zwoelfe, auf dasz ihm Heyl zuteyhl werde, und bring thn zum Tempel. So
er sich aber weygert, schlag ihn todt, wo er steht.«

—aus der Gocttlichen Ermahnung an die Magi und Magae, 463 BE
wentg abgeschwicht auch im Codex Albyricus

Durch die Macht der Gétter gehindert, miissen die Dimonen warten,
bis ein Sterblicher ihnen seine Seele freiwillig iiberliisst und sich ihren
Ziclen verschreibt. Wer diesen Weg geht, wird als Paktierer bezeichnet,
denn er hat auf die eine oder andere Weise einen Bund mit den Herr-
schern der Siebten Sphiire geschlossen.

Fiir die Erzdimonen ist ein Pakt eine der wenigen Méglichkeiten, die
Seele eines Sterblichen in ihre Sphire zu reifen. AuBerdem kénnen sie
ihre Pakticrer zur Férderung ihrer Zwecke nutzen: zur Schwiichung
der goutlichen Ordnung, Vernichtung feindlicher Kulte, Errichtung von
Unheiligtiimern und Sprengung der Sphérengrenzen aber auch (und
nicht selten) zur Verminderung des Einflusses konkurrierender Frz-
dimonen. Auch zum Fang weiterer Seelen, sei es als Paktierer, sei es als

an

R

Opfer schwiirzester Magie, dienen sie thnen. Und zuletzt nutzt ithnen
sclbst die in den Beschwarungen verwendete Kraft, weswegen sie bereit
sind, im Austausch fiir treve Dienste und die Seele eines Sterblichen
einen Teil ihrer Macht zur Verfligung zu stellen. Ahnlich wie die Gétter
Geweihte und Akoluthen beeinflussen, lenken sie ih

Agenten tGber
Triume und Visionen, mitunter gar als Teil Aonen umspannender Pli-
ne. Dabei profitieren sie von der Schaflenskralt der Sterblichen. Eines

verlieren die Erzdimonen dabei nie aus dem Blick: die Seele des

Pakuierers. Sic werden ihn immer stirker an sich zu binden versuchen,
um dann, sobald sic die Zcit fiir reif erachten, die Seele einzufordern.
Fiir einen Bewohner der Dritten Sphiire gibt es viele Griinde, um einen
Pakt mit den Ddmonen zu suchen: In einigen wenigen Kulturen werden
Erzdimonen als Gétter verchrt und ihre Paktierer wie Priester geach-
tet. Ahnliches kann man auch in den Schwarzen Landen feststellen. In
Oron ist zum Beispiel die Belkelel-Verchrung zur Staatsreligion erho-
ben worden. In den meisten anderen Flochkulturen gilt die Paktiererei
als verwerflich oder gar als todeswiirdiges Verbrechen. Dennoch finden
sich immer wieder Einzelne, die bereit sind, thre Seele aufs Spiel zu
setzen. Ob aus Neugier oder Verzweiflung, zur Ul}crwindung natiirli-
cher Grenzen oder wegen der Verlockungen groBer Macht, fiir den Sieg
tiber Schicksal oder Tod oder schlicht aus Unkenntnis und Ignoranz,
ein Pakt vermag ihre Wunschtriume zu erfiillen. Doch auch die starke
Ubertreibung und maBlose Ubersteigerung der géttlichen Prinzipicn
fihrt letztendlich in die Finge der Dimonen. Und so konnte schon
mancher fanatische Geweihte der dimonischen Versuchung nicht wi-
derstehen — oder erkannte gar zu spit, dass er ihr bereits verfallen war.

Der WEG i DEND PaktT

Einen Pakt cinzugehen, ist relativ einfach. Zauberer mit Erfahrung in
der Dimonologie erlangen meist durch die Beschwérung eines minde-
ren Didmons mit den richtigen Opfergaben die Aufmerksamkeit eines
der Fiirsten der Niederhéllen. Es reicht aber auch schon ein fester Wille
und die Anrufung des Erzdimons — ob nun mit einem seiner Namen
oder einfach durch die schiere Intensitit der Gefithle —, um diesen
erscheinen zu lassen. Dies geschieht zwar nicht immer sofort, aber
sobald die Sterne richtig stechen, die Sphirengrenzen geschwiicht sind
oder der Paktwillige dem Erzdimon geféllige Orte aufsucht, wird er
zumindestim Traum erscheinen, Hiufig erfolgen auch ebenfalls imma-
tericlle Auftritte seines Gelolges, die von der Herrlichkeit des Erz-
didmons kiinden und den Pakewilligen von seiner kiinftigen Macht iber-
zeugen sollen. Fast immer kommt es zu chaotisch-magischen Entla-
dben oder

dungen, dic sich in plétzlichen Temperaturstiirzen, Winds
dem scheinbar grundlosen Tod von kleinen Tieren und Pflanzen mani-
festieren knnen.



AUSWIRRUVOGEN DES PaxkTes

Die genaue Ausgestaltung eines Paktes wird mehr oder weniger frei
verhandelt. Viele Paktierer verfiigen fiber dimonische Gaben und iiber-
natiirliche Fertigkeiten, die ithnen die Mittel zur Durchsetzung ihrer
Ziele versprechen und sie fiir ihre Gegner so gefiihrlich machen. Weite-
re Einzelheiten finden sich in den

Das Enpe pes Paxrfs

Fiir gewthnlich endet ein Pakt entweder durch den Tod des Paktierers
oder dadurch, dass der Erzdiimon seine Scele cingefordert hat, Letzte-
res geschieht, weil der Paktierer im siebten Kreis der Verdammnis ange-
kommen ist oder weil er versagt hat, oder auch nur, weil ihm eine
winzige Unachtsamkeit unterlaufen ist.

folgenden Abschnitten.

Eines ist jedoch wesentlich: Auch
wenn die Seele eines Paktierers di-
monisch gezeichnet ist, verbleibt sie
doch bis zum Ende des Paktes in
seinem Leib — denn ohne Seele
miisste dieser vergehen.

AuBeres Zeichen cines Paktes ist das
sogenannte Démonenmal, ein fiir den
jeweiligen Erzdimon typisches Zei-
chen, wie zum Beispiel ein im
Bauchnabel wachsender Diamant
bei Tasfarelel oder verholzende
Fiibe bei Agrimoth. Es gibt jedoch
sogar bei Paktierern derselben Do-
mine selten zwei gleiche Dimonen-
male. Wegen der diimonischen Per-
version ihres Wesens scheuen sich
Pakuicrer, geweihten Boden zu be-
treten. Ein weiterer Effeke ist, dass
sie bisweilen von ihren erzdimo-
nischen Verbiindeten vor den Git-
tern geschiitzt werden kénnen.
Paktierer haben keine Besuche
Bishdariels zu befiirchten, ja in ge-
wisser Weise sind sie und ihre Ma-
chenschaften selbst fiir Gétter nur
schwer zu erkennen. Umgekehrt
werden Paktierer immer wieder in
{Alp-) Triume gezogen, in denen der

Besitzer ihrer Seele sie iiber Visio-

Dann landet seine Seele endgiiltig in den
Klauen des Erzdimons. Es ist noch kein
Fall bekannt geworden, in dem eine sol-
che Seele der Schopfung wiedergegeben
werden konnte,

Manche willensstarke Paktierer sind aber
nicht bereit, dieses Schicksal hinzuneh-
men. Um den Seelenverlust zu verhin-
dern, miissen sic dic Macht des Erz-
didmons iiber ihre Seele herausfordern
und versuchen, den Pakt zu brechen.
Mehr dazu finden Sie ab S. 92,

MinperE ParTE

Neben den bisher beschriebenen Seelen-
pakten gibt es auch noch mindere Pakte.
Bei diesen wird die Secle lediglich be-
riihrt, nicht aber verpfindet. Beim Tod
cines solchen Paktierers steigt die Seele
meist bis in die Siebte Sphiire auf, wo sie
schlieBlich Beute der ‘dimonischen All-
gemeinheit’ wird, wiithrend die Seelen
echter Paktierer recht sicher dem jewei-
ligen Erzdimon zu Gute kommen.

Mindere Pakte kénnen auch ohne Ein-
verstindnis des Opfers entstehen, zum
Beispiel durch Fehler bei Beschwirun-
gen oder durch die Begegnung mit miich-
tigen Gehornten. Daneben sind minde-
re Pakte ‘vermittelbar’: Einige Seelen-

nen, Versprechungen oder Drohun-
gen zu lenken versucht.

KREISE DER_ VERDAMINITIS

Je weiter der Paktierer dem Einfluss des Erzdimons unterliegt, desto
stirker wird auch die Secle dimonisch geprigt. Dieser Umwand-
lungsprozess wird {iblicherweise durch die Sieben Kreise der Verdammnis
beschrieben. Im ersten Kreis ist der Paktierer zwar dimonisch gezeich-
net, unterscheidet sich aber ansonsten kaum von gewdhnlichen Sterbli-
chen. Im siebten Kreis hat die dimonische Essenz Seele und Leib
durchdrungen, man kann die pervertierte Natur des Paktierers deutlich
erkennen. Dies dufert sich zum einen in einem stark angewachsenen
Dimonenmal, zum anderen in der vollstindigen Unterwerfung des
freien Willens. Finstere Geriichte besagen, dass es fiir die im letzten
Kreis der Verdammnis Angekommenen nur noch eines Schrittes bedarf,
um selbst zu diimonischen Dienern ihres Herrn zu werden: des Rufs in
die Niederhillen.

Diesen erhiilt, sofern der Pakt nicht vorher gebrochen wird, mit der Zeit
jeder Paktierer. Denn jedes Versagen, ja mitunter selbst die kleinste
Willensschwiiche, bedeutet einen weiteren Schritt in die Verdammnis
oder den Tod, auch jedes direkte Eingreifen ihres Patrons wird mit einer
weiteren Unterwerfung bezahlt, und fiir bestimmte Rituale oder
‘megalomagische’ Effekte mag dieser Schritt nétig sein. Umgekehrt be-
lohnen die Erzdimonen freiwillige Schritte in die Verdammnis, ist es
doch ihr Ziel, den Paktierer ganz und endgiiltig in thre Arme zu treiben.

g
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paktierer schaffen sich so eine regelrech-
te Gemeinde von Gliaubigen. In den Schwarzen Landen zum Beispiel
erhoffen sich nicht magisch Begabte davon eine steile Karricre. Einige
Biicher oder Artefakte erméglichen ebenfalls mindere Pakee. (Das be-
kannteste Beispiel ist sicherlich Borbarads Testament.) Nur selten werden
sie mit dem jeweiligen Erzdimon dirckt abgeschlossen.

Auch mindere Paktierer erhalten hiufig Schwarze Gaben, der weit schwii-
cheren Bindung entsprechend jedoch meist bedeutend weniger, und
auch ihre Triume und Gedanken sind fiir ihre Paktherren in besonderer
Weise empfinglich. Sie tragen kein Diimonenmal und unterliegen nicht
den damiteinhergehenden Beschrinkungen. Allerdings verfiigen sie auch
nicht in dem gleichen Mal} iiber cinen diimonischen Schutz gegen géttli-
ches Wirken. Es gibt keine anderen Méglichkeiten einen minderen Pakt
zu verticfen, als einen Seelenpakt einzugehen. Und so ist ein minderer
Pake hiiufig der erste Schrite zu einem solchen. Mindere Pakte lassen sich
cinfacher als Seelenpakte beenden. Mehr dazu finden Sie ab 5. 92.

VERSUCHUNIGET

Aus kosmologischen Griinden erscheint es méglich, dass ein jeder Ge-
weihter von der Antithesis seiner Gottheit mindestens ein Mal in seinem
Leben versucht wird. Und es heiBit auch, dass die Perversion der Diener
ihrer Erzwidersacher den Erzdiimonen ein besonderes Anliegen sei.
Opfer einer Versuchung werden aber bei weitem nicht nur Geweihte,
Vielmehr ist dies eine der Methoden, mit der die Erzdimonen durch
List und Tduschung neue Anhinger gewinnen. Mehr zu Versuchungen
und wie man sie priisentiert, findet sich im Kapitel zu den Spielleiter-

hinweisen auf Seite 104,



WeLTsicut DER ParkTiERER.

Es mag sein, dass ein Paktierer, der die Verbindung zu einem Frz-
diimon aus Verzweiflung oder kithler Uberlegung eingegangen ist, sich
noch eine Zeit lang scine menschlichen Gefithlsregungen erhalten kann,
dach schon allzu bald wird sein Meister grof3e Teile seines, wenn nicht
sein gesamtes Denken cinnehmen, denn noch vor dem Verlust der Form
steht meist der Verlust der Menschlichkeit.

Diener der Gétter (und eventuell kompetente Zauberer mit gefestigten
Moralvorstellungen) sind fiir die Paktierer die einzigen ernsthaften Feinde
und werden daher mit allen Mitteln (vorzugsweise mit Heimticke)
beldmpit, namentlich natiirlich diejenigen Geweihten, die der Gegen-
gottheit anhiingen. Vielleicht sind sic einen Versuch wert, sic zu kor-
rumpieren, aber wenn ein solcher Versuch niche fruchtet, werden sie
den Geweihten vernichten wollen.

Durch den ewigen Streit der Chaoskriifie bedingt, sehen Pakticrer Th-
resgleichen bestenfalls als Konkurrenz um das Wohlwollen ‘ihres’ Erz-
dimonen, hiufiger jedoch sind sie untereinander zerstritten. Wenn sie

DER PakY in REGELN

Wenn auch die meisten Pakte mit den Erzdimonen, den Widersachern
der Zwilfgétter, geschlossen werden, gibt es in der Sichten Sphiire noch
weitere michtige, unabhingige Didmonen, mit denen cbhenfalls Pakte
mdéglich sind. Die folgenden Regeln gelten dann sinngemiif. Es ist aller-
dings zu beobachten, dass Pakticrer unabhingiger Dimonen hiiufig
tiber weniger diimonische Gaben als die der Erzdimonen verfiigen.
Gelegentlich werden auch Pakte mit abhiéingigen Dimonen geschlos-
sen. Diese gelten siimtlich als Pakte mit dem jeweiligen Erzdimon,
geben den Pakderern aber meist weniger Moglichkeiten,

Dic folgenden Regeln sind bewusst etwas offener gestaltet, damit Sie als
Meister die Méglichkeit haben, Paktierer als Me

terpersonen wie auch
eventuell paktierende Spicler-Helden Ihren Anforderungen entspre-
chend zu bedenken.

PaxtscHLUSS

Es gibtim Wesentlichen drei Moglichkeiten, einen Seclenpake einzuleiten.
® Beschwirung cines (niederen oder gehérnten) Didmons, der dem
gewlinschten Erzdimon untertan ist. Dies wird nach den bekannten
Beschworungsregeln abgehandelt. Um als Dienst eine Pakivermittlung
einfordern zu kénnen, muss eine um den Paktzuschlag erschwerte
Beherrschungsprobe gelungen sein. Gerade unter Beschwérern zirku-
lieren diverse obskure Anleitungen, welche Opfer und Paraphernalia
fiir diesen Zweck hilfreich sein sollen. Allerdings handelt es sich bei den
meisten um unvollstindige oder sogar grob fehlerhafte Aufzeichnun-
gen, so dass hier ein nicht unerhebliches Risiko besteht, verhidngnisvolle
Fehler zu begehen.

@ Verfithrung durch den Erzdimon, der in Triumen und Visionen
aufiritt, nachdem er Zugang zum Geist seines Opfers erhalten hat. Dies
widerfihrt mitunter Geweihten der Gegengottheit, aber auch fehlerhaf-
te Beschworungen, der lange Aufenthalt in dimonisch verscuchten Ge-
genden, diec Machenschaften eines Gehérnten oder ein minderer Pake
kénnen hierzu fiithren. Regeln lassen sich nur wenige angeben. Wichti-
ge Hinweise finden sich im Kapitel Tédliche Triume (MWW 173).
Dabei erreicht die Realitdisdichee solcher Verfithrungen leicht einen Wert
tiber 20. Daneben kiinnen Sie noch den Schleichenden Verfall (s. S. 27)
nutzen, ab etwa 50 Verfallspunkten (oder 100 insgesamt angesammel-
ten) muss mit derartigen Versuchungen gerechnet werden.

Um ciner Versuchung zu widerstehen, kann man je nach Situation
Proben auf Selbstbeherrschung, Menschenkenninis oder Magiekunde so-
wic aul Mut, Klugheit, Intuition oder Magieresisienz verlangen. Diese

erzdimonischen Prinzipien folgen, die von Haus aus miteinander in
Widerstreit sichen, kann es sogar gut sein, dass sie sich — offen oder
verdeckt — gegenseitig bekimpfen.

Gemeine Sterbliche dagegen sind fiir einen (zumindest héher verdamm-
ten) Paktierer nicht mehr als Vieh, Arbeitskraft, Blutreservoir, Mittel
zum Zweck der Erfiillung seiner Geliiste.

ZUR_ROLLE DES PAKTIERERS

Abschliefiend bleibt festzuhalten, dass jeder Paktierer einzigartig ist. Es
handelt sich hdufig um Personen von grober Macht mit erheblichen
Méglichkeiten; nicht selten verfiigen sic zudem tiber eine gréBere Zahl
von Handlangern oder Verbiindeten. Kurz: Pakticrer, insbesondere
Seelenpaktierer, eignen sich hervorragend fiir cine Rolle als zentrale
Figur eines Abenteuers oder eine Kampagne, ja sogar als Erzschurke.
Als Helden sind sie jedoch denkbar ungeeignet. Wer sich dennoch auf
den Abgrund eines Paktes einlassen will, fiir den ist ein minderer Pakt
eine gute Moglichkeit. Allein — dieses Spiel mit dem Feuer kann man

auch verlieren ...

sind hiiufig durch eine angesprochene Schlechte Figenschaft erschwert.
® Direkte Anrufung des Erzdimons. Hierzu benétigt man in der Tat
nur einen festen Willen oder extrem starke Emotionen. Fiir mehr oder
weniger geplante Anrufungen muss eine modifizierte MU-Probe abge-
legt werden. Fiir Situationen, in denen man sich in hiichster Verzweif-
lung oder in ihnlicher Weise emotional aufgewiihlt an cinen Erzdimon
wendet, kann alternativ auch eine entsprechend modifizierte IN-Probe
verwendet werden. Auf diese Probe haben viele Faktoren Einfluss, die
wichtigsten sind in der nebenstehenden Tabelle aufgelistet.

Misslingt diese Probe, kommt zwar kein Pakt zu Stande, jedoch muss
der Paktwillige damit rechnen, die Aufmerksamkeit eines Fiirsten der
Niederhéllen geweckt zu haben. Zwar fithrt dies bisweilen doch noch
zu einem Pake, mindestens eben so hiiufig wurden gescheiterte Pakt-
willige jedoch bei niichster Gelegenheit von einem Didmon in die Nieder-
héllen verschleppt.

Modifikationen der Paktprobe

passende Zeit, Sternenkonstellation bis -2
falsche Zeit, Sternenkonstellation bis +3
dédmonisch verseuchtes Territorium bis -2
ddamonisches Unheiligtum bis -4
Pforte des Grauens bis -7
Elementarheiligtum bis +3
einfach geweihtes Geldnde bis +4
zweifach geweihtes Geldnde his +12
heiliger Boden Pakt unmdglich
angemessene Paraphernalia, Opfer bis -3
démenische Artefakte, Foki bis -3

- Qualitat des Namens
his =1/10 der Summe

Wahrer Name
Summe passender Schl. Eigenschaften

Vorteil: Affinitat zu Ddmonen bis -3
Verzweiflung, starke Emotionen bis -3
minderer Pakt -3

Paktzuschlag nach Angerufenem:

Blakharaz, Belhalhar, Belkelel, Tasfarelel +3
Amazeroth, Belzhorash, Lolgramoth, Thargunitoth +5
Agrimoth, Asfaloth, Belshirash, Charyptoroth +7
Unabhangige wie z.B. Aphasmayra +7

Diese Regelungen gelten so auch fir mindere Pakte. Hierbei sind die
folgenden Besonderheiten zu beachten:



@ Dic Anrufung eines Erzdimons fiir cinen minderen Pakt ist generell
um 3 Punkte erleichtert.

@ Eincen aufgezwungenen minderen Pakt kann man hiufig durch eine
iiblicherweise je nach Situation modifizierte MR-Probe abzuwchren
versuchen.

® Wird ein minderer Pakt durch zum Beispiel einen Seelen-Pakticrer
vermittelt, sind {iblicherweise keine weiteren Proben notig.

ParkTGESCHENKE

Ist die Anrufung des Erzdidmons erfolgreich, werden dieser oder dessen
Diener einen Pakt anbieten, nicht immer unmittelbar, aber jedenfalls im
Laule der nichsten Tage. Fiir den Pakeschluss ist die physische Anwe-
senheit eines Didmons nicht notwendig. Visionen, Triume oder Er-
scheinungen reichen aus. Zu diesem Zeitpunke erfolgt auch die konkre-
te Ausgestaltung des Pakees.

Als Preis fiir die Seele (bzw: ihre Gelolgschaftstreue) erhalten Pakticrer
hiiufig Paktgeschenke. Regeltechnisch bedeutet dies, dass Seelenpaktierer
zwischen etwa 500 und 1000 Paki-Generierungspunkte (kurz: Pakt-GP)
erhalten, fiir cinen minderen Pakt gibt es bis zu etwa 200 Paki-GP (im
Ausnahmefall des Borbaradianismus 300 Pakt-GPB deren Verwendung
jedoch festgelegt ist).

Die Pakt-GP dienen dabei mehr einer glaubwiirdigen Ausgestalung des
Pakts als ciner festen Regelung der Paktgeschenke, denn schlussendlich
entscheidet der Erzddmon dariiber, was und wice viel er gewihrt, Dabei
spielen das Verhandlungsgeschick des Pakticrers, seine bisherigen Taten
im Dienste oder zum Nutzen des Erzdimons, eventuelle Opfer, inshe-
sondere intelligenter, geweihter oder heiliger Lebewesen, und das na-
tiirliche Machtpotenzial eine grofie Rolle. Allerdings kann es auch pas-
sieren, dass sich ein durch iiberzogene Forderungen oder anderweitig
irritierter Didmon dazu entschlieBt, den Pakewilligen unverziiglich in

seine Domine zu reillen.

Das DAmMONENmMAL

Seclen-Paktiercr erhalten als dulferes Zeichen das Démonenmal. Dieses
ist meist weder offensichtlich noch schwer zu verbergen und hat folgen-
de Effekte:

@ Pakticrer erhalten einen Bonus von einem Punkt pro Kreis der Ver-
dammunis aufalle Beschworungen ihrer Domiine.

@ Sie erhalten einen Bonus von 3 Punkten und zusitzlich je cinem
Punkt pro Kreis der Verdammunis aufalle Beherrschungsproben fiir ihre
Domine.

@ Sie kinnen einfacher auch von anderen beschworene Diimonen iiber-
nehmen (s. S. 46) und austreiben (s. S, 49£.).

@ Sic erwerben cine Begabung fiir ithre Domiine.

@ Sic erhalten cine oder mehrere zu threr Domiine passende Schilechte
Ligenschaften (Vorschlige finden Sie bei den jeweiligen Domiinen) im
Wert von 7 GB mindestens jedoch auf einen Wert von 7 pro Schlechter
Eigenschaft. Haben sie diese schon, steigt sie um einen Punkt, minde-
stens aber auf7, Die hier neu genannten Schlechten Eigenschafien fin-
den Sie in Aventurische Geweihte.

@ Pakticrer kénnen durch die Liturgie SEELENFRUFUNG erkannt werden,
Fiir Liturgicn gelten sie als unter einem ANATHEMA stehend.

® Mit der didmonischen Perversion ihres Wesens beginnen geweihte
Gegenstinde und der Aufenthalt auf geweihtem Boden Paktierern zu
schaden, regeltechnisch kénnen sie wie Gehérnte Diimonen behandelt
werden, wobei sie allerdings unter starken Schmerzen das doppelte der
genannten Werte als SP(A) erleiden. (Siche §.52)

@ Ebenso verletzen sie geweihte Waffen (s. 8. 561T).

@ Zusitzlich verlieren sic cine eventuell vorhandene Affinitir zu Ele-
mentaren, eine INrriarion — und eine Wethe.

Weitere diimonische Gaben werden tiber die Pake-GP verrechnet. Mehr
dazu findet sich im Kapitel Schwarze Gaben (S. 93(1).
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KREISE DER_ VERDATIMIIIS

Mit dem weiteren Fortschreiten in den Kreisen der Verdammnis steige
normalerweise auch die Macht des Paktierers. Dies zeigt sich unter
anderen darin, dass mit jedem weitcren Kreis die Beschwérung und
Beherrschung von Dimenen der eigenen Domiine um 1 weiteren Punkt
erleichtert ist (siche oben}. Aufferdem erhalten sie bis zu etwa 200 wei-
tere Pakt-GP je Kreis zur Verfiigung, die fiir weitere Schwarze Gaben
genutzt werden kénnen. Fiir ‘hesonders erfolgreiche’ Paktierer, die ih-
rem Erzdimon besonders gut gedient haben, kénnen auch mehr zu-
siitzliche Pakt-GP vergeben werden. Auch heilit es, dass zahlreiche
Scelenopferungen den Machtzuwachs der Paktierer beférdern kénn-
ten. Wenige bis keine Pakt-GP gibt es iiblicherweise, wenn der Paktierer
wegen eines Fehlers {z.B. eine misslungene Beherrschung, s. S. 44£)
oder eines gescheiterten Paktbruches einen weiteren Kreis aufsteigen musste.
Die durch den Pakt erhaltene Schlechte Eigenschaft steigt um je 3 wei-
tere Punkte bis zum IV, Kreis, ab dem V. Kreis um 2 Punkte. Lag sie
schon vorher hisher als die sich hieraus ergebenden Mindestwerte, steigt
sie jeweils um einen Punkt.

Gleichzeitig wiichst das Didmonenmal, und auch am restlichen Kérper
werden immer mehr Zeichen des dimonischen Einflusses sichtbar, pas-
send zur jeweiligen Domiine. Deshalb sinkt ab dem zweiten Kreis die
LeP-Regeneration um je einen Punke pro Kreis. Haufig sitrige gewdhn-
liche Nahrung immer weniger, und auch der Durst lisst sich immer
schwerer laschen. Je nach Domine werden manchmal sogar die Ele-
mente selbst dem Pakticrer [eind und schaden ithm zunehmend. Deswe-
gen ziehen sich viele Pakticrer schlieBlich in Unheiligtiimer oder ihn-
liche Orte dimonischer Verseuchung zuriick. Hiufig hilft aber auch,
der Domiine affine Materialien zu verzehren oder zu trinken, sei es Blut
bei Xarfai oder Knochenmehl bei Thargunitoth. Dazu kommt, dass die
kérperlichen Verinderungen zum Verlust von Vorteilen sowie dem Er-
werb von Nachteilen fiihren. Insbesondere Ubler Geruch, Wahnvorstel-
lungen und Widerwirtiges Aussehen sind hier denkbar — von Gesucht
¢inmal ganz abgesehen. Anregungen hierzu finden sich im Kasten Schlei-
chender Verfall (S. 27).

[MinpeRE PAKTE

Mindere Pakte haben geringere Auswirkungen. Mit dem Pakt erwirbt
man eine zur Domiine passende Schlechte Eigenschaft auf dem Wert
von 5, einc entsprechende schon vorhandene Schlechte Eigenschatt
erhéht sich um 1. Mindere Pakticrer erhalten einen Bonus von 1 aufalle
Diéimonenbeherrschungen fitr thre Domine. Zwar gibt es kein Dimonen-
mal, jedoch ruht eine eventuclle Affinitit zu Elementaren ebenso wic
cine Weihe. Auch mindere Pakticrer sind tiber eine SEELENPRUFUNG zu
erkennen und werden in puncto Liturgien wic cin Eidbrecher behandelt.
Uber Pakt-GP sind weitere Schwarze Gaben verfiigbar.

PakIBrUcH

Einen Seelen-Pakt zu beenden, ohne seine Seele zu verlieren, ist einc
anspruchsvolle und lebensgefihrliche Aufgabe.

Eine Maglichkeit ist eine Variante des allgemeinen Exorzismus. Diese
ist pauschal um 7 Punkte und bei unwilligen Paktierern zusitzlich um
ihre MR erschwert, Fiir jeden weiteren Kreis der Verdammnis erhoht
sich der Grad der Liturgie. Fiir einen minderen Pakt ist sie hochstens
um die MR erschwert. Gelingt die Liturgie, ist der Pake gebrochen und
dic Scele gerettet, allerdings gehért der Scheiterhaufen nicht selten zur
iiberlieferten Form dieses Rituals.

Durch Magie lassen sich allenfalls mindere Pakte zuverlissig beenden.
Hier ist ein Exorzismus mindestens um dic MR und die durch den Pakt
erhaltene Schlechte Eigenschaft erschwert. Denkbar sind insbesondere
der PENTAGRAMMA (zusiitzlich +3 wie fiir mindere Dimonen, kein
‘Wahrer Name’, Kosten wie fiir Erzdéimon) oder ein schamanistischer



Geisterbann (siche den Band Aventurische Geweihte). Fiir Seelen-
Palticrer werden die Zuschliige mindestens verdoppelt, was die mei-
sten derartigen Versuche zum Scheitern verurteilt.

Ohne fremde Hilfe muss der Paktierer den Pakt laut fiir gebrochen
erkliren. Mitunter kann man auch ein Zeichen des Paktes wie einen in
Blut geschriebenen Vertrag zerstéren. Der Erzdimon wird jedoch mit
allen Mitteln versuchen, dies zu verhindern. Daher muss eine MU-
Probe gelingen, die um den Wert der durch den Pakt erhaltenen Schlech-
ten Eigenschaft erschwert ist. Beistand durch Freunde oder Geweihte
kann diese um bis zu 7 Punkte erleichtern, ebenso der Aufenthalt an
gesegneten oder geweihten Orten.

Umgekehrt wird sie an weniger giinstigen Orten oder durch abratende
Gefihrten in gleicher Weise erschwert. Withrend der Namenlosen Tage
ist die Probe um 3 Punkre erleichtert, jedoch gilt als néichster Sonnen-
aufgang frithestens der 1. Praios.

Misslingt die Probe, gelangt der Pakticrer automatisch in den nichsten
Kreis der Verdammnis, und nicht selten wird der Erzdimon bei der
nichsten passenden Gelegenheit dic Seele einfordern. Gelingt die Pro-
be, muss der Paktierer noch den folgenden Tag bis zum niichsten Son-
nenaufgang tiberleben. Wihrend dieser Frist wird der Erzdimon jedes
thm zur Verfiigung stchende Mittel gegen den Pakibrecher einsetzen.
Dies kann zum einen (gerade in der Nithe von Beschwérungsplitzen
und dhnlichen Orten) das Erscheinen von Gehérnten Dimonen bis hin
zu den héchsten Diencrn des Frzdimons bedeuten. Auch kann der
Palkdbriichige in Traumwelten gefangen und getétet werden, damit der
Dimon doch noch an seine Seele gelangt. Im Kapitel Tédliche Tréiume
(MWW 173£) finden sich weitere Anregungen.

Generell gilt fir derartige Angriffe, dass alle Erzdimonen michtige
Traumerzeuger sind. Zur Realititsdichte soleher Triume wird der Wert
der durch den Pake erhaltenen Schlechten Eigenschaft hinzuaddiert. Je
héher die Realitdtsdichte ist, desto méchtiger ist auch die Reprisentation

ScHwWaRrRZE GABEN

Mit den Pake-GP kénnen besondere Fihigkeiten/Fertigkeiten und *di-
monische Talente’ erworben und Paktierer so individuell ausgestaltet
werden. All diese Boni, die ein Pakticrer erhalten kann, nennen wir
Schwarze Gaben (auch wenn nur cinige von ithnen Gaben im regeltech-
nischen Sinne sind). Far die Umrechnung der Pake-GP in Abenteuer-
bzw. Genericrungspunkte gilt, dass ein AP einem Pakt-GP und ein GI?
30 Pakt-GP entspricht. Bei den Sonderfertigkeiten bestimmen sich die
Pakt-GP aus den GP-Kosten. Fiir Mandver des Waffenlosen Kampfes
missen nur dic Hilfte der angegebenen AP in Pakt-GP aufgebrache
werden.

Im Einzelnen gilt:

Vorteile: Prinzipicll wiihlbar sind simtliche Vorteile, sofern sie nicht
Geweihten vorbehalten sind. Weiterhin ausgenommen sind die Vorteile
Affinitit s Elementaren, Voll- und Halbzauberer sowie meist sinnlose
Vorteile zur Vorgeschichte des Charakters wie z.B. Adlige Abstammung,
Akademische Ausbildungen oder Veteran.

Abbau von Nachteilen: Prinzipiell sind simtliche Nachteile abbaubar.
Sofern diese dem Charakter der Domine entsprechen, wie zum Bei-
spiel die durch den Pake erworbene Schlechte Figenschaft, ist der Ab-
bau mindestens doppelt so teuer. ;

Steigerung von Eigenschaften: Eigenschaften und Lebensenergie wer-
den nach Spalte G der SKT gesteigert, Astralenergie und Gaben nach E
und Ausdauer nach C. Dabei sind die sonst geltenden Grenzen auBer
Kraft gesetzt.

Erwerb von Sonderfertigkeiten: Es kénnen simtliche Sonderfertigkeiten
erworben werden, die nicht Geweihten vorbehalten sind und die mir
dem Charakter der Domiine vercinbar sind. Diese kénnen ohne Beach-
tung der Voraussetzungen an Eigenschafts- oder Talentwerten und bis-
weilen gar Wattenklassen genutzt werden.
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des Erzdiimons in diesem Traum. Durch den Aufenthalt an gesegneten
oder geweihten Orten kann man die RD um bis zu 12 Punkte mindern.
Antimagic, insbesondere Austreibungen, senke die RD um die Hilfte
der ZIP*, beendet den Traum aber nur sehr selten. Einige Liturgien,
wie z.B. Rur v Borons ArME, sind ebenfalls in der Lage, die Macht des
Traumerzeugers zu schwiichen oder gar zu brechen. Schlieblich kén-
nen Dritte iiber Zauber wie TRAUMGESTALL oder Liturgien wie
BisHDARIELS AUGE in den Traum eindringen und dem Paktbrecher bei-
stehen.

Auch mindere Pakticrer miissen cine derartige MU-Probe ablegen.
Misslingt sie, wird ithnen in einer Versuchung ein Seelenpake angeboten,
gelingt sie, gilt der Pake als gebrochen.

Lin erfolgreicher Paktbrecher verliert sofort alle durch cinen Pake er-
worbenen Vorteile und dimonischen Fihigkeiten, zusitzlich auch ei-
nen grobien Teil seines Wissens und seiner sonstigen Fertigkeiten. Dies
sind meistens die durch den Pakt erworbenen, es kann sich aber bis
zum Gedichtnisverlust auswachsen. Durch den Pake abgebaute Nach-
teile kehren nach MaBgabe des Meisters zuriick, durch den Pakt erwor-
bene Nachteile kénnen verschwinden. Die mit dem Pakt erworbene
Schlechte Eigenschaft sinkt hichstens aufein Drittel ihres Wertes. Mit
dem schwindenden dimonischen Einfluss auf den Kérper verliert der
Paktbrecher binnen einer Stunde je 2W6 LeP pro Kreis der Verdamm-
nis, davon ein Zehntel permanent.

Der Pakibrecher hat sich einen michtigen Feind gemacht. Jede Beherr-
schung von Dienern des ehemaligen Paktherren ist um 7 Punkte er-
schwert, zudem greifen diese den Paktbriichigen bei jeder Gelegenheit
an. Und schlieBlich wartet der Erzdimon auf’den kleinsten Fehler, die
kleinste Schwiche, um dann doch an die Seele zu gelangen.

Wurde der Pakt jedoch gegen den Willen des Paktierers beendet, wird
der Erzdimon mit allen Mitteln versuchen, die ihm gehdrende Scele
wieder in seine Klauen zu bekommen und den Pakt fortzusetzen.

Aktivierung und Steigerung von Talenten und Zaubern: Sofern sie
mit dem Charakter der Domiine vereinbar sind, kéinnen alle Talente
und Zauber nach den Basiskosten der SKT aktiviert und gesteigert wer-
den. Verschiebungen aus Begabungen, Unfithigkeiten oder Merkmals-
kenntnissen kommen nicht zum Tragen, dafiir kosten alle Zauber mit
den Merkmalen Beschuwiirung, Déimonisch (allgemein) oder der jeweili-
gen Domiine nur die Hilfte. Einige Zauber sind auch in dimonischen
Varianten zuginglich, in denen bestimmete Merkmale in entsprechende
dimonische Merkmale umgewandelt wurden. Anregungen zur Ausge-
staltung solcher Zauber finden sich in der Zauberwerkstatt (MWW 138).
Verbilligungen fiir ‘dimonengefillige’ Fihigkeiten: Eine Begabung
fir solche, der Domiine besonders affine Talente oder Talentgruppen -
(die jeweils als verbilligt genannten), eine Merkmalskenntanis oder Bega-
bung der Domine, sowie cine Affinitdt zu Démonen kénnen zur Hiilfte
der genannten AP/GP-Kosten erworben werden. Fiir die Sonder-
fertigkeiten Déimonenbindung I und I, Form der Formlosigheit und Heihe-
re Déimonenbindung sind die Kosten halbiert. Die fiir die einzelnen
Domiinen angegebenen verbilligten Vorteile, Sonderfertigkeiten und
Talente und die Steigerung der fiir die Domine typischen diimonischen
Gaben kosten ebenfalls jeweils nur die Hilfte. Durch dimonische Macht
erworbene dimonische Gaben haben einen Startwert von 7, ‘regulire’
Gaben cinen Startwert von 5. Simtliche {iber einen Pakt erworbenen
Talente und Gaben kiinnen nach den {iblichen Regeln auch iiber AP

gesteigert werden.

Zusiitzlich kénnen Pakterer noch iiber cinzigartige Manifestationen
der dimonischen Macht verfiigen. Regeltechnisch handelt es sich hiiufig
um Gaben oder Sonderfertigkeiten. Im Folgenden stellen wir zuniichse
die Schwarzen Gaben vor, die simtlichen Paktierern zuginglich sind.



Danach sind fiir die jeweiligen Erzdiimonen noch einige einzigartige
Fihigkeiten aufgeftihrt. Dies istjedoch bestenfalls ein kleiner Ausschnitt
der Miglichkeiten.

ScEWARZE GABEN im SPIEL

Auch der Einsatz der eigentlichen Schwarzen Gaben (die entsprechend
mit Talentproben abgehandelt werden) unterliegt den iiblichen Regeln
zu Erschipfung, Uberanstrengung, niedriger Lebensenergie und Aus-
dauer. Dartiber hinaus gelten auch die in der Tabelle Modifikationen der
Faltprobe (S. 91) genannten Verinderungen, die sich auf Sternen-
konstellationen, den Ort und eventuelle Foki beziehen. Es ist also be-
sonders schwer, Schwarze Gaben auf geweihtem Boden einzusetzen,
wihrend sie in Unheiligtiimern ceffektiver werden. Die anderen dort
genannten Modifikationen sind in der Regel nicht anwendbar.

Sowcit nichts anderes gesagt wird, erfordert der Einsatz einer Schwar-
zen Gabe tiblicherweise eine Aktion, wenn W6 AuP verbraucht wer-
den, und 10 Aktionen, wenn 3W6 AuP bendtigt werden. Die genauen
spieltechnischen Details obliegen aber der Ausgestaltung durch den

Meister, ebenso ob man einen Lehrmeister fiir sic finden kann.

ALLGEMEIN ZUGATIGLICHE
PakTGESCHENKE

Alterslosigkeit: Der Pakticrer altert nicht mehr, er
erfiihrt weder positive noch negative Auswirkun-
gen des Alters (siehe S, 19).

Kosten: 200 Pake-GP

Aufheben von Beschwirungsnachteilen: Fiir 50
Palt-GP kann man einen Beschwérungsnachteil,
derz.B. aus ciner misslungenen Beherrschung re-
sultiert (S. 45), autheben, nur 20 Pakt-GP kostet
dies [lir Dimonen der eigenen Domine.

Kosten: s.o.

Blutzauberei: Der Pakticrer ist in der Lage, Zau-
ber mit Lebensenergie zu speisen, sei es durch
Opferung von Lebewesen (entsprechend der SF
Blutmagie; AZ 155) oder durch Anzapfen seiner
eigenen Reserven (entsprechend der SF Terbote-
ne Pforten; AZ 160). Zauberer, die sich fiir dieses
Paktgeschenk entschieden haben, kénnen im Rah-
men der entsprechenden Angaben zu Verbotene
Pforten (MWW 34£.) und Magic des Blutes (MWW
35L) LeP in AsP umwandeln. Dic Selbstbeherr-
sehngs-Probe bei den Verbotenen Pforten ist nicht
erschwert, ebenso wenig ihre solcherart gewirkten
Zauber. Bei der Magie des Blutes sind ihre
Beherrschungsproben nur um 1 Punkt erschwert,
die Wahrscheinlichkeit, cinen héheren Dimon zu
beschwéren, steigt nicht, Zauber und Rituale, die
solcherart durchgefithrt werden, sind nur um 1
Punkt erschwert und kosten nur 1 AsP zusitzlich.
Kosten: 200 Pake-GP, die Hilfte fiir Amazeroth

Borbaradianismus: Mit dicsem Paktgeschenk er-
wirbt der Paktierer die Kenntnis der Borbara-
dianischen Reprisentation der Zauberei und ist
in Zukunftin der Lage, Spruchzauber aus dieser
Reprisentation durch den Einsatz von LeP anstatt
AsP zu wirken. Enthalten in diesem Pakegeschenk
ist die Fihigkeit, bis zu sieben borbaradianische
Zauber im Gesamtwert von 30 Verrechnungs-
punkten (maximal bis zu einem ZfW von 7) zu
erlernen. AuBerdem beinhaltet diese Fertigheit die
Kenntnis der Blutzauberet (siehe oben),

Kosten: 300 Pake-GPD, halbe Kosten fiir Amazeroth;
eine Einweihung cines Nicht-Zauberers in den
Borbaradianismus mittels eines minderen Pakies
ist automatisch mit dicsem Paktgeschenk verbun-
den; weitere Pakt-GP stchen dem zukiinftigen
Borbaradianer nicht zur Verfiigung.

Diémonenattribute: Der Paktierer kann ohne wei-
tere Kosten oder Zuschlige von thm beschworene
Dimonen mit den im Abschnitt Eigenschaften der
Diimonen genannten besonderen Fihigkeiten
ausstatten, Diese sind nach Meisterentscheid bis-
weilen sogar auf Ddmonen anwendbar, (iir die die-
se Eigenschaften eigentlich niche wiihlbar sind.
Kosten: 50 Pakt-GP je ZtP*

Déiimonischer Fokus: Ein diimenisch affines Arte-
fakt wird permanent mit dimonischer Macht auf-
geladen, so dass es als Fokus bei Beschwirungen
dienen kann. Furje 100 Pake-GP wird die Beschwi-
rung und Beherrschung von Démonen der eige-
nen Domiine um cinen Punket erleichtert.
Kosten: s.0.

Diimonische Hilfe: Der Erzdimon ist bereit, di-
rekt zu Gunsten des Pakderers cinzugreifen. Dies
kann zum Beispiel dic Form dimonisch-magi-
scher Effekte annehmen, die wie Zauberspriiche
behandelt werden kénnen. Zur Bestimmung der
ZP* kann cin vollendeter Zauberwirker ange-
nommen werden. Lisst sich der Lffeke nicht mit
einem bekannten Zauber beschreiben, sollten die
dafiir nétigen AsP abgeschitzt werden. Maglich ist
auch die Unterstiitzung des Paktierers bei Talent-
proben mit maximal 49 zusitzlichen TaP* baw.
ZIP* oder Proben auf Eigenschaften oder dhnli-
che Werte wie AT oder Beherrschungswert mit
maximal 21 zusiitzlichen Punkten. Diese Hilfe
kann man als Konto anschen, es ist aber nicht pa-
rantiert, dass sie in jedem Einzelfall gewdhrt wird.
Kosten: 1 Pake-GT pro AsP bzw. 1 Pakt-GP pro TaP*
bzw. 3 Pakt-GP* pro Punkt Erleichterung einer
Eigenschaltsprobe (vor der Probe)

Dimonische Waffe: Eine Waffe wird von dimoni-
scher Macht so durchdrungen, dass sic entspre-
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chend den Regeln zu magischen, geweihten und
dimonischen Wallen auf Scite 55 insbesondere
Geweihten schweren Schaden zufiigen kann.
Kosten: 100 Pake-GF, die Hiillte bei Belhalhar und
Agrimoth

Errichtung eines Unheiligtums: Durch das Opfer
von mindestens sicben intelligenten Lebewesen in
einem Magnum Opus kann der Pakterer ein neu-
es Unheiligtum erschaffen. In diesem sind Be-
schwéirungen von Dimonen aus seiner Domiéine
bis zu 7 Punkee erleichtert. Manche michtigen Ri-
tuale lassen sich nur dort durchfithren, Seelen-
Opferungen werden maglich und auch fortge-
schrittene Pakticrer regenerieren normal. In einem
Unheiligtum ist karmales Wirken um 7 Punkte
erschwert. Gréflere Unheiligtiimer kénnen sich zu
Pforten des Grauens entwickeln.

Kosten: 400 Pakt-GP je 100 Rechtschrite Fliche.

Herrschaft iiber Niedere (und Gehdrnte) Dimo-
nen: Simtliche Niedere (und Gehérnte) Dimo-
nen aus seiner Domiine miissen den Pakticrer
ohne Beherrschungsprobe gehorchen, sofern sie
nichtin 'héherem Aufirag’ unterwegs sind.

Kosten: 300 Pakt-GP fiir Niedere, 800 Pake-GP fiir

Gehérnte

Schutz vor gittlichem Wirken I-VII: Fiir jede Stu-
fe dieser Sonderfertigkeit ist eine Liturgie gegen
einen vom Paktierer beschworenen Dimon um 1
Punkt erschwert, eventueller Schaden sinkt um
einen Punkt. Der Einsatz dieser SF erhéht die
Kosten der Beschworung um Stufe AsP In einer
welteren Variante schiitzt sie den Paktierer selbst
permanent in gleicher Weise,

Kosten: 70 Pakt-GP pro Stufe, 100 Pake-GP pro
Stufe bei Wirkung auf den Pakticrer.

Seelenopfer: Mit dem so geschaffenen Fokus kann
der Paktierer die Seelen von im Rahmen eines
Rituals geopferten Lebewesen in die Domiine des
Erzdimons verbannen.

Kosten: 250 Palu-GP



BorBarRaDiATIISCHE REPrRASENTATION

Diese Repriisentation wurde von Borbarad héchstselbstaus der gilden-
magischen Reprisentation entwickelt und hat viel mit ihr gemein.
Folgende Vor- und Nachteile kommen zum Tragen:

® Sic erfordert fiir einen Zauberspruch die vier Komponenten Sicht,
Konzentration, Geste und (ausgesprochene) Formel. Da diese Kom-

sein —aber er muss in der Lage sein, Formel und Geste auszufiihren
Keine dieser Komponenten ist jedoch so herausragend, dass sie als
Religidse Bedingung oder Feste Gewohnheit gilt. =
® Zauber in borbaradianischer Rq; sent
sche — und damit chaotische — Kumfi o1
nisches Merkmal). Deshalb werden alle
entsprechenden Werte der bislang bekan nte
ber finden Sie unten in der Tabelle.

® Zauber in borbaradianischer Reprisen

ation hesitzen el

der Reprisentation mit eigener Lebense

punkten. Fiir Spiclzwecke wird zuers
Spruch ist und dann die Hilfte dieses W
Es ist maglich, auch borbaradianische

® Alle Zauber in borbaradianischer Repriisen
aus die Reichweite Beriifirung. Eine Modifikatig
nach den Standardregeln miglich. Die Berithruhy
der Zauberdauer erfolgen und nicht withrend der g
dauer aufrechterhalten werden.

@ Fir Kenner der borbaradianischen Repriisentation
iiber dic gildenmagischen Repriisentation verfiigen, sind bei Zaubern
in borbaradianischer Reprisentation alle Zuschlige fiESpontane Mo-
difikationen (siche MWW 20fF.) halbiert, die Bonizaus verlingerter
Zauberdauer um cinen zusiitzlichen Punkt erhéht.

® Zaubcrspriiche in borbaradianischer Reprisentation kénnen schrift-
lich fixiert werden. s ist méglich, Zauberbticher anzulegen, aus
denen ein Kenner der Repriisentation Spriiche ohne Beistand eines
Lehrmeisters erlernen kann.

® Zauber in borbaradianischer Repriisentation verfiigen iiber eine
versteckte Hellsicht-, Beherrschungs- und Verstindigungs-Kompo-

ponenten ja geistige Hilfsmittel darstellen, muss die spezielle Formel
auch nur fiir den Zaubernden selbst vernehmbar und verstindlich 2

. Name Merkmale ASP Komplexitdt
= Arachnea Herb, BLZ W20+3 D
Band und Fessel Ein, AMZ W20
Ein, AMZ 2W6
Obj, AGM W20
D&am, Form W6+1 + 1/KR
Ein, AMZ _ W20
Herr, -AMZ W20
= Stufe x 1W3
, AGM 3W20
, AGM W20
\nti, Heil, BLZ W6 + Spruch
, Einf, BKZ W20 /10 KR
je TW3
W20
2W6
2W20

nente, die urspriinglich dazu diente, dass Borbarad seine Scharen
sammeln konnte. Ob diese Komponente heute noch Wirkung zeigt

und von jemand anderem genutzt werden kann, 1st ungewiss.

Spriiche in borbaradianischer Reprisentation

W20
w20
W20
W20+W6é
emp, Form, Dam min. W20

QOO OMmoOoOoDOoOoDoDOo0OTMoOoOOoDOMOoaaOooomoOooooaoo g oo

Heil, Verst, BLZ 1W6
Kraft, Verst, AMZ 1W86
vogel  Bsw, LGM 1W6 + 1/Std.
- Bsw, Dam 2W20+3
euch! Einf, AMZ 2W20
ann  Anti, Meta, AMZ  min. 8 +W6
5| Herb, BLH W20+5
Schleier der Unwissenheit Eig, Meta, AMZ  1W3+
Schwarz und Rot = Eig, Scha, BKL  1W&/Std.
Schwarzer Schrecken Einf, AMZ 3We
Skelettarius TGT W20 + W6 / SR
Stein wandle! Bsw, Dam ab 6W6
Tlalucs Odem Bsw, Dadm, Scha W20
Totes handle! Bsw, TGT 8We
Weiches erstarre! Umw, AGM w20

Unverletzlichkeit: Der Leib des Pakticrers kann
durch gewshnliche Gewalteinwirkung wic Waffen
oder Zauber, aber auch Gifte oder Ersticken, kei-
nen Schaden mehr nehmen, Wunden schlielien
sich innerhalb kiirzester Zeit, abgetrennte Glied-
malien wachsen wieder an. Karmales Wirken scha-
det dem Paktierer aber nach wic vor. Die Lebens-
kraft des Paktierers ist an ein Simulacrum (eine
thm dhnlich sehende Statuette) oder ein dhnliches
Artefakt gebunden. Gleichzeitig ist eine eventuel-
le Regencration auf | LeP pro Tag beschrinke.
Zerstorung des Artefakts bedeutet den Tod des
Paktierers.

Kosten: 500 Pake-GP

Verfall aufheben: Paktierer konnen auch den aus
dem stindigen Kontakt mit dem Chaos der sieh-
ten Sphire resultierenden Schleichenden Verfall
(siche S. 27) reduzieren. Allerdings werden die
positiven Auswirkungen hiulig durch das Anwach-
sen des Ddmonenimals als Folge des dafiir notwen-

digen Schrittes in die Verdammnis aulgehoben.
Libenso kénnen sie durch den Einsatz von Pake-
GP aus dem Verfall resultierende Nachteile ipno-
rieren.

Kosten: | Pake-GP pro Verlallspunkt baw. dic Hilfte
der Nachteilwertes in Pakt-GP

Wahre Namen: Auch in die Kenntnis von Wahren
Namen (s. 5. 29f) ktnnen Pakt-GP investiert wer-
den, Ein Wahrer Name kostet Qualitit x Basis-
kosten/4 an Pakt-GP Amazeroth-Pakticrer kbnnen
zu doppelten Kosten auch dic Wahren Namen von
Diimonen fremder Domiinen erfahren,

Kosten: s.0.

PARTGESCHENKE DER_
EINIZELIEN DOmMANED
Die folgenden besonderen Fihigkeiten, Fertighei-
ten und Gaben sind jeweils nur den Paktierern des
genannten Erzdimons zuginglich.

B
G

Der Pak? miT BLaAKHARAZ

Das Verzweifeln an Praios’ Gerechrigkeit und das
Streben nach Rache treiben die Menschen zu
Tyakra’'man, und Rache ist es, die er gewihrt: Sei
s, dass dem Rufer das Versteck cines Feindes of-
fenbar wird, oder selbiger auf der Stelle vom Schlag
dahingeraflt wird, sei es, dass dem Beschwérer di-
monische Krifte eines ausgebildeten Meuchlers
verliehen werden.

Ein jedes Mal, wenn der Beschwérer Blakharaz’
[ilfe cinfordert, um Rache zu nehmen, sinkt sei-
ne Secle weiter in den Kreisen der Verdammnis,
Blakharaz nimmt dem Beschworer Schrite fiir
Schritt jegliches Mitgefiihl, ja jegliches Gefiihl
tiberhaupt, fordert als Preis die besten Freunde und
liehsten Gefihrten und macht den Rufer immer
mehr zu einem eigenen Werkzeug. Die Scele des
Dimonendieners wird sukzessive umgeformt, um
dereinstals Fleshthot der Seelenmiihle zu entsteigen.
Fiir das Ddmenenmal des Herrn der Rache kom-
men zum Beispiel sich langsam in glithende Koh-



DEer Paxf miT BELHALHAR_

Wenn cinem fitr den Sieg kein Preis, nicht cinmal

len verwandelnde Augen oder der auf der Brust
wachsende Abdruck einer Irrhalkenkralle in Fra-

Diese Gabe wird auf MU/CH/KO + MR geprobt
und erfordert 1 W6 AuP.
Kosten: 250 Pakt-GP

ge. In héheren Kreisen der Verdammnis beginnen  der Verlust von Freunden, Liebsten oder der eige-

Paktierer mitunter, tiberall Verschwérungen zu  nen Seele, zu hoch ist, dann ist die Zeit gekom-
vermuten. Sie leiden spiter hiiufig unter einem  men, in der man nicht nach Rondras Gnade oder
Fluch der Finsternis oder entwickeln die Nachrteile

Lichtempfindiich oder Lichischen.

Karmoth-Hieb: Ein gewaltiger Hieb, die er-
wirfelten TP werden verdreifacht. Der Einsatz
dieser Fahigkeit kostet den Paktierer 2W6 AuP
und den Zeitaufwand einer Aktion (vor dem
Schlag), die AT ist nicht erschwert und mit jeder
Art von Nahkampfwaffe méglich. Bei einer ge-
lungenen Parade muss nach einem BF-Test vom
Verteidiger eine KK-Probe abgelegt werden, da-
mit ihm nicht die Waffe aus der Hand geprelit
wird.

Kosten: 250 Pakt-GP

Kors Zorn, sondern nach Belhalhars Macht zu
wimmern und zu fluchen beginne. Xarfai ver-

Blakharaz-Bakilerar spricht den leichten Sieg zu cinem geringen Preis

Paktzuschlag: +3

Verbilligte Eigenschaften/Vorteile: MU, N;
Ausdauernd, Ddmmerungssicht, Herausragender
Sinn, Immunitat gegen Gift, Innerer Kompass,
Linkshénder, Nachtsicht, Ortskenntnis, Resisenz
gegen Gift/Krankheiten, Schwer zu verzaubern
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerksam-
keit, Aura verhilllen, Aurapanzer, Blindkampf,
Druidenrache, Eiserner Wille |/ll, Gedanken-
schutz, Hammerschlag, Kampfgespir, Kampf-
reflexe, Meisterschiitze, Scharfschitze, Todes-
stof

Verbilligte Talente: Sinnenscharfe, Uberreden,
Uberzeugen, Menschenkenntnis, Fahrtensuchen,
Schleichen, Rechtskunde, Staatskunst; Einfluss-
Zauber

Schlechte Eigenschaften: Herrschsucht, Rach-
sucht, Gerechtigkeitswahn

—wic kann man sterben, wenn man einen so méch-
tigen Gefihrten hat, und wer denkt schon ans Da-
nach, wenn erjung und kriftig und von Feinden
umzingelt ist?

Belhalhar besitzt die Macht, dem Beschwiirer un-
geahnte Kampftihigkeiten zu schenken, ithm in
schwarzem Feuer brennende Wallen zur Hand zu
geben, thn wider andere Dimonen, die Krifte der
Elemente, ja sclbst gottliches Eingreifen zu be-

z : 2 : ! Befehlsstimme: Die Befehle des Paktierers wer-
schiitzen, ihm ddmonische Scharen, Banner, Re-

den selbst im lautesten Schlachtgetimmel von
Untergebenen und Verblindeten wahrgenommen.
Die Reichweite der Stimme betrigt 70 Schritt.
Kosten: 100 Pakt-GP

gimenter oder gar Legionen zur Seite zu stellen
und den Mut niemals sinken zu lassen — denn es
ist der Mut der Verzweiflung, Wo man im ersten

Kreis der Verdammnis vielleiche unter Belhalhars
Einfluss Kampfgefihrten und Freunde erschligt,

Der Paxf mit CHaryriforOTH

Wer mit Charyptoroth paktiert, der sucht die

im dritten bisweilen von Tobsucht und Mordlust
heimgesucht wird, selbst aber nie verheilende
‘Wunden davontriigt, wenn man cinmal Schwiche  Macht iiber das verfluchte Wasser, den Bund mit
zeigt, und im fiinften Kreise Blut trinken muss, um  Seeungeheuern, um Schiffe zu vernichten, zerst-

am Leben zu bleiben, da komme im sicbten Kreise  rerische Wogen herbeizurufen, dic ganze Kiisten-

Wahrheitssinn: Mit dieser Schwarzen Gabe
kann der Paktierer bestimmen, ob eine Antwort
wahrheitsgeman gegeben wurde. Zudem nimmt
er jedes Zogern und jedes schlechte Gewissen
auch bei Halb- und Viertelliigen oder bewussten
Auslassungen wahr. Die Probe wird auf KL/IN/
IN abgelegt, der Einsatz der Gabe kostet 1W6
AuP [ SR, die Gabe ignoriert die MR bis zu einer
Hbhe von 7 (hdhere MR ist voll wirksam).
Kosten: 200 Pakt-GP

Karmoth, um den Preis zu fordern. Und Karmoth  striche verwiisten, Strudel, dic ganze Flotten ver-

besiegt man ohne Rondras Beistand niche .., senken kénnen, und Tangfelder, dic selbige fest-
Als Dimonenmal kommen z.B. nie verheilende  halten, aufdass die Mannschafien elendig verdur-
Wunden oder sich in die Krallen eines Zants ver-  sten miissen.

wandelnde Fingerniigel in Frage. Wer von Charyptoroth verdammt ist, der muss ins

z Meer: Frither oder spiiter wird es thm unméglich
Belhalhar-Paktierer I glich,

Paktzuschlag: +3

Verbilligte EigenschaftenfYorteile: KO, KK;
Ausdauernd, Beidhandig, Eisern, Herausragen-
der Sinn, Hitzeresistenz, Kalteresistenz, Kampf-

sich fiir lingere Zeit vom Wasser zu entfernen, ja,
sein Aussehen wird immer mehr dem eines kalten
Tischs dhnlich, bis ihm schliefilich Kiemen und
Flossen wachsen, und er in die Tiefe muss, um sei-
nem finsteren Herrn als niedrigster Diener auf-

Hand des Folterers: Mit dieser Fahigkeit kann
der Paktierer durch einfache Berlhrung seinen
Opfern niederhéllische Schmerzen zufiigen, ohne
dass ihre Lebensenergie angegriffen wird, Far
jeden eingesetzten AuP verliert das Opfer unter
Schmerzen einen AuP

Kosten: 100 Pakt-GP

Spur des Missetéters: Mit dieser Schwarzen
Gabe erfahrt der Paktierer durch die Berlhrung
eines Gegenstandes aus dem persénlichen Be-
sitz eines 'Missetaters’ in welcher Richtung sich
dieser befindet und erhélt eine - je nach TaP* -
mehr oder weniger genaue Vorstellung vom Aus-
sehen des Gesuchten. Geprobt wird diese Gabe
auf MU/IN/IN, ihr Einsatz kostet 1W6 AuP.
Kosten: 200 Pakt-GP

Lodernder Blick: Einen mit dieser Schwarzen
Gabe ausgesprochenen Befehl zu missachten,
erfordert eine Selbstbeherrschungs-Probe + TaP*.
Die Probe wird auf MU/CH/CH abgelegt, ihr Ein-
satz kostet 1W6 AuP.
Kosten: 150 Pakt-GP

Seelenschwert: Auf damonische Weise bindet
ein Richtschwert (oder ein anderes Hinrichtungs-
instrument) die Seelen aller damit Gettteten an
sich. Dadurch ist es dem Paktierer insbesondere
miglich, die Folter der von ihm Verurteilten noch
iber den Tod hinaus zu verléngern.

Kosten: 300 Pakt-GP

rausch, Natlrlicher Rilstungsschutz, Resistenz
gegen Gift, Schnelle Heilung, Zaher Hund
Verbilligte Sonderfertigkeiten: samtliche Nah-
kampf-SF

Verbilligte Talente/Zauber: samtliche Nah-
kampf-Talente, Selbstbeherrschung, Kriegskunst;
Schadens-Zauber

Schlechte Eigenschaften/Nachteile: Blutdurst,
Jéhzorn; Blutrausch

Wundschmerz: Erzielt der Paktierer bei einem
Angriff Schadenspunkte und setzt diese Schwar-
ze Gabe ein, erleidet das Opfer niederhdllische
Schmerzen und den Verlust von zusétzlichen
TaP* AuP, die bei einer eventuell geforderten
Selbstheherrschungs-Probe mit angerechnet wer-
den miissen. Diese Gabe wird auf MU/KO/KK
geprobt, ihr Einsatz kostet 1W6 AuP.

Kosten: 200 Pakt-GP

Bluttrinker: Eine mit dieser Fahigkeit ausge-
stattete Waffe erlaubt es dem Paktierer, sich die
Hélite der damit erzielten Schadenspunkte als
LeP gutzuschreiben. Kurzzeitig kann so das LeP-
Maximum auch (berschritten werden.

Kosten: 300 Pakt-GP

Ldhmende Furcht: Mit dieser Schwarzen Gabe
kann ein Paktierer seine Feinde mittels Blicken,
Geheul oder miasmatischen Ausdinstungen
durch Uberwéltigende Furcht lahmen. AT- und
PA-Wert des Opfers sinken um TaP* Punkte.

ZAWaTLen.

Auberes Zeichen des Paktes kinnte eine sich mit
Fischschuppen bedeckende Haut sein, aber auch
Kérperteile, die sich immer mehr denen ciner
Wasserleiche gleichen, sind denkbar. Mit lort-
schreitender Verdammnis trigt den Paktierer nur
noch dimonisch verseuchtes Unwasser, wihrend
Efferds Element ihm sogar schadet, wenigstens
aber seinen Durst nicht mehr léscht.

Neben verschiedenen menschlichen Dimonen-
Dienern sind vor allem Krakonier fir ihre Palte mit

der Herrin der Nachtblauen Tiefen beriichtigt.

Charyptoroth-Paktierer

Paktzuschlag: +7

Verbilligte Eigenschaften/Vorteile: GE, KO; Aus-
dauernd, Hitzeresistenz, Resistenz gegen Gift/
Krankheiten, Schlangenmensch

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Ausweichen If
1111, Kampf im Wasser, Meereskundig, Schnell-
ziehen, UmreiBen, Unterwasserkampf
Yerbilligte Talente: Schwimmen, Fischen/An-
geln, Seefischerei, Schiffbau, Boote fahren, See-
fahrt, Steuermann; Wasser-Zauber {in damoni-
scher Variante)

Schlechte Eigenschaften: Charypiophilie, Land-
angst

Fischgift: Mit dieser Schwarzen Gabe kann ein
Paktierer das Wasser in einem Radius von 7x
TaP* Schritt vergiften, so dass samtliche Fische
und Meeresfrlichte absterben und samtliche Wale




eine schwere Vergiftung erleiden. Danach muss
der Fang nur noch eingebracht werden. Diese
Gabe wird auf IN/GE/KO geprobt, ihr Einsatz
kostet 1 W6 AuP.

Kosten: 150 Pakt-GP

Wasseratmung: Der Paktierer kann Wasser wie
Luft atmen und dadurch nicht ertrinken. Er ist
widerstandsfahiger gegen die enormen Driicke
in groBer Tiefe und kann sicherlich eine Meile
tief tauchen.

Kosten: 200 Pakt-GP

Herrschaft (ber Dschinne: Mit dieser
Schwarzen Gabe kann der Paktierer kann
einem von ihm beschworenen Wasser-
dschinn oder Wassergeist einen Befehl ge-
ben. Gelingt eine MU-Probe - TaP* + MR/2,
muss der Dschinn diesen Befehl ausflhren,
bis er vergeht oder ein Tag verstrichen ist. Da-
bei vergehen Elementare in der Regel spate-
stens dann, wenn sie das Doppelte ihres ma-
ximalen Wunschvelumens geleistet haben,
da sie auch im Kontakt mit ihrem Element
nicht regenerieren, Die Gabe wird auf MU/
MU/CH geprobt, ihr Einsatz kostet 3W8 AuP.
Kosten: 400 Paki-GP

Krakenruf: Mit dieser Schwarzen Gabe
kann ein Paktierer sdmtliche charyptiden
und charyptophilen Meeresbewohner wie
Kraken und sogar Seeschlagen in TaW
Weilen Entfernung zu sich rufen. Gelingt
ihm eine MU-Probe - TaP* +MR, kann er
den herbeigerufenen Seeungeheuern ei-
nen Befehl aufgeben. Diese Gabe wird
auf MU/CH/IN geprabt, ihr Einsatz kostet
3We AuP.

Kosten: 300 Pakt-GP

Wasserbriicke: Der Paktierer kann fir eine Stun-
de auf Wasser wie auf festen Boden gehen. Dies
erfordert lediglich eine gelungene IN-Probe -3
und W6 AuP.

Kosten: 100 Pakt-GP

Der Paxt mit LoLgrRamotTH

Mit Lolgramoth paktiert man, wenn man Zwie-
trachtin den Reihen der Feinde sden will, oder um
tiberderische Geschwindigkeit bei einer Reise zu
crlangen, aber auch, wenn man Tage um Tage ohne
Schlaf auskommen will oder muss, und letztlich,
um heilige und zauberkriftige Eide zu brechen

und sich von deren Fesseln zu befreien.

Jedoch das, was man sich erwiinscht, mag man in
den Kreisen der Verdammnis im Uberfluss erhal-
ten, Es wird unméglich, lingere Zeit an cinem Orte

Lolgramoth-Paktierer

Paktzuschlag: +5

Verbilligte Eigenschaften/Vorteile: FF, GE;
Ausdauernd, (Herausragende) Balance, Ent-
fernungssinn, Hitzeresistenz, Kalteresistenz, In-
nerer Kompass, Ortskenntnis, Richtungssinn,
Schlangenmensch, Soziale Anpassungsféhigkeit,
Zeitgeflnl

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Apport, Aus-
weichen, beliebige Gelédndekunde

Verbilligte Talente: Athlstik, Uberreden, Uber-
zeugen, Wildnisleben; Bewegungszauber {Tele-
kinese oder eigene Bewegung), Memorabia,
Seidenzunge

Schlechte Eigenschaften: Ruhelosigkeit, Streit-
sucht, Treulosigkeit

Geschwindigkeit: Mit dieser Gabe kann der
Paktierer seine Geschwindigkeit um den Faktor
TaP* erhdhen. Sein Ausweichen-Wert und seine
Initiative steigt um TaP*/2 Punkte, ebenso even-
tuelle TP, die PA seiner Gegner sind um TaP*/2
erschwert. Diese Gabe wird auf FF/GE/KO ge-
prift, ihr Einsatz kostet 3W6 AuP pro SR.
Kosten: 200 Pakt-GP

Zwist und Hader: Mit dieser Gabe kann der
Paktierer eine bis zu TaW Schritt entfernte Per-
son fiir TaP* Tage mit der Schlechten Eigen-

e

zu verwetlen, man entzweit sich mit Freunden und
Ehegatten, lindet keinen erholsamen Schlaf mehr,
sondern ist auf Schlaf- und Traumkriuter aller Art

schaft Streitsuchit auf einem Wert von 7+TaP*
verfluchen. Diese Gabe wird auf KL/AN/CH + MR
geprobt, ihre Anwendung erfordert 1W6 AuF.
Kosten: 150 Pakt-GP

angewiesen, verfillt in hektische, fahrige Bewe-
pungen, bricht jedes Ehrenwort, wird stets betro-

d endet meist in tiefster Verzweiflung und
e R Schlafresistenz: Der Paktierer ist in der Lage

ohne jeden Schlaf auszukommen. Zur Regene-
ration reichen ihm 7 ruhige Minuten, fehlender
Schlaf hat keine negativen Auswirkungen.
Kosten: 200 Pakt-GP

Vereinsamung von eigener Hand.

Ein Dimonenmal kiétnnte sich wie ¢in Brandmal
eines Eidbrechers oder auch als die gespaltene
Zunge eines Karakil manifestieren. Neben den
wegen der Schlafudrungen meist rot unterlaufenen

Siehen-Meilen-Stiefel: Mit dieser Fertigkeit
belegte Schuhe oder andere zur Fortbewegung
geeignete Gegenstande erlauben dem Paktierer
riesige Distanzen in kirzester Zeit zuriickzule-
gen. Am besten bekannt sind in der Tat Schuhe,
in denen man mit einem Schritt eine Meile zu-
ricklegt. Dies ist &hnlich auch auf Lebewesen
libertragbar.

Kosten: je nach Machtigkeit zwischen 200 und
600 Pakt-GP

Verfluchtes Herdfeuer: Mit dieser Gabe kann
der Paktierer eine Feuerstelle, einen Lager-
platz oder einen {ungeweihten) Heimstein
verfluchen. Fir TaP* Tage ist in TaW Schritt
Entfernung an Schlaf kaum zu denken, da
dazu jede Stunde eine MU-Probe + TaP*
abzulegen ist, auBerdem bricht bei der
kleinsten Gelegenheit Streit aus: Proben auf
Schlechte Eigenschaften sind um TaP* Punk-
te erlgichtert, Proben, um einen Streit zu be-
enden, um TaP* Punkte erschwert.
Kosten: 200 Paki-GP

DeR Pakf mit THargunitotn
Wer Tijakool anruft, der will meist Macht Gber
die Untoten oder iiber Geister erlangen, um
damit seine eigene Macht zu mchren. Aus die-
sem Grund finden sich in den Reihen ihrer
Anbeter auch [ast ausschliellich Nekro-
manten, die sich erhoffen, mit einem Finger-
schnippen Mumien aus ihrem Sarkophag zu
erheben, mit den Geistern lingst verstorbe-
ner Meistermagier kommunizieren zu kén-
nen oder cine Armee der Finsternis gen
Gareth fithren zu kiinnen. Thargunitoths
zweite Eigenschaft als Herrin der Alptriume fin-
det seltener einen Niederschlag in einem Pakt.
Drer Preis fiir ein Biindnis mit Thargunitoth ist schr
hoch. Der Nekromant nimmt tiber die Jahre im-
mer mehr leichenhafte Ziige an: Seine Haut er-
bleicht und wird von fauligem Ausschlag bedeckr,
seine [Haare fallen aus, und siiBilicher Verwesungs-
geruch umgibt ihn. Aber dies sind niche die
schlimmsten Auswirkungen, denn vielleicht gibt
ihm ein Pakt mit der Erzdimonin ja dic Jugend
wieder ... Nein, der Nekromant, der sich Tijakool
unterworfen hat, kann nur hoffen, sein unheiliges
irdisches Leben so weit wic moglich zu verlingern,
denn fiir scine Seele gibt es keine Rettung. Er wird
zu ihr auffahren und den Rest der Ewigkeit in
heulendem Irrsinn als Morcan beenden.
Thargunitoths Diimonenmale kénnten verwesen-
de ader skelettierende Gliedmalien sein, als Her-
rin der Alptriume wiren irislose Augen oder auch
Altersflecken denkbar. Neben Seilafstérungen und
Alptriumen leiden Paktierer nicht selten an
Schneller Alterung und auch Ubler Geruch ist ver-
breitet.

Thargunitoth-Paktierer

Paktzuschlag: +3

Verbilligte Vorteile: Affinitat zu Geistern, Gu-
tes Gedachtnis, Nachtsicht, Wesen der Nacht,
Zaher Hund

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Blindkampf,
Nekromant, Traumganger

Verbilligte Talente: Menschenkenntnis, Ge-

Augen leiden die Paktierer hiiufig auch unter dem
Nachteil Randgruppe.
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schichtswissen, Heilkunde Seele; Zauber mit
Merkmal Geisterwesen, Eigne Angste, Traum-
gestalt, Somnigravis

Schlechte Eigenschaften: Nekromantismus,
Schlaflosigkeit

Untote erheben: Durch die simple Beriihrung
von sterblichen Uberresten kann der Paktierer
einen Nephazz in diese einfahren lassen. Dies
kostet thn 3W6 AuP und 1 LeP.

Kosten: 300 Pakt-GP

Herrschaft iiber Geister: Mit dieser Gabe kann
der Paktierer samtlichen von ihm aus maximal
TaW Meilen Umkreis herbeigerufenen Toten-
geistern pro Nacht einen Befehl erteilen. Dafiir
ist lediglich eine MU-Probe — TaP* + MR/2 nétig.
Diesen Befehl filhren die Geister aus, bis sie
vergehen oder ein Tag verstrichen ist. Die Gabe
wird auf MU/IN/CH geprobt, ihr Einsatz kostet
3W6 AuP pro Geist.

Kosten: 400 Pakt-GP

Todeshauch: Mit dieser Gabe kann der Paktierer
durch einfache Berlhrung einem Opfer seine
Lebenskraft entziehen. Es verliert TaP* LeP und
entwickelt einen starken Verwesungsgeruch. Die-
se Gabe wird auf CH/KK/KO + MR geprobt, ihr
Einsatz kostet 3W6 AuP.

Kosten: 300 Pakt-GP

Alptraume erzeugen: Mit dieser Schwarzen
Gabe ist es mdglich Alptraume zu erzeugen. Die
Reichweite der Gabe betragt TaW Meilen und
der Paktierer muss sich im Besitz mindestens
eines persdnlichen Gegenstandes des Opfers
befinden. Der Alptraum dauert hochstens TaP*/2
Stunden. Zur Berechnung der Realititsdichte
werden die TaP* addiert. Die Gabe wird auf KL/
IN/CH + MR geprobt, der Einsatz kostet 3 W6
AuP.

Kosten: 300 Pakt-GP

Leichengespiir: Mit dieser Schwarzen Gabe
kann der Paktierer sterbliche Uberreste entdek-
ken. In einem Radius von 7 x TaP* Schritt wer-
den ihm alle Skelette und Leichen bewusst, die
grifier als ein Hund sind. Diese Gabe wird auf
MU/IN/FF geprobt, ihr Einsatz kostet 1 W8 AuP.
Kosten: 100 Pakt-GP

Magnum Opus der Nekromantie: Der Paktierer
erhélt das erforderliche Wissen, um ein Magnum
Opus (s. S. 80) durchzufiihren. Dieses Wissen
gilt als Schwarze Gabe, die auf die Eigenschaf-
ten MU/MU/CH geprobt wird. Genauere Details
der Durchfilhrung finden Sie am o.g. Ort.
Kosten: 250 Pakt-GP

Der Paxrl mit AmazeroTH

wird von Beschwérern oft gesucht, um verlorenes,
verschollenes oder verbotenes Wissen zu erlangen,
Wissen, das selbst Nishkakat, Qok-Maloth und
Xamanoth nicht preiszugeben bereit sind. Und da
Wissen Macht ist, und Macht nach ihrer eigenen
Mehrung strebt, finden sich die Ddmeonalogen
schnellin cinem der inneren Kreise der Verdamm-
nis wieder. Amazceroth weil}, dass er nur wenige
Geheimnisse verbergen muss, um die Sterblichen
aufihrer Suche niher zu sich zu ziehen.

Andere wiederum versuchen, mit Amazeroths
Beistand, ihre Feinde von Visionen und Illusio-
nen plagen zu lassen, ihnen Alptriume zu schik-
ken oder ithnen auf andere Arten den Verstand zu
rauben

Die Kreise der Verdammnis beginnen mit harm-
losen Absonderlichkeiten, die der Beschwirer
zeigt, gehen tiber sinn- und ziellose Visionen und
Riusche zu einem immer rasanteren Abgleiten in
cine Traumwelt, aus der es schlicBlich kein Ent-
rinnen mehr gibt, weil der letzte Funken Verstand
erloschen ist.

AuBeres Zeichen cines Paktes kisnnen dhneln mit-
unter Titowierungen in Zhayad-Runen, aber auch
von sich langsam in Quecksilber verwandelnde
Zungen oder jegliche Konsistenz verlicrende Au-
gen wird berichtet,

Amazeroth-Paktierer

Paktzuschlag: +5

Verbilligte Eigenschaften/Vorteile: KL, IN, AE;
Astralmacht, Eidetisches Gedachtnis, Gutes
Gedachtnis, Herausragender Sechster Sinn,
Hohe Magieresistenz, Magiegespiir
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aurapanzer,
Eiserner Wille I/, Gedankenschutz, Gefa der
Sterne, Geber der Gestalt, Nandusgefalliges
Wissen, Regeneration I/ll, fremde Repréasenta-
tionen und Ritualkenntnisse, Verbotene Plorten
Verbilligte Talente: Samtliche Wissenstalente
und Sprachen; lllusions-Zauber, GroRe Verwir-
rung, Traumgestalt

Schlechte Eigenschaften und Nachteile: Neu-
gier, GréBenwahn; Einbildungen, Wahnvorstel-
lungen

Zauberer: Der Paktierer erhdlt die AsP eines
Vollzauberers, seine Reprasentation ist borba-
radianisch, er hat Zugang zu allen Zaubern und
magischen Sonderfertigkeiten.

Kosten: 350 Pakt-GP

Trugwelten erschaffen: Mit dieser Gabe kann
der Paktierer einer Person in bis zu TaW Schritt
Entfernung eine ‘vellsensorische Phantasmagorie’
mit einer RD von TaP*+7 vorspiegeln. Die Gabe
wird auf KL/IN/CH + MR geprobt, die Anwen-
dung kostet 1 W6 AuP / SR.

Kosten: 200 Pakt-GP

Macht des Wahnsinns; Mit dieser Gabe kann
ein Paktierer durch reine Berihrung eine Person
fiir TaP* Tage dem Wahnsinn anheim fallen las-
sen. Wahrend dieser Zeit leidet das Opfer unter
schweren Wahnvorsteffungen gemaB dem Wil-
len des Paktierers. Die Gabe wird auf KL/KL/CH
+MR geprobt, die Anwendung kostet 3W6 AuP,
Kosten: 350 Pakt-GP

Verborgenes Wissen erspiiren: Mit dieser
Gabe vermag der Paktierer verborgenes oder
verschiittetes Wissen aufzuspiren. Im Umkreis
von TaP* Schritt findet er versteckte Biicher und
alte Inschriften. In Bibliotheken zieht es ihn zu
dem interessantesten Buch und er schlagt darin
die relevanten Textstellen auf. Die Gabe wird auf
KL/KL/IN geprobt, die Anwendung kostet 1W6
AuP.

Kosten: 150 Pakt-GP

Zaubervariabilitat: Der Paktierer kann ohne
Beschrankungen Varianten und Modifikationen
eines Zaubers miteinander kombinieren, zusatz-
lich kommt nur die Halfte des Gesamtprobenzu-
schlags zum Tragen.
Kosten: 150 Pakt-GP

DER Paky mitT BELSHIRASH

Eiseskilte, ewiger Winter, Stillstand und Tod sind
dic Waffen des chaotischen Elements, derer sich
Nagrach-Paktierer gern bedienen, um Unheil in
die Dritte Sphiire zu bringen. Wer Belshirash da-
gegen bei der Jagd anruft, dem gehtes allein ums
Téten der Beute (und sei es nur, um den eigenen
Hungertod ader den von gelicbten Menschen zu
verhindern). Diese Jagd ist ehrlos, denn es gibt kein
chrliches Kriiftemessen zwischen Jiger und Wild.
Und bisweilen mag das Wild gar zweibeinig sein ...

sZuerst die Spitzen ... etwas gestofienes Glas von im Frost
zerbrochenen Tempelfenstern; das findet sich ... etewas
Brabafker Vitriol ... drei Pfeile, die schon eipmal getrof~
Jen ... das vechte Auge eines Wiedehopfes, das linke etnes
Litchses ... probatum estl«

—aus dem Treien Schiitz, etnem Schrifistiick aus der
Sammiung der KGIA, das vor allem im Norden des
Reiches bisweilen zu finden ist

Was hier im Freten Schiitz beschricben wird, ist eine
Methode zur Herstellung von sicben ‘Freipfeilen’.
»Wie vom siebten Pfeil getroffen«, sagt der Volks-
mund, wenn von cinem Schicksalsschlag die Rede
ist. Tatsidchlich sind sechs der sieben Pfeile von
Nagrach gelenkt und verfehlen niemals das anvi-
sierte Ziel. Einer jedoch wird vom cisigen Jiger
auf cin Zicl sciner Wahl gelenkt: Mancher Jiger
verlor durch einen Freipfeil gar die eigene Braut,
und es heifit im Volksmund, dass dem eisigen Ji-
ger schon die Herstellung mehrere Lebensjahre
geopfert werden miissen.

Paktierer des Nagrach vermag man mitunter sich
langsam in Eis verwandelnden Kérperteilen zu
erkennen, aber ein langsam wachsendes weiles
Fell, wie das eines Schneelaurers wiire denlbar. Mit
fortschreitendemn Pake werden Paktierer hiufig
hitzeempfindlich, werden stindig von einer eis-
kalten Aura begleitet und kéinnen sich nur noch
vom blutigen Fleisch der selbst erlegten Beute er-
nihren. Unweigerlich werden sie jedoch selbst
Beute und ihr unerbittlicher Jiger ist Nagrach
selbst, die grausigen Treiber sind die Schrecken der

Wilden Jagd.

Belshirash-Paktierer

Paktzuschlag: +7

Verbilligte Eigenschaften/Vorteile: GE, KO,
LE; Ausdauernd, Balance, Eisern, Entfernungs-
sinn, Kélteresistenz, Richtungssinn, Schnelle
Heilung, Zaher Hund

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Samtliche Fern-
kampf-SF, Gelandekunde (Eis, Gebirge)
Verbilligte Talente: Sdmtliche Fernkampf-Ta-
lente, Schleichen, Sich Verstecken, Sinnen-
schérfe, Skifahren, Fahrtensuchen, Fallenstellen,
Wildnisleben, Tierkunde, Abrichten
Schlechte  Eigenschaften:
Nagrachwahn

Jagdfieber,

Herrschaft {iber Dschinne: Mit dieser Schwar-
zen Gabe kann der Paktierer kann einem von
ihm beschworenen Eisdschinn oder Eisgeist ei-




nen Befehl geben. Gelingt eine MU-Probe — TaP*
+ MR/2, muss der Dschinn diesen Befeh| aus-
fiihren, his er vergeht oder ein Tag verstrichen
ist. Dabei vergehen Elementare in der Regel spé-
testens dann, wenn sie das Doppelte ihres ma-
ximalen Wunschvolumens geleistet haben, da
sie auch im Kontakt mit ihrem Element nicht
regenerieren. Die Gabe wird auf MU/MU/CH
geprobt, ihr Einsatz kostet 3 W6 AuP.

Kosten: 400 Paki-GP

Freipfeile: Der Paktierer erhalt 13 (einmal ein-
setzbare) Freipfeile. Flr diese werden die TP
verdreifacht. Sie treffen innerhalb der normalen
Reichweite der Waffe stets das anvisierte Ziel,
einer der Pieile trifft jedoch ein Ziel nach Wahl
Nagrachs.

Kosten: Je 50 Pakt-GP fiir 13 Pfeile

Beutesinn: Durch diese Schwarze Gabe erfihrt
der Paktierer die Richtung, in dem sich sein Opfer
befindet, wenn er einen Gegenstand aus dem
persdnlichen Besitz dieses Opfers berlihren kann,
um die Fahrte aufzunehmen. Je nach TaP* er-
halt er auch eine mehr oder weniger genaue Yor-
stellung von der Entfernung zu seinem Opfer,
Die Gabe wird auf KL/IN/FF geprobt und kostet
in der Anwendung 1 W6 AuP,

Kosten: 150 Pakt-GP

Nagrachs Hauch: Diese Schwarze Gabe wirkt
wie der CALDOFRIGO, allerdings kann die Tem-
peratur nur gesenkt werden. Geprobit wird sie auf
KL/KO/KO, ihr Einsatz kostet Anzahl der Stufen,
um die die Temperatur gesenkt wurde mal W8
AuP.

Kosten: 200 Pakt-GP

Sicherer Tritt: Der Paktierer kann fir eine Stun-
de auf Eis laufen wie auf festem Boden, dinnste
Schneedecken tragen ihn, auch unwegsamste
Eisklippen hindern seinen Weg nicht. Dies erfor-
dert lediglich eine GE-Probe -3 und 3W8 AuP.
Kosten: 150 Pakt-GP

DErPaxf mit AsraLoTH
Mit Calijnaar paktiert man meist, um Jugend zu-
riickzugewinnen und das ewige Leben zu erlan-
gen. Besonders auf Hexen, die mit Neid auf ihre
cigehorenen Schwestern blicken, iibt das Verspre-
chen von Schénheit und ewiger Jugend grofie An-
zichungskraft aus. Viele Paktierer sind auf neue
Fihigkeiten aus: Wer wiirde nicht fliegen wollen
wie ein Vogel, Feuer speien wie ein Drache, oder
nach Belieben die eigene Form dndern? Es kam
auch schon vor, dass ein Mensch oder Achaz sich
selbst mit EIf oder Drache verschmolz und zur
Chimire machte, um den als minderwertig emp-
fundenen cigenen Kérper zu ‘veredeln’. Andere
Paktierer ergdtzen sich an der Macht, mit einem
Wink der Hand Verwandlungen und Verformun-
gen scheullichster Art zu wirken und Monstrosi-
titen zu erschaffen, um Angst und Schrecken zu
verbreiten. Der Preis, den Asfaloth fordert, ist ofi-
mals schnell ersichelich: Vielgestaltig wird der
Beschwirer, unscharf an den Riindern, Fleisch
formt sich dort, wo es nicht hingehért, ein Mund in
der Handfliiche, ein sechster und ein sicbter Fin-
ger, ein Horn auf der Stirn. All dies mag Bestand
haben oder auch niche, vielleicht am niichsten Tag
bereits anders erscheinen, schlieBlich sogar ewig

und stéindig Form, Gestalt und Farbe wechseln. Im
letzten Kreis der Verdammnis verwandelt sich
manch ein Paktierer in eine gedankenlose, form-
lose Masse, die stindig neue Gestalt anzunehmen
sucht, dies aber nie erreicht. Ein solcher Anblick ist
genug, um cinen schwachen Geist in den Irrsinn
zu treiben, und selbst willensstarke Helden wer-
den ein solches formloses Chaos noch lange in ih-
ren Triumen sehen.

Dimonenmale Asfaloths sind vielgestaltig und
wandelbar, nicht selten sind es die neuen Glied-
malcn des Paktierers selbst. Mit fortdauerndem
Pakt werden ihre Anhiinger sprunghatt, ja gele-
gentlich sogar unstet, und das chemals iberwilti-
gende Charisma wandelt sich bis hin zu sidersvdr-
tigem Atissehen.

Asfaloth-Paktierer

Paktzuschlag: +7

Verbilligte Eigenschaften/Vorteile: GE, FF,
KO, KK; Altersresistenz, Balance, Dammerungs-
sicht, Gutaussehend, Herausragende Balance,
Herausragendes Aussehen, Hitzeresistenz, Im-
munitat gegen Gift, Kalteresistenz, Nachtsicht,
Natirlicher Rlstungsschutz, Resistenz gegen
Gift/Krankheiten, Schlangenmensch, Wohlklang,
Zauberhaar

Yerbilligte Sonderfertigkeiten: —

Verbilligte Talente: Alchimie, Anatomie, Pflan-
zenkunde, Tierkunde; sémtliche Verwandlungs-
zauber fiir Lebewesen {Merkmale Form, Eigen-
schaften}), insbesonders auch Chimaeroform
Schlechte Eigenschaften: Schipferwahn

Verjiingung: Je 10 Lebensjahre Verjlingung kos-
ten 50 Pakt-GP; eventuelle Verénderungen durch
hohes Alter werden riickgéngig gemacht
Kosten: s.o.

Chimérenerschaffung: Mit dieser Schwarzen
Gabe muss der Paktierer die (maximal men-
schengrof3en) Lebewesen, aus denen er eine
Chimare erschaffen mochte, lediglich ber(hren.
Gelingt dann eine Probe auf IN/FFF/KO + Summe
der MR, entsteht aus diesen eine Chimare. Da-
bei ist die Form der Chiméare vom Paktierer nicht
vorauszusehen. Ihr Einsatz kostet Summe der
GW AuP und 1 W6 LeP.

Kosten: 400 Pakt-GP

Musterversténdnis: Der Paktierer kann vergin-
facht Chimaren erschaffen, die Probenzuschlage
sind halbiert, Kontrollpraben nur halb so schwer
wie ab Seite 83 genannt,

Kosten: 150 Pakt-GP

Meister der Form: Der Paktierer kann durch
bloBe Beriihrung einem Kdrperteil eines Lebewe-
sens fir TaP* Tage eine neue Form geben, so
kann z.B. aus einem menschlichen Bein der Hin-
terlauf eines Pferdes werden. Seltsamerweise
sterben die derart Verwandelten auch an den
absonderlichsten Mutationen nicht. Geprobt wird
diese Schwarze Gabe auf KL/FF/KO + MR, die
Anwendung kostet 3 W6 AuP.

Kosten: 200 Pakt-GP

Neue Korperteile: Der Paktierer erhalt zum
Beispiel ein drittes Auge, ein zusétzliches Paar
Arme oder gar Fliigel.

Kosten: je nach Kérperteil zwischen 50 und 300
Pakt-GP

Der Paxf mit TasrargLer

Dras Pland eines Paktes mit Zholvar ist zumeist ein
grober Edelstein, den der Pakticrer mit sich trigt;
in der Regel mit seinem Kérper verwachsen. Sein
Geschick im Verhandeln wiichst enorm, seinem
Feilschen ist keiner gewachsen, und manchmal hat
cin unliebsamer Konlkurrent ungewshnliches Pech
oder erleidet gar einen schweren Unfall, denn der
Kristall fokussiert den Willen und sogar das
Unterbewusste des Trigers.

Gleichzeitig jedoch raubt der Kristall dem Tréger
Zug um Zugjedes Stiick Menschlichkeit: Geliihle
wie Liebe und Barmherzigkeit verkiimmern, bis
er Paktierer zu einem kaltherzigen und mitleidlo-
sen Wesen verkommen ist; er selbst aber sieht es
kaum als Verschlechterung, denn zugleich wach-
sen Zielstrebigkeit und die Gabe, andere Gier-
besessene zu erkennen und zu manipulieren, denn
in der Gier gibt es keine Freundschaften. Gegen
Selbstlosigkeit sind sie hingegen hilflos, sie vermé-
gen Opferbereitschaft und Verzicht auch nichtin
ihre oft sehr komplexen Listen und Intrigen ein-
zuplanen. Wenn der letzte Funken jegliches Ge-
fithls erloschen ist, ist der Zeitpunkt gekommen,
da Zholvar sciner cigenen Sammlung ein weite-
res Juwel hinzuftigen kann: ein Herz aus Glas.

Tasfarelel-Paktierer

Paktzuschlag: +3

Verbilligte Eigenschaften/Vorteile: IN, GE, FF;
Gefahreninstinkt, Glick im Spiel, Zwergennase
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerksam-
keit, Ausweichen I/, Finte, Meister der Im-
provisation

Verbilligte Talente: Taschendiebstahl, Sich Ver-
kleiden, Uberreden (Feilschen), Schatzen, Han-
del; GroRe Gier

Schlechte Eigenschaften: Goldgier, Neid, Geiz

Gier erzeugen: Mit dieser Schwarzen Gabe kann
der Paktierer einer bis TaW Schritt entfernten
Person fir TaP* Tage eine starke irrationale Gier
in Hhe von 7+TaP* Punkten auf bestimmte Ge-
genstande oder Wissen einpflanzen, so dass er
{iberhohte Preise erzielen kann oder anderweiti-
ge Vorteile erlangt. Die Probe wird auf KL/
INCH+MR abgelegt, ihr Einsatz kostet 1 W6
AuP.

Kosten: 150 Pakt-GP

Pech wiinschen: Der Paktierer kann taglich ei-
ner Person Pech an den Hals winschen. Dieser
wird dann in den folgenden Tagen ein mehr oder
weniger gravierendes Ungliick widerfahren. (Re-
geltechnisch kann dies bedeuten, dass alle Pro-
ben um einen bestimmten Betrag erschwert sind.)
Je mehr LeP er in diesen Wunsch investiert,
desto schwerer féllt das Unglick aus. Was ge-
nau passiert, liegt in der Hand Tasfarelels.
Kosten: 200 Pakt-GP

Goldene Hand: Mit dieser Schwarzen Gabe kann
der Paktierer aus Dreck Gold oder Diamanten
machen, die TaP* Monate bestehen bleiben und
dann zu Staub zerfallen. Die Erschaffung edler
Waterialien kostet 1W8 AuP pro Unze, beson-
ders edle 3W6 AuP pro Karat (siehe auch MWW
102). Geprobt wird auf KL/FF/KO.

Kosten: 300 Pakt-GP

Zholvars Warnung: Sobald ein Lebewesen die
Schatzkammer oder den Hort des Paktierers
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betritt und Gefihle von Habgier entwickelt oder
seine Besitztlimer zu entwenden droht, wird dies
dem Paktierer bewusst.

Kosten: Je Schatzkammer 50 Pakt-GP

Lohnende Geschéfte; Bei Geschaftsideen, An-
lagen und Verhandlungen splrt der Paktierer,
welche Vorgehensweise seinen Reichtum am
meisten mehren wird. Dazu muss eine KL-Probe
-3 gelingen,

Kosten: 300 Pakt-GP

DeR Pakl mif BELZHORASH

Werden Herrn der Krankheiten anruft, der tut dies
entweder, um zu verfluchen, oder um Macht iiber
Pestilenz zu crhalten. So nimmt es nicht wunder,
dass viele finstere Tchter Satuarias dieser erz-
dimonischen Wesenheit anhéingen, um einerseits
als begnadere Heilerin zu erscheinen, andererseits
ihre Feinde oder Nebenbuhler mit Siechtum zu
schlagen, die Ernte zu verderben und die Leibes-
frucht verdorren zu lassen.

Aber auch dieses Biindnis hat zwei Seiten. So sind
minder Verdammte vielleicht ‘nur’ von schlech-
tem Geruch umgeben, der sich {iber miasmatische
Diinste bis hin zu einem krankheitsbringenden
Fluidum steigert. Die letzten Freunde und Mit-
streiter siechen dahin, Pflanzen verdorren in der
Nihe der Verdammten, Kiilber (schlimmstenfalls
auch Kinder) werden mit zwei Képfen oder drei
Beinen geboren, bis den Verdammten nur noch die
Linsamkeit der unbelebten Natur bleibt. Denn
alles Leben scheut die wandelnde Pestilenz. Dort
steigt sie dann schlieBlich meist freiwillig in den
letzten Kreis der Verdammnis auf, um Tod und
Verderben tiber alles Leben zu bringen — ohne zu
wissen, dass der letzte Preis in Duglumspest ge-
zahltwird ...

Als Dimonenmal Belzorashs kime zum Beispiel
ein niemals verheilendes Geschwiir in Frage, aber
auch andere Formen des kérperlichen Verfalls wie
Verkriippelungen sind ihm wohlgefillig. So ver-
wundert es nicht, dass Paktierer mitunter auch
lahm oder gar ernbeinig sind, von ihrem #blen Ge-
ruch einmal ganz abgesehen.

Belzhorash-Paktierer

Paktzuschlag: +5

Verbilligte Eigenschaften/Vorteile: KO; Immu-
nitat gegen Gift, Resistenz gegen Gift und Krank-
heiten, Schnelle Heilung

Yerbilligte Sonderfertigkeiten: -

Verbilligte Talente: Heilkunde Gift, Heilkunde
Krankheiten, Heilkunde Wunden; sdmtliche Heil-
zauber (Merkmale Heilung, teilweise Form und
Eigenschaften}, Fluch der Pestilenz, Hexenfliiche
die mit Krankheiten, Gebrechen und Schéndung
der Ernte zu tun haben

Schlechte Eigenschaften: Morbiditét

Giftdriisen: Der Paktierer kann fiir 1W6 AuP ein
Kontaktgift absondern. Sein Opfer erleidet Scha-
den je nach Stufe des Giftes.

Kosten: 20 Pakt-GP je Stufe des Giftes, muss
fir jedes Gift separat gewahlt werden

Krankheiten erkennen: Durch die simple Be-
rilhrung eines Kranken kann der Paktierer jede
Krankheit richtig diagnostizieren,

Kosten: 300 Pakt-GP

Hauch der Pestilenz: Mit dieser Schwarzen
Gabe kann der Paktierer auf bis zu TaW Schritt
Entfernung bei einem Lebewesen Krankheiten
bis zu einer Stufe von TaP*+7 hervorrufen. Ge-
probt wird diese Gabe auf IN/FF/KO + MR, der
Einsatz kostet 3W6 AuP.

Kosten: 350 Pakt-GP

Raub der Lebenskraft: Durch diese Gabe kann
der Paktierer Lebewesen durch einfache Berlh-
rung die Lebenskraft rauben. Bei jedem Angriff
verliert das Opfer TaP* LeP, die Halite daven
kann sich der Paktierer gutschreiben. Kurzzeitig
kann so das LeP-Maximum (berschritten wer-
den. Geprobt wird diese Gabe auf IN/KO/KO (+
MR bei intelligenten Lebewesen), der Einsatz
kostet 3W6 AuP.

Kosten: 400 Pakt-GP

Kornféule: Setzt der Paktierer diese Gabe ein,
werden bis zu TaP* x 100 Stein abgeerntetes
Korn vom Schwarzkorn verdorben oder bis zu
TaP*/2 Acker noch stehendes Getreide von der
Kornfaule befallen, so dass die kemplette Ernte
verloren ist. Diese Gabe wird auf IN/IN/KO ge-
probt, ihr Einsatz kostet 3 W6 AuP.

Kosten: 200 Pakt-GP

DerR Paxf mit AGRimOTH

Ein Beschwirer, der die Macht tiber die Natur
sucht, sei es, um Stiirme zu rufen, einen Wald zu
verzaubern oder Artefakte ungeahnter Macht und
Bésartigkeit zu schaffen, ruft Agrimoth als seinen
Schutzherren an. Aber so wic er Macht fiber die
verfluchten Elemente gewinnen, so wenden sich
die Herren der Dritten Sphire gegen ihn: Feuer
schidigt ihn mit kleinster Flamme, Fleisch nihrt
ihn nicht mehr, Wind treibt sein Schiff vom Kurs.
Auf dimenisches Wirken selbst zurlickzufiihren
ist aber, dafl sich alle seine Artefakte gegen ihn
wenden oder gegen denjenigen, fiir den er sie er-
schaffen hat, bis schlieBlich sein michtigstes Werk
ihn so lange wiirgt und driicke, bis die Seele aus
ihm flieht und zu threm dimonischen Besitzer
auffihrt.

Je nach bevorzugtem pervertierten Element ge-
stalten sich meist auch dic Dimonenmale: Verhol-
zende Gliedmalien, aus lauterem Gold gewirkte
Haare, Augen aus glithenden Kohlen oder ein sich
langsam in einen Wirbelsturm verwandelnder
Unterleib wiiren méglich.

Agrimoth-Paktierer

Paktzuschlag: +7

Verbilligte Vorteile: Meisterhandwerk (Nicht-
zauberer kénnen LeP statt AsP einsetzen), Hitze-
resistenz

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Gelandekunde
{auBer Eis, Wasser), Hypervehemenz, Matrix-
regeneration I/ll, Stapeleffekt, Zauberzeichen
Verbilligte Talente: Wildnisleben, Hittenkun-
de, Gesteinskunde, Mechanik, Pflanzenkunde,
Ackerbau, Bergbau, Feinmechanik, Glaskunst,
Grobschmied, Holzbearbeitung, Kristallzucht,
Lederarbeiten, Maurer, Metallguss, Steinmetz,
Steinschneider, Stellmacher, Tépfern, Webkunst,
Zimmermann; Zauber mit Merkmalen Feuer, Luft,
Humus und Erz; Applicatus, Arcanovi
Schlechte Eigenschaften: Agrimothwahn,
Konstruktionswahn

Herrschaft iiber Dschinne: Mit dieser Schwar-
zen Gabe kann der Paktierer kann einem von
ihm beschworenen Dschinn oder Elementargeist
einen Befehl geben. Gelingt eine MU-Probe —
TaP* + MR/2, muss der Dschinn diesen Befehl
ausflihren, bis er vergeht oder ein Tag verstri-
chen ist. Dabei vergehen Elementare in der Re-
gel spétestens dann, wenn sie das Doppelte
ihres maximalen Wunschvolumens geleistet ha-
ben, da sie auch im Kontakt mit ihrem Element
nicht regenerieren. Die Gabe wird auf MU/MU/
CH geprobt, ihr Einsatz kostet 3W6 AuP. Diese
Fertigkeit gibt es getrennt fiir die Elemente Erz,
Luft, Feuer und Humus.

Kosten: 400 Pakt-GP je Element

Artefaktbeseelung: Mit einer MU-Probe -3 und
fiir W6 LeP kann der Paktierer ein von ihm ge-
schaffenes Artefakt mit einem Agribaal besee-
len.

Kosten: 150 Pakt-GP

Orkanbd: Der Paktierer kann mit dieser Schwar-
zen Gabe eine Orkanbé in die Richtung eines
maximal TaW Schritt entfernten Gegners pusten,
der dadurch 3W6 + TaP* TP{A) erhalt und még-
licherweise niedergeworfen wird. Die Gabe wird
auf FF/KO/KO geprobt und erfordert 3 W6 AuP.
Kosten: 200 Pakt-GP

Feuerhand: Der Paktierer kann mit einer MU-
Probe -3 und 1 AuP brennbares Material ent-
flammen. Im waffenlosen Kampf richtet er W3
zusatzliche TP an.

Kosten: 50 Pakt-GP

Kaltes Schmieden: Der Paktierer kann mit ei-
ner KK-Probe -3 und 1 AuP fiir eine SR jedes
Metall formen, ohne es zu erhitzen.

Kosten: 150 Pakt-GP

DER ParT miT BELKELEL

Wer sich mit der Erzdimonin verbiindet, tut dies
vor allem, um sein sexuelles Verlangen an ande-
ren Personen ungeziigelt stillen zu kéinnen, kaum
vorstellbare Verfithrungskiinste zu erlernen, oder
um sich aus Verzweillung, Siechtum und Einsam-
keit in Riusche hiichster Pracht zu fliichten. All
dies wird jedoch fiir den Verdammten mehr und
mehrzum Selbstzweck, alle Lust wird ihm &d und
leer, wenn nicht eine neue Spur von Perversion in
ihr lauert. SchlieBlich endet dieses Verlangen dar-
in, dass ihm nur noch das Versprechen der letzten
Ekstase als sichere Hoflnung verbleibt. Diese be-
deutet aber den cigenen Tod unter unsiglichen
Qualen, die Lust des Wahnsinns in den Mahlstei-
nen der Seelenmiihle ...

Aullere Zeichen des Paktes schen oft aus die wie
die Spuren von Licbesbissen und mit dem tiefe-
ren Eindringen in die Verdammnis werden die
Zeichen gewaltsamer Liebkosungen zahlreicher
und grofer.

Belkelel-Paktierer

Paktzuschlag: +3

Verbilligte Eigenschaften/Vorteile: CH, GE;
Ausdauernd, Gutaussehend, Herausragender
Tastsinn, Herausragendes Aussehen, Resistenz
gegen Gift/Krankheiten, Schlangenmensch,
Wohlklang
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Verbilligte Sonderfertigkeiten: -

Verbilligte Talente: Betdren, Galanterie; Ein-
fluss-Zauber; Bannbaladin, Levthans Feuer,
Satuarias Herrlichkeit

Schlechte Eigenschaften: Briinstigkeit, Grau-
samkeit

Unerschopfliche Potenz: Der Paktierer ver-
spirt standig sexuelles Verlangen und kann die-
sem auch ohne Unterlass nachgehen. Primare
und sekunddre Geschlechtsmerkmale sind ver-
gréBert.

Kosten: 150 Pakt-GP

Briinstigkeit erzeugen: Mit dieser Schwarzen
Gabe kann der Paktierer eine bis TaW Schritt
entfernte Person in Briinstigkeit versetzen. Das
Opfer erhdlt fir TaP* Tage Briinstigkeit auf ei-
nem Wert von 7+TaP*. Geprabt wird diese Gabe
auf CH/CH/KO + MR, die Kosten sind 3W6 AuP.
Kosten: 200 Pakt-GP

Todesqualen: Setzt der Paktierer 1W6 AuP pro
SR ein, wird ein von ihm gefoltertes, gequéltes
oder misshandeltes Lebewesen erst dann ster-
ben kénnen, wenn die 'Liebkosungen' geendet
haben.

Kosten: 300 Pakt-GP

Dunkler Rausch: Jeden verlorenen Ausdauer-
punkt (zum Beispiel durch eine fachgerechte
Folterung) kann sich der Paktierer als AuP gut-
schreiben, jeden ‘erfolterten’ LeP als 7 AuP. Dies
fiihrt zu intensivsten Lustgefihlen fir den Pak-
tierer. Kurzfristig kann so das AuP-Maximum weit
liberschritten werden.

Kosten: 200 Pakt-GP

Belkelels Ekstase: Setzt der Paktierer diese
Gabe ein, so empfinden sowohl er als auch sein
Opfer beim Liebesspiel hachste Gliicksgefiihle —
ganz gleich, was der Paktierer mit seinem Opfer
anstellt. Zudem |&sst dieses alles willenlos mit
sich geschehen. Dies kann durchaus in einer
sexuellen Horigkeit enden. Die Gabe wird auf
CH/CH/FF geprobt, ihr Einsatz kostet 3 W6 AuP
pro Stunde.

Kosten: 300 Pakt-GP

Lamijah: Der Paktierer wird zu einem Lamijah
(siche Seite 118), Er verfligt ber die Gabe Be-
feh! der Lamijah.

Kosten: 400 Paki-GP

Befehl der Lamijah: Mit dieser Gabe kann ein
Lamijah jedem Wesen, dem es schon einmal

Sikaryan geraubt hat, einen gedanklichen Befehl
erteilen. Das Opfer wird daraufhin zu einem wil-
lenlosen Opfer des Lamijah. Die Gabe wird auf
MU/IN/CH +MR geprobt und ist um die Hélfte
der dem Opfer bisher geraubten SiP erleichtert,
lhre Anwendung kostet W6 AuP und dauert 3
KR.

Kosten: keine

DEer Pakt mit APHASHAYRA
Die Katzendimonin paktiert mit allen Zauberern,
doch die meisten wird sie hintergehen und in ci-
nem Katz-und-Maus-Spiel in die Falle locken und
ihre Seelen verschlingen. Hingegen zeigt sie sich
bei Paktierern von ansprechend launenhafien,
wildem Wesen oftmals tiberraschend wohlwollend
und es gibt sogar Berichte von engem Kontake und
lustvollen Umarmungen, die der waghalsige
Mensch anscheinend unbeschadet iiberlebt hat.
Die launenhafte Natur der Ddmonin und ihre
augenscheinliche Liebe zu Spicl, Freiheit und
Unbeherrschtheit macht sic vor allem [tir Zaube-
rer von dhnlicher Einstellung artrakeiv — das
Seelentier Katze scheint in diese Richtung zu lol-
ken. Unter den Paktierern findet man einen ex-
trem hohen Anteil an Hexen, und umgekehrt ha-
ben sich von allen dimonenpakticrenden Hexen
cine deutliche Mehrheit der Aphasmayra ver-
schrieben. Sie versprechen sich von ihr verstirkee
Krifte und dic Herausstreichung der eigenen
chaosliebenden Natur.
Die spezifischen Nachteile des Paktes liegen meist
in der Verstirkung typisch ‘katzischer’ schlechrer
Eigenschaften, und wer s nicht schallt, stets ein
Jiger nach neuen Eroberungen zu bleiben, den
macht die gelangweilte Diimonin vielleicht zu ih-
rer Beute.
Fiir die Démonemale Aphasmayras kommen un-
ter anderem Fingernigel, die sich in Krallen ver-
wandeln, ein langsam wachsender Katzenschwanz,
oder Schnurrhaare in Frage. Je linger der Pake
dauert, desto mehr wird der Anhidnger der
Katzendimonin wnstet und entwickelt mitunter
sogar cinen cchten Raubtiergeruch.

Aphasmayra-Paktierer

Paktzuschlag: +7

Verbilligte Vorteile: Balance, Dé&mmerungs-
sicht, Gefahreninstinkt, Herausragende Balan-
ce, Nachtsicht, Schlangenmensch

Verbilligte Sonderfertigkeiten: alle waffenlo-
sen Kampf-SF mit Raufen-AT, Ausweichen I/
1l

Verbilligte Talente: Akrobatik, Klettern, Kérper-
beherrschung, Schleichen, Betdren; Einfluss-

Schlechte Eigenschaften: Arroganz, Eitelkeit,
Jagdfieber, Krankhafte Reinlichkeit, Neugier

Begehren i{iberkomme euch!: Setzt der
Paktierer diese Gabe ein, so werden alle Perso-
nen im Umkreis von TaW mal 3 Schritt von star-
ker Ehrfurcht ergriffen, sofern ihre MR unter den
TaP* liegt und sie den Paktierer sehen kinnen,
und danach streben ihrem neuen |dol die Wiin-
sche von den Lippen abzulesen. Als Richtlinie
mag der BANNBALADIN dienen, mit TaP*-MR
an Stelle der ZfP*. Diese Gabe wird auf CH/CH/
IN geprobt, ihre Einsatz kostet 3 W6 AuP.
Kosten: 300 Paki-GP

Schmusekatzchen: Der Paktierer kann sich fir
W& AuP und mit einer IN-Probe -3 in eine festge-
legte Edelkatze (siehe Zoo-Botanica Aven-
turica) verwandeln, wobei er samtliche geisti-
gen Eigenschaften und Talente und eventuelle
magische Fertigkeiten behalt. Wird die Katze von
einer Person liebkost und gelingt dem Paktierer
gine CH-Probe -3, wird dieses Opfer wie unter
der Wirkung eines ZAUBERZWANGS filr einen
Tag jeden Wunsch des Schmusekétzchens er-
fillen. Der Zwang endet in jedem Fall mit der
Riickverwandlung, die nach Belieben des
Paktierers erfolgen kann.

Kosten: 200 Pakt-GP

Neun Leben: Setzt der Paktierer bewusst und
aktiv seinem bisherigen Leben ein Ende, kann er
7 SR spater ein neues Leben beginnen, in das er
vollstéandig regeneriert und mit intakten Erinne-
rungen startet, ja selbst verlorene Korperteile
bilden sich neu. Diese Gabe hilft nicht bei fremd-
verschuldeten Todesursachen.

Kosten: 500 Paki-GP

Katzenruf: Mit dieser Gabe kann der Paktierer
alle Katzen in TaP* Meilen Umkreis zu sich ru-
fen. Gelingt ihm eine CH-Probe-3, kann er sich
sogar mit ihnen unterhalten. Die Gabe wird auch
KL/IN/CH geprobt, ihr Einsatz kostet W& AuP.

Kosten; 150 Pakt-GP

Schleichen in den Schatten: Mit dieser Gabe
kann der Paktierer fiir TaP* SR sich in Schatten
ungesehen bewegen und vermag sich wie eine
Amdbe noch durch schmalste Ritzen zu zwén-
gen, so lange sie nur im Schatten liegen. Eventu-
elle Sinnenschérfe-Proben sind um TaP*+7 Punkie
erschwert, Die Gabe wird auf CH/FF/GE geprobt
und kostet 3 W6 AuP

Kosten: 400 Pakt-GP

Zauber
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SPIELLEITERTIPPS 2V DAMONEN

Eine Welt wie Aventurien, in der Erzdimonen und ihre
vielfiltige Gefolgschaft zuniichst einmal pauschal als Gegenspicler der
Gotter definiert sind, bietet eine ganze Reihe von interessanten Mog-
lichkeiten und Anreizen, das ‘pure Bése’, ‘den Horror” und ‘das
Unfassbare’ auch langfristig zum belebenden Einsatz im Rollenspiel zu
benutzen. Doch withrend Gétter und gottihnliche Wesen im Grunde
genommen das fibersteigerte Abbild des Menschlichen und Bekannten
darstellen und somitwenigstens in Ansiitzen von Spielern erfassbar sind
(wie sie in diesem und den anderen Binden zu erfahren reichlich Gele-
genheit haben), stellen die Wesen der Siebten Sphire Spielleiter wie
Spicler vor eine weitaus gréBere, weil ungleich schwierigere Herausfor-
derung,

Wanm vob WaRUm SETZE icH

Auch wenn fast jedes Schrecknis und jeder unheimliche Todesfall gern
aufdas Einwirken von Dimonen zuriickgefiihrt wird, muss doch fest-
gehalten werden, dass Diimonen in der Dritten Sphire auBerordentlich
selten anzutreffen sind. Sicherlich ist es in den letzten zehn aventurischen
Jahren zu allerlei gehiduftem Auftreten von Dimenen mit oftmals auch
verheerenden Auswirkungen gekommen, so dass sich auch eine gehiuf-
te Anzahl von Heldengruppen dem Kampf gegen diese Widerwiirtig-
keiten hatte stellen miissen. Und auch heutzutage gibt es weitliufige
Gebiete, in denen die Prisenz von Dimonen fast schon als alltiiglich
gelten muss. Dennoch ist die Begegnung mit einer dimonischen Entitdt
stets cine aubergewShnliche Erfahrung, von denen in Aventurien letzt-
endlich nur ein sehr geringer Teil tatséichlich zu berichten in der Lage ist.
Selbst Abenteurer, die schon viel in der Welt herumgekommen sind,
kéinnen sich nur selten damit rithmen, einem echten Dimon gegeniiber-
gestanden zu haben. Und selbst wenn es geschehen ist, ist keine Begeg-
nung wic dic andere. Eines ist gewiss: An Ddmonen ‘gewdhnt man sich
nicht einfach’. Neben allen spiirbaren Schrecken besteht die vielleicht
grifite Gefahr darin, dass der Preis fiir eine schrittweise Gewthnung an
das wimmelnde Chaos stets ein Stiick Menschlichkeit ist. Das gilt fiir
Schwarzmagier ebenso wie [ir Praios-Geweihte.

Die Seltenheit von Diimonen ergibt sich vornechmlich aus der Tatsache,
dass diese nicht so ohne weiteres (wice im Volksmund natiirlich meist
gegenteilig angenommen) stiindig beschworen werden. Dies gilt jeden-
falls aventurisch fiir den bekennenden Schwarzmagier und sollte ir-
disch demnach auch vom Spielleiter beachtet werden. Seltenheit ist
generell ein Garant fitr Spannung und Glaubwiirdigkeit — und im Spiel
mit iibernatiirlichen Wesen gilt das erst recht. Abgeschen von cinigen
wirren Képfen, deren einziges Ziel es zu sein scheint, mittels Wesen der
Siebten Sphiire Tod und Verderben nach Dere zu bringen, werden

DiE GEFAHRLICHKEIT von Damonen

Degradieren Sie einen Dimonen niemals zu einem Standard-Gegner —
selbst, wenn spezielle Szenarios oder lange Kampagnen den gehiuften
Auftriccdimonischer Wesen erfordern. Aus allerlei Spielerfahrungen haben
sich zumindest einige Grundregeln bewiihrt, um anhaltendes Interesse
(oder besser gesagt: gehérigen Respekt!) bei den Spielern zu bewahren
oder gar immer wieder noch verstirken zu kénnen.

Als wichtige Regel gilt hierbei: Alle Wesen der Siebten Sphire sind
unberechenbar! Sie repriisentieren das Chaos, sind allein durch eine
Hiille in der Dritten Sphire vorldufig in fassbare, einigermalen geord-
nete Gestalt gepresst. Thr einzige ‘Lebensaufgabe’ besteht darin, den

£

Damonen Ein?

Wie kann man ein groteskes, verzerrtes Gegenbild dessen, was gbudich
und iibernatiirlich zu nennen ist, glaubhalt beschreiben und priisentie-
ren? Welche Vorstellungen muss man sich vom cinbrechenden Chaos
innerhalb einer geordneten Welt machen? Wie kann man die mit dem
Erfahrungshorizont der Spieler eigentlich nicht zu erfassende Wider-
natiirlichkeit von Dimonen méglichst begreiflich machen? Die folgen-
den Uberlegungen und Ratschlige sollen vor allem Spielleitern dabei
helfen, das gleichsam seltene, ungewt6hnliche, unbegreifliche und den-
noch im Spiel benutzbare Erscheinungsbild von Dimonen zu verdeut-
lichen und maglichst effektiv einzusetzen.

Dimonen meist eigentlich nur fiir eine ganz speziclle Aufgabe oder
cinen ganz spezicllen Dienst beschworen. Dieser sollte fiir den Be-
schwirer von so groBer Relevanz oder anderweitig unméglich ausfithe-
bar sein, dass er sich trotz der hohen Risiken einer Invokation (mit all
ihren moglichen Folgen) auf das Wagnis einlisst.

Wenn man also als Spielleiter zu einer Dimonen-Begegnung greift,
sollte diese cinen nachvollzichbaren Hintergrund besitzen. Nichts ist
frustrierender, als einen Dimonen nur deshalb auftauchen zu lassen,
‘damit das Verlie} gefihrlicher wird’ — oder gar als ‘Aufwirmmonster’,
Im Idealfall bringt ein begriindbar platzierter Dimon im Abenteuer
nicht nur Gefahr und Spannung, sondern der Heldengruppe gleichzei-
tig auch einen oder mehrere Hinweise auf die Absichten und Motive
seines Beschworers. Dieser ist ja im Regelfall auch der abenteuerbedingte
Gegner, dem auf diese Weise gleich noch ein wenig erziihlerische Tiefe
cingechaucht werden kann,

Deer Einsatz von Didmonen bietet sich am chesten dann an, wenn die
Heldengruppe vor neue Herausforderungen gestelle werden soll. Das
besagt, dass cine Dimonen-Begegnung kaum an den Anfang einer
Heldenkarriere gestellt werden sollve. Es gibt unzihlige derische Geg-
ner, denen ein Held seine Uberlegenheit zunichst einmal demonstrie-
ren sollte, bevor er seine Krifte (und seine Vorstellungskraft) am Un-
Derischen misst. Die Schrecken der Siebten Sphire erhalten ja gerade
durch die verzerrte Umkehrung des Wirklichen und Bekannten ihren
spiclerischen Reiz. Und einem Helden (bzw. Spicler), der die wirkli-
che Welt noch nicht kennen gelernt hat, wird auch ihr chaotisches Zerr-
bild nicht den Horror und die Angst unters Hemd kriechen lassen. (Als
Lektiire fiir den Spielleiter sei hierzu Grimms Mirchen Vor einen, der
auszog, das Fiirchten zu lernen sehr empfohlen, da es sich exakt mit

diesern Thema beschiftigt.)

Keim ihres Seins — das Chaos — méglichst tiberall zu pflanzen. So kann
es immer wieder geschehen, dass sorgsame wissenschafiliche Studien
iiber Natur und Fihigkeiten bestummter Diimonen, Klassifizierungen
und Beherrschungsriten, umgeworfen oder vollkommen fiir nichtig er-
klirt werden miissen, weil sich jene eben beschworene Entitit komplett
anders verhilt. Der Spielleiter sollte den Helden dies immer wieder vor
Augen fihren, indem er Werte leicht variiert, zusétzliche Moglichkeiten
aus dem Kapitel Eigenschaften der Ddmonen hinzufiigt, cinzelnen
Dimonen mehr Handlungsspielraum ldsst und dergleichen mehr.

Ofi reicht es aber auch, wesentlich subtiler vorzugehen und nur kleinste
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Anderungen am allgemein Bekannten zu machen. Dies kann den Spie-
lern sogar durchaus bewusst sein — das Wissen um Gefahr erhéhe die
Spannung immer. So sollten Helden-Beschwirer peinlichst genau auf
ihre Wortwahl bei einer Invokation zu achten haben. Denn eine Viel-
zahl von Dimonen wird alles daran setzen, eine Liicke, eine nicht
bedachte Auslassung aufzuspiiren und fiir sich zu nutzen, Wurden Zeit
und Ort des Erscheinens genau definiert? Wurden die Befehle prizise
und vor allem eindeutig gegeben? Ist sicher, dass man den beschwore-
nen Dimon wirklich beherrscht (verdecktes Wiirfeln ist hier iiberaus
praktisch) —oder spiclt dieser ein falsches Spiel? Wurde in korrekten Wor-
ten geklirt, wann sein Dienst beendet ist und er wieder zu verschwinden
hat? Einmal in die Dritte Sphiire gerufen, bedarfes immerhin gehériger
magischer Anstrengungen, einen Dimon wieder zu verbannen. Die
Geister, die man rief, mdchte man schlieBlich auch wieder loswerden ...
Weitere Gefahren sind den Helden méglicherweise nur aus unheimli-
chen Geschichten oder den Warnungen der Gelehrtenschalt bekannt:
der schleichende Verfall, dem Beschwérer, teilweise aber auch die Op-
fer von Diimonenattacken ausgesetzt sind, die Krankheiten, die man
sich in der Nihe von Dimonen und Untoten zuziehen kann und nicht
zuletzt die Gefahr des Verlustes der Menschlichkeit, ja der Seele selbst.

WiE STELLE icH DAMONEND DAR? =

Nun mag der vom Spielleiter ausgewiihlte Dimon noch so erschrecken-
de Kampl- oder Terrorisierungs-Fihigkeiten besitzen — entscheidend
fiir wirklich erlebtes Grauen ist, die niederhéllische Wesen auch ent-
sprechend zu beschreiben ~ oder an bestimmten Stellen gezielt wider-
wirtige Details der Phantasie der Spicler zu iiberlassen ...

Zunichst einmal wird gern vergessen, dass die allermeisten Diimonen
{mit wenigen Ausnahmen wie solchen aus der Domiine Belkelels oder
Dimonen mit der Eigenschalt Tarnung) von einem fiirchterlichen Pest-
hauch umgeben sind, dessen Gestank gleichermalien stifie Fiulnis, schar-
fer Brandgeruch, beibender Schwefeldampf, dumpfe Sdure und modri-
ger Schimmelgestank in einem ist. Der verbreitete Geruch ist derartig
iibel, dass die meisten Helden wohl nur im Notfall (der allerdings sehr
oft gegeben sein mag) niither als zechn Schrite herantreten werden wollen.
Geruchsemplindliche Helden, hier insbesondere die Elfen, haben noch
mit erheblich mehr Einbufien zu kiimpfen, raubt ihnen doch die Ubel-
keit wertvolle Konzentration und kérperliche Kriifte (Abzug aufl Kér-
perkraft, Gewandtheit usw.).

Auch anwesende Tiere der Helden, seien es die Reittiere, treue Hunde
oder Vertraute der Hexen, reagieren nahezu panisch auf den Gestank
von Diimonen und werden in aller Regel schon recht frith versuchen,
die Flucht anzutreten. Hier mégen gutes Zureden (erschwerte Loyalitits-
proben) oder méglicherweise das Abdecken der Geruchsorgane eine
hilfreiche Lésung darstellen. Ahnliches gilt auch fiir die meisten Wild-
tiere mit guter Witterung.

Schnell liuft man als Spielleiter Gefahr, durch augenfillige Beschrei-
bungen die Kreaturen der Niederhéllen zu banalisieren, wenn einfach
von einem aufrecht gehendem Krokodil, einer bunten Raubkatze oder
cinem stinkenden Wirbelwind die Rede ist. Auf den ersten Blick ten-
diert der Beobachter zwar dazu, die Gestalt eines Didmons mit derischen
Aspekten zu vergleichen. Da ist von einem violett gestreiften Sibel-
zahntiger die Rede, von Hilthnerbeinen oder cinem Vogelschnabel, aber
auch von einer Gestalt in einer schwarzen Kutte. Um die Ddmonen
aber nicht der Licherlichkeit preiszugeben und den Spielern einen
moglichst verstérenden Eindruck zu verschaffen, sollte man solchen
Beschreibungen immer auch ungewdshnliche Details im duBeren Er-
scheinungsbild entgegensetzen. Méglich sind zum Beispiel: unscharfe
Konturen, aufgerissene und schwarz githnenden Kérperoberflichen,
mit Eiter oder schwarzem Ol bedeckte Haut, an weitere kleine Augen
oder Miuler erinnernde Flecken, sich immer wieder verformende oder
anders wachsende Kérperteile, fast unmégliche Bewegungen — ruckar-
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Ihre Gefihrlichkeit beweisen Dimonen vor allem in der direkten Aus-
einandersetzung, im Kampf. Ihnen ist fast ausschlieBlich mit magischen
und geweihten Wallen beizukommen. Viele Didmonen gelten als reine
‘“Tétungsmaschinen’ — und meist sind es auch Kampfdimonen, die sich
den Helden in den Weg stellen. Doch es gibt noch viel hinterhiltigere
und unbekanntere Entitiiten, mit denen der Spielleiter seine Spicler vor
eine Vielzahl neuen Herausforderungen stellen kann. Plétzlich kann es
wichtig werden, neben dem leiblichen auch das seelische Wohl vor
dimonischem Zugriff zu schiitzen. Verfithrung, Beeinflussung und Tiu-
schung, Intrige, Bespitzelung und Zielstrebigkeit—all diese Dinge kén-
nen Dimonen mit ihren Fihigkeiten weitaus effizicnter, gezielter und
konsequenter anwenden, als es menschlichen Gegnern je moglich wire.
Entsprechend dem geplanten Szenario sollten auch die dimonischen
Gefahren im Abenteuer angewandtwerden: Gehtes um groBen Kampf
oder reinen Terror? Sollen sich die Helden mit niederhéllischer Zicl-
strebigkeit oder mit tédlichen Schrecken, gegen das kein Schwertarm
gefiihrt werden kann, auseinandersetzen miissen? Um Dimonen und
ihre individuellen Fihigkeiten auch im Abenteuer entsprechend gut
platziert cinzusetzen, lohnt sich ein genauer Blick in die Domiinen der
einzelnen Erzdimonen ab Seite 31.

tig schnell oder extrem verrenkt, selbstindig agierende Extremititen
und dergleichen mehr. {Die erschreckenden Phantasien der ‘Alien’-Fil-
me bieten einen guten Anhaltspunkt, ebenso Grobaufnahmen von In-
sekten oder medizinische Fachbiicher.)

Zur dufieren Beschreibung gehért auch die mbglichst ungewishnliche
Interaktion der Ddmonen mit ihrer Umgebung: Erzittert dic Erde bei
jedem ihrer Schritt, als wenn ein Troll sich nihern wiirde? Oder gleiten
sie lautlos durch steinerne Winde? Bleibt ziher, stinkender Schleim
hinter jedem ihrer Schritte zuriick, sind sie umgeben von ungewdshnli-
chen Luftwirbeln oder wird gar schon bei ihrer Prisenz die Luft stickig
und trocken? Ebenso mag sich schwarzer, kaum zu entfernender Staub
aul alles setzen, was sie beriihren, Pflanzen und Erde mégen in ihrer
Nihe verfaulen, kleine Tiere zuckend verenden.

Wichtig ist, méglichst vicle Sinne der Helden (respektive ihrer Spieler}
anzusprechen. Neben dem oben Erwiihnten gilt meist auch noch, dass
Diimonen sonderbarste Geriusche von sich gebern, in denen eine mensch-
liche Sprache meist nur erahnt werden kann — als ‘Botschafier der Nieder-
héllen’ kann Dimonen oft die Qual tausender gemarterter Seelen um-
geben, dic versuchen, sich Gehér zu verschaffen: Flistern, Kreischen,
Siuscln oder Zischen hat man schon oft gehsrt. Dazu kénnen diverse
unidentifizierbare Gerfiusche kommen, die der Spielleiter an alles an-
lehnen kann, was einem irdisch (und den Helden derisch) Schauer iiber
den Riicken schicke: das Brechen von Knochen, das Schleifen von Me-
tall, das Aufplatzen von Haut oder das Reifen von starken Sehnen.
Aber auch das tiefe Gurgeln oder Heulen von geifernden, tollwiitigen
Raubtieren, das Schaben und Knirschen von Zihnen oder das arythmische
Herzpochen vermischt mit dem bedrohlichen Pfeifen eines Sturms usw.
ist denkbar — ebenso wic vollkommene, widernatiirliche Stille.

Am erschreckendsten ist jedoch sicherlich die Erfahrung, die man ma-
chen muss, wenn man die Priisenz eines Dimonen mit dem Tastsinn
erfiihrt. Da wir jedoch davon ausgehen, dass kein Held sich freiwillig
einer solchen Erfahrung aussetzt, verzichten wir hier auf eine Detail-
beschreibung ...

Doch damit muss es noch nicht genug sein, denn der Schrecken mani-
festiert sich anch im Betrachter selbst. Das beginnt mit Géinschaut und
sich aufrichtenden Haaren an Arm, Bein und Riicken. Eiskalte Schauer
oder heiBe, zerrende GliedmaBen magen nur kurze Zeit spiter folgen,
wenn der Held eines Didmons ansichtig wird. Plétzlich kann er das
Gefiihl haben, dass die eigenc Haut spréde und die Haare stumpf, die
Kehle trocken und der ganze Korper zittrig wird, so dass das Schwert
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schwer und klobig in der Hand liegt. Genauso ist auch vorstellbar, dass
sich ein seltsamer Druck auf die Ohren legt und das Gleichgewicht
stiirt, der Held das Gefiihl hat, der Druck in seinen Augen wiirde sich
stiindig erhshen oder sich iiberall am Kérper Schmerzen wie kleine

VERSUCHUNGEN DURCH ERZDAMOMEN -

So wie Motten durch Licht angezogen werden, so gibt es in Aventurien
auch zweifelhafte Individuen, die den Schatten der Sichten Sphiire nicht
vor Schrecken zu entflichen versuchen, sondern sich sogarin einer Art
von dunklen Hoffnung thnen zuwenden. Meist in Form von unauflgs-
baren ‘Vertrigen® werden diese Paktierer zwar mit Krifien und Fihig-
keiten beschenke, die sie sich vorher kaum zu ertriumen gewagt hatten.
Doch steht am Ende immer der Sieg des Erzdiimons, der sich die
verschacherte Seele des Ungliickseligen von diesem Handel verspricht.
Die Seelen der Dritten Sphiire sind fiir Erzdimonen das wertvollste,
was sie im Kampf um die Sphiren den Géttern in Alveran abtrotzen
kénnen.

Dementsprechend kann man den
einzelnen Dominenherrschern ein
gewisses ‘Interesse’ nicht abspre-
chen, méglichst viele Scelen in der
diesseitigen Sphire einzusammeln.
Und dazu sind die wenigen frei-
willigen Paktierer bei weitem nicht
ausreichend. Erzdimonen gehen
mitunter erstaunliche Wege, um un-
schuldige Seclen im Diesseits zu
versuchen.

Die Schwierigkeiten fiir den Spiel-
leiter sind meist zweierlei: Wie
kann ich etwas so Zweifelhaftes wie
eine erzdidmonische Versuchung so
tiberzeugend darstellen, dass selbst

Nadelstiche bemerkbar machen. Die Maglichkeiten variieren natiirlich
von Dimon zu Dimon und von Domiine zu Domine, sollten aber mit
ein wenig Kreativitit gut angepasst werden kénnen.

sprechen, dic dem Helden nur ein paar gute Ratschlige erteilen (und so
seine Moral zerriitten) wollen.

In jedem Fall sollte im Abenteuer glaubhaft gemache werden kinnen,
warum es zu ciner erzdimonischen Versuchung kommen soll. Im Ide-
alfall sollten sich diese Griinde aus der Vorgeschichte oder dem geplan-
ten Story-Verlaul ergeben und sich nur in Ausnahmefillen durch Zufall
ereignen. Zu ersterem zihle natiirlich auch, wenn ein Held selbst den
Kontakt zu einem Erzdimon sucht.

Dic cinfachste — und offensichtlichste — Methode einer Versuchung ist
natiirlich das Angebot von groBer Macht. Geweihte verbringen Jahre
und Jahrzehnte damir, irgendwann
cinmal einen kleinen Teil der
Machtihres Gottes auch in sich zu
spiiren. Ein Erzdimon kann dies
im Zweifelsfall sofort erméiglichen.
Als Spielleiter sollte man dabei
nicht nur die Wiinsche der Hel-
den, sondern auch ihrer Spicler gut
kennen. Denn eine psychologische
Beeinflussung (und das ist nun cin-
mal eine Versuchung) erlangt erst
dann Glaubwiirdigkeit und Span-
nung, wenn sic auch den Spieler
selbst erreicht. Sowieso ist ein ge-
wisses psychologisches Fingerspit-
zengefiihl beim Prisenticren einer
Versuchung notwendig, chenso wie

ein Spieler {der weild, dass die
Zwoltgitter gut und die Erzdimo-
nen bése sind) ins Abwiigen gerit?
Und wic erreiche ich dies, ohne dass
der Spicler {und damit erst der
Held} ahnt, dass es sich um eine
erzdimonische Versuchung han-
dele?

Zunichst ist ein entsprechendes
Ambiente die Grundvorausset-
zung. Didmonen begegnet man wie
bereits beschrieben schon sehr sel-
ten —umso rarer und ungewthnli-
cher ist da erst dic Priisenz eines
Erzdimonen.

Abgeschen davon sollien diese im
Spiel moglichst tiberhaupt nicht in

geschicktes Reden oder lreatives
Darstellen von Argumenten. Be-
stenfalls sollte ein Erzdimon Ant-
worten auf dringende Fragen des
Helden parat haben — oder zumin-
dest glaubhaft vorgaukeln kénnen,
dass er sie hat {und die Reputation
eines Erzdimon wird in den sel-
tensten Fillen angezweifelt). Pri-

vate Ziele, Wiinsche, Hoffnungen
—die Liste der Angebote kann lang
sein und mag nur in wenigen Fil-
len eine pauschale Machtver-
grofierung darstellen.
Schnell geschicht es natiirlich,
dass der entsprechende Held auf-
grund der Offensichtlichkeit des

Erscheinung treten. Der Kontakt
kann aber dennoch iiber aufiergewshnliche Briicken wie unheimliche,
magische Orte, uralte Artefakte oder einzelnen Dimonen aus der ent-
sprechenden Domiine erméglicht werden (als Gegenspieler der Gétter
folgen Ddmonen dennoch den gleichen dramaturgischen Regeln).
Hiufiger jedoch sind die Versuchungen, dic cin porentielles Opfer im
Traum erreichen — denn fast alle Erzdimonen gelten als Meister der
Triiume. Oftmals kann man am niichsten Tag gar nicht genau erkliren,
was man eigentlich getriumt hat und ob man tatsichlich seinen Namen
mit Blut in ein schwarzes Buch geschrichen hat ...

Eine weitere — hiiufig genutzte — Maglichkeit ist es, dass dic Erzdimonen
durch vollkommen harmlose Passanten oder Wirtshausbegegnungen

generdsen Angebots ablehnt: "Al-
les, was ich beriihre, soll zu Gold werden? Nein, Meister, [hr verfolgt
damit sicher ganz eigenc Interessen!”. Dem kann entgegengewirke wer-
den, indem der Erzdiimon sich im Vorfeld bereits selbst dieser Argu-
mentation annimmt (“Alles hat seinen Preis — was nicht heifien soll, dass
es unmbglich wire, dir Goldfinger zu verschaffen ...") oder aber spiiter
aufgreift und bestdtigt (“Natiirlich werde ich versuchen, das bessere
Geschiift zu machen! Du wirst mir schlieBlich auch keinen freien Wunsch
gewihren, oder?™).

Wesentlich hinterhiltiger sind langfristig geplante Versuchungen. Gehe
man davon aus, dass nicht nur die Gétter in das Schicksal der Welt und
cinzelner Individuen eingreifen, sondern auch die Erzdimonen in ge-



wissem Rahmen zumindest Finfluss auf die Dritte Sphire besitzen (meist
in Form von Mittlern wice Paktierern, Anbetern und manifesticrten Prii-
senzen), dann kann versucht werden, die Schritte eines ausgewiihlten
Helden (oder gar der ganzen Gruppe?) sukzessive heimlich in die
Versuchung zu lenken. Dies stellt auch eine Méglichkeit dar, erz-
dimonische Verlockungen zunéchst ganz und gar unbemerkt zu pri-
sentieren. Den Helden werden grolies Gliiek, positive Erfahrungen
oder hilfreiche Unterstiitzung auf ihrer Queste immer willkommen scin
— und aufgrund von gutem Glauben auch schnell als géuliche Hilfe
ausgelegt werden. Erst genaueres Hinterfragen von Einzelsituationen
(“Sagt, Gefihrten, wie kommt es, dass Alrik mitten in der Eiswiiste
jeden Abend cin veringstigter Wildhase iiber den Weg liuft?”) mag so
nach und nach enttarnen, dass es nicht die Gétter sind, dic die Wege der
Helden lenken. Gleiches ist auch méglich, wenn die Helden bestimmte
Vorteile zwar aus offensichtlich dunklen Kanilen erhalten (ein Biindnis
mit einem Raubritter, die Zusammenarbeit mit einem sinistren Schwarz-
magier), aber einfach nicht in Kategorien denken, dass diese woméglich
mit den Niederhéllen (oder dem Namenlosenkult oder der
Borbaradkirche etc.) im Bunde stehen. So kénnten die Helden erst zu
spiit merken, dass sie weiter vom Plad abgekommen sind als sie eigent-
lich geplant harten.

DAmonoLOGIiE im SPiEGEL DER KULTUREDN

Wic bereits mehrfach in diesem Kapitel erwihnt, ist das Beschwéren
von Didmonen und — schlimmer noch — die Paktiererei an vielen Orten
Aventuriens verboten oder strengstens reglementiert. Nun spiegelt dicse
Sicht der Dinge und diese Rechtspraxis den Stand nach dem
Borbaradkrieg wider und sind zudem stark aufs die zwélfgéttergefillig-
mittelreichische Sicht bezogen — also eine nicht fiir alle Zeiten und
Kulturen bindende Perspektive.

Zubosparanischen Zeiten war die Dimonologie eine angeschene Kunst,
wenn auch durch Fran-Horas’ Taten bereits in Verrufl geraten. Nicht
umsonst stammt mit dem Arcanum eines der wichtigsten Werke dieser
Wissenschaft aus der Siedlerzeit. Gerade wihrend der Dunklen Zeiten
muss es jede Menge an dimonischem Einfluss auf dic Menschen gege-
ben haben, aber auch sehr viele unabhingige Beschwirer, die zu Macht
kamen. Fiir Sie als Spielleiter bildet diese Zeit ein quasi unerschépfli-
ches Reservoir an Spielhintergriinden, denn das aventurische Wissen
um diese Zeitist gering. Silem-Horas’ Zwolfgoueredike setzte erstmals
Alveranier als unzweifelhaften Gegenpol gegen dic Michte der Siebten
Sphire, und Hela-Horas’ Schandtaten taten cin iibriges, die Dimono-
logie zu diskreditieren, so dass Beschwérer seit Bosparans Fall im Neu-
en Reich stets ein Rand-Dasein pflegen mussten. Interessanterweise hat
gerade die Zeit der Priesterkaiser vermutlich zu einem Anstieg des
Paktierertums gefithrt (wenn auch nicht so hefiig, wic es uns die Akten
der Inquisition Glauben machen wollen}. Spitestens diec Magierkriege
jedoch haben zu einem Anschensverlust der Zauberei im Allgemeinen
und der Diamonologie im Besonderen gefiihrt, so dass Sie als Spiclleiter
neucre Geheimnisse der Beschwérerkunst am Besten erst wieder in dic
Zeirdes Aufstiegs der borbaradianischen Kulte legen sollten.

Zwar hat dic breite Masse der Bevélkerung nicht den Schimmer einer
Ahnung von den Jenseitssphiiren, aber mchrere Jahrhunderte Zwslf-
gotrerglauben haben dazu gefiihrt, dass man sich nirgendwo im Mittel-
reich, Horasreich, Bornland, Andergast oder Nostria als praktizieren-
der Beschwérer zu erkennen geben sollte, will man nicht mindestens
soziale Achtung riskieren. Daher ist auch allein der Vorwurf, sich mit
sichtsphirigen Michten zu befassen, ausreichend, um die Reputation
gehrig zu schidigen —und daher ein méchtiges Werkzeug der Intrige.
(Es sei noch angemerkt, dass in den genannten Landen kein grofer
Unterschied zwischen dem Beschwiren von Dimonen und Elementa-
ren gemacht wird — es gibt schlieSlich keine ehrenvolle Tradition mittel-
lindischer Dschinnenmeister.)
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Die letzten der hier vorgestellten Méglichkeiten sind Néte oder ganz
besondere Umstinde, die einen oder mehrere Helden in die Arme eines
Erzdimons treiben kénnten. In dicsem Zusammenhang stehen oft
moralische Entscheidungen, fiir die es keine allgemeingiiltigen Lésun-
gen gibt. Was ist, wenn die Geliebte von keiner magischen oder gottli-
chen Macht geheilt werden kann? Was, wenn man vor die Entscheidung
gestellt wird, mit grofiem Ubel noch gréferes Ubel abwenden zu kisn-
nen? Was, wenn das Schicksal den Helden erpresst und er zwischen
dem eigenen Seelenheil und dem Seelenheil eines ihm Anvertrauten
wiithlen muss? Die meisten Aventurier wiiren vermutlich in der Tat ver-
sucht, ein solches Hilfsangebot anzunehmen, und so diirfte dies auch
cine ‘hiiufige’ Methode zu sein, in einen Pakt abzurutschen. (Die bibli-
sche Geschichte von Hiob ist iibrigens ein gutes Beispiel fiir solche
Versuchungen.)

Ja, es gibt genug Griinde, ciner erzdiimonischen Versuchung zu erlie-
gen. Doch genauso, wie sie [iir die Helden einen riesigen Berg an (guten
oder schlechten) Erfahrungen cinbringen kann, sollte eben jene auch
der Spielleiter besitzen, um diesem Themenkomplex im Spiel auch
wirklich gerecht werden zu kénnen. Und er sollte daraul vorbereitet
scin, dass seine Spieler mit ihren Helden viel Gutes und viel unerwartet
Boscs offenbaren werden ...

® In der tulamidischen Kultur war lange Zeit der Titel des Sahib mha
Ifrittim, der Meister der (GroBien) Dimonen — daher auch Borbarads
‘Ehrentit
Willenss
rekten Einsatz von Bann- und Schutzzeichen die Gefahren in Grenzen

I — ein erstrebenswertes Ziel. Der Titel zeugte von gehériger

¢ und magischer Meisterschaft, zumal sich mit dem kor-

halten lieBen. Dieses Wissen ist jedoch seit dem Untergang des Dia-
mantenen Sultanats, spitestens aber seit den Magierkriegen in Verges-
senheit geraten. Und auch hier ist der Diémonenbeschwérer heutzutage
in den Augen der Bevilkerung bestenfalls cin ‘schrulliger Sonderling’.
Auch die altehrwiirdige Rashduler Akademic und die Fasarer A'Achami
ihr Maglichstes getan haben, dic alten Aufzeichnungen und somit eine
unabhingige Kultur zu bewahren. Noch heute redet man von Diamonen-
beschworern eher mit (Ehr-)Furchrals mit Abscheu, und es ist auch das
cin oder andere Mirchen oder die ein oder andere Basargeschichte im
Umlauf, wie ein schlauer Prinz sich doch aus der dimonischen Schuld-
sklaverei 16sen und mit einem Sack voll Edelsteine von dannen ziehen
konnte.

® Dic Novadis stchen ohnehin aller Zauberei als potentiellem Echsen-
werk zumindest skeptisch gegeniiber. Allerdings findet sich in den 99
Gesetzen keine klare Aussage zu den Ifriitim, auBer einer —apokryphen
® Erklirung, dass der All-Eine seiner Frau Heschinja das Beschwiiren
der Ifriitim untersagte. Zumindest die Selemer Schule ordnet die Di-
monen sogar Rastullah unter, was wiederum seitens der Zwalfgotter-
gliubigen zu dem Vorwurf gefithrt hat, alle Gétzendiener seien auch
Dimonenknechte.

@® Von den Schwarzen Landen einmal abgeschen, ist in Siidaventurien
{namentlich Al’Anfa, Mengbilla, Brabak und Mirham) die Situation fiir
Beschworer am ‘entspanntesten’. Denn so lange man nicht in den Re-
vieren der herrschenden Michtegruppen oder des Boron-Kultes wil-
dert, geht man davon aus, dass kompetente Beschwirer eine kalkulier-
bare Gefahr darstellen und unfihige Dimonologen ohnehin vom Schick-
sal bestraft werden. Da Didmonologic cine erklirte Betdtigung der
Granden ist, hofft man als Fana einfach, davon unbehelligt zu bleiben
und lisst die Michtigen ihre Spicle spielen.

@ In Thorwal sind Diimonen — mit Ausnahme des Hranngar-Geztichts
— eher unbekannt. Da es aber auch keine thorwalsche Beschwirer-
Tradition (und damit eine entsprechende ‘Infrastrukeur’) gibt, kann man
hier eigentlich damit rechnen, von solchen Wesen gréfitenteils unbehel-
ligt zu bleiben. Alles, was jedoch nur den Anschein einer charyptiden
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Monstrositit hat, wird von den resoluten Nordleuten erbarmungslos
gejagt, wie allgemein die ‘Monsterjagd’ eine lange Historie aufzuweisen
hat. Sprich: Thorwaler begegnen dem Problem aufihre typische Art: Es
hat sich feindlich gezeigt, also ,hauen wir es platt® ...

® Maraskanern gelten die Dimonen, die Ungeschattenen, diec Wesen
des Athrajin, als auBerhalb der Schipfung stehend — und wer mitihnen
paktiert, wird aus dem Buch der Anwesenden ausgetragen. Dies war
schon vor der Besetzung der Insel durch die Borbaradianer so und wird
auch nach der Befeiung so bleiben — wer Rurs Geschenk nicht nur niche
crkennt, sondern ablehne, fiir den ist auf Rurs Geschenk kein Platz
mehr. Die Dimonen selbst mindern die Schénheit der Welt und sind
daher zu beseitigen. In dieser Hinsicht diirften die Maraskaner — allen
Predigten der Zwiélferpriester widersprechend — die schirfsten Gegner
von Dimonenbiindlerei und Beschworungstitigkeit sein.

® Den aventurischen ‘Wilden’, namentlich den verschiedenen Kulturen
der Waldmenschen, Goblins und Nivesen, sind zwar etliche Dimo-
nen als bise Geister bekannt, aber zum einen gab es nur sehr wenige
Schamanen, die sich mit diesen Kriften eingelassen haben, zum ande-
ren kommen die Siebtsphirigen als Gruppe in threr Mythologic nicht
vor. Und so wird ein Paktierer schlimmstenfalls als von einem bisen
Geist Besessener angesehen und ansonsten cher ignoriert, so lange er
keine spiirbar frevelhaften Taten ausfithre

® Etwas anders licgt der Fall bei den Orks, bei denen die Ghurruz Teil

von Tairachs Jenseitsreich sind, und es einem michtigen Schamanen gut

ansteht, tiber ihre Kraft zu gebieten. Bei Gjalskerlindern, Trollzackern,

Terkinas und Fjarningern vermischen sich dagegen Ur-Erinnerungen
an frithere Zeitalter mit obskuren Bildern finsterer Gétter und bekann-
ten Didmonen zu einer wiisten Mixtur, die wenig Schwierigkeiten hat
ein ‘prisilemisches’ Pantheon einzubinden.

® In der zwergischen Tradition kommen Didmonen nur als Elemente

der Bedrohung von aullen vor, doch werden hier mehr die Beschwirer

als die Sphirenwesen selbst verdammt, deren Chaos selbst den gelehr-
testen erzzwergischen Numerologen unheimlich ist. Angroschim, die
sich an Beschwérungen oder Pakten versuchen, gelten schlicht als ver-
riickt. Bei den Brillantzwergen hat sich nach dem Verlust ihrer Heimat
mittlerweile ein unbindiger Hass aufalle Diener Agrimoths festgesetzt.

@ Das Wirken von Didmonen ist auch einer der wenigen Fille, in denen
Elfen in Wut geraten. Zwar haben die (modernen) Fey nur recht wenig
leidvolle Erfahrung mit Dimonen sammeln miissen, doch ist ihnen
schon allein ihre derische, harmoniestérende Existenz so widerwiirtig,

vernichten, wo sie ihrer ansichtig werden. Dass sich dennoch einige
wenige Elfen den Michten der Finsternis zugewandt haben bedeutet
nicht nur schlimmstes badoc-Sein, sondern Aufgabe des Elf-Seins und
Verrat an allen Fey.

® Bei den Achaz sind Dimonen durchaus bekannt, werden aber viel
weniger genutzt als Elementarwesen, mit denen sie ungefihr auf einer
Stufe stchend geschen werden. Wenn sie geniigend eingeschiichtert sind,
gehorchen diese Wesen, Wer Furcht zeigt, muss mit den Konsequenzen
leben {(bzw. sterben).

@ Bleiben letztlich die Schwarzen Lande, wo Dimenen schlicht und
ergreifend als Herrschaftsinstrument gesehen werden —von den Tyran-
nen wie ihren Hérigen gleichermaben. Zwar lauert auch hier nichtan
jeder Ecke ein Gehérnter, aber der Umgang mit den Jenscitigen ist —
zumindest fiir einen Mittelreicher — erschreckend normal geworden:
Die Michtigen setzen Dimonen als Werkzeug, ‘Ordnungskratt” oder
Terrorinstrument cin, und die Bevélkerung hofft, von Bespitzelung,
dimonengelenkter Zwangsarbeit und Disziplinierungsmalinahmen ver-
schont zu bleiben. Ja, mittlerweile hat es sich eingebiirgert, in Dédmonen-
tempeln um Verschonung zu beten, so dass sogar die letzten Nester
zwolfgotlichen Widerstandes eher als ruhestérend denn als Licht der
Hoftnung gesehen werden.




DiE WELT DER GEISTER_

»Geister fiir ihre Taten zur Verantwortung
zwingen? Ste sind doch in vollstern Mafle Nicht-
Leben. Man muss sie akzepticren, wie man auch Feuer akzepticrt — als ein
gewohnlicheres, aber chenso geheimnisvolles Phiinomen. Was ist Feuer? Kein
Grundbegriff der Bewegung, kein lebendes Wesen — und nicht einmal eine
Krankheit, obwohl es das Haus des Nachbarn anstecken kann. Es ist mehr
ein Ereignis. Auf dhnliche Weise schetnen fiir mich auch Gelster eher Erelg-
nisse als Dinge oder Lebewesen zu setn — wenngleich, das muss ich sugege-
ben, fast immer unangenehme Ereignisse.«

—anonymer Randkommentar in Vom Spuke dir's Herze steht, efner
Solklovistischen Sammiung von Weidener Geistergeschichten, 992 BF: Ausga-
be der Bibliothek zu Baliho

Was sich dieser anonyme Kommentator hier von der Seele geschrieben
hat, hat leider wenig mit einer grundlegenden wissenschaftlichen Analy-
se iiber Erscheinungen oder Spukgestalten gemein, doch im Kern triffe
die Aussage zu, dass Geister offenbar eine eigenwillige Mischform von
Lebendigem und Toten darstel-
len. Wie kommt das?

Infolge des Todes einer jeden
diesseitigen Wesenheit trennt
sich seine Seele von Kérper und
Geist, um in das Totenreich der
Vierten oder dic alveranischen
Gefilde der Fiinfien Sphire zu
gelangen. Jedoch kann es durch
verschiedenste Umstinde — sei
es durch einen Fluch, seelische
Not, die Sithne einer Schuld
oder aber auch durch auBerge-
withnliche magische und sphi-
rische Konstellationen oder gar
gottliches oder dimonisches
Einwirken — geschehen, dass
die Seele cines Verstorbenen
daran gehindert wird, ihren
Frieden in den héheren Sphiiren zu finden. Eine solche Seele wird
dann mitunter aus Borons Hallen zuriickgeschickt oder gelangt zufillig
zuriick ins Diesseits, oder aber sie ist durch eigene, ungewshnlich star-
ke Willenskraft nach ihrem Tode geblieben, um cine letzte Aufgabe, ein
letztes Vorhaben zu vollenden — letztendlich dazu verdammt, ohne
Ruhe zwischen dem Reich der Toten und dem Reich der Lebenden auf
unbestimmte Zeit zu wandeln.

Ausgesprochen viele Geistererscheinungen finden sich zwischen den
Sphiren in der Dritten Ebene des Limbus (die ‘Ebene der Geister’, das
mythologische Nirgendmeer), wenige noch in der Vierten Ebene, den
Mauern Alverans. (Zur Strukrur der Sphiiren und des Limbus siche die
Texte ab 5. 8))

vAch, mein Junge, was ist bloff aus div geworden ... So blass und ditnn sichst
dut aus, dass man meinen kiinnte, dir ginge es gar nicht gut, wo du nun bist.«
—der erste Kommentar der Witwe Kunlika im Angesicht des Geistes ihres
Sofns, der ihr den Namen seines Mérders nennen wollte.

Geister sind tiberaus feinstofflich und bestehen nach der Trennung vom
toten Kérper nur noch aus den restlichen Teilen des Astralleibs, den
Erinnerungen, dem Wesen und dem Bewusstsein sowie der eigentlichen
Scele des Verstorbenen. Diese ‘Geistleiber” stellen erstaunlich starke
Kristallisationspunkre fiir freie und ungebundene Astralenergie dar, so
dass Geister grundsitzlich als magische Wesen existieren. Aus diesem
Grunde kéinnen sic auch nur mittels Magie oder gottlichem Wirken

beeinflusst werden, und auch nur magische oder geweihte Waffen,
Schadenszauber oder Gibernatiirliche Wesenheiten kénnen sie verletz-
ten. Gerade dies ist mitunter ein schwieriges Unterfangen, denn Geister
besitzen nicht selten gar keine physische Priisenz.

GESCHICHTEN UBER_
DAsS AVENTURISCHE GEISTERWESED

»Die Geister der Toten sind die wahren Eigentiimer der Dinge und Giiter der
Welt. Mit ihnen ist der Handel wnd Awustausch am wichtigsten und der
Nichttausch am gefihrlichsten. Man gibt ifmen die Opfergaben und evhilt
im Gegenzug ihre Gaben und ihve Macht. Wer ihr Holz schlagen oder thre
Erde umgraben will, muss die Geister bezahlen. Denn sic sind tiberall und in
allem. So jedenfalls erkiiirte es der Schamane meinem Gefihrten, nachdem
er ihim die Perlenschniire und einen kictnen Finger abgeschnitten hatte. Ich
war heilfroh, dass wir so unsere
Schutlden bei den Geistern des
Dschungels — insbesondere denen
des Flofiholzes — hatten bezahlen
- kdnnen, denn danach blicben wir
auf unserer Retse von weiteren
spukhafien Erscheinungen weites
pehend versehont.«

—der beriihmte Derograph der
Neuzeit, Bastan Munter, in Die
damptenden Waelder—Von den
mittaeglichen Eilanden, ca. 645
BF :

Geschichten zu Geistern wer-
den seit allen Zeiten und in fast
allen Kulturen erziihl, meist
hinter vorgehaltener Hand und
im chrfiirchtigen Flilsterton, als
wiirde man méglichst nicht selbst einen der *“Wandelnden’ aufschrecken
wollen.

In den mittelaventurischen Breitengraden werden Geister, Gespenster
und Spukgestalten sehr hiufig mit alten Gemiuern, dunklen Burgen
und verlassenen Landhiusern, aber auch mit rituellen Plitzen, Stein-
kreisen oder folkloristisch bedeutenden Waldlichtungen in Verbindung
gebracht. Das Volk erzihlt sich Geschichten von gemarterten Seelen,
die ihre heulenden Klagelieder mittnédchtlich in die Dunkelheitentlas-
sen. Vieles davon ist Aberglaube oder in Wahrheit ein anderes {mitunter
nicht ebenso unheimliches) Phinomen, doch weifi niemand so recht zu
sagen, was cine hilfesuchende Seele und was ein boser Nachtalp ist —
und so hilt man sich besser von allem fern.

Ebenso lernt jedes Kind, sich von den klagenden Irrlichtern und lok-
kenden Frauenerscheinungen in den Stimpfen fernzuhalten, die einen
mit ihrem Anblick und ihrem Siduseln nur in den wdlichen Morast
locken wollen — allein, bis heute geht so mancher Wanderer in den
Mooren Aventuriens verloren. Auch von widerwirtig umherschleichen-
den Phantomen und dunklen Schatten ist die Rede, stets auf der
Suche nach dem Puls des Herzens, das ihre schwarzen Klauen zu
umschliefen versuchen. Auch vom michtigen Seelensammler wird hn-
liches {und noch viel schlimmeres) berichtet.

Wohl auffiir den, der einen Schutzgeist iiber sich zu wachen weill, Oft
sind andere Michte oder Zufille fir die plétzliche Errettung aus ciner
Gefahr oder die sanfte Lenkung des Lebenswegs in die richtige Rich-
tung verantwortlich, doch cinige verlorene Seelen sind nur noch des-
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halb in der Dritten Sphiire, um wenn schon nichrihr eigenen, so wenig-
stens das Schicksal ihrer Nachkommen oder Anvertrauten zum Guten
wenden zu kénnen,

Aventurische Secleute berichten niche selten von sogenannten Geister-
schiffen, die sich durch dunstige Nebelbinke iiber die Meere schlep-
pen und nichtens so nahe an ungliickliche Schiffe herankommen, dass
denen von nun an Pech und Unheil anhafie. Geisterkapitine wie der
Fliegende Bornlinder oder Norrasch der Nebelbart sollen ganze Geister-
Mannschaften befehligen, und auch Schiffe wie das uralte Piratenschiff
Bluzmesser, die seit iiber einem Jahrhundert verschollene Degapus oder
die erst kiirzlich vernichtete Reichsforst wurden immer wieder am Ho-
rizont gesichtet.

Umcanc mit GeisTery

Angesichts all dieser beunruhigenden Schrecknisse wiire dic Nihe eines
Geisterjigers sicherlich angenchm —allein, diese sind meist noch geheim-
nisvollerund schwer zu finden als die Geister selbst. Zwar ist allgemein
bekannt, dass die Geweihten Borons bemiiht sind, verlorenen Seelen
den ewigen Frieden zu schenken und ihnen die Reise ins ‘Totenreich zu
erleichtern, doch kéinnen sich sie meist nur in ihrem lokalen Umfeld
um berichtete Einzelfiille sorgen. Aber allein in die Welt ziehen und an
unzuginglichen und gefihrlichen Orten jene Seelen aufzuspiiren, die
Unheil und Verderben stiften, erfordert Wagemut und eine Motivation,
die nur diese mysteridsen Einzelginger wirklich besitzen sollen.

Fast alle Rassen und Kulturen sind sich der méglichen Priisenz der Seclen
ihrer Verstorbenen bewusst, wenngleich sich der Umgang mit ihnen
doch erheblich unterscheidet. Wihrend in den ‘zivilisierten’ Landen, vom
Bornland bis zum Horasreich, Geistererscheinungen meist wegen ihres
unerwarteten, gequilten und unheimlichen Aufiretens mit Angst und
Schrecken quittiert werden und sich mit ihnen nur vereinzelte Magier
und vor allem die Druiden néiher auscinandersetzen, ist bei anderen Val-
kern und Rassen das Verhiltnis zu den Geistern ein giinzlich anderes.

Eine interessante Beobachtung dabei mag sein, dass insbesondere im
Stiden Aventuriens das Geistervorkommen ausgesprochen hoch zu scin
scheint. Warum dem so ist, kann nur wild spekuliert werden — wenn
sich {iberhaupt dartiber Gedanken gemacht wird. Recht iiberheblich
und religits gefirbt scheint dabei die These, dass “die dort im Siiden”
aufgrund der vielen Krankheitserreger, der Dekadenz und dem anhal-
tenden Gétzentum wesentlich schneller das Zeitliche segne. So wiirde
dic Schlange vor Rethon, der Seelenwaage, immer linger und die See-
len der Toten miissten derweil noch eine zeitlang im Diesseits umherir-
ren. Andere bringen wicderum dic mysterigse Zitadelle der Geister ins
Spiel, die sich irgendwo im Regengebirge befinden soll, aber wie auch
die Dimonenzitadelle oder die Zitadelle der Magie ob ihrer Unauffind-
barkeit von aventurischen Gelehrten ins Reich der Fabel gewicsen wer-

GEISTERRUF vniD GEisTERBaDI

Geisterwesen der Dritten Sphire und der Dritten Ebene (sprich: im
Diesseits spukende und tibers Nirgendmeer irrende Geister) kénnen
mittels Magie herbeigerufen und genauso auch wieder gebannt werden.
Insbesondere die Druiden (die Geister bisweilen als Elementarwesen
des Siebten Elements anschen), die Gildenmagier und natiirlich die
Schamanen verschiedenster Vélker und Kulturen haben Rituale und
Formeln entwickelt, um der Spukgestalten Herr zu werden.,

Um einen Geist zu beschwéren, benétigt man den Zauber GEISTER-
RUF, um ihn zu bannen den Zauber GEISTERBANN. (Eine Be-
schreibung beider Zauber findet sich im Liber Cantiones aufden Seiten
64 und 65.)

Beschworene Geister lassen sich nicht beherrschen, aber da sie eine
eigene Intelligenz und cinen eigenen Willen besitzen, kann ein Be-
schwérer sie um Hilfe bitten oder sic iiberreden, ihm einen Dienst zu
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den sollte. Viel plausibler ist da schon die Erklirung des Erzmagus
Rakorium Muntagonus, der scit seinen Expeditionen in die Echsen-
stimpfe und IT'Rabaals von groRen Plinen der Achaz zur Eroberung
Aventuriens schwadroniert und auch dabei andeuter, die Kaltbliitler
wiren womdglich in der Lage, ganze Geisterarmeen zu kontrollieren,
die sich seit nunmehr Jahrhunderten stetig weiter nach Norden kiimp-
fen wiirden. Aber auch eine Vermutung ist bekannt, wonach vor Jahrtau-
senden eine schreckliche Katastrophe die Seelen der Ureinwohner der
Waldinseln und Dschungelwiilder so zerriittet haben miisse, dass sie grof-
tenteils bis heute nicht den Weg in die Vierte Sphiire gefunden hitten.

Mit Ausnahme der Elfen, deren Welthild keine Geister kennt oder zu-
mindest nicht stéren will, schen insbesondere die Schamanen der Wald-
menschen, Fjarninger, Trollzacker und Gjalskerlinder sowie der Orks,
Goblins und Achaz in den Geistern die Seelen ihrer verstorbenen Ur-
, Macht und Anschen sowie Einblik-

ahnen, die ihnen besondere Kriifte
ke in jenseitige Sphiren erméglichen kénnen. Ahnlich wie die Nivesen
Dutzende Bezeichnungen [iir Schnee kennen, so haben sich in den
archaischen Kulturen und Vélkern ehenso differenzierte Geisterarten
entwickelt, die der Mittelreicher allesamt unter wgriulicher Spuknebel®
zusammenfassen wiirde —vom persénlichen Seelenbegleiter und Schutz-
geist iiber Gétter (oder Gétzen) begleitende oder zur Seite stehende
Geist-Individuen bis hin zu vermodernden Seelen, die sich nicht von
ihrem Korper trennen konnten und mitihm gleichermaBen zu verrotten
drohen. Selbst eine Geisterspinne mit Namen Tikehe soll irgendwo im
Regengebirge ihr Unwesen treiben.,

Bei vielen alten oder ‘zivilisatorisch weniger fortgeschrittenen’ Rassen
und Kulturen besitzt der Glaube an Geister stark religidsen Charakter,
der seit Urzeiten auch diverse Naturgeister einschlichit und neben dem
Lauf des eigenen Seelenlebens auch Phiinomene wic Feuer, Blitz und
Donner, Magic oder der belebten und unbelebten Natur im allgemeinen
erkliren soll. In diese Kategorie fallen zum Beispiel Baumgeister oder
der Geist des Berges, personifizierte Winde oder die Kraft der Erde. Sie sind
jedoch strikt von den in diesem Kapitel beschriebenen Geistern als
individuelle Seelen, die in der Dritten Sphiire gefangen sind, zu tren-
nen. Ebenso nicht in diese Kategorie fallen Elesmentargeister (2.B. der
Lampengeist) und Mindere Gelster, die als feinstoffliche Produkte ele-
mentaren bzw. astralen Wirkens in der Box Zauberei und Hexenwerk
nither beschrieben werden.

Auch werden vielerorts Geister mit Démonen (Incubus, Succubus,
Larijan), Untoten (Zombie, Ghul) oder visiondren Heiligengestalten ver-
wechselt oder gleichgesetzt, so dass im wahrsten Sinn des Wortes nur
ausgesprochene Kenner der Materic wahre Geister deuten und sie auf
dic ein oder andere Art und Weise sogar beeinflussen kénnen.

{Mehr hierzu finden Sie im Kapitel {iber das Animistische Welthild ab
Seite 120.)

erweisen. {Wenn dic Geister von selbst erscheinen und nicht alle Anwe-
senden vor Schreck das Weite suchen, kann dies iibrigens auch ein des
Zauberns Unkundiger tun.)

Als Gegenleistung verlangen die Geister vom Beschwérer oftmals ihrer-
seits einen Dienst, der sic ihrem Seelenfrieden cin Stiick niher bringe.
Hierbei kann es sich um das Uberbringen einer Botschaft handeln, um
das Aulspiiren eines Artefaktes oder das Bestrafen ciner bestimmten
Person - und wehe dem Beschwirer, der einen cinmal geschlossenen
Handel mit einem Geist bricht! Irgendwann wird der Betrogene ihn zu
finden wissen ...

Um einen Geist dazu zu bewegen, dem Beschwirer einen Dienst zu
crweisen, muss diesem

® cinc MU-Probe gelingen, die um die bei jedem Dienst angegebene
Punktzahl erschwert ist, wenn er versucht, mit dem Geist einen Handel
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ernzugesen. Verlangt er mehrere Dienste, so addieren sich die Erschwer-
nisse aul. Wenn der Beschwérer seinerseits dem Geist einen Dienst
verspricht, kann der Probenzuschlag je nach Schwierigkeit der Aufgabe
(Meisterentscheidung) bis aul den halben Wert gesenkt werden.

@ cinc entsprechend erschwerte CH-Probe gelingen, wenn er den Geist
bittet, ihm zur Seite zu stehen. Bei einer Bitte ist es nicht moglich,
mehrere Dienste vomn Geist zu verlangen.

@ Entsprechende rituelle Materialien, die richtige Kleidung usw. kén-
nen den Zuschlag weiter senken.

Ein Beschwérer, der sich weigert, einen dem Geist versprochenen Dienst
auszufithren, muss mit dem Schlimmsten rechnen, denn fast alle Gei-
ster verfligen iiber eine nur ihnen bekannte Art des ZAUBERZWANGS
(siche LC 189). Zudem sind simtliche GEISTERRUF-Proben so lange
um 3 Punkte erschwert, bis die versprochene Aufgabe vollbracht ist.
Drittens wird der Geist den Beschwérer mit allen ihm zur Verfiigung
stchenden Mitteln angreifen, sobald erwieder in seine Reichweite kommt
und viertens wird der Beschworer diesen Geist nie wieder zu einem

Dienst bewegen kdnnen.

Ein Geist, der einen Dienst verweigert, verschwindet ohne ein weiteres
Wort.

Ubrigens: Geisterbeschwérung gilt vielerorts ebenfalls als Nekromantic
und wird, je nach entstandenem Schaden, auch entsprechend geahndet.

GeistTERHAFTE FAHIGKEITED
unp EiGenscHArTED

Allen in diesem Kapitel besprochenen Geisterwesen sind einige typi-
sche Eigenschaften gemein:

@ Geister sind geisterhaft, sprich immateriell: Sie kénnen fast véllig
unsichtbar sein, wenn sie nicht geschen werden wollen (Sinnenschdrfe-
Probe zum Entdecken um mindestens 15 Punkte erschwert). Sie sind
(von wenigen Ausnahmen abgeschen) immen gegen profane Waffen, wiih-
rend geweihte und magische Waffen normalen Schaden anrichten;
borongeweihte Waffen wirken verlezzend auf alle Geister. Geister haben
cine unendliche Ausdauer.

@ Dic Magicresistenz eines Geistes gilt als Schutz (Probenzuschlag)
sowohl gegen Kamplmagie als auch Gebete. Lhr Riistungsschutz gegen
magische oder geweihte Waften betrigt die halbe MR. Gegen alle ande-
ren Zauber, das Rufen von Gétternamen oder Vorzeigen heiliger Sym-
bole sind sie — bis auf die schwiichsten von ihnen — immun, kénnen sich
aber willentlich Hellsichts- und Verstindigungszauberei 8ffnen..

® Wenn die ‘Lebensenergie’ eines Geistes in einem Kampf auf Null
sinkt, so ist lediglich die augenblickliche Manifestation zerstért und er
ist bis zum niichsten Neumond nicht mehr in der Lage, sich im Diesseits
erneut zu manifestieren.

@ Geistern ist es nicht méglich, in irgend einer Art und Weise im hellen
Tageslicht zu erscheinen. Erstin der Nacht {die méchtigsten und dlte-
sten unter ihnen vielleicht noch bei Dimmerung) entfalten sich ihre
Kriifte, mit denen sie auf das Diesseits einwirken konnen. Im zwéli-
gottergeprigten Glauben begriindet man diese Beobachtung meist da-
mit, dass der Sonnenlaufdes Praios am Tage gottliche Ordnung verbrei-
te und so die ruhelosen Seelen vertreibe, withrend sich in der niichtli-
chen Dunkelheit die Seelen der Verstorbenen Borons ebenso dunklen
Hallen (nach denen es sie eigentlich strebt) wiederum sehr nahe fithlen
und jedes Mal in dem Glauben erscheinen, endlich im Totenreich Frie-
den finden zu kénnen.

® Endgiiltig vertricben werden kéinnen Geister allerdings nur durch
spezielle Zauberei (GEISTERBANN, PENTAGRAMMA). Da aber
die Boron-Kirche lehrt, dass derartig ausgetriebene Geister auf ewig
dazu verurteilt sind, im Limbus zu verharren, werden tiblicherweise
nur zeitweilige Bannungen vorgenommen, bis ein Boron-Priester her-
beigerufen werden kann, der mit einer entsprechenden Liturgic der
armen Seele den Weg ins Totenreich weist.

Neben den genannten allgemeinen Eigenschaften verfiigen viele Geister
aber auch noch iiber einige der im Folgenden genannten besonderen
Fihigkeiten, die sie als Meister nach Art der Geisterbegegnung verteilen
kénnen.

Astralblick: Wenn auch nichtalle, so kénnen doch
die meisten Geister ihre Umgebung wahrnehmen.
In den allerseltensten Fillen geschicht das aber

auf normale Weise. Statt dessen erkennen Geister
—ihrem magischen Naturell entsprechend — ihre
Umwelt anhand der Astralmuster, die jeder Ge-
genstand und jedes Lebewesen hinterlassen. So
kénnen sic auch Dinge erkennen, die dem sterbli-
chen Auge verschlossen bleiben miissen.

Blick in die vierte Sphiire: Geister leiden insbeson-
dere daran, dass es sie zwar in héhere Sphiiren
zicht, sic aber noch immer etwas im Diesseits hilt.
Dabei mégen schon manche die Vierte Sphiire
gesehen haben, bevor sic wieder zuriickgeschicke

wurden oder zufillig zuriickgelangten. Auch wih-
rend ihrer Existenz in der Dritte Sphire mag es
Kriifte geben, die sie ruhelos zwischen dem Reich
der Toten und dem Reich der Lebenden hin- und
herwandeln lassen. So kiinnen sie zumindest kur-
ze Einblicke in das Jenseits erhalten, und wie auch
der Zeitenblick ermiglicht es der Blick in die Vierte
Sphire Geistern, eventuell an Informationen zu ge-
langen, die sonstigen diesscitigen Lebewesen wie
den Helden nicht zur Verliigung stehen,

Geisterfithrung: Geisterseelen sind per Definiti-
on ausgesprochene Individuen. Unter bestimm-
ten Umstinden aber, vor allem, wenn die Seele zu
Lebzeiten ihren Aufgabe in einer gréferen Ge-
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meinschalt gelunden hatte, kann es vorkommen,
dass sich auch Geister zusammen an einem Ort
oder zu einer Zeit einfinden und einem gemein-
samen Ziel entgegenstreben. Solche Ansammlun-
gen kinnen wiederum von individucllen Geistern
gefithrt, befohlen oder beeinflusst werden — und
auch diese Fiihrer waren meist schon zu Lebzei-
ten Vorbilder oder Vorgesetze der anderen Seelen.
Als Beispiele wiiren hier die wachenden Ron-
drianer von Shamahan oder ein Geisterkapitiin
samt Mannschaft zu nennen. ;
Gegenstiinde beleben: Auch ohne korperliche
Manifestation kann es Geistern moglich sein,
Einfluss auf die Umgebung zu nehmen — indem



sie Gegenstinde threr Wahl in zum Teil sogar in-
telligente Bewegung versetzen kénnen. Wihrend
nun aber fliegende Teppiche das Produkt cines
Luftdschinns wiire, sind rasselnde Ketten, sich 8ff-
nende und wieder zuschlagende Tiiren, cine wan-
delnde Ritrerriistung oder wie von Geisterhand ge-
spiclte Instrumente schr wohl auf diese Fihigkeit
von Geistern zuriickzufiihren. Und auch wenn die
Vorstellung dahingehen mag, dass das Gespenst
unsichtbar an der Harfe sitze, so ist dies nicht im-
mer zutreffend. Die Gegenstinde kénnen auch
ohne dirckten Positionsbezug und auch in grisfie-
rer Zahl belebt werden, wenn der Geist méichtig
genug ist.

Intelligenz: Die Trennung der Lebens- und Geist-
seele vom toten Kérper ist wahrlich eine zerriit-
tende Erfahrung, die dazu fiihrt, dass viele Gei-
ster auch geistig nur noch ein Schatten ihrer selbst
sind und eventuell bestimmte Erinnerungen,
Wesensziige oder Charaktereigensehafien verlo-
ren oder zumindest verschiittet haben. Oft sind es
nur noch die stirksten Gefiihle und Antriebe, die
sich in dem Geist ausdriicken: Liebe, Hass, Rache,
Trauer, Verzweiflung oder ehen die Erfiillung ci-
nes wichtipen persénlichen Ziels. Unterschiedli-
che Intelligenz ist auch der Grund, warum es man-
che Spukerscheinungen nur zu klagendem Heu-
len schaffen, wihrend man mit anderen sehr de-
zidiert Gber die Alanfanischen Prophezeiungen de-
battieren kénnte.

Manifestation: Mittels starker Willenskraft oder
gehbriger E

ahrung ist es dem Geist méglich, sci-
ner rein astralen Priisenz [iir cinen bestimmten
Zeitraum cine sichtbare Hiille zu verschaffen.
Diese kann je nach Stirke von einer schemenhaf-
ten Fratze oder einem unscheinbar leuchtenden
Nebel bis hin zu einer fast perfekten Illusion cines
kompletten Kérpers reichen. Der Zeitraum wie-
derum mag nur wenige Augenblicke oder gar eine
ganze Nacht bis zur niichsten Morgendimmerung
dauern. Allgemein erscheinen Geister in jener
Gestalt, die sie zum Zeitpunkt ihres Todes hatten,
was sich am stirksten in der entsprechenden Klei-
dungund dem kérperlichen Zustand (z.B. etwai-
ge Verletzungen) offenbart. Es kommt aber auch
vor, dass dic duliere Erscheinung cher dem Gemiits-
zustand der verlorenen Seele entspricht (z.B. Frau
in weiben Gewiindern, stindig wabernde Fratze).
Schaden auf belebte Materie: Fiir Geister ist es —
wohl aus héheren kosmologischen Griinden — nur
schwer méglich, Lebewesen der Dritten Sphiire zu
verletzen (umgekehrt ist es allerdings bekannter-
malien ja ebenso). Doch ausgeschlossen ist es nicht
—und dann kann eine méglicherweise unsichtba-

GEISTERARTEN IMACH IHREM URSPRUMNG

Uber Geister licBen sich ganze Biicher fiillen (was Magicr und Geweih-
te auch getan haben), wir jedoch wollen uns auf jene iibernatiirlichen
Wesen beschrinken, deren Eigenschaften sich in spieltechnischen Wer-
ten beschreiben lassen. Wenn es im Rahmen Ihres Abenteuers passend
erscheint, kéinnen Sic aber auch geisterhafte Stimmen, mysterises Leuch-
ten, kurzfristige Besessenheiten, belebte Riistungen u.i. mit Geisterer-
scheinungen in Verbindung bringen, ohne dass gleich eine Gefesselte

Secle oder ein Spuk dahinter steht.

Die bekanntesten Arten aventurischer Geisterwesen sind:

re, unsterbliche und nur mit magischen Walfen zu
bekimpfende Spukerscheinung zu einer erhebli-
chen Gefahr fiir seinen Kontrahenten werden.
Schaden auf unbelebte Materie: Spiegel zerber-
sten, alte Winde stiirzen ein, Treppen gehen zu
Bruch: All diese Erscheinungen entstehen, wenn
ein Geist bewusst (und meist voller Zorn oder um
Aufmerksamkeit zu erregen) dazu in der Lage ist,
ihnlich der Magie bestimmte feste Strukruren zu
zerstéren oder umzuformen. Erstaunlicherweise
ist er mit dieser Eigenschait keineswegs in der
Lage, Lebewesen dirckt zu verlerzen (eine einstiir-
zende Treppe mag dennoch natiirlich geharige
Blessuren verursachen) — denn dazu muss er erst
in der Lage sein, Schaden auf belebte Materie zu ver-
ursachen.

Sikaryan-Raub: Eine sehr scltenc — und duBerst
gefiihrliche Eigenschaft einzelner Geistwesen ist
deren Fihigkeit, derischen Lebensformen — not-
falls unter Zwang — einen Teil ihres Sikaryans zu
entzichen und es sich selbst zuzufithren. Aul die-
se¢ Weise kann Geistern im Laufe der Zeit sogar
mdglich werden, sich kirperlich wieder neu im
Diesseits zu manifestieren. Zum Gliick haben aber
nur die allerwenigsten das dringende Bediirfnis
dazu.

Sprache: Wihrend die Manifestion sich grundsiitz-
lich nur auf eine stoffliche Prisenz eines Geistes
bezicht, kann eine verlorene Seele auch versuchen,
sich nach ihrem Tode mit Lauten oder hérharen
Geriuschen, ja sogar mittels der cigenen Stimme
zu artikulieren. Geister mit wenig Sprachtalent
schaffen es bei gréierer Anstrengung schon zu ei-
nem horbaren und erschauernden Heulen, wiih-
rend die Geister einstiger Feldherren, Philoso-
phen oder Gildenmagier schon recht zeitig in der
Lage sein werden, in klaren Worten bis hin zu gan-
zen Sitzen zu sprechen.

Tagesprisenz: Geistern ist es fast unmaglich, sich
auch nur im entferntesten zwischen Sonnenauf-
gang und -untergang Wesen der Dritten Sphiire
bemerkbar zu machen. In ganz seltenen Ausnah-
men mag das Erscheinen zur Stunde des eigenen
Todes oder die Macht des Geistes so michtig scin,
dass er sich auch bei helllichtem Tage manifestic-
ren kann. Diese Fihigkeit kann allerdings nur fiir
kurze Zeitriume aufrechterhalten werden und
sollte beim Spiel auch nur duBerst selten und mit
einer guten Begriindung zum Einsatz kommen.
Ubernahme cines fremden Geistes: Eines der mit
Abstand schwierigsten Unterfangen fiir cinen
Geist ist es, dic Kontrolle liber einen fremden Geist
—und nicht nur scinen Kérper — zu fibernchmen.
Dadurch wird das Bewusstsein des Betroffenen

Gefesselte Seele

fast komplett ausgeblendet, Reden, Handeln und
Bewegen folgen nur noch einzig den Gedanken
und Wiinschen des eingefahrenen Geists, cine
Belreiung ist aus eigenen Kraft kaum noch még-
lich. Allerdings ist— im Gegensatz zu einer Uber-
nahme des Korpers — die Geistkontrolle meist nur
aufeinen kurzen Zeitraum beschrinke, Interessan-
terweise kénnen mit dieser Fihigkeit auch kérper-
lose Geister gegenseitig die Kontrolle iiberneh-
men, wenngleich es kaum Anlass dazu geben mag,
Ubernahme cines Kirpers: Finige Geister sind mit
dem Ziel in der Dritten Sphiire zurtickgebliehen,
fitr sich einen neuen Korper zu finden. Fiir ande-
re wiederum mag es zur Erfiillung ihrer Aufgabe
im Diesseits auch einmal notwendig werden, in ei- .
nen lebenden Kérper einzufahren. Und ja —nicht
wenigen ist dies tatsiichlich auch méglich. Im Ge-
gensatz zur Ubernahme cines fremden Gedstes verliert
der Betroffene nicht wirklich die Kontrolle iiber
sich, sondern muss nur feststellen, dass ihm dort
noch jemand ‘dazwischenfunkt’. Im Zweifelsfall
fiihrt dies sehr oft dazu, dass zwei Scelen in einer
Brust iiber die Kontrolle des Kérpers und des
Handels im Streit licgen und miteinander ringen.
Aus diesemn Grund wihlen Geister auch gern be-
stimmte Zustinde wie Schlaf, Ohnmacht oder
Koma des Betroffenen, um in seinen Kérper ein-
zufahren.

Ungebunden: Ublicherweise sind Geister an be-
stimmte Orte, Gegenstinde und manchmal auch
Personen gebunden, die oft penau die Ursache fiir
ihre jetzige Geistexistenz und der Schliissel zur
Erlasung sind. Eine unruhige Scele kann aber
auch im Laufe ihres Dascins die Fihigkeitentwik-
keln, sich von diesen Dingen mehr oder weniger
loszulésen und somit ithren Wirkungsbereich zu-
mindest erweitern oder im duBersten Fall sogar
vollkommen unabhingig zu gestalten.
Zeitenblick: Als magische Wesen mag es einigen
Geistern auch vergénnt scin, einen tieferen Blick
in den Strom der Zeit zu werfen. Dic eigene Ver-
gangenheit haben Seelen in der Regel erstaunlich
gutund oft bis zur Perfektion memoriert, aber auch
allgemeine Eindriicke vergangener Zeiten mogen
sich in ihren Astralnetzen verfangen, so dass sie
unter Umstinden dariiber Auskunft geben kiinnen.
Der Blick in die Zukunftist dagegen auch Geistern
unmoglich. Sie sind bisweilen aber in der Lage, die
nahe Zukunft eines ihnen Nahestehenden reche
genau vorherzudeuten und diesen Sterblichen vor
Gefahren zu warnen, Zum Thema Visionen und
Prophezeiungen siche auch den entsprechenden
Abschnitt aul Seite 231t

Dieses Geisterwesen ist durch einen Fluch an einen bestimmten Platz,

meist den Ort seines Todes, gebunden und erscheint den Sterblichen
nur selten (hiufig an seinem Todestag, zu Neu oder Vollmond ete.),
Eine Gefesselte Seele kann sich nicht weiter als 7 Schritt von ihrem
Erscheinungsort oder dem Ort ihres Todes entfernen.

Gefesselte Seele
Beschwodrung: —1

Handel/Dienst: Erscheinen zu einem bestimmten Zeitpunkt (+2); Erschei-
nen jede Nacht (+Anzahl der gewlinschten Nachte); Erschrecken einer
bestimmten Person (+5); Beantwortung einer Frage (+1)

Austreiben: +W6

]
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Mégliche besondere Eigenschaften: Astralblick, Blick in die vierte Spha-
re, Gegenstéinde beleben, Intelligenz, Sprache, Ubernahme eines fremden
Geistes, Zeitenblick

Eine Gefesselte Seele kampft nicht und kann auch nicht bekdmpft werden.
Wenn sie nicht ausgetrieben werden will, kann sie sich mit Zauberei weh-
ren; Es gelten die Regeln der ddmonischen Eigenschaft Schreckgestalt (S.
54), wobei statt der Beherrschungsschwierigkeit die Austreibungs-Schwie-
rigkeit als Modifikator genommen wird. Fallt bei der Mut-Probe eine 20, so
flieht das Opfer wie unter der Wirkung eines HORRIPHOBUS,

Nachtalp
So nennt man hiufig die ruhelose Seele eines Verbrechers, die umher-
zieht und den Schlafihrer Opfer zu einem Erlebnis des Schreckens
werden ldsst. Ein Nachtalp strebt nicht nach Erlésung seiner See-
le, sondern nach Wiedererstehen in fleischlicher Form. Der Be-
schworer muss deshalb einen Teil seiner Lebensenergic opfern, 3
damit ihm der Alp zu Diensten ist. Fiir IW+4 geopferte LeP
wird ithm der Alp cinen Dienst erweisen. Nachtalpe, die eine
bestimmte Menge Lebensenergie in sich aufgesogen ha-
ben {um 500 LP), kéinnen wiceder feste Gestalt anneh-
men.

Der Alp erscheint meist in der Form cines schwar-
zen Schattens, kauert sich auf der Brust des Schli-
fers nieder und zwingt diesem schreckliche
Triume vom Ersticken oder Ertrinken auf.
Nachtalpe kénnen sich maximal eine Mei-
le vom Ort ihrer Beschwérung bezie-
hungsweise ihres Todes entfernen.

Nachtalp

Beschworung: +1

Austreiben: +1 pro 20 LeP des Alps
Handel/Dienst: Alptraum hervorrufen- das
Opter verbringt die Nacht mit schrecklichen
Traumen und chne die Miglichkeit zur Regene-
ration, verliert sogar W6 LP an den Alp {+3 pro Nacht);

ein Opfer im Diesseits angreifen (+5); eine Frage beantworten (+3)
Mégliche besondere Eigenschaften: Astralblick, Gegenstdnde beleben,
Intelligenz, Manifestation, Schaden auf belebte Materie, Schaden auf unbe-
lebte Materie, Sikaryan-Raub, Sprache, Tagesprasenz, Ubernahme eines
fremden Geistes, Ungebunden, Zeitenblick

IB LE/20
LE max. 500

AT 15 PA10 TP 1W SP DK HN
RS 2 MR GS 10 MR 12 GW je nach LE bis 15

*} Dem Angriff eines Nachtalps kann nur ausgewichen werden. Wenn einem
Machtalp eine unparierte Gfiickfiche Attacke gelingt, hat er seinen Gegner
umhiillt und entzieht ihm schlagartig W20 LeP. Wenn er dann wieder von
seinem Opfer ablasst, muss diesem eine Mut-Probe+10 gelingen, sonst
ergreift es in wilder Panik die Flucht. Die Halfte aller LeP, die ein Alp einem
Opfer entzieht, kann er sich selbst zufiihren,

Spuk

Dieser Geist ist dazu verdammt, nichtens {meist an und um sein Todes-
datum herum) umherzuwandeln und Gegenstinde zu bewegen, zu
zertriimmern oder sonstwie zu beschiidigen. Da er bei seinem Treiben
eine Kérperkraft von (in menschlichen Malistiben) 50 Punkten entfal-
tet, ist die Bezeichnung ‘Poltergeist’ sicherlich zu harmlos fiir solch ein
Wesen.

Die Seele cines Spuks ist meist an einen Gegenstand gebunden, ein
Objekt von Wert, das der Spuk in seinem Leben vergeblich begehrt hat,
ein Artefakt, bei dessen Erschaffung der Zauberer ums Leben kam und
dergleichen. Wird dieser Gegenstand zerstort, so kann der Geist Ruhe

oy
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finden. Ein Spuk kann sich nicht weiter als eine Meile von diesem
Gegenstand entfernen (auch nicht zur Beschwirung oder bei der Ablei-
stung eines Dienstes). Iir kann einem Beschwirer nicht verraten, wo
der Sitz seiner Secle liegt, oder wie er aussieht, sondern nur vage Um-
schreibungen geben.

Tin Spuk ist gewdhnlich unsichtbar, wird jedoch sichtbar, wenn aufihn
cin REVERSALIS VISIBILI gesprochen oder er mit einem bestimmten
Pulver bestreut wird. Alle Anwesenden miissen dann eine Mutprobe
ablegen, da er meist als Mensch erscheint, dessen Gesicht von grenzen-
losem Hass verzerrt ist {(Schreckgestalt-Regeln). Wegen seiner hohen
Kérperkraft ist er ein gefihrlicher Gegner, kann jedoch nur unbelebte
Materie beschidigen (was nicht heilit, dass die Helden von den Auswir-
kungen der Zerstérung verschont bleiben).

Spuk
Beschworung: +5 Austreiben: +7
Handel/Dienst: Zerstdrung eines bestimmten Ob-
jekts — nicht des Sitzes seiner Seelel (+2 pro
Gegenstand), selbiger Gegenstand ist magisch,
geweiht oder in einem Tempel aufbewahrt (bis
zu weiteren +7); planlose Verwistung eines
Hauses {+7); Beldstigen einer Person durch
Gepolter, Gerumpel und leichten Schaden
{+1 pro Person und Nacht)
Mégliche besondere Eigenschafien:
Astralblick, Gegensténde beleben, Intelli-
genz, Manifestation, Schaden auf unbe-
lebte Materie, Tagesprisenz

IB12 AT10 PAOQ

TP 3W+6 (nur gegen unbelebte Materie
DK HNSP

LE 40 RS 2 MR

GS8 MRI15 GWEB

A0
*) Bei einer gelungenen Glicklichen Attacke kann
ein Spuk einen Schadenzauber gegen tote Materie
{KLICKERADOMMS, DESINTEGRATUS, MOTORICUS, ZAGIBU
0.4.) einsetzen. Daflr muss er jedoch ein Drittel der bei den Zaubern
angegebenen AsP als LeP aufwenden.

Trrlicht

So nennt man den Geist eines in cinem Moor oder Sumpf Versunkenen
oder in Fliissen, Teichen oder aufl offener See Ertrunkenen (letztere
nennt man bisweilen auch Seetewfel, withrend man auf festem Land
bisweilen die sogenannten Grufinebel antrifft), der gestorben ist, ehe er
eine fiir thn wichtige Aufgabe erfiillen konnte (z.B. Rache am Mérder
der Eltern zu nehmen, cine gelicbte Person cin letztes Mal zu sehen, -
cine dringende Warnung zu iiberbringen ete.).

Irrlichter erscheinen meist als tanzender Lichtfleck oder wabernder
Nebelfetzen, niemals weiter als sieben mal sieben Schritt vom Ortihres
Todes entfernt. Es gehért zu threm Wesen, dass sie, ohne es zu wollen,
immer wieder neue Opfer ins Verderben, will heiBen: in den Sumpf
locken. Dazu ahmen sie bisweilen Klagelaute wie Stéhnen oder Wehge-
schrei nach.

Irrlicht

Beschwérung: -+4 Austreiben: +7

Handel/Dienst: eine Persen erschrecken (+1); einer Person einmalig Scha-
den (3 SP) zufiigen (+1); eine Person bekémpfen (+9); Fragen beantworten
{+3 pro Frage); seltsamerweise kann man keinem Irrlicht befehlen, ein
Opfer ins Moor zu locken.

Mogliche besondere Eigenschaften: Astralblick, Blick in die vierte Sphé-
re, Intelligenz, Sikaryan-Raub, Ubernahme eines fremden Geistes, Zeiten-
blick




IB 10 AT 14* PAQ
LE 20 RS ¥ MR

TP 3 SP DK HNS
GS30 MR 18 GW 10

*) Bei einer gelungenen Gliicklichen Attacke verursacht ein Irrlicht W20 SP.
Gegen die Angriffe von Irrlichtern ist nur Ausweichen mdglich.

Erscheinung

Dies ist der gebundene Geist eines Tieres, das sich als schattenhafte
Gestalt manifestiert. Meistens handelt es sich dabei um die Erscheinun-
gen im Kampf® getdteter Résser oder im Verlauf” eines Krdhenrufes
gestorbener Krihen, ein unter der Wirkung eines Zaubers gestorbener
Woll- also solcher Tiere, die unter grofler Anspannung abgelebt sind.
Diese Geister sind halbmateriell und kiinnen efnmalig fiir ihre urspriing-

Vom VamPIRISHIVUS

s Vampirismaus raubt efnem Menschen Leben und Tod gleichermafien —und
beides sind Gaben der Gitter.«

Im Dienst pEs ITAMENLOSET

»Vampire haben spitze Zihne, tragen schwarze Kleidung und beifien ihre
Opfer von der Seite in den Hals. Sie hitnnen sich in Fledermas und Wolf
verwandeln sowie Ratten und Wilfe herbetrufen. Sie hassen Knoblawueh,

heilige Symbole des Praios und durch Efferd-Priester geweilites Wasser. Wer-

den sie bezwungen, flichen sie in ihren Sarg. Getiitet werden sie mit etnem

Holzpflock von Wetfidorn und Stetneiche.«

—Auszug aus dem Groszen Aventurischen Almanach, andergastsche Aus-

gabe 999 BF

VOLKSGLAVBE UIID GELEHRTENWISSEI

Die Vorstellung der meisten Aventurier liber Vampire ist von einem
Werk geprigt, dessen Kernaussagen zumindest miindlich Verbreitung
gefunden haben: Das Monsterhandbuch — Daimonta und Drachen fiir
Fortgeschrittene, niedergeschrieben in den Dunklen Zeiten von Gargi,
Sohn des Gax. Im folgenden sind die wichtigsten Legenden und Weis-
heiten dieses Handbuches zusammengefasst, die indes keinerlei An-
spruch auf Richtigkeit erheben ...

Viele Weise Mittelaventuriens behaupten, dass sich Werwélfe und Ber-
serker nach ihrem Tod in Vampire verwandeln. Im siidlichen Bornland
heilit es, dass Selbstmérder zu Vampiren werden, denn der durch die
eigene Hand herbeigefiihrte Tod gilt als Frevel wider das gittliche Ge-
schenk des Lebens. Bei den Nivesen gilt Inzest als eine Entstehungsursa-
che. Im Greifenfurtschen geniigt es angeblich, Hlenker, Geldverleiher
oder Miiller gewesen zu sein. Das Grab eines Blutsaugers kann man
daran erkennen, dass Haare und Zihne der Leiche weiter wachsen. In
Sewerien glaubt man, die ‘Nach({t)zehrer’ am Schmatzen in den Gri-
bern zu erkennen und sie durch eine Silbermiinze zwischen den Zih-
nen bannen zu kénnen. Im Svellizal kursiert der Aberglaube, dass schon
der Blick eines Yampirs die Scele raubt — eine Ansicht, die gingiger-
weise auch gegeniiber Elfen vertreten wird. Albernische Mirchen erzih-
len, dass Vampire beim Bluttrinken bereits den Namen ihres nichsten
Opfers rufen. Dem Groflen Buch der Abschwirungen zulolge hilt
Alraunenpulver Vampire auf Distanz und schadet ihnen sogar. In Garetien
heiBit es, Vampire miissen Praiosblumenkerne, die sie auf ihrem Grab
finden, erst zihlen, bevor sie sich zur Ruhe legen kénnen. Ublicher-
weise werden sie dabei von der Sonne iiberrascht. Knoblauch, die hei-
lige Pflanze der Peraine, gilt in vielen Gegenden als Allheilmittel, um

lichen Zwecke cingesetzt werden: Kampf, Reiten, Uberbringen von
Nachrichten w.ii.; danach sind sie erlést,

Erscheinung

Beschworung: +5 Austreiben: +2

Handel/Dienst: einmaliger, fir das Tier typischer Dienst (s.0.) (+1); unty-
pische Aufgabe {+5)

Magliche besondere Eigenschaften: Astralblick, Manifestation, Scha-
den auf belebte Materie, Schaden auf unbelebte Materie, Ungebunden

Da die Erscheinungen halbmateriell sind, lassen sie sich auch mit blankem
Stahl bekédmpfen. lhre Kampfwerte entsprechen denen eines lebenden Tie-
res derselben Art, ihre Magieresistenz betrigt generell 12, sie sind resistent
{nicht immun) gegen profane Waffen,

—Autor unbekannt, Auszrg aus dem Schwarzen Buch, Boron-Tempel zu
Punin, Abschrifi neweren Datwms



Vampire zu vertreiben. In Weiden siecht man wohl deshalb des fteren verstreuen. Die Zwerge behaupten, dass einzig silberne Waffen effekey

mit Knoblauch gewiirzte Wiirste (z.B. “Tralloper Krachwiirste’) an den seien. In AL %Anfa hat man eine ‘todsichere’ Methode: Dic Boronis fangen
Hauswiinden hiingen — schr zur Freude von wilden Ticren, Die be- den Vampir mitsilbern durchwirkten Schlingen und begraben ihn —auch
kannteste und ‘einzige’ Methode zur Vernichtung eines Vampirs soll wenn er sich noch wehrt. In Andergast und Nostria reichen angeblich auch
sein, den Kopfabzuschlagen und an einer Wegkreuzung zu vergraben, alte, getragene Socken, um einen Vampir zu Tode zu bringen: Diese
seinen Korper hingegen zu verbrennen und die Asche in alle Winde zu miissen Vampire ndmlich erst aufribbeln, bevor sic ihre Ruhe finden.
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ERHEBUTIG Die Entstehung eines neuen Vampirs durch einen Vampirangriff wird
als Evhebung bezeichnet. Dabei wird dem Opfer sein ganzes Sikaryan
»Als dieser verd. .. Blutsauger endlich weg war, da hab’ ich mich dann um geraubt (siche Kasten). Der dimonische und plétzliche Verlust der Le-
Amseltraud gekiimmert. Ach, die Arme, sie ist einfach so dagelegen. Ganz benskralt hinterliisst beim Opfer eine Leere, die den Kérper zu einem
blass ist sie gewesen, und thr Herzlein mochte auch nimmer mehr schiagen. Scheinleben erwachen lisst. Jeder Vampir ist erftillt von unsterblicher
Ja, und dann hab' ich geweint, und die Herrin Travia gefragt, wartm sie mir Gier nach Sikaryan, um diese Lebenskraft wieder aufzufiillen. Jedoch
mein Lichchen weggenommen hat, wo wir dock immer gebetet und unseren vergeblich, denn das geraubte Sikaryan ist ein duBerst fliichtiger Stoff
Tempelzehmt geopfert haben. Und wie ich so in ihr hiibsches Gesicht geschaut und entweicht aus dem untoten Kérper besonders schnell. Wegen des
habe, da hat sic plétzlich die Augen anfeeschlagen. Doch das ist kein Zeichen Mangels an Sikaryan verspiirt ein Vampir bohrenden Hunger, den er
der Giitigen Mutter gewesen, da bin ich mir sicher, Denn ihre Augen haben schnellstens stillen muss (als Faustregel kénnen Sie einen Zeitraum von
so komisch rot gefunkelt, fa, gans bise und fremd. Dann hat sie auf einmal ciner Woche festlegen, withrenddessen ein frisch erhobener Vampir un-
so furchtbar spitze Zihne gezeigt und mich in den Hals beifien wollen. Ja, bedingt an Sikaryan gelangen muss; andernfalls wird er zum Minderen
und da bin ich dann gevannt, als wenn dic tausend Oger hinter mir gewesen Vampir).
wiren.« Der Raub des Sikaryans erfolgt in den meisten Fillen durch Trinken des
—DBefragung eines Bauern durch die Inguisition anldsslich der Vampirplage Blutes. Fs kommen aber auch Fille vor, wo Berithrung, Russ oder
tn Weiden, Winter 1016 BF Geschlechtsakt zur Ubertragung dienen. SchlieBlich zibt es auch selte-
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ne Fille von Kannibalismus, bei dem das Essen des Fleisches nichts
anderes als ein magischer Akt ist.

Ein Teil des geraubten Sikaryans flieBt direkt an den Namenlosen und
ist damit eine der wenigen Machtquellen, die der Gefallene Gott auch
heute noch besitzt. Der grifite Teil entweicht, wie es die Art dieses
fliichtigen Schatzes ist.

Regeln zum Raub des Sikaryans

Die BeiBattacken eines Vampirs werden nach den Regeln des Wiir-
gegrifft abgewickelt (siche MBK 53). Erst wenn die Kamplunfihig-
keit des Opfers eintritt (Ausdauer sinkt auf null), kann der Vampir
mit dem Raub des Sikaryans beginnen. Der Ausgangswert des
Sikaryans entspricht der maximalen Lebensenergie. Ein Vampir
raubt seinem Opfer — unabhingig von der Ubertragungsart — pro 10
Kampfrunden IW20 Punkte Sikaryan. Gleichzeitig erleidet das
Opfer gewihnlichen Schaden von W61 SP pro 10 Kampfrunden,
die separat ausgewiirfelt werden. Sinkt das Sikaryan auf null, wird
das Opfer zum Vampir. Sinkt hingegen die Lebensenergie zuvor
auf null (durch die Betiubung wurden ja bereits LeP verloren),
stirbt das Opfer einen einfachen Tod. Sofern der Vampir nicht vom
Rausch tiberwiltigt wird, kann er vorher den Saugvorgang abbre-
chen, um sein Opfer am Leben zu lassen.

Wenn das Opfer tiberlebt, sollte der akeuelle Stand des Sikaryans
gesondert notiert werden. Einmal geraubtes Sikaryan kann nur
schr langsam — mit einem Punkt pro Monat, wenn eine IN-Probe
gelingt — zuriickgewonnen werden. Die einfache Lebensenergic
kann nach den normalen Regeln regeneriert werden.
Tributpflicht: Der Namenlose verlangt als Tribut von seinen Die-
nern bei jedem Raub seinen Anteil am geraubten Sikaryan. Nach
Abzug des entweichenden Sikaryans bleibt dem Vampir selbst da-
her effektiv nur ein Zehntel des geraubten Sikaryans. (Zum all-
mihlichen Entweichen des geraubten Sikaryans aus dem Vampir-
karper s.u.)

Rausch: Nicht selten kommt es vor, dass der Vampir die Grenzen
seiner Gier nicht mehr wahrnimmut. Das zeitweilige Hochgefiihl,
das durch den Raub des Sikaryans entsteht, mag ihm unter Um-
stinden die Sinne rauben. Wird er derartig vom Rausch iiberwil-
tigt, ist es ihm nicht mehr méglich, den Raub zu unterbrechen, bis
sein Opfer selbst zur vollstindig entleerten Hiille wird. Danach
greift der Vampir das niichststehende ‘Sikaryangefi’ an.

Als Meister kiinnen Sie fir je 7 geraubte Sikaryan-Punkte eine
erschwerte Probe auf Selbstbeherrschung auswiirfeln. Der Proben-
aufschlag lisst sich wice folgt bestimmen:

® Geraubtes Sikaryan: +1 fiir je 7 Punkte, die der Vampir seinem
Opfer geraubt hat

® Mangel an Sikaryan: +1 fiir je 7 Punkte, die dem Vampir zu
seinem maximalen Sikaryan fehlen. Das maximale Sikaryan ent-
spricht dem Grundwert der normalen Lebensenergie vor der Erhe-
bung.

® Erfahrung als Vampir: -1 fiir je 13 Jahre, in denen der Vampir sein
unheiliges Leben bereits gefithrt und die Gefahr des Rausches ken-
nen gelernt hat,

Korperund Persanlichkeit

Grundsitzlich erhebt sich jeder Vampir mit dem Kérper und Geist, den
er auch als Lebender besessen hat. Hinzu kommen einige besondere
vampirische Eigenschaften: Beweglichkeit und Stirke steigen auf un-
heimliche Weise. Der Kérper wird durch die Macht des Namenlosen
nahezu unverwundbar. Spitze ReiBizdhne sind hiiufig, aber keineswegs
immer vorhanden; es kommt auch vor, dass sich die Zihne nur niich-
stens oder nur beim Angriff zeigen. Die Haut ist wegen des Blurmangels
deutlich blasser und kithler. Vampire brauchen keine Nahrung, kein
Wasser, keine Luft (kéinnen jedoch erlernen, so zu tun als ob sie atmen)
und keine Wirme. Sie kénnen nicht weinen und auch keine Nachkom-
men zeugen (oder gar bekommenl). Ein weiteres klassisches Kennzei-
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chen ist, dass sie keinen Schatten werfen und in Spiegeln (selbst in
Wasser- oder Eisflichen) nicht zu sehen sind.

Interessanterweise brauchen Vampire aber Schlaf (in der aventurischen
Kosmologie stets ein Hinweis darauf, dass man dem Geheimnis der
Unsterblichkeit nicht nahe gekommen ist). Manche Vampire zichen
sich nach einigen Raubzigen zuriick und verbringen Monate oder gar
Jahre im Schlat. Ein Vampir erwacht nur, wenn sich ihm ein lebendes
Wesen auf einige Dutzend Schritt nithert oder wenn sich der Hunger
wieder regt. In der Vergangenheit ist es immer wieder vorgekommen,
dass ein Vampir durch ‘unvorsichtige Besucher” aus seinem Schlafauf-
geschreckt wurde — mit unliehsamen Folgen fiir die Umgebung!

Trotz der weit verbreiteten Ansicht, dass alle Vampire seelenlos seien,
verfiigt ein Vampir weiterhin iiber eine Seele. Diese Seele mag der letzte
Funken Hoffhung sein, um einen Vampir mit gittlichem Beistand zu
retters. Das Wesen eines Vampirs wird jedoch mit der Zeit zunchmend
basartiger. Positive Charakterziige, die den Vampir vor seiner Erhebung
ausgezeichnet haben, verkehren sich nun allmiihlich ins Gegenteil, with-
rend sich negative cher noch verstirken. In der ersten Zeit nach der
Erhebung sehen sich viele Vampire als tragische Opfer und hadern mit
ihrem Schicksal. Ihr Hass auf die Lebenden ist beinahe grenzenlos und
droht sie zu verzehren; nur ihre Gier nach Sikaryan hiltsie am Unleben.
Mit der Zeit kithlt sich diese ungeziigelte Wut ab, ohne jedoch schwii-
cher zu werden. Die meisten Vampire fiigen sich allméhlich ihrem Schick-
sal, das der Namenlose ihnen zugedacht hat, und betrachten sich immer
mehr als auserwithlte und machtvolle Diener thres Herrn. Viele Sehlechie
Eigenschaften sinken im Lauf des weiteren Unlebens, wenn der Vampir
feststellt, dass ihm kaum etwas schaden oder wenig niitzen kann.

Dic Aura eines Vampirs verdndert sich ins Ddmonische und wird von
den meisten hoheren Lebewesen intuitiv als solche wahrgenommen: In
der Nihe von Vampiren schlagen Hunde an, Plerde schnauben und
lassen sich nur widerwillig reiten, Vertrautentiere verkriechen sich, und
Menschen (Elfen, Zwerge usw.) spiiren eine Ginsehaut oder ein be-
stimmtes Gefiihl der Verfolgung.

Vampire gelten als magische Kreaturen und kénnen mitden bekannten
Mitteln der arkanen Analyse (ODEM ARCANUM, ANALYS ARCAN-
STRUKTUR, OCULUS ASTRALILS) als solche erkannt werden. Da-
bei wird auch die dimonische Prisenz mit thren fiir Experten erkenn-
baren eigenen arkanen Mustern offenkundig. Bemerkenswerterweise
zeigt der EXPOSAMI auch Vampire an, die vor kurzem getrunken
haben und damit fremdes Sikaryan in sich aufgenommen haben.
Regeltechnisch wird ein Vampir wie alle kulturschaffenden Lebewesen
mit Eigenschaften, Vor- und Nachteilen, Talenten, Sonderfertigkeiten
usw. gemessen. Die folgenden Werte geben die Verdnderungen nach der
Erhebung zum Vampir an:

LE: * AU: unendlich  RS: entsprechend der getragenen Ristung**
MU: +5 CH: +5 GE: +5 KO: +7 KK: +7 GS: +2 MR: +10***
*} Die normale Lebensenergie des untoten Kdrpers entspricht dem Grund-
wert vor der Erhebung. Jeglicher Schaden, der nicht durch Yerwundbarkeiten
entsteht, wird quasi sofort regeneriert (2Wé LeP pro KR): Die Wunden
schlieBen sich augenblicklich. Dabej flieBt kaum Blut, und der Schmerz hélt
sich in Grenzen. Das geraubte Sikaryan wird in Klammern angegeben. Es
kann niemals regeneriert werden und entweicht mit der Zeit aus dem untoten
Kérper: Ein schlafender Yampir verliert alle drei Monate 1 Punkt Sikaryan,
ein aktiver Vampir W6 Punkte pro Monat. Sinkt das Sikaryan auf null, wird
der Vampir zum Minderen Vampir (s.u.).

**) Ein Vampir ist resistent (TP halbiert) gegen profane, magische und
geweifite Angriffe und vollstdndig immun gegen alle Gifte und Krankheiten.
Er ist nur durch seine Verwundbarkeiten (s.u.) effektiv zu verletzen, wo-
durch die jeweilige Resistenz wieder aufgehoben wird.

***) Auch Magie zeigt kaum Wirkung: Die erhohte Magieresistenz gilt auch
gegen Zauber mit dem Merkmal Schaden. Ein Yampir kann nicht mittels
Antimagie wie VERWANDLUNG BEENDEN oder PENTAGRAMMA ausge-
trieben werden.




Vor- und Nachteile: Ddmmerungssicht, Herausragender Sinn {Geruch
oder Gehér); Jdhzorn und Rachsucht jeweils +5; dariiber hinaus kénnen Sie
Punkte auf Nachteile wie Arroganz, Goldgier, Lichtscheu, Sucht 0., vertei-
len; alle Angste reduzieren sich im weiteren Verlauf des Yampirlebens (als
Faustregel kénnen Sie 1 Punkt pro Jahr festlegen).

Talente: Schleichen +5, Athletik +5, Kdrperbeherrschung +5
Sonderfertigkeiten. Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Wuchtschlag, Wir-
gegriff; fiir magisch begabte Vampire zudem die SF Verbotene Pforten.
Magische Fahigkeiten: Ungewdhnlich viele Vampire (1-15 auf W20) stel-
len sich bei ihrer Erhebung als Magiedilettanten heraus, wenn sie zuvor
nicht ohnehin magisch begabt waren. Regeltechnisch bedeutet dies, dass
sie die Vorteile Viertelzauberer und Ubernatiirliche Begabung erhalten. Sie
besitzen W6 Vampirzauber, (blicherweise mit den Merkmalen Eigenschar-
ten, Einfluss, Form oder Herrschaft. Klassische Beispiele sind BANN-
BALADIN, ADLERSCHWINGE WOLFSGESTALT oder NEBELLEIB. Aus-
fihrliche Informationen zu den Magiedilettanten finden Sie in der Box Zau-
berei und Hexenwerk im gleichnamigen Kapitel.

Vampirische Fahigkeiten: Die besonderen vampirischen Fahigkeiten
werden &hnlich wie Ubernatiirliche Begabungen gehandhabt und gelten
zusitzlich zu diesen. Jede der vorhandenen Fahigkeiten hat zu Beginn
einen ZfW von 3, der im weiteren Verlauf des Yampirlebens nach Mafgaba
des Meisters gesteigert werden kann. Einige Vampire erhalten diese Fahig-
keiten direkt bei der Erhebung, wéhrend alle anderen nicht dariber verfiigen
und diese auch nicht zu einem spéteren Zeitpunkt erlernen kénnen. Ob ein
Vampir eine der folgenden vampirischen Fahigkeiten besitzt, wird jeweils
mit einem Wurf auf W20 fesigelegt:

@ Sikaryan-Gesptir (1-19 auf W20): Das unstillbare Verlangen nach Sikaryan
verleiht nahezu jedem Vampir die Fahigkeit, das Sikaryan lebender Wesen
schon aus der Entfernung spiren zu kdnnen. Die Reichweite betrégt 1
Schritt pro Punkt Sikaryan eines Lebewesens. Der zusétzliche Sinn reagiert
automatisch und muss nicht aktiviert werden.

e Auf des Vampirs (1-13 auf W20): Der Vampir formuliert 2 KR lang einen
geistigen Ruf an sein Opfer und zwingt es, ob lebend oder ebenfalls Vampir,
sich in schlafwandlerischem Gehorsam zum Vampir zu begeben. Dazu
muss ihm eine Probe auf MU/IN/IN {(+MR) gelingen. Misslingt die Probe,
vernimmt das Opfer zwar den Ruf, kann ihm aber widerstehen. Der geistige
Ruf muss jede SR wiederholt werden, um nicht seine Wirkung zu verlieren.
Die Reichweite des Befehls betragt 2W6 mal 5 Meilen.

e Blick des Nachtmahrs (1-7 auf W20): Der Vampir fixiert sein Opfer
mindestens 1 SR lang mit starrem Blick und baut dadurch eine magische
Brilcke zu seinem Opfer auf. Gelingt dem Vampir eine Probe auf MU/CH/KK
{+MR), kann er durch seinen Blick dem Opfer jede SR einen Punkt Sikaryan
sowie entsprechend einen LeP rauben. Wird die Konzentration gestort, der
Vampir angegriffen oder gelangt das Opfer auBer Reichweite, ist der Bann
gebrochen und kann erst nach Ablauf von 12 Stunden erneuert werden, Die
Reichweite des Blicks betragt 7 Schritt.

® Sog des Purpurnen (1 auf W20, nur magisch begabte Vampire): In der
Regel wird das Sikaryan in Form der reinen Lebenskraft geraubt. Doch das
Sikaryan besteht nicht nur aus Lebensenergie, sondern bei Zauberern auch
zU einem Teil aus Astralenergie. Sehr wenige Vampire, die zudem noch
magisch begabt sind, verfligen daher (ber die Fahigkeit, ihrem ebenfalls
magisch begabten Opfer Sikaryan in Form von Astralenergie zu rauben:
Der Yampir presst beide Hénde an die Schldfen des Opfers und erschafft
auf diese Weise eine astrale Verbindung. Bei Gelingen einer Probe auf MU/
KL/CH {+MR} raubt der Vampir seinem Opfer pro SR einen Punkt Sikaryan
und entsprechend W6 AsP als 'Schaden’. Wird die Konzentration gebro-
chen, der Yampir angegriffen oder kann sich das Opfer erfolgreich wehren
{die oben vorgestelliten Regeln zu den BeiBattacken des Yampirs gelten
analog), ist der Bann gebrochen und kann erst nach Ablauf von 12 Stunden
erneuert werden. Sinkt die AE des Opfers auf null, bricht die Verbindung
ebenfalls ab.

VERWUNDBARKEITEI

»Mit cinem Pflock im Herzen sank er nieder.«
—aus cinem Gedichi fiingeren Datwms, Autor unbekannt

Kosmologisch handelt es sich bei den Verwundbarkeiten um einen Fluch
der Gétrer, der vor Aonen von Jahren gegen den Namenlosen und seine
Brut gesprochen wurde. Wie sich der allgemein wirkende Fluch im
spezicllen Fall der Erhebung eines Vampirs auswirke, hiingt vom Vam-
pir selbst ab. Generell ldsst sich sagen, dass ein Vampir gegen die Sym-
bole scines fritheren Glaubens bzw. seiner fritheren Weltanschauung
anfillig ist. Demnach ist die konkrete Auswirkung des Fluches nichts
anderes als eine Schockreaktion des Kérpers aul bestimmte Stérungen
des Geistes. Die Verwundbarkeit ist gewissermalien eine ‘karmal be-
dingte, psychosomatische Allergie’. In der Regel steckt dahinter der
Glaube an eine oder mehrere Hauptgottheiten, die dem Vampir nach
seiner Erhebung als schlimmste Feinde erscheinen. Ob die betreffende
Gottheit den Vampir nun tatsiichlich ‘verflucht’ hat, oder ob der Vampir
nuraufgrund seiner bisherigen Uberzeugungen an diesen Fluch glaube,
ist dabei unerheblich. Um keine umstiindlichen Begriffe einzufiihren,
sprechen wir im folgenden vereinfachend davon, dass ein Vampir von
der jeweiligen Gottheit tatsiichlich ‘verflucht’ wurde (z.B. praios-
verfluchte, rondraverfluchte, brazoraghverfluchte Vampire usw.), auch
wenn der eigentliche Bannfluch einst von einem unbekannten Kreis
machtvoller Entititen ganz allgemein gesprochen wurde.

Daneben kénnen profane Symbole wie Talismane, Fetische, Trophiien

und dergleichen, die nicht unbedingt im Zusammenhang mit einem
Gatterglauben stehen miissen, als Ursache fiir eine Verwundbarkeit in
Frage kommen. Auch das Vorleben des Vampirs hat einen maligeblichen
Einfluss. Ebenso scheinen Verfehlungen oder gar géttliche Frevel kurz
vor der Erhcbung ausschlaggebend zu sein. Fiir den Zwaligotterkult
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gilt als gesichert, dass zumindest der Geburtsmonat des Opfers fiir eine
Verwundbarkeit verantwortlich ist.

Die Verwundbarkeiten sind die einzige Maglichkeit, einen Vampir ef-
fektiv zu verletzen. Im Gegensatz zu gewéhnlichem Schaden werden
Verletzungen, die durch Verwundbarkeiten entstehen, nicht sofort son-
dern erst in der niichsten lingeren Ruhephase wieder regeneriert, wie
dies auch bei anderen Lebewesen iiblicherweise der Fall ist (W6 Lel
pro sechs Stunden Schlaf, bei gelungener KO-Probe [ LeP zusitzlich).
Die méglichen Schadenswirkungen einer Verwundbarkeit haben wir in
drei Stufen unterteilt. Anhand dieser Klassifizierung kénnen Sie je nach
Situation festlegen, welchen Schaden ein Vampir erleidet:

@ Vernichten: Der Vampir erleidet erheblichen Schaden durch be-
stimmte Ercignisse oder Gegenstinde (2W20 SP), was meist seine voll-
stindige Vernichtung zur Folge hat. Sinkt seine Lebensenergie auf null,
‘stirbt” er innerhalb einer SR. Kommt er in dieser Phase in Kontakt mit
Blut, sei es absichtlich oder zufillig, wird er wiedererweckt. Regeltech-
nisch bedeutet dies, dass er durch das Blut LeP erhilt, bis seine Lebens-
energic wieder auf 1 gestiegen ist. Fille die Lebensenergie unter den
negativen Wert der halben KO, zerfillt er binnen weniger Augenblicke:
Haut und Fleisch l6sen sich qualmend auf, Schidel und Knochen ver-
rotten zuschends und zerfallen zu stinkender Asche.

® Verbrennen: Eine schr schmerzhafte Erfahrung fiir Vampire sind
Verbrennungen (2W6 SP), die selten die dirckte Vernichtung bewirken.
Im untoten Fleisch entstehen klaffende Wunden, Haut und Haare wer-
den verkohlt oder beginnen langsam, sich vom Kérper zu lésen. In den
meisten Fillen bleibt dem Vampir allerdings die Méglichkeit zur Ge-
genwehr oder zur heilbringenden Flucht.

® Versengen: Der Vampir erleidet geringfiigigen Schaden (W6 SP) in
Form von leicht blutenden Wunden oder starken Hautrétungen.
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Die Wertangaben gelten fiir einmaligen Schaden, den ein Vampir augen-
blicklich erleidet. Soll der Gesamtschaden auf mehrere Kampfrunden
(Spielrunden, Stunden usw.} verteilt werden, sind die SP pro KR (SR,
Stunde usw.) entsprechend anzupassen (s.u.).

Die MacHT DER ZWOLFGOTTER.

Die Zwolfgéter und ihre halbgdttlichen ‘Kinder” gelten als stirkste
Feinde des Namenlosen. Seit Aonen bekdmpfen sie ihn und sein Gefol-
ge. Demzufolge werden Vampire besonders hiiufig von den Zwélfen
und ihrem Gefolge *verflucht’. All jenen Vampiren ist gemein, dass sic
keine heiligen Orte einer belichigen Gottheit und keine cinfach oder
zweifach geweihten Orte ciner Gottheit, von der sie verflucht sind,
betreten kénnen. Werden sic doch an einen solchen Ort gezwungen,
werden sie an einfach geweihten Orten versengt, bei zweifach geweih-
ten Plitzen verbrannt und bei heiligen Orten vernichtet (Schaden je-
weils pro Kampfrunde).

Intensive und vor allem aufrichtige Gebete eines Gliubigen dienen als
wirksamer Schutz vor einem Vampirangrifl: Auch heilige Symbole (dazu
gehdren neben den heiligen Pflanzen auch die Edelsteine) der jeweili-

gen Gottheit mégen helfen. Die cinzige Bedingung ist, dass sie in festem
Glauben an die Gottheit verwendet werden. Um festzustellen, ob ein
Gebet Wirkung zeigt, oder ob der Gliubige auch stark genug in seinem
Glauben ist, kéinnen sie Proben auf Charisma oder Gétter/Kulte verlan-
gen, die je nach Situation erschwert werden sollten. Leider sind Vampi-
re nicht zu beeindrucken, wenn sie die entsprechende Verwundbarkeit
der angerufenen Gottheit nicht besitzen . ..

Im folgenden haben wir beispielhaft verschiedene Arten von Verwund-
barkeiten skizziert. Forkommen gibt dabei an, welche Verwundbarkeiten
besonders hiufig auftreten. Wir verwenden hierbei die Stufen extrem
hinfig — sehr hiufig — hituftg — gelegentlich — selten — selr selten — extrem
selten. Ein Vampir kann durchaus von mehreren verschiedenen Fliichen
getroffen werden. Die genaue Festlegung der Verwundbarkeiten und
der entsprechenden Schadenswirkung méchten wir Threm meisterli-
chem Ermessen iiberlassen. So ist durchaus denkbar, dass z.B. ein
Praiosverfluchter aus dem Mittelreich viel emplindlicher auf Sonnen-
strahlen reagiert als beispielsweise ein Praiosverfluchter aus Albernia,
der zudem noch von Efferd verflucht wurde und etwa durch geweihtes
Wasser schwer zu verletzen ist.

Praiosverfluchte entsprechen oft dem klassischen
Bild des schwarzpekleideten Grufivampirs. Sie
meiden die Sonne und werden meist erst in der
Nacht aktiv. Sie suchen sich gerne dunkle Verstek-
ke, wo sie auf allzu unvorsichtige Opfer lauern.
Verwundbarkeiten: Sonnenlicht, cinzelne Liche-
strahlen, heilige Pflanzen und Steine des Praios
(s. GKM 27)

Vorkommen: extrem hiaufig

Rondraverfluchte sind besonders hiufig Krieger,
deren Charakter sich vor oder nach der Erhebung
zum Schurken verkehrie. Sic scheuen den offenen
Zweikampfund greifen ihre Opfer vor allem aus
dem Hinterhalt an. Ehre und Tapferkeit widern
sie an.

Verwundbarkeiten: Treffer im ehrenhafien Zwei-
kampt, Sturmgewitter, Blitze, heilige Pllanzen und
Steine der Rondra (s. GKM 33)

Vorkommen: selten

Efferdverfluchte zichen sich meist ins Landesin-
nere zuriick, da sic den Anblick von Meer und Fliis-
sen kaum ertragen. Sic meiden Wasser in jeder
erdenklichen Form und fiirchten sich sogar davor.
Wasser trigt sie nicht; sie miissen daher in Gewis-
sern Uber den Grund laufen.

Verwundbarkeiten: Regen, tlieBendes Wasser, ge-
weihtes Wasser, heilige Pflanzen und Steine des
Lfferd (s. GKM 38f.)

Vorkommen: hiufig

Traviaverfluchte sind meist trenlose Einzelgiinger,
die eincn besonderen Hass gegen Gefihrien und
Verwandte hegen. Sie neigen dazu, vor allem ihre
Blutsverwandten zu verfolgen, in einer morbiden
Mischung aus Sehnsucht und Rachsuche. Sie ha-
ben den zusitzlichen Nachteil, dass sic kein Heim
ohne Einladung eines Bewohners betreten kiinnen
(die sic allerdings mit ihren vampirischen oder
magischen Fihigkeiten erzwingen kénnen). Sie
miissen stets aul Heimaterde schlafen, da sie sonst,
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sobald die bleierne Mildigkeit sie iberwiiltigt, zu
Asche zerfallen.

Verwundbarkeiten: Fackel oder Glut aus dem Herd-
feuer, Umarmung/Zuwendung eines Verwandten,
heilige Pflanzen und Steine der Travia (s. GKM
12)

Vorkonmmen: hiulig

Boronverfluchte sind stets ruhelose Wiederginger,
fiir die kein Grab angelegt wurde. Ein Boronrad
schreckt sie ab. Fiir sie gilt die zusitzliche Be-
schrinkung, dass sie schlafende Opfer weder an-
greifen noch wecken kénnen.

Verwundbarkeiten: Bestattung (auch bei Bewusst-
sein des Vampirs}, heilige Pllanzen und Steine des
Boron {s. GKM 46f.)

Vorkommen: gelegentlich

Hesindeverfluchte sind besonders hiufig Magie-
begabte, die auch als Vampir zaubern kénnen.
Doch wihrend andere Vampire durch Magic kaum



zu verletzen sind, wenden sich Hesindes Gaben
mit aller Macht gegen sie. Die erhdhte Magie-
resistenz hat bel thnen keine Giiltighkeit.
Verwundbarkeiten: gegen den Vampir gerichtete
Magie, magische Waffen, alchimistische Produkte,
Schlangengifte, heilige Pflanzen und Steine der
Hesinde (siche GEM 52}

Varkommen: sehr selten

Firunverfluchte sind naturgemib selten, iiberlebt
doch kaum einer als Vampir den ersten Winter.
Denn Eis und Schnee sind ihr Verderben. Als Be-
schrinkung gilt, dass sie kein Opfer angreifen kin-
nen, ohne ihm vorher die Gelegenheit zur Flucht
zu geben.

Verwundbarkeiten: Schneeflocken, Schnee, Eisfli-
chen, Eiszapfen (wirkt als heilige Waffe und istin
diesem speziellen Fall unzerbrechlich), Jagdtro-
phien, heilige Pllanzen und Steine des Firun (s.
GKM 56)

Vorkommen: extrem selten

Tsaverfluchte sind tiblicherweise friedlos und ver-
bittert. Alles, was neu geschaflen wird oder Freude
bereiter, empfinden sie als zutiefst abstofiend. Blii-

hende Blumen sind ihnen so widerwiirtig, dass sie
sich ihnen kaum nihern kénnen.
Verewandbarkeiten: Jungfriulichkeit, mit Hoffnung
erfiilllte Lebewesen, Bliiten, frisch geschaffene
Werkstiicke und Kunstwerke, heilige Pflanzen
und Steine der Tsa (s. GKM 59)

Vorkommen: schrselten

Phexverfluchte sind meist raffgierige, humaorlose
Sammler, die ihr ewiges Unleben dazu verwen-
den, um Schiitze anzuhiufen. Bei den Tulamiden
gilt Phex mitunter als Gott der Magie, weswegen
fir phexverfluchte Tulamiden zusitzlich die glei-
chen Verwundbarkeiten gelten wie fir hesinde-
verfluchte Vampire.

lerwundbarkeiten: Gliickstreffer, Nebel, Angriffe
aus dem Hinterhalt, heilige Pflanzen und Steine
des Phex (s, GKM 62£)

Vorkommen: gelegentlich

Peraineverfluchte kénnen den Anblick von Wach-
sen und Gedeihen kaum ertragen. Alle Heilkriu-
ter (nicht nur Peraines heilige Pflanze, der Knob-
lauch, und das magische Allheilmittel Alraune)
sind ihnen so widerwirtig, dass sic sich ihnen kaum

Verwundbarkeiten: priines Holz, Heilkriuter,
Friichte, Honig, heilige Pflanzen (insbesondere
Knoblauch) und Steine der Peraine (5. GEM 67)

Vorkommen: schr hitufig

Ingerimmverfluchte tauchen vor allem bei Hand-
werkern auf. Sie sind meist treulose Gesellen oder
hinterlistige Pruscher, die stets auf den cigenen
Vorteil bedacht sind.

Verwwundbarkeiten: vor kurzem geschmiedete Wal-
fen, Waffen aus Edelmetallen, Fackel oder Glut aus
dem Schmiedefeuer, heilige Pflanzen und Steine
des Ingerimm (s. GKM 70)

Vorkommen: pelegentlich

Rahjaverfluchte sind meist freudlose, von Leiden-
schaft verzchrte Kreaturen. Alle Rauschmittel sind
ihnen so widerwiirtig, dass sie sich ihnen kaum
nithern kénnen. Sie kiinnen keine Opfer angrei-
fen, die von inniger Liebe oder echter Schinheit
erfiillt sind.

Verwundbarkeiten: Rauschmitel (besonders Wein),
Lust, Umarmung, heilige Pflanzen und Steine der
Rahja (s. GKM 75)

Vorkommen: sehr selten

nihern kénnen,

AnpEerE IMAcHTE

Bei den Zwergen sind Vampire recht selten, doch wissen ihre Chroni-

ken hin und wieder von Fillen zu berichten, in denen ein zwergischer

Vampir iiber den heimatlichen Stollen hergefallen ist. Vampire werden
als kriecherische Diener des Giildenen Pyrdacor angesehen und dem-
entsprechend erbittert bekimptt. Getroffen vom gottlichen Fluch des
Angrosch sind zwergische Vampire in erster Linie durch die Elemente
Feuer und Erz in reinster Form verwundbar. Dariiber hinaus bestechen

einige Parallelen zu ingerimmverfluchten Vampiren.

- Die Elfen kennen und fiirchten die Elfenvampire, Feylamias, von denen
man sagt, sie seien von Pardona geschaffen worden. Feylamias sind
ungewdhnlich selten, nur alle paar Jahrzehnte hérte man davon. Meist
gelang es befallenen Elfensippen im letzten Augenblick, das Unwesen

zu entlarven und zu vernichten. Menschen werden von Elfenvampiren

meist véllig tiberrumpelt: Sie bewegen sich so lautlos, dass sie kaum

noch wahrnehmbar sind. Ihre korrumpierte Elfenmagie macht sie tiber-

dies extrem gefihrlich. Feylamias sind ausschliefilich von Mada ver-

flucht.

Feylamia

LE: * AU: unendlich  RS: entsprechend der getragenen Ristung**
MU, KL, IN, CH, GE: je +7 GS: +2 MR: +10

*) Sinkt die normale Lebensenergie auf 0, fallt er bewusstlos zu Boden und
erwacht erst wieder bei den néchsten Sonnenstrahlen, In praller Mittags-
sonne regeneriert ein Feylamia W6 LeP pro SR, in normalem Sonnenlicht
W6/2 LeP pro SR, in schwachem Sonnenlicht 1 LeP SR. Ein Elfenvampir
muss mindestens zweimal im Monat das Sikaryan eines Elfen aussaugen,
andernfalls trocknet er aus: Alle Eigenschaftswerte sowie sein Attacke-
und Paradewert sinken auf eins. Dariiber hinaus verliert er alle ddmonisch
gesteigerten bzw. erworbenen Eigenschaften und Féhigkeiten (mit Ausnah-
me der Hypnose). Eine ‘Mahlzeit' dauert 3 SR.

**) Ein Elfenvampir ist ebenfalls resistent (TP halbiert) gegen profane,
magische und geweihfe Angriffe sowie vollstandig immun gegen alle Gifte
und Krankheiten. Durch folgende Verwundbarkeiten ist er effektiv zu verlet-
zen:

o Mondlicht. Feylamias gefrieren augenblicklich zu Eis (2W20 SP), wenn
sie von einem Mondstrahl getroffen werden.

e Silber. Silberne oder versilberte Waffen gelten als verfefzende Waffen (TP
verdoppelt), deren Schaden bei Secnnenlicht nicht sofort regeneriert werden
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kann. Ein gelungener gezielter Kopf- oder Rumpftreffer mit einer silbernen
Waffe totet den Feylamia auf der Stelle.

Vor- und Nachteile: Hitzeresistenz, Kalteresistenz, Herausragender Sinn
(Gehor und Geruch), Dunkelangst, Verwundbarkeit Mondlicht (s.0.)
Talente: alle korperlichen Talente +7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Wuchtschlag, Wiir-
gegriff

Magische Fahigkeiten: Ein Feylamia verflgt Ober s&mtliche Zauber, die
er vor seiner Erhebung beherrscht hat. Alle Zauber mit den Merkmalen
Einfluss und Herrschaft haben einen um 5 Punkte erhdhten ZfW.
VYampirische Fahigkeiten: Alle Elfenvampire verfiigen zuséatzlich noch
liber besondere vampirische Fahigkeiten, Jede der Fahigkeiten hat zu Be-
ginn einen ZfW von 3, der im weiteren Verlauf des Vampirlebens nach
MafBgabe des Meisters gesteigert werden kann.

e Gestaltwandlung: Ein Feylamia kann die Gestalt eines von ihm getéteten
humanoiden Lebewesens annehmen. Daflr muss er drei SR lang den Kor-
per des Leichnams fixieren und anschlieBend eine Probe auf MU/KO/KK +7
ablegen, bei deren Gelingen er sich augenblicklich verwandelt, Wenn ein
Feylamia die Gestalt eines anderen Wesens aufgibt, kann er dieses Ausse-
hen nie mehr annehmen. Ein Elfenvampir behalt seine Eigenschaften und
Fahigkeiten in jeder angenommenen Gestalt.

@ Hypnose: Ein Feylamia kann sein Opfer in seinen Bann ziehen. Der Bann
entspricht regeltechnisch dem Zauber IMPERAV| (siehe Liber Cantiones,
5. 84 in der Box Zauberei und Hexenwerk),

Bei den Novadis sind Vampire extrem selten. Seit Rastullahs Erscheinen

mégen héchstens zwei oder drei Fille aufgetreten sein. Nur wenige

Wiistensohne kénnen mit Vampirismus tiberhaupt etwas verbinden. Die
kleine Schar der Kundigen betrachtet Vampirismus als Fluch der Un-
gliubigen und ihrer Gétzen. Da Rastullah zur Zeit schlift, ist er ver-

mutlich nicht imstande, diesen Fluch zu brechen. Der rechtschatiene

Gliubige befleifigt sich daher, dem Schrecken mit dem eigenen Glau-

ben entgegenzutreten. So hofft man (méglicherweise zu Recht), einen

Vampir durch die eifrige und aufrichtige Rezitation der 99 Gesetze ab-

zuhalten. Zu verwunden ist cin Vampir angeblich nur im ehrenhaften

Reiterkampf oder durch einen gezielten Bogenschuss mitten ins Herz.

Bei den Naturreligionen treten Vampire ebenfalls selten auf. Hier sind

es vor allem die Schamanen, die durch ihre intuitiven Kriifte ihren

Stamm vor dem Schlimmsten bewahren kénnen:
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Die verschiedenen Stimme der Waldmenschen und Utulus zihlen die
Vampire zu besonders bosartigen Satuud. Threr cigenen Lebenskralt
beraubt streifen die Vampire durch den Dschungel und machen uner-
bittlich Jagd aufihre ehemaligen Stammesgefihrten. Sie gelten als ex-
trem aberglaubisch und meiden jede Art von Talismanen und Jagdtro-
phien. Gefiirchtet werden sie vor allem wegen ihrer Fihigkeiten im
wallenlosen Kampf, wobei sie die Geschmeidigkeit ihrer Bewegungen
mit der Schnelligkeit eines Jaguars kombinieren. Neben ihrem Aber-
glauben sind sie angeblich mit hélzernen Waffen effektiv zu bekdmpfen.
Die Nivesen berichten iiber vereinzelte Fille, in denen einsame Hirten
durch die Macht des Uberzihligen verfithre und somit zu Vampiren
gemacht wurden. Bei nivesischen Vampiren scheint ofimals die raubtier-
hafte Wolfsnatur auszubrechen, was aufeine Ahnlichkeit zur Lykanthro-
pic hindeutet. Die Uberlieferungen vermischen allerdings diesbeziigli-
che Angaben zu den beiden Fliichen, so dass kaum gesicherte Erkennt-
nisse iiber Entstehung, Hiufigkeit und wirksame Bekéimpfung von Vam-
piren existieren. Jedoch gibt es immer wieder Andeutungen und Analogie-
schliisse, dass Vampire besonders durch Waffen aus Silber, Mondsilber
oder Zwergensilber zu verletzen sind.

Bei den Orks sind Vampire vor allem unter den Yurach und unter jenen
Orks zu finden, die in der Nihe von menschlichen Siedlungen leben.
Uber ihre Entstchung ist so gut wie nichts bekannt, doch hier scheint
der Glaube an ecine oder mehrere Gottheiten einen entscheidenden
Einfluss zu haben: Ein Brazoraghverfluchter ist vor allem anfillig gegen
hitzige Kdmpfe und gegen ungeziigelte Naturgewalten. In einem Kampf
ist er erst dann zu besiegen, wenn er oder sein Gegner in Blutrausch
geraten. Blitz und Sturm, sengende Sonne und eisige Kiilte kéinnen ihn
schwer verletzen.

Tairachverfluchte sind extrem selten und treten meist bei verstoBenen
Schamanen auf. Sie sind in erster Linie durch Magie und freiwillige
Blutopler zu verwunden. In der Nihe von Toten- oder Naturgeistern
leiden sic unter grausamen Qualen. Sobald sie jedoch dic blutrote Mond-
scheibe am Himmel erblicken, zerfallen sie binnen weniger Augenbli-
cke. Orkische Vampire, die von Gravesh oder Rikai verflucht wurden,

weisen dhnliche Verwundbarkeiten wie Ingerimm- bzw. Peraine-
verfluchte auf.

Wihrend der Vampirplage in Weiden sind auch unter den Goblins
cinige wenige Vampiropfer bekannt geworden. Betroffen waren vor al-
lem unvorsichtige Jiger, die sich in die Ndhe menschlicher Siedlungen
gewagt hatten. Ein goblinischer Vampir gilt als extrem abergliubisch. Er
ist durch zahlreiche Fetische und Trophien zu verwunden, insbesonde-
re durch Knochenwalflen aus dem Bein michtiger Tiere wie Bir, Woll
und Hirsch oder aus Geweih oder Gehérn. Hinzu kommen elementare
Verwundbarkeiten durch Feuer und Sturm.

Ob auch bei den Trollen Vampire existicren, ist bisher nicht bekannt
geworden. Die aventurischen Gelehrten Ichnen eine Existenz katego-
risch ab und verweisen jegliche Spekulationen ins Reich der Hirnge-
spinste verwirrter Basarkriimer. Doch wollen diesbeziigliche Gerfichte
nicht abreiBen, und gerade in Gauklergeschichten aus jiingeren Tagen
ist bisweilen von einem uralten und sehr finsteren Troll die Rede, der
irgendwo im Gebirge im Tiefschlaf verweilt und nur darauf wartet,
geweckt zu werden ...

Bei den Achaz scheinen bisher noch keine Berichte tiber Vampirplagen
bekannt geworden zu sein. Doch vielleicht mag das daran liegen, dass
bisher kaum ein menschlicher Forscher sich mit diesem Thema einge-
hender befasst hat.

IMinpere VAMPIRE

Ein ‘verhungerter’ Vampir, dessen Sikaryan cinmal erloschen ist, ver-
liert fiir immer seine Seele und die Fihigkeit der sofortigen Regenerati-
on; er wird zum minderen Vampir. Normale Waffen und Gefahren
fiigen ihm Schaden zu. Auch sinken seine ibermenschlichen Fihigkei-
ten auf normale Werte. Sinkt seine Lebensenergie aulnull, Fillt er in eine
Bewusstlosigkeit von W20 Spiclrunden, ehe er wieder voll regeneriert
erwacht. Er ist endgiiltig vernichtet, wenn seine LE unter minus KO/2
fille. Mindere Vampire sind weiterhin vollstindig immun gegen Gifte

und Krankheiten. Auch seine Verwundbarkeiten gelten nach wie vor.
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HOIiT pEmt WIiLLED DER GEISTER

»Von den heidnischen Wilden: Der Moha in

den Dampfwildern des Siidens, der Nivese im Schnee
des Nordens, der hampfliisterne Ork und der diebische Goblin, der Wilde
Tulamide im Raschiulswall und die Barbaren in Trollzacken und Gials-
kerlanden — sie alle wissen nicht um die Macht der Zwélfe, ja, schlimmer
noch: sie werfen sich vor tiergestaltigen Gotzen in den Staub. Und da ihre
Gebete natitrlich unerhirt bleiben (denn wic jeder Rechtgliiubipe weifs, gibe
es keine Gétter neben den Zwdlfen), sehen sie in threr Verblendung die
Hexerei ihrer Schamanen als Wunder an. Diese Medizinméinner, Wolfi-
frauen und Geisterseher aber (manche werden gar ketzerisch Priester ge-
nannt) tduschen sie mit ciner primitiven Magic grad wie die Jahrmarkz-
zauberer thr Publikum.

Wir schen also, dass die heidnischen Wilden in weitaus grofierem Frevel leben
als die Gétzenanbeter von Khdm und Maraskan, denen das Hirn von der
Wiistensonne verbrannt oder den Kifern threr Heimat zerfressen wurde.
Denn der Wilde glasubt nicht nur an falsche Gétzen, sondern beter gar die
Kraft der listerlichen Mada anl«

—Praiowin Lichtenstein, Der kleine Unterschicd, Wehrheim, 1008 BF

Der Glaube der meisten Naturvélker Aventuriens ist gepriigt von der
Vorstellung, dass die Welt erfiillt ist von zahlreichen Geistern. Fiir man-
che Vilker leben diese Geister tiberall in ihrer Umgebung: in Steinen,
Pflanzen, Tieren, aber auch im Wind, auf Bergen oder in Quellen. Fiir
andere wohnen die Geister in einer anderen Welt, eventuell sogar einer
grolien Zahl unterschiedlicher Welten, und verweilen nur manchmal in
der ‘eigentlichen’ Welt (selbst die Elfen erzihlen von einer Traum- oder
Lichtwelt, aus der sie einst kamen — doch sind sie nicht Gegenstand
dieses Kapitels).

Aufgeschlossene und vor allem freigeistige aventurische Gelehree fassen
diese Religionen daher unter dem Begrift Animismus zusammen. Weit-
aus hiufiger werden ihre Anhiinger aber (besonders unter dem Einfluss
der Zwalfgotlichen Gemeinschaft) je nach ihrem Géteerbild als Hei-
den, Gérzen- oder gar Diimonenanbeter eingestuft.

Eino Birp pER GEiSTERWELT

Der Begriff Geister wird in den animistischen Religionen derart umfas-
send verwendet, dass wir an dieser Stelle kaum niher darauf eingehen
kénnen (einige weiterltihrende Anmerkungen zum Geisterbegriff fin-
den Spielleiter im Kapitel Mythos und Wahrheit). Sowohl den Gei-
stern an sich wie auch einzelnen Geisterarten werden jeweils sehr un-
terschiedliche Eigenschaften zugeschrieben: Manche werden als eigen-
stindig handelnde Wesen betrachtet und sogar einzeln benannt, ande-
ren dagegen wird jede individuelle Personlichkeit abgesprochen.
Wesentlich ist, dass im Glauben der animistischen Vélker nichts ohne
den Willen zumindest eines Geistes geschicht, und oft ist es nichts
Gutes, was man von ihnen zu erwarten hat. Denn die Geister gelten als
nur sehr schwer zufrieden zu stellen — manche Schamanen behaupten
gar, dass sie nur mit den Lebenden spielen witrden, weil ihnen in ihrer
Welt so langweilig sei. Jeder Kontake zu Geistern ist demnach mit einem
schwer vorausschbaren Risiko verbunden, denn viele Geister versu-
chen, jeden Sterblichen, der ihnen zu nahe kommt, in ihre Gewalt zu
bekommen, zu verletzen oder gar zu t6ten. Besonders gefihrlich ist
natiirlich eine Reise in dic Welt der Geister, denn dicse Welt soll vielen
Erzihlungen zufolge bezaubernd schén sein, und man muss auf der
Hut sein, dort nicht den Willen zur Riickkehr zu verlieren.

Es verwundert darum kaum, dass viele Kulturen die Reise in eine Geister-
welt maglichst vermeiden und ihre Schamanen statt dessen viele Bitten
und Befehle an Geister ritualisiert haben. Mit Hilfe von zahllosen Hilfs-
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Engverbunden mitdem Animismus ist das Wirken der Schamanen. Wic
immer sie in den einzelnen Kulturen auch genannt werden, ihnen allein
wird die Fihigkeit zugesprochen, mit Geistern Kontakt aufnehmen und
eventuell sogar deren Welten bereisen zu kénnen. Und da in der
animistischen Weltanschauung nicht nur unerklirliche Geschehnisse
durch das Wirken von Geistern erklirt werden, sondern auch ganz
Alltigliches unter ihrem Einfluss steht, kommt dem Schamanen inner-
halb seines Stammesverbandes eine ungeheure Bedeutung zu. Seine
vielfiltigen Aufgaben umfassen dabei fast das gesamte Spektrum prie-
sterlicher Pflichten, die in der Zwiligiulichen Gemeinschaft auf die
Geweihten der cinzelnen Gotter verteilt sind: von der Beratung des
Stammesfiihrers und der Bewahrung von Tradition und Gesetz iiber
Seelsorge und Totenbestattung, dem Herbeirufen von Jagdgliick sowie
der Krankenpflege bis hin zur Segnung von Liebespaaren und oftmals
sogar der Geburtshilfe.

Aufgrund dieser Aufgabenfiille wird statt von Animismus auch oft von
Schamanismus oder schamanistischen Religionen gesprochen — auch wenn
das Schamanentum genau genommen nur die rituellen Praktiken, nicht

aber die ganze Glaubenswelt der Naturvélker umfasst.

In diesem Kapitel wollen wir auf die Gemeinsamkeiten aller animistischen
Kulturen und deren Schamanen eingehen. Einzelheiten, Abweichun-
zen und besondere Merkmale werden daran anschlicBend in den Ab-
schnitten zur jeweiligen Glaubenswelt beschrieben, wobei natiirlich
besonderes Gewicht auf den spielbaren Kulturen liegt {dies sind vor
allem die Kulturen der Waldmenschen, Nivesen, Goblins und Stam-
mes-Achaz sowie die Gjalskerlinder und Trollzacker). Die regeltech-
nischen Grundlagen des Schamanismus finden Sie in Seelenfahrer und
Geisterseher, die gesammelten Schamanenrituale in Die Mysterien der
Schamanen (jeweils in Aventurische Gitterdiener), Hintergrundin-
formationen fiir den Spielleiter in Mythos und Wahrheit ab S. 150) und
die zugehdrigen Professionen schlichilich in Schamanen und Priester
der animistischen Religionen in Aventurische Gétterdiener).

mitteln wie Trommeln und Rasseln, Kérperbemalungen und Feder-
schmuck sollen die Geister besiinftigt oder thr Weg in eine bestimmte
Richtung gelenkt werden. Letztlich sind dies jedoch keine Sinnbilder
und Symbole fiir die einzelnen Zauber — vielmehr stellen die Geriit-
schaften der Schamanen, die Kriiuter, Bilder und Gesiinge die einzelnen
an der Wirkung des Rituals beteiligten Geister selbst dar.

Was Angehorigen ‘zivilisierter’ Kulturen oft ein mitleidiges Licheln auf
die Lippen treibt, ist die Vielzahl von ‘offensichtlich natiirlichen’ Vor-
gingen, dic in Naturvilkern mystifiziert und mit dem Wirken von Gei-
stern erklirt werden. So sicht man beispielsweise in jeder schwereren
Wunde oder Krankheit, die nicht sogleich auf profane Behandlung an-
spricht, eine gestérie Bezichung des Kranken zur Geisterwelt. Dann
haust wahrscheinlich ein béser Krankheitsgeist in thm (vielleicht weil
der Patient sich den Zorn eines miichtigeren Geistes zugezogen hat),
oder seine Seele wird gar von Geistern gefangen gehalten — in all diesen
Fillen aber muss der Schamane die bésen oder verstimmten Geister
vertreiben oder besinfrigen, damit der Kranke wieder genesen kann,

AHneEnkyLt

Religion und Ahnenverehrung gehen in den meisten Naturvélkern Hand
in Hand, ja, bilden oft sogar ¢ine untrennbare Einheit — nur Goblins
und Achaz bilden hier cine Ausnahme. Bei allen anderen Kulturen
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zihlen die Seelen verstorbener Vorfahren zu den bedeutendsten Gei-
stern liberhaupt, da sie den gréBten Bezug zum Schicksal der Stammes-
gemeinschaft haben. Welche Form diese Geister in der jenseitigen Welt
annehmen, wo diese in der Vorstellung der Lebenden lokalisiertist oder
ob sie sich gar bisweilen im Diesseits blicken lassen, wird allerdings in
jeder Kultur anders erklirt.

Eine der wichtigsten Aufgaben des Schamanen ist es daher, durch ent-
sprechende Begribnisriten fiir eine gute Reise der Ahnengeister ins Jen-
seits zu sorgen und spiter auf deren Stimmen zu héren und sie zu
deuten. Die Ahnen machen sich den Lebenden verstiindlich, indem sie
das Verhalten von Tieren oder das Wachstum von Pflanzen beeinflus-
sen, den Flug eines fallenden Blattes oder den Lauf eines Rinnsals len-
ken — michtigere Geister wirken sogar auf das Wetter oder die Sterne
ein, und manche erscheinen ihren Nachfahren oder dem Schamanen
bei besonders dringlichen Anliegen im Traum.

Um diese mitunter kaum merklichen Zeichen und Hinweise zu verste-
hen, muss der Schamane lernen, ‘die Sprache der Ahnen zu sprechen’ —
und dies ist keine leichte Aufgabe, denn sie ist fremdartig und oftmals
kaum fassbar. Dies ist auch der Grund, warum sich Schamanen nur
duferst selten in einer fremden Sippe zurechtfinden. Denn deren Ah-
nen haben andere Vorlieben beztiglich der Mittel und Wege, sich mit
ihren Nachfahren zu verstindigen — sie “sprechen eine andere Sprache’.
In manchen Fillen wollen sich die Lebenden auch von sich aus an ihre
Ahnen wenden, und dann muss der Schamane deren Geister aus dem
Jenseits rufen. Dies kann der Fall sein, wenn ein Vorfahr in einer Familien-
streiterei um Rat gefragt werden soll, aber auch bei einem Zwist im
Stammesrat (so es einen solchen gibt) oder bei Fragen, die die Geschik-
ke des gesamten Stammes betreffen, kann die Weisheit der Ahnen in
Anspruch genommen werden. Daher wundert es auch nicht, dass bei
Stammesversammlungen oft fiir einen wichtigen Ahnen ein Platz freige-
halten wird oder vielleicht sogar ein ‘Platzhalter’ am Rat teilnimmt, der
diesen Ahnen symbolisiert.

Wie alle anderen Geister auch sind die Ahnen dem Stamm keineswegs
immer nur wohlgesinng, auch sie kennen Geliihle wie Argwohn, Hass,

Zorn oder Rache. Der Vorstellung mancher Kulturen zulolge weilen sie
sogar an einem schrecklichen Ortund neiden den Lebenden ihre Existenz.

[mitiation: AVFMAHIE
in pie WEeELT DER GEISTER

Was den Schamanen von seinen Stammesbriidern und -schwestern un-
terscheidet, ist seine einzigartige Fihigkeit, aktiv mit den Geistern in
Kontakt treten oder sogar eine Seelenreise in die Geisterwelt unterneh-
men zu kénnen. Dazu muss er jedoch zuniichst von den Geistern
akzeptiert werden, und zu diesem Zweck kennt jede cinzelne Kultur
ein besonderes Initiationsritual. Ahnlich wie bei der Aufnahme eines
jungen Stammesmitglieds in den Kreis der Jiiger und Krieger, muss der
junge Schamane bei seiner Initiation Aufnahme in die Welt der Geister
finden.

Wiihrend die Berufung zum Schamanen bereits in der frithen Kindheit
erfolgt, muss der Initiation eine mehrjihrige Lehrzeit bei einem erfahre-
nen Schamanen vorausgehen. Die Form des Rituals ist von der Kultur
abhiingig, jedoch handelt es sich stets um eine von dem Mentor eingelei-
tete Reise in die Geisterwelt. Dort muss der junge Schamane in irgend-
ciner Form gegen die Geister kiimpfen. In manchen Kulturen muss er
cinen Sieg davon tragen, in anderen gehort es aber zu dem Ritual, dass
er von den Geistern besiegt {meist sogar getbtet) wird, um dann wieder
geheilt zu werden (diese Verletzung bringt nicht selten auch karperliche
Folgen mit sich, weswegen viele Stammeszauberer ein Stigma tragen —
siche AZ 152). Durch den Sieg oder den Tod in der Geisterwelt wird der
Schamane ein zweites Mal geboren, was ihm kiinftig den Kontake zu
und sogar die Existenz in beiden Welten erméglhicht.

Im Glauben mancher Kulturen bindet der Schamane durch dieses Ritu-

al sogar einige Geister an sich (entweder die besiegten oder aber dieje
nigen, die seine Heilung und Wiedergeburt verantwortlich sind), so
dass sie ihn ein Leben lang begleiten und unterstiitzen. Ofi sind diese
Hilfsgeister dieselben, die ihn in seiner Kindheit auserwihlt haben (und
davor bereits einen anderen Schamanen der Sippe begleitet haben).

Mein Taram LEBT Ewic — DiE
GLAUVBEODSWELT DEP\_WQLBII[BHSCHEE%

»Das Gesicht des alten Mannes sieht aus wie einer der Schrumpfképfe, dic an
seinem Giireel hiingen, jedoch tragen Schrumpfhipfe keine Sorgenfalten zur
Schau. Bedichtig wiegt der dretundneunsigrihrige Wapiva das federgekrinte
Haupt und armet dic beifienden Dimpie ein, die aus seinem Feuerfass aufiter-
gen. Der Riwythmus, den er auf der Trommel schligt, ist nur fiir dic Geister
bestirmmt.

Der Kiirper auf seinen Knien zeigt keine Regung, denn Magatia-Pe ist seit
drei Sonneniiufen tot. Vorgestern hat Haya-Makaw das Herz des alten Hiupt-
lings gegessen, gestern hat Wapiya den Nipakaw entlassen und heute wird er
den Tapam geleiten, ja vielleicht wird er gar von ithm oder der jungen Uniwa,
seiner Ziehtochter, Besitz ergreifen und mit ihnen das Wissen der Ahinen und
Uralmen teilen, bis hin zu der Zeit, als Kamalug den fiivehterlichen Burdag
seiner Seele beraubie ...

Ste hatten Cante-Tinza festbinden miissen, nachdem er von Takates Medizin
erwacht war und wie etne ganze Affenhorde su kretschen begonnen hatte.
Seine Glicder waren seit dem Sturz seltsam verdreht, der gesplitterte grofie

Knochen des rechten Armes hatte sich gar durch die Haut pebohrt. Takate
und sein Schiiler waren mittlerweile fertig mit dem Anviihren der Farbe, in
die er zuletzt ein Stiick von Cante-Tinzas zerferzster Haut beigegeben haite.
Nun malte er damit Zeichen auf die umstehenden Biume, welche die bisen
Geister vom Kranken fortlocken sollten, und markierte schiiefilich die Off-
nungen von Cante-Tinzas Korper, um ihnen den Weg hinaus zu weisen.

Withrend sein Schiiler um das Feuer tanzte und in regelmifigen Abstinden
Kriiuterbiindel hineimwarf, dessen beifiender Rauch in Augen und Nase stach,
legte der alte Takate auf seiner linken, den Geistern zugewandten Kérper-
hiilfte sein Tigergewand an (denn dessen Stiirke witrde er brauchen, um die
geborstenen Knochen wieder zusammenzufiigen). Nachdem er auch sein
gelbes Luloa vollendet hatte, begann er sogleich mit einem hewlenden Ge-
sang, der an Cante-Tinzas Schmerzensschreie erinnerte. Takate bog sein rech-
tes Bein hinter den Kopf, bis er nur noch mit dent linken Bein aufdem Boden

*1 Fiir die Texte dieser Box wurde der Einfachheit halber die Bezeichn

ng Waldmenschen aul die Gesamtheit der Eingeborenen Siidaventuriens ausgeweitet,

meint also die Kulturen Dschungelstinme, Verlorene Stinme, Waldinsel-Utedus, Miniwatu und Tocamuyac (siche AH 51f£) sowie Darna (AZ 65), Obwohl dies

natiirlich nicht nur Waldmenschen im engeren Sinn, sondern auch Angehorige der selbstindigen Rasse Utulu mit einschlicBt, schien uns diese Verallgemei-

nerung dennoch sinnvoll, um den in seinen Grundziigen gemeinsamen Glauben dieser Kulturen mit einem gingigen Begriff handhaben zu konnen.

Mchr zu den verschiedenen Waldmenschen-Kulturen finden Sie im Band zu

g

den siidaventurischen Regionen und Kulturen.
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stand. Dann hiipfte er in dieser gebtickten Haltung um den Kranken herum,
seine Schreie wurden bmmer schriller und schiieflich beugte er sich wie ein
jagendes Raubtier iiber Cante-Tinza, wm ihm mit seiner linken Hand in den
Kérper zu fassen. Wihrend der Schamane dort langsam begann, die Kno-
chen wieder gerade zu richten, schraubten sich die Schrete der beiden inmmer
hiler und hiher ...«

DErR GLaUBE DER W ALDMENSCHET
FUR_DEN EILIGET LESER_

Hauptgétter: Kamaluq (vorwiegend
Dschungelstimme), Obaran (vorwie-
gend Waldinsel-Utulus)

Weitere Gotter: Takche (Geister-
spinne), die Nachtschwarze Herrin,
Burdaq (besiegter Widersacher Ka- @&
malugs) Y
Geister: Nipakau (gute und bése Gei- §
ster in jedem Ding und Lebewesen),
Tapams (unsterbliche Schutzgeister je-
des Waldmenschen), Saruul (dimo-
nisch pervertierte Tapams)
Schépfungslehre: Kamaluq als Schép-
fer des Waldes und der Waldmenschen;
Kinder einer anderen Welt, die vor der
Nachtschwarzen Herrin in den
Dschungel flohen.

Verbreitung: Waldmenschen (Regen-
gebirge und seine Flanken, Waldinseln,
Loch Harodrdl; als Sklaven im ganzen
Stiden, vor allem auf Plantagen — dort
meist verwisserter bis véllig verdring-
ter Glaube)

Derische Vertreter: Schamanen (‘Me-
dizinminner oder ‘Geisterseher’, meist
Minner)

Weltliche Aufgaben: Kontakt zur
Geisterwelt, Austreibungen, Errichtung
und Bewachung von Tabuzonen, To-
tenbestattung, Feilung

Heilige Orte (Tabus): Tempel der Ro- 2
ten Jaguare in Gulagal, Kun-Kau-Peh
(verlassene Stadt Kokanu, Geister-
spinne), Gron'gu’mur, H'Rabaal, Toteninseln Ibekla und Ibonka,
Shan’r"Trak

Heilige Tiere: (roter und schwarzer) Jaguar, Waldelefant (weitere je
nach Stamm und Sippe}, Nebelspinne

Feiertage: keine

Toleranz gegeniiber Andersgliubigen: mittel (viele Vorurteile gegen-
tiber ‘Blasshiiuten’ und anderen Fremden, dic als Wesen ohne Tapam
gelten — andererseits wird ihnen gerade deswegen oft vieles verziehen);
auf den Waldinseln: gering

Feindbilder: Sklavenjiger, Schlangen, Alligatoren, Echsen
Glaubenslehre: Unsterblichkeit des Tapam, Beseeltheit aller Dinge und
Wesen; es gibt Boses in der Welt, das nicht besiegt werden kann — darum
muss es bewacht werden.

Glaubensziele: Bewahrung der Grofien Tabus, Geleitung der Tapams
ins ‘Land hinter der Sonne’

Jenseitsbild: keines — Der Tapam geht in das ‘Land hinter der Sonne’,
um dann wiedergeboren zu werden; der Nipakau geht in den Dschun-
gel ein,

Bestattungsriten: Vernihen aller Kérperéffnungen, Begribnis an ei-
nem Totenkultplatz (bei den Insulanern eigene Totenddrfer oder -inseln)
oder Versenken im Meer (Tocamuyac)

Welthild: Unsere Welt ist der Dschungel. Warum sollten wir ihn verlas-
sen, und warum betretet ihr ihn?

|
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Selbstbild: Nur Waldmenschen besitzen einen Tapam.

Stiirkstes Argument: Die Summen der Ahnen und des Dschungels sind
welse.

Lebensinhalte der Glaubigen: Das Uberleben der Stammesmitglieder
und ihrer Tapams.

WiE pie WELT BEGATIIT

»Hines Tapes blich Kehala der Schamane auf etner Lichtung stehen, uni mit
etnem Stein zu sprechen. By begriifte ihn ehrfiivehtig und nannte ihn
Iofotanga, was ‘schender Grofvater-
Stein’ bedeutet.

"0 Iokotanga, erzihi miy, wie die Welt
begann.”

Und der Stein sprach ..«

—Beginn eines Taya der Otjaniha

Nurwenige Tayas der Waldmenschen
{wie die bei Stammestreffen in rituel-
ler Form tradierten Uberlieferungen
und Sagen genannt werden) sprechen
tiber die Schépfung, und nur selten
geht deren Horizont {iber die Ge-
schichte des eigenen Stammes hinaus.
Uberhaupt bedeuten den Waldmen-
schen mythologische Erzihlungen,
zumal wenn sie von anderen Stim-
men oder gar anderen Rassen handeln,
selten mehr als andere Geschichten,
Sie mégen unterhaltend und mitunter
auch sehr lehrreich sein — fiir Gedan-
ken iiber das Wesen und Werden der
Welt bleibt ihnen inmitten des gefihr-
lichen Dschungels aber nicht viel Zeit.
Und derlei Erkenntnisse kénnten ih-
i nen im tiglichen Uberlebenskampf
auch kaum von Nutzen sein.

Ein gutes Beispiel ist das oben ange-
tihrte Taya von Kehala. Die Oijaniha
fithren fast ihr gesamtes mythologisches
= Wissen auf des Schamanen bertihmte
Frage an den GrofBvater-Stein zuriick. Doch zugleich warnt man die
Kinder vor seiner iibergroBen Neugier, denn Kehala soll withrend des
Zuhbrens ganz und gar das Essen und Trinken vergessen haben und
schlieBlich selbst zum Stein geworden sein. (Manche vermuten gar, dass
bereits Lokotanga cin alter Schamane sei, der demselben Schicksal an-
heim fiel.)

Am Anfang war der Wald ...

»Vor langer Zeit pab s nur den Wald. Ev war das Werk von Kamalug, dem
Grofien faguar, und das Werl, war vollender. Alles lebte mit allem in Ein-
klang, nichts sidrie das Gleichgewicht,

Am Anfang war der Wald, am Anfang war der Wald, der Wald von Kamalug,
der Wald von Kamalug.

Doch dann kamen blasshiutige Menschen iiber das endlose Wassen. Sie dran- -
gen in den Wald ein, fiillten seine Biume und erbauten tote Stidte aus Stein,
Am Anfang war der Wald.

Kamalug musste mit ansehen, wie sein Werk zerstiirt wurde. Ja, selbst die
méchtigen Panther, dic er nach seinem Abbild schuf, konnten die Menschen
nicht aufhalten. Da beschloss ex, die Etndringlinge mit thren eigenen Waffen
zu schlagen und ebenfalls Menschen zu schaffen. Am Anfang war der Wald.
Er nakin Holz vorn Mohagoni und schnitste daraus viele Paare, die er mit
Leben beseelte. Sie waren auch alle schin und wohlgestalt, so dass sie ihre
Kérper nicht in hinderficher Kleidung verstecken mussten. Und Kamalug
gab ihnen etne warme Hautfavbe, weil sie nicht so totenblass aussehen sollten
wie die Etndringlinge. Am Anfang war der Wald.«
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Diese wohl verbreiteteste Schépfungsgeschichte der Waldmenschen fin-
det sich in nahezu wortgleicher Form bei den meisten Festland-Stim-
men, namentlich vor allem bei den Mohaha, Otfaniha, Napewanha, Keke-
Wanag und Panag-5i, aber auch den Miniwatu auf den Gewiirzinseln
sowie einigen Yakosh-Dey und Shokobunga, die noch den alten Traditio-
nen folgen. Das Taya des Waldes vermittelt einen guten Eindruck von
der grundsitzlichen Beschaffenheit der Schépfungsmythen dieses Vol-
kes. Zugleich istes in zweierlei Hinsicht bemerkenswert: Jeder Stamm,
der dieses Taya kennt, nennt andere Pflanzen oder gar Tiere, aus denen
ihre Ahnen geformt wurden, und bezicht die ganze t'}b{-:rlit‘.ﬂ:rung Zu-
dem nur aufsich selbst. Dic Existenz anderer Dschungel-Stimme wird
oft tiberhaupt nicht erwiihnt, noch scltener die Herkunft der
blasshdutigen Menschen hinterfragt.

Kinder einer anderen Welt

»Und Kamalug sprach: Vergesst, meine Kinder! Und seine Kinder vergafien.«
—TInschrift in unbekannten Zeichen auf der Tempelpyramide von Gulagal,
entziffert mit géttlicher Hilfe

Die iibrigen Stimme der Waldmenschen kennen sehr unterschiedliche
Tayas tiber ihre Herkunft. Sie alle sind jedoch durch die gemeinsame
Vorstellung verbunden, dass ihre Ahnen aus einer anderen Welt stam-
men, aus der sie vertricben oder fortgefihrt wurden. Kein Taya widmet
sich allerdings ihrer Entstechung. Bis aufvage Beschreibungen scheinen
simtliche Erinnerungen an ihre frithere Heimat bei diesen Stimme wie
ausgeldscht. Es ist zu vermuten, dass cines der iiltesten Tabus (zur Be-
deutung von “Tabu’ siche unten) fiir dieses Vergessen verantwortlich ist.
Die Waldinsulaner erzihlen, ithr Volk habe einst in Obarans Sonnen-
reich gelebt. Es war aber soviel Licht dort, und Obarans Gaben waren
so reichlich, dass ihre Ahnen alle Sorgen ablegten und damit auch die
Wachsamkeit aufgaben. So gelang es der Nachtschwarzen Herrin, sie in
ihr lichtloses Finstermeer zu reiBien, wo sie lange dahin vegetierten, ehe
ihnen die Flucht gelang. Doch nun konnten sie nicht mehr zu Obaran
zuriick, sondern mussten der Sonne den Riicken kehren und gelangten
so in ihre neue Heimat. Die Techopukikuhas kennen dhnliche Tayas, die
aber nicht von Obarans Sonnenreich, sondern von Kamalugs dampfen-
dem Dschungel berichten.

Taram, SatvvL vop IMirakav —
GOTTErR vOD GEiISTER DER WALDIMEIISCHET

Der Geisterglaube der Waldmenschen ist gerade deswegen so verwir-
rend, weil zur Benennung von allen Gétter, Geistern und Dimonen im
Grunde nur wenige Begrifte verwendet werden. Folgende Definitionen
sollen das Verstdndnis dieses Abschnitts erleichtern {obwohl sic in die-
ser Form natiirlich keinem Aventurier zugiinglich sind):

® Nipakau (Geister): Sie leben in jeder Pflanze, jedem Gegenstand
und jedem Lebewesen und umfassen alles, was in anderen animistischen
Kulturen zumeist ‘Geister’ genannt wird. Manifestierte Elementare sind
ebenso Nipakau wie Ahnengeister. Stirbt ein Wesen oder wird ein Ge-
genstand zerstirt, st sich sein Nipakau auf und zerstreut sich in der
Geisterwelt (‘geht in den Ewigen Dschungel ein’). Bestehe allerdings
noch eine Verbindung zum Diesseits, kann sich der Nipakau durch
entsprechende Ritnale wieder manifestieren — z.B. mittels Rat der Ahnen
in einem direkten Nachfahren.

@ Tapams (Seelen): Der Waldmensch glaubt daran, dass nur Angehéri-
gen seiner eigenen Rasse einen Tapam oder ‘Schutzgeist” haben. Tr ist
unsterblich und wihlt sich nach dem Tod seines Schiitzlings immer
wicder einen neuen Waldmenschen, wobei er zwischen zwei Leben im
‘Land hinter der Sonne’ weilt, Im Verstindnis der Waldmenschen ist der
Tapam wohl am ehesten mit der Wahren Seele eines Menschen gleich-
Zusetzen.
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Auch die Haipu auf Altoum erzihlen von der Nachtschwarzen Herrin
und dem Bésen, das diese iiber sie brachte. Thre alte Heimat soll unter
den Wellen in den Tiefen der Meere gelegen haben. Doch mussten die
Haipu nicht aus eigenem Verschulden flichen, sondern wurden von
Kamalug gerettet, indem er sic und ihre ganze Insel mit seinem Fischer-
netz aus dem Wasser zog.

Verbliiffende Ahnlichkeit dazu zeigen die Tayas der Anorhas, denen
zufolge ihre ersten Ahnen in einem goldenen Einbaum aus der Sonne
herab stiegen. Sie wurden von Roten Jaguaren gefiihrt und errichteten
grofe Stufenberge, in denen alle Toten bestatter werden sollten. Die
Héhlenmalereien der Anoihas zeigen neben Jaguaren aber auch Sphin-
gen und Greifen.

Die Darna fiithren ithren Stamm auf Kucanha zuriick, der sich von dem
Meeres-Ungeheuer Tschomatachap verschlingen lieli, um es zu téten,
und schlieBilich auf der Insel Altoum ausgespuckt wurde.

Bei den Tocamuyac kennt fast jede Sippe cigene Erzihlungen, deren
Vielfalt die Ijhcrlicﬂ_‘rungcn aller anderen Waldmenschen dbertriftt.
Neben etlichen Gemeinsamkeiten mit den Tayas anderer Stimme ver-
dient ein Schépfungsmythos der FloBleute aber besondere Beachtung:

».. da gelangten seine Kinder an das Grafic Wasser. Ste wollten dariiber
gehen wie iiber Land, doch Etliche wirden von den Wellen verschiungen.
Darum setzte Kamalug drei Samen in das Grofie Wasser: Das waren Schild-
kréte, die Mutter, Wasserkéfer, der Schevimmer, und Muschel, die Weise. Sie
waren dic ersten Personen [dieses Wort verwenden die Tocamuyac nur fiir
FloBleute!]. Sobald die Samen das Wasser beriihirten, wuchsen ste ins Dasein
wund wissten, was Leben bedeutet.«

Schenkt man all diesen Mythen Glauben, scheint es fast, als hiitren die
heutigen Waldmenschen ihren Ursprung in mehreren Vilkern, die etwa
zur gleichen Zeit entweder im Dschungel erschaften oder aber von
{einem oder mehreren) géttlichen Wesen aus anderen ‘Teilen Deres dort-
hin gefithrt wurden. Méglicherweise gehérten einst nur die deutlich
gréBeren und dunkleren Utulus zu den Einwanderern. Viele Stimme
aber haben sich mittlerweile vermischt; manche kleineren fithren ihre
Herkunft gar unmittelbar aut zwei unterschiedliche Ahnen oder Sippen
zuriick.

® Grofle Tapams (Gotter): Dic Grolicn Tapams sind die Gotter der
Waldmenschen, auch wenn sie kaum verchrt werden, da sie sich nur
selten um die Welt kiimmern. {Man beachte den Unterschied: Ein Wald-
mensch et oder rifgt einen Tapam, cin Gott hingegen dst ein GroBer Tapam.)
@ Satuul (Dimonen): Diese verrotteten Tapams sind ebenso unver-
giinglich wie Tapams und kénnen daher nicht wie bése Nipakau einfach
vertricben werden, sondern miissen eingesperrt und bewacht werden.
® GroBe Satuul (bése Gotter): Analog zu den GroBen Tapams sind die
Grofien Satuul die bésen Gétter der Waldmenschen und Widersacher
der GroBien Tapams {wobei sich die Schamanen nicht cinig sind, ob sic
aus gewachsenen Satuul oder pervertierten Grofien Tapams entstanden
sind}. Auch die meisten Gétter anderer Rassen werden zu den Grollen
Satuul geziihlt, denn iiblicherweise wollen deren Geschépfe ja den
Waldmenschen und vor allem dem Dschungel schaden.

Weit mehr Beachtung als allen gittlichen Wesen und selbst ihrem Schépler
Kamaluq schenken dic Waldmenschen der sie stindig umgebenden
Geisterwelt (womit in diesem Fall keine Nebenwelt im Sinn einer Glo-
bule oder anderen Sphire gemeint ist, sondern die Gesamtheit aller
Geister, die fiir den einfachen Sterblichen in der Regel nicht zu sehen
sind). Ihrer Vorstellung nach ist die Natur von einer Unzahl guter und
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boser Geister bewohnt, mit denen jeder Stein und Bach, jeder Baum
und noch so kleine Kiifer beseelt ist. All diese Geisterwesen nennt der
Waldmensch Nipakau (‘Baum-Leben-iiberderisch-stark’). Der gewdhn-
liche Jager kennt sich in dieser verwirrenden Geisterwelt kaum aus.
Allenfalls ein Schamane weils, welcher Nipakau wofiir zustindig ist.
In gewissem Sinne pflegen die Waldmenschen den zugleich umfassend-
sten wie auch einfachsten Animismus aller Vilker: Sic betrachten aus-
nahmslos alles innerhalb und auBerhalb des Dschungels als beseelt (auch
leblose Dinge, in denen kein anderer Aventurier eine Scele erkennen
kann}, verzichten aber gleichzeitig aufeine nihere Unterscheidung der
Nipakau. Auch die Lebensscele denkender Wesen wird als Nipakau
betrachtet. Die Waldmenschen glauben, dass ihr Nipakau nach dem
Tod im Ewigen Dschungel aufgeht und so wieder cin Teil von Kamalugs
Schépfung wird. Selbst die auf dem Meer lebenden Tocamuyac sind
davon iiberzeugt, dass der Wind die Nipakau ihrer Toten zuriick in den
Ewigen Dschungel triigt.

Gewshnlich haust in jedem Ding und Lebewesen nur ein einziger
Nipakau, und wenn sich zwei oder gar mehrere um einen Wohnsitz,
streiten, hat dies meist iible Folgen. Vor allem Nipakau, die das Verge-
hen ihres Kérpers nicht verwinden kénnen, werden oftmals zu
Krankheitsgeistern. Darum ist es eine wichtige Aufgabe der Schamanen,
die méglicherweise rachsiichtigen Nipakau getéteter Tiere auszutrei-
ben und sic trotz ihres Widerstandes in den Ewigen Dschungel cinge-
hen zu lassen.

Der Taram

Die Waldmenschen glauben, dass nur Angehérige ihrer eigenen Rasse
zusdtzlich zum Nipakau einen Tapam (‘ewig-Erinncerung’) tragen, denn
nur dunkelhiutige Menschen sind seiner wiirdig. Dieser Schutzgeist ist
das spirituelle Zentrum ihres Glaubens. Wihrend der Nipakau nach
einem Leben im Dschungel aufgeht, ist der Tapam eines Waldmenschen
unsterblich. Fiir gewshnlich wird dieser Schutzgeist dann in einem
neuen Leib wiedergeboren, und in ihm vercinigen sich die besten Fi-
genschaften aller Kérper, dic er jemals behiitete. Aus diesemn Grund
praktizicren einige Stimme (vornehmlich die Panaq-Siund in geringe-
rem MaBe auch die Tschopukikuhas) rituellen Kannibalismus, da man
durch den Verzehr von Herz, Leber oder Hirn cines starken Feindes
oder verehrungswiirdigen Ahnen hofft, einen Teil der Kraft von dessen
Tapam in sich aufzunehmen (niemals aber kénnte natiirlich der ganze
Tapam aufgenommen werden}. Der Name seines Tapams wird einem
Kind von der Mutter gegeben, die thn bei der Geburt von den Geistern
erfihrt (in der Regel mit Hilfe des Schamanen). Er wird als intimstes
Geheimnis gehiiter, denn durch fortwithrendes Rufen des Tapam-Na-
mens kann man den Schutzgeist auch von seinem Triiger fortlocken.

wOb die Wetsshiute ein Tapam besitzen, mein Sohn? Ich sage: Nein! Wie
konnen sie Teil von etwas sein, das sie weder verstehen noch zu verstehen
suchen? Der Dschungel nimmt sich jener an, die mit ihm und in thm leben.
Die Fremden scheren sich nicht um die Geister, sie hisren noch nicht einmal
thre Stimmen, sehen ihre Zeichen nicht. Ich frage dich: Was fiir cin Interesse
sollte ein Gelst haben, sich iinen in hilfreicher Absicht zu nithern? Und nun
kannst du dir deine zweite Frage vielleicht selbst beantworten, mein Sohn:
Deine Schwester Take-Cekai hat viel Leid geschen. Die Frucht dieses Leides
werden die Geister nicht ereihlen. Was sie gebdren wiirde, hitte kein Tapam.
Es wiire nicht Teil unseres Stammes. Und diese Palinai — ja, sie hat Take-
Cekai geholfen und sic uns zuriickgebrache. Sie ist eine gute Frau. Aber sie ist
eine Fremde, sic ist blind und taud und fiihit nicht und spricht nicht unsere
Sprachen. Du magst versuchen, ihre Sinne zu schiirfen, wenn du vorsichtig
bist und nicht preisgibst, was sie gegen uns verwenden kiinnte. Aber sic in
unseren Stamm aufnchmen? — Niemals, Nicht, so lange ich lebe. Es briichte
Unhetl itber uns. Die Geister haben es miy gesagt, mein Sohn, und die Geister
sind weise...«

—aus dem Reisetagebuch Palinai Marnions tiber thren Aufenthalt bei den
Mohaha
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Die SatvvuL

Wird bei der Bestattung der Tapam-Namen des Toten nicht genannt
{oder findet gar keine Bestattung statt}, dann muss dessen Tapam im
Dschungel verweilen, beginnt zu verrotten und wird zu cinem démoni-
schen Satuul (etwa: ‘verrottete Seele’). Dies ist auch ein Grund, warum
die Waldmenschen in der Regel versuchen, verlissliche Gefihrten in
ihrer Niihe zu haben, denen sie ihren geheimen Namen anvertrauen
kinnen. Sollten sie sich aus irgendeinem Grund von ihrem Stamm
entfernen, dann ist es ihnen ein Anliegen, andere Menschen zu finden,
die diese Aufgabe tibernchmen kénnen. Wenn ein Waldmensch einem
Tapam-losen Weilien seinen geheimen Namen anvertraut, ist dies ent-
weder cine Tat der Verzweillung oder ein besonders groBer Vertrauens-
beweis.

Satuul sind die michtigsten aller bissen Geister, denn im Gegensatz zu
Nipakau sind Tapams unsterblich — und da die Satuul aus den Tapams
hervorgehen, sind auch sie unsterblich.

Wird also ein Kricger eines anderen Stammes getdtet, muss sein Kopf
schnellstméglich zu cinem Trantsz (Schrumpflopf) verarbeitet werden.
Denn durch das Vernihen von Mund- und Augenéffnungen wird der
Tapam gefangen und kann nicht in den Dschungel entweichen, wo er
unweigerlich zum Satuul wiirde. (Eigentlich miissten daher nur die
Kipfe getiteter Waldmenschen zu Schrumpfképfen verarbeitet werden,
da andere Rassen ja keinen Tapam besitzen. Dennoch ist es iiblich, sich
des Ruhmes wegen auch mit Schrumpfképfen von getéteten Weifien zu
schmiicken.)

Natlirlich versuchen die Verwandten des Getéteten von nun an, dem
Kopfjiger seinen Tsantsa wieder abzunehmen, um den Tapam zu be-
freien und ihn ins Reich hinter der Sonne zu geleiten.

Es mag verwundern, dass ein Tsantsa nicht freiwillig an die Angehéri-
gen des Getéteten zurtickgegeben wird, um diesen eine korrekte Bestat-
tung zu ermiglichen.

Doch sind die Waldmenschen davon Giberzeugt, dass ein im Schrumpf-
kopf gefangener Tapam keinen Schaden mehr anrichten kann — und fiir
das Seelenheil fremder Stimme und Sippen fithlt man sich herzlich
wenig verantwortlich, Dass auch den eigenen Toten beim Begribnis die
Gesichtséffnungen verschlossen werden, ist auf die schlimmste Wafle
cines Satuuls zuriickzufithren: Durch Augen und Mund kann erin eine
Leiche cindringen und erhebt dicse zu untotem Leben, dem gefiirchte-
ten Yaq-Hai (‘Raubkatze-zum-zweiten-Mal').



DER EWiGE DSCHUINGEL —
pie WELT DER GEisTER vnID Das JENSEits

Im Weltbild der Waldmenschen gibt es neben der eigentlichen Welt aus seinem Sennenreich vergeben hat (siche Kinder einer anderen
noch den Ewige Dschungel des Kamalug. Hier verweilen die Nipakau Welt, S. 123). Unermiidlich kimplt er gegen alle Satuul und bésen
cbenso wie die Tapams und die pervertierten Satuul, so lange sie sich Nipakau. Als sein Symbol und Kénig der Tiere betrachten die Wald-
nicht gerade in der hiesigen Welt authalten. Die Schamanen sehen diese insel-Utulus ebenfalls den Jaguar, dessen Fellzeichnung sic an die zahl-
Weltals Abbild des sichtbaren Dschungels, denn auch dort gibt es Tiere losen Augen des allsehenden Obaran erinnert. Er ist aber auch Vater der
(Nipakau}, Menschen (Tapams) und Bestien (Satuul) — nur vom Ubel Flammen, Braun und Schwarz sind scine Farben der Macht und der
der Blasshéutigen (die in den Augen mancher Waldmenschen noch Ebenholzbaum ist ihm heilig. Doch nur der Sonnenvater selbst vermag
schlimmer als Satuul sind) wurde der Ewige Dschungel bislang ver- mit seiner Hitze den Utulu ihre kraftvolle, schwarze Hautfarbe zu ver-
schont. In gewisser Weise ist der Ewige Dschungel aber auch das Jen- leihen. Der Name Obaran lisst sich in etwa mit ‘sehr guter Boden” oder
seits der Waldmenschen, denn in ihn gehen auch die Nipakau ihrer ‘gute Heimat’ tibersetzen. Dic genaue Bedeutung istjedoch unklar und
Toten ein. Und nur wenn ein Tapam nach dem Tod seines Korpers méglicherweise auf eine heute unbekannte Sprache zuriickzufithren.

dorthin geleitet wird, kann er den ewigen Kreislauf fortsetzen. Die Die Wiichter von Kun-Kau-Peh vom Stamm der Oijaniha verchren die
Holflnung mancher anderer Kulturen, dereinst fiir immer in diesem Geisterspinne Takehe, cine leibhaltige (und iiber dreitausend Jahre alte)
Jenseits weilen zu kénnen, scheint den Waldmenschen fremd zu sein, Dienerin Kamaluqs. Der Kule lehrt, dass sie die Herrin aller Spinnen
denn sie wurden nun einmal in und fir den Dschungel geboren. sei, welche die Lebensfiden aller Geschépfe spinnen und auch die

Tapams in die Kérper der Waldmenschen cinweben. Auch die Keke-
Die GroBEn Tﬂ PATIS Wanaq pflegen in ihrer Ruinenstadt Shan'r"Trak cinen Spinm:‘nlmlt, Sie
huldigen den Keke ader ‘Glitcksspinnen’ {viele Geriichte kursieren iiber

Den Waldmenschen ist die Vorstellung von iiberirdischer Allmacht fremd. diese Geschdpfe, aber noch kein Stammesiremder hat sie je zu Gesicht
Sie bezeichnen Gétter daher einfach als *GroBie Tapams’. Sic wissen bekommen).

zwar um deren Existenz, im praktischen Leben nimmt ihre Verchrung Uberhaupt kennen die Tayas jedes Stammes eigene GroBe Tapams. So
aber wenig Raum ein, denn die Grolien Tapams sind in ihrer Gesamt- sollen einige Utulu-Sippen eine gigantische Hirnkoralle verehren, wih-
heit ebenso wenig zu erfassen wie das pulsierende Leben des Dschun- rend bei den Miniwatu die Ahnin Wapiya als ‘Mutter des Volkes® fast.
gels selbst. schon géttliche Verchrung im cigentlichen Sinne geniefit.

Am chesten kénnte man das Verhiltnis zu ihnen als eines zu alten
o serhrailie . and A AL ! . - b e
Kriegern bLSLhI‘LthIli dulf am Rande des Dorfes leben. ‘L:\lc werden nicht Die GRO Ben SaTuvuL
als Weltenlenker und Schicksalsméchte gesechen. Auch Naturphiinomene
schreibt man nur selten gotlichem Wirken zu. Das Taya von Kahemaha Den Herren der guten Geister stehen die Gebieter der bisen Geister
(‘Hand-macht-Morgendimmerung’) aber erzihlt zum Beispiel von gegeniiber, sie werden ‘Grofe Satuul’ genannt, Der unbestritten grofB-

Kahemaha, der auf der hiichsten Palme sitzt und jeden Morgen mit te und furchtbarste Satuul ist dic Nachtschwarze Herrin, deren

einem Bananenblatt den Himmel vom Rul3 der vielen Stammesfeuer
befreit.
Kamaluq (‘Hand-machen-Urgrund’), der Gartiiche Ja-

Name nur wenigen Schamanen bekannt ist und der nicht laut aus-

gesprochen werden darf. Den Tayas vieler Waldinsel-Stimme

zufolge ist ihr Reich das tiefe und unergriindliche Meer
guar, ist den meisten Tayas zufolge der Schépter des
Waldes und der Waldmenschen. Die iibrige Welt
und andere Geschéple hingegen ‘waren einfach

voller Ungeheuer und Gelahren, doch des Nachts kann
sie ithre Schrecken auch an Land senden. Darum
sind die amphibischen Alligatoren thre Geschép-
schon da’. Bisweilen werden sie auch als das
Werk anderer michtiger Geister angese-
hen. Kamalugs Hiitte steht am Him-

fe, und wer ihnen zum Opfer fillt, dessen Tapam

wird von ihnen verschlungen und verwan-
delt sich in einen Satuul. Die Nacht-

mel; das Licht, das aus seiner T'ir fillt, schwarze Herrin wird oft als die Erz-

ist der Los-Stern.

Kamaluq ist der Herr der Geister des

Dschungels und Meister iiber Leben und Tod,

vergleichbar mit einem miéchtigen Tier, das kaum

Rivalin Obarans geschen, die thm die
Farben seiner Macht rauben will: Das ist
der Grund, weshalb Tote bleichgraue Haut be-
kommen, und das Yaq-Tai (siche 5. 124) giltals
natiirliche Feinde hat. Deswegen gelten nahezu ihre gefihrlichste Walfe. Nicht wenige Waldinsel-
unbesieghare Kreaturen auch als Diener, Sendbo- Utulus munkeln darum, dass die Blasshiiute, die zu-
ten oder bisweilen gar Inkarnationen Kamalugs. Die- dem iiber das Meer reisen, ganz offenkundig zu den
se heiligen Tiere unterscheiden sich von Stamm zu Stamm, Dienern der Nachtschwarzen Herrin zéhlen.
stets zithlen aber Jaguare und Waldelefanten dazu. Kaum eine Neben der Nachtschwarzen Herrin sind kaum weitere Grolie

Sippe kennt allerdings ein Tabu, das die Jagd auf heilige Tiere Satuul bekannt, die nicht bereits gebannt wurden (andererseits wer-

verbietet. Das Fell des Jaguars gilt vielmehr gar als gréBte Trophie, da den auch fremde Gétter oft unter die GroBen Satuul gerechnet). Ein
es nur getragen werden darf, wenn das Tier alleine erlegt wurde. Es ist ‘Taya der niirdlichen Stimmen berichtet von Burdag, einem michtigen
sogar eine Ehre, von Kamaluq for einem Kampf gegen einen Jaguar Widersacher Kamalugs, der jedoch schon vor Urzeiten vom Géttlichen
ausgewiihlt zu werden — denn kein Krieger wiirde es wagen, das heiliges Jaguar seines Tapams beraubt wurde; das Meeres-Ungeheuer Tscho-
Tier aus eigenen Stiicken zu jagen: Die Herausforderung muss immer matachap (‘schwarz-[risst-Berg’) wurde angeblich von Kucanha, dem
vom Jaguar ausgehen. Urahn der Darna, besiegt; und der Spinnenkult der Keke-Wanagq sieht
Vor allem auf den Waldinseln kennt man aubierdem noch den méchtigen in Skorpionen die Sendboten eines Grofien Satuuls, der mit deren Hilfe
Sonnenvater Obaran als Herrn aller grofen und kleinen Geister. Uber aus scinem Gefiingnis ausbrechen will. Gefitrchtet wird auch Anpa-
ihn wird nur wenig erziihlt, doch allgemein sicht man ihn als giitigen Tonku (‘gifitg-starker-Geist’}, der weilie Panther, der die Lykanthropie
Hochhiiuptling, der seinen Kindern ihre Sorglosigkeit und die Flucht unter die Waldmenschen getragen haben soll.
I258



Die GrofBBen TaBys —
HEeiLiGe ORTE DER W ALDMENSCHEI

Eine der wesentlichen Grundlagen des Glaubens der Waldmenschen ist
das Tabu (‘ewig nicht nihern’ oder ‘ewiges Verbot'), ein {iberlicfertes
Verbot, ein Gebiet zu betreten, ein Ding zu beriihren oder zu benut-
zen, eine Handlung auszufithren, tiber einen Sachverhalt zu sprechen
oder dergleichen. Charakeeristisch ist dabei die Ausdehnung auf alles,
was mit dem Tabuisierten zu tun hat.

Die Waldmenschen kennen eine Handvoll uralter ‘GroBer Tabus”, die
bestimmte Gebiete betreffen. Sie (und vor allem ihre Schamanen) sehen
es als ihre heilige Aufgabe an, diese Orte zu bewachen — sowohl um das
Eindringen von Fremdem wie auch das Ausbrechen von Gefangenem
zu verhindern. Vermutlich handelt es sich bei den meisten grofien Tabus
um Stitten, an denen grofies Unheil bewacht werden soll. Doch ist das
Verdringen und Vergessen belastender, schrecklicher Erfahrungen ein
wichtiger Teil des Tabus, weshalb wohl nur noch die Hochschamanen
selbst wissen, was sic dort bewachen,

Das Wesen des Tabus macht es mbglich, dass die GroBen Tabus trotz
ihrer Gefihrlichkeit Zentren des Glaubens und als heilige Stitten zu
betrachten sind. Dem legendiren Hiuptling Manaq gelang es vor fast
400 Jahren durch die Einigung der Waldmenschenstimme des Fest-
landes, die Hoheit tiber die einzelnen Heiligtiimer unter den Stimmen
zu regeln. So haben die Mohaha die Aufgabe, den Tempel der Roten
Jaguare von Gulagal zu bewachen, eine fiinfstufige Pyramide, gesiumt
von 20 bronzenen Jaguar-Statuen, in der der Kessel des Lebens aufhe-
wahrt wird (Niheres zu diesem Artefakt finden sie in Stiibe, Ringe,
Dschinnenlampen). An Gulagal ist zudem das miichtige Tabu Manags
gebunden, das es strengstens verbietet, mit Nicht-Waldmenschen iiber
die Geheimnisse dieses Ortes zu sprechen.

An der Westseite des Regengebirges findet sich auf dem Gebiet der
Ortjaniha das heilige Tal Kun-Kau-Peh, wo in den Ruinen einer uralten
Stadt die Geisterspinne Takehe lebt. Jeder Waldmensch, der aul dem
Weg zur Hoch-Schamanin Take-Ca ins Kun-Kau-Peh ist, zeichnet sich
eine rote Spinne auf die rechte Schulter. Dem Tabu zufolge hat er damit
tiberall freies Geleit und muss auch selber Feindseligkeiten unterlassen.
Die Anoiha wiederum hiiteten schon vor den Zeiten Manags das Tabu
von Gron'gu’mur, einer etwa eine Meile langen Schlucht, an deren
Ende eine Hahle liegt. Dieses Tabu zihlt zu den unheimlichsten iiber-
haupt (Magier vermuten dort daimonoide Prisenzen und offene Sphiren-
tore) und wird angeblich von Kamaluq selbst bewacht.

Die Napewanhas hiiten schlussendlich das Tabu von H'Rabaal, doch
ist zu vermuten, dass noch fast ein Dutzend weiterer Grofier Tabus im
Dschungel Stid-Aventuriens verborgen liegen.

Ebenfalls zu den Grolien Tabus zihlen die Toteninseln der Waldinsel-
Utulus, deren gréfite Ibekla und Ibonka sind. Die Angst vor dem Tod ist
bei diesen Insulanern so grofi, dass sie sich den Toteninseln nicht einmal
nihern und sogar nur selten gegen weiBe Eindringlinge vorgehen (Ka-
pitine auf Entdeckungsfahrt haben fiir diese menschenleeren Massen-
griber daher die Bezeichnung ‘Gespensterinsel’ gepriigt).

Einige Beispiele fiir Ansichten

der Waldmenschen iiber Diener ...

der Zwolfgotter: Ihre Gétter haben sie geschicke, um den Wald zu
zerstiren. Da schickte Kamalug uns, um sie zu vertreiben. Nun
kommen ihre Prediger und wollen Kamalugq vertreiben.

von Boron: Sie verbergen ihre weilie Haut unter schwarzem Tuch.
Sie wissen viel tiber den Tod und noch mehr iiber das Schweigen —
vielleicht hiiten sie ein Tabu, das verbergen soll, warum sie einst
TFarbe und Tapam verloren haben.

von Praios: Wenn ihr Sonnenvater sie wirklich lichte, hiitte er ihre
Haut so schiin gefiirbt wie die unsere.

von Rur und Gror: Sie kommen aus einem fremden Dschungel,
aber auch in ihnen wohnen wiederkehrende Geister, Vielleicht

|_sind es Geschwister unserer Tapams.

b

Bexanote WALDMETNISCHEIT-SCHATATIET

Die bedeutendsten Schamanen der Waldmenschen sind zugleich die
Hiiter der GroBen Tabus, allen voran der Tonko-Tapam (*Schlafen-See-
le”) als oberster Wiichter des Jaguar-Tempels von Gulagal. Seit Manag,
der vor fast 400 Jahren die Festlandstimme einte, wird dieses chrenvolle
Amtvon den Mohaha gestellt und kommt in seinem Anschen dem eines
Hoch-5chamanen aller Waldmenschen zumindest recht nahe. Sein di-
rekter Einfluss beschrinke sich jedoch auf seine Tabuzone und einige
Stimme der Mohaha, Derzeitiger Tonko-Tapam ist Bohantopa, scit er
im Jahre [017 BF den Tempel nach einer voriibergehenden Entweihung
durch Borbarad zuriick croberte. Seine erstaunliche Begabung als Traum-
reisender zeigte sich schon kurz nach seiner Geburt, an die sich der
Schamane sogar noch erinnern kann.

Die Hiiterin des Tabus von Kun-Kau-Peh ist nur unter ihrem Titel Take-
Ca (‘ewig-Spinne-TFrau’ oder ‘Geisterspinne-Schwester”) bekannt, wie-
wohl eine der zahlreichen Legenden rund um ihre Person von einer
einzigen, unsterblichen Schamanin spricht. Jedenfalls stammt sie aus
den Reihen der Oijaniha und ist (nach der Einnahme bestimmter Rausch-
kriuter) in der Lage, geistigen Kontakt zu der Geisterspinne Takehe
herzustellen. Die Take-Ca ist jedoch weit mehr als cine machtvolle
Wiichterin, denn ihre prophetischen und heilenden Kriifte sind weit
gerfiihmt und werden von Waldmenschen aller Stimme in Anspruch

genominer.
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Ebenfalls zu den bekannten Schamanen sind Schetento (‘Sonnensohn’) Obaran gesandte Herrscher, Da vergleichbare, fast gottgleiche Verch-

und Schehaiya (‘Sonnenbruder’) zu zihlen, wobei auch hier nicht rung allerdings nirgendwo sonst bei den Waldmenschen tiblich ist und
sicher ist, ob es sich um Titel oder besonders langlebige Individuen gerade in threm Herrschafisbereich die gréBten Toteninseln der Utulus
handelt. Uber das tatséichliche AusmaB ihrer Kriifte ist wenig bekannt, liegen, 1st anzunchmen, dass Schetento und Schehaiva die gewaltigen
doch gelten sie den Utulus der Zimtinseln bzw. auf Sukkuvelani als von Tabus von Ibekla und Ibonka hiiten.

GescHwWisTER DER WOLFE —
DiE GLAVBENSWELT DER ITiVESED

»Das Zeichen von Madas Schande stand hoch am Himmel, bereits fust ganz
gerundet. LakRi fiihite jenen Zorn, jene Ohnmacht, jene Furcht in sich Ruhig erhob sie sich, sammelte ihve Waffen ein und machte sich auf den Weg.

aufsteigen, die sie um Vollmond tmnier iiberkam. Sie rief die Kraft der Wolfe Gorfang wiirde etn wiirdiges Blutopfer evhalten.«

zu diesen Zeiten ungern an, doch mit diesem Ritual war das etwas anderes — —aus cinem semi-authentischen Roman von Keki Breitensiepen iiber seine
alles, was sie tun musste, war dem Zorn frefen Laufzu lassen: dem Zorn des unerfiitlte Liebe zu einer Nivesen-Schamanin

Wolfes in ihn

Hastig kiimpfie sie sich duveh den hohen Schnee zu der Lichtung, die sie fiir DEer GLaUBE DERITIVESEI
das Ritual auserwihlt hatte, und legte sorgsam ihve Waffen wmn sich herum % S :

aus. Ste schaufelte den Schnee fort, um etne Feuerstelle freizulegen, schichtete FUR DEI EILIGEN LESER.
das mitgebrachte Holz aufund entziindete es aus dem Feuertopf, in dem eine Pantheon: Himmelswilic
muntere Flamme brannte. Den Feuertopf stellte sie abseits —
nicht dass von dem Geist der Kekkiiiile etwas il Ritual
stéirte. Nun musste sie sich beeilen!

Haupigotter: Liska, Gorfang
Weitere Gitter: Grispelz, Reiligram, Rotschweif,

Firngrim, Arngrim, Rangild, Rissa, Tongja,
Ranik

Geister: Kekldiile (Feuergeister, verzeh-

Sie verteilte Karenfett und Asche auf threm
Gesicht, wm sich dic heilige Wolfsmaske
aufzumalen — das Zeichen, mit dem sie ren Dinge), Fienlauki (Wintergeister,
thre menschiiche Seite fiir cine Zeit die dem Boden und den Menschen
lang verbannte, um ganz Wolfin zu die Kraft entziehen), Gabetaj

{Luftgeister, entreibien dem Bo-

den die Pflanzen), Uonii (brin-

gen das Wasser zum FlieBen),

werden.

Wild raste das Hevz in ihrer Brust.
Hoffentlich war es noch nicht zu
spit; hoffentlich konnte ihre Sip-
pe die Siidlinder hinhalten, bis
ste zu Hilfe kommen konnte. Die
Siidlinder waren zu gierig, und
die Karenherde der Sippe zu grofs.
Schiwer atmend griff Lakki nach
ithrem Dolch und zog thn mehr-
Jach durch die Flammen des Feu-
ers. Dabei groflte sie: “Grofier Gor-
Jang, Vater der Walfe und der Men-
schen! Sieh auf dies Madakind herab
und tilge die Schande aus seinem Leibl

Juajok (Erdgeister, lassen Din-
ge zur Erde fallen), Fien-
Nikkaa (Wolfsgeister), Taarjuk
{Birengeister), Pirtinaj (Jur-
tengeister), der Uberziihlige
(Verlihrergeist)

Schipfungslehre: Gorfang
und Grispelz, das mythische
Himmelspaar, gebaren einst zwei
Kinder: einen Menschen und ei-
nen Wolf. Lange Zeit lebten Men-
schen und Wélfe cintriichtig beisam-
‘ 07 men, bis der Mensch Mada die Kinder

der Himmelswillin Liska aus Neid er-
schlug. Zur Strafe zerpfligten und zerkliifte-

Erblicke nicht den Menschen in miv, sondern
lass mich Wolf seinl Senke deinen kalten Zorn in
meinen Geist, lasse mich nicht Freude noch Leid,

nicht Lieke noch Schmerz fithlen!” ten die Himmelswélfe das einstmals flache und
Tief schnitt Lakki in ihren Arm. Hhr Blut tropfie in den weifien Schnee, fruchtbare Land.

und sic benetzie ihre Waffen mit threm Blut. Die Farben der Flammen Verbreitung: Nivesen (im ganzen Norden nérdlich der Linie Thorwal-
schienen zu flackern, fiir winzige Augenblicke zwischen rot und grau zu Vallusa, besonders im Bornland, der Griinen Ebene, dem Hochland
wechseln. von Riva und dem Svelltland, seltener in Thorwal und im Orkland)
Dann benctzte die Wolfsschamanin thre Brust mit dem Blut, divekt ilber dem Derische Vertreter: Nigjaas (heilige Wolfswesen), Kaskjua (Schama-
Herz. Lakfy fiel das Atmnen schwer, und die Gliedmaflen fithiten sich an, als nen, meist Frauen)

seten sie in trocknendes Harz gegossen. Erschopft sank sie in den im Schnee Weltliche Aufgaben: Opfer-Rituale, Kontake zur Geisterwelt, Austrei-
und wartete, wihrend der Zorn des Groflen Wolfes éiber sie kam. Doch es war bungen, Bewahrung der Tradition, Toten-Bestattung

nicht die besinnungslose Wat des tollwiitig schiwmenden Tieres, die itber sie Heilige Orte: Nivilaukaju-Stein {Karen-Opferungen an die Himmels-
kam. Sie spiivte gar nichts, als sei ihy Kérper taub, thr Geist beretts tot, nichts wiilfe), Liskas Fihrte (nahe Walserwacht)

tn der weiten Tuurundar mehy wichtig fiir sie. Fliichtig kreuzte das Gesicht Feiertage: Feste sind abhiingig von der Wanderschalt der Karene, dem
thres einen Winter alten Sohnes thre Gedanken — doch auch bei dessen Frithlingseinbruch, etc.

Anblick empfand sie nichis. Toleranz gegeniiber Andersgliubigen: mittel — die Nivesen fiirchten

die ‘Stidlinder’, die die Traditionen der Himmelswélfe nicht kennen
und olt die Geister erziirnen.
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Feindbilder: Frevler der Sitten und Gebriiuche, Wolfsjiger
Glaubenslehre: Mensch und Wolf sind Bruder und Schwester. Auch
wenn Gier und Missgunst sie trennten, sollten sie doch eintriichtig leben.
Glaubensziele: Finvernechmen zwischen Menschen und Wélfen, Men-
schen und Geistern.

Jenseitsbild: die Ewiggriine Ebene

Bestattungsriten: Verbrennung von Leichnamen, der Rauch trigt die
Seele ins Jenseits,

Weltbild: Das Leben ist schwer seit Madas Untat. Der Natur ringt man
ab, was man zum Leben braucht, Wer die Geister nicht erziirnt und den
Himmelswalfen folgt, wird ein ruhiges Leben fithren kénnen.
Selbstbild: Die Nivesen bezeichnen sich als Nivauesi —wandernde Men-
schen. Thr Selbsthbild ist geniigsam und bescheiden.

Stirkstes Argument: der Zorn der Geister

Lebensinhalte der Gliaubigen: Uberleben, die Gemeinschaft der Men-
schen, ein Auskommen mit den Walfen

Die WELTENSCHOPFUTIG

sAm Anfang war das Land einst flach wie etn Fladenbrot und unvorstellbar
grofi. Die Sommer waren lang, nur fiir dreifitg Tage hevvsehte die Winter-
mutter Firngrim. Sie war nicht so unerbittlich wie in heutigen Tagen. Viel-
mehr bedeckie sie das Land sanft mit Schnee, dass es schiafen konnte, und sie
sorgte dafiir, dass sieh alle Tiere einen fetten Wanst anfrafien. Zu dicser Zeit,
am Anbeginn der Welt, gebar das mythische Himmelspaar zwei Kinder,
einen Menschen und einen Wolf. Beide wivden von ihren Eltern gelicht und
gendhrt, und der Wolf wéirmte den Menschen, wihrend dieser wiedernm
setnen Briidern und Schwestern tn grauen Pelz die Sprache beibrachte. Nun
kam Liska ze den Menschen. Die Sippenfiihirerin Vaé nahm sie in ihrer
Hiitte auf und bat ihren Sohn Mada, seinen Lagerplats fiir die Walfin mit
dem silbernen Auge zu rdumen. Dicser war selir empirt daviiber, dass er
cinem Tier Platz machen musste. Als er am néiichsten Morgen wieder die
Hiitte betrat, sah ey, dass Liska zwwei Welpen mit goldenem Fell geboren hatte,
und da iiberkam ihn die Gier. Er griff die Welpen, doch kaum hatic er die
Hiitte verlassen, begannen sie jimmerlich zu winseln. Mada bekam grofie
Angst und erschiug die Tiere.

DiE VEREHRUNG DER HimIMELSWOLFE

RegelmiBige Gottesdienste, in denen die Himmelswalfe angebetet wer-
den, kennen die Nivesen nicht. Allerdings werden die géttlichen Wesen
bisweilen um Beistand angerufen. Ansonsten versucht der Schamane,
stindig eine Verbindung zu den géulichen Wesen und Geistern zu hal-
ten. Er erkennt die Zeichen, die sic ihm geben, und ihm obliegt deren
Interpretation, seien es nun Besonderheiten im Verhalten der Karene,
auffillige Moosfiguren an Biumen oder Wolkenbilder. Oftmals sind
auch Wilfe die Uberbringer géulicher Botschaften. Lediglich zu Be-
ginn und am Ende der frihjihrlichen und herbstlichen Wanderungen
werden den Himmelswolfen in einer Zeremonie Opfer dargebracht:
Karene oder erjagtes Wild, das dann von irdischen Wilfen verzehrt
wird. Der Schamane bittet um Schutz fiir die bevorstehende Reise,
oftmals verbunden mit cinem Opfer-Versprechen, das nach der sicheren
Ankunft eingelést wird.

Nur selten erbittet sich ein Nivese Beistand von einem Himmelswolf,
denn die Angst vor den gittlichen Wesen sitzt tief. Dies zeigt sich in
einigen Eigenarten der Nivesen, von denen kaum ein Aventurier weill,
ob sie tatsichlich alle ins Reich des Aberglaubens gehéren. So ist fir die
Steppen-Nomaden der Nordstern das Auge Liskas, das die Menschen
vorwurfsvoll anstarrt. Auch fiirchten die Nivesen die alljihrliche Anni-
herung des Madamals an das Sternbild des Ogerkreuzes im Frithling
und Sommer, und sie raten, bei Vollmond nichts anzufassen, das zer-
brechlich ist.

(]

Als Liska den Mord entdeckie, sprach sie: "Diesen Tag werdet ihr Menschen
nie vergessen.”

Dann wandte sie sich um und stieg itber den Himmelsturm zum Hinmels-
gewdlbe hinauf Die Leichen threr Kinder legte sie auf die sitberne Schale, die
sich jeden Abend am Firmament zeigt. Diese wivd seitdem Madamal oder gar
Madas Schandmal genannt. In jeder Vollmondnacht werden die Nivesen an
Madas Verbrechen erinnert, und die Wélfe lassen ihr anklagendes Lied evkiin-
gen, wenn sie wm Liskas Kinder trauern.

Daoch Liska kehrie zuriick — mit Gorfang, Rotschweif, Reifigram und den
anderen Himmelswilfen. Liska war grofl, doch gegen ithre Gescluvister oder
gar ihren Vater Gorfang way sie winzig wie ein Staubkorn. Die Himmels-
wilfe frafien das Land, kehrten die Scholle um und evleichterten sich, wo sie
gerade standen. Ste héitten gewiss die panze Welt zerstint, hiltte nicht Liska,
dic cigentlich im Herzen milde war und dachte, dass nun der Rache penug
getan wire, ihren Vater um Etnhalf gebeten. Vom Land aber blieb nur ein
kiimmerlicher Rest, von Bergen wund Seen iibersit und selbst auf einer salzi-
gen Brithe schwimmend. «

—aus dem Buch der Sclllmugc von Damiano zu Valavet, Mentor des Tm-
merwihrenden Hortes der Hestndianischen Gaben

So weit eine Version. Moglicherweise kam es auch schon vor Madas
Untat zum Bruch zwischen Menschen und Walfen. Kailikinnen, der
derzeitige Schamane der Lieska-Leddu, berichtet, dass schon das erste
menschliche Paar, das direkt von dem mythischen Himmelspaar ab-
stammte, aufgrund seiner unermesslichen Gier seinen vierbeinigen Ge-
schwistern keinen Teil der Jagdbeute giinnte. So wandten sich die
Rauwdlle schlieBlich von den Menschen ab, und es werden erst wieder
besser Zeiten kommen, wenn die Wilfe den Menschen vergeben.

Welches Kérnchen Wahrheit in diesen Erzihlungen steckt und welche
Variante der nivesischen Urgeschichte niher kommt, werden wir wohl
nie erfahren. Unbestritten ist jedoch, dass die Nivesen nicht von einem
anderen Kontinent her eingewandert sind und somitzu den Ureinwoh-
nern Aventuriens zihlen. Die Feen jedenfalls erkennen vor allem Rot-
haarige als Menschen und behaupten, sie seien beinahe von Anfang an

da gewesen.

Dit HimmeLSWOLFE

Im Folgenden verwenden wir die gebriuchlichen garethischen Namen
der Himmelswélfe, da wir unsere und die Zungen der Leser schonen
wollen. Die Nujuka-Namen haben wir in Klammern nachgestellt.
Gorfang (Goauan), der Rudelfiihrer, wird von allen Himmelswélfen
am meisten gefiirchtet. Er verkérpert Flerrschaft und Rache und wird
meist nur dann angerufen, wenn eine Untat geahndet werden soll. Zum
Beispiel gilt Mord bei den Nivesen als fiirchterliches, unvorstellbares
Verbrechen, denn im rauen Norden ist ein Leben zu kostbar, als dass
man es einfach opfert. So bitten manchmal die Hinterbliebenen des
Opfers Gorfang, den Mérder heimzusuchen.

Grispelz (Griekii) ist Gorfangs Gemahlin. Man kann also getrost an-
nchmen, dass beide jenes mythische Wolfspaar, Urvater und Urmutter,
sind, die einstmals die ersten Wélfe und Menschen geboren haben. Alle
anderen Himmelswélfe sind Kinder der beiden. Grispelz ist gewisser-
malfien *die gute Seele’ des Rudels und kiimmert sich aufopferungsvoll
um die Thren. Far die Nivesen symbolisiert sie zudem Fruchtbarkeit.
Reiligram (Ricinan} ist ein geschickter Jiger und wird dementsprechend
um Jagdglick angeruten. .
Rotschweif (Rokjok) hingegen ist sehr schlau. “Der gehért auch niche
zu Rotschweifs Rudel”, ist eine nivesische Redewendung und umschreibe
einen ausgemachten Dummkopf. Rotschweil michte gerne die Herr-
schaft seines Vaters brechen, doch dessen rohe Krait konnte seinen
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Machtanspruch bisher erhalten. Wenn im Sommer die fiir den Norden
typischen, schweren Gewitter iibers Land ziehen, streiten sich nach
Ansicht der Nivesen Vater und Sohn.

Firngrim (Fienjei) mit dem weillen Pelz ist die Wintermutter; sie lisst
durch ihren kalten Blick Wasser zu Eis erstarren und tiberzicht jedes
Jahr im Herbst das Land mit einer dicken Schneedecke. Der Bruch
zwischen Menschen und Wélfen hat thr Herz zu einem kalten Fis-
block werden lassen. Fiihrt sie nun das Regiment, ist sie hart und uner-
bittlich, und wie ihr Vater kennt Firngrim keine Gnade. Wenn ein Nivese
im Sterben liegt, sagt man, dass er Firngrim heulen hért.

Thre Zwillingsschwester Arngrim (Flanjei) weckt aber jedes Jahr im
Frithling das Land aus seinem Winterschlaf. Sie gebietet im Peraine
oder Ingerimm der Wintermutter Einhalt, und ihr warmer Atem taut das
Eis und haucht den Pflanzen neues Leben ein. Thr gelten Gebete in
harten Wintern, wihrend Firngrim eigentlich nicht angerufen wird,
Liska (Lieska) ist die Mittlerin zwischen Wolfund Mensch. Zum Gliick
fiir die Nivesen ist sie auch Gorfangs Lieblingskind. Thr Flerz ist voller
Milde, und sic konnte ihren Vater schon manches Mal besinftigen.
Bisweilen nimmt sie die Gestalt einer schlanken, zierlichen Wolfin an
und wandelt durchs Land. Dabei ist sie zunichst nicht von den ge-
wohnlichen Walfen zu unterscheiden. Triet man ihr allerdings gegen-
fiber, wird man bald ihres gdttlichen Wesens gewahr, (Bisweilen soll
auch Gorfang die Menschen heimsuchen, wenn sie sich an seinen vier-
beinigen Schiitzlingen vergangen haben. Allerdings gibt es bisher kei-
nen Uberlebenden, der davon berichten kénnte.)

Erwiihnenswert sind auch noch Rangild (Raaukjo) und Rissa (Rijaaissa},
die ewig Licbenden, die das Pendant zur zwilfgottlichen Rahja darstel-
len. Unter ihrem Zeichen werden gewshnlich nivesische Ehen geschlos-
sen. Ebenso genannt seien Tongja (Toauja), die Schénheit und Anmut
verkérpert, oder der verspielte Ranik (Ruanjik), der die Sonnenscheibe
iiber den Himmel rollt. Die Legenden der Nivesen berichten auch von
Kyrjaka, einer bisen Wélfin, dic von den Himmelswélfen aus der Ewig-
griinen Ebene vertrieben wurde und gar mit ihrem Fluch belegt wurde.
Weltoffene Geweihte des Firun und der Hesinde zihlen die Himmels-
wilfe zum Gefolge Firuns und sie kiinnten unter diesem Aspekt auch
als Alveraniare berrachtet werden. Einige sesshafte Nivesen im Bornland
verchren neben den Himmelswiélfen auch den Wintermann Firun —
und vor allem seine Tochter Ifirn — als cinzige der Zwalfgétter.

Mada hingegen gilt den Nivesen als Verkérperung allen Basen: haupt-
siichlich Habsucht, Eifersucht, Gier, Mordlust, Zwictracht, Hinterlist

und Verrat. Kein Nivese kiime auf den Gedanken, Mada anzubeten,

und die Zeit von Madas Schande (Vollmond) wird abergliubisch als
Ungliick bringend betrachtet, so dass keine grofien Unterfangen, Ver-
einbarungen oder Werke zu dieser Zeit begonnen oder fertig gestellt
werden. Neuerdings munkeln manche Nivesen, die Eiskénigin Glorana
sei eine Wiedergeburt des Mada (iihnliches wird allerdings auch von der
uralten Hochelfe Pardona sowie dem Orkgott Tairach behauptet, des-
sen Zeichen der blutrote Vollmend ist).

GEisTER.

Neben den Himmelswilfen gibt es noch eine Unzahl von Geistern, dic
fast in jedem Ding wohnen und die Diener der Himmelswilfe sein
sollen. Die drei wichtigsten Geister sind die gleichgiiltigen Fienlauki
des grimmen Winters, die allen Wesen die Kraft entzichen und deren
Mitleid und Aufmerksamkeit die Schamanen erwecken miissen, und
die eifrigen Kekkiile des Lagerfeuers, die alles verzehren, was sie be-
rithren, und die stets in ihre Schranken verwiesen werden miissen. Die
wilden und unberechenbaren Gabetaj wiederum hausen in der Luft
und entreifien dem Boden — wenn die Juajok nicht aufpassen — die
Pflanzen. AuBlerdem sorgen die Gabetaj auch noch dafiir, dass sich
Mensch und Karen fortpflanzen.

Weiterhin bestimmend fiir das Leben der Nivesen sind die vom Wesen
héchst unterschiedlichen Fien-Nikkaa, Wolfsgeister, die von den
Himmelswdlfen gesandewerden, um den Menschen und Wélfen beizu-
stehen (und die zum Beispiel auch die Seclen von Toten ins Jenseits
geleiten), und die Taarjuk, die in den michtigen Biiren wohnen und der
Inbegrift tiir Kraft und Mutsind.

Genannt seien hier weitere Geister, die von den oben genannten oft
bezwungen werden und deshalb als mindere Wesen gelten. Doch auch
sie muss ein Nivesenstamm sich gewogen halten. Dazu zihlen die Juajok,
grimmige und missmutige Kreaturen, die in der Erde wohnen und dafiir
sorgen, dass alle Gegenstiinde nicht zum Himmel, sondern zum Boden
fallen, oder die Uenii, die dic Wasser zum Flielien bringen und meist
verspielte, aber eigenwillige Wesen sind.

Dancben gibt es noch den Uherzéihligen, einen michtigen Geist der
Verfiihrung, der einsame, nachlissige Hirten iiberfillt, dessen Kraft sich
manche Schamanen jedoch auch zu bedienen wissen (und hinter dem
manche Nivesen-Forscher in den Reihen der Hesinde-Kirche den Na-
menlosen vermuten). Vor ihm kann letztendlich nur eine Pirtinaj, ein
freundlicher, weiblicher Jurtengeist, schiitzen. Diese Pirtinaj bewahren
die Bewohner der jeweiligen Behausung vor allerlei Gefahren. Um sie
bei Laune zu halten, opfert man ithnen immer wieder hiibsche Kleinig-
keiten wie Spiclzeug oder Schmuck.

Die Schamanen versuchen, die Geister, die ithnen wohl gesonnen sind,
dazu zu bringen, sic zu begleiten. In einem Feuertopf zum Beispiel
kinnen sie eine Kekkiile iiber die ganze Reise hinweg gut speisen {was
gleichzeitig das Feuer am Leben hiilt). Der Fien-Nikkaa, der ihnen
einmal einen Wunsch gewiihrt hat, wird mit Gaben und Gesiingen ge-
wogen gehalten. Doch diese Wollsgeister (die oft Namen haben, die sie
den Schamanen mitteilen) sind ‘ihrer’ Sippe ohnehin meist treu erge-
ben. Eine Fienlauki verschlieBt sich den Nivesen im Regelfall — ein
Wiedersehen gibt es hier nur, wenn die Sippe zu dem Wohnort des
Geistes zuriickkehrt. Die Gabetaj dagegen reisen oft mit den wandern-
den Sippen — sehr zu deren Ungemach, sind sie doch wild und unbe-
zihmbar, Und sie richen sich gerne, wenn sie iibersehen werden.

Tvunparar vop MivaLeiken — WEeLT vnip GEisTERWELT

Tuundarar (‘dic Gesamtheit aller Steppen’} ist diec Welt, die die Nivesen
kennen — und sie bezeichnen damit Aventurien, auch wenn die wenig-
sten Nivesen jemals weiter als bis nach Gareth gekommen sind,
Tuundarar ist das von den Himmelswélfen fiir ihre Wolfs- und Men-
schenkinder erschaffene Land, das frither so paradiesisch war wie die
Ewiggriine Ebene (siche unten), nach Madas Frevel jedoch von den
Himmelswélfen verwiistet wurde, so dass die Nivesen nun in einer
recht lebensfeindlichen Welt voller Misstrauen und Verrat um ihr Uber-
leben kimpfen miissen.

Nivaleiken (das Land des ‘schnellen Wanderns') ist die Bezeichnung fiir
die Geisterwelt der Nivesen. Hier leben Elementar- und Wolfsgeister,
aber auch die ruhelosen Geister der Verstorbenen. Nivaleiken weist
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groBe Ahnlichkeit mit Tuundarar auf] erscheint den Schamanen aber
auch fern ihrer Heimat stets als endlos weite Steppe — selbst hachste
Gebirge werden zu unbedeutenden Erhebungen.

Ein besonderer Ortin der Geisterwelt ist das stiirmische Kekkasavu. Der
‘Rauch der Totenfeuer’ soll die Geister verbrannter Nivesen in die Ewig-
griine Ebene tragen; darin werden alle Geister empor gewirbelt (und
auch unvorsichtige Schamanen wurden schon mitgerissen). Ins
Kekkasavu werden auch alle gebannten Geister (sprich: Geister, Diimo-
nen etc.) geschleudert, damit sie dort verbrennen, weshalb man hier
auch manchen sehriiblen Geistern begegnen kann. Vereinzelte Hesinde-
Priester vermuten hinter Kekkasavu den Limbus der Sphiren-Theorie.
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DiE EwicerUne EBEDE

Dic Jenseitsvorstellung der Nivesen ist von ihrer Schépfungsgeschichte
geprigt. Die Seelen der Verstorbenen ziehen in die Ewiggriine Ebene
ein (nicht zu verwechseln mit der Griinen Ebene nérdlich der Roten
Sichel), in der sie — wie die Menschen im Alten Land — niemals Hunger
oder Kiilte erleiden miissen. Um diese Seelenreise zu erleichtern, ver-
brennen dic Nivesen ihre Toter. Der Rauch triigt den Geist des Verstor-
benen (meist im Geleit einiger Fien-Nikkaa) zur Ewiggriinen Ebene,
die jenseits des Himmelsgewdlbes licgt, das wiederum am Himmels-
turm aufgehingt ist.

Die Nivesen verchren ihre Ahnen sehr, und ihre Geister werden oftmals
angebetet und um Rat gefragt. Jedes Sippenmitglied kennt Geschichten
iiber seine Vorfahren, so dass diese in den Erzihlungen weiterleben.
Um diese Art der Unsterblichkeit zu erlangen ist jeder Nivese bemiiht,
eine Tat zu vollbringen, an die sich seine Nachfahren noch erinnern
werden.

Nivesen fiirchten sich vor Leichnamen und Gribern, und normalen
Sippen-Angehérigen ist oft auch der Umgang mit Geistern ein Graus
(der Rat der Ahnen, mit dem die Schamanen Geister in deren Nachfah-
ren rufen, wird jedoch weniger skeptisch gesehen). Die Schamanen
jedoch sind fiir dic Verbrennung der Leiber zustindig und sorgen dafiir,
dass die Seelen der Menschen in die Ewiggriine Ebene gelangen kisn-
nen — zudem halten sie oft Kontakt zu den Geistern der Ahnen, um
deren Rat einzuholen. Trotzdem werden sie den Kult, den die Siidlin-
der um ihre Leichname und deren Griiber machen, niemals verstehen
kénnen.

BRUDER WoLF vnDp ScHWwESTER [TIETISCH

Mit den Wélfen verbindet die Nivesen eine intensive Bezichung —was
nicht heilit, dass sie einander immer wohl gesonnen sind. Normale
Nivesen haben vor Walfen ebenso viel zu befiirchten wie Mittelreicher
oder Horasier. Allein den Wolfskindern und Nieijaas sowie {in der
Regel) auch den Schamanen sind dic Walfe etwas positiver gesonnen.
Nivesen (mit Ausnahme der Nuanaii-Lie, die mit den Wélfen in kricge-
rischem Wettstreit stehen) téten jedoch niemals Walfe — es sei denn, in
schierer Notwehr. Und selbst dann gilt cine solche ‘Tat als Frevel, fiir die
den Wolfen eine Art Ausgleichszahlung an Karenen zusteht. Um dies
zu verhindern, wird jede Sippe von einer Kaskjue {(Schamanin, auch
‘Wolfsfrau’ genannt, denn meist handelt es sich tatsichlich um Frauen)
gefiihrt, die Verhandlungen mit den Walfen fithren kann und so Kata-
strophen oft vermeidet. Trotzdem werden Fleisch, Pelz und Knochen
toter Wolfe natiirlich ebenso ‘weiter verwertet’ wie dic aller anderen
Tiere. Die Wolfshiute aber gehen immer an die Schamanen und werden
in deren heilige Rituale eingebunden.

Zwischen Nieijaas (siche 131), Menschen, Wollskindern und Wélfen
kommt es bisweilen zu Licbesheziehungen, aus denen Nachkommen
entstehen kiinnen. Solche Bindungen halten oft bis zum Tode cines der
beiden Partner.

Vom FLucH DER HimmELSWOLFE

Die der Legende nach verstoBene Himmelswélfin Kyrjaka gilt den
Nivesen als Widersacherin Liskas, die von Gorfang und Grispelz aus
der Ewiggriinen Ebene verstoBen wurde. Gleichzeitip wurde sie mit
dem Fluch belegt, dass sie sich nach ihrer Fleimat verzehrt, ohne sic
jemals wieder erreichen zu kénnen. Kyrjaka jedoch lie sich mit finste-
ren Geistern ein und schuf sich selbst ein “VollZ, bestehend aus Blut-
wilfen (nivesisch: Madyaka) und menschlichen Werwélfen (nivesisch:
Mysrhkeijanuan). Beide sind mit threm Geifer infiziert, so dass sie sich
langsam in aufrecht gehende Wélfe verwandeln, die zu Zeiten von
Madas Schande (Vollmond) in bestialische Raserei verfallen.

Weiter im Stiden haben Hesinde-Priester und Heilkundige den Namen
‘Lykanthropic’ fitr diesen Fluch, denn die Infizierten verwandeln sich
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iiber Monate in schreckliche Parodien der Wollsnivesen: Sie werden
Werwdille ohne jegliche Kontrolle fiber ihre Gestalt oder ihre wahnsin-
nige Blutgier.

IMystiscHE ORTE

Die Nivesen kennen eine wahre Unzahl von Sagen, diec an langen
Winterabenden erziihlt werden. Fiir den Mittelldnder ist es sehon unbe-
greiflich, wie dic Nomaden diese uniibersehbare Vielfalt an Geschich-
ten im Gedichtnis behalten kénnen. Die Legenden sind — ihnlich den
Sagas der Thorwaler — schr lang. Dic Trzihl-Abende gleichen oftmals
cinem Wettbewerb, in dem c¢s darum geht, der Geschichte hier und da
noch weitere Schnarkel hinzuzufiigen. Gerade tragische Geschichten,
dic von Liebe, Leid und Eifersucht handeln, sind bei den Nivesen
belicht. Oft geht es in den Sagen natiirlich auch um Menschen und
Wilfe, wobei die Zweibeiner meist die Bissewichte sind. Viele Legen-
den haben zumindest einen wahren Kern, und die Orte, an denen sie
sich abspielten, sind den Nivesen oft heilig.

Genannt sei hier der Nivilaukaju-Stein (in dessen Schatten ¢in Nivesen-
Midchen die Wolfsgelichte ihres Briutigams getdtet haben soll) in Riva,
an dem regelmiiBig den Himmelswélfen Karene geopfert werden. Man-
che Schauplitze der Sagen und Geschichten gelten aber auch als ver-
flucht, da hier die ruhelosen Geister der ungliicklichen Toten umgehen
{und davon gibtes viele in den Nivesen-Mirchen). Und nichts flirchret
der Nivese mehr als eine Seele, die nicht dort ist, wo sie hingehart —
nimlich in einem lebendigen Kérper oder in der Ewiggriinem Ebene.
Liskas Fihrte nahe dem kleinen bornlindischen Ort Walserwache ist
angeblich ein Plotenabdruck der Himmelswdlfin selbst, der von den
dort lagernden Nivesen-Schamanen als prophetischer Ort angesehen
wird —und auch der dortige Firun-Tempel hat die Heiligkeit der flachen
Senke erkannt.

Mit viel Phantasic erkennen die Nivesen Abbilder von Menschen, Tie-
ren und Dingen in Steinen, Baumformen, Hiigelketten, Bachliufen oder
Seeufern. Besonders hiiufig gibt es natiirlich Wolfsbiume, Wolfssteine,
Wolfsseen usw. Hier werden oftmals die Verhandlungen mit den Wilfen
tiber den Fleischeribut gefiihrt.

Der héchste Berg des Rhorwed-Massivs, die Silberkrone, zicht offen-
bar nicht nur Hexen, sondern auch die Silberwélfe an und gilt unter
Nivesen-Schamanen als besonders kraftvoller Ort der Erdgeister.

Der Silvanden Fae (‘Wald der Feen’) ist ein Waldstiick nahe dem Ort-
chen Walden, das zu den dltesten Wiildern der Welt ziihlen soll. Die
Nivesen erzihlen von Geistern, die dort den Schatz eines versunkenen
Kénigreiches bewachen, aber keine Menschen dulden.

Die Nivesen errichten einfache Steinkreise, von denen hiufig ange-
nommen wird, dass sie der religitsen Verchrung der Himmelswalfe
dienen. Dic cher unscheinbaren Kreise aus Findlingen liegen allesamt
auf magischen Kraftlinien entlang der Wanderrouten der Karene, Wo
immer der Weg einer Nivesen-Sippe eine solche arkane Ader schneidet,
wird ein Steinkreis errichtet, in den sich die Schamanen zur Meditation
zuriickziehen kiinnen, um so ihre Zauberkrifte aulzufrischen. Auch
Zusammenkiinfic mit Wilfen und Nieijaas sowie die Initiation zukiinf-
tiger Schamanen finden hier statt.

U OLFSKITTDER,

Das Erbe des himmlischen Wolfspaares hat sich bis heute bewahrt, was
sich unter anderem darin ausdriicke, dass sich einige Nivesen in Wolfe
verwandeln kénnen. Besonders hiufig ist diese Fihigkeit unter den
Nuanai-Lie, den "Wolfsjigern’ im Ehernen Schwert. Die meisten dieser
so genannten Wolfskinder sind — abgesehen von ihrer besonderen Gabe
— ‘ganz gewohnliche’ Menschen, haben also rein menschliche Eltern,
und sollten nicht mitden Heiligen Wesen verwechselt werden (die jedoch
bisweilen Wolfskinder zeugen oder gebiiren). Tatséichlich sind unterden
Nivesen Verbindungen zwischen Wélfen und Menschen fruchtbar, auf-
grund der Entfremdung der beiden Vélker jedoch eine Seltenheit.



EXPERTENREGELIT ZUR LYKANTHROPTE
Lykanthropie ist eine Krankheit der Stufe 20, die hauptsichlich im
Norden (Steppen, Wiilder und Tundren) sowie im Siiden (im Dschun-
gel) vorkommt. Einige aventurische Forscher fiihren ihren Ursprung
aufdie Ddmonin Madayraéel zuriick, die sich im Norden als Wolfin
Kyrjake, im Stiden als weilber Panther Anpa-Tonku (siche S. 125) ma-
nifestiert. Die Nivesen, die in der Lage sind, Wolfsgestalt anzuneh-
men, werden oft mit Lykanthropen verwechselt, tatsichlich sind bei-
de Phiinomene hingegen deutlich voncinander zu trennen. Neben
den Wolfs- und Pantherlykanthropen werden auch Léwen-, Biren-
und Tigerlykanthropen vermutet.

Ausgeldst durch den Biss eines infizierten Opfers tibertriigt sich die
Lykanthropie direkt aul den Gebissenen, wenn diesem nicht drei
KO-Proben in Folge gelingen (Resistenzen und Immunititen helfen
natiirlich). Elfen und Zwerge sind immun gegen diese Krankheit, was
sie jedoch selbst in der Regel nicht wissen. Die Bisswunde schmerzt
dann trotz etwaiger Heilung magischer oder profaner Natur schr
stark und bricht immer wieder auf.

Die bekannteste Heilungsmethode bicten das dulerst seltene Kraut
Roter Drachenschlund, das ganzjihrig nérdlich der Linie Dral-Thalusa
zu finden ist (und selbst von dieser Heilungsmethode wissen nur
wenige erfahrene Heiler — also solche mit zweistelligen Werten in
Pflanzenkunde und Heilkunde Krankheiten). Allerdings kennen in der
Regel nur wenige kriuterkundige Einheimische die Standorte der
Pflanze, so dass die Suche schnell zu einem kleinen Abenteuer wer-

- den kann. Und selbst, wer ithren Standort weily, erleennt das unauffil-
lige Pflinzchen nicht ohne weiteres (Pflanzenkunde-Probe +12). Das
Blatt darf héchstens eine Woche alt sein und heilt einmal bei einem
Menschen die Lykanthropie, solange sie noch nicht zum Ausbruch
gelangt st (sprich, solange noch keine Verwandlung stattgefunden
hat).

Ansonsten helfen nur der Segen der Feiligen Theria (Grad V1, siche im
Band Aventurische Gétterdiener), ein Grolfies Wunder oder eine

schamanistische Geistheilung (zwar nur Grad II, aber um die Stufe
der Krankheit erschwert). In Aventurien weitgehend unbekannt ist,
dass einc Behandlung mit 49 Punkten Theriak (siche im Band Unter
der Diimonenkrone) die Krankheit wohl beenden kénnte, wobei der
Geheilte jedoch keinen permanenten Nutzen aus dem ‘Griinen Gold’
ziehen kann (abgeschen davon, dass die Verwendung von Theriak
quasi ein Sumu- bzw. Peraine-Sakrileg darstellt).

Am ersten Tag nach der Infektion erleidet der Erkrankee durch Blu-
tung oder Wiederaufreillen 1W+2 Schadenspunkte, an den darauf
folgenden jeweils einen weniger (IW-1, 1W, IW—1 etc.), bis sie
schlieBlich verheilt ist, sobald der Kranke einmal keine Schadens-
punkte erleidet (bei IW-1 also nur bei einer gewdirfelten 1, bei [W-
2 bei 1 oder 2 ete.).

Der Infizierte erhiilt den Nachteil Blutrausch. Zudem muss erin der
aulden Biss folgenden Vollmondnacht eine Selbstbeherrschungs-Probe

+7 ablegen, um die Verwandlung zu unterdriicken. Misslingt dicsc

Lin Wolfskind wird in der Gestalt der Mutter geboren — als Wolf oder

ils Mensch. Diese Gestalt bestimmt auch sein weiteres Leben, denn sie
st seine normale Erscheinungsform —und die jeweils andere die, in die es
ich mittels der ihm angeborenen Magie verwandeln kann. (Es gibt also
inter Wolfen durchaus auch ‘Mensch-Welpen', deren normale Gestalt wil-
isch ist und die sich fiir cinen Tag in Menschen verwandeln kénnen.)
Die Wolfskinder kéinnen diese Verwandlung meist bewusst herbeifiih-
en, bei besonderer Erregung, starker Verwundung eder Ahnlichem
cann sie aber auch gegen ihren Willen geschehen. Wolfskinder withlen
»ft frither oder spiter den Weg des Schamanen. Ubrigens sind lingst
richt alle Nivesen-Schamanen Wolfskinder — in den meisten von ihnen
st das Wollserbe zu schwach.

T

Probe, behilt das Opfer fiir 7 Stunden scine Werwolfsgestalt, in deres
blindwiitig und unkentrolliert mordet und so viel blutiges Fleisch
verschlingt, wie es nur bekommen kann. In den folgenden Nichten
nach Vollmond sind die Selbstbeherrschungs-Proben jeweils um 1 Punkre
erleichtert und die Dauver der Verwandlung um eine Stunde verkiirzt,
so dass der Werwolf in der vierten Nacht nach Vollmond bei einer
misslungenen Probe +3 (7 minus 4) noch 3 Stunden wiitet. Nach !
ciner Woche findet keine Verwandlung mehr statt, bis der niichste
Vollmond heran ist. Gelingt die Probe schon in der ersten Vollmond-
nacht, hat der Werwolf die Verwandlung fiir die gesamte Mondphase
unterdriickt und wiederholt sic erst beim nichsten Vollmond. So
kann sich also der Ausbruch der Krankheit bei starken Naturen Mo-
nate hinauszégern, in denen der Betroffene in Vollmondniichten von
merkwiirdigen Krimpfen heimgesucht wird. :
Mit jeder Verwandlung verliert der Infizierte jedoch cinen Teil seiner :
menschlichen Natur, und werden die Selbstbeherrschungs-Proben pro
Vollmondphase, in der der Lykanthrop sich wenigstens einmal ver-
wandelt hat, um zusitzlich 3 Punkee erschwert. Nach einer gewissen
Zeit benimmt sich der Infizierte dann auch immer tierhalter und
blutriinstiger, und selbst in unverwandelter Gestalt iiberkommt ihn
der Hunger nach rohem Fleisch (am liehsten Menschenfleisch). Nach
und nach kann es dann auch zu Verwandlungen kommen, sobald der
Infizierte von Wut oder Hass erfiillt ist oder sobald ihm starke Schmer-
zen zugeliigt werden.

Profance und magische Waffen richten ebenso wie Schadensmagie nur
den halben Schaden gegen Lykanthropen in verwandelter Gestalt an,
geweihte Walten jedoch normalen Schaden. Waffen aus Silber, Mond-
silber und Zwergensilber oder cinem magischen Metall wirkend ver-
letzend (richten also doppelte TP an) und schlagen zusitzlich zum
normalen Waftenschaden mitjedem Schadenstrefler cine Wunde.
Lykanthropen haben erstaunliche Regenerationstihigkeiten, so da:

ihre normalen Verletzungen (also solche, die nicht durch die oben
genannten Metalle hervorgerufen wurden) in Minutenschnelle ver-
schwinden: Alle zwei Kampfrunden regeneriert sich ein Lebenspunke,
so dass ein Verlust von 15 LeP innerhalb von 30 KR (also einer Minu-
te) ausgeheilt wiire. Sobald der Lykanthrop auf diese Weise den gan-
zen Schaden, der nicht schwer heilend ist, regeneriert hat, verschwin-
den regeltechnische Wunden in einer Geschwindigkeit von einer
Wunde pro Spielrunde.

Dies gilt ebenfalls natiirlich nur fiir Wunden, die #icht durch die oben
genannten Metalle geschlagen wurden. Alle Verletzungen, die von
Silber oder magischen Metallen herriihren, heilen so schnell wie die
Verletzungen normaler Menschen: mit IW6 Punkten pro Nachtruhe
plus eventueller Zuschlige durch KO-Proben und Vorteile.
Ubrigens: Mit Lykanthropie Infizicrte haben keine Oberbeschriinkung
bei der Steigerung ihrer kérperlichen Eigenschaften oder ihrer Lebens-
energie, so dass manche dieser Kreaturen schreckliche und zihe Kimp-
fer sind.

Natiirlich gibt es auch Wolfskinder, deren magische Gabe niche friih
genug entwickelt wurde (zum Beispiel, wenn sie unter Walfen aulge-
wachsen sind) und die deswegen eigentlich keine magischen Rituale
durchfithren kéinnen, selbst wenn sie nachtriiglich zu Schamanen aus-
gebildet werden. Das hilt sie jedoch nicht davon ab, tatsdichlich als
Schamanen zu fungieren —wenn auch mit geringem magischem Erfolg.

[Tieijaa — HEiLiGE WESEN

Manche Menschen oder Wislle tragen, so sagen die Nivesen, den Segen
der Himmelswoélfe und sind damit Heilige Wesen, von den Nivesen
Nieijaa genannt. Sie entstehen aus der Verbindung zweier heiliger We-
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sen, die sehr selten fruchthar ist. Ein solches Kind wird ebenfalls stets in
der Gestalt der Mutter geboren und ist nicht unbedingt zur Gestalt-
wandlung fihig. Dic meisten Kinder aus Verbindungen von Nigjaas mit
normalen Menschen oder Wélfen bringen allerdings Wolfskinder in
menschlicher Gestalt hervor— und erhéhen so wieder den Anteil wolfi-
schen Erbes im Volk der Nivesen. Fiir gewthnlich wachsen die Nieijaas
bei dem Volk aul] dessen Gestalt sie aufweisen. Doch oft integrieren
Wolfsrudel wie selbstverstiindlich auch die menschlichen Sprisslinge
der Walfinnen.

Oft erinnern bei menschlichen Nieijaas AuBerlichkeiten an ihre Her-
kunft, beispielsweise haben sie eine graue

Haarstrihne, autfallend gelbliche Au-
gen oder ausgeprigte Eckzihne.
Nieijaas in Wollsgestalt sind fiir
Menschen kaum von gewshnli-
chen Walfen zu unterscheiden,
sind aber anatomisch in der Lage,
menschliche Sprachen zu spre-
chen. Innerhalb des Rudels / der
Sippe werden sie mit Respektund
Hochachtung behandelt, auch
wenn sie nicht unbedingt die Leit-
ticre bzw. -personen sind.
Nietjaas stehen den Himmels-
wiéllen besonders nah und sind
aulicrordentlich selten (und da-
her Meistertiguren). Es heilit, sie
hitten von Geburt an karmale
Kriifie, und nur die wenigsten von
ihnen besitzen dariiber hinaus
eine magische Begabung. Werden
sie von alten und weisen Schama-
nen entdecke und ausgebildet,
kénnen sie die Liturgien der
Himmelswilfe (siche Anrufun-
gen des GroBen Geistes im Band
Aventurische Gotterdiener) er-
lernen.

Berkannte PERSOTLICHKEITEND DES
mivesiscCHED GLAUBEIS

Der anniihernd einhundert Jahre alte Kailikkinnen gilt als einer der
weisesten Schamanen der Nivesen (zum Beispiel warnte er
aventurienweit als erster vor der Rilekkehr Borbarads). Der gebrechli-
che Mann, der jedoch geistig wacher ist als mancher junge Jiger, strebt
dic Ausséhnung mit den Wolfen und Friede unter den Stimmen an,
straft aber jeden Frevel unbarmherzig.

Eine weithin bekannte Geistersiingerin hingegen ist Paakauka vom Stamm
der Rika-Lie, die in der Griinen Ebene bis Riva mit ihrer Sippe mit den

Beispicle fiir Ansichten der Nivesen iiber Diener der ...
Zwolfgbtter: Die meisten sind freundlich, wenn auch aufdringlich.
Wir wollen sie nicht zu den Himmelswélien bekehren, doch sie
wollen uns ihre Gétter bringen. In unserem Wintermann sehen sie
cinen der ihren. Sie kénnen Vielfalt nicht ertragen.

Orkgitter: Mada hat ihnen die Sinne geraubt. Nicht nur, dass sie
rauben, téten und morden — sie béten sogar Madas Schreckenstat
an, wenn sich seine Schale mit dem Blut der Welpen fiille.
Goblingétter: Sie sind vom Uberzihligen versucht, der sic zu
Dieben und Feiglingen macht. Hiite deine Jurte vor ihnen!
Glorana und Pardona: Wic Mada einst Wolfund Mensch entzweite,
trennen sie nun Mensch von Mensch. Diese Unsiglichen sind von
Madas Denken erfiillt.

Karenen zicht. Manchmal scheint ihr die Welt der Ahnen vertrauter als
die der Menschen zu sein. Sie wird oft von Nivesen anderer Stimme um
Rat gebetern.
In der Gegend des Rhorwed lebt Kantala mit threm rauwiélfischen Ge-
iihrten Ruokol beim Volk der Silberwilfe. Vom Denken eher eine Walfin
als cine Menschenfrau, kimpft sic unerbittlich gegen jene, die thr Volk toten
oder zum Raubbau in das Rhorwed-Massiv vordringen wollen.
Karuukijo dagegen ist ein Nicijaa, ¢in heiliges Wesen, von dem sich die
Schamanen erzithlen, ervollbringe Liskas Werk und werde das Biindnis
zwischen Mensch und Wolf wieder erneuern.

Dariiber hinaus erkennen etliche Nivesen
Iloinen Schwanentochter als
Kind Ifirns an, wodurch diese
in etwa die Stellung einer ehr-
wiirdigen Nieijaa besitzt.

RitfvaLE im
|AHRESLAUF

Liska und Liskas Auge werden
bei Verhandlungen mit den
Waélfen angerufen, um die Fien-
Nikkaa (Wolfsgeister) gewogen
zu stimmen. In solchen Fillen
bringt man ihr Opfer aus Milch
und Honig und kleine Wild-
tiere, wenn miglich (nur nicht
solche mit goldbraunem Pelz).
Im Winter rufen die Schamanen
Arngrim an, um ihre gnadenlose
Schwester Firngrim, die Winter-
mutter, zu beschwichtigen. Die
Schamanen miissen immer wie-
der dic den Nivesen gegentiber
gleichgiiltigen Fienlauki aufsich
und die Sippe aufmerksam ma-
chen, damit der Winter ertréiig-
lich bleibt. In diesen Zeremoni-
en haben die Kekkiiile cine ganz besondere Funktion, denn ohne Feuer
im Winter ist das Leben der ganzen Sippe bedroht, und eine einmal
gewogene Kekkiile ist oft ihr groBter Schatz. Im Frihling soll Arngrim
gestirkt werden, um die Fienlauki zy vertreiben — und die Schamanen
und die Sippen helfen ihrerseits dabei mit verbrannten Kriutern und in
langen Nichten geschlagenen Trommeln.
Um die Karene unter Grispelz’ Schutz zu stellen, werden sie in der
Frithlings-Tag-und-Nacht-Gleiche mit Bindern und Blumen geschmiickt
und zwischen brennenden Feuern hindurch getrieben. Oft folgen die
Nivesen-Minner und -fraven den Karenen auf diesem Weg durch die
Feuer, denn sie glauben, hierdurch einen Segen zu empfangen, der
ihren Kinderwunsch unterstiitzt.
Wenn ein nivesisches Paar heiratet, erhilt es den Ehesegen von Rangild
und Rissa, indem der Schamane das Paar mit Karenmilch besprenkelt.
Grispelz’ Aufimerksamkeit wird in das Ehelager gerufen, indem Haar-
locken der ganzen Sippe an Schniiren darum herum befestigt werden,
und dariiber hinaus so mancher Federkranz oder prachtvolles Pelz-
stiick von der Jagd.
Im Friihjahr werden die Gabetaj durch wilde Tinze und Gesiinge will-
kommen geheillen, die Juajok hingegen mit Gertenschligen auf den
Boden verwirrt, damit die Luftgeister ihr Werk vollbringen kénnen.
Einige Stimme zichen in ihren Sommerlagern, die sie zwei bis drei
Monate bewohnen, ein paar Nutzpflanzen, wie etwa die hollisch schar-
fe Kvill-Zwiebel, Kriuter oder langjihrig nutzbare Beerenstriaucher.
Bisweilen geht der Schamane um die Beete herum und lésst einige
kleine Steine fallen. Damit werden die Juajok abgelenkt, und die Gabetaj

kisnnen zu Werke gehen.
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Die Uonii dagegen wollen mit sanftem Gesang gelockt werden, wenn
einmal lange kein Regen gefallen ist, und meist werden aus der Sippe ein
Uonuk und eine Uoniju ausgewihlt, die rituelle Schreittinze ausfiih-
ren, begleitet vom Klatschen und Zungenschnalzen der ganzen Sippe.
Nicht vergessen werden darf das Opfer zu Grispelz’ und Reifigrams
Dank im Herbst. Erstere spendete den Nachwuchs der Nivesen und
Karene, die Ernte und die Friichte der Natur, letzterer génnte den
Jigern Erfolg bei der Jagd. Diese Zeremonie zur Tag-und-Nacht-Glei-

werden von allen Sippen-Mitgliedern in groBen Dankesfenern Kriuter

und Harze verbrannt. Und wer besonders erfolgreich beim Jagen oder
Ernten war (oder Zwillinge oder gar Drillinge geboren hat), oplert
schon mal Flt’.isch, Tierhdute oder etwas noch Kostbareres wic Wein,
Salz oder kleine personliche Schnitzwerke aus Bein.

Ebenfalls im Herbst zum ersten Zeichen von Madas Schande (Voll-
mond) nach der Tag-und-Nacht-Gleiche wird den Fien-Nikkaa geop-
fert. Dya die Nivesen glauben, dass die Herbststiirme die guten wie
schlechten Geister schnell in den Rawuch der Totenfeer wehen und fort-
tragen, versuchen sie, die guten Wollsgeister auch iiber den Winter mit
Gaben an sich zu binden.

DREIFACH VERGOSSENES BLUT —
DiE GLAVBENSWELT DER ORKS

»Blut tropfte von Kurruz' Stirn und rann ihm dic kupferverzierten Reifi-
zdhne hinunter. Abermals zog er mit seinem kndchernen Ritualmesser eine
Linie des Schmerzes itber seinen Kérper, vom Riicken éiber Nacken und Kopf'
bis zur Stirn. Die Augen des sehnigen Schamanen fiillten sich mit Blut und
zuckien bereits wie das freigelegte Herz eines verendenden Tieres. Er hatte
nun den ersehnten Punit erreicht, da er in seinen Wunden hein Leid mehr
Siikite, sondern nur mehr sprudeinde Quellen blutiper Macht. Da erhob er
seine kehlige Stinmime und briitlte dem bleichen Vollmond die rituellen Worte
entgegen. fedes Mal, wenn er den Namen seines Gottes in die Nacht hinaus
rief, zog er ein Rupfernes Sichelmesser und trieb es tief in eines der gefesselten
Opfertiere: “Taivach, in dem der Geist des Siegers wohnt, Taivach, der Blut
und Leth des Besiepten genossen hat, Tairach, der Blut und Leben diberwun-
den hat.”

Dretfach war nun Blut vergossen worden, und endlich glanbte Kurruz der
Blutgier seines Gottes Geniige getan zu haben. Er fiihite sich berett, den
mdchtigen Harrguhlach des vor Urzeiten verstorbenen Héiuptlings Sherazzak,
anzurufen. Und solite Tairach etnen weiteren Tribut verlangen, war er vor-
bereitet: Vor genau etnem Mond hatte er drei messerscharfe Kupferscheiben
unter seine Haut gepflanzi, die er sich mut einer einzigen Bewegung ticf in
den Leib treiben honnte.«

DErR GLoUBE DER_ORKS
FUR DEN EiLIGED LESER_

Hauptgitter: Brazoragh, Tairach

Weitere Gotter: Rikai, Gravesh, Ranagh (Mokolash), Klubukh
(Tordochai), Glantuban (einige Olochtai), Mamrekh (Ork-Frauen)
Geisterwelt: Zorkyach (Naturgeister), Harrgyuhl (Totengeister)
Schopfungslehre: Brazoragh formt (bis heute) die Orks,
Verbreitung: Orks (ganz Aventurien, Orkland), bisweilen auch bei de-
ren Sklaven sowie bei manchen menschlichen Svelltlindern

Derische Vertreter: Brazoragh-Priester (Hiuptlinge), Tairach-Priester
(Schamanen), Rikai-Priester (Heiler, Pllanzenkundler), Gravesh-Prie-
ster (Schmiede, Handwerker)

Weltliche Aufgaben: Brazoragh-Priester: Stammesfilhrung, Auslegung
gottlicher Gebote, Befruchtung und Zuteilung der Frauen; Tafrach-Prie-
ster: Beschworung von Totengeistern, Totenbestattung, Opfer-Rituale,
Austreibungen, Zeitrechnung, Bewahrung der Tradition und gétdicher
Gebote; Rikai-Priester: Ackerbau, Heilung, Zucht von Rauschkriiutern,
Bierbrauen; Gravesh-Priester: Aufsicht tiber Handwerk, Hiitung hand-
werklicher Geheimnisse (insbes, Metallverarbeitung), Waffensegen
Feiertage: Mondfinsternisse (verschiedene Tairach-Feste), Tag-und-
Nacht-Gleichen (Orgien zu Ehren Rikais)

Toleranz gegeniiber Andersgliubigen: schr hoch (was den Glauben
an die Existenz anderer Gotter angeht), gering (beziiglich des Umgangs
mit diesen und deren Geschépfen)

Feindbilder: Jedes Geschopf (insbesondere jene fremder Gétter) und

L

jedes Ereignis kann zum willkommenen Feind ge-

macht werden.

Glaubenslehre: Das Leben ist voller gbtelicher Priifungen, in denen
sich der Ork beweisen muss. Denn nur wer um sein Leben kiimpft, hat
es auch wirklich verdient und kann im Tod bestehen,

Glaubensziele: Volles Auskosten des Lebens vor dem Gang in Tairachs
Totenreich. Behauptung der Orks als herrschende Rasse.

Jenseitsbild: Tairachs Totenreich (Aufharte Pritfungen folgen je nach In-
terpretation ein Reich der Freude fiir die Tapferen oder ewige Qualen.)
Bestattungsriten: nach Stamm verschieden (von Erdbestattung iiber
Verbrennen und Bestatten der Knochen bis zum Lufttrocknen und Mu-
mifizieren}

Weltbild: Da Brazoragh stets mehr Leben schalft, als aufder Wele Platz
hat, ist das Dasein ¢in steter Kampf und eine endlose Folge gotlicher
Priifungen. Man muss sich erkimpfen, was man beansprucht, oder als
Feigling zuriickweichen und sich mit weniger zufrieden geben.
Selbstbild: Orks sind durch ihre Stirke das auserwihlte Herrscher-
voll.

Stirkstes Argument: Das Rechtdes Stirkeren und die Macht der Toten-
geister haben stets das letzte Wort.

Lebensinhalte der Gliubigen: sich seinen Platz im Leben erkiimplen.

DER SCHOPFUTIGSKATIPF

»Als noch kein Kampf geschlagen und ketn Ding geschaffen war, trafen sich
tm endlosen Nichts zewet Hauptlinge. In etnem von thnen wohnte das Blut,
im anderen der Geist. Und da es weder Waffe noch Werkzcug, weder Wissen
noch Evinnerung gab, waren in der Welt nur diese beiden Michie. Da
erkannte der sweite Hauptling die Macht des Blutes, da es so stark i Letb des
anderen floss und diesen leben machte. Und da die Kraft seines Geistes ihn
selbst nur sein, aber nicht leben machte, wollte er sic fiir sich gewinnen.

So ging er hin und schiug dem ersten Hiuptling etne grofic Wunde, und
dessen Lebensmacht vergoss sich. Da evkannte auch der stevbende Hiuptling
die Kraft, die in scinem Blut wohnte, und brachte Geschépfe daraus hervor.
Der Hiuptling des Geistes aber netdete ihm seine Schépfung. Und um sie zu
dbertreffen, nahm er vom Blut seines Feindes und mischie es mut seinem
Geist, und daraus gingen neue Geschipfe hervor. Diese aber waren vom
zweiten Blut gemacht, und mit dem Geist ifires Schapfers wohnte efne mafl-
lose Herrschsucht in ihnen. Dann entbrannte etn Kricg, und als der siegrei-
che Hiuptling die Schwiche seiner Kinder evkannte, wandie er sich voll
Verachtung von thnen und der Welt ab.«

—aus einer Ervzdhlung von Sharraz Sichelklaue, Taivach-Pricster der Orichai

Wie kaum anders zu erwarten, erklirt die orkische Mythologie die
Entstehung der Welt mit einem grofien Kampf. Wie und mit welchen
Waffen dieser ausgetragen wurde, dariiber herrscht Uneinigkeit in den
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Uberlicferungen der Schamanen verschiedener Stimme. Sogariiber die
Kontrahenten selbst ist man sich uneins. Jedenfalls handelte es sich aber
wm zwel Hiuptlinge, die um dic Mack: dec Blutes Kimplien, also aem die
Herrschaft tiber das Leben. Auch wird {ibereinstimmend erzihlt, dass
der Herausgeforderte seinem Gegner unterlag und dass dessen Sterben
die ersten Gotter hervorbrachte.

»Seit dem Kampf der beiden grofien Hiuptlinge sind viele newe Geschéipfe
geschaffen worden, und viele davon haben wiederum cigene Geschépfe her-
vorgebracht. In ihnen aflen war und ist die Macht des Blutes; denn okne Blut
ist kein Leben. Dock nur jene, die geboren wurden, als sich der siegreiche
Haéuptling noch nicht abgewandt hatte und als die Lebensmacht des sterben-
den Hiuptlings noch nicht ganz verstrimt war, wurden erfiillt vom gierigen
Geist des Siegers und tranfen darum vom Blut des Besiegten. Darum heifien
ste MaruchR”™, denn sie atlein haben den Schweis des ersten Kampfes und das
Blut der evsten Wunde getranken. Und davum kénnen sie allein mit der
Macht ihres eigenen Blutes neues Leben schaffen.

TaxkmairracHs KinDer — DiE ORKiSCHEN GOTTER

2Als Takhairrach dus Herz des toten Hiiuptlings veraehrt hatte, war er so stark
wie kein anderer Mavuchk, denn in ihim war die Macht des evsten und des
zweiten Blutes, und er gebot fiber alles Leben. Doch als er erkannte, wo seine
Mucht endete, hiefd er seine Séhne, die er noch zur ersten Stunde geboren
hatte, ihn zu erschlagen. Darum schuf Gravesh das Erz und daraus eine
michtige Axt, mit der sein iltever Bruder Brazoragh ihrem Vater das Leben
nahm. Da nalm Brazoragh das Blut seines Vaters und schuf davaus die ersten
Krieger der Orks. Und da sie aus dreifach vergossenem Blut entstanden,
waren sie stirker als alle Geschapfe, die seit der Stunde der Gotter gezeugt
wovden waren. Als ihm aber sein Blur genommen war, hirte Takhairrach,
der Herrn des Lebens, auf su sein und wurde Tairach, der Herr des Nicht-
Lebens.s

—aus einer Erziihlung von Sharraz Sichelklaue, Tairach-Priester der Orichai

Dem orkischen Schépfungsmythos zufolge sind alle Wesen géttlich, dic
am Anbeginn der Zeit ‘in der ersten Stunde, bevor der Sieger sich
abwandte’ geboren wurden (unabhingig davon, ob sic von einem der
beiden Hiuptlinge selbst oder einem anderen Gott erschaffen wurden).
Die Orks schenken freilich nicht allen Géttern Beachtung, sondern nur
jenen, von denen sie Unterstiitzung erwarten kénnen — was vor allem
an den Taten threr Diener gemessen wird.

Im religidsen Leben der Orks spielen die Priester des Schapfergottes
Brazoragh und seines erschlagenen Vaters Tairach die gréfite Rolle. Die
Diener des Herrschaftsgottes sind meist auch die Hiuptlinge, die ihren
Stamm tiber dic Weiten der Orklandsteppe fithren, withrend die Tairach-
Priester als zauberkriftige Schamanen alle Zeremonien durchfiihren.
Gemeinsam lenkt dieses Zweiergespann als Harordak die Geschicke
der Sippe, wobei der Schamane fiir die wortgetreue Uberlieferung der
‘Gebote der Gétter” verantwortlich ist, der Hiuptling aber fiir deren
Auslegung und Anwendung. Daneben sind auch die Kulte von Rikai
und Gravesh recht weit verbreitet, wiihrend sich Bekanntheit und Ver-
ehrung der unzithligen A:’Maruch (siche unten) von Sippe zu Sippe, ja
oft von Ork zu Ork stark unterscheiden.

BrazORAGH

Pantheon: Orkgdtrer

Aspekte: Naturgewalten, Kampfrausch, Uberlebenswillen, Minnlich-
keit, Schépfergott, (minnliche und tierische) Fruchtbarkeit
Beinamen: Herr des Kriegs, Vater der Krieger, Oberster Hiuptling
Heilige Talismane und Artefakte: Brazoraghs Axt (mit der er seinen

Viele Géter waren es, dic in jener Stunde geboren wurden. Takhaivrach**
war einer von thnen, und obgleich sein Blut jung way, war er doch alt im
Gessee. Darum vermochite er vor den anderen Gottern die Cuelle der versird-
menden Lebensmacht zu erkennen. Und da weder Erz, Stein noch Holz
waren am Anbeginn der Welt, formte er sich eine Waffe aus schierem Licht.
Er schwang die gleifiende Klinge wie eine Klaue, und mit 12 mal 20 Hicben
drang er damit in die Brust des sterbenden Hiuptlings ein, bis das Hers
zuckend vor ihm lag. Erviss es heraus, und ein Beben lief durch den Leib des
Besiegten, als er es zerteilte und verschlang.

Doch das Herz zuckt und blutet bis heute, und Takhairrach konnte nich
alles Blut trinken, das es in Unmengen vergoss. Darum floss viel vom Blut
der zweiten Wande in dic Welt.

Und so sind auch manche fiingeren Geschipfe mit der Macht des Blutes
gesegnet, obwohl thr Blut von minderer Macht ist als jenes der ersten Waunde.
Darum kinnen sic keine neuen Geschipfe erschaffen und werden
A'Maruchk*** genannt.«

—aus einer Ervzdhlung von Sharraz Sichelklaue, Tairach-Priester der Orichai

Vater erschlug, im Besitz des Aikar Brazoragh), Hurgarka Brazoraghi
(‘Brazoraghs Helm’, verschollen)

Heilige Orte: Azzchabragh (‘Brazoraghs Pfuhl’)

Wichtige Tempel: Khezzara

Heilige Farbe: schwarz

Heiliges Tier: schwarzer Steppenrindbulle

Symbol: zweifach geschwungene Hérner

Opfergaben: Zweikampf, Kricg

Brazoragh verkérpert den kiimpferischen Aspekt der ungeziigelten Na-
turgewalten: Sturm und Blitz, sengende Sonne und eisige Kilte (wiih-
rend die heimlich wirkenden Geister der Natur dem Gefolge des Tairach
zugeschricben werden). Aber er repriisentiert auch den Kampfesrausch
des Kriegers, dic Zeugungskraft des Ork-Mannes und den Willen zum
Uberleben. Die Orks verchren Brazoragh als ihren Schépfergott, den
ewigen Herausforderer, der nur das Recht des Stirkeren anerkennt.
Welchen Stellenwert Brazoragh im Leben eines Orks einnimmt, kann
jedoch kaum allgemein beschrieben werden, denn einen einheitlichen
Kult gibt es nicht. Manche beschreiben ihn als cinen Gott der (nach
orkischen MaBstiben gemessenen) Ménnlichkeit. Andere sehen ihn als
Gott des Lebens, der die Welt durch seine Gefahren und Priifungen zu
einem Ort macht, an dem sich ein Ork durch Kraft und Mut beweisen
kann: In der orkischen Kultur ist kein Platz fiir Schwiichlinge. Wer sich
Brazoraghs als wiirdig erweisen will, der muss seine Stirke und seinen
Mut unter Beweis stellen. Ist er dazu nicht fihig, so muss er sich dem
Stirkeren unterwerfen. Dieses Prinzip erklirt die ewige Fehde zwi-
schen den cinzelnen Ork-Stimmen, die Verachtung fiir ihre Sklaven
und Gefangenen und ihren Eroberungsdrang,

Soist es kein Wunder, dass Brazoragh in Gestalt eines schwarzen Steppen-
rindbullen verehrt wird und die ihm geweihten Rituale meistens in Form
von blutigen Kamplfspielen, Mannbarkeitsproben und anderen Zur-
schaustellungen von Stirke gefeiert werden. Bei gréfieren Festen zu
Ehren Brazoraghs (die sich zeitlich unabhingig nach kriegerischen
Vorhaben ausrichten) werden Schaukiimple gegen gefangene Krieger
oder Jagden auf geflihrliche Tiere veranstaltet. Dic Opfergaben an
Brazoragh sind nicht matericll. Es ist die reine Kampfeslust, die ein
orkischer Krieger verspiirt, und natiirlich der Sieg iiber seine Feinde,
denn der Gott freut sich der Stirke sciner Kinder.

Die eigene Schépfung durch Brazoragh ist in der Vorstellungen der
meisten Orks reche bildhaft. Hiufig finden sich handwerkliche Frkli-

*) Maruchk: Gotter; eigentlich: erste oder fritheste Anfiihrer; #¥) Takhairrach: ‘der als erster das Blut trank’; ***) Ai’Maruchl: ‘Nicht-Gétter’
g *
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rungen wie Schnitzen oder Modellieren, andere denken c¢her an eine
Erschaffung der anderen, minderen Lebewesen. Brazoragh gilt den Orks
bis heute als Erzeuger aller Orks, dessen unendliche Man-

neskraft vertreten wird durch seine Priester, die
Hiuptlinge. Denn thnen stehen simtliche
Frauen einer Sippe als Besitz zu. Und
auch wenn es {iblich ist, dass sie die
meisten davon als Belohnung fiir
besondere Taten an hervorra-
gende Sippen-Mitglieder verlei-
hen, gelten dennoch bei fast al-
len Stimmen simtliche Jung-
orks als Kinder des Hlauptlings,
der damit tatsichlich die deri-
sche Verkorperung des Bra-
zoragh ist: der Vater der gan-
zen Sippe.

Demzufolge stchen die
Hiuptlinge in besonderer
Gunst des Gottes. Sie deuten
seinen Willen, und nur sie
diirfen sich mit seinem Sym-
bol schmiicken: den zwei-

fach geschwungenen Hérnern.
Dic Ubernahme der Priester-
und Hiuptlingswiirde fithrt fast
unweigerlich zum Kampf,
wozu der amticrende Hiupt-
ling herausgefordert und (meist
in einem walfenlosen Ring-
kampf) besiegt werden muss.
Der unverhoffie Tod eines
Hiuptlings fiihrt meist eben-
falls zu erbitterten Kimpfen.
Nur wenige, bereits arg dezi-
mierte Sippen bestimmen den
neuen Priester durch eine Form
der Mannbarkeitspriifung, bei
der die Kimpfer alleine auszie-
hen und nach thren errungenen

Trophicen verglichen werden.

Tairacu

Pantheon: Orkgatter

Aspekte: Tod, Geister, Zeit, Wiederkehr von Freud und Leid, Magie,
Erinnerung

Beinamen: Herrscher des Nicht-Lebens / des Todes

Heilige Talismane und Artefakte: Xarvlesh (‘Fleischreiier’), Largresh
{‘Tairachs Opfermesser, verschollen)

Wichtige Tempel: Khezzara, Saljeth / Greifenfurt

Heilige Farben: blut-/kupferrot

Heiliges Metall: Kupfer

Symbol: rote Mondscheibe

Opfergaben: Blutopfer (Tiere oder Gefangene)

Tairach ist der Vater des orkischen Schéplergottes Brazoragh und hat
durch ihn das Leben iiberwunden, um iiber das Totenreich zu herr-
schen. Thm schreiben die Orks daher all jene mystischen Kriifte zu,
derer sie sich nicht einmal mit iiberlegener Kraft und Wildheit erweh-
ren kdnnen: Alter, Tod und Verfall sowie die nur fiir Schamanen sicht-
baren Geister der Toten und der Natur, aber auch den unerbittlichen
Zeitfluss. Dieser wird als Prinzip der ewigen Wiederkehr aller Leiden
und Freuden gesehen, versinnbildlicht durch die Phasen des Mondes.
Tairach selbst wird in Gestalt der blutroten Mondscheibe verehrt, wie
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man sie nur bei Mondfinsternissen oder iber dem staubigen Horizont
der Orklandsteppe erblicken kann. Die regelmiBig wiederkehrende
totale Mondfinsternis iber dem Orkland ist auch Grundlage
des orkischen Kalenders, der durch seine 240 Mond-
monate mit jeweils eigenen Namen prak-
tisch Geheimwissen der Schamanen
darstellt.
Die seltenen bildlichen Darstel-
lungen Tairachs heben vor al-
lem seinen Aspeke als Blue-
gott hervor und stellen ihn
als Ork mit einem bluten-
den Herz in jeder Klauen-
hand dar, die seine Macht
iiber das erste und zweite
Blut symbolisieren. Denn seit
seinem Gang ins Totenreich
lechzt Tairach farmlich
nach dem Blut von Lebe-
wesen, das in Riten zu sei-
nen Ehren stets in grofien
Mengen geoplert wird. Ob-
wohl die Opfer meist Tiere
und nur vergleichsweise sel-
ten orkische oder mensch-
liche Gefangene sind, hat
dieser Blutkult sicher we-
sentlich zum unter Men-
schen verbreiteten Bild des
grausamen und sinnlos
mordenden Ork beigetra-
gen. Durch Blutopfer soll
Tairach versbhnlich ge-
stimmt, aber auch gestirke
werden (bei fremdrassigen
Gefangenen wird zudem sein
Beistand gegen der Zorn von
deren Gattern erfleht). In letz-
ter Konsequenz hollen die mei-
sten zu Tairach betenden Orks
aber, dass ihr Blut nicht zu frith
genommen wird — was weniger auf Angst vor dem Tod selbst als vor
Krankheit und Altersschwiiche zurtickzufithren ist. Aulierdem wird das
Leben vor dem Tod in vollen Ziigen ausgekostet. Denn ein Ork weild
nie, welche Priifungen Tairach in seiner Welt fiir die Verstorbenen be-
reithilt. Besonders mutige Orks withlen diese Zercmonien fir einen
rituellen Freitod, um zu zeigen, dass sie den Gefahren aller Welten ins
Auge blicken kénnen.

GRAVESH

Pantheon: Orkgotter

Aspekte: Handwerk, Schmicdekunst, Metall (sowie dessen Gewinnung
und Verarbeitung), Feuer, Erz

Beinamen: Meister des Feuers, Herr der Erdentiefen

Heilige Talismane: Graveshs Hammer (den der Gott der Mythologie
zufolge cinst an den stiirksten seiner Diener weitergeben wird),
Brazoraghs Fluch (heiliger Fels, der den Naturgewalten Einhalt gebietet)
Wichtige Tempel: Kharkush, Rorkvell

Heilige Farben: stahlgrau

Opfergaben: Handwerks- und Schmiedegut (durch Verbrennen oder
Vergraben)

Zu den weniger angebeteten, aber nichtsdestoweniger noch rechr weit
verbreiteten Orkgéttern ziihlt Gravesh, der Gott der Handwerker und

g
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Schmiede. Er ist der Beschiitzer von denjenigen, die die Kiinste der
Metallgewinnung und -bearbeitung beherrschen, der Beherrscher der
Schmiedeflamme und des Werkzeuges. Doch von den Drasdech {der
Kaste der Handwerker) wird er auch fiir Fertigkeiten wie Holzschnit-
zerei und Tépferel angerufen. Gravesh ist bei fast allen Orkstimmen
bekannt —oft jedoch unter anderen Namen wie Grawosch, Hangrahesh
oder Angrowasch, was gemeinsame Wurzeln mit dem Glauben der
Zwerge vermuten ldsst {und tatsichlich sollen ja in der legendiiren
Zwergenbinge Umrazim Orks als Sklaven gehalten worden sein). Dic
Bedeutung seines Kultes hiingt von Einfluss und Fihigkeiten der Dras-
dech einer Sippe ab und steigt vor allem mit deren Méglichkeiten der
Metallverarbeitung. Bei den fiir ihre Schmiedekunst beriihmten Korogai
gilt der Herr der Waffenerzeugung gar als zweiter Kriegsgott und wird
fast gleichrangig neben Brazoragh verehrt.

Die Rituale des Gravesh bestehen in der Regel in Anrufungen des Feuers
und dem Verbrennen oder Vergraben von Opfergaben, meist handwerk-
lichen Erzeugnissen oder Schmiedegut. Denn Gravesh ist nicht nur der
Meister des Feuers, sondern auch der Herr der Erdentiefen, wo er das
Erz erschafft. Auf jeden Fall aber schreibt man es der besonderen
Wundertitigkeit Graveshs zu, wenn aus rohem Gestein biegsames Me-
tall und daraus blitzende Waffen werden. Die meisten Schritte der Me-
tallurgie gelten den Orks nach wie vor als geheimnisvolle Kunst, die der
Zauberei der Schamanen in wenig nachsteht und von den Priestern des
Schmiedegottes daher eiferstichtig gehititet wird.

Rixkai

Pantheon: Orkgdter

Aspekte: Ackerbau, Pflanzenwelt, (ausschlieBlich pflanzliche) Fruche-
barkeit, Heilkunde

Beinamen: Bringer der Freude

Heilige Artefakte: Kasharraikach (‘Kessel der nahrhaften Garung’, ver-
mutlich in Khezzara)

Heilige Orte: Thakrhizz Sharach {‘Schlund der rauschhaften Rauches’,
Orakel-Stitte im nérdlichen Steineichenwald)

Heilige Farben: braun, griin

Opfergaben: Feld(riichte, Vergorenes, Rauschkriiuter

Rikai gilt den meisten Stimmen ebenfalls als Sohn des Tairach. Er war
jedoch zu feige, um offen gegen seinen méchtigen Vater aufzubegehren,
und verbiindete sich darum mit seinem élteren Bruder Brazoragh, der
ihm fiir dafiir die Herrschalt iiber unbeweglichen Geschépfe, die Pllan-
zen und den Ackerboden Gbertrug. Seitdem befindet sich Rikai in ste-
tem Kampl mit der Erde. Denn diese ist eine geizige und unwillige
Kraft, der er jedes Jahr aufs Neue miihsam die neuen Knospen und
Schésslinge entreiflen muss. Uberhaupt sind Landwirtschaft und Acker-
bau bei den Orks von unzihligen Mythen und Mysterien umgeben.
Doch die Erndhrung der Orks ist nicht der einzige Zweck, zu dem
Rikai die Pllanzen der Welt erschafft. Auch die ‘erfreuende’ Wirkung
verschiedener Pflanzen ist ihm zu verdanken. Und den vielleicht grif-
ten Respeke genielit Rikai als Bringer der Freude — so nennen die Orks
ithn als Schépfer von berauschenden Getriinken und Rauschkriutern.
Wihrend Rikai von den meisten Orks als Schwiichling verachtet wird
und nurbei jenen Sippen gréliere Verehrung genieBt, die viel Ackerbau
betreiben (vor allem bei den Orichai), wissen seine Priester um dic
verborgene Macht ihres Gottes. Durch die Herrschaft tiber scheinbar
nuizlose und unehrenhafte Dinge gelang es ihm, die absolute Herr-
schaft seines Bruders tiber dessen eigene Geschopfe deutlich zu min-
dern. Denn durch seine Gaben sind die Orks nicht mehr allein auf das
Fleisch von Brazoragh Kreaturen angewiesen, um zu tiberleben. Gegen
die Wunden des Kricges schenkte Rikai den Orks heilkriftige Pflanzen
und seinen Priestern das Wissen um deren Anwendung,

Und angeblich soll es Rikai-Priestern sogar schon gelungenen sein,
Tairach-Schamanen mit Hilfe von Rauschmitteln unter ihre Kontrolle
zu bringen, was ein heimlicher Sieg Rikais tiber seinen Vater wiire,

o

Ai'lMarvcHKk — DiE TTiceT-GOTTER

Das Ansehen eines Orks hiingt nicht von Alter und Geburt ab, sondern
von seinen Taten. Nicht anders verhilt ¢s sich bei den Gétrern: Thre
Mache wird an der Kraft ihrer Taten gemessen. Dies fiihrt zu der verwir-
renden Tatsache, dass Orks viele Wesen verchren, die zwar von grofier
Bedeutung fiir ihre Sippe sind oder waren, aber nicht als Gétter be-
zeichnet werden, sondern als deren Gegenstiicke: Af'Maruchk oder
‘Nicht-Gdéteer'. Sie werden allerdings nur selten cigenstindig verehrt,
sondern nur innerhalb gréferer Zeremonien angerufen.

Vielfach handelt es sich um michtige, aber durchaus leibhafiige Wesen,
wie ctwa die Riesen Glantuban und Neunfinger. Auch berithmte Ah-
nen werden bisweilen angebetet (wie der Kriegsheld Klubukh, der bei
dem mittlerweile untergegangenen Stamm der Tordochai bereits
Brazoragh als Kriegsgott verdringt hatte}. Thre Taten werden als Bei-
spiele flir tugendhafies Verhalten genannt. Die Uberwachung dieser
Lehren liegt wie alles Gétterwissen natiirlich ganz in den Hiinden der
Tairach-Priester.

Andere Gétter sind offenbar auf den Einfluss fremder Kulturen zuriick-
zufithren. Die in engem Kontakt zu den Orkland-Achaz stehenden
Mokolash verehren die Wassergottheit Ranagh und die Olochtai statt
Gravesh den an Ingerimm erinnernden Feuergott Angarai, wiihrend
viele im Svelltland ansissige Orks einige der Zwolfgduer in ihr Glaubens-
bild aufgenommen haben und diese — beeinflusst vom Lowanger Dua-
lismus — ihren traditionellen Géttern gegeniiberstellen. Die von man-
chen Orkinnen insgeheim angerufene Mamrekh schlieBlich zeigt deut-
liche Ahnlichkeit zur goblinischen Mailam Rekdai.

FrRemDE GOTTER
UMD DEREI GESCHOPFE

Bemerkenswert am orkischen Glauben ist die Tatsache, dass die Exi-
stenz {remder Gétter iiberhaupt nicht bestritten wird. Vielmehr sind die
Orks der Auffassung, dass diese fremden Gottheiten eigene Wesen er-
schaffen haben — von denen die Kinder Brazoraghs freilich nur wenig
Gutes zu erwarten haben: Die Menschen zihlen dazu ebenso wie die
Greifen, Elfen, Einhérner und Achaz. Den meisten Orks gilt der Um-
gang mit diesen Wesen als schidlich, denn allzu leicht kénnen dabei
entweder die fremden oder die cigenen Gétter veriirgert werden. Noch
gefiihrlicher ist daher deren Verzehr. Und dass Oger ohne grofie Not
Menschen fressen, wird als Beweis fiir deren Dummbeit und Tierhaftigheit
geschen.

Zwerge zihlen iiblicherweise ebenfalls zu den Geschéplen fremder
Gotter. Nur die Korogai akzeptieren sie als Kinder des Gravesh, mit
denen bisweilen sogar gedeihliche Zusammenarbeit méglich ist. Goblins
schlieBlich werden ob ihrer Feigheit gemeinhin als Schépfung minderer
Gatter betrachtet, die man nicht zu fiirchten braucht.

Dir Geister.

Tairach-Priester unterscheiden im Wesentlichen nur drei Arten von
Geistern: Die Zorkyach sind Naturgeister und umfassen die Elementar-
kriifte von Wind, Fels und Feuer ebenso wie die Geister von Tieren oder
Orks. Solange ein Geist aber durch einen Kérper ans Diesseits gebun-
den ist, hat er nur geringe Macht und ist der lebendigen Kraft des Blutes
unterworfen. Erst wenn diese Fesseln zerschlagen sind, wird er zu
cinem Harrguhlach, einem Totengeist in Tairachs Reich. Nur diese
konnen sich in der Geisterwelt frei bewegen und werden vom Schama-
nen angerufen, um ihn im Kampf gegen andere Geister zu unterstiitzen.
Denn natiirlich gibt es auch eine Vielzahl fremder Geister, den so ge-
nannten Gharyakach, die von anderen Géttern erschaffen wurden oder
einfach schon immer waren.
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Tairacus TotenreicH — GeisTERWELT vnp JEmSEiTs

Im Glauben der Orks sind Zorkyach und Harrguhlach gleichermaBen
Tai
seits des Blutes liegt. Sie kénnen nur mit dessen Duldung oder gar auf

rach untertan, denn sie verkdrpern jene unsichthare Mache, die jen-

seinen Befehl hin handeln, weswegen ihm bei fast allen Ritualen eifrig
geoplert wird. AuBlerdem bendtigen die Geister das Blut der Opfertiere,
urmn fiberhaupt im Diesseits wirken zu kénnen.
Tritt ein orkischer Schamane die Seelenreise in die
Geisterwelt an, begibt er sich in unmittelbare Nihe
zu Thirachs Totenreich und sicht die Welt der Le-
benden (nach Glauben der Orks) so, wie sie
den Geistern erscheint: Nur Blutist noch deut-

lich zu erkennen, denn danach lechzen die
Geister, wihrend alles {jbrigc in dunklen
Schatten verschwindet. Tairachs Totenreich
liegt somit nur eine schmale Schwelle von
der orkischen Geisterwelt entfernt, doch
sind sich die Tairach-Priester uneins, was
einen Ork dort erwartet. Die wenigen, die
ihren Blick von der Welt der Lebenden ab-
wandten, um das Jenseits zu erblicken, kehr-
ten nicht von ithrer Seelenreise zuriick. Man-
che prophezeien ¢in Reich der Freude, andere
ewige Qualen. Alle sind sich jedoch dariiber einig,
dass der Tote von Tairach gepriift wird. Und wer
schon im Leben den Kampf gescheut oder verloren
hat, wird ihn im Tode mit Sicherheit nicht fiir sich

entscheiden.

TEmPeL DER ORKGOTTER.

Im Unterschied zu den meisten anderen Naturvélkern bauen Orks
Tempel zu Ehren threr Gétter. Die Zahl dieser Bauwerke ist jedoch
duBerst gering. Viele alte Fleiligtiimer sind zerstért oder in Vergessen-
heit geraten, wic ctwa der Brazoragh-Tempel im alten Cuslicum oder
das ‘Tairach-Heiligtum von Saljeth, das jetzt in Katakomben unter
Greifenfurt verborgen liegt. Namhafte Tempel der beiden orkischen
Hauptgéteer finden sich heute nur noch in Khezzara, wihrend das
Zentrum des Gravesh-Kultes in Karkush liegt. Dem Rikai geweihte
Tempel sind hingegen nicht bekannt.

BEkannte ORKISCHE PRIESTER

Im Jahre 1003 BF tauchte im Stammesgebiet der Korogai Ashim Riak
Assai aul] der die spirituelle und magische Macht eines Tairach-Priesters
mit solcher Kampfeskraft verband, dass in ihm schon bald ¢in Erwiihl-
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ter des Brazoragh erkannt wurde. Als Aikar Brazoragh (eine Gestaltaus
der orkischen Mythologie) einigte er binnen fiinf Jahren die Stimme des
Orklandes und brachte im folgenden Orkensturm das Mittelreich an
den Rand des Untergangs. Der brillante Prophet und Kriegerpriester
= muss als geistliches und weltliches Oberhaupt aller Orks
gelten und residiert heute in seiner Hauptstadt
Khezarra.

Der michtige Uigar Kai wurde einst Verkiinder
des Tairach und Meister der Drei Welten ge-
nannt. Er war der oberste Schamane und Ho-

hepriester aller Orks, bis er vor cinigen Jahren
crfolglos den Aikar Brazoragh zu entmachten
versuchte. Danach wandte er sich dem Erz-
dimon Nagrach zu und herrscht heute in den
Eiszinnen iiber den weibpelzigen Stamm der
Schurachai.
Kupfermond wird von ihren Anhingern als von
threr Géttin Rikai gesegnete Heilerin verehrt und
lebt an einem kleinen Zufluss des Hilval in den
nérdlichen Blutzinnen. Sie ist die einzige bekannte
orkische Frau, die sich je einen eigenen Namen ge-
macht hat {(der dibrigens auf den leicht metallischen
Glanz ihres Fells zuriickzufiihren ist und fiir Tairach-
Priester eine schiere Provokation darstellt).
Der Gravesh-Priester Mardugh Orkhan ist unumstritte-
ner Oberhiuptling der Rorwhed-Orks. Sein silberglinzend
weiler Pelz gilt als Zeichen besonderer Niihe zu seinem Gott (wie
auch sein mittlerweile hohes Alter). Er ist cin gerissener Taktierer und
verfolgt mit beharrlicher Geduld das Ziel, ein gut organisiertes orkisches
Grolireich unter seiner Fithrung zu errichten. Diese Ambitionen und
seine auberordentlichen Fithrungstalente haben schon oft zur Filschli-
chen Annahme gefiihrt, er sei ein Priester eines der beiden orkischen

Hauptgétrer.

Einige Beispiele fiir Ansichten der Orks tiber Dienervon ...
Rondra: Sie haben Ehre und Tod. Wir haben Sieg und Leben.
Kor: Starkes Blut und klarer Geist — warum sind sie nicht die
Hiuptlinge der Menschen?

Goblingsttern: Erdlerkel, die Schweine anbeten. Nur schade, dass
sie nicht wie Schweine schmecken.

Tsa: Sie hitten sich doch wehren kénnen ..

Hesinde: Sie haben die Macht des Wissens erkannt, aber ithnen
fehle die Kraft, es im Kopl zu behalten.
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Avs ERDE GEBOREII —
DiE GLaUBENSWELT DER GOBLIIS

sf...] Und so hatte ich die Méglichkeit, einem solchen Ritual beizuwohnen,
Die Schamanin erflivte mir spiiter den Hergang genauer: “Die Wunde sah
biise aus und bewies, dass der kleine Traak besser erst im néichsten Jabr zu den
Miinnern hitte gehen sollen. Aber er war einfach zu hibbelig gewesen und
im Lager nicht mehr zu ertragen. Ein erfahrener Jiger wire vorsichiig
gewesen und hitte sich dem Streifendachs nicht genithers, solange er nicht
ganz sicher war, ob er tot sei. Gliicklicherweise hatte Traak iiberlebt, und es
wiirde ihm eine Lehre sein. Sein Bein allerdings sah iibel aus. Viivelas, Traaks
Mustes, hiclt ihren lieben Jungen auf dem Schoff und fléfite thm den Kriuter-
trank ein, den ich thm zubereitet hatie. Wihrend dessen evklirie ich einigen
neugicrigen Kindern, was mit Traak passiert war und wozu die Farben
dienen solften, die ich zerrieb: Rot wie das Fell fiir Traaks Wiassus
Suulakat, damit er sich anstrengen und die Heilung vorantreiben
solle, Schewarz, wm auf weifgegerbtem Leder ein Dachs-Bild zu
malen, in das ein eventucll noch an der Wunde hingender
Dachsgeist umzichen kinnte, damit er nicht im Fletsch
withlen und Eiter hervorrufen sollte. Aber ich machte
mir Reine llusionen — morgen wiirden die Kiei-
nen schon wieder alles vergessen haben. Wie
guit, dass ich wenigstens eine Schillerin gefun-
den habe: Seend, die Tochter von Gorleunt,
dic iibrigens die Schwester von Kricgs-
hiuptling Gruwm ist. Ach, Gruum — wenn
er doch noch jiinger wirel Das war mal
wirklich cin stattlicher Mann gewesen.

Das frihliche Lachen der Kinder weckte
wrich aus meinem Tagtrawm. Die Schweine
waren eingetroffen. Eine alte Bache rieb sich
aufmunternd an Traak, der schon fast einge-
schlafen war — die Krijuter hatien schnell ge-
wirkt. Die Farben waren fertig, alles lag be-
reit. Seend, die Kinder und zwei Tanten, die
auch zuschauen wollten, klatschien im Takt
in die Hinde — das Ritual war in vollem
Gange. Ich schwang drohend meine Kenle
und hervschte den Dachsgeist an, zu verschwin-
den.«

DEr GLAUBE DER GOBLITIS
FUR DEMN EiLiGED LESER_

Hauptgitter: Mailam Rekdai, Orvai Kurim
Weitere Gétter: Gasavii, Gilevala, Imithridai,
Suukram, Suvingivala, Svaiilas (Téchter Mailam

Rekdais); Glantuban, Milzenis (Séhne Mailam Rekdais), Nacka Rachti
(das besicgte Bose)

Geister: Wiassus Blogai (bése Geister), Wiassus Juugabai (Pflanzen-,
Erd- und Felsgeister), Wiassus Kubukai (Luftgeister), Wiassus Margai
(Tiergeister), Wjassus Suulakai (Goblingeister)

Schépfungslehre: Aus dem ‘Ur-Haufen’ hat Mailam Rekdai, die Gro-
BBe Mutter Sau, mit ihrem Riissel die Dinge nach oben gewiihlt, die man
heute an der Oberfliche sieht.

Verbreitung: Goblins der Gebirge und Wiilder Nord- und Mittelaventuricns
(vor allem Sichelgebirge) sowie der Griinen Ebene; im Festumer Goblin-
Ghetto fast ginzlich vom Zwalfgéter-Kult verdringt

Derische Vertreter: Priesterinnen der Mailam Rekdai (Schamaninnen)
Weltliche Aufgaben: Heilerin und Ratgeberin, oft zugleich auch ‘Alre-
ste’ (Friedenshiuptling)

Heilige Orte: Narai Tuschas (Hahle in der Roten Sichel)

Heilige Tiere und Pflanzen: Wildschwein, Buche, Eiche, Haselnuss

Feiertage (nur in Kultur Goblinstarm): Vertreibung aus der Hohle (Ende
Isa oder spiter; Muttersauen und Frischlinge verlassen dic Wurfkessel,
heranwachsende minnliche Goblins werden zu den Minnern gege-
ben), GroBies Eier-Essen (Mitte Phex oder spiiter, wenn dic Zugvégel
nisten; erstes reichliches Essen nach dem Winter), Tag-und-Nacht-Glei-
che im Herbst (1. Travia, Fest der Eicheln, Eckern und Niisse, Stam-
mes-Tteffen, Riten in den Kulthshlen); regional weitere Nahrungsfeste,
ctwa Beerenfest oder BegriiBung der Lachse
Toleranz gegeniiber Andersgldubigen: mittel —was andere glauben ist
deren Sache, aber Bekehrungsversuche sehen dic
Schamaninnen fulerst ungern.
Feindbilder: Hunger, Krankheiten,
lange harte Winter; Grofiraubtiere
{besonders Sibelzahntiger), Solda-
ten, Ritter, Elfen, Holzfiller und alle
anderen, die gerne Goblins téten
oder vertreiben.
Glaubenslehre: Der Sieger hat Recht. Sie-
ger ist der, der tiberlebt hat.
Glaubensziele: Vermehrung und Aus-
breitung der Goblins, Wohlergehen
des jeweils eigenen Stammes bzw.
der eigenen Sippe.
Jenseitsbild: Dic Geister der To-
ten werden von den Schweine-
Gottern gefressen und verdaut, bis
nichts mehr von thnen iibrig ist.
Bestattungsriten: keine
Welthild: Die Welt ist ein groBes
Durcheinander, das stindigum und
um gewithltwird. Man muss sehen,
wo man bleibt; Ruheplitze sind
nicht von Dauer.
Selbstbild: “Wir Suulak sind schr
gesegnet, denn wir haben viele Kin-
der; Mutter Sau schiebt sie uns zu.”
Stiirkstes Argument: Man muss die
Dinge nehmen, wie sie sind. So ist
das Leben.
Lebensinhalte der Gliubigen: satt
werden, nicht erschlagen werden, ein
bisschen Spal haben (*suul unvingul’ als Kern-
begrifl goblinischen Lebensgefithls — uniibersetzbar, aber vermutlich
aufIdentifikation mit dem *Schweinsein® hindeutend)

Vom WEesenn peEs GLAVBENS

wlhr nennt sie die Gigantin Mithrida, aber sic ist Imithri-Dai, dic Tochter der
Mailam Rekdai, der Grofien Mutter. Sie und thre Schwester Suukram |oder:
thr Bruder Sorukragim, dic Chronisten und Ubersetzer sind sich hier
uncins| betteten sich auf ihver Wanderung fiber die Welt auf der bliihenden
Wiese am Tiefen Sce sur Ruhe. Doch da kam das Biise, sak sie schlafen und
stach sie zut Tode. Mailam Rekdai spiivte thre Kinder sterben und eilte herbes.,
In ihrem Zorn erschlug sic den Bésen. Dann weinte sie, und thre Trinen
wurden efns mit deren Blut. So wurde die Kraft der Mutter eins mit den
Leibern der Kinder. Sie lief sic licgen, und so wurden ithre Kinder zu den
{ebenden Bergen, die unsere Hetmat sind.«

—aus einem Gespriich mit Mantha Ritba
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AVFGEWUHLTES DURCHEITIATIDER —
Ditc Scadrrung

Aus Puur Mulla, dem ‘GroBien Hauten’, dem anfinglichen, allumfas-
senden Durcheinander der Dinge, hat Mailam Rekdai mit ihrem Riissel
allerlei Dinge hervorgewiihlt und an die Oberfliche gehoben. Sonne,
Mond und Sterne hat sie hoch in die Luft geworfen, Erdhiigel aufge-
tirmt, Seen-Suhlen und Biiche fiir das Wasser gegraben. Sie hat all die

Pflanzen und Tiere an die Oberfliche beférdert und natiirlich auch die’

Goblins, Wildschweine und die niitzlichen Geister, aber auch unange-
nchme Dinge wie die Menschen, Orks, Oger und bése Geister. Einige
besonders unangenehme Dinge hat sie zum Gliick gelressen und ver-
daut, so dass sie niemandem mehr schaden kénnen, aber leider sind
einige Brisckchen danebengefallen und immer noch da.

Was diese besonders schlimmen Dinge gewesen sein kénnten, ahnen
nur noch wenige weise alte Schamaninnen. Wenn sie mit Aullenstehen-

Die GOTTER DER GOBLIIIS

Die Goblins kennen urspriinglich nur zwei Gottheiten: Mailam Rekdai,
die ‘GroBe Mutter’ oder *Mutter Sau’ ist die Schépferin und Géttin der
Fruchtbarkeit, Heilkunde und Nahrung, des Friedens unter den Suulak
(so nennen die Goblins sich selbst) und des Sommers. Sie segnet zahl-
reiche Suulak mit einem weiblichen Kérper und beschenkt sie mit Nach-
kommen. Da einfache Goblins nicht um den Zusammenhang zwischen
Geschlechtsverkehr und Empfingnis wissen, ist fiir sie jedes Kind di-
rekt von Mailam Rekdai gesandt, um den Stamm zu erhalten. In gewis-
sem Sinne gilt also jede gebirende Goblinfrau (also nahezu jede) als
Auserwilhlte der Mailam Rekdai.

Das Anschen der Schamaninnen griindet sich weniger aufihrer beson-
deren Bezichung zur Géttin als aufihren praktischen {magischen) Fi-
higkeiten als Heilerin und Ratgeberin. Thre Rolle als Priesterin der
Mailam Rekdai wird nur selten beansprucht, im Grunde kennen die
Gablins nicht cinmal eine cigene Bezeichnung fiir ihr Amt. Unterschie-
den von der Schamanin wird die ‘Alteste’ (obwohl sich beide Funktio-
nen bisweilen in einer Goblinfrau vercinen): Diese Goblin-Frau wird
ob ihrer groBen Lebenserfahrung verchrt und ist Stammesoberhaupt in
Friedenszeiten. Und obwoh! die tatsichliche Anzahl der Lebensjahre
dabei nicht unbedingt eine Rolle spielt (und von Goblins ohnehin nicht
gezidhlt wird), handelt es sich meist wirklich um eine alte, zahnlose
Goblin-Frau, aber keineswegs zwangsldufig um die Schamanin.
Mailam Rekdais minnliches Gegenstiick ist Orvai Kurim, der ‘Herr der
Jiger', cin kriegerischer Gott, denn fiir die Goblins zihlen Stammes-
fehden und Feldzug zu den Jagdakeivititen. Nach der goblinischen
Schéplungslehre gesellte er sich der Géttin erst spiter hinzu, als sie die
Welt schon gestaltet hatte. Wie ein alter Keiler streift er gern allein
umbher. Erist wild, stark und sehr minnlich, aber auch vorsichtig. Orvai
Kurim wird ausschlieBlich von den minnlichen Goblins verchrt, wih-
rend Mailam Rekdai von beiden Geschlechtern angerufen wird.
Dargestellt werden die beiden Gottheiten zumeist als aufrecht gehende
Wesen nach Goblin-Vorbild, deren Képfe aber ausgepriigte Ahnlichkeit
mit denen von Wildschweinen aufweisen — ein deutlicher Bezug zur
engen Verbindung mit diesen Tieren. Einige Stimme geben den Géttern
auch die Gestalt von Hirschen oder Gebirgsbacken. Ln der Nihe von
menschlichen Ansiedlungen tritt immer hiufiger Firun an die Stelle des
Orvai Kurim, was von menschlichen Geweihten jedoch zumeist ver-
schwiegen wird. Bisweilen verdringt sogar Peraine die Mailam Rekdai,
was umgekehrt die Schamaninnen nicht gerne sehen.

Die T'échter Mailam Rekdais spielen eine untergeordnete Rolle in der
Mythologie. Sie stehen fiir die Territorien der einzelnen Stimme und
werden nicht direker verchrt oder angerufen. Die Goblins der Gelben
Sichel berufen sich auf Gasavd, die der Roten Sichel und Griinen Ebene
auf fmithridai, die der Schwarzen Sichel auf Suakramm. Die wenigen

den dartiber reden wiirden (was sic nicht tun), kénnten sie von Unmegaran
erziihlen, dem vielleibigen Schleimpilz, wegen dem der Neunaugensee
gemieden werden muss und einst ein heiliges Standbild am Radromfall
errichtet wurde. Die Goblins der Roten Sichel kennen aulierdem noch
Legenden von Nacka Rachit, dem personifizierten Bésen, das von Mailam
Rekdai und Orvai Kurim erschlagen und unter dem Ehernen Schwert
begraben wurde, wo es mit seinem Speichel die Felsmassen autzuldsen
sucht, um sich dereinst zu befreien.

Mailam Rekdai stébert immer noch herum, verindert die Welt und
bringt neue Dinge ans Tageslicht. Die Elfen zum Beispicl waren nicht
immer da und die gelbhaarigen Menschen auch nicht. Sic wird auch in
Zukunft so weitermachen: Angenchmes wic auch Unangenchmes auf-
werfen und einiges wieder unterwiihlen. Und die Suulak miissen damit
zurcchtkommen, weil die Welt nun einmal so ist. Gewdhnliche Goblins
brauchen um diese Dinge nicht zu wissen — das wiirde sie héchstens
beunruhigen. Die Schéplungsgeschichte ist Schamaninnen-Wissen.

Goblins im Svellttal, die nicht von Orks versklavt wurden und noch thre

Riten in Hohlen der Blutzinnen oder des Finsterkamms prakuzieren,
sprechen von Gifevala bzw. Svaiilas, und diejenigen im Steineichenwald
von Suvingivala.

Ein weiterer Teil der Verehrung kommt den Riesen zu — hier findet auch
die Hilflosigkeit gegeniiber dem T:]bcrmiichl.igcn thren Ausdruck. Sie
werden von Goblins wenn nicht sogar fiir Gotter, so doch fiir Mailam
Rekdais Kinder und Abgesandte gehalten.

Im Macen vorr MutTer Sav — Das JEOsEits

Ein in menschlichen Augen duberst morbider Goblin-Brauch ist die
‘Bestattung’ der Toten. Diese werden weder mit einer rituellen Zeremo-
nie verabschiedet, noch trauert man ihnen lange nach. Die Kadaver
werden einfach beiseite gelegt, und in aller Regel nehmen sich dann die
halbzahmen Schweine ihrer an. Aufdhnliche Weise kiimmern sich nach
dem Glauben der Goblins die Schweinegétter um die Seelen der Toten.
Fiir die Goblins gibt es kein Weiterleben der Scele in ciner anderen
Welt. Dementsprechend praktizieren sic auch keinen Ahnenkult. Es ist
fiir sie allerdings durchaus vorstellbar, dass es anderen Vilkern nach
dem Tode anders ergeht, und erst reche, dass die Gétter hin und wieder

einen Geist iberschen.

Die GEISTER.

Die Schamaninnen der Goblins erkliren Vorgiinge wie das Wachsen der
Pflanzen, das Fliefen der Biiche oder Nachwuchs bei Goblin und Tier
im GroBen und Ganzen mit dem Wirken Mailam Rekdais und nicht mit
der Aktivitit von Geistern. Sie glauben jedoch, dass es kérperlose Geist-

wesen gibt (die Wassus; Singular: das Wyassus), die sich den stofflichen

Dingen gewissermalien ‘anheften’ und sie auch beeinflussen kénnen,
wenn sie das wollen. An erster Stelle sind hier natiirlich die Wyassus
Suzelakai zu nennen, die den Goblins selbst innewohnen sollen. Andere
Geister, mit denen die Schamaninnen des 6fteren zu tun haben, sind
Wiasstus Margai (Tiergeister, dic auch bereit sind, Bilder oder Statuen
von Tieren zu bewohnen), Wiassus Jungabai (Elementargeister der un-
beweglichen Dinge wie Pllanzen, Erde und Fels), Wiassus Kubukai
(Elementargeister der Luft) und Wasses Blogai, bse Geister, die Krank-
heiten und Fiulnis verursachen, Gegenstinde zerbrechen, Kilte erzeu-
gen und Feuer auber Kontrolle geraten lassen.

Ob es parallel zur diesseitigen eine Geisterwelt gibt, dariiber zerbre-
chen sich die wenigsten Schamaninnen den Kopf. Es interessiert sic
nicht, ob ein Tiergeist ‘von meilenweit her’ kommt oder ‘aus ciner
anderen Welt', solange er nur da ist, wenn sie thn brauchen.
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HEeirLice OrTE Vom KyLt vnib vorn pen FesTEN

Einst, als die Goblins noch tiberall in den Ebenen wohnen konnten, Diejahreszeitlich wiederkehrenden Feste der Stammeskulturen werden
gab es zahlreiche heilige Orte, an denen die Statuen der beiden hohen jeweils von der ganzen Sippe gemeinsam begangen, wobci es nicht sehr
Gétrer offen stchen konnten, und an gefihrlichen Orten hielten doppel- zeremoniell zugeht — man freut sich einfach gemeinsam des Lebens.
gesichtige Statuen von Goblingestalt Wache. Seit dic Theaterritter das Besonders die herbstlichen Stammestreffen kénnten cinem Beobachter

Goblinrreich im Bornland und seine Hauptstadt Wajssuula (‘die wie Fruchtbarkeitsriten erscheinen, und es hat seinen Grund in

Geisterreiche’) zerstorten, gibt es nur noch einige Hohlen, vor diesem Zeitpunkt, dass dic meisten Goblins im Friihling geboren

allem in den Sichelgebirgen, die als heilige Plitze gelten kin- werden, wenn die Nahrung wieder reichlicher wird.
nen. Der einzige Ort von zentraler Bedeutung ist Narai Tuschas, Dancben gibt es Feierlichkeiten, die in den Kulthéhlen stattfinden
eine Héhle in der Roten Sichel, die angeblich bis nah ans Herz {in Festum: in der Hiitte der Schamanin), von denen die Min-
der Géttin Imithridai hinabreicht. Nur die mutigsten Goblin- ner ausgeschlossen sind. Dann schligt die Schamanin dic
Midchen wagen sich dorthin, und héchstens eine von zehn Schiideltrommel, und die Fraucn tanzen, ‘bis ithre Gei-
kehrt lebend zuriick — diese aber ausgestattet mit iiberwilti- ster schweben und die Tiergeister von den Hohlen-
gender magischer Kraft. wiinden sich unter sie mischen’.

Solche Feste finden statt, wenn cine Goblin-Frau ihr
Bekannote GoBLInSCHAMATINOED erstes Kind geboren hat und wenn eine Schamanin
initiiert wird; in manchen Sippen auch fiir jedes neu-
Die greise Scherschai darf mit ihrer Sippe in den Wiildern geborene Kind. Das ist der Dank der Goblins an die
der Griifin von Ilmenstein hausen, seit sie diese aus der grofie Mutter Mailam Rekdai, denn Oplergaben sind
nichtiiblich.

Rituale der Heilung oder der Bindung von Geistern an

Gefangenschaft bei Graf Uriel von Notmark befreite. Sie
hat die Hoffnung noch nicht aufgegeben, iiber ihre
menschliche Génnerin cin Verbot der Goblin-Jagd im Gegenstiinde sind dagegen eher eine handwerkli-
ganzen Bornland erwirken zu kénnen. che, nicht religitise Titigkeit, der die Schamaninnen
Morka lebt mitihrem Stamm am Thuransee und soll genauso munter und ungezwungen mitten zwischen
eine gute Freundin der értlichen Druiden und thren Angehérigen nachgehen, wie sie Leder gerben
Waldschrate sein. oder Karbe flechten.
Die wohl bekannteste lebende Goblin-Frau ist
Mantka Riiba, Oberhaupt der Goblins von
Festum. Dic nicht einmal anderthalb Schritt
grolie Schamanin leitet seit Jahrzehnten ihr

Volk zu Anpassung und Wohlverhalten an,

Einige Beispiele fiir Ansichten
der Goblin-Schamaninnen iiber ...
Firun: Mutig und stark sein, Jagd, Waffen, viel Beu-

. ; < te —ja, sowas gefillt den Minnern,
verhandelt erfolgreich mit dem Festumer % . : 5
. : : ; Peraine: Ganz nett, aber cine Tochter Mailam
Stadtrat und genieBt beinahe schon eine e ; . S : :
: Relkdais ist das nicht. Dann misste sie doch irgend-
Art Respekt unter den Menschen. Wenige : :
; el : : i o . wo sichtbar liegen.
wissen, dass sie die Hehlerei und den Schmuggel der Stadt fest im Griff : i 3 5y "

; 5 R W ; Rondra: Besticn mit Siibeln oder Sibelzihnen téten zum Spal und
hat. Was niemand auBer ihr selbst weif ist, dass sic an die tausend Jahre : 5
kennen keine Gnade.

die Orkgotter: Das sind nicht unsere. Das sind — zum Gliick — nur
die der Orks.
Mokoscha / die Norbarden: Irgendwas haben wir gemeinsam ...

alt ist, scit ithrer Initation in Narai ‘Tuschas offenbar unsterblich, und
liber enorme magische Kriifte verfiigt. Mantka Riiba ist die Kunga Suula,
die legendiire Kénigin der Goblins, von der die Menschen glauben, sic

seiin der Schlacht von Wjassuula gefallen.

FOLGE pEinEm inmeren Tier —
DiE GLAUVBEODSWELT DER GjALSKER_

»Giertg waren die Oger geworden und hatten in den letzten Wochen drel

Jiger gefressen. Diese Oger mussten sich auflerhalb ihves Waldes aufhalten, FPalisade. Er schaute uns an und dffnete ohne einen Laut seinen Schnabel. Im
immer nock in der Néhe des Haervads, Wir brachen auf; sie zu finden. selben Augenblick sprach Miharra in hohem Ton: “Ich werde jetst die Oger
In unsere Gruppe war auch Miharra ditr Crenna, eine Brancha-Diin des suchen, es dauert hoffentlich nicht lang.”

Haerads. Noch bevor wir aufbrachen, begann sie den Geist des Falken zu Der Falke machte einen Satz und schwang sich wieder in die Liifie. Mi
beherrschen, der iiber ihren Képfen kreiste, Sie schniirte sich ihre Knochen- kriftigem Fliigelschlag entfernte er sich von uns. Einige Zeit spiter sprach
keule aufden Riicken, fing an, in unregelmifigen Kreisen zu tanzen. Dabei Miharra nut schwer gehendem Atem: “Ich sehe eine Rauchsinle. fa, dort
tiefi sic den Vogel nicht aus den Augen, vollfithrte Armbewegungen, die dem hocken sie zu zweit und ... essen.”

Schuwingenschiwung des Falken glichen, und kreischie in langen, schrillen Wieder verging etwas Zeit. Ruckartig richtete sich dann die Brancha-Diin
Ténen. Es verging einige Zeit, bis thr Atem schnelier und sehneller wurde. auf; thr Blick war wieder kiar. Schuweifi perite iiber ihren Korper.

Miharras Blick fing immer noch den Falken ein, doch ihre Augen waren “Bis Sonnenuntergang sollten wir thr Lager erreichen; lasst uns aufbre-
wetld wie Sehnee. Plozlich suckte sie in sich zusammen und starrte mit ihren chen”, sprach sie und wandie sich gen Osten.«

weifien Augen in den leicht bewélhten Himmel. Der Falke jedoch beendete —uwus Der Weg der Geflihrren, efn Auszug aus dem Buch der Schiange der
seinen letzten Krels, stieh zu uns herab und landete auf der nake gelegenen Hesinde-Geweihten Walpurga Tiefensee

-

-
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DEer GLAUBE DER_G{ALSKERLATIDER_
FUR_DEN EiLIGED LESER_

Hauptgitter: Natiiru-Gon, Zwanfir, Ifrunn, Sindarra

Weitere Gotter: Fekorr, Tayrach, Makka, Yurrga, Wolkenkopf (ver-
schollener Riese)

Geister: Odiin (Tiergeister), Brayya-Diin (Ahnengeister), Zummu-Diin
{Geister der Erde), Halla-Diin (Geister der Liifte), Aqa-Diin (Geister
des Wassers), Tdru-Din (Naturgeister), Mold-Parra-Din (Geister der
Nachtschwarzen)

Schapfungslehre: Die Welt war schon immer da, Gétter und Geister
haben sie geformt.

Verbreitung: Gjalskerland (Halbinsel nérdlich des Orklandes, zwi-
schen Olporter Kreideklippen und Brinasker Marschen)

Derische Vertreter: Brenchi-Diin (Schamanen)

Weltliche Aufgaben: Kontakt zur Geisterwelt, Bewahrung der Traditi-
on und des Wissens, Austreibungen, Totenbestattung

Heilige Orte: Amanma Rudh und Knochenklippen (Bestattungsstitte)
Wolkenkopls Hohle, Dinthark (Geisterwald)

Feiertage: Sonnenwenden (Zeit der Bestattungen und Fest zur Ehrung

DiE GOTTER DER GjALSKERLAIIDER_

wUnd jetzt hést du mir sul Du hommst in unseren Hearad und sagst, unsere
Gritter sein falseh. Du mafit div an, das bestimmen zu hinnen? Warum sichst
du die Welt nur mit deinen Augen? Ja, ich glaube dir, dass du gate Gotter
hast; und vielleicht wird div dein Prajos auch helfen. Euch haben deine
Gaiter Schriften gegeben, ihr aber befolgt sie nicht; uns aber hat Stndarra die
Brenchi-Ditn gegeben, und wir tun, was sic sagen, und leben in Frieden.
Nun kannst du willen: Entweder wir essen nun susammen und reden nicht
weiter ither Gétter, oder due gehist besser — jetzt e

Antewort der Yaldingra Morrga brai Tarroch auf den Versuch Cederico di
Garrelos, Wanderprediger vom Bund des Wahren Glaubens, die Dorfge-
meinschaft Lyrgachs mum Zewilfpirterglauben zu bekelren

Zwanfir ist der unbarmherzige Gott des Todes, der hiufig durch einen
groBien Wal mit messerscharfen Zihnen versinnbildlichtwird. Zwanfirs
Reich ist der eisige Ozean, in dessen Tiefen das Totenreich liegr. Die
Tatsache, dass Zwanfir ein Wal 1st und sein Name deutlich an Swafnir
erinnert, hat schon zu manchen blutigen Auscinandersetzungen mit
Thorwalern geflihrt. Verstirke wird diese Fehde durch die jedem Gjalsker
gelidufige Legende vom Kampf zwischen Zwanfir und Wolkenkopf,
dem Riesen, der vor rund 300 Gouerliufen seine Heimstatt in den Donner-
zacken verliefh und bei den Knochenklippen ins Meer sprang. Dic
Gialsker glauben fest daran, dass Wolkenkopf zu Zwanfir schwimmt,
um ihn zu erwiirgen, denn er ist der Gott des Lebens und der Stirke.
Sie sind sich sicher, dass die ‘Griine Sonnenzeit’ aul Dere Einzug hiile,
wenn er Zwanfir getdtet hat und dieser so gezwungen ist, die Toten aus
seinem Reich freizugeben.

Natfiru-Gon steht fiir den Schutz der Familie, die Kraft der Natur, die
Fruchtbarkeit und den Krieg. Seine Kinder, die Mammuts, die von den
Gjalskern Brenna-Gon genannt werden, wandeln unter den Gjalskern
und sind Angchérige der Haeradi (Dorfgemeinschaft). Fremde, die ein
Mammut jagen und erlegen, schaffen sich damit einen ganzen Haerad
zum erbitterten Feind. Dies bedeutet jedoch nicht, dass Gialsker selbst
dic Brenna-Gon nicht jagen diirfen. So lange sie es ehrenvoll tun und
unter der MaBigabe, dass es zum Uberleben eines Haerads erforderlich
ist, ist es von NatQru-Gon sogar erwiinscht. '
Natlru-Gon streift bisweilen in der Gestalt eines weilien Mammuts
durch das Land. Es gilt unter den Gjalskern als héchstes Gliick, das
weiBe Mammut zu Gesicht zu bekommen. Einige Auserwiihlte bekom-

paag

ey

der Ahnen); Barrach-Dién, 1. bis 4. Efferd (Kampfspicle)

Toleranz gegeniiber Andersgliubigen: hoch

Feindbilder: Thorwaler, fremde Mammutjiger

Glaubenslehre: Sei ehrenvoll und mutig; erziirne weder Géter noch
Geister.

Glaubensziele: Harmonie zwischen Menschen, Natur und Geistern.
Jenseitshild: der lange Schlaf in Zwanfirs Leib (Totenreich). Die Ver-
storbenen warten auf die ‘Griine Sonnenzeit’, die Einzug hiilt, wenn
Wolkenkopf Zwanfir erwiirgt hat.

Bestattungsriten: Dic Toten werden zur Sonnenwende mit Hilfe ge-
bogener Biume bei den Knochenklippen ins Meer (Zwanfirs Reich)
geschleudert. Zwanlir (risst Leib und Seele.

Weltbild: Das Leben ist leicht, wenn man mit der Natur und den Gei-
stern im Einklang lebt.

Selbstbild: Die Gjalsker streben danach, den Tieren dhnlich zu scin,
denn nur Menschen sind wahrlich grausam.

Stirkstes Argument: Die stirkste Waffe ist die Natur, da von Géttern
geschaffen und von Geistern durchwirkt.

Lebensinhalte der Gliubigen: chrenvoll leben mit Natur, Menschen,

Geistern und Gottern

men bei einer solchen Erscheinung Priffungen gestellt, die sie selbst in
ferne Linder fiihre.

Sindarra ist die Géttin der Zauberei und Hiiterin des Wissens der
Ahnen und damit Yaldingra (Oberhaupt) aller Menschen und Diin-
Branacha-Din (Schamanin der Schamanen) ihrer Kulour, Die meisten
Gijalsker achten sic als die groBe Mutter, die mitihrem goldenen Auge
iiber das Leben der Gialsker wacht. Fiir die Schamanen ist sie jedoch
mehr, denn sie schenkte ithnen sowohl das Wissen tiber die Od{in und
die damit verbundene Magie als auch die Schrift, die sie zu nutzen
verstehen, um erlangtes Wissen zu wahren.

Ifrunn ist der gnadenlose Gott des Winters und des Kamplfes ums
Uberleben gegen die Widrigkeiten von Sturm und Frost. Er schiitzt es,
wenn die Menschen sich seiner Weisheit beugen (die auch die Weisheit
seines Bruders Natliru-Gon ist), und er verzehre diejenigen, die es nicht
tun. Er schickt Sturm und Schnee iiber das Land, um die nachtschwar-
ze Spinne und ihre Kreaturen einzufrieren. Die Gjalsker schlagen aus
den Kreidefelsen lange Stelen, versehen sie mit Inschriften und Bildern,
befestigen Opfergaben daran und stellen sie in ihren Jagdgriinden und
bei ihren Dérfern auf, um Ifrunns Blick anzuzichen und die Spinne
fernzuhalten.

Yurrga, Tochter der Sindarra und des Natlru-Gon, schiitzt die Reisen-
den und schenkte ithnen das Wissen iiber die Heilkunde. Sie weist dem
Reisenden mit ihrem hellen Leuchten, das man sogar an vielen Tagen
schen kann, den Heimweg, Das Leuchten Yurrgas wird durch den Nord-
stern verkérpert.

Weitere Goteer sind die zwistigen Briider Fekorr (Nacht, Geheimnisse,
List) und Tayrach (Rache, Kampfrausch), die um Makka (Triume,
Schlaf) buhlen.

Natiirlich kennt die Mythologie der Gjalsker auch das personifizierte
Bése, das in einer groBien Spinne Gestalt annimmt. Sie ist die Nacht-
schwarze, die vielgesichtige Verfithrerin, dic alles hasst, was nicht durch
ithre Kraft geschaffen wurde, und danach strebt, es zu vernichten und zu
verderben. Sie verfithrte in grauer Vorzeit sclbst die Gétter und zeugte
mit ihnen basartige Geschépfe, die noch heute iiber Dere wandeln und
ithre Saat iiber das Land und dic Lebewesen bringen. Die Gotter be-
merkten jedoch thre Bésartigkeit und ketteten sie in einer tiefen Grube
an. Thre Kinder und Kindeskinder sind ihre Diener, die die Gjalsker die
Mochéita (Dimonen) nennen.



Op0n viib Brayya-DOn —
GEISTER DER_GjALSKERLATIDER.

Im Zentrum des Gjalsker Geisterglaubens stehen dic Odiin oder “Tier-
geister’ (siche dazu auch AZ 74). Jeder Tierart wird cin Odiin zugeord-
nct und ehrfiirchtig mit Namen wie Grofier Bér, Alter Rabe oder Alil-
Hirsch bedacht (wobei dic Gjalsker diese Zuordnung natiirlich nur fir
solche Tierarten treffen, die sic kennen, die also im Gjalskerland vor-
kommen). Die Tiergeister nehmen nie kérperlich Gestalt an, sondern
erscheinen nur in Triumen oder fahren in Tiere ihrer Art cin (oder ehen
in Tierkrieger oder Schamanen), um diesen ihre Kriifte zu leihen. Den
Odtin wird dabei cine fast gttliche Allgegenwart zugeschrieben, die fiir
Auflenstehende verwirrend und schwer fassbar ist. Denn obwohl die
Gjalsker nur von einem einzigen Odin fiir jede Tierart sprechen, kann
dieser doch anscheinend an mehreren Orten gleichzeitig wirken. Au-
Berdem lebt ein Teil des Odiin auch ohne seine direkte Priisenz in
jedem einzelnen Tier seiner Art, und auch jeder Mensch hat entspre-
chend seinem Wesen Anteil an einem gewissen Odfin — und ebenso steht
jeder Haerad (Dorfgemeinschaft) unter dem Zeichen eines, selten auch
zweier Leit-Odiin. Dieses ‘innere Tier’ gilt den Gialskern als Kern der
Seele und cigentliches Selbst. Sie versuchen ein Leben lang, aufdessen
Stimme zu horen und den Tieren dadurch dhnlicher zu werden. Die
Brenchi-Diin (Schamanen) kénnen in der Geisterwelt zwar den Odfin
jedes einzelnen Menschen erkennen, doch miissen sie dariiber Still-
schweigen bewahren — denn das Wissen um seinen Odiin kénnte dazu
verleiten, sich an AuBerlichkeiten des entsprechenden Tieres zu orien-
tieren und taub fir die feinen Téne der inneren Stimme zu werden. Nur
den Schamanen und Durro-Dén (‘Tierkriegern’) ist es beschieden, dass
sich ithnen bei ihrer Initiation ithr Od{in offenbart {siche AZ 73f. und
MWW 751.).

Ebenfalls von entscheidender Bedeutung sind die Brayya-Din, die
Ahnengeister. Sie warten entweder im Leibe Zwanfirs auf die ‘Griine
Sommerzeit’ oder sind noch ruhelos an die Welt der Lebenden gebunden
{sei es aus eigenem Antrieb oder durch fremde Michte). Bei wichtigen
Entscheidungen werden die Brayya-Diin von den Brenchi-Din befrage.
Daneben gibt es noch eine Reihe von weiteren Geistern, dic jedoch
viillig im Schatten der Odtin und Brayya-Dfin stehen. Zummu-Diin
(Geister der Erde), Halla-Diin (Geister des Windes) und Aqa-Diin
(Geister des Wasser) werden von den Schamanen gelegentlich angeru-
fen, den iibrigen Thru-Diin (Geister der Natur) steht man jedoch recht
gleichgiiltig gegeniiber.

Verderbte Geister, die MolG-Parra-Diin, sind meist pervertierte Seelen
von Menschen, die mit Mochiila (Ddmonen) gebuhlt haben. Sie bergen
stets cine Gefahr fiir den Schamanen, der sich in die Geisterwelt begibt.
Doch nicht nur im Dfinthyr sind sie gefihrlich, sic ergreifen Besitz von
Lebendem und sind der hiiufigste der Grund fiir Austreibungen.

HEeiLice ORTE DES GjALSKERLATIDES

Amanma Rudh ist eigentlich cine tote Siedlung, denn nur zu den Zeiten
der Bestattungen wird sie von den Prozessionsteilnehmern besiedelr.
Einzig das Zwanfir-Heiligtum ist das ganze Jahr iiber von Kriegern
bewohnt, die diesen Ort vor einer Entweihung schiitzen.

Die Knochenklippen tragen ihren Namen wegen der vielen Knochen
der ins Meer geschleuderten Toten, die hier angeschwemmt werden.

Ein Betreten der Kalkfelsen durch Fremde kommt einem Frevel an den
Ahnen und der Stérung der Totenruhe gleich — der richtige Ort fiir
Personen, die ihrem Leben ein Ende bereiten wollen.

Der eisige Yager entspringt in den Donnerzacken in einer seltsamen
Fléhle am FuBe eines Gletschers. Das Tshleninnere besteht aus purem
Tis, das selbst im Hochsommer nicht schmilzt und in dessen Tiefen sich
unférmige Schatten abzeichnen. Im Glauben der Gjalsker ist dieser Ort
cine Plorte, die die Mochiila nutzen, um in die Welt einzudringen.

In den Donnerzacken befindet sich die ¢hemalige Wohnhéhle des
Riesen Wolkenkopf, in der auch heute noch "Mébel’ und “Werkzeuge’
von beklemmender Grisfe gepflegt werden. Hinter der Wohnstatt soll
ein Hahlensystem von wahrhaft gigantischen AusmaBien licgen, mit zahl-
reichen Felsendomen voller Schiitze, die der Riese im Kampf gegen
Drachen und andere Gegner erbeutet hat, Wolkenkopfs Heim ist fir die
Gjalsker ein heiliger Ort, cin “Tempel’, der von einer Trollsippe und
einem Brenoch-Din geschiitzt und bis zur Riickkehr des Riesen in-
standgehalten wird.

Der Zwanfirszahn ist ¢in Kalksteinberg, in dessen zahlreichen Hohlen
und Tunneln eine bleiche Hihlenspinnenart lebt. Unzihlige Seevigel,
dic an seinen Flanken nisten, tragen dazu bei, dass eine Besteigung des
Berges nahezu unmaglich ist. Hoch auf dem Gipfel erkennt man vom
FuBe des Berges aus eine gewaltige weiBe Feste, dic von den Gjalskern
Zwanlirszahn und von Thorwalern Aarkenhorst genannt wird und, so
sagt man, schon stand, als Hjaldinger und Gajka das Land in Besitz
nahmen. Die Gjalsker meiden diesen Berg, denn er ist von der Nache-
schwarzen durchwirkt, die jedem, der sich anmalBt, ihn zu besteigen,
die Seele aus dem Leib saugt.

DOntuYRr, pie GEiSTERWELT

»Im Dédinthyr leben und wivken die Geister. Nun wire es jedoch falsch zu
behaupten, die Geister hiitten keinen Einfluss auf die Welt der Kérperlichen.
Ste nehmen Anteil an dem weltlichen Geschehen, denn Déinthyr ist der
KRérperlichen Welt nicht fern. Geistern fillt es leichter, aus ihver Welt in diese
2u blicken als uns in die ihre. Im Gegensatz dazu kinnen wir jedoch letchter
in die Getsterwelt reisen als jene in die unsere. Doch nicht nur Geister halten
sich tm Ditnthyr auf] vieles ist dort existent — Gutes und Béses.

Wir Brenchi-Diin sehen dort nicht mit unseren Augen, wir schauen mit
unserem Geist und reden mit unserem Herzen, denn nur so entsteht Harmo-
nie zwischen Diin und Brenoch-Din. Im Diinthyr rufen wir die Brayya-
Déin und Odiin, ste - folgen dem harmonischen Ruf und helfen uns, wie auch
wirthnen helfen, denn wer mimmt, gibt dafiin«

—Brenoch-Ditn Tiharbak ditr Morrai, um 450 BF

Einige Beispiele fiir Ansichten

der Gjalskerliinder iiber Diener ...

von Swafnir: Wirrkiopfe, denen die wahre Natur des Totengoties
verschlossen ist.

von Rondra: Das heilige Tier dieser Géttin ist ein Léwe; warum
kimpfen ihre Diener nicht nach dem Vorbild des Léwen? Namlich
hinterhilrig!

der Himmelswolfe: Hirten, die iiber die vielen Jahre die wahren
Gotter nicht erkannt haben und den Odfin des Wolfes anbeten.
Dies 1st jedoch nicht minder fromm.




BLUTRITEHND Im1 Eis DER BERGE —
DiE GLaVBENSWELT DER FERKIIIAS

»Djershar reinigte den Platz mit Eibenzweigen und breitete ein Kuhfell aus.
Einen Pinienzapfen in Hinden haltend, verneigte er sich gegen die vier
Himmelsrichtungen und zum Boden. Dann hob er den Zapfen schlieflich
in die Luft empor, um die Elemente gewogen zu stimmen. Wentge Schritt
entfernt brannte bereits das Opferfeuer, das den Rauch der Gaben sum Mond
empor tragen wiirde, als Gegenleistung fiir die Weissagung, die er hoffentlich
schenken wiirde. Der Schamane schwanfte ein wenig, seine Bewegungen
waren langsam wic im Trawm — dic Wirkung des Krauts, das seinen Geist
von ablenkenden Gedanken befreit hatte. Als das sehwarze Lamm vor thn
gelegt wurde und die Trommeln etnsetzten, durchfuly ihn die Macht des
Gottes. Raubtiergleich stiirste er sich auf das zappelnde Wesen, zerbiss ifim die
Kehle und riss thm mit blofien Hénden den Bauch auf Grofle schwarze
Galle — der Kriegszug wiivde nicht gut ausgehen. Beschadigies Herz — der
Hiupiling wiivde stevben ...«

Der GLaUBE DER_FERKIIIAS
FUR_DETI EILIGET LESER_

Hauptgitter: Raschrula, Rascha

Weitere Gotter: Adawadt (nur bei den Shai’aian), der Mond, personifi-
zierte Steppenbrinde

Geister: Ahngeister, Blutgeister, Elementargeister

Schoptungslehre: Polarstern als Schépfergott

Verbreitung: Ferkinas (Raschtulswall, Khoram-Gebirge, Ongalo-Ber-
ge, Hochldnder von Thalusien und Mhanadistan)

Derische Vertreter: Nuranshirim (Schamanen), Anach-Niir (Besesse-
ne, AZ71)

Weltliche Aufgaben: Durchfiihrung von Feiern, Bestattungen und
Mannbarkeitsriten; Kalenderfiihrung, Opfer an die Gétter, Weitergabe
der Sagen; oftist der Schamane zugleich Shahr (Hauptling)

Heilige Orte: Quellen, Quellgroten, Teiche; Shai’aian auch: Vulkan-
schlote, v. a. Raschtul Kandscharot und Schlund (‘Chul-e-Raschtula’
Heilige Tiere: Raschtula: Stier, Hengst; Rascha: Stute, Kuh

Feiertage (Raschtulswall): Friithlings-Tag-und-Nacht-Gleiche (1.
Peraine; Neujahr, Schneeschmelze), Umzug der Hirten zu den hiher-

Stier vnp STute — pie GOTTER

Fiir die Ferkinas sind die Gétter unglaublich michtige Wesen, denen
aber keinerlei moralische Qualititen zugewiesen werden. Auf jeden
Fall kiimmern die Gétter sich kaum um die Menschen. An héchster
Stelle steht das gouliche Paar, Mann und Frau, Nehmen und Geben,
Tod und Leben, das von den meisten Stimmen unter den Namen
Raschtula und Rascha verehrt wird.

Raschtula ist der machtvolle Gott der Gewalt und der Kraft, Herr {iber
Sonne und Tod. Zu ihm betet man um Stiirke, ihm sind auch die Zwei-
kiimpfe der Minner geweiht. Raschtulas heiliges Tier ist der Flengst
oder auch der Stier, auf dem er durch die Berge reitet und nur durch
seine Anwesenheit Kiimpfe anstachelt. Die thm gefallen, deren Anblick
genielit er; die anderen zermalmt er achtlos unter den Hufen seines
Reittiers. Er ist ein grimmiger Herr, der sich wenig um seine Diener
kiimmert und nur an Krieg und Gewalt seine Freude hat. Die Tobsiich-
tigen, die beim kleinsten Anlass in Blutrausch verfallen, und die Beses-
senen, die durch die Berge zichen und alles erschlagen, was sich ihnen
naht, gelten als seine heiligen Ménner.

Raschrulas Frau ist Rascha, die Géttin der wilden Lust und Raserei. [hr
huldigt man durch Wein-, Rauschkraut- und Liebesgenuss, und die
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gelegenen Bergwiesen (meist Ende Ingerimm), Herbst-Tag-und-Nacht-
Gleiche (1. Travia; Riickkehr der Hirten in die Winterquartiere)
Feiertage (Khoramgebirge und Thalusien): Feiern der Sommer- und
Winter-Regenzeit {meist erster Vollmond nach Einsetzen der Regenfil- -
le im Rondra und ‘Tsa), Limmer-Schlachten (dritter Vollmond nach
Ende der Winterregen)

Toleranz gegeniiber Andersgliubigen: hoch — Ferkinas erschlagen ihre
Gegner nicht wegen deren Glauben.

Feindbilder: die Blutlosen im Tal, vor allem alle Echsen
Glaubenslehre: Den Géttern sind die Menschen weitgehend gleichgtil-
tig, nur Kampf, Rausch, Blut und Qualen erregen ihre Aufmerksamkeit.
Glaubensziele: die Aufmerksamkeit der Gétter erhaschen. ;
Jenseitshild: individuell: jeweils das Gegenteil des Lebens im Diesseits
Bestattungsriten: Aufbahren der Toten fiir die wilden Tiere
Weltbild: Die Welt ist in Unordnung, weil Raschtula sie wiihrend seines
Kampfes mit dem Riesen Adawadt vernachlissigt hat.

Selbstbild: Wir sind wahre Menschen. Was im Tal lebt, ist blutloses,
verachtenswertes Gewimmel.

Stirkstes Argument: Was uns nicht umbringt, macht uns hirter.
Lebensinhalte der Gliubigen: sich fiir cin besseres Leben im Jenseits
qualifizieren — durch Heldentaten und blutige Riten (Minner) oder
wilden Rausch (Minner und Frauen)

FEROER STERD im [TORDEMT — DIiE SCHOPFVIIG

In der Uberlicferung der Ferkinas spielt die Schiipfung keine grofe
Rolle. Die meisten Stimme bezeichnen den Polar- oder Los-Stern als
Schépfer und nennen ihn ‘Geburtsstern’. Folgerichtig glauben sie, dass
die Schépfung vor langer Zeit und weit entfernt erfolgte, so dass heute
niemand mehr wissen kann, was genau damals geschah. Andere Stiim-
me sind der Meinung, die heute noch anwesenden Gétter hiitten die
Welt geschaffen, vermutlich als ihr Zelt und ihre Liegestat, und die

Sterblichen, um sie zur Kurzweil zu beobachten.

Mirchen der Ferkinas ehren das Andenken jener, die nach tagelangem
Feiern an Erschépfung gestorben sind.

Der Raschiulsewall ist fiir die dort lebenden Ferkinas (die Shai'aian) nicht
einfach ein Gebirge, sondern ein lebendes Wesen — hiufig mit Raschtula
gleichgesetzt —, das nur die Witrdigen auf'seinem schiitzenden Riicken
duldet. Besondere Verehrung bei den Shai’aian geniefit auch der Riese
Adawadt, Der Name soll ‘Der, den die Zeit firchtet’ bedeuten und wird
damit erkliirt, dass nicht cinmal Raschtula selbst den Adawadt thten konnte,
als es Zeit fiir ihn war, zu sterben, und dass er — unbesiegt — seitdem
wiichst. Adawadt gilt als besonnen und weise, und viele Mirchen erzih-
len, wie er den tobenden Raschrula besinftigte und den Kampf abbrach,
damit die Welt nicht noch weiter in Unordnung geriete. Die Trolle
(tulamidisch: Rakshazanim), von denen ein Stamm im Raschtulswall
lebt, gelten den Shai'aian als Adawadts (oder Raschtulas) verehrungs-
wiirdige Kinder. Miirchen handeln von Kriegen, in denen Ferkinas und
Trolle gemeinsam ins Tal zogen und die Blutlosen besiegten. Verchrt wird
weiterhin das mythische erste Menschenpaar Zulhamid und Zulhamin.
Die Stimme im thalusischen Bergland bewahrten die Erinnerung an ein
gottliches Paar von Stier und Kuh, Ras'Ragh und Adsehaja, wihrend die
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Mherech im Khoram-Gebirge zunchmend vom Rastullah-Glauben }EHSEiT‘; unp BesTaTtunGsriten

beeinflusst werden.

Der Mond gilt seit Urzeiten als Schutzgeist, in dessen Licht man die Die gesamte Kultur der Ferkinas wird vom Kampfund von ihrer Jenseits-
grofiten Wagnisse cingehen kann. Kundschafter und Blutricher, die bei vorstellung bestimmt. Nach ihrer Meinung ist das Leben nach dem Tod
Nacht herumschleichen, bitten den Mondgott um Beistand, und den das dirckte Gegenteil dessen, das man auf Dere gefithrt hat. Fiir die
Schamanen gilt er als Spender der magischen Kraft. Viele Feste der Bergland-Bewohner, stindig frierend und von Tausenden Gefahren be-
Ferkinas richten sich nach dem Mondkalender. Der Name des Mond- droht, wird das Jenseits ein Paradies sein; den Weichling aber erwarten
gottes scheint jedoch verloren gegangen zu sein, Ob er aus Ehrfurcht Miihe und Entbehrung und den Feigling Gefahren, die seine schlimm-
verschwiegen wurde oder ob eifersiichtige Gétter diejenigen strafien, sten Alptriiume iibertreffen.

die ithn nannten, ist nicht mehr bekannt. Damit die Geister der Verstorbenen schnell
Einige Tier- und Pflanzenkdnige wer- %\ 5, zu ithrem hoffentlich angenehmen
den in Sadost-Aventurien vermu- R \1 / 7 Dasein im Totenreich iibergehen

tet und scheinen von Ferkinas ver- kénnen und dort ungestért bleiben,
ehrt zu werden. Man spricht sie

als Vater oder Mutter ihrer Kinder

bahren die Ferkinas tote Stammes-
mitglieder und wiirdige Gegner so
an oder als Moghul {ein altrula- auf, dass sie von Gelern, Khorams-
midischer Herrscher-Titel); ge- Bestien und Schakalen schnell und
nannt werden insbesondere der
Moghul ul Shuhin (Konig der
Falken) und Usmm Urwar-ul-gin

(Mutter Olginwurz).

restlos vertilgt werden.

Es soll nichts iibrig bleiben, was
den Geist im Diesseits binden kénn-
te oder was missgiinstige Zauberer ver-
Naturgewalten werden personifi- wenden kiinnten, um ihn zu besehwé-
ziert, insbesondere die Stiirme der Re- ren. Nurdurch die Blutsbande zu den di-
genzeiten, Lis und Kilte des Hochge-
birges (von den Ferkinas als schiitzend

rekten Nachkommen soll noch Kontakt
_ moglich sein.

und freundlich empfunden, da in alter Mit den Uberresten von Feinden, die kei-
Zeit Zuflucht vor den Echsen) und nen besonderen Eindruck hinterlassen
schliefilich die Steppenbrinde, die mit jener haben, geht man weniger riicksichtsvoll
grausamen Gleichgiiltigheit iiber die Fluren um. Wenn man sie nicht einfach liegen
ziehen, dic Geistern und Géttern zu eigen lisst, werden ihre Knochen gemeinsam
ist. Und dennoch blitht die Steppe nach ci- mitdenen von erlegten und geopferten
nem Brand stets noch schéner auf. Tieren zu Trophienhaufen aufge-
schichtet. Schidelhaufen, Képfe auf
Die GEISTER Stangen und die wehenden Kopftiicher
der Gefallenen des Nachbarstamms auf
Neben den Geistern der Ahnen, die Passhiéhen und an anderen markan-
manchmal um Rat gefragt werden, be- ten Orten zeigen dem Fremden die
schiiftigen die Ferkinas sich mit zwei gro- Kampfkratt der Krieger und das
Ben Gruppen von Geistern: Elementa- Schicksal, das ihn erwartet.
ren und Blutgeistern. Die Elementar-
geister unterscheiden sie nach denselben HeivLice ORTE

sechs Elementen, die die klassische Magie-

theorie nennt. Von diesen sechs Elementen Fast alle Ferkina-Sippen hiiten cine geheime
gelten Eis, Luft und Erz als Verbiindete und werden um Dienste gebe- Quelle, Grotte oder einen Teich als Heiligtum. Zumeist werden dem
ten, Feuer und Wasser sind Gegenstand von Verehrung, Humus hinge- Wasser Heilkrifte zugeschrieben. Manche Sippen glauben aber auch,
gen gilt als schwach und weibisch und wird ignoriert, Blutgeister sollen dass ihre Ahnen in die Quelle eingehen und von der anderen Seite des
in warmbliitigen Tieren und Menschen wohnen und sie von den kalt- Wasserspiegels zu ihnen sprechen.

bliitigen, ‘blutlosen’ Echsen unterscheiden —auch wenn ein Ferkina das
nicht so ausdriicken wiirde. Sie stehen fiir Mut, Kraft und Wildheit,
weshalb man in Haustieren (von Kampfsticren und Ahnlichem abgese-

Berkannte FERKITTA-SCHAMANED

hen) pnd verweichlichten Talbewohnern keine erwarter (‘blutlos” wird Nur wenige Schamanen sind weiter als bis zur Nachbarsippe hin be-
glcicl{lbcdeutend mit ‘verweichlicht’ verwendet). kannt, denn anders als den Kriegern, die in die Tiler hinabsteigen, um
Es gibt cinen regelrechten Kult um diese Geister: Manche Minner, die Beute zu machen, begegnet cin ‘blutloser’ Reisender dem Schamanen
Anach-Niir (AZ 71), nehmen auf ritualisierte Weise den Blutgeist eines meist erst, wenn er aul dem Opferstein liegt.

Tieres (nur zhinaf) in sich auf und machen ihn zu ihrem cigenen nar Jikhab iban Tscharik, der Schamane der Ban Sharida am Oscrand des
shulach, der sic in Blutrausch versetzen kann und sie dem Tier dhneln Khoram-Gebirges, wird in Schrilten der Akademie Khunchom lobend
lasst. Die blutgierigen Besessenen sind selbst unter Ferkinas AuBenseiter erwithnt: Er soll wichtige Hinweise zur Beschaffenheit von Bastrabuns
und ziehen dic meiste Zeit allein durch die Berge. Schamanen vermei- Bann gegeben haben, der magischen Mauer, die einst die Ostkiiste ab-
den es moglichst, fremde Bluigeister an sich zu zichen, und verlassen schirmte. Jikhab soll dldlich und habgierig sein und fiir friedlichen Han-
sich ganz aufihren jeweils eigenen nur zhulach. Alles Geisterhafte, was del mit den Talbewohnern eintreten.

nicht zu einer der drei genannten Kategorien gehért, wird nicht niher Zivilisiert und umgénglich fiir einen Ferkina ist auch Azad iban Madawan
klassifiziert und zumeist gebannt und ausgetrieben. vom Stamm der Ban Malya, die ihre Herden nicht weit von Fasar wei-



den und fiir die Zucht besonders gefihrlicher Kampfstiere beriihmt
sind. Seit er zwei seiner Schwestern mit dem Hothgeweihten des Kor
verheiraten konnte, ist der athletische Mittzwanziger, der schon ctliche
Konkurrenten im Zweikampf und mit Zaubern getétet hat, zweilcllos
der politisch einflussreichste aller Ferkinas.

BLuT ROTET DiE ALTARE — KuLt vnip Rifen

Die meisten (ménnlichen) Ferkinas bemiihen sich stets, fiir einen kur
zen Moment die Aufmerksamkeit der Gétter zu erhaschen, sei es durch
halsbrecherische Ritte, tollkiihne Taten im Kampfoder blutige Opferga-
ben. Am niichsten aber glauben sic ihnen im Rausch zu kommen. Und
s0 kennen die Ferkinas viele Wege, diesen Zustand zu erreichen:
Durch tagelanges Fasten, gefihrliche Zweikimpfe oder unmiifligen
Genuss von Wein und Rauschkriutern steigern sie sich in eine Raserei,
die Fremden als Irrsinn erscheint, von ihnen aber als Weg zu den Giit-
tern angesehen wird.

Dem Raschtula bringen sie Menschenopier, sobald sie Gefangene ge-
macht haben oder einen Stammesbruder fiir entbehrlich halten — und
letztere sind nicht selten freiwillig bereit, sich der langwierigen Zeremo-
nie von Felterungen zu unterwerfen, die nach einigen Stunden bis Ta-
gen mit dem Tod enden. Denn das Jenseits ist das Gegenteil des Dies-

seits, und je grausamer die Schmerzen vor dem Tod sind, desto grofere
Freuden erwarten den Krieger danach.

Zu Ehren Raschas nehmen die Ferkinas Unmengen von Wein und
Rauschkriiutern zu sich, bis Mann und Frau wie rasend iibereinander
herfallen. Bei grofien Feiern peitschen sie sich gegenseitig auf, bis alle
schreiend durch das Lager stiirmen. Und wehe dem Gefangenen, der
dann in ihren Hinden ist... Menschenopfer bringt man der Rascha,
indem man sic von Stuten oder Kithen zertrampeln lisst,

Die sicherste Methode, die Aufmerksamkeit der Gétter zu erregen, ist
aber die Buskurdh, das wilde Reiterspiel mit cinem Gefangenen als
‘Spiclball’, und die Stimme feiern sie, so oft sie kénnen.

Beispiele fiir Ansichten der Ferkinas iiber Diener von ...
Rastullah: Raschrula erldsst keine Gesctze, er erschlige dich ein-
fach.

Rahja: Blutlos. Vom Baden verwissert. Rascha gehért der wahre,
wilde Rausch.

Rendra: Kampfist Miinnersache.

Kor: Hier ist Wildheit. Aufin den Kampfl

Aves: Diese bunten Végel kommen freiwillig her, und dann jam-
mern sie, wenn man sie zu Tode foltert. Nutzlos.

ZwiscHen TrRavm vnp ScHMERZ —
Die GLavBensweLT DER TroLLzACKER

»"Wo sind 5ie?”, fragt Bal'Achat, der Shochzul der Tack’al Tur,

“Dort, hinter dem Felsen; sie haben einen Zauberer dabei, der uns alle
verbrennen wird — so sagen sic.”

Bal’Achat schat in die Gesichter der Krieger wm sich hevum. “Sie evzihlen
viel; wir hingegen, wiv tun viell Von ithnen wird niem...”

Jih wivd der Schamane von dem Gesang sich entspannender Armbrust-
sehnen unterbrochen. Eine Kriegerin, die zu seiner Reefiten steht, wivd von
einem Bolzen durchbolyt und geht in die Knie. Noch wihrend sie schreit,
treten die Feinde aus ihver Dechung hervor; in ihrer Mitte ein hagerer Mann,
der in rotes Tuch gehitllt ist. Ev murmelt, hebt seinc Hiinde vor die Brust und
Jormi sie zu einer Schale.

“Neinl”, schreit Bal'Achat und ritzt sich die linke Hand mit einem Stiich
Feuerstein. Zwei, drei Schritte springt er vor, gefolgt von den Kriegerinnen
und Kriegern. Eine gleifiende Kugel erscheint in den Hiinden des Rotberobien.
Der Shochzul der Kurga wird von einem Bolzen in die Schulter getroffen,
doch nicht ein Laut entfiih seiner Kehle; zu sehr ist er auf seinen Gegner
fixiers, der seine Hitnde nun weit von sich strecht.

“Dein Blut ist mein Blut!”, schreit der Trollzacker Schamane und spritzt das
gesammelte Blut in seiner Linken in Richtung des Zaubernden. Bal’Achat
schiigt setne Kenle in dx??‘ffu;ige Hand und schreit auf, ohne den Gegner aus
den Augen zu lassen.

Inn dem Moment, als die feurige Kugel in den Finden des Magiers sich zu
bewegen beginnt, reifit dieser unter einem erschreckten Aufichrei die Hiinde
wett auseinander. Die Kugel, nun herrenlos, sinkt herab und geht in einem
gewaltigen Feuerball auf, mitten zwischen seinen Leuten.«

GLavBE DER TROLLZACKER.
FURDEN EILIGET LESER_

Hauptgatter: Roschrula, Rasch(i)a / Perasch(i)a

Weitere Gotter: Schoma, die Erdmutter (Trolle und Riesen gelten als
Gotterkinder, werden jedoch nicht als Goteer verehrt.)

Geister: Die Mudran’Nur (Geister) werden unterteilt in Habizi (die
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Freundlichen) und die Molaschen (die Unfreundlichen). Hinzu kom-
men die Iffid’ Nur (Gegengeister), unterteilt in fbahffi (die Lockenden)
und Mechaffrit (die Verderbenden).

Schéplfungslehre: Das Liebesspicl der Gatter formte die Welt und schuf
alles Leben.

Verbreitung: Trollzacker (Gebict der Trollzacken, selten in der Ebene)
Derische Vertreter: Shochzuli (Schamanen)

Weltliche Aufgaben: Kontakt zur Geisterwelt, Wegbereiter fiir dic letz-
te Reise ins Totenreich, Austreibungen, Heilung, Schutz vor bissen Gei-
stern, Blutsbund zwischen Mann und Frau

Heilige Orte: Al'Zul {Erdheiligtum bei Altzoll), Gebiet der Baronie
Gadang, Blutsee, Grotte der MudranNur

Heilige Tiere: Adler, Biir; auch anderen starken Geschépfen wird grofie
Achtung entgegen gebracht

Heiliger Stein: Blutstein

Feiertage: Wintersonnenwende (Schamanentreffen am Blutsee), Tag des
Blutes {301 Rahja, Opferung von Eigenblut)

Toleranz gegeniiber Andersgliubigen: gering

Feindbilder: alle Vélker auier Trollen, bis hin zu anderen Trollzacker-
Sippen.

Glaubenslehre: Wir Trollzacker haben eine schreckliche Schuld auf
uns geladen, fiir die wir in der Nachwelt biiBen miissen.
Glaubensziele: Nur ein schmerzhafter Tod macht die Qualen im Jen-
seits ertriglicher.

Jenseitsbild: unendliche Qualen in der Ebene der Schmerzen / uner-
reichbares Paradies im Tal der Tréiume

Bcstattungsr.itcn: Begribnis mit gedffnerem Leib unter Findlingen. Das
Blut gelangt zuriick in Schomas Leib, denn von dort hat Raschia es
entlichen.

Weltbild: Das Leben ist leicht. Im Jenseits wird jeder zerbrechen, der
sich im Leben nicht auf den ‘Tod vorbereitet hat.

Selbsthild: Dic Trollzacker bezeichnen sich selbst als die Kurga, die



Felsgeborenen. Sie sehen sich als starke Rasse, die zusammen mit den
Trollen alle anderen Kulturen tiberleben wird.

Stirkstes Argument: Dein Blutist nur gelichen — du wirst es zuriickge-
ben miissen, frither oder spiiter.

Lebensinhalte der Gldubigen: Das kurze Leben muss schmerzhatt und
entbehrungsreich sein, damit die Qualen im Jenseits zu ertragen sind.

Die WELTEISCHOPFUTIG

Vor Urzciten fithrte Réschtula seine Liebste aus dem Tal der Triume in
die Felswiiste des Blutes, um dort fiir sie das Lied der Liebe zu singen.
Wiihrend er sang, kamen sie sich nidher und liebten sich 360 Tage und
Niichte, bis sie in einen fiinf Tage withrenden Schlaf fielen. Als sie er-
wachten, hacte sich die Welt veriindert, denn das Liebesspiel der Géter
hatte Berge und Tiler geschaffen. Selbst die Felswiiste des Blutes wurde
durch die Gétter belebt und speichert seit dieser Zeit das Blut Raschias:
Schoma, die Erdmutter, war geboren.

Die GOTTErR DER TROLLZACKER

Raéschtula ist der Urvater, Gott der Gewalt und der Stiirke. Er bestimmue
das Wetter und die Urgewalten; sein Same durchdringt die Erde, in der
die Kraft fiir das Leben gespeichert ist. Der Gott leiht allen Lebewesen
die Essenz seines Samens, welche die Stirke und den Mut zum Uber-
leben enthilt.

Raschia ist die Herrin des Blutes und der Fruchtbarkeit. Alles Blut, das
auf der Welt existiert, ist das ihre und in Schoma gespeichert. Sie leiht es
den Sterblichen fiir ihr Dasein, fordert es jedoch frither oder spiter
wieder zuriick.

Mupran' TTvr vnD [FFRI'TIUVR —
GEISTER UID GEGENGEISTER.

In gelehrten Kreisen herrscht die Meinung vor, dass sich das Geisterbild
der Trollzacker auf Elementargeister beschriinke. Dies ist jedoch nur
ein Teil der Wahsheit, denn tatséichlich ordnen sie nur alle Geister ihres
Welthildes jeweils einem der Elemente zu (siche nebenstehenden Ka-
sten). Die Shochzuli unterscheiden die MudranNur (gute Geister’ oder
einfach nur ‘Geister’) in freundliche und unfreundliche Geister. Zu den
freundlichen gehéren die Geister des Erzes, der Luft und des Wassers;
die unfreundlichen sind die Geister des Humus, des Eises und des
Feuers. Die Ahnengeister der Trollzacker gehiiren zu den Geistern des
Wassers, weil das Blut als hischste Form des Wassers gilt. Sie werden
jedoch nichrals Ahnen- oder Wassergeister, sondern als Zuf rasi (‘Blut-
geister’) bezeichnet.

Auch die Iffi' Nur ('bisse Geister’ oder ‘Gegengeister’) sind den Elemen-
ten zugeordnet und unterteilen sich ebenfalls in zwei Kategorien, die
Lockenden und die Verderbenden. Diese Geister wirken gegenteilig, in
pervertierter Form, und lassen dies den Schamanen sowie die weltli-
chen Trollzacker spiren. Zerstérung ist ihr Streben; zumeist fahren sie
in dic Kérper von Tieren oder auch Menschen ein, um thr Werk zu
vollbringen. Erst, wenn sie ihr Ziel erreicht haben oder von einem
Shochzul verbannt wurden, lassen sie von ihrem Vorhaben ab und
suchen sich neue Wege, um von vorn zu beginnen,

Werden die Seclen der Ahnen gefangen, werden sie umgewandelt (per-
vertiert) und gehen fortan als Zira zef auf die Jagd, um Schoma das Blut
Raschias zu rauben. Ab und an kommt es vor, dass sie sich bei
misslungenen oder unvollendeten Ritualen der Shochzuli manifestie-
ren, und dann ihre Jagd in der Welt der Lebenden fortsetzen. Vercinzelt
gibt es verstoBene Shochzuli, die aus eigenem Antrich einen Zira’zul
herbeirufen, um dessen Krifte fiir ihre Belange zu nutzen.

Die Sifte der jungfriulichen Gétter sickerten in den steinernen Unter-
grund und verwandelten thn in nie zuvor geahnter Pracht. Allerorten
sprossen bunte Pflanzen und aus dem Fels wurden die ersten Riesen
und Trolle geboren, die das Ebenbild der Gétter sind. Es folgten alle
weitere Rassen, die auf zwei Beinen gehen, und darauf die Tiere. Ob der
wunderbar verwandelten Welt begannen die Gétter vor Freude zu wei-
nen. Die vergossenen Trinen sammelten sich zu salzigen Meeren und
erinnern noch heute an die Zeit der Schépfung.

Die verschiedenen Rassen fiihrten tiber unzihlige Jahre in den weiten
griinen Ebenen ein friedliches und harmonisches Leben. In dieser Vor-
zeit liegt der Grund fiir die tiefe Schuld, welche die Trollzacker auf'sich
luden. Seit dieser Zeit ist die Ebene fiir sie das Unheil und die schiitzen-
den Berge das Wohl, Wie es dazu kam, dass die Kurga eine solch
gewaltige Schuld auf'sich luden, ist heute nicht mehr zu ergriinden; Fakt
jedoch ist, dass sie existiert.

Die Geister, Mudran'Nur Die Gegengeister, Iffri’Nur

Habizi, die Freundlichen
Erz: Ramazi

Luft: Hawazi

Wasser: Mayyazi

Blut: Zul'razi

Ibahffrit, die Lockenden
Erz: Amarti

Luft: Awahti

Wasser: Ayyamti

Blut: Zira'zul

Molaschtu, die Unfreundlichen Mechaffrit, die Verderbenden
Humus: Zumechtu Humus: Tschemuwi

Eis: Djaliftu Eis: Filadwi

Feuer: Tscharritu Feuer: Rachawi

QaRa'[lvR VD DIiE EBENE DER SCHMERZET
— GEISTERWELT vnD [ETSEITS

Die Shochzuli nennen die Geisterwelt Qara’Nur, was soviel bedeuatet
wie ‘Heim der Geister’ oder auch *Traumwelt’. Denn in der kargen
Gebirgslandschaft von Qara’Nur lebt die Felswiiste des Blutes in ihrer
Gestalt vor dem schipfenden Lichesakt der Gouer fort. Ihre Biiche aus
Blut und Trinen entspringen im Tal der Triume, ihre Kraft macht
Qara’Nur zu jenem einzigartigen Ort, an dem die Geister leben. Der
Weg ins Tal der Triiume aber ist den Kurga verwehrt, denn nach ihrem
Tod werden ihre Geister von den Fliissen ins Tal gespiilt, in die schreck-
liche Ebene der Schmerzen. Diese wird von einem schwarzen Toten-
drachen beherrscht und hilt unaussprechliche Qualen fiir die Geister
der Verstorbenen bereit.

Uber allem jedoch schwebt der neblige Atem der Gétter, der die Welten
miteinander verbindet. Thn miissen die Shochzuli durchdringen, um
mitden Geistern Kontakt aufzunehmen. Diese geben ihnen Rat, folgen
ihren Bitten oder weisen thnen den Weg in ihre Gefilde —wundersame
Orte, die meist hoch in den wolkénumspielten Gipfeln liegen. Aber
auch die Gegengeister haben ihre Domiinen: tiefe Tiler, verborgen hin-
ter dichten Nebelschwaden, die fast alles Licht abschirmen. Dorthin
verschleppen sie die Geister der Verstorbenen, derer sie aufl threm Weg
durch den Atem der Gétter habhaft werden kiinnen, und halten sie auf
ewig gefangen. Kein Kurga spricht dariiber, was mit diesen Geistern
dort geschieht, doch scheint ihr Schicksal besiegelt und wird weit mehr
gefiirchtet als die Ebene der Schmerzen.



HEeirice ORTE

Es gibt zwei bekannte heilige Orte der Trollzacker. Zum einen das
Gebiet der Baronie Gadang am Nordrand der Trollzacken und zum
anderen das Erdheiligtum im Hiigelland bei Altzoll, das die Kurga
Al'Zul (etwa: Ur- oder Erdblut) nennen und scit Jahrhunderten zu-
riickzuerobern suchen. Nur die Shochzuli sowie die Schamanen der
Trolle aber wissen um den Blutsee und die Grotte der Mudran™Nur
inmitten der Trollzacken. Der Blutsee befindet sich im Krater eines
ruhenden Vulkans und wird von den Shochzuli zur Wintersonnenwen-
de aufgesucht, da zu dieser Zeit alle Elemente vereint an einem Ort
zusammenkommen. Diese Zusammenkiinfte werden meist fiir GroB-
rituale und den Austausch von Wissen genutzt. In der Grotte der
Mudran’Nur, die nur iiber einen Trollpfad erreicht werden kann, treffen
sich alle fiinf Jahre die Trollschamanen mit einigen Shochzuli der
Trollzackern. Bis heute ist es geheimnisumwoben, was die Vertreter
dieser beiden Vélker dort treiben.

Sitten vnp BRAUCHE

Im Mittelpunkt der Welt der Trollzacker steht das Blut, denn fiir sie
spendetes Leben. Der karge Boden wird daher mit Wasser bewdissert, in
welches das Blut der Sippe gemischt wird. Die Kurga, allen voran die
Shochzuli, graben sich in regelmiBigen Abstinden tiber Nacht in den
Boden ein und schépfen aus ihm Erdkraft.

Bemerkenswert ist die “Vermihlung® bei den Trollzackern, der von ih-
nen Blutsbund genannt wird. In einem Ritual, an dem die ganze Sippe
teilnimmt, werden Mann und Frau aufihr gemeinsames Leben vorbe-
reitet. Zu diesern Ritual gehirt es, dass sich beide jeweils ein Stiickchen
aus dem linken Ohrlippchen herausbeiben. Der Héhepunkt des Bluts-
bundes ist der ‘Terzstich™: Beide stechen sich mit einem spitzen Feuer-
stein in Hahe des Herzens in die Brust und pressen die Wunden aufein-
ander, so dass sich ihr Blut vermischt.

Die Trollzacker kennen nur einen allgemeinen Feiertag, den “Tag des
Blutes” am 311, Rahja, an dem jeder Trollzacker cinen Teil seines Blutes
zuriick in die Erde fliefen lisst, um Schoma zu stirken, aufl dass sic
nichtvergehe.

Einige Beispiele fiir Ansichten

der Trollzacker iiber Diener ...

Borbarads: Schwiichliche Blutsauger, die im Schlaf den schimerzlo-
sen Tod erleiden werden.

der Zwilfgotter: Gotzendiener, die in den weiten Ebenen die
Menschen versklaven und ihnen falsche Bilder des Jenseits vorgau-
keln. i

Raschtula und Rascha (die Ferkinas): Sie haben verniinftige An-
sichten und Riten. Solange sie dort bleiben, wo sic hingehéren,
haben sie nichts zu befiirchten.

[TUR DiE STARKSTEN UBERLEBEN —
Die GLAVBENSWELT DER FiAROINGER

»Die Isalfar wareirieder auf der Jagd — Ulfgard sah deutlich die Unruhe der
alten Leitkuh. Sie mussten schon nak sein, die Spitzohren. Offenbar hatten
ste die fleine Herde von der Ebene aus ins Gebirge getricben und vom Nach-
bartal abgeschnitten, wo der Steinkrels den Tieren die Flucht auf den alten
Mammutpfaden ermoglich hiitte. War dies die Zett, die Sippe mit Fleisch zu
versorgen? Eingekeilt in dem engen Tal waren die zotteligen Ungetitme
leichte Beute. Das tiefe Grollen der viesigen Tiere wiihite in Ulfgards Magen-
grube, dumpf wie der Heraschiag. Ihr Geist flog iiber das Land. Fern am
Meer halbie donnernd ein Gletscher. Eisschollen tanzten, auf denen Robben
lagen. Robben — reiche Beute. Dies war kein Jahr verzweifelten Mangels,
Trompetenstifie aus haarigen Riisseln holten Ulfgard zuriick. Die Mammuuts
hatten sich entschieden: Grofmutter Leithuh ging den Alfar entgegen, um
zu kimpfen und fiir thre Sippe zu stevben. Auch Ulfgard entschied sich:
Unewiirdig ist es, das Wild zu téiten, das ein anderer gestellt hat. Keine leichte
Beute —die Storfjell-Sippe wiirde mit den Alfar kimpfen: um Fleisch, Revier
wund Ehre.«

DER GLAVBE DER_FiARMINGER.
FUR DEIN EiLiGED LESER.

Hauptgétter: Angara, Frunu

Weitere Gotter: keine verehrungswiirdigen

Geisterwelt: Dwergar (Geister der Unterwelt, machen das Gras),
Harigastar (beseelen Waffen), Ondtrollar (bisse Unterwelt-Geister)
Schépfungslehre: Angara und Frunu schufen die Welt fiir ihre Kinder.
Verbreitung: Fjarninger (Nebelzinnen und angrenzende Gebiete)
Derische Vertreter: Skuldar (Pricster Frunus und Angaras, ‘Fjarninger-
Schamanen’)

Weltliche Aufgaben: Bestattungen, Einhaltung der gotlichen Gebote
iberwachen, Erziehung der Heranwachsenden, Schiedsrichter-Funk-
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tion bei Streit und Wettstreit, Weitergabe der Sagen

Heilige Orte: Asainyt-Massiv nérdlich der Nebelzinnen, Kristall-Ka-
vernen in den Nebelzinnen

Heilige Tiere: Mammuts, Mastodonten

Feiertage: Frithlingsfeste (iiber Peraine- und Ingerimm-Mond verteilt)
Toleranz gegeniiber Andersgliubigen: mittel (Wassergottheiten und
ihre Anhiinger sind ihnen suspekr, alle anderen gleichgiiliig)
Feindbilder: Fjarninger haben keine Feinde, nur Gegner.
Glaubenslehre: An den Prifungen, die die Gétter schicken, wachsen
die Starken, und die Schwachen sterben. Gebete werden nicht erhirt,
Glaubensziele: Bereit sein fiir die letzte Schlacht.

Jenseitsbild: Die Toten verbleiben erstarrt und unveriindert, bis Angara
sie wiedererweckt fiir den letzten Kampf.

Bestattungsriten: Einfrieren in den Kristallkavernen der Nebelzinnen.
Weltbild: Tn dieser wilden, rauen Welt ist das Leben Tag fiir Tag ein
Kampf.

Selbstbild: Unter Angaras und Frunus jiingeren Kindern sind die
Fjarninger ihre Auserwihlten.

Stiirkstes Argument: Wer mag schon Jammerlappen? Menschen nicht,
und Gétter erst recht nicht.

Lebensinhalte der Gliubigen: stark sein

Fever vnp Eis — piE ScHOPFUOG

»Gunnvor kam von Stiden zuriick und pries Rondra und Efferd. Sie hielt
dem Volk vor, dass Rondra schon vielen grofien Helden im Kampf geholfen
habe, und Efferd bewwahre die Schiffe auf See. Giallar, ihr Bruder, antwortete
thr: "Das ist geringe Macht, Holz schuwimmen zu lassen, und nur Sehwdch-
linge brauchen Hilfe im Kampf. Die dagegen erscheinen mir michtig, die
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am Anfang die Welt erschufen — das Wasser, die Gegner, und auch uns selbst.
Das sind Angara und Frunu; die haben unsere Vorfahren auch schon ver-
ehre s

—aus einer Sage der Olaval-Sippe

Alle Frundengar — wie die Fjarninger selbst sich nennen — eint der
Glaube an das Schépfer-Paar Angara und Frunu. Am Anfang waren sie
weit voneinander entfernt, und dazwischen war nichts. Dann wurde
Angara Frunus gewahr. Feurig raste sie aufihn zu, den Eisigen, und aus

GOTTer vnnD GEISTER DER FjaRODINGER_

Frunu heiBt der grimme und mitleidlose Herr von Schnee, Eis, Jagd
und gefahrvollen Prisfungen — Priifungen, die die Fjarninger gegen jede
Unbill stihlen und fir die letzte Schlacht am Ende aller Zeiten vorbe-
reiten sollen. Eis gilt den Fjarningern als Frunus Gestalt gewordener
Wille, verkdrpert es doch unnachgiebige Hirte und endlose Bestindig-
keit. Was von thm umschlossen wird, folgt Frunu in die Ewigkeit. Frunus
Frau Angara gilt als ebenso heilibliitige wie unbeherrschie Géttin von
Herdfeuer und Schmiedekunst. Sie allein vermag Frunus Grimm zum
Schmelzen zu bringen und seine Leidenschaft zu entfachen — was die
Fjarninger als Erklarung fiir den fruchtbaren Sommer ansehen.

Der landfressende Hramaschtu, Frunus finsterer Bruder, warb am An-
fang aller Zeiten ebenfalls um die Gunst Angaras, wurde aber von ihr
zugunsten Frunus zurlickgewiesen. Der Unterlegene schwor Rache und
zeugte aus sich selbst heraus einhundert landfressende Bestien, um Frunus
und Angaras gemeinsame Schépfung zu zerstéren. Doch das géttliche
Paar rang den Basartigen nieder und fesselte ihn mit Ketten aus Feuer
und Eis an den Urgrund der Welt. AnschlieBend begrub Frunu den
Angeketteten und seine vielleibigen Ausgeburten unter Bergen von
Schnee, die die Brut solange im Klammergrifl” halten werden, bis es
Hramaschtu dereinst gelingt, seine Fesseln zu zerreillen — und er sich
im Bruderkrieg zur Letzten Schlacht um die Schépfung erhebt.
Swafnir der Neiding durchstreift als Wal das weltumspannende Meer.
An Land gehen kann er nicht, darum frisst er die Robben, die es kiin-
nen, und lockt mit falscher Rede die Landbewohner auf See, um sie dort
in die Tiete zu zichen. So umgarnte er auch Ifnir, Frunus schéne Schwe-
ster, die nun gefangen in seiner Halle tiefunten im Meer sitzt, in Gesell-
schalt von Ertrunkenen und Fischen. Freude hat sie nuran den Eisber-
gen, die Frunu ihr schickt. Ifnir und Swafnir haben einen Schn,
Swafnirsormr geheilien. Der unterspiilt die Kiisten und bohrt seinen
Schlangenleib von See her ins Land, und es mag sein, dass er dereinst
Hramaschtu erreichen und dessen Fesseln losen wird.

Viele Sippen nennen noch weitere Gétter, etwa Lisgram den Wolf, der
den Mond jagt und frisst, oder Teiraf den Zauberer, der in unbestattete
Tote einzufahren vermag. Einige verehren Drachen als Gétterboten,
und manche sogar die Heptarchin Glorana.

Ganz allgemein ist es so, dass die Frundengar von den Géttern keine
Wohltaten erwarten. Ob ‘gut’ oder ‘bése’, sic sind fiir sic vor allem
Quellen never Herausforderungen.

Dire GEistER_

Tiefunter der Erde liegt Sparthalliv. Dort leben die Dwergar und schmie-
den das Gras, das sic dann fiir Angara hinaufschieben, wenn diese von
Siiden herannaht, weil sie es im Sommer gern mit Brinden verzehrt. Sie
tragen dort auch dic Wurzeln zusammen zu groBen Haufen und ziin-
den sie an. Dann bricht die Glut hervor aus den Feuerbergen, und
Wasser schieBit aus den Kliiften in heifiem Strahl. Die Kinder der Dwergar
kommen manchmal aus der Erde hervor, um mit den Menschen ihr
Spiel zu treiben. Wenn Gesichter im Wind sind oder Gebiisch sich
erhebt, wo am Vortag keines stand, dann stecken meist sie dahinter. Sie
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dem Liebesspiel der beiden entsprang eine Wasserflut, die das Meer
fiillte. Angara gebar Frunu zahlreiche Kinder, und die Gétter erschufen
das Land, damit ihre Kinder dort wohnen konnten. Mammuts und
Mastodonten (“Tromm’ oder ‘Donnerwanderer’ in der Sprache der Eis-
barbaren) gelten als die Erstgeborenen der beiden Géttlichen. Man
schreibt ihnen zu, den Willen der Gotter besser zu kennen, als jedes
andere Lebewesen dies vermag. Des Weiteren stchen Yeuis, Woll-
nashérner und Firunsbiren in hohem Anschen. Die jiingsten Kinder
Angaras aber sind die Menschen.

sind launisch und zaubern; manchmal heilen sie jemanden ganz unver-
hoflt. Man erkennt sie daran, dass sie winzig klein sind, zahme Walfe
bei sich haben und Frésche in Kérben umher tragen.

Unter dem Bergeis sind Ondtrollar gefangen. Sie erziirnten einst Frunu,
weil sie zu weich und behiibig wurden und nicht mehr nach seinen
Regeln leben wollten. Manchmal, besonders an den Gletscherzungen,
wiihlt der eine oder andere sich ins Freie. Aber Angara ziirnt ihnen
auch, und bei Tageslicht erstarren sie zu Stein.

Hochgeschiitzt werden Harigastar, Geister der Waffen, Schilde und
Helme. Sie bringen Gliick und kénnen guten Rat geben, doch nur die
wenigsten Wallen werden von einem dieser Geister bewohnt.

im Eis ERSTARRT — Das [EMSEITS

Zu den Priester-Pflichten gehdrt, die Toten in eisige Kavernen inmitten
des Gebirgsmassivs zu tragen. Hier werden sie von Frunu bis ans Ende
aller Tage mit grimmer Kilte bewahrt, damit Angara sie mitihrer feuri-
gen Leidenschaft wieder zum Leben erwecken und gemeinsam mit
ihrem Gatten in die Letzte Schlacht fithren kann. Und es ist der feste
Glaube der Fjarninger, dass jeder Krieger withrend dieser letzten aller
Schlachten nur jene Fihigkeiten vorweisen wird, die er zu Lebzeiten

erworben hat.

Hreirice ORrTE

Mammuts waren es, die die in der Eiswiiste gestrandeten Vorfahren der
Fjarninger aufwundersamen Wegen vor ‘Frunus Thron’ fithrten — zum
Asainyf-Massiv, wohin auch manche Firun-Gliubige aus dem Siiden
heute noch pilgern. Unter ‘Heulen und Donner’ soll ihnen hier offen-
bart worden sein, dass sic in Wahrheit die auserwihlten Kinder des
grimmen Gottes und seiner Frau Angara scien, die diese nach langer und
entbehrungsreicher Irrfahrt wieder zu sich gerufen hatten.

Tn den bitter kalten Nebelzinnen liegt cin Héhlensystem mit meilenlan-
gen Gingen. Tiefim Innern des Berges befindet sich eine gespenstische
Nekropole mit Abertausenden festgefrorener Leichen. Thr Alter ist nicht
zu erkennen, doch nur die obersten Plitze werden von Fjarningern
cingenommen. Wer es wagt, ticfer hinab zu steigen, sieht tierhafte Ge-
stalten mit zottigem Fell, noch tiefer Wesen mit Fangzihnen und Kral-
len. Aus den untersten Gewdélben ist seit Generationen niemand mehr
zuriickgekehrt, der dorthin zu gehen wagte — die Skuldar raunen vom
‘Reich des Fliisterschattens’,

‘Bautasteine’, ein bis zwei Schritt hohe Felsen, die von den Fjarningern
vielfach schon vor langer Zeit errichtet wurden, markieren Plitze, in
deren Umfeld Seltsames geschieht. Sie folgen dem Vorbild trollischer
Steinsetzungen, von denen es im hohen Norden ebenfalls cinige gibt.
Fjarninger reden sogar von Ehrfurcht gebietenden Eisblock-Kreisen,
die die héchsten Gipfel krénen und den Wintersturm locken, wenn das
Nordlicht scheint. Diese schreiben sie den Yetis oder Jewtrollar’ zu, den

“Weisen im weillen Pelz’.
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Berkannte FiaRODINGER-PRIESTER.

Fyrveig Doppelaxt, dic Meisterschmiedin, ist derzeit vermutlich die
angeschenste Priesterin bei den Fjarningern. In der Erzhohle von
Skeifeldfiell weist sie ihre Schiiler in dic tiefsten Geheimnisse der Schmie-
dekunst ein und empfingt die Wenigen, die einer Heldenwalfe wiirdig
sind.

Die Walfinger der Bernsteinbucht sehen manchmal von weitem cine
birenhafte, doch menschliche Gestalt sicheren Schritts {iber das Pack-
eis streifen oder aufeiner Eisscholle treiben. Das ist Hjorvard der Wan-
derer, der die Meeres-Angst seines Volkes tiberwunden hat, um Swalnir
selbst zum Kampf aufzufordern. Um den ‘groBen Alten des Wander-
Eises’, wie er auch genannt wird, ranken sich viele Legenden: So soll er
etwa der Sohn oder Enkel eines Ork-Schamanen sein, mit auferge-
wéhnlichen magischen Kriften begabt oder gar von Yetis groligezogen.

Thnze vm pie SCHADELHAY FEM: KLt vnp Feste

Inmitten eines Fjarninger-Dorfs aus urtiimlichen Fellhiitten ist fast im-
mer ein Schrein aus aufgetiirmten, oft Jahrhunderte alten Mammut-
Schiideln zu finden. Hier werden — vor allem im Friihling — reichlich

Blutopfer dargebracht, um Angara zu helfen, Frunus Leidenschaft zu
entfesseln. Dieses Ercignis entwickelt sich stets zu einer wilden Orgic,
bei der die Miinner und Frauen einer Sippe nackt im Schnee iibereinan-
der herfallen, um es den Géttern gleichzutun. Denn Fille der Sommer in
cinem Jahr sehr kurz aus, hat dies auch auf die Jagd Auswirkungen.

In Zeiten der (Hungers-)Not opfern die Fjarninger auch Menschen auf
den Schidel-Altiren. Meist ist dies ein freiwilliges Mitglied der Sippe —
manchmal aber auch Fremde, derer man im Gebirge habhaft werden
konnte.

Einige Beispiele fiir Ansichten

der Fjarninger iiber Diener von ...

Swafnir: Er hat uns belogen und verraten, und wer ihn verehrt, ist
nicht besser.

den Orkgbttern: Diese Krieger wissen zu kiimpfen und zu leben.
Aber das Seltsame ist: Anscheinend gibt es bei ihnen keine Frauen.
den Himmelswilfen: Kann scin, dass es diese Wolle wirklich gibt.
Dann sind’s wohl Kinder Frunus — und warum zu den Kindern
sprechen, wenn man sich an den Vater halten kann?

den Zwblfgottern: Gétter, die es nétig haben, zu zaubern, damit
man sie anbetet, kénnen nichts taugen.

DER SCHAMANISMUS DER_

STammEes-AcHAZ

sNachdem der Hiuptling beschiossen hat, dass er die Hilfe eines Zshn Ziahh
bendtigt, macht sich Nga'Churr daran, einen Ort dafiir zu suchen. Nach
einiger Zeit hat sie eine Lichtung gefunden, dic ihr pgeeignet scheint. Sie
riumt die Aste und Zweige auf dem Boden weg und sieht sich nock einige
Zeftum. Einen Achat legt sie in die Astgabel, einen weiteren vor den Busch,
Den Aquamarin stellt sie auf den Stein und ihren letsten Achat in ein
Baumioch. Mit dem Mondstein und Granat vollendet sie dann das Sechseck.
Zum Abschluss zeichner sie noch die beiden Kreise des Lebens in rot und griin
an die Biume und mackt sich dann auf, den Stamm zusammenzurfen.
Als sich dieser versammelt hat, beginnt Nga'Churr mit dem Rufen des Zshn
Ziahh. Ihren griften Kristall — den faustgrofien Rubin — in der einen und
das von etner Kristallknolle gekrénte Szepter in der anderen, schreitet sie das
Sechseck ab und wiederholt immer wieder den Rufan den Geist. Wihrend
der gesamite Stamm chrfiirchtig wartet, legt sie den Rubin in die Mitte des
Sechseckes und berithrt ihn mit der Knochenkeule. Abermals das Sechseckh,
abschreitend wiederholt Nga’Churr dieses bei den anderen Kristallen und
wiederholt den Rufjedes Mal, Als sich dann das Zshn Zlahh zeigt, stellt die
Schamanin sich vor es hin und spricht mit befehlender Stimme: “Ich,
Nga'Chury, befehle diy, Zshn Zlahh, Gehorche oder spiire meinen Zorn. "

Der AcHAazZ-ScHAmATISTUS
FUR DEN EILIGEI LESER_

Geister: H'Ranga (mehr oder minder méchtige Wesen, deren Friedfer-
tigkeit mit Oplerungen bezahlt werden miissen), Zshn Zlahh (Diener-
Wesen, meist beschworene Elementare, aber auch eini ge Dimonen u, 4.
fallen.)

Einen Uberblick iiber Gotter und Glauben der Achaz, insbesondere
ihre Uberzeugung von ewiger Wiedergeburt, finden Sie im Kapitel
H’Ranga —Heilige Wesen im Band Gétter, Kulte, Mythen. Der Glau-
ben der Stammes-Achaz unterscheidet sich nicht grundlegend davon,
wird jedoch vom animistischen Weltbild ergiinzt, das an dieser Stelle
kurz beleuchtet werden soll.

»Trikizal sagte, du hiittest unachisam Steine in den See geworfen. Stinmt
das? Du weift doch, was dort schiigfe. Willst du es wirklich wecken und uns
alle so dem Tod weihen? Nun geh und besorge mir eine lebendige Sumpf-
echse, withrend ich die anderen rife.s

—ein Schamane am Loch Harodrol su einem viergehiuteten Achaz

Die Hauptaufgabe eines Schamanen der Stammes-Achaz besteht darin,
die H'Ranga zu besinftigen, wenn cin Stammes-Mitglied im Speziellen
oderder Stamm im Allgemeinen die Aufmerksamkeit eines dieser gbit-
lichen Wesen erregt hat. Meistens geschieht dies
kann auch zum Uberleben des Stammes nétig scin. Wenn zum Beispiel

unachtsam, aber es

in Zeiten der Not ein heiliges Tier bei der Jagd gettet wird, kann dies
den Zorn cines H'Ranga erregen.

Daher miissen solche Handlungen von dem Schamanen iiberwacht
und durch entsprechende Rituale begleitet werden. Dieses geschicht
durch Opfergaben, die der Tat angemessen sind. Solche Rituale werden
in Anwesenheit aller Stammes-Mitglicder an einem vom Schamanen -
crwihlten Platz durchgefithrt, damit dic F'Ranga schen, dass dieses
Opfer vom ganzen Stamm gebracht wird und nicht cinzelne Achaz
durch Ignoranz ihren Zorn herausfordern.

Die Stitten fiir die Rituale werden hiufig gewechselt, da der Stamm
sonst befiirchten muss, dass ein H'Ranga sich diesen Ort merkt und ihn
auch dann im Auge behiilt, wenn gerade kein Ritual ausgefithrt wird —
ein Risiko, das kein Schamane eingehen will.

Auch muss sich der Schamane bemiihen, dass keinem der Stammes-
H’Ranga zu wenig oder auch zu intensiv geopfert wird, Denn entweder
kénnte der FI'Ranga wegen mangelnder Beachtung zornig werden, oder
aber ein anderer H'Ranga wird neidisch und fillt iiber den Stamm her.
Aus diesem Grund wiirde auch kein Schamane jemals einen Gott zu
scinem personlichen Favoriten erwihlen, kénnte dies doch den Unter-
gang des ganzen Stammes bedeuten. Der Schamane muss also immer
abwiigen, welchem H'Ranga wie intensiv geopfert werden muss, abhiin-
gig von seiner Macht und Gefihrlichkeit. Diese Beurteilung ist jedoch
flexibel und kann durch gegenwiirtigen und vergangenen Einfluss des
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IT'Ranga verindert werden. Die Hiufigkeit der Opferungen und die
Auswahl der konkreten Opfergaben sind natiirlich auch von der Entfer-
nung der Lebens-/Aufenthalisriume zum Stamm, der Einmischung des
Stammes in dessen Territorien bzw. dem Tagesablauf und dhnlichen
Faktoren abhingig.

Nicht in die Kategorie der H'Ranga fallen die hilufig vom Schamanen
gerufenen Zshn Zlahh. Dieser Begrifl fasst alle (vom Schamanen) be-
schworenen Diener-Wesen zusammen, seien es Hilfsgeister zur Austrei-
bung eines minderen H'Rangar, der eine Krankheit hervorruft, oder
rituell gerufene Elementarwesen.

MytHos vnip W aHRHEIT —
DER SPIELLEITER ALS STELLVERTRETER_
DER animistiscHEND GEISTERWELT

Schamanen behandeln so unterschiedliche Manifestationen wie Diimo-
nen, Elementarwesen, Geister, die Seelen der Toten, die gebundene
Astralenergie von Zauberspriichen und Fliichen, Gifte und Krankhei-
ten in verbliiffender Weise gleich, denn sie alle werden als Geister be-
zeichnet. Und auch wenn jede Kultur verschiedene Geisterarten kennt
und benennt (am hdufigsten treten Toten- und Elementargeister als ei-
gene Gruppen hervor), gelten sie doch ausnahmslos als Wesen einer
anderer Welt. Der schamanistische Geisterbegriff darf also nicht mit
dem klassischen (gildenmagischen) verwechselt werden, der ‘Geist’ oft
als Rurzform fiir den eigentlichen Fachbegriff “Totengeist’ verwendet
{zu sclbigen siche Die Welt der Geister ab S. 107).

Ganz offensichtlich steht die Vorstellung dieses animistischen Welthilds,
die in jedem unerklirlichen Vorgang das Wirken von Geistern erkennt,
im Widerspruch zu vielen publizierten ‘kosmologischen Fakten’. Denn
selbseverstindlich ist gemiil der dblichen Magietheorie, aufdie sich der
GroBreil des DSA-Regelsystems stiitzt, ein Beherrschungszauber kein
eigenstindiges Wesen —dennoch kann ein Schamane mit ein und dem-
selben Ritual Exorzismus sowohl einen Beherrschungszauber brechen
wie auch einen Besessenheitsgeist oder -ddimon austreiben. Ebenso wird
ein Magier, der einen Schamanen wihrend einer Geistherlung durch
einen OCULUS beobachtet, nichts anderes erkennen als den Fluss
astraler Kriifte mit den Merkmalen Heilung und Form zur Wiederher-
stellung des natiirlichen Kérperzustandes (einem BALSAM nicht un-
ihnlich) —withrend jener der festen Uberzeugung ist, cinen Krankheits-
geist auszutreiben,

Daoch obwohl der Gildenmagier zu Recht véllig verschiedene arkane
Muster erkennt, beherrscht der Schamane beide genannten Rituale gleich
gut, da er sic aufein und dieselbe rituelle Fertigkeit zuriickiiihrt: Gedster
bannen. Seine Weltsicht nivelliert offenbar Unterschiede, die Spruch-

ARrRTED von GEisTERD

Wesentlich im Umgang mit schamanistischen Geistern ist fiir den Spiel-
leiter die Entscheidung, um welche Art von Wesen es sich handelt.
Dabei ist zu unterscheiden zwischen dem Standpunkt des Schamanen
und jenem der Regeln. Ersterer hiingt vom Geisterbild der entsprechen-
den Kultur ab und bestimmt im Wesentlichen, was der Schamane {iber-
hauptalles als Geist sicht und welche Maglichkeiten er zu deren Beein-
flussung hat {d.h. welche Rituale er anwenden kann). Regeltechnisch ist
hingegen vor allem interessant, in welche der untenstehenden Kategori-
en cin ‘Geist’ einzuordnen ist, denn dies bestimmue fiir den Spielleiter
wicderum die Handlungsméglichkeiten des Geistes (ein Beherrschungs-
zauber kann nur passiven Widerstand gegen seine Authebung leisten,
ein Dimon hingegen auch selbst aktiv werden). Schamanen sind sich

zauberern bei diesen Magichandlungen gréfite Kopfschmerzen berei-
ten wiirden — die Regeln zum Schamanismus stellen also durchaus die

Wirklichkeit dar.

Animismus viip WIiRKLICHKELT

Deriiberzeugenden Darstellung eines Helden ist kaum etwas abtrigli-
cher als das Bewusstsein, einem ‘falschen’ Welt- und Glaubensbild zu
folgen, also einem, das der offiziellen Realidit der Spielwelt zuwider-
lzuft. Und auch wenn erfahrene Rollenspieler dies als lohnenswerte
Herausforderung betrachten mégen, haben wir uns doch entschlossen,
durch das Regelsystem von Spruchmagie und schamanistischer Ritual-
zauberei zwei in rollenspiclerischer Hinsicht absolut gleichwertige
‘Weltanschauungen zu unterstiitzen,

Freilich bilden gildenmagisch-wissenschaftliche Weltsiche und klassi-

sche Sphiirentheorie (siche S. 8if.} weiterhin die Grundlage fiir jene
Regeln und Erklirungsmodelle, derer sich der Spielleiter zur Priisenta-
tion einer in sich konsistenten Spielwelt bedienen sollte {und die auch
in diesem Kapitel zur Handhabung des Schamanismus gebraucht wur-
den}. Deswegen muss der Animismus aber noch lange nicht als fiktives,
inhaltsloses Gedankenkonstruke abgetan werden — schon gar nicht in
ciner phantastischen Welt. Unabhingig daven, ob Sie die Funktions-
weise schamanistischer Magie also Giberhaupt nicht ndher begrinden,
sie ganz pragmatsch als von gildenmagischen Kategorien unbelasteten
Kriiftefluss interpretieren oder sogar im Einklang mit der Magier-
philosophie zur Basis einer alternativen Wirklichkeit machen: Das
Bewusstsein des Schamanen bestimmt die Realitit seiner Ritwalzauberei.

dieser Verschiedenheiten durchaus bewusst, sehen sie aber schlicht als
unterschiedliche Erscheinungsformen oder Individuen derselben
Geisterart, die als schwach, stark, gut, bise, launisch, lebhaft, schlafend
oder dhnlich charakterisiert werden.

1m Folgenden eine Liste der Erscheinungsformen, die sich hinter einem
schamanistischen Geist verbergen kiinnen, mit Angabe der entsprechen-
den Quelle:

® Verstand, Willen und Gefiihle: Was die geistigen Eigenschalten ei-
nes Lebewesens ausmacht, wird in der animistischen Weltsicheals per-
sonliches Geistwesen interpretiert — seien das nun die Wjassus Margai
und Suulakai der Goblins, die Nipakau der Waldmenschen oder die
Blutgeister der Ferkinas. Wann immer ein solches Geistwesen Ziel eines
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Schamanenrituals ist, behandeln Sie es wie einen entsprechenden Zau-
ber mit dem Merkmal Efnfluss oder Herrschafi. Nach Meisterentscheid
kann bei solchen Ritualen die MR des Opfers daher auch dort als
Probenerschwernis verwendet werden, wo dies bei der Ritualprobe
nicht angegeben ist.

® (Toten-)Geist: Wenn Schamanen einen Ahnengeist anrufen, handelt
es sich meist tatséichlich um den Totengeist eines Verstorbenen — ob er
nun ruhelos in der dritten Sphiire weilt, aus der vierten herbeigerufen
oder dort befragt wird. Siehe dazu Die Welt der Geister auf'S. 107,
@ Mindergeist: Schamanen sehen Mindergeister meist als ausgespro-
chen launische, kurzlebige Bewohner der Geisterwelt, die dem Dies-
seits gelegentlich einen kurzen Besuch abstatten —und zwar an Orten,
dic fiir den Ubergang zur Geisterwelt (und daher auch fiir Schamanen-
rituale} geeignet sind. Andererseits wohnen Mindergeister aber auch in
manchen Pflanzen und werden dort als Pflanzengeist oder (bei den
Waldmenschen) als Nipakau behandelt. Siche dazu Mindergeister in
MWW 117f.

® Zauberkundige und magische Wesen: Die iiberna-
tiirlichen Fihigkeiten und das auBergewshnliche Er-
scheinungshild von Kobolden, Grolmen, Feen, Licht-
elfen, Drachen, Einhérnern, Tierkdnigen usw. erkliren
die meisten Schamamfn dadurch, dass es sich um Gei-
ster handelt, dic cinen Weg ins Diesseits gefunden ha-
ben. Manchen von ihnen wird gar die Fiihigkeit zu-
geschrieben, miihelos zwischen und in den ver-
schiedenen Welten reisen zu kénnen (was na-
tirlich vor allem auf Feen zutrifft). Will ein
Schamane ein Ritual aufein solches Wesen
sprechen, eritt in jedem Fall dessen MR als
Probenaufschlag in Kraft (womit Feen, Ko-
bolde und Lichtelfen ohnehin unangreifbar
sind). AuBierdem muss die Wirkung der mei-
sten Rituale angepasst werden, wenn sie auf
‘diesseitige Geister’ gewirkt werden: So kann
ein Grofler Geisterbann durchaus auch aufein
Einhorn gewirkt werden (Grad I11I wiire an-
gemessen}, wird das Wesen aber natiirlich nicht
aufldsen, sondern es vielmehr in die Flucht
schlagen. Siche dazu Zauberkundige und ma-
gische Wesen in MWW 118ff.

@® Gebundene Astralenergie: Zauber, Rituale und
Fliiche, die auf Personen gesprochen wurden (vor mit
den Merkmalen Eénfluss, Herrschaft, Eigenschaften oder
Formy), interpretieren Schamanen als cine minderschwere Form

von Besessenheit, die durch den Exorzismus geheilt werden kann, Auch
jede andere aktive Zauber- oder Artefaktmatrix wird als Geist geschen,
der in bzw. an dem entsprechenden Gegenstand oder Ort wohnt (und
mit dem Grofien Geisterbann vertricben werden kann). Rituale, die eine
Zaubermatrix oder ein Artefakt beeinflussen sollen, kénnen nach Meister-
entscheid auch dann um deren Z(P* oder RkP* bzw. die MR des
Artefakes erschwert werden, wenn dies nicht explizit bei der Ritual-
probe angegeben ist. Andererseits schafft der Schamane seinerseits eben-
falls Zaubermatrices, die er als eine Form von Geist bezeichnen wiirde
(meist mit der Fertigkeit Geister binden, wie z.B. bei Aufinerfsamer Wiich-
ter). Siche dazu Die Astralenergie in MWW 71T, dic entsprechenden
Zauber- und Ritualbeschreibungen in LC und MWW sowie die Arte-
fake-Spielhilfe SRD.

® Bescelte Artefakte: Wihrend besessene Artefakte beziiglich
schamanistischer Magie entsprechend derin thnen hausenden Wesenheit
(Geist, Dschinn, Dimon ...) behandelt werden, sind beseelte Artefakee
von einem Astralgeist erfiillt. Je nach dessen Charakter und Eigenschaf-
ten sieht der Schamane darin ein entsprechendes Geistwesen, welches
sich das Artefakr zur Wohnstatt erkoren hat. Schamanenrituale zur Be-
einflussung von Artefakien sollten grundsétzlich um deren MR erschwert
werden, Siche dazu Stiibe, Ringe, Dschinnenlampen.

® Elementarwesen: Zu den wichtigsten individuellen Geistern des Scha-
manismus gehoren natiirlich Elementarwesen, namentlich Elementar-
geister und Dschinne (wihrend Elementare Meister im animistischen
Glauben mit den ewigen Naturkriiften selbst gleichgesetzt und daher
auch nicht angerufen werden). Der schamanistische Umgang mit diesen
Elementarwesen unterscheidet sich kaum vom druidischen. Allerdings
tishl sich jede Schamanenkultur nur jeweils drei Elementen verbunden,
wiihrend die anderen zwar (an-)erkannt, aber als unfreundlich bis feind-
lich wahrgenommen und daher nicht angerufen werden (was sich im
Nachteil Eingeschrinkte Elementarnihe ausdriickt). Siehe dazu Die
Macht der Elemente in MWW 98{f.
® Lilementare Essenz: Die meisten Schamanenkulturen sehen das Wir-
ken und die Prisenz von personifizierten Elementar-‘Geistern’ auch
dort, wo schlicht eine Essenz des entsprechenden Elements vorhanden
ist: also in jedem Feuer einen kleinen Feuergeist, im Wasser eine Fiille
von Wassergeistern, Vielfach glauben Schamanen sogar, dass erst diese
Geister aller Materie ihre spezifischen Eigenschafien verleihen. Das
bedeutet nicht mehr und nicht weniger, als dass ein
Groliteil schamanistischer Zauberei im Grunde
Elementarmagie ist, welche die elementare Es-
senz beeinflusst (ein gutes Beispiel dafiir ist
Hauch des [Elements]), oft auch zonen-
wirksame Zauberei, die der Gildenmagier
als Verswandlung der Umevelt einstufen wiirde
(z.B. Arngrims Hihie).
® Dimonen: Dic Wesenheiten der Siebten
Sphiire werden fast durchgiingig in allen Kultu-
ren als biise Geister bezeichnet, und selbst
dimaonische Einfliisse durch deren Prisenz
erkliirt (z.B. bei Zaubern mit dem Merkmal
Démonisch oder in Chimiren oder Daimo-
niden). Hat ein Schamanenritual einen Di-
mon zu Ziel, kann die Ritualprobe nach Meis-
terentscheid um dessen Beherrschungs-Schwie-
rigkeit oder {va. wenn die Fertigkeit Geister bannen er-
probt wird) sogar um dessen Beschwérungs-Schwierig-
keit erschwert werden. Siche dazu die Ausfithrungen zu
Dimonen in diesem Band.

Diese Aufstellung erhebt keinesfalls Anspruch auf Voll-
stindigkeit, sondern soll Ihnen als Spielleiter lediglich cin
Gefiihl fiir den Umgang mit Schamanismus verleihen. Der

Kernpunkt der animistischen Weltsicht besteht ja eben darin,
dass sie mit der Vorstellung von mehr oder weniger selbstindig agie-
renden ‘Geistern’ nur ein einziges Denkmodell fiir Magie sowie magi-
sche (und andere) Phinomene verwendet — wohingegen die so genann-
ten ‘zivilisierten’ Kulturen Aventuriens die Magietheorie (wie auch alle
anderen Wissenschaften) in viele verschiedene Fachgebiete unterteilen
und die magischen Erscheinungen in kleinste (Sinn-)Einheiten zerle-
gen will.
Schamanistische Ritualmagic ist also weniger spezialisiert als aventurische
Spruchzauberei, was sich einerseits in der variablen Zaubertechnik (und
daraus resultierenden lingeren Zauberdauer) ausdriickt, andererseits
dadurch, dass sie weit flexibler anwendbar sind: Die Zauberwirkung
ein und desselben Rituals sogar kann sogar je nach Anwendung den
Charakter unterschiedlicher Merkmale annehmen.
Haben Sie daher durchaus den Mut fiir nach herkémmlichem Regel-
verstindnis ungewéhnliche Auslegungen — ein Beispiel mag dies ver-
deutlichen: Der Schamanismus lehrt, dass ein durch Exorzismus ausge-
triebener und mittels Geisterkerker gefangener Geist von demjenigen Besitz
ergreifen wird, der sein Kerkergefil3 6ffnet.
Warum sollte das aber nur fiir den offensichtlichen Fall des Besessenheits-
dimons zutreffen? Ebenso kéinnen andere auf diese Art gebundene
‘bise Geister’, welche aus Sicht der Regeln Zauberspriiche, Druiden-
rituale oder Hexenfliiche sind, auf denjenigen fallen, der sie ‘befreit’...
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DiE scHamanistiscHE GEisSTERWELT

Fiir die Handhabung der beschriebenen Schamanenrituale sind die
Angaben aus Seelenfahrer und Geisterseher aufim Band Aventurische
Géotterdiener vollig ausreichend, withrend der folgende Abschnitt Th-
nen das nétige Material bietet, um den Aufenthalt in der Geisterwelt
niher auszugestalten und dem Schamanen die unabhiingige Seelenreise
(mittels des Rituals Freie Seefenfahre} zu erméglichen.

Die GeisterweEeLT ars TravmweLT

Bei jeder Seclenreise hebtder Schamane seinen Geist auf'eine visioniire
Ebene, deren Gestalt ebenso von dulieren Einfliissen und {meist aulier-
sphirischen) Entititen wic von seiner eigenen Vorstellungskraft gepriigt
ist. In dieser Hinsicht ist die Geisterwelt also das, was wir regeltech-
nisch als Traumivelt bezeichnen. Die unentbehrliche Grundlage bilden
daher die Regeln zu Triiumen und Traumwelten, welche Sie im Kapitel
Tédliche Triume in MWW 173f£ finden (dort sind auch die hier ver-
wendeten Begriffe erkliire).

® Der Schamane gilt regeltechnisch als aktiver Triumer, seine Handlun-
gen in der Traumwelt kénnen jedoch die Wirklichkeit beeinflussen
(siche weiter unten).

® Wic bei Triiumen kann man mit den entsprechenden Fihigkeiten
auch in die Geisterwelt eines Schamanen eindringen. Um selbige aber
zu kontroflieren, werden die entsprechenden Hedlkunde Seele-Proben
zusdtzlich um die MR des Schamanen erschwert.

@ Mittels schamanistischer Rituale ist es nichtméglich, in fremde Geister-
welten einzudringen. Andere seelenreisende Schamanen werden inner-
halb der eigenen Geisterwelt wahrgenommen und kénnen dort
beeinflusst werden wie andere Geister auch.

Die Realitdtsdichte (RD) der Geisterwelt berechnet sich analog zur RD
von Traumwelten wie folgt (die Eigenschaftswerte beziehen sich jeweils auf
den Schamanen selbst):

@ Grundwert: (MU + IN + Aberglaube)10

® +1, wenn der Schamane den Nachteil Einbildungen hat, +2 bei Wahnvor-
steflungen

® +1 fir jeden am Ritual beteiligten Zauberkundigen {inkl. des Schamanen)
@ Zuschlag fir Drogen (siehe Gewdchse der Geisterwelt)

@ falls sich auBersphérische Wesenheiten im Wirkungskreis des Schama-
nen befinden (Meisterentscheid, die RD kann dadurch auch nachtraglich
steigen): +W6 flr junge Totengeister, +2W6 fiir alte Totengeister, +3W6 fir
niedere Damonen, +4W86 flr gehdrnte Damonen

@ +doppelter Grad des Rituals

® bei Blick ins Geisterreich: nach Wunsch des Schamanen bis zu +/—
doppelte RkP*

® bei Freler Seelenfahrt: nach Wunsch des Schamanen bis zu +/~ RkP*
® bei allen anderen Ritualen: —-RkP*

Realitiitsdichte

Wie bei Traumwelten kann auch die Realitirsdichte (RD) der Geister-
welt kann von Mal zu Mal verschieden sein. Sie ist vor allem ein Maf
dafiir, wie intensiv der erreichte Trancezustand des Schamanen ist — je
héher die Realititsdichte, desto tiefer dringt er in die Geisterwelt ein
und desto gréfer ist seine Macht dort. Da ersich aber im gleichen Malfe
vom Diesseits entfernt, wird es zunehmend schwieriger, die Geisterwelt
wieder zu verlassen (michtige Geister versuchen dies sogar meist zu
verhindern), und mit der Realititsdichte steigt auch die Verwundbarkeit
des Schamanen. Darum sucht ein Schamane stets nur soweit in die
Geisterwelt cinzudringen, wie fiir seine Absicht unbedingt nétig: Manch-
mal wirft er nur einen kurzen Biick ins Geisterretch, manchmal dringt er
flir schwierige Aufgaben sehr tief in sie ein. Die unter Mysterien der
Schamanen im Band Aventurische Gotterdiener vorgestellten Rituale

jedoch haben stets zum Ziel, den eigentlichen Kontake zur Geisterwelt

{und damit die RD) auf das absolut nétige Minimum zu beschrinken.

Das Tierkleid

Die Gestalt des Schamanen in der Geisterwelt entspricht der Verklei-
dung, die er fiir die Seelenreise gewiihle hat (siche dazu Fetisch und
Tiergewand im Band Aventurische Gétterdiener). Verzichtet er auf
Verkleidung oder ist eine solche in seiner Kultur gar nichtiiblich, behiile
der Schamane sein Erscheinungshild. Anders als bei gewdhnlichen Ritual-
proben kénnen bei der freien Seelenreise oder einem ungewollt linge-
ren Aufenthaltin der Geisterwelt (siche Gefahren der Geisterwelt) die
genauen Werte und Fihigkeiten benétigt werden: Im Folgenden gelten
die Werte vor dem Schriigstrich jeweils fiir einen Schamanen mit Tier-

kleid, jene danach fiir einen unverkleideten Schamanen.

® Die geistigen Eigenschaften (MU, KL, IN, CH} entsprechen denen des
Schamanen, auch die Ritualfertigkeiten bleiben unverindert.

@ Die korperlichen Eigenschaften (FF, GE, KO, KK, LE, AU, AT/PA, GS)
entsprechen denen des Tieres {manche miissen vom Meister also passend
festgelegt werden). / Die kérperlichen Werte des Schamanen leiten sich
von den geistigen ab: MU wird zu KK, KL zu FF, IN zu GE, CH zu KO und
CHf2 zu GS (das jeweilige Maximum ist aber die RD). LE und AU bleiben
erhalten, AT/PA entspricht den Kampfwerten der Knochenkeule.

® Die TP entsprechen denen des Tieres / 1W + (Bonus-TP der Knochen-
keule durch Kraft der Keule). In beiden Féllen kénnen jedoch mit jedem
Treffer maximal TP in Hohe der RD verursacht werden.

® Der RS entspricht dem des Tieres +MRB/2 [ MR/2.

@ Bei der freien Seelenreise kinnen RkP”, die nicht zur Ver&nderung der
RD verwendet wurden, beliebig zur Erhéhung eines oder mehrerer Werte
verteilt werden.

® Die Gbrigen Fahigkeiten entsprechen den Attributen, welche dem Tier in
der entsprechenden Schamanenkultur zugeschrieben werden — und diese
kéinnen durchaus ‘sagenhaftes’ Ausmaf annehmen. / Die Ubrigen Fahigkei-
ten entsprechen denen des Schamanen. In beiden Fallen ist das Maximum
fir eventuelle Talentwerte jedoch wiederum die RD.

Gestalt der Geisterwelten

Die Geisterwelt st letztlich eine Traumwelt, thre Wirklichkeit wird von
der Wahrnehmung des Schamanen bestimmt. Dennoch lohnt es sich,
einige Worte dariiber zu verlieren, wie diese fiir den seelenreisenden
Schamanen durchaus reale Parallelwelt sich seinen Augen darbietet (an-
ders ausgedriickt: Vor welchem Hintergrund bewegen sich die Geister?)
— einerseits als Hilfsmittel fiir die Beschreibung des Spielleiters, ande-
rerseits um kulturelle Besonderheiten herauszustreichen.

Die grundsitzliche Gestalt der Geisterwelt hiingt von der schamanis-
tischen "T'radition ab und istin den Kapiteln zur Glaubenswelt der ein-
zelnen Kulturen angedeutet (siche S. 121 — 150) sowie in untenstehen-
dem Kasten zusammengefasst. Meist handelt es sich um ein Abbild des
natiirlichen Lebensraums — diese Gestalt nimmt die Geisterwelt aber
auch an Orten an, die weitab von der Heimat des Schamanen liegen; ein
Medizinmann der Waldmenschen wird also auch dann den Ewigen
Dschungel erblicken, wenn er die Seelenreise im Ewigen Eis oder auf
See antritt {die Geisterwelt erscheint ihm an fremden Orten jedoch
entfernter, da die Realititsdichte sinkt — siche oben).

Die Gestalt der Geisterwelt ist entscheidend fiir die jenseitige Wahrneh-
mung des Schamanen, sei es nun bei einem Blick ins Gersterreich oder
der Freien Seelenfahrt: Der Ewige Dschungel der Waldmenschen etwa ist
so voller (Geister-} Leben, dass der Blick kaum weiter reicht als wenige
Dutzend Schritt— ganz im Gegensatz zu Nivaleiken, das einer nivesischen
Kaskju erstaunliche Fernsicht erméglicht. Die jenscitige Wahrnchmung

ist also streng von der diesseitigen zu trennen: Auch wenn die Kasjlu



sich also in einem dichten Wald oder finsteren Verlies befiinde, wiirde
ihr Blick in der Geisterwelt mehrere Meilen weit reichen. Dennoch
kann sie mit dieser jenseitigen Wahrnehmung nur Geister erkennen,

nicht aber einen Blick auf dic diesseitige Welt werfen (also z.B. sehr

wohl Wolfs- oder Birengeister ausmachen, nicht aber einfach durch
Wiinde schen). Im folgenden Kasten ist bei der Geisterwelt jeder
Schamanenkultur eine Besonderheit angegeben, welche [hnen beispiel-
haft deren individuelle Darstellung erleichtern soll.

Waldmenschen: Der Ewige Dschungel ist (entsprechend dem vor
Leben tiberquellenden Regenwald) bevalkert von unzihligen
Nipakau, die in jeder Pllanze, jedem Ding und jedem Lebewesen
wohnen —keine andere Schamanenkultur kennt eine solche Unzahl
von Geistern. (Der Medizinmann kann mit einer einfachen Probe
auf Geister rufen und ohne weitere Kosten mit den Nipakau in seiner
Nihe Kontakt aufnehmen, was dem Ritual Stimme des Nipakau ent-
spricht.)

Nivesen: Die endlosen Weiten von Nivaleiken erméglichen dem Scha-
manen erstaunliche Fernsicht tiber mehrere Meilen, auch wenn er
natfirlich nur das Vorhandensein gréBerer Mengen von Geistern,
aber keine einzelnen oder deren Art unterscheiden kann. (Ab einer
Entfernung von 500 Schritt: Sinnenschirfe-Proben —10)

Orks: Die orkische Geisterwelt liegt zwischen dem Diesseits und
Tairachs Totenreich, sie wird von den Schamanen mit dem Blick der
Toten geschen: Eine knochengraue Ode, in der neben anderen Gei-
stern nur das Blut der Lebenden deutlich zu erkennen ist. (Die Wahr-
nehmung iihnelt cinem alle diesseitigen Materialien durchdringen-
den EXPOSAMI mit einer Reichweite von RD mal 50 Schrite.)
Goblins: Sic glauben als einzige aventurische Schamanenkultur nicht
an eine parallel existierende Geisterwelt und empfinden die Sinnes-
eindriicke bei der Seelenreise daher nur als erweiterte Wahrneh-
mung, ohne je das Dicsseits aus den Augen zu verlicren. (Sinnen-
schiirfe-Proben zur Wahrnechmung des Diesseits —10)
Gjalskerlinder: Dic Geisterwelt Dénthyr erinnert an das raue
Gjalskerland, doch schenken die Brenchi-Dfin ihrer Gestalt kaum
Beachtung. Sie haben fast nur Augen fiir die Odtin (Tiergeister) und

kinnen in der Geisterwelt miihelos den Odfin anderer Personen er-
kennen, der deren Wesen und Charakter widerspiegelt. (Zu den Odiin
siche MWW S. 77f., der Nutzen aus dem Wissen um das Odiin des
anderen dhneln dem des Zaubers SEELENTIER ERKENNEN.)
Ferkinas: Der Nuranshir kann in seiner Geisterwelt stets einen Hauch
des Jenseits erahnen, dessen Gestalt dem genauen Gegenteil des Ortes
entspricht, an dem er die Seelenreise angetreten hat. Dabel kann er
auch leicht erkennen, wie stark ein Geist (noch) an diesseitige Korper
oder Dinge gebunden ist. (Der Meister kann dem Nuranshir nach
cigenem Ermessen Erkenntnisse iber den Grad der Stofflichkeit, die
zu erwartende Existenzdauer oder sogar besondere Verletzlichkeiten
eines Geistes zukommen lassen.}

Trollzacker: Qara’Nur ist eine zerkliiftetes Bergland mit Strémen aus
Blut und Tréinen, die in die jenseitige Ebene der Schmerzen fiihren.
Die guten Geister hausen nahe den Gipfeln, die Gegengeister in tie-
fen, lichtlosen Tilern. (Shochzuli kéinnen in ihrer Geisterwelt miihe-
los Nebenwelten und Globulen erkennen, und zwar je nachdem als
hinter Wolken bzw. Nebel verborgene Gipfel bzw. Tiler. Uber den
Atem der Gotter (Limbus) kénnen sie diese auch erreichen und bereisen,
eventuell sogar um im Diesseits versteckte Globulentore zu finden.)
Achaz: Die Gestalt der Geisterwelt wird von einem Achaz-Schanfa-
nen kaum wahrgenommen, denn er spiirt einzig die lauernden Blicke
und drohende Autmerksamkeit der H'Rangarim. Von deren unange-
nehmer Prisenz heben sich die Zshn Zlahh {meist Elementarwesen)
jedoch deutlich ab. (Elementarwesen und ihr Wirken kénnen vom
Schamanen miihelos erkannt und beurteilt werden — entsprechende
Magichunde-Proben sind um bis zu 10 Punkte erleichtert.)

Wahrnehmung

Dic Wahrnehmung eines seelenreisenden Schamanen ist dem QOCULUS-
Blick eines Magiers nicht unihnlich. Deutlich zu erkennen sind neben
den nattirlichen Gegebenheiten der Geisterwelt (siche oben) nur die
verschiedenen Geister selbst.

Welche Arten von Geistern ein Schamane iiberhaupt unterscheidet,
wurde bereits zu Anfang des Kapitels erdreert. Wic er die seiner Kultur
bekannten Geister jedoch wahrnimmt und anhand welcher Merkmale
ersie einer bestimmten Art zuordnet, lisst sich noch nicht einmal fiir die
cinzelnen schamanistischen Traditionen allgemein beantworten: Selbst
die Beschreibungen ein und desselben Schamanen kénnen von einer
Seclenreise zur anderen stark voneinander abweichen — wihrend sich
bisweilen (vor allem bei der Verwendung gleichartiger Drogen) selbst
zwischen verschiedenen Kulturen erstaunliche Parallelen zeigen.
Denn letztlich handelt es sich um cine Form von astraler Wahrneh-
mung, dic ¢hen nicht (wie der erwithnte gildenmagische OCULUS)
gewissen gesetzmiBigen Strukturen gehorcht, sondern den unbegrenz.-
ten und stark persénlich geprigten Maglichkeiten einer Traumwelt.
Lassen Sie sich bei der erzihlerischen Gestaltung der Geisterwelt daher
schlicht von Ihrer Fantasie leiten —und schépfen Sie vor allem reichlich
aus jener des betroffenen Spiclers!

Kontakt zum Diesseits
Gerade weil der Schamane (2.B. im Tierkleid eines Vogels) in der Gei

welt mitunter sehr schnell reisen kann, stellt sich oft auch die Frage, ob
er von der Geisterwelt auch ohne dic Beeinflussung bestimmter Geister
Kontakt zum Diesseits aufnehmen kann. Grundsiitzlich gilt als MaB fiir
die Entfernung vom Diesseits die Realivitsdichte:

® Da der Schamane das Diesseits nur mehr verschwommen wahrnimmt,
ist jedes Mal eine Sinnenschirfe-Probe +RD vonnéten, um das diesseitige

G

Erscheinungsbild eines Gegenstandes oder Wesens erkennen zu kisnnen.
@ Soll die Stimme des Schamanen im Diesseits gehort werden, muss
thm eine Selbstbeherrsehungs-Probe +RD/2 gelingen, den Zuhirern je-
doch zusitzlich eine Sinnenschirfe-Probe +RD/2. Bereist der Schama-
ne die Geisterwelt jedoch in Tiergestalt, muss ihm zur Artikulation
menschlicher Laute aufierdem eine nach Maligabe des Meisters erschwer-

te Probe aul Stimmen tmitieren gelingen.

® Um sich Diesseits zu manifestieren, muss dem Schamanen pro KR
eine Selbstbeherrschungs-Probe +RD gelingen, aullerdem kostet ihn dies
1 AsP/KR, Er erscheint dann leicht durchscheinend in jener Gestalt, die
erin der Geisterwelt angenommen hat.

® Um kérperlichen Einfluss auf das Diesseits zu nehmen (Gegenstiinde
bewegen, ...}, muss dem Schamanen fiir jede Aktion eine Selbstbeherr-
schungs-Probe +doppelte RD gelingen, aullerdem kostet sie W6 AslP/
Aktion und erfordert eventuell weitere KK-Proben.

Kampf in der Geisterwelt

Ahnlich wie bei Traumwelten lassen sich keine genauen Regeln fiir dic
Darstellung von Kimpfen in der Geisterwelt formulieren (siche dazu
vor allem MWW 176). Grundsitzlich agiert der Schamane mitden ihm
zur Verfligung stehenden Waflen entsprechend seiner jenseitigen Gestalt
(siche Das Tierkleid) und kann damit andere Geister verletzen oder
sogar toten. Die Werte der an einem Kampf beteiligten Geister muss der
Meister nach eigenem Ermessen festlegen, wobel Dimonen und
Elementarwesen fiblicherweise thre diesscitigen Werte beibehalten. Die
einzig relevante Richtlinie fiir die Fihigkeiten von Geistern sollte die
Dramaturgie sein: Wenn ein Schamane die Freie Seelenfwhrt antritt, um
sich in seiner Birengestalt auf den Diimon zu stiirzen, den seine Ge-
fihrten derweil im Diesseits bekimpfen, dann vergessen sic fiir einen
Augenblick die Regeln und bieten sie dem Spieler einen wahrhaft fanta-

[}



ExPERTE: GEFAHREN DER GEISTERWELT
- Alle animistischen Kulturen berichten von zahlreichen Gefahren, die
= cinen Schamanen in der Geisterwelt erwarten — die folgende Regel
= soll dem Rechnung tragen. Wir gehen hier davon aus, dass nur
' Zauberhandlungen in der Geisterwelt so gefihrlich sind, dass sie bei
- derjeder misslungenen Ritualprobe zur Anwendung kommt, bei al-

- len diesseitig ausgefiihrten Ritualen hingegen nur bei einem Patzer.
£ Natiirlich erhsht es den Reiz des Schamanismus ungemein, wenn
- generell bei jeder misslungenen Ritualprobe mit den hier vorgestellten

- Konsequenzen gerechnet werden muss. Dies sollte allerdings nur
= nach Absprache zwischen Spieler und Spielleiter geschehen,

© Der Meister wirft zuniichst 2ZW6 sowic cinen weiteren W6 fir jede bei

= der Probe gewiirfelte 20 (bzw. 19 oder 20, wenn der Schamane den
= Nachteil Wilde Magic besitzt). Vom Ergebnis den effektiven REW® der
5 misslungenen Probe ab — denn bei geringer Erfahrung des Schama-
* nen sowie bei schwierigen oder unvorbereiteten Ritualen sind die

. Gefahren weit grofier. Die Reaktion der Geister bestimme auch, wie

viel von den reguliren AsP-Kosten fiir das misslungene Ritual bezahlt
= werden miissen und ob eventuell weitere Abziige auftreren.

- (Experte: Die folgende Regelung ersetzt fiir Schamanen jene zum
= Wiederholen misslungener Proben aus MWW 13.) Das Resultat be-
. stimmt nichtnur die unmittelbaren Folgen fiir den Schamanen (siche

unten), sondern gilt auch als MaB fiir die Verstimmung der Geister
und daher {wenn positiv) als Probenaufschlag, wenn das Ritual wie-
derholtwerden soll. Die Geister beruhigen sich jedoch langsam, und

- der Malus baut sich mit einem Punkt pro Stunde ab. Und da sich
- schlechte Nachrede iiber den Schamanen in der Geisterwelt rasch
- verbreitet, sind wihrend dieser Zeit auch alle anderen Ritualproben er-
schwert — allerdings nur um die Hilfie des akeuellen Malus, Sollten

- weitere Rituale misslingen, wihrend die Geister noch verstimmt sind,

= wird das neue Resultat nach der Ermittlung sciner Folgen zu dem
- bereits bestehenden Malus hinzuaddiert.

- @ Ignoriert (negativ bis 0): Der Schamane hat sich scheinbar nur
leicht im Ton vergriffen und die Geister nicht ernsthaft erziirnt. Sie

stischen Kampf, wie er ¢ben nur in einer Traum- oder Geisterwelt
stattfinden kann.

Natiirlich kann der Schamane in der Geisterwelt auch verletzt und
sogar getdtet werden. Wie viel des in der Geisterwelt erlittenen Scha-
dens sich auf seinen diesseitigen Kérper iibertrigt, ist von der RD ab-
hingig und der Tabelle in MWW 176 zu entnechmen. Da die LE in der
jenseitigen Tiergestalt sich jedoch deutlich von jener des Schamanen
unterscheiden kann, wird der diesscitige Schaden entsprechend anteilig
verrechnet. Stirbt der Schamane gar in seiner jenseitigen Gestalt, wird er
augenblicklich ins Diesseits zuriickgeworfen, erleidet RD x 2 Punkte
Erschépfung sowic IW6 weitere SP fiir jede Meile, die er zu diesem
Zeitpunkt von seinem Kérper entfernt war.

Zauberei in der Geisterwelt

Neben den Fertigheiten und Kriiften, die seine jenseitige Gestalt dem
Schamanen zur Verfiigung stellt, kann er in der Geisterwelt natiirlich
auch mit seiner Magie aul Geister cinwirken. Das Zaubern in der Geister-
welt bewegt sich jedoch auBierhalb der herkémmlichen Ritualmagie
(deren Formalismen die Seelenreise ja méglichst kurz und ungefihrlich
gestalten sollen). Vielmehr sind den Méglichkeiten zur Beeinflussung
von Geistern hier keinerlei Grenzen gesetzt — weswegen die Freie Seelen-

nchmen keine Notiz von thm und behelligen ihn nicht weiter. (AsP-
Kosten/3)

@ Abgewiesen (1-4): Sind dic Geister einmal veriirgert, wenden sie
sich im giinstigsten Fall nur vom Schamanen ab und fordern ihn dazu
auf, die Geisterwelt zu verlassen. (AsP-Kosten/2)

® Verjagt (5-7): Der Schamane wird regelrecht aus der Geisterwelt
vertricben, (AsP-Kosten/2, RD/2 Punkte Erschéplung)

@ Verletzt (8-10): Die Geister versuchen den Schamanen zu téten.
Befindet er sich bereits in der Geisterwelt, kommt es zur Konfronta-
tion — andernfalls erleidet er eine schwere Wunde (erlittene SP gleich
AsP-Kosten des Rituals) und wird ins Diesseits geschleudert. {AsP-
Kosten/2, realer LeP-Verlust abhiingig von RD, zusitzlich RD Punkte
Erschépfung)

® Verwandelt (11-12): Dic Geister haben den Schamanen enttarnt
und sind erziirnt, weil er sie zu tiuschen versucht hat. Darum fihrt
cin Tiergeist in seinen Kérper und verwandelt den Schamanen in
jenes Wesen, dessen Gestalter in der Geisterwelt angenommen hatte.
Hat sich der Schamane nicht verkleidet, ist er stattdessen bezaubert.
{volle AsP-Kosten, die Verwandlung entspricht einem ADLER-
SCHWINGE mit einer Wirkungsdauer von RD Tagen)

® Gefangen (ab 13): Im schlimmsten Fall wird die Seele des Scha
manen von den Geistern entfithret, sodass er ohne fremde Hille nicht
mehraus der Geisterwelt entkommen kann. Diese Seelenreise sollte
aufjeden Fall mit dem Spieler ausgespielt werden und kann vielerlei
Wendungen nehmen, oft fihrt z.B. der verirgerte Geist in den Scha-
manen und tibernimmt dessen Kérper.

@ Bezaubert (Pasch): Zeigen zwei oder mehr W6 dieselbe Augen-
zahl, sind die Geister nicht verstimmt itber den Fehler des Schama-
nen {die obigen Punkte entfallen also}, sondern versuchen ihn durch
Verlockungen in der Geisterwelt zu behalten. Die Ritckkehr ins Dies-
seits erfordert eine Selbstbeherrschungs-Probe +RD (also mit dem
doppelten Malus, der Giblicherweise zum Verlassen der Geisterwelt
crforderlich ist), die einmal pro SR wiederholt werden darf, wobei
der Malus jedoch jeweils um einen Punkt steigt. Withrend dieser Zeit
ist der Schamane nicht ansprechbar und nimmt scine Umgebung

nicht wahr.

Jakrt vor allem dann angetreten wird, wenn der Schamane kein passen-
des Ritual zur Lissung cines Problems kennt.

Je nach der Art des Einflusses auf die Geister verlangt der Spielleiter
eine Probe aul'eine der vier schamanistischen Ritualfertigkeiten, wobei
als maximale Reichweite der entsprechende RkW in Schritt herangezo-
gen werden kann. Aulerdem ordnet er der erwiinschten Wirkung einen
passenden Grad zu, der wie bei den Ritualen Kosten und Probenzu-
schlag bestimmt (weitere Zuschlige kénnen sich aus MR oder ZfP* des
zu beeinflussenden Wesens oder Zaubers ergeben). Zusitzlich wird
jede Probe entsprechend der Realititsdichte modifiziert, welche auch
fiir den Anteil der diesseitigen AsP-Kosten (auch fiir die oben bei Kon-
takt zum Diesseits aufgefiihrten Kosten) herangezogen wird — die Re-
gelung entspricht jener von Zaubern in der Traumwelt in MWW 176,
Da der Schamane seine Kriifte unmittelbar mit denen der Geister mes-
sen kanmn, ist sein magisches Wirken in der Geisterwelt von den iibli-
chen rituellen Komponenten befreit. Der Einsatz seiner Zaubermacht
ist hier ebenso natiirlich wie jede andere Handlung und nimmt auch
selten mchrals cine Aktion in Anspruch (sofern Zeit in der Geisterwelt
tiberhaupt cine Rolle spielt).

Welche der iiblichen Modifikatoren der Ritualprobe in der Geisterwelt
zur Anwendung kommen, bleibt dem Meister tiberlassen — Modifikatoren

*) Mit dem ¢ffedtiven Ritualtkenntnis-Wert ist der RkW nach Verrechnung aller Modifikatoren der Ritualprobe gemeint, also die effektiv zur Verfligung stehen-

den REKP Maximal ist dies jedoch der tatsichliche RkW, wihrend ein negatives Ergebnis zu dem Wiirfelwurf addiert wird.

I534



nach Ort und Zeit kénnen durchaus auch in der Geisterwelt verwen- per zuriickkehren. Fiir den Schritt zuriick ins Diesseits ist dann noch
cine Selbstherrschungs-Probe +halbe RD erforderlich. Sie darf pro SR
{oder in Abstinden, die der Spielleiter fiir angemessen hiilt) wieder-

holt werden, allerdings erhéht sich der Zuschlag jeweils um einen

det werden, withrend von den Ritualbedingungen nur dic Boni der
Knochenkeule angebracht erscheinen. Die Reaktion der Geister aufeine
gescheiterte Zauberhandlung kann fiir den Schamanen schwere Folgen
haben (siche dazu Gefahren in der Geisterwelt). Punkt. Gelingt dem Schamanen nicht aus eigener Kraft die Riickkehr,
muss ein anderer Schamane in die Geisterwelt reisen und ihn ins Dies-
seits zurtickfithren (die RkP* eines Geister binden erleichtern die Selbst-
beherrschungs-Probe) oder gar gewaltsam zuriickschleudern (mittels
Geister bannen). Auch ein EINFLUSS BANNEN oder VERSTAN-
DIGUNG STOREN (um jeweils die halbe RD und MR des Schama-

nen erschwert) kénnten Erfolg haben, dies bleibt jedoch dem Spiellei-

Verlassen der Geisterwelt

Alle Schamanentraditionen berichten davon, dass man sich in der
Geisterwelt leicht verliert, und tatséichlich kann die Riickkehr ins Dies-
seits zu einem echten Problem fiir den Schamanen werden., Zunichst
cinmal muss er sich dazu an jenen Ort begeben, an dem er die Seelen-

reise angetreten hat, denn schlieBlich muss scine Seele ja in ihren Kér- ter {iberlassen.
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Aberglnbe GEM 14 Altoum GEM M Arembolosch Sobn des Xaral GEM L Tharabuul G574 Bishdariels g (Laturgic) AG O
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Al GEM S8 Angriffsmdiniver (Eigenschalt) G5 &7 "Mave {Arrefake) GEM 123 Hellelel GS3E Bluwrinker {1 G596
Adlil Andaca G Anygrosch GREM 17,70 Augen im Licht Ga 6l Chimiren-Erschaffung G5H Bluauberei (Palag Lscht_nkl G594
Adsyphan O Geweihie (Frolession) AGTT Augenstern GEM 17 Pakt GSI BLE G5 30
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Allmiehtiger Baumeister GEM 112 Ardare (Heilige) GEM 19,33, 35 Bairun GEM 14 Therriiger {Profession) AL 56 Eira Ii)‘lk& o Magicrkademee
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Alrerslosigleit (akyeschenk) G5 Arme aus der Tiefe Bannung von Chimiren GSE2 Dindungvan Dimanen G547 Brinvan Rhodensiein GIM 36, 18
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Kar {Profession)
Machieigliche Weihe
Mandus {Profession)
Peraing (Irolession}
Phex {Profession)
Praios (o
Tahja [Peol
Romddra (Profession)
Spielleitertipps
Lmdlmr (Irofession)
{Profession)
“rofession)

darulki (Bial) siche Reitender Geist

h G5 1306

Ghario Doggulawend (Heiliger)  GKM 87, 88
Ghur GS 76
Gier erzengen (Pakigeschenk) G5
e il G5 36, 71
GHEF

Gilk (Fu },le.h.hlu.n‘ G553
Gift der Erkenntnis {Linuegic) Al 98
Giltdlritsen (aktgeschenky GS 100

Gilborn von Punin [Heiliger) GEM 19, 27, 31
Gilbworns heilige Aura [Lit) sArgelions Maneel
Gilbnrnskraut GRM 27
dler Sevleute siche Efferdbritder
GS 134, 139

Gili Kurkum GIOM 33,37
Gl inder, Geister (55 142
GS 140

G5 141

Sehamanen AG 136



Weltkild
Hlanmiban

rnes Elirren auf'd

{:Juu.hk. mf'du Creistes | Licurgic)

Gleilender
Globulen
Glost
Gliickssepen (Liturgiz)
Grurgan
Gnadenloser
Goe'akhir
Gnorakir die Unbezwinghare
Groauan
Gablins, Geister
Criftler
Tealige e
Teeligion r
Schamaninnen [Profession)
Vampire
Vertcaute
Welibild

Golilens i

Goldene [land (Paktgeschenk)

Goldens Bondea von G
Goldene Ritstung [Liourgic)
Galdenar
Guldener Blick {Liturgie}
Goldenze Falke
Goldener Gong van Gareth
Galdenzr Gett
Galdenes i {Arefak)
Galdesel
Goldwpas
Galems

Tannuny
rrschiung
nschafien
che
Erschatfung
: wonsche Matcrialien

Golfvon Perricom

ider ]uu_n:.ll\ Gl

T 5
()Uﬂ:ll]hs[ luch [Liturgie)
Ginrgohaal

Gogwin v . Himmelsreiter-Cita GIM 4

Cotongi

Gotr der Critter
G der Herrschad
Gare der Kén
{:cltrohm. Namen

Gamerlauf

Giinertru, (Kloster)
Gottesnamen
Gomesurteil

Gittliche anm £ Lewin

Grahsegen {Linurgic)
e von Liturgien
Gradicnten
Girakvaloth

Granac

CGrrauger

Giranus Alganiar von Honinge
Grrauer

Grauer Geser

Crraves Siegel {Laurgic}
Grauljatschthar

Grauling

Giravesh

Gravesh-Uriester [Profession)
Giregoreoth

der
{Alveraniare)

Grimine

Grimma aus Mormark (Teilige) ("I\.M

Crispel
Gr

Girolme, Zeit
Gima'gu'mur
Gror

Girafle T trln

ihn {IWachteil)

Giraller Alchimise

Grolier Baccanag
Grofier Eidsepen (Litngiz)

Gml:cr Fl 2]

acscpen
Grolier Satuul
Groficr Sehowarm

Girolier Speisesegen (Lituggie)
Grofier lapam
Grolier Vater
Grofier Wil
Grolies Geley
Giofies Jahr der Orks
Grolies Tabu {Liturgie)
Cioofles Wander

Griine Ebene
Cirlinwisch

cgen der

Grul des Versunkenen [Liteegic)

Crubernator von Kholak-Kai

Galagal G

kersepen (Lit) e Dmll.\chcl
it 5 Tes wundersam

AG 97
GRM 27
GS 13
G515
AG T
G5 LE

GEM AT
G570
GEM 37
G128
G5 132
G5 138

G5 130
KM L3 G5 138
AG 133
GS LLE

GEM 122

AG 07

GEM B

GEM 31

GEM 102
GEM 20,42, 45

7
G5 b

GEM 6

M 46, 49, G5

siche 5||th_nﬂmh

AG L6

GEM 10

GRM 27

siche Namenlaser
GEM &

GEM 27,50
(_rKM 15

AGO7, GEM 10
\f‘ i

GIM 4L

" CrRM 30
GIM 62

GEM 05

AG A7

GEM | 19

GEM 27
GEM 27
GEM 16
GEM 31

G517
G514

G5

GS 18
(35 40, 126
GEM 133
G510, 13

GKM 12

5 Exoraismus

KM 121
deihe des Heimstems (Litongie) AG 98
MG 157

(_'T\\{ |1°
Wl [ Litorgie) AG 94
GS6

G522

siche Siegel Borons

AG 38
GEM 20
G5 a7
AG D&
G5 31,62
Krd 19, G5 120

Gilldener Dhachenking
Criildener
Giildenl |n\

GEM 100
GIEM 101
GIM 143
GIM 19
GIM 32
GIEM 19

Stter

GLM 6?
GEM 119
LM 30
GIM 144
GIM 95

{ KM 75, 78

Gwen- l‘{tnl
[: i von Faldalon

GEM 119

Pricster AG 7
H'Rangor GEM 17
H'Risi GEM 124
H'Skatht GIM 123

GEM 124

H'Szint
Priester (Profession)
H'Szims Hawe (Arelake

H'Cychrruh
H'thre
Taar des Namenlosen

GEM 17,97, 116, 1

GEM 121
GEM 119

H

Profession

Taeradi

ued Dhach'Gamin
Tairuf {Ritual)

Hal von Gareth
Haldana von Hmenstein

Halduz-Horas

Haleser {Sekie)

Halla-Txin

Halle der Triumer

Halle des Tordes GIM 4-'5
Hallen der Weishert zu Kuslik GEM 52
Hanaestil (}S 38, o4

Hand Borens {Orden) GRM 50,51
Hand des Falierers (Mfkigeschenks)
THand mit dem Schwest
Hand it dem Stals
TTindler (Profession}
ren (Liturgie)

[EM 46
GS 17, L6
4

Hae monicsegen (Lingich
Harmonisten (Rahj
Harenlak

Tarpviz

-Kirche)
AG 1248, GRM

Tiiree der Kenle (Keulenrioual}
Hashnabiths Flehen {Litrgie} :‘\(a L

G5
GEM 65
«(, o

5.

rb [
Haueh des | AGLHF
[Maugriff GEM 58
HJlI|Jl[[I<I]l[l Geweiliter GREM BE
[[' 5

ht_nsclululkmu
rofle Flut

ann der friedlichen SclwesternGREM 123

d. Legion v Yag-MonaithGS 32, 62
Ronelea-Kirche GEM 35
eiler (Profession) NG 130
Heilig-Blut-Orden GEM 25
[]ullgc Tsse zu Anghar GRM 71
c GEM7T 1

GEM 1T

arehe Deaconiter
(_'T\M ]U

siche Ei I\-‘(‘_I,l n
GEN 0,92
GRM 20, %3

AG 99
sgen ., H, Noiona

AG 99

G5

Heimat der Elements
Heimat der Stecblichen
Heimfithrung dee Herde (Riwal)

H h:lrll stche Tr

GRM 18,98, 105
GRM 98
[SLFH
GRM 29
GIM 128
GRM 72
GKM |9

Hdmhl\_rhr {Heiliges)
Helus Prajodan L

Hengst GRM 73
Herbeirulung der Diener des Herm AG LG

g der H AG LR
Herbeirufung von Geis G5 108
Herdfeuesorden RN 45
Hendlried von Rabenmuond-Fusxéell (."l\M l 1

Herkunfteiner 1 in 1gie
He K.\]I. m]. W
1

ESI(M 112

Herr der Gelilde Alvern GIM 27
Hlerr der Gezeiten GIH 38
GIOM 62
GIM 87

G531, 62
GET6

GIOM 62
Herr de GIM 87
Herrderv v GIEM 122
Herrder \oll&nn\uk aen Seclen GEM IEi
Herr des Horizones
Herr des Missmatsehen Havelis
Flerr derhotenen Wis

GRM 1012

A 0

GIM 119
(4

s Willenbrundes

Flerr ither Fever und Glut (Liurgie)
Hervin der Algen

Flerrin der Blutigen Elkstase

Herrin der Chimiren

Herrin der Nekromaneen

Herrn der Plagen

Herrin der Ramen, Fliegen ...

Herrin der s £ 2

Flerrin des Feuers von Shan'noas’bar G565

Harrin des Mesres GEM 119

Hlerrin vom See GIEM 97

1 ither Drschinne G5 07, U8, 140

ot Dimonen G5 54

geschenk) G5 93

Diimanen G5

GEM 102

GIM 20

A 157

AG AT

5

G531

G5 33, 63

valrm des “umm 1 G535

Heschinga GRM 125, 129

Hashithat G532 65
Flesinde

‘\]mm.u i GIM 55

GEM 17

AG AR

GIEM 33

Heilige GIM 33
Kirche GIM 32
Crrden

AG AR
JenschenschitlerGIEM 52
i siche Buch

ndde mir dem

ndes \«\tli]!tlr
uleverllichy

: G532
ronloi: [ \\’ ‘1‘6
or GIM 17, 1
- erstes Aulireten GEM 17
1 n, Glauben GEM 115
nhal

Hilberian Prajogrifi 10 20, 2
Hille tn der Nar (Litungie) AG 100
- AG 147
AG LD
AGLEL
GIM 73,74, ]11

G5
GEM A2, 1q
Ghhd 62
GEM 33
GRM 6
GEM 37
GRM 27
GIM 71
SRM B3

THimmlische Familic
Hmmllm i

hu.rT [ofder lluminierten

Himmlischer Sc
Hiradwurz

Hirte der Walwiitipen {Profession) AG TS
Hialdinger GEM 106
Ankunit GIRM 17
Fialdi-Sage GEM 106
Hbidthar von Wardmarken GEM 18, 33,36
Hachelfen G511
amanen AG 120

AL 144

"|'u'|r||e_'n [Liruegic) AG 100

Holier D GIM 100
[[nhl rH [c‘ml(l der Roneia-Kiche  GRM 35
Holer Lehrmeister GEM 53
Haber Schlangenrat GRM 53
Hiihere Dimonenbindung (SF) AG 160
THiherer Gestalrwan dler GE T
Hehes Maar GEM 4+
Hahes Trigon GRM o0
Hale G5 18
Hiillenhund Gaa?
Haolzgolem G5 86
Homunculus GE A6
Hesninger GEN 67, 89

GIM 35
GKM 20,27, 31, 98
GRM 08
GIRM 64

g
3 Icmcmn [RGI\('I“\

Profession AG T
Hert der Hesndsanischen Gaben
Hramaschm

GIM 54
G5 144
GIM 108, G533
el

AG

GRM 72,114
GEM 76, 77
GRM 70

cr dler [l (Prof AL 32
Hieer der Kunstreitchule GIM 7
Hiirer lILr MNacht GIM 51

i GEM 68
AGTT
AGTE
GEM 76, 78
Hiiter des Gittlichen Relches  GRM 706,

GIM t’
GIM A3
GIM 76
GIM 76
GEM 47
G 7,
GEM 7o

Hiiter dles Fimmelsamethysten
iiter des Kndex
Hiiter des Levthansbandes

I{mcug.mtn::
Tiiter des Roten Lotos

G5 l-h 145
GEM =r I(\’\

GlL\{ 43

G5 129

GEM '33 %4
A5

[JJ)lr
[frunn

("q 141
Hlaristen (Schkiey  AG 45, GRM 19, 54, 55, 97
[itjeschana Praiadne Keasnakall
[luminatus

[lumpes:

s

[lumnaesteaner

[oinen GEM 56, 93,94, G5 13
Tngrasim (Meilige} GEM 7

[apeth

[l auls Mertraurer

mithridkat G4 li" 134

GEM 108, 111
G5 53,47

[mmenmu
[mmnumitiit g

[n Draimaonicnes 5
Indoktrinution {Liturgic)
Infundthulum [Airefake)
ING2T

Ingalfvon Silas (Heiliger)
Engalls Alchimie (Litngiel

irenschait]

AG 10D

(‘[L\] ?I
A TDD
GS LT

Tngra GIM 70, 113

GEM 72

GEM 17

AG 2

GRM 7

. GEM 11

Ingrimiune \Hull;n’.\ GRM 72
Initiaginn

Greisterwelt G5 [

Liturgie AG L0

Lo AG LED

T

Innere

pitiliche Gemeinschaft
whe [Liturgicl

Inquisicion
Tnrah
Inseln im Nebel

Inspirticn

GE llll
AG ST
o

LANC |,
Invocatin Integra

Tnenkation siche Beschwiinung
35 40

i GRM 55
Ippolin Sfier GEM AR
Irhiadizal 5
Trikaar

Irrhalle
Trsliche
Lsegrein vonWeiden (Heiliger])  GEM '\ﬂ 56
Tsh-iggire Gc: Th

Lsphuanil
Tstapher
lsyahadin
[us concardia
Lvash
Ty

2lin X1
ez Waidmann ([ eiliger)

GKM 20, 105
GIOM 56, 58

GIEM 2 JJ

G l(\i 35

GEM 121,124
GEM 119, G521

ThiUchicl ]'l' ri
Ihmrhl 1

Jirtin GIEM 62

[k c.lmrl dehesliehe (Aelkny  GIM 75,79

GIM 49

ajn G517, 129
]uL[uJ won Dallenthin GIM &

Iun,,< Gilttin GIM 39

GIM 51
[tingste GIEM 144
Jurga GIEH 106
Jurga Troncesdouir GEM 107
Turge GEM 107
Just GIEM 99
E'clw’ (_"[\\{ J |9

Fabuly

Kakaohaum
Eiilbehensepen IL|lur|,,lJ
Kalender der Nov.

is

Kaltes Sehmieden {Palugeschenk)

Kalwe GIM 144
Eamaluk GRM 'I‘V
Kamulug

Kamalugs Flueh {Litrgic
Kamalugs unerbic. Sp. (1
Foannpd {Dimuonendienst)
Kantala

{J‘i 4, 6“\

Karmakenthion, Aberglaube

Sonderfertigheit
Rarmanath
Karmatische Kausallaoten
Karmeth
Karmath-Hiek {Fakegeschenk)
Rarnilia Gilian

Kaskjua

r;[\\_- il
GKM 19

Pratotin X1,

enruf {Pakgeschenk)
lensuten, karmatische
R.|h| 15 siche Rahja-Ea
}\,_dlo\l‘]t_lll;.,cr) .

125
G517, 120

G5 120
GRM
GRM

enritiale (Senderlertighein)
GEM LG, 18, 119, 12

GRM 75,70
GEM 128, 129

Mondreigos
Ehornim Jenderen
Thor
Khunchomer Kodex

rachi (Ritual)

Fhurkachai

Kind des Repenbopens RN 59
1\uchm|v_cnl GEM 26
G GRM 5%
ku\chbluttnrqrmlthur"\ ] AG L0L
Eku'l's GEM 119
Tlee GEM L8

l\|x.|n<.L|Iun,|| d iJ| Nemekath (L

b U.lluq‘u.} : siche Bulzur Buhe

Flulrukl G5 135, 130
Knappe der Gittin AG 36, GREM 34
Kneehu der Giiin GRM %
Tenechter der Wildnis G557, 50
Fnabluch GRM 67
Knochenkeule AG 152
Lnepphold GIM 130
Knbalde, Aberglaube G 16
Lakelde, T GEM 50
Fakaldfreunde | I'ﬂ Kirche) GIM a2
l(ul.mki sundi SsLon) Al 53
Jegrium der r’\mlﬁ,{:ln r GIM 26

dler Alveramire GIM 86

[ GIM 27

G571

AG 10

|<r>||sl.u|.lu|1 |J< e GEM 112
Fonstruktionsveaho {Nachicil) AG157
Eemtal zumn Groflen Geist (51} Al 16
Foneakeschaden durch Obijel kln. GS 57

Fonvent der Geweihten der ;
Eonvnkation

e GRM 87

Kark ﬁhcn (Chrden) GEM 39
Eaornelkirsche GIEM &7
Eornfiule (Pakipeschenk) G5 100
Kiirper GEM 6
Kiirperlic Driimonendicnst) G546
Kiirperlogigheit (Eigenschad) G553
Forund GIM &7
Foemngnnila GEM RO 81
Er'mh KrThiu GEM 119
Er"Than'Chh GREM 17, 116, 108, 115, 122
Er'Thon'Chhs / thn (Azielalicl GRM 122
Kr AG 153
A 144

GS 6

AG 148

< {Lituegicd AG 101

GRYF

GEM 119

GK_M 1 I‘J

A 157
G533
wnl) G5 100
-1 slahjas Ravsch..,
GIEM 16
G5 G0, 92

wler abschreiren GIM 11
Krieg der Ebnijge GS 13
Fristall d.clement, Whndlungen  GEM 52,55
Kristallene Mordlust GET75
Krisullomamic G523
i 3 G518
Kritische Konsisrenz (Eigenschafty G553

Krokus
Rorune der Allweisen (Arefake)

GRM 3
GRM 52,55
GIM 114

Krs'Zzah {Klaster)




Korsh Tash’Kx
Kryproe
hu It l|< t Geiliigelten Sonne

GEM 116, 124
(:K\i‘?‘!

Fun-Kau-Peh G5 126
Kaipiermond G5137
Ruppelrempel von Beilunk GIM 27
Kurkum-Safran GKM 33
Kyrj G5 1249, 130, 131
La wenja von Teastrand GEM 40
Lagorax’ Hummer rufen (Liturgie]  AG 101
Lihmende Furch (Pakrgeschenk) G506

GEM 128
GEM 125
GEM 126
GEM 128
GEM 125
GEM 125
GEM 125
GKM 128
GEM 58
GRM 144
G517
AG 157
G553
GEM 38,83, 120

(Wechentage)

Laraanshrut

Largorus: {Heiliger) GEM 17,112
Largaras” Ha mer (Actefikt] GEM 112, 11+
Laran: G 40
Lata dhie Drachenschildkréise GEM 3

L.

siche HL Later
GEM 67

ne d. Hpetta bngeasim
Lauch

Luufende Truhe G5 &7
Lanneshafier GEM 38
Lazlo Fitz Stratzhurg GEM 28, 30
Leatmon Pliraisop d.A. GEM 6%

Leatmon Phraisop d.].
Lehen der Sumu
Lebender Leichnam

G5
GER 30, 32
lige)GRM 27,31

teen

e GEM
istan (Praios-Kirehe) GEM 29
Lehmyolem GS 46

Lehrer der Ledense hatt
]&.||r|| rides Ingrerimm
1 der Rondlra-Kirche
spir (Pakpescheak)

GEM 76, 77
GKM 72
GRM 35

G504

Leomar {Heiliger)
Leomir Dreitenbach
Letzre Elene
Letzte Krearur

GIM 52,55
GERM 05
GEM 144
("T&\-{ 114

an-Religion
a1

ans Fesseln (Lit
Levthanshand {Arrefakr)
LG G50
L|11c|]1( cilige) GEM 3B 41,46, 4%
irum Mandi [Tach) GEM 91, 92
o [ Litorgie) AG
] \ulmrwznm Phades {Litrgiz) AG ]Ll?

GEM 73, 74,

GEM 75, fD

Lichtelfer

Lichthiiter GRM 28
Lichtsucher GEM 28
Lichueiger GEM 24
Lichreerchser GIM 28
ichuwel GS 14,15, 18
GIM 94

licht vor Joborn (Anefake) GEM 75,79

G5 129

Limbos G510

Beschaffenheit

Niherer

Srruktur

Tielerer
Limbug-Plomen
Limbusreisen
Limbuseeisender (Eiger
Limbus-Tone

Lisgram

Liska

List

Listenrercher

Litosophen (Sekr:)

Litnsgickennnis
Sonderfertigheit

Litnsgickenntnis-Munke

i k

hennonis-Vert

Geade
Teskunft
Mirakelprobe
Teichweite
Rekonstruksion
Tuitualdaue:

iehe Lituegickenninis

3 enntnis-Punkte
Lks"Bho {Arwefaky) GEM 122
LEW siche Lingie kenntmis-Wert
Llebaduin ven Gareth GEM 75
Laodernder Rlick (l"ll\l},‘LsL]wnk] GS 0%
Lehn des Unverzagten (Limegic) AG L2

Lahnende Greschiifie (Pakegeschenk)  GS 100

Lalgramath G534, 68

Chimiiren-Erschafiung G5 R4

P G597

Los, Geist des GEM 5

Lotos GRM 52

Lowanger Dualismus GEM 96

i GRM 33, 116

TEM 33

GKM 33

GIOM 19, 33,

GEM 3

AG 3T, GRM 37

Liwin GEM 33

Loyalitit von... GS77
r ug [Liturgie) siche Unverstellier Blick

Luminifactus GEM 29

Luminifer GIM 29

Lutisana won Kullbach {(Helige) GEM 33,36

L G5 131

GEM 91

AG 148

GEM 144

G568

G570

karoth Schamaselin (Buch) G576

Macht der Elemente {Ritual) FIEREL]

Mache des Blutes (Rivual) AG LR

Mache de ‘r\'ahnsmns (Paktgeschenk) G5 98
Mae GEM 37
Mactans (G5 38, 6
Mada T GEM 62, 64, by

Protession Al 5
Mada der Morder GEM 99 G5 129
Mada GEM 52, 90,499, G5 10

GEM 63
GRM 73
GIEM 55
GIEM 499

Madablitre

Madalena von Punin
Madamal

Madamant
Madaracstra GIEM 102, G571
Madas Fluch [Nachteil) A 134
Madas Frevel GIM 99
Madas Haare GEM 99
! GIM 99
GIM %4, 125
G522
G5 130
G539
G541
GIM 17
GEM 99
G556
G557
G555
EM 53
GEM 53
G 77,79
GS 0
GRM 127
G5 138, 139
A 144
GS M1
GEM 14
GEM 72
GRM 127
GEM 71
G514
siche Wolferuf
Al 139

ng:‘.n tin dler Magister

Magnum Opus der Mekromantic
Magaum Opus der Nekromantie
\‘]cl]lwld l| R:lml

4
Mammuteof {Ritoal)
Mammut-Seher [Profession)}

Mamrckl GS 133, 136

Mana |q GEM 19

Ga 48

G5 110

G547

M.mmch aftssegen | Al 102

Mantel der Heiligen Mascha ﬂ\m 42

Munte

M1nn<.|r GEM 87,

GIM 101

ashy' Mnr (Kloster) GIEM &0, 81

Muntrashianer RN &0

e (Kloster) GEM 20

GEM L8

GEM 133

GS7

GIOM 46,49, 50, 89
AG 46

GEM 4, 49, 52
Feisterhl.
AG 102

GEM 63

G5 137

GEM 97, 128, 125
GRM %5

AG T2

GEM I"G
{"K\

b
ukn (Orrden)

hiden (Profession)
Marlio

\‘Llnkq h Orkhan
Marhibe

Methai
Maru-Religion
Mascha (Heilige)

3 3
{:[L\1 114

GEM 42,43

Masken der Thuschung GIM 66
Matriirchin GEM 26
Matriarchin von Loraolosch GIEM 114
Matrixverindernde Zauher G5 56

Matscha
I ILiCh.ll’I'Uli -Blutsch

GEM 99, 130
GIM 132

GS 12

CGEM 130, 131
G5 140

5 145, 14 hJ

Messter der Erate
ot dler Ease
Metster der For
Metster der |,
Meister der Kakophonic
Meister der listernen Brut
Meister der Morfus

Meister der Namen GEM 14
Meister der Orkane G5 &l
Meister der Selywarzlaulen Luse G538

Meister des brennenden Wassers
Meister des Bundes
Meister des Flusses
Meisterin des Y

Meists AG 102

Mellia uJor GIM 100, GS
Memente GEM 52
Menacor (Hoher Drache)  GEM 100, G5 13
Menschlicher Spiclsil AG 0
Mensclwelpe MG 2R
Menrar GEM 53
Menban GEM 7
Metall, magisches G5 56
Metallpolem G5 Bh
Metnpol GEM 26
Blba Q.lshl GEM 57
s GEM 61
Mhek-Thager G5 &
Mibogor GS 76
GEM 56, 38

GEM

Milhibethjida GEM 133
Milzenis GS 138
Minderer Pakt 035 40,92
Minderer Varnpir G5 118
Minderglobulen G5 14
Mindarinm G556
Mirakel MG 24
Migakelprole AG 2R
Modifikatoren MG 3T
Mizon ab Dijugin Fai GRM 82
Misunthropische Ruinen GEM L6
Mishkhara G5 37, 61
Misslungene Dehereschung G54
\-{:‘.tlun-- ne Beschwdrung, G543
3 AGIT
GEM 47
z GS6
Mochila GS 141
Modernisten [Swafnis-Kirhe) GREM 107
Modifikation von Liturgien AG B8

Muodifikation van Schamanennwalen AG 143
Modifikatoren, Mirakelprobe AG 2T
Muodifikatoren, Tinual probe AlG 119

Moghul ul Shubin G5 144
Mohagoni CFICM 50
Mahaha, Weliil GS6
Makoscha GEM 108
Symbolik GIM 110
Mokoscha-Dienst GEM 110
Malaschiu G5 143, 146
Malfi-Parra-Diln G5 141, 142
Menatsherrseher G520
3 G5 143, 144

Mond (?::mrrhnlln_q]
Mondmonat

Mandphase G511
Mondschatten GEM 03
Mandsilbes fissel GEM 62, 6
Monalsilberzunge (Liturgie] AG 2
Mondstein CrEM 38,50, 101
Monadsiichiig (Nacheil) AG 158
Mondourm G5 15
tloaument der Zviillgdister GEM 82
Moralkadex {Nachteil) Al 150
Moebiditie (Nactieily AG 159
Morcan G5 M4, 68
Morgendornstroch GEM 101
Mnn;'\:nmtc GIM 59
GIM &7

G5 145, 146

Mulipede GaTE
Mumie G578,79
Mungn GEM a3
Murak-Horas GIM 104
Musterverstindnis (Paktpeschenk) G50
Mucation {Folgeschaden) G553
Mutter der [Immenmiitter GEM 110
Murer der Weishei GIM 52
Mutter Herdgard GEM 4+
Muwallaraan G5 68
Myranisehe Giitter L"T\M 143

r.,s

GRM 86,68 y
GKM 39

GRM 68

GKM 29

AG I

7,05

GRM 33
GKM 95
GEM 119
GKM 119
GEM 65
AG 58
GRM 17
GE 7, 111
GE 37,66

Machtalp
Pachul 'ul 1on

Nacheri u\lu he Wihe
Muchtschatten
Nachtschwarae
Machtschwarze Herrin
Macka Rachii

G5 122,125
GS 138, 130

Muclador (Hoher Drache)  GEM 52,33, 100
Madjescha von Gulnitz GICM 28, 30
Magrach (58 35, 62

Magrachs Haoch (P G500
AG 159
Miile aur Natur IKn:ulcnrmnn AG 154

Mahema

GRM D, 129, G5 22

Méherer Limbus G 12
Mateak GEM L4
Marnenlose Kile AG LB
Mamenlose Raserei AG LB
Mamenlose Tage GhRb 102
MNamenloser Zuweile] AG 116
MNamenloser GEM 101,
Diimonen G534
Eult GEM 104
Mychologic GIEM 103
Ursprung GIM 102
Weihegrade GEM 14
Wunder AG 116
Mamenloses Vergessen AG 116
Manduria siche Machnichtenageniue
Wanduriaten {Prolession) AG 58
andus GIM 32,62
AGTI
Kirche GIM 90

Mandus” Schrsftkenntms {Lit)s.Schnfitum EL.
Maranda Ulchayi G520

Nasie Malkid ([Klostery GICM a9
Matdiru-Gon G5 141
Naunke {Kulmz) Al 129
Mavrakis GRM S
Mayrakisfunken GEM 6
Mebachot I.'"]\M 1
Mlehelwelt
Mebenvelten
Merkerkraut :
Meer von Meersand GEM 38, -H
Mehmender GEM l!i
Neid (Nacheeily AG 159
Mekhatheth GS 7R
Mekramant (Sonderfertigheit) AG 161
Nekramanie G877
Magnum Dpus GSFF T
Walmsagetechnik G523

Nekroth G576
Nemekath (Heiliger) GEM L, 50
Memekathiier (Sekte} GIM 18,46, 90
Memckaths Banalluch iLiv)s, Bishariels Warn.

Memekathe Geisterblick (Linzgic) AL 2
Memekaths Zwivsprache (Liturgie)  AG 103
MNephazz 5 34, 64,
Mepoleme ya Torese
Mereton
Mest der Paradiesvogels (Arnelakt) GKM 85
Neue Kiirperteile (Pakrgeschenl) a0
Meu-Garetls GEM 27
MNeupitter (Sekie) GEM Y7, GS 15
GEL0
LR 66
GEM 132
Neon Steeiche in Finem {Lituegic)  AG 103
Neonfinger G5 136
Weunkrake G5
Nennunidneunziy, Gesetae GEM 126, 127, (29
i KM &3
GEM 94
Gh 31
G535
AG 28
Trigon GICM M0

GS7,10

Nltdcrhullm
iederhiillischer Alchimist

GREM 18
\Ilmm{.rmnrl: Wandersch lﬁ [Liturgie] A 103
Mi al G2,

Niﬂillulln.ll

Mirar Lrh.hl 135
Mivaleiken AG 127, G5 46,120
Swister G5 129
Glaube GY 127
Mystische Orie G5 130
ancn (Profession)
Vampire

Welthild

Naioniten (Crden] GEM 15, 19, 50
Wotoniten (Profession Al 46
I\uu.lqon i Sekte) GIM 93

GEM 19
siche Moknschs

: Prajewar [
Muorbarden, Religion

Norbarden, Welibild GS7
Nurdliche GEM 94
Mordstern GIEM 94
‘Jusulgm {Aleer Drache) GIO 100
Movadi siche Rastulluh
G5 105

GE 17

GEM 2

GEM [15

MR

Nur zhinai G5 [
Mur zhulach G5 14
Muzanshirim G5 143
Profession AG T3S
st GEM 17,125
MNurumbaal G770
Murznielberin finsterer Geliiste G5 6
Duse Feft GRM 12, 19,126
Obaran G5 123,135
Obarans Bannserahl (Liv)s. Zerschmetiernder .
Cherfelser GEM
Ohjekrsegen (Linnge) A 103
Objekrweibe (Lirgic) AG 13
Cdelinde (Heilige) GIEM 72
Oklenius-Dreieck GIM 90

Cklin GE 141, 142
GEM 31,32
siche Wollsrul
GEM 144
GRM 144
GEM 20, G5 31
GEM 51

GEM 17,59

Oifenbarung der Sonne (Buch)
Operru [Ritual}

Ojo-Shombri

a

Ometheon

Oneltrollar GE 147, 148
Onshophugus (Sekte] GRM 9%
Onyx GEM 52
Opal GEM 59
Opfeckenle [Keolenriwal) AG 153
Orakel von Al GEM 51
Oeakel von Ralieiia GEM 17
Orakel von Elenvina GRM 10
Creaprandya GEM L+
Orazal GRM 83
Civcus GEM S8
Oiecal GEM 15
Oirden
der armen Friider GEM 20
der Horan-Kirehe AG 43
siche Dresschwesterno.,
GRM 20, 31

: GEM 19,33, 37
des Heiligen Moiona siche Moioniten
der Holen Wacht GEM 33,34
siche Orden des HI. H

cilipen Ardare

der Phes-Kirche
dler Praos-Kirche
der Rahja-Eirche

der Rondea-Kirche Al 37
(.u Ik\\c [Bettrite} AG 85
GEM 7

dcr;r wia-Kirche !
Ler siehe Dur Morar .
sich Jme_:L nr

dler W
des Donners
dles Goldenen Falken

74 (Profession)
GIM 20,
{Profession)

GRM 50
GEM 33,38
GIM &7, 89
GEM 51
. Templeranden
n Fingers Taas GEM 133
5p1c||n: rlipps AG2
Unserer Hesrin siche Theaterarden
vnlergErangene GEM 20
wom Baanserah] Praios” {(Profession)
wom Bannstrahl Prains' GEM 19,20, 2
wom Heiligen Blute GEM ‘3 3
wom Theater siche Theateroeden
won der goldenen Hand GIEM 20
zur Sanften Ruhe siehe Marbiden

aur Walrung [Profession) AG 3
zur Wahrung GIEM 33, 38
Oyiination {Litrgic) AG 104
Ordo GEM 28
Oredo Luminis GRM 25

Orpana {Heilige) GEM 11

Cehima GEM 128, 129
Orima GIM 17,125
Cirkanbé {Fakige: G5 L0
Orkenhort GEM B2
Cirks
Geister G5 136
Religion GIM 12,465 133
Schamanen (Profession} AG 2R
Vampire GE 1A
Wielthild GS6
Fcic GS 1B

Crungan (Greil)
Chrvas Kunm

GRM 27, 31,9
G5 13, 139

Chajin GEM 135
Cherdiimon G576
Chwilmar {Heiliger) GRM 27
[ ka G5 132

GEM 45

acitico
Page der Génin
Pagol Greifu: von Gratenfels
Paisuma Laikis
Tkt
Minderer
Repeln
Pakthruch
Taktpeschenke
der cinzelnen Fredii
Pakticrer
Ditmnnenbesehwirung
Weltsicht
Pakuschluss
Palukar
Famumi Plota
Pandimonium
Parutheon der Neon
Paradiesvopel
Parallewelten
Parany:
Faraphernalia
Pardona GEM 17,100, 103, 104, 1005
Parinor {Heiliger)
Parinors Vermichenss {Liturgie) Alr

GAED

GEM ]h SIJ
GEM 62, 6
G&i 34

Fascu i GIM tlJ
Pastori IIILsmdc Kirche) AGAH, GEM 534
Patriarch GIOM 26
won Al'Anfa GIM 51
von Korlosch GIM 114
Pech und Schwefel Al 114
Pech wiinschen Pakygeschenk) G599
Pechblends GEM 101
Tentagontemnpe] GIh 52
Pearrageammakadentic G541
Teradscha |]:1 GRM 97
GEM 67

) GRM 67

te [P'rofession) AG 50

ienst GRM i

Peramnehain von Anchopal GIM 67, 69
TPeraines Garten GRM 67
Peraines Mlanzengespin {Livurge) AG lﬂ'1

Peraineverilucht

1
Per:

Ferdan
Pérex
Fergament der Reisenden
Per 111
Feile
Perlmutttempel
Prathringer
Peugros
Pl der Blueache {Rial)
Plaun GEM 83
fleger des Landes GTEM 68
Pher Dimdone GrEM 100
1'eronos GEM 14
Phex
Goweilie AG 5SS
- Gottesdienst LiRM 64
Kirche GEM A2
Oirilen AG 5
Tempel GEM 55
Phexcaer M 62
Phegens Augerewinkern (Liturgie) — AG 104
Phexens Elsserflug {Liturgic) AG 104
Phexens Hort GEM 63

Phexens Funstverstand {Lic) s Blick I das ...
Phexens Meisterschlissel (Liturgie)
Phexens Nebelleib (Linrgic)
Phexens Schatten (Liturgic)
hexens Schattenraum
Phexens Steenenwurf {Lineegie)

GEM 63, 66
AG 10



Phexens wunderbare Verse {Lit) AGLDS
Thesxens Wirlsern GEM 62, 06
Phexgeschwind Wiesenliufer GEM 64
PhexverMuche GS LT
Phileasson Fogmreeuli GRM 20
Philosephia Magiea {Bueh) GER L0
Phraisop GEM 6E

Phyxis von Festum
Pidurina Pardisian

GEM 108, 110, 111
GEM 64, 65

Pilgereeisen GEM 13
Pirtinaj G127
Plagen des felsigen Nunkun’ur G565
Plagenide G571
Palardiamant GEM M

Partrdits der Machtigen (Arefkie) GEM 52, 55

Patrwal GEM 106
Ppesss GEMLF, L6, 19, 122
Ppyrr GEM 114,122
Prachtiger G5 35,50
Practor GEM 26
Pragmariker {Efferd-Kirche) GIM 39

Praioner i Balligur RN 28, 3

Praios

Alveraniare GIM 31
Geweihte (Profession) AG 32
Gottesdigns GEM 29
Heilige GIM 31
Kirche GEM 27
Chrden AG 3
TPraivs’ Magichann (Litorgie) Al 105
Pratns' Mahnung {Liturgie) A0S
Praisblume GEM 27
Peainsdank GEM 27
Praos-THamant GEM 27
Peainsson Greiffas GRM 28, 30
Pratosvertlucht G5 L6
Peainwin von Orkenfeld GEM 30
Prisenz (Eigenschait) G553
tiror des Argelianischen Geriches GREM 53

Priizentorin der Heolenden FinsternisGS 34, 72
Predigren GEM 9
Priester GEM 26
Priesterkaises GERM 15
Prisma GEM W9
Prohation AG R
Prophezeiny (Liturgie] AG 105
Prophezeiungen im Spicl G523
Protektorin von U Tacr G5 a0
Priifung von Wissen und Wiinde AL
Puniner Boron-Kult GIM 4
Purgation {Liturgic) AG 105
Purpurmohn GIM 101
Purpurner GIEM 102
Puur Mulla G5 139
Pyr GEM 17,103
Pyramide des Cirraku GIEM 98

Pyrdacer (Alier Deache) GEM 17, 100, G5 15
Pyrdacors Zeitalter GEM 17
G |'1f:

Cok'Malath GS 70
Quaestor Luming GRM 29

Aushildung MG 3R
Cueling von Salmbang GEM 0
Quell des Nagrakis GSE
Quellen von [sur GEM &7, 69
Quellsegen {Lingic) AG 105
Choatsling 533,70
Cuadaal GEM 119
Rz ITUSKThr {Artefakt) GEM 119
Haaukjo G129
Rahe GEM 47

Rabe von Punin
Tabenfeder
Raben |<.|.« o

GRM 47, 48, 40
GEM 50,51

Al 4."

GIM 20

Tiblein GEM 47
R.u:mm G5 146
Ri GEM 123
all GIM 144
Radscha Uschrammar (Rahga-Rirche) GEM #7
Ragna GIM 41
Ragolil GRM A1
Rahastes G536
GRM 102

L)ic-u.ﬂ GRM 77
Geweilie [Profession) A a3
Eirche GEM 75
AG 64

GEM 79

AG 64

GRM 7

15 }\ll“ [1 ineegic)
as Wisincanbe (Liv)s Parinors \"&'rn

{ Al 1fJI'J
geheiligtee Wein (Liturgic) AG 106
Ginergabe GIM 78

heirere Gel. {Lic) 5. Segen d. FIL Mok

Rauschsegen (Litrgic} Al 106
Schof {Lirurgie) A 106
innlichkeit {Livirgic) AL 106
Rahgas Zelt der Leidenschart GEM 7o
Rahjaverilucht G517
Rahtsa GEM &0
Rain GEM 17
Raidri Chonchabair (Heiligee) GEM 33
Teaischa GEM 144
Raja GRM 144
Rajok
Rakshazastan
Tamal Derembuar kar Rastollah
Ramazi
Runagh
Rangild
Bangmid
Ranik

Rapherian von Eslamshagen

GIEM 97, (.zb 143, 145
G 130

GS 145, 16

GEM 71,139, GS 143

Raschduler Schule
Ttaschia
Rasehial

AG 5

Taschtul al'Sheik GEM 126, 127, G522

Rasehiul Kandschazot GEM 16
Taschul He ovad GEM 126, 132

Raserei (Eigenschalt) (, 53
Tasha (rI(\[ I’U

Rashduler Beschwiirungsakademie
Tastlose Bewepung

Rastloser

Tastloser Knecht

Rastloser Schatcen

Tastullah, Festarrung

Erscheinen GEM 1%
Franen GEM 128
GEM 126

MG RZ

GRM 127

Kaleader GER 125
Cirden GEM (32
Pilgesfaheten GEM 1
Rechtsschulen GEM 130
Verchrung GEM (2
Wlibild G57

Basmllah in Keft {Tnch)  GEM 126, 127, 129

Hasollahs Follabdrock (Amefukt)  GEM 126
Rastollahs Garten G 12
Rastullahs Himmelszelt G57
Ear des Ahnen {Ritual) Al 148
Rat der Fimi® GEM 36
Rat des Feiligen Lichres GIh 29

Tatee
Rarrenkind

GIM 63, 10
GEM 101, 103

Tattenpilz GEM 101
Raub der Lebenskeatt (Fakrgeschenk) G5 100
Ttauch der Totenfeuer G5 &
Rauchquarz GEM 101
Tazhashthar GIM 35
Razorag GIM 97
Ttazx'Mal GEM 18
Rechishelfer (Profession) AG T2
Rechisschulen der Nuovadis GRM 130
Tegana der Sichen Winde GIEM a0
Regencration (Eigenschalt) G553
Tegeneration im Limbus {Eigenschaft) G5 53
BRepeneration von Karmaenergie AG IS
chu\mn? {Ritual) AG LR
sptundon de Mot GHM 30
pister der Rondm gefillipen HeldenGRRM 36

er Abwesenden G57

Toren GSH

Beich unter den Wellen G5 15
Reichs-Coneordat GEM 20

Reichung des Amu:h}r: {Liturgic}
Reichwe

\[ 106
GI\’\{‘M GS lE.n’ 128

Ihltcudu.(n_uc I’Rllual\

Rekonstrukoinn ven Litrgien AG 30
Teligionsausiibung GEM A
Religinnswahl GIM A
Mudred GIM 29

ation, horbaradianssche G595

E D|Lr K.lh]ll GEM 74

slB G553

Resistenz gegen |Jml<|m r\n,,"nlk GEEF
Rethon GEM 16, GS 10
Bethonier { Sekic} GEM 95
Rethonik GEM 48
Reversalierte Involationen G549
GS 7o

GEM 100

siche Ornden aur Walimng
GRM 128, 128
f.

Ricinan
npraky

il
Rakai-Pricster {Profession)
il ubul f]ljm:ll} siehe M clur

siche W |'|||f

Rondravertluche G5 L6
f"]xM 15, 'UL

Rondred Donaerbkdinge
i on Eisenstein

Fonnar (J[L\i 37
Riischiula G5 145, i
Tosenritter siehe Chriden der Rose
Rass Nagrachs GS 7S
Teostratee G5 6E
Rote Riten der Radscha GEM ¥7
Teeser Fingerhut GEM 42
Tener Gon GEM 70
Roter Rac GIM 34,35
Retselvvii’ G5 127, 128
Trondr GIM L
Rsclirr GEM 119
Tuanjik GE 1209
Rudraighe Dlmlch GIM 33, 30
AG 107

Tl des Schamanen {Riwal} Al 149
Tufin Borons Arme (Liturgic) AG 107
Rulzur Buhe {Livrgic) A 107
Tuhelosigheic (Machueil) AG 159
Ruhmeshalle su Arvor GIEM 33,30
Rulml] th Marwan al-Fendj GIM 132
GEM 91

G523

GEM 133

I\IINg GIM 11

A GIEM 17
AGHI

GEM 119

chens [Auefakr) GEM 67, 5%

er (Orden) GEM 75, 74

nzer [ Profession) AG &1

Sacer Ordo Druconis siche Draconiter
Said hen Yali GEM 132
Sapulan {Alverniar) GEM 59, 61
Salhung der HI. Moiona (Lit) s Exarzismus
Salix Kugris GRM o4, 65
Salutaristen (Rondra) GEM 33
Salesteiger-Bluter s Orden « Heiligen Blure
Simann der Zwiztrache G575
Sandgolemid G5 En
Sanke Gilkerns Bannfl. {Lic)s. Argeli.Bann. 11,
Saphir GRM 42
Satinay GEE, 18
Sutinays Frevel 519,21
Sarinavs Ketwen GE 20
Sutori (Hesinde-Kirehe) Al 48, GEM 34
Sam GEM 144
Sutuaria GEM 115
Sarinl GS 122,123, 124

G5 123,125

GEM 144
ure {Folgeschaden) G553
Saz'Nagorel, Kammern von GEM 124, G5 15

Girolfer

ich'chl -l(\{ 119
Schitdelgort GIM 144
Schalen auf belely G110
Schaden aof unkel G5 LD
Scliale o, Wondersamen Heil.  GRM 67, 6%
Schalljachi GEM 54
Scharmanen, Achaz (Prolession] AG 141

Ferkinas [PmFLv.mnj AG 135
Sfarringer {Profession) AG 1386
Gijalskerliinder (Profession) AG 130
Goblins (Profession) AG 133
Mivesen {Professinn) AG 126
Dicks {Profession) AG LIS
Haru AG 143
Trellzacker (Profession) AG L3R
Waldmenschen (Professinn) MG M
Sl:hlm enritwile AG 118, 143
A 144

AG T4

AGTH

AG T4

r.ipriic]n: AG 152
Selumanismus AG IR GS 10
Fulte GEM 13
Titual fertigheiten AG 114
Tirus und Vorbereitung AG 113
Spruchziuberei Al 121
Fauhern AG 1I#
Schamanistische Riale Alr 161

Schamaschiu
Schinder der Elemente

GRM 119,65 76
G537, 3

GE 127, 129 Seldinder des Waldes G5 6l
RI[NI der Giittin GEM 34 Schatren GEM &3
Ritter des Horas siche Horsriter Sehaten Alverans GEM &2
Rirrer des Tmmerw, Kampfies GEM 87,89, 100 Schareen im Zyklon G55
Ritual des Chr'SzessAich GH 4 S i AG L7
Ritualdauer AGET GEM 33
Ritwallertigheiten, schamanistische  AG L1E G570
Ritual-Giehet MG 26 GIOM 27,31
Riwathelter MG T |.||||-ﬂhl e GEM G2
Titualkenntnis (Sonderfertigheit) AG AL ker des [resinns GSaa
Ritualplacz AG LD Schiff der Zeic i,
TRirualprobe AG 18 Schilfin der Flasche G5 15
Fetisch und Tiergewand AG IS Schiffssegen (Litgich siche Tiontsse
Hilfsfertigheiten AG 119 Schild der Ardare GIM 20,33, 34,37
Medilikationen AG 119 Schisma der Prains-Kirche GEM 20
Feirpunke AG 119 Schlache im Drachenspale GEM 19
Rohalan von Pailos GEM 103 spneten (Liturgie) AG 107
Rahal GIM 19,80, 92, G5 8, 21 keeit (Macheeily AG 159
Roliezal GEM 105 alresistenz {Pakegeschenk) Gsa?
Takjnk GS 128 Schlange GIM 52
Renmmilys GEMA2 Schlungenuels (Rirsal) Al 149
Rendra, A e GEM A7 Schlangengeist (Ritual) Al 149
sewrihie {Profession AG36 Schlangenmensch G543
Gintreadienst GEM35 Schlangensuab (Liturgic) AG 07
H: GEM 36 Selangenstab . HLAmrelion GRM 52, 53
Kirche GEM 3} Schlaeaffe GS 18
Oriden AG AP, GEM 37 Schlechuer Rageber GS 7S
Tondraga siche Rondragabund  Schleichen in den Schaven G5 L0
Bondragabund v Riedemer (.‘E\\i 33,30 Schleichemde Fiolnis AG IR
Rondeageweihte A {Prof 1 AG 3T Schleichender Verfall G527
Bongralicts (Heilige) GEM 72 Schleicherin in den Schanen G5 Rt
Rondearium, Heiliges GIOM 33,35, 36 ! GEM 73
Rondrarium, Urschril GEM 37 che Wolfseul
Rondras Flallen GEM33 Schlitzer GEM 104
Fomlras Herold GRM 37 Sehlund IO 16, 70,70, 112
Rondras Hlochzeit {Liturgie) AG DR hen (Paktpeschenk) G5 101
Rondras Strm (Orde GEM 2 GEM 92

Rondras wundersame Riistung (Lic)  AG 106
Remdras Zoen - sivhe Orden J. Hetligen Zoens
Rendeasil Liwenheand GIM 35, 38

Schneesturmy AG 107
Selmitter [Or: GIM 7,
Schnatrer | Lm,l GIM 26

issturm {Liturgic)

Schiurrender Yersehlinger
Schalr

Seliema

Schomas Kraft (Rinal)
Sehéne Critan

’“'whaptcm ||m (\I acheeil)
ccliafi

fitum ferner Lande il AG 07
Sehukechuom Turge GEM 6}
Schitler der Eidechse GRM 58
Schiilerin der Leidenschai GEM ’f
Sehiirer der Flamme
Schurobayl

Sehuz der Juste (Rita |]]

Schutz des Gel Ads 108
Sehuta vor giiclichem Wi |]\rn G594
Schiitzende Ro AL 150
Schutesegen {Lin AG 10/
Schwean GEM 93
Sehwanendelphin GICHM 94
Schwanenpleiche GEM 93
Schwanenhaus GICH 94
Schwearze Eiche (35 6
f G593
G873

G563

GEM K7, 89
net Bund des Kol (Chrden) GEM 87 39

raer Karneel GRM 47
GEMAT

wer Mann G532
Mantikor GEM A7
Mohn GEMAT
Obsidian GKM 87

Selrwarzer Pring der Chimdiren
Schwarzer Rhuzzazor siche Rhue:
Selvwarzer Speer {Arefakr) GEM 8
Schwarzer Topas GRM &7
Sehwarzes Auge, Frstes GS 2
: GFEM 18, 40, 49

G372

Si'lianna G s
Sichere Wandervng im Schnce (Lit)  AG 109
Sicherer Trire {Pakigeschenk) G5
Sicherer Weg durch Fels (Linrgich  AG 109
Sicht auf Madas Wels {Liturgic) AG 18
Sieben Flammen GEM 99
Sichen Formeln der Zeit GE 2L
Sizben Winde G K\1 ‘.'r'-r

Sichen
Siebenstreich
Siebse Sphire
Siecher Schatten der Iivderhillen
Siegel Borons (Litnrgiz)
blL;_'\:IhL\\r.J]m.r der Rendra-Kirche

AG L9
GEM 33

G542

an GEM 5

ryan-Raub (Eigenschs GS LD
an-Taub l\’.lmpm! G511

Hors

Simyala (.u[\\] 135
Siniarea G5 141
Siniscar G514
Sippenfluch (Lagich AG 1T
5 Surosil GIM 37
GS 77
ion G5 124G
ster ler Seclen G5 6
Skt (Sekee) GRM 124
Skrechu GEM 119
van Maraskan GRM 123
Skuldar GS 17
Profession AG 138
Stnara
Socieras Vigiliaris
SO0 siche Dmcuum:r

Hohn des Munickor
Sithne des Horas {Sekre)
Sidldner der Miederhillen

GEM 88

G518 Sonderfemgheien
Sehowarzge G371 Sonnenjshr
Schoachen ( G554 Somnenbult i chal. Gusherren GICM 32,
Schweigender GIRM 47,48 Sonnenkule GEM D0
Schweigender Kreis GIM 48,40 Soanenlegion {(Onden) GIM 3L
GIM 46 Sonnenlegion (Profission) A3
Schweert der Rendra M 33 Sonnenleser (Sekiz) GIM 96
Sehwert der Sehwerer GEM 33,35 Sonnenscheibe (Flandzeichen) GICM 29
Schwert der Schwerter, erstes GIM 19 Sumne: GE12
Schwert der Thabiowmel  GEM 19,30, 33,37 Sardul G537,72
Schwerthruder GIM 34 Spasanacl G576
Selweerlibiel GEM 34 Spite Weihe AG 18
Schweerdivin GEM 37 Spéitwethe (Sonderfernig AG 18]
Schwertschwesier G 34 5 gen (Liturgic) AG 118
er Mada {Profession) AG S0 Hp&icunh der Bediirfigen (Litrgie)  AG 11O
GIEM 20 Spu\unf'd hungern, Seele (Lit) AG 11T
iturgicn AG29
Sehwimmende Eisblume S]Jh enkiinig; G513
Schwindende Zauberkralt AG 116 H]\h irenmodell G5H
Schwitzhiite (Lit} 5, 5. Laby d. Feahl, haingen G513
Seylaphorai h]\h.‘in:nsp.slh i G571
ol Kammenm von Saz Nagore Sphinx von Mhanadistan GRM 14
'\'{ch\ armige Rondra Spiegelklings G535
: Spielleitertipps
G L0 Animismus G5 130
e, 16 Forderungen GIOM 11 Diimonen GY 1
Seele im Zwilfgatergluben GKM 7 Geweiliten AG 20
Seele GEM A Cirden A 23
Seelenhannung AG 116 \Ln-udlun},u) G5 1
Seelendich & Menschlicher AG
relenfressender Vermehrer G530, 72 Moystischer AG 2
Seelenemiilile G510, 13 Damancmhcnslj G540
Seelennpler [Pakigeschenk) G594 X il GELLN
t prake siche Pakt Al 110
Seelenpriifung [Livurgic] AG DS GRM Y AG 121
Seelenreise AG 118
bu_lﬁ.nxlmltul AG 116

it {Pakrgeschenk) G596

siche Rethen

zenef {Ritual) siche Wolfsruf

Seestute [Schill) GEM 79
Sefler Manich GEM 109

Segen der Gabetaj (Lit)s. Parinors Vermdichtnis
Sepen der Heiligen Acdare {Linurgic)  AG 108
Sepen der 1 Tuh!ru\ Moiona f].lmu.lq A 18

Segnungen, il AG BY
Scher der verbargenen Plades GEM &
Sekee von aris siche lansten
Sckten GEM 96
Selem GEM 121
Selemer Schule GEM 130
Selma von Arimont {Heilige) GIM &7, 60
Seneh 1L GEM 17
Senne GICM 35
Sephinm Isyahadan zo Lacscadir  GEM 105
Serpentin IO 52
Shire'rak GIEM 119
S]s wy Mada {Selkie) GEM 63,99
Jer Priichtige GIEM 1

G5 143

an G5 6

GRM 132
GRM 16
GREM A4

G536, 71, 114
[ A

atir Sheranbil ibo Amullah

GEM 102, GS 38, 71
GIM 6%

GKM 99, 128, 126
GIM 14

GEM 119

GRM 14

Shinkssic
Shintr
Shinxir

Shechenli AG 128
Shalai're'ra

GEM 119
GEM 1%
GEM 121
bhluu} GS 35T

(I‘ 5 Missetiiters (Paktgeschenk)
b & GIM 116, 122
Anarr GEM 17, 116-119, 123, G5 20,21
Ny GEM 17, 116, IlB‘I 123, G
Ssatim
Sad'l (‘I(.\l 1f.l]
Sarkhrsechn GEM 119
Stab der Seclenerkenninis (Artefal) GRM 123
Seal des Vergessens GICM 48, 49, 50, 51
c

Stadt der Taten R 46, 49
Stadt des Lichs GEM 27, 24
Giriindung GEM 15
Stadt des 5 GER 51
Stammes-Ack G5 L4
Religion G5 1%
th'm\ nen AG 14
GRM 28, 30

GEM 99

Stein der Sinia (Arcelkt) GEM 9%

GIM 121
GIKL 70, 73

Stein der Wandlung (Artefalt]
Stein des Ingenmm (Artefike)

G5 80
bumlkuluuh G523
Sterne funkeln immerlent (Licergie)  AG 110
Sternenglure (Limrgie) AG 110
Sternenlesrs GEM 102
Stermenschwe GIM 66
Sternenspur {Liturgrc) AL 118
Sternenstiub (Laurgie) AG G

Sternenwall
Sternschullen
Stevern, Kirchen-

Stiller Wanderer GEM 84
Stimme des Mondes GEM 64
Stimme des Nipakau [Riwal) AG 50
Storch GEM 67
Stordian {He GEM 2

Stover Repgolan §
Streilenmeister
Streitsucht (Nacheeil)

Stute
Suche _.. {Dimonendicnst) L35 i
Soleliumn GEM 76
Sulkansechse GRM E7
3 GEM 75, 79
AG LD
Sumplranzen, / GEM L6
Sumu GIM 7,97, 115
Leben der GEM 5

Sumu-Pricseer GIM 116



Sunury]
Sumus Griff

Sonus [nneres
Somus Leib
Suukrm

G5 134, 139
G5 1238
GEM 20
rung R 20
38,94, G5 148

fidielund, Zerscl
GEM 1

ihite {Profussion) AL TS
Gouesdienst GEM 107
Kule GEM Ilhr

s Flub (Liturgie)
5 Rubelied (Lirurgie)

G [\_\‘J 6-1 7]
v} GEM 72
Whllen 15353

(G5 53

GEM 96

Al 162

GS 127,129

G5 126

siche Siegel Borons
GEM 19

5l

by nkretismus
rievoeachlige
ruk

th.mpl.

Priester {Prafession) 4
ai Fluch {Lawrgie}l  siche Sippentluch
G5 122,125

G514

GEM LI2

GRM 64, 63

GIM 20, 46, 50
&) KM ?L'm

i
Chimiiren-Erschaffung
Falt

Tiuschende Flamme

: AG D

GEM 6%

G5 L4

G 100, G5 22
GRM 70
GEM 111
G513
G5 LR
(RN H

T mp ol der Rauschenden Wasser
. GIRM E‘h

wwon Licht u, Chonkelheic

AG AT

Thalionmel von Meetha GEM 1B, 3
Thalionmel-Furt : GEM 33,
Thalionmels Schlachigesang (Lit]  AG 111
Thallian {Heiliger) GEM 72
Thalon
Thamos Mostriacus (Heiliger]
Thart’
Thargunioth
Chimiiren-Frschaffung

akt
Thargunitoths verdammie Diener

Theater von Asivor
Theaterorden
Therhin van \1'|l| il
GEM 67

Therhilniren []’mk ssinn)
Therbiing Erkennens { Litorgie)
ghain {Heilige)

Gilia von Korlum

A(." 11
& l\M 07, 6

i
Thorgrim Seha des Tuwar

Tharra GRM
Therwal v Dimonclogie G5 105
Thylas GRM 97
] des Lichthoren G 27
tchier [ERER)
rer Limbus GS 12
ang |“|¥|l| " [ Ritwal} MG LS50
AGLLL
AGLLL
AG LR
GS78,79

Qrp:r]l.aun;,' G

siche .|'|'I.'I'\.'I|]p<'|l.hl('
(G534,72
GKM 8,65

Tieesprache (Litugic)
Tijakool
Timoe Fiedayon

Tionnin Madaraestadin GEM 105

Titanium 35 56
Tlalue Ga ]
Tnakim Char b Y GEM 1]
Tra'kim Chr'Ssir'Ser (Arefake)  GEM 120

lwu|<| GS13%

& GEM 115
“Tod ekl Best g GEM [0
Iod sshanch {I’*\kn;r\'rln nk) G508
d GEM 96

Torses

GRM 45

“leteninseln G5 16

Totenreich GSE

|| 12l ey pelementazizum CREM 100

ionalisten (P ruos] G 20

GEM 35

GIM 107

ot des Flammencells G537

erin der Waage der chernen Zeit - G565

it {Machieil) AG 50

meine Herde s Weidegriinde finden

Tranksegen (Liurgic) AG LT

Transport (Dimonendienst) GS ?
Traumdeuting 55

Triiumends Madaya GEM 99

Traumwele G5 17

Trautmann von Rabenmund GI 4
GEM 45

Geweihre { Profession) AG A
Géttinendienst GEM 44
Heilip G 45

GIM 9,43

siche Grofter Eidsegen
] GEM 45
o1 (Arvefukt) GIM 42,45
eeen Zufl, (Lit) AG 111
GIM 42
G 44
G5 1146

G 44
GIEM 17
GEM 43
) GEAM 42,43

inians ‘n raen der Schwelle (Liv)

Herherge
son Rahenmund

AG 112

“Treulosigheit (Nachteil) AG 159

'|||l|<klr|un GEM 105

GIM 139

GEM 139

Lr, GS 146

Glavhen G5 145

Griitter G5 146

Heilige e GY 146

Schamanen AG 139

W G5 6

Trophie erhalten (Liturgic) AG 112

Trugwelten erschaffen (Pakigeschenk) G5 98

Truhe, Laulende GSEY
Ten, Geweiite (Prafession) AL

Griittinnendienst GEM 6‘"

GEM 34

“Taa-Dualisten GEM 62

GEM

GEM 65

GEM 61

GS 12

avige Jugend \'Lilur:u'iu:l AG 112

Heiliges Lebens

schenk [Linnegic)AG 112
Kreide (Are |<I|$U

GKM 18,59, 62, 124

Lebensschutz {Linurgic) AG L2
Regenbogen GRM 59
Sepenst Mewanfang (Liteegie)  AG 112

racucring [Litrgie) AG 112

wunders, Frochtharkeit (Linuegie) AG 12
GEM 06
GE L7
GEM [+
GE L6
G5 40
(e 5

LUnbarmbherzig
Unbarmherziger Verfolger
Lnberechenbarcr
Lnbuuhm Ebene
dliches Chas

I Y
Teiligen Bhis (Lit)  AG
c

Untote
Ll-,' tschatten

Untote erhehe

Untote diihin:

Untorer Hund

Unverletzlichleit {Pakigeschenk
Unverstelleer Tick {Tirurgae)

Unwissensle {Rult des Namenlosen) (.JI(.M 101
05127, 120
GS8

Uonii

Usgrund der Welt
Uriddakash

Urischar {Alveraniar}

GIM 27,31
urgic)  AG TS
GIM 18
G835,73

GIM 46,45, G5 10

GIM 96

G537

GS 121

G113

GS6

G513

GEM 120

GEM L7, 97, 115, 114, 123
tinen {Limurgie) AG 13
r ‘r'iwlwk GIM 34
GEM 75,7
GIM 20

Usuzoreel
UU: i (A]mmn'

Urulus, \mupm
Uruelus, Wt_lﬂzllcl

\:lmpllc GEM 105,GS5 112
Abergluobe GEM 16
Vampirfledermans GEM 101
Mampirismus G511
Wasi siche Naclador
G546

Vates von Feuer und Seahl GEM 112
g 1 [arinor {Heilige) GEM 1B, "{J

Veneratar Luming
Verinderung ven Liturgien Al
Verinderung von Schamanensitoalen AG 1413
Verbannung von Dimeonen G549
Verhargen wie der Neumond {Lic) ‘\f‘ 11 i
5 74

en erspiiren
Werbreite Furchu {Diimonendiense)
Verbrennen (Folgeschaden)
Verdamonis

Erzis der

W |I1nc]mr]-c'|| T G
erlluehtes Herdfever (Palageschenk) G897
Verformes des Lehens GE Al

G535
G 103
GIM 102
fi Gsod

Verliilieer au Guadenlosigheit
Verlithrung des Namenlosen
Verheilicner
Verhithaer de

Verjimgung (Paktgeschenk) G599

Verkiinder von Dharmsnon GRM 98

Tialamiden vl Diimonologiz Verletzende dimonische Waffen G558
Tulamidisches Aon eletzenide geweilie Waien G557
Tulamidistar Verletzende sche Waffen G556
Turgoth G5 34,72 derletzende Wallen G555
Turm dus Schweipens GIEM 12 Verlorener Hlain GS 18
Tiru-Diin G5 141, 142 : (Diimonendicnst) G547
‘Turvndic Sohn des Togomil GIM &1 GS 67,71
Tuundarar G546,129 sehlcierung (Eigens G554
Tuur-Amish G337,73  Verschlingende Ticfe G573
’ GRM 97 Dl G535
¥ G531, 62 & Graues Siegel
Tech'Krss (Amefake) GEM 120 [ex]
LT G 6l GS 14
ex die Wolken {Linwegic) AG T3 G570
(lberbeinge Machricht (D lienst) G5 47 AG 134
Ubernahme der [?S o Verteauter der 1 GIM 59
UlJLmdh(m &im. Vertrauter de: mme | Liturgic} AG 113
Mereauter des Felsens (Liungic) AG 113

Vertreibung des Dunkelsinns (Lit} \If' 114

( K\i 47,31
GIEM 33

i van Cuellensprong
n (Orden)
n [ Profession)

GIM 86
GIEM
Al 113
G5 H.n’

Ui

Ll ||h||<'hu

Vmnbracor (Aler Drache)
Ume

GEM 130
G567

Unaodl lkx wmner Bulle

564
. {Eigenschaft) lg 1
i G5

Verwirrer der Sinne
Verwundbarkeit durch ..

Werwundbarkeil gegeniber

Verwundharkeit von Yampiren GS 1 |'.l

Vhatacheor G5 M

Viclfarhene Macht G535
G5 &6
G534

Vldﬂcslchuw GEM [+

Vielgestaltipz GEM Ijl

Vielgestahager Blenser
Vielzahniges hanl
Vierformbarer

Wierme Ebene

GS S
GRM 17,97
GICM 20,97

Vierle Splhire
Wisar

ancn im Spicl G5 2
isionsene e [Litumgie) AG 114
Wisn GIOM 17, 123
iratvika GEM 63
Volksleheer (Profession) AGTL
Visllstreckerin der entitenden Teigheir G860
Varhdlle G513
W GS a3
Ga47

G562

GEM 100

G& 62

G553

G558

(556

G533

AG 116

Wallensegen GIM 71
Wahjad GIM 16, 18,119
Wbl der Religion GEM &
Wihee Marmen (Pakigeschenk) G595
Wl Seele GIEM &

Whser der €
Wahrer der Ordnung
Wahser Gort der H

Hut GEM 72
(.rl(M ]

Walirer Nume der Damonen
Wahaheitssian {Pakrzeschenk) G596
Wl el-Khomchra GIM 126,132
Wald der Ricstinger G514
Waldliuter [Profession) AGS]
Waldmenschen, Braranung G5 124
Glaube G5 121
Heilige O G512
ensils G5123
i AG 124

\'r‘.lIJlmmu- Wiehr [Liturgic) —‘x(_r 114
Walkiir GEM 37
Wallfahrien GEM 13
Walwur AG T

\‘-‘.mdu]u in Hesindes Hain (Lirgiey AG 114

GS 1
hen den Sphiren G5 35,7
Fhren G
crpricater von RurGror (Profession) 40 81
G515
G597
G507
G578, 79
G B3
AG L0
AG 1
G 6T
AG 1S
A LSL
A 1SE
MG 24
AG IR
AGLE
AL
AG 1T
MG 153

A
Wasseratmung (Paligeschenk)
Wasserbriteke (Pakigeschenls)
Whsserleiche
Weher des Sclaeksals
Weekrut {Rieual}

Weidegrinde I|nclI| 1y (Ritualy
Wieihe
Micdere

v Flarmme {Liturgic)
Kenle {Kenleneitualy

o
he des Leveren Ruhesr GEM L0
Wethegesany d. HIL Elida {Lit) s Anrufung ..
Wilegeade des Namenlosen CRRM 104

Weisheits -gcn (Liturgiz) AG 114
Wil 1 GEM 56
Weilier M 1nn GEM 57
Willer Warm G559
Wetsung des Himmels {Liturgie) AG 115
W .|rhu.r|rs. Metz, GEad
Weelt der Cualen G356
Welthildes G54
Weltenbrund, Herr des GEM 102
ihe GEH
entstehung, Lvillicer GIM 21
hender GO &3
chender GEM B3 8
GEM 83,84

GSH

Wiesel als Vertruuer

GRM 33,37

G595
" AG 1S
ald Flerntaler von Ehrenstein GEM 35

Wundersume Risiu

Whrm von Chaluabien GIM 101
VWyben Derlind GEM 105
G574

(:[\\{ 144

GRM ;2 33

Keleduns bpullLrlllulmk Kirche)  AG 49

Korlosch GRM 1
Yildingr

Yalsicar (Hoher Diache}
Yinis di Rustino
Yag)-Hai

Y- Mennith

\.umth von Tuzak
icl-Arizel
&Ilg\uu

G l&\{ ]3!.l

2 G576
\’ld ri GEM 94
i'Nahah G5 M, 75
Nitmahol GEM 119
Yppolita von Kuckom (Heilipe)  GRM 33,36

siehe Oeden der Hohen Wacli
GEM 72
G5 141
GEM 133
GEM 72
GEM 105
GEM &)
GEM 135
G513
GEM 133
G535 TS
GEM 144
GSAF
AG 15
AG BT
G595
AG 1Y
G854
AG 130
G598
GEM Y

Yppolitaner
\ ‘.inr]u []-Tuiiigc]

.e.‘. ubser (Diimonendiznst)
;’ wnber der Kenle (Keulenritual)

my T\'\m: - von Crzdimonen G530

i 579

gar) GEM 122,

/LrsL]nmlanulLr Bannstrahl (Lin)  AG 115
GEM LT, 125

amen von Eraddmenen G530

G5 36,72
/hu!hns Warnung, (Pakigeschenkd G599
/]:uhmln ai Fasar GEM 42
ilj GIM 100

A BR

GEM 1185, 124

GS 146

Zludcllt der Gitter G5 1it
Fombic i &

GIM 50

Zuorkabiner
Forkyach G5 133, 136
Lo des Bergléwen (Ritwal) A 151
Foriger GIM 70
Eorzl GIM a4
¢ GEM 15
GRM 17,97, 116, 118, 124
AG 80
It GEM 124
Zah'Mrur GEM 119
Zshn Zlahh G5 149, 130
Zoflucht finden (Linirgic) AG LIS
Zn cl GIM 83, 84
Eul'n GS 148
Zulneddistan
Zulguh
Zumechm
.’.’.ummu LHim 5 ]4]_. H!

Wild finden {Rirual) finkr G582
Wilde Jagd {Firun) GEM 56, 58 licken (DHimoncndiensty G547
Wilde Jagd (Magrach) G873 M icher Angrift (Ligenschafi) GEEF
Wilde Meute GIOM 54 G514
Wilde Zwerge GEM 114 G512
Wililg GIM 42 MG LD
\‘r’:lrlg‘ [Travia-Kirche) GIM A5 GSR
Wililsehweinruf {Ratual) siche Walfsrul G513
Wille zue Macht GS 69 GS LT
Wil zur Walrhei {Liturgie) AG 115 G50
Wintergigant GIM 97 Leit G318
Wintermann Ficun G129 il u||<| Hader (Fakigesehenk) GSo7
Winterschlaf {Laurgic) AG LIS Q{.Lnungr_n AG EF
Wissende (Kult des Mamuenlosen)  GEM 101 e LAkt GICM 38,4
Wissender Wahn GS 6% GIOM 34, 41,97
Woalfslialy A ccilie (Profession) AG 6P
falfaechse G583 GEM 80
siche Schlangeniloch G57

Wollkind {Vorreil) A 156 hung GEM 21
Wollsldinder G130 Zwillpduliche G GIM &, 20
Wollz-Kulre {Sclien) GEM 98 Allzag GEM 7
Wollsrul {Ritual) GEM 7
Wolkenkopl GEM 2, 20
Wort d, Wahrheit (Lit)  siche Heiliger Belehl GEM Y
Windu GIM 17 GEM 37
Winnder, Grofkes Al 28 GEM 7L
Winnder, Wamenloser AG 116 G576

Wonderbarer Geschlechterveandel (Lin) 4G 113
Wundersame Bliwenprache (Limsgic)  AG 115

GEM 17, G5 14



GOTTer vnD GEiSTER DER annimistiscHEnD KuLTUREDN

Die WaALDMENSCHET

Hauptgétter: Kamalug (vorwiegend Dschun-
gelstimme), Obaran (vorwiegend Waldinsel-
Utulus)

Weitere Gitter: Takehe (Geisterspinne, bei den
Oijaniha), die Nachtschwarze Herrin, Burdaq
(btsicgtcr Widersacher Kamalugs), die Ahnin
Wapiya (Mutter des Volkes, bei den Miniwatu)
Geister: dic Nipakau (gute und bése Geister in
jedem Ding und Lebewesen), die Tapams (un-
sterbliche Schutzgeister jedes Waldmenschen),
die Satuul (dimonisch pervertierte Tapams), die
GroBien Tapams (Gotter; siche oben), die Gro-
fen Satuul (bse Gotter, siche oben)
Geisterwelt: der Ewige Dschungel

DiEe [Tivesen

Pantheon der Himmelswolfe: Gorfang (niv.:
Goauan; Rudelfiihrer), Grispelz {(Griekii; Gor-
fangs Gemahlin), Reifigram (Rieinan; geschick-
ter Jiger), Rotschweil (Rokjok; sehr schlau),
Firngrim (Fienjei; Wintermutter), Arngrim
(Fianjei; Firngrims Schwester), Liska (Lieska;
Mittlerin zwischen Wolf und Mensch), Rangild
(Raaukjo) und Rissa (Rijaaissa; die ewig Lic-
benden), Tongja (Toauja; verkdrpert Schénheit
und Anmut), Ranik (Ruanjik; der die Sonnen-
scheibe iiber den Himmel rollt) und Kyrjaka
(béise, vertrichene, verfluchte Wilfing Widersa-
cherin Liskas)

Andere Gotter: ' Wintermann' Firun; scine Toch-
ter Ifirn

Geister: dic Kekkiiiile (Feuergeister, verzehren
Dinge), die Fienlauki (Wintergeister, die dem
Boden und den Menschen die Kralt entzichen),
die Gabetaj (Luftgeister, entreifien dem Boden
dic Pflanzen), die Uonii (bringen das Wasser
zum Flielien), die Juajok (Erdgeister, lassen Din-
ge zur Erde fallen), die Fien-Nikkaa (Wolfs-
geister), die Taarjuk (Birengeister), die Pirtinaj
(Jurtengeister), der Uberziih lige (Vertiihrergeist)
Geisterwelt: Nivaleiken (das Land des ‘schnel-
len Wanderns'); besonderer Ort: Kelkkasavu (der
‘Rauch der Totenfeuer’)

Dit ORks

Hauptgitter: Brazoragh (Herr des Kriegs, Va-
ter der Krieger, Oberster Hiuptling), Tairach
(Herrscher des Nicht-Lebens / des Todes)
Weitere Gotter: Rikai (Bringer der Freude; Sohn
des Tairach), Gravesh (Meister des Feuers, Herr
der Erdentiefen), Ranagh (bei den Mokolash),
Klubukh (bei den Tordochai), Glantuban (hei
cinigen Olochtai; ein Riese), Mamrekh (insge-
heim bei einigen Ork-Frauen)

Geister: die Zorkyach (Naturgeister), die Harr-
gyuhl (Totengeister), die Gharyakach (von an-
deren Géttern erschaffen)

Jenseits: Tairachs Totenreich

Die GosLins

Hauptgotter: Mailam Rekdai (Grolic Mutter,
Mutter Sau; Schépferin und Géuin der Frucht-
barkeit), Orvai Kurim (Herr der Jiger, ein krie-
gerischer Gott)

Weitere Gotter: Gasavii, Gilevala, Imithridai,
Suukram, Suvingivala, Svaiilas (T'6chter Mailam
Rekdais); Glantuban, Milzenis (Séhne Mailam
Rekdais; Riesen), Nacka Rachti (das besiegte
Bése)

Geister: dic Wjassus Blogai (biise Geister), dic
Wiassus Juugabai (Pflanzen-, Erd- und Fels-
geister), die Wiassus Kubukai (Luftgeister), die
Wiassus Margai (Tiergeister), die Wjassus Suu-
lakai (Goblingeister)

Die GjALSKERLATIDER.
Hauptgotter: NatGiru-Gon, Zwanfir, Ifrunn,
Sindarra

Weitere Gotter: Fekorr, Tayrach, Makka, Yurrga,
Wolkenkopf (verschollener Riese)

Geister: die Odin (Tiergeister), die Brayya-Din
(Ahnengeister), die Zummu-Din (Geister der
Erde), die Halla-Din (Geister der Liidie), die
Aqa-Diin (Geister des Wassers), die Tlru-Diin
{(Naturgeister), die Moléi-Parra-Din (Geister
der Nachtschwarzen)

Geisterwelt: das Dinthyr

Die FErRkinas

Hauptgitter: Raschrula (Gott der Gewalt und
der Kraft, Herr iiber Sonne und Tod}, Rascha
(Gottin der wilden Lust und Raserei)

Weitere Gotter: Adawadt (nur bei den Shai’-
aian}, der Mond, personifizierte Steppenbriinde
Geister: Ahnengeister, Blutgeister, Elementar-
geister

Die TROLLZACKER

Hauptgitter: Roschtula (Urvater, Gott der Ge-
walt und der Stirke), Rasch(i)a / Perasch(i)a
{Herrin des Blutes und der Fruchtbarkeit)
Weitere Gotter: Schoma, die Erdmutter (Trol-
le und Riesen gelten als Gétterkinder, werden
jedoch nicht als Gétter verehrt.)

Geister: Die Mudran'Nur (gute Geister) wer-
den unterteilt in Habizi {die Freundlichen;
Ramazi: Erz; Hawazi: Luft; Mayyazi : Wasser;
Zul'razi: Blut) und die Molaschtu (die Un-
freundlichen; Zumechtu: Humus; Djalifiu: Eis;
Tscharritu: Feuer). Hinzu kommen die Iffri'Nur
{Gegengeister, bése Geister), unterteilt in
Ibahtfrit (die Lockenden; Amarti: Erz; Awahti:
Luft; Ayyamti: Wasser; Zira’zul: Blut) und
Mechaftrit (die Verderbenden; Tschemuwi: Hu-
mus; Fildadwi: Eis; Rachawi: Feuer).
Geisterwelt: Qara’Nur, das Heim der Geister,
die Traumwelt

Jenseits: dic Ebene der Schmerzen

DiE FiarOinGer,

Hauptgétter: Angara (heilibliitige, unbeherr-
schre Gortin von Herdfeuer und Schmiede-
kunst), Frunu (mitleidloser Herr von Schnee,
Eis, Jagd und gefahrvollen Prifungen)
Weitere Gotter: keine verchrungswiirdigen:
TTramaschiu (Frunus finsterer Bruder), Swalnir
(der Neiding), Inir (Frunus Schwester), Swal-
nirsormr {Sohn von Inir und Swafnir), Lisgram
(Woll; der den Mond jagt und frisst), Teiraf
(Zauberer), Heptarchin Glorana

Geister: die Dwergar (Geister der Unterwelt,
machen das Gras), die Harigastar (beseelen Wat-
fen), die Ondtrollar (bse Unterwelt-Gelster)

Die AcHaz

Gétter: die H'Ranga (mchr oder minder miich-
tige Wesen, deren Iriedfertighkeit mit Opferun-
gen bezahlt werden missen): Charyb'Yzz
(Meer, Wasser, Regen, Flut), Chr'Ssir'Ssr (Luft,
Wind, Sturm, Nebel), H'Szint (Verinderung,
Wandel, Magic), Kha (Ewigkeit, Vergangenheit,
Geschichte, Schrift), Ke'Thon’Chh (Krieg,
Kampf, Eroberung, Ehre, kirperliche Stirke),
Ppyrr (Herrschaft, Fl.'fl‘l(;:l', Humus, Luft, Was-
ser), Srf’Srf (eine mysteitse Insektengottheit),
SsadHuarr (Leben, Erde, Geburt), Ssad Navy
(Unendlichkeit, Vergiinglichkeit, Zeit), V'Sar
{endgiiltiger Tod, Erlésung der Seele, Nacht),
Zsahh (Fruchtbarkeit, Wiedergeburt, Wandel)
Geister: Zshn Zlahh (Diener-Wesen, meist be-
schworene Elementare, aber auch einige Di-
monen u. 4.)






