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Mischwesen sind in Aventurien allgegenwértig. Manche
wurden offensichtlich weltlichen Sagen oder der Pop-
kultur entlehnt, andere sind wahrhaftig aventurische
Erfindungen. Alle haben gemein, dass ihre Existenz in
der Spielwelt auf eine bestimmte Praxis zuriickgeht,
die unendliche Moglichkeiten verspricht: Der CHI-
MAEROFORM ist ein magisches Ritual, das Lebewesen
miteinander verschmilzt, um ein neues zu erschaffen.
Diese Transmutation - oder dieses Vertauschen von
Eigenschaften, um etwas Neues zu kreieren - kann
theoretisch auf jede beliebige Kombination von Wesen
angewandt werden. Dariiber hinaus ist der CHIMAERO-
FORM von didmonischer Natur, die fiir allerhand Chaos
und unerwartete Mutationen sorgen kann, Wesen der
unterschiedlichsten Farben und Formen sind das Ergeb-
nis. Marchenhafte, doch gewaltige Mantikore durch-
streifen die Wildnis und fiinfképfige Hydronier fordern
in Hohlen und Schatzkammern Helden zum Kampf.
Doch nicht nur zahlreiche Transmutationen aus Aven-
turiens Geschichte werden in diesem Band vorgestellt.

Kategorien von DSA-Biichern

Wie du sicherlich schon festgestellt
hast, sind alle DSA-Biicher in unter-
schiedliche Kategorien eingeteilt.
Die Kategorien geben dabei
an, ob es sich bei dem Buch
um ein Kernregelwerk, eine
Regelerweiterung oder ein
Quellenbuch  handelt. Beim

Unterscheidung von Regeln, Crunch und Fluff

Das Regelwerk weist eine Vielzahl an Regelelementen
zu unterschiedlichsten Themen auf. Um in den Un-
mengen an bereitgestellten Informationen Ordnung zu
schaffen, werden diese in drei Kategorien eingeteilt: Re-
geln, Crunch und Fluff,

1. Regeln

Unter Regeln fallen alle Abschnitte, die das abstrakte
Regelmodell hinter dem Spiel Das Schwarze Auge
bilden. Wenn beispielsweise erklirt wird, wie eine
Fertigkeitsprobe ablduft oder was regeltechnisch pas-
siert, wenn Personen groRer Hitze ausgesetzt werden,
dann handelt es sich um Regeln. Es gibt verschiedene
Komplexitdtsgrade von Regeln, die wir spater noch im

1 Detail vorstellen werden.

Das Aventurische Transmutarium enthilt ebenso
einen Universalbaukasten fiir selbst erdachte Wesens-
kombinationen, der die Kreativitit der Spielerinnen
und Spielleiterinnen herausfordern soll. Es ist das de-
finitive Buch zu den Kreaturentypen Chimire und Dai-
monid. Ausfihrliche Hintergrundinformationen zur
Geschichte des Forschungsaspekts der Chimérologie
sowie zahlreiche Personenprofile bekannter Chiméaro-
loginnen sollen dabei zu eigenen Helden und Antago-
nisten dieser Profession inspirieren.

Doch die Chimérologie ist eine schwarzmagische Kunst,
der in Aventurien nur in verdunkelten Laboren, ver-
siegelten Magiertiirmen und Festungen der Schwar-
zen Lande frei nachgegangen werden kann. Ein solcher
Schaffensort - auch Transmutarium genannt - liegt nun
symbolisch in deinen Hinden.

Zoe Adamietz (fiir die Redaktion)
Frankfurt am Main, an einem der letzten warmen
Herbsttage 2020

Aventurischen Transmutarium han-
delt es sich beispielsweise um eine
Regelerweiterung.

Das folgende Schaubild hilft dir
dabei, die einzelnen Kategorien
noch einmal {ibersichtlich zu
betrachten:

2. Crunch

Dieser Begriff stammt aus der Rollenspieltheorie
und beschreibt alle Spielelemente, die nicht eigen-
stindig  ohne die dafiir vorgesehenen Regeln funk-
tionieren. Dazu gehoren alle Gegenstinde, die eine
regeltechnische Definition haben, wie beispielsweise
Waffen und Riistungen, aber auch mit Werten aus-
gestattete Tiere, Spezies, Kulturen, Professionen,
Sonderfertigkeiten, Zauber “oder Liturgien (nicht
jedoch deren Fluff-Beschreibung). Die Crunch-Ele-
mente konnen erst benutzt werden, wenn man die
ihnen zugrunde liegenden Regeln verwendet. Es han-
delt sich bei Crunch explizit nicht um neue Regeln.
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3. Fluff

Wie Crunch stammt dieser Begriff aus der Rollenspiel-
theorie. Bei Fluff handelt es sich um alle Arten von
Hintergrundbeschreibungen. Regionalbeschreibungen,
aber auch Beschreibungen von Orten oder Personen sind
tiblicherweise Fluff-Elemente. Der Ubergang zwischen

Fluff und Crunch kann dabei flieRend sein. Wahrend die

Beschreibung einer Waffe durchaus Fluff ist, da sie im
gewissen Rahmen Hintergrundinformationen bereit-
hilt, gehort ihr Datenblock mit Waffenschaden, Modi-
fikatoren fiir Attacke und Parade etc. zum Crunch.

Komplexitiatsgrade der Regeln

Die Regeln der fiinften Edition lassen sich in ver-
schiedene Komplexititsgrade unterteilen, die in ihrer
Nutzung unterschiedlich schnell ablaufen und be-
stimmen, wie detailliert man eine bestimmte Situation
mit Regeln darstellen will. Diese Grade sind hierbei
gleichwertig und bieten grundsitzlich dhnliche Ergeb-
nisse. Es obliegt ganz den Wiinschen der Spielrunde, in
welcher Situation welcher Komplexititsgrad verwendet
werden soll. Wir unterscheiden dabei zwischen Grund-
regeln und verschiedenen Stufen von Fokusregeln.

Grundregeln

Das Regelwerk bietet eine Vielzahl von Regeln fiir
unterschiedlichste Situationen. Ob Helden in einem
brennenden Haus sind, kimpfen, tauchen, schleichen
oder zaubern: Die meisten abenteuertypischen Situatio-
nen konnen mit Regeln abgedeckt werden. Die Regeln
sind dabei bewusst abstrakt gehalten, was sie einerseits
relativ schnell macht, andererseits aber nur einen rela-
tiv geringen Detailgrad ermoglicht. Ein gutes Beispiel
sind die Regeln zur Nahrungsbeschaffung mit dem Ta-
lent Tierkunde. Eine einzelne Probe bestimmt, wie viele
Portionen Nahrung gefunden werden kénnen.

Fokusregeln Stufe I i

In den Erweiterungsbanden wird eine Reihe von @
Regeln vorgestellt, die bereits vorhandene
Themenkomplexe vertiefen. Es wird darauf ein-
gegangen, wie bestimmte Modifikatoren fiir Proben
verwendet werden, um in bestimmten Situationen De-
tails einzufangen. Dies bendtigt am Spieltisch etwas
mehr Zeit, bietet aber einen hoheren Detailgrad.

In unserem Beispiel greifen hier detailreichere Regeln
zur Jagd, die thematisieren, auf welche Art gejagt wird,
welche Proben hierzu neben Tierkunde noch benétigt
werden und wie sich dies auf den Erfolg der Jagd aus-
wirkt. In der Konsequenz konnen mehr Rationen er-
beutet werden, dafiir steigt aber das Risiko, dass die Jagd
fehlschligt.

Fokusregeln Stufe II y
Wer noch weiter in die Regelumsetzung ein- /3

; ) : II
steigen will, kann die Fokusregeln der Stufe II
nutzen. Diese bauen auf den Fokusregeln der Stufe I
auf und unterfiittern weitere Detailaspekte mit fein-

" gliedrigen Regelelementen.

Fokusregeln der Stufe II zur Jagd thematisieren zum
Beispiel, wie man gezielt einzelne Tiere jagt, und wie

Vorwort *

die Jagd durch diese Auswahl erleichtert oder erschwert
wird.

Muss man mit den Fokusregeln spielen?

Nein, Fokusregeln sind kein Muss! Sie sind ein Angebot
an Spieler, die sich mehr Detailreichtum wiinschen und
gerne genau wissen wollen, wie ihr Held bestimmte
Dinge tut. Aus diesem Grunde haben wir die Regeln in
die unterschiedlichen Stufen eingeteilt, denn was fiir
den einen Spieler eine willkommene Bereicherung dar-
stellt, ist fiir den anderen eine in Regeln gegossene Qual.
Auf diese Weise kann jeder Spieler/jede Spielrunde fiir
sich entscheiden, wieviel Detailreichtum gewiinscht ist,
und entsprechend die Fokusregeln nutzen oder ignorie-
ren. Der Einsatz von Fokusregeln verdndert den Detail-
grad des Spiels.

Offizielle Abenteuer

Fiir offizielle Abenteuer benétigen Meister nur die Re-
geln des DSA5-Regelwerks. Die Abenteuer sind so
aufgebaut, dass keine Erweiterungsbinde (und damit
Fokusregeln) notwendig sind. Sollte ein Abenteuer ex-
trem stark auf bestimmte Fokusregeln bauen, so sind
diese noch einmal im Abenteuer beschrieben oder es
wird auf dem Klappentext angemerkt, dass zum Spielen
des Abenteuers ein bestimmter Erweiterungsband er-
forderlich ist.

Hierzu zwei Beispiele: Wenn in einem Abenteuer ein
Turnier stattfindet, dann werden die im Aventuri-
schen Kompendium beschriebenen Fokusregeln fiir
Turniere noch einmal in dem Umfang beschrieben, in
dem sie fiir das Abenteuer notwendig sind. Bei einem
Abenteuer, das immens viele Fokusregeln eines Er-
weiterungsbandes benétigt, verzichten wir auf die Be-
schreibung der Fokusregeln im Abenteuer und merken
im Klappentext an, dass die Nutzung eines bestimmten
Erweiterungsbandes zwingend erforderlich ist. Das
konnte beispielsweise bei einem Abenteuer notwendig
sein, das sich um ein Treffen siamtlicher aventurischer
Schwertmeister dreht und bei dem nicht jede Fokus-
regel fiir den Kampf aus dem Kompendium dafiir noch-
mals wiederholt werden soll. Dies ist aber die Ausnahme
und wird im Klappentext extra erwihnt.
Selbstverstidndlich ist es moglich, offizielle Abenteuer
mit Fokusregeln’zu spielen, selbst wenn diese nicht
speziell angegeben sind. Dies bedeutet lediglich, dass

i

nen anwenden und etwas Arbeit investieren muss.:

der Meister die Fokusregeln passend auf die Situatio«f =



Beispielsweise sind in offiziellen Abenteuern nicht
jedes Mal alle Regeln fiir Jagd der Fokusregel Stufe I und
Il angegeben. Aber auch hier achten wir darauf, dass
sich der Aufwand fiir den Spielleiter auf ein Minimum
beschrankt.

—— mrwwwwwv—‘]
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Dieses Symbol am Textrand zeigt, dass hier eine
Fokusregel beschrieben wird. Eine rote, romi-
sche Ziffer innerhalb des Symbols zeigt die Stufe
der Fokusregel.
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Spielrunden mit unterschiedlichen Fokusregeln

Es ist sogar moglich, dass innerhalb einer Spielrunde Spie-
ler mit verschiedenen Komplexititsgraden zusammen-
spielen. Der Spieler einer Streunerin kann beispielsweise
fiir die Jagd einfach nur die Grundregeln aus dem DSA5-
Regelwerk benutzen, eine Spielerin mit ihrem Jager
hingegen in der gleichen Gruppe die entsprechenden
Fokusregeln Stufe I und II. Die Spieler sollten dies ent-
sprechend mit dem Meister der Spielrunde abkldren, so-
dass jeder weil3, ob bestimmte Fokusregeln fiir ihn gelten.
Es ist insgesamt mehr Aufwand, vor allem fiir den Meis-
ter, aber es verschafft den Spielern die Méglichkeit, ihren
gewiinschten Detailgrad selbst zu bestimmen. Natiirlich
ergibt es bei verschiedenen Fokusregeln Sinn, wenn sie
verbindlich fiir die ganze Gruppe gelten, beispielsweise
bei den Fokusregeln zu Trefferzonen, aber selbst hier ist
dies nicht zwingend notwendig!

Crunch-Elemente und Erweiterungsbinde

Da im Regelwerk nicht jeder Zauberspruch, jede Litur-
gie oder Sonderfertigkeit genannt ist und erst mit den
Erweiterungsbdanden weitere Crunch-Elemente dazu-
kommen, markieren wir in Abenteuern diese neuen
Crunch-Elemente in. Wertekdsten mit einer hoch-
gestellten Abkiirzung des Erweiterungsbandes, in dem
das Crunch-Element erklart wird, inklusive Seitenzahl.
Das Ganze wird so aussehen: Adersin-Stil**°'*¢, So kannst
du fiir Schurken diesen Crunch nutzen, wenn du die Er-
weiterungsbinde benutzt. Besitzt du die Erweiterungs-
biande nicht, kannst du die so markierten Crunch-Ele-
mente einfach weglassen.

Abenteuerpunkte und Fokus-Fahigkeiten

Einige Fokusregeln sind mit neuen Sonderfertigkeiten
oder Vor- und Nachteilen verbunden, die nur mit dieser
Fokusregel anwendbar sind, sogenannten Fokus-Fhig-
keiten. Sollte es nun zu einem Gruppenwechsel kommen
und die neue Gruppe nicht mit den entsprechenden
Fokusregeln spielen, fiir die der Spieler AP investiert
hat, muss er sich mit dem Spielleiter absprechen. Er
kann die Fokus-Fahigkeiten entweder so lange auf Eis
legen, bis er die Fokusregeln erneut benutzt, oder er er-
hilt die investierten AP zuriick und streicht die Fokus-
Fahigkeiten wieder.

Fokusfdhigkeiten erwerben
Optionale Regel

Sollte ein Spieler entscheiden, mit einer neuen
Fokusregel zu spielen, mit der Fokus-Féhigkeiten
verbunden sind, kann sie diese Fokus-Fahig-
keiten mit ihren Abenteuerpunkten sofort er-
werben und hierbei die Begrenzung von 80 AP
fiir Vor- und Nachteile ignorieren.
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Aufbau der Transmutationsbeschreibung

Grofle: Wie grof wird die Transmutation im Schnitt?
Wie ist die Spannweite der Fliigel beschaffen?

Gewicht: Wie schwer wird das Wesen durchschnittlich?
Hier steht meist eine Spanne in Stein.

Eigenschaften: Angaben zu Mut, Klugheit, Intuition,
Charisma, Fingerfertigkeit, Gewandtheit, Konstitu-
tion und Korperkraft

LeP: Dies ist die Anzahl der Lebenspunkte des Wesens.

AsP: Wenn das Wesen tiber Astralenergie verfiigt, so ist
sie hier aufgefiihrt.

KaP: Falls das Wesen Karmapunkte hat, sind sie hier an-
gegeben.

INI: Der Initiativewert wird meist um einen oder meh-
rere W6 modifiziert.

RS/BE: Der natiirliche Riistungsschutz eines Wesens.
Externe Riistungen sind zusétzlich mit BE vermerkt.

SK: Seelenkraftwert

ZK: Z3higkeitswert

GS: Geschwindigkeitswert

AT: Attackewert

PA: Paradewert

AW: Ausweichenwert

VW: Bei Nichthumanoiden ist statt PA und AW nur ein
Verteidigungswert angegeben. Bei Verteidigungen
z4hlt immer dieser Wert. Auch bei mehrfachem Ein-
satz in der gleichen Kampfrunde wird dieser nicht
gesenkt. Sonstige Erschwernisse, etwa durch einen
Zustand oder Status, senken den VW aber wie iib-
lich. Gelingt die Probe auf VW, dann erleidet der Ver-
teidiger keinen Schaden.

FK: Fernkampfwert

LZ: Ladezeit fiir Fernkampfangriffe, angegeben in Ak-
tionen.

TP: Trefferpunkte der benutzten Waffe bzw. des be-
nutzten Angriffs.

RW: die Reichweiten der Angriffe des Wesens. Bei Nah-
kampfreichweiten gibt es die Einteilung kurz, mittel oder
lang. Bei Fernkampfwaffen sind die drei Entfernungen
kurz, mittel und weit jeweils in Schritt angegeben.

Aktionen: die Zahl der Aktionen pro Kampfrunde. Hat
ein Wesen mehrere Aktionen, miissen diese direkt
hintereinander ausgefiihrt werden. Bei den Angriffs-
arten ist jeweils angegeben, wie oft sie. in einer KR
ausgefiihrt werden diirfen.

Vorteile/Nachteile: Hier sind typische Vor- und Nach-
teile angegeben, tiber die das jeweilige Wesen auto-
matisch verfiigt.

" Sonderfertigkeiten: eine Auflistung der Sonderfertig-

keiten. Sollte ein Wesen tiber verschiedene Angriffs-
arten verfiigen, so ist bei den Sonderfertigkeiten in
Klammern aufgelistet, mit welcher Angriffsart diese

»
.

‘Aventurische Transmutationen

SF ausgefiihrt werden kann. Ist keine Angabe vor-
handen, so handelt es sich um eine passive SF. Zur
Unterscheidung zwischen passiven SF, Basis-SF und
Spezial-SF siehe Regelwerk Seite 246. SF wie Ver-
bessertes Ausweichen oder Kampfreflexe sind bereits
mit den Werten des Wesens verrechnet.

Talente: Talente, insbesondere Einschiichtern, Kérper-
beherrschung, Selbstbeherrschung, Sinnesschdrfe, Ver-
bergen und Willenskraft.

Zauber: Falls das Wesen Zauber beherrscht, sind sie
hier aufgefiihrt.

Anzahl: Wenn das Wesen ein Einzelginger ist, ist hier
eine 1 angegeben. Die Anzahl bei gréBeren Wesens-
gruppen wird in der Regel mit einem Wiirfelwurf
bestimmt. Manchmal ist beides aufgefiihrt, dies be-
deutet, dass beide Varianten vorkommen konnen.

GrofRenkategorie: die GroRenkategorie des Wesens

Typus: Zielkategorie, humanoid oder nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: Hier ist der Modifikator
angegeben, der auf die Probe des CHIMAEROFORM-Ri-
tuals angewendet wird, wenn das Wesen nachgestellt
werden soll. Boni durch Transmutationsthesen (siehe
Seite 144) sind hier noch nicht beriicksichtigt.

Beute: Welche Teile des Wesens lassen sich verwerten
und was sind sie im Schnitt wert? Sollte die Angabe
,,zahes Fleisch” enthalten sein, so ist das Fleisch ess-
bar, aber nicht schmackhaft. UngenieRbares Fleisch
ist tiberhaupt nicht essbar. Bei Giften ist hier der Preis
angegeben, den Helden iiblicherweise erhalten, wenn
sie das Gift verkaufen. Der Preis betrigt 25 % vom
Kaufwert des Giftes bei einem Giftmischer.

Kampfverhalten: Hier sind Anmerkungen zum Einsatz
der Sonderfertigkeiten aufgefiihrt, ebenso wie be-
sondere Taktiken und Vorgehensweisen des Wesens.

Flucht: Hier steht, wann das Wesen normalerweise
einen Kampf abbricht. Gelegentlich kdmpfen sie je-
doch auch ldnger, z. B. wenn sie sich in die Enge ge-
trieben fiihlen.

Schmerz +1 bei: Hier ist aufgelistet, wann ein Wesen
durch zu niedrige Lebensenergie eine Stufe Schmerz
erleidet.

Magiekunde (Magische Wesen): Hier ist angegeben,
was ein Held bei einer erfolgreichen Probe auf Magie-
kundé (Magische Wesen) und der entsprechenden
Menge an Qualitdtsstufen iiber Besonderheiten des
Wesens weill. Dies kdénnen z. B. Schwichen oder
spezielle Manover des Gegners sein. Passende An-
wendungsgebiete sind hierzu ebenfalls angegeben.

Sonderregeln: Besondere Regelungen, etwa Gifte, spef,'i" i
zielle Angriffe oder Ubertragung von Krankheiten

werden hier erlautert.
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E&Nesenstypen im Vergleich
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Chiméren Daimonide
Korper physisch auf Dere physisch auf Dere
Regeneration AsP und LeP reguldr AsP reguldr, LeP verdoppelt
Fruchtbarkeit nur Ausnahmen nur Ausnahmen
Schaden durch profane Waffen regulir regulir
Schaden durch magische Waffen regulir regulir
Schaden durch geweihte Waffen verdoppelt (Lebensgottheiten) verdoppelt (alle)

Immunitit Zustinde nicht automatisch nicht automatisch

Immunitit Gift nicht automatisch nicht automatisch

Immunitiat Krankheiten nicht automatisch nicht automatisch

Immunitéit Magie nicht automatisch Einfluss, Verwandlung

Immunitét Liturgien nur negative Effekte wirksam nur negative Effekte wirksam

Vom Wesen der Chiméren

Chimiren sind mithilfe des Rituals CHIMAEROFORM

magisch erschaffene Mischwesen aus mehreren Lebe-

wesen (Kulturschaffende, Tiere, Pflanzen). Sie leben und

sterben wie gewdhnliche Lebewesen und vereinen eine

chaotische Mischung aus Eigenschaften ihrer Kompo-

nenten (Aussehen, Fihigkeiten, Verhalten). Durch das

ddmonische Merkmal ihres Erschaffungsrituals ergeben

sich einige besondere Eigenschaften dieses Wesenstyps:

< Chimédren konnen reguldr durch Zustinde beein-
trachtigt werden.

< Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Chimi-
ren Zustandsstufen Schmerz (siche Regelwerk
Seite 34).

€ Chimiren sind kérperlich auf Dere existent. Hier-
durch sind sie entsprechend verletzlich.

<« Werden Chimiren getétet, bleibt eine Leiche zuriick.

< Angriffe mit profanen und magischen Waffen ver-
ursachen reguldren Schaden.

< Angriffe mit geweihten Waffen von Lebensgéttern
(z. B. Tsa) erzeugen bei Chiméaren doppelten Schaden.
Die Trefferpunkte werden ausgewiirfelt, dann ver-
doppelt, anschlieBend der Riistungsschutz abgezogen.

< Chimiren sind gegen kein Merkmal der Zauberei
immun.

< Chimdren sind nicht automatisch immun gegen
Gifte und Krankheiten. Einige Chiméren verfiigen
aber iber entsprechende Immunitdten. Dies ist
dann bei der jeweiligen Chiméare angegeben.

< Chimdren kénnen aus Liturgien keinen Nutzen ziehen.

€ Chimidren koénnen regenerieren. Die AsP und
LeP einer Regenerationsphase werden normal
ausgewiirfelt.

Vom Wesen der Daimonide

Daimonide sind Mischwesen aus Lebewesen (Kultur-
schaffende, Tiere, Pflanzen), gelegentlich auch Objekten,
und Didmonen. Sie werden mithilfe des Rituals CHIMAE-
ROFORM magisch erschaffen und fiihren eine langlebige,
aber vergingliche Existenz in Fleisch und Blut. Ihre Eigen-
schaften (Aussehen, Fihigkeiten, Verhalten) werden durch
eine chaotische Mischung ihrer Komponenten bedingt.
Durch die prominente dimonische Komponente ergeben
sich einige besondere Eigenschaften dieses Wesenstyps:
< Daimonide kénnen reguldr durch Zustinde beein-

trachtigt werden.

————

« Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Daimo-
nide Zustandsstufen Schmerz (siche Regelwerk
Seite 34). Einige Daimonide verfligen jedoch tiber
eine entsprechende Immunitét. Dies ist dann bei
dem jeweiligen Daimonid angegeben.

< Daimonide haben auf Dere eine kdrperliche Gestalt.
Hierdurch sind sie entsprechend verletzlich.

<« Werden Daimonide getétet, bleibt eine Leiche zurtick.

< Angriffe mit profanen und magischen Waffen ver-
ursachen reguldren Schaden.

€ Angriffe mit geweihten Waffen (gleich welcher Gott-
heit) erzeugen bei Daimoniden doppelten Schaden.
Die Trefferpunkte werden ausgewiirfelt, dann ver-
doppelt, anschlieBend der Riistungsschutz abgezogen.

< Daimonide sind gegen Zauber mit dem Merkmal
Einfluss oder Verwandlung immun,

< Daimonide sind nicht automatisch immun gegen
Gifte und Krankheiten. Einige Daimonide verfligen
iiber entsprechende Immunitéten. Dies ist dann bei
dem jeweiligen Daimonid angegeben.

< Daimonide konnen aus Liturgien keinen Nutzen
ziehen.

€ Daimonide kénnen regenerieren. Die LeP einer Re-
generationsphase werden ausgewiirfelt und an-
schlieRend verdoppelt. AsP regenerieren regulir.

e R T e T N T —

Komponenten: Hier werden die Wesen auf-
gelistet, die benétigt werden, um die Trans-
mutation mit CHIMAEROFORM nachzustellen.
Erschaffungskomplexitidt: ~ Transmutationen
haben einen von drei Komplexititsgraden: Pri-
mitive Wesen kdnnen von jedem mit der Formel
CHIMAEROFORM nachgestellt werden. Einfache
Wesen haben die Sonderfertigkeit Chimdrenmeister
(siehe Seite 132) als Voraussetzung. Fiir Komplexe
Wesen benétigt man zusitzlich ein Berufsgeheim-
nis, das mit AP erworben werden muss.
Bekannte Erschaffer: Hier wird festgehalten,
wer die Transmutation urspriinglich erfand oder
besonders bekannte Exemplare erschuf.
Bekannte Exemplare: Hier werden bekannte
Exemplare der vorgestellten Transmutationsart
vermerkt.

Fortpflanzungsfihig: Hier steht, ob die Trans-
mutation fortpflanzungsfihig ist und mit wel-
chen Wesen sie sich reproduzieren kann.
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Barbulle

»Um also pathologische Verdnderungen vorhersagen zu kon-
nen, erfordert die Magica Mutanda eine genaueste Unter-
suchung der anatomischen und physiologischen Voraus-
setzungen, bevor man mit der eigentlichen Arbeit beginnt.
[...] Fiir die weitere Vivisektion empfiehlt es sich, die Zunge
der Probanden zu entfernen, um das Schreien zu ddmpfen,
dass die Konzentration empfindlich stéren kann. [...] Die in-
nere Anatomie des Hohlenbdren weist eine erfreuliche Ahn-
lichkeit mit den in Mhanadistan vorkommenden Ongalobul-
len auf. Die Grofie der Aorta und des Atriums zeigen, dass
sich das Kreislaufsystem perfekt fiir eine Verschmelzung
eignet. Dennoch kommt es hdufig zu unerwiinschten Ergeb-
nissen, da die Columna vertebralis und der Thorax nicht
miteinander harmonisieren, was hdufig zu Organversagen
und enttduschenden Fehlstellungen fiihrt. Trotz der gerin-
geren Grofse hat sich hier das Rashduler Drehhorn als viel-
versprechende Substitution erwiesen. [...] Bleibt das Problem
des Canalis alimentarius. Um den langfristigen Erhalt der
Schipfung zu gewdhrleisten, ist es essenziell, dass der Ver-
dauungsapparat vollstindig funktionsfihig ist. Es ist er-
staunlich, wie viele chimdrologische Schépfungen friihzeitig
verhungert sind, da ihre Erschaffer dieses
simple Detail missachtet haben. [...] Das Er-
gebnis kann sich sehen lassen. Ein eitler Geck
wiirde der Kreatur nun einen blumigen urtu-
lamidischen Namen geben oder die Schop-
fung irgendeinem Magiermogul widmen.
Ich selbst bin frei von solchen Lastern und
glaube, dass Ursus Taurus, oder Bdrbulle,

fiir sich spricht.« :
—Hybridiarium, Originalschrift
des Abu Terfas Ysasser Shene-
sach, gefunden im Palast von
Al'Churdm, 1019 BF

Der Bdrbulle (Mehrzahl: /=
Barbullen) ist eine drei /§

bis vier Schritt groRe |
Chimére mit dem Kor-

per eines Hohlenbiren
und dem Kopf eines Stie-
res, wobei die Unter-
beine zu gleicher
Wabhrscheinlichkeit

die Form des einen

oder anderen Tieres

annehmen. Das zot-
telige Fell ist braun bis
schwarz und schiitzt den
Kdérper vor Hitze und Kélte
gleichermafen. Aus dem Kopf
der Kreatur wachsen zwei

Chimaren

spitze Horner, die sich je nach verwendeter Rinderrasse
in Linge und Form unterscheiden. Das Maul der Bestie
zieren spitze Reifzdhne, wobei auch Berichte iiber Ex-
emplare mit meiRelférmigen Schneidezihnen existieren,
wie sie bei Rindern zu finden sind.
Meist bewegt sich der Birbulle aufrecht, kann jedoch
auch auf allen Vieren rennen, um mit seinen Hornern
anzugreifen. In bedrohlichen Situationen richtet er
sich zu seiner vollen GréRe auf, um seine Gegner einzu-
schiichtern und diese mit seinen Pranken zu attackie-
ren. Wird der Barbulle verletzt, verfillt er in wilde Ra-
serei, die bis zu einer Stunde andauern kann. Dies kann
auch durch die Farbe Purpur ausgeldst werden, die er
aus unbekannten Griinden zu hassen scheint.
Der Birbulle gilt als zdher und ausdauernder Gegner,
der sich aber eher durch Kraft als durch groRes Ge-
schick auszeichnet. Er verfiigt tiber einen auerordent-
lich guten Geruchssinn und wittert seine Beute bereits
aus mehreren Meilen Entfernung. Als anspruchsloser
Allesfresser findet die Chimire in fast jeder Vegetation
geniigend Nahrung und kann dank ihrer vier Mégen
selbst die zdhesten Pflanzen verdauen.
Freilebende Birbullen sind &u-
RBerst selten, konnen aber ver-
einzelt im Khoram-Gebirge und
dem stidlichen Mhanadistan an-
getroffen werden. Tagsiiber leben
sie zuriickgezogen in ihren Hohlen,
die sie aggressiv verteidigen. In der
Diammerung unternehmen sie weite
Streifziige durch ihr Revier, um Nahrung
zu suchen und potenzielle Eindringlinge
zu vertreiben.
Vom Ferkinastamm der Ban Mhadjaduri
wird der Birbulle als Sendbote Ras’Raghs
* bzw. Brazoraghs verehrt. Rinder gelten
A bei ihnen als heilige Wesen und voll-
wertige Stammesmitglieder. Nur
L. in Zeiten des Umbruchs oder
groRer Not opfern die Bin
Mhadjaduri eines der Tiere,
indem sie sich ihnen in
einem blutigen Zweikampf
stellen. Der Kampf mit einem
Bdrbullen gilt als besondere Prii-
fung ihres stierhduptigen Gottes und
unterliegt strengen Regeln, die von
den Nuranshérim iiberwacht werden.
Erschaffen wurde die Chiméire von Abu Ter-
fas (siche Seite 122), der eine optimierte
Version der Minotauren kreieren wollte.
Im Gegensatz zu diesen ist der Barbulle
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GrofRe: 3,30 bis 4,00 Schritt

Gewicht: 700 bis 800 Stein

MU 14 KL 10 (t) IN 12 CH 12

FF 11 GE 12 KO 20 KK 23

LeP 75 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 7SK 0ZK 5GS 10

Biss: AT 11 TP 2W6+3 RW kurz

HornerstoR: AT 10 TP 1W6+7 RW kurz

Tatze: AT 13 TP 1W6+5 RW mittel

Uberrennen: AT 9 TP 2W6+5 RW kurz

RS/BE: 1/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Biss und 1 x Uberrennen)

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1, Herausragender
Sinn (Geruch)

Sonderfertigkeiten: Sturmangriff (Biss, HornerstoR,
Tatze), Uberrennen (Uberrennen), Wuchtschlag I+I1
(Biss, HornerstoR, Tatze), Zu Fall bringen (Hdrner-
stoR, Tatze)

Talente: Einschiichtern 12, Korperbeherrschung 5,
Kraftakt 12, Selbstbeherrschung 10, Sinnesschirfe 8,
Verbergen 1, Willenskraft 6

Anzahl: 1, 2 oder 1W3+2 (Rotte)

GroRenkategorie: grofl

Typus: Chimire, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -1

Beute: 150 Rationen Fleisch, Fell (25 Silbertaler), Tro-
phée (Horner, Zdhne, je 15 Silbertaler)

Kampfverhalten: Wird der Birbulle provoziert oder
angegriffen, versucht er, seine Gegner zu iberrennen
und attackiert anschlieRend mit seinen Hornern. In
die Enge getrieben, stellt er sich auf die Hinterbeine
und greift mit seinen Tatzen an.

jedoch kaum intelligenter als ein Tier und nicht in der
Lage, Waffen zu fithren. Im Jahre 1019 BF iiberfiel Abu
Terfas mit seinen Chiméaren das Dorf Borbra. Unter den
zahllosen Hybriden, die der Chimirenmeister in die
Schlacht fiihrte, waren auch einige Birbullen, die in
blindem Blutrausch unter den Dorfbewohnern wiiteten.
Nach dem Tod des selbsternannten Magiermoguls fie-
len Fragmente des Hybridiariums, worin er seine grau-
samen Experimente dokumentierte, in die Hinde von
Borbaradianern. Nach einigen Fehlversuchen gelang
es Magister Rasulan von Oyandagh (siehe Seite 130) an
der Schule der Schmerzen zu Elburum, die Erschaffung
des Birbullen zu rekonstruieren. In der Hoffnung, die
Aufnahme seiner Akademie in die Schwarze Gilde zu be-
schleunigen, publizierte er 1026 BF seine Erkenntnisse
offentlich. Somit ist die Erschaffung des Barbullen kein
Geheimnis mehr und kann gegen entsprechende Be-
zahlung an vielen Akademien der Bruderschaft der Wis-
senden erlernt werden. Rasulan besitzt mit Dem Bdren
und dem Bullen zwei Barbullen, die ihn als Wichter be-
gleiten. Er nutzt sie selbst bei 6ffentlichen Auftritten,
um Eindruck zu schinden und sich als rechtmiRiger
Erbe der Magiermogule zu prisentieren.

Flucht: Verlust von 50 % der Lebens-
punkte. Ist er in Raserei, kimpft er
bis zum Tod.

Schmerz +1 bei: 56 LeP, 38 LeP, 19 LeP,
5 LeP oder weniger

Magiekunde (Magische Wesen):

€ QS 1: Der Bdrbulle ist eine Chimére aus .

Hdohlenbidr und Stier. Hohlenbiren wittern ]

ihre Beute bereits aus der Ferne. Dies konnte auch *

fiir den Barbullen gelten.

QS 2: Der Hohlenbdr kann in Raserei verfallen,

wenn er verletzt wurde. Dies kénnte auch fiir den

Bérbullen gelten.

QS 3+: Bdrbullen sind loyale Kampf- und Wichter-

chimidren. Da sie aber einen unerklirlichen Hass

auf Purpur haben, kann man sie auf diese Weise
ablenken.

Sonderregeln:

Berserker: Jedes Mal, wenn ein Birbulle eine Stufe des
Zustands Schmerz erhilt, muss zu Beginn der KR eine
Probe auf Willenskraft gewiirfelt werden. Bei Miss-
lingen verfillt er in Raserei und erhilt den Status
Blutrausch. Der Status endet nach dem Tod des aus-
16senden Gegners oder spatestens nach 1 Stunde. !

Verabscheuungswiirdiges Purpur: Birbullen verspiiren
einen regelrechten Hass auf die Farbe Purpur. Sollte
ein Objekt in Sichtreichweite sein, das deutlich er- |
kennbar purpurn ist, wird die Chimire versuchen,
den Gegenstand zu zertrampeln. {

Chimdren-Regeln: Fiir Birbullen gelten die allgemeinen
Chiméiren-Regeln (siehe Seite 9).

Unter den aventurischen Chimérologen schitzt man die
michtige Kampf- und Wichterchimire, da sie nur ge-
ringe Unterhaltskosten verursacht und auch sonst recht D
anspruchslos ist. Besonders kithne Magier experimen- :
tieren seit kurzem an einer Variante, welche sich als s
Last- und Reitchimire einsetzen ldsst. Ein Unterfangen,
das zeit- und kostspielig ist, da man neben passendem
Zaumzeug und Sattel einen meisterlichen Abrichter und
Reiter benotigt, der die Chimére mit viel Geduld und Er-
fahrung einreitet. Ist dies jedoch gelungen, hat man =0
einen zuverlidssigen Begleiter, der sich miihelos und :
trittsicher durch fast jede Vegetation bewegt. Lediglich o
ihr Blutrausch und der Hass auf die Farbe Purpur gelten A
als gefdhrlicher Makel, den man trotz intensiver For-
schung noch nicht beseitigen konnte.

A —_—
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Komponenten: Tier (Hohlenbar) + Tier (Rind)

| Erschaffungskomplexitit: primitiv

~ Bekannte Erschaffer: Abu Terfas Ysasser She-
© nesach, Rasulan von Oyandagh

 Bekannte Exemplare: Der Bir und der Bulle

- Fortpflanzungsfihig: nein
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Blutschakal

»Jiingst weilte ich im Khoram-Gebirge und schaute aus der
. Ferne auf Borbra. Welches Ereignis muss jedem in den Kopf
schiefen, sobald er diesen Ort mit der Macht der Chimdren
im’ Geiste verbindet? Exakt - die Deletio des Heiligen Eich-
~baums im Auftrag des grofien Abu Terfas Ysasser Shenesach
mit Bdrbullen und Blutschakalen. Nach einem Handel mit
der Hohlendrachin Ishlunar habe ich seine Schriften erkannt
und die Entwicklung der Wesen entdeckt. Ausdriicklich vom
Meister empfohlen ist die Verwendung des Schakals gegen-
iiber der Khoramsbestie, da sich jener die Dunkelheit zunutze
macht und flexibler agiert. Ad secundo hat sich die Blutotter
unter den Serpentien bewiesen, da ihre echsischen Eigen-
heiten die Vorziige des Raubtieres erginzen, aber keinesfalls
iiberdecken. Zu den opportunen Fihigkeiten der Schlange
gehdrt das Venenum von schwdcherer Natur sowie die Vor-
liebe fiir zielgerichtete und hinterhdltige Angriffe. Die Ver-
schmelzung selbst wird uns leicht von der Hand gehen. Ein
stattliches Exemplar mit prdchtigen Rotschuppen habe ich
bereits an den Diener iibergeben. Deine Aufgabe ist es, den
Schakal zu finden und zu uns zu bringen. Beginne alsbald.«
—Mordaza Maraneta in einer Notiz an ihre Schiilerin Zaffira
Frostwein, im Raschtulswall, 1042 BF

Der Blutschakal (Mehrzahl: Blutschakale)
entstammt der Verschmelzung eines
Schakals, auch Sandwolf genannt,
und der Blutotter, einer Schlange
mit charakteristisch roten Schuppen.
Die hundedhnliche Raubtierseite domi-
niert seine Gestalt und zeigt sich in aufrecht-
stehenden Ohren, spitzer Schnauze und langen
Beinen. Im Vergleich zum Schakal iiberragt er
diesen deutlich und erreicht die KérpergroRe
eines Grimwolfs.
Einige dieser Mischwesen sind im Laufe der
Zeit entlaufen, haben sich vermehrt und
kommen nun selten in der freien Natur
vor. Zu den bevorzugten Lebensrdumen
gehdren Savannen und Wiistenrinder.
Ebenso siedeln Blutschakale in Step-
pen oder Bergregionen. Typisch ist, im
Unterschied zu Schakalen, das Leben
in Rudeln mit beachtlichen Revieren.
Weiterhin fithren sie ein domestizier-
tes Dasein im Umfeld ihrer Schopfe-
rin. Nach deren Willen nehmen sie
eine tag- beziehungsweise nacht-
aktive Lebensweise an. Als Rduber
und Allesfresser stehen Kleintiere,
Aas oder Friichte auf ihrem Speise-
plan. Bei entsprechender Anzahl
reilen sie aullerdem Nutztiere.
Geheim sind die Kenntnisse,
" um Blutschakale zu kreieren,
und vertraulicher als jene
der Wolfsechsen. Uralte

VR Chimirerd

4

Quellen aus der Zeit des Diamantenen Sultanats loben
ihre Vorziige, obwohl deren Besitzer diese Schriften
eifersiichtig hiiten. Unmittelbare Hilfe versprechen die
Manuskripte des legenddren Chiméirologen Abu Terfas
Ysasser Shenesach (siehe Seite 122). Durch sie wird die
Existenz der geifernden Kreaturen wieder zunehmend
bekannter. Die forschende Héhlendrachin Ishlunar
besitzt die Originalaufzeichnungen (siehe Seite 129).
Gegen einen Wucherpreis oder eine fiirstliche Gegen-
leistung ermoglicht sie Interessierten in ihrem Hort im
Khoram-Gebirge Einblick. Auf diese Weise hat Mordaza
Maraneta (siehe Seite 127) detaillierte Kenntnisse iiber
die Erschaffungsbedingungen des Blutschakals erlangt.
Fiir eine Zauberin mit Expertise in der Erschaffung des
kiinstlichen Lebens und guter Recherche bedarf es kei-
ner Kunst, die notwendigen Komponenten zu besorgen.
Der Sandwolf ist nahe der Khém, dem Khoram-Gebirge
und Mhanadistan heimisch, wihrend die giftige Blut-
otter aus Stidaventurien stammt. Auf Basaren in siid-
lichen Metropolen - wozu insbesondere Fasar, Brabak
oder Al'Anfa zdhlen - bieten Hindler mindestens die
Blutotter als eine der zwei bendtigten Komponenten an.
Auf Reisen durch Steppen und Wiistengegenden ist es
mdglich, den freien Chiméren dieser Art zu begegnen. Im
Rudel folgen sie einer Leitkreatur - einem
Anfiihrer. Man hat sie schon im Gefolge
von Menschen beziehungsweise an-
deren Raubtieren gesehen, da sie
stets dem stdrksten Individuum
gehorchen, das sie finden und wel-
ches willens ist, sie zu befehligen.
Erfahrene Zauberinnen sowie Pak-
tiererinnen weisen Blutschakale an,
wichtige Objekte im Auge zu behalten.
Als Aufpasser von Versuchstieren oder
Personen kommen sie ebenfalls infrage.
Daher sind die Kreaturen nach ihrer Er-
schaffung meist dort, wo sich ihre
Schépferin aufhilt.
Das Geschopf Zhanaka gehért zur
altesten Garde der Blutschakale,
\\ welche Abu Terfas vor mehr
\ als 100 Jahren erschuf. In
den Katakomben der Stadt
Llanka bewacht sie in sei-
nem Auftrag verloren ge-
glaubte Schriften zur Chi-
mirologie, die bis auf die Zeit
Gaftar Abu-al-Ifriitims (siehe
Seite 123) zuriickgehen. Un-
befugten versperrt sie den Zutritt
und harrt weiterhin auf die Riickkehr
ihres Meisters. Zu ihren auffilligen
Merkmalen gehéren weillgescheckte,
Vorderldufe sowie ein Halsband aus rot ge+
farbtem Leder, das ihren Namen trigt. '

&
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Blutschakal

Grofe: 1,10 bis 1,20 Schritt Kérperlidnge

Gewicht: 40 bis 50 Stein

MU 12 KL 15 (t) IN 13 CH 12

FF 11 GE 13 KO 11 KK 12

LeP 30 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 10SK -2 ZK -1 GS 14

Biss: AT 13 TP 1W6+4(+Gift)* RW kurz

Pranke: AT 15 TP 1W6+1 RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Herausragender
Sinn (Geruch)/Persénlichkeitsschwiche (Eifersucht;
siehe Anhang Seite 153)

erlebten sie durch den Chimirologen
Abu Terfas. Einzeln fehlt es ihnen
meist an Mut fiir einen Angriff.
Mehrere Exemplare sind durchaus
gefihrlich und loyale Begleiter ihrer
Erschafferin oder Anfiihrerin,
€ QS 3+ Der Blutschakal sucht hiufig
seine Vorteile in der Dunkelheit oder irri-
tiert die Gegner mit seinem halluzinogenen Gift. Er
gilt als eifersiichtiges Wesen.
Sonderregeln:
*) Blutschakalgift: Das Gift des Blutschakals wirkt leicht
halluzinogen. Die Wirkung durch mehrere Bisse ist
nicht kumulativ.

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Pranke), Finte I  Stufe: 2
(Biss, Pranke), VerbeiRen (Biss), Verbessertes Aus-  Art: Einnahme- und Waffengift, tierisch
weichen I-1I Widerstand: Zihigkeit

Talente: Einschiichtern 6, Klettern 2, Korper-
beherrschung 8, Kraftakt 5, Selbstbeherrschung 5,
Sinnesschirfe 7, Verbergen 8, Willenskraft 5

Anzahl: 1, 2, 1W6+2 (kleines Rudel) oder 1W6+4 (Meute)

GroRenkategorie: klein

Typus: Chimére, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: +/-0

Schakalen. Durch ihre Fortpflanzung haben sie sich

Wirkung: 2 SP, 1 Stufe Verwirrung /1SP

Beginn: sofort

Dauer: Die entstandene Stufe der Verwirrung baut sich
pro Stunde um 1 Stufe ab.

Kosten: 120 / 130 Silbertaler

Sonderregeln:

Meute: Blutschakale, die gemeinsam einen Gegner an-

Chimdren-Regeln: Fiir Blutschakale gelten die all-

b

f Beute: 20 Rationen Fleisch (z&h), Gift (200 S), Schuppen- greifen, erhalten pro Blutschakal in der Uberzahl
,’i“ fell (20 Silbertaler) +1 AT (bis zu einem Maximum von +2 AT).

{ Kampfverhalten: Blutschakale werden vor allem als  Rudelchimdre: Blutschakale lassen sich leicht als Rudel
i Wichter und Begleiter erschaffen. Sie héren auf ihre erschaffen (siche Seite 154). Jeder Blutschakal
1 Erschafferin oder eine zugewiesene Anfiithrerin und nach dem ersten kostet bei der Rudelerschaffung
i greifen auf deren Befehl hin an. Sie versuchen, ihre 25% AsP Grundkosten weniger. Permanente AsP-Kos-
Opfer zu vergiften und sich dann in sie zu verbeifen. ten sind hiervon ausgenommen,

" Flucht: Verlust von 75 % ihrer LeP, Tod oder Status  Sprunghaft: Der Blutschakal zihlt aufgrund seiner dauer-
] Bewusstlos der Erschafferin/Anfiihrerin haften Sprungbewegungen im Fernkampf immer als
i Schmerz +1 bei: 23 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger hakenschlagend (siche Regelwerk Seite 242), aller-
{  Magiekunde (Magische Wesen): dings erhilt er dadurch nur die entsprechenden Vor-
{ € QS 1: Blutschakale sind Chiméren aus Blutotter und teile und keine Nachteile.

in Mhanadistan und Umgebung ausgebreitet.
« QS 2: Schon alte Dokumente des Diamantenen Sul-
tanats erwihnten die Blutschakale. Thre neue Bliite

Abu Terfas schitzte die Schldue, Treue und Anpassung
des Blutschakals sowie seinen Einsatz als Wichter, Zwar
fehlt ihm die Kraft der Wolfsechse, dafiir punktet er
mit Unauffilligkeit, Kilteresistenz und Wendigkeit. Die
Widderhyine iiberbietet er in Flexibilitdt, Dunkelsicht
und mit Gift. Spriinge und Haken erschweren Fern-
kdmpfern das Zielen. Zu den Schwichen der Kreatur
zéhlt die Bindung an seine Schpferin beziehungsweise
an eine fahige Anfihrerin. Ist diese tot oder auler Ge-
fecht, flichen die Wesenheiten und sind orientierungs-
los, bis sie eine neue Herrin finden.

Die Schopferin hat sich intensiv um ihre Blutschakale
zu kiimmern., Anderenfalls werden diese schnell

gemeinen Chimiren-Regeln (siehe Seite 9).

Komponenten: Tier (Schakal) + Tier
(Giftschlange (Blutotter))

Erschaffungskomplexitit: primitiv

~ Bekannte Erschaffer: Abu Terfas Ysasser

_ Shenesach

~ Bekannte Exemplare: Zhanaka

- Fortpflanzungsfihig: ja, mit Blutschakalen
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eifersiichtig. Das ist insbesondere relevant, wenn die
Zauberin Fauna umgibt: Vertraute, Chimdren, Haus-
oder Labortiere. Ansonsten wendet sich das Wesen gegen
seine Erschafferin und die unliebsame Konkurrenz.



Chamaleonloffler

»Du beschwerst dich tiber die Insekten hier in Selem? Nun,

““dann schliefs deinen Mund und benutz deinen Kopf. Was

haben die alten Meister in so einem" Fall unternommen?
Richtig, der Chamdleonldffler. Wenn du als angehender
Adept der Ars Mutandi einen guten Eindruck machen
mdéchtest, dann solltest du dir frither oder spdter ein sol-
ches Exemplar fiir deine Privatrdume anfertigen. Das wiire
doch eine Schande: ein Abgidnger meiner Schule, von In-
sekten zerstochen. Ich setze den Chamdleonldffler fiir die
ndchsten Wochen auf deinen Lehrplan. Ich werde dir aus-
reichend Studienzeit dafiir einrdumen und unverziiglich
ein Chamadleon ordern lassen. Nein, so schwer ist das nicht,
du wirst meine Hilfe nicht brauchen. Und jetzt ab, ich will
dein Gejammer nicht mehr héren.«

—Sefira Alchadid zu einem ihrer Schiiler, 1023 BF

Der Chamileonldffler (Mehrzahl: Chamileonloffler)
ist eine Kreuzung aus einem Chaméleon und einem
Riesenloffler, der groften aventurischen Kaninchen-

* art. Bei der Chimire hat sich die Gestalt des Lofflers

erhalten, mit langen Ohren, kriftigen Liufen und
Miimmelnase. Das Wesen verfiigt zugleich iiber die
geschuppte, anpassungsfahige Haut, die flinke Zunge
sowie die wachsamen Glubschaugen des Echsentiers.
Da der Chamaileonlbffler bedeutend gréRer ist als ein
normales Chamileon, ist seine Zunge entsprechend
langer: Voll ausgestreckt soll sie bis zu zweiein-
halb Schritt erreichen kdnnen,

Der Chamileonléffler lebt wie der Riesenléffler vor-
zugsweise in Erdhéhlensystemen, ldsst sich aber ohne
groRen Aufwand im Kifig halten. Er ernihrt sich so-
wohl von Insekten wie auch von Grésern und kann sich
wie seine echsische Komponente farblich an die Um-
gebung anpassen. Zudem ist er ausgesprochen gesellig
und bevorzugt die Gesellschaft von Artgenossen, kann
aber auch mit reguldren Riesenléfflern zusammen-
gehalten werden. Die meisten Exemplare sind nicht
fruchtbar, wobei es einzelne Individuen geben
soll, die sich vermehren kénnen. Da die Formel
zu Erschaffung des Chamileonléfflers weit
verbreitet ist und hiufig genutzt wird, kommt
es immer wieder vor, dass einige Exemplare
ausbrechen und durch ihre Anpassungsfahig-
keit nicht wieder eingefangen werden koén-
nen. Einen wilden Chaméileonléffler kann man
mit etwas Gliick dabei beobachten, wie er iiber
viele Stunden im Eingang seines Erdlochs ver-
harrt und mit seiner langen Zunge Insekten aus
der Luft schnappt. Durch seine KdrpergroRRe
kann er im Gegensatz zu einem reguldren Cha-
mileon selbst Insekten fangen, die langer als
eine menschliche Elle sind.

Wihrend man in ganz Aventurien fiir einen

geringen Preis Loffler erwerben kann, ist es -8

schwieriger, an das notwendige Chamileon
zu kommen. Die meisten Tiere sind teuer und

I8 Chimdiren

miissen extra aus den Dschungel Meridianas im-
portiert oder wild dort gefangen. werden. Die Er-
schaffung des Chamaileonléfflers geht auf Hydronius
von Elem (siehe Seite 124) zuriick. Um den aufdring-
lichen, blutsaugenden Insekten im Selemer Umland
Einhalt zu gebieten (oder um das missgliickte Experi-
ment eines seiner Schiiler einzufangen, wie manche
Quellen berichten), soll er mit Chaméileon-Kreuzungen
experimentiert haben. Neben Versuchen mit Katzen,
Hunden und Schafen hat sich der Léffler als Kompo-
nente bewihrt, daer ein ruhiges Wesen besitzt, leicht
zu pflegen ist und sich gut im Kifig halten ldsst.

Uber die Jahrhunderte wurde es unter Chimirolo-
gen zur Tradition, in ihren Gemichern Kifige mit
Chamaileonléfflern aufzustellen, um sich Stech-
miicken, Falter, Kifer und jedes andere erdenkliche
Ungeziefer vom Hals zu halten. Insbesondere in sump-
figen Gebieten, wie etwa um Selem herum, erfreut sich
der Chamileonléffler noch heute groRer Beliebtheit.
Geschichten zufolge soll es Chimidrologen gegeben
haben, die ihre Chamaileonléffler im Umland des An-
wesens eines Rivalen ausgesetzt und anschliefend die
Gedanken ihres gut getarnten Spions
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i Chamileonloffler

GroRe: 0,50 bis 0,60 Schritt

Gewicht: 2 bis 3 Stein

MU 8 KL 9 (t) IN 12 CH 14

FF 13 GE 15 KO 9 KK 10 (k)

LeP 5 AsP - KaP - INI 12+1W6

VW 10 SK0ZK 0 GS 10

Biss, Tritt oder Krallen: AT 8 TP 1W3 RW kurz

{* Zunge: AT 10 TP 1W3-1 RW mittel

RS/BE: 1/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I

Sonderfertigkeiten: Verbessertes Ausweichen I+11

Talente: Einschiichtern 0, Klettern 3, Korper-
beherrschung 8, Kraftakt 3, Selbstbeherrschung 2,
Sinnesschirfe 6, Verbergen 10, Willenskraft 2

Anzahl: 1, 2 oder 1W3+2 (Rudel)

Groflenkategorie: klein

Typus: Chimére, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: +/-0

Beute: 2 Rationen Fleisch

{  Kampfverhalten: Ein Chamileonloffler versucht zu
fliehen, kann sich aber mit einem Biss oder seiner
Zunge verteidigen.

Flucht: beim ersten Anzeichen von Arger
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mit einem Hellsichtzauber nach niitzlichen Informa-
tionen durchsucht haben. Diese Spionage-Technik hat
sich langfristig nicht bewihrt, da es sehr schwierig ist,
einen einmal in die Freiheit entlassenen Chaméileon-
16ffler wiederzufinden.

Der Chamileonléffler ist wie der Riesenléffler ein
Fluchttier und scheut in der Regel den Kampf. Wer-
den Chamileonléffler jedoch von einem Eindringling
bedroht und haben keine Fluchtmdglichkeit, ver-
suchen sie ihn zunichst durch Klopfen auf den Boden
abzulenken und zu verwirren und umschlingen an-
schlieRend mit ihren Zungen Arme und Beine des
Stérenfrieds, um ihn zu Fall zu bringen. Wenn ein
einzelner Chamaileonléffler in Bedrdngnis gerit,
wehrt er sich mit Tritten, seinen Krallen und prézisen
Zungenangriffen.

Um 500 BF soll es in Fibulabad, einem kleinen Dorf
am Szinto, zu einer massiven Heuschreckenplage ge-
kommen sein, die die Ernte und somit die Lebensgrund-
lage der Menschen dort bedrohte. Ein unbekannter,
beherzter Chimirologe erschuf darauthin angeblich
einhundert Chamileonléffler, die auf den Feldern aus-
gesetzt wurden und innerhalb weniger Tage alle Heu-
schrecken verspeisen konnten. Als man die Chimaren

Haken schlagen: Ein Chamileonlsftler bewegt sich so

Meister der Tarnung: Einen Chamaileonléffler, der still-

Schmerz +1 bei: 4 LeP, 3 LeP, 2 LeP,

1LeP

Magiekunde (Magische Wesen):

4« QS1: Ein Chamileonldffler ist
eine Chimare aus Riesenloffler und
Chamileon.

% QS 2: Durch seine unvorhersehbaren
Bewegungen ist der Chamileonloffler nur
sehr schwer zu treffen.

® QS 3+ Chamileonloffler sind iiblicherweise
genauso harmlos wie die beiden Tiere, aus denen sie
erschaffen wurden, aber sie kénnen sich mit ihrer
langen Zunge verteidigen, wenn sie sich bedroht
fiihlen.

Sonderregeln:

M=

18
L

unvorhersehbar, dass AT- und FK-Proben gegen ihn
immer zusétzlich um -4 erschwert sind.

hilt und seine Schuppenfarbe der Umgebung an-
gepasst hat, zu entdecken, ist duBerst schwierig. Pro-
ben auf Sinnesschirfe (Hinterhalt entdecken, Suchen
oder Wahrnehmen) sind um -5 erschwert.
Chimdren-Regeln: Fiir Chamileonloffler gelten die all-
gemeinen Chimiren-Regeln (siehe Seite 9).

Komponenten: Tier (Riesenloffler) + Tier (Cha-
mileon)

" Erschaffungskomplexitit: primitiv

~ Bekannte Erschaffer: Hydronius von Selem
Bekannte Exemplare: Die 100 Loffler von

- Fibulabad

~ Fortpflanzungsfihig: ja, mit Chamaleonlofflern
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jedoch einsammeln wollte, fand man lediglich etwa ein
Dutzend wieder. Die anderen hatten sich so gut ver-
borgen, dass man ihrer nicht habhaft wurde. Uber die
Jahre untertunnelten die Chamaileonléffler die Felder,
fraRen simtliche Insekten im Umland auf, die Pflanzen
bestiduben konnten, und trieben das Dorf so fast in den
Ruin. Erst als die Wesen langsam nach und nach star- :
ben, erholte sich das Gebiet. Noch heute kann man in b
dieser Region hiufiger als anderorts Chaméleonloffler
in freier Wildbahn beobachten, was die Vermutung 8
nahelegt, dass unter den vermeintlich einhundert Ex-
emplaren einige wenige fortpflanzungsfihig waren.

&N
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Flugechsenshadif

»0h, mich diinkt, ich durchleide eine schwache Stunde!
Nichts macht mich mehr gliicklich. Weder der Glimmer
meiner Phosphorpilzkolonien noch die flinke Zunge meines
Chamdleonldfflers erhellen mir jetzig das Gemiit. Ich sehne
mich nach Anmut, nach Freiheit. Nach Gewalt. Wenn ich
doch nur einmal noch den Dunst dieses Drecklochs hinter
mir lassen konnte, um zu fliegen. Dann wdre sie gekommen,
die Zeit E’Lems, ja, ja ... sie wdre gekommen, ja ...«

—Auszug aus einem Tagebuch, gefunden in der Unterstadt
Selems, von Biografen Hydronius von Selem zugeordnet, frei
aus dem Proto-Zelemja tibersetzt, Alter unbekannt

Mit einer Fliigelspannweite von bis zu sechs Schritt
und einem Rumpf, den keine Reckin mit ihren Armen
zu umspannen vermag, wirft der Flugechsenshadif
(Mehrzahl: Flugechsenshadifs oder auch: Fischech-
senshadifs) Schatten iiber Schlachtfelder, denen
Furcht und Respekt nachfolgen. Einst als Schlachtross

< Pt J
[

fiir die Kataphrakten, Elitekimpfer des durch einen
Sternenfall untergegangenen GroRsultanats Elem, er-
schaffen, wurden diese Kreaturen bald zu Lieblingen
ihres Schépfers Hydronius von Elem (siehe Seite 124).
Den Titel Kophta hat der Chimdrenmeister im Laufe
seines jahrhundertelangen Lebens ebenso verloren
wie seinen Verstand. Die Fihigkeit, sich iiber die
kleinen Dinge des Lebens zu freuen, jedoch nicht. In
seinen klareren Momenten schleift der Magier sei-
nen durch einen missgliickten CHIMAEROFORM ge-
zeichneten Leib beizeiten ans Licht der Oberwelt, um
Erinnerungen nachzujagen, die ihn gleichwohl qui-
len wie erheitern zu scheinen. Die wenigen, die des
Proto-Zelemja michtig sind, mégen dereinst klage-
volle, blecherne Tiraden iiber stolze Rosser in einst
strahlenden Promenaden vernehmen. Wer es gar
wagt, sich Hydronius bis auf Sichtkontakt zu nihern,
der kann einen seltenen Blick auf ein andichtiges Ge-
sicht werfen, das dem Horizont entgegen triumt -
und sich bald darauf kreischend
zuriick in die Kellergewélbe der
Silem-Horas Bibliothek wirft, die
dem Entstellten als Zuflucht die-
nen. Anhand von Schriften und
Zeichnungen, die aus der Biblio-
thek geborgen werden konn-
ten, ldsst sich dieser routi-
nierte Tagtraum mittlerweile
entschliisseln:
Um dem Diktat der Exzel-
lenz der GroRsultane des
alten Elem gerecht zu wer-
den, erschuf Hydronius ein
Wesen, das Schlachten be-
enden konnte, bevor sie
begannen. Eine Kombina-
tion aus Flugechse und dem
edelsten Pferd der Tulami-
den, dem Shadif, sollte die
Autoritit von Elems Feld-
herren unterstreichen und
Schlachten in allen drei Di-
mensionen dominieren. Flug-
echsen so abzurichten, dass sie
menschliche Reiter akzeptieren,
ist damals wie heute nie zuverlissig
gelungen, sodass Hydronius die Echse
mithilfe des treuen und menschenfreund-
lichen Gemiits der Shadif zu bindigen er-
hoffte. Dass der Stolz der Tiere jedoch selbst
fiir die Macht arkaner Matrizen unantastbar bleiben
sollte, konnte er nicht erahnen. So geriet die Chi-
mire mit dem Ende der Dunklen Zeiten zunehmend
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Flugechsenshadif

GroRe: 2,80 bis 3,30 Schritt lang; 1,60 bis 1,75 Schritt
Schulterhohe; Fliigelspannweite bis zu 5,50 Schritt

Gewicht: 450 bis 550 Stein

MU 11 KL 12 (t) IN 12 CH 11

FF 9 GE 13 KO 18 KK 20

LeP 40 AsP - KaP - INI 15+1W6

VW 7 SK 1ZK 1 GS 12 / 13 (am Boden / in der Luft)

Biss: AT 10 TP 2W6+2 RW kurz

Niederreiten: AT 15 TP 2W6+4 RW mittel

Tritt: AT 16 TP 1W6+5 RW mittel

RS/BE: 1/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Biss, Tritt), Machti-
ger Schlag (Biss, Tritt), Uberrennen (Uberrennen),
Wuchtschlag I+11 (Biss, Tritt)

Talente: Einschiichtern 8, Fliegen 8, Korper-
beherrschung 6, Kraftakt 8, Selbstbeherrschung 4,
Sinnesschirfe 8, Verbergen 0, Willenskraft 6

Anzahl: 1, 2 oder 1W3+2 (Herde)

GroRenkategorie: grofl

Typus: Chimire, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -3

Beute: 200 Rationen Fleisch (zdh), Schwingenleder
(1 silbertaler), Krallen (2 Silbertaler)

Kampfverhalten: Flugechsenshadifs vertrauen tak-
tisch auf ihren Reiter und halten Gegner ansonsten
mit ihren michtigen Bissen auf Abstand.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

in Vergessenheit. Nach dem Ende Elems schien es kei-
ner Kriegsherrin den Aufwand wert, den Erschaffer
der Chimare stets mit sich zu schleifen, da das Wesen
des Tieres Loyalitit gegeniiber anderen als seinem
Schopfer verbietet. Gliicklicherweise bietet der breite
Riicken des Tieres zwei Reitern ausreichend Platz.
Reaktiviert bringen die Transmutationsthesen des
Flugechsenshadifs eine wahre Bestie aus alten Zeiten
zuriick. Mit Bissen und Tritten wehrt es nach eige-
nem Ermessen Feinde ab und trifft strategische Ent-
scheidungen. Sein wahrer Wert liegt jedoch in der
Fahigkeit, mit Schreien die Pferde des Feindes zu kon-
trollieren, welche sich nach seinem Kommando zur
Flucht wenden, ihre Reiter zertrampeln oder einfach
stehen bleiben wie Esel. Ebenso ist es in der Lage, die
Stédrke eines Gegners einzuschétzen und das Ergebnis
telepathisch an seinen Reiter zu tibermitteln.

In den heute verkommenen Gassen Selems haben
sich im Laufe der Jahre einige verwirrte Individuen
zusammengefunden, die dem elusiven Hydronius in
den Katakomben nachspiiren. Manche jagen dabei

Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP,
5 LeP oder weniger
Magiekunde (Magische Wesen):
< QS 1: Flugechsenshadifs sind Chi-
mairen, die aus Shadif-Pferden und
Flugechsen zusammengesetzt sind.

< QS 2: Flugechsenshadifs sind ihren Er-
schaffern gegeniiber ausgesprochen loyal
eingestellt und lassen sich nur von diesen reiten.

€ QS 3+: Durch Telepathie kénnen sie die Angriffe
ihrer Gegner vorhersehen und dieses Wissen auch
an ihren Reiter iibertragen.

Sonderregeln:

Kampftelepathie: Flugechsenshadifs kénnen die Stérke
ihrer Gegner erkennen und an ihren Reiter tber-
mitteln. Sie und der Reiter erhalten dadurch einen
Bonus von +2 auf Verteidigungen,

Packesel: Flugechsenshadifs kdnnen ein Gewicht von bis
zu 200 Stein tragen.

Pferdeschrei: Mit 1 Aktion kann ein Flugechsenshadif
einen Schrei ausstofen und alle Pferde in 32 Schritt
Radius dazu zwingen, stehen zu bleiben (1-2 auf We),
zu fliehen (3-4) oder ihren Reiter abzuwerfen (5-6).
Diese Fahigkeit verursacht 1 Stufe Betdubung bei der
Chimére.

Starke Loyalitit: Flugechsenshadifs lassen sich unter
allen Umstidnden nur von ihrem Erschaffer kontrol-
lieren und reiten.

Chimdren-Regeln: Fiir Flugechsenshadifs gelten die all-

gemeinen Chimiren-Regeln (siehe Seite 9).
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. (Shadif))

~Erschaffungskomplexitit: einfach

© Bekannte Erschaffer: Hydronius von Selem
~ Bekannte Exemplare: keine

- Fortpflanzungsfahig: nein
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sicherlich den Legenden von scharfem Verstand
und Zaubermacht nach, in der Hoffnung, ihrem Idol
Geheimnisse tiber die schwarzen Kiinste zu entlocken.
Andere wissen um Hydronius’ Zustand und planen ge-
rade deshalb, sich anzubiedern, da der Mangel an Zu-
rechnungsfihigkeit und die regressiven Episoden des
einstigen Genies eine personifizierte Pforte ins Reich
des verbotenen Wissens bieten, die kaum mehr durch
eine gesunde Impulskontrolle gesichert ist. Immer
wieder steigen so Hydronius-Kultisten in die Finster-
nis hinab, um ihrem Meister zwischen Pergament und
Knochenstaub Geschenke zu tiberbringen.



Formica

»Formica wurde also vernichtet? Grdme dich nicht, meine
“Liebe. Es war nur eine Frage der Zeit, bis die Seuche, die sich
Helden nennt, auf sie aufmerksam wird. Diese Narren glau-
ben, sie hdtten das Ubel bezwungen und erkennen das wahre
Ausmaf meiner Pldne nicht. Formica ist nicht untdtig ge-
blieben und hat Dutzende Eier vom Raschtulswall bis zum
Khoram-Gebirge versteckt. Sobald die Kéniginnen schliip-
fen, werden sie neue Nester anlegen und ihre Umgebung ins
Chaos stiirzen. Dann werden wir es sein, die die Verzweifelten
fiir ein paar Gefdlligkeiten erlsen werden. Konzentriere dich
also auf das, was vor uns liegt. Ich habe bereits einen Plan,
wie wir mit diesen verdammten Amazonen fertig werden, die
gegen Formicas Charme immun sind.«
—Mordaza Maraneta, im Gesprdch mit ihrer Adepta prima
Zaffira Frostwein, Feste Blutfels, 1033 BF

Formica (Mehrzahl: Formicai) ist eine fast unbekannte
Schépfung der Chimirenmeisterin Mordaza Maraneta
(siehe Seite 127). Hervorgegangen ist sie aus der Ver-
* bindung eines Menschen mit einer Riesenameise, die
in der Wiiste Khom beheimatet ist. Die urspriingliche
Version war etwa zwei Schritt lang, hatte den Ober-
kérper einer wunderschénen no-
vadischen Rhakisa und den ge-
panzerten Unterleib einer
Riesenameise, welchen
sie unter ihrer Klei-
dung verbarg. Vor etwa
zehn Jahren gelang es
einer Gruppe Heldinnen,
die Chimidre in Transbos-
quirien zu stellen und zu
vernichten. Was sie nicht
wussten, war, dass Formica
bereits einige Eier versteckt
hatte, woraus neue Exemp-
lare schliipften, die sich an
den nordéstlichen Wiisten-
rindern ausbreiteten. Bei
diesen Nachkommen ist
das menschliche Erbe
schwicher ausgepragt,
weshalb sie auch am Ober-
kérper Merkmale einer
Riesenameise aufweisen.
Um dies zu verbergen, hiil-
len sie sich in bunte Schleier
und ausladende tulamidische
Gewdnder.
Die fortpflanzungsfahige Chi-
mire besitzt menschliche In-
telligenz, wird jedoch stark von
ihren Trieben beeinflusst, weshalb
sie stindig auf der Suche nach ge-
eigneten Paarungspartnern ist.
Sobald sie ein passendes Opfer
gefunden hat, verspriiht sie mittels

¥ Chimiren

Driisen an ihrem Hinterleib ein geruch- und geschmack-
loses Pheromon, das alle Personen, die Frauen anziehend
finden, zu willenlosen Sklaven macht. Frauen und Mén-
ner, die sich nicht vom weiblichen Geschlecht angezogen
fithlen, sind gegen diese Art von Einflussnahme immun
und werden von der Formica eher als ldstige Konkurrenz
angesehen. Sollte eine Frau ihrem Bann erliegen, wird
sie diese als Kéder aussenden, um weitere Opfer zu sich
zu locken, Hat Formica einen oder mehrere paarungs-
willige Ménner unter Kontrolle, ldsst sie eine Hohle gra-
ben und Nahrungsvorrite anlegen. Ist das Nest zu ihrer
Zufriedenheit, paart sie sich mit den Mannern, ldhmt
sie mit ihrem Biss und legt anschlieRend Eier in die Kor-
per der Ungliicklichen. Die Geldhmten spinnt sie dann
in einen seidenen Kokon und hingt diesen auf. So pri-
pariert dient der Korper der alsbald schliipfenden Larve
als Nahrung, die sich nach etwa vier Wochen zu einer
Formica-Arbeiterin entwickelt hat. Diese Generation ist
nicht fortpflanzungsfihig und hat nur noch einen gerin-
gen menschlichen Anteil.
Die Arbeiterinnen sind wenig intelligent, extrem stark
und ihr fast einen Schritt groRer Kérper wird von einem
Chitinpanzer geschiitzt. Sie bauen das Nest weiter aus,
sammeln Nahrung, dienen als Wichterinnen und ent-
fithren weitere Minner, die den Erhalt ihrer Art sichern.
Bei einem besonders prachtvollen Paarungspartner kann
es vorkommen, dass die Formica ein Koniginnen-Ei legt,
aus welchem sich eine neue Formica entwickelt. Wih-
rend die eine Konigin hierfiir vordergriindig besonders
gesunde oder fitte Médnner bevorzugt, mag die andere
Poeten, Gelehrte oder magiebegabte Personen. Kokons
mit einer Koniginnenlarve werden noch vor dem Schliip-
fen von zwei Arbeiterinnen aus dem Nest gebracht und
an einem geeigneten Ort versteckt, von wo aus die
Jungkdnigin ihre eigene Kolonie griinden kann.
Gliicklicherweise kommt dies bei der aktuellen
Formica-Generation nur noch selten vor, wo-
N durch die Spezies zwar iiberleben konnte,
L% sich aber kaum noch nennenswert
ausbreitet.
Trotz ihres todlichen Verhaltens
ist Formica nicht per se bose. Die
neugierige Chimdre mit einer
Vorliebe flir Tanz und Musik
ist eine liebende Mutter und
folgt lediglich dem letzten Be-
fehl ihrer Erschafferin, Mordaza
wollte Transbosquirien unter ihre Kon-
trolle bringen und so die Amazonen aus
Keshal Rondra vertreiben, Hierfiir sollte Formica
zahlreiche Nester anlegen und ihren Einfluss auf
die dort lebenden Ferkinas erhéhen. Die aktu-
b elle Formica-Generation ist durch den ddmo-
nischen Schépfungsprozess noch immer
diesem Zwang unterworfen, der erst
durch den Tod der Chimirologin voll-
stdndig verschwinden wird.
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Formica

GroRe: 1,70 bis 2,10 Schritt

Gewicht: 70 bis 120 Stein

MU 14KL 11IN 14CH 17

FF 12 GE 13 KO 15 KK 15

LeP 35 AsP - KaP - INI 13+1W6

AW6SK3ZK3GS 8

Biss: AT 11 TP 1W6+3(+Gift)* RW kurz

Krallen: AT 13 PA 8 TP 1W6+1 RW kurz

RS/BE: 3/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile:  Angenehmer Geruch, Gut-
aussehend 11, Hitzeresistenz / Schlechte Eigenschaft
(Lusternheit, siehe Seite 153), Kdlteempfindlich

Sonderfertigkeiten: Finte I (Krallen), Haltegriff (Kral-
len), Verbeiflen (Biss), Wuchtschlag I (Biss, Krallen),
Wurf (Krallen)

Talente: Betoren 15, Einschiichtern 3, Korper-
beherrschung 7, Kraftakt 7, Selbstbeherrschung 13,
Sinnesschirfe 12, Verbergen 12, Willenskraft 11

Anzahl: 1

Groflenkategorie: mittel

Typus: Chiméire, humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -5

Beute: 40 Rationen Fleisch (ungenieRbar)

Kampfverhalten: Formica versucht Kimpfen aus dem
Weg zu gehen, indem sie ihre Gegner betdrt. Falls dies
nicht gelingt, hetzt sie ihre Arbeiterinnen auf die Geg-
ner und verteidigt sich mit Biss- und Krallenangriffen.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP, bei Uberlegenheit des
Gegners auch frither

e e — -

B Bt e

TR

Formica-Arbeiterin

Grofde: 0,60 bis 1,00 Schritt
1- “Gewicht: 25 bis 40 Stein
f MU 13KL 8 (t) IN 13CH 9
" FF 12 GE 12 KO 14 KK 16
% LeP 18 AsP - KaP - INI 12+1W6
VW 6SK1ZK 3GS 6
Biss: AT 11 TP 1W6+3 RW kurz

;.RS/BE: 3/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: -

- Sonderfertigkeiten: Verbeifen (Biss)

. Talente: Einschiichtern 2, Kraftakt 6,

.
A

Korper-

~ beherrschung 6, Selbstbeherrschung 9, Sinnes-

- schirfe 7, Verbergen 11, Willenskraft 5 i

" Anzahl: 1 oder 2W6 (Kolonie) {
‘GroRenkategorie: klein

- Typus: Ubernatiirliches Wesen, nicht humanoid

Schmerz +1 bei: 26 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger

Magiekunde (Magische Wesen):
< QS 1: Formica ist eine Chimére aus
Mensch und Riesenameise.
€ QS 2: Sie gilt als wunderschéne
Frau und Meisterin der Verfiihrung,
€ QS 3+: Formica lihmt ihre Paarungs-
partner nach dem Akt und nutzt sie als
Wirt fiir Larven oder verfiittert sie an ihre
Kinder.
Sonderregeln: ‘
*) Formicagift: Das Gift der Formica betdubt die Sinne
und lihmt seine Opfer. Die Wirkung ist kumulativ.
Formica kann das Gift pro Tag 3 x einsetzen.
Stufe: 6
Art: Einnahme- und Waffengift, tierisch
Widerstand: Zdhigkeit
Wirkung: 4 Stufen Paralyse / 2 Stufen Paralyse
Beginn: sofort
Dauer: 6 Stunden / 3 Stunden
Kosten: nicht extrahierbar
Pheromone: Formica kann in 1 Aktion ihre Pheromone
verteilen. Alle potenziellen Paarungspartner im Ra-
dius von 10 Schritt miissen eine Probe auf Willens-
kraft (Betéren widerstehen) -4 ablegen. Misslingt die
Probe, sind alle Kulturschaffenden der Formica stér-
ker gewogen oder sogar verfallen. Thre Einstellung
steigt um 4 Stufen (siehe Vergleich BANNBALADIN im |
Regelwerk Seite 288). Die Wirkung baut sich nach |
24 Stunden ab. |
Chimdren-Regeln: Fiir Formicai gelten die allgemeinen |
Chimiren-Regeln (siehe Seite 9). [
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- ARSI
Komponenten: Kulturschaffender (Mensch) +
iibernatiirliches Wesen (Riesenameise)
Erschaffungskomplexitit: komplex (4 AP)
~Bekannte Erschaffer: Mordaza Maraneta
. Bekannte Exemplare: Original-Formica, der
+~  Amazonen-Fanger
~ Fortpflanzungsfihig: ja, mit Kulturschaffenden 1
- (Mensch, Elf und Ork) )

D R PO it~ = .
Wie die Riesenameise bevorzugt Formica warme, tro-
ckene Regionen, weshalb sie vor allem an den Wiisten-
randern anzutreffen ist. Eine sesshaft gewordene Formica
entfernt sich nur ungern von ihrem Nest und wartet lie-

ber, bis sich tapfere Helden in ihren Bau verirren, welche
sie dann verfithren kann, Jiingst aufgetauchte Berichte, e
wonach die Amazonen aus Keshal Rondra Probleme mit : ‘
einem wunderschénen Mann hatten, dem einige Kriege- -

rinnen hingebungsvoll verfallen waren, werden in der
Akademie zu Punin mit groRer Besorgnis verfolgt. Man
befiirchtet, dass es Mordaza nun auch gelungen ist, ein
minnliches Exemplar zu erschaffen, oder die Chimére
selbst mittels Proterogynie ihr Geschlecht wechselte.
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Homursus

»Ach, liebste Schwester, mein Herz ist so schwer. Und noch
schwerer fallt es mir, Dir diese Zeilen zu schreiben. Meine
Suche nach unserem geliebten Bruder war erfolgreich, doch
ist dies alles andere als ein Grund zur Freude. Ich fiirchte,
Vito hat unsere Warnungen ausgeschlagen und sich von
den Verlockungen der Schwarzen Perle blenden lassen. So
muss er nun die Strafe fiir seinen Leichtsinn erdulden, auch
wenn ich mir nicht sicher bin, wie viel er davon wirklich mit-
bekommt. Aber der Reihe nach: Als ich die majestdtische
Stadt an den schimmernden Obsidianklippen des Visra er-
blickte, war ich noch frohen Mutes. Doch schon als mir am
Stadttor der faulige Gestank von Unrat und Verwesung in
die Nase drang, war meine Zuversicht dahin. Wo man hin-
sah - nur Lirm und Gedrdnge. Ich begann meine Suche in
den Brabaker Baracken, doch mit jedem Tag, den ich die ver-
schachtelten Gassen erfolglos durchstreifte, sank mein Mut.
Ich wollte schon abreisen, da bekam ich den Tipp, in der
Schinke Schlundloch nachzusehen. Und tatsdchlich hatte
man dort einen jungen Mann gesehen, dessen Beschreibung
exakt zu Vito passte. Er habe auf grofem Fufs gelebt und
sich mit den Schénen und Reichen der Stadt sehen lassen,
erzdhlte man mir. Scheinbar muss er zu Geld gekommen
sein. Doch endete seine Gliicksstrahne so plétzlich, wie sie
begonnen hatte und von einem auf den anderen Tag ward
er nicht mehr gesehen. Ein zahnloser Greis fliisterte mir zu,
er habe es sich mit einem der hohen Hduser verscherzt und
miisse nun fiir seine Missetaten in der Arena biifSen. Also
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besuchte ich die Gladiatorenspiele voll Angst und Sorge, Vito
bei einem Kampf auf Leben und Tod zusehen zu miissen. Als
dann eine Tierhatz angekiindigt wurde und ein mdchtiger
Braunbir den Kampfplatz betrat, wollte mein Herz mir zer-
springen. Und auch wenn Du mich jetzt fiir geistig malad er-
kldrst, so schwdre ich bei allem, was mir heilig ist: dieser Bdr
trug das Gesicht Vitos! Ich schrie auf und rief ihn bei seinem
Namen. Und tatsdchlich drehte sich der Bdr zu mir um und
schaute mir fest in die Augen. Dann aber sah ich, wie sich
gegeniiber ein Gitter dffnete und zwei Jaguare auf dem Sand-
platz erschienen ...«

—nie zugestellter Brief eines Diago aus Imrah an seine
Schwester Inarés, 1032 BF

Der Menschbir oder Homursus (Mehrzahl: Homursi) ist
eine der bemitleidenswertesten Kreaturen Aventuriens,
geht er doch auf die magische Verbindung eines arm-
seligen Menschen und eines leibhaftigen Braunbéren
zuriick. Dieses bizarre Geschdpf hat niemand geringeres
als Zurbaran von Frigorn (siehe Seite 126) erdacht. Be-
reits zu seiner Zeit als Kustos der Bibliothek der Schule
der variablen Form zu Mirham fertigte der Meisterchi-
maérologe theoretische Abhandlungen dazu an, und es
gelang ihm zum ersten Mal in seinen geheimen Labo-
ratorien an den Ufern des Blauen Sees, diese in die Tat
umzusetzen.
Der Homursus gleicht in seinem Kérperbau einem auf-
recht gehenden Biren, sein Gesicht tragt jedoch deutlich
menschliche Ziige. Durch das grausige Schépfungs-
ritual werden die geistigen Fahigkeiten des
ehemaligen Menschen stark in Mitleiden-
schaft gezogen. So besitzt die Chimire
nach ihrer Erschaffung nur noch die
Intelligenz eines diimmlichen Men-
schen. Dabei ist unklar, inwiefern sich
das Wesen an seine eigene Vergangen-
heit vor der Umwandlung erinnert. Bei
manchen Exemplaren tberwiegen die
tierischen Ziige, sodass ihr Handeln stark
instinktgesteuert ausfillt. Andere wiede-
rum sitzen oft {iber Stunden in ihren Kifigen
und griibeln scheinbar iiber allerlei Fragen
nach, so, als ob sie krampfhaft versuchten, sich
an ihr fritheres Leben zu erinnern. Dabei nei-
gen sie zu Wutausbriichen, wenn sie in ihrem
Bestreben scheitern.
Nachdem iiber viele Jahre nur Zurbaran an
der Erforschung des Homursus Interesse
zeigte, erfreut sich dieser Forschungszweig
heute vielfacher Nachahmer. Als in
der Schule der variablen Form alte
Aufzeichnungen des Meisterchima-
rologen gefunden wurden, machte
man sich sogleich an Abschriften
und Ubersetzungen, sodass diese
mittlerweile in verschiedenen Sprachen
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Homursus

Grofe: 2,40 bis 3,20 Schritt

Gewicht: 400 bis 600 Stein

MU 14KL 8IN 12CH 9

FF 11 GE 12 KO 18 KK 18

LeP 45 AsP - KaP - INI 14+1W6

AWG6SK1ZK5GS 11

Biss: AT 10 TP 2W6+1 RW kurz

Tatze: AT 14 PA 9 TP 1W6+5 RW mittel

RS/BE: 1/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)

Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch) /
Schlechte Eigenschaft (Jahzorn)

Sonderfertigkeiten: Finte I (Biss, Tatze), Wuchtschlag I+11
(Biss, Tatze), Zu Fall bringen (Tatze)

Talente: Einschiichtern 10, Kdrperbeherrschung 8, Kraft-
akt 12, Selbstbeherrschung 12, Sinnesschirfe 10, Ver-
bergen 2, Willenskraft 4

Anzahl: 1 oder 1W3 (Rotte)

Groflenkategorie: mittel

Typus: Chiméire, humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -2

Beute: 80 Rationen Fleisch (zih), Fell (30 Silbertaler),
Trophée (Schidel, 20 Silbertaler)

Kampfverhalten: Wird der Homursus provoziert oder an-
gegriffen, stellt er sich auf die Hinterbeine, greift mit sei-
nen Tatzen an und versucht, seinen Gegner zu beiRen.

Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte

vorliegen. Heute kann man iiberall dort auf Homursi
stofen, wo die Chimirologie pragmatisch gesehen
wird. In den Tulamidenlanden erfreut man sich an
Wandermenagerien, die neben allerlei exotischen Ge-
schépfen aus allen Winkeln des Kontinents auch be-
sonders gefihrliche Raubtiere und Monster wie einen
Menschbdren zur Schau stellen. In den Stidten des
al’anfanischen Imperiums ist das Interesse an Ho-
mursi dagegen anders begriindet. Denn hier finden
sich Menschbiren nicht selten in der Arena wieder. So
berichtet man unter vorgehaltener Hand, dass manch
ein einflussreicher Grande die Kreation eines Homur-
sus in Auftrag gegeben haben soll, nur um dem applau-
dierenden Volk etwas Nervenkitzel zu schenken, wenn
das Geschopf gegen Gladiatoren oder andere Wildtiere
gehetzt wird.

Heute beschrdnkt man sich in den Chiméarologenkrei-
sen Al'Anfas ldngst nicht mehr auf den Braunbiren,
sondern erschafft immer neue Kreationen des Ho-
mursus, wobei auch Schwarz-, Born- und sogar die ge-
waltigen Hohlenbidren benutzt werden. Die mensch-
lichen Ziige des Untiers liefern dabei zumeist Sklaven,
in Ungnade gefallene Gauner oder verhasste Rivalen
ohne groRe Reputation.

Ein Menschbir, der auf den Namen Vito hdren soll,
sorgt in jlingster Zeit in den Arenen Al'Anfas fiir
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Schmerz +1 bei: 34 LeP, 23 LeP, 11 LeP,
5 LeP oder weniger
Magiekunde (Magische Wesen):
€ QS 1: Homursi gehen auf die Ver-
schmelzung von Menschen und
Béren zuriick.

< QS 2: Homursi sind weniger stark als
gewdhnliche Biren, dafiir aber schlauer
und genauso schnell.

<« QS 3+: Homursi haben einen feinen Geruchsinn und

lieben Honig. Homursi konnen in Raserei verfallen,

Sonderregeln:

Berserker: Jedes Mal, wenn ein Homursus eine Stufe des
Zustands Schmerz erhilt, muss zu Beginn der KR eine
Probe auf Willenskraft gewtirfelt werden. Bei Miss-
lingen verfillt er in Raserei und erhilt den Status Blut-
rausch. Die Raserei hilt fiir 2W20 KR an. Der Homursus
kann den Blutrausch beenden, wenn ihm eine Probe
auf Selbstbeherrschung gelingt (einmal pro Kampf er-
laubt). Danach bekommt der Homursus zwei Stufen
Betdubung. Ansonsten endet der Status nach dem Tod
des Gegners oder spitestens nach 1 Stunde.

Chimdren-Regeln: Fiir Homursi gelten die allgemeinen
Chimiren-Regeln (siehe Seite 9).

b At

Komponenten: Tier (Bdr) + Kulturschaffender
(Mensch)

- Erschaffungskomplexitit: einfach

% Bekannte Erschaffer: Zurbaran von Frigorn

 Bekannte Exemplare: Vito aus Imrah

- Fortpflanzungsfihig: nein i
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Aufsehen. War er vormals als Intermezzo zur grausi-
gen Belustigung der Oberschicht eingeplant, hat man
inzwischen etliche Male Wildtiere und Gladiatoren auf
ihn gehetzt, doch jedes Mal ging er als Sieger aus dem
blutigen Gemetzel hervor. Seit geraumer Zeit ist er un-
geschlagen und gilt vielen gar als unbesiegbar. Einige
vermuten, er sei von Rache getrieben und téte solange
weiter, bis er diejenige Person vor sich habe, die fiir )
seine furchtbar entstellte Gestalt verantwortlich ist. 1 1

Dann reiRe er sich von seinen Ketten los und durch- T

trenne mit seinen Tatzen die Kehle des Ubeltiters, auf [
dass ihm oder ihr das Lachen im Halse stecken bliebe. J
Doch ob es jemals dazu komme, sei ungewiss. SchlieRR- ¢
lich befinde er sich in Gefangenschaft und hause tief
unten in den Katakomben der Bal-Honak-Arena und
ist damit nahezu unerreichbar, denn auch nur in die
Gladiatorentaverne Korszahn zu gelangen, gilt ge-
wohnlichen Stadtbewohnern als unmdglich.
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»Bericht z. Analyse d. Ifd. Nr. 4713sc

. Datum d. A.: 13 PRA 1043 BF

Ort d. A.: Tsatempel am Ifirnsweiher

Gegenstand d. A.: jiingst zwecks Dekoration gepflanzter flo-
~raler Bewuchs an der Efferdseite des T.

Befund d. A.: wirkende Matrix der M. Invocatio, heptasph.
Essenz der D. Calijnaar, Matrixgeber mutmaflich borb. Trad.
angehdrig

Bei den untersuchten Objekten handelt es sich um eine Canis
Flora, gekreuzt aus Amaryllis vulgaris und Canis tuza-
kiensis. Laut Zeugenaussagen wurden die drei Exemplare
dem Tempel von anonymen Génnern zum Geschenk gemacht.
Residua eines alchimistischen Schlafmittels legen nahe, dass
die Aktivitdt der Chimdre fiir die Dauer der Pflanzung kiinst-
lich unterdriickt wurde. Zur fachkundigen Extraktion der
Chimdren und anschlieffenden Reinigung der Beete wurde
antimagische Unterstiitzung anempfohlen.«
—Untersuchungsbericht eines Erkenntnismagiers, Angbar,
neuzeitlich
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Hundeblume

Eine recht kuriose Spielart der traditionellen Chiméro-
logie, die es zu verhiltnismiRig hoher Bekanntheit ge-
bracht hat, ist die Canis Flora, die Hundeblume (Mehr-
zahl: Hundeblumen). Die urspriingliche Konzeption
dieses Mischwesens aus Tier und Pflanze wird Hydro-
nius von Elem (siehe Seite 124) zugeschrieben. Welchen
Zweck er mit diesem speziellen Experiment verfolgte,
ist nicht tiberliefert. Seither finden Hundeblumen aber
vor allem als Wachchimiren sowie schlicht als dekora-
tive Elemente auf dem Grund und Boden von Chiméren-
schopfern Verwendung.
Das Wesen stellt sich auf den ersten Blick als gewshn-
liche Zierpflanze dar, hiufig mit ausladender Bliite. An-
stelle von Staubblittern und Stempel birgt die Bliite
aber den Kopf eines Hundes. Oft sind die Chimiren
etwas groRer als die Blumen, aus denen sie entstanden
sind, die Hundekdpfe erreichen hingegen meist nicht
jene GroRe, die sie an einem Vierbeiner hitten. Je nach
Region werden ganz unterschiedliche Bliitenpflanzen
und Hunderassen verschmolzen, beliebt sind im Norden
kleinere und unauffilligere Blumen, die meist mit laut-
starken Hunden gekreuzt werden, in den Landen der Tu-
lamiden und in Meridiana préferiert man dagegen Blu-
men mit groRem und farbenprichtigem Kelch, und es
scheint, dass sich einige Orchideenarten besonders gut
als Ausgangsmaterial eignen. Von ihrer pflanzlichen
Komponente hat das Wesen eine gewisse Geniigsam-
keit iibernommen, sodass ihm Licht und Wasser zum
Uberleben reichen. Der Natur ihres tierischen Teils
folgend verschmiht die Hundeblume jedoch auch
fleischige Leckerbissen nicht, die ihr als Bestechung
dargeboten werden. In Topfe gepflanzt, erweisen sich
Hundeblumen meist als deutlich widerstandsfahiger
denn in Sumus Erdboden, doch wenn letzterem ent-
sprechende Diingemittel (heptasphérischen Ursprungs)
zugefiihrt werden, kénnen auch Gartenhundeblumen
ein Alter von mehreren Jahren erreichen.
Wihrend die augenscheinliche Gestalt des Wesens
mafgeblich von der verwendeten Pflanze be-
stimmt wird, orientiert sich das Wesen der
Chimére an jenem des eingesetzten Hundes.
Kliffer finden beispielsweise in zunéchst eher
unauffilligen Bellranunkeln und Bellgléckchen
Verwendung, um lautstark unbefugtes Be-
treten anzuzeigen und einen potenziellen Ein-
brecher woméglich bereits so in die Flucht zu schla-
gen. Wer die Warnung ignoriert und sich dennoch in ein
Beet voller Tulpenterrier wagt, muss sich bald mit ihren
messerscharfen Zihnchen auseinandersetzen,
GroRere und gefdhrlichere Hunde er-
schweren den Verschmelzungsprozess im-
mens, und so ist es kaum verwunderlich, dass
Spezies wie die Kampfchrysantheme oder die Zorn-
brechter Narzisse nur vereinzelt vorkommen. Als be-.,

die Mopsrose erzielen in gewissen Kreisen hohe Prelse
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Hundeblume (Tulpenterrier)

Grofde: 0,30 bis 1,00 Schritt

Gewicht: 3 bis 8 Stein

MU 16 KL 5 (t) IN 14 CH 14

FF 10 GE 10 KO 14 KK 14 (k)

LeP 5 AsP - KaP - INI 13+1W6

VWOSK1ZK1GSO0

Biss: AT 10 TP 1W6+1 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch)

Sonderfertigkeiten: Verbeifen (Biss)

Talente: Einschiichtern 2, Kérperbeherrschung 0, Kraft-
akt 6, Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 12, Ver-
bergen 10, Willenskraft 7

Anzahl: 1 oder 1W6+1 (Beet)

GrofRenkategorie: winzig

Typus: Chimére, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -1

Beute: keine

Kampfverhalten: Hundeblumen bellen, wenn sie einen
Eindringling bemerken. Befindet sich dieser dicht
neben der Blume, beiRt diese zu bzw. fithrt einen Ver-
beiflen-Angriff aus.

Flucht: Hundeblumen fliehen nicht

Schmerz +1 bei: 4 LeP, 3 LeP, 2 LeP, 1 LeP

Magiekunde (Magische Wesen):

% QS 1: Hundeblumen sind Pflanze-
Tier-Chiméren, die gerne als Wich-
ter oder zur Zierde eingesetzt wer-
den. Sie sind fest im Boden verwurzelt
und kénnen sich nicht fortbewegen.

< QS 2: Sie verfligen {iiber einen sehr
guten Geruchssinn und kénnen beiRen,
sind aber meist nicht sonderlich gefahrlich.

< QS 3+: Ihrem Herrn gegentiber sind Hundeblumen

oft zutraulich und sehr loyal, allerdings lassen sich
viele von ihnen mit Futter wie Wiirsten bestechen.

Sonderregeln:

Bestechung: Hundeblumen lassen sich mitunter durch
Fleisch und Streicheleinheiten bestechen und bellen
dann nicht mehr, Dazu muss sowohl eine Hartwurst
vorhanden sein als auch eine Vergleichsprobe zwi-
schen Uberreden (Aufschwatzen) und Willenskraft der
Hundeblume gelingen.

Varianten: Je nachdem, aus welcher Hunderasse oder
Pflanzenart eine Hundeblume geschaffen wurde,
kann sie nach Meisterentscheid tiber passende Eigen-
schaften, Fahigkeiten oder Spielwerte verfiigen, bei-
spielsweise eine Giftwirkung bei Angriffen oder die
Fihigkeit zur langsamen Fortbewegung.

Chimdren-Regeln: Fiir Hundeblumen gelten die all-
gemeinen Chimiren-Regeln (siehe Seite 9).

und werden eifersiichtig hinter geschlossenen Tiiren in
den Anwesen wohlhabender Schwarzmagier verwahrt.
So manch ein Exemplar ldsst sich gar bereitwillig als
eine Art familientaugliches Haustier abrichten.

Auch wenn die Erschaffung von Chiméiren im Raulschen
Reich verboten ist und diese meist doch recht standort-
gebundenen Mischwesen daher vor allem auRerhalb der
Mittellande vorkommen, betreibt unweit von Gareth,
ndmlich in der Ddmonenbrache, der Chiméarologe Phy-
gius 11. einen regelrechten Handel mit Hundeblumen.
Zum gewdhnlichen Landschaftsbild gehéren die viel-
gestaltigen Hybride dagegen in den Schattenlanden
rund um Yol-Ghurmak.

So manch eine experimentelle Chimadrenmeisterin hat
sich daran versucht, auch Raubkatzen mit Blumen zu
kreuzen. Beldchelt werden die Léwenmdulchen eines Jin-
direr Schwarzmagiers, der behauptet, die dortige Aka-
demie gegriindet zu haben. Als gefahrliche Blasphemie
gelten vor allem in der Rondrakirche die Sdbelzahn-
tigerlilien, die in jiingerer Zeit gelegentlich an den Ge-
staden Maraskans gesichtet wurden. Ins Reich der My-
then gehéren zweifelsfrei Berichte von Uthuriafahrern,
die in den Wildern des Siidkontinents von einer pech-
schwarzen Pantherrafflesie in die Flucht geschlagen wor-
den sein wollen - zumal einer der armen Irren gar der
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Komponenten: Tier (Hund) + Pflanze (Blume)
Erschaffungskomplexitit: einfach

" Bekannte Erschaffer: Hydronius von Elem,

~ Phygius I

Bekannte Exemplare: Ortholanie,
 Pantherrafflesie

~ Fortpflanzungsfihig: nein 1
L‘ {

Ansicht ist, die mehrere Schritt messende Bliite habe
sich mittels Ranken {iber den Boden geschleppt, um die
Entdecker zu verfolgen.

Bedauerlicherweise als tatsdchlich existent muss je-
doch die Ortholanie gelten, eine besondere chiméirolo-
gische Schépfung, mit der ein ehrgeiziger Warunker
Magier unbekannten Namens einen besonderen Fre-
vel beging: Es gelang ihm, auf Grundlage einer Lulanie
eine Hundeblume zu schaffen, die gar zwei Hunde-
képfe pro Bliitenkopf aufweist, die in erkennbarer
Qual zusammengeschmolzen waren. Das perverse
Geschopf konnte nach der Riickeroberung Warunks
nicht ldnger in seinem Beet im Garten des Alptraum-
schlosses gefunden werden, es mag also umgepflanzt
worden sein ...
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Hydron

»Nottel? Nottell, tonte es.

"SWo sind ‘die Aufzeichnungen aus der Tempel-Pyramide

der H’Szint? Du weifit schon, die Aufzeichnungen tiber das
Purpurfeuer und die sieben Elche.c

»Kelche, Meister, Kelche. Hier sind sie. Ich habe sie sorgfdltig
schriftlich niedergelegt.«

»Kelche, Elche, alles einerlei. Am Ende sind sie alle fort. Lass
mal sehen. Ein Raum, 3 x 9 Schritt, Winde und Decke mit
schwarzem, leinartigem Stoff ausgeschlagen. Darin ein
fremdartiges Echsenwesen, mutmaflich Achaz, drei Arme,
drei Beine und was? Fiinf Kopfe? Nottel! Nottel? Nooottell
»Ja, Mei...c

>Fiinf Kopfe? Fiinfl So viele wie die Ecken eines Pentagramms!
Seit wann haben wir es mit Vielkopfechsen zu tun? Diese ge-
schuppten Kaltbliiter bringen mich noch um den Verstand.
Am Ende erzdhlt noch jeder Kopf eine andere Liigel

»Aber sicher, Meister. Mich erinnern diese Beschreibungen
an die Legenden, die man sich tiber Hydronius von Selem
erzdhlt. Einer der grofiten Hybridenmeister iiberhaupt. Ihm

* werden dhnliche Kreaturen zugeschrieben.c

24

»Meinetwegen, dann bezeichnen wir sie eben als Hydronier,
das klingt sowieso viel wissenschaftlicher. Aber wir miissen
mehr dariiber herausfinden. H'Szint, dhm, ich meine natiir-
lich Herrin Hesinde, steh mir beil Wenn diese sauroiden
Ausgeburten jetzt schon ihre Bemiihungen
verfiinffachen, mich an der Aufdeckung
ihrer Verschworung zu hindern,

dann werden wir unsere Anstrengungen
ebenfalls verfiinffachen. Nottel, auf
nach Seleml

»Ja Meister ...««

— Erzmagier Rakorium
Muntagonus im Gesprdich
mit seinem Schiiler Not-
tel, wihrend einer Expe-
dition in die Tempelstadt
der Achaz in H’Rabaal,
Hochland von H’Rabaal,
997 BF
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Der Hydron oder auch Hy-
dronier (Mehrzahl: Hydrons
oder Hydronier) - nach seinem
Schépfer Hydronius von Elem
(sieche Seite 124) benannt und
von diesem um das Jahr 700 v. BF
fir die Chimirengirten der
GroRsultane von Elem er-

schaffen - ist eine aufrecht .
gehende  Echsenchimire,
die von ihrem Erschaffer
mit zusitzlichen Glied-
mallen ausgestattet wurde.
Gelegentlich werden sie
auch schlicht Vielkopf-
echsen genannt. Ublicher-
weise werden fiir ihre

Chimédren

Erschaffung Achaz oder Marus verwendet, viel seltener
angeblich auch Krakonier oder sogar Leviatanim. Sie
erreichen eine GroRe von etwa zwei Schritt und wei-
sen neben der geschuppten Haut oftmals mehr als zwei
Arme oder Beine und mehr als einen Kopf auf,
Die gingigste Erschaffungsform dieser Chimiren be-
steht aus dem Kérper eines Achaz oder Marus, der mit
weiteren Reptilienkdrpern verschmolzen wird und in-
folgedessen mehrere GliedmaRen und bis zu finf Képfe
besitzt. Diese Chimdren existieren bereits seit iiber
1.500 Jahren, was entweder bedeutet, dass das Geheim-
nis ihrer Erschaffung weit verbreitet sein muss oder
aber, was wahrscheinlicher ist, einige von ihnen fort-
pflanzungsfihig sind, wenn auch nur mit ihrer eigenen
Stammspezies, sprich Marus oder Achaz. Hydronier
sind in der Regel Einzelginger.
Trotz ihres martialischen Aussehens sind die Hydronier
keine herausragenden Kdmpfer, denn die zusitzlichen
GliedmaRen behindern die taktische Bewegung mehr,
als dass sie niitzen. Im Gegenteil, die Chiméaren gelten
als ausgesprochen feige und hinterlistig. Es scheint fast
so, als wiren diese Kreaturen lediglich als Statussymbol
erschaffen worden, oder konkreter gesprochen, nur um
zu demonstrieren, wie viele zusitzliche GliedmaRen
man einem einzigen Leib hinzufiigen
kann,
Von den fiinf Képfen spricht nur
einer die Wahrheit, die ande-
ren vier liigen auf Schritt und
Tritt, ja, es scheint fast
so, als hitten sie die
Liige zu einer religio-
sen Handlung erhoben.
Eine gewisse Uberheblichkeit
und Schadenfreunde prigen den
menschlich intelligenten Geist dieser Chi-
mire, und so kann man der Liige durchaus
auf die Schliche kommen, indem man auf
den Kopf achtet, der verstohlen grinst.
Hydronier sind wie ihre Ursprungs-
spezies Kaltbliiter und kommen
daher nur selten auRerhalb
warmer tropischer Gegen-
den vor. Thre groRte Schwi-
che ist die Kilte, die sie ver-
langsamt und schlussendlich
bewegungsunfihig macht. Um
dies zu verhindern, trigt der Hydron
meistens erbeutete Felle oder Kleidung,
die er seinen Feinden abgenommen hat.
Wer nicht der Hypnose seiner Augen er-
liegt, mag sich sogar iiber den Anblick eines
Hydrons amiisieren konnen, der sich zwei Hosen
und drei Hemden {ibergezogen hat,
um jede Extremitit zu schiitzen.
Im Jahr 994 BF wurde vom Erz-
magier Rakorium Muntagonus eine
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Hydron
Grofe: 1,80 bis 2,20 Schritt

| Gewicht: 70 bis 120 Stein

MU 9KL 13 IN 14 CH 13

- FF 12GE 11 KO 15KK 13

LeP 40 AsP - KaP - INI 9+1W6
AW 5SK3ZK3GS7
Waffenlos: AT 12 PA 5 TP 1W6 RW kurz

- Langschwert: AT 11 PA 6 TP 1W6+4 RW mittel
. Sébel: AT 11 PA 6 TP 1W6+3 RW mittel

Leichte Armbrust: FK 12 LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80

RS/BE: 4*/1 (Kettenriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tungen bereits eingerechnet)

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Drei Arme oder vier Arme (die
SF Dreihidndiger bzw. Vierhdndiger Kampf kann ein-
gesetzt werden, siehe Seite 160) / Kiltestarre

Sonderfertigkeiten: BelastungsgewShnung I, Drei-
hindiger Kampf, Verteidigungshaltung (Waffenlos,
Sdbel, Langschwert), Vierhidndiger Kampf, Wucht-
schlag I (Waffenlos, Langschwert, Sibel)

Talente: Finschiichtern 10, Handel 7, Kraftakt 9,
Menschenkenntnis 6, Selbstbeherrschung 11, Sinnes-
schirfe 8, Uberreden 10, Verbergen 7, Willenskraft 11

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Rudel, meist nur bei der Paa-
rung)

GrofRenkategorie: mittel

Typus: Chimire, humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -4 (wenn ausschlieRlich
mit Kulturschaffenden erschaffen, sonst -5)

Beute: 60 Rationen Fleisch (ungenieBbar), eventuell
Waffen

Kampfverhalten: Hydronier versuchen anfangs nicht,
ihre Gegner mit Waffengewalt zu bekdmpfen, sondern
mit ihrer Fahigkeit der Hypnose und der Hydronpa-
nik.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP, nach Verlust von 25 %
der LeP setzt der Hydron die Hydronpanik ein

Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder we-
niger

Magiekunde (Magische Wesen):

€ QS 1: Hydronier sind Kreaturen mit mehreren

Echsenkdpfen und -armen. Sie sollen verfressen
und intelligent sein.

Expedition ins Hochland von H'Rabaal ausgesandt, um
die legendiren sieben magischen Kelche zu finden und
zu bergen, um damit die Wiedererschaffung des Gétter-
schwertes Siebenstreich durch dunkle Michte zu ver-
hindern. Bei ihrer Suche in der groBen Tempelpyramide
der H'Szint begegneten die Abenteurer unter anderem
einem Hydron, der in einem Schrein einer unbekannten,
ebenfalls fiinfkdpfigen Gottheit, mutmaRlich ein Bildnis
des As-Sefaloth, huldigte. Méglicherweise ldsst sich eine
Gruppe Hydronier-Kultisten noch immer in dieser Ge-
gend-ausfindig machen und sogar zur Herrin der Chi-
méren befragen.

€ QS 2: Hydronier sind nicht be-
sonders kampfstark oder mutig,
aber sie konnen ihre Gegner
hypnotisieren.

€ QS 3+: Werden Hydronier schwer

verletzt, verspritzen sie in ihrer so-
genannten Hydronpanik ein iibel-
riechendes Sekret.

Sonderregeln:

*) Einige Exemplare besitzen zusitzlich einen natiir-
lichen Riistungsschutz von 1 oder 2, der auf den RS
der Kettenriistung addiert werden kann.

Fressgier: Sollte der Hydron Hunger haben, so muss er
beim Anblick eines fressbaren Zweibeiners (etwa
eines Menschen) eine Probe auf Willenskraft erschwert
um -3 bestehen, um nicht sofort seinen Fressgeliisten
nachzugehen.

Hydronpanik: Nach dem Verlust von 25 % der LeP setzt
beim Hydron die sogenannte Hydronpanik ein. Er
versprizt ihm Radius von 4 Schritt ein stinkendes Se-
kret. Alle Wesen kénnen eine Probe auf Ausweichen -2
ablegen, um dem Sekret zu entgehen. Trifft das Sekret
ein Lebewesen, erleidet es fiir 24 Stunden den Status
Ubler Geruch und erleidet fiir den gleichen Zeitraum
Erschwernisse von -2 auf alle Proben. Durch das Se-
kret erleidet das Opfer Schiittelfrost und muss sich
hiufig tibergeben.

Hypnose: Der Hydron kann ein Ziel in bis zu 4 Schritt
Reichweite hypnotisieren. Dazu legt die Chimére eine
Vergleichsprobe zwischen Uberreden und Willenskraft
(Uberreden widerstehen) des Ziels ab. Dies dauert 1 Ak-
tion. Das Ziel befolgt einen einzigen Befehl des Hy-
drons, der seinem Selbsterhaltungstrieb nicht offen-
sichtlich zuwiderlduft. Der Meister hat hierbei das
letzte Wort, ob ein Befehl méglich ist oder nicht. Der
Einsatz der Hypnose erzeugt 1 Stufe Betdubung beim
Hydron und wirkt 24 Stunden lang.

Kulturschock: Hydronier, in die mehr als eine kultur-
schaffende Komponente eingegangen ist, sind nur bei
1-3 auf 1W6 handlungsfihig, da sie sonst in ithren kon-
fusen Gedanken verloren sind. Dies wird fiir jede KR
gepriift.

Chimdren-Regeln: Fiir Hydronier gelten die allgemeinen
Chimiren-Regeln (siehe Seite 9).

Loy
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(Achaz/

Komponenten:  Kulturschaffender
Maru) + Tier (Schlange/Eidechse) in unter-
schiedlichen Mengenanteilen (je mindestens
zwei) oder nur Kulturschaffende (Achaz/Maru)
~ Erschaffungskomplexitit: komplex (3 AP)
. Bekannte Erschaffer: Hydronius von Selem
. Bekannte Exemplare: Der Hydron im H'Szint-
* Tempel von H'Rabaal

~ Fortpflanzungsfihig: ja, mit Kulturschaffenden
z - (Achaz/Maru) und Hydroniern_
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Ikanaria-Morfu

»Du willst also wissen, wieso die Stimpfe im Westen verboten
sind? Gefdhrlich sind sie, und ein junges Tabu unseres Stam-
mes liegt auf ihnen. Dort namlich lebt die Konigin der Ro-
chik-Mitu. Ich glaube, ihr nennt ihre Art >Morfu«. Wunder-
schon ist sie, wie sie sich in dem Morast wdlzt, den sie ihr
Reich nennt. Einmal hatte ich das Gliick, ihrer ansichtig zu
werden, und ich habe laut den Ruf vernommen, mit dem sie
mich dazu einlud, mich ihrem Gefolge anzuschliefen. Aber
mein Geist war stark, ich sah mich satt an ihrer Schonheit
und kehrte zu meiner Sippe zuriick.

Andere hatten nicht so viel Gliick, und so manch einer, der
sie gesehen hat, lief zu ihr hin, um ihr nahe zu sein, und
kehrte nicht wieder heim.

Nein, ich denke nicht, dass sie jene verspeist, die ihr nahe
sein wollen. Sie ist nicht wie die Baba-Giko oder wie der Fal-
sche Buntschreier. Trotzdem solltest du dich davor hiiten,
in ihr Gebiet einzudringen, denn sie wird dich nicht mehr
gehen lassen wollen.«

—Hey-Mo vom Stamm der Mohaha, im Gesprich mit einer
mittellindischen Entdeckerin, neuzeitlich

Eine Herausforderung, die viele Chiméirologinnen als
auRerordentlich reizvoll empfinden, ist es, offensicht-
liche Gegensitze miteinander zu verbinden. Dieses
Kunststiick scheint in kaum einer Kreation so gelungen
wie im Ikanaria-Morfu (Mehrzahl: Ikanaria-Morfus).
Er wirkt, als wurde der plumpe Kérper einer riesigen
Nacktschnecke mit den filigranen Fliigeln zierlicher
Schmetterlinge garniert. Das Resultat ist ein Wesen, das
die unférmige Gestalt eines Morfu mit der unwirklichen
Anziehungskraft des Ikanaria-Schmetterlings vereint.
Nicht weiter iiberraschend ist, dass dies die
Fihigkeiten der beiden Spezies miteinander (M
verbindet. Wie der Schmetterling
wirkt das Ikanaria-Morfu ins- A
tinktiv eine Art von Ein- S @
flussmagie, die einen _@ 'Q‘\ N 2y
unvorbereiteten 0 S
Betrachter allzu JENES &,
leicht in ihren 3-?/* J/F
Bann schlagt, )
ihn sidmtliche

Chimaren

Vorsicht vergessen und gedankenlos dem vermeintlich
hochésthetischen Geschépf folgen ldsst. Wann immer
dieser Zauber versagt, ist das Morfu jedoch alles andere
als wehrlos, denn wie seine fliigellosen Verwandten ist es
in der Lage, mit einem schmerzhaften Gift ausgestattete
Hornsplitter zu verschiefen, um sich gegen Bedrohungen
zu verteidigen.
Die rudimentiren Fliigel auf seinem Riicken eignen
sich indes {iberhaupt nicht zum Fliegen, aber wann
immer das ITkanaria-Morfu seine Magie wirkt, ist ein
unkontrolliertes Flattern bei ihnen zu beobachten. Auf
welche Weise die Fihigkeiten des Ikanaria-Schmetter-
lings wirken und wie diese Art der intuitiven Magie auf
kiinstlichem Wege auf andere Lebewesen zu {ibertragen
sein mag, wurde jahrelang von so mancher namhaften
Einflussmagierin untersucht. Gelungen ist es letztlich
der Chimirenmeisterin Sefira Alchadid (siehe Seite 128)
aus Selem, die ihr Wissen an verdiente Schiiler weiter-
gegeben hat, und ob aus Absicht oder durch Gedanken-
losigkeit - einige solche Kreationen entkamen in die
Wildnis der meridianischen Regenwilder und haben
sich dort mancherorts wirkungsvoll in das bestehende
Okosystem eingefiigt. So sollen in Siimpfen und Tiim-
peln beiderseits des nérdlichen Regengebirges verein-
zelt Exemplare anzutreffen sein, im Marschland rund
um die Krabbenbucht wurde sogar eine regelrechte Ko-
lonie von Tkanaria-Morfus gesichtet.
Angefiihrt wird diese Population von einem besonders
grof geratenen Exemplar, der sogenannten ,Kdnigin®
der Kolonie - obgleich es als Tatsache gilt, dass Morfus
zweigeschlechtliche Wesen sind, sogenannte Bal'Thani.
Thren Namen erhielt die Kreatur wohl deshalb, weil sie
sich Beobachtungen zufolge kaum je weit von ihrem Ge-
lege fort wagt, ganz so wie eine Mutterhenne, und sich
bereitwillig von den iibrigen, kleineren Ikanaria-Morfus
mit allem Lebensnotwendigen versorgen ldsst. Die
wenigen glaubwiirdigen Augenzeugenberichte die-
ses seltsamen Treibens behaupten, dass zwar auch
die niederen Mitglieder des Hofstaats allesamt Tkana-
ria-Flgelpaare tragen, die sie zweifelsfrei als Chiméaren
auszeichnen, sie sich in ihrem Verhalten jedoch nicht
von gewdhnlichen Morfus unterscheiden. In Gegen-
wart der Konigin setzt keines der anderen Tiere seine
bezaubernden Krifte ein, lediglich der Kénigin selbst
scheint es keinerlei Mithe zu bereiten, ihre Einfluss-
magie unablissig auszustoflen, ganz so, als handele
es sich dabei um nichts AuRergewdhnlicheres als lo-
ckende Duftstoffe. Eine gewagte Forschungsschrift zu
diesem Phianomen, die derzeit dem akademischen Rat
der Al'Anfaner Halle der Erleuchtung zur Beurteilung
vorliegt, behauptet gar, das besondere Exemplar der
Kolonie sei eine natiirliche Folge der Populationsdichte,
und aus jeder ausreichend groRen Gruppe von Ikana-
ria-Morfus miisse sich zwangsweise ein solches Wesen
herausbilden, das von allen als dominant angesehen
wird, die Kontrolle iiber die gesamten magischen Res-
sourcen der Gruppe iibernimmt und infolgedessen
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TIkanaria-Morfu

Grofle: 4,50 bis 6,00 Schritt Kdrperldnge, Fliigelspann-
weite bis zu 0,20 Schritt

Gewicht: 150 bis 300 Stein

MU 16 KL 4 (t) IN 12 CH 14

FF 8 GE 10 KO 16 KK 18

LeP 80 AsP 10 KaP - INI 11+1Wé6

VW3SKO0ZK1GS 5

Nadelschuss*: FK 14 LZ 1 TP 1W3 SP (+Gift)** RW 4/8/16

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Tastsinn)

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Betoren 12, Einschiichtern 7,Klettern 5, Kdrper-
beherrschung 3, Kraftakt 6, Selbstbeherrschung 12,
Sinnesschirfe 8, Verbergen 5, Willenskraft 14

Anzahl: 1, 2 oder 1W6+2 (Gruppe)

Groflenkategorie: grofd

Typus: Chimire, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -5

Beute: 50 Rationen Schleim (ungenieRbar), Gift
(75 silbertaler), Trophde (Fliigel, 7 Silbertaler)

Kampfverhalten: Instinktiv versucht das Ikanaria-
Morfu jeden, den es bemerkt, in seinen Bann zu schla-
gen. Wenn seine Magie nicht wirkt, schielt es dhnlich
wie das gewdhnliche Morfu seine Hornsplitter ab, so-
bald es sich bedroht fiihlt.

Flucht: Ikanaria-Morfus fliehen nicht.

Schmerz +1 bei: 60 LeP, 40 LeP, 20 LeP, 5 LeP oder we-
niger

Magiekunde (Magische Wesen):

% QS 1:Das Chimirenwesen wirkt so, als wiren einem
besonders grof3 geratenen Morfu die Fliigel von Ika-
naria-Schmetterlingen angefiigt worden.

< QS 2: Morfus sind dafiir bekannt, giftige Horn-
splitter zu verschieRen. lkanaria-Schmetterlinge
sind fiir den magischen Bann gefiirchtet, den sie
instinktiv auf jeden Betrachter wirken. Dieses
Mischwesen ist vermutlich zu beidem in der Lage.

< QS 3+: Die Forschung an lkanarias hat unter Ein-
flussmagiern Tradition, wird von anderen Zweigen
der Gildenmagie aber stets verlacht. Die Schaffung

innerhalb kiirzester Zeit zu auRerordentlicher Statur
heranwichst.

Anders als die Schmetterlinge, die zu ihrer Erschaffung
eingesetzt werden, sind Tkanaria-Morfus nicht auf Magie
angewiesen, um zu Uberleben, und somit deutlich wider-
standsfdhiger gegen antimagische Zonen. Es scheint, als
fithlen sie sich in Regionen, in denen der freie Fluss der
Astralkraft gestort ist, besonders wohl - fast so, als heg-
ten die merkwiirdigen Wesen eine Abneigung gegen die
tibernatiirliche Natur, die ihnen eingeimpft wurde.
Bemerkenswert ist auch, dass bislang kein Ikanaria-
Morfu siidlich von Mirham gesichtet wurde, obwohl
das gewdhnliche Morfu rund um Al’Anfa sein Hauptver-
breitungsgebiet hat. Ob bislang einfach kein Exemplar
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einer solchen Chimire, die offen-
sichtliche Gegensitze vereint, war
sicher nicht leicht.

Sonderregeln:

*) Hornsplitter: Das Ikanaria-Morfu ver-
schieft 18 Hornsplitter auf einen Geg-
ner. Der Nadelschuss wird als ein einziger
Fernkampf ausgewiirfelt. Trifft der Angriff,
so wird mit 3W6 bestimmt, wie viele Nadeln getroffen
haben. Egal wie viele Nadeln getroffen haben, sie rich-
ten in ithrer Summe nicht mehr als 1W3 SP (+Gift) an.
Ein Tkanaria-Morfu hat genug Splitter fiir 10 Angriffe
und bildet sie wihrend einer Regenerationsphase
vollstindig nach.

**) Ikanaria-Morfugift: Das Gift der Morfusplitter ist l4s-
tig und bei gréRerer Konzentration auch fiir Men-
schen geféhrlich.,

Stufe: 2

Art: Waffengift, tierisch

Widerstand: Z4higkeit

Wirkung: Hilfte der getroffenen Nadeln in SP

Beginn: sofort

Dauer: einmalig

Kosten: 75 / 300 Silbertaler

Im Bann der Schénheit: Wer ein lkanaria-Morfu be-
trachtet, muss eine Vergleichsprobe zwischen Betéren
des Wesens und Willenskraft (Betéren widerstehen) be-
stehen. Gewinnt das Morfu, bringt jede seiner Netto-
QS dem Betrachter 1 Stufe Verwirrung ein, und er
folgt dem Morfu, ohne weiter auf seine Umgebung zu
achten. Der Bann endet nach 1 Stunde und die Ver-
wirrung baut sich pro Stunde um 1 Stufe ab, sofern das
Morfu nicht mehr in der Nihe ist. Durch Ohrfeigen,
heftiges Riitteln des Opfers oder dhnliches kann der
Bann ebenfalls beendet werden. Wer durch den Bann
4 Stufen Verwirrung erlitten hat, kann auf diese Weise
nicht gerettet werden und behilt die Zustandsstufen
permanent, solange die lebende Chimire in der Ndhe
ist. Der Einsatz kostet das Morfu jeweils 1 AsP pro Per-
son und Stunde.

Chimdren-Regeln: Fiir Ikanaria-Morfus gelten die all-
gemeinen Chiméaren-Regeln (siehe Seite 9).

e e

Komponenten: Tier (Morfu) + iibernatiirliches
Wesen (Ikanaria-Schmetterling)
Erschaffungskomplexitit: einfach
~Bekannte Erschaffer: Sefira Alchadid saba
Khorim al-Uruch
~ Bekannte Exemplare: Kénigin der Rochik-Mitu
~ Fortpflanzungsfihig: womdglich wenige 1
- Exemplare
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der trigen Kreatur bis in die besonders feuchten Walder
stidostlich des Regengebirges vorgedrungen ist, oder
ob dieser Umstand eine andere Ursache hat, bleibt zu
untersuchen.




Khoramsflederechse

»Die Schergen des Dimonenmeisters haben das Imperium Re-
nascentum Horasi unterwandert, nebstdem es vielen fernab
und unbefleckt schien. Unvergessen sind die Missetaten der
Daridanye Sengedolft, welche siiSholzraspelnd als Dozentin
der Akademie in Bethana lehrte. In Wahrheit versorgte sie
Borbarad mit Informationen und forschte in seinem Namen.
Selbst heute ist uns auferlegt, ihren hinterlassenen Schmutz
zu beseitigen, denn kiirzlich hat die Schwesternschaft Besitz
von ldsterlichen Abschriften erlangt.

Ihre Niederschrift Coadulescentia mutanda ist in pein-
lichster Genauigkeit, einer Manie gleich, verfasst und be-
schdftigt sich mit dem Schaffen abartiger Chimdren. Als
Meisterwerk sieht die Autorin die sogenannte Khoramsflede-
rechse, welche gegen die Magica controllaria gefeit ist. Das
Monstrum nutzt man unter anderem als fliegendes Reittier.
Inzwischen hat sie wissensdurstige Nachahmer gefunden,
die ein besonnener Geist kaum versteht. Warum setzen sogar
hierzulande Zauberer Wissen tiber Moral? Dabei schiitzt uns
die Herrin Hesinde mit der Gabe eines wachen Verstandes,
um solche Widernatiirlichkeit von akkuraten Studien zu
unterscheiden.«

—Rinaya von Punin, Erste Schwester der Mada in einem Auf-
satz tiber die Grenzen von Ethik und Wissenschaft, Kuslik
1041 BF

Zur grisslichen Brut der ®Daridanye Sengedolft, einer
ehemaligen Lehrenden in Bethana, gehort die Khorams-
flederechse (Mehrzahl: Khoramsflederechsen), welche
ein Gemisch aus Khorams-
bestie, Fledermaus und
Alligator darstellt. Der
eindrucksvolle  und
zwei Schritt lange
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Echsenrumpf hat braune Schuppen und geht in einen
langgezogenen Hals iiber. Bis zur Kehle reicht das weil-
graue und kurze Fell, welches von schwarzen Tupfen ge-
ziert wird. Oberhalb thront ein kleiner Kopf mit rund-
lichen Ohren, nach vorn gerichteten Augen und
markanten Reilern, wobei die Eckzihne meist stirker
ausgebildet sind. Der massive Schwanz verlingert den
Leib auf insgesamt drei Schritt und présentiert wie der
Hals eine gescheckte Behaarung. An den vier kurzen
Alligatorenbeinen warten scharfe Krallen auf ihren Ein-
satz. Die riesigen Fledermausschwingen zeigen gelbe
Sprenkel und tragen die Kreatur mit einer Spannweite
von mehr als drei Schritt in die Liifte.
Die Wesenbheit dhnelt der Khoramsflugechse, welche aus
der Khoramsbestie und Flugechse hervorgeht. AuRer-
lich f4llt der Unterschied vor allem an den Fliigeln auf.
Gleichwohl ist das Imitat einfdltiger und anfilliger fur
Kontrollmagie. Als Variante fiir Experten gilt die Ver-
wendung von Riesenkaimanen und Vampirfledermaus.
Die Tiere sind weitaus gefdhrlicher und bringen bei der
Schépfung zusitzliche Schwierigkeiten mit sich. Diese
Auswahl soll jedoch nach einzelnen Erwdhnungen be-
sonders positive Fihigkeiten haben. Ob das Resultat in
der Umsetzung wahrhaftig stirkere Fliigel besitzt, ist
bisher nur Legenden zu entnehmen.
Fiir die Nachwelt hat Daridanye Sengedolft die Be-
schreibung ihrer Schpfung hinterlassen - versteckt in
einem langweiligen Werk {iber Historie. Auf diese Weise
lebt das Wissen um die Mischkreation fort. Inzwischen
gehdrt sie zu den seltenen Kostbarkeiten unter den Chi-
mairologen. Ein Kenner rithmt sich mit der Erschaffung
des Einzelstiicks und zeigt es als Status-Symbol. Weiter-
hin {ibernimmt das Ungeheuer Aufgaben als Wichter
und fliegender Transporteur. Es kann magischer Beein-
flussung meist widerstehen und greift Feinde hinter-
hiltig aus der Luft mit seinen scharfen Krallen an. Am
Boden ist das Geziicht schwerfilliger und leichter zu
besiegen. Deshalb hilft die Taktik, es hinterriicks an-
zugreifen und die Waffen auf die Fliigel zu lenken.
Die Schipferin feilte lange daran, ihre Kreatur gegen
fremde Magie zu schiitzen. In Bethana erklart man
sich dies mit ihrem Respekt vor der Spektabilitat,
welche einen tiberragenden BLITZ DICH FIND be-
herrscht. Anhénger Borbarads vermuten als Moti-
vation ein latentes Misstrauen der Zauberin gegen-
iber dem eigenen Gehilfen, einem Abginger der
Herrschaftsakademie zu Elenvina.
Erstmals gelang Daridanye die Schépfung der Chi-
mire im Horasreich. Auf Reisen ist eine Begegnung
mit der Khoramsflederechse in der Unterwelt Vin-
salts beziehungsweise Kusliks méoglich. In bospara-

~ nischen Ruinen oder Kanilen fiihlt sie sich {iberdies

Im Auftrag ihrer Meisterin bewacht sie unzugéngliche
Orte in den Bergen abseits groRer Stidte. Einige An-
hinger Borbarads haben das Wissen um das Untier
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Khoramsflederechse
Grofle: 3,00 Schritt KérpergréRe; 0,60 bis 0,80 Schritt
Schulterhdhe, 3,00 bis 3,50 Schritt Fliigelspannweite

Gewicht: 100 bis 150 Stein

MU 18 KL 12 (t) IN 12 CH 8

FF 10GE 12 KO 15 KK 17

LeP 60 AsP - KaP - INI 11+1W6

VW 6 SK 7 ZK 1 GS 2/12 (am Boden / in der Luft)

Biss: AT 15 TP 1W6+4 RW lang

Krallen: AT 18 TP 2W6+3 RW kurz

RS/BE: 4/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Finte I (Krallen, Biss), Flugangriff
(Krallen, Biss), Verbeien (Biss), Wuchtschlag I (Kral-
len, Biss)

Talente:Einschiichtern12,Fliegen 10,Klettern2,Kdrper-
beherrschung 6, Kraftakt 9, Selbstbeherrschung 12,
Sinnesschirfe 6, Verbergen 4, Willenskraft 9

Anzahl: 1 oder 1W6 (Rotte)

GroRRenkategorie: grofd

Typus: Chimére, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -4

Beute: 40 Rationen Fleisch (zdh), Schwingenleder
(1 silbertaler), Krallen (2 Silbertaler)

Kampfverhalten: Khoramsflederechsen greifen im Auf-
trag des Erschaffers an, wenn sie sich bedroht fiihlen.
Sie beilen am Boden zu, setzen in der Luft zu Sturz-
fligen an und versuchen, ihre Opfer mit Bissen und
Krallen zu toten.

Flucht: Verlust von 75 % der Lebenspunkte

Schmerz +1 bei: 45 LeP, 30 LeP, 15 LeP, 5 LeP oder we-
niger

Magiekunde (Magische Wesen):

<« QS 1: Die Khoramsflederechse ist eine Chimire aus
Khoramsbestie, Fledermaus und Alligator.

nach Sichtungen verbreitet. Daher gab es schon Be-
richte von Nachbildungen auf Maraskan und im ehe-
maligen Schwarztobrien.

Die Khoramsbestie zdhlt zu den loyalen und
kontrollierbaren Wesen, ist im Siiden aber als Sym-
bol des Ungliicks verschrien. Daher muss der Kiufer
tiefer in die Geldkatze greifen oder selbst die Suche
aufnehmen, um ein freies Exemplar fiir Studien zu
fangen. Eine solche fithrt idealerweise in die Berge,
Steppen und Wiistenrdnder der Tulamidenlande. Die

Fledermaus ist in allerlei Héhlen zu finden und auf

dem Markt hiufiger im Angebot, gilt aber manchen
als Zeichen des Namenlosen, weshalb Erwerbsgesuche
oft mit unangenehmen Nachfragen verbunden sind.
Anspruchsvoller gestaltet sich das Fangen eines Al-
ligators, der sein geliebtes Wasser in Siidaventurien
nicht kampflos verlisst.

R OBy G g 1 O PP

€ QS 2: In der Luft ist sie gefahrlicher

und packt ihre Opfer, um sie auf

den Boden fallen zu lassen. Daher
ist ein Angriff auf die Fliigel ratsam.

Sie dient meist als Wachter oder fiir

den Transport.

QS 3+: Im Horasreich tauchte sie erst-

mals auf. Gegen Einflussmagie ist sie be-

sonders geschiitzt. Geringer Schaden prallt an ihrer
widerstandfihigen Haut einfach ab.

Sonderregeln:

Hoch in die Luft: Der Meister kann vor einer Attacke der
Khoramsflederechse ansagen, dass sie ihr Opfer in die
Liifte reifen will. Dazu muss eine um -4 erschwerte
Attacke eingesetzt werden, und statt des Schadens
kommt es zu einer Vergleichsprobe auf Kraftakt (Zie-
hen & Zerren) zwischen der Khoramsflederechse und
dem Opfer. Der Angriff kann reguldr verteidigt wer-
den. Gewinnt die Khoramsflederechse, hat sie das
Opfer gepackt und 1W3 Schritt in die Hohe gezogen.
Zu Beginn jeder KR erhsht sich der Abstand zum
Boden um 1W3 Schritt, bis zu einer Héhe von maxi-
mal 8 Schritt. Sie ldsst ihr Opfer iiblicherweise aus
einer Hohe von 1W6+2 Schritt fallen Der Held gilt
als Eingeengt und kann sich nur befreien, wenn er
eine Stufe Schmerz bei der Khoramsflederechse ver-
ursacht. Er darf hierzu weitere AT schlagen, die Kho-
ramsflederechse verteidigt in dieser Situation nicht.
Erleidet sie Schmerz, ldsst sie ihr Opfer fallen, der Held
stlirzt in die Tiefe und erleidet gegebenenfalls Sturz-
schaden.

Packesel: Khoramsflederechsen kénnen ein Gewicht von
bis zu 100 Stein tragen.

Chimdren-Regeln: Fiir Khoramsflederechsen gelten die
allgemeinen Chimiren-Regeln (siehe Seite 9).
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Komponenten: Tier (Khoramsbestie) + Tier
(Fledermaus) + Tier (Alligator)

| Erschaffungskomplexitit: einfach

~ Bekannte Erschaffer: Daridanye Sengedolft

(auch Daridanye von Bethana)

.+ Bekannte Exemplare: Daridanyes namenloser

~ Wiéchter
. Fortpflanzungsfihig: nein
S i L o s eI il --"“*L._:_:Pq.‘.--‘\-_ S e

Getiibte Chimirologen testen ihre Fahigkeiten an die-
sem Ungeheuer. In der Funktion des Forschungsobjekts
suchen es Zauberer, Hexen oder Mehrer der Macht
mit dem Ziel, das Geheimnis ihres (wider)natiirlichen
Schutzes gegen Zauberei zu liiften. Borbaradianer eifern
den Erinnerungen ihres Vorbilds nach und Jinger Asfa-
loths sehen im Ungeheuer einen leibhaftigen Sendboten
ihrer Herrin.




Mantikor

»Der Leib des Mantikors muss in seine drei Komponenten
unterteilt werden:
Der Fliche nach am kleinsten (lediglich Gesicht und Ohren)
ist der menschliche Anteil. Im Versuchsobjekt erkennt man
tulamidische Ziige und gebrdunte Haut. Eine der Zahnreihen
weist ein menschliches Gebiss auf. Die Obduktion des Schd-
dels zeigt ein Gehirn, das in der Gréfse zwischen Léwe und
Mensch einzuordnen ist (mehr hierzu in der Kommentar-
schrift sWahn oder Gabe? - Das Wesen des Mantikors«).
Der zweite, grifste Teil der Chimdre, der gesamte Torso und
die vier Beine sowie der hintere Schddel mitsamt Mdhne, wer-
den vom nicht nur sprichwértlichen Léwenanteil dominiert.
Das Fell ist das eines Sandléwen, jedoch weist eine rtliche
Firbung bereits auf komplexe Verbindungen zur Skorpion-
panzerung hin. Die Obduktion des Torsos ergibt lediglich das
iibliche vom Lowen bekannte Geddrm, jedoch wurden starke
Muskelstringe - vermutlich der Skorpionanatomie zu ver-
danken - anders verkniipft als bei einer gewshnlichen Raub-
katze, man mdchte fast sagen, optimierend. Zu erwihnen
sei noch, dass die zweite Zahnreihe dieses Exemplars einem
Raubkatzengebiss entspricht.
Zuletzt bleibt der Hinterleib, speziell der Stachel, der eines
Feuerskorpions, wobei dieser in contrarium zu den vor-
herigen Anteilen eine Gréfsenanpassung erfahren hat -
wie der Kenner weifs, keine leichte Aufgabe der Chimd-
rologie, speziell die Vergrdferung wie in diesem Fall. Ein
zweiter Blick muss jedoch einen Tadel am Erschaffer zu-
lassen, denn die Fortpflanzungsorgane sind eine wirre An-
sammlung von Schlduchen, die entweder der Anatomie des
Skorpions, dem asfalothischen Einfluss oder einer Mischung
aus beidem geschuldet ist. Kommen wir nun zur Analyse des
Stachelgiftes ...«
—aus dem Buch der Leiber, Salpikon Savertin, Mirham
1013 BF

Diese Chimire aus Mensch, Léwe und Skorpion gilt als
Krénung der Chiméirologie. Sie hat den muskuldsen Kor-
per eines Sandléwen, darauf einen menschlichen Kopf
mit 1dwenartigem Maul und drei Reihen scharfer Zahne.
Statt eines Léwenschwanzes ragt aus dem Hinterleib ein
Skorpionstachel mit l1ihmendem Gift.
Fiir viele ist der Mantikor (Mehrzahl: Mantikore) das
Urbild eines Mischwesens aus Mensch und Tier. Tie-
rische Triebe und die Gnadenlosigkeit des Skorpions
vermischen sich mit Menschlichkeit zu einem Wesen.
Womdglich ist es eben diese Kombination, dieses T4n-
zeln am Abgrund zwischen niederhéllischem Einfluss
einer jeden Chimire und dem Menschlichen, weshalb
der Kor-Kult den Mantikor als Symboltier gewéhlt hat.
Allerdings ist die Wahl des Mantikors als Symboltier
schon sehr alt und geht vermutlich auf Brauche in den
Dunklen Zeiten zuriick, als das Erschaffen von Chima-
ren noch nicht so verpont war wie heutzutage. Dies
wird insbesondere dadurch deutlich, dass der Mantikor
mittlerweile zunehmend vom schwarzen Panther als
Wappensymbol der Koranhédnger verdriangt wird.
Thren Ursprung haben Mantikore im Konigreich
Ash’Grabaal, einem von Asfaloth-Paktierern geprigten
Magierreich, das in den Dunklen Zeiten in der Ddmonen-
brache bei Gareth existierte. Heute sind sie in ers-
ter Linie seltene chimirologische Einzelschépfungen,
wobei nicht auszuschlieRen ist, dass zumindest einige
Exemplare auch fortpflanzungsfihig sind. Sie sind, wie
die ihnen zugrundeliegenden Tiere Sandléwe und Skor-
pion, meist in der siidlichen Hilfte Aventuriens, speziell
in den Tulamidenlanden verbreitet, zumal auch die be-
gabtesten Chimirologen, wie zuletzt der beriichtigte
Abu Terfas (siehe Seite 122), hier ihr Werk verrichten.
Da aber jedes dieser Wesen, wohl aufgrund seiner
menschlichen Bestandteile, individuelle Charakterziige,
Eigenschaften und einen Willen besitzt, kénnen Manti-
kore in ganz Aventurien auftauchen. Es kursieren Ge-
riichte, dass im Kor-Tempel in Fasar
ein Exemplar gehalten werde.
Mantikore sind Individuen mit
unterschiedlichen ~ Verhaltens-
weisen und einer gewissen Intel-
ligenz. Sie kénnen sprechen, wer-
den hiufig relativ alt und kénnen
in ihrem Leben Erfahrungen sam-
meln und Weisheit erlangen. Die
meisten Exemplare sind jedoch
zeit ihres Lebens durch ihre un-
natiirliche Herkunft auch im Geiste
gezeichnet und gelten zu Recht als
v6llig unberechenbar. So kénnen sie
sich in einem Moment gutmiitig
und menschlich zeigen, dann
wiederum iiberwiegt ihr tieri-
sches Erbe und sie verfallen
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Mantikor

GroRe: 3,00 bis 4,00 Schritt (ohne Schwanz); 4,00 bis
5,00 Schritt (mit Schwanz)

Gewicht: 400 bis 450 Stein

MU 14KL 12IN 13 CH 13

FF 11 GE 14 KO 16 KK 20

LeP 70 AsP - KaP - INI 7+1W6

VW 7SK4ZK 4GS 16

Biss: AT 14 TP 2W6+2 RW kurz

Pranke: AT 16 TP 1W6+4 RW mittel

Stachel: AT 12 TP 1W6+3(+Gift)* RW lang

RS/BE 2/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Pranke), Finte I
(Pranke, Stachel), Méchtiger Schlag (Pranke), Ver-
beifen (Biss), Wuchtschlag I+11 (Biss, Pranke, Stachel)

Talente: Einschiichtern 12, Klettern 6, Kdrper-
beherrschung 11, Kraftakt 11, Menschenkenntnis 3,
Schwimmen 2, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschérfe 6,
Handel 2, Verbergen 8, Uberreden 1, Willenskraft 7

Anzahl: 1

GrofRenkategorie: grofd

Typus: libernatiirliches Wesen oder Chimére, nicht hu-
manoid

Erschaffungsschwierigkeit: -4

Beute: 200 Rationen Fleisch (ungenieRbar), Gift
(250 silbertaler), Trophide (Stachel, 15 Silbertaler;
Zihne, 3 Silbertaler)

Kampfverhalten: Je nachdem, welches Wesen im Man-

tikor im Augenblick das Sagen hat, reagiert die Chi-

mire: Der Léwe ist meist gereizt und hungrig, der

Skorpion angriffslustig und der Mensch ist je nach

Situation freundlich und bedacht bis hin zu béswillig

und feindselig. Zunéchst greift der Mantikor mit dem

Schwanz an und nutzt seinen Reichweitenvorteil.

Sollten Gegner niherkommen, wird er mit Pranken

und seinem Maul angreifen.

der rasenden Wut eines Lowen oder der seelenlosen
Grausamkeit des Skorpions.

Einige finden ihren Platz im Leben und lernen, sich zu
kontrollieren. Solche Exemplare mégen am Hofe eines
Sultans leben, im Kabinett eines Magiers oder in einem
Tempel des Kor, andere aber finden frither oder spiter
ein gewaltsames Ende, nicht selten durch Heldenhand.
Ein Mantikor kann durchaus das Alter eines Menschen
erreichen, aber die Lebenserwartung schwankt nicht
nur durch die Kdmpfe, die das Chimidrenwesen durch-
lebt. Manche Mantikore sterben einen frithen natiir-
lichen Tod und werden nur ein paar Jahre alt. Es scheint
so, als ob die verschiedenen Wesen, aus denen der
Mantikor zusammengesetzt ist, nicht nur seine Laune,

Flucht: Verlust von 75% der LeP

Schmerz +1 bei: 53 LeP, 35 LeP, 18 LeP,
5 LeP und weniger

Magiekunde (Magisches Wesen):

€ QS 1: Mantikore sind gefdhrliche
Chimédren, aber manchmal kann
man mit ihnen verniinftig sprechen.
Uberwiegt ihr tierischer Geist, sind sie aus-
gesprochen gefihrlich, Der Mantikor wird trotz sei-
ner chimirischen Wurzeln als ein Tier angesehen,
das dem Kor heilig ist.
QS 2: Das Gift des Mantikors ist extrem gefahrlich,
da es einen Menschen innerhalb kiirzester Zeit 13h-
men kann.
QS 3+: Mantikore miissen zwar normalerweise
durch Magie erschaffen werden, aber es gibt auch
einige fortpflanzungsfihige Exemplare. Viele Man-
tikore, die eine solche Ahnenreihe aufweisen, haben
eine groRere Intelligenz entwickelt. Man sagt dem
legenddren Mantikor-Wichter der Prinzessin Ne-
dime sogar nach, dass er die schénen Kiinste, vor
allem Musik, liebte.

Sonderregeln:

*) Mantikorgift: Das Gift des Mantikors schmerzt, ist aber
fiir einen gesunden Menschen nicht tédlich. Die Wir-
kung ist kumulativ. Der Mantikor kann das Gift pro
Tag 10 x einsetzen.

Stufe: 6

Art: Einnahme- und Waffengift, tierisch

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 1W6 SP, 1 Stufe Paralyse / 1W3 SP

Beginn: sofort

Dauer: 4W6 KR / 2W6 KR

Kosten: 250 / 300 Silbertaler

Chimdren-Regeln: Fiir Mantikore gelten die allgemeinen

Chimiren-Regeln (siehe Seite 9).
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Komponenten: Kulturschaffender (Mensch) +
Tier (Lowe) + Tier (Skorpion)

Erschaffungskomplexitit: komplex (3 AP)
- Bekannte Erschaffer: Abu Terfas Ysasser
1 Shenesach
; Bekannte Exemplare: Brulgar, eine korgldubige
~ Chimdre Abu Terfas’
. Fortpflanzungsfihig: ja, mit Mantikoren
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sondern auch den Zeitpunkt seines Todes bestimmen,
Manche werden nicht &lter als ein Skorpion oder Lowe,
andere werden hingegen achtzig Jahre alt und ergrauen
wie ein Greis.



Menschaffe

»Wer auch immer auf die Idee gekommen ist, dass Menschen
und Affen miteinander verwandt sein sollen und sie sich des-
halb leichter mit dem Chimaeroform wverschmelzen lassen,
hat sich offenkundig nie mit der aventurischen Fauna aus-
einandergesetzt. Affen und Menschen verwandt? Nie und
nimmer! Es mag vielleicht Gemeinsamkeiten geben, aber
eine Abstammung muss als ketzerischer Irrglaube abgetan
werden. Affenmenschen, Menschaffen ... all diese Kreaturen
sind véllig unterschiedlich und haben nichts mit der Bliite
von Tsas Kreation zu tun: dem Menschen!«

—von einer vergilbten Seite, gefunden in der Silem-Horas-
Bibliothek, zwischen einer alten, verrotteten Ausgabe von
Chimaeren & Hybriden, 1040 BF

Unter Gelehrten wird oft behauptet, dass die Chimére,
die als Menschaffe (Mehrzahl: Menschaffen), Simia-Pri-
matus oder Prinominum bekannt ist, lediglich durch ein
Missverstindnis entstanden ist. In Schriften wie Chi-
maeren & Hybriden wird vermutet, dass die Menschaffen
durch ein Experiment entstanden, welches beweisen
sollte, dass das Volk der Neandertaler nichts anderes
als das Ergebnis einer Kreuzung zwischen Mensch und
Affe darstellt. Der chimirologische Versuch lieR jedoch
keineswegs Neandertaler entstehen, sondern Wesen, die
von ihrer Gestalt her aufrechtgehenden Affen glichen.
Neben dieser Theorie gibt es noch eine andere, die
besagt, dass es im fernen Giildenland ein Insel-
reich geben soll, wo affenartige, groe Wesen
von Menschen unterjocht wurden, um ihnen als
Sklaven zu dienen. Die bosparanischen Ma-
gier der Vergangenheit sollen sich an
diese Geschichte erinnert haben und
mittels Zauberei Wesen dhnlicher Art
erschaffen haben.

Was auch immer hinter ihrer Er-
schaffung steckt: Menschaffen
sind duRerst anpassungsfihige
Diener und sie verfiigen iiber
eine betrdchtliche Intelligenz.
Zwar sind sie keineswegs so klug
wie ein Mensch, konnen weder
eine echte Sprache sprechen
noch schreiben, doch dafiir sind
sie in der Lage, die Sprachen zu
verstehen, die ihr menschlicher
Teil vor der Verwandlung be-
herrschte. Vom Affen haben sie eine
stark ausgeprigte Muskulatur und ein
groRes Geschick in Hinden und Fiilen
geerbt. Menschaffen kénnen hervor-
ragend klettern und sich miihelos von
Baum zu Baum schwingen.

Zudem. sind sie in der Lage, ein-
fache Werkzeuge und Waffen
zu benutzen. Sie verwenden
Aste und Knochen gerne al

YA Chimiren

Kniippel und Keulen, doch wenn sie eine andere Hieb-
waffe zur Verfiigung gestellt bekommen, kénnen sie
auch damit umgehen. Thre Angriffe sind iiblicherweise
nicht besonders geschickt, aber aufgrund ihrer Kraft
konnen sie sowohl mit Schldgen und Tritten als auch
mit einem Keulenschwung erheblichen Schaden ver-
ursachen. Auf Distanz werfen sie gerne Steine auf ihre
Gegner und schiichtern sie mit wiitendem Briillen ein.
Besonders gefihrlich werden die Chimédren in Uberzahl.
Sie steigern sich dann in einen regelrechten Kampf-
rausch hinein.
Obgleich sie an der Seite eines Schwarzmagiers als
Krieger geeignet sind und ihrem Erschaffer loyal bis in
den Tod folgen, weisen die Menschaffen dennoch zwei
Schwichen auf. Zum einen fiirchten sie Feuer; einen
Fackeltrdger meiden sie ebenso wie das Lagerfeuer
einer Heldengruppe. Zum anderen sind sie iiber von
unbindigem Hass auf Neandertaler erfiillt. Wo immer
sie einen Affenmenschen sehen, greifen sie diesen an.
Die Neandertaler mégen die Menschaffen ebenfalls
nicht, dennoch sind es eher Furcht und Abneigung, die
sie gegeniiber den Chimiren empfinden, kein blanker
Hass. Der Grund fiir diese beidseitige Feindseligkeit ist
unbekannt.
Auch heute noch gibt es vereinzelte Chiméirologen,
_ die Menschaffen erschaffen, damit sie ihnen als
Lakaien dienen. Vor allem in Siidaventurien
§ haben Schwarzmagier mit entsprechender
Ausbildung  Experimente  durchgefiihrt,
denn weder ist es besonders schwer,
einen Menschaffen zu erschaffen,
noch mangelt es in Meridiana an
Versuchsobjekten.
Einige der fritheren Menschaffen
waren offensichtlich mit der Gabe
der Fortpflanzung gesegnet. Auch
wenn dieser Tage keine groRe-
ren Populationen mehr existie-
ren, kdnnen Helden in einigen
entlegenen Tilern des Eher-
nen Schwertes, in
den Dschungeln
Meridianas  und
auf einigen ab-
gelegenen  Inseln
des Stidmeers auf Gruppen von
Menschaffen stoRen. Was oder wer die
Simia-Primaten ins Eherne Schwert
fithrte, verliert sich im Nebel der
Geschichte.
Ein Exemplar der Menschaffen hat es
zu gewissem Ruhm gebracht. In Siid-
aventurien erzdhlt man sich seit gut
zwei Jahrzehnten das Mérchen des Pat-
riarchen des Dschungels. Er wird
als kluger und weitsichtiger
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Menschaffe

Grofde: 1,60 bis 1,80 Schritt

Gewicht: 60 bis 70 Stein

MU 12KL9IN 12CH 11

FF 14 GE 14 KO 14 KK 15

LeP 40 AsP - KaP - INI 13+1W6

AW 8SK-2ZK3GS 9

Waffenlos: AT 11 PA 7 TP 1W6+1 RW kurz

Keule: AT 11 PA 6 TP 1W6+4 RW miittel

Kniippel: AT 11 PA 5 TP 1W6+3 RW mittel

Stein: FK 12 LZ 1 TP 1W6 RW 2/10/15

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: - / Angst vor Feuer II, Schlechte
Eigenschaft (Neugier)

Sonderfertigkeiten: Haltegriff (Waffenlos), Ver-
bessertes Ausweichen I, VorstoR (Waffenlos, Keule,
Kniippel), Wuchtschlag I (Waffenlos, Keule, Kniippel),
Wurf (Waffenlos)

Talente: Einschiichtern 5, Handel 5, Klettern 12, Korper-
beherrschung 8, Kraftakt 6, Menschenkenntnis 3,
Schwimmen 2, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschérfe 6,
Uberreden 2, Verbergen 5, Willenskraft 6

Anzahl: 1, 2 oder 1W6+2 (Trupp) oder 2W6+6 (Sippe)

Groflenkategorie: mittel

Typus: Chimire, humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -2

Beute: 60 Rationen Fleisch, eventuell Waffen

Kampfverhalten: Menschaffen versuchen ihre Gegner
zundchst einzuschiichtern (siehe Sonderregel Ein-
schiichterndes Gebriill) und bewerfen sie gerne mit Stei-
nen. Im Nahkampf setzen sie bei jeder AT Wucht-
schldge ein. Fiithren sie Waffen, etwa einen Kniippel
oder eine Keule mit sich, schlagen sie lieber damit zu
als mit der Faust.

Flucht: Verlust von 75 % der LeP

Menschaffe beschrieben, der in seinem eigenen Reich
herrscht und von den benachbarten Waldmenschen-
sippen als gleichwertiger Hauptling eines Stammes
betrachtet wird. Sein Erzfeind soll ein Krokodil sein,
das dem Geisterreich entstammt und Menschen wie
Menschaffen stidndig bedroht.

Niemand weil, wer den Patriarchen erschaffen hat, doch
es kursieren Geriichte, dass es angeblich ein Chiméro-
loge gewesen ist, der unsterblich in den Patriarchen
von Al’Anfa verliebt war, von diesem aber abgewiesen
wurde. Aus Rache nannte er eines seiner Meisterwerke
,Patriarch®. Ob es sich um den Hochgeweihten Amir
oder seinen Vater Tar Honak handelt (oder gar um Bal),
variiert von Version zu Version der Geschichte. Der un-
bekannte Chiméarologe soll aber angeblich von seiner
eigenen Schopfung erschlagen worden sein.

Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP,
5 LeP oder weniger

Magiekunde (Magische Wesen):

€ QS 1: Menschaffen fiirchten sich

vor Feuer und greifen am liebsten in
Uberzahl an.

€ QS 2: Menschaffen verfiigen iiber ein

einschiichterndes Gebriill.

« QS 3+: Menschaffen sind Chimiren, die einst von

bosparanischen Zauberern erschaffen wurden.
Sie sind recht intelligent und kénnen Waffen und
Werkzeuge benutzen.

Sonderregeln:

Einschiichterndes Gebriill: Menschaffen kénnen ein ein-
schiichterndes Gebriill anstimmen, ihre Gegner so das
Fiirchten lehren und sie ldhmen. Hort ein Held das Ge-
briill eines Menschaffen, muss eine Vergleichsprobe
zwischen Einschiichtern des Menschaffen und Willens-
kraft (Einschiichtern widerstehen) +1 des Helden ab-
gelegt werden. Gewinnt der Menschaffe die Probe, so
erleidet der Held 1 Stufe Furcht fiir eine Stunde. Der
Einsatz des Gebriills kostet 2 Aktionen. Die Zustands-
stufen durch das Gebriill sind nicht kumulativ, der
Held erleidet also nur einmal diesen Zustand durch
das Gebriill, nicht mehrfach (kann aber nach dem
Ende der Stunde wieder davon betroffen sein).

Meute: Menschaffen, die gemeinsam einen Gegner an-
greifen, erhalten pro Menschaffe in der Uberzahl +1
AT (bis zu einem Maximum von +4).

Verabscheuungswiirdige ~ Affenmenschen: Mensch-
affen verspiiren einen regelrechten Hass auf Affen-
menschen. Sollte ein Affenmensch in Sichtreichweite
sein, wird der Menschaffe versuchen, diesen zu téten.

Chimdren-Regeln: Fiir Menschaffen gelten die all-
gemeinen Chimiren-Regeln (siehe Seite 9).
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Komponenten: Kulturschaffender (Mensch) +
Tier (Affe (Schimpanse oder Otan-Otan))

" Erschaffungskomplexitit: einfach

" Bekannte Erschaffer: keine

Bekannte Exemplare: Der Patriarch des

- Dschungels

~ Fortpflanzungsfahig: ja, mit Menschaffen
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Ogerwurm

»Ihr Séhne der Einfalt, habt ihr mir denn nicht zugehort?
Eines der zahllosen Beispiele, an denen man Abu Terfas’ Tor-
heit sehen konnte, war sein Schépfungswahn. In seiner Hyb-
ris glaubte er stets, Fehler im Leben selbst zu erkennen und
diese mittels Magie korrigieren zu konnen. Dabei drang er
immer tiefer in Sphdren vor, die er nicht verstand, was letzt-
lich zu seinem Untergang fiihrte. Mein einstiger Meister er-
schuf Kreaturen, tiber die zu schweigen mich nachts ruhiger
schlafen lassen wiirde. Myranar war eine machtvolle, aber
perverse Verbindung eines Hohlendrachen mit einem Troll.
Das Bewusstsein dieser Kreatur schien zwar naiv, doch der
starke Geist des Drachen steckte noch immer im Karfunkel,
was friiher oder spdter zu einem Verrat am Meister fiihrte.
Egal, ob Dimon oder Chimdre, misstraut stets euren Schép-
fungen und haltet euch eine Hintertiir offen! Dies soll eure
Lektion fiir heute sein. Und nun entfernt diesen stinkenden
Wurm aus meinem Palast und lasst die Sklaven das Chaos
beseitigen. Ich hoffe, ihr versucht kein zweites Mal, mich mit
billigen Kopien zu beeindrucken, oder ihr landet als Eunu-
chen in meinem Harem.«

—Rafim ibn Rizwan im Gesprdch mit seinen S6hnen, gehdrt
im Palast von Nagillah, 1028 BF

Der Ogerwurm (Mehrzahl: Ogerwiirmer) ist eine bil-
lige Kopie der Chimire Myranar, die in Fachkreisen
als eine der michtigsten Schépfungen von Abu Terfas
Ysasser Shenesach (siehe Seite 122) gilt. Myranar war
einst ein Hohlendrache, der sich in den

Ruinen des Palastes Al'Churdm einnistete

und die Region rund um das Khoram-Ge-

birge terrorisierte. Nachdem er sich

zum informellen Herrscher iiber

die Region erhoben hatte, wurde

der andernorts gedchtete Abu [
Terfas auf ihn aufmerksam. %\
Der wahnsinnige Chimé- :
rologe besiegte Myranar
und verschmolz seinen
Kérper mit einem Troll.
Die hochintelligente Krea-
tur, die dabei entstand,
iibertraf Abu Terfas’
kithnste Tridume und
stieg schnell zu dessen
Haushofmeister  auf,
Die Nichte verbrachte
sie in der umfang-
reichen Bibliothek,
wo sie sich angeb-
lich im Selbst-
studium das Zau-
bern beibrachte.
Letztlich verfiel Myranar
den Einflisterungen Bor-
barads, wandte sich

Chimaren

heimlich von seinem Schpfer ab und wurde von den
Gezeichneten erschlagen.
Die Legenden um den Trolldrachen lebten jedoch weiter
und so kam es, dass die S6hne und Schiiler des Rafim
ibn Rizwan versuchten, das Experiment zu wiederholen.
Der Bey von Nagillah war einst selbst Schiiler Abu Ter-
fas’, erkannte jedoch dessen Wahnsinn und wandte sich
rechtzeitig von ihm ab. In Ermangelung passender Aus-
gangsmaterialien ersetzten die ehrgeizigen Schiiler den
Hohlendrachen durch einen Moorwurm und den Troll
durch einen Oger, wodurch der Ogerwurm das Licht der
Welt erblickte. Die erste Erschaffung endete zwar im
Tod zweier Sklaven, doch trotz der mahnenden Worte
ihres Meisters publizierten die stolzen Schiiler ihre
Schépfung im Spiegel der Schwarzmagie.
Der Ogerwurm ist eine fast sieben Schritt lange Chi-
mire mit dem Oberkérper eines Ogers, der auf dem
schwarz geschuppten Unterleib eines Moorwurms sitzt.
Auch wenn das Verhalten des Wurms dem eines Tie-
res gleicht, ist er fast so intelligent wie ein Mensch und
in der Lage, Sprachen rudimentir zu erlernen. Haufig
trigt er selbstgefertigte Fellkleidung und primitiven
Knochenschmuck, den er aus den Gebeinen seiner Opfer
fertigt. Der Korper des Ogerwurms hat sechs Glied-
malen, wobei er vier zum Laufen und zwei zum Grei-
fen und Kdmpfen nutzt. Seine fettig glinzenden Arme
sind zu absonderlichen Klauenhinden verwachsen, die
durch ein dickes Schuppenkleid geschiitzt sind.
Angriffe iibt er bevorzugt mit seinem zwei Schritt lan-
gen Schwanz aus, der ohne Miithe Knochen und Ris-
tungen zertriimmern kann, Hinzu kommt ein bestiali-
scher Gestank, der ihn umgibt und jedem Angreifer die
Sinne vernebelt. Gliicklicherweise ist der Geruch nicht
so hartnéckig wie der eines Tatzelwurms und ldsst sich
durch ein ausgiebiges Bad entfernen. Trotz sei-
ner enormen Masse kann der Ogerwurm auf
kurzen Distanzen eine hohe Geschwindig-
keit erreichen und bewegt sich wesentlich
geschickter, als man es von den schwer-
filligen Ogern gewohnt ist.
In Freiheit lebende Exemplare findet
man tiiblicherweise in Mooren, wo sie
sich in Sumpfléchern verkriechen und
auf Beute lauern. Der Allesfresser
verschmiht weder Aas noch an-
dere groRe Fleischfresser und
stiirzt sich auf alles, was sei-
nen unbindigen Hunger
stillen konnte. Da Vogel
iblicherweise von seinem
Gestank vertrieben werden,
erkennt man das Revier eines
Ogerwurms an der unheim-
lichen stille, die darin
. herrscht.
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Ogerwurm

GroRe: 4,00 bis 5,00 Schritt Linge (ohne Schwanz);
6,00 bis 7,00 Schritt Linge (mit Schwanz); 2,40 bis
2,60 Schritt Hohe

Gewicht: 350 bis 400 Stein

MU 16 KL7IN 12CH 8

FF 13 GE 13 KO 19 KK 20

LeP 80 AsP 16 KaP - INI 14+1W6

VW 7SK0ZK 4GS 10

Pranke: AT 11 TP 1W6+8 RW mittel

Schwanz: AT 10 TP 1W6+6 RW lang

RS/BE: 3/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Pranke)

Vorteile/Nachteile: Zauberer / Lichtempfindlich

Sonderfertigkeiten: Michtiger Schlag (Schwanz),
Schwanzschwung (Schwanz), Sturmangriff (Pranke),
Wuchtschlag I (Pranke, Schwanz)

Talente: Einschiichtern 11, Korperbeherrschung 6,
Kraftakt 9, Selbstbeherrschung 9, Sinnesschirfe 7,
Verbergen 4, Willenskraft 4

Zauber: Armatrutz 4, Axxeleratus 6

Anzahl: 1

GrofRenkategorie: grofd

Typus: Chimére, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -5

Beute: 120 Rationen Fleisch (ungenieRbar)

Kampfverhalten: Ogerwiirmer betrachten alles als
Beute, was kleiner ist als sie selbst. Ihr unstillbarer
Hunger ldsst sie auch vermeintlich stirkere Grup-
pen und Gegner angreifen. Meist lauern sie in Sumpf-
16chern und warten, bis ihre Beute nahe genug heran
ist, um auf sie zu stiirmen.

Flucht: Verlust von 75 % ihrer Lebenspunkte

Dank ihres drachischen Erbes ist die Chiméire in der Lage,
intuitive Magie zu wirken und besitzt eine natiirliche
Immunitit gegen Feuer. Seit seiner ersten Erschaffung
erfreut sich der beeindruckende Ogerwurm steigender
Beliebtheit als Kampf- oder Wichterchimére. Dabei be-
schriankt man sich jedoch meist darauf, Gegenstinde
oder Orte zu bewachen und sie méglichst fern von Men-
schen zu halten, da ihr Gestank auf Dauer kaum zu er-
tragen ist. Dariiber hinaus ist die Haltung eines Oger-
wurms aufgrund seines unersittlichen Hungers sehr
kostspielig. Dies erkldrt die fiir eine solch junge Chimére
ungewdhnlich hohe Zahl freilebender Exemplare. So
mancher Chimirologe hat die Erschaffung eines Oger-
wurms bereits nach wenigen Wochen bitter bereut und
diesen frustriert im nichstgelegenen Sumpf ausgesetzt.
Ein solches Exemplar ist Die hungrige Baba, die in den
Siimpfen des nérdlichen Ongalo-Hochlands umbherirrt
und die Teebauern von Adziz terrorisiert.

§ ¢ AN,

Schmerz +1 bei: 60 LeP, 40 LeP, 20 LeP,
5 LeP oder weniger

Magiekunde (Magische Wesen):

<€ QS 1:Die Chimire ist eine Mischung

aus Oger und Moorwurm., Beide sind
fiir ihren Gestank beriichtigt.
< QS 2: Der Chimirologe Abu Terfas soll
einst eine Chimdre aus einem Troll und
einem Hohlendrachen erschaffen haben, die dem
Ogerwurm entfernt dhnelt.

< QS 3+: Moorwiirmer konnen kein Feuer speien, sie
nutzen aber eine intuitive Magie. Vielleicht ist der
Ogerwurm ebenfalls in der Lage, diese zu nutzen.

Sonderregeln:

Fressgier: Sollte der Ogerwurm Hunger haben, muss
er beim Anblick eines fressbaren Zweibeiners (etwa
einem Menschen) eine Probe auf Willenskraft er-
schwert um -5 bestehen, um nicht sofort seinen
Fressgeliisten nachzugehen.

Immunitit gegen Feuer: Ogerwiirmer sind gegen Hitze
und Flammen immun. In einem Lavasee wiirden auch
sie vergehen, aber z. B. richtet ein Ignifaxius bei ihnen
keinen Schaden an.

Ubler Geruch: Sobald ein Held in der Nahkampfreich-
weite mittel oder nah mit dem Ogerwurm kidmpft,
muss er eine Probe auf Selbstbeherrschung (Handlungs-
fahigkeit bewahren) ablegen. Bei Misslingen erhilt
der Held eine Stufe Verwirrung. Diese Probe ist nur
einmal pro Kampf mit einem Ogerwurm notwendig.
Nach dem Kampf haftet der Gestank immer noch
am Helden und er erhilt den Status Ubler Geruch fiir
1W20 Stunden.

Chimdren-Regeln: Fiir Ogerwiirmer gelten die all-
gemeinen Chimiren-Regeln (siehe Seite 9).
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Komponenten: Kulturschaffender (Oger) +
Drache (Moorwurm)
Erschaffungskomplexitit: komplex (5 AP)
* Bekannte Erschaffer: Khaled sal Rafim und
j zwei weitere, namentlich unbekannte Séhne
+  desRafim ibn Rizwan
~ Bekannte Exemplare: Die hungrige Baba t
. Fortpflanzungsfihig: nein
DR g R s~ .

Der ehrgeizige Khaled sal Rafim, iltester Sohn und
Palastwesir des Rafim ibn Rizwan, gibt sich trotz der
mahnenden Worte seines Vaters mit der Erschaffung
des minderwertigen Ogerwurms nicht zufrieden. Im Ge-
heimen forscht er weiterhin an einer perfekten Kopie
Myranars. Hierflir sucht er diskrete Helden, die in sei-
nem Auftrag auf Drachen- oder Trolljagd gehen, um
seine Vision eines Tages Wirklichkeit werden zu lassen.
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Pflanzenchimare

»Schon bald werden wir die Knechtschaft der Fachidioten — Pflanzenwelt ist einer der groRten Vorteile, die reine

+des gildenmagischen Zweigs abstreifen. Mondelang studierte ~ Pflanzenchimiren mit sich bringen. Thre Gestalt passt

ich ihre kleingeistigen Abhandlungen, die Wehklagen der Sa- ~ sich auch noch nach ihrem Schépfungsprozess an
lamander, selbst der Optolithen zu sich verdndernden Kraft-  Umweltbedingungen an. Dabei spielen nicht nur Klima

 linien, fallenden Sternen, Kriegen der Gétter und dergleichen, ~ und Nahrstoffvorkommen eine Rolle. Je nach Befehl

[
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denen Weltuntergangsapostel wie besessen entgegenjaulen.  ihrer Erschafferin optimieren Pflanzenchiméiren bis zu
Umso mehr sehe ich mich bestdtigt, dass UNSER Weg der  ihrem Lebensende ihre Form, um ihrer Aufgabe nach-
Einzige ist, der dem standhalten wird, was da kommen mége. ~ zukommen. Gilt es, harmlos zu wirken und den Blicken
Sich abhdngig zu machen, nicht von seinen eigenen Hin-  Fremder zu entgehen, passt sie sich optisch an die Fauna
den, sondern von Sternenenergie oder Gotteralmosen wird  der Umwelt an. Sollen Zeugen um jeden Preis ausgeldscht
die heute Strahlenden in die Finsternis der Grdber reiSen -  werden, investiert sie ihre Kraft ins Ausbilden giftiger
wenn die Sterne fallen, fallen sie. Wir jedoch werden empor- ~ Auswiichse. Selbst List und Tiicke sind dem Wesen bei-
spriefSen, tiberall, denn die Samen werden iiberall gesdt. Das ~ zubringen und so kommt es vor, dass einige Exemplare
Elixier, das ihr mir iiberlassen habt, erfiillt meine kiihnsten ~ ausgekliigelte Strategien entwickeln, um ihren Stand-
Tréiume, Meister T. Wihrend ich Euch diese Zeilen schreibe,  ort ideal fiir Fallen zu nutzen. Mit Ranken werden Fels-
spenden mir Blitter und Wurzeln Schutz vor einem Schnee- ~ brocken fixiert, die bei Erschiitterung auf Eindringlinge
sturm. Nur die Wirme eines Korpers lisst meine Gefihrtin ~ herabstiirzen, Unkraut entfernt, das niitzlichen Wuchs-
vermissen. Ich bin zuversichtlich, mit dem Material, das ich  nachbarn die Nahrstoffe streitig macht, Wasserquellen
Euch bringe, ist der ndchste Durchbruch nahel« mit Zauberkraft filtriert und tiberall Schésslinge verteilt,
—Brief eines ,,Neophyt Alrikus* an einen ,M. D.“, gefunden  die selbst nach Ableben der Chimire den Plan ihrer Her-
im Ewigen Eis, nicht datiert rin férdern.

Neben der per Cantus erschaffenen Pflanzenchimire,
Pflanzen sind unauffillig, denn sie wachsen nahezu iiber- ~ welche durch die Matrizen des CHIMAEROFORM zu-
all. Ein findiges Meisterstiick ist daher die sammengehalten wird, haben die Bestrebungen der
Pflanzenchimire (Mehrzahl: Pflanzen- Zurbaranier ein Mittel hervorgebracht, das Pflanzen-
chimiren), welche die heilsamen, chimiren alchimistisch erschaffen kann. GroRmeister
schidlichen und niitzlichen Eigen- der Zurbaranier war der Chimirologe Zurbaran von
schaften unterschiedlicher Arten ver- Frigorn (siehe Seite 126), welcher nicht zuletzt mit die-
bindet. Unbeachtet iiber- sem posthum gegriindeten Kult eine beacht-
wuchern so mancherorts - l\liche Menge an Nachahmern inspiriert hat.

riesenhafte Gebilde Seine Forschung berief sich stets auf in-
aus Wurzeln, Blatt- terdisziplindre Ansitze, war der Meis-
werk und pollen- ~ ter doch nicht nur Magiekundiger,
schwangeren Bliiten _ o % sondern ebenso Alchimist, Kiinstler
die Verstecke licht- : und Medikus. Die Zurbaranier inter-
scheuen Gesindels. pretieren die Schriften des spi-
Nahezu lieblich an- ten Zurbaran als Bestreben,
zusehen sind selbst fins- / ¥ _ die Disziplin der Ars Mu-
tere Versuchsstdtten, die tandi von gildenmagischer
mit zarten Bliiten geschmiickt Uberwachung zu 16sen und
eher den Eindruck einer mirchen- als Handwerkskunst umzu-
haften Oase fiir Feenwesen deuten, deren intuitive Zau-
erwecken mochten. Doch berer ebenso michtig sein soll-
die  harmlose  Gestalt 4 ten. Tatsdchlich gehen einige
triigt, wie so oft. Pflanzen- Mitglieder des Kults sogar so weit, die
chimidren sind genauso .e Chimirologie voll und ganz fiir jegliche
instabil, leicht reizbar gebildete handwerklich versierte Per-
und gefdhrlich wie ihre sonen zuginglich machen zu wollen,
tierformigen  Artgenossen. ganz ohne magische Begabung. Ein ers-
Von einem Moment ter Erfolg in diese Richtung gelang dem
zum anderen kdnnen Oberhaupt der Zurbaranier, Alborn
sich anmutige Farn- Troksick (siehe Seite 127), mit
wedel zu holzharten T Zurbarans Pflanzentinktur,
Lianenpeitschen  ver- einem  Alchimikum, wel-
formen und Fangzihne unter
Wurzelballen hervorschnappen.
Denn die Anpassungsfihigkeit der

Forschungen an Chiméren aus

Sl

1 ] L " . ., e . w2
" 5 7 NP RS

ches zwei Pflanzen zu eine_r‘:‘?g:'.f 85t
Chimire verschmilzt. Um ihre -
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Pflanzenchimire

Grofle: 1,00 bis 3,00 Schritt

Gewicht: 100 bis 200 Stein

MU 20 KL 8 (t) IN 11 CH 12

FF 7 GE 10 KO 11 KK 13

LeP 60 AsP - KaP - INI 11+1W6

VW1SK3ZK2GS 0

Ranke/Wurzel: AT 11 TP 1W6+1 RW mittel

Steinwurf: FK 8 LZ 4 TP 1W6 RW 5/10/15

RS/BE: 1/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Klammergriff* (Ranke/Wurzel)

Talente: FEinschiichtern 7, Kraftakt 10, Selbst-

beherrschung - (gelingt automatisch), Sinnesschérfe 6,
Verbergen 2, Willenskraft - (gelingt automatisch)
Anzahl: 1 oder 1W20 (Kolonie)
GroRenkategorie: mittel
Typus: Pflanze, Chimére, nicht humanoid
Erschaffungsschwierigkeit: -4
Beute: je 1 Anwendung der verschmolzenen Pflanzen
Kampfverhalten: Die Pflanzenchimire verhilt sich, ab-
gesehen von gelegentlichen unheimlichen Zuckungen,
wie die Pflanzen, aus denen sie erschaffen wurde, selbst
wenn dies kontrare Wuchsrichtungen und dhnliches
zur Folge hat. Wenn sie bertihrt wird, schligt sie reflex-
artig auf jeden ein, der sich in Reichweite befindet. Der
Erschaffer wird nur angegriffen, wenn er der Chimére
Schaden zufiigt (etwa bei der Ernte von Komponenten).

Flucht: Pflanzenchimiren konnen sich nicht von der
Stelle bewegen.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Pflanzenkunde (Heilpflanzen oder Giftpflanzen oder
Nutzpflanzen): siche verwendete Pflanzen

Magiekunde (Magische Wesen):

% QS 1: Diese Pflanze besteht offenbar aus unter-
schiedlichen Spezies. Manchmal zuckt sie seltsam,
als wire sie beseelt.

<« QS 2: Es handelt sich offenbar um eine Chimire.
Wenn man sie angreift, wehrt sie sich, selbst wenn
sie harmlos aussehen sollte.

% QS 3+: Pflanzenchimiren haben viele Tricks auf
Lager. Sie konnen Flissigkeiten reinigen, sich

unterschiedlichen Wesenstypen voranzutreiben, ist
den Zurbaraniern jedes Mittel recht und sie sind ohne
Unterlass auf der Suche nach Leuten, die fiir sie Ver-
suchsobjekte beschaffen. In allgemeiner Stirke muss
sich die alchimistische Pflanzenchimire nicht hinter
ihrem ritualgeschaffenen Vorbild verstecken. Doch lei-
der lisst sie die Flexibilitdt des Originals vermissen und
muss mit mehreren Anwendungen der Pflanzentinktur
zu dynamischem Wachstum gezwungen werden. Die
chaotische Macht des CHIMAEROFORM in ein Fldsch-
chen zu bannen, ist so bisher nur bedingt gelungen.
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tarnen, Schosslinge aussetzen und
sogar mit Steinen werfen.

Sonderregeln:

*) Klammergriff: siehe Seite 158. Die
Pflanzenchimire kann den Klammer-
griff auch gegen Wesen ihrer eigenen
GroRenkategorie einsetzen,

Pflanzliche Physiologie: Die Pflanzenchimire ist
immun gegen die meisten Zustinde und Status, von
Sichtmodifikatoren wird sie ebenfalls nicht beeinflusst,
ihre Wahrnehmung ist magisch und reicht 200 Schritt
weit. Im Zweifel entscheidet die Spielleiterin, ob ein
Zustand oder Status Wirkung entfalten kann.

Ranke abschlagen: Um der Pflanzenchimire eine Ranke/
Wurzel abzuschlagen, muss vor der Attacke ein An-
griff auf die Ranke/Wurzel angekiindigt werden. Nur
Waffen mit einer scharfen Klinge kdnnen eine Ranke/
Wurzel durchdringen. Dazu sind 6 SP notwendig, die
innerhalb von 1 KR erzielt werden miissen, da man
nach kurzer Zeit die angeschlagene Stelle des Fang-
arms nicht noch einmal treffen kann,

Reinigung: Die Pflanze kann eine Probe auf (KL/IN/CH)
ablegen, um die Wirkung eines Giftes bis zur Stufe 4
aufzuheben. Sie muss dafiir direkten Kontakt zu einem
vergifteten Wesen oder einer Fliissigkeit haben, die
maximal 1 Rechtsschritt bedecken kann (entspricht
auch 1 gewshnlichen Anwendung eines Giftes). Dies
kostet sie 10 permanente LeP.

Schésslinge: Die Chiméare kann 10 permanente LeP aus-
geben, um einen Schéssling zu erschaffen, der einer
ihrer Komponenten entspricht und bei 1-10 auf 1W20
dessen natiirliche Wirkung besitzt. Bei 11-20 wirkt sie
stattdessen wie Mandragora (siche Aventurischer
Almanach Seite 131). Er entspricht 1 Anwendung die-
ser Pflanze.

Tarnung: Durch Anpassung ihres Wuchses kann die
Pflanzenchimire sich in entsprechender Um-
gebung (Pflanzen) gut tarnen. Proben auf Sinnes-
schirfe (Hinterhalt entdecken, Wahrnehmen), um sie zu
entdecken, sind dort um -2 erschwert.

Chimdren-Regeln: Fiir Pflanzenchimédren gelten die all-
gemeinen Chimiren-Regeln (siehe Seite 9).

g e - .

Komponenten: Pflanze (beliebig, nicht tiber-
natiirlich) + Pflanze (beliebig, nicht iibernatiir-

f lich)

~ Erschaffungskomplexitit: einfach

. Bekannte Erschaffer: Alborn Troksick

~ Bekannte Exemplare: nein

~ Fortpflanzungsfihig: nein (nur Vervielfiltigung

- iiber Schésslinge)
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»Alternativer Arbeitstitel des Projekts: Terrorvogel

o Zielsetzung: Dreifach-Chimdre aus regional verfiligbaren

- Komponenten; dressurfihig, gruppenorientiert, zur Durch-

setzung von Gewalt beféhigt
Optimale Zusammensetzung: Arachnid, Avium, Avium
Problem: geringe Fihigkeit zu unabhdngigem und selbst-
bestimmtem Handeln
Experimentelle Notizen: Einsatz des StraufSenvogels mafs-
geblich fiir die Wendigkeit des H., obligatorisch!
Versuche, die Flugfihigkeit der zweiten K. zu erhalten,
fiihrten zu schweren psychischen Stérungen und Auto-
aggressionen bis hin zur Autophagie, stattdessen legt die
K. in passender Umsetzung Erndhrungs- und Humoralver-
halten des H. fest
Arachnide K. mafsgeblich fiir Sozialverhalten des H., durch
Abwandlung dieser K. ldsst sich die Venenik des H. behutsam
Jje nach Wunsch einstellen.«
—aus dem »Hybridiarium« von Abu Terfas Ysasser Shene-
sach, um 1000 BF

Ein Rezept zur Erschaffung der Raubschwinge (Mehr-
zahl: Raubschwingen) wurde vermutlich zuerst von
Abu Terfas Ysasser Shenesach (siehe Seite 122) nieder-
geschrieben, auch wenn er seine Kreation allem Anschein
nach nicht besonders exzessiv zu seinen Zwecken ein-
gespannt hat - vermutlich hatte er bald Zugriff auf Chi-
maéren, die besser zu seinen Bediirfnissen passten. Nach
dem Tod des Chimdrenmeisters fanden seine Unterlagen
und damit viele seiner Baupline ihren Weg in so man-
ches schwarzmagisch versierte Hiandepaar Ost- und
Siidaventuriens. Die Raubschwinge, von Abu Terfas
selbst auch als Terrorvogel bezeichnet, erfreut sich seit-
her wachsender Beliebtheit bei Chiméirologen.
Was das Mischwesen aus aranischem Straul,
Khdmgeier und Feuerskorpion von an-
deren Hybriden ohne Sdugetier-
komponente unterscheidet, ist
seine recht hohe Gelehrsam-
keit, die es erméglicht,
es abzurichten und an
einen anderen Befehls-
haber zu gewthnen.
Zwar nicht zur Zeugung
von Nachkommen be-
fhigt, sind die Kreaturen
doch recht robust. Mit
Geduld, einem kundigen
Chimérologen und den no-
tigen finanziellen Mitteln kénnte
sich praktisch jeder eine eigene
Meute von Raubschwingen
zulegen.
Zwar sind Abweichungen

“von Abu Terfas’ Rezept
durchaus mdgglich und

- fithren mitunter zu inter-

. essanten Variationen, doch
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Raubschwinge

geht dabei schnell eine der wichtigsten Eigenschaften der
Chimdre verloren, nimlich der raubtierhafte Hunger auf
Fleisch. Vom Erschaffer befreit entwickeln Raubschwingen
ein bemerkenswert gruppenorientiertes Jagdverhalten
und setzen ihrer potenziellen Beute unabléssig mit blitz-
schnellen Hieben ihrer vogelartigen Krallen und ihrer
scharfen Schnibel zu. Zum Fressen lassen sie sich - vermut-
lich bedingt durch das in ihnen steckende Erbe des Geiers -
erst herab, wenn das verendete Beutestiick einige Stunden
lang Gelegenheit hatte auszukiihlen und wenn sein Blut be-
reits ins zihfliissige Stocken gekommen ist.

Einige Raubschwingen verfiigen iber stachelbewehrte

Schwinze oder andere Extremititen, setzen diese bei der

Jagd aber nur selten ein. Sie dienen stattdessen dazu, sich

ihrerseits gegen Fressfeinde zur Wehr zu setzen. Ein Wesen,

das unter der Wirkung ihres Giftes zu Tode gekommen ist,
kommt fiir den Speiseplan der Terrorvdgel nicht infrage.

Solange sich Artgenossen in der Nihe befinden, scheinen

Raubschwingen keinerlei Furcht zu kennen, stiirzen sich

todesverachtend selbst auf groRe Beutetiere und zeigen

nicht einmal Scheu vor aus mehreren Ogerleichen zu-
sammengesetzten Fleischgolems, wie eine kiirzlich an
der Heptagonakademie zu Yol-Ghurmak durchgefiihrte

Versuchsreihe zeigte. Feinden, die nicht wie potenzielle

Nahrungsquellen wirken, stellen sie sich jedoch nicht

zum Kampf, wie unter Einsatz von verschiedenen Arten

hirnloser Untoter gezeigt werden konnte, und
auch eine einzelne, auf sich gestellte

Raubschwinge verliert urplétzlich jeg-

lichen Kampfeswillen.

Der Wunsch nach Gruppenzuge-
horigkeit ist so stark, dass sich
in der Sozialstruktur der Raub-
schwingen nie ein Leitwesen
herausbildet. Wie sie das ko-

ordinierte Vorgehen bei einer Jagd

nur durch minimale Kommunikation
untereinander bewerkstelligen,
ist Chimérenforschern ein Rit-

sel. Nicht selten schart sich
eine Gruppe der Hybriden
augenscheinlich aus eigenem

Antrieb um ein starkes Einzelwesen

einer anderen Art, sodass Versuche,

Raubschwingen auszuwildern, meist damit

endeten, dass sie sich wie die Untergebenen

eines Monarchen um ihren Schépfer,
einen wilden Biren oder, in einem pro-
minenten Fall, gar die im Raschtuls-
wall nistende Héhlendrachin Al'’Khori-
mandra scharten. Im Gegenzug schienen
diese auserwihlten Anfiihrer auch stets
dazu ‘geneigt, die Loyalitit der Mischwesen
anzuerkennen und die Gesellschaft der, _ -
Gruppe zu dulden. Die kluge Héihlendrachi_n:"i;f-‘ B
gar weil die Folgsamkeit der Chiméren fiir -~ -
ihre Zwecke zu nutzen und fiihrt sie gern als -
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Raubschwinge

Grofe: 1,00 bis 1,50 Schritt; Fliigelspannweite meist nur
bis zu 0,60 Schritt

Gewicht: 35 bis 60 Stein

MU 15KL 12 (t) IN 11 CH 11

FF 13 GE 15 KO 12KK 13

LeP 20 AsP - KaP - INI 15+1W6

VW7SK1ZK1GS 14

Klauen: AT 13 TP 1W6+2 RW kurz

Schnabel: AT 12 TP 1W6+1 RW mittel

Stachel: AT 14 TP 1W6+3(+Gift)* RW mittel

RS/BE: 1/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Stachel)

Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Tastsinn)

Sonderfertigkeiten: Finte I+ (Klauen, Schnabel, Sta-
chel)

Talente: Einschiichtern 8, Klettern 5, Korper-
beherrschung 8, Kraftakt 5, Selbstbeherrschung 4,
Sinnesschirfe 10, Verbergen 7, Willenskraft 5

Anzahl: 1 oder 1W6+1 (Jagdtrupp)

GroRenkategorie: klein

Typus: Chimére, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -3

Beute: 20 Rationen Fleisch (ungenieRbar), Gift
(400 Ssilbertaler), Trophde (Federn, 2 Silbertaler;
Klauen, 4 Silbertaler; Schnabel, 7 Silbertaler)

Kampfverhalten: Die Raubschwinge jagt in Gruppen,
auf sich gestellt ist sie eher feige und flieht lieber.
Thren Stachel setzt sie vorrangig gegen Bedrohungen
ein, nicht gegen Beute.

Flucht: bei 50 % der LeP oder wenn keine Verbiindeten
in der Nihe sind

Schmerz +1 bei: 16 LeP, 12 LeP, 8 LeP, 4 LeP oder weniger

Magiekunde (Magische Wesen):

€ QS 1: Bei der Raubschwinge handelt es sich um ein

Mischwesen, in dem sich kdrperliche Merkmale von
Vogeln und Skorpionen vereinen, die in der Um-
gebung Mhanadistans vorkommen.

€ QS 2: Die aggressiven Hybriden lassen sich ab-

richten und jagen bevorzugt in der Gruppe. Ihr

B
Komponenten: Tier (StrauBenvogel) + Tier (Geier) +
Tier (Skorpion)
| Erschaffungskomplexitit: einfach
 Bekannte Erschaffer: Abu Terfas Ysasser Shenesach
~ Bekannte Exemplare: Al'Khorimandras Rotte
_ Fortpflanzungsfahig: nein
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ablenkendes Moment ins Feld, wann immer sie darauf aus
ist, ihren unersittlichen Hunger nach Reichtiimern zu
stillen, und so manch ein Potentat Mhanadistans sihe es
sicher gern, wiirde der - dank des neugewonnenen Riick-
halts der Rotte - so dreist gewordenen Drachendame der
Garaus gemacht.

Aus den Notizen des urspriinglichen Erschaffers ldsst
sich ableiten, dass die Gliedertier-Komponente der Raub-
schwinge recht frei zu variieren ist. Die Verwendung der
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Stachel ist vom Gift des Feuer-

skorpions getrankt.

QS 3+: Die Konzeption des Wesens

wird dem legenddren Chimiren-

meister Abu Terfas zugeschrieben.

Seither hat sich die Rezeptur in

schwarzmagischen Kreisen recht weit

verbreitet.

Sonderregeln:

*) Raubschwingengift: Das Gift der Raubschwinge
schmerzt und ist nicht sonderlich geféhrlich. Die Wir-

kung ist nicht kumulativ.® Q-+« +svveeeeereeeeaaato e

Stufe: 3 {

Art: Einnahme- und Waffengift, tierisch

Widerstand: Zahigkeit

Wirkung: 2 Stufen Schmerz / 1 Stufe Schmerz

Beginn: sofort

Dauer: 2W6 KR

Kosten: 400 / 450 Silbertaler

Furchtlos: Sollte sich in einem Radius von 32 Schritt min-
destens 1 weitere Raubschwinge aufhalten, so ist die
Raubschwinge gegen den Zustand Furcht immun.

GrofSe Loyalitdt: Diese Chimire verfiigt iiber eine um 3
hohere Start-Loyalitit.

Meute: Raubschwingen, die gemeinsam einen Gegner
angreifen, erhalten pro Raubschwinge in der Uber-
zahl +1 AT (bis zu einem Maximum von +4 AT).

Rudelchimdre: Raubschwingen lassen sich leicht als
Rudel erschaffen (siehe Seite 154). Jede Raubschwinge
nach der ersten kostet bei der Rudelerschaffung |
25% AsP Grundkosten weniger. Permanente AsP-Kos-
ten sind hiervon ausgenommen. {

Ubertragbare Loyalitit: Derjenige, dem die Chimire |
gegeniiber loyal ist, kann ihr befehlen, einem ande- |
ren Kulturschaffenden gegentiber loyal zu sein. Die 1
Loyalitit gegeniiber dem neuen Besitzer ist um 2
niedriger, der alte Besitzer kann der Chimére keine
Auftrige mehr erteilen.

Chimdren-Regeln: Fiir Raubschwingen gelten die all-

gemeinen Chimaren-Regeln (siehe Seite 9).

kleinen Skorpionarten Mha-
nadistans und der Khém ver-
schaffen dem Wesen nicht
nur die Giftwirkung des je-
weiligen Tiers, sondern auch
einen ausgeprigten Sinn fiir
Vibrationen im Boden, was
es zu einer ausgezeichneten
Wachchimdre macht. Einige
Spinnenarten fithren statt-
dessen zu einem tiickischen
Pirschjiger, der sich in der
Gruppe koordiniert an einen Gegner anschleichen®und
schnell zu Fall bringen kann. Kreuzungen mit dem seltenen
Riesenskorpion zur Verbesserung von Kraft und Brutali-
tit der Raubschwinge sind das Ziel aktueller - und gliick-
licherweise bislang erfolgloser - Forschungsbestrebungen.

* Wird zur Erschaffung
einer Raubschwinge

eine andere Skorpion-
art als der Feuerskorpion
eingesetzt, iibertrigt

der Stachel des Wesens
stattdessen die Wirkung
des entsprechenden
Skorpiongiftes.

L
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»Seitdem ich Hydronius unter den Ruinen der Silem Horas
Bibliothek fand, habe ich ihn unzihlige Male besucht. Sein
Wissen ist ein Schatz, den mein geliebtes Selem fiir mich
bewahrte, bis ich bereit war, ihn zu entdecken. Der uralte
Magus hat gute und schlechte Tage. An den Guten gibt er mir
tiefe Einblicke in die Kunst der Magica Mutanda und Trans-
formatorica. An den schlechten Tagen brabbelt er in Proto-
Zelemja vom Glanz vergangener Tage. Seine fantastischen
Geschichten tiber die Chimdrengdrten des Grofsultans schei-
nen dem wahnsinnigen Geist jahrhundertelanger Einsamkeit
entsprungen, und doch ldsst mich die Vorstellung, dass ein
Funke Wahrheit in seinen Mdren steckt, einfach nicht los.
Was, wenn sein Meisterwerk, dieser R’Akthubuz Qharzz, da-
mals tatsdchlich entkommen ist, nachdem er eine Schneise
der Verwiistung in der Stadt hinterlassen hat? Vielleicht lebt
er noch immer in den Echsensiimpfen, verdngstigt und ein-
sam. Welch ein Triumph wire es, wenn ich dieses Meister-
werk der Chimdrologie zuriick in den Schof3 der Stadt fiihren
kénnte! Als Glanzstiick meiner Menagerie wiirde es dazu bei-
tragen, den Ruhm der Bestienmeister von Elem wiederher-
zustellen. Ich sollte ein paar Questadores in die Siimpfe schi-
cken. Mir fallen da einige Orte ein, wo sich ein Wesen dieser
Grifle verstecken konnte.«

—aus dem Tagebuch der Sefira Alchadid, Selem, 1039 BF

Chiméren
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Riesenaffenkrakenmolch

Der Riesenaffenkrakenmolch (Zelemja: R’Akthubuz
Qharzz) gehort zu den schrecklichsten Kreaturen,
die in den Echsensiimpfen anzutreffen sind. Die Chi-
mire ist tiber sechs Schritt grof, besitzt den behaarten
Rumpf eines Riesenaffen und den schleimigen Kopf
eines Krakenmolches. Das Maul hat dolchlange Rei3-
zdhne und aus dem Riicken der Kreatur ragen alles zer-
malmende Fangarme und tentakelartige Fortsdtze. Dank
seiner unterschiedlichen GliedmaRen ist die amphi-
bisch lebende Kreatur bestens an das Leben im Sumpf
angepasst. Sie kann sowohl tiber als auch unter Was-
ser atmen und mithilfe der starken Arme und Tentakel
selbst steilste Felsen und Geb4ude erklimmen. Trotz sei-
ner gigantischen AusmaRe bewegt sich der Riesenaffen-
krakenmolch schnell und geschickt durch den Sumpf.
Die Chimire hat die Intelligenz eines Menschenaffen
und ernshrt sich von Obst, Fisch und Fleisch. Bei der
Verfolgung von Feinden oder Beutetieren bezieht sie
stets ihre Umgebung mit ein und nutzt herausgerissene
Bdume als Wurfgeschosse oder Keulen. Da es bisher nur
ein Exemplar gibt, ist nicht bekannt, ob diese Chimére
das Leben als Einzelginger oder im Familien-
verband bevorzugt. Der Riesenaffenkraken-
molch besitzt trotz seines schrecklichen Au-
Reren eine geradezu kindliche Neugierde.
Die Kreatur ist leicht reizbar und hat nur
wenig Geduld. Eine Begegnung gleicht daher
dem Spiel mit dem Feuer.
Der Geruch eines minnlichen Krakenmolchs ver-
setzt die Chimdire in blinden Blutrausch, aus dem
sie sich nur schwer wieder befreien kann. In-
tensiv riechender Fisch und Aas kann die
Chimire jedoch besinftigen; ein Geheim-
nis, das die Achaz der Echsensiimpfe je-
doch eifersiichtig hiiten. Der Riesenaffen-
krakenmolch wurde einst von Hydronius
von Elem (siehe Seite 124) erschaffen und zierte
den Chimirengarten des GrofRsultans von
Elem. Wegen einer unachtsamen Wache ge-
lang es der Kreatur auszubrechen und in
die Echsensiimpfe zu fliehen. Von den dort
ansdssigen Achaz wurde sie als Gesandte
des H’'Na’Rho, dem Herrn der Kraken, ver-
ehrt. Sie schotteten das Revier der Chimére
gegen Eindringlinge ab und erlaubten es
nur ihren Priestern, das Gebiet zu betreten.
In stidndiger Furcht vor dem Zorn der
H'Ranga sorgen sie bis heute dafiir, dass
kein Mensch, Zwerg oder Elf ihre Ruhe
stort.
So geriet das Wissen um den Riesenaffen-
krakenmolch in Vergessenheit, bis Sefira
Alchadid auf die alten Geschichten die-
ser michtigen Kreatur stieR. Die Macht
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Riesenaffenkrakenmolch

Grofe: 5,50 bis 6,00 Schritt

Gewicht: 3.000 bis 4.000 Stein

MU 15KL 9 (t) IN 13 CH 9

FF 14 GE 13 KO 25 KK 34

LeP 300 AsP — KaP - INI 13+1W6

VW 7 SK 0 ZK 6 GS 9/7 (an Land / im Wasser)

Biss: AT 10 TP 3W6+4 RW kurz

Fangarm: AT 12 TP 1W6+8 RW lang

Pranke: AT 15 TP 2W6+3 RW mittel

Trampeln: AT 10 TP 2W6+8 RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 4 (max. 1 x Biss und Trampeln, max. 2 x
Pranke, max. 3 x Fangarm)

Vorteile/Nachteile: Wasserlebewesen / Schlechte
Eigenschaft (Neugier)

Sonderfertigkeiten: Hammerschlag  (Fangarm,
Pranke), Klammergriff (Fangarm, Pranke), Michtiger
Schlag (Fangarm, Pranke), Tentakelschwung (Fang-
arm), Trampeln (Trampeln), Unterwasserkampf, Ver-
beifen (Biss), Wuchtschlag I-11T (Fangarm, Pranke)

Talente: Einschiichtern 15, Klettern 14, Kdorper-
beherrschung 9, Kraftakt 15, Schwimmen 7, Selbst-
beherrschung 10, Sinnesschirfe 7, Verbergen 10,
Willenskraft 6

Anzahl: 1

GroRenkategorie: riesig

Typus: Chimére, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -5

Beute: 90 Rationen Fleisch pro abgetrenntem Tentakel
(z&h), 200 Rationen Rumpffleisch (z4h), Fell (40 Silber-
taler)

Kampfverhalten: Der Riesenaffenkrakenmolch ver-
sucht sein Opfer zu umklammern und an sein Maul
zu fithren. AnschlieRend beift er so lange zu, bis die-
ses stirbt. Die restlichen Gegner wehrt er mit seinen
Armen ab und attackiert sie mit seiner Trampelattacke.

von Hydronius und den Bestienmeistern von Elem vor
Augen, versucht sie seitdem alles {iber die Kreatur in
Erfahrung zu bringen. Hierfiir sendet sie immer wieder
Helden und Gliicksritter in die Stimpfe, um nach Be-
weisen ihrer Existenz zu suchen. Gleichzeitig plant sie,
selbst einen Riesenaffenkrakenmolch zu erschaffen, um
ihre Legitimation als Erbin der Kophtanim und Bestien-
meister von Elem zu unterstreichen. Hierfiir greift sie
ebenfalls auf die Hilfe von Helden zuriick, da das Fangen
eines lebenden Riesenaffens und Krakenmolches ein
Abenteuer fiir sich darstellt.

Ein erschaffener Riesenaffenkrakenmolch verspricht
enormes Prestige in der Gemeinschaft der Schwarz-
magier und eignet sich besonders als Schutz- und
Kampfchiméire. Doch nur wenige verfligen, wie die Fiirs-
tin von Nelkra, iiber die nétigen Mittel, um ein solches
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Flucht: Sobald der Riesenaffenkraken-
molch drei Fangarme oder 50 % sei-
ner LeP verloren hat, flieht er.

Schmerz +1 bei: 225 LeP, 150 LeP,
75 LeP, 5 LeP oder weniger

Magiekunde (Magische Wesen):

€ QS 1: Das Wesen zeigt Merkmale von

Riesenaffen und Krakenmolchen. Riesen-

affen leben iiberwiegend im Dschungel Meridianas.

Der Krakenmolch kommt tiberall in Aventurien vor

und kann sich sowohl an Land als auch im Wasser

fortbewegen. Die Chimire kénnte ebenfalls eine
amphibische Lebensform sein.

QS 2:Krakenmolche fliehen iiblicherweise, wenn sie

geniigend Fangarme verloren haben, vielleicht funk-

tioniert dies auch beim Riesenaffenkrakenmolch.

QS 3+: Riesenaffen kénnen in einen schrecklichen

Blutrausch verfallen, wenn man sie reizt oder ver-

letzt. Eventuell trifft dies auch auf den Riesenaffen-

krakenmolch zu.

Sonderregeln:

Raserei: Der Riesenaffenkrakenmolch wird in den Status
Raserei versetzt, sobald er 1 Stufe Schmerz erlitten hat
oder den Geruch eines minnlichen Krakenmolches
wahrnimmt. Es gelten dann folgende Modifikatoren: -2
VW, +2 AT, +4 TP, Der Status hilt an, bis der Gegner ge-
totet wurde, ldngstens jedoch eine halbe Stunde.

Tentakel abschlagen: Um einem Riesenaffenkrakenmolch
einen Tentakel abzuschlagen, muss vor der Attacke
ein Angriff auf den Tentakel angekiindigt werden.
Nur Waffen mit einer scharfen Klinge kénnen einen
Tentakel durchdringen. Dazu sind 12 SP notwendig,
die innerhalb von 1 KR erzielt werden miissen, da man
nach kurzer Zeit die angeschlagene Stelle des Fang-
arms nicht noch einmal treffen kann.

Chimdren-Regeln: Fiir den Riesenaffenkrakenmolch gel-
ten die allgemeinen Chimaren-Regeln (siehe Seite 9).

e . —

Komponenten: iibernatiirliches Wesen (Riesen-
affe) + iibernatiirliches Wesen (Krakenmolch)

~ Erschaffungskomplexitit: komplex (10 AP)

; Bekannte Erschaffer: Hydronius von Selem

* Bekannte Exemplare: H'Na'Rhos Wille

~ Fortpflanzungsfihig: nein
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Wesen zu erschaffen und zu unterhalten. Mit einem [
Riesenaffenkrakenmolch unter ihrer Kontrolle wiirde J
sich zweifellos das empfindliche Michtegleichgewicht ¢
in Selem zu ihren Gunsten verschieben. Die Zukunft
wird zeigen, ob mehr als wissenschaftlicher Ehrgeiz
hinter den Pldnen der Erzmaga steckt.



Sandschrecken

»Da vollzogen die dreizehn Mogule vom Gadang im Zeichen
““des Skorpions ihr finsteres Ritual und beschworen die Macht
der arkanen Glyphen. Sie erschufen ein Portal, um zu er-
blicken die vielgliedrige Fratze des Tausendwandlers. Und
als sich die Pforte Gffnete, da durchschritt ein gigantischer
Heerzug vielbeiniger Kreaturen die Sphdren und das Zischen
von Skorpionvipern, das Trommeln der Skarabden und das
Surren von Sandschrecken schwoll zu einer Kakophonie von
solch betdubendem Lirm an, dass die Khunchomer Truppen
ihre Waffen niederlegten und sich wimmernd in den Sand
warfen. Einzig Sulman al’Nassori blieb standhaft. Und wah-
rend die Heerscharen durch das Land zogen und alles Leben
vernichteten, versammelte der kiihne Sulman die kundigs-
ten seiner Gefdhrten um sich. Gemeinsam beschworen sie
eine gewaltige Feuersdule, die sie dem Heerzug entgegen
schleuderten. Ganze sieben Tage und sieben Ndchte tobten
die Flammen, bis endlich das letzte Spinnenbein versengt,
der letzte Insektenkdrper geschmolzen und die Pforte zu
Ash’Faludhs Domdne geschlossen ward.«

* —Uber Geburt und Aufstieg des Diamantenen Sultanats,
Hohelied (Fragment), geschdtzt auf 1028 v. BF

Der Sandschrecken (Mehrzahl: Sandschrecken) ist ein
insektenhaftes Mischwesen, das in den Wiisten und
Steppen Aventuriens lebt und an eine groteske Amalga-
mierung von Menschen, Termiten und Maulwiirfen er-
innert. Wie alle Chiméren ist auch der Sandschrecken
ein unnatiirliches Geschépf, was fiir die meisten Be-
wohner der zwoélfgéttlich geprigten Landstriche auch
direkt spiirbar wird. Reisende, die einem Sandschrecken
begegnet sind, berichten von einem Gefiihl, etwas
grundsitzlich Falsches und Gotterlidsterliches gesehen
zu haben.

Sandschrecken leben in labyrinthartigen, unter-
irdischen Tunnelsystemen in staatsdhnlichen Gebilden,
die iiber hundert Wesen umfassen kénnen.
Diese Staatsgebilde sind nach Kasten unter-
gliedert und werden von einer Kénigin an-
gefithrt. Diese allein pflanzt sich
fort und lenkt die Geschicke des
Schwarms mithilfe telepathischer
Krifte. Die Arbeiter unterscheiden

Chimédren

sich wiederum in Aussehen, GréRe und Bedeutung je
nach Aufgabengebiet und Einsatzfeld. Einige Merk-
male sind jedoch ihnen allen gemein. Die Wesen sind
etwa menschengrof und haben iibergroRe Klauen, mit-
hilfe derer sie sich durch Sand und Geréll graben. Thr
Korperbau weist eine stark insektoide Form auf und ist
zum Teil mit Chitinplatten bedeckt. Sie weisen am Kopf
lange Fiithler und in ihren Gesichtern scharfe Mandibeln
auf und produzieren fortwihrend Speichel, den sie zum
Stlitzen und Verkleben ihrer Tunnelsysteme nutzen.
Gleichsam haben sie die Miinder von Menschen, sodass
sie in der Lage sind, Worte zu bilden. Da sie jedoch nur
tiber einen verkriippelten Intellekt verfiigen, kénnen sie
keine sinnvollen Sitze bilden. So lassen sich unbedarfte
Reisende nicht selten von einem geddmpften Murmeln
verleiten, das an eine menschliche Unterredung er-
innert und aus den Tiefen aufgewiihlter Sandhaufen zu
vernehmen ist. Gehen sie der Sache nach und nihern
sich den Erdwillen, strémen urplétzlich zahllose Sand-
schrecken empor, attackieren die Unvorsichtigen und
ziehen sie hinab in ihre Ginge unter der Erde.

Auch wenn jedes einzelne Exemplar der Sandschrecken
iiber beschrinkte geistige Fihigkeiten verfiigt, so ist ihr
Kampfverhalten im Schwarm doch wohliiberlegt und
strategisch. In jedem Schwarm bilden Spaher die Vor-
hut. Diese sind meist von kleinerer Statur, verfiigen aber
iiber ein herausragendes Gehdor, mit dessen Hilfe sie den
Standort eines Feindes an der Oberfliche ausmachen.
Ist dieser lokalisiert, graben sich die Kdmpfer in einem
Bogen unter den Gegner und greifen ihn schlieRlich in
einem Uberraschungsmoment gleichzeitig aus drei bis
vier Erdléchern heraus an. Die Kdmpfer zdhlen dabei zu
den gréRten Exemplaren und versuchen ihre Gegner zu
Fall zu bringen und am Boden zu umklammern, wih-
rend die mittelgrofen Sammler die Opfer bewusstlos
schlagen und sie in ihre Gidnge hinabziehen. Uber einen

Anfiihrer verfiigen die Schwirme nicht, da jede der

Kreaturen ihre Befehle direkt von der Kénigin er-
hilt. Stirbt die Konigin, vergeht auch der Rest des
Sandschreckenschwarms,

Die Herkunft der Sandschrecken ist bis heute un-
gelost. So behauptet manch eine Gelehrte, dass sie
auf die asfalothgefilligen Rituale des Abu Terfas (siehe
Seite 122) zuriickzufiihren seien, als er im Jahr 1018 BF
den Versuch startete, dem Dimonenmeister Borba-
rad (siehe Seite 123) die Tulamidenlande und Ara-

nien zu Fiifen zu legen. Andere wiederum verweisen

auf viel dltere Quellen und argwéhnen, dass die

Sandschrecken bereits in den Skorpionkriegen

geschaffen wurden, als Assarbad von Fasar
1332 v. BF die Pforten des Grauens zu Asfaloths

Reich 6ffnete und der GroRe Schwarm iiber die

3. Sphire herfiel (sieche auch Seite 114). Auch

wenn dieser Schwarm aus daimoniden Insek-

ten, Reptilien und Spinnen letztlich durch den
khunchomer Zauberer Sulman al’Nassori gestoppt

e
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Sandschrecken

Grofe: 1,50 bis 1,80 Schritt

Gewicht: 50 bis 80 Stein

MU 12KL 10IN 16 CH 6

FF 9 GE 14 KO 10KK 12

LeP 20 AsP - KaP - INI 15+1W6

VW 6SK3ZK3GS 8

Pranken: AT 14 TP 1W6+2 RW mittel

Zangen: AT 11 TP 1W6+4 RW kurz

RS/BE: 1/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 11, Herausragender
Sinn (Gehér) / Lichtempfindlich 1T

Sonderfertigkeiten: Anfiihrer, Feindgespiir, Haltegriff
(Pranken), Zu Fall bringen (Pranken)

Talente: Einschiichtern 2, Kérperbeherrschung 6, Kraft-
akt 4, Selbstbeherrschung 6, Sinnesschirfe 10, Uber-
reden 8, Verbergen 11, Willenskraft 2

Anzahl: 1W6 (Einheit) oder 3W6 (Trupp aus Spiher,

} Kdmpfer und Sammler)

. GroRenkategorie: mittel

i Typus: Chimire, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -5

Beute: 25 Rationen Maulwurffleisch (ungenieRbar),
Chitinplatten (2 Heller)

Kampfverhalten: Sandschrecken greifen stets in
Schwarmformation an. Spidher machen den Stand-
ort des Gegners aus, dem sich der Schwarm an-
schliefend unterirdisch nihert. Der Gegner wird

: umstellt und aus drei bis vier Erdlchern heraus an-

gegriffen. An der Oberflidche gehen Sandschrecken

I arbeitsteilig vor. Die Kdmpfer bringen ihre Gegner

" zu Fall und fixieren sie per Haltegriff, wihrend
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werden konnte, wird vermutet, dass sich unter dem
Sand der Gorischen Wiiste, aber auch unter der Khém,
noch heute Hunderte zum Teil versteinerte Eier von
langst verstorbenen Koniginnen verbergen. Wenn die
Geriichte stimmen, sind etliche Sandschrecken aus den
antiken Eiern geschliipft, kurz nachdem die ersten An-
zeichen des Sternenfalls {iber der Khém auszumachen
waren,

So berichten in jiingerer Zeit mehrere Salzgdnger des Ci-
chanebi-Sees von nichtlichen Uberfillen durch insekt-
oide Wesen. Dabei war {iber lange Zeit weder klar, um
welche Art Wesen es sich handelte, noch was diese im
Schilde fiihrten. Als sonderbar galt auch der Umstand,
dass bei den Uberfillen weder Wertgegenstinde ab-
handenkamen noch Reisende entfithrt wurden. Einige
Gelehrte versuchen bereits im Dunste ihrer Wasser-
pfeifen einen gottlichen Hinweis von Rastullah selbst
zu erhalten, um die mysteriésen Vorkommnisse aufzu-
kléren. Doch weil man bisher nur, dass sich alle Uber-
fille in der Nihe von Inselbergen im nérdlichen Teil des

_ " salzsees zugetragen haben, deren Ful mit unzihligen,
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die Sammler versuchen, ihre Opfer
zu betduben und in ihre unter-
irdischen Bauten zu ziehen.

Flucht: Sandschrecken flichen, wenn
50 % der Kdmpfer eines Schwarms ge-
totet wurden.

Schmerz +1 bei: 16 LeP, 12 LeP, 8 LeP,
5 LeP oder weniger

Magiekunde (Magische Wesen):

« QS 1: Sandschrecken sind Chimiren, die vor vielen
Jahrtausenden in den Skorpionkriegen erschaffen
worden sein sollen.

< QS 2: Sie leben in gewaltigen Tunnelsystemen und
lauern ihren Opfern unter dem Sand auf.

« QS 3+: Sandschrecken sind in staatsdhnlichen Ge-
bilden organisiert und werden von einer Konigin
angefiihrt, die jeder einzelnen Kreatur per Tele-
pathie ihre Befehle erteilt.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber Feuer: Feuer richtet die dop-
pelte Menge an SP an.

Kampftelepathie: Sandschrecken kdnnen die Stirke ihrer
Gegner erkennen und an andere Sandschrecken in
einem Radius von 32 Schritt iibermitteln. Sie erhalten
dadurch einen Bonus von +2 auf Verteidigungen.

Koniginnentelepathie: Die Konigin der Sandschrecken
kann jedem Mitglied des Schwarms auf 500 Schritt
telepathisch Befehle erteilen.

Vergehen: Stirbt die Konigin, vergehen alle Sand-
schrecken des Schwarms.

Chimdren-Regeln: Fiir Sandschrecken gelten die all-
gemeinen Chimiren-Regeln (siehe Seite 9).

Komponenten: Kulturschaffender (Mensch) +
Tier (Maulwurf) + Tier (Termite)
Erschaffungskomplexitit: komplex (Konigin:
3 AP), einfach (keine Kénigin)
- Bekannte Erschaffer: Abu Terfas Ysasser
;. Shenesach (Geriicht)
) - Bekannte Exemplare: Sandkdnigin
" Fortpflanzungsfihig: ja, mit Chimire derselben
LArt (nur Kénigin pflanzt sich fort und ist be-

reits schwanger, wenn sie erschaffen wurde)
,\.Am‘mMmrﬂM

chaotisch angeordneten Linien, Punkten und Winkeln
ibersdt gewesen sein soll. Ein missgilinstig bedugter
Salzginger stellte jiingst die Vermutung auf, die Spuren
seien die Uberreste einer hochkomplexen Schrift, die
auf eine lingst untergegangene ameisenartige Zivilisa-
tion hindeutete. Doch wer glaubt schon einem Cheria-
cha-Abhingigen, wenn er von Sandschrecken spricht,
die ihren vor Aonen ausgestorbenen Artverwandten
nachspiiren?
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Scherenwurm

»Sieh an, sieh an. Eine weitere Chimdre aus der Hand eines
menschlichen Schapfers. Ein grofser Hummer gekreuzt mit
einem Morfu? Gulmaktar hat wirklich Sinn fiir Humor.
Durchaus effektiv im Schiffskampf, mochte ich meinen.
Doch wenn ich es mir recht tiberlege, konnte auch ich mei-
nen Nutzen aus diesen Chimdren ziehen. Ich werde sie als
Wichter einsetzen, vielleicht gar mehrere von ihnen im
Burggraben ziichten. Eine einschneidende Erfahrung fiir
rauberisches Gesindel. Sie zwicken dem gierigen Diebes-
pack die Beinchen ab, ha! Laut schreien und um Hilfe rufen
sollen sie! Dann ist endlich Schluss mit ihrer fiichsischen
Heimlichkeit. Packt sie ein, diese Wesen gehéren jetzt mir.«
—Xeraan der Bucklige, in einem Gesprich mit seinen Die-
nern, bei Mendena, 1022 BF

Ein Scherenwurm (Mehrzahl: Scherenwiirmer) hat
eine Linge von gut drei Schritt und wiegt knapp
150 Stein. Der Vorderleib dhnelt einem groRen Hum-
mer mit michtigen Scheren. In der Mitte des Kor-
pers geht der rétliche Chitinpanzer in den schleim-
triefenden Leib eines Morfus iiber, der dem Wesen die
Bewegung durch und unter den Tang seiner bevor-
zugten Behausungen erméglicht. Der Schleim seines
Hinterleibs erzeugt einen unangenehmen Ge-
ruch, der noch Tage nach einer Begegnung
mit einem Scherenwurm an Kleidung
und Korper haftet. Das aufgeregte
Klackern der Scheren wechselt sich
mit den triefenden Gerduschen
der Schleimabsonderung ab. Die
stets umherzuckenden
Fithler und Stiel-
augen suchen un-
entwegt  nach
neuer Beute.

Die Chimiren
wurden von
dem machtgierigen
Magier Vermis Gul-
maktar  geschaffen,
der diese in der Blu-
tigen See und auf
seiner = Ddmonenar-
che als Kdmpfer ein-
setzte. Seitdem haben
weitere Chimirologen
die Vorziige der Scheren-
wiirmer entdeckt, sodass
sie nicht nur in Tangfeldern auf

dem Meer angetroffen werden kon-
nen. Siimpfe und Moore bieten ebenfalls
ideale Lebensbedingungen fiir die Wesen,
deren Hunger unersittlich zu sein scheint.

Es gehen Gerlichte von dem jungen Magier Kray Ta-
wenstein (siehe Seite 129) in der Ddmonenbrache um,
der Scherenwiirmer als Wichter im Graben seines
verfallenen Magierturms einsetzt. Der aufstrebende

Chimaren

Forscher ist ein Schiiler Mordaza Maranetas (siehe
Seite 127), der sich kurz vor Abschluss seiner Aus-
bildung von der skrupellosen Magierin losgesagt hat.
Tawenstein ist der Meinung, dass Feuer mit Feuer be-
kampft werden sollte. Thm ist aufgefallen, wie effektiv
sich Ddmonen unterschiedlicher Doménen gegenseitig
bekdmpfen. Diese Erkenntnis sollte seiner Meinung
nach genutzt werden, um Gerechtigkeit und Frieden
auf Dere herzustellen, auch wenn seine Vorgehens-
weise von der Praioskirche energisch verfolgt wird.
Nun forscht er auf eigene Hand zu Daimoniden und
Chimidren, um diese fiir seinen Kampf einzusetzen.
Scherenwiirmer nutzt er nach dem Vorbild Xeraans
(siche Seite 126) iiberwiegend zu Verteidigungs-
zwecken, um seine Forschungen und seinen Turm vor
den Hischern Maranetas und anderen Eindringlingen
zu schiitzen. Um die GefrdRigkeit seiner Wichter zu
stillen, verfiittert er tiglich mehrere Tierkadaver, die
er von seinem Turm in den Burggraben wirft. Darunter
befinden sich gelegentlich auch Menschen, die zu Leb-
zeiten seinem Sinn von Gerechtigkeit widersprochen
haben. Aus seiner Zucht von Scherenwiirmern stammt
ein besonders grofRes Exemplar
mit gefdhrlicher Intelligenz,
welches sich von dem
Einfluss seines jungen
Erschaffers geldst hat
und nun mit unstillbarem
Hunger durch die Dimonen-
brache streift. Das Wesen er-
hielt von Tawenstein schlicht den
Namen experimentum VIII; es scheint
in seiner Gréfe und Durchtriebenheit
einzigartig zu sein. Auch in den Mooren
Tobriens scheinen sich die Scheren-
wiirmer zu vermehren und kdnnten
zukiinftig zu einer echten Plage
werden, denn ihr Hunger kann
niemals gestillt werden.
Frilher waren die Chiméiren
hiufig auf Dimonenarchen
zu sehen, heute trifft man sie
auf der See in Tangfeldern
oder gar als kdmpfende Haus-
tiere eines schwarzmagischen
Schiffsmagus. Dabei haften sie
am Heck knapp unterhalb der

Komponenten: Tier (Hummer) + Tier
(Morfu)
: Erschaffungskomplexitit: primitiv
~ Bekannte Erschaffer: Vermis Gulmaktar, Kray
Tawenstein
: - Bekannte Exemplare: experimentum VIII
_ Fortpflanzungsfahig: ja, mit Scherenwiirmern

.
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) Scherenwurm
! Grofe: 2,00 bis 4,00 Schritt Lange, 1,00 bis 2,00 Schritt
Rumpthéhe
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Gewicht: 120 bis 200 Stein

MU 16 KL 9 (t) IN 12 CH 12

FF 9 GE 11 KO 15 KK 15

LeP 40 AsP - KaP - INI 4+1W6

VW 4 SK 5ZK 5GS 3 / 4 (an Land / im Wasser)

Schere: AT 12 TP 2W6+2 RW kurz und mittel

Nadelschuss*: FK 14LZ 1 TP 1W3 SP (+Gift)**RW 4/8/16

RS/BE: 4 (Vorderleib) /1 (Hinterleib) / 0***

Aktionen: 2

Vorteile/Nachteile: Wasserlebewesen

Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Schere), Unter-
wasserkampf, Zu Fall bringen (Schere)

Talente: Einschiichtern 8, Korperbeherrschung 3,
Kraftakt 10, Selbstbeherrschung 2, Sinnesschirfe 8,
Schwimmen 7, Verbergen 12, Willenskraft 2

Anzahl: 1 oder 1W6+1 (Meute)

GrofRenkategorie: grofd

Typus: Chimére, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -4

Beute: 60 Rationen Fleisch (ungenieRbar), Gift (75 Silber-
taler), Trophde (Hummerscheren, 85 Silbertaler)

Kampfverhalten: Scherenwiirmer greifen mit Vor-
liebe aus dem Hinterhalt an und versuchen zunichst,
die Beine ihrer Opfer zu verletzen. Falls ein Opfer
am Boden liegt, versucht der Scherenwurm sich mit
seinem massigen Leib iiber den Liegenden zu be-
wegen und ihn somit im Wasser zu ersdufen. Sollten
Angreifer den Hinterleib attackieren, wird sich der
Scherenwurm wenden und diese bevorzugt angreifen.

Flucht: Der Scherenwurm flieht nicht.

Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder we-
niger

Magiekunde (Magische Wesen):

<« QS 1: Scherenwiirmer sind Chimdren aus einem
ibergroRen Hummer und einem Morfu.

€ QS 2: Scherenwiirmer wurden urspriinglich in Ge-
fechten auf der Blutigen See eingesetzt, doch sie
wurden auch vermehrt in Mooren und Burggriben
skrupelloser Schwarzmagier gesichtet.

< QS 3+: Eigenartige Blubber- und Schmatzgerdusche
kénnen einen Scherenwurm im Hinterhalt ver-
raten, die entstehen, wenn sich ein schleimiger
Atemschlauch vom Kdrper der Chimére trennt.

Sonderregeln:

*) Hornsplitter: Der Scherenwurm verschieft 12 Horn-
splitter auf einen Gegner. Der Nadelschuss wird als
ein einziger Fernkampf ausgewiirfelt. Trifft der An-
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Wasseroberfliche. Kommt es zu einem Gefecht mit

einem anderen Schiff, greifen sie entweder an Deck
in den Kampf ein oder schwimmen unter Wasser zum
Rumpf des gegnerischen Schiffs, um mit ihren kréftigen

griff, so wird mit 2W6 bestimmt, wie viele Nadeln'
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getroffen haben. Egal, wie viele Na-
deln getroffen haben, sie richten in
ihrer Summe nicht mehr als 1W3 SP
(+Gift) an. Ein Scherenwurm hat
genug Splitter fiir 10 Angriffe und bil-

det sie wihrend einer Regenerations-
phase vollstdndig nach.

**¥) Scherenwurmgift: Das Gift des Scherenwurms
ist lastig und bei gréRerer Konzentration auch fiir
Menschen gefdhrlich.

Stufe: 1

Art: Waffengift, tierisch

Widerstand: Zdhigkeit

Wirkung: Anzahl der getroffenen Nadeln in SP / Anzahl
der getroffenen Nadeln / 2 in SP

Beginn: sofort

Dauer: einmalig

Kosten: 75 / 300 Silbertaler

*#%) Um den ungeschiitzten Bereich anzuvisieren, ist
eine AT erschwert um -6 notwendig.

Ersdufen: Sobald ein Opfer den Status Liegend erhilt,
schiebt sich der massige Kdrper des Scherenwurms
tiber das Opfer. Das Opfer kann eine Probe auf Kérper-
beherrschung ablegen, die entsprechend der Um-
gebung (kndcheltiefes Wasser -1, hiifthohes Was-
ser -3) erschwert ist. Sollte ein Ungliicklicher unter
dem Wesen begraben sein, erleidet er jede KR 1W6 SP.
Um sich zu befreien, kann er jede Runde eine Ver-
gleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) mit dem
Scherenwurm wiirfeln. Sobald das Opfer eine héhere
QS hat als der Scherenwurm, kann er sich befreien.
Danach haftet dem Opfer fiir 1W6 Tage ein Ubler Ge-
ruch an, da der Schleim in die Haut des Ungliicklichen
eindringt.

Hinterhalt erkennen: Sollten sich Helden der blubbern-
den und schmatzenden Gerdusche von im Hinterhalt
liegenden Scherenwiirmern bewusst sein, ist ihre
Probe auf Sinnesschirfe (Hinterhalt entdecken) zur Er-
kennung des Hinterhalts um +2 erleichtert.

Ubler Geruch: Sobald ein Held in der Nahkampfreich-
weite mittel oder nah mit dem Scherenwurm kampft,
muss er eine Probe auf Selbstbeherrschung (Handlungs-
fahigkeit bewahren) ablegen. Bei Misslingen erhilt der
Held eine Stufe Verwirrung. Diese Probe ist nur ein-
mal pro Kampf mit einem Scherenwurm notwendig.
Nach dem Kampf haftet der Gestank immer noch
am Helden und er erhilt den Status Ubler Geruch fiir
1W20 Stunden.

Chimdren-Regeln: Fiir Scherenwiirmer gelten die all-
gemeinen Chiméaren-Regeln (siehe Seite 9).

Scheren Lecks zu schlagen. Von dort kénnen sie in das
Schiff eindringen und von innen heraus fiir Chaos und
Zerstérung sorgen.
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Schlangenmensch

»Bevor Bastrabun und nach ihm die ersten der Diaman-
tenen Sultane die alten Echsen niederwarfen, herrschten
schlangenleibige Zauberpriester iiber die Lande, die wir
Heimat nennen. Nicht mehr als Schauermdrchen iiber ihre

~‘Macht iiberdauerten die Zeit und nicht mehr als plumpe und
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lachhafte Imitate sind die Schlangenmenschen, die so man-
cher einfallslose Chimdrologe erschuf. Zu mehr als einem
Wachdienst sind sie nicht zu gebrauchen, auch wenn sie die-
sen, so viel sei zugestanden, gewissenhaft erfiillen. Sag mir,
Kind, sollte jemand, der sich als Erbe der Magiermogule vom
Gadang oder der Kophtanim begreift, sich mit solcherlei ab-
geben? Ware es nicht mehr als die Nachbildung einer Nach-
bildung? Du stehst in der Tradition der Bestienmeister von
Groflelem und ich verlange mehr von dir, als hirnlose Wach-
soldaten mit gespaltener Zunge erschaffen zu wollenl«
—Sefira Alchadid saba Khorim al-Uruch zu einer Schiilerin,
1009 BF

Als Schlangenmensch (Mehrzahl: Schlangenmenschen)
wird jene Chimidre bezeichnet, bei denen der Ober-
kdrper eines Menschen dem Leib einer Wiirgeschlange
aufgepflanzt wurde. Der Kopf ist meist menschlich mit
mehr oder weniger schlangenhaften Ziigen, jedoch
sind auch schlangenkdpfige Abwandlungen bekannt.
Da Schuppenfarbe und Musterung der aventurischen
Wiirgeschlangen in den unterschiedlichsten Varian-
ten vorkommen, fithrten und fithren die Vorlieben
der Erschaffer und Kdufer zu verschiedensten
Abarten. Die Beschaffung besonderer Exemp-
lare, die fiir solche Verschmelzungen benétigt
werden, hat schon so manchen Gliicksritter
reich gemacht. Hohe Preise erzielen dabei die
seltenen Albinos und nachtschwarzen Morphen
der Wiirgeschlange, die mit Fjarningern oder
Utulus verschmolzen in den Augen manches
Kiufers besonders beeindruckende Chima-
ren ergeben. Doch vom AuReren abgesehen
gleichen sich all diese
Schlangenmenschen
in ihren Eigenschaften
weitestgehend.

Lokale Berithmtheit hat
der Alabasterne Wiirger er-
langt. Wessen Werk die rein
weille Chimire ist, weil niemand.
Esscheintjedoch, dass beide Komponen-
ten der Verschmelzung Albinos waren.
Herren- und ziellos zieht der Schlangen-
mensch in den Talern des Khoram-
Gebirges seine Kreise und
tiberfillt Reisende und
Einheimische, um
sie zu verspeisen.
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bringen, kann so-
wohl die Gunst der
als
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auch das Gold eines Forschers einbringen, wobei man
fiir Letzteres den in der stidlichen Sonne schnell ver-
wesenden Kadaver vor Ort abliefern miisste.
Geographisch lassen sich drei Zentren der Erschaffung
ausmachen: Zum einen die Tulamidenlande und Me-
ridiana, in denen man die Chimiren ob ihrer furcht-
erregenden Erscheinung, ihrer Gefolgsamkeit und
Kraft als Wichter schitzt und als solche auch an jene
verkauft, die genug Gold aufbringen kénnen. Zum an-
deren Maraskan, wo im Herzen der Insel die Skrechu
(siehe Seite 125) danach trachtet, die untergegangene
Rasse der Ssrkhrsechim wiederzuerschaffen. Doch was
den tulamidischen Chiméarologen als Vorzug gilt, st6Rt
bei der GroRen Schlange von Maraskan auf Missfallen.
Die von ihren Wiinschen abweichenden Proportionen
und die menschlichen ,,Madengesichter” sind ihr zu-
wider. Thre Schlangenmenschen, die sie meist aus ,,er-
hobenen* menschlichen Kultisten erschafft, sind daher
nie in ihrer unmittelbaren Umgebung anzutreffen, son-
dern werden als Wichter an anderen Orten eingesetzt.
Von ihr verstoRene Exemplare ziehen einzeln oder in
kleinen Gruppen durch die Dschungel der Insel. Vom
Hass auf ihre Erschafferin zerfressen und doch abhingig
von ihr, greifen sie in ihrem Wahnsinn jedes tsageféllige
Leben an, da es ihnen die Absurditdt der eigenen Exis-
tenz vor Augen fiihrt.
Ebenfalls von der Skrechu erschaffen sind Chi-
miren aus Achaz und Wiirgeschlange: die
Kleinen Ssrkhrsechim. Kopf und Oberkdrper
sind nicht menschlich, sondern stammen
von einem Achaz. Sie sind etwas kleiner als
die Schlangenmenschen, aber ihre
Proportionen wirken organischer
und so kénnte ein Unkundiger
leicht auf die Idee
kommen, es hier mit
einem  natirlichen
Volk der Echsen zu
tun zu haben. Die ge-
ringere Kraft machen
sie durch eine hohere
Beweglichkeit  wieder
wett. Wie die Schlangen-
menschen dienen sie als
Kimpfer und  Wichter
und verfiigen gerade {iber
so viel Intelligenz, den Be-
fehlen ihrer Erschafferin Folge
zu leisten, Im Kampf sind sie zu be-
grenztem taktischen Handeln f4hig,
doch fiir komplexe Aufgaben
mangelt es ihnen an Ver-
stand. Unerwartete Si-
tuationen iiberfordern.

sinnig ihr Verhalten
entsprechend des letzten
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sie, sodass sie stumpf—%‘%?"f




SRR

Schlangenmensch (Kleiner Ssrkhrsech*)

GroRe: 2,00 bis 2,30 Schritt (1,70 bis 1,90 Schritt*)

Gewicht: 120 bis 180 Stein (90 bis 120 Stein*)

MU 14KL 8IN 14 CH 12

FF 10 (11*) GE 12 (14*) KO 14 (13*) KK 17 (15%)

LeP 60 (50*) AsP - KaP - INI 13 (14*)+1W6

AW 6 (7*) SK 2 ZK 3 (2*) GS 8

. Waffenlos: AT 14 (15%) PA 9 TP 1W6+3 (1W+1*) RW kurz

" Biss: AT 12 TP 1W6+3 RW kurz

Barbarenschwert (Tuzakmesser®): AT 11 (13*) PA 7
(8*%) TP 1W6+7 RW mittel

Barbarenstreitaxt (nicht bei Kleinen Ssrkhrsechim):
AT 12 PA 4 TP 2W6+8 RW mittel

Hellebarde: AT 12 (13*) PA 6 (7*) TP 1W6+8 (1W+6*)
RW lang

Kurzbogen: FK 10 (12*) LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1, Herausragender

L Sinn (Tastsinn) / Eingeschréankter Sinn (Gehor)* (nur

! Kleiner Ssrkhrsech)

Sonderfertigkeiten: Anfiihrer (nur Schlangenmensch),
Haltegriff (Waffenlos), VerbeifRen (Biss), Wucht-
schlag I+I1 (Waffenlos, Barbarenschwert, Barbaren-
streitaxt, Hellebarde), Wiirgegriff, Zu Fall bringen
(Hellebarde)

Talente: Einschiichtern 10, Kraftakt 8, Schwimmen 6
(12%), Selbstbeherrschung 11, Sinnesschirfe 8, Ver-
bergen 6, Willenskraft 6

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Nest)

| GroRenkategorie: mittel

" Typus: Chimire, humanoid

' Erschaffungsschwierigkeit: -3 (-3*)

{  Beute: 70 Rationen Fleisch (zih), eventuell Waffen

Kampfverhalten: Schlangenmenschen und Kleine
Ssrkhrsechim fiihren stumpf ihre Befehle aus. Als
Wichter eingesetzt, greifen sie alle fremden Eindring-
linge an und verlassen sich dabei auf rohe Gewalt.
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Befehls abspulen, weshalb die Skrechu ihnen bei wich-
tigen Missionen oft einen Shintroiden oder einen
menschlichen Schlangenkultisten zur Seite stellt. Er-
schwert wird die Kommunikation mit Letzteren durch
eine weitere Schwiche der Kleinen Ssrkhrsechim:
ihr schlechtes Gehor. Dies ist ein Erbe der Riesen-
schlangen, die zur Verschmelzung herangezogen wur-
den. Weshalb Schlangenmenschen nicht schwerhorig
sind, ist bislang unklar.

Beiden Chimiren ist gemein, dass sie monatelang, ohne
sich zu bewegen oder Nahrung aufzunehmen, an einem
Ort verharren konnen. Bietet sich die Gelegenheit,
geben sie jedoch ihren Raubtierinstinkten nach und
fressen besiegte Gegner oder zufillige in ihrer Nihe
auftauchende Beutetiere. Kleinere Tiere wie Ratten
oder Singvégel werden einfach hinuntergeschluckt,

(siehe Seite 9).
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Flucht: Schlangenmenschen und Kleine
Ssrkhrsechim fliehen nicht.

Schmerz +1 bei: 45 (38*) LeP, 30 (25*) LeP,
15 (13*) LeP, 5 LeP oder weniger

Magiekunde (Magische Wesen):

< QS 1: Schlangenmenschen sind Chimé-

ren und ihrem Erschaffer gegeniiber loyal.
€ QS 2: Sie werden meist als Wachter er-
schaffen und sind kliiger als Tiere.

€ QS 3+: Sie sind zu einfachen taktischen Leistungen

im Kampf fahig.

Sonderregeln:

Kiltestarre: Statt Kilteschaden zu erleiden, versetzt sich
der Korper eines Kleinen Ssrkhrsech in eine Kilte-
starre. Er bekommt jede Minute bei Temperaturen, in
denen er Kilteschaden erleiden wiirde, 1 Stufe Para-
lyse und bei Stufe IV zusitzlich den Status Bewusstlos.
In der Kéltestarre kann er 1W20 Jahre iiberleben. Ge-
langt er wieder in eine wirmere Gegend, so bauen sich
die Stufen Paralyse alle volle 30 Minuten um 1 Stufe ab.
Ab Stufe II verliert er den Status Bewusstlos.

Taktisches Geschick: Wenn Schlangenmenschen mindes-
tens zu zweit sind und gegen Gegner vorgehen, sind
Proben auf Kérperbeherrschung (Kampfmanéver), um in
eine vorteilhafte Position zu gelangen, fiir sie um +2
erleichtert.

Umschlingen: Ein Schlangenmensch oder Kleiner
Ssrkhrsech kann 1 freie Aktion gegen einen Gegner in
Angriffsdistanz ausfiihren und versuchen, ihn zu Um-
schlingen. Dazu muss eine Vergleichsprobe auf Kraft-
akt (Ziehen & Zerren) ausgefiihrt werden. Gewinnt der
Schlangenmensch den Vergleich, hat er seinen Geg-
ner Fixiert. Jede KR kann der Gegner wieder mit einer
Vergleichsprobe versuchen den Status zu beenden.
Dies kostet ihn aber 1 Aktion.

Chimdren-Regeln: Fiir Schlangenmenschen und Kleine

Ssrkhrsechim gelten die allgemeinen Chiméren-Regeln

Komponenten: Kulturschaffender (Mensch/
Achaz) + Tier (Wiirgeschlange) B
~ Erschaffungskomplexitit: einfach (einfach) 4
~ Bekannte Erschaffer: Liscom von Fasar, Die 2
Skrechu

~ Bekannte Exemplare: Der Alabasterne Wiirger
[ ~ Fortpflanzungsfahig: nein
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grofere Spezies in mundgerechte Portionen zerteilt, ¢
die dann ebenfalls unzerkaut hinabgewtiirgt werden.
Von mindestens einem Exemplar ist belegt, dass s an
einem Kaninchen erstickt ist, welches es im Ganzen
hinunterzuschlucken versuchte.
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Shintroid

»Die kobrakdpfige Geschuppte erinnerte verbliiffend an die
" Zeichnung jener Wesenheiten, die der ehrenwerte Rakorium
bei einer Ausgrabung nahe Khunchom auf einer viele Jahr-
tausende alten Steintafel entdeckt hatte. Besagte Darstellung
zeigte sie im Kampf mit anderen Schlangenmenschen, den
Ssrkhrsechim. Umso verbliiffter war ich, dass dieses von uns
gefangen gehaltene Exemplar die Anfiihrerin einer kleinen
Gruppe von Schlangenwesen war, die ihrerseits an Ssrkhrse-
chim gemahnten. Welch kurioses Zerrbild vergangener
Ereignisse!
Gliicklicherweise kehrten Rondriga und die beiden Abenteu-
rer ins Lager zuriick, als uns die Kreaturen gerade Fesseln
anzulegen trachteten. Mit der Uberraschung auf unserer
Seite und dank der Schwertkunst unserer Gefihrtin, Boron
sei ihrer Seele gnddig, gelang es, die Chimdren niederzu-
strecken. Denn solche waren es, wie die magische Analyse der
Leichname offenkundig machte. Wir sind einer echsischen
Verschworung auf der Spur! Nun, da die Weltzeitwende
angebrochen ist, regt sich etwas im Dunkel der Dschungel,
* was zuvor noch im Verborgenen verharrte. Alles hingt zu-
sammen, ganz wie es Rakorium seit jeher predigte, doch ob
Maraskan nur Ursprung oder auch Ziel ist, ldsst sich nicht
absehen.«
—Expeditionsbericht des Hilbert von Puspereiken, Saurologe
und Altertumsforscher, 1035 BF

Der Shintroid (Mehrzahl: Shintroide) ist eine huma-
noide Schlangenchimire, die sich auf zwei kréf-
tigen Beinen fortbewegt. Der Kopf dhnelt dem
eines Achaz, sitzt jedoch einem langen Hals
auf, Seitlich verbreitert sich dieser zu einem
Nackenschild, wie ihn Kobras besitzen. Bei
Gefahr weitet sich die Nackenhaut und
die Chimire stoRt zischelnde Laute
aus, um ihre Feinde einzuschiichtern.
Die Schuppenfarbe ist meist olivgriin,
jedoch kommen auch briunliche oder
jadegriine Varianten vor. Shintroide
bewegen sich kraftvoll und geschmeidig,
wobei sie im Rennen mithilfe ihres langen
Schwanzes das Gleichgewicht halten. Im Ste-
hen dient er als zusétzliche Stiitze.
Erschaffen wurden die Shintroide von der Skrechu
(siehe Seite 125) und so findet man sie vornehmlich
in den zentralen Regionen Maraskans. Unter all ihren
Schépfungen empfindet die Heptarchin die Shintroide
bislang als Krénung ihrer Riick-
ziichtungsversuche. Im Ver-
gleich zu anderen Chiméren
aus Schlangen und Kultur-
schaffenden sind Shin-
troide recht intelligent. =
Sie kénnen auch kom-*
plexe Befehle ausfithren
und verstehen die Inten-
tion hinter den Wiinschen

LR Chimdren

ihrer Erschafferin. Dadurch kénnen sie auch auf un-
vorhergesehene Ereignisse autark reagieren und als
Anflihrer anderer Chimiren eingesetzt werden, denen
es an Verstandeskraft mangelt. Shintroide dienen vor
allem im unmittelbaren Umfeld der Skrechu oder wer-
den fiir besonders wichtige Auftrige eingesetzt. Da die
Heptarchin im Geheimen agiert, sind auch die Shin-
troide beinahe unbekannt, auch wenn der Kladj, wie die
Geriichtekiiche Maraskans genannt wird, in den letzten
Jahren gelegentlich von , Kobramenschen berichtete.
Solche Erzihlungen entstammen oft der Begegnung mit
ausgestoRenen Shintroiden oder misslungenen Schép-
fungen, deren Lebensspanne meist recht kurz ist.

Wie alle Chimiren aus Achaz und Schlange sind Shin-
troide schwerhérig und verfallen bei tiefen Tempera-
turen in eine Kiltestarre, In warmen Gegenden sind
sie jedoch todbringende Gegner. Zwar sind Shintroide
weniger robust als beispielsweise Schlangenmenschen,
machen dies jedoch durch ihre Toxizitit wieder wett.
Dabei sind sie sogar in der Lage, ihr Gift {iber kurze Dis-
tanzen zu spucken, was bei Augenkontakt zu voriiber-
gehender Erblindung fiihrt. Als Anfithrer einer gro-
Reren Kampftruppe halten sich Shintroide zunichst

zuriick, opfern ihre Untergebenen aber bereitwillig,
Auch ein Riickzug kommt fiir sie in Betracht, je-
doch nur, wenn sie sich davon versprechen,
ihren Auftrag noch ausfithren zu kénnen.
Vereinzelt gibt es magiebegabte Shintroide,
die aus der Verschmelzung von Speikobras
mit Kristallomanten der Achaz
hervorgingen. Thre arkanen
Fahigkeiten beruhen eben-
falls auf der Nutzung von Edelsteinen und
dienen der magischen Verstindigung, Hellsicht
oder der Verwandlung belebter und unbelebter
Materie. Einige dieser Kristallomanten verfiigen
tiber eine betrichtliche Intelligenz und ver-
suchen sich bei leicht beeinflussbaren Men-
schen als Kinder Hesindes auszugeben.

Auf diese Weise wurden bereits einige

Zirkel von Schlangenkultisten ge-
griindet, die aus Unwissenheit der Skre-
chu zuarbeiten. Sollte ein solcher Kult
ans Licht der Wahrheit gezerrt werden,
so bleibt die wahre Drahtzieherin un-
erkannt, denn niemand auRer dem

Shintroiden weil von ihrer Exis-

tenz und dieser wiirde eher ster-
ben, als das Geheimnis um seine
. Herrin preiszugeben.

. Der Shintroid Xyrr'shaz (braune Schup-
pen mit schwarzer Musterung; arro-
® gant, rachsiichtig) ldsst sich in den

~ Siimpfen der selemitischen Halbinsel
~ als Priesterkdnig und Sohn H’Szints
verehren, obwohl sein Gefolge nur aus
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Shintroid

Grofe: 1,70 bis 1,90 Schritt

Gewicht: 80 bis 100 Stein

! MU15KL12IN14CH 13

l’ FF 12 GE 14 KO 13 KK 14

- LeP 35 AsP - / *32 KaP - INI 15+1W6

AW 7SK3ZK 2GS 8

Waffenlos: AT 12 PA 7 TP 1W6 RW kurz

Biss: AT 14 TP 1W6+2 (+Gift)* RW kurz

Speer: AT 14 PA 9 TP 1W6+4 RW lang

Speiangriff***: FK 16 LZ 2 TP Gift** RW 2/4/6

Tuzakmesser: AT 13 PA 8 TP 1W6+6 RW mittel

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1, Herausragender
Sinn (Tastsinn), Zauberer* / Eingeschrinkter Sinn
(Gehor), Kiltestarre (siehe Anhang, Seite 153)

Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Speer, Tuzak-
messer), Verbeillen (Biss)

Talente: Einschiichtern 11, Handel 4, Kdorper-
beherrschung 7, Kraftakt 6, Menschenkenntnis 7,
Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 7, Uberreden 6,
Verbergen 7, Willenskraft 11

Zauber: * Arcanovi 12, Axxeleratus 8, Balsam Sala-
bunde 8, Blick in die Gedanken 10, Motoricus 12,

{  Nebelwand 10, Plumbumbarum 8, Reptilea 12, Serpen-

{ tialis 10, Zorn der Elemente 10

Anzahl: 1, 2, oder 1W3+2 (Rudel)
Groflenkategorie: mittel
Typus: Chiméire, humanoid

i Erschaffungsschwierigkeit: -4 (ohne Magiebegabung -2)

I Beute: 50 Rationen Fleisch (giftig), Gift (150 Silbertaler),

" eventuell Waffen

Kampfverhalten: Fiihrt ein Shintroid andere Chimiren
an, so hilt er sich zunichst zuriick und setzt seinen
Speiangriff gegen die bedrohlichsten Gegner ein. In
den Nahkampf gezwungen, versucht er seinen Gegner
durch Aufstellen des Nackenschilds und wiitendes Ge-

. zischel zu dngstigen. AnschlieRend setzt er zunichst

seinen Biss ein, um den Gegner zu schwichen.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP, es sei denn, ihr Auf-
trag verlangt anderes
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etwa zwei Dutzend Achaz besteht. Sein Ziel ist es, die
Geschuppten Vélker zum Kampf gegen die Menschen
zu fithren, weshalb er jede Maglichkeit nutzt, um Zwie-
tracht zu sden.

Der Name Shintroid leitet sich von dem ausgestorbenen
Volk der Shintr, einer Kaste von Zauberpriestern, die
Praios als Pprsss anbeteten, ab. Pyrdacor vernichtete
sie vollstidndig, weshalb dieses Wissen selbst unter den
groften Saurologen Aventuriens allenfalls erahnt wer-
den diirfte.

Schmerz +1 bei: 26 LeP, 18 LeP, 9 LeP,
5 LeP oder weniger

Magiekunde (Magische Wesen):

< QS 1:Die kobrakdpfigen Schlangen-
menschen sind Chiméren, die nur
auf Maraskan vorkommen,

<€ QS 2: Wie die Speikobra kénnen sie
Gift spucken, das zu voriibergehender Er-
blindung fiihrt.

< QS 3+: Shintroide sind relativ kluge Chimiren, die
hiufig andere Schlangenmenschen anfiihren.

Sonderregeln:

*¥) Shintroidgift: Das Gift des Shintroiden dhnelt dem der
Speikobra, ist aber schwicher. Es wirkt auch mehr-
malig, sodass sich die Dauer jedes Mal um 1W6 bzw.
1W3 KR verldngert.

Stufe: 2

Art: Einnahme- und Waffengift, tierisch

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 1 SP pro KR

Beginn: sofort

Dauer: 1W6 KR / 1W3 KR

Kosten: 150 / 170 Silbertaler

%) Speiangriff: Dem Speiangriff kann man nur aus-
weichen oder ihn mit einer Schilde-PA verteidigen.
Wehrt man ihn nicht erfolgreich ab, wird das Gesicht
getroffen. Sofern man einen Helm mit geschlossenem
Visier trigt, kann man mit 1W6 wiirfeln: bei 1-3 wer-
den die Augen getroffen. Ohne Visierhelm werden
die Augen automatisch getroffen. Der Held muss sich
gegen die iibliche Giftwirkung zu Wehr setzen und er-
leidet dariiber hinaus den Status Blind fiir 5 KR.

Umschlingen: Ein Shintroid kann 1 freie Aktion gegen
einen Gegner in Angriffsdistanz ausfithren und ver-
suchen, ihn zu umschlingen. Dazu muss eine Ver-
gleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) ausgefiihrt
werden. Gewinnt der Shintroid den Vergleich, hat er
seinen Gegner Fixiert. Jede KR kann der Gegner wieder
mit einer Vergleichsprobe versuchen, den Status zu
beenden. Dies kostet ihn aber 1 Aktion.

Chimdren-Regeln: Fiir Shintroide gelten die allgemeinen

Chimiren-Regeln (siehe Seite 9).
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Komponenten: Kulturschaffender (Achaz) + Tier
(Speikobra)
*Erschaffungskomplexitit: komplex (3 AP)
- (ohne Magiebegabung einfach)
Bekannte Erschaffer: Die Skrechu
 Bekannte Exemplare: Xyrr'shaz

[ Fortpflanzungsfihig: nein 1
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»Wir Menschen sind noch eine junge Spezies. Kurzlebig, ar-
rogant, unwissend. Vor uns herrschten die Hochelfen, der
Gottdrache, die geschuppten Vilker. Und noch vor ihnen die
Vielbeinigen. Nicht mal unsere kliigsten Kophtanim wissen,
wie all jene Kreaturen aussahen und hiefen, die das Aon die-
ser grausamen Zeit bevélkerten.

Bald schon werden wir es aber wissen. Mishaka, die Gott-
herrscherin, Gharut, ihr Gemahl, und Bylma und Bylha, ihre
Kinder, haben uns verraten, wie wir sie rufen kénnen: Der
Grofe Schwarm. Eine Waffe, der keiner widerstehen kann.
Wer den Schwarm beherrscht, dem ist die absolute Macht
sicher.«

—eine alte Aufzeichnung auf einer schlecht erhaltenen
Papyrusrolle, im Besitz von Rasulan von Oyandagh, selbst-
ernannter Erbe der Magiermogule vom Gadang, 1039 BF

Eine Legende unter den Chimirologen sind jene Kreatu-
ren, die einst den GroRen Schwarm der Magiermogule
vom Gadang bildeten. Sie waren es, die das fruchtbare
Land, das heute als die Gorische Wiiste bekannt ist, durch
ihre Zerstorungswut und ihren Hunger in einen kah-
len Landstrich verwandelten. Wegen ihres Aussehens
wurden die nimmersatten Chimiren des Schwarms
Skorpionschrecken (Einzahl: Skorpionschrecke) ge-
nannt. Thre Gestalt erinnert an Heuschrecken, manch-
mal auch an Kifer. Ublicherweise werden sie bis zu
zwei Schritt groR, die Kéfer-Variante ist jedoch meistens
noch deutlich gréRer. Thr Aussehen variiert mit der
- Aufgabe, die ihnen zukommt.
Wihrend einige

‘Chimaren ™

Skorpionschrecke

von ihnen als Spdher genutzt werden und flugfihig
sind, sind andere wiederum zdher und agiler. Sie wer-
den als Krieger eingesetzt, obwohl ihnen die Flugfihig-
keit fehlt. Die gut gepanzerten Kéfer hingegen dienen
als Lastarbeiter und als Schockeinheit, die nur schwer
zu verletzten, dafiir aber auch langsam ist.

Obgleich die Skorpionschrecken von tierhaftem Aufe-
ren sind, darf man ihre Intelligenz nicht unterschitzen.
Gerade die Heuschrecken-Krieger kénnen mit ein-
fachen Waffen umgehen.

Dariiber hinaus verfiigen sie iiber ein gefihrliches Gift,
dass schmerzhaft und schidlich fiir den gesamten Kor-
per des Opfers ist. Es kann zudem fiir kurze Zeitrdume
Mutationen ausldsen. Dafiir ist die zweite Kreatur ver-
antwortlich, aus der die Skorpionschrecken bestehen.
Wie ithr Name schon andeutet, sind sie durch die Ver-
schmelzung von Insekten und Skorpionen entstanden.
Sie weisen deshalb neben Scherenhidnden auch stets
einen Skorpionschwanz auf, mit dem sie ihre Geg-
ner vergiften kénnen. Ublicherweise wird der Feuer-
skorpion fiir das Ritual genutzt, aber auch andere
Skorpionarten kommen infrage.

Skorpionschrecken sind schwer zu erschaffen und zu
kontrollieren. Die Gefahr, der sich eine Chimirologin
bei der Herstellung dieser Wesen aussetzt, ist nicht zu
unterschitzen. In ihrem HeiRhunger auf alles Lebende
machen sie auch nicht vor ihrer Erschafferin halt, wenn
diese sie nicht kontrollieren kann,

Neben dem Vorteil, dass die Skorpionschrecken viel-
seitig eingesetzt werden kdnnen, macht ein Umstand sie
fiir Chimérologen interessant. Anders als bei den meis-
ten Chiméren lassen sich mehrere von ihnen gleichzeitig
erschaffen, ohne dass es fiir die Zauberin merklich an-
strengender wird. Der Haupteinsatz dieser Chiméren ist
der Kampf und die Verwiistung blithender Landstriche.
Allerdings sollte ihre Erschafferin darauf achten, dass sie
die Skorpionschrecken in keiner Gegend einsetzt, die zu
kalt ist, denn die Wesen reagieren empfindlich auf Kilte.
Vor einigen Jahren, zur Zeit der Borbaradkrise, ge-
lang es dem genialen Chimirologen Abu Terfas (siehe
Seite 122), die Skorpionschrecken zu rekonstruieren.
Zwar geschah dies erst kurz vor seinem Tod, jedoch
konnte er dank eines Paktes mit Asfaloth und einer
Chimirenmutter (eine dimonische Kreatur, die Chimi-
ren gebdren kann) eine gewaltige Zahl dieser Kreatu-
ren erschaffen, Seine Pldne scheiterten allerdings und
die meisten der Kreaturen wurden getétet, der Rest
zerstreute sich iiber die Tulamidenlande, wo sie noch
heute eine Gefahr darstellen. In der aranischen Provinz
Palmyramis soll €s ein Tal geben, in dem ein riesiges Ex-
emplar lebt, das sich tief in eine Hhle am Raschtulswall
zuriickgezogen hat. Ab und an wird das von den Palmy-
rern Lolo genannte Insekt gesehen, wie es Schafe, Rin-
der oder Pferde angreift und in seine Hohle verschleppt.,,
In alten tulamidischen Legenden wird zudem" vong
einem Wesen berichtet, das méglicherweise die Vor- -
gingerversion der Skorpionschrecken darstellt. Der
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Skorpionschrecke
GroRe: 1,60 bis 2,20 Schritt
Gewicht: 60 bis 150 Stein
MU 12KL9IN 12CH 11
FF 12 GE 14 KO 15 KK 15
LeP 20 AsP - KaP - INI 13+1W6
AW 6 SK 0 ZK 3 GS 9/11 (am Boden / in der Luft)
Speer: AT 12 PA 5 TP 1W6+4 RW lang
Stachel: AT 10 TP 1W6+2(+Gift)* RW mittel
Zangen: AT 13 PA 7 TP 1W6 RW kurz
RS/BE: 4/0
Aktionen: 2 (max. 1 Zangen)
Vorteile/Nachteile: Giftresistenz I / Kilteempfindlich
Sonderfertigkeiten: Finte I (Speer, Stachel, Zangen),
Wuchtschlag I (Speer, Stachel, Zangen)
Talente: Einschiichtern 10, Fliegen 10, Klettern 10,
Korperbeherrschung 7, Kraftakt 8, Kriegskunst
8, Schwimmen 2, Selbstbeherrschung 10, Sinnes-
schirfe 10, Verbergen 7, Willenskraft 7
Anzahl: 1, 2 oder 1W6+1 (Trupp) oder 2W6+2 (Nest)
GroRRenkategorie: mittel
Typus: Chimire, humanoid
Erschaffungsschwierigkeit: -3
Beute: 30 Rationen Fleisch (ungenieRbar), Waffen
Kampfverhalten: Skorpionschrecken schalten Feinde
systematisch nacheinander aus.
Flucht: Skorpionschrecken fliehen nicht.
Schmerz +1 bei: 16 LeP, 12 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
Magiekunde (Magische Wesen):
< QS 1: Skorpionschrecken sind Chiméren, eine Kreu-
zung aus Heuschrecke und Skorpion.
€ QS 2: Es gibt verschiedene Arten dieser Chimiren,
die die Aufgabe von Spahern, Kriegern oder Lasten-
tragern iibernehmen.
< QS 3+: Skorpionschrecken verfiigen iiber ein ge-
fahrliches Gift, das Mutationen auslésen kann.
Sonderregeln:
*) Skorpionschreckengift:
Beim Opfer entstehen schmerzhafte und hinderliche
Geschwiilste und Blasen. Die Wirkung der Mutation ist

kumulativ, aber ein Opfer kann nur maximal Abzlge

Sultan von Nebachot soll zusammen mit den Magier-
mogulen daimonide Wesen erschaffen haben, die den
Skorpionschrecken sehr dhnlich waren und iiber eine
Schwarmintelligenz verfiigten. Der Sultan benutzte
diese Schwarmschrecken, um vor mehr als 2.000 Jahren
die Gajka und andere alhanische Sippen zu verfolgen
und zu vernichten. Nur einige Jahrzehnte spiter waren
es die Magiermogule, die den GroRen Schwarm ent-
fesselten, der die Katastrophe iiber Gorien brachte.

Obwohl die Erschaffung von Skorpionschrecken nicht
einfach ist, verwundert es doch, warum diese duRerst ef-
fektiven Kampfchimiren nicht hiufiger erschaffen wur-
den. Dies liegt erstens daran, dass der Konstruktions-
plan fiir ihre Erschaffung in Vergessenheit geraten ist
und nur wenige Chiméirologen ihn kennen. Zweitens

von insgesamt -4 erleiden (also z. B. -2
auf eine Eigenschaft und -1 auf zwei
weitere). Weitere Giftangriffe fiigen
dann nur noch SP zu, keine weiteren
Abziige.

Stufe: 3

Art: Waffengift, tierisch

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 1W6 SP + Mutation (-1 auf eine zufillig aus-
gewihlte Eigenschaft, max. -4) / 1W3 SP

Beginn: sofort

Dauer: die Mutation hilt 1W3 Tage an

Kosten: 200 / 220 Silbertaler

Meute: Skorpionschrecken, die gemeinsam einen Geg-
ner angreifen, erhalten pro Skorpionschrecke in der
Uberzahl +1 AT (bis zu einem Maximum von +4 AT).

Rudelchimdre: Skorpionschrecken lassen sich leicht als
Rudel erschaffen (siehe Seite 154). Jede Skorpion-
schrecke nach der ersten kostet bei der Rudel-
erschaffung 25% AsP Grundkosten weniger. Perma-
nente AsP-Kosten sind hiervon ausgenommen.

Skorpionschreckenarten: Die Erschafferin muss sich zu Be-
ginn entscheiden, welche Variante sie erschaffen will.

Die obigen Werte gelten fiir Spaher.

Krieger erhalten noch folgende Modifikatoren: +2 KK, +2 AT,
+1 RS, -1 GS, + 10 LeP, +2 TP, Kriegskunst-FW +4, Selbstbe-
herrschung-FW +2, VorstoR (Speer, Stachel, Zangen), Zu
Fall bringen (Speer), flugunfihig, Giftstufe +1

Kifer erhalten noch folgende Modifikatoren: +2 KO, +4
KK,+3 RS, -2 INI, -2 GS, +2 ZK, +20 LeP, +4 TP, nur 1 Ak-
tion (statt 2), Einschiichtern-FW +2, Kérperbeherr-
schung-FW -4, Kraftakt-FW +6, Klammergriff (Zan-
gen), Wuchtschlag 1T (Zangen), kann keinen Speer
einsetzen, flugunfihig, Giftstufe -1

Schwierig zu beherrschen: Sobald eine Skorpionschrecke er-
schaffen wurde, muss ihre Erschafferin eine Probe auf
Willenskraft ablegen, die um 1W6 erschwert ist. Misslingt
die Probe, kann die Schopferin die Skorpionschrecke
nicht beherrschen und die Chimére greift sie an.

Chimdren-Regeln: Fiir Skorpionschrecken gelten die all-
gemeinen Chimaren-Regeln (siehe Seite 9).
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Komponenten: Tier (Heuschrecke) + Tier
(Feuerskorpion)

~ Erschaffungskomplexitit: komplex (4 AP)

~ Bekannte Erschaffer: Abu Terfas Ysasser

Shenesach

~ Bekannte Exemplare: Lolo von Palmyramis

[’_' Fortpflanzungsfihig: nein
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gehen selbst diejenigen, die den Bauplan kennen, sehr
vorsichtig mit dem Wissen um, da schon ein einziger
Fehler dazu fiihrt, dass die Skorpionschrecken sich
gegeneinander oder gegen ihre Erschafferin wenden -
und ganze Landstriche verwiisten kénnen.




Skorpionviper

»Bei Rastullahs glithendem Atem, da lag er vor uns, der alt-
ehrwiirdige Palast A'Churdm, gelegen in einem abgelegenen
Tal des imposanten Khoram-Gebirges. Einstmals als
Sommerpalast fiir den Diamantenen Sultan Waddif al’Nabti
errichtet, leuchteten seine Kuppeln noch immer im Licht des
Mondes wie das glitzernde Salz des Cichanebi-Sees. Abu Ter-
fas, der Sahib al-Shimariit, ein Chimdrenmeister - wie ihr
Nordlinder zu sagen pflegt -, soll diesen Prachtbau als sein
Domizil auserkoren und hier seine scheuflichen Ungeheuer
erschaffen haben. So atemberaubend und bezaubernd, einer
Blume vom Grunde des Wadi Dschenna gleich, der Palast
auch erschien, das Land rings um ihn war karg und so tro-
cken wie der rote Staub der Gorischen Wiiste. Eine baum-
und strauchlose Senke, und iiberall zischelte es. Diese Senke
war das Reich der Skorpionvipern, Schlangen, denen dieser
Sohn, Enkel und Vater der Unvernunft, Abu Terfas, mittels
seiner dunklen Kiinste den Hinterleib des Wiistenskorpions
gegeben hatte, und die uns nun mit Giftzahn und Stachel das
Leben schwer machten. Rastullah mége ihn fiir seine Ver-
gehen an der Schépfung des All-Einen strafen.«

—aus den Erzihlungen des Kasim ben al-Kashbah iiber den
Palast des Chimdrenmeisters Abu Terfas Ysasser Shenesach,
gehdrt auf dem Fetherdin-Platz von Khunchom, 1019 BF

An beiden Enden giftig - eine kurze und dennoch
in hochstem MaRe zutreffende Beschreibung der
Skorpionviper (Mehrzahl: Skorpionvipern). Diese Chi-
madre entstand aus der Verschmelzung einer Klapper-
schlange mit einem Wiistenskorpion und gehért zu den
bekanntesten Schépfungen des berithmt-beriichtigten
Chimidrenmeisters Abu Terfas Ysasser Shenesach
(siehe Seite 122). Am Ende eines bis zu drei Schritt
langen Klapperschlangenkéorpers sitzt nicht die zu er-
wartende charakteristische Schwanzrassel, nach der
die Klapperschlange ihren Namen erhielt, sondern
der Stachel des geringelten Wiistenskorpions, der ein
Gift verspritzt, aus dem fahige Alchimisten das hoch-
potente Waffen- und Einnahmegift Omrais destillie-
ren. Sie wird daher auch als Stechschleiche bezeichnet.
Die Schuppen sind iiblicherweise in Gelb- und Braun-
tonen gehalten und werden von einem charakteristi-
schen Rautenmuster geziert, das an Diamanten
erinnert und sich sowohl {iber den Riicken als
auch die Flanken der Chimére erstreckt. Auch

der Austausch der Klapperschlange durch
eine Nesselviper bei der Transmutation ist
denkbar und scheint mdglicherweise der
Ursprung des Namens Skorpionviper zu
sein, vielleicht als Bezeichnung einer Art
Protochimire, bevor die Schdpfung mit
Klapperschlangen perfektioniert wurde.
Der Namensbestandteil Viper ist also durch-

aus nicht nur als allgemeines Synonym fiir
Schlange zu verstehen,

Abu Terfas erschuf diese Chiméren als Wich-

ter und setzte sie im Tal von Al'Churdm aus,

Chimaren

wo sie seinen Palast bewachen und Eindringlinge ab-
schrecken sollten, damit er sich ungestort seinen For-
schungen zu den Geheimissen des GroRen Schwarms
zuwenden konnte. Das erste Mal berichteten die le-
gendidren Gezeichneten nach ihrer Riickkehr aus dem
Palast des Chimirologen von diesen Kreaturen. Die
Skorpionvipern sind normalen Schlangen sehr dhn-
lich, abgesehen vom Stachel an ihrer Schwanzspitze.
Aufgrund ihrer ansonsten weitgehend unverdnderten
Physiologie kénnen sich diese Chimaren ungehindert
fortpflanzen, sodass sie heutzutage wie gewdhnliche
Schlangen das Khoram-Gebirge und die umliegenden
Regionen bevdlkern. Vereinzelt sind ihre in Erd-
l6chern verborgenen Nester aber auch in den iibrigen
Tulamidenlanden zu finden. Der Kalif von Unau soll
sogar ein besonders prichtiges und groRes Exemplar
in seiner Schlangengrube besitzen, eine Skorpionviper
die auf den blumigen Namen Hadiyasunya (tulamidisch:
Tochter des Giftes) hort.

Skorpionvipern sind duRerst biss- und stechfreudig,
wobei durchaus zu unterscheiden ist, ob man ge-
bissen oder gestochen wird. Das Gift aus den Klapper-
schlangenzihnen ist vergleichsweise harmlos, es
verursacht zwar Schmerzen, ist fiir einen gesunden
Menschen aber selten tddlich. Das Gift des Skorpion-
stachels hingegen fiihrt zu schmerzhaftem Brennen
mit meist tédlicher Wirkung. Anders als das reine Gift
des Wiistenskorpions muss es nicht erst alchimistisch
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Skorpionviper

Grofe: 0,80 bis 1,20 Schritt

Gewicht: 10 bis 15 Stein

MU 16 KL 9 (t) IN 12 CH 12

FF9GE 13 KO 9KK 9

LeP 10 AsP — KaP - INI 15+1W6

VW5SK 2ZK 2GS 3

Biss: AT 13 TP 1W3+1(+Gift)* RW kurz

Schwanz: AT 10 TP 1W3(+Gift)** RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss, Schwanz), Finte I (Biss, Schwanz)

Talente: Einschiichtern 7, Korperbeherrschung 4,
Kraftakt 3, Selbstbeherrschung 10, Sinnesschirfe 8,
Verbergen 11, Willenskraft 10

Anzahl: 1 oder 2W6 (Schlangennest)

GroRenkategorie: winzig

Typus: Chimére, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: +2

Beute: 2 Rationen Fleisch, Gift (100 / 450 Silbertaler)

Kampfverhalten: Skorpionvipern greifen Gegner
immer an ungeschiitzten Stellen an und wechseln dabei
hiufig zwischen Biss- und Stachelangriffen.

Flucht: Verlust von 75 % der LeP

Schmerz +1 bei: 8 LeP, 6 LeP, 4 LeP, 2 LeP oder weniger

Magiekunde (Magische Wesen):

< QS 1: Skorpionvipern sind Chiméiren, die an bei-
den Enden giftig sind, da ihr Kopf dem einer Gift-
schlange entspricht, ihr Schwanz aber dem eines
Skorpions.

zu Omrais konzentriert werden. Diese Eigenschaft ver-
leiht der Skorpionviper einen guten Ruf in Meuchler-
kreisen, insbesondere da das verraterische Rasseln bei
ihnen ausbleibt.

Das starke Schwanzgift ist gleichzeitig die grofte
Schwiche der Skorpionviper. Im Gegensatz zu ihrem
Zahngift ist sie gegen das Omrais aus ihrem eigenen
Skorpionstachel nicht immun. Wem es also gelingt,
die Schlange beim Schwanz zu packen und sie selbst
damit zu verletzen, der hat die Skorpionviper so gut
wie besiegt.

Von ihren zwei giftigen Enden geht gewiss die grote
Gefahr dieser Chimiren aus, aber auch durch ihre Be-
harrlichkeit und ihre groRe Anzahl kénnen sie Hel-
den gefihrlich werden. Sie dienen in der Regel als
Waichterkreaturen, vereinzelt kommen sie aber auch
als lebendiges Meuchelwerkzeug zum Einsatz, da
sie wie Schlange und Skorpion bevorzugt in warme
Bettstitten oder Stiefel kriechen und dort geduldig
verweilen.

€ QS 2: Skorpionvipern sind als
einzelne Kreaturen nicht be-
sonders gefdhrlich, aber ein groRe-
res Nest kann fiir jeden Abenteurer
eine Gefahr darstellen, da die Chi-
miren sehr beharrlich sind und ihr
Gift bei mehrfachen Bissen und Stichen
irgendwann tédlich wirkt.
< QS 3+: Skorpionvipern wurden schon 6fters in der
freien Wildbahn gesichtet, da sie anscheinend fort-
pflanzungsfihige Chiméren sind.
Sonderregeln:
*) Skorpionvipergift (Biss): Das Gift verursacht Schmer-
zen. Die Wirkung durch mehrere Bisse ist kumulativ.
Stufe: 2
Art: Waffengift, tierisch (extrahierbar)
Widerstand: Zihigkeit
Wirkung: 1W6 SP / 1W3 SP
Beginn: sofort
Dauer: sofort
Kosten: 100 / 115 Silbertaler
**) Skorpionvipergift (Schwanz): Das Gift verursacht
Schmerzen. Die Wirkung durch mehrere Stiche ist ku-
mulativ.
Stufe: 3
Art: Waffengift, tierisch (extrahierbar)
Widerstand: Zihigkeit
Wirkung: 2W6 SP / 1W6 SP
Beginn: sofort
Dauer: sofort
Kosten: 400 / 450 Silbertaler
Chimdren-Regeln: Fiir Skorpionvipern gelten die all-
gemeinen Chimiren-Regeln (siehe Seite 9).
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Komponenten: Tier (Klapperschlange) + Tier
(Wiistenskorpion)

Erschaffungskomplexitit: primitiv

~ Bekannte Erschaffer: Abu Terfas Ysasser

~ Shenesach

§ Bekannte Exemplare: Hadiyasunya, in der

Schlangengrube des Kalifen von Unau

~ Fortpflanzungsfihig: ja, mit Skorpionvipern [

und mit Tieren (Klapperschlangen)
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Sskhressuar

»Im Umland des Amran Anji konnte in den letzten Wochen
vermehrt eine neue Subspezies schlangenartiger Wesenhei-
ten erfasst werden. Die neuentdecktenExemplare sind klei-
ner und weniger krdftig, verfiigen iiber drei Beinpaare, von
denen nur das vorderste imstande ist, Gegenstdnde zu er-
greifen und iiber kuriose.Augen, die sich unabhdngig von-
einander bewegen konnen. Das Exemplar, dessen wir hab-
haft werden konnten, hatte tiber Stunden kopfiiber an einem
Felsvorsprung gehangen und unsere vorgelagerten Stellun-
gen ausgekundschaftet. Seine Schuppenfarbe glich exakt der
Farbe des Gesteins. Ein Bolzenschuss verwundete die Kreatur
und lief sie ins Buschwerk stiirzen. Erstaunlicherweise ver-
dnderte sich die Farbe des Wesens, offensichtlich ein Tarn-
versuch, wenngleich in Anbetracht der Situation zum Schei-
tern verurteilt.

Bislang konnten wir noch zwei weitere dieser Chimdren, denn
um solche handelt es sich meiner Analyse nach, ausmachen.
Bedenkt man jedoch, wie schwer diese Wesenheiten zu ent-
decken sind, scheint es plausibel, dass eine weit gréfiere Zahl
* unsere Stellungen beobachtet. Leider verendete das ge-
fangene Exemplar, als wir es zur Untersuchung in meine Ge-
mdcher verbrachten, sodass wir bislang im Dunkeln tappen,
in wessen Auftrag diese Geschdpfe handeln. Es ist Vorsicht
geboten und wir miissen die Mdglichkeit in Betracht ziehen,
dass ein unerkannter Feind im Inneren der Insel lauert.«
—Leutnant-Magus Falk von Auen, in einem Bericht zur Be-
drohungslage der Enduriummine an Fiirstkomtur Iradon Ko-
lenfeld, 1041 BF

Der Ssrkhressuar (Mehrzahl: Ssrkhressuarim) ist eine
von der Skrechu (siehe Seite 125) erschaffene Chimire
aus Achaz, Wiirgeschlange, Chaméileon und Gecko und
die jiingste Kreation der GroRen Schlange von Maras-
kan. Es handelt sich um die kleinsten und beweglichsten
Chimiren, die aus der Verschmelzung von Schlangen
und Kulturschaffenden hervorgingen. Ssrkhressuarim
besitzen einen schlanken, geschmeidigen Leib, dem
sechs GliedmaRen entspringen - vier Beine und zwei
Arme, Die Zehen und Finger enden in breiten Saug-
népfen, sodass die Kreatur auch steile Felswinde miihe-
los erklimmen kann. Auch am Boden oder im Gedst der
Dschungelbidume bewegt sich das Wesen mit grolem
Geschick und beinahe flieRenden Bewegungen, ganz
als wiisste es dem Griff Sumus zu entfliehen. Die gro-
Ren Augen mustern unablissig und unabhingig von-
einander die Umgebung, was dem kaum goblingroen
Geschdpf einen rastlosen Ausdruck verleiht, auch wenn
es ansonsten vollig bewegungslos verharrt.

Wie das Chamileon vermag der Ssrkhressuar die Farbe
seiner Schuppen zu verdndern, um mit seiner Um-
gebung zu verschmelzen, und auch der Kommunikation
scheint diese Fihigkeit zu dienen. Greift ein Ssrkhres-
suar an, so farben sich Kopf und Brust in leuchtendem
Gelb und Orange. Wird eines der Wesen entdeckt und
in die Enge getrieben, durchlaufen oszillierende Farb-
dnderungen den gesamten Leib, wodurch die Aufmerk-
samkeit der Gegner ganz auf den Ssrkhressuar gelenkt
wird, was anderen Chimiren die Mdglichkeit zur unent-
deckten Flucht oder fiir einen Angriff aus dem Hinter-
halt bietet. Im Kampf verlassen sich die Ssrkhressua-

. rim auf kurze Speere, die sich auch zum Werfen eignen

und wechseln notfalls zu Dolchen oder dhnlichen Kurz-
waffen. Stellen sich die Gegner als {iberlegen heraus,
fliehen Ssrkhressuarim, falls ihr Auftrag dies nicht aus-
driicklich ausschlieRt.

In Kraft und Robustheit stehen sie hinter anderen
Schépfungen der Skrechu zuriick, jedoch machen ihr
Tarnvermégen und ihre Beweglichkeit sie zu aus-
gezeichneten Spihern und Kundschaftern. Ebenso
kdnnen sie feindliche Stellungen infiltrieren, dort Ob-

jekte entwenden oder Sabotageakte durchfiihren. Al-

lerdings sind Ssrkhressuarim nur mit bescheidener
Verstandeskraft gesegnet - selbst im Vergleich zu an-
deren Chimiren aus Schlangen und Kulturschaffenden.
Sie benétigen klare und eindeutig formulierte Auftrige

. und drohen zu scheitern, wenn unerwartete Probleme

auftreten, So erlangte in der letzten Zeit nicht nur die
Fiirstkomturei Kenntnis von den Ssrkhressuarim. Auch

. in Sinoda wurde ein Exemplar entdeckt, das den Rur-

und-Gror-Tempel zu beobachten schien. Die sterblichen
Uberreste der Kreatur, deren Schuppen noch immer
die helle Farbe des Alabasters tragen, wurden zur Ana-
lyse in die Schule der Vierfachen Verwandlung, die

~ Magierakademie Sinodas, gebracht. Die Spektabilititen

(und Eheleute) Hesindajida von Tuzak und Perjin von




Ssrkhressuar

Grofe: 1,30 bis 1,50 Schritt

Gewicht: 25 bis 40 Stein

! MUI13KL7IN15CH 11

L FF 10 GE 16 KO 11 KK 11

LeP 24 AsP - KaP - INI 16+1W6
AWOI9SK1ZK 2GS 9

Waffenlos: AT 12 PA 7 TP 1W6 RW kurz
Biss: AT 14 TP 1W6+1(+Gift)* RW kurz
Dolch: AT 14 PA 8 TP 1W6+1 RW kurz

Wurfspeer: FK 10 LZ 2 TP 2W6+2 RW 5/25/40

RS/BE: 1/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1, Herausragender

Sinn (Tastsinn) / Eingeschrénkter Sinn (Gehdr)

Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Wurfspeer), Kampf-
reflexe, VerbeiRen (Biss), Verbessertes Ausweichen I

Talente: Einschiichtern 5, Klettern 16, Kdrper-
beherrschung 16, Kraftakt 4, Schwimmen 14, Selbst-
beherrschung 5, Sinnesschirfe 9, Verbergen 14,
Willenskraft 5

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Spahtrupp)

Groflenkategorie: mittel

Typus: Chiméire, humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -4

Beute: 10 Rationen Fleisch (zih), Gift (400 Silbertaler),
eventuell Waffen

Kampfverhalten: Ssrkhressuarim versuchen ihre Geg-
ner zu iiberraschen. Wurden sie entdeckt, schleudern
sie ihren Speer und versuchen zu flichen, wenn ithnen
nichts Gegenteiliges befohlen wurde.

I Flucht: Verlust von 50 % der LeP

. Schmerz +1 bei: 18 LeP, 12 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger

Magiekunde (Magische Wesen):
| *© QS1: Diese sechsbeinigen Schlangenwesen sind
f Chimiren, die man nur auf Maraskan findet.
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Lowangen suchen seitdem nach wagemutigen Recken,
die ein lebendes Exemplar in den Dschungeln Maras-
kans aufspiiren und nach Sinoda tiberfiihren. Bislang ist
dies jedoch noch niemandem gelungen.

Auf Basis des Ssrkhressuars forscht die Skrechu derzeit
nach einer Variante, die sich als Attentiter einsetzen
lieRe. Aussichtsreiche Kandidaten sind die drei Schritt
lange Boronsotter, die als giftigste Schlange Aventu-
riens gilt und die heimtiickische Noralec-Otter, deren
Gift einen schleichenden Tod iiber viele Monde hinweg
beschert. Bislang scheiterten die meisten Versuche, da
entweder die Giftwirkung zu wiinschen tibrig lie8, der
Verstand verkiimmert oder der Kérper missgebildet
war. Die einzige gelungene Schopfung dieser Art ist
V'sirr’kha (*dunkelgraue Kopfschuppen, lange Gift-
zdhne, schmaler Nackenschild; hasst Hunde, aber liebt
den Geschmack von Hundefleisch), dessen Schlangen-

> - komponente eine Boronsotter war. Noch zdgert die

ASE):

€ QS 2: Da ein Ssrkhressuar seine
Farbe der Umgebung anpassen
kann, ist er kaum zu entdecken.

® QS 3+: Ssrkhressuarim konnen
sogar glatte Baumstimme und steile
Felswinde miihelos erklimmen.

Sonderregeln:

*) Boronsotterngift: Das starke Lihmungsgift
macht die Opfer schnell hilflos, wirkt jedoch nicht ku-
mulativ.

Stufe: 4

Art: Waffengift, tierisch

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 2W6 SP, 4 Stufen Paralyse, Erstickungs-
schaden wihrend der Wirkungsdauer (sieche Regel-
werk Seite 341) / 1W6 SP, 2 Stufen Paralyse

Beginn: 5 KR

Dauer: 10 Minuten

Kosten: 400 / 440 Silbertaler

Kdltestarre: Statt Kilteschaden zu erleiden, versetzt
sich der Kérper eines Ssrkhressuars automatisch in
eine Kiltestarre. Er bekommt jede Minute bei Tem-
peraturen, in denen er Kilteschaden erleiden wiirde,
1 Stufe Paralyse und bei Stufe IV zusitzlich den Sta-
tus Bewusstlos. In der Kiltestarre kann er 1W20 Jahre
liberleben. Gelangt er wieder in eine wirmere Ge-
gend, so bauen sich die Stufen Paralyse alle volle 30
Minuten um 1 Stufe ab. Ab Stufe I1I verliert er den Sta-
tus Bewusstlos.

Meister der Tarnung: Einen Ssrkhressuar zu entdecken,
der stillhilt und seine Schuppenfarbe der Umgebung
angepasst hat, ist duRerst schwierig. Proben auf
Sinnesschdrfe (Hinterhalt entdecken, Suchen oder Wahr-
nehmen) sind um -3 erschwert.

Chimdren-Regeln: Fiir Ssrkhressuarim gelten die all-
gemeinen Chimiren-Regeln (siehe Seite 9).
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Komponenten: Kulturschaffender (Achaz) + Tier
(Wiirgeschlange) + Tier (Chamileon) + Tier
3 (Gecko)
* Erschaffungskomplexitit: einfach
Bekannte Erschaffer: Die Skrechu
-+ Bekannte Exemplare: V'sirr'’kha, das bislang
~ einzige giftige Exemplar
- Fortpflanzungsfihig: nein
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Skrechu, diese einmalige Schopfung gréReren Gefahren
auszusetzen, sodass V’sirr’khas Meuchlerfihigkeiten
noch keine bedeutenden Opfer unter den Feinden der
GroRen Schlange von Maraskan forderten, doch ist es
nur eine Frage der Zeit, bis er auf ein Ziel angesetzt wer-
den wird. Sein zwanghaftes Verhalten, Hunde zu téten,
kénnte ihm jedoch zum Verhidngnis werden.



Widderhyane

»Handgeklapper! Welch’ erhellender Vortrag, und so elo-
quent vorgetragen! Doch - so scheint mir - sprechen einige
objectiones entschieden gegen die von Euch gezogene con-
clusio. Ad primum: Dass diese Kreatur, die unser Meister
Hydne nannte, eine Verwandtschaft mit der Khoramsbestie
aufweist, erscheint mir doch einigermafSen abwegig. Eine
genaue Analysis zeigt: Khoramsbestien weisen eindeutig
hundsartige Merkmale auf, wihrend die vor uns liegende
Kreatur doch ganz offensichtlich zu den Feliden gehort. Ad
secundum: In seinen Notizen berichtet unser Magister Maxi-
mus von seinen strapaziGsen Reisen ins Eherne Schwert. An
keiner Stelle finden sich jedoch Hinweise darauf, dass er die-
ses Gebirg’, das von den Gottern selbst aufgeschichtet wurde,
tatsdchlich iiberquert hat. Mich diinkt, meine liebe Scolaria,
Ihr habt Euch in Euren contemplationes etwas verrannt ...«
—Alborn Troksick, Gegenrede im Rahmen der Disputatio
einer seiner Schiilerinnen, Mitschrift eines anonymen Kom-
militonen, 1040 BF

* Die Widderhydne (Mehrzahl: Widderhyinen) gehort
zu den frithen Kreationen des Meisterchimirologen
Zurbaran von Frigorn (siehe Seite 126). Dieser erschuf
sie urspriinglich als Wichter fiir seine geheimen Labo-
ratorien, die er in den Jahren ab 965 BF an den Ufern
des Blauen Sees im Hohen Norden einzurichten be-
gann. Bereits wenige Jahre nach ihrer Erschaffung ge-
lang einigen von ihnen die Flucht, sodass sie sich an
verschiedenen Orten in Ruhe fortpflanzen konnten. So
finden sich wildlebende Widderhyinen heute an den
Kiisten des Eismeeres, in den Nebel- und Eiszinnen und
im Ehernen Schwert an der Grenze zum Riesland. Von
einigen Goblinstimmen wird berichtet, dass sie Widder-
hyénen als Trage- und Reittiere domestiziert hitten.
Der Anblick einer Widderhydne wirkt auf die meis-
ten Aventurier einigermallen absonderlich, sieht
das Geschopf doch aus wie eine Mischung aus
einem Schaf und einem mittelgrofen ___ 4
Raubtier. Dabei weist das Wesen am £
Kopf die eindrucksvoll gedrehten
Horner eines Schafbocks auf, ,
verfligt aber gleichzeitig iiber
eine graueneinflgfende und
mit spitzen Reifzihnen
bestiickte Schnauze.
Die Widderhyidne hat
die Liufe eines Paar-
hufers, welche ihr
beim Uberqueren von
Gerdllfeldern oder beim Be-
steigen vereister Klippen eine
hohe Trittsicherheit ge-
wihren. Ein dichtes Woll-
kleid” an Korper und
Beinen sichert ihr
in den eisigen Step-
pen des Nordens das

RIS Chimdiren

Uberleben. Die borstigen Midhnenhaare wiederum mit
ihren Rot-, Braun oder Grauténen heben sich mal mehr,
mal weniger deutlich vom Rest des Fells ab.
Widderhydnen unterscheiden sich in ihrer Gestalt zum
Teil gravierend. So finden sich an den Kiisten des Eis-
meeres sowie in den Nebel- und Eiszinnen Exemplare
mit langen Hilsen, dicken gefleckten Bduchen und
einem eher schmichtig wirkenden, schmalen Kopf. Im
Ehernen Schwert dagegen handelt es sich um deutlich
drahtigere Gestalten mit kurzen, muskuldsen Nacken
und michtigen Schideln, die an grofle Raubkatzen er-
innern, Wihrend das Fell der Tiere an den Kiisten und
am FuRe der Berge eher zu Rot- und Braunt6nen neigt,
weist es in héheren Gefilden weit hiufiger Grauténe auf,
Allen gemein ist, dass sie Fleischfresser sind, wobei sie
sich vor allem von Aas erndhren. Vor einem Biss sollte
man sich also hiiten, denn allzu leicht steckt man sich
mit Wundfieber an.
Die Logenmitglieder der Zurbaranier aus Paavi sind
mittlerweile davon tiberzeugt, dass ihre Kultfigur Zurba-
ran fiir die Erschaffung der Widderhyéne Schafe aus den
bornlidndischen Walbergen nutzte. Doch ranken sich bis
heute allerlei Mythen um die Frage, welches andere Ge-
schopf hierbei eine Rolle gespielt haben mag. Frithe Ab-
handlungen sprechen von Khoramsbestien aus den Tu-
lamidenlanden, ohne jedoch Beweise zu liefern. Jiingere
Untersuchungen stellen die Vermutung auf, dass es sich
um ein in Aventurien ginzlich unbekanntes Wesen han-
delt, das Zurbaran aus dem Riesland mitgebracht habe.
Dem gegeniiber hilt es manch ein Gelehrter aber auch
fiir mdglich, dass es sich bei der Hydne um nichts wei-
ter als eine Variation der Schreck-
katze handelt, die bis-
her nur aus dem
Orkland bekannt ist.
Alborn Troksick wide-
rum (siehe Seite 127),
das gegenwirtige Ober-
haupt der Zurbaran-
ier, hat seine ganz
eigene Theorie. Er ver-
mutet, dass die Hyéne selbst bereits aus
chimirologischen Experimenten hervor-
gegangen sei. Einen Hinweis darauf sieht er
im Namen selbst, den das Geschdpf von Zur-
baran erhalten hat. Denn dieser leitet sich aus
dem Bosparanischen ab und bedeutet so viel wie
schweinsartig. Dieser Spur folgend
versucht sich Alborn in jiingerer
Zeit an einer Kreuzung aus Schafen
(und Ziegen) aus den Walbergen,
Schreckkatzen aus dem Ork-
land und gewdhnlichen Haus-
schweinen aus dem Uberwals.
So hofft er darauf, nach Jahr-
zehnten der erste Chiméirologe zu
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Widderhyine

Grofde: 1,70 bis 1,90 Schritt (ohne Schwanz); 1,80 bis
2,00 Schritt (mit Schwanz); 0,80 bis 1,10 Schritt
Schulterhshe

Gewicht: 65 bis 80 Stein

MU 14 KL 12 (t) IN 15 CH 12

FF 11 GE 14 KO 12 KK 14

LeP 20 AsP - KaP - INI 14+1W6

VW7SKO0ZKO0GS 11

Biss: AT 13 TP 1W6+4 RW kurz

Horner: AT 15 TP 1W6+2 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Verbeilen (Biss), Wuchtschlag 1
(Biss)

Talente: Einschiichtern 6, Klettern 12, Korper-
beherrschung 7, Kraftakt 7, Selbstbeherrschung 5,
Sinnesschirfe 8, Verbergen 8, Willenskraft 5

Anzahl: 1W3+3 (kleine Rotte) oder 1W6+6 (mittlere
Rotte) oder 2W20+20 (groRe Rotte)

Groflenkategorie: mittel

Typus: Chimire, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: +/-0

Beute: 30 Rationen Fleisch (ungenieRbar), Trophien
(Gebiss und Horner, 1 Silbertaler)
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sein, dem die Herstellung einer originalen Widderhyéne
erneut geldnge. Damit wire seine Stellung an der Spitze
der Geheimloge der Zurbaranier auf Jahre hinweg ge-
festigt, welche das Konterfei der Chiméire zu Ehren ihres
GroRmeisters in ihrem Siegel trigt.

Wenn man den jlingsten Berichten einer Gruppe ver-
wahrloster Hirten Glauben schenken mag, scheint er
damit bereits Erfolg gehabt zu haben. Denn diese be-
richteten jiingst, auf eine seltsame Kreatur gestoflen
zu sein, als sie sich wahrend eines Unwetters in den
Ausldufern des Naauki-myrkkui-Kuuien verlaufen hat-
ten. Fiir gewdhnlich wird dieses Gebiet von den Nord-
landbewohnern gemieden, bedeutet es doch wdortlich
ibersetzt so viel wie ,Falscher Wald und Falscher
Sumpf“. Wie die Hirten berichteten, habe auf einem
steinigen Pfad plotzlich ein Wesen mit den gewaltigen
Hornern eines Steinbocks und dem geifernden Maul
einer Raubkatze vor ihnen gestanden. Als das Tier die
Zihne fletschte und seine Horner in Angriffshaltung
brachte, habe man unversehens die Beine in die Hand
genommen und sei um sein Leben gelaufen.

Auch wenn die meisten Nordlandbewohner solchen
Schauergeschichten wenig Beachtung schenken diirf-
ten, so konnten Helden gewillt sein, dieser Spur zu
folgen. Sie kénnten im Naauki-myrkkui-Kuuien auf
eine der von Alborn erschaffenen Steinbockchimiren

- 4
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Kampfverhalten: Widderhyinen be-
trachten alles als Beute, was kleiner
ist als sie selbst. Sie lassen sich nur
von Goblins abrichten und hegen
einen besonderen Groll gegen Men-
schen und Magier.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP; ist die
Hilfte der Rotte tot oder geflohen, flieht der
Rest der Rotte
Schmerz +1 bei: 16 LeP, 12 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
Magiekunde (Magische Wesen):
< QS 1: Die Herkunft von Hyénen gilt als ungeldst.
Eine Vermutung legt nahe, dass sie Tiere sind, die
im Riesland leben.

< QS 2: Widderhyénen sollen Chiméren sein. Der grofe
Chiméirologe Zurbaran soll sie erschaffen haben.

< QS 3+: Widderhyinen lassen sich von Goblins abrichten.

Sonderregeln:

Biss des Aasfressers: Verwundungen durch Widder-
hyinen fithren in 10 % der Fille (1-2 auf W20) zu
Wundfieber.,

Meute: Widderhyinen, die gemeinsam einen Gegner an-
greifen, erhalten pro Widderhyine in der Uberzahl +1
AT (bis zu einem Maximum von +4).

Chimdren-Regeln: Fiir Widderhydnen gelten die all-
gemeinen Chimiren-Regeln (siehe Seite 9).

s
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Komponenten: Tier (Schaf) + Tier (oder Chimire)
(Hydne) oder Tier (Schaf/Ziege/Schwein) +
f Tier (Schreckkatze)
~ Erschaffungskomplexitit: primitiv
. Bekannte Erschaffer: Zurbaran von Frigorn
= Bekannte Exemplare: Widderhyine von Na-
- auki-myrkkui-Kuuien
. Fortpflanzungsfihig: ja, mit Widderhy4nen
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stoRen. Und mit etwas Geschick kénnten sie eines der
Laboratorien ausfindig machen, welche die Zurbaran-
ier weit ab von neugierigen Blicken im Falschen Wald
betreiben.

Unter Goblins weifl man von all den genannten Hinter-
grinden der Widderhyédne nichts. Hier stellt das Ge-
schopf lediglich ein Reit- und Nutztier dar, welches
aufgrund seiner {iberragenden Klettereigenschaften be-
reits vor vielen Jahren domestiziert wurde. Dabei dient
das Tier zum einen als lebender Fleischvorrat, zum an-
deren ldsst es sich auch wunderbar als Wache gegen-
iiber dem unliebsamen Menschenvolk einsetzen. Ins-
besondere fiir magisch begabte Menschen scheint die
Widderhyine ein Gespiir zu haben, sodass sie bereits an-
schligt, lange bevor der Magus oder die Maga in Sicht-
weite ist. :




Wolfsechse

»Was fiir eine Grofstat die Wolfsechse doch ist! Zwei so vil-
lig widerspriichliche Tiere miteinander zu vereinen, erfolg-
reich zu vereinen! Wélfe, die voll feurigem Instinkt sind, und
Echsen, so iiberaus kalt und starr. Wahrlich, das war eine
grofSe Zeit fiir unsere Zunft, Chimdrologen waren angesehen
und geliebt. So anders als heute. Dennoch bezweifle ich, dass
Hydronius einer der Gréfiten unter den Chimdrenmeistern
war, denn die Wolfsechse ist eine der wenigen seiner Krea-
tionen, die funktionierten. Sie erfreut sich heute noch grofser
Beliebtheit, ausgezeichnete Wdchter und Jiger entflohener
Sklaven. Villig verstindlich. Doch der Rest, Ochsenfrésche
und Feuersalamanderpferde! Wie konnte er nur auf den ir-
rigen Gedanken kommen, dass auch nur eins davon gelingt?
Chimdrologie ist schliefslich kein Kinderspiel, wo man zu-
sammensteckt, was man so findet! Sie ist Wissenschaft! Ab-
gesehen davon, was wollte er damit bezwecken? Ein quaken-
des Rindvieh? Neben der Wolfsechse lisst sich von ihm vor
allem eins lernen: wovon man besser die Finger ldsst, weil
man sich damit zum Gespdtt der Nachwelt macht.«

—aus den privaten Notizen des Chimdrologen Zurbaran von
Frigorn

Die Wolfsechse (Mehrzahl: Wolfsechsen) hat iiblicher-
weise den Korper eines Wolfes, doch statt eines Fells
tragt sie Echsenschuppen. Sie besitzt auRerdem einen
Echsenschwanz, eine gespaltene Zunge und mitunter
noch das eine oder andere Merkmal einer Echsenart wie
Nackenhérner oder Hornkdmme. Da bei der Erschaffung
nicht immer die gleiche Echsenart verwendet wird,
kdnnen sich Wolfsechsen im Aussehen ihrer echsischen
Teile stark unterscheiden, sie sind jedoch iiblicherweise
etwa so grold wie ein Wolf, Erschaffen wurden die ersten
Wolfsechsen um etwa 700 v. BF von dem Chiméarologen
Hydronius von Elem (siche Seite 124). Sein Ziel war es,
* gleichermalen loyale wie gefihr-

liche Wesen zu kreuzen. Anders
als bei etlichen seiner zahl-
reichen Experimente hatte
er dieses Mal Erfolg, denn
Wolfsechsen werden- bis
heute als Wach- oder Jagd-
chiméren eingesetzt.

Den meisten Aventuriern
sind sie unbekannt und
allein ihr Anblick wiirde
Entsetzen auslésen. Wie
alle Chimiren gelten sie als
abscheuliche und - gotterldster-
liche Ungeheuer, wozu ihr wenig an-
sprechendes AuReres und ihre knurren-
den und zischenden LautiuRerungen
noch beitragen. Eine entlaufende
“Wolfsechse wire. wohl dazu in
der Lage, einem ganzen Dorf
gefdhrlich zu werden. Sie zur
Strecke zu bringen, wire eine
Aufgabe fiir echte Helden.

Passend zu der Heimat ihres Erschaffers lassen sich
die meisten Wolfsechsen in der Nihe von Selem an-
treffen, wo sie als Haustiere gehalten werden. Einige
exzentrische Reiche in Siidaventurien besitzen Wolfs-
echsen als exotischen, verruchten Hundeersatz oder
als Wichter fiir Sklaven und das eigene Grundstiick.
Bei den Echsenmenschen halten einige Priester Wolfs-
echsen, um unerwiinschte Eindringlinge von Tempeln
und anderen geheimen Orten fernzuhalten.
Nordlich der feuchtwarmen Dschungel kénnten die
meisten dieser Wolfsechsen gar nicht iiberleben, denn
ihrem echsischen Anteil entsprechend ist Kilte fiir sie
problematisch. Mehr noch, Wolfsechsen kénnen groRe
Kilte iiberhaupt nicht vertragen und sterben meistens
nach wenigen Augenblicken, wenn die Temperaturen
unter einen gewissen Punkt fallen. Es wire fiir Chimi-
rologen jedoch méglich, Wolfsechsen auch mit weiter
noérdlich heimischen Echsen zu erschaffen. Diese wiir-
den weitaus weniger Probleme mit Kilte haben, im
Gegenzug aber vermutlich bei groRer Hitze leiden.
Wolfsechsen werden stets fiir einen bestimmten Zweck
erschaffen, der ihr Dasein bestimmt. Thr tierisches
Wesen wurde pervertiert, dennoch bleiben oft Bruch-
stiicke davon erhalten, die sich in plétzlicher Sehnsucht
nach Streicheleinheiten oder Sonnenbaden &duRern
kdnnen. Vorwiegend ist allen Wolfsechsen gemein, dass
sie mit Vorliebe jagen und téten. AuRerdem verfiigen
sie, wie Wolfe und Echsen gleichermaRen, iiber eine
ausgesprochen feine Nase.
Sie fressen Fleisch, doch wenn sie nach Belieben jagen
kénnen, erlegen sie aus purer Freude am Tdten deut-
lich mehr, als sie fressen konnen. Sie machen keinen
Unterschied zwischen Tieren und Humanoiden, wobei
viele die Jagd auf warmbliitige Wesen dennoch zu be-
vorzugen scheinen.
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Wolfsechse

GroRe: 1,50 bis 2,00 Schritt (ohne Schwanz); 1,70 bis
2,40 Schritt (mit Schwanz); 0,80 bis 1,10 Schritt
Schulterhshe

Gewicht: 60 bis 70 Stein

MU 11 KL 12 (t) IN 12 CH 12

FF 11 GE 14 KO 12 KK 14

LeP 40 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 7SK3ZK3GS 12

Biss: AT 13 TP 1W6+4 RW kurz

Pranke: AT 15 TP 1W6+1 RW kurz

RS/BE: 3/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1, Herausragender
Sinn (Geruch), Hitzeresistenz / Kilteempfindlich

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Pranke), Verbeifen
(Biss)

Talente: Einschiichtern 10, Klettern 2, Kdorper-
beherrschung 10, Kraftakt 8, Schwimmen 4, Selbst-
beherrschung 8, Sinnesschirfe 8, Verbergen 11%,
Willenskraft 7

Anzahl: 1 oder 2W6 (Meute)

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Chimére, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: +/-0

Beute: 40 Rationen Fleisch (zih),
(40 Silbertaler)

Kampfverhalten: Wolfsechsen werden vor allem als
Wichter erschaffen. Sie gehorchen ihrem Erschaffer
und greifen auf dessen Befehl hin an. Sie springen ihre
Opfer zunichst an und versuchen sich dann in sie zu
verbeiRen.

Flucht: Verlust von 75 % ihrer LeP

Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder we-
niger

Magiekunde (Magische Wesen):

« QS 1: Wolfsechsen sind ein Klassiker der Chima-
rologie. Sie wurden schon vor Jahrtausenden er-
schaffen, aber bislang ist es nicht gelungen, fort-
pflanzungsfihige Exemplare zu erzeugen.

% QS 2: Die Wolfsechse wurde nach dem Vorbild eines
legenddren Ungeheuers erschaffen, das irgendwo

Schuppentfell

i

Wolfsechsen haben iiblicherweise einen oder meh-
rere Besitzer, denen sie gehorchen miissen. Damit sie
auch in jeder Situation folgsam sind und nicht eines
Tages ihr Jagdtrieb durchbricht und sie sich gegen
ihren Besitzer wenden, wird ihnen Gefiigigkeit oft
regelrecht eingepriigelt. Sollten mehrere Wolfsechsen
gemeinsam gehalten werden, bilden sie eine Rang-
ordnung, meist mittels Anknurren und gegenseitigem
in die Schnauze Beilen.

Wolfsechsen kdnnen sich nicht von sich aus fort-
pflanzen, sie sind stets das Werk eines Chimérolo-
gen. Unklar ist auch, wie alt sie tatsdchlich werden

in der Region zwischen Chorhop und Mengbilla

lebte. Sie ist allerdings extrem
anfillig fir Kilte und iiberlebt
bei geringen Temperaturen nur
wenige Minuten.

« QS 3+: Die Wolfsechse kann sich in
griiner Umgebung gut tarnen und ist
dadurch nur sehr schwer zu entdecken.

Sonderregeln:

*) Tarnung: Durch die Farbe der Schuppen kann die Wolfs-
echse sich in entsprechender Umgebung (Dschungel,
Sumpf) gut tarnen. Proben auf Sinnesschdrfe (Hinter-
halt entdecken, Wahrnehmen), um sie zu entdecken,
sind dort um -2 erschwert. Fiir die Variante Kalter Bru-
der gilt dieser Vorteil, je nach verwendeter Echsenart
und ihrer Farbe, nicht fiir Dschungel und Sumpf, aber
mdglicherweise fiir Steppe, Schnee oder andere Land-
schaften.

Extrem Kdlteempfindlich: Bei Temperaturen von weniger
als 10 Grad erleidet die Wolfsechse 1 SP pro KR. Fiir
die Variante Kalter Bruder gilt stattdessen dasselbe fiir
Temperaturen {iber 20 Grad.

Kalter Bruder: Es ist moglich, mit einer echsischen Kom-
ponente, die in Nordaventurien beheimatet ist, eine
Variante der Wolfsechse zu erschaffen, die statt des
Vorteils Hitzeresistenz den Vorteil Kdlteresistenz und
statt des Nachteils Kdlteempfindlich den Nachteil Hitze-
empfindlich besitzt.

Meute: Wolfsechsen, die gemeinsam einen Gegner an-
greifen, erhalten pro Wolfsechse in der Uberzahl +1
AT (bis zu einem Maximum von +2 AT).

Rudelchimdre: Wolfsechsen lassen sich leicht als
Rudel erschaffen (siehe Seite 154). Jede Wolfsechse
nach der ersten kostet bei der Rudelerschaffung
25 % AsP Grundkosten weniger. Permanente AsP-Kos-
ten sind hiervon ausgenommen,

Ubertragbare Loyalitit: Derjenige, dem die Chimire
gegeniiber loyal ist, kann ihr befehlen, einem ande-
ren Kulturschaffenden gegentiber loyal zu sein. Die
Loyalitit gegeniiber dem neuen Besitzer ist um 2
niedriger, der alte Besitzer kann der Chimire keine
Auftrige mehr erteilen.

Chimdren-Regeln: Fiir Wolfsechsen gelten die all-

gemeinen Chimiren-Regeln (siehe Seite 9).
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Komponenten: Tier (Wolf) + Tier (Eidechse)
Erschaffungskomplexitit: primitiv

~ Bekannte Erschaffer: Hydronius von Selem

i Bekannte Exemplare: keine

~ Fortpflanzungsfihig: nein

2 il

kénnen. Viele werden erschlagen, doch einige Be-
wohner Selems behaupten, dass Wolfsechsen eher
nach ihrem echsischen Erbe kommen und tiber hun-
dert Jahre alt werden kénnen.
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Wiihlschrat-Zwergkrakenmolch

»Die Taschen voll Gold und einen knackigen Burschen auf dem
Schof. Bei Kor, wer hdtte gedacht, dass ich so gut aus dem ganzen
Schlamassel rauskomme? Ich hatte den Weibel gewarnt, dass es
keine gute Idee sei, eine Zwergenbinge zu iiberfallen. Dieser
Sohn eines Hafenstrichers hatte aber nur das Gold im Kopf und
unser Kontakt behauptete, dass iiberwiegend Familien in der
Mine lebten. Wir machten uns also auf den Weg in das Gebirge
und hofften, mit ein paar Kindern im Sack zuriickzukommen.
Doch statt wehrloser Familien oder erbitterter Gegenwehr fan-
den wir eine halb eingestiirzte Hohle, die seit Wochen verlassen
schien. In der Hoffnung, ein paar Schitze oder Hinweise auf den
Verbleib des Zwergenpacks zu finden, durchsuchten wir die
Anlage und fanden schlieflich diese Steinfresser. Alrik nannte
sie Wiihlschrate. Sei’s drum, da wir nicht mit leeren Héinden
zurtickwollten, schnappten wir ein paar dieser bissigen Viecher
und hofften, der Magier wiirde sich damit zufriedengeben. Im
ersten Moment war er nicht gerade begeistert, doch auf einmal
schien er einen Geistesblitz oder so was zu haben. Sein Gesicht
verzog sich zu einer komischen Grimasse, bei der ich mich vor
Angst fast eingeschissen hiitte. Sollte wohl ein Licheln sein. Wie
dem auch sei, er meinte dann, dass wir ihm in unserer Dumm-
heit einen grofen Dienst erwiesen hdtten und zahlte uns die
Hdlfte des vereinbarten Solds. 10 Dukaten pro Kopf! Wer ist hier
der Dumme, was? Die Biester brachten wir in einen Turm nahe
Moorbriick, wo er noch weitere Bestien mit Klauen und Tenta-
keln gefangen hdlt. Aber bei Magiern stellt man besser keine
Fragen, was?«

—gehdrt in einer Schinke in Zagbar, zur Zeit der Magier-
kriege, 594 BF

Der Wiihlschrat-Zwergkrakenmolch (Mehrzahl: Wiihl-
schrat-Zwergkrakenmolche) ist ein zwei Schritt groles
Monstrum aus der Zeit der Magierkriege. Der Oberkdrper
der Bestie erinnert noch immer an einen Wiihlschrat, wih-
rend der Unterleib von einem achtarmigen Zwergkraken-
molch gebildet wird. Die dicke Haut der amphibisch leben-
den Chimire schimmert graugriin und ist von spréden
Schuppen und steinernen Wulsten iiberzogen. Wihrend
der Kopf der Kreatur ein steinefressendes Malmgebiss be-
sitzt, befindet sich im Zentrum der Fangarme ein weiterer
schnabelférmiger Schlund. Beide Mauler sind in der Lage,
schreckliche Wunden zu reiflen, nachdem ihr Opfer von
den drei Schritt langen Fangarmen umschlungen wurde.
Die Gerdusche der Chimére erinnern an das Japsen und R-
cheln eines Ertrinkenden und kénnen keiner bekannten
Sprache zugeordnet werden. Erleidet die Kreatur Schaden
oder wird sie in die Enge getrieben, verfillt sie in Raserei.

Die Chimdre ist eine Schépfung des Schwarzmagiers Zu-
lipan von Punin. Der tyrannische Erzmagier lebte zur
Zeit der Magierkriege und forschte an dem Geheimnis der
zwergischen Magieresistenz. Hierfiir schreckte er auch
nicht vor grauenhaften Experimenten an lebenden Angro-
schim zuriick, die er von skrupellosen Séldnern und sei-
nen eigenen Schopfungen entfithren lieR. Nachdem ihm
eine Gruppe Soldner filschlicherweise ein Dutzend Wiihl-
schrate brachte, begann er aufgrund einer vermuteten
Verwandtschaft mit den Zwergen auch an diesen zu

Chimaren

experimentieren. Nach jahrelanger Forschung entwickelte
er die Withlschrat-Zwergkrakenmolch-Chimére und setzte
mehrere Exemplare im groRen Fluss und im Angbarer See
aus. Die Bestien sollten an den Ufern unvorsichtige Zwerge
fangen und zu ihm bringen. Anfangs gelang dies auch, was
das zwergische Misstrauen auf groRe Wasserflichen noch
verstdrkte. Bald aber begannen die Angroschim sich zu
wehren, Mit trickreichen Fallen und dem Einsatz ihrer
WurmspieRe gelang es ihnen, den GroRteil der Chima-
ren zu téten oder zu vertreiben, Die wenigen Exemplare,
die dem Zorn der Zwerge entkamen, leben heute zurtick-
gezogen in unterirdischen Hohlen und Felsspalten. Es ist
unklar, ob unter ihnen nur Exemplare aus Wiihlschrat und
Zwergkrakenmolch oder sogar solche sind, denen neben
einem Zwergkrakenmolch auch ein wahrhaftiger Zwerg als
Komponente eingegeben wurde.

Die Wiihlschrat-Zwergkrakenmolch-Chimére ernihrt sich
von Steinen, Muscheln, Fischen und gilt als scheu und miss-
trauisch. Durch den Sternenfall sind jedoch einige Exemp-
lare wagemutiger und aggressiver geworden. Auf der Suche
nach Nahrung nihern sie sich nun auch wieder ufernahen
Ortschaften. Im Schutz von Dunkelheit und Nebel dringen
sie bisweilen sogar in die Héfen ein und greifen besonders
gerne Zwerge an. Diese werden jedoch nicht getotet, son-
dern ins Wasser gezogen und an ehemalige Ubergabe-
punkte Zulipans gebracht. Die ohnmichtigen Kérper der
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Wiihlschrat-Zwergkrakenmolch

Grofe: 2,00 groer Rumpf; 3,00 Schritt lange Fangarme
(insgesamt 8)

Gewicht: 450 bis 500 Stein

MU 13KL7IN13CH 8

FF 13 GE 13 KO 17 KK 20

LeP 150 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 7 SK 1ZK 6 GS 4/10 (an Land / im Wasser)

Biss: AT 9 TP 2W6+4 RW kurz

Fangarm: AT 12 TP 1W6+3 RW lang

RS/BE: 6/0

Aktionen: 4 (max. 1 x Biss, max. 3 x Fangarm)

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II

Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Fangarm), Machtiger
Schlag (Fangarm), Tentakelschwung (Fangarm), Ver-
beilken (Biss)

Talente: Einschiichtern 13, Klettern 5, Korper-
beherrschung 5, Kraftakt 9, Schwimmen 9, Selbst-
beherrschung 10, Sinnesschérfe 7, Verbergen 10, Willens-
kraft 4

Anzahl: 1

Groflenkategorie: grofd

Typus: Chimire, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -4

Beute: 40 Rationen Fleisch pro abgetrenntem Tentakel
(zdh), 100 Rationen Rumpffleisch (ungenieRbar), Tro-
phie (Malmzihne, 5 Silbertaler)

Kampfverhalten: Die Chimidre versucht ihr Opfer zu
Kampfbeginn mit 1W3 Fangarmen zu umklammern und
an ihr Maul zu fithren. AnschlieBend beif3t sie es solange,
bis es stirbt. Mit den anderen Fangarmen versucht sie,
die restlichen Angreifer abzuwehren. Bei zwergischen
Gegnern versucht sie diese ins Wasser zu ziehen und zu
flichen.

Flucht: Sobald die Chimire vier Fangarme oder 50%
ihrer LeP am Rumpf verloren hat, flieht sie.

Schmerz +1 bei: 113 LeP, 75 LeP, 38 LeP, 5 LeP oder weniger

i

Zwerge werden dann am Ufer abgelegt, ehe sich die Wesen
zuriick in die Tiefen des Wassers ziehen.,

Ein besonders aggressives Exemplar dieser Chimére lebt
unerkannt unter einem alten verfallenen Wehrturm der
Zollfeste Kaltenbluth, die sich im Grenzgebiet zwischen
der Grafschaft Kosch und dem Herzogtum Nordmarken
befindet. Vom Sternenfall aufgeschreckt und von den
dort lebenden Zwergen angelockt, bewohnt sie einen ge-
fluteten Fluchttunnel unter einer vorgelagerten Felsnadel
der Feste. Vor etwa 70 Gotterldufen schlugen bei einem
Unwetter drei Blitze in den Bergfried und zerstorten den
Turm und die Briicke, welche ihn mit dem Rest der Burg
verband. Die abergldubischen Burgbewohner wissen
nichts von dem Schrecken, der in den Tiefen lauert. Sie
meiden den unheimlichen Turm, aus dem immer wieder
die japsenden Geridusche eines Ertrinkenden zu hdren
sind. Bisher traut sich die Kreatur tagsiiber nur bei Nebel
aus threm Versteck, doch sie ist geduldig.

Die Kenntnis zur Erschaffung der Wiihlschrat-Zwerg-
krakenmolche gilt heute als verloren. Dank alter
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Magiekunde (Magische Wesen):

€ QS1: Die Chimidre ist eine Mi-
schung aus Zwergkrakenmolch und
Wiihlschrat.
QS 2: Ublicherweise fliehen Zwerg-
krakenmolche, wenn man genug Fang-
arme abgeschlagen hat. Das konnte auch
fiir die Chimére gelten.
QS 3+: Wiihlschrate konnen in Raserei verfallen, wenn
man sie verletzt oder in die Enge treibt. Das konnte bei
dieser Chimare auch der Fall sein. Es kursieren alte Ge-
schichten iiber zwergenraubende Tentakelmonster
aus der Zeit der Magierkriege, die dieser Kreatur
dhneln.

Sonderregeln:

Kulturschock: Withlschrat-Zwergkrakenmolche, in die mehr
als 1 kulturschaffende Komponente eingegangen ist, sind
nur bei 1-3 auf 1W6 handlungsfihig, da sie sonst in ihren
konfusen Gedanken verloren sind. Dies wird fiir jede KR
gepriift.

Raserei: Die Chimare wird in den Status Raserei versetzt, so-
bald sie in die Enge getrieben wurde, d.h. wenn sie keine
Fluchtméglichkeit mehr sieht. Der Status tritt auch dann
auf, wenn sie die Hilfte ihrer LeP verloren hat. Es gelten
fuir sie dann folgende Modifikatoren: -2 VW, +2 AT, +2 TP.
Der Status hilt bis zum Ende des Kampfes an, ldngstens
jedoch eine halbe Stunde.

Tentakel abschlagen: Um der Chimére einen Tentakel abzu-
schlagen, muss vor der Attacke ein Angriff auf den Tenta-
kel angekiindigt werden. Nur Waffen mit einer scharfen
Klinge konnen einen Tentakel durchdringen. Dazu sind
8 SP notwendig, die innerhalb von 1 KR erzielt werden
miissen, da man nach kurzer Zeit die angeschlagene
Stelle des Fangarms nicht noch einmal treffen kann.

Chimdren-Regeln: Fiir Wiihlschrat-Zwergkrakenmolche gel-
ten die allgemeinen Chimédren-Regeln (siehe Seite 9).
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Komponenten: iibernatiirliches Wesen (Zwerg-
krakenmolch) + Kulturschaffender (Wiihlschrat)
oder {ibernatiirliches Wesen (Zwergkraken-
molch) + Kulturschaffender (Wiihlschrat) + Kultur-
schaffender (Zwerg)

N Erschaffungskomplexitit: komplex (6 AP)

 Bekannte Erschaffer: Zulipan von Punin

.. Bekannte Exemplare: Der Heuler im Nebel i
{ - Fortpflanzungsfihig: nein )
o bt TN i i ]

zwergischer Legenden sollte es einem Chimirologen
jedoch moglich sein, etwas tber ihre Existenz in Er-
fahrung zu bringen. Gelingt es ihm dann, ein Exemp-
lar zu fangen, oder die in der Akademie in Punin ver-
wahrten Aufzeichnungen Zulipans zu sichten, kénnte
er in der Lage sein, die Formel zu rekonstruieren. Die
Chimére eignet sich besonders fiir Attentate und Ent-
fithrungen im Wasser, oder zum Schutz von Schiffen
und Hifen.
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Bleichmurine

»Die Kreatur ist per Analysis als Daimonid verifiziert, der
Habitus deckungsgleich mit dem der aus Havena bekannten
Bleichmurdne. Auffillig ist jedoch, dass die Knochenstruktur
des Craniums auf ein juveniles Individuum hinweist, ob-
gleich die Lange mit einem Schritt und 64 Halbfingern bei-
nahe das Doppelte der albernischen Varietdat ausmacht. In
nexu mit der Sichtung einer mehrere Schritt langen, blinden
Seeschlange in der Brecheisbucht scheint hier ein bislang
unbekannter Hybrid vorzuliegen. Die Vivisectio zeigte eine
gesteigerte Schmerzempfindlichkeit gegeniiber natiirlichem
Licht. Blutkreislauf und Organmorphologie sind mit gewShn-
lichen Murdnenfischen identisch, Anzeichen fiir eine weitere
natiirliche Art, die zur Verschmelzung genutzt wurde, sind
nicht erkennbar. Die heptasphdrische Komponente ist diffus
und keinem bekannten Diener der Niederhéllen zuzuordnen,
entstammt jedoch eindeutig der Domdne Gal’k’zuul. Die
vorldufige Conclusio lautet auf eine in natura entstandene
daimonide Spezies. Der offenkundige Riesenwuchs bietet in-
teressante Optionen und verdient intensivere Forschung -
idealerweise an einem adulten Untersuchungsobjekt.«
—Alborn Troksick, Magister Ducens der Zurbaranier, in
einem Untersuchungsprotokoll, 1043 BF

Die Bleichmurine (Mehrzahl: Bleichmurinen) ist
ein einzelgingerischer, daimonider Raubfisch mit
schlangendhnlichem Korperbau. Thre fahle Haut
ist schuppenlos, von einem dinnen Film iibel-
schmeckenden Schleims bedeckt und blassrosa bis
weiBlich-blauviolett gefirbt. Ein weiteres markantes

* Merkmal ist das Fehlen von Augen, was sie jedoch nicht

einzuschrinken scheint. Die Daimonide sind duferst ag-
gressiv und greifen alles an, was in ihre Ndhe kommt.
Der giftige Biss besitzt eine halluzinogene Wirkung, was
bei Kdmpfen unter Wasser lebensgefihrlich sein kann.
Anhinger der Erzddmonin Charyptoroth fangen Bleich-
murinen des Giftes wegen und gewinnen ein Rausch-
mittel aus dem Venenum, das tiefe Einblicke in das Wir-
ken der Herrin von Gal’k’zuul gewahren soll.

Vor allem in der Unterstadt Havenas ist die Bleich-
murine hiufig, doch kann man einzelne Exemplare im
gesamten Delta des GroRen Flusses antreffen. Da das
Sonnenlicht ihnen schadet, halten sie sich in den iiber-
fluteten Ruinen verborgen und verlassen diese nur in
finsteren Nichten, Angeblich wurde beobachtet, wie
ein Exemplar, das der Sonne ausgesetzt war, Blasen
werfend verging, doch wahrscheinlicher ist, dass der
Berichtende unter der Wirkung des Bleichmuranengifts
Dinge sah, die sich nie abspielten.

In den eisigen Wassern der Brecheisbucht kommt
eine deutlich groRere Abart der Bleichmuréne vor: die
Riesenbleichmurine. Sie dhnelt dulerlich der gewdhn-
lichen Bleichmurine, erreicht aber eine beachtliche

Daimonide .~ oA -
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Linge von vier bis fiinf Schritt. Ein besonders groRes
und aggressives Exemplar griff im Spatsommer des Jah-
res 1043 BF ein Fischerboot an. Die Uberlebenden ver-
breiteten die Geschichte von einer bleichen Wasser-
schlange mit einem einzelnen Zahn im Oberkiefer. Auf
das Untier, Giftzahn geheiRen, ist seitdem eine Fang-
priamie von 30 Dukaten von einem wohlhabenden und
besorgten Biirger der Stadt ausgelobt. Dass sich hinter
dieser Fassade das Oberhaupt der Zurbaranier (siehe
Seite 127) verbirgt, der sich neue Erkenntnisse fiir die
Daimonidenforschung verspricht, ist unbekannt und so
konnten wohlmeinende Gliicksritter unbewusst einem
Chimdrenmeister zuarbeiten.

Als dritte Unterart des Daimoniden gilt die seltene Sand-
bleichmurdne. Von ihrer blassgelben Farbe abgesehen
unterscheidet sie sich duRerlich nicht von der gewshn-
lichen Bleichmurine. Wie andere dieser Daimoniden ist
sie giftig und vermag zudem einen magischen Schlag aus-
zustoRen, der sich wellenférmig durch das Wasser aus-
breitet und zur Jagd und Verteidigung eingesetzt wird.
Sandbleichmurinen leben auf sandigen Meeresbdden im
Perlenmeer, in die sie weitverzweigte Hhlen graben, um
sich vor der Sonne zu schiitzen. Auch Beutetiere werden
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Bleichmurine (Riesenbleichmurine)
GrofRe: 0,80 bis 1,00 Schritt (4,00 bis 5,00 Schritt)
Gewicht: 6 bis 7 Stein (30 bis 50 Stein)

MU 20 KL 10 (t) IN 13 CH 11

FF 10 GE 12 KO 13 (16) KK 10 (15)

LeP 18 (48) AsP - KaP - INI 11+1W6

VW 4 SK 2ZK 0 (2) GS 8

Biss: AT 11 TP 1Wé+2(+Gift)* (Riesenbleichmurine
2W6+3(+Gift)*) RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Wasserlebewesen / Lichtempfind-
lich

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(nur Bleichmurine und Sandbleichmurine)

Talente: Einschiichtern 6, Kérperbeherrschung 6,
Kraftakt 4 (8), Schwimmen 7, Selbstbeherrschung 7,
Sinnesschirfe 7, Verbergen 13, Willenskraft 10

Anzahl: 1 oder 1W3+2 (Sandbleichmurinen in der un-
mittelbaren Nihe ihrer Hohle)

GroRenkategorie: winzig (groR)

Typus: Daimonid, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: +/-0 (-3)

Beute: 4 (15) Rationen Fleisch (giftig), Gift (400 Silber-
taler)

Kampfverhalten: Alle Bleichmurinenarten greifen so-
fort jeden an, der in ihre Nihe kommt. Sonnenlicht
meiden sie.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 14 (36) LeP, 10 (24) LeP, 6 (12) LeP,

5 LeP oder weniger

Magiekunde (Magische Wesen):

% QS 1: Trotz ihrer Blindheit haben Bleichmuridnen

kein Problem, sich im Wasser zurechtzufinden.

€ QS 2: Thr Gift 16st Halluzinationen aus.

dort gelagert, sodass in den verwinkelten Grabgingen
die Uberreste verschiedener Meerestiere oder ungliick-
licher Kulturschaffender zu finden sein kénnen, An man-
chen Orten bauen mehrere Sandbleichmuranen ihre Be-
hausungen, sodass groRe, unterseeische Hohlensysteme
entstehen. Da die Opfer mitsamt ihrer Ausriistung in
die Ginge verschleppt werden, ruht manch wertvolles
Stlick unter dem Meeresboden und harrt einer todes-
mutigen Finderin. Aufgrund ihrer versteckten Lebens-
weise kommt es jedoch kaum zu Kontakten mit Men-
schen, weshalb diese Daimonide weitgehend unbekannt
sind. Hiufiger scheinen sie jedoch vor Tobrien - vor
allem an den Kiisten der Insel Rulat - vorzukommen und
auch an der Stidostkiiste Maraskans existieren mehrere
Exemplare. Wie alle Bleichmurénen jagt auch die Sand-
bleichmurine als Einzelgidnger und ist nur bei Dunkelheit
aktiv. Kommt man jedoch einem von mehreren Daimo-
niden bewohnten Hohlensystem zu nahe, verteidigen sie
ihre Behausung gemeinsam. Ein koordiniertes Vorgehen
ist ihnen jedoch fremd.

Keine der drei Arten scheint durch einen Chimérolo-
gen erschaffen worden zu sein. Méglicherweise ist es
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*) Bleichmurdnengift: Das Gift der Bleich-

Art: Einnahme- und Waffengift, tierisch

€ QS 3+: Aus dem Gift ldsst sich ein
Rauschmittel gewinnen.
Sonderregeln:

murinen verursacht Halluzinationen.
Die Giftwirkung ist nicht kumulativ.
Stufe: 3

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 1 SP pro KR, 2 Stufen Verwirrung / 1 Stufe Ver-
wirrung

Beginn: sofort

Dauer: 1W6+2 KR

Kosten: 400 / 450 Silbertaler

Magischer Schlag (nur Sandbleichmuriine): Alle 4 KR
kann die Sandbleichmurine einen Schlag abgeben,
der sich im Wasser kugelférmig ausdehnt. In bis zu
1 Schritt Entfernung richtet sie damit 2Wé SP an, mit
jedem Schritt nehmen die SP um 1 ab. AuRerdem muss
jeder, der mindestens 5 SP erlitten hat, eine Probe auf
Selbstbeherrschung (Handlungsfdhigkeit bewahren) ab-
legen, sonst erleidet er fiir maximal 10 KR den Status
bewusstlos. Immer, wenn das bewusstlose Opfer laut
INI an der Reihe ist, kann es eine weitere Probe auf
Selbstbeherrschung (Handlungsfdhigkeit bewahren) ab-
legen, die jedes Mal um 1 schwieriger wird. Gelingt
sie, erwacht das Opfer vorzeitig. Der magische Schlag
kostet die Sandbleichmurine 2 LeP.

Sandbleichmurdne: Sandbleichmurdnen besitzen die-
selben Werte wie Bleichmurdnen, mit der Ausnahme,
dass sie einen magischen Schlag (siehe oben) ein-
setzen kdnnen.

Daimoniden-Regeln: Fiir Bleichmurinen, Sandbleich-

murinen und Riesenbleichmurinen gelten die all-

gemeinen Daimoniden-Regeln (siehe Seite 9).

e

Komponenten Tier (Murane) damomsche
Essenz aus der Domane Gal’k’zuul

Erschaffungskomplexitit: einfach

~ Bekannte Erschaffer: vermutlich dimonische

Verseuchung durch Pforten des Grauens

- Bekannte Exemplare: Giftzahn

‘_,J—'_"-w

Fortpﬂanzungsfahlg ja, mit Daimonid 1
derselben Art
Sy - — (e

die ddmonische Verseuchung durch Pforten des Grau-
ens oder Unheiligtiimer Charyptoroths, die zur Ent-
stehung der Daimoniden fiihrte. Da die unmittelbare
Nihe solcher Orte, wie im Falle der Unterstadt Have-
nas, des Friedhofs der Seeschlangen im Siidosten Maras-
kans und der Bodenlosen Grube an der Nordostkiiste
Rulats mit einigen Verbreitungsgebieten gegeben ist,
klingt diese These plausibel. Die zunehmende Aktivi-
tat der Bleichmuranenarten in den letzten Jahren wird
mit dem Sternenfall in Zusammenhang gebracht, ohne
dass die genauen Kausalitdten geklart wéren.



Blutbaum

»Vor ein paar Jahren habe ich vom Herrn Baron aufgetragen
bekommen, frisches Rehwild zur Feier seines Tsatags zu
bringen. Im Morgengrauen war ich draufsen und musste
an meiner Kirrung nicht lange warten, da kam ein stram-
mes Bickchen vorbei. Der SpiefSer war genau im richtigen
Alter, schon was dran, aber nicht zu zdh. Ich wollte einen
ordentlichen Treffer setzen und meinem Baron die Keulen
ganz lassen. Das verdammte Stiick hat sich natiirlich nie so
hingestellt, dass ich freies Schussfeld auf die Kammer hatte.
Hab ihn also einige Zeit verfolgt ... Ihr wisst ja, die Pirsch
liegt mir. Irgendwann stand der SpiefSer dann doch so, dass
ich gut schieflen konnte. Ich hatte den Pfeil schon auf der
Sehne und ich schwdre euch, der war véllig ahnungslos und
hdtte sofort gelegen ... Da ist es passiert. Die Eiche, neben dem
der Spiefer dste, ging auf wie ein Maul. Ich dachte, ich guck
direkt in die Niederhéllen! Im Inneren des Baums war die
Rinde so scharfkantig wie Zihne, und er war komplett aus-
gekleidet mit Knochen von Tieren ... Einen Menschenschddel
hab ich auch gesehen. Die Aste griffen nach meinem Reh-
bock und umschlungen das Stiick. Er schrie wirklich grauen-
voll aus tiefster Kehle, wihrend der Baum an ihm zog und
zerrte. Ich betete zu Firun und schoss meinen Pfeil direkt in
das Innere des Baums, aber er liefS nicht von dem Wild ab.
Die Aste rissen weiter an dem schlanken Leib und als der
Bock in zwei Teile barst, verschlang ihn der Baum komplett.
Dann schloss er sich wieder und sah

aus wie jede andere ver-
dammte Eiche im Wald.
Ich  rannte

das ganze Stiick zuriick bis zu meiner Hiitte, ohne einmal
anzuhalten. Am néchsten Tag suchten mein Bruder und ich
den Baum, um ihn in Brand zu setzen, aber wir fanden ihn
nicht mehr und ich wollte ja auch nicht den ganzen Wald
niederbrennen.«

—gehdrt von einer Jdgerin in einer Taverne im ehemaligen
Schwarztobrien, neuzeitlich

Bei dem Blutbaum (Mehrzahl: Blutbdume) oder auch
Maulbaum handelt es sich um einen Baum, der durch
den Einfluss eines Arkhobals in einen rauberischen Dai-
moniden verwandelt wurde. Uberall dort, wo die Erde
von Arkhobelim pervertiert wurde, sowie weit im Um-
land solcher Orte, kann man Blutbdume antreffen.
Verharrt der Blutbaum und lauert auf Opfer, ist er kaum
von einem knorrigen und krankelnden, aber ansonsten
gewdhnlichen Baum zu unterscheiden. Kommt jedoch
ein ungliickliches Waldtier oder ein ahnungsloser Wan-
derer in seine Nihe, greifen seine Aste nach der Beute.
So wie ein normaler Baum Wasser, Licht und Nihrstoffe
braucht, muss der Blutbaum Fleisch und Blut verzehren,
um zu wachsen und zu gedeihen. In der Regel packt er
seine Opfer dafiir und zerreift sie {iber seiner Krone,
woraufhin er sich wie ein gewaltiger Schlund teilt und
seine Beute verschlingt. Im Inneren des Baumes wird
das Opfer bis auf die Knochen zersetzt. Wihrend sich
Fleisch und anderes Gewebe innerhalb kiir-
zester Zeit aufldsen, bleiben die Knochen
erhalten. Der Blutbaum umwuchert sie
im Inneren seines Stamms, um sie zur
Starkung seiner Rinde zu nutzen. Er ist auRer-
dem in der Lage, seine Wurzeln aus der Erde
zu reiflen und sich mit behdbigen Schritten
fortzubewegen. In der Regel tut er dies je-
doch nur, wenn es unbedingt notwendig
ist, beispielsweise weil seine Beute ihm
zu entfliehen droht. Es wurde bereits be-
obachtet, dass sich die Blutbidume in klei-
nen Gruppen zusammenfinden und ge-
meinsam auf ihre Opfer lauern.
Blutbdume entstehen gelegentlich,
wenn die Wurzeln eines gewdhn-
lichen Baums mit durch einen Arkhobal
pervertierter Erde in Berithrung kom-
men. Man nimmt daher an, dass es sich

Verseuchte Erde

Durch Dimonen, Daimoniden, Zauber oder Pakt-

fahigkeiten sowie seltene Artefakte und Un-
_ heiligtiimer des Agrimoth kann Erdboden ddmo-
- nisch verseucht werden.
Verseuchte Erde sorgt dafiir, dass Lebewesen auf
dem Terrain eine Probe auf Willenskraft ablegen
~ miissen, bei deren Misslingen sie 1 Stufe Paralyse
~ erleiden. Wer auf verseuchter Erde nichtigt, er-

+ leidet 1W3 SP und kann nicht regenerieren.
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Blutbaum

GrofRe: 4,00 bis 7,00 Schritt

Gewicht: 100 bis 400 Stein

MU 16 KL 9 (t) IN 13 CH 12

FF 12 GE 10 KO 18 KK 29

LeP 100 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 2SK3ZK5GS 3

Ast: AT 13 TP 1W6+4 RW lang

Maul: AT 12 TP 2W6+4 RW mittel

RS/BE: 4/0

Aktionen: 2 (maximal 1 x Maul)

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Ast), Michtiger
Schlag (Ast)

Talente: Einschiichtern 13, Kérperbeherrschung 2,
Kraftakt 12, Selbstbeherrschung 15, Sinnesschérfe 10,
Verbergen 12, Willenskraft 12

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Baumschule)

Groflenkategorie: riesig

Typus: Daimonid, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -5

Beute: eventuell Ausriistung von Opfern

Kampfverhalten: Der Blutbaum lauert seinem Opfer
auf, greift mit einem Klammerangriff an und versucht
dann, sein Opfer zu zerreiRen. Gleich, ob dies gelingt,
versucht er es in sein Maul zu stopfen und zu zer-
beillen.

Flucht: Der Blutbaum flieht nicht.

gewissermaflen um Nachkommen der Arkhobelim
handelt, dessen Essenz nahe Biume befruchtet. Des-
halb kann man die Entstehung der meisten Blutbdume
auch indirekt auf das Wirken von Balphemor von Punin
(siehe Seite 129) zuriickfithren. Blutbdume unterwerfen
sich nicht dem Willen des Arkhobals, der sie geschaffen

hat, sondern handeln wie wilde Tiere instinktiv. Auf

eine bestimmte Baumart sind sie nicht beschrankt, es
wurden bereits Eichen, Weiden und Erlen beobachtet.
Blutbdume konnen keine eigenen Samen ausbilden. Al-
lerdings finden sich Berichte dariiber, dass die Samen,
die die Bdume bereits vor ihrer Verwandlung trugen,
anschlieRend fiir eine kurze Zeit keimungsfihig waren.
Diese Samen sprieRen nur zu einem Blutbaum-Sprdss-
ling, wenn sie innerhalb eines Gétterlaufs mit tieri-
schem oder menschlichem Blut benetzt werden. Rei-
sende, die ldngere Zeit in den schwarzen Landen oder
in der Damonenbrache verbracht haben, wussten von
Sprosslingen zu berichten, die kleinen Tieren wie Méu-
sen auflauerten und sie fraRen.

Obwohl die Blutbdume nicht direkt durch menschlichen
Einfluss geschaffen wurden, gibt es in den schwarzen
Landen einige Magier und Paktierer, die mit ihnen ex-
perimentieren, um sie als Wichter einzusetzen. Ins-
besondere die Sprisslinge oder Samen kénnen von
wagemutigen Schergen aus dem Umland eines Ark-
hobals eingesammelt und im eigenen Garten heran-
gezogen werden, woraufthin die Blutbdume im Garten

Schmerz +1 bei: 75 LeP, 50 LeP, 25 LeP,
5 LeP oder weniger
Magiekunde (Magische Wesen):
< QS 1: Der Blutbaum ist eine furcht- \% _ {
bare Wesenheit, die sich als Baum _ LR
tarnt.

< QS 2: Der Blutbaum versucht seine
Opfer hochzuheben und zu zerreiflen und
wirft sie dann in seinen Schlund.

< QS 3+: Angeblich entstehen Blutbdume dort, wo es

Arkhobal-Ddmonen gibt.

Sonderregeln:

Maulsdure: Nach einem Biss landet ein Opfer automatisch
im Inneren des Baumes. Es erleidet den Status Bren-
nend am ganzen Korper durch die Sdure. Man kann
den Baum nur durch eine Probe auf Klettern (Baum-
klettern) -3 und einen Passierschlag des Baums (mit
seinem Maul) verlassen oder wenn die LeP des Maul-
baums auf 0 gesenkt wurden.

Teilung: Der Blutbaum kann 50 permanente LeP opfern,
um sich in zwei Sprosslinge aufzuteilen, die jeweils die
Hilfte seiner Ursprungswerte besitzen. Die Sprdss-
linge verfiigen nicht tiber die Sonderregel Teilung.

ZerreifSen: Befindet sich ein Gegner im Klammergriff des
Blutbaums, verdreifacht sich der Schaden der Aste
(also iiblicherweise 3W6+12 TP).

Daimoniden-Regeln: Fir Blutbdume gelten die all-

gemeinen Daimoniden-Regeln (siehe Seite 9).

B

Komponenten: Pflanze (Baum, jede Art) +
Essenz eines Arkhobal

Erschaffungskomplexitit: komplex (5 AP)

Bekannte Erschaffer: Balphemor von Punin

¢ (indirekt)

= Bekannte Exemplare: Blutweide von Mendena

- Fortpflanzungsfihig: nein (kann sich aber

L durch Sprésslinge verbreiten)

ihres Herrn auf Jagd gehen. Solche Wichter halten
ihrem Herrn zuverldssig samtliche Eindringlinge vom
Hals, sind jedoch nur schwer von ihrem Wachstums-
trieb abzulenken. Man sollte sie regelmiRig mit Nah-
rung versorgen, da sie sonst aus dem Garten ausbrechen
oder sogar in das eigene Heim eindringen kénnten, um
sich selbst zu holen, was ihnen zusteht.

Es heillt, der Garten von Yasmina von Darbonia, der Stadt-
v3gtin von Mendena, wurde von einer groflen, knorrigen
Weide bewacht, die des Tages geméchlich an einem Teich
stand und des Nachts auf Jagd nach Eindringlingen oder
auch Ungliicklichen ging, die zu nah an der Mauer stan-
den. Ein Abginger der Heptagonakademie, der in Men-
dena FuR fassen wollte, habe ihn ihr geschenkt. Nach der
Eroberung Mendenas war die Weide nicht mehr auffind-
bar - ob tapfere Streiter ihr den Garaus machten, sie bloR
einer Schauergeschichte entsprang oder sie sich ins Um-
land fliichten konnte, bleibt ungeklrt.
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Eisigel

»Schillernd brach sich das Licht der Praiosscheibe in dem
Wald"aus eisigen Spitzen, der sich vor uns ausbreitete. Der
Firunsatem bahnte sich seinen eigenen Weg durch die zer-
kliiftete Meerenge am Eingang der Bernsteinbucht und er-
fiillte die Luft mit einer unheimlichen und traurigen, aber
auch seltsam beruhigenden Melodie. Wir lenkten unseren
Eissegler vorsichtig ins Packeis der FirunstrafSe, und dank der
behdnden Fihigkeiten unserer Steuerfrau schien es tatsdch-
lich so, als wiirden wir die Passage wohlbehalten iiberstehen.
Da zerbrach die ruhige Szenerie jah. Wie ich erst spdter er-
fuhr, hatten wir uns in unserem Bestreben, den treibenden
Eisschollen auszuweichen, dem wogenden Wald eisiger Dor-
nen zu sehr gendhert und eine Kolonie reifer Eisigel auf-
geschreckt. Tosendes Klirren erfiillte die eiskalte Luft, unsere
Sicht flimmerte vor umherspritzenden Kristallsplittern, die
unser Boot trafen. Ein Matrose wurde glatt durchbohrt, die
zweite Maatin erlitt eine hdssliche Wunde, die selbst jetzt,
Wochen spdter, noch immer von einem feindselig glitzernden
Reif iiberzogen scheint. Am Rumpf unseres Schiffes, das wir
mit Miihe und Not nach Glyndhaven schaffen konnten, wu-
chern unzdhlige neue stachlige Gebilde. O welch grdssliche
Gefahr barg sich in all der Schénheit! Hétten wir doch auf
die warnenden Worte gehdrt und noch ein oder zwei Monde
linger gewartet mit unserem Versuch, Paavi zu erreichenl«
—aus dem Tagebuch einer Schiffsreisenden in Ifirns Ozean,
1040 BF

Das Wirken der legendiren Chimirenmeisterin Par-
dona (siehe Seite 125) hat den Hohen Norden Aventu-
riens nachhaltig geprigt, die dortige Fauna sogar auf
erstrebenswerte Weise bereichert, wie so manch einer
behauptet. Doch selbst jemand, der eine weniger libe-
rale Meinung in Bezug auf die Schaffung von Daimoni-
den vertritt, kann kaum leugnen, dass der Eisigel (Mehr-

* zahl: Eisigel) genannten Kreatur eine eigentiimliche

66

S

Schonheit innewohnt.
Auf den ersten Blick scheint es sich bei ihr um ein fi-
ligranes Gebilde aus Eis zu handeln: um einen festen
Kern, oft kaum gréRer als eine Faust, dessen Oberfliche
elegante Spitzen aus Eis zieren. Bei einigen Exempla-
ren erscheinen diese Stacheln wie perfekt geformte
diinne Siulen, die in spitzen Nadeln auslaufen,

andere Eisigel bilden spiralférmig ver-

drehte Dornen, die dem ganzen Ge-

schopf ein unwirkliches Aussehen

verleihen. Der Daimonid kann

sich aus eigener Kraft nicht

bewegen, scheint
keine  Nahrung
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aufzunehmen und iiberhaupt kaum mit seiner Um-
welt zu interagieren. Seine Kérpermasse wird auch als
Albenkristall bezeichnet und dient den Elfen des Hohen
Nordens als Werkmaterial. Ein Eisigel verbringt sein Da-
sein mit kaum mehr als Wachstum, und in besonders
kalten Regionen an der Kiiste der Grimmfrostdde soll
es gar moglich sein, dieses Wachstum mit bloRem Auge
zu verfolgen. Wihrend der Kern langsam von immer
neuen Lagen aus kristallinem Eis iiberzogen wird und
dadurch gréRer wird, schieben sich nach und nach neue
Stacheln aus dem Zentrum des Wesens, wiahrend die
iibrigen beiseite riicken, um dem neuen Dorn Platz zu
bieten. In ihrer Wachstumsphase ist es weitestgehend
ungefahrlich, sich einem Eisigel zu nihern; sie lassen
sich gar transportieren, iiberdauern jedoch nicht lange,
wenn die Umgebungstemperatur den Gefrierpunkt
ibersteigt.
Wenn ein Eisigel jedoch ausgewachsen ist - und wann
genau dieser Punkt erreicht ist, unterscheidet sich von
Exemplar zu Exemplar -, wird das Wachstum langsamer
und kommt schlieRlich ganz zum Erliegen. Das Ge-
schopf existiert nun in einem instabilen Zustand weiter,
und sobald sich ein Lebewesen nahert, verliert es seine
Bestdndigkeit und explodiert. Die Splitter, die in einem
mehrere Schritt messenden Radius auf die Umgebung
niedergehen, sind nicht einfach nur schmerzhaft, darii-
ber hinaus pflanzt sich der Eisigel auf diese Weise fort.
Am Ort der Einschldge wird bald ein neuer Eisigel ent-
stehen, und auch in durch Splitter erlittenen Wunden
wuchert bald ein neuer kristalliner Daimonid, wenn sie
nicht fachgerecht gereinigt werden.
Das Ende ihres Daseins erreichen die bizarren Wesen
meist wenn sie mitsamt ihrem Stachelkleid einen
Durchmesser von etwa vier bis fiinf Schritt einnehmen,
was je nach Standort mehrere Monate bis hin zu vie-
len Jahren dauert. Durch wechselhaftes Wetter kon-
nen sich Defekte in der Struktur eines Eisigels bilden,
die auch bei wesentlich kleineren Exemplaren be-
reits zu Explosionen fithren kénnen. AuRergewshn-
lich stabile klimatische Bedingungen fithren hingegen
dazu, dass die daimonide Kreatur noch deutlich gréRer
werden kann. Eine Gruppe tollkithner Gliicksritter
schwort Stein und Bein, auf einer Expedition
am Nordrand der Firnklippen einen Eisi-
gel entdeckt zu haben, der mehr als
acht Schritt misst und selbst bei Be-
rithrung keinerlei Anstalten macht,
zu zerbersten. Diese Laune der
Natur nennen sie Reifherz, und
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Eisigel
Grofle: 2,50 bis 4,50 Schritt
Gewicht: 200 bis 1.200 Stein
MU 14 KL 10 (t) IN 8 CH 14
FF 7GE 3 KO 18 KK 8
LeP 5 AsP 35 KaP - INI 13+1W6
VWOSK3ZK3GS 0
Zersplittern: FK 16 TP 4W6* RW 12*
RS/BE: 4/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: keine
Sonderfertigkeiten: keine
Talente: Einschiichtern 15, Kérperbeherrschung -,
Kraftakt -, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 4,
Verbergen 7, Willenskraft 7
Zauber: Paralysis 18
Anzahl: 1 oder 2W6 (Kolonie)
Groflenkategorie: grofd
Typus: Daimonid, nicht humanoid
Erschaffungsschwierigkeit: -5
Beute: Trophie (Albenkristall, 50 Silbertaler)
Kampfverhalten: Ein ausgewachsener Eisigel l4sst sein
Opfer mittels Paralysis erstarren und zersplittert
dann.
Flucht: Eisigel sind unbeweglich.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Magiekunde (Magische Wesen):
< QS 1: Eisigel sind unbewegliche Daimonide. Werden
sie nicht gest6rt, wachsen sie zu beachtlicher GroRe
heran.
€ QS 2: Wenn man sich einem ausgewachsenen Eisigel
nihert, zerspringt er. Seine scharfkantigen Splitter
schieBen mehrere Schritt weit in jede Richtung. Aus

sie suchen nach Geldgebern, um eine ausgiebige Unter-
suchung des Phidnomens auf die Beine zu stellen.

Thre bemerkenswerten Eigenschaften sorgen dafiir, dass
Eisigel von Kundigen gern regelrecht gepflanzt werden,
um unbefugten Eindringlingen Hindernis und Falle zu
sein, Beim Zerplatzen unterscheiden Eisigel iibrigens
nicht zwischen Freund und Feind. Jedes Lebewesen in
ihrer Ndhe kann eine Explosion auslésen, sobald der
ausgewachsene Daimonid es bemerkt. Die plotzliche
Lihmung, die ein unaufmerksames Opfer iiberkommt,
ist einem {iibernatiirlichen Effekt zuzuschreiben, den
die Eisigel intuitiv und nicht unbedingt béswillig ein-
setzen - dhnlich einem Ikanaria. Mit Angriffen aus der
Ferne lassen sich reife Eisigel ohne groRe Gefahr fiir
Leib und Leben zum Bersten bringen und somit ent-
schirfen. Allein die Firnelfen sollen wissen, wie man
Eisigel gefahrlos erntet. Doch das dtherische Lied, dem
dies zu verdanken ist, teilen sie gewdhnlich nicht mit
AuRenstehenden.

den Splittern wird der wertvolle
Albenkristall gewonnen.

« QS 3+: Wird man durch einen Ei-
sigelsplitter verwundet, muss die
Verletzung sofort gereinigt wer-
den, sonst beginnt daraus ein neuer
Eisigel zu wachsen. Kurz vor dem Zer-
springen stehende Eisigel lassen sich durch
Angriffe zum Platzen bringen.

Sonderregeln:

*) Fiir je 3 Schritt, die ein Ziel vom Eisigel entfernt ist,
richten die Splitter 1W6 TP weniger an. Die Splitter
breiten sich in einem gleichmiRigen Radius um den
Eisigel aus und gelten als Fernkampfangriff, dem
nach den iiblichen Regeln entgangen werden kann.
Der Igel muss nur einmal wiirfeln, um zu zerbersten,
Fallen die LeP eines Eisigels auf 0, zersplittert er auto-
matisch.

Splitterbefall: Eine Verletzung durch die Splitter fiihrt
bei 19-20 auf dem W20 zum Befall durch einen Eisi-
gelkern. Dieser wichst, wenn die Wunde nicht erfolg-
reich behandelt wird, im Kdrper des Betroffenen.
Wenn er entfernt wird, richtet er 1W6+Tage des Be-
falls SP an.

Umgehen: Es ist moglich, den Eisigel zu umgehen. Dazu
wiirfeln die Helden eine Vergleichsprobe auf Ver-
bergen gegen die Sinnesschdrfe des Eisigels. Die Probe
ist fiir den Eisigel um die SK seines Opfers erschwert,
innerhalb von 9 Schritt Radius aber auch um +3 er-
leichtert.

Daimoniden-Regeln: Fiir Eisigel gelten die allgemeinen
Daimoniden-Regeln (siehe Seite 9).

R G e TR
Komponenten: Tier (Seeigel) + Ddmon

(Yash’Oreel)
Erschaffungskomplexitit: einfach
~ Bekannte Erschaffer: Pardona
' Bekannte Exemplare: Reifherz
= Fortpflanzungsfahig: ja, per Teilung durch
- Splitter (nur von Pardona geschaffene und

von jenen abstammende Eisigel)

A L NP e, et N i




»Eine verzweifelte Mutter berichtete uns, dass Sklavenjdger
ihren Sohn verschleppt hdtten. Der tiichtige und krdftige
Junge hatte erst vor kurzem eine Lehre als Zimmermann be-
gonnen und war im Dorf sehr beliebt, Also machten wir uns
auf, um die Sklavenjdger zu finden. Es gelang uns rasch, und
nachdem wir sie im Kampf geschlagen hatten, gestanden sie,
den Jungen bereits an eine Schwarzkiinstlerin verkauft zu
haben. Wir folgten auch dieser Spur und machten die Frau
nach einigen beschwerlichen Wochen ausfindig. Doch als wir
endlich bei ihr waren und ihr eine stattliche Summe boten,
um den jungen Mann freizukaufen, lachte sie nur iiber uns.
>Ihr kénnt ihn gerne mitnehmen, aber ich weif nicht, ob
seine Mutter ihn so zuriickhaben willl, zischte sie hdmisch
und fithrte uns zu ihm. Sie hatte ihn in ein grdssliches Ge-
schépf verwandelt, in eine unformige schwarze Masse, fliis-
sig wie frischer Teer, in einer anndhernd menschlichen
Form. In einem Stollen baute er fiir sie nahezu rastlos Erze
ab und schuftete sich stumpfsinnig zugrunde. Noch immer
verfolgt mich das verzerrte Gesicht des Jungen, das fiir einen
kurzen Moment aus der breiigen Masse des dunklen Korpers
herauslugte und uns stumm um Hilfe anzuflehen schien. Als
wir wieder bei seiner Mutter waren, erzihlten wir ihr, ihr
Sohn sei tot - die Wahrheit konnten wir ihr nicht antun.«
—gehdrt von einem Abenteurer, der tiber seine Zeit im Stiden
Aventuriens erzdhlte, neuzeitlich

Eines der furchteinfl6Bendsten Geschdpfe, die durch
die schwarzen Kiinste geschaffen werden kdénnen,
ist mit Sicherheit der Famulus (Mehrzahl: Famuli).
Dabei handelt es sich um eine daimonide Verbindung
aus einem Menschen oder einem anderen Kultur-
schaffenden und dem rastlosen Arbeitsddmon Dharai
aus der Domine Thezzphai. Er hat einen anndhernd
humanoiden Korper mit zwei Beinen und zwei mit

Daimonide

Famulus

michtigen Klauen bewehrten Armen, der jedoch iiber-
wiegend aus einer schwarzen, blasenschlagenden,
gallertartigen Masse besteht. Ehemals menschliche
Korperteile scheinen in dem zdhfliissigen Kérper zu
schwimmen und werden von einer Stelle zur nichs-
ten geschoben. Mal sieht man einige Haarbiischel, mal
eine zuckende Hand, dann wieder etwas Haut.
Man muss hart gesotten sein, um beim Anblick des
schmerzverzerrten Gesichts nicht den Verstand zu
verlieren. Das Gesicht, wenn es zum Vorschein kommt,
reagiert auf einzelne Reize seiner Umwelt. Es ist nicht
vollends geklirt, ob der Daimonid - oder sein in ihm
verborgener menschlicher Anteil - es noch bewusst
nutzen kann.
Der Famulus wird geschaffen, um schwere kérperliche
Arbeiten zu verrichten. Im Gegensatz zu dem weit-
aus stdrkeren und schnelleren Dharai ist er immer-
hin weitaus leichter zu kontrollieren und kann, mit
geniigend Zeit, selbst filigrane handwerkliche Arbei-
ten verrichten, die man ihm aufgrund seines AuReren
nie zutrauen wiirde. Einmal erschaffen, steht er fiir
immer im Dienst seines Schopfers und muss nur mit
etwas Nahrung gefiigig gehalten werden. Ist dem Fa-
mulus seine Aufgabe zugewiesen worden, fiihrt er sie
ohne Rast aus. Ist er mit seiner T4tigkeit fertig, gibt er
sich selbst eine Aufgabe, die nicht immer im Sinne sei-
nes Herren ist. Es heilt, dass Famuli in den Schwarzen
Landen schon ganze Dorfer massakriert hitten, weil
ihnen die Arbeit ausging.
Der Famulus bendtigt organische Masse als Nahrung,
wobei der keinen Unterschied zwischen Tieren, Pflan-
zen oder sogar Holz macht. Er besitzt keinen funktio-
nalen Mund, sondern verleibt sich seine Nahrung ein,
indem er sie mit seinem gallertartigen Kérper um-
schlieBt und absorbiert.
Wird ein Famulus bedringt, erweist er sich als fihi-
ger Kdmpfer. Seine ungeheuerliche Stirke er-
moglicht es ihm, selbst kriftige Men-
schen einfach zu zerreifen. Famuli
konnen ihre Koérper in be-
grenztem MaRe verformen
und so ihre Gegner mit
den Scheinarmen angreifen
oder Attacken einfach aus-
weichen. Sie gehen dabei je-
doch vor allem instinktiv vor.
Man setzt sie nicht in Schlach-
ten ein, da sie sich fiir diese Auf-
gabe nicht eignen. Die Daimoni-
den sind zu ungeduldig und kénnten
sich auch gegen die eigenen Leute
richten, wenn sie zu lange ausharren
miissen.
Allgemein wird angenommen, dass die
Famuli kein Bewusstsein und erst recht
keine Erinnerung mehr an ihr fritheres Leben
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Famulus

GroRe: 2,50 bis 4,00 Schritt

Gewicht: 80 bis 160 Stein

MU 16 KL9IN 11 CH 12

FF 14 GE 13 KO 19 KK 27

LeP 120 AsP - KaP - INI 7+1W6

VW 7SK 3ZK 6 GS 2

Klaue: AT 14 TP 1W6+3 RW mittel und lang

RS/BE: 2/0

Aktionen: 3

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Finte 1 (Klaue), Klammergriff
(Klauen), Wuchtschlag T (Klaue)

Talente: Einschiichtern 10, Klettern 6, Korper-
beherrschung 8, Kraftakt 10, Selbstbeherrschung 11,
Sinnesschirfe 8, Verbergen 2, Willenskraft 11

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Horde)

GroRenkategorie: grofl

Typus: Daimonid, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -7

Beute: 100 Rationen schleimiges Fleisch (ungenieRbar)

Kampfverhalten: Der Famulus versucht seine Gegner
in den Klammergriff zu nehmen und anschliefend
zu zerreifen. Als Verteidigung nutzt er seine Form-
barkeit aus und weicht so den Angriffen seiner Geg-
ner aus.

Flucht: Der Famulus flieht nicht.

Schmerz +1 bei: 90 LeP, 60 LeP, 30 LeP, 5 LeP oder weniger

besitzen. Allerdings gibt es kontrdre Berichte, denen
zufolge einzelne Famuli geliebte oder verhasste Men-
schen wiedererkannt und entsprechend reagiert
haben sollen. Manche Gelehrte behaupten sogar, das
entstellte Gesicht, das gelegentlich in der schwarzen
Masse auftaucht, hitte erfolglos versucht, mit ihnen
zu kommunizieren. Andere tun diese Berichte als Ein-
bildung oder Wunschdenken ab. Es bleibt zu hoffen,
dass sie recht haben.

Die Formel zur Erschaffung des Famulus geht im Ur-
sprung auf die bosparanischen Magier zuriick, wo-
raus sich auch der Name der Daimoniden ableitet,
denn ,Famulus“ bedeutet auf Bosparano ,,Gehilfe”,
Der urspriingliche Erschaffer dieser Kreaturen ist im
Dunkel der Geschichte verloren, aber Urkunden zu-
folge wurden manchmal Verbrecher, denen schwere
Taten wie kaltbliitiger Mord zur Last gelegt wurden,
zu einem Dasein als Famulus verurteilt. Erster doku-
mentierter Fall war ein Magier, dem man einen An-
schlag auf Yulag-Horas im Jahr 712 v. BF durch eine
Diamonenbeschworung anlastete, bei dem die kaiser-
liche Leibmagierin Jandora von Bosparan umkam. Im
Jahr 618 v. BF wurden einige der fithrenden Képfe des
Garether Aufstands, der zu den fatalen 200 Tagen von
Gareth fiihrte, ebenfalls zu diesem Dasein verurteilt.

Magiekunde (Magische Wesen):

€ QS 1: Ein Famulus ist ein grauen-

haftes Wesen der schwarzen Magie,
das iiblicherweise erschaffen wird,
um schwere Lasten zu tragen.

QS 2: Frither war der Famulus teils

menschlich, aber er erinnert sich nicht

mehr an sein altes Ich. Er hat keine Skrupel,

Lebewesen mit seiner immensen Kraft zu zerreifen.

QS 3+: Ein Famulus mag nicht besonders schnell

sein, doch im Nahkampf kann er es mit einer gan-

zen Gruppe von Helden aufnehmen, da er sehr stark
und widerstandsfdhig ist. AuBerdem kann er mehr
als nur einen Arm fiir den Kampf einsetzen.

Sonderregeln:

Immunitdt gegen Fechtwaffen (aufer Rapier), Hiebwaffen
(aufer Axttypen), Kettenwaffen, Lanzen, Raufen, Schilde,
Stangenwaffen (aufer Axttypen) und Zweihandhieb-
waffen (aufSer Axttypen), alle Fernkampftechniken (aufer
Wurfaxttypen): Die genannten Kampftechniken rich-
ten bei einem Famulus keine TP an.

Ungeduld: Ist der Famulus nicht mit einem Auftrag
unterwegs, wirf pro Tag 1W6. Bei einer 1-3 wird er un-
geduldig und zerstdrt Teile seiner Umgebung.

Zerreifien: Befindet sich ein Gegner im Klammergriff des
Famulus, verdreifacht sich der Schaden (also iiblicher-
weise 3W6+9 TP).

Daimoniden-Regeln: Fiir Famuli gelten die allgemeinen

Daimoniden-Regeln (siehe Seite 9).

Komponenten: Kulturschaffender (jede Art) +
Dimon (Dharai)

Erschaffungskomplexitit: komplex (8 AP)

- Bekannte Erschaffer: Asmodeus von Andergast

beim Bau von Yol-Ghurmak

& Bekannte Exemplare: Famuli von Bosparan,

~ Arbeiter von Yol-Ghurmak

. Fortpflanzungsfihig: nein
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Heutzutage trifft man Famuli vor allem in den Schwar-
zen Landen an, wo sie sowohl auf Baustellen als auch in
Handelskontoren oder als Arbeiter auf grofen Bauern-
héfen eingesetzt werden. Lange Zeit waren Famuli ein
eher seltener Anblick, bis Asmodeus von Andergast sie
im groRen Stil erschaffen lieR, um den Bau von Yol-
Ghurmak voranzutreiben. Es heiflt, ganze Hofe im
Umland der Stadt seien entvélkert worden, um ge-
niigend Material fiir das Famulus-Ritual zu haben. Ge-
riichten zufolge sollen manche Familien in den ehe-
maligen Schwarzen Landen noch immer einen Freund
oder Verwandten in ihrem Keller oder einer Scheune
verbergen, der Opfer dieser Umwandlung wurde und
den sie nach der Errichtung Yol-Ghurmaks freikaufen
konnten.
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Fleischwurm

»Bei eurem ersten Einsatz in einem Lazarett merkt euch Fol-
gendes: Solltet ihr auch nur den geringsten Verdacht haben,
dass eine der Parteien in dieser Schlacht nicht vor nieder-
hollischen Methoden zuriickschreckt, so untersucht die
Wunden eines jeden Verletzten, der zu euch gebracht wird,
nach jungen Fleischwiirmern. Thr erkennt sie deutlich an den
tiefen runden Frafkandlen, die man so nur schwerlich mit
Einstichen verwechseln kann. Solltet ihr ein solches Wesen in
dem Korper eures Patienten iibersehen, so droht ihm der si-
chere, qualvolle Tod und euch eine nicht zu unterschdtzende
Gefahr. Innerhalb weniger Stunden frisst sich der Fleisch-
wurm in seinem Wirt fett und wird mit jeder Handbreit, die
er anwdchst, gefihrlicher.«

—Magistra  extraordinaria Khelbara, ,Gebieterin der
Schmerzen* ay Baburia, zu ihren Schiilerinnen, neuzeitlich

Der Fleischwurm (Mehrzahl: Fleischwiirmer) ist wohl
der schlimmste Alptraum eines jeden Feldschers, Hei-
lers und Medicus. Bei diesem Wesen, das der Domine
des Belhalhar nahesteht, handelt es sich um einen mit
ddmonischer Kraft pervertierten Egelwurm.

Voll ausgewachsen werden die Wiirmer etwa
einen Schritt lang, mit einem breiten Korper, der rot-
glinzend und faserig an einen Muskelstrang erinnert.
Sie besitzen scharfe, kreisrunde Raspelmiuler und tra-
gen an ihren K6rpern unzihlige Widerhaken und Dor-
nen, Trotz ihres fetten Leibes kénnen sie sich kriechend
und mithilfe ihrer beweglichen Widerhaken tber-
raschend schnell fortbewegen.

Fleischwiirmer erndhren sich von Aas, werden aber
auch von Lebewesen mit stark blutenden Wunden an-
gezogen. Der Geruch von Blut, Eiter und Faulnis lockt
sie im schlimmsten Fall in Scharen an. Sie beginnen
sofort damit, sich langsam in den Kdrper hineinzu-
fressen, wo sie anschlieRend gesittigt ruhen. So-
bald die Fleischwiirmer einen Leichnam ausgehshlt
haben, versuchen sie, sich in ihm
festzusetzen. Da die wenigsten
Korper Platz fiir mehr als zwei %
dieser Daimoniden bieten, ent- !
steht hiufig ein Territorialkampf, bevor ein
Fleischwurm einen Korper bezieht. Haben
sie einmal eine Nahrungsquelle ausfindig
gemacht, verfolgen sie diese in schnellem
Tempo und verteidigen sie bis aufs Blut, sobald
sie sich festgesetzt haben. Sollte der Daimonid
keinen Wirt finden, in dem er sich festhaken
kann, lauert er in einer Blutpfiitze auf
die nichste Gelegenheit. Da er zu-
sammengerollt an ein Geddrm oder
Organ erinnert, fillt er auf dem
Schlachtfeld zunichst kaum auf und
kann fiir unaufmerksame, vorbei-
ziehende Verwundete schnell zu
einer groRen Gefahr werden.

i
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Daimonide

Fleischwiirmer sind nicht fortpflanzungsfihig. Nach
ihrer Erschaffung beginnen sie ihren unheiligen
Lebenszyklus zundchst in der GréRe eines reguldren
Egelwurms. Erst wenn sie Nahrung finden und sich fiir
kurze Zeit in einen K6rper hineinfressen kénnen, wach-
sen sie innerhalb weniger Stunden zu ihrer vollen GréRe
an. Der Daimonid frisst den Wirt von innen heraus auf
und tétet sein Opfer so langsam und qualvoll, falls es bis
dahin nicht bereits an den Wunden, die die Kreatur an-
gelockt haben, verstorben ist. Falls ein Fleischwurm kei-
nen Wirt findet, verkiimmert er nach spitestens einem
Tag. Erst wenn er vollstindig ausgewachsen ist, kann er
bis zu einen Mond lang ohne Nahrung auskommen.

Zur Verteidigung beilt der Fleischwurm mit seinem
messerscharfen Raspelmaul nach seinem Angreifer.
Nicht selten macht er sich seine Widerhaken zunutze,
um auf den Gegner zuzuspringen, sich in dessen Haut
oder der Kleidung zu verhaken und sich anschlieRend in
ihm zu verbeien. Dariiber hinaus sondern die Fleisch-
wiirmer eine Sdure ab, die ihnen normalerweise zum
Zersetzen ihrer Nahrung dient. Im Kampf konnen sie
das Sekret aber auch auf Gegner speien.

Der Fleischwurm wird bereits seit ei-

nigen Jahrhunderten geschaffen, um
insbesondere wihrend langer




Fleischwurm

Grofe: 1,20 bis 1,60 Schritt

Gewicht: 25 bis 35 Stein

f MU 16KL 7 (t) IN 13 CH 12

l FF 10 GE 12 KO 14 KK 15

LeP 20 AsP - KaP - INI 14+1W6

VW 4SK3ZK3GS 5

U Biss: AT 13 TP 1W6+3(+Saure)* RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Verbesserte Regeneration (Lebens-
energie) II

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss), Anspringen (Biss), Verbeifen (Biss)

Talente: Einschiichtern 9, Korperbeherrschung 2,
Kraftakt 8, Selbstbeherrschung 14, Sinnesschirfe 10,
Verbergen 10, Willenskraft 14

Anzahl: 1 oder 1W6+1 (Rudel) oder 2W6+2 (groRes
Rudel)

GroRenkategorie: winzig

. Typus: Daimonid, nicht humanoid

i Erschaffungsschwierigkeit: -2

Beute: 3 Rationen Fleisch (ungenieRbar)
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Schlachten Feinde zu zermiirben. Einerseits ist er auf
dem Schlachtfeld ein nicht zu unterschitzender Geg-
ner, der sich in den Kérpern gefallener Soldaten nieder-
lasst und jeden, der ihm seine Nahrungsquelle streitig
zu machen droht, angreift. Zugleich kann es aber auch
leicht passieren, dass ein Verwundeter, in dessen Leib
sich zuvor ein junger Fleischwurm eingegraben hat, in
ein Lazarett gebracht wird. Wichst der Daimonid dort
zu seiner vollen GréRe an, kann er enormen Schaden
anrichten und die medizinische Versorgung des jewei-
ligen Heeres zum Erliegen bringen.

Es wird berichtet, dass man auf den Schlachtfeldern der
Vergangenheit manchmal sogar Tage oder Wochen,
nachdem die Gefechte lingst ausgefochten waren, noch
Fleischwiirmer fand. Bisweilen verlieRen sie das Gebiet,
in dem sie ausgesetzt wurden, und suchten in Siedlun-
gen nach Opfern. In solchen Fillen werden sie hiufig
von Schlachtereien oder Boronsangern angezogen. Im
letzten Jahrhundert wurde der Fleischwurm immer
seltener verwendet, da man nicht kontrollieren kann,
welche Korper er auswiahlt. Es ist schon vorgekommen,
dass er seinem Erschaffer genauso wie dessen Gegner
zugesetzt hat, weshalb eine Heerfiihrung, die die eige-
nen Verluste geringhalten méchte, in der Regel auf den
Einsatz der Daimoniden verzichtet.

Erstmalig dokumentiert wurden Fleischwiirmer wih-
rend der ersten Ddmonenschlacht im Jahr 568 v. BF, wo
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Kampfverhalten: Der Fleischwurm
springt seine Opfer vorzugsweise an,
verbeilt sich dann in ihnen und son-
dert Sdure ab.

Flucht: Der Fleischwurm flieht nicht.

Schmerz +1 bei: 16 LeP, 12 LeP, 8 LeP,
5 LeP oder weniger

Magiekunde (Magische Wesen):

« QS 1: Fleischwiirmer sind widerliche Kreaturen, die
einem Egel dhneln, aber von didmonischer Macht
durchdrungen sind.

€ QS 2: Fleischwiirmer konnen ohne einen Wirt nur
etwa einen Tag lang liberleben. |

€ QS 3+: Fleischwiirmer verfiigen iiber eine gefdhr- |
liche Sdure, mit der sie ihre Opfer zersetzen. '

Sonderregeln:

*) Die Sdure richtet zusdtzlich 1W3+1 SP an. Hat sich der
Fleischwurm in ein Opfer verbissen, wird dieser Scha-
den am Ende jeder KR fillig.

Schwache Loyalitdt: Die Start-Loyalitit von Fleisch-
wiirmern liegt -2 Punkte niedriger als iiblich.

Daimoniden-Regeln: Fiir Fleischwiirmer gelten die all-
gemeinen Daimoniden-Regeln (siehe Seite 9).

Komponenten: Tier (Egelwurm) + Ddmon
(beliebiger gehornter aus Belhalhars Gefolge)

~ Erschaffungskomplexitit: einfach

i Bekannte Erschaffer: ungeklirt

= Bekannte Exemplare: keine

- Fortpflanzungsfahig: nein
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sie zeitweise die gesamte medizinische Infrastruktur
auf beiden Seiten zum Erliegen brachten. Spiter wur- N
den einzelne Exemplare aus dieser Schlacht sicher-
gestellt und analysiert, wodurch die Formel zu ihrer
Erschaffung in Umlauf geriet. Es ist es nicht mehr mog-
lich, festzustellen, wer sie urspriinglich mitbrachte.
Auch wenn die Vermutung naheliegt, dass sie von
den bosparanischen Truppen eingesetzt wurden, war
bis dahin nicht bekannt, wie man sie erschafft. Mog- .
licherweise gab es iiber ihre Schépfung in Bosparan
keine Aufzeichnungen, mdglicherweise wurden sie
auch von einer dritten Partei auf das Schlachtfeld ge-
bracht. Manche Gelehrte gehen sogar davon aus, dass
Belhalhar sie selbst aus den Niederhdéllen gesandt hat.
Diese Vermutung wird von Berichten tapferer Recken
gestiitzt, die Fleischwiirmern beim Kampf gegen ein
Belhalhar-Unheiligtum in der ehemaligen Wildermark
begegnet sind.



Gal’kzuul

»Alles begann, als einer unserer Jdger ein Kind in den Siimp-
fen sah, es aber nicht einfangen konnte. Er hielt es fiir
menschlich, berichtete aber, dass es ungewéhnlich griin-
liche Haut und weit herausstehende Augen besaf. Wir be-
fiirchteten zundchst, dass das entlaufene oder ausgesetzte
Kind sich in der Wildnis eine Krankheit eingefangen haben
kénnte und bildeten einen Suchtrupp. Doch man fand
nichts ... Im darauffolgenden Mond hduften sich die Ereig-
nisse. Die Krdutersammlerin Fiana erzihlte, dass sie sich bei
der Arbeit beobachtet fiihlte. Hunde schlugen in der Nacht
an und wurden nicht miide, das Dickicht anzubellen. Man
fand die abgenagten Uberreste von Rehen in der Nihe des
Dorfes ... Welches Tier wiirde seine Nahrung so nah zu einer
Siedlung bringen? Morgens kauerte ein Trunkenbold, den
der Wirt in der Nacht zuvor als letzten aus der Schdnke
geworfen hatte, zitternd und ins Leere starrend versteckt
zwischen zwei Fissern. Anstatt zu sprechen, brabbelte und
Jjaulte er nur etwas von einem Monster vor Fianas Hiitte. Und
vor zwei Tagen, da ist das Mddchen in den Sumpf gegangen,
und wir haben sie seitdem nicht mehr gesehen. Wir sind fiir
Jjeden Hinweis dankbar ... «

—ein Gesprdch zwischen einem Dorfvorsteher und einer
Gruppe reisender Abenteurer, neuzeitlich

Es ist schwer zu sagen, ob man den Gal’kzuul : ' > e

(Mehrzahl: Gal’kzuulim) zu den bemitleidens-
wertesten oder abscheulichsten Meeres-
kreaturen zdhlen sollte. Diese Daimonide sind
etwa menschengroR, mit einer beschuppten,
schleimigen, braun-griinen Haut. Thre
Hinde und FiiRe sind mit Schwimm-
hduten ausgestattet und ihr Ge- A4
sicht gleicht, je nach Komponente, '
dem eines Menschen oder Achaz,
aus dem krotenhaft dumpfe,
glubschige Augen starren.
Uber ihren Miindern tra-
gen die Gal'kzuulim un-
zdhlige diinne Tentakel.
Um die Entstehung der
Gal’kzuulim ranken sich
viele Legenden und Spe-
kulationen.  Fest
steht, dass sie 8
eine enge Ver-
bindung zum Volk
der Krakonier be-
sitzen. Seitdem die frosch-
dhnlichen Meereskreaturen ihre Brut-
mutter und damit die einzige Moglichkeit,
sich auf natiirlichem Weg fortzupflanzen,
durch den Stern von Selem verloren
haben, nutzen sie die dimonische Macht
Charyptoroths (in Rssahh Charyb’Yzz oder
Grundmutter Gal’k’zuul), um sich zu ver-
mehren. Dem Ritual steht der
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Daimonide

Hohepriester der Charyptoroth, ein Krakonier namens
Vurr’Quornark (siehe Seite 130), vor. In einem un-
heiligen Ritus wird einem Menschen oder einem Achaz
der Laich der Krakonier eingepflanzt, welcher ihn
daraufhin austragen muss. Bisweilen gehen aus diesem
Laich nicht nur junge Krakonier hervor, sondern auch
ein Gal’kzuul.
Gelehrte sind sich noch immer nicht einig, was dieses
seltene Ereignis auslost. Es scheint, als wiirde die un-
barmherzige Ersduferin selbst in das Ritual eingreifen
und das Ergebnis durch ihre Macht stirker als ohnehin
schon pervertieren. Moglicherweise mischt sie dieser
Verbindung das Blut eines Udapoths bei, denn diese
Wesen haben nicht nur eine groRe Ahnlichkeit mit
den Gal’kzuulim, sondern mitunter erhalten besonders
treue Charyptoroth-Paktierer zur Belohnung ihrer Un-
taten Besuch von dem Diamon, der daraufhin mit ihnen
auf Wunsch ein niederhéllisches Kind zeugt. Die Aus-
geburten dieser Verbindung gleichen den Gal’kzuulim
der Krakonier bis auf die letzte Schuppe, weshalb es
sich sehr wahrscheinlich um dieselbe Art handelt. Die
gelegentliche Entstehung eines Gal’kzuul ist wohl
der Preis, den die Erzdimonin fiir den Er-
halt des Krétenvolks fordert.
Wird ein Gal’kzuul geboren, so dhnelt er
zundchst noch einem Men-
schen- oder Achaz-
Kind, wichst jedoch
. weitaus  schneller
‘und verliert immer
mehr  Ahnlichkeit
mit seinem Wirt.
Die  Gal’kzuulim,
: die bei dem Brutritual der Kra-
- konier entstehen, bleiben selten in
. deren Mitte. Diese Daimoniden ver-
~ fiigen iiber enorme Kraft, sind leicht
reizbar und schwer von Begriff,
weshalb sie selbst fiir die krie-
gerischen Krakonier eine un-
berechenbare Gefahr dar-

stellen. Besonders
Glaubige unter
ihnen behalten

die Kinder ihrer
Go6ttin zwar bei
sich und fiih-
ren sie mit sich in den
Kampf, zumeist ist die Angst vor
ihrer Macht aber zu groR und sie
werden entweder ausgesetzt oder
in die Sklaverei verkauft. Seefahrer
erzihlen sich bisweilen Geschich-
ten {ber den sogenannten
Krakenghul, einen ver-
narbten, blutriinstigen
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Gal’kzuul

GroRe: 1,60 bis 2,20 Schritt

Gewicht: 70 bis 150 Stein

MU 11 KL 16 (t) IN 13 CH 13

FF 12 GE 13 KO 14 KK 14

LeP 32 AsP 24 KaP - INI 13+1W6

AW 7 SK 3 ZK 3 GS 7/9 (an Land / im Wasser)

Waffenlos: AT 14 PA 10 TP 1W6+3 RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Wasserlebewesen (siche Seite 153)

Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos), Unterwasser-
kampf, Wuchtschlag I (Waffenlos)

Talente: Einschiichtern 10, Koérperbeherrschung 7,
Kraftakt 10, Schwimmen 12, Selbstbeherrschung 12,
Sinnesschirfe 8, Verbergen 11, Willenskraft 11

Zauber: Grofe Verwirrung 10

Anzahl: 1, 2 oder 2We6+1 (Horde)

GrofRRenkategorie: mittel

Typus: Daimonid, humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -4

Beute: 40 Rationen Fleisch (ungenieRbar)

Kampfverhalten: Allein versucht der Gal’kzuul eher
zu entkommen oder sich zu verstecken. In Uberzahl
greift er gern an und setzt dabei auf seine Nahkampf-
fahigkeiten und tibernatiirlichen Krifte.

Flucht: Verlust von 75 % der LeP

Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
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und ungewdhnlich intelligenten Gal’kzuul, der die See
um den Selemgrund in Angst und Schrecken versetzt.
Tatséchlich entfiihrt er im Auftrag des Hohepriesters
personlich des Nachts unaufmerksame Seeleute, die
als Wirte flir das Brutritual gebraucht werden.

Die Gal’kzuulim sind etwas intelligenter als Tiere, ver-
fiigen aber nicht iiber denselben Verstand wie kultur-
schaffende Volker. Sie beherrschen eine intuitive,
primitive Form der Magie. Zur Verteidigung kdnnen
sie die Lungen ihrer Angreifer mit Wasser fiillen und
ihren Verstand triiben. Dariiber hinaus verursacht ihr
Anblick Erinnerungsliicken und eine Verwirrung, die
an Wahnsinn grenzt.

Es hiufen sich Berichte dariiber, dass freie Gal’kzuulim
regelmiRig Stidte und Siedlungen aufsuchen. Meist ver-
halten sie sich aggressiv und téten oder verschleppen
Menschen oder Achaz. Es gibt aber auch Berichte tiber
Gal’kzuulim, die friedlich die Ndhe anderer Wesen su-
chen, was durch den Fluch ihres Anblicks dennoch hiu-
fig zu Katastrophen fiihrt.
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Magiekunde (Magische Wesen):

< QS 1: Gal’kzuulim sind grauenhafte
Kreaturen, die frither einmal kultur-
schaffende Wesen waren, aber mit
einem Damon verschmolzen wurden.

€ QS 2: Gal’kzuulim kénnen durch ihre
Krifte Kulturschaffende verwirren und
in den Wahnsinn treiben.

€ QS 3+: Gal’kzuulim besitzen eine Fihigkeit, mit der

sie Wasser in der Lunge eines Gegners entstehen
lassen kénnen.

Sonderregeln:

Meute: Gal’kzuulim, die gemeinsam einen Gegner an-
greifen, erhalten pro Gal’kzuul in der Uberzahl +1
AT (bis zu einem Maximum von +4 AT).

Rudeldaimonid: Gal’kzuulim lassen sich leicht als
Rudel erschaffen (siehe Seite 154). Jeder Galkzuul
nach dem ersten kostet bei der Rudelerschaffung
25 % AsP Grundkosten weniger. Permanente AsP-Kos-
ten sind hiervon ausgenommen.

Wasserlunge: Ein Opfer in maximal 8 Schritt Entfernung
muss eine Probe auf Selbstbeherrschung (Handlungs-
fihigkeit bewahren) -2 ablegen. Es erleidet bei Miss-
lingen (6-QS) x 2 SP und 1 Stufe Betdubung. Diese
Fahigkeit erfordert den Einsatz von 1 Aktion. Der
Gal’kzuul kann diese Fihigkeit 3 x am Tag einsetzen.

Daimoniden-Regeln: Fiir Gal'’kzuulim gelten die all-
gemeinen Daimoniden-Regeln (siehe Seite 9).
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Komponenten: Kulturschaffender (alle Arten) +
Diamon (Udapoth)

Erschaffungskomplexitit: komplex (2 AP)

~Bekannte Erschaffer: Vurr'Quornark,
Hohepriester der Gal’k’zuul

= Bekannte Exemplare: Krakenghul, der

~ Schrecken von Selemgrund

. Fortpflanzungsfihig: nein
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Da Gal’kzuulim {iber enorme Kraft verfiigen, sind sie
sowohl geflirchtete Kdmpfer als auch beliebte Arbeits-
sklaven. Man trifft sie {iberall dort an, wo es auch Kra- o
konier gibt, wie im Perlenmeer und in der Blutigen
See. Manchmal halten sich frevlerische Piraten einen
einzelnen Gal’kzuul, um ihn gegen ihre Opfer in den
Kampf zu schicken. Gelegentlich treten die Daimoni-
den aber auch in anderen Kiisten- und Sumpfregionen
auf, wo sie auf der Suche nach Nahrung umherstreifen
oder in Tiimpeln lauern.




Ghumai-Kal

»Manche von euch kennen Erzdhlungen iiber finstere Hexen
und die Hiitte Hiihnerbein. Aus dem tiefen Siiden dringen Fa-
beln zum laufenden Laubklotz oder LangfiifSer in unsere Re-
gion. Ich sage euch, sie sind falsch und doch teilweise wahr.
Alle meinen dasselbe: Ghumai-Kal. Die Unkenntnis der wah-
ren Hintergriinde hat das schlichte Volk zu Sagen verleitet.
Euren Verstand vermag der wissenschaftliche Ansatz zu er-
hellen. Die Federkiele heraus! »Daimonidae ad opportunum
usume lautet das heutige Thema. Welche heptasphdrische
Wesenheit ist geeignet, um ein Bauwerk mit Bewegung zu er-
fiillen? Yash’Oreel aus der Domdne Nagrach? Ein unterhalt-
samer Ansatz, aber die relevanten Begriffe sind Beine und
Laufen. Wo suchen wir demnach? Zu langsam - folgerichtig
die Domdne Thezzphai. Ich warte weiterhin auf die Antwort
zu meiner eingangs gestellten Frage. Nein, mitnichten Chu-
chathabomek, obgleich wir ihn beziiglich der fliegenden
Kutsche parat haben. Wenigstens eine hat sich vorbereitet.
Sehr wohl, fiir den Anfang der zweigehdrnte Dharai. Welche
Bestandsteile also? Na endlich, Huhn, Hiitte und der siebt-
sphdrische Diener. Experten kennen eine weitere Wesenheit
namens Yar’Yuraam fiir unsere Zwecke, aber wir sind weit
hinter dem Zeitplan. Daraus folgen Extrastunden zu den
Erzddmonen. Ruhe! Euer Stéhnen ist absolut inaddquat, da
offensichtlich das tiefere Wissen um die weiteren Titel des
Rastlosen fehlt - Gebieter der Ghumai-Kal.«

—Mactana vom Schwarzen Wald, Magistra und Lieblings-
schiilerin Balphemor von Punins, in einem Vortrag an der
Heptagonakademie, Yol-Ghurmak, 1038 BF

Zu den imposantesten
Daimoniden gehdrt der
Ghumai-Kal (Mehrzahl:
Ghumai-Kal). Seine FEr-
schaffung erfordert ein
Huhn, ein Gebiude und
den Ddmon Dharai - einen
Diener Lolgramoths. Das
Gefliigel schenkt der Kreatur
die bis zu vier Schritt langen
Beine. Finstere Forscherinnen
ziehen die Gans vor, um
den Glauben an Travia
zu verhdhnen. Im Siiden
Aventuriens lebt mit
dem Straul eine Alter-
native. Beim Leib gibt
es verschiedene Op-
tionen: Eine komplette
Holzhiitte mit Fenstern,
Tiren und Kamin ist
ebenso umsetzbar wie im-
provisierte Baumhauser oder
Strohhiitten. Letztlich {iber-
zieht die schuppige bis
schleimige Haut des
Daimoniden meist

Daimonide

ohnehin Winde und Bdden des Gebiudes, um alles bei-
sammenzuhalten. Der Ddmon erzeugt die rastlose Be-
wegung und Unruhe des Wesens. Durch ein Riesenmaul
betritt die Besucherin das Bauwerk und wird so prak-
tisch verschluckt. Insgesamt erreicht der Daimonid
eine Gesamthdhe von mehr als fiinf Schritt, sodass die
Schwarzmagierin im Inneren, je nach Anzahl der Stock-
werke, meist ihre wiirdevolle Haltung wahren kann.

Die Erschafferin kann das Wesen flexibel einsetzen. In
den Schattenlanden haben Jager Ghumai-Kal als Reit-
kreatur und Gefingnis genutzt. An den oft chaotisch
sprieBenden Auswiichsen auf seinem Riicken ldsst es
sich gut festhalten. Dazu verschafft seine enorme Hohe
eine vorteilhafte Position - wie ein Sattel fiir Fern-
kampfangriffe. Manche Schépferin nutzt das laufende
Monstrum als Versteck. Im Inneren lassen sich Per-
sonen, teure Schitze oder ritselhafte Artefakte vor
Schaulustigen verbergen. Bei einem lidngeren Aufent-
halt braucht die Besucherin jedoch gute Nerven, denn
der schlundartige Eingang lisst Anwesende ungern wie-
der gehen. Auerdem verschiebt die Wesenheit innen
abgelegte Gegenstinde und Mobiliar stetig wie von

Geisterhand. Insbesondere

nachts fihrt stindiges Heu-

len und Maulen immer wie-
der durch den Kérper, so-
dass kaum erholsamer Schlaf
moglich ist.

Das Ungetiim ist in erster Linie
ein Fortbewegungsmittel. Ein
Tritt der Krallenbeine schmerzt

wie der Treffer eines Zwei-
hinders, aber Ghumai-Kal
meidet Kimpfe, um die Waren
in seinem Bauch vor Schaden
zu bewahren. Zu direkten Aus-
einandersetzungen kommt es
nur, wenn man ihn in die Ecke
treibt. Ansonsten setzt er auf
seine  Geschwindigkeit und
seine langen Beine. Sein Intel-
lekt ist nicht zu unterschitzen.

Berichte zeugen davon, dass

Ghumai-Kal einige Verfolger
in Simpfe und Moore lockte
und dabei seine heimtiickische

und trickreiche Seite zeigte. Im

Laufe seiner Existenz lernt er
dazu und sucht sichere Gegenden
und Verstecke. Die unterschied-

lichen Verhaltensmuster ver-

schiedener Wesen identifiziert
er mit Leichtigkeit und
passt Verhalten und

Strategie seinen Be-
obachtungen an.
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Ghumai-Kal

Grofle: 4,00 bis 6,00 Schritt

Gewicht: 1.000 bis 5.000 Stein

MU 14 KL 12 (t) IN 12 CH 13

FF 8 GE 16 KO 22 KK 28

LeP 200 AsP - KaP - INI 15+1W6

VW 6 SK5ZK 7GS 20

Uberrennen: AT 10 TP 2W6+12 RW kurz

RS/BE: 6 (Beine* nur 4)/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Uberrennen (Uberrennen)

Talente: Einschlichtern 12, Korperbeherrschung 4,
Kraftakt 18, Selbstbeherrschung 12, Sinnesschirfe 8,
Verbergen 3, Willenskraft 8

Zauber: Foramen 10, Harmlose Gestalt 12

Anzahl: 1

GroRenkategorie: grofl

Typus: Daimonid, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -7

Beute: ggf. die Objekte in Ghumai-Kals Leib

Der Daimonid wird aufgrund seines Platzbedarfs und
seiner ungetarnt grotesken AuRerlichkeit gewdhnlich
in der freien Natur erschaffen. Hiufig zieht es die Er-
schafferin und die Kreatur in unbewohnte Wilder, wo
das Ergebnis der Verschmelzung unbehelligt dem Kom-
mando seiner Meisterin nachgeht. Beriichtigt war die
Hiitte Hithnerbein der Hexe Achaz saba Arataz in den
Wildern Weidens. Die Zauberin erfuhr in stidlichen Ge-
filden von Legenden laufender Behausungen und er-
schuf die Hiitte nach dem Vorbild alter Manuskripte in
einem Ritual. Da ihr Hexenzirkel sie wegen Machtgier
verstoRen hatte, ging sie im Schutz von Ghumai-Kai un-
gesehen ihren Rachepldnen nach. Diese gipfelten in der
Entfithrung ihrer Konkurrentin Luzelin, die tapfere Hel-
dinnen nach einigen Strapazen aus der Hiitte retteten.
Die Kunde vom Daimoniden verbreitete sich daraufhin
weiter, sodass in der Dritten Didmonenschlacht Fiirst
Udalbert Ludolf von Wertlingen Ghumai-Kai unter sei-
nem Kommando in die Schlacht fiihrte.

Unstete Strohhiitten kommen sogar in den stidlichen
Dschungeln oder den Echsensiimpfen vor. Alle Exemp-
lare sind ruhelos und verharren nur auf Befehl langer
an einem Ort. Weist ihnen ihre Schopferin kein Areal zu,
loten sie allein die Gegend aus und ziehen im selbst ge-
wahlten Revier umher.
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Kampfverhalten: Ghumai-Kal ver-
suchen ihre Gegner zu tiberrennen.

Flucht: Verlust von 75 % der LeP

Schmerz +1 bei: 150 LeP, 100 LeP,
50 LeP, 5 LeP oder weniger

Magiekunde (Magische Wesen):

« QS 1: Ghumai-Kal sind laufende Hiitten.

€ QS 2: Dieser Daimonid wird als Transport-

mittel eingesetzt.

€ QS 3+: Ein Ghumai-Kal kann sehr gefihrlich wer-

den, da er seine Gegner einfach iiberrennt.

Sonderregeln:

*) Um den ungeschiitzten Bereich anzuvisieren, ist eine
AT erschwert um -4 notwendig.

Anhdnglich: Bei 20 % der Erschaffungen (17-20) ist der
Daimonid so anhinglich, dass die Erschafferin alle 14
Tage ihren Daimonid aufsuchen muss, sonst sinkt die
Loyalitdt um 1 Punkt pro Tag.

Traghilfe: Ghumai-Kal kann 5.000 Stein Gewicht tragen.

Daimoniden-Regeln: Fiir Ghumai-Kal gelten die all-

gemeinen Daimoniden-Regeln (siehe Seite 9).
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Komponenten: Tier (Huhn/Storch/StrauR) +
3 Objekt (Gebdude) + Ddmon (Dharai/Yar’Yuraam)
~Erschaffungskomplexitit: komplex (4 AP)

. Bekannte Erschaffer: Achaz saba Arataz

= Bekannte Exemplare: Hiitte Hiihnerbein

~ Fortpflanzungsfihig: nein
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Ghumai-Kai kann sich nicht fortpflanzen. Zur Er-
schafferin bendtigt er regelmiRigen Kontakt, um weiter-
hin loyal zu dienen. Bleibt ein Treffen zu lange aus, zieht
er umher und sucht neue Gesellschaft. So kommt es vor,
dass er einen Waidmann oder eine Kriutersammlerin
mit offener Tiire empfangt, sie aber nicht mehr hinaus-
ldsst. Abhdngig von den Umstdnden der Beschworung
wird der Daimonid zutiefst anhinglich. Einige Exemp-
lare reagieren duferst beleidigt auf zunehmende Ein-
samkeit. Dann entsorgen sie Erinnerungen oder kost-
bare Schitze aus fritheren Zeiten und verbannen sie
sprichwortlich wie wortwértlich aus ihrem Leib. Mit
gereimten Befehlen kann man sich hingegen bei ihnen
einschmeicheln, denn sie scheinen eine kuriose Vor-
liebe fiir Wortwitze zu haben.



Hummerier

»Homerier, Hummerier, auch Udak Kknuul gerufen.

Ritter der Urtiefen, Nachtblaue Streiter der Allesverschlin-
genden, Offiziere der Krabben, Krebse und Hummer, Diener
der mdchtigen Malmer und Riickgrat der Krakensilbernen
Legion von Yamesh-Agam. Udgga Charyptoroth!«

—aus dem Nassen Pergament, Aufzihlung der Truppen
Gal’k’zuuls, Kopie aus dem Nachlass des Magiers Xeraan,
dem Begriinder der Daimonidenforschung

Bei den Hummeriern (Einzahl: Hummerier), zuweilen
auch Oger der Meere genannt, handelt es sich um eine
weitere Art von Daimoniden, die durch die Macht der
Unbarmherzigen Ersduferin Charyptoroth erschaffen
wurden - konnte man meinen. In der Tat entspricht
dies aber nur zur Hilfte der Wahrheit. Hummerier sind
eine eigene, sehr alte Spezies von Hummermenschen,
die ithre Wurzeln und Urspriinge bereits im 7. Zeitalter,
dem der Vielbeinigen, hat. Im 9. Zeitalter existierte auf
dem Kontinent Lahmaria sogar ein eigenes Hummerier-
Reich, das Hummerland Kknuul. Irgendwann im Lauf
des Zeitalters wurde es von den gefiirchteten Blauen
Mahren zerstdrt und mit dem Untergang des Konti-
nentes verlieren sich ihre Spuren schlieflich in den
Tiefen der See. Schon in vergangenen Zeitaltern taten
sich einzelne Hummerier durch eine grofe und auf-
fallend kriftige Statur hervor. Bei ihnen handelt es sich
um Hybriden aus einem Hummerier und einem Ddmon
der Domine Gal’k’zuul. Hummerier existieren bis in die

Daimonide

Gegenwart, die daimonide Variante war in den letzten
Jahrzehnten aber die mit Abstand am hiufigsten auf-
tretende Form.
Das Erscheinungsbild der Daimoniden entspricht im
Wesentlichen dem eines aufrecht gehenden Hummers,
mit einem menschendhnlichen Korpus. Sie erreichen
eine GroRe von bis zu zweieinhalb Schritt und werden
genauso schwer wie ein ausgewachsener Oger, woher
auch ihr Beiname stammt. Sie werden von einer dicken
roten Schale am Riicken und einer diinneren Schale
am Bauch geschiitzt, haben insgesamt sechs Extremi-
taten und einen Hummerschwanz. Zwei dieser Extremi-
taten dienen als Beine und somit der Fortbewegung,
bei dem mittleren Paar handelt es sich um zwei méch-
tige scherenbewehrte Arme, die Klauen an den oberen
Extremititen dhneln menschlichen Hinden. Der Kopf
der Hummerier ist wie der Rest des Kérpers ebenfalls
krebsrot, mit kleinen Knopfaugen und zwei langen ge-
bogenen Stirnfiihlern. Thr Gesicht erinnert entfernt an
das eines Menschen. Werden sie verletzt, quillt aus den
Wunden Blut von tintenblauer Farbe.
Im heutigen Zeitalter wurden die daimoniden Hum-
merier mutmallich vom echsischen Charyptoroth-
Hohepriester Xqal'zl'yssr (bei den Waldmenschen:
Tscho’on’tak) am Friedhof der Seeschlangen auf Maras-
kan wiedererschaffen. Dabei verschmolz er Exemplare
des blauen Pailoshummers mit niederen Charyptoroth-
Ddmonen, den Udapothim. Nach dem Fall des Ddmonen-
meisters Borbarad erhielt der Paktierer Globoman Gu-
ryek, selbsternannter Meister der Bodenlosen Grube,
vom Heptarchen Xeraan (siehe Seite 126) den Auftrag,
mehr und mehr Hummerier zu erschaffen. Der bucklige
Magier traumte neben seiner Unbesiegbaren Legion von
Yag-Monnith (siehe auch Seite 82) von einem Heer von
mehr als 1.000 Meeres-Ogern, wozu er sich moglicher-
weise vom Didmonenkaiser Ga-
lotta inspirieren lieR.
Hummerier werden als schwer
gepanzerte Kdmpfer fiir den amphi-
bischen Kampf geschaffen, fiir Lan-
dungen und die Eroberung der Kiisten.
Im Vergleich zum zahnbewehrten Ru-
- kuubuur, der eher als Jager auftritt, sind
' Hummerier langsame und zihe Kédmpfer. Dabei be-
nutzen sie vorrangig ihre riesigen Scheren
sowie iiberlange Axte oder Stangenwaffen
und vermdgen eine immense Zerstérung
anzurichten, Dariiber hinaus verfiigen sie
tiber eine iiberraschend hohe Intelligenz und
einen scheinbar angeborenen Instinkt fiir die
Kriegskunst.
Thre groRten Schwichen im Kampf
sind die schwach gepanzerte Bauch-
seite sowie ihre Schwerfilligkeit, wo-
durch sie sich leicht ausmangvrieren lassen.
Auerdem wirkt der praiosheilige Bernstein dufRerst
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Hummerier

Grofe: 2,10 bis 2,50 Schritt

Gewicht: 180 bis 220 Stein

© MUI18KL10IN9CH 10

l FF 8 GE 9 KO 18 KK 21

LeP 50 AsP - KaP - INI 10+1W6

VW 4 SK 2 ZK 2 GS 3/6 (an Land / im Wasser)

Scheren: AT 14 TP 2W6+2 RW mittel

Hummerier-Axt (2H): AT 12 TP 2W6+7 RW lang

Hummerier-Speer (2H): AT 13 TP 2W6+5 RW lang

RS/BE: 6 (Bauch nur 2)*/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Hummerier-Axt oder Humme-
rier-Speer)

Vorteile/Nachteile: Angst vor dem Land I, Wasserlebe-
wesen

Sonderfertigkeiten: Anfithrer, Hammerschlag (Sche-
ren, Hummerier-Speer), Klammergriff (Scheren),
Unterwasserkampf, Wuchtschlag I-111 (Scheren, Hum-
merier-Speer)

Talente: Einschiichtern 12, Kérperbeherrschung 12,
Kraftakt 12, Schwimmen 12, Selbstbeherrschung 14,
Sinnesschirfe 8, Uberreden 8, Verbergen 8, Willens-
kraft 11

Anzahl: 1, 2 oder 1W6+2 (Horde)

Groflenkategorie: grofd

Typus: Daimonid, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -5

Beute: 80 Rationen Fleisch (ungenieRbar), Waffen

Kampfverhalten: Hummerier greifen am liebsten zu-
nichst mit ihrem Speer an, um den Vorteil der
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Reichweite auszuspielen. Sollten ihre
Gegner an sie herankommen oder sie
keinen Speer zur Verfiigung haben,
versuchen sie ihre Feinde in den
Klammergriff zu nehmen oder attackie-
ren mit Wucht- oder Hammerschlégen.
Flucht: Verlust von 75 % der LeP
Schmerz +1 bei: 38 LeP, 25 LeP, 13 LeP,
5 LeP oder weniger
Magiekunde (Magische Wesen):
€ QS 1: Hummerier treten in verschiedenen For-
men auf, Einige von ihnen sollen ein fremdartiges,
aber kulturschaffendes Volk sein, andere sind wohl
Daimonide.
€ QS 2: Daimonide Hummerier fungieren oftmals als
Priester Charyptoroths und fithren andere Humme-
rier an.
< QS 3+: Die grofite Schwachstelle des Hummeriers
ist sein kaum gepanzerter Bauch.
Sonderregeln:
*) Um den ungeschiitzten Bereich anzuvisieren, ist eine
AT erschwert um -6 notwendig,.
Empfindlichkeit gegeniiber Bernstein: Waffen aus Bern-
stein richten die doppelte Menge an SP an.
Paktierer: Hummerier kdnnen einen Pakt mit Charypto-
roth eingehen und Paktgeschenke erhalten.
Wassergebunden: Hummerier erleiden auBerhalb des
Wassers 1 SP pro Stunde.
Daimoniden-Regeln: Fiir Hummerier gelten die all-
gemeinen Daimoniden-Regeln (siehe Seite 9).

verletzend auf sie, weshalb bernsteinreiche Kiisten-
abschnitte von Hummeriern gemieden werden. Der
Ursprung dieser Schwiche verliert sich im Dunkel der
Geschichte - wahrscheinlich handelt es sich dabei um
eine uralte Strafe, die der Sonnengott Praios einstmals
tiber die vielbeinigen Spezies gesprochen hat und die bis
heute anhilt. Sofern Hummerier nicht spitestens alle
zwei Tage eine gewisse Zeit im Wasser verbringen, ver-
trocknen sie und gehen langsam, aber sicher zugrunde.
Hummerier sind und bleiben fiir den Kampf geschaffene
Daimonide, die verhiltnismiRig hiufig auftreten, da
die dazu notwendigen Udapothim leicht zu beschwdren
sind. In der jiingeren aventurischen Geschichte traten
Hummerier das erste Mal im Rahmen der Seeschlacht
vor Andalkan im Jahr 1019 BF auf, als sie auf Seiten
der Borbaradianer in den Kampf eingriffen. Im weite-
ren Verlauf der Invasion der Verdammten traten diese
Monstrosititen dann regelmiRig in Erscheinung, z. B.
bei der Eroberung der Kiiste von Mendena und der Be-
lagerung von Ysilia. Einzelne Gruppen von ihnen ziehen
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Komponenten: Tier (Hummer) + Dimon (Udapoth)
Erschaffungskomplexitit: einfach
Bekannte Erschaffer: Xqal'zl'yssr, Globoman
Guryek
i Bekannte Exemplare: Der Knieper von
3. Geestwindskoje
~ Fortpflanzungsfahig: nein (gilt nur fiir die
" daimonide Variante) [
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heutzutage als pliindernde und brandschatzende Sold-
ner durch die Lande. Wesentlich dlter ist hingegen die
Sage vom Knieper von Geestwindskoje, die man sich unter
den Bernsteinsammlern der Festumer Bucht erzihlt.
Das Ungeheuer soll mit Vorliebe nachts am Strand auf-
tauchen, und jeden, dessen er habhaft werden kann,
mit seinen riesigen Scheren zu Tode kneifen. Ob es sich
dabei nur um eine Schauergeschichte handelt oder da-
hinter wirklich ein Hummerier steckt, ist nicht bekannt.




Ka’Bushruuf

»Ununterbrochen hatten uns diese einzigartig hdsslichen
Affenwesen verfolgt. Zwei Tage und Néichte immerwdhrendes
Gekreische, das uns den Schlaf raubte, doch erreichen konn-
ten wir sie in den Wipfeln der Dschungelbdume nicht.

Am dritten Tag, als Schlafmangel und Zermiirbung ihre Spu-
ren hinterlassen hatten, holten sie Hadrijian. Zu mehreren
brachen sie hervor, packten ihn mit ihren Krakenarmen und
trugen ihn hinauf in die Baumkronen. Machtlos mussten wir
mit ansehen, wie ein Dutzend der Bestien an ihm zerrte und
riss. Die Aste bebten, als wiirde der Kauca durch die Wip-
fel fegen. Hadrijians Schreie verstummten erst nach Ewig-
keiten. Dann liefSen sie seine Korperteile und Eingeweide auf
uns herabregnen. Heif3 lodert mein Hass und schmerzende
Trauer erfiillt mein Herz, wenn ich daran denke - und ich
denke jeden Tag daran. Diese Bestien sind keine Schipfung
Rurs, sondern der Haffajas und in ihrem eigenen Blut sollen
sie badenl«

—Der Haran, Kriegswezyrad des Shikanydads, in einem Be-
richt an den Alabasternen Rat, 1042 BF

Der Name Ka'Bushruuf (Mehrzahl: Ka’Bushruufya) ent-
stammt dem Maraskani und bedeutet kleiner Bushruuf,
denn der Daimonid wirkt wie eine miniaturisierte Va-
riante des Gehdrnten, aus dem er auch erschaffen
wurde. Dem Riicken des Affenkdrpers entspringen min-
destens zwei zusdtzliche Fangarme, die sich vollstindig
in den Koérper zuriickziehen lassen. Anstelle des Mauls
findet sich ein scharfer Krakenschnabel. Meist wer-
den Totenkopfiffchen zur Ver-

schmelzung genutzt, doch
auch andere Arten kom-
men vor, sodass Fell- 4
farbe und GroRe vari- f
ieren. Der Schwanz ist
meist unbehaart und &
fehlt bei einigen Ex-
emplaren, da er bei den
hiufigen  Streitereien
untereinander bisweilen
abgebissen wird.
Erschaffen wurden die Ka'Bu-
shruufya von Xemenéos Dar-
ano (siehe Seite 131). Der
zyklopdische ~Chimérologe
trat zunidchst in Tobrien
in den Dienste Haffax’ und
brachte seine Forschungen
dann unter Fiirstkomtur Ira- .
don Kolenfeld auf Maraskan
zu einem vorldufigen
Ende. Es gelang ihm
nicht, das Poten-
zial des gehdrnten
Didmons in dem
Daimonid zu ent-
falten, doch andere

Daimonide

Auftrige verhinderten bislang eine Verbesserung der
Rezeptur.
Die Aufgabe der Daimonide ist die Sicherung unzugéng-
licher und schwer iberblickbarer Dschungelbereiche.
Allerdings befolgen Ka'Bushruufya erteilte Befehle nur
duRerst widerwillig und nutzen jede Ungenauigkeit aus,
um ihren eigenen Willen durchzusetzen. Durch ihr aus-
geprigtes Revierverhalten kam es sogar schon zu An-
griffen auf Schwarzmaraskaner, sodass die verbliebenen
Rotten nur in Dschungelflecken anzutreffen sind, in
welche die Soldaten der Fiirstkomturei ohnehin keinen
Ful setzen, die aber auf diese Weise auch vor den Frei-
heitskdmpfern des Shikanydads gesichert werden. Diese
Gebiete finden sich hauptsichlich in den Dschungeln
und Bergregenwéldern der nordlichen Maraskankette.
Dem Affenerbe verdanken Ka’Bushruufya ihr lirmendes
Verhalten und ihr hierarchisches Gruppenleben. Die
Daimonide sind fortpflanzungsfahig, allerdings nicht
untereinander, sondern nur mit gewdhnlichen Affen. Da
diese jedoch auch zur Beute der rein fleischfressenden
Daimoniden zdhlen, sind solche Verbindungen selten.
GroRere Rotten teilen sich fiir die Jagd in kleinere Grup-
pen auf, Die lautstarken Hetzjagden finden stets bei
Tage statt, denn bei Nacht sehen sie nicht besser als
Menschen. Dabei gleichen die Beuteziige einem grau-
samen Spiel, das in einem blutigen Finale endet, denn
die Daimonide lieben es, die Qualen ihrer Opfer zu
verldngern. Einige Beutetiere haben bereits gelernt,
das Revier der Ka'Bushruufya, welches diese durch fi-
schig-schweflig riechenden Kot markieren, zu
meiden. Daher dehnen die Daimonide
ihr Jagdgebiet auch weit iiber die
Reviergrenzen aus.
Innerhalb des Reviers lassen
Ka'Bushruufya von Eindring-
lingen nicht ab, wihrend eine
entschlossene  Gegenwehr
sie auferhalb durchaus zur
Flucht verleiten kann. Meist
beginnen sie damit, ihre
Gegner durch Geschrei
und  Scheinangriffe
zu  demoralisieren
und durch die ohren-
~ betdubende Lautstarke
ge= ihrer Aktivitdten die
- gesamte Rotte zu-
- sammenzurufen. Dann
* versuchen sie, Gegner zu
isolieren und in Uberzahl
anzugreifen, wobei sie ur-
plétzlich aus dem Gedst der
Bidume zuschlagen. Bei heftiger
Gegenwehr flichen sie zunichst in
die Wipfel und warten auf eine giins-
tigere Gelegenheit. Allerdings lassen
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Ka’Bushruuf

Grof3e: 0,40 bis 0,80 Schritt (Kérper), 1,60 Schritt (Fang-
arme)

Gewicht: 30 bis 35 Stein

MU 11 KL 7IN 13 CH 12

FF 14 GE 14 KO 11 KK 10/15 (Affenarme/Fangarme)

LeP 20 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 7/10 (am Boden / im Geidst) SK 1 ZK 0 GS 8/12 (am
Boden / im Ge#st)

Krallen/Dolch: AT 11 TP 1W6+1 RW kurz

Biss: AT 9 TP 1W6+3 RW kurz

Fangarm: AT 10 TP 1W6+2 RW mittel

RS/BE: 0/0

Aktionen: 3

Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Jdhzorn)

Sonderfertigkeiten: Finte I (Krallen, Dolch), Klammer-
griff (Fangarme), VerbeiRRen (Biss)

Talente: Einschiichtern 7, Klettern 14, Kdorper-
beherrschung 8, Kraftakt 7, Selbstbeherrschung 6,
Sinnesschirfe 6, Verbergen 4, Willenskraft 5

Anzahl: 1 (sehr selten) oder 1W6+2 (Gruppe) oder 2W6+4
(Rotte)

GroRenkategorie: klein

Typus: Daimonid, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -4

Beute: 4 Rationen Fleisch (ungenieRbar), eventuell
Dolche

Kampfverhalten: Ka'Bushruufya versuchen zunichst,
ihre Gegner durch Geschrei und Scheinangriffe einzu-
schiichtern. Dann suchen sie sich einen gemeinsamen
Gegner aus und attackieren nur ihn. Ist die Gegen-
wehr zu grof, fliehen sie voriibergehend aus dem
Kampf und beginnen das Spiel von vorn.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP; ist ein Drittel (auRer-
halb des Reviers) / die Hilfte (innerhalb des Reviers)

sie sich leicht zu uniiberlegten Angriffen provozieren,
wenn sie nachgeifft werden. Offene Flichen meiden sie,
sodass man inmitten einer Lichtung vor ihren Angriffen
sicher ist.

Ka'Bushruufya horten die Besitztiimer ihrer Opfer auf

ihren Schlafbiumen, wobei sie Kurzwaffen wie Dolche
auch selbst einsetzen. Bisweilen finden sich kuriose
oder strategisch brisante Gegenstdnde darunter, die von
den Daimoniden eifersiichtig gehiitet werden, ohne dass
sie sich deren Bedeutung bewusst wiren.

Ein besonderes Exemplar ist Kénig Bakaku (1,40 Schritt,
orangeroter Pelz; KL: 9, spricht Garethi; wire gern ein
Mensch, hasst Feuer), der sich diesen Namen selbst ge-
geben hat. Er ist ein Daimonid der zweiten Generation,
dessen Mutter ein Otan-Otan war, und wohl der mit Ab-
stand groRte und kliigste Ka’Bushruuf. Mit seiner Rotte
hilt er ein aufgegebenes Dschungelfort besetzt, das
im Nordosten Maraskans, auf halber Strecke zwischen
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der Rotte tot oder geflohen, flieht der
Rest ebenfalls.

Schmerz +1 bei: 15 LeP, 10 LeP, 5 LeP,
2 LeP oder weniger

Magiekunde (Magische Wesen):

< QS 1: Ka'Bushruufya sind Daimo-
nide, die erst vor kurzem in Maraskan
auftauchten.

<« QS 2: Sie greifen bevorzugt in Uberzahl einen
einzelnen Gegner an. Lichtungen meiden sie.

% QS 3+: Sie markieren ihr Territorium mit stinken-
den Kotmarken und lassen sich durch Nachdffen zu
Angriffen provozieren.

Sonderregeln:

Einschiichterndes Gehabe: Ka’Bushruufya fithren unter
lautem Geschrei Scheinangriffe von allen Seiten aus
und bewerfen ihre Gegner mit Kot oder Kérperteilen
und Organen zerrissener Lebewesen. Werden die Hel-
den Opfer des einschiichternden Gehabes, wird eine
Vergleichsprobe zwischen Einschiichtern der Ka'Bu-
shruufya und Willenskraft (Einschiichtern widerstehen)
der Helden abgelegt. Werfen die Daimonide mit
menschlichen Uberresten, ist die Willenskraftprobe
um -1 erschwert. Jeder Held, dessen QS unter der der
Daimonide liegt, erhilt 1 Stufe Furcht.

Leicht zu provozieren: Bei einer erfolgreichen Vergleichs-
probe Einschiichtern (Provokation) gegen Willens-
kraft der Ka’Bushruufya lassen sich Netto-QS Daimo-
nide zu einem Angriff auf den nachiffenden Helden
verleiten.

Meute: Ka'Bushruufya, die gemeinsam einen Gegner an-
greifen, erhalten pro Ka'Bushruuf in der Uberzahl +1
AT (bis zu einem Maximum von +4 AT).

Daimoniden-Regeln: Fiir Ka'Bushruufya gelten die all-
gemeinen Daimoniden-Regeln (siehe Seite 9).

(Kleinaffe)

+ Didmon

Komponenten: Tier
3 (Shruuf/Bushruuf)
~Erschaffungskomplexitit: einfach

. Bekannte Erschaffer: Xemenéos Darano
% Bekannte Exemplare: K6nig Bakaku

~ Fortpflanzungsfihig: ja, mit Tier (Kleinaffe) 1

i~ o o P it NN

Yerkilan und Huab liegt. Obwohl er des Lesens nicht
maichtig ist, hortet er Schriftstiicke in seiner Bibliothek,
die neben seinem Harem aus Affenweibchen unter-
schiedlicher Arten sein ganzer Stolz ist. Wer ihm unter- 4
wiirfig begegnet und ihm im Gegenzug etwas anbietet, .
kann an guten Tagen sogar einen Blick in die Bibliothek
des Konigs werfen. Doch wehe denen, die versuchen,
ihn zu bestehlen!



Kristall-Libelle

»Vor grosze Herausforderungen stellt selbst den kundigen
Chimaeriker noch immer die Verbindung lebender Organis-
men mit duosphaerischer Essentz. Wo Transmutationen mit
den Elementa Humus und Ertz bereyts gut gelingen, erwey-
sen sich Luft und Wasser als allzu fluechtig, Eys und Feuer
wiederum als zugerade unvereynbar mit der Physiologica
profaner Chimaeren. Betraechtlich zugaenglicher und besta-
endiger zeygen sich heptasphaerische und somit daimonide
Composita von Art der Para-Elementa.

Als ruhmreyches Exemplum sey die Crystall-Libelle angefu-
ehrt, als wo ein Gehoernter des BSR verwandt wirdt. Frey von
Mucehe gelingt selbst dem unbedarften Chimaeriker die Ver-
mischung, das Hybrid ist gefaellig in Form und Bestaendig-
keyt. Alleyn die Controlle ueber das Hybrid zu gewinnen, ist
nicht trivial.«

—aus »Vom Leben in seinen Natuerlichen und Ueber-Natu-
erlichen Formen«, um 998 BF

Hiibsch anzusehen ist die filigrane Kristall-Libelle
(Mehrzahl: Kristall-Libellen) aus dem aventurischen
Nordosten, aber kaum jemand kann davon erzihlen,
welch erhebenden Anblick ein Schwarm dieser Dai-
moniden am klaren, kiltestarrenden Himmel darstellt.
Thren Ursprung haben die fortpflanzungsfahigen Flug-
insekten in den chimérologischen Experimenten Pardo-
nas. Im Laufe von Generationen haben sie sich in den
meisten Bereichen des Kontinents ausgebreitet, wo die
Temperatur auch tagsiiber nicht {iber den Gefrierpunkt
des Wassers klettert. Denn wo Schnee und Eis dem Blick
von Praios’ Sonne nicht standhalten kénnen, da muss
auch die Kristall-Libelle vergehen.,

Thr Leib wirkt wie die lebendig gewordene Eisskulptur
einer Drachenlibelle, und so wie jene warmbliitigen
Verwandten, die ohne Zuriickhaltung unvorsichtigen
Reisenden in den Mittellanden zusetzen, stiirzen sich
auch die Daimoniden mit einem Zorn, der ihrem eisigen
Erbe spottet, auf jedes warmbliitige Ziel, das sich ihnen
bietet.

Der Stich der bis zu taubengroRen Insekten ist schmerz-
haft, jedoch nicht allzu gefdhrlich, wire da nicht das
Gift, das in der Einstichstelle auskristallisiert und das
umliegende Gewebe schidigt, briichig und eiskalt wer-
den lésst. Ohne schnelle Hilfe wird es selbst wehrhaften
Reisenden schnell zum Verhingnis. Nicht zuletzt des-
halb warnen die Kirchen des grimmigen Firun und der
milden Ifirn eindringlich davor, sich allein in die Wild-
nis des Hohen Nordens zu wagen. Dort bilden die Ge-
schopfe groRe Sippen. Mit ihren Stacheln treiben sie
Hohlriume in Eiswidnde und Gletscher hinein, wo sie
nisten. Weibchen erkennt man am pralleren Hinterleib
und der stirkeren Kriimmung des Stachels, Mdnnchen
weisen eine etwas dunklere, blaue Farbung und gréRere
Facettenaugen auf,

Thr unberechenbares Verhalten, das sich gegen alle
Versuche einer Abrichtung stemmt, zwingt selbst er-
fahrene Chimirenbauerinnen zu auRerordentlicher

Daimonide

Vorsicht im Umgang
mit den eigentlich
recht zerbrech-
lichen Kreaturen.
Dabei stellt sich die
Erschaffung einer Kristall-Libelle
als recht einfach dar, fast scheint es
50, als besitze der Libellenkorper eine
natiirliche Affinitét fiir eine Verbindung mit

dem zweigehdrnten Ddmon Yash’Oreel aus der Doméne
Nagrach. Zwei Individuen verschiedenen Geschlechts
reichen aus, dass sich innerhalb weniger Monate ein
ansehnlicher Schwarm bildet. Somit eignen sich die
Daimoniden recht gut als Wichter fiir Orte, an denen
die Erschafferin sich selbst nicht regelmiRig aufhalten
mochte.

Gliicklicherweise versptiiren Kristall-Libellen Angst vor
offenem Feuer. Um einen Schwarm vom Angreifen ab-
zuhalten, geniigt es, eine brennende Fackel bei sich zu
fithren. Wehe jedoch, wenn die Flammen erldschen,
denn das ist der Moment, auf den die angriffslustigen
Insekten warten!

Versuche unter der Herrschaft der Eishexe Glorana
(siehe Seite 124), das heimtiickische Gift der Kreaturen
zu extrahieren und als Waffengift nutzbar zu machen,
sind gliicklicherweise allesamt gescheitert - nicht zu-
letzt wahrscheinlich, weil seine Wirkung nicht auf rein
natiirlichen Effekten zu beruhen scheint, sondern di-
monische Komponenten beinhaltet. Schdden, die davon
verursacht werden, lassen sich nicht mehr riickgéingig
machen, doch mit warmem Wasser lassen sich die Eis-
kristalle, die es seinem Opfer einimpft, behutsam auf-
16sen, wodurch das Gewebe Gelegenheit erhilt, langsam
abzuheilen und sich zu regenerieren.

Zur Untersuchung der besonderen Beschaffenheit der
Kristall-Libellen und als Anschauungsobjekt fiir Vor-
lesungen zu Chimirologie sowie Para-Elementarismus
wurde vor mehreren Jahren auf Initative von Spektabili-
tit Balphemor von Punin ein lebendiges Exemplar an
die Heptagonakademie zu Yol-Ghurmak transportiert.
Unter hohem Aufwand wurde dem Weibchen, von den
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Kristall-Libelle

GrofRe: 0,30 bis 0,40 Schritt Fliigelspannweite

Gewicht: 0,15 bis 0,25 Stein

MU 16 KL 10 (t) IN 14 CH 14

FF10GE 13 KO 9KK 8

LeP 5 AsP - KaP - INI 16+1W6

VW 7SK2ZKO0GS 5

Beriihrung, Bisse und Stiche: AT 8 TP 1W3(+Gift)*
RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Angst vor Feuer 111, Hitzeempfind-
lich

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stel-
len (Beriithrung, Bisse und Stiche), Flugangriff (Be-
rithrung, Bisse und Stiche)

Talente: Einschiichtern 4, Fliegen 7, Korper-
beherrschung 3, Kraftakt 1, Selbstbeherrschung 11,
Sinnesschirfe 6, Verbergen 4, Willenskraft 4

Anzahl: 2W6+3 (Schwarm)

GroRRenkategorie: klein

Typus: Daimonid, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -1

Beute: 1 Ration Fleisch (ungenieRbar), Trophie (Kristall-
fliigel, 14 Silbertaler)

Kampfverhalten: Kristall-Libellen jagen in Schwéirmen
und greifen dabei auch menschengroRe Wesen an. Sie
versuchen, ihre Beute durch zahlreiche Beriihrungen,
Bisse und Stiche zu toten.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 4 LeP, 3 LeP, 2 LeP, 1 LeP

Magiekunde (Magische Wesen):

< QS 1: Ahnlich wie ihre mittellindische Verwandte,

die Drachenlibelle, ist die Kristall-Libelle ein groRes

Insekt, das bevorzugt in Schwirmen jagt und fiir

Studiosi liebevoll Pardona getauft, dort eine Kammer als
Heimstatt errichtet, die dank ausgekliigelter Ingenieurs-
kunst und raffinierter Magie stets auf einer Temperatur
gehalten wird, wie sie der Kristall-Libelle behagt. Regel-
maRig erreichen seither eigentiimliche Lieferungen des
konservierten Samensekrets mannlicher Kristall-Libel-
len die Stadt am Yslisee, und Semester fiir Semester
entstehen daraus ganze Generationen junger Daimo-
nide aus Pardonas SchoR, anhand derer junge Eleven der
Akademie die Grundziige hybrider Anatomie und un-
elementarer Sympathetik ergriinden kénnen.

Als besondere Mutprobe gilt es unter Erstsemestern,
eines der befruchteten Eier des Kristall-Libellenweib-
chens aus ihrem Gelege zu stehlen. Immer mal wieder
kommt es dabei zu Un- und bedauerlichen Todesféllen.
Die Akademieleitung indes duldet die wahnwitzigen,
tollkithnen Mutproben, solange die Sicherheit des wert-
vollen und unter Aufwendung zahlreicher Ressourcen
eingefiihrten Weibchens nicht gefdhrdet wird.

eine Reisende ohne Begleitung sehr

gefdhrlich werden kann.

QS 2: Der Stich der Kristall-Libelle

sorgt dafiir, dass unter der Haut

des Opfers Eiskristalle wuchern, die
das Fleisch briichig und schmerz-
empfindlich machen. Offenes Feuer
hilft dabei, die ansonsten furchtlosen An-

griffe der Daimoniden abzuwehren.

QS 3+: Erfrierungen durch den Stich einer Kristall-

Libelle sollten schnellstmdglich mit warmem Was-

ser behandelt werden. Zum Gliick kénnen Eier, wel-

che die Libelle gern in lebenden Wesen ablegt, dort
aufgrund der Kérperwirme nicht gedeihen.

Sonderregeln:

*) Kristall-Libellengift: Mit einem Stich kann eine Kristall-
Libelle threm Opfer ein Samenkorn unter die Haut
setzen, das innerhalb kiirzester Zeit groRe Eiskristalle
ausbildet, die dessen Gewebe schmerzhaft zerstoren.

Stufe: 3

Art: Waffengift, ddmonisch

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 1W6 SP, 1 Stufe Schmerz, 1 zusitzliche Kilte-
stufe (siche Regelwerk Seite 346) fiir 8 Stunden /
1W3 SP, 1 zusitzliche Kiltestufe fiir 4 Stunden

Beginn: 5 KR

Dauer: einmalig (Zustands- und Kiltestufen sind nicht
kumulativ)

Kosten: nicht extrahierbar

Nicht zu kontrollieren: Kristall-Libellen haben keinen
Loyalitdtswert und befolgen keine Befehle ihres Er-
schaffers.

Daimoniden-Regeln: Fiir Kristall-Libellen gelten die all-
gemeinen Daimoniden-Regeln (siehe Seite 9).

e

Komponenten: Tier (Drachenlibelle) + Ddmon
(Yash’Oreel)

~ Erschaffungskomplexitit: einfach

" Bekannte Erschaffer: Pardona
Bekannte Exemplare: Pardona in der Kithlkammer

- der Heptagonakademie zu Yol-Ghurmak
Fortpﬂanzungsfahlg ja, mit Kristall-Libellen
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Legiondr von Yol-Ghurmak

»Xeraan, Dimiona, Galotta ... Weifst du, woran es ihnen allen ~ Heptarchen und Fundament seiner Macht. Im Jahre
mangelte? Geduld, meine Schiilerin. In ihrem verstindlichen ~ 1029 BF riickte die Legion erneut aus, um Besitz von den
Streben nach Macht und Einfluss verkannten sie alle, dass ~ Heiligen Quellen der Stadt Ilsur zu erlangen. Durch ein
die Zeit die unbekannte Variable in ihren Pldnen war. Fiir ~ Wunder der G6ttin Peraine wurden die angreifenden
Satinav gibt es weder gut noch bése. Er holt letztlich jeden, ~Daimoniden jedoch in Bdume verwandelt, was den ge-
der nicht klug genug ist, sich vor seinen Blicken zu ver-  quilten Seelen Erlésung und Xeraan den Tod brachte.
bergen. Eine Tatsache, die bereits zahlreichen meiner Kon-  Doch nicht alle Legiondre waren bei dem Sturm auf
kurrenten zum Verhdngnis wurde, ohne dass ich auch nur  Ilsur dabei, weshalb manchen die Rettung verwehrt
einen Finger gekriimmt habe. Dennoch sollten wir nicht all ~ wurde. Dies machte sich Balphemor von Punin (siehe
ihre Hinterlassenschaften der Vergessenheit iibergeben. Ei-  Seite 129), Spektabilitit der Heptagonakademie zu
nige ihrer Schépfungen sind durchaus niitzlich. Ich hérte Ge-  Yol-Ghurmak, zunutze. Er beauftragte seine Lieblings-
riichte, dass nicht die ganze Legion des Buckligen vernichtet  schiilerin Mactana (siehe Seite 130), einen lebenden
wurde. Geh dem nach und finde diesen letzten Legiondr, be-  Legiondr zu fangen und dessen Erschaffung zu rekonst-
vor er Haffax oder den Tobriern in die Hinde fdllt. Bring ihn  ruieren. Bald schon zeigte sich jedoch, dass Xeraan das
zur Vivisektion in die Akademie und beweise mir, dass du dir ~ Geheimnis der Legion mit ins Grab genommen hatte
den Status als Adepta prima verdienst. Ich erwarte in zwei  und eine exakte Kopie nicht realisierbar war. Damit ihre
Monden die ersten Berichte zur Rekonstruktion der Formel.« ~ Miihen nicht ganz umsonst waren, entschied Mactana,
—Balphemor von Punin, im Gesprdch mit seiner Schiilerin ~ minderwertige Exemplare zu erschaffen, die schwerer
Mactana vom Schwarzen Wald, Heptagonakademie zu Yol-  zu kontrollieren waren und keine Waffen nutzen konn-
Ghurmak, Praios 1032 BF ten. Dennoch kann sich ihr Ergebnis sehen lassen und
auch Balphemor war nach ersten Tests zufrieden.
Der Legionidr von Yol-Ghurmak (Mehrzahl: Legiondre  Die kampfstarken Daimoniden sehen aus wie grausam
von Yol-Ghurmak) ist ein schreckliches Mischwesen  mutierte Menschen. Thre bleichen Kérper sind narben-
aus Zant und Mensch, dessen einziger Daseinszweck  iibersit und aus der blassen Haut sprielen vereinzelte
das Téten ist. Er ist eine unvollkommene Kopie der un-  Dornen und Fellbiischel. Trotz ihrer enormen Kraft
besiegbaren Legion von Yaq-Monnith, die vom einstigen ~ wirken sie diinn und krinklich, was nicht zu ihren flin-
Heptarchen Xeraan (siehe Seite 126) erschaffen ken, anmutigen Bewegungen passen will. Die Arme des
wurde. Im Jahre 1016 BF entfiihrte der Bucklige Legiondrs sind zu Raubkatzenpranken ver-
in Ruthor mehr als 150 Kinder, um grausame wachsen, die selbst Metallriistungen zer-
Experimente an ihnen durchzufiihren. Er reilen kénnen. In ihrem unnatiirlich gro-
peinigte ihre unschuldigen Seelen, in- RBen Maul wichst eine Vielzahl von
dem er sie mit der Essenz des geifernden spitzen Reilzdhnen, wobei es auch
Zants verschmolz, um seine Vision Exemplare mit Hauern gibt.
eines unbesiegbaren Soldaten Wirk- Wenn sie nicht kdmpfen,
lichkeit werden zu lassen. Nach eini- & wirken sie oft teilnahms-
gen Fehlversuchen und ,,minder- & los und abwesend. So-
wertigen  Ergebnissen, die bald sie aber den Befehl
noch tiber Teile ihres freien zum Angriff erhalten,
Willens  verfiigten,  er- regt sich die Mord-
reichte er 1019 BF sein Ziel. lust und der innere
Schon ein einzelner dieser Dimon erwacht. Im
schrecklichen Kampfer war Kampf ist der Le-
kaum aufzuhalten, was Xe- giondr eine chaoti-
raan dazu anspornte, auch sche Wesenheit, die
Erwachsene mit der Ddmoni- mal strategisch, mal
schen Essenz verschmelzen blutriinstig, aber nie
zu lassen. Eine Idee, die von vorhersehbar angreift.
den Gezeichneten nur knapp Dabei scheint es, als wére das
verhindert wurde. Klugerweise BlutvergieRen das Einzige, was
hielt Xeraan seine Legion wih- der bemitleidenswerten Kreatur
rend der Dritten Ddmonenschlacht noch Freude bereiten kénne.
zuriick, wodurch ein GroRteil der Eine wirkliche Schwiche hat
Daimoniden iiberlebte. In den fol- der Legiondr von Yol-Ghur-
genden Jahren war die Unbesieg- mak nicht, wobei er unruhig
bare Legion von Yag-Monnith und aggressiv wird, wenn
die schlagkriftigste Einheit des er nicht hiufig genug

Daimonide
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Legiondr von Yol-Ghurmak

Grofle: 1,80 bis 2,30 Schritt

Gewicht: 90 bis 150 Stein

MU 18 KL 10IN 13 CH 10

FF 9 GE 14 KO 18 KK 17

LeP 40 AsP - KaP - INI 16+1W6

VW I9SK 3ZK5GS 10

Biss: AT 13 TP 2W6+3 RW kurz

Pranke: AT 16 TP 1W6+5 RW mittel

RS/BE: 4/0

Aktionen: 2 (beliebige Kombination von Angriffen)

Vorteile/Nachteile: Ziher Hund

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Pranke), Schild-
spalter (Pranke), Sturmangriff (Pranke), Verbeifen
(Biss), Wuchtschlag I+11 (Pranke, Biss), Zu Fall bringen
(Pranke)

Talente: Einschiichtern 16, Korperbeherrschung 15,
Kraftakt 10, Kriegskunst 7, Selbstbeherrschung 11,
Sinnesschirfe 7, Verbergen 3, Willenskraft 11

Anzahl: 1 oder 2W6 (Legion)

GroRRenkategorie: mittel

Typus: Daimonid, humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -5

Beute: 60 Rationen Fleisch (ungenieRbar)

Kampfverhalten: Der Legiondr von Yol-Ghurmak ist
ein unberechenbarer Gegner. Mal taktiert er ge-
schickt und wartet auf den richtigen Moment zum
Zuschlagen. Mal gibt er sich ganz seinem Blutrausch
hin und stiirmt auf seine Feinde ein, um sie mit seinen
méchtigen Prankenhieben zu Fall zu bringen.

Flucht: Der Legionidr von Yol-Ghurmak flieht nicht,
auler sein Erschaffer verlangt es.

kampfen kann. Nur das Fithren von Waffen ist ihm, im
Gegensatz zu seiner Vorlage, trotz seiner humanoi-
den Form nicht beizubringen. Die effektivste Methode
gegen die ddmonischen Legionire ist die Verwendung
von geweihten Waffen, da profane Klingen kaum Scha-
den verursachen. In Yol-Ghurmak ist der Anblick der
Legiondre immer noch eine Seltenheit. Balphemor und
Mactana hiiten das Geheimnis ihrer Erschaffung eifer-
stichtig und teilen es nur als Belohnung fiir einen gro-
Ren Dienst. Sie selbst nutzen die Legion fiir schwierige
Kommandomissionen und zum Einschiichtern von Geg-
nern und Konkurrenten. In den Mauern der Heptagon-
akademie fliistert man, dass selbst Herzog Arngrimm
Respekt vor den Legiondren habe. Ein Gerticht, das die-
ser aufs Harteste verfolgt.

Mactanas ganzer Stolz ist ihre Leibgarde, die als Schléch-
ter von Ebelried traurige Bertihmtheit erlangten. Die
sechs Legiondre wurden im Jahre 1043 BF ausgeschickt,
um ein Attentat auf Prinz Jarlak von Ehrenstein zu
veriiben. Der Sohn des Herzogs Bernfried von Ehren-
stein befand sich gerade in Ebelried, wo er als Graf von

b 2N,

Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP,
5 LeP oder weniger

Magiekunde (Magische Wesen):

« QS 1: Der Legionir von Yol-Ghur-

mak sieht aus wie ein Mitglied der

unbesiegbaren Legion von Yaq-Mon-
nith. Dies waren schreckliche Zant-

Mensch-Daimonide, die von Xeraan er-

schaffen wurden.

QS 2: Die originale Legion wurde durch ein Peraine-

Wunder erl3st. Sie waren noch stérker als die heu-

ten Exemplare und konnten sogar Waffen benutzen.

QS 3+: Die Legion ist trotz ihrer Wildheit in der

Lage, strategisch zu handeln und durch profane

Waffen kaum zu verletzen.

Sonderregeln:

Raserei: Der Legiondr von Yol-Ghurmak wird durch
Verletzungen in den Status Raserei versetzt. Sobald
er 5 LeP verloren hat, gelten fiir ihn folgende Modi-
fikatoren: -2 VW, +2 AT, +2 TP. Der Status hilt an,
bis der Gegner getdtet wurde, lingstens jedoch eine
halbe Stunde.

Regeneration II: Der Legionir von Yol-Ghurmak erhilt
am Ende jeder KR 2W6 LeP zuriick.

Resistenz gegen profane Angriffe: Angriffe mit profanen
Waffen verursachen nur den halben Schaden. Die
Trefferpunkte werden erst halbiert, dann wird der
Ristungsschutz verrechnet.

Tierischer Humanoid: Der Legiondr kann keine Waffen
nutzen.

Daimoniden-Regeln: Fiir die Legiondre von Yol-Ghurmak
gelten die allgemeinen Daimoniden-Regeln (siehe
Seite 9).
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Komponenten: Kulturschaffender (Mensch) +
Damon (Zant)

_Erschaffungskomplexitét: komplex (5 AP)

~ Bekannte Erschaffer: Xeraan, Balphemor von

o Punin, Mactana vom Schwarzen Wald

- Bekannte Exemplare: Die Schlichter von Ebelried

[’_' Fortpflanzungsfihig: nein
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Tobimora den Wiederaufbau der Stadt leitete. Nur die
schnelle Reaktion der Tobimoragarde und das helden-
hafte Opfer einer Rondrageweihten des Ordens der
Hohen Wacht konnten den Anschlag verhindern und
die Angreifer in die Flucht schlagen. Niemand ahnt je-
doch, dass der Angriff nur ein Test Mactanas war, um
die Schlagkraft ihrer Leibgarde zu priifen und Herzog
Arngrimm zu provozieren, der den Tod des tobrischen
Prinzen selbst verantworten méchte. Am Ende konnten
alle sechs Legionire fliechen, wihrend fast ein Dutzend
Gardisten und ihre Gnaden Rondralieb von Leuentrutz
ihr Leben lieRen.




»Die Nivesen fiirchten den Myrkkyaa-Kaika. Nachdem ich
den Namen erstmals horte, habe ich eine systematische
Untersuchung der Wesenheit aufgenommen, unter Beriick-
sichtigung des Silbenalphabets nach. Damiano von Valavet.
Die Bezeichnung des Nujuka bietet Indikatoren zur weiteren
Klassifizierung einer Lebensform. Die Silbe Myrkky- steht
fiir Falsches oder Unnatiirliches. Analog zum Suffix -ar
gibt -aa eine Intensivierung an, was auf GrofSe, Stirke oder
Macht deutet. Der sekunddre Part -Kaika ist die gemeine
Bezeichnung fiir den nordischen Luchs. Als Conclusio folgt
mit Wahrscheinlichkeit, dass es sich um ein unnatiirliches
Wesen auf Basis eines Firnluchses handelt. Ich werde For-
schungen in der Praxis anstellen [...].

Meine Theorien bewahrheiten sich. Der Myrkkyaa-Kaika be-
sitzt eine beachtliche Kopfrumpflinge - weitaus grofer als
ein Firnluchs. Sein Riickenkamm aus scharfen und blau-
schimmernden Eiszapfen legt eine heptasphdrische Kom-
ponente nahe. Zudem sind der schmutzige Pelz sowie sein
aggressives Jagdverhalten auffillig. Den Karmanath habe
ich inzwischen als Teilstiick verworfen und mich im Ubri-
gen gegen den Thalon entschieden. Die Mehrzahl der phdno-
typischen Merkmale nach der Sezierung sprechen fiir eine
Kreuzung mit dem Usuzoreel.«

—private Schriften des Alborn Troksick, Naauki-myrkkui-
Kuuien, 1032 BF

Myrkkyaa-Kaika (Mehrzahl: Myrkkyaa-Kaikas)
entstammt einer Kreuzung aus Firnluchs
und dem Usuzoreel, einem niederen Die-
ner Belshirashs, des Erzddmons der
Doméne Nagrach. Der Daimonid be-
sitzt struppiges Fell, das schmut-
zigem, grauem Schnee &hnelt.
Bei der KoérpergroRe tibertrifft
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Daimonide

Myrkkyaa-Kaika

er sogar einen Grim- oder Silberwolf. Ein erstes Zeichen
der Boshaftigkeit ist sein Riickenkamm, der aus messer-
scharfen Eiszapfen besteht. Auf den ddmonischen An-
teil geht auch das schreckliche Gebiss mit den sieben
Reifzdhnen aus Eis zuriick, das sich gern in seine Opfer
verbeift und keine Gnade walten lésst. Die Firnluchs-
komponente steuert Intelligenz und Schnelligkeit des
Ungeheuers bei, sodass es die Aufgabe als Hetzer ideal
erfiillt.
Das Wesen ist hauptsidchlich im hohen Norden ver-
breitet, da diese Region seiner Vorliebe fiir Wildnis
und Kilte entgegenkommt. In den Nivesenlanden und
im Bornland mehren sich Meldungen von gerissenen
Wildtieren und Menschen mit gigantisch klaffenden Lo-
chern im Leib, die wohl von Myrkkyaa-Kaikas enormen
Fangzdhnen herriihren. Die eisigen Jdger lieben es, ihrer
Beute bis zur Erschdpfung nachzustellen, um sie dann
unvermittelt zu Boden zu reifen. Aufgrund der zu-
nehmenden Sichtungen ist von fortpflanzungsfahigen
Exemplaren auszugehen.
Im Rudel kreisen sie ihre Widersacher ein, um sich tak-
tische Vorteile zu verschaffen und ein Entkommen zu
verhindern. Bei direkter Konfrontation ist es hilfreich,
wenn auch kontraintuitiv, den Daimoniden nicht allzu
weit vom eigenen Leib zu halten. Ansonsten springt er
seine Gegner an und wirft diese zu Boden. Vom Wei-
Ren Hetzer hebt er sich durch seine Zauber-
macht und hdhere Geschwindigkeit ab.
Das schreckliche Monstrum ver-
breitet durch sein Geheul Angst
und Schrecken. Zu seinen fast un-
bekannten Geheimnissen gehort,
dass es ebenso Furchtzauberei
zum Einschiichtern nutzt.
Myrkky-Nikku (Mehrzahl:
Myrkky-Nikkus) ist eine dulerst
dhnliche, obgleich michtigere,
Kreatur. Die Verbindung zwi-
schen Silberwolf und Usuzoreel zeigt
einen riudigen Pelz, der durch den di-
monischen Einfluss beschmutzt wirkt. Er
ist so etwas wie der groRe Bruder des Myrk-
kyaa-Kaika. Neben dem Wolfsmaul bringt er
nicht nur mehr Kraft, Finesse und Konstitu-
tion mit, sondern kann dem Gegner aulerdem
unsichtbar entkommen. Nach kurzer Zeit er-
scheint er wieder und nutzt den verbliiffenden Moment
zu seinem Vorteil im Kampf.
Urheberin der fortpflanzungsfihigen Exemplare soll
Glorana (siehe Seite 124) sein, welche lange
mit der Macht Belshirashs ihr Eisreich
knechtete. Bei ungebetenen Gisten
setzte sie Myrkkyaas zum Jagen
und Wachen ein. Im Norden sam-
meln sich derzeit einzelne Zaube-
rer, Paktierer sowie Gruppierungen,
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Myrkkyaa-Kaika
Grofde: 1,40 bis 1,50 Schritt (ohne Schwanz); 2,00 bis
2,40 Schritt (mit Schwanz); 0,65 bis 0,95 Schritt
Schulterhche
Gewicht: 65 bis 75 Stein
MU 13 KL 14 (t) IN 14 CH 14
FF 11 GE 15K0 12KK 12
LeP 30 AsP 12 KaP - INI 16+1W6
VWOIOSK2ZK1GS 13
Biss: AT 13 TP 2W6+3 RW kurz
Kralle: AT 15 TP 1W6+2 RW kurz
RS/BE: 3/0
Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)
Vorteile/Nachteile: keine
Sonderfertigkeiten: Anspringen (Kralle), Finte I (Biss,
Kralle), Verbeien (Biss), Verbessertes Ausweichen I
Talente: Einschiichtern 7, Korperbeherrschung 12,
Kraftakt 7, Schwimmen 2, Selbstbeherrschung 9,
Sinnesschirfe 12, Verbergen 8, Willenskraft 6
Zauber: Horriphobus 8, Krdtensprung 9
Anzahl: 1 oder 1W6+2 (Meute)
Grof3enkategorie: mittel
Typus: Daimonid, nicht humanoid
Erschaffungsschwierigkeit: -4
Beute: 20 Rationen Fleisch (ungenieRbar), Fell (7 Silber-
taler), Trophée (Zdhne, 4 Silbertaler)
Kampfverhalten: Der Myrkkyaa-Kaika wird als Het-
zer eingesetzt. Er ist seinem Erschaffer gegeniiber
loyal und hért auf dessen Befehle, Will der Myrkkyaa-
Kaika jemanden angreifen, so attackiert er sein Opfer
mit einem Biss. Hat er jedoch genug Anlauf (etwa
vier Schritt und mehr), wird sein erster Angriff ein
Anspringen sein, um den Gegner zu Boden zu werfen
und sich anschlieRend in ihn zu verbeiRlen.
Flucht: Verlust von 75 % der LeP
Schmerz +1 bei: 23 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder we-
niger
Magiekunde (Magische Wesen):
< QS 1: Die Myrkkyaa-Kaika sind Daimonide.
© QS 2: Laut einigen Berichten wurden sie aus einem
Firnluchs und einem Ddmon namens Usuzoreel er-
schaffen. Er soll einen groRen und michtigeren
Bruder aus Silberwolf und dem gleichen Ddmon be-
sitzen - den Myrkky-Nikku.

die auf den Pfaden der Eishexe wandeln. Erweiterte
Fachkenntnisse erhoffen sich Wissensuchende aller
Fraktionen bei den elusiven Zubaraniern. Jene Gruppe
sammelt insgeheim das Wissen des namensgebenden
Patrons und Meisterchimérologen Zurbaran von Fri-
gorn (siehe Seite 126) und fiithrt sein Wirken fort, um
ein unbekanntes Endziel zu erreichen. Die Kenntnis um
die Erschaffung des Myrkkyaa-Kaika und Myrkky-Nikku
scheint dabei nur eine Zwischenstufe zu sein.
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[ ~ Art (nur Exemplare, die von Glorana erschaffen

€ QS 3+: Myrkkyaa-Kaikas kann man
mit Feuer ablenken. Wenn man
ihnen eine Fackel zuwirft, ziehen sie
sich einen kurzen Moment lang zu-
rlick. Sie beherrschen Furchtzauberei.

Sonderregeln:

Eisstacheln: Sollte einem Helden im Nah-
kampf ein Patzer auf AT, PA oder AW unter-
laufen, verletzt er sich an den Stacheln des Myrk-
kyaa-Kaikas und erleidet 2 SP. Diese Auswirkungen
kommen zusitzlich zu jenen zu tragen, die eventuell |
durch einen bestdtigten Patzer ausgelost werden.

Feuervorsicht: Konfrontiert man Myrkkyaa-Kaika mit of- |
fenem Feuer, zieht er sich zurtick. Der Riickzug dauert
1W3 KR lang und Myrkkyaa-Kaika nutzt seine Aktio-
nen nur zum Vortasten und Abwarten. Wird er be-
dréngt, greift er normal an. Der Trick funktioniert nur
einmal pro Tag. |

Meute: Myrkkyaa-Kaikas, die gemeinsam einen Gegner
angreifen, erhalten pro Exemplar in der Uberzahl +1
AT (bis zu einem Maximum von +2 AT).

Raserei: Myrkkyaa-Kaikas werden durch Verletzungen |
in den Status Raserei versetzt. Sobald sie 10 LeP ver-
loren haben, gelten fiir sie folgende Modifikatoren: -2 |
VW, +2 AT, +2 TP. Der Status hilt an, bis der Gegner ge- |
totet wurde, langstens jedoch eine halbe Stunde.

Myrkky-Nikku: Gelegentlich kommen Exemplare aus |
Silberwolf und Usuzoreel vor, die gréRer (0,5 Schritt) -
und schwerer (40 Stein) sind. Der Myrkky-Nikku ent-
spricht seiner kleineren Version mit folgenden Modi- |
fikatoren: +3 MU, +3 KO, + 3 KK, +8 LeP, +8 AsP, + 1 ZK, |
+2 TP, +1 RS, INI 12+1W6, Wuchtschlag I+11, Kraftakt 12,
Beute 40 Rationen Fleisch (ungenieRbar)

Ausweichen in den Limbus (nur Myrkky-Nikku): Myrkky-
Nikku kann mittels 1 freien Aktion in den Limbus aus- |
weichen. Sein VW erhoht sich auf 20. Er taucht am |
Ende der KR wieder bei einem seiner Gegner in maxi-
mal 13 Schritt Entfernung vom Ort des Verschwindens |
wieder auf. Er gilt zu Beginn der neuen KR seinem Geg-
ner gegeniiber als in Vorteilhafter Position (siche Regel-
werk Seite 238). Der Einsatz der Fihigkeit kostet 8 AsP. '

Daimoniden-Regeln: Fiir Myrkkyaa-Kaikas und Myrkky- |
Nikkus gelten die allgemeinen Daimoniden-Regeln |
(siehe Seite 9).

TR T IR
Komponenten Myrkkyaa-Kaika: Tier (Firn-
luchs) + Ddmon (Usuzoreel)
Komponenten Myrkky-Nikku: Tier (Silberwolf)
+ Damon (Usuzoreel)
~ Erschaffungskomplexitit: komplex (4 AP)
% Bekannte Erschaffer: Glorana, die Eisige
) - Bekannte Exemplare: keine
* Fortpflanzungsfihig: ja, mit Daimonid derselben
~  wurden)
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Peitschender Wiachter

»In dem kleinen, in griinliches Licht getauchten Raum vor
uns standen acht massive, etwa drei Schritt hohe Sdulen aus
milchigem Glas. Beim Eintreten fiel mein Blick zundchst auf
eine furchteinfloSende Ddmonenfratze, die ein Bronzeportal
an der gegeniiberliegenden Wand zierte. Dann aber machte
ich eine Bewegung in einer der Sdulen aus. Als ich vorsichtig
einen Schritt ndhertrat, stockte mir der Atem. Ich erkannte
im Inneren des Zylinders eine leblos wirkende Gestalt von
unbeschreiblicher Hdsslichkeit. Sie hatte ein Gesicht, das
zur Hilfte voll elfischer Schonheit, zur anderen Hilfte aber
mit grausamen Geschwiilsten iibersdt war. Die Beine des
Geschdpfes waren die eines Ziegenbocks und sein linker
Arm endete in einem tentakelartigen Schlauch von mehre-
ren Schritt Linge. Als sich die Kreatur plétzlich bewegte,
fuhr es mir durch Mark und Bein. Dieser Anblick, meine
Freunde, hat mir wahrlich Furcht eingefl6fst und ldsst mich
noch heute in mancher Nacht schweif3gebadet aufwachen.
Morgen aber werden wir nur gewdhnlichen Schwarzpelzen
gegeniiberstehen. Also reifSt Euch zusammen! Gemeinsam
werden wir siegreich sein.«

—Ynu, Teilnehmer der beriihmten Phileasson-Expedition
und Steuermann der Seeadler im Kreis seiner Mannschaft,
gehdrt am Vorabend der Schlacht bei Ange und Breite am 2.
Firun 1013 BF

Bei den schlicht bezeichneten Peitschenden Wichtern
(Einzahl: Peitschender Wichter) handelt es sich um

Daimonide

daimonide Schépfungen der michtigen Hochelfe Par-
dona (siehe Seite 125), die dereinst vom Gottdrachen
Pyrdacor hervorgebracht und spiter vom Namenlosen
korrumpiert wurde. Die Wachter gehen auf frithe Ver-
suche der Erschaffung der Shakagra zuriick, die Pardona
in den Jahren zwischen 3950 v. BF und 3900 v. BF im
Himmelsturm unternahm - einer der sagenumwobenen
elementaren Stddte der Hochelfen, die fernab von jeg-
licher Zivilisation irgendwo in den endlosen Eiswiisten
des hohen Nordens verborgen liegen soll.
Vormals als Fehlversuche ihres Schaffens interpretiert,
sah Pardona alsbald einen Nutzen in den missgliickten
Kreaturen. Dank ihrer eingeschrédnkten geistigen Fahig-
keiten waren sie leicht zu kontrollieren, verfiigten je-
doch zugleich aufgrund ihrer teils dimonischen Natur
iber ungeahnte Kérperkraft. So setzte Pardona die Ge-
schopfe zundchst als Wachen fiir die ehemaligen Be-
wohner des Himmelsturms ein, die sie mithilfe ihrer
Anhingerschaft unterworfen und versklavt hatte. Als
sich deren Reihen jedoch aufgrund der abverlangten
Arbeit und drakonischer Strafen rapide dezimierten,
nutzte sie ihre Wichter bald selbst als Arbeitskrifte und
lieR sie am Grund des Eismeers unter dem Himmelsturm
die Tiefen Stddte erbauen, die den spiter erschaffenen
Shakagra fortan als Wohnstitte dienten.
Sollten die Helden je einen Wéchter zu Gesicht be-
kommen, ist die Situation bereits mehr als brenzlig,
denn Wichter sind im Grunde niemals allein auRerhalb
der Tiefen Stidte unterwegs. Einige von Thnen, wie die
Peitschenden Wichter (Shakagoran: Xarfavarch), die-
nen den Rotten der Nachtalben auf ihren Missionen
an der Oberfliche als Geleitschutz und folgen willenlos
jedem Befehl der jeweiligen Anfiihrerin.
Der Peitschende Wichter ist aus der Verschmelzung
eines Elfen, eines Krakenmolchs und eines Shruuf-
Ddmonen hervorgegangen. Der Unterleib und oft
auch die Arme des Geschopfes sind mit schlei-
migen Tentakeln versehen, von denen einige in
chitingepanzerten Scheren oder Spitzen enden.
Die Tentakel machen sie zu grisslichen Gegnern,
wihrend ihnen ihre Saugnipfe auch auf spiegel-
glatten Oberfldchen einen sicheren Halt ge-
wihren. Eine Waffe kdnnen nur die wenigs-
ten halten, doch sind die Tentakelarme stark
genug, um Gegner zu Fall zu bringen und am
Boden zu fixieren. So werden die Peitschen-
den Wichter in Gefechten gerne in vorderster
Reihe eingesetzt. Haben sie erst einmal einen
Gegner im Wiirgegriff, kénnen ihre Befehls-
haber das Opfer aus sicherer Distanz mit Fern-
kampfwaffen oder Magie bekampfen.
Besonders gefdhrlich sind die wenigen Exemp-
lare, die {iber ein zum Teil gewaltiges schnabelartiges
Maul verfiigen, welches ihre Verwandtschaft zu
den Shruufya aufzeigt. In diesen Fillen ist die
ddmonische Natur der Unwesen deutlich stérker
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Peitschender Wichter

GroRe: 1,60 bis 2,20 Schritt

Gewicht: 50 bis 90 Stein

MU 15KL 8IN 13CH 6

FF 6 GE 11 KO 12KK 13

LeP 32 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW6SK2ZKO0GS 6

Biss (selten): AT 14 TP 2W6+1 RW kurz

Tentakel: AT 11 TP 1W6+3 RW lang

RS/BE: 2/0

Aktionen: 3

Vorteile/Nachteile: Kilteresistenz

£ Sonderfertigkeiten: Haltegriff (Tentakel), Zu Fall brin-

¥ gen (Tentakel)

Talente: Einschiichtern 6, Kraftakt 6, Schwimmen 4,
Selbstbeherrschung 9, Sinnesschirfe 7, Verbergen 1,

¢ Willenskraft 10

¢ Anzahl: 1W6 (als Begleiter einer Rotte von Dunkelelfen)

- GroRenkategorie: grofl

Typus: Daimonid, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -7

Beute: 50 Rationen Tentakelfleisch (ungenieRbar),

.5 Chitindornen (2 Heller)

i Kampfverhalten: Der Peitschende Wichter versucht

zu Kampfbeginn, mit 1W3 Fangarmen ein Opfer zu Fall
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ausgeprigt, was sie im Kampf nur umso t3dlicher macht.
Thnen ist nichts lieber, als aus den am Boden liegenden
Opfern einzelne Fleischstiicke herauszureiffen und zu
verschlingen. Umgekehrt lassen sich diese Wachter je-
doch weit weniger gut kontrollieren. So soll es Fille ge-
geben haben, bei denen sich die Daimonide gegen ihre
eigenen Befehlshaber gestellt haben.

Grundsitzlich zahlen die Peitschenden Wichter zu den
intelligenteren Daimoniden, die komplexe Befehle aus-
fithren konnen und deshalb in Gefechten auch als auto-
nome Kampfeinheiten eingesetzt werden. Wird ein Peit-
schender Wichter von seiner Rotte getrennt, macht er
sich unversehens zuriick zum Hauptquartier seines Be-
fehlshabers auf. Sollte dieses bereits aufgegeben sein,
wird er zu suchen beginnen, doch allzu viel Zeit bleibt
ihm dabei nicht, denn ein einzelner Gedanke wird star-
ker, je langer er von seiner Rotte getrennt ist: der seiner
eigenen Nichtigkeit. So verliert der erfolglose Wich-
ter schlieflich jedweden Antrieb und ergibt sich sei-
nem Schicksal, bis Kilte und Hunger sein Lebenslicht
erlgschen.

Bei einem einzigen Wichter aber scheint Pardonas
Fluch nicht zu wirken. Dieser wurde bereits vor Mona-
ten von seiner Rotte getrennt und ist immer noch am
Leben. Seither durchstreift er die Steppen siidlich der
Grimmfrostdde, halt sich versteckt und beobachtet ins-
geheim alle Formen des Lebens, denen er begegnet.
Grimwoélfe, Mammuts oder die mit ihren Karenherden
umherziehenden Menschensippen - all diese Wesen

e B R RRC AR PR | ol Bt G Rt GESS SR AT R S J i S
o LA A T n? b s ) § s Y 5
T SRR T DA e

zu bringen und zu fixieren. So kénnen
seine dunkelalbischen Befehlshaber
das Opfer aus der Ferne attackieren |
und téten. Verfligt der Wichter iiber
ein schnabelartiges Maul, versucht er
das fixierte Opfer zu beiflen. Mit den
anderen Fangarmen wehrt der Wichter
die restlichen Gegner ab.

Flucht: Peitschende Wichter fliehen nicht, auRer ihre

nachtalbischen Befehlshaber verlangen es.

Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder we-

niger

Magiekunde (Magische Wesen):

% QS 1: Vor vielen tausend Jahren sollen die Nacht-
alben die Peitschenden Wichter als Geschenk von
ihrer Gottin erhalten haben.

< QS 2: Sie sollen irgendwo am Grund des Gletscher-
meeres in den geheimen Stidten der Dunkelalben

leben.

< QS 3+: Man sagt, sie seien aus der Verschmelzung
von Elfen, Krakenmolchen und Shruufya
hervorgegangen.

Sonderregeln:

Daimoniden-Regeln: Fiir Peitschende Wichter gelten die
allgemeinen Daimoniden-Regeln (siehe Seite 9).
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Komponenten: Kulturschaffender (EIf) + Ubernatiir-

: liches Wesen (Krakenmolch) + Ddmon (Shruuf)

~ Erschaffungskomplexitit: komplex (8 AP)

. Bekannte Erschaffer: Pardona

4 Bekannte Exemplare: Varchra, der Nicht-Wachter

~ Fortpflanzungsfihig: nein i

{

verhalten sich in ihren Taten und ihrem Umgang mit-
einander so andersartig als alles, was der Wichter je zu
Gesicht bekommen hat. Sollte es je zu einer friedlichen
Zusammenkunft zwischen ihm und einer Gruppe von
Menschen oder Elfen kommen, wird er sich als Varchra
(Shakagoran fiir Nicht-Wéchter) vorstellen und in ge-
brochenem Asdharia von seinem Leben in den tiefen
Stddten berichten. Tief sitzt sein Hass gegeniiber allen
Nachtalben, die ihn {iber Jahrzehnte hinweg vom Leben
an der Oberfliche fernhielten. Wehe dem, der diesen
Hass zu spiiren bekommt.

Wichter sind generell nicht fortpflanzungsfshig, da Par-
dona fiir diese in ihren Augen fehlerhaften Wesen keine
entsprechende Energie aufwenden wollte. Da eine Kom-
ponente der Wichter elfisch ist, weisen sie jedoch eine
hohe Lebenserwartung auf. So erklért sich auch, warum
es in den Unterseestddten auch zu jener Zeit nicht zu
einem Mangel an Wichtern kam, als Pardona fiir ein-
tausend Jahre in den Niederhdllen eingekerkert war.
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Rostratte

»Iziq al’Henna nannten die Kophtanim den Daimoniden.
Vernichter der Vorrdte und Der-alles-Nagende sind seine
Beinamen. In Eurer Zunge lautet die Bezeichnung schlicht
Rostratte, und nicht nur des Fells wegen. Er verschlingt die
Ernte wie ein Heer von Ratten und das Eisen der Waffen als
wdren sie Jahrtausende wéhrenden Rosts ausgesetzt. Fleisch
und Korn, Stamm und Stiel, Eisen und Stahl - in Wimpern-
schldgen bleibt von den Vorrats- und Waffenkammern
nichts tibrig aufSer Staub und Kot. Kein Gehérnter zwingt ein
anriickendes Heer so schnell zur Heimkehr oder die Garni-
son einer Festung zur Kapitulation. Dass die Geschichte nicht
von ihm schreibt, liegt wohl daran, dass allein die Androhung
seines Einsatzes schon ausreichte, den Willen durchzusetzen.
Kein Wunder, dass das Wissen um Iziq al’Henna verloren-
ging. Wiirde ein Kophta mit diesen Kenntnissen mein Nach-
bar sein, meine Ifriitim wiirden ihn im Schlaf zerreifSen.«

—Shanatir al’Jamil, in einem Brief an Ucur Stepahan, 1042 BF

Die Rostratte (Mehrzahl: Rostratten) wurde bereits
vor fast zwei Jahrtausenden erstmals erschaffen, je-
doch geriet das Wissen iiber die Verschmelzung gliick-
licherweise noch vor Beginn der Dunklen Zeiten (564
v. BF) in Vergessenheit. Die Wiederentdeckung der
Rostratte ist Shanatir al’Jamil (siehe Seite 129) zuzu-
schreiben. In einer Grabanlage unweit Rashduls stief er
auf alte Tontafeln, die nicht nur von dem Daimonid be-
richteten, sondern aus denen sich auch die Erschaffung
herleiten lieR. Hamid ben Ussaf (siche Seite 129),
der an der Ausgrabung beteiligt war, kopierte
die Aufzeichnungen und setzte sich mit un-
bekanntem Ziel ab. Ob er das Wissen nut-
zen oder an sinistre Gestalten verkaufen
will, Shanatir wird dies nicht auf sich
beruhen lassen. Dabei spielt es keine
Rolle, ob er selbst Agenten aus-
schickt, den Dieb zu strafen oder
nur Hinweise ausstreut und an-
dere die Arbeit machen ldsst -
Hamid ben Ussaf wird so
schnell keine Ruhe finden. _
Kaum ein anderer Hybrid -
kann derart verheerende
Folgen auf seine Umwelt
haben und das trotz des
eher unscheinbaren AuRe-
ren. Selbst fiir Daimonide
weisen sie eine dulerst
diverse Erscheinung auf.
Der Kopf ist in der Regel
rattenartig, wobei die
Schnauze bisweilen un- 4
nattirlich verlidngert ist.
Die Zihne sind auler-
gewohnlich hart und sogar
in der Lage, Metall zu zer-
beiflen, ohne dabei Schaden

Daimonide

zu nehmen. Linge und Anzahl der Zdhne unterscheiden
sich von Exemplar zu Exemplar. Das Fell, das zumindest
Teile des Korpers bedeckt, ist meist rostrot, doch
auch andere Farben kommen vor. Der Leib misst ohne
Schwanz etwa einen halben Schritt und manche Exem-
plare haben verlingerte Hinterbeine oder gar ein zu-
sdtzliches Beinpaar. Wenn sie nicht gerade unvorstell-
bare Massen gefressen haben, zeichnen sich Rippen und
Wirbelsdule deutlich unter Fell und Haut ab. Haben sie
jedoch groRe Mengen Nahrung aufgenommen, bldhen
sich ihre Biauche so weit auf, dass die Beine kaum noch
den Boden beriihren.
Beeindruckender als die Gestalt ist allerdings die Ge-
schwindigkeit, die dem Daimonid infolge der Ver-
schmelzung mit dem Difar zu eigen ist. Kein Tier er-
reicht auch nur ansatzweise das Tempo der Rostratte.
Selbst das Herz schldgt so schnell, dass man die einzel-
nen Toéne nicht unterscheiden kann. Aus dem ge-
steigerten Stoffwechsel resultieren auch die Stirken
und Schwichen dieser Daimoniden.
Thrunvergleichlicher Appetit erstreckt sich nicht nur auf
Lebensmittel, sondern auch auf totes Holz, Tuch, Leder
und sogar Metall - Gestein und Roherze verschmihen
sie jedoch. So werden sie erschaffen, um die Lager-
bestidnde eines Feindes zu vernichten. Egal, ob
der Auftrag aus Rache oder taktischem
Kalkiil heraus erfolgte, das Ergebnis
ist verheerend, werden die Daimo-
nide nicht aufgehalten. Auch
. zur Erpressung eignet sich
die Rostratte, Hat der Chi-
mirologe bewiesen, zu
welchen Verwlistungen
er durch seine Schépfung
imstande ist, kann allein die
Drohung des Einsatzes dieser
Daimoniden ausreichen, um Reich-
tiimer oder besondere Gegenstdnde
den Besitzer wechseln zu lassen.
Doch der Einsatz der Rostratten birgt
auch seine Tiicken. Die Erschaffung
muss unmittelbar vor Erfillung
des Auftrags und in direkter Nihe
des Ziels erfolgen, denn durch
den hohen Stoffwechsel altern
die Daimonide rapide. Kaum
zehn Tage wiahrt die Lebens-
spanne, was allerdings
nur selten erreicht
wird, denn Rostratten
brauchen bestidndig
unvorstellbare Men-
gen an Nahrung, um
nicht zu verhungern.
Zudem sind sie besonders
anfillig fiir Gifte, die bereits in
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Rostratte

Grofle: 0,40 bis 0,60 Schritt (ohne Schwanz)

Gewicht: 1,5 bis 8 Stein

MU 10KL 12 (t) IN 14 CH 11

FF 12 GE 21 KO 6 KK 7

LeP 10 AsP — KaP - INI 16+1W6

].. VW 14 SK 1 ZK 0 GS 45

| Biss: AT 17 TP 1W6 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

f  Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1T / Angst vor Feuer I,

1 Giftanfillig IT

‘. Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen

(Biss), Verbessertes Ausweichen I-III

E' Talente: Einschiichtern 2, Kraftakt 2, Selbst-

| beherrschung 3, Sinnesschirfe 11, Verbergen 13,

{ Willenskraft 4

{ Anzahl: 1 oder 1W3+1

| GroRenkategorie: winzig

{ Typus: Daimonid, nicht humanoid

L’ Erschaffungsschwierigkeit: -5

i Beute: 3 Rationen Fleisch (ungeniefbar), Trophie
(z3hne, 5 Silbertaler)

Kampfverhalten: Rostratten meiden Kdmpfe. Macht
man ihnen die Nahrung streitig, reagieren sie zu-
ndchst aggressiv, treten bei erbitterter Gegenwehr
jedoch schnell den Riickzug an. Entspricht das Leer-
fressen eines Lagers ihrem Auftrag, kehren sie zu
einem spéteren Zeitpunkt zuriick, um ihr Mahl fort-
zusetzen. Andernfalls suchen sie sich eine andere
Nahrungsquelle.
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einem Bruchteil der tiblichen Zeit ihre volle Wirkung
entfalten.

Noch ein weiteres Kuriosum umgibt die Rostratten: er-
staunlicherweise fressen sie nichts, was kurz zuvor
lebendig war. So rithren sie zwar den Weizen auf den
Feldern und die Mastferkel im Stall nicht an, wohl aber
den Schinken und das eingelagerte Korn, sofern es nicht
kiirzlich geerntet wurde. Ob es sich hierbei um einen
Fluch Tsas oder eine Folge eines noch vorhandenen
Rests Sikaryan in der Nahrung handelt, weif niemand.
Auf die Ausbreitung des Daimoniden hat dies jedenfalls
erheblichen Einfluss, denn sind die Vorrite eines Dor-
fes gepliindert, muss er verhungern, da die Umgegend
nicht ausreichend geeignete Nahrung bereithilt.

Ein Unikat stellt Der Allesvertilgende dar: eine fett-
wanstige, gelbhaarige Rostratte mit beunruhigend
menschlichen, blauen Augen. Der einzigartige Dai-
monid ist extrem langsam (GS 2) und sein Hunger ist
fiir eine Rostratte eher bescheiden (er vertilgt ,,nur
10 Stein Nahrung bzw. 3 Stein Metall pro Stunde). Doch
dafiir ist die Kreatur langlebig und vermag auch lin-
gere Zeit ohne Nahrung zu tiberleben. Derzeit ist er im
Besitz einer Gauklertruppe, die ihn einem staunenden

_ gemeinen Daimoniden-Regeln (siehe Seite 9).

b 2N,

Flucht: Verlust von 25 % der LeP
Schmerz +1 bei: 7 LeP, 5 LeP, 3 LeP,
2 LeP oder weniger

Magiekunde (Magische Wesen):

< QS 1: In wenigen alten Schriften aus
dem tulamidischen Raum finden sich
Hinweise auf einen rattengestaltigen
Daimoniden, der als Vernichter der Vorrdte
bezeichnet wird.

€ QS 2: Rostratten sind schneller als jedes Tier und

fressen iiber Nacht ganze Vorratskammern leer -
sie machen nicht einmal vor Metall Halt.

€ QS 3+: Rostratten verhungern ohne Narung inner-

halb von Stunden und sind duferst anfillig fiir
Gifte.

Sonderregeln:

Beschleunigter Stoffwechsel: Durch ihren {ibernatiir-
lich gesteigerten Stoffwechsel vertilgt eine Rostratte
pro Stunde 50 Stein Nahrungsmittel oder 10 Stein
Metall. Fiir jede Stunde, in der eine Rostratte nicht
mindestens einen Stein Nahrung zu sich nimmt, ver-
liert sie 1W6 LeP. Gifte wirken ebenfalls schneller: Aus
Tagen werden Stunden, aus Stunden Minuten, aus Mi-
nuten Kampfrunden. Gift, das binnen 10 KR wirkt,
entfaltet seine Wirkung stattdessen sofort und voll-
standig.

Hohe Geschwindigkeit: Solange eine Rostratte in Be-
wegung ist, sind Angriffe gegen sie um zusitzlich -2
erschwert.

Daimoniden-Regeln: Fiir Rostratten gelten die all-
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Komponenten: Tier (Ratte) + Ddmon (Difar)
Erschaffungskomplexitit: einfach

. Bekannte Erschaffer: Shanatir al’Jamil, Hamid

i ben Ussaf

~ Bekannte Exemplare: Der Allesvertilgende

- Fortpflanzungsfihig: nein
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Publikum in Mhanadistan vorfiihrt, ohne etwas von sei-
ner ddmonischen Natur zu ahnen. ="
Der Allesvertilgende hat eine abenteuerliche Ent- :
stehungsgeschichte: Hamid ben Ussaf traf auf der Flucht
einen jungen Magier, der einen Pakt mit Aphestadil, der
Erzddmonin der Trigheit und Bewegungslosigkeit ge-
schlossen hatte. Als er erkannte, dass es sich um einen
Hischer Shanatir al’Jamils handelte, iiberwaltigte
er den Paktierer und versuchte, eine Rostratte mit
menschlicher Komponente zu erzeugen. Ob es der Pakt
seines Opfers, eine missgliickte Beschwérung oder ein
Patzer bei der Verschmelzung war - das Produkt war
Der Allesvertilgende. Hamid sah das Experiment als Miss-
erfolg und lie den Daimonid zum Sterben zuriick, wo
die Gauklersippe ihn fand.
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Riesenoktopode

»Aus dem giftigen Schlamm der Aonen erhebt sich vom
nachtblauen Grund der Niederhdllen Charyptoroths Sohn
Yo’Nahoh. Sein schwarzes Wasser verfault den Strom der Ge-
zeiten, er ist der Schliissel zur Eroberung der Tiefen. Yo'Na-
hoh und sein Gefolge werden MEINEM Willen gehorchen. Die
Reiche unterhalb der Meeresoberfliche sind um ein Viel-
faches grdfer als die des Festlands. Sie werden die Maglich-
keit bekommen, die Wahrheit zu erkennen und sich MEINER
Herrschaft zu beugen. Nachdem die Kénigreiche der Meere
gefallen sind, branden aus der Tiefe die zahllosen Kinder
Yo’Nahohs auf den Kontinent. Dann werden auch die Men-
schen endlich begreifen. Und ICH werde sie erhoren.«
—Borbarad der Sphdrenschdnder, in einem Gesprédch mit
dem Charyptoroth-Hohepriester Tscho’On’Tak auf Maras-
kan, 1018 BF

Der Riesenoktopode (Mehrzahl: Riesenoktopoden) kann
eine RumpfgréRe von drei Schritt erreichen und ver-
fiigt tiber acht bis zehn Fangarme, die bis zu fiinf Schritt
lang werden kénnen. Seine boshaften Augen leuchten
in einem unheimlichen Gelb, sein reifzahnbewihrtes
Maul gemahnt an einen malmenden, alles ver-
schlingenden Schlund. Die bleigraue Haut ist {iberzogen
von triefendem Schlamm und aus der Stirn kénnen
faustgrofle, tumorartige Auswiichse hervorbrechen.
Selbst das Blut ist stark von der niederhdllischen Macht

Daimonide

Charypotoroths durchdrungen, sodass es im Wasser
oder in Pfiitzen auf dem Land die verzerrten Gesichter
ertrunkener Matrosen annimmt, bevor es brodelnd und
nach Schwefel stinkend verdampft.

Der Ursprung dieser Wesen ist unbekannt, jedoch
gibt es unterschiedliche Spekulationen innerhalb der
Bruderschaft der Wissenden. Manche fiihren ihre Ent-
stehung auf die unheilvollen Machenschaften des zehn-
gehdrnten Ddmons Yo’Nahoh zuriick. Andere vermuten
sie als eine Art Begleiterscheinung der Offnung der
Pforte des Grauens auf dem maraskanischen Friedhof
der Seeschlangen wihrend Borbarads Invasion. Wie-
der andere vermuten ihren Ursprung in ferner Ver-
gangenbheit, im Zeitalter der Vielleibigen, und nun sei
der Zeitpunkt fiir sie gekommen, erneut aus der Tiefe
zu kriechen.

Die Riesenoktopoden hatten sich in der Vergangenheit
in der Blutigen See sowie im Fahrwasser der Schwarzen
Archen in ganzen Schwirmen zusammengetan, wur-
den jedoch mittlerweile {iberwiegend aus dem Perlen-
meer vertrieben. In der gemeinen Bevoélkerung kur-
sieren zahlreiche Geriichte und Schauergeschichten,
insbesondere in der Hafenstadt Havena und den um-
liegenden Fischerorten, denn dort wurden sie in letz-
ter Zeit vermehrt gesichtet. Sie gelten als bekannte
Ungeheuer der Unterstadt Havenas, doch wurden sie
ebenfalls vereinzelt im Delta des GroRen Flusses sowie
in der Vergangenheit an den Kiisten Maraskans und in
der Blutigen See gesichtet. Angeblich gibt es ein riesiges
Exemplar namens Yo'Wonkor, welches seit Kurzem als
Wichter des Seeschlangenfriedhofs auf Maraskan sein
Unwesen treibt. Ob es von einem Beschwdrerkreis kon-
trolliert wird oder seinem eigenen Willen nachgeht, ist
bislang ungeklart.

Riesenoktopoden machen Jagd auf Fische und Del-
phine, unvorsichtige Necker, menschliche Angler und
sogar ganze Fischerboote. Die Ungeheuer scheinen so
stark von einer niederhéllischen Natur durchdrungen
zu sein, dass sie nur in ddmonisch verseuchtem Wasser
existieren kénnen und schon nach wenigen Stunden
im unverdorbenen Wasser verenden. Das verseuchte
Wasser findet man in Unheiligtiimern der Charypto-
roth. Unverdorbenes Wasser kann jedoch von manchen
Diamonen, Daimoniden, Paktierern und sogar seltenen
Artefakten verdorben werden, sodass sich in diesem
verseuchten Bereich Riesenoktopoden aufhalten kén-
nen. Die Daimoniden werden im Fahrwasser von di-
monisch durchdrungenen Schiffen als Kidmpfer oder
in Unbheiligtiimern Charyptoroths als Wachter ein-
gesetzt. Ebenfalls besorgniserregend ist, dass Ziichtun-
gen von vereinzelten Schwarzmagiern in Tiimpeln und
geschlossenen Gewissern von Erfolg gekront waren,
sodass Abenteurer auch im Inland auf diesen gefihr-
lichen Daimoniden treffen kdnnen. Eigentlich bendtigt
man zur Erschaffung die ddmonische Essenz eines Ten-
takels Yo'Nahohs. Dem Magier Kray Tawenstein (siehe
Seite 129) soll es jedoch gelungen sein, Riesenoktopoden
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Riesenoktopode
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Grofle: 2,00 bis 3,00 Schritt groBer Rumpf; 4,00 bis
5,00 Schritt lange Fangarme

Gewicht: 2.000 bis 3.000 Stein

MU 16 KL 17 (t) IN 13 CH 10

FF 16 GE 12 KO 30 KK 26

LeP 100 AsP 32 KaP - INI 8+1W6

VW 5 SK 2 ZK 5 GS 2/11 (an Land / im Wasser)

Biss: AT 8 TP 2W6+2 RW kurz

Fangarm: AT 10 TP 1W6+5 RW lang

RS/BE: 2/0

Aktionen: 4 (max. 1 x Biss, max. 3 x Fangarm, max.
1 x Magische Entladung)

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II, Wasserlebewesen

Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Fangarm), Méchti-
ger Schlag (Fangarm), Tentakelschwung (Fangarm),
Unterwasserkampf, VerbeiRen (Biss)

Talente: Einschiichtern 10, Klettern 2, Korper-
beherrschung 5, Kraftakt 12, Schwimmen 12, Selbst-
beherrschung 13, Sinnesschérfe 7, Verbergen 6, Willens-
kraft 8

Anzahl: 1

Groflenkategorie: riesig

Typus: Daimonid, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -6

Beute: 40 Rationen Fleisch pro abgetrenntem Ten-
takel (zdh), 500 Rationen Rumpffleisch (un-
genieRbar), Treibgut (im Verdauungstrakt; Wert:
1W6 x 3W20 Silbertaler)

Kampfverhalten: Der Riesenoktopode versucht zu
Kampfbeginn mit 1W3 Fangarmen ein Opfer zu um-
klammern und an sein Maul zu fithren. AnschlieRend
beiflt er es solange, bis es stirbt. Mit den anderen
Fangarmen versucht er, die restlichen Gegner abzu-
wehren.

Flucht: Sobald der Riesenoktopode drei Fangarme oder
50 % seiner LeP am Rumpf verloren hat, flieht er.

Schmerz +1 bei: 75 LeP, 50 LeP, 25 LeP, 5 LeP oder weniger

aus einem Krakenmolch sowie dem Fangarm eines an-
deren Riesenoktopoden zu erschaffen. Bei dieser Art der
Erschaffung scheinen die Wesen jedoch von Generation
zu Generation an GréRe und Gefihrlichkeit einzubiiRen.
Falls sich ein Riesenoktopode iiber Land fortbewegen
muss, driickt er seinen massigen Kérper mit den Fang-
armen langsam {iber die Oberfldche, wobei der Daimo-
nid eine Spur aus triefendem Schleim hinterldsst. Es ist
ihm moglich, etwa eine Stunde an Land zu iiberleben,
bevor er zuriick ins verseuchte Wasser muss. An Land
greifen die Ungeheuer jedoch nur selten an, denn ihre
wahre Stdrke spielen sie im Wasser aus. Dort sind sie
sichihrer Uberlegenheit bewusst und kénnen problem-
los mehrere Opfer gleichzeitig in die Tiefe ziehen.
Auch im Schiffskampf sind Riesenoktopoden schreck-
liche Gegner. Mit ihren Armen dringen sie in kleinere
Lecks ein und reiRen diese weiter auf, sodass Schiffe
innerhalb weniger Minuten sinken. Aus dem Wasser
greifen sie liber die Reling und ziehen die Seeleute in

Magiekunde (Magische Wesen) oder Fi-
schen & Angeln (Wasserungeheuer):

€ QS 1: Riesenoktopoden klammern

sich gerne an Schiffen fest, um mit
ihren Tentakeln Matrosen zu er-
greifen und unter Wasser zu ziehen.

QS2: Wenn der Riesenoktopode

drei Fangarme verloren hat, flieht er

tiblicherweise.

QS 3+: Der Riesenoktopode flieht in der Regel, wenn

ein groferer Wal auftaucht. In Havena soll eine

Manifestation des zehngehdrnten Ddmons Yo'Na-

hoh hausen, welcher der Ursprung aller Riesen-

oktopoden sein soll.

Sonderregeln:

Magische Entladung: Der Riesenoktopode kann eine ma-
gische Entladung gegen einen beliebigen Gegner im
Wasser einsetzen, der nicht weiter als 8 Schritt ent-
fernt sein darf. Die Entladung funktioniert regel-
technisch wie der Zauber FULMINICTUS. Der Riesen-
oktopode hat darin einen FW von 13. Zusitzlich zum
Schaden erzeugt die Entladung den Status Handlungs-
unfihig, was dazu fiihrt, dass ein Opfer im Wasser zu
ertrinken droht. Das Opfer kann aber pro KR 1 Aktion
dazu benutzen, um sich von dem Status zu befreien.
Dazu ist eine gelungene Probe auf Selbstbeherrschung
(Handlungsfahigkeit bewahren) -2 notwendig.

Tentakel abschlagen: Um einem Riesenoktopoden einen
Tentakel abzuschlagen, muss vor der Attacke ein An-
griff auf den Tentakel angekiindigt werden. Nur Waf-
fen mit einer scharfen Klinge kénnen einen Tentakel
durchdringen. Dazu sind 15 SP notwendig, die inner-
halb von 1 KR erzielt werden miissen, da man nach
kurzer Zeit die angeschlagene Stelle des Fangarms
nicht noch einmal treffen kann.

Daimoniden-Regeln: Fiir Riesenoktopoden gelten die all-
gemeinen Daimoniden-Regeln (Seite 9).
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molch) + ddmonische Essenz aus einem Tenta-

kel Yo’Nahohs

~ Erschaffungskomplexitit: komplex (7 AP)

Bekannte Erschaffer: Borbarad, Tscho’On’Tak,
Kray Tawenstein

~ Bekannte Exemplare: Yo’'Wonkor, der Wéchter

E . des Seeschlangenfriedhofs auf Maraskan

. Fortpflanzungsfihig: ungewiss
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die Tiefe, aus der es kaum ein Entrinnen gibt. Sollte
es jedoch gelingen, einem Daimoniden mehrere Fang-
arme abzutrennen, wendet sich dieser zur Flucht.
Ebenfalls scheinen ihnen gréRere Wale Furcht einzu-
floRen, was insbesondere Swafnirgldubige als Zeichen
sehen, mdglichst viele der Riesenoktopoden zur Stre-
cke zu bringen.




Rukuubuur

»Leider nicht beschwdrbar, jedoch dufSerst interessant, sind
die Rukuubuur, eine daimonide Spezies, die entstand, als
Samia von Brabak den Samen eines Ulchuchu empfing und
daraufhin die ersten dieser Art gebar. Ubermenschgrof$ und
mit pusteliger Haut versehen, sind diese haifischkdpfigen
Menschengestalten eine nicht zu unterschdtzende Gefahr ...«
—Auszug aus einer Abschrift von Borbarads Metaspekulative
Ddmonologie, verwahrt in Portlas Canyziad, dem Hort des
Sacer Ordo Draconis zu Perricum

»Jetzt hér doch auf zu flennen, Schwester. Wir miissen
dich nun einmal festbinden. Wenn wir diese Ausgeburt der
Niederhéllen vernichten wollen, muss jemand das Opfer
spielen. Und du bist dafiir ganz besonders ge... die Aus-
erwdihlte! Der Rukuubuur kann dieses Blut hier auf Meilen
hinweg riechen, erst recht im Wasser. Nein, es ist nicht dein
Blut. Still jetzt! Siehst du diese holzerne Kugel hier? Die habe
ich von der Magistra Janzwin beim Kamelspiel gewonnen. Sie
trdgt einen mdchtigen Feuerzauber, in dem der Haimensch
vergehen wird ...«

—Desdera die Rotgelockte, Anfiihrerin der Hexenschaft von
Hutzenmoor zu einer Schwester, kurz bevor der Versuch,
einen Rukuubuur in die Falle zu locken, von reisenden Aben-
teurern vereitelt wurde, Ingerimm 1021 BF

Daimonide

Der Rukuubuur (Mehrzahl: Rukuubuurim), auch Hai-
fischmensch geheiRlen, ist ein besonders abscheulich
anzusehender Daimonid. Er wird der Doméne der Erz-
ddmonin Charyptoroth zugeordnet und tritt in Form
einer aufrecht gehenden menschendhnlichen Gestalt
mit einem Haifischkopf auf, deren Kérper iiber und
iiber mit Pusteln und schwirenden Beulen iibersit ist.
Diese enthalten eine eitrige Fliissigkeit und platzen bis-
weilen auf. Der Rukuubuur erreicht in der Regel eine
GroRe von zwei bis zweieinhalb Schritt und ist damit
tibermenschengroR. Der Nacken oder Riickenbereich
wird von einer typischen Riickenflosse geziert. Varian-
ten treten vor allem bei der Kopfform auf. So wurden
neben den iiblichen Képfen von Streifen- oder Ifirns-
haien auch gelegentlich die Formen von Hammer- oder
Schwerthaien beobachtet.
Rukuubuurim haben sich im Verlauf der Zeit iiber den
gesamten Kontinent ausgebreitet und kénnen von
den Kiisten Thorwals im duersten Norden bis hin zu
den Lagunen der Waldmenschen in der Charyptik an-
getroffen werden.
Schaurige Erzdhlungen aus der Zeit, in der die Blu-
tige See vor der Tobrischen Kiiste ihre groRte
Ausdehnung erreicht hatte und der Charyp-
toroth-Splitter noch nicht in einer Urne des
Unwissbaren versiegelt war, berichten von
Jungfernentfihrungen zur Schaffung neuer
Rukuubuurim. Als urspriingliche Erschafferin
dieser daimoniden Wesenheiten gilt die Charyp-
toroth-Paktiererin Samia von Brabak, die zur
. Zeit der Magierkriege lebte und praktizierte.
Im letzten Kriegsjahr versprach Samia der Her-
zogin der Nachtblauen Tiefen als Gegenleistung
fiir einen Pakt, ihre Brut auszutragen. So ent-
sandte die Erzddmonin nach einigem Flehen
einen ihrer Diener, den algenférmigen Ulchu-
chu, der seinen Samen in den Leib Samias
pflanzte. Weiter heilt es, darauthin brachte
die Zauberin sieben Hybride mit mensch-
lichen K6rpern und Haifischkdpfen
zur Welt, die sich sogleich gierig
¥ auf ihre Mutter stiirzten und sie
= verschlangen. Diese Daimoniden
& waren fortpflanzungsfihig und
® da niemand sie erschlug, ver-
mehrten sie sich so zahlreich,
dass sie bis in die heutige Zeit existieren.
Der Rukuubuur ist eine abgrundtief bésartige
Kreatur, die von einer unstillbaren Lust auf
Blut getrieben wird, und dessen einzige
Freude es ist, seine rasiermesserscharfen
Zdhne in alles zu schlagen, was ihm vor das
riesige Haifischmaul kommt. Je mehr
Blut dabei flieRt, umso gréRer ist
die Wahrscheinlichkeit, dass der
Rukuubuur in einen Blutrausch



iy

o AW L - T

-

=

i ———

e Wl - - Pt g = o U U

s e T

Rukuubuur

Grofe: 2,00 bis 2,50 Schritt

Gewicht: 100 bis 130 Stein

MU 15KL 10 (t) IN 13 CH 13

FF 12GE 14 KO 15KK 16

LeP 40 AsP - KaP - INI 13+1W6

AW 6 SK 3 ZK 4 GS 7/10 (an Land / im Wasser)

Waffenlos: AT 13 PA 8 TP 1W6+2 RW kurz

Biss: AT 15 TP 2W6+2 RW mittel

RS/BE: 5/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)

Vorteile/Nachteile: Wasserlebewesen

Sonderfertigkeiten: Finte 1 (Waffenlos, Biss), Unter-
wasserkampf, Verbeifen (Biss), Wuchtschlag I+II
(Waffenlos, Biss)

Talente: Einschiichtern 13, Kérperbeherrschung 10,
Kraftakt 11, Schwimmen 12, Selbstbeherrschung 10,
Sinnesschirfe 10, Verbergen 9, Willenskraft 8

Anzahl: 1, 2 oder 1W3+2 (Meute)

GroRRenkategorie: grofd

Typus: Daimonid, humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -6

Beute: 80 Rationen Fleisch (ungeniefbar), Trophie
(z3hne, 10 Silbertaler)

gerdt und das Ganze zu einem unappetitlichen Massa-
ker ausartet.

Blut kann der Daimonid {iber viele Meilen hinweg wit-
tern. Der Rukuubuur ist sehr stark und durch seine
Schuppenhaut, die hart wie ein Eisenpanzer ist, bestens
geriistet. Magisches Wirken mit den Merkmalen Einfluss
und Verwandlung vermag ihm nichts anzuhaben. Er ist
intelligent und gerissen genug, sich nicht ohne Tiicke
iiberwiltigen zu lassen. Stattdessen macht er Jiger zu
Gejagten. Im Wasser ist der Rukuubuur in seinem Ele-
ment. Hier kann er sich deutlich flinker und schneller
fortbewegen als an Land, aber auch auf dem Trockenen
sollte man ihn nicht unterschitzen. Seine Blutlust ist
seine groRte Schwiche, denn dabei vergisst der Rukuu-
buur alles um sich herum, nur um sich seiner Gier nach
dem Lebenssaft hinzugeben. Uberdies ist er empfindlich
gegen Feuer und als Wesen des Wassers vertrocknet er
langsam, aber sicher, wenn er lange genug der Chance
beraubt wird, ins feuchte Element zuriickzukehren. Im
Gegensatz zu Hummeriern etwa hilt er jedoch wesent-
lich langer ohne Wasser durch.

Die Verbreitung tiber den gesamten Kontinent gehort
zu den besonderen Merkmalen dieses Daimonids. In
Torstorsgard am Aurlandfjord, der zweitéltesten Sied-
lung der Thorwaler in Aventurien, erzihlt man sich die
Saga vom Ifirnsbeisser und auch die wellenreitenden
Waldmenschen vom Stamm der Haipu auf Altoum be-
richten in ihren Tayas < von Ca-Tak-Gunga, der Haifisch- O
frau. Selbst an Orten, an denen man es eigentlich nicht

Kampfverhalten:
Flucht: Verlust von 75 % der LeP
Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP,

Magiekunde (Magische Wesen):
€ QS 1: Ein Rukuubuur ist ein gefihrlicher

< QS 2: Ein Rukuubuur verfillt im Kampf oft in einen
< QS 3+ Rukuubuurim sind gegen einige Zauber

Sonderregeln:
Berserker: Jedes Mal, wenn ein Rukuubuur eine Stufe des

Immunitit gegen Merkmal Einfluss und Verwandlung: Ru-

Daimoniden-Regeln: Flir Rukuubuurim gelten die all-

~ Bekannte Erschaffer: Samia von Brabak

AR
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Ein  Ruukubuur
schleicht sich am liebsten an und
schlidgt dann véllig tiberraschend zu.

5 LeP oder weniger

Daimonid, der aussieht wie ein Haifischmensch.

Blutrausch.

immun, die ihren Geist und ihre Form betreffen.
Zustands Schmerz erhilt, muss zu Beginn der KR eine
Probe auf Willenskraft gewtirfelt werden. Bei Miss-
lingen verfdllt er in Raserei und erhilt den Status
Blutrausch. Der Status endet nach dem Tod des Geg-

ners oder spitestens nach einer Stunde.

kuubuurim sind gegen Zauber der Merkmale Einfluss
und Verwandlung immun,

gemeinen Daimoniden-Regeln (siehe Seite 9).

. 2
Komponenten: Kulturschaffender (Mensch) +
Tier (Haifisch) + Ddmon (Ulchuchu)
Erschaffungskomplexitit: komplex (2 AP)

" Bekannte Exemplare: Ca-Tak-Gunga, die
Haifischfrau von Altoum, Der Ifirnsbeisser

*  vom Aurlandfjord

- Fortpflanzungsfahig: ja, mit Rukuubuurim und

Kulturschaffenden (Mensch)
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erwarten wiirde, kann man auf Rukuubuurim treffen.
So wurde zum Beispiel ein Exemplar im Jahr 1021 BF
aus den Verliesen unter einer alten Festung nérdlich
des Nebelmoors befreit, wo er die Jahrzehnte in einem
feuchten Gefdngnis aus Stein {iberdauert hatte, und =0
daraufthin das Dorf Hutzenmoor heimsuchte. Schluss-
endlich konnte er aber mit der Unterstiitzung einer
Gruppe reisender Abenteurer bezwungen werden.

= Ein Begriff aus der ewi-
gen Sprache der Wald-

menschen. Er bedeutet so
viel wie Ewige Erzdhlung.



Scherenwichter

mWieich sehe, ist Eure Rotte nicht vollzihlig zuriickgekehrt.c
»So ist es, Herrin. Der mir unterstellte Varch ist ...<

»Habt Thr mir etwas zu berichten?«

»Nun, die Prozession zur Spitze des Himmelsturms ging ohne
Vorfille ihrem Ende entgegen, Herrin. Beim Aufstieg iiber die
grofSe Treppe war mir bereits der schwere Atem unseres Varchs
aufgefallen, war er mir fiir dieses Unterfangen doch schon etli-
che Male unterstellt. Im Ratssaal angekommen, war ich tiber-
rascht zu héren, dass er trotz seiner offensichtlichen Miihsal da-
rauf bestand, auch die letzten Schritte bis hinauf zur Einsamen
Wacht zu tdtigen. Doch ich gewdihrte ihm die Bitte. Nachdem
wir uns von dem Aufstieg eine Zeit lang erholt hatten, fiel mir
auf, dass er noch nicht zuriickgekehrt war. Also sah ich selbst
nach ihm. Ich fand den Raum leer vor, doch stand die grofse
Fliigeltiir zu dem kleinen Balkon offen. An einer der Steinwdnde
waren mit Asche kaum leserlich die Worte >ash tharleh« (Mein
Kampf ist voriiber) geschmiert. Er muss sich vom Balkon in die
Tiefe gestiirzt haben, meine Herrin.c

»Was langweilt ihr mich mit Eurem Gerede? So ein Material-
verlust kommt schon mal vor. Der Varch wird ohnehin defekt
gewesen sein. Das ndchste Mal bekommt Ihr ein jiingeres Ex-
emplar. Im Turm nichts Neues. Ist notiert. Abtretenl«
—Berichterstattung des Befehlshabers der Prozession zur
Spitze des Himmelsturms (gehért in Ryl’Arc), Sommer
1040 BF

Die sogenannten Wichter (Shakagoran: Varch) sind dai-
monide Mischwesen, die vor vielen Jahrtausenden aus
der Verschmelzung von Elfen und didmonischen Krea-
turen aus den Niederhdllen hervorgegangen sind. Sie
sind nahezu ausschlieBlich in den Tiefen Stddten der
Nachtalben zu finden, die am FuR des Himmelsturms
unter den endlosen Weiten der Klirrfrostwiiste im
Gletschermeer verborgen liegen sollen. Unter den licht-
verschlingenden Kristallkuppeln der unterseeischen
Schwesterstddte Ryl’Arc (,Unheimliches Schwarz-
wasser) und Tieaha Mhagra (,Wasserstadt des to-
benden Traumes*) sollen sich rund 1.000 dieser Ge-
schopfe befinden, welche die unterschiedlichsten
Aufgaben verrichten.

Grundsitzlich sieht kein Wichter aus wie der an-
dere. So finden sich in den beiden Kuppelstddten be-
sonders kriftige Exemplare mit langen Tentakeln
oder schweren Armscheren bei Ausbesserungs-
arbeiten an den disteren Paldsten aus dlig glin-
zendem Basaltgestein, Man sieht spinnenartige
Geschipfe bei der Fertigstellung der Stadt
Ti’Kharma (,,Stadt der Vorsehung®), die in
jlngerer Zeit auf einem gewaltigen, ur-
zeitlichen Korallenriff errichtet wurde.
Man kann groteske Erscheinungen
mit aufgedunsenen Kdpfen und licht-
durchlissigen Schideldecken antreffen,
welche als Boten und Bedienstete die
Kristallrdhren durchstreifen, die zwi-
schen den Stidten {iber den Boden des
Meeres fiihren,

Daimonide

Exemplare wie der Scherenwichter (Shakagoran: Scylo-
varch, daher vereinfacht auch Varche; Mehrzahl: Scheren-
wichter) sind dagegen nicht auf das Leben in den Stddten
ausgerichtet, sondern an die unwirtlichen Bedingungen
des Gletschermeeres selbst angepasst. Hier dienen sie
der Verteidigung der Tiefen Stidte vor den in den fins-
teren Wassern beheimateten schwarzen Mahren., Sie be-
schiitzen Wichter mit Leibern wie Oktopoden auf ihren
Streifziigen rund um Ryl’Arc auf der Jagd nach Fischen,
Walen, Seehunden und sonstigem Getier. Sie halten
unliebsame Schmarotzer aus den weitldufigen Unter-
seegirten fern, die von Wichtern mit schmichtigen,
korallenartigen Kérpern gepflegt werden. Und sie stehen
als Wachen vor dunklen Kavernen, in denen Wachter
mit den Leuchtorganen von Laternenfischen gewaltige
Nesselquallen aufziehen, die spiter als schwimmende
Verteidigungsanlagen zum Einsatz kommen.

Scherenwichter zdhlen ohne Zweifel zu den wehr-
haftesten dieser im Wasser iiberlebensfdhigen Daimo-
niden. Sie entstammen der Verschmelzung aus Elfen,
Panzerkrabben und Scylaphotai-Wasserddmonen aus
der Domine Charyptoroths. Thre Unterkérper weisen
krabbenartige GliedmaRen auf und da sie die meiste
Zeit ihres Lebens in den trilben Wassern der Tiefsee zu-
bringen, sind diese nicht selten pockenartig mit Koral-
len, Muscheln oder Meerespflanzen iibersit. Die beiden
Vorderldufe der Scylovarchen enden in messerscharfen
Scherenarmen, die im Kampf als tédliche Waffen
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Scherenwichter

GroRe: 1,80 bis 2,40 Schritt

Gewicht: 80 bis 160 Stein

MU 15KL8IN 10CH 6

FF 8GE 10 KO 17 KK 17

LeP 60 AsP - KaP - INI 10+1W6

AW5SK2ZK3GS9

Scheren: AT 11 PA 4 TP 2W6+4 RW mittel

Shakagra-Kriegshammer: AT 9 PA 1 TP 2W6+7
RW mittel

RS/BE: 5/2

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Kilteresistenz, Wasserlebewesen

Sonderfertigkeiten: Hammerschlag (Scheren, Sha-
kagra-Kriegshammer), Unterwasserkampf, VorstoR
(Scheren, Shakagra-Kriegshammer), Wuchtschlag I-
III (Scheren, Shakagra-Kriegshammer)

Talente: Einschiichtern 8, Kraftakt 13, Schwimmen 9,
Selbstbeherrschung 14, Sinnesschirfe 3, Verbergen 0,
Willenskraft 13

Anzahl: 1W6 (als Begleiter einer Rotte von Dunkelelfen)

GroRRenkategorie: grofd

Typus: Daimonid, humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -4

Beute: 30 Rationen Krebskdrperfleisch (ungenieRbar),
Chitinplatten (2 Heller)

Kampfverhalten: Der Scherenwichter schligt zu-
meist aus der Deckung oder aus dem Wasser zu. Er
greift mit seinen gewaltigen Scheren oder mit sei-
nem Kriegshammer an. Wegen seiner iiberragenden
Panzerung wird er von seinen Befehlshabern stets

eingesetzt werden. Zusitzlich sind die meisten von ihnen
mit schweren Kriegshdimmern ausgeriistet und auch
wenn sie nicht die versiertesten Kdmpfer sind, kann ein
Treffer mit diesen michtigen Waffen schnell zur Kampf-
unfihigkeit oder gar zum Tod eines Gegners fiihren.
Neben ihrer furchteinfléRenden Erscheinung macht die
Scherenwichter eine besondere Fahigkeit zusétzlich ge-
fahrlich, die auf ihre Verschmelzung mit Scylaphotaii
zuriickzufiihren ist. Denn sie sind in der Lage, Wasser ge-
frieren zu lassen oder sogar bis zum Siedepunkt aufzu-
heizen. So wurde schon mancher Mahr, der einem Scheren-
wichter zu nahe kam, bei lebendigem Leib gekocht.
Angefiihrt werden die unter Wasser agierenden Scheren-
wichter von einem besonders groRen Exemplar mit
schneeweifer Panzerung, das von Pardona selbst den
Namen Khzz'hrin (Shakagoran fiir Eisdorn) erhielt. Die-
ser untersteht dem direkten Befehl der méchtigen Hoch-
elfe und beaufsichtigt alle iibrigen Scherenwéchter wih-
rend ihres Dienstes in der Tiefsee. Respekt braucht sich
der mehr als zweieinhalb Schritt messende Koloss nicht
zu verdienen, denn sein gnadenloser Ruf eilt ihm vor-
aus. Selbst nachtalbische Klingensidnger nehmen sich in
Acht, wenn er sich mit seinem schweren Leib und sei-
nen pupillenlosen Augen voll von Niedertracht und Hass

b 2N,

in vorderster Front eingesetzt. Er
kdampft erbarmungslos bis zur Ver-
nichtung des Gegners oder bis zum
eigenen Tod.
Flucht: Scherenwichter fliehen nicht,
auRer ihre nachtalbischen Befehls-
haber verlangen es.
Schmerz +1 bei: 45 LeP, 30 LeP, 15 LeP,
5 LeP oder weniger
Magiekunde (Magische Wesen):
% QS 1: Scherenwichter sind Daimonide, die sowohl
tiber als auch unter Wasser iiberlebensfihig sind.

€ QS 2: Sie sollen dereinst geschaffen worden sein,
um die geheimen Stidte der Nachtalben vor Fein-
den zu verteidigen.

€ QS 3+: Scherenwichter gehen auf die Ver-

schmelzung von Elfen, Panzerkrebsen und Scyla-
photai-Ddmonen zuriick.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegen Bernstein: Waffen aus Bernstein
verursachen doppelten Schaden. Die Trefferpunkte
werden ausgewiirfelt, dann verdoppelt, anschliefend
der RS abgezogen.

Erhitzen von Wasser und Eis: Der Wichter kann die
Temperatur von Wasser und Eis in einem Radius
von 10 Schritt um seinen Kérper durch Berithrung
fiir eine Minute um bis zu 100 Grad erhdhen oder
senken. Der Einsatz dieser Fdhigkeit kostet ihn
1 Aktion.

Daimoniden-Regeln: Fiir Scherenwichter gelten die all-
gemeinen Daimoniden-Regeln (siehe Seite 9).
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Komponenten: Kulturschaffender (EIf) +
Daimonid (Panzerkrebs) + Dimon (Scylaphotai)
- Erschaffungskomplexitit: komplex (6 AP)
Bekannte Erschaffer: Pardona
* Bekannte Exemplare: Khzz'hrin (,,Eisdorn®)
- Fortpflanzungsfihig: nein
) R P P T PRSP . S . S

durch die dunklen Gange bewegt. Dass er iiberhaupt einen
Namen trigt, gilt nicht wenigen als bemerkenswert, denn
fiir gewdhnlich erhalten Varche keine Namen, werden
sie doch wie Gegenstinde behandelt. So kurisert das Ge-
riicht, Khzz’hrin sei in seinem fritheren Leben einer von
Pardonas Liebesdienern gewesen, dessen sie eines Tages
tiberdriissig wurde. Manch einer behauptet gar, die Elfe
wiirde noch heute auf seine Dienste zuriickgreifen, wenn
ihr danach beliebt.

Im Kampf gegen derlei méchtige Gegner sind diejenigen
im Vorteil, die um die besondere Macht des Bernsteins
wissen. Denn so wie alle chitingepanzerten Vielbeiner
sind auch Scherenwichter anfillig gegeniiber Angriffen
durch mit Bernstein iiberzogene Waffen, wie man jiingst
bei Nachforschungen im Kloster Auridalur bei Glyndha-
ven herausfand.




»Liebe Schwester,

mit diesen Zeilen iibersende ich dir ein Manuskript, das
mir ein Kontakt aus Mendena zugespielt hat. Ein dienliches
Werkzeug konnte der Daimonid darstellen, den der Collega
dort beschreibt. Er nennt ihn den Schwarzen Hetzer, wohl
in Anlehnung an die doppelkdpfigen Wolfsdaimonide. Ein
Jahr hat es gedauert, bis wir die Komponenten zur Ver-
schmelzung bringen konnten, doch das Ergebnis weifs zu
beeindrucken. Dem Schelm in mir fehlen noch die Adler-
schwingen, denn dann wiirde die Kreatur einem Greifen
gleichen. So bleiben zumindest der kraftstrotzende Kérper
einer Grofskatze und das Haupt eines Raubvogels - genauer
gesagt, eines Nachtwinds, der den Daimonid zur Magiesicht
befihigt. Dem ddmonischen Erbe des Cha’Khar verdankt er
seine Widerstandskraft gegen geweihte Objekte. Eine scharf-
sinnige Kampfmaschine, die Magie erspiiren und sich durch
das Wirken der Priester nicht aufhalten lisst. Die Niitzlich-
keit ist offenkundig.

Wolle das Wissenl«

—Muakim al’Assarbad in einem Brief an A. S., abgefangen
von einer Gruppe zwdlfgottertreuer Recken in Uhdenberg,
1041 BF

Etwas groRer als ein Tiger ist der Schwarze Hetzer
(Mehrzahl: Schwarze Hetzer) und besitzt auch den
kraftvollen Kérper einer Raubkatze. Das Fell geht im Na-
cken, an Brust und Vorderbeinen in Federn
iber. Lange, rasiermesserscharfe
Klauen entspringen den Tatzen

Daimonide

Schwarzer Hetzer

und am eulenhaften Kopf erkennt der Kundige, dass ein
Nachtwind zur Verschmelzung genutzt wurde. Fell und
Federn sind nachtschwarz und lauert der Daimonid sei-
nem Opfer in der Dunkelheit auf, so vermdgen ihn nur
seine funkelnden Augen zu verraten. Den Dimonen-
anteil erhielt das Wesen vom Cha’Khar, einem wenig
bekannten Gehdrnten aus der Doméne Ghorgumor. Wie
dieser lauert er seiner Beute auf, bricht dann aus der
Deckung hervor und hetzt seine Opfer durch dichtes
Unterholz. Die Federn an den Vorderbeinen nutzt der
Daimonid, um auch im Sprint enge Kurven zu nehmen.
Dabei scheint der Schwarze Hetzer die Jagd an sich zu
genieRen. Oft z6gert er den Angriff hinaus und ermiidet
seine Opfer zunichst, ldsst sich zuriickfallen, um dann
zum finalen Sprint anzusetzen.
Die Schwarzen Hetzer sind eine Kreation des Chiméro-
logen Xemenéos Darano (siche Seite 131) und waren
eine Auftragsarbeit des ehemaligen Fiirstkomturs
Helme Haffax. Xemenéos’ Plan war, einen Hybriden zu
erschaffen, der sowohl Magier als auch Geweihte zu-
verldssig ausschalten sollte. Seine Forschungen fiihrten
ihn zum Cha’Khar, dessen Resistenz gegen karmale und
arkane Angriffe, in Kombination mit dem magischen
Sinn des Nachtwinds, in einer unbesiegbaren Tétungs-
maschine miinden sollte. Doch die Versuche scheiter-
ten zundchst und die Gunst des fritheren Fiirstkomturs
schwand. Als die Forschungen des Chimirologen ge-
rade abgeschlossen waren, eroberte das Mittelreich
Mendena. Xemenéos floh iiberstiirzt nach Jer-
gan und musste dabei seine Aufzeichnungen
zuriicklassen, die im Laufe der nichsten Wo-
chen ihren Weg nach Yol-Ghurmak fanden und
in die Hinde der Borbaradkirche fielen. Mittler-
weile sind Abschriften des Manuskripts an ver-
schiedene Borbaradianerkulte weitergegeben
worden, die an unterschiedlichen Orten
Aventuriens agieren. Insbesondere kann man
Schwarze Hetzer jedoch auf Maraskan fin-
den, da Xemenéos in den Dienst des neuen
Flirstkomturs getreten ist. Dort erfreuen
sich diese Chimédren bei einigen
hochrangigen Offizieren und an-
deren Machthabern zunehmender
Beliebtheit, obwohl keines der Ex-
emplare iber eine Resistenz gegen
magische Angriffe verfligt. Dieses
Kunststiick gelang Xemenéos nur ein
einziges Mal und der einzigartige Dai-
monid, Skylos geheiflen, ist seitdem der
Leibwéchter des Chimérologen. Die Wider-
standskraft gegen karmales Wirken ist hin-
gegen allen Schwarzen Hetzern zu eigen.
Dank scharfer Sinne und ihrer Magiesicht sind Schwarze
Hetzer hervorragende Wichter, die auch durch Zaube-
rei getarnte Spitzel, Diebe oder Attentdter erkennen
und sogar unsichtbare Ddmonen zuverlissig aufspiiren.
Nachteilig ist jedoch, dass sie auch den Hass des

*
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Schwarzer Hetzer

Grofe: 3,00 bis 3,50 Schritt

Gewicht: 220 bis 280 Stein

MU 15 KL 12 (t) IN 16 CH 12

FF 11 GE 16 KO 17 KK 21

LeP 65 AsP — KaP - INI 16+1W6

VW 10 SK 0 ZK 3 GS 12

Biss: AT 17 TP 1W6+3 RW kurz

Pranke: AT 15 TP 1W6+5 RW mittel

RS/BE: 2/0

Aktionen: 2

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II / Persénlichkeits-
schwiche (Rachsucht)

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Pranke), Michti-
ger Schlag (Pranke), Sturmangriff (Pranke), Wucht-
schlag I (Biss, Pranke)

Talente: Einschiichtern 13, Klettern 6, Korper-
beherrschung 10, Kraftakt 12, Selbstbeherrschung 7,
Sinnesschirfe 14, Verbergen 14, Willenskraft 7

Anzahl: 1

GroRRenkategorie: mittel

Typus: Daimonid, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -7

Beute: 40 Rationen Fleisch (ungenieRbar), Fell
(20 silbertaler), Trophie (Klauen, 5 Silbertaler)

Kampfverhalten: Schwarze Hetzer jagen fliehender
Beute solange hinterher, bis sie vor Erschépfung zu-
sammenbricht. Wehrhafte Beute greifen sie gerne
bei Dunkelheit an. Dabei nutzen sie den Sturmangriff
und I8sen sich schnellstméglich wieder aus dem Nah-
kampf, um kurze Zeit spiter aus der Deckung heraus
diese Strategie zu wiederholen. Geschwichte Opfer
greifen sie mit einem Man6ver zum Anspringen an
und machen ihnen den Garaus. Sofern es nicht ihrem
Auftrag widerspricht, lassen sie bisweilen von schwer
verwundeten Opfern ab und verfolgen sie einige Tage,
um das grausame Spiel bei sich bietender Gelegenheit
wieder aufzunehmen.

Flucht: Verlust von 50% der LeP (75%, wenn ein Zaube-

rer unter den Gegnern ist)

Nachtwinds auf Magiebegabte geerbt haben und diesem
auf blutriinstige Art nachgeben, wenn ihr Besitzer nicht
die volle Kontrolle {iber seine Bestie behilt. Kurioser-
weise erstreckt sich dieser Blutdurst auch auf Art-
genossen, weshalb die Daimonide nur einzeln eingesetzt
werden kénnen,

Ein anderes Einsatzgebiet ist das Suchen und Ver-
nichten. Zwar jagen Schwarze Hetzer auf Sicht, je-
doch kdnnen sie Magiebegabte {iber weite Strecken
aufspiiren, sofern man ihnen einige Tropfen Blut oder
Haare der Zielperson gibt. Wie sie dies bewerkstelligen,
ist unbekannt. Ist keines von beidem vorhanden oder
das Ziel nicht mit Madas Gabe gesegnet, so suchen sie
mit unermiidlicher Ausdauer auch gréRere Areale ab,
wobei sie sich vor allem auf ihr Gehér und ihre schar-
fen Augen verlassen. Dabei neigen Schwarze Hetzer
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Schmerz +1 bei: 49 LeP, 33 LeP, 16 LeP,
5 LeP oder weniger
Magiekunde (Magische Wesen):
® QS 1: Schwarze Hetzer sind Dai-
monide mit dem Kopf eines
Nachtwindes.

€ QS 2: Einen begonnenen Angriff bre-
chen die Daimonide bisweilen ab, um spi-
ter erneut zuzuschlagen.

€ QS 3+: Schwarze Hetzer verfligen iiber Magiesicht

und sind unempfindlich gegeniiber geweihten
Waffen.

Sonderregeln:

Intuitives Magiegespiir: Schwarze Hetzer verfiigen {iber
ein neues Anwendungsgebiet im Talent Sinnes-
schirfe: Magiesicht. Sie konnen Magie damit in ihrem
Blickfeld erkennen, gleich ob es Zauber, Zauber-
kundige oder andere magische Effekte sind.

Immunitit gegen geweihte Waffen: Im Gegensatz zu an-
deren Daimoniden erzeugen Angriffe mit geweihten
Waffen nicht den doppelten, sondern nur den halben
Schaden. Die Trefferpunkte werden ausgewiirfelt,
dann halbiert, anschlieRend wird der Riistungsschutz
abgezogen.

Immunitdt gegen magische Waffen (nur Skylos): Angriffe
mit magischen Waffen verursachen bei Skylos nur
den halben Schaden. Die Trefferpunkte werden aus-
gewlirfelt, dann halbiert, anschlieRend wird der
Riistungsschutz abgezogen.

Schwache Loyalitit: Die Start-Loyalitit von Schwarzen
Hetzern liegt -2 Punkte niedriger als tiblich.

Verabscheuungswiirdige Zauberer: Schwarze Hetzer ver-
spliren einen regelrechten Hass auf Zauberer. Sollte
ein Zauberer in Sichtreichweite sein, wird der Dai-
monid versuchen, ihn zu téten. Er spiirt automatisch,
dass er ein Zauberer ist und erkennt auch magische
Tarneffekte.

Daimoniden-Regeln: Fiir Schwarze Hetzer gelten die all-
gemeinen Daimoniden-Regeln (siehe Seite 9).

Komponenten: Ddmon (Cha’Khar) +
iibernatiirliches Wesen (Nachtwind)

. Erschaffungskomplexitit: komplex (6 AP)

. Bekannte Erschaffer: Xemenéos Darano

* Bekannte Exemplare: Skylos, Leibwachter

~ Xemenéos Daranos’

[ ~ Fortpflanzungsfihig: nein 1
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dazu, eigene Prioritdten zu setzen, und so kann es vor-
kommen, dass sie ihr eigentliches Opfer vorerst ver-
schonen und an seiner statt erst dessen Begleiter at-
tackieren. Dies gilt insbesondere dann, wenn unter
diesen ein Magiebegabter ist oder sie durch andere
verwundet wurden.
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Shadifriit

»Es heifst, die Gestirne offenbaren den Wandel und die Zu-
kunft. Dieses Wissen ist uns Sterblichen verwehrt. Trotzdem
iibermitteln die Zwolfe ihre Zeichen, die uns erfreuen oder
warnen. Sterne fallen vom Himmel und Vergessenes kiin-
digt sich an. Derzeit weisen die Elemente des Firmaments
auf Gefahr hin: Die Ringe stehen in Opposition zur Stute und
Levthan ist im Greifen. Die Namenlose Sternenleere fiillt der
Dolch, wenngleich sich die Harfe gegen die Eidechse wendet.
Steht die Vereinigung im Gegensatz zu den Prinzipien Rah-
jas, so steht und herrscht das Ziigellose, so sind wir Intrigen
und Gewalt ausgesetzt, die der Tsa fremd sind. Eine dhnliche
Konstellation hat mich in der Vergangenheit erschaudern
lassen. Es war zu den Zeiten Orons, als Reshemin sab’saba
Merisa im Yalaiad ihre Schreckensherrschaft fiihrte. Jene
Ara ist vorbei, doch holen uns ihre Erinnerungen und Erb-
schaften ein. Eine zentrale Rolle hatte der Laraan in ihrem
Leben: Deswegen der Titel \Ddmonenkindc. Ihr stindiger Be-
gleiter »Geliebter< war ein Daimonidenpferd der schwarz-
faulen Herrin - ein grausamer Shadifriit. In den instabilen
Zeiten des Yalaiads ist dies kein Einzelfall. Vielmehr deuten
die Sterne weitere Kreaturen an, wie das mit dem Hammer
konjugierende Madamal bestdtigt. Ich werde die Rahjagdr-
ten am Flamingosee aufsuchen, um mit einer Dienerin der
schénen Herrin zu sprechen.«

—Seleminscha saba Khorenis, Astrologin am aranischen
Kdonigshof, zu einer Gehilfin, Zorgan,

1040 BF

Obwohl der Name anderes
vermuten ldsst, stammt
ein Shadifriit (Mehr-
zahl: Shadifriitim) von
einem Arania-Pferd
ab - eine etwas
leichtere Art des

Tralloper Riesen.

Sie entstehen aus
deren  geschlecht-
licher Verbindung
mit einem Laraan,
einem flinfgehdrten
Damon der Belke-
lel. Fiir diese Zwecke
nimmt jener die Gestalt
eines Hengstes an, der

die Stuten begattet.

Nach sieben Wochen
Tragzeit entbindet das
Muttertier den Daimoni-
den. Aufgrund des scharfen
Stirnhorns ist dies ein sehr
schmerzhafter Prozess, der so gut

wie immer zum Tod der Mutter fiihrt. Die
Brut wichst, dem Beinamen der Einen
und Einzigen gleich, zu einem be-
wundernswerten Rappen mit samti-
gem Fell und seidiger Mihne heran

Daimonide

Das ddmonische Vermichtnis zeigt sich auf den ersten
Blick mit dem bis zu zwei Spann langen und messer-
artigen Horn, das wie die Augen und Niistern eine blut-
rote Farbe hat. Aus Maul und Nase qualmt bei Erregung
feuriger, bei Anstrengung schwarzer Rauch.
Seine Schulterhohe erreicht bis zu zwei Schritt, dhn-
lich einem Svellttaler Kaltblut, und tberragt damit
seine Mutterrasse leicht. In der gétterldsterlichen Ge-
schichte hat die Moghuli Dimiona von Oron (siehe
Seite 123) Shadifriitim erschaffen und an Vertraute
ibergeben, Zweifelten Anhinger Orons an der Loyalitdt
ihrer Mitstreiter, kam die sogenannte Reitpriifung zum
Einsatz. Diese verrit die tatsdchliche Gesinnung, denn
nur Paktierer der Belkelel vermégen sich auf dem Dai-
monidenpferd zu halten. Im Laufe der Zeit sind in Oron
erfolgreich fortpflanzungsfiahige Hengste und Stuten
erschaffen worden. Beidseitige Daimonid-Eltern sollen
dem Nachwuchs eine schonere Statur schenken und
dienen als reinrassige Zuchttiere. Ansonsten nutzen
schwarzfaule Jiinger Arania-Pferde.
Die K6pfe der Kreaturen sind optisch schnell erkenn-
bar. Im Rahmen der Geheimhaltung forschen Zaube-
rer insgeheim an einer hilfreichen Illusion und Alchi-
mika, um die Natur des Shadifriit zu verbergen. Da die
Friichte dieser Bemithungen noch mit viel Aufwand
verbunden sind, begegnen Abenteurer dem Pferde-
ungetiim vor allem in Aranien, insbesondere dem Ya-
laiad und in Elburien, auf abgeschiedenen Héfen.
Aus instinktiver Angst meiden andere Tiere die
Nihe der Kreatur. Insofern deutet sich seine An-
wesenheit durch Abwesenheit von Végeln sowie Klein-
tieren an. Der Shadifriit ist fiir Personen interessant, die
ein exklusives Reittier suchen. So sind von Paktierern
inzwischen einige Exemplare nach Al’Anfa, Almada und
Chababien verkauft worden, um die Macht der dunklen
Verfiithrerin zu mehren,
Den Handel mit den Daimonidenpferden fiihrt ein Ring
aus Pferdeziichtern in Aranien an. Thr Hauptsitz liegt im
Sultanat Palmyramis, nahe der Ortschaft
Awallakand. Empfingliche Personen
und Liebhaber erhalten eine Einladung
in Form von Reitersporen. Nur mit
dieser Eintrittskarte zeigt
. man ihnen die schaurig-4s-
thetischen Wesen auf dem
Hof. Inzwischen hat sich
das Netzwerk iiber den
Transport von Zucht-
tieren ausgebreitet.
Bei Then, nahe dem
Rashtulswall, geht ein
Peitschenfreund der Auf-
zucht von belkelelgefilligen
Tieren mit Yaquirtalern nach.
Spdtere Generationen von Shadif-
riitim sind optisch kaum vom {ib-
* lichen Pferd zu unterscheiden.
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Shadifriit

Grofe: 2,30 bis 2,80 Schritt lang; 1,60 bis 2,00 Schritt
Schulterhshe

Gewicht: 450 bis 550 Stein

MU 14 KL 11 (t) IN 13 CH 13

FF 12 GE 15 KO 20 KK 26

LeP 100 AsP - KaP - INI 15+1W6

VW 8SK 2ZK 4GS 14

Biss: AT 15 TP 1W6+4 RW kurz

Horn: AT 18 TP 1W6+7 RW kurz

Tritt: AT 18 TP 2W6+4 RW mittel

RS/BE: 3/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Finte I (Biss, Horn, Tritt), Lanzen-
angriff (Horn)*, VerbeiRen (Biss)

Talente: Einschiichtern 9, Korperbeherrschung 12,
Kraftakt 12, Selbstbeherrschung 9, Sinnesschirfe 11,
Verbergen 7, Willenskraft 8

Anzahl: 1

GrofRenkategorie: grofd

Typus: Daimonid, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -4

Bei genauem Hinsehen haben sie leicht spitze Zdhne,
stechen aber vor allem mit der eleganten Statur und
dem gldnzenden Fell hervor. Mehr als ein Nachfahre
des Daimoniden hat seinen Besitzer in Jassatheim ge-
wechselt, einem der berithmten Pferdemirkte im Land
des Mondes.

In Chababien haben Héndler das lukrative Geschifts-
modell erkannt. Thr Reiterhof befindet sich am nament-
lich passenden Ort Dornenwacht beim Einsamen See.
Dort kreuzen sie Nachkommen eines Shadifriit mit dem
Elenviner Vollblut. Kiirzlich ist es ihnen gelungen, ein
fast perfektes Ebenbild eines Rappen an die Hohe Schule
der Reiterei in Neetha zu vermitteln. Zu den Kiufern
in Al'Anfa gehoren sogar Diener des Kor. Die dortigen
Ziichter leben auRerhalb der Stadt und preisen die Dai-
monidenkinder ohne Horn als halbgottgefillige Rasse
an, Passend filir die gnadenlosen Streiter sind das ag-
gressive Verhalten und scharfkantigen Zdhne.

Das Bekdmpfen des Shadifriit einer frithen Generation
ist eine fordernde Aufgabe, denn seine Bewegungen
sind schnell und wendig. Zu Beginn eines Kampfes greift
es iiblicherweise mit seinem scharfen Horn an und seine
harten Tritte schicken Kontrahenten ziigig zu Boron.
Vorsicht ist vor den zugespitzten Zdhnen geboten, die
einem Nagelbrett gleichen und wie ein Schwerthieb
schmerzen, Gefiirchtet sind die heftigen Bisse auch aus
taktischen Griinden, denn Shadifriitim verbeiRen sich
gerne, sodass ihre Reiter das fixierte Opfer mit Waffen
maltritieren konnen.

Tempelherrinnen und Oronis reiten es beizeiten in der
Schlacht mit einer prunkvollen Riistung. Wenn seine

Beute: 120 Rationen Fleisch (zih), Tro-
phée (Horn, 20 Silbertaler)
Kampfverhalten: Ein Shadifriit ver-
sucht zunichst, seinen Gegner mit
dem Horn aufzuspieflen, anschlieRend
tritt es oder versucht, sich zu verbeiRen.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: 75 LeP, 50 LeP, 25 LeP, 5 LeP oder weniger
Magiekunde (Magische Wesen):
€ QS 1: Shadifriitim wurden vor allem im Moghu-
lat Oron als Reittiere von Belkelel-Paktiererinnen
eingesetzt.
€ QS 2: Shadifriitim konnen nur von Belkelel-Paktier-
erinnen geritten werden.
€ QS 3+: Shadifriitim verfiigen iiber einen gefdhr-
lichen Hornangriff.
Sonderregeln:
*) Hornangriff: Das Shadifriit kann einen Hornangriff
einsetzen, der wie ein Lanzenangriff ausgefiihrt wird.
Belkelelreiterin: Shadifriitim der ersten Generation las-
sen sich nur von Belkelel-Paktiererinnen reiten.
Daimoniden-Regeln: Fir Shadifriitim gelten die all-
gemeinen Daimoniden-Regeln (siehe Seite 9).
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Komponenten: Tier (Pferd (Tralloper Riese oder
Arania-Pferd)) + Ddmon (Laraan in Pferdegestalt)
Erschaffungskomplex1tat einfach
Bekannte Erschaffer: Dimiona von Zorgan
Bekannte Exemplare: Geliebter, Schwarze
} Schénheit
- Fortpflanzungsfihig: ja, mit Tier (Pferd) und i

L\ Shadifriit 4
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Herrin stirbt, terrorisiert ein Shadifriit die Umgebung
und sucht immer wieder zwecks Paarung und Ver-
mehrung die Nihe von Pferden. Auf diese Weise hat
manch Pferdeziichter eine bése Uberraschung erlebt,
wenn sich der Nachwuchs seiner Stuten bei der Geburt
als daimonide Ausgeburt eines streunenden Shadifriit
entpuppte. Selbst nach dem Tod kann es Rechtschaffene >
in Form von Alchimika verfolgen: Unter skrupellosen :
Alchimisten gilt sein Horn als vortreffliche Zutat fir
Liebestranke und Potenzmittel.

Im Konigreich Aranien trieb ein Shadifriit namens
Schwarze Schonheit iiber Jahre sein Unwesen. Dies gip-
felte darin, dass ein ganzer Hof von Arania-Stuten im Be-
yrounat Malgis auf ihr Todeskonto ging. Mit den Hengs-
ten verschwand sie in ihr Versteck, um ihrem Drang
nach Fortpflanzung nachzukommen und sich mit ihnen
zu paaren. Doch die Daimonidenstute war unfruchtbar,
sodass sie im Jahzorn alle minnlichen Exemplare totete.
Erst einige tapfere Helden konnten dem Wahn des weib-
lichen Shadifriit ein Ende bereiten.



Spaher

»Dhazogab nennen wir jene, welche in eurer Zunge den
Namen Spiher tragen. Eine Spezies, die Bhardona zum Die-
nen erschaffen und den Rang von Sklaven hat - ein Nichts
unter den Shakagra. Ihre kulturelle Herkunft wird dich tiber-
raschen, wo du sie auf allen Vieren kennst oder dich ihrer
Raubtierzihne erwehrst. Das animalische AufSere triigt, da
sie zum Teil auf die Schneegoblins zuriickgehen - die fir'go-
bianoi. Ohne Vergangenheit und Kultur suchen sie ihren
Platz auf Dere. Doch welcher Weg bleibt ihnen in einer hie-
rarchischen Welt mit dem Recht des Starken? Sie sind zur
Minenarbeit, Jagd oder zu Spihdiensten verdammt, um
Schwachstellen oder Gefahren zu finden. Du sagst, sie fun-
gieren als Werkzeug des Bisen und entstammen nicht der
Natur? In dieser Aussage stimme ich dir zu. Doch frage ich
dich, ob in deiner Kultur keine Zwdnge bestehen? Hat der
Diener nicht seiner Herrin zu gehorchen? Die Welt dndert
sich. Ist eine untypische Kreuzung wie das erste Maultier von
Beginn an verachtenswert? Welchen Befehlen folgst du, um
dein Leben und das deiner Familie zu schiitzen? Aus meiner
Sicht sind die Spiher nicht die kliigsten Geschdpfe ihrer Zeit,
aber erledigen den Fischfang oder steuern dein Gefihrt. Jede
Herkunft hat eine enorme Bedeutung, aber entscheidet sie
allein iiber edles oder béswilliges Handeln?«

—Khydaka Eisbliite, ehemalige Archivarin des Grofsen Sha-
kagra-Tempels von Ryl’Arc, zu einem Reisenden, Hoher Nor-
den, 1040 BF

Daimonide

Pardona (siehe Seite 125) schuf den Spiher (Mehrzahl;
Spiher) aus einem Schneegoblin und Thalon, einem nie-
deren Ddmon aus dem Gefolge Belshirashs. Nur kleine
struppige Biischel erinnern an den weilen Pelz der Go-
blinkomponente. Bei einigen Exemplaren hat sich das Fell
des Ddmons durchgesetzt, welches beim Daimonid nass
schimmert und in der braunen Farbe einem Otter hnelt.
Insgesamt erreicht er eine GréRe von etwa andert-
halb Schritt, wirkt wegen seiner gebiickten Haltung
aber hiufig kleiner. Unter der wulstigen Stirn ent-
springt eine massive Schnauze, die sich ebenso wie die
Reifzdhne und seine Wendigkeit von den Merkmalen
des Thalon herleiten. Er ist in der Lage, sich auf zwei
oder vier GliedmaRen fortzubewegen. In letzterer Va-
riante ldsst er den gemeinen Rotpelz hinter sich.
Diese Fihigkeiten nutzt das Volk der Shakagra, denen er
als Sklave dient. Auftrige zum Kundschaften und kérper-
liche Arbeiten wie Transporte hat er abzuarbeiten, fiir
die er weder Dank noch Lohn erhilt. In ihren Méglich-
keiten unterscheiden sich weibliche und méannliche
Exemplare nicht. Aufgrund ihrer dienenden dédmoni-
schen Komponente erfiillen sie die Wiinsche ihres Be-
fehlshabers, ohne Anweisungen zu hinterfragen. Unter-
einander gilt das Recht des Stirkeren - anders als bei
Goblins unabhingig vom Geschlecht.
Thre Lebensweise haben sie angepasst und imitieren die
Nachtalben. Das Lebensziel der ersten Generation von
Dhazogab ist, ihren jeweiligen Auftrag bestméglich zu
erfiillen. Je weiter sich die Spdher generational vom ur-
spriinglichen Daimoniden entfernen, desto schwicher
wird auch dieser dimonisch induzierte Zwang, zu ge-
horchen. Noch ist nicht abzusehen, ob die Spaher eines
Tages ihre Fesseln ablegen und eine unabhingige Kul-
tur begriinden werden, wie dies den Nachtalben ge-
lungen ist. Den Eltern werden alle als Sdugling ent-
rissen und gemeinsam geschunden, um fur ihre
Herren Aufgaben zu iibernehmen. Abhingig von
ihren Stirken folgt durch die Nachtalben eine
Zuteilung in Professionen. Die Handwerker
kiimmern sich um Reparaturen, wihrend Jéger
Fische fangen und Nahrung sammeln. Eine
eigene Sprache oder Schrift haben sie nicht
- entwickelt, sondern kommunizieren in
gebrochenem Shakagoran, der Sprache
der Nachtalben. Nur wenige erlernen das
Lesen, wenn es fiir ihre regelhaften Aufgaben
notwendig wird.
Die groRe Ergebenheit zu ihren Herren leitet sich
von der ddmonischen Komponente im Rahmen der Er-
schaffung ab. Bei einigen daimoniden Arten zeigt der
Verlauf der Geschichte Aufstinde gegen ihre Schép-
fer, beispielsweise bei den Shakagra selbst. Erst im
Laufe der weiteren Generationen nimmt der Drang
des Dienens ab und bietet mehr Raum fiir Ge-
danken zur Selbstbestimmung. Die
Dominanz des Gehorsams ist tief
im Alltag verankert und ldsst daher
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Spaher

Grofle: 1,40 bis 1,70 Schritt

Gewicht: 40 bis 60 Stein

MU 10KL 10 (t) IN 13 CH 11

FF 15 GE 15 KO 12 KK 12

LeP 24 AsP - KaP - INI 13+1W6

AWB8SKO0ZKO0GS 9

Krallen: AT 11 TP 1W6+1 RW kurz

Shakagra-Krummsibel: AT 9 PA 6
TP 1W6+4 RW mittel

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1, Herausragender
Sinn (Gehor), Kilteresistenz / -

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte I (Krallen,
Shakagra-Krummsibel)

Talente: Einschiichtern 3, Klettern 11, Korper-
beherrschung 10, Kraftakt 3, Menschenkennt-
nis 2, Schwimmen 7, Selbstbeherrschung 2, Sinnes-
schirfe 11, Uberreden 3, Verbergen 10, Willenskraft 2

Anzahl: 1 oder 1W6+1 (Horde)

Groflenkategorie: mittel

nur langsam nach, sodass sich hauptséchlich einige
wenige Exemplare gegen die derzeitige Ordnung auf-
lehnen. Die Renegaten der Nachtalben zeigen gleich-
wohl den Spihern auf, dass der freie Wille eine Chance
hat und ab einem gewissen Zeitpunkt Oberhand gewin-
nen kann.

Zu den Hoffnungstragern zahlt die junge Kdmpferin
Tharazog. Mit ihrer umsichtigen und gewissenhaften
Art hat sie bei den Shakagra den Rang einer reinen Skla-
vin iiberwunden. Inzwischen erhilt sie Spezialauftrige
und fithrt Gruppen von Spihern an. In ihrem Inneren
gdrt langst der Wunsch nach Freiheit und Unabhéngig-
keit. Trotzdem iiberldsst sie die sensible Kunde von re-
volutiondren Gedanken dem gelehrsamen Zamislab im
Untergrund. Beide warten auf eine passende Gelegen-
heit und eine Schwiche der Nachtalben, um ihre An-
hidnger zu vereinen. Beiden ist bewusst, dass derzeit du-
Rere Hilfe fiir die Verwirklichung ihrer Gedanken und
Ziele notwendig ist.

Abenteurer begegnen den Spihern im Umfeld der
Dunkelalben, deren Anweisungen sie folgen. Ein Treffen
mit Spihern endet meist in einem Kampfgetiimmel. Sel-
ten findet ein Kontakt iiber einen Angriff hinaus statt,
da die verletzlichen Dhazogab meist fliichten. Dies wun-
dert nicht, da die Spezies sogar den typischen Goblins
kampferisch leicht unterlegen ist. Das aggressive Aus-
sehen tduscht, obgleich sie mit ihren Zihnen gefihrlich
wie ein wildes Tier wirken.

Die strengen Befehle der Shakagra unterbinden Kom-
munikation mit AuRenstehenden. Daher bleibt Frem-
den das Wesen der Spiher meist verschlossen. Auf
einschiichternde Gesprachspartner reagieren sie unter-
wiirfig und still. Die intuitive Angst vor Pardonas Volk
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Typus: Daimonid, humanoid
Erschaffungsschwierigkeit: -4
Beute: 30 Rationen Fleisch (zdh), even-
tuell Waffen
Kampfverhalten: Spdher stiirzen sich
gerne als Horde auf ihren Gegner und
greifen dann mit Finten an. Allein ver-
suchen sie sich eher zu verstecken und auf die
Nachhut zu warten.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: 18 LeP, 12 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder we-
niger
Magiekunde (Magische Wesen):
< QS 1: Spdher sind goblinartige Wesen.
€ QS 2: Spiher sind Mischwesen aus Goblins und
irgendeine Art von ddmonischen Wesen. Vermut-
lich aus dem Gefolge von Belshirash.
€ QS 3+: Die Spdher dienen den Shakagra als Kund-
schafter und FuRvolk.
Sonderregeln:
Daimoniden-Regeln: Fiir Spaher gelten die allgemeinen
Daimoniden-Regeln (siehe Seite 9).

Komponenten Kulturschaffender
: (Schneegoblin) + Ddmon (Thalon)

~ Erschaffungskomplexitit: komplex (1 AP)

. Bekannte Erschaffer: Pardona

~ Bekannte Exemplare: Tharazog, Zamislab

~ Fortpflanzungsfihig: ja, mit Spahern

Spaher:
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ist nur schwer zu durchbrechen, da ihr gesamtes Leben
durch Furcht geprigt wird. In seltenen Fillen begleitet
ein Exemplar einen Exilanten der Nachtalben. So eine
Begegnung kann fiir Unwissende neue Einblicke er-
offnen. Baut man langfristig Vertrauen zu einem Spi-
her auf, unterstiitzt er das Gegeniiber mit allen Kriften.
Allerdings ist ein engerer Kontakt in der Regel nur mog-
lich, wenn die Loyalitit zum vorherigen Erschaffer bzw.
Herren nachhaltig gebrochen ist, etwa, weil derjenige
nicht mehr unter den Lebenden weilt.
Durch ihre bemerkenswerte Loyalitit fallen Spiher
in den Fokus des Interesses von Forschern mit den
Spezialgebieten Angst oder Herrschaft. Manchen ist es
gelungen, ein Geschopf zu kaufen und zeitweilig mit
Magie zu kontrollieren. Andere bieten Soldnern ein
sattes Kopfgeld fiir solch ein Wesen. Die genaue Her-
kunft scheint dem GroRteil der Gelehrten verborgen
zu bleiben, wobei Koryphden der Chimirologie oft
mehr wissen. Da Schneegoblins recht selten sind, be-
darf die eigene Kreation einer langfristigen Planung.
Forschungshungrige Beherrscher aus Neersand oder
Lowangen entlohnen ausgiebige Berichte {iber Spiher
ebenso lippig wie Anhdnger der Ddmonologie.




Spinnenwachter

»Ba huli, mi hivé (Keine Sorge, mir geht es gut)! Doch méch-
tet Ihr Euch den Anblick Frisovs nicht vorstellen, Euer Hoch-
wiirden. Dort gibt es jetzt nichts mehr, was an unser altes
Leben erinnern wiirde. Nur die verkohlten Uberreste unserer
einstmaligen Blockhiitten. Selbst das Kontor des alten Irgje-
loff ist bis auf die Grundmauern niedergebrannt. Trotzdem bin
ich Grispelz zu Dank verpflichtet, denn es ist meinem Gatten
Norbo und mir gelungen, all unsere Kinder in Sicherheit zu
bringen. Und das, wo wir schon davon ausgehen mussten, dass
es um unsere Jiingste geschehen sei. Sie muss sich im Tumult
von meiner Hand geldst haben, als wir uns aufmachten, um
im Efferdschrein Schutz zu suchen. Denn als wir ankamen,
waren alle da bis auf unsere kleine Amuri. Ich habe Héllen-
qualen erlitten, das konnt Ihr mir glauben. Um ehrlich zu sein,
bin ich nicht davon ausgegangen, sie je wiederzusehen. Doch
am ndchsten Morgen, als sich der ganze Spuk gelegt hatte
und das Ausmaf der Zerstorung offen zutage trat, musste ich
noch einmal zuriickkehren in unsere Taverne, die mir mein
Vater Welf dereinst vermacht hatte. Irgendetwas trieb mich
an, ohne dass ich heute sagen konnte, was es war. Ganz hin-
ten unter den Triimmern der Theke fand ich sie schlieflich,
wie sie zusammengekauert dasafs. Sie zeigte keine Anzeichen
von Furcht, sondern gab mir nur mit einer schlichten Hand-
bewegung zu verstehen, mich leise zu verhalten. Als ich ndher
ansie herantrat, gefror mir fast das Herz. Schrdg gegentiber vor
ihr sah ich unter den schweren Steinbrocken des ehemaligen
Kamins die behaarten Beine eines der Ungeheuer, die uns die
Nacht zuvor noch gejagt hatten. Hinter einem der Steinblécke
konnte ich deutlich die grauenerregende Fratze des Monsters
ausmachen. Also nahm ich all meinen Mut zusammen, sprang
blitzschnell nach vorne, schnappte mir Amuri und rannte so
schnell ich konnte hinaus, noch bevor uns die Spinnenbeine
etwas anhaben konnten, die plétzlich nach uns zu schlagen
begannen.«

—Falkja Nattel, ehemalige Betreiberin der Taverne ,,Zum
Windfang“ in Frisov, wahrend einer Audienz bei Quenia
Goldwige vom Berg, Hohe Hiiterin des Klosters Auridalur zu
Glyndhaven, Winter 1040 BF

Daimonide

Der Spinnenwichter (Shakagoran: Shakarach; Mehr-
zahl: Spinnenwichter) ist eine daimonide Schépfung
aus Elfen, den unterirdisch lebenden Glasspinnen und
Diamonen aus der Domine Tyakra’'man. Meist handelt
es sich um Heshthotim. Wie die Glasspinnen kénnen
Spinnenwichter auch bei Dunkelheit gut sehen und
verfligen dariiber hinaus {iber Wiarmesicht, weshalb sie
hiufig zum Aufspiiren verborgener Gegner eingesetzt
werden.
Der Unterleib des Shakarach besteht aus glinzend
schwarzem Chitin und acht behaarten GliedmaRen.
Auch wenn die Beine anfillig gegeniiber mit Bernstein
iberzogenen Waffen sind, gewdhren sie ihm auch in un-
stetem Geldnde sicheren Tritt und machen ihn zu einem
schnellen Jéger. Bei jeder seiner Wendungen stoRt er
schwarze Aschewolken aus, die iibelriechend, aber un-
gefdhrlich sind. In vielen Fillen ist das einstmals elfi-
sche Gesicht der Kreatur mit messerscharfen Mandibeln
bestiickt, die in ihrer permanenten Bewegung ein Ge-
rdusch wie aufeinander reibender Stahl erzeugen.
Die Shakarach sind hiufige Begleiter der Nachtalben,
die mit ihren gnadenlosen Uberfillen in jiingster Zeit
die Siedlungen an den Ufern der Bernsteinbucht in
Angst und Schrecken versetzen. Dabei handelt es sich
um Vertreter der jiingsten Generation von Nachtalben,
die Pardona (siehe Seite 125) vor wenigen Jahren er-
schaffen hat und als Gwenzanur (,,Kinder des Kessels*)
bezeichnet. Diese neue Generation von Nachtalben
ist nicht mehr den Beschrdnkungen ihrer &lteren Ge-
schwister unterworfen. Wo sich bisherige Generatio-
nen zum Schutz vor dem schmerzenden Sonnenlicht
in die ewige Dunkelheit der Tiefen Stidte zuriickziehen
mussten, sind die Gwenzanur diesem Zwang kaum mehr
unterworfen. Unter dem Einfluss des Namenlosen ste-
hend, griindeten einige von ihnen den Clan der Nai As-
hyrr (,,Clan der Eroberer”), der die Tiefen Stidte ver-
lassen hat und dem Plan folgt, die Herrschaft iiber die
Oberfldche an sich zu reifen. Seither sind die Nai Ashyrr
systematisch nach Stiden vorgeriickt, haben die Klirr-
frostwiiste durchquert, einen lange Zeit unter dem
Eis verborgenen Tempel des Namenlosen nahe der
Kiiste der Grimmfrostéde als Unter-
schlupf bezogen und die ehemals
freie Siedlung Frisov nieder-
gebrannt. Schon planen sie die
nachsten Schritte, um ihr Herr-
schaftsgebiet weiter in Rich-
tung Siiden zum Alavi-See und
ostlich in Richtung Paavi aus-
zudehnen, Hierbei wird der rund
120 Nachtalben umfassende Clan
von etwa 240 Kreaturen unter-
stiitzt, darunter etwa 110 Spaher, 60
Eisharpyien und 70 Wichter.
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Spinnenwichter

Grofe: 1,60 bis 2,20 Schritt

Gewicht: 60 bis 120 Stein

MU 12KL 11IN17CH 6

FF 11 GE 17 KO 10KK 11

LeP 22 AsP - / 32* KaP - INI 17+1W6

AWI9SK3ZK-1GS 11

Mandibeln: AT 13 PA 8 TP 1W6+2 RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Kilteresistenz, Zau-
berer (nur mit Mactans als Komponente)*

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Feindgespiir,
Finte I-11 (Mandibeln), Kampfreflexe I-11I

Talente: Einschiichtern 3, Kraftakt 2, Schwimmen 1,
Selbstbeherrschung 6, Sinnesschirfe 12, Ver-
bergen 11, Willenskraft 4

Zauber:* GroRe Verwirrung 7

Anzahl: 1W6 (als Begleiter einer Rotte von Dunkelelfen)

GroRRenkategorie: grofd

Typus: Daimonid, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -5 (-6,
Shruuf, -8, wenn mit Mactans erschaffen)

Beute: 20 Rationen Spinnenfleisch (ungenieRbar),
Chitinplatten (2 Heller), Mandibeln (3 Heller)

Kampfverhalten: Spinnenwichter nutzen ihre Dunkel-
und Wirmesicht, um ihre Gegner bereits aus der Ferne
zu orten. Sie bleiben einem Opfer solange auf der Spur,
bis sich eine giinstige Gelegenheit bietet. Befindet es

wenn mit

Man mag das Ganze als wahnhaftes Hirngespinst abtun,
doch berichten Uberlebende des Uberfalls auf Frisov von
einem besonders hisslichen Exemplar eines Spinnen-
wichters. Das Untier besife einen mit zahlreichen
Augen bestiickten Schidel sowie ein von peitschenden
Tentakeln gesdumtes, schnabelartiges Maul und sei in
der Lage gewesen, seine Gegner durch seinen bloRen
Anblick zu paralysieren. Als die Schlacht von Frisov vo-
rilber war, soll das Monstrum in einer nahegelegenen
Kaverne verschwunden und nur wenige Stunden spdter
in Begleitung eines ganzen Trosses von Hohlenspinnen
von dannen gezogen sein.

Mittlerweile kursieren auch in Glyndhaven Berichte
dieser Art. Hier erzdhlt man sich Geschichten von
mehreren vielbeinigen Kreaturen, die einen Heer-
zug von Spinnen anfithrend auf den siidlichen Inseln
Yeti-Lands gesichtet worden sein sollen, Wenn die
Geriichte stimmen, sind die als Spinnenfinger be-
zeichneten Kreaturen iiber die zugefrorene Firun-
straRe in Richtung der bergigen Ausldufer des Firun-
fingers unterwegs, was die Bewohner Glyndhavens
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sich in einer Situation ohne Ausweg,
preschen sie mit iibermenschlicher
Geschwindigkeit nach vorne und ver-
wickeln es in den Nahkampf, Hierbei
attackieren sie ihren Gegner gezielt

mit ihren Mandibeln. Unter dem Ein-
fluss Mactans stehende Spinnenwéchter
nutzen zusitzlich ihre magischen Féhigkeiten
und wirken den Zauber GROSSE VERWIRRUNG.

Flucht: Spinnenwichter fliehen nicht, auler ihre nach-
talbischen Befehlshaber verlangen es.

Schmerz +1 bei: 17 LeP, 11 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder we-
niger

Magiekunde (Magische Wesen):

€ QS 1: Spinnenwichter sollen furchtbare Monster

sein, die Nachtalben auf ihren Raubziigen als Geleit-
schutz dienen.

€ QS 2: Sie sollen wie Glasspinnen iiber Warmesicht

verfiigen und iibermenschlich schrell sein.

€ QS 3+: Spinnenwichter sind Schépfungen aus Elfen,

Glasspinnen und Heshthotim (seltener Shruufya,
sehr selten Mactans).

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegen Bernstein: Waffen aus Bernstein
verursachen doppelten Schaden. Die Trefferpunkte
werden ausgewiirfelt, dann verdoppelt, anschliefend
der RS abgezogen.

Daimoniden-Regeln: Fiir Spinnenwéchter gelten die all-
gemeinen Daimoniden-Regeln (siehe Seite 9).

Komponenten: Kulturschaffender (EIf) + Tier
(Spinne) + Damon (Heshthot/seltener Shruuf/

. sehr selten Mactans*)

 Erschaffungskomplexitit: komplex (5 AP)

 Bekannte Erschaffer: Pardona

~ Bekannte Exemplare: Spinnenfinger

[ _ Fortpflanzungsfihig: nein
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nicht ohne Grund beunruhigt. Was aber, wenn das
kleine Hafenstddtchen gar nicht das Ziel der Spinnen-
finger darstellt? Was, wenn sie tatsichlich Asainyf
ansteuern - den heiligen Berg, an dessen schroffen
Flanken sich im Jahr 1627 v. BF Firun selbst offen-
barte? Liegt es im Bereich des Mdglichen, dass die Nai
Ashyrr mit ihrem nichsten Schachzug einen Angriff
gegen den Weillen Wanderer selbst planen? Kénnten
sie gar gewillt sein, den Thron des Alten vom Berg zu
schinden und auf dessen entweihten Uberresten ihr
frevlerisches Unheiligtum zu errichten?



»So genau kann ich Euch, Hohe Herrschaft, gar nicht sagen,
was ich gesehen habe. Es ging alles so schnell. Wir dach-
ten, wir seien einer Fihe auf der Spur. Die rote Lunte mit
der weifSen Blume hatte ich auch deutlich gesehen, und als
sie davonschniirte, fiel es uns leicht, der Fihrte durch den
frischen Schnee, Firun sei Dank, zu folgen. Bald hatten wir
das Geschleif zu dem Kessel entdeckt, den sie befuhr, und
die Ausginge der Fluchttunnel hatte ich auch schnell aus-
gemacht. Dann lief ich Gorwin los - das ist meine Bracke, mit
Verlaub -, um den Bau zu sprengen. Aber statt dass es das
Wild hinaustrieb, hérte ich plotzlich Gorwins jdimmerliches
Jaulen. Mit vollem Einsatz zwingte er sich durch den Tunnel
zuriick, in dem er eben verschwunden war, aber irgendwas
hielt ihn fest. Wie ein Fangarm sah es aus, ganz griin und
schuppig!

Ich dachte nicht lange nach, lief3 einen Bolzen los und streifte
das Ding. Hat es wohl genug erschreckt, um den armen Gor-
win loszulassen. Bisse in die Schnauze hat er trotzdem ab-
bekommen, und schlecht verheilt sind sie. Kénnten schon von
einem Fuchsgebiss stammen, aber wer hat schon von Haar-
wild mit schuppigen Fangarmen gehdrt? Natiirlich zeige ich
der Hohen Herrschaft gern, wo uns das Missgeschick ereilte,
aber was, mit Verlaub, habt Ihr denn mit dem Viech vor?«
—Bericht einer Koscher Jdgerin vor Fiirst Anshold vom Eber-
stamm, neuzeitlich

So grotesk die meisten Daimoniden auch aussehen
mdgen, der possierliche Tentakelfuchs (Mehrzahl:
Tentakelfiichse) zahlt wohl kaum zu jenen Kreaturen,
die ithrem Betrachter gleich das Blut in den Adern ge-
frieren lassen. Alles in allem wirkt er wie ein gew6hn-
licher Rotfuchs, von der Schnauze bis zum buschigen
Schwanz - wiren da nicht diese merkwiirdigen ten-
takelartigen Auswiichse auf seinem Riicken, die ihn
zweifelsfrei als widernatiirliche Kreatur brandmarken.

- %‘

£
-~

Daimonide

Tentakelfuchs

Der kleine Daimonid wird gelegentlich wild mitten im
Raulschen Reich gesichtet, genauer gesagt in der Um-
gebung der Koschberge. Bewanderte Historiker wer-
den zurecht vermuten, dass er auf ein Experiment des
legendédren Schwarzmagiers Algorton zuriickgeht, der
vor mehr als vier Jahrhunderten in der Region wirkte.
Tentakelfiichse sind zu eigenmichtiger Fortpflanzung
fihig, so mancher Hypothese zufolge gar in Ver-
bindung mit gewdhnlichen Fiichsen, was im Laufe der
Zeit sicher zu einer gewissen Variation in der augen-
scheinlichen Ausprigung ihres daimoniden Erbes ge-
fithrt hat. Sie sind nicht wihlerisch in Bezug auf ihre
Nahrungsquellen und weisen auch sonst eine Lebens-
weise auf, die in allen Belangen mit der gewéhnlicher
Fiichse iibereinstimmt. Dennoch sind sie scheue Ge-
schopfe, die sich lieber in der entlegenen Wildnis als
in der Nihe zu Siedlungen und stark bereisten Wegen
aufhalten. Deshalb ist ihre Existenz nicht allgemein
bekannt. Berichte iiber Sichtungen werden nicht sel-
ten als Spinnereien abgetan. Wann immer es einem
Jager gelingt, ein Exemplar zu erlegen, verbreitet
sich entsprechende Kunde schnell, und der gliickliche
Waidmann wird nicht lange darauf warten miissen,
bis ein interessierter Chimarenforscher ihm den Ka-
daver gegen beachtliche Bezahlung abnimmt. Solche
Angebote, so munkelt man, werden mitunter gar vom
Koscher Fiirstenhaus selbst unterbreitet, ist es doch
ein offenes Geheimnis, dass Fiirst Anshold von Eber-
stamm eine Schwiche fiir die merkwiirdigen Kreatu-
ren der Koscher Wildnis hat. Um solche Geriichte nicht
unnétig zu schiiren, hat man jedoch stets ein Interesse
daran, dass bald Borons wohliger Mantel des Ver-
gessens iiber jeden solchen Fund fillt - was auch ganz
im Sinne jener Chiméarologen ist, die im Kosch nach Al-
gortons Hinterlassenschaften fahnden.
Obgleich deutlich wehrhafter als gewéhn-
liche Fiichse, ist in den heutigen Dai-
moniden nicht viel davon zu
spiiren, dass sie einst unter
Verwendung des gefihrlichen
Kampfddmons  Shruuf ent-
standen sind. Entsprechend stellt
die schwarzmagische For-
43 schung zahllose MutmaRun-
gen an, welcher Zweck wohl
einst mit ihrer Erschaffung
verfolgt wurde. Woméglich
waren die ersten Tentakel-
fiichse deutlich gefdhrlicher
als ihre Nachkommen und
ihr ddmonisches Erbe ist
iiber viele Generationen hin-
weg immer schwicher ge-
worden.  Behauptungen,
die Wesen eigneten
# sich als Haustiere und
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Tentakelfuchs

Grofde: 1,10 bis 1,20 Schritt (ohne Schwanz), 0,60 bis
0,80 Schritt Schulterhéhe

Gewicht: 40 bis 50 Stein

MU 11 KL 14 (t) IN 12 CH 13

FF 11 GE 14 KO 12 KK 11

LeP 20 AsP - KaP - INI 13+1W6

VWI9SK 2ZK 2GS 13

Biss: AT 14 TP 1W6+1 RW kurz

Tentakel: AT 13 TP 1W6+2 RW mittel

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch)

;-_OSonderfertigkeiten: Klammergriff (Tentakel)®, Ver-
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* Da Helden iiblicherweise
die GréRenkategorie mit-
tel aufweisen, kann der

Klammergriff nicht gegen

beilen (Biss)

Talente: Einschiichtern 8, Klettern 3, Korper-
beherrschung 7, Kraftakt 5, Selbstbeherrschung 8,
Sinnesschirfe 11, Verbergen 12, Willenskraft 7

Anzahl: 1 oder 1W6+1 (Gruppe)

GrofRenkategorie: klein

Typus: Daimonid, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -3 (als Chimire ohne
Shruuf und mit Tintenfisch hergestellt +3)

Beute: 20 Rationen Fleisch (zih)

Kampfverhalten: Der Tentakelfuchs versucht, mit sei-
nem Riickententakel ein Opfer zu umklammern und
dann zu beiRen.

treue Begleiter, entbehren
bislang jeder Grundlage,
denn Versuche, einen wil-
den Tentakelfuchs an eine

sie eingesetzt werden. Halterin  zu  gewdhnen
Yt ety und ihm Loyalitit anzu-
erziehen, sind allesamt

fehlgeschlagen. Alles an-
dere als unwahrscheinlich erscheint die Theorie, dass
das Wesen schlicht aus einer Laune seines Schopfers
heraus entstanden ist und nie eine besondere Funk-
tion erfiillen sollte. So mancher Lehrmeister, der im
Verborgenen Schiiler in seiner Kunst unterrichtet, hat
jedoch erkannt, dass der Prozess der Verschmelzung
eines Fuchses, Phexens heiligen Tieres, mit einem
gehdrnten Ddmon eine formidable und duRerst lehr-
reiche Aufgabe fiir einen angehenden Chimiren-
meister darstellt. Inzwischen sollen daher auch ab-
seits des Fiirstentums Kosch vereinzelt ausgewilderte
Tentakelfiichse vorkommen, die das Resultat einer
solchen Priifung sind. Die meisten dieser Lehrmeister
sind immerhin verantwortungsvoll genug, um den Ge-
schopfen ihrer Schiiler die Fahigkeit der Fortpflanzung
vorzuenthalten.

Beunruhigend sind die Berichte einer Gruppe von
Abenteurerinnen, die jiingst in einem unschein-
baren Keller im Svelltland iiber das Laboratorium

- 4

S T i ol

Flucht: Verlust von 50 % ihrer LeP

Schmerz +1 bei: 16 LeP, 12 LeP, 8 LeP,
4 LeP oder weniger

Magiekunde (Magische Wesen):

® QS1: Der Tentakelfuchs &dhnelt

einem gewdhnlichen Rotfuchs, aus

dessen Rumpf ein oder mehrere tenta-
kelartige Fangarme sprieRen.

QS 2:Bei ihm handelt es sich um die Verschmelzung

eines gewdhnlichen Fuchses mit einem Shruuf,

einem gefihrlichen Kampfdidmon mit vier Hornern.

Manche Tentakelfiichse scheinen jedoch harm-

loser, als seien ihre Tentakel nur schlabbernde

Tintenfischarme.

QS 3+: Trotz seines damonischen Erbes ist der

Tentakelfuchs nicht besonders gefihrlich, er ver-

hilt sich stattdessen wie ein gewdhnlicher Wild-

hund und nutzt seine zusitzlichen GliedmaRen nur
zur Verteidigung gegen groRere Gegner.

Sonderregeln:

Nicht zu kontrollieren (gilt nicht fiir daimonide Tentakel-
fiichse): Tentakelfiichse haben keinen Loyalitdtswert
und befolgen keine Befehle ihres Erschaffers.

Regeneration: Pro KR regeneriert der Tentakelfuchs
1W6 LeP.

Daimoniden-Regeln: Fiir Tentakelfiichse gelten die all-

gemeinen Daimoniden-Regeln (siehe Seite 9).
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Komponenten: Tier (Rotfuchs) + Ddmon (Shruuf)
oder als Chimdre + Tier (Tintenfisch)

Erschaffungskomplexitit: einfach (als Chimére

~  mit Tintenfisch primitiv)

. Bekannte Erschaffer: Algorton

~ Bekannte Exemplare: Vulpes Brachialis

~ Fortpflanzungsfihig: ja, vereinzelte Exemplare

im Kosch mit Tier (Fuchs)
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eines ambitionierten Chimirologen stolperten. Be-
hiitet wurde das Labor von einem Wesen, das wie ein
Tentakelfuchs wirkte, in dem das kampfddmonische
Erbe des Shruuf aber deutlich stirker zum Vorschein
trat als gewdhnlich. Das Exemplar, welches die Auf-
zeichnungen des Schwarzmagiers als Vulpes Brachialis
bezeichneten, konnten sie unschidlich machen, doch
wer weill schon, wie weit sich die These zu seiner
Konstruktion wohl bereits verbreitet haben mag ...

Sédmtliche Anleitungen zur Erschaffung eines Tentakel-
fuchses warnen nachdriicklich davor, einen anderen
als einen Rotfuchs als Ausgangsmaterial fiir das Ritual
zu verwenden. Auffillig ist, dass niemand recht zu
wissen scheint, was passiert, wenn man einen Schnee-
oder gar einen WeiRfuchs mit einem Shruuf kreuzt,
und sich doch alle einig sind, dass es eine ganz furcht-
bare Idee sei.




Zerschmetterling

»Consummatum est! Feuriger Vater, ich danke dir. Ich danke
dir, dass du die Essenz deines hichsten Dieners, wir rufen
ihn Amrifas, den Erderschiitterer, in diesen Schmetterling
gebunden hast. Ist sie nicht wunderschon? Ich nenne sie
Mhagramoth. Mhagramoth, Schmetterschwinge, Falter der
Verwiistung, ich rufe dich an. Ich, deine Schdpferin, Mac-
tana vom Schwarzen Wa... Bei den Niederhéllen, was pas-
siert jetzt? Die Mindorium-Ketten zwischen den Tiirmen, sie
schwingen wie verriickt. O nein, verfluchte Irrhalkenscheife,
eine Resonanzkaskade. Das ist mein Ende! Die Ketten rei-
fen, der Bannkreis, er bricht zusammen und Mhagramoth
steigt auf. Nein! Nein, nein, nein, nicht den Wasserspeicher
des Feuerturms. Zu spdt. Wo fliegt sie jetzt hin? Aaah, der
Sternenturm, so hoch, so hoch. Nein, nicht! Ich sehe sie nicht
mehr. Spektabiltat Balphemor wird mich in eine Brennnessel
verwandeln. Was passiert jetzt? Ein Auge des Limbus? Was,
bei Galottas scharlachrotem Schddel, geht hier vor sich? Ist
sie fort? Verschwunden zwischen den Sphdren, im Limbus?
Hoffentlich hat sie vorher keine Eier gelegt ...«

—Mactana vom Schwarzen Wald, ihres Zeichens vom Pech
verfolgte Magistra fiir Chimdrologie und Daimonidener-
schaffung, unmittelbar nach der erfolgreichen Erschaffung
des Proto-Zerschmetterlings, gehort im Innenhof der Hepta-
gonakademie zu Yol-Ghurmak, Jahr 1036 BF
(Mehrzahl:  Zerschmetter-

Der Zerschmetterling

linge), auch Mhagrakfalter geheifen, entstammt den

Daimonide

lichtlosen Héhen und Tiefen der Heptagonakademie zu
Yol-Ghurmak. Die auf den Ruinen der zerstérten Bann-
akademie von Ysilia errichtete Beschworungsschule des
ehemaligen Garether Hofmagiers und selbsternannten
Damonenkaisers Galotta beschiftigt sich neben der
Ddmonen- und Untotenbeschwérung auch mit der Er-
schaffung von Chiméaren und Daimoniden. Auf diesem
Gebiet hat sie es zu einigen beachtenswerten Werken
wie den Spinnenratten oder dem Ochsenigel gebracht.
Der Zerschmetterling ist ein Agrimoth-Daimonid und
geht auf (die selbsternannte) Magistra Mactana vom
Schwarzen Wald (siehe Seite 130) zuriick, die sich bei
Nachforschungen zu einer Purpurwurmchimire na-
mens Amargant der Frage stellte, ob eine Schépfung von
geringerer GroRe trotzdem gigantische Auswirkungen
haben kann, und ob der Fliigelschlag eines Schmetter-
lings auf Altoum einen Wirbelsturm an den Hangen der
Schwarzen Sichel auszulGsen vermag.

Der Zerschmetterling tritt in der Regel als véllig un-
scheinbarer Schmetterling auf, der duRerlich nicht
von gewdhnlichen Exemplaren wie dem Horasman-
tel, dem Praiosfalter oder dem Nachtschwirmer zu
unterscheiden ist. Bei einer Versuchsreihe verschmolz
Mactana jedoch einen der unaufhaltsamen Je-Chriz-
layk-Ura, einem eingehdrnten Ddmonen, der in Yol-
Ghurmak zu Dutzenden zum Aufbau, Umbau und Abriss
der Stadt gerufen wird, mit einem einfachen Schmetter-
ling. Der Mhagrakfalter erreicht eine GréRe von weni-
gen Fingern und kann mit einem Fliigelschlag ganze
Gebdude zum Einsturz bringen, Erdbeben auslésen und
Erdspalten aufwerfen. Er wurde fiir den einen Zweck ge-

_ schaffen, mit minimalem Aufwand maximales Chaos

und Zerstérung zu verursachen. Der Zerschmetter-
ling fliegt heran, schligt zwei bis dreimal mit den
Fliigeln, und schon ist das zerstérerische Werk voll-

& bracht. Dabei besteht die groRte Schwierigkeit darin,

dass man aufer auf iibernatiirlichem, sprich magi-
schem oder karmalem Weg, nicht herausfinden kann,
ob ein Schmetterling das ist, was er vorgibt zu sein oder
ein daimonider Mhagrakfalter.

Wenn sie verletzt werden, vermdgen sie eine ungeheure
Menge Schaden einfach abzuschiitteln, dies allerdings
nur ein einziges Mal. Bei einem erneuten Treffer, der
aufgrund ihrer winzigen GroRe entsprechend schwer zu
landen ist, vergehen sie praktisch sofort. Unbestitigten
Quellen zufolge sind die meisten der heutigen Daimo-
niden dieser Art direkte Nachfahren aus dem Gelege
des Proto-Zerschmetterlings. Dieser einmalige Verviel-
faltigungsakt nach seiner Erschaffung ist fiir Daimo-
niden hochst selten und nicht wenige halten Mactana
fiir eine Spinnerin, da sie felsenfest behauptet, der Akt,
einen sich fortpflanzenden Daimoniden zu schaffen, sei
ihr gelungen - wenn auch aus Versehen. Dieser erste der
zerstorerischen Falter entstand, als der méchtige neun-
gehdrnte Amrifas aus den Niederhéllen gerufen wurde
und in den Leib einer Rostbinde, eines dem Herrn Inge-
rimm heiligen Falters, gezwungen wurde. Mhagramoth,
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Zerschmetterling

GroRe: unbedeutend

Gewicht: unbedeutend

MU 16 KL 8 (t) IN 14 CH 11

FF 15 GE 12 KO 20 KK 30

LeP 1 AsP 64 KaP - INI 12+1W6

VW 6SK5ZK 7 GS 8

Fliigelschlag: FK 12 LZ 1 TP 2W6+3 SP RW 50/100/200

RS/BE: 20*/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Kernschuss I-I1I (Fliigelschlag)

Talente: Einschiichtern 8, Fliegen 6, Kraftakt 10, Selbst-
beherrschung 5, Sinnesschirfe 14, Verbergen 13,
Willenskraft 10

Zauber: Desintegratus 12, Lawinenfall und Trimmer-
feld 16

Anzahl: 1 oder 2W6 (Schwarm)

GroRenkategorie: winzig

Typus: Daimonid, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -7

Beute: Trophide (Schmetterling, bei Chimirologen
49 Silbertaler)

Kampfverhalten: Der Zerschmetterling trigt seinen
Namen nicht ohne Grund. Er wird alles, was ihm ge-
fahrlich werden kann, zerschmettern.

Flucht: Zerschmetterlinge fliehen nicht.

Schmerz +1 bei: egal, da sofort tot

Magiekunde (Magische Wesen):

© QS 1: Die Zerschmetterlinge wurden in der Hepta-
gonakademie von Yol-Ghurmak erschaffen. Nun

die Schmetterschwinge war geboren, die sich sogleich in
die Liifte erhob, einen Teil des Feuerturms der Akademie
verwiistete, ihre Eier zu Hunderten im Sternenturm ab-
legte und anschlieRend ein Loch ins Sphirengefiige riss,
um darauthin auf Nimmerwiedersehen im Limbus zu ver-
schwinden. Aber auch jenseits dieses Extrems ist der Zer-
schmetterling ein schones Beispiel fiir die Potenzierung
niederhéllischer Krifte, fiir den Chaosfaktor einer damo-
nischen Transmutation und warum die neuartige Schop-
fung manchmal méchtiger ist als ihre Bestandteile. Die
in der Regel fiir die Erschaffung verwendeten Je-Chriz-
layk-Uraya sind nur eingeh6rnte Damonen und als solche
verhiltnismaRig einfach zu beschwéren. Schmetterlinge
zu fangen, ist an sich keine allzu schwierige Angelegen-
heit, im verderbten Transysilien aber oftmals nicht leicht
zu bewerkstelligen, sodass die Tiere oft von AuRerhalb
beschafft werden miissen. Das Ergebnis rechtfertigt
den Aufwand allerdings fast immer. Magistra Mactana
hat ihre Forschung an ihrer Schépfung mitnichten ab-
geschlossen, sondern setzt sie unermiidlich fort. Dazu
hat sie mit einer fast schon besessen zu nennenden Ak-
ribie den GroRteil der Eier aus dem Gelege Magramoths
gesammelt und verbirgt sie an einem geheimen Ort
auBerhalb der Akademiemauern am Ufer des Ysli-Sees. In
regelmifigen Abstdnden versucht die gliicklose Magierin

<€ QS 2: Wenn der Zerschmetterling
mit den Fliigeln schligt, bebt die
Erde und Sturmbden verwiisten
das Land.

< QS 3+: Der Zerschmetterling wurde
mit der Macht Agrimoths geschaffen
und ist daher um ein vielfaches
wiederstandfahiger als ein gewdhnlicher
Schmetterling.

Sonderregeln:

*) Hart wie Holleneisen: Gegen den ersten erfolgreichen
Treffer eines Kampfes hat der Zerschmetterling einen
Riistungsschutz von 20. Danach sinkt der Riistungs-
schutz auf den Wert einer Plattenriistung (RS 6).

Nur ein laues Liiftchen: In einem Radius von 16 Schritt um
den Zerschmetterling herum muss jedes Lebewesen
eine Probe auf Kérperbeherrschung (Balance) erschwert
um -3 bestehen, um nicht den Status Liegend zu er-
leiden. Betroffen sind nur Lebewesen der GréRen-
kategorie grof$ oder kleiner. Der Zerschmetterling ist
nicht von der Wirkung betroffen. Der Einsatz dieser
Fihigkeit kostet 1 Aktion und 8 AsP.

Schlag der Zerstérung: Gegenstinde mit bis zu
100 Strukturpunkten im Radius von 8 Schritt werden
durch einen Fliigelschlag des Zerschmetterlings zer-
stort. Unzerbrechliche Gegenstdnde, wie zum Bei-
spiel gebundene Traditionsartefakte, sind davon aus-
genommen. Der Schlag der Zerstérung verbraucht
1 Aktion und kostet 32 AsP.

Daimoniden-Regeln: Fiir Zerschmetterlinge gelten die all-
gemeinen Daimoniden-Regeln (siehe Seite 9).

verbreiten sie sich langsam in den Schattenlanden.

e
Komponenten: Tier (Schmetterling) + Dimon
(Je-Chrizlayk-Ura)
Erschaffungskomplexitit: komplex (4 AP)
Bekannte Erschaffer: Mactana vom Schwarzen
Wald
© Bekannte Exemplare: Magramoth, die

Schmetterschwinge
~ Fortpflanzungsfahig: nur Magramoth, die i
L Schmetterschwinge mit Tier (Schmetterling)

nun die Eier auszubriiten, da es ihr bisher nicht erneut
gelungen ist, einen fortpflanzungsfahigen Zerschmetter-
ling zu erschaffen. Diese Brut-Experimente erweisen sich
als duerst kompliziert und sind mit einem hohen Bedarf
sowohl an externer Forschung als auch der Beschaffung
exotischer Ingredienzien und Paraphernalia verbunden,
sodass Mactana durchaus inkognito als Auftraggeberin
fiir eine Gruppe Abenteurer fungieren mag. Ein Erfolg
wiirde ihr Prestige und Anerkennung, nicht nur in den
Schattenlanden, sondern ebenso unter den Mitgliedern
der Schwarzen Gilde einbringen. Auch mit anderen
Insektenformen experimentiert Mactana. An die finale
Konigsdisziplin, die legendéren Ikanaria-Schmetterlinge,
hat sie sich bislang allerdings noch nicht gewagt.



ERSCHAFFUNG VON
| TRANSMUTATIONEN

»[...] Zundchst sperr die Sonne aus, denn ad primo schadet
Licht der Strigiformes, per natura ein Wesen der Nacht, ad
secundo sei die Ordnung des Gotterfiirsten verbannt, wo die
Macht der Finstersphdren angerufen. Wenn kein Glimmer
der Praiosscheibe den Arbeitsraum verunreinige, beginne
die Examinatio der Komponenten bei Kerzenschein. Die reine
elementare Prisenz des Feuers wirkt stabilisierend auf die
Matrizen, ein empfehlenswerter Nebeneffekt. Um dennoch
auch den Blick des Himmlischen Schmieds abzuwenden,
wdhle als Brennmittel Fett aus dem Korper einer Trans-
mutation. Handhabe es ebenso beim Wasserbade, mit dem
die Komponenten von stérenden Riickstinden zu befreien
sind.’* Fiige so reichlich Natron hinzu, um die Prisenz des
Stoffes hin zum Element des Geistes zu verriicken, welcher
in der angestrebten Transmutation des intelligenten Eulen-
menschen von hervorgehobener Rolle sei. Besser noch: Be-
reite das Bad mithilfe der Krakenseerose auf und gewéhne
die Komponenten hiermit an die Prdsenz der 7. Sphére.”*?[...]
Fixiere die lebenden Komponenten alsdann, bevor die Invo-
catio Maior gewirkt werde.'” Quitslinga sei das Mittel, mit
welchem die Zaubermacht der menschlichen Komponente
gesichert werde. Ihm gewdhre ein zusdtzliches Paar Extremi-
titen, die ihm zum Ausfithren der Zaubergesten dienen sol-
len.'*® Ein operativer Eingriff a priori dem Wirken des Cantus
Chimaeroform sichere die Position unterhalb des Armpaares
der menschlichen Komponente. Plane der Stunden sechs des
Rituals fiir jene Operation und eile, denn Fdule ist der Feind
der Herrin der Chimdren. [...]

e e e i o i 3

3 Hier sei ausdriicklich notiert, dass neben dem Entfernen von jeglichem
Kleide, Wangenrot und Schmutz ebenso Gebet und Flehen aus dem Munde
des Subjekts zu waschen seien. Trotz des freien Willens meiner menschlichen
Komponente, in einer héheren Form in meine Lehre zu treten, brachte sein
dngstliches Wimmern im Angesicht des Ritualaufbaus unvorhergesehene
Schwingungen ins Astralgefiige. Oder aber: Mir scheint, der mentale Zu-
stand der Cantuswirkerin hat einen (noch unbestimmten) Einfluss auf das
Ritual. Drum merke: Sei Werkzeug der Matrizen und werde nicht stumpf,
weil das Werk seine Grdfe nicht begreifen kann!

35 Obacht bei der Badedauer. Die daimonide Pflanze unterscheidet nicht
zwischen organischen Materialien. Eine Beschddigung der Epidermis der
Komponenten ist unerwiinscht.

147 Wenngleich dies Werk kaum einem unerfahrenen Scolarius vermacht
werden wird, sei hier aus Pflichtbewusstsein wiederholt: Den Ddmon ruf zu-
letzt. Empfohlen sei alchimistisches Beruhigungsmittel. Fessel und Band rei-
chen nur so weit, wenn die Urfurcht vor den Niederhdllen die Komponenten
ergreift.

18 Fehlversuche offenbarten Dissens zwischen den Extremititen unter-
schiedlicher Ursprungskomponenten. Didmon und Geist von Eule und
Mensch gelangten nicht zu einer Synthese, so weise jeder Komponente ihr
Heim im neuen Kérper zu, damit sich alles nach Plan sortiere. Beim Kopf der
Eule lass Hoffnung gewdhren, doch kein Gebetl«

—Ausschnitt der Transmutationsthesis des Eulenmenschen,
Zaffira Frostwein, 1040 BF

Erschaffung von Transmutationen
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Die Geschichte der aventurischen Chimarologie
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Was sind Transmutationen?
Transmutationen sind magisch erzeugte
Mischwesen. Thnen wohnt mindestens ein
Anteil Lebewesen inne, dem sie einen Kor-
per aus Fleisch und Blut verdanken, der altern,
. leiden und sterben kann. Doch anders als
© andere magisch erzeugte Wesen, etwa Go-
;" lems, erméglicht dieser Korper ebenso Ge-

~ fiihle, einen Willen und Intelligenz, die rein belebten,
E
1

:

.

aber nicht lebendigen Wesen verschlossen bleiben. Der Be-
griff Transmutation fasst dabei zwei Gruppen von Wesen
zusammen: Chimdren und Daimonide. Chimdren sind
Mischwesen aus Lebewesen (Tiere, iibernatiirliche Wesen,
Pflanzen, Kulturschaffende). Daimonide vereinen ein oder |
mehrere Lebewesen mit einem Damon.

Die Verschmelzung nehmen Zauberer mithilfe eines
Cantus, also Zauberspruchs, namens CHIMAERO-
FORM vor. Allerdings gilt dieser Zauber als Ritual, da
es mit einem einfachen Ausspruch magischer Worte und
einer passenden arkanen Geste allein nicht getan ist. Um
das Ritual erfolgreich abhalten zu kénnen, bendtigt es
‘.-"-" Komponenten in Form von ausgesuchten Lebewesen (und
00pt10nal Didmonen), eine erprobte Transmutationsthesis™
und Hilfsmittel, um die Komponenten ruhigzustellen. Denn
egal wie gut die Intentionen eines Chiméarologen auch
sein mdgen, Lebewesen fiirchten sich - verstdndlicher-
weise - instinktiv davor, ihr Selbst aufzugeben und Teil
eines ddmonischen Rituals zu werden. Tatsichlich be-
- notigt es oft Wochen, Monate oder gar Jahre, um eine
| SE e
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Die Chimirologie ist ein
Teil der Disziplin der Ma-

* Die Transmutationsthesis

e i

einer Chimire oder eines
Daimoniden ist mit dem
Wahren Namen eines Da-
mons vergleichbar. Da die

Thesen jedoch von fehlbaren
Sterblichen geschaffen wur-
den, erreichen sie kaum den
effizienten Umfang eines
einfachen Namens.

gica Transformatorica (bosp.:
,Verwandlungsmagie*)
oder auch Ars Mutandi (bosp.:
,Kunst des Wandels*). Sie ist
Jahrtausende alt und durch
eine vergleichsweise ma-
gere Reihe an Ausnahme-
talenten geprdgt worden.
Initiierender ~ Meilenstein

~ Transmutationsthesis zu entwickeln, mit
deren Hilfe sich zuverldssig immer dieselben
Chiméren erschaffen lassen. Ohne Thesis,
welche detailliert auf mitunter Hunderten von
Seiten Forschungsergebnisse zu Anatomie und
k. Verhalten der Komponenten aufschliisselt,
fithrt das Ritual zu unvorhersehbaren Ergeb-
nissen. In welchem Mischungsverhiltnis die
Komponenten in der Transmutation aufgehen und wie
niitzlich sie im Sinne ihres Erschaffers sind, ist ohne Vor-
arbeit Gliickssache.
Der Lohn fiir die Miithen manifestiert sich als sogenannter
Chaos-Faktor. Manche Transmutationen sind méichtiger
als die Summe ihrer Einzelteile. Selbst Chimé4ren ohne d-
monische Komponente unterliegen im Erschaffungs-
prozess niederhéllischen Matrizen des Astralraums,
denn der CHIMAEROFORM ist ein niederhdllisches Ri-
tual (und weist entsprechend das Merkmal Ddmonisch
auf). Wie effizient und intentionsgemiR jene Matrizen
die Komponenten zu einem Wesen verweben, hdngt vom
Konnen des Chimérologen ab. Koryphéen der Chimérolo-
gie gelang es im Laufe der Geschichte, Transmutationen
zu erschaffen, die etwas von der Macht ihrer Meister
geerbt haben. Wie sich dies duBert, ist je nach Ziel des
Ritualfithrenden unterschiedlich, denn es ist der Wille
des Chimirologen, der als Faktor das Potenzial der Kom-
ponenten nach seiner Vision entfaltet, und die Nieder-
héllen sind es, die ihn erhdren und dem Vorhaben Chaos
stiften, das beizeiten tiber sich hinauswichst.
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mit sich bringt. Tatsdchlich vermuten die Zurbaranier
(siehe Seite 36) die Proto-Chiméirologie der Alten Dra-
chen sei eine Spielart der Alchimie gewesen, die ohne
ddmonische Einfliisse auskam und nach elementaren
Gesetzen organisch komplexe Elementverbindungen
so manipulierte, dass sie in ultimativer Coagula neues
Leben erschufen. Die (Wie-
der-)Entdeckung der Chi-

war die Entwicklung des Ri-
tuals Chimaeroform (siehe
Seite 132), welches die erz-
ddmonische Macht Asfaloths, der Herrin der Chiméren,
anruft, um Lebewesen zu verschmelzen. Die ilteste be-
kannte Chimirenerschafferin ist die Hochelfe Pardona,
doch weder sie noch die Echsen oder Vielbeinigen des
vergessenen 7. Zeitalters sind die Urheber dieses Ri-
tuals. Schon die Drachen des 3. aventurischen Zeitalters
erschufen Hybride, um sich Land und Herrschaft zu si-
O chern, *° Es ist davon auszugehen, dass das heutige Ri-
- tual wenig mit der urspriinglichen Praxis der Drachen-
. artigen gemein hat, da allein die Ubersetzung von einer
. Tradition der Magie in die der ndchsten herrschen-
: den Vélker gewichtige Verdnderungen an der Formel

mirologie nach dem Ende
des Drachenzeitalters er-
folgte einer Theorie Sha-
bob sal Dilhabans (siehe
Seite 128) zufolge durch das
vielbeinige Volk der Sma-
ranter, welche einen un-
heiligen Pakt mit Asfaloth
schlossen, um sich gegen
vorriickende Feinde zu ver-
teidigen. Der Ursprung des
ddmonischen Merkmals des
Chimaeroform sei somit in
jenem Zeitalter zu verorten
und prigte jegliche seither
angestellten  Forschungs-
vorhaben, um die Dis-
ziplin zur rohen Macht

=< Die allererste Chimére
wurde vom Ddmonen-
sultan aus in die 7. Sphére
verbannten Unsterblichen
zusammengesetzt. Ome-
gatherion und Vielleibige
Bestie sind Begriffe, die
hier und da von Wahn-
sinnigen gewispert wer-
den und einer gewissen

Gelehrtenelite bekannt

sind. Mit der Chimérolo-
gie, die Sterbliche prakti-
zieren kdnnen, hatte jenes
Ritual jedoch, abgesehen
vom Ziel,‘ nichts gemein.
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= Obwohl sie offiziell
anderes verkiinden lasst,

0% ist die Schule der Ver-

# 7 formungen zu Lowangen
geriichteweise im Besitz
der Formel. Die 1028 BF
aufgeldste Schule der
Schmerzen in Elburum
hingegen war stolz auf
den Widerstand gegen das

verdanken, deren Verbleib sich im Dunkel der Geschichte
verliert. Jegliche handfeste Dokumentation ihrer Durch-
briiche hat das Meer verschlungen und die Wenigen, die
eingeweiht sind, trauern ihnen bitterlich hinterher.

Mit dem Untergang der Magiermogule vom Gadang
durch ihre Niederlage gegen das Diamantene Sultanat
in den Skorpionkriegen von 1341 bis 1326 v. BF fielen die
bis dahin prigendsten Chiméirologen der Menschheit.

zuriickzufiihren, die einst
direkt aus dem Schlund der
Erzddmonin in die Hiande der
Sterblichen emporquoll. Wo
Asfaloth ihrerseits ihren Ur-
sprung fand, ist Gegenstand
zahlloser Schépfungsmythen
und stark von Tsas Rolle im

G e Weltverstindnis ~ abhidngig  Sie zeichneten sich durch mitleidlose Effizienz aus und
das Ritual standardmaRig. (siehe hierzu auch Seite 117).  entwickelten vor allem Kriegschimiren, dergleichen bis
e _ Ny . Heute ist der Chimaero- heute kaum repliziert werden konnten. Ihre Kenntnisse

' ~ form durch den Einfluss der erhielten sie aus Studien wiederentdeckten Wissens aus
zwolfgsttlichen Kirchen der Stadt Zhamorrah, welches von Vielbeinigen aus der

- vom Lehrplan aller anerkannten Magierakademien ver-
- schwunden und wird ausschlieflich von privaten Lehr-
O meistern weitergegeben.® Neben Gildenmagiern sind vor
allem Hexen als Expertinnen fiir die Chimérologie hervor-
zuheben. Thre Tradition ist neben der gildenmagischen
die einzige, der die Formel unmittelbar erhalten ge-
blieben ist. Expertinnen fiir magische Geschichte ver-
muten, dass dies der Lehrform in Zirkeln zu verdanken
ist. Die mehr durch personliche Absprachen als offiziel-
les Recht organisierten Schwesternschaften sprechen
sich weitgehend von moralisch begriindeten Eingriffen
in ihre Traditionsinhalte frei. Zusitzlich stellt das Er-
schaffen von Transmutationen ein ressourcenintensives
Unterfangen dar, dessen Last idealerweise zwischen
mehreren Zauberinnen aufgeteilt wird. Ein Zirkel bietet
hierfiir reichlich Gelegenheiten.

Wie genau die Formel des CHIMAEROFORM iiberhaupt
in die magischen Schulen der Menschen einging, verliert
sich in den Tiefen der Geschichte. Hinweise gibt der Um-
stand, dass unter den heute prominent wirkenden Kory-
phéden der Chimérologie lediglich zwei nichtmenschliche
Personen zu finden sind. Neben Pardona (siehe Seite 125),
deren Existenz auf einen der Alten Drachen zuriickgeht,
sticht die GroRe Schlange von Maraskan (siehe Seite 125)
hervor, die keine natiirliche Nachfahrin des echsischen
Priesterzauberervolks der Ssrkhrsechu ist, sondern eine
Chimdre, die von einer Inkarnation des Alveraniars des
verbotenen Wissens erschaffen wurde. Wihrend diese
beiden durch ihre Genese so nah an die Ursprungsquelle
des Wissens kamen wie kaum ein anderes Wesen und
in Abgeschiedenheit ihren Experimenten nachgingen,
durchlitten menschliche Forscherinnen die Pein des
Selbststudiums anhand historischer Schriften. Auch das
beginnende Zeitalter der Kurzlebigen bildet wohl keine
Ausnahme von der Regel, dass die Aonen als solche durch
das Abdanken konkurrierender Vélker definiert werden.
Es ist so vor allem der Mangel an praktischer Erfahrung,
der die Menschen im Rahmen der Geschichte fast dilet-
tantisch aussehen ldsst. Die bosparanischen Magier, die
von jenen vom Kontinent Myranor jenseits des Meers der
Sieben Winde abstammen, waren unter den Menschen
die letzten erwihnenswerten Ausnahmetalente. Thr Ta-
lent geht auf die Optimaten-Magier zuriick, die in My-
ranor vollendete Chimiren schufen, wie sie Aventurien
kaum gesehen hat. Vermutlich hatten sie dies ihren drei-
dugigen zaubermichtigen Vorfahren, den Bashuriden, zu

Erschaffung von Transmutationen

Griinderzeit der ddmonischen Chiméirologie hinterlassen
wurde. Intelligente oder gar kulturschaffende Chiméaren
brachte die Forschung der Magiermogule jedoch kaum
hervor. Unter dem Fokus der Transmutationsforschung
betrachtet, sticht die Prasenz des Alveraniars des ver-
borgenen Wissens, zu diesem Zeitpunkt Sulman al’Nas-
sori, als Herrscher des Diamantenen Sultanats, hervor.
Unter all den politischen Verwicklungen wurde so der-
einst auch eine Schlacht zwischen géttlichen Wesen - auf
der einen Seite die Magiermogule unter dem Alveraniar
des verbotenen Wissens, auf der anderen das Diamantene
Sultanat unter dem Alveraniar des verborgenen Wis-
sens - ausgetragen. Vordergriindig wurde ausgekdmpft,
wer wo rechtmiRig herrschen diirfe, aber auch die Frage
nach legitimen Mitteln der Herrschaft war Reibungs-
punkt der Parteien. Wihrend sich die Magiermogule an
die Spitze der Schépfung setzten und Anstalten mach-
ten, sich tiber die Gotter hinwegzusetzen, definierte sich
das Diamantene Sultanat zu dieser Zeit vor allem durch
Elementarmagie und lehnte didmonische Diener weit-
gehend ab. Spitestens hier wird offenkundig, dass die
Frage nach der Legitimitdt der Praxis der Transmutation
an sich von Beginn an begrenzender Rahmen der Diszi-
plin gewesen ist.

Doch diese (aus zwélfgéttlicher Sicht) ethische Hoheit
des frithen Sultanats und seines verbiindeten Alveran-
iars war letztlich eine Fassade, driftete das Reich doch
zunehmend in die Dekadenz ab und fronte statt den
Zwolfen Drachenkulten, die einen faszinierenden Bogen
zum Ursprung der Geschichte der aventurischen Trans-
mutationsforschung schlagen. Im heutigen Selem, der
Hauptstadt des ehemaligen GroRsultanats Elem, das
sich 267 v. BF aus dem Diamantenen Sultanat heraus-
16ste, findet sich noch immer ein Uberlebender der
zweiten Hochzeit der Chimérologie, die den Menschen
dank dieser neuerlichen ethischen Selbstfindung des
Reiches vergénnt war; Hydronius von Elem (heute: von
Selem, siehe Seite 124) diente dem GroRsultan von Elem
als Kriegsfiirst und Unterhalter und erschuf in dessen
Namen unzihlige Chiméren, die er im Garten des Herr-
schers ausstellte und fiir seine Heere mobilisierte. Das
Ende der Chimirengirten von Elem und ihrer Bestien-
meister wurde Legenden zufolge durch das direkte Ein-
greifen der Gotter eingeldutet, als ein fallender Stern im
Jahr 106 v. BF auf das Reich Elem niederging.



Es ist nahezu unbekannt, dass der Stern von Elem
nicht aus berechnender Gnade die Stadt Elem um ei-
nige Meilen verfehlte, sondern auf einen anderen Ort
gerichtet war, dessen Zerstdrung den Gottern offen-
bar noch mehr bedeutete. Zentrum des heutigen Se-
lemgrunds war einst Yal-Zoggot, die Hauptstadt des
im Meer verborgenen Krakonier-Reiches Wahjad. Von
der Chimirologie der Unterseevilker haben die Land-
lebenden selten etwas mitbekommen. Im 9. Zeitalter
erreichte Wahjad seine bisher gréte Ausdehnung und
konnte enorme chimirologische Fortschritte erzielen,
von denen die heute verbliebenen Krakonier um Herr-
scher Quornark (siehe Seite 130) nur traumen kénnen.
Unter den Dienervilkern der Wasserdrachen taten sich
vor allem die Ziliten als Chimdrenmeister hervor. Pro-
minent gelang ihnen die Kreation der Leviatanim, die
sich auf natiirlichem Wege fortpflanzen und heute nicht
mehr von natiirlichen Wesen unterschieden werden
kénnen. Quornark sucht unterdessen verzweifelt nach
einem Ersatz fiir die vor
iiber 1.000 Jahren durch
den Stern von Selem
umgekommene Brut-
mutter seines Volks
und verflucht ins-
geheim die Ambitio-
nen seiner Vorviter,
die im Begriff waren,
eine Pforte in die Nieder-
héllen zu 6ffnen, als der
Stern sie erschlug.
Der Alveraniar des ver-
botenen Wissens wird um
1019 BF wieder relevant fiir die
Geschichte der Transmutationsforschung, als er in der
Inkarnation Borbarads kurzzeitig den Korper des Ma-
giers Tarlisin von Borbra iibernimmt, um den Chimi-
rologen Abu Terfas Ysasser Shenesach (siehe Seite 122)
vom wegweisenden Geniestreich abzubringen, eine
Armee aus vielbeinigen Chimiren zu vollenden, weil
dies nicht zu seinen derzeitigen Plidnen passte. Jenes Er-
eignis verhinderte abermals die Entstehung einer Pforte
in die 7. Sphire durch das Uberschreiten der Kritischen
O Essenz” und stellte einen erneuten Riickschlag fiir die
- Entwicklung der modernen Chimérologie dar.
. Der bis dato nachhaltigste Durchbruch fiir die mensch-
: liche Transmutationsforschung liegt heute versiegelt
- im Kusliker Hesindetempel und kommt in der Form
. eines 210 Seiten starken Lederbandes daher, der nicht
- weniger als das Griindungswerk der zeitgendssischen
- Chimdrologie darstellt: Vom Leben in seinen Natuerlichen
. und Ueber-Natuerlichen Formen fasst das Lebenswerk des
- Chimirologen Zurbaran von Frigorn (siehe Seite 126)
- zusammen und ist das erste (oder einzig iiberlieferte)
: Werk, welches die Chimirologie auch bei diesem
- Namen nennt und sie als eigenstdndige Forschungs-
: disziplin herausarbeitet. 998 BF wurde das Werk schon
: kurz nach seiner Vollendung im selben Jahr zu einem
- der begehrtesten arkanen Schriftstiicke der neuesten
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Zeit. Von den drei Urmanuskripten hat nur das ein-
fithrend genannte in Kuslik iiberdauert. Es ist in seiner
Gidnze nur dort verfiigbar, sodass sich Interessierte in
der Regel mit der stark gekiirzten 160-seitigen Fassung .
Chimaeren & Hybriden begniigen miissen, die in drei- L
Rigfacher Ausfithrung im Umlauf ist. Fragmentarische !
Abschriften, die sich auf einzelne Aspekte des Werkes
konzentrieren, vor allem die zahlreichen enthaltenen
Transmutationsthesen, sind schon fiir um die 300 Du- 4l
katen bei Privathidndlern zu finden - ein kleiner Preis ‘E (
fiir die Essenz der heutigen chimirologischen Praxis. 9
Neben Lehrmeistern, die es wagen, ihr {iber Generatio- e
nen weitergegebenes Wissen zu teilen, ist Chimaeren & '
Hybriden heute der wohl einzige Weg, das Ritual CHI-
MAEROFORM zu erlernen. Nach dem Ableben Zurbar-
ans 999 BF geriet der junge ordentliche Zweig der Trans-
mutationsforschung ins Straucheln, hatte sie sich durch
das Werk des Meisters doch gerade erst mit einem
Bewusstsein fiir sich in einem Unter- )
grundnetzwerk aus Gleichgesinnten ,
gegriindet und schleichenden Ein- R
zug in die Schule der Schmerzen b
zu Elburum und in die Akade- 9
mie der Verformungen zu Lo-
wangen erhalten. Als letz-
tes Abschiedsgeschenk :
lieR Zurbaran das Elixier X9
der Chimdrenerschaffung
oder auch Zurbarans ke
Tinktur auf die Welt
los (siche Seite 157).
Dieses Alchimikum ist _
seitdem zum Mentor einer jeden i
4
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Jungchimirologin geworden, die ohne akademische
Ausbildung anhand von Feldforschung und staubigen
Notizen ihre Fahigkeiten erwerben muss. Denn ohne )
Verséhnung der Magiergilden mit der Chimirologie A

wird die Disziplin auf unbestimmte Zeit ein Dasein im A
Keller von Privatlaboren fristen miissen. Doch warum
die Vorurteile?

Shanatir al’Jamil (siehe Seite 129) geht so weit, den Kern-
konflikt an der Wurzel der chimédrologischen Disziplin
als Opposition von elementarer und ddmonischer Magie
zu deuten. Weniger meta-
physisch, und historisch ein-
deutiger zu belegen, ist die
These, dass die Chimirolo-
gie in erster Linie ein Aus-
druck des Bestrebens ist, zu
herrschen, Auf der einen
Seite stehen die mit ele-
mentarer Macht gesegneten
Alten Drachen, welche ihre
Kunst nicht mit in ihren
Augen minderwertigen
Dienervolkern teilen wollten.,
Auf der anderen eine Linie
eben jener Dienervélker und

“ Wenn die Konzentration
der Astralkraft an einem
Ort einen gewissen Grenz-
wert iiberschreitet, entlidt
sich die Energie chaotisch
und mit unvorhersehbaren
Effekten. Das Erreichen
dieser Kritischen Essenz

kann die Effekte von Magie
nihren und potenzieren,
aber auch zum Kollaps des
Spharengefiiges fithren.
Feinde der Drachen, die sich SSSEES ;



* Eine spezielle Form der

Alchimie ohne Nutzung

von Magie, die ihren Ur-
¥ sprung in der Zeit der
“. Priesterkaiser hat.

der ddmonischen Macht der
Niederhollen verschrieben, um
sich ihrerseits zu Herrschern
aufzuschwingen - und sei dies
nur durch die Kreation eigener
Dienervdlker mit den Mitteln der Chimérologie.

Im Laufe der Jahrtausende wandelte sich hundertfach,
welche Wesen von welchen Vélkern als gottlich legiti-
mierte Herrscher angesehen wurden. Sicher ist jedoch,
dass auch in den heute praktizierenden Koryphden der
Chimirologie der Konflikt zwischen Herrscher und Die-
ner auf die eine oder andere Weise ausgefochten wird.
Um sich per Transmutation Diener zu erschaffen, ist es
schlieRlich noch immer unabdingbar, sich seinerseits
den Méchten Asfaloths zu unterwerfen. Frither oder spi-
ter macht sie allen routinierten Nutzern des CHIMAERO-
FORM ein Angebot, das sie nicht ablehnen kénnen.

Die alchimistische Chiméirologie der Zurbaranier er-
scheint in diesem Zusammenhang als zaghafter Ver-
such, das jahrtausendealte Stigma der Rebellion gegen
vermeintlich gottgegebene Herrschaft und Ordnung ab-
zustreifen. So postulieren sie in ihren Kreisen, die pro-
fane, rein alchimistische Chimirologie sei ein Ausdruck
der Urmichte zwolfgsttlicher Ordnung, die in den Alten
Drachen aufgingen, und gehen fliisternd sogar so weit,

sie mit der profanen Alchimie der Sonne® der Praioskirche
zu vergleichen. Um der Chimirologie eines Tages die
Tiiren zu legaler 6ffentlicher Forschung zu 6ffnen, mag
diese Strategie maglicherweise gerade gereichen. Denn
im Laufe des Sternenfalls scheinen die Zwélfgstter-
diener zusammenzuriicken und sich vor Angriffen auf-
keimender Kulte verteidigen zu wollen, die ihre Hege-
monie auf dem GroRteil des Kontinents infrage stellen.
Wie die Offentlichkeit auf all diese Ideen reagiert, muss
sich erst noch offenbaren.

Am Ende bleibt stets die ungeldste Frage: Ist die Schop-
ferin legitime Herrscherin iiber ihre Schépfung? Aus
Sicht der Herrschenden scheint es, als bestitige die
Geschichte der Transmutationsforschung eben diese
These, wenngleich sich die Schépfung im gleichen
Atemzug ein jedes Mal zum Biss nach dem Kopf ihrer
Herrin umzuwenden scheint. Den ddmonischen Ur-
sprung der heutigen Chiméirologie als Grund fiir diese
Unversdhnlichkeit heranzuziehen ist leicht. Das ideo-
logische Hintertiirchen der Zurbaranier als ketzerisch
abzulehnen ebenso. Letztendlich mag die neugierige
Chimirologin die Antwort womdgglich nur in den Augen
des Wesens finden, das sich sinnsuchend aus ihrem Zau-
ber erhebt.

Meilensteine der Transmutationsforschung

Die Geschichte der Transmutationsforschung wurde
zwar von einigen Personlichkeiten geprégt, ohne die
der Zweig nie entstanden wire, doch letztlich sind es die
entstandenen Wesenheiten, die als definierende Meilen-
steine in die Geschichte eingehen. Wenn die Aonen die
Sterblichen hinwegraffen, Namen und Formeln ver-
gessen sind, so werden doch noch immer Chiméren auf
Dere wandeln, die ihre Schdpfer {iberlebten. Aus der Chi-
mirologie gehen neben Individuen nimlich bisweilen
sogar ganze Arten und Vélker hervor, die unabhingig
von ihren Erschaffern Geschichte schreiben. Einige die-
ser freien Chimiren und ihre Bedeutung fiir die Trans-
mutationsforschung werden im Folgenden vorgestellt.

Lokale Schauergestalten -

Unnatiirlich natiirliche Wesen

»Gib acht, wenn ich schnurre, denn der Schatten ist nah.
Wenn ich ganz leis werde, ist die Sonne bald da.

Drum lass mich hier schlafen, bei Sorge und Nass.

Wird mein Blatt je welk,

Felicitas!«

—ein Brief an die Welt, gefunden bei Gareth in einem kleinen
Tdschchen auf dem Riicken einer Blutblattkatze, 1043 BF

Als natiirlich wahrgenommene Chimirenarten

Einige Regionen Aventuriens wurden durch das Wir-
ken von Chimirologen nachhaltig geprigt. Es kommt
immer wieder vor, dass ambitionierte Anfinger iiber
sich selbst hinauswachsen, aber herzlich schlecht darauf
vorbereitet sind, die Verantwortung fiir ihren Erfolg zu
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ibernehmen. In den meisten Fillen endet dies mit einem
kurzen Handgemenge und einer freien Chimére, die ohne
Orientierungspunkt mit ihrer neuen Form und Frei-
heit fertig werden muss. Standardwerke der Tier- und
Pflanzenkunde, etwa Prems Tierleben und das Herbarium
Kuslikum, schweigen sich dariiber aus, inwiefern dies die
Natur Aventuriens beeinflusst. Erst Mherina al’Mosja
(siehe Seite 127) wagt jlingst zaghafte Versuche, syste-
matisch der Frage nachzugehen, inwiefern die heutige
Flora und Fauna durch das Eingreifen von Chimédrologen
in die Ordnung der Natur beeinflusst wurde. Im Kleinen
ldsst sich der Effekt freilebender Chiméaren im Phinomen
lokaler Schauergestalten beobachten. Jeder von Kultur-
schaffenden bewohnte Landstrich hat seine Sagen und
Legenden iiber Ungeheuer widernatiirlicher Form, und
hinter nicht wenigen steckt das Ergebnis eines chiméro-
logischen Experiments.

In den Flusslanden hiufen sich Berichte tiber schauer-
liche Mischwesen wie sonst nirgendwo in Aventurien.
Als einer der Schauplitze der Magierkriege, die das
politische Geschehen Aventuriens zwischen 590 und
608 BF dominierten, diente das Koschgebirge in den
Flusslanden dem wiedergeborenen Magiermogul Algor-
ton als Refugium. Zur Zeit der Kriege der Magiermogule
gegen das Diamantene Sultanat war Algorton, damals
Al'Gorton genannt, ein Gefolgsmann von Assarbad von
Fasar, der vorletzten Reinkarnation des Alveraniars des
verbotenen Wissens (siehe auch Seite 110). Sein ewi-
ges Leben durch Wiedergeburt hat Algorton jedoch
der GroRen Schlange von Maraskan (siche Seite 125)
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zu verdanken, die
ihn im Gegen-
zug fiir nie endende
Knechtschaft als Tier-
vertrauten mit einem
Ritual des Ewigen
Lebens  unsterblich
machte. So kreuzten sich
im Kosch geschichts-
triachtige Pfade und kul-
minierten in  einem
ChiméirenausstoR3, wie er
seit der Zeit der Magier-
mogule nicht mehr ge-
sehen worden war. Algor-
ton fand sich nach seiner
Wiedergeburt zwar seiner
Erinnerungen an alle fritheren
Leben beraubt, doch sein Kénnen
im Bereich der Chimirologie hatte
sich ihm intuitiv in die Seele gebrannt.
Nahe des Schwarzen Turms der Burg
Koschwacht  streifen  possierliche
Fuchshérnchen und gehdrnte Hischen
namens Valpodinger herum,
denen manch ein Barde eher
einen Ursprung in der Feen-
welt einrdaumt, als seine Me-
lodie mit der Rede von feuchten
Kellerlaboren zu beschmutzen. Zu Kriegs-

bestien gereichen diese Chimiren wohl kaum, darum
stellt sich die Frage, ob Algorton schlicht die Kunst an
sich so liebte, dass er allerhand Ressourcen in die An-
fertigung solcher lebender Skizzen investierte, oder
ob die Wesen eher liber Generationen an die Natur der
Flusslande angepasste Nachfahren einstiger Ungeheuer
sind. Dass einige der Tentakelfiichse, Hirschwdlfe und
Valpodinger von aufstrebenden Jungchimirologen er-
schaffen wurden, die auf Algortons Pfa-
den wandeln, trigt dabei sicher zum
Erhalt der diversen Chiméiren-
populationen der Region bei.
Algorton lebt unterdessen
durch seine Transmutationen
weiter, denn nach der Schlacht an
der Koschwacht im Jahr 594 BF hat
man ihn in dieser Inkarnation nicht
wiedergesehen, Die Langlebigkeit
und Fortpflanzungsfihigkeit seiner
Chimdren begriinden dabei die
entscheidenden Faktoren fiir das
Entstehen der lokalen Schauer-
geschichten, die den Kosch bis
heute prigen.

Wesen wie der Chamileonlsffler
(siehe Seite 14) beweisen, dass es fiir
das eigene Vermichtnis ausreichen |
kann, nur einen der Faktoren zu —\/ [
bedienen. Der reptiloide Hase ist
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zwar so kurzlebig wie sein warmbliitiger Anteil, doch
sehr fortpflanzungsfreudig, und daher tiberall in den
Echsensiimpfen anzutreffen. Auch die Widderhyine
(siehe Seite 56) fillt in diese Kategorie, wobei sie dhn-
lich wie der Loffler so oft gesehen wird, dass jedes Mys-
terium von ihr abgefallen ist und sie vielmehr als ein
weiteres Tier denn als Schauergestalt aus Midrchen
wahrgenommen wird. Sie ist es auch, die ein ideales
P & Forschungsobjekt fiir die Frage nach der
Schwelle von der Unnatiirlichkeit zur
Natiirlichkeit abgibt, da Exemplare
mit deutlich didmonisch-chima-
. rologischem Erbe wild neben
solchen zu finden sind, denen
dies nicht mehr analytisch
nachgewiesen werden
kann. Das hochnordische
Aquivalent ist in diesem
Sinne der dachsartige
Schneelaurer , welcher
dort seinem Jagdtrieb
nachgeht und sich seit
Jahrzehnten, vielleicht
sogar Jahrhunderten
vermehrt.

Als natiirlich wahr-
genommene Daimonidenarten
Fortpflanzungsfihige Chiméren
bleiben also kulturell relevant, da ihre Formen Kultur-
schaffenden immer wieder in Gassen und Wildern be-
gegnen, sodass jede Generation ihre Chance hat, den
Mythos mit Gefiihlen und stolpernden Worten zu fiit-
tern, Trotz ihres unnatiirlichen Ursprungs fiigen sie sich
auf diese Weise manchmal in ihr Umfeld ein, als konnte
es nicht anders sein. Fiir manche Chiméren bleibt diese
Chance auf Koexistenz jedoch immer verschlossen,
denn manche Thesis ist bewusst so beschaffen,
Leben zu erzeugen, welches radikal anders ist als
alles je Dagewesene. Statt als Art bleiben in sol-
chen Fillen sogar konkrete Individuen im kollek-
tiven Gedichtnis der Kulturschaffenden erhalten.
Der Schritt vom Ungeheuer, dessen Existenz fiir die
Geschichtsschreibung nur als mahnende Lektion von
Bedeutung ist, zum Antagonisten, welcher als fiihlen-
des Wesen mit Motivation und Agenda anerkannt
wird, ist tragischerweise meist nur jenen Chi-
miren vergdnnt, die nie Teil der Gemein-
schaft werden kénnen, die ihnen am Rande
\ einen Platz auf Schwertdistanz zugesteht.
Y Balphemor von Punins Blutbdume illus-
trieren in diesem Zusammenhang gut
den Sonderfall der Daimoniden (siche
Seite 64). Es handelt sich hier zwar um
aus Prinzip gedchtete Wesen, deren ddmo-
nisch beseelter Leib Lebewesen intuitiv
offenbar ist, doch genau deshalb ist
ihnen in Sachen Langlebigkeit in der
Regel keine Chimire ebenwiirdig.

/
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Diamonen sterben nie, sie kehren nur in ihre Sphire zu-
riick, und Daimonide profitieren von der Regenerations-
fahigkeit ihrer niederhéllischen Komponente. Der Blut-
baum treibt dies auf die Spitze, da er trotz jeglicher
Anstrengungen gottertreuer Heldinnen nicht auszu-
rotten ist. Er bewerkstelligt dies durch die Imitation
geschlechtlicher Reproduktion, indem er sich teilt und
Pollen in alle Winde sit. Anders als Chimiren, die ver-
wirrt und verzweifelt die Kontrolle {iber ihren neuen
Kérper neu erlernen miissen, werden Daimonide vom
kalkulierenden Geist eines Didmons bewegt, dem die
Tatsache eines Leibes nichts bedeutet.

Hiermit mag auch zusammenhingen, dass selbst we-
niger raffinierte Daimonide als der Blutbaum sich vir-
tuos ihre Lebensrdume unter den Kulturschaffenden
geformt haben und kurioserweise seltener ausgerottet
werden als Chimiren, die ein einfacher Bauer oft nicht
von natiirlichen Ungeheuern unterscheiden kann. Auf
Sargmuschel, Schlangentang , Panzerkrebs und Bleich-
murine (siehe Seite 62) trifft dies insbesondere zu. Alle
vier sind Daimonide, die in Havena und Umland regel-
miRig gesichtet werden. Wie alle ddmonischen Wesen
umgibt sie das Miasma der 7. Sphére und ihr Anblick
ist selbst fiir Ungebildete intuitiv verriterisch. Trotz-
dem werden sie seltsam gleichmiitig geduldet, wenn
nicht gerade ein konkreter Vermisstenfall die Phanta-
sie der Biirger erregt. Weiterhin haben jene vier sowie
der Blutbaum gemein, dass sie nicht unmittelbar von
der Hand einer Chiméirologin erschaffen wurden. Es
sind vielmehr Unheiligtiimer oder zumindest die starke
Prisenz der Erzddmonen, hier Agrimoth und Charyp-
toroth, welche die Verschmelzung von Lebewesen und
ddmonischer Essenz verursachten. Statt der kalkulier-
ten Hand eines Kulturschaffenden, sind es diffuse di-
monische Einfliisse, die hier schleichend Daimoniden
in einen Lebensraum einschleusten, der sie intuitiv ab-
stoen miisste - miisste -, dies jedoch durch eben die-
sen subtilen Einfluss getarnt nicht bewerkstelligt. Das
Entstehen von Daimoniden hat somit oft seine eigene
pervertierte Logik von Natiirlichkeit, denn ein ddmo-
nisch verderbter Ort bringt ebensolche Wesen hervor
und vernebelt im gleichen Zuge die Augen der Alt-
eingesessenen. Daimonide sind durch ihren aktiv das
Leben karikierenden Geist und die logische Ndhe zu von
Kulturschaffenden verursachten Sphiarendurchbriichen
meist besser an die Existenz unter den Sterblichen an-
gepasst als nicht-daimonide Chiméren, die von der leh-
renden Kompetenz konkreter Individuen, namentlich
ihren Erschafferinnen, abhingig sind.

Legendire Schauergestalten

So wenig es die Gottertreuen héren méchten, Zivilisa-
tionen wie Wahjad (siehe Seite 111) beweisen dariiber
hinaus, dass die Reproduktion auf ddmonischen Wege
erwiesenermaRen lebende, fithlende Kulturschaffende
hervorbringen kann, die nicht nur {iberlebensfihig
sind, sondern Seelen besitzen kénnen, die sie statt den
Gottern bereitwillig den Erzddmonen vermachen. Dies
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ist zwar kaum jemandem beweistrichtig bekannt, doch
beispielsweise Quornark (siehe Seite 130), die Skrechu
(siehe Seite 125) und Pardona (siehe Seite 125) kénnten
am Thema Interessierten hierfiir mehr als geniigend Be-
weise erbringen.

Bleibenden Eindruck haben neben diesen eher punktuell
beachteten Transmutationen vor allem vielbeinige und
reptiloide Transmutationen hinterlassen. Den GroRen
Schwarm (siehe auch Seite 50) wird niemand in den Tu-
lamidenlanden und dariiber hinaus je vergessen, zeugt
doch die von ihnen abgefressene Wiiste Gor von der ver-
heerenden Macht perfektionierter chimérologischer Pra-
xis. Er ist ebenso das Paradebeispiel dafiir, wieso es sich
lohnen kann, die Loyalitdt einer Chimére an sich zu rei-
Ren, statt sie mit eigenen Ressourcen zu erschaffen (siche
hierzu auch Seite 148). Weder die Magiermogule unter
Assarbad, die den GroRen Schwarm riefen, um das Sulta-
nat Gorien zu roden, noch Abu Terfas, der 1019 BF erneut
versuchte, ihn zu beschwéren, waren die Erschaffer des
Chimirenschwarms. Er war eine Kreation Asfaloths, die
aus einer Pforte in die Niederhéllen nach Dere gelangte.
Unter den Echsenvdlkern profilierten sich die Skrechim
(oder auch: Ssrkhrsechim) als ambitionierte Chimaro-
logen. Darunter ist die Grofe Schlange von Sikram heute
noch fest im Sagenschatz der Zwdlfgotterglaubigen
verankert. Der rondraheilige Geron der Einhidndige
fithrte das legenddre Schwert Siebenstreich gegen sie
und beendete so 1007 v. BF ihre Anstrengungen, ihre
Forschungen am Rande des Bosparanischen Reichs
mithilfe eines Schlangenkults zu fordern. Sie war
die letzte Skrechu, die vom Reich der sogenannten
Dimonenschlangen vom Sikram iibrig geblieben war,
die sich um 2000 v. BF dort niederlieRen, um schwarze
Magie zu erforschen. Von den Transmutationsthesen
der Skrechu sind keine iiberliefert, denn sie agierten
auf ihren individuellen Vorteil bedacht und sahen kei-
nen Grund, ihre Arbeit fiir die Nachwelt festzuhalten.
Nur die GroRe Schlange von Maraskan belebt einige
der in zahlreichen Schlachten erprobten Thesen wie-
der, indem sie nach Sagen und Legenden unter ande-
rem Schlangenmenschen und Shintroide rekonstruiert
und auf das heutige Maraskan loslidsst, wo man sie als
lokale Schauergestalten fiirchtet.

Lokale Schauergestalten der neuesten Zeit

In neuester Zeit macht Phygius II. (siehe Seite 130) in
Fachkreisen von sich reden, denn im Mittelreich werden
zunehmend wieder Chimiren gesichtet, die fiir manche
Geschichte in Garether Tavernen sorgen. Seine Pflanze-
Tier-Chimiren sind oftmals an einen Standort gebunden
und schmiicken die Biicherregale und Fenstersimse von
Phygius’ Magierturm in der Dimonenbrache. Manchmal
gibt er einer harmloseren Kreation die Beine des Tieres
mit. Man munkelt, er wage dies, um die Leute des Mittel-
reiches langsam an die Geschépfe zu gewdhnen, da er
gerade erst damit beginne, die Ddmonenbrache wieder
in einen florierenden Fleck Natur zu verwandeln. Oft er-
laubt er sich SpiRe, um die Stimmung der Mittelldnder
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zu priifen und gibt seinen Transmutationen kleine Rét-
sel mit, die tiber ihre niitzlichen Fahigkeiten aufkldren.
Im Hohen Norden dominieren Sichtungen der zahl-
reichen Experimente der Zurbaranier die Mythen-
bildung der letzten Jahrzehnte. Doch auch hier ist es
wieder einmal Pardona, die iiber das Ziel der reinen
Transmutation hinausschoss und es bewerkstelligte,
Chimiren anzusiedeln, die nicht nur in Geschichten
von Kulturschaffenden auftauchen, sondern selbst als
Kulturschaffende ihre eigene Geschichte schreiben
(siehe hierzu Seite 118).

Groteske und mirchenhafte Mischwesen -
Von der Transmutation zum
iibernatiirlichen Wesen

»Und TSA sprach: Nichts hat Bestand. Und: Alles wird
wiedergeboren. Drum halte ein, wer sich neigt, der Eidechse
den Kopf zu halten, die nach ihrem eigenen Schwanz beifit,
und denkt, er wiirde sie retten. Denn TSA sprach fiirderhin:
Das Leben findet einen Weg.«

—aus dem Brevier der zwoélfgottlichen Unterweisung,
mittelreichische Schulausgabe

»Wenn ich einen Kreis ziehe und hineindeute, spriefsen dort
Leiber in schillerndsten Farben. Ein Arm erdriickt den ande-
ren und Miinder iiberrennen sich, um meinen Willen zu er-
fragen. Geh in den Wald und beobachte die Eber, Sittiche und
Nattern, wenn du willst. Aber in zehn Leben kannst du nicht
geniigend davon sichten, um iiber das Leben zu lernen, was
mir ein Blick in meinen Kreis offenbart: Fleisch ist nur Masse,
die es zu formen gilt, nicht mehr, nicht weniger.«
—Asfaloth-Paktierer Abu Terfas Ysasser Shenesach, zu sei-
nem Schiiler Rafim Bey, 1010 BF

Doch keine Chimire?

Chimiren und Daimonide sind verrufen, weil sie dimo-
nischen Ursprungs sind. So einfach lieRe sich die grund-
satzliche Abneigung des Durchschnittsaventuriers zu-
sammenfassen, wenn die Wahrheit nicht wesentlich
komplexer wire. Die Geschichte der Transmutations-
forschung zeigt, dass viele Vorbehalte, die heute die ar-
kanen Wissenschaften vom ordentlichen Studium der
Disziplin abhalten, wahrlich gut begriindet sind. Argu-
mente wie der korrekte, wenn auch lachhaft anmutende
Fakt, dass jahrlich mehr Aventurier durch Pferde ihren
Tod finden als durch Chimiren, interessieren keine tula-
midische Spektabilitit, die bei gutem Wetter den Tafel-
berg der Gor am Horizont erspihen kann. Wihrend den
Gelehrten an Akademien und Universitdten schon beim
Aufkeimen jeder Diskussion um die Einfihrung des
CHIMAEROFORM in die Lehrpldne der Hut vom Haupte
rutscht (selbst die Mitglieder der Schwarzen Gilde sind
hiervon nicht ausgenommen), ist Alrik aus dem Dorfe
einerlei, ob das seltsame Wesen in seinen Feldern nun
Tier oder Transmutation ist, solange es sich niitzlich
macht oder verschwindet. Dies hat allerdings wenig mit
einem Mangel an Bildung zu tun, sind die Landleute doch
durch ein reichhaltiges Geschichtengut bestens tiber ihre

Umwelt informiert, sondern vielmehr mit dem Grad an
nerviser Dringlichkeit, die eine unverhoffte Begegnung
nahe der Heimstatt hier auslst. Mit den Niederhollen
will hier niemand etwas zu tun haben. Es ist schlicht zu
gefihrlich von der Gunst der Gétter abzufallen, wenn die
Gesundheit von Vieh, Feld sowie eigenem Geist und K6r-
per unmittelbar {iber Leben und Tod entscheiden. Wenn
allerdings ein Hippogriff unvermittelt auf Alriks Acker
auftaucht, um nach Nagern zu jagen und sich nach ei-
nigen Monden Vertrauensarbeit auf einen kleinen Ritt
einlisst, stehen nur der ortliche Geweihte (und Besitz-
anspriiche des Lehnsherren) zwischen Alrik und seinem
neuen Haustier. Obwohl es sich beim Hippogriff auf den
ersten Blick um eine Chimére aus Pferd und Vogel han-
deln kénnte, wird Alrik jedoch erleichtert sein, dass der
Geweihte beim besten Willen nicht dazu in der Lage ist,
dem Wesen eine solche Identitdt nachzuweisen. Eine ma-
gische Analyse des Leibmagiers seines Barons wiirde das-
selbe zutage fordern. Trotzdem liegen sie alle mit ihrer
Skepsis nicht falsch.

Eine magietheoretische Perspektive

Einer Theorie der 1043 BF frisch ernannten Spektabili-
tdt von Punin, Xaron von Punin, zufolge, sind die
wilden Hippogriffe Aventuriens Nachfahren einer




chimérologischen Parodie des natiirlichen Hippogriffs,
den die Hochelfen vor tiber 3.000 Jahren als fliegende
Reittiere nutzten. Pardona (siehe Seite 125) soll die-
jenige gewesen sein, die aus Hohn eine Verdringung
des stolzen Elfenrosses durch die Kopie anstrebte. Wenn
dies der Wahrheit entspricht, hat sie diese Rechnung
allerdings nicht mit sich selbst gemacht, denn wieder
einmal war diese Kreation aus ihrer Hand so vollendet,
dass sie sich iiber Generationen der Fortpflanzung voll-
stindig von ihrem, durch den CHIMAEROFORM an-
haftenden, dimonischen Teil gelost hat.

Ahnliches ist bei der Harpyie der Fall, deren erste his-
torisch nachvollziehbare Erschaffung zur selben Zeit
durch Echsenmenschen vorgenommen wurde, die ge-
fangene Elfen mit Raubvdgeln verbunden, um gegen
die Hochelfen vorzugehen. Méglicherweise lieR sich
Pardona hier fiir ihre fortpflanzungsfihige Version der
Vogelfrauen inspirieren.

Andere Transmutationen streiften den Status als
Fremdkéorper innerhalb der géttlichen Ordnung durch
ihre kurzen Reproduktionszyklen ab. Borbaradmoskito
und Neunauge sind ideale Beispiele hierfiir und miissen
als Meilensteine hervorgehoben werden, da sie nicht
nur die ddmonischen Reste des CHIMAEROFORM, son-
dern einer niederhéllischen Komponente iiberwinden
mussten. Welchem Chimirenmeister im Falle des Stech-
tiers Respekt zu zollen ist, liegt auf der Hand. Im Falle
des Wurms ist es wieder einmal Pardona, die ihre Do-
minanz im Feld der Transmutationsforschung bewiesen
hat, ohne die Anerkennung nétig zu haben. Thr mit-
unter als grofRtes Werk bezeichnete Errungenschaft, der
Gletscherwurm, hat ebenfalls diese Wandlung durch-
gemacht. Dreizehn der Eis speienden Drachen sollen
Pardonas Turm im ewigen Eis bewachen und ihr béses
Wesen durch Fortpflanzung verbreiten.

So bleiben die Fragen offen, wie der ddmonische An-
teil einer Chimire bemessen werden kann und weiter-
hin, nach welchem Prinzip er sich verfliichtigt. Von
einer Menge ddmonischen Materials im Kdrper des We-
sens zu sprechen, ldsst falsche Annahmen zu. Die Er-
rungenschaft eines qualitativen CHIMAEROFORM ist,
dass nach Abschluss des Rituals eine wahrhafte Syn-
these der Komponenten erreicht wird. Obwohl die neue
Form des Wesens Merkmale ihrer Einzelteile enthilt,
ist es falsch, anzunehmen, dass diese nach einem fiir
den Erschaffer vorhersehbaren Schliissel einflieRen.
Als ddmonische Formel spinnt der CHIMAEROFORM
Astralfdden, die chaotisch Besitz von ihrem Objekt er-
greifen und es manipulieren. Es ist mdglich, diese Fiden
zuriickzurufen, bevor sie kristallisieren und sich in ihr
Objekt integrieren, um es von innen heraus zu binden.
Doch ist das Ritual einmal abgeschlossen, wird das Ob-
jekt, hier die Chiméire, vom Prinzip des Chaos regiert. Es
ist auch mdoglich, eine vollendete Chiméare magisch oder
durch géttliches Eingreifen in ihre Komponenten auf-
zulsen. Allerdings erhilt man weder die Komponenten
in ihrer Ursprungsform, da hierbei nicht der Faktor Zeit
tiberwunden wird, noch entsprechen diese in der Regel
den Individuen, die man einst anhand von Verhalten
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und Aussehen ausmachen
konnte. Alle Erfahrungen,
die eine Chimare wahrend
ihrer Existenz durchlebt
hat, formen die Disposition
ihrer Einzelteile; dies sogar
bis zu einem Punkt, an
dem selbst Michte, die die
Matrizen des CHIMAERO-

* Daimonide wie Rukuu-
buur und Shadifriit (siehe
Seite 92 und 98), welche
sich durch scheinbar
geschlechtliche Vorginge

reproduzieren kénnen,
legen in Wirklichkeit eine
Kopie ihrer selbst in einen
Wirt ab, der die wach-
sende Kreatur lediglich

austragt.

FORM entwirren und un-
geschehen machen, nicht
rekonstruieren  konnen,
was einmal war. Je qualita-
tiver der CHIMAEROFORM, desto schwieriger ist es, die
urspriinglichen Komponenten wiederzugewinnen. Nur
michtigste Temporalmagie kénnte hypothetische per-
fekte Chimiren auflgsen.

Die Faktoren Potenzial und Freiheit

Fortpflanzungsfihige Chimdren und Daimonide ge-
héren deshalb zu den arkan anspruchsvollsten Projek-
ten, weil sie eben diese Unnatiirlichkeit iiberwinden,
die sie zusammenhilt, denn Ddmonisches kann sich
nach aktuellem Wissensstand nicht natiirlich (hier:

geschlechtlich) fortpflanzen.® Stellt man sich deno--:

CHIMAEROFORM als Netz aus Astralfdden vor, so liegt
der Vergleich mit der profanen Operation nahe, die
in nahezu allen Anwendungen des Rituals inbegriffen
ist. Der Zauberer nidht nicht nur Arm an Torso, son-
dern mit dem Cantus auch Essenz an Essenz. Ddmoni-
sche Essenz ist als Begriff weit verbreitet und Alrik aus
dem Dorf kennt sie als Irrhalkenkot, der beim Angriff
eines Paktierers auf seine Scheune niedergeht, aber
auch als Disposition in seinem eigenen Herzen, wenn
er im Schutt den Korper seines Hippogriffs findet und
sich verzweifelt an eine héhere Macht wendet, die ihn
wieder erwachen lieRe - er tue auch alles, was von ihm
verlangt wiirde. Die dimonische Essenz des CHIMAERO-
FORM entspricht eher Alriks Bereitschaft zu freveln als
den Hinterlassenschaften des Irrhalken, denn sie hat
keine physische Form, die bereits existiert hitte, bevor
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sie sich im Korper der Chimére als Astralmatrix
absetzt. Das Merkmal der Astralmatrix ent-
scheidet sich so scheinbar erst, wenn ihre Auf-
gabe vom Zauberer per Wort, Geste oder rei-
nem Willen in die 3. Sphére projiziert wird. Bei
der Beschwérung des Irrhalken ist dies ebenso
geschehen, denn Aufgabe der INVOCATIO MAIOR, die
ihn rief, war es, der Essenz des Damons eine physische
Entsprechung zu weben, damit er mit diesseitigen Ob-
jekten interagieren kann. Der CHIMAEROFORM vermag
dies nicht, solange kein Daimonidenkonstrukteur die
Invocatio in das Ritual integriert, die das gleiche fiir die
daimonide Chiméire bewerkstelligt. Dennoch bleiben die
Uberbleibsel der Zaubermatrix fiir magische Analysen
und Liturgien nachweislich in der Chimére zuriick.

Im Fall des gewShnlichen CHIMAEROFORM entsteht die
Unnatiirlichkeit, die ddmonische Essenz der Chiméire
also, erst, wenn der Cantus die Chimire vollstindig trans-
mutiert hat. Man konnte auch sagen: Es ist der Zauberer,
der durch den Ausspruch des Cantus entscheidet, dass die
Astralkraft, die grundsitzlich das Potenzial jedes Merk-
mals besitzt, ihre ddmonische Form annimmt. Das Ritual
kultiviert gleichzeitig das rohe Potenzial der Astralkraft
und die Korper der Komponenten. Etwas kultivieren be-
deutet Ordnung erzeugen, und so argumentieren allen
voran Praiosgeweihte, dass dieser eigentlich positiv be-
setzte Akt des Ordnens, der die Gesetze der Gotter nach-
zeichnet, nicht mithilfe von didmonischen oder iiber-
haupt-magischen, potenziell-ddimonischen = Mitteln
geschehen diirfe, da diese stets zu Chaos verfiihren, das
von niemandem erwiinscht sein diirfe.

Dies ist der Widerspruch, an dessen Wurzel das Geheimnis
der Wandlung von ddmonischer Chiméire zu {ibernatiir-
lichem Wesen zu finden ist: Die Natur und das Leben,
das ihr entspringt, kénnen gleichzeitig als geordnet und
chaotisch begriffen werden. Diese geteilte Perspektive
auf dieselbe Sache begegnet den Aventuriern als Kontrast
von G&ttin und Erzddmonin - Tsa und Asfaloth.

Der Faktor Seele und die Bedeutung von Wahren Namen
Tsas Aspekte sind Freiheit und Wandel. Nichts soll die
Sterblichen davon abbringen, sich neu zu erfinden, so-
lange sie leben, und wenn sie sterben, sorgt Tsa - vie-
len Strémungen ihrer Kirche zufolge - fiir ihre Wieder-
geburt. Unmittelbar notwendig hierfiir ist die Seele des
Sterblichen. Da Diamonen keine Seele besitzen, werden
sie, nach Tsas MaRstdben, nie wiedergeboren. Selbst ihre
Riickkehr in die Niederhollen und erneute Beschwdrung
in die 3. Sphire dndern daran nichts. Denn Ddmonen, so
chaotisch ihre Form auch sein mag, sind von einer steten
Essenz und innerlichen Starre, die Tsa ihren Anhingern
nach als unnatiirlich empfindet. Die Forschung keiner
Akademie, Kirche und sonstigen Gruppierung konnte bis-
her nachweisen, dass Ddmonen zu kreativer Wandlung
imstande sind, wie Tsageweihte sie verstehen. Dimonen
lernen nicht, entwickeln sich nicht und egal, wie ihre
dulerliche Gestalt wabern und mutieren mag, ihre ma-
gisch wahrnehmbare Essenz ist immer gleich und durch
ihren Wahren Namen festgelegt. Es ist dieser Wahre Name

der Ddmonen, der sie
als solche definiert
und ihnen jede Frei-
heit nimmt, wahrend
er gleichzeitig ihre Existenz begriindet. Das Chaos, aus
dem sie sich hervorschilen, entfaltet sich immer nur im
Rahmen dieses Namens. Der CHIMAEROFORM, so wird
spekuliert, besitzt wie jeder Zauber und jedes Ritual eine
stets wiedererkennbare Struktur auf der Astralebene, die
ghnlich funktionieren soll wie ein solcher Wahrer Name.
Selbst eine Chimdre, die nicht daimonid ist, wurde so den-
noch von einem Cantus gebunden, dessen Wahrer Name
ihn fiir Tsa unnatiirlich macht. Die Astralenergie, die als
solche das Potenzial hat, jedes Merkmal anzunehmen,
wurde also zu einer ddmonischen Struktur versteift, die
fiir den Wandel und die Freiheit Tsas abstoRend ist. As-
faloths Diener preisen sich zwar mit der Behauptung, sie
konnten Leben schopfen, weil sie sich Chiméaren als Die-
ner erschaffen kénnen. Dass dieses Leben weder mental
noch kdrperlich stabil ist und ohne Erschaffer, der ihm
stindig neue Aufgaben gibt, dem Wahnsinn anheimfillt,
straft diese Behauptung Liigen. Chimiren kénnen sich
nicht fortpflanzen, weil ihr Potenzial bereits erschopft
ist. Aus ihnen kann nichts Neues entstehen, auRer dem,
was der CHIMAEROFORM ihnen eingeschrieben hat. Die
seltenen fortpflanzungsfihigen Chimiren miissten also
das Potenzial zuriickerlangt haben, das ihnen durch die
ddmonische Essenz gestohlen wurde, die sie zusammen-
fiigte, so die Theorie.
Hlustriert wird der Unterschied eindriicklich daran,
dass Kulturschaffende mit Vorliebe allem und jedem
Namen geben. So wird Alriks Hippogriff vom &rtlichen
Praiosgeweihten liebevoll ,Ucurian“ gerufen, wih-
rend Alrik den bodenstdndigen Rufnamen ,,Alrikus I1.“
bevorzugt und Alriks Ehemann auf ,,Funkelfeder* be-
steht. Als Lebewesen kann der Hippogriff sogar lernen,
alle Namen gleichzeitig anzunehmen, denn er ist weder
mental noch astral in seiner Essenz vorbestimmt. Eine
Chimére jedoch nimmt keinen Namen an und ist nie-
mandem loyal, auler dem Erschaffer, der seine Essenz
durch den CHIMAEROFORM bestimmt hat.

Typuswandel durch géttliches Eingreifen

oder ddmonische Rebellion?

Wie die Neuerweckung des Potenzials einer Chimire
hin zur Fortpflanzungsfihigkeit genau funktioniert,
ist nahezu unerforscht. Es kénnte Tsas Gnade im Ange-
sicht der fiir sie bemitleidenswerten Kreaturen sein, die
den Funken der Fruchtbarkeit ins Zentrum des Chaos
besonders meisterlich gefertigter Chiméren zwingt.
Manche Bilderstiirmer proklamieren sogar, Tsa wende
sich aus edler Vergeltung persénlich gegen das Werk




michtiger Chimédrologen, um den Wesen in
einem Streich die geplante Form ihrer Er-
schaffer  vorzuenthalten
und ihnen eine einheit-
liche Seele zu geben, damit
sie sich in kiinftigen Genera-
tionen immer weiter von dem
entfernen, was ihnen unrecht-
milig von einem Sterblichen
aufgezwungen werden sollte.
SchlieRlich ist es der gréRte Stolz
eines Chimarenmeisters, das Chaos,
dem er sich verschworen hat, nach
seinem Willen bandigen zu kénnen.
Mactana vom Schwarzen Wald (siehe Seite 130)
verbreitet als kontroverse Gegenthese, dass
Borbarad und Pardona deshalb solch uniiber-
troffene Chimirologen waren bzw. sind, weil
die Zwolfe und ihre Prinzipien fiir sie keine Be-
deutung haben. Thre Chimiren seien daher frei
von jedem Zugriff Tsas und wiirden durch rohe
erzddmonsiche Macht die Reproduktionsfihigkeit ein-
geschrieben bekommen, wie jede andere Variable
einer kalkulierten Formel. Uber die These, das
Potenzial des niederhéllischen Chaos habe Gren-
zen, vermag Mactana nur zu lachen. Sie ist davon
iiberzeugt, dass Gottheiten und Ddmonen aus derselben
Quelle der Macht schépfen und nur fiir Sterbliche ein
Unterschied zwischen Liturgie und Magie bestehe.

Aus grotesken ddmonischen Chimédren kénnen - so oder
so — mirchenhafte Mischwesen entstehen, deren befreite
Essenz ein seelisches Innenleben und fruchtbare Kérper
ermdglicht. Bei manchen sogar in einem Umfang, der den
Willen zulésst, selbst eine Kultur zu erschaffen.

Kulturschaffende Chimiren und
Daimonide - Vom Projekt zum Subjekt
»Was mich anders macht als die gierigen, finsteren Magier,
vor denen euch die Geweihten warnen? Ich arbeite an nichts,
das ich nicht kontrollieren kann. Ich fiige niemandem Schmer-
zen zu, den ich nicht heilen kann. Ich setze kein Kind in die
Welt, dem ich sie nicht erkldren kann. Seht mich nicht so an,
was sonst glaubt ihr hier vor euch zu sehen? Dieses Lebewesen
ist gleichzeitig Jahre und Stunden alt, eben wandelte es auf
sonnengewdrmtem Boden, nun braucht es kaltes Wasser, um
zu atmen. Ich iibernehme Verantwortung, liebe Leute. Nicht
nur fiir euch, denen ich dieses Wesen anvertrauen machte,
sondern ebenso fiir dessen Wohlbefinden. Es ist schlicht un-
moralisch, eine Quappe zur Arbeit zu schicken, die erst Stun-
den hatte, um sich an ihr neues Leben zu gewshnen. Also habt
Geduld. Eure Felder werden wir gemeinsam retten.«
—Mherina al’Mosja zu ungeduldigen Bauern, Thalusa,
1035 BF

Historisch bekannte Chimadrenvélker

Es gibt nur sehr wenige Beispiele fiir Chimiren, die fort-
pflanzungsfihig und dariiber hinaus ausreichend intel-
ligent und beseelt sind, um eine Kultur zu entwickeln.
Diesmal war es nicht Pardona, die sich den Titel als
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erste Sterbliche sichern konnte,
welche je eine eigene Spezies
mit Zivilisation begriindete.
Der Namenlose, dem sie
vermutlich einige
ihrer Erfolge ver-
dankt, war jedoch
sehr wohl im
Spiel: Im Siidmeer
des 9. Zeitalters
entfaltete sich das
Reich Zilon, wel-
ches mehrheitlich
von Fischmenschen
bewohnt wurde, die
sich Ziliten nann-
ten. Das Reich wuchs,
wurde aber stetig
instabiler, als zwei
Michte im Inneren um
Einfluss stritten. Auf der
einen Seite versuchte
die Rochenkénigin
S’squischji’i das Volk
der Ziliten zum Dienst
an der Gottin Charypta
(die spdter zu Charyp-
toroth werden sollte) zu
zwingen, auf der anderen verfiihrte ihr Sohn S'vische’i
immer mehr Ziliten zum Kult des Namenlosen, der in
Gestalt des Quallengottes Uls’Ussu an die wachsende
Zivilisation herantrat. Im Krieg gegen die Drachen des
Festlands duldete die Rochenkénigin chiméirologische
Experimente ihrer Rivalen vom Kult des Namenlosen,
die Wesen hervorbringen sollten, die auch an Land
gegen die Feinde kidmpfen konnten. Das Ergebnis waren
die Leviatanim, welche sich scheinbar natiirlich fort-
pflanzen konnten und dariiber hinaus eine eigene Kul-
tur entwickelten, die sogar heute noch unabhingig von
den untergegangenen Ziliten in den Ozeanen um Aven-
turien bestehen soll.
Schon im 7. Zeitalter waren die vielbeinigen Hummerier
in Aventurien anzutreffen, welche ebenfalls im 9. Zeit-
alter die groRte Ausdehnung ihres Reiches auf dem heute
versunkenen Kontinent Lahmaria erreichten. Die da-
maligen Hummerier waren natiirliche Lebewesen, wel-
che spéter Chimédrologen dazu inspirierten, ihre eigene
Version der Wesen nachzustellen (siehe Seite 76). Mog-
licherweise war ihr Vorhaben deshalb iiberaus erfolg-
reich darin, der Kopie einen ebenso kulturschaffenden
Geist zu verleihen, wie dem Original, weil Tsa diesen
Affront besonders personlich nahm und den gott-
lichen Entwurf nicht als ddmonische Kriegsmaschine
pervertiert sehen wollte. Die heute gefertigten Hum-
merier lassen den kulturschaffenden Geist ihrer eins-
tigen daimoniden Gebriider in der Regel vermissen, da
die originale Transmutationsthesis nicht aus fritheren
Zeitaltern tiberliefert wurde. Ob und wie eine erneute
Uberfiihrung der daimoniden Hummerier in die Reihen
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der iibernatiirlichen Wesen stattfinden wird, bleibt ab-
zuwarten (siehe hierzu auch 115).

Es deutet sich bei diesen beiden Fillen bereits an, dass
die Erschaffung von kulturschaffenden Chiméren még-
licherweise nicht ohne das Zutun der Gétter auskommt.
Ein interessanter Fall ist in diesem Zusammenhang der
Minotaurus , dem je nach Sage und Legende ein natiir-
licher Ursprung im Feenreich, in der Schépfungswut
Tsatuarias im 5. Zeitalter oder in der Erschaffung durch
Blutmagie von Brazoragh-Schamanen nachgesagt wird.
Esist denkbar, dass Brazoragh als Gott mit den Aspekten
Fruchtbarkeit und Schépfung eine dhnliche Rolle in der

Entwicklung des Minotaurus vom Projekt eines Sterb- _

lichen zum Subjekt der Schépfungsordnung innehatte
wie Tsa an anderer Stelle.

Die Rolle des Namenlosen

Vor allem der Namenlose taucht immer wieder als
moglicher Urheber solcher Wandlungen auf: Kurz vor
dem Wechsel ins 7. Jahrhundert nach Bosparans Fall
werden zwei Elfensippen in Almada durch den Angriff
eines Drachen heimatlos und kommen in der Folge vom
Weg ihres Volkes ab. Der Namenlose nutzt die Ver-
zweiflung der Elfen und verfiihrt sie dazu, eine Stadt in
der Nihe des legendidren Orkenhorts zu errichten, um
ihm die dort versiegelten Artefakte zu sichern. Als die
Verhiillte Meisterin Nahema (siehe Seite 125) auf der
Suche nach eben diesen Schitzen nur seelisch verarmte
und in ihrem Kummer unfruchtbar gewordene Elfen
in der Stadt vorfindet, nutzt sie ihre Zaubermacht, um
den Elfen und ihren Orksklaven die Fahigkeit zu geben,
miteinander Mischwesen zu zeugen. Diese chimirolo-
gische Verbindung zwischen zwei miteinander eigent-
lich unfruchtbaren Spezies ist bis heute einzigartig
und brachte die heute nur als kulturschaffende Wesen
identifizierbaren Holberker hervor. Ob der Namenlose
dies vorhergesehen hatte, kann unméglich beantwortet
werden. Sicher ist nur, dass vom chimirologischen
Erbe der Holberker heute nichts mehr iibrig ist und
Jahrhunderte der Reproduktion Generationen hervor-
brachten, die aus kulturschaffenden, sich selbst bewuss-
ten Individuen bestehen.

Ein vergleichbarer oder gar groRerer Erfolg war nur
der Chimirenmeisterin Pardona mit ihren Dunkel-
elfen, oder auch Nachtalben bzw. Shakagra, vergénnt.
Auch hier verfestigt sich die Theorie, dass ddmonische
Magie nur bis zu einem gewissen Grad das Leben imitie-
ren kann und dass das Géttliche benétigt wird, um die
letzten Schritte zu gehen. Pardona bediente sich fiir die
Erschaffung ihres Volks ndmlich der Macht eines Kes-
sels der Urkrdfte. Dreizehn dieser Artefakte wurden im
5. Zeitalter von der Gottin Tsatuaria erschaffen. Par-
dona selbst entstieg einst einem dieser Kessel und so
zeigt sich, dass diese in der Lage sind, echte géttliche
Schépfung zu bewerkstelligen, die kulturschaffende
Wesen hervorbringen kann. Immerhin hat Pardona be-
wiesen, dass sie nicht nur eigene kreative Ideen hat und
die Macht besitzt, sie umzusetzen; sie erschuf in jiin-
gerer Zeit sogar daimonide Spaher, die scheinbar ohne
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gottliches Zutun im Begriff sind, sich von ihren Herren
abzunabeln (siehe hierfiir auch Seite 100). Wie lange
dies allerdings noch dauern mag, ob es erfolgreich sein
wird und ob wirklich keine Gottheit dabei ihre Finger im
Spiel hat, muss sich erst offenbaren.

Nutzchiméren und -daimonide

»Die Zucht von Pflanzen und Tieren ist so alt wie die Mensch-
heit selbst. Die Verdnderung der Arten, sodass sie unseren
Bediirfnissen entsprechen, ist ein natiirlicher Teil des Le-
bens. Durch die Chimdrologie heben wir diese Kunst auf
eine neue Stufe - schneller und wirksamer als es herkémm-
liche Zucht je kénnte. Die Verbesserung des Lebens macht
uns zu Schépferinnen und unser Wirken unsterblich. Die
Erschaffung einer kimpfenden Chimdre dankt dir dein Auf-
traggeber, aber die Erschaffung einer nihrenden Chimdre
dankt dir ein ganzes Volk! Dieses Wissen ist wahre Macht!«
—Sefira Alchadid saba Khorim al-Uruch zu Laila Chirasir,
1017 BF

Daimonide Nutzpflanzen

Abseits der Legenden um die Erschaffung von Hybriden,
die als gnadenlose Jiger oder unerbittliche Kampfer die-
nen, existiert ein Zweig der Transmutationsforschung, der
ob seiner scheinbaren Ungefihrlichkeit wenig beachtet
wird. Dabei ist die Erschaffung von Nutzchiméren und den
selteneren Nutzdaimoniden in der Lage, ganze Landstriche
zu verdndern - wie man am Dornrosenwall sah, der das
Moghulat Oron vom Mhaharanyat Aranien trennte. Gleich




zwei daimonide Nutzpflanzen waren
in diesem integriert. Zum einen
die namensgebende Dornrose,
deren messserscharfe Stacheln
selbst dicke Lederkleidung
durchdringen. Zugleich ist sie
der dlteste belegte Nutz-
daimonid und ldsst sich bis
zur Regierungszeit She-
ranbil V. nachweisen (ca.
1000 v. BF). Zum anderen der
Schwarze Wein, dessen Erschaffung
der ehemaligen Heptarchin Dimiona
(siche Seite 123) zugeschrieben wird.
Mit Ranken hilt die Pflanze ihr Opfer
fest. Zugleich gibt sie ein Gift, das un-
vorstellbare Qualen bereitet und {iber
Wochen totet, in den Korper der Ungliickseligen ab. Beide
Daimonide sind fiir Belkelelkulte jedoch noch aus ande-
ren Griinden interessant. Aus den Trauben des Schwar-
zen Weins wird ein Wein gekeltert, dessen Genuss zu einer
starken Abhingigkeit und iiberderischem Rausch fiihrt.
Aus den Bliiten der Dornrose gewinnt man Dornrosendl,
das einen bet6renden Duft verstromt. Die Zweige hin-
gegen werden zu Gerten geflochten und dienen Kulten
der Widersacherin Rahjas als rituelle Folterinstrumente.
Als Paraphernalia und Donaria bei Beschwdrungen von
Dimonen aus dem Gefolge Belkelels sind Teile der Daimo-
nide ebenfalls geeignet. Zwar ist das Moghulat Oron lingst
untergegangen, doch Dornrose und Schwarzer Wein wer-
den weiterhin ob ihrer Eigenschaften geschaffen und ver-
mehrt und solange Kulte um die Herrin der schwarzfaulen
Lust im Verborgenen agieren, wird sich daran wohl auch
nichts dndern,
Von diesen beiden eindeutig daimoniden Pflanzen ab-
gesehen, ist es fiir fihige Chiméirologen nicht nur un-
gefihrlicher, Nutzchiméren zu erschaffen, sondern in der
Regel auch lukrativer als es die Kreation von augenschein-
lichen Monstrosititen sein kdnnte. Durch die Schopfung
von Hybriden unterschiedlicher Spezies lassen sich ertrag-
reiche Pflanzen mit solchen verschmelzen, die besonders
resistent gegen schidliche Umwelteinfliisse wie extreme
Temperaturen, Trockenheit oder salzige Boden sind. Auch
chimdrische Gewdchse, die unterschiedliche Friichte tra-
gen, sind beliebte Verschmelzungsziele. Das prominen-
teste Beispiel ist der Vielfruchtbaum, dessen GroRe von Zier-
strduchern bis zu stattlichen Obstbdumen oder Palmen
reicht und der eine Vielzahl verschiedener Fruchtsorten
ganzjahrig tragt.

A4

Nutztierchimiren

Ahnlich verhilt es sich mit landwirtschaftlichen Nutz-
tieren wie dem Riesenpelzschwein. Neben dem Fleisch, das
im Geschmack zwischen Schwein und Rind liegt, liefert
es auch Milch. Am wertvollsten ist jedoch der Nerzpelz,
der dem kuhgrofRen Tier am ganzen Leib sprieft. Bislang
noch keiner Chimirologin gelungen ist hingegen die nutz-
bringende Verschmelzung eines Vogels mit einem Rind,
Schwein oder Schaf, denn die Milch solcher Chiméren ist

Erschaffung von Transmutationen

stets von einer widerlich sduerlichen und kérnigen Subs-
tanz. So miissen die Geschichten um die eierlegende Woll-
milchsau als Hirngespinste abgetan werden.

Vor allem kostbare Tierprodukte wie Elfenbein oder
die Tinte der Purpurschnecke sind in letzter Zeit in den
Fokus der Forschung geriickt. So gelang Alborn Trok-
sick (siehe Seite 127) die Verschmelzung von Seetiger
und Phraischaf, Die Zucht liegt gut verborgen im Na-
auki-myrkkui-Kuuien, dem verfluchten Falschen Wald
nordwestlich von Paavi, und diirfte in den kommenden
Jahren einiges an Gold in die Kassen der Zurbaranier
spiilen, denn sowohl Elfenbein, Ambra als auch die gold-
gelbe Wolle sind gefragte Handelsgiiter.

Transmutierte Haustiere

Neben Nutzvieh und Nutzpflanzen im eigentlichen Sinne
sind jedoch auch possierliche oder beeindruckende
Haustiere bekannt. In Mirham hat man durch die Ver-
schmelzung von Leuchtquallen und SiiBwasserfischen
den Leuchtfisch erschaffen, der so manch herrschaft-
lichen Gartenteich im Stiden schmiickt und sich sogar
als Lichtquelle eignet. Auch der Federwusler, wie der
Vielfruchtbaum und das Riesenpelzschwein eine Krea-
tion Sefira Alchadids, soll Potentaten als Schauobjekt
dienen. AuRerdem ist der drollige Kleinaffe mit dem
Pfauengefieder auch recht gelehrig und kann einfache
Befehle befolgen - so er gerade Lust dazu hat. Deutlich
funktionaler ist eine andere Chimire der Erzmagierin:
die Briefeule. Dieser Hybrid aus Schleiereule und Brief-
taube iiberbringt Botschaften, ist jedoch aufgrund sei-
ner Kraft, seiner Nachtaktivitit und seines gerdusch-
losen Fluges kaum von Falknern oder Bogenschiitzen
vom Himmel zu holen.

Nutztransmutationen ohne ddmonische Signatur

Da die Nachkommen fortpflanzungsfihiger Chimiren
und Daimonide im Laufe der Generationen ihre ddmo-
nische Komponente verlieren, steigt der Preis fiir solche
Exemplare deutlich. Ab der vierten Generation ist ein
Nachweis durch Analysemagie meist nicht mehr zu er-
bringen, doch gilt dies nicht allen als Beweis dafiir, dass
die heptasphirischen Einfliisse gédnzlich gebannt sind.
Weiterhin kommt es - wenn auch selten - vor, dass sich
das ddmonische Erbe viele Generationen spater erneut
Bahn bricht und auf magische Weise erkannt werden
kann. Dies mag nicht nur dem Kiufer Probleme ein-
bringen, sondern auch dem Chiméarologen, der sich des
Zorns seiner Kundschaft gewiss sein kann.

Berithmtberiichtigte Nutzchimidrenmeister

Obgleich der Erschaffung solcher Chiméren keine dunk-
len Absichten zugrunde liegen miissen, handelt es sich
doch um einen Tsafrevel, der von den zwélfgsttlichen
Kirchen und dem Bund des Weien Pentagramms ver-
folgt wird. Daher findet man Nutzhybride auch vor-
nehmlich dort, wo der Einfluss jener Institutionen ge-
ring ist. Neben den diinn besiedelten Gebieten des
Nordens und einigen Stadtstaaten Meridianas sind dies
vor allem die Tulamidenlande. Besonders die Region
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Nutzchimire/ Aussehen Komponenten Verwendung Preis
-daimonid
Briefeule kleine graue Eule Brieftaube, nachtaktiver, robuster 500 S
Schleiereule Botenvogel
Dornrose geradstielige Wildrose mit ~ Wildrose, un- Hecken als Hindernis, Be- 400 S (Setzling)
messerscharfen Dornen bekannte ddmonische  standteil fiir Alchimika, Do-
und schwarzen, rot- Komponente narium fiir Beschwdrungen
gedderten Bliiten
Federwusler flinke Kleinaffen mit Moosaffe, Pfau intelligentes Haustier, kann ~ 1.000 S
prachtvollem Pfauen- einfache Befehle erlernen
gefieder, das in einer lan-
gen Schleppe endet
Leuchtfisch durchsichtiger Fisch, der  Fisch (beliebige Art), Zierfische, Lichtquelle 400 S
gelbgriines Licht emittiert Leuchtqualle
Molchkarpfen linglicher, flossenloser Spiegelkarpfen, Molch ~ Jungtiere fressen Moskito- 500 S
Karpfen mit kurzen Beinen larven, ausgewachsene Ex-
und Molchschwanz emplare sind schmackhafte
Fleischlieferanten
Narzissenreis Reispflanze mit kleinen Narzisse, Reis Reiskodrner, die eine voriiber- 500 S
Narzissenbliiten und gold- gehende Krankheitsresistenz
gelben Reiskérnern (Augenerkrankungen)
verleihen
Riesenpelzschwein  rindergroRes Schwein mit  Ongalorind, Nerz, liefert Milch, Fleisch und 6.000 S
kleinen Hornern, Kuheuter Selemferkel Pelz (Jungtier)
und dichtem, braunen Fell
Schwarzer Wein heckenbildende Wein- wilder Wein, un- Ranken halten Opfer fest 2.000 S
reben mit obsidian- bekannte dimonische  und injizieren ein Gift, daszu  (Ableger)
farbenen Bliiten, Bldttern = Komponente einem langsamen, schmerz-
und Trauben haften Tod fiihrt; die Trauben
lassen sich zu einem stark be-
rauschenden Wein vergiren
Vielobstbaum Obstbaum oder -strauch,  verschiedene frucht-  Obst 10.000 S bis
mit einem bis zwei Dut- tragende Pflanzen 50.000 S
zend unterschiedlicher
Friichte
Wolltiger 3 Schritt langes, plumpes  Seetiger, Phraischaf liefert Elfenbein, Ambra, 7.000 S
Schaf mit StoRzdhnen und Tran, Wolle und Fleisch (Jungtier)

Robbenkopf

s

zwischen Selem und dem Ongalo kann man als Hochburg
der Nutzchimirenerschaffung bezeichnen, sind dort
doch gleich zwei Meisterinnen aktiv: Sefira Alchadid
(siehe Seite 128) und Mherina al’'Mosja (siehe Seite 127).
Nach dem spurlosen Verschwinden von Sefiras Meister-
schiilerin Laila Chirasir auf Abenteuerfahrt hatte die
Chimirologin ihre Hoffnungen in die vielversprechende
Mherina gesetzt, die zu diesem Zeitpunkt unmittelbar
vor ihrer Examinatio stand. Jedoch stehen die beiden
fiir gegensitzliche Typen der Nutzchimérologie. Wah-
rend Sefira aus diplomatischen und wirtschaftlichen
Griinden agiert, will Mherina Gutes mit ihren Kriften
erreichen. Als sie feststellte, dass ihre Verschmelzung
von Reis und Narzisse - ein Teil ihrer Examinatio - nicht
nur Reisfelder in freundliche Farben taucht, sondern
im Laufe der nichsten Jahre in dem Dorf, in dem sie die
Pflanzen anbauen lieR, auch keine Kinder an Augen-
erkrankungen litten, die hiufig bei armen Reisbauern
auftreten, fasste sie einen Entschluss. Sie sagte sich von
ihrer alten Lehrmeisterin und dem Streben, das Erbe der

Preise fiir Nutzchiméren
Fiir fortpflanzungsfihige Nutzchimiren und
-daimonide gelten die oben angegebenen Preise
fiir Individuen der ersten Generation. Fiir solche

. der vierten Generation, bei denen der Ursprung
~ als Chimdre bzw. Daimonid nicht mehr nach-

- weisbar ist, gilt der doppelte Listenpreis. Leucht- i
. fische sind nicht fortpflanzungsfahig.
St i TN il
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urtulamidischen Meister wieder aufleben zu lassen, los.
Sie verlieR Selem, um in Thalusien Nutzchimiren wie
den Molchkarpfen zu erschaffen, die Midngel und Krank-
heiten bekdmpfen, statt Eitelkeiten oder Gewinnsucht
zu befriedigen. Chimidren der vierten Generation ver-
schenkt sie an die arme Landbevélkerung und fithrt nur
gelegentlich Auftragsarbeiten aus, um ihre Forschung
zu finanzieren. Sefiras Enttduschung {iber den erneuten
Verlust einer Nachfolgerin fiihrte indes dazu, dass die
Erzmagierin keine weiteren Schiilerinnen ausbildet.
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»Obacht, Junge, die Schlacht ist noch nicht geschlagen. Jede Un-
kreatur der Niederhéllen steht in jemandes Schatten, der noch
schwirzer ist als das Loch, das sie statt einer Seele fiihrt. Lass
dich nicht von ihrem Winseln ablenken und nicht davon, dass
sie atmet. Erschlag sie ziigig, wahrend ich ihren Herren aus sei-
nem Loch treibe. Wo die Pforten des Bdsen aufgestofsen werden,
ist immer ein Schliissel und sein Name ist Mensch. Was uns
von diesem Frevler unterscheidet, ist Mitleid. Das wahre Un-
geheuer ist der Mensch, der diesem verfluchten Wesen einen
Leib schenkte, der Schmerz empfinden kann. Hiite dich vor den
Knechten der Niederhéllen, doch mehr hiite dich vor denen, die
sich ihnen bereitwillig in die Arme werfen. Und nun wisch dir
die Trdinen ab, sie triiben deinen Blick.«

—Ddmonenjdgerin Shanada von Ben-Oni zu ihrem jiingsten
Eleven, vor dem Unterschlupf eines Chimdrologen, Tulami-
denlande, 1043 BF

Jede Schépfung hat einen Schépfer. Wer in Aventu-
rien Gott spielt, macht sich viele Feinde und wandelt
stets an der Grenze zur Gesetzlosigkeit. Je nach Region
sind Kirchen und Gilden mehr oder weniger prisent
und iiben unterschiedlichen Einfluss auf die Gesetz-
gebung und Ethik aus, die Experimente an Lebewesen

regulieren. Die folgenden Koryphden der Chimérolo-
gie sind berithmt und beriichtigt geworden, weil sie
Grenzen iiberschritten haben, vor denen die meisten
Kulturschaffenden trotz Mangel an einer universell
anerkannten Wahrheit intuitiv zuriickweichen. Mit
unterschiedlichsten Motivationen und Zielen haben
sie maRgeblich zur Forschung an der Chiméirologie bei-
getragen und ein Vermichtnis hinterlassen, das kom-
menden Studierenden der Ars Mutandi zur Initiation
dienen kann. Neben Netzwerken einander bekannter
Koryphéen, ihrer Schiilerinnen und Génner sind es vor
allem zahlreiche Manuskripte, die Willen und Werke
fiir die Nachwelt erhalten. Zusitzlich zu einer Reihe
verstorbener und verschollener Koryphéen, denen In-
teressierte mittels iiber den Tod transzendierender Be-
ziehungen und Schriften nachforschen miissen, seien
im Folgenden ebenso einige praktizierende Koryphden
vorgestellt, die iiberzeugenden Anwirtern gar als Auf-
traggeber oder Mentor begegnen kdnnen. Rivalen,
Feinde, Freunde - all diese kénnen Abenteuer in den
vorgestellten Personen finden, wenn sie es schaffen,
der Spur aus Blut und Pergament zu folgen, die sie in
Aventurien hinterlassen haben.

Verstorbene und verschollene Koryphaden

®Abu Terfas Ysasser Shenesach,

Diener Borbarads, Asfaloth-Paktierer
»Die Magiermogule vom Gadang waren die Herren der Welt.
Ich bin gewillt, ihnen nachzufolgen und herauszufinden,
welche Geheimnisse der Magie mit ihnen untergingen.«
—aus einer Korrespondenz zwischen Abu Terfas und Zurba-
ran von Frigorn, 997 BF

Abu Terfas (*884 BF / ¥91019 BF, nach Pakt um 2 Schritt
grof, drittes Auge und Horner, von wissenschaftlichem
Eifer getrieben, herrschaftlich und arrogant) lebte mit sei-
nen drei Frauen und unzihligen von ihm geschaffenen
Kreaturen in der Festung Al'Churam im Khoram-Gebirge.

Vermichtnis: Der tulamidische Chimirologe Abu
Terfas galt bis zu seinem Tod als einer der letzten
groflen noch lebenden Magier, die sich mit der Ver-
schmelzung von Lebewesen beschiftigten. Durch ihn
entstand eine Reihe von Wesenheiten, die noch heute
von seinen Nachfolgern erschaffen werden und die Tu-
lamidenlande unsicher machen. Kurz vor seinem Tod
ging Abu Terfas einen Pakt mit Asfaloth ein. In wei-
ser Voraussicht hat er iiberall in den Tulamidenlan-
den Forschungstagebiicher in Form von in Vasen ver-
grabenen Pergamentrollen hinterlassen.

Namhafte Koryphden der Chimérologie

Nambhafte Transmutationen:

€ @Myranar, einzigartige, magiebegabte, hoch-
intelligente Chimire aus Hohlendrache und Troll,
Meisterwerk Abu Terfas, bislang nie erfolgreich
nachgebildet, fiir die lachhafte Kopie siehe Oger-
wurm (Seite 34)

< Der Bdrbulle ist eine gefiirchtete Chimére, die eine
Kreuzung aus Bar und Rind darstellt. Er wird vor
allem zu Kampfzwecken, aber auch als Reittier er-
schaffen (siehe Seite 10).

< Blutschakale dhneln vor allem den in den Tulamiden-
landen hiufig vorkommenden Schakalen. Allerdings
wurden sie mit Blutottern verschmolzen, sodass ihr
Biss giftig ist und sie einige AuRerlichkeiten dieser
Reptilien angenommen haben (siehe Seite 12).

€ Raubschwingen sind autorititsgldubige, flinke Jagd-
chimiren aus Straul}, Geier und Skorpion (siehe
Seite 38).

< Sandschrecken, ein Teil der Armada des Grofen
Schwarms, der einst das Land vernichtete, welches
heute als Wiiste Gor bekannt ist (Geriicht, siehe
Seite 42).

€ Skorpionvipern sind an beiden Enden giftig. Der vor-
dere Leib gleicht dem einer Schlange, der Schwanz
ist jedoch der eines Skorpions (siehe Seite 52).
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®Borbarad, Tharsonius von Bethana, der
Damonenmeister, der Sphirenschinder,
Alveraniar des verbotenen Wissens, der
Offner der Tore, Vielfach Verfluchter

»Leben wird nicht von den Géttern erschaffen, sondern von
den Sterblichen.«

—Borbarad zu seinem getreuen Anhdnger Gaftar Abu-al-If-
riitim, um 590 BF

Als der wohl michtigste Magier muss Borbarad (*510 BF
(als Tharsonius von Bethana), @590 BF (verschollen im
Limbus) / 1021 BF (Entriickung), weiRe Haare, sechs Fin-
ger an jeder Hand (nach seiner Wiedererschaffung
1016 BF)) gelten. Unter den vielen Spielarten der Magie,
die er beherrschte, war die Chimirologie eine seiner
herausragendsten Fihigkeiten, ebenso die bis dahin fast
unbekannte Kunst, Daimonide zu erschaffen.

Vermichtnis: Unzweifelhaft zihlt der Dimonenmeister
Borbarad zu den gréRten Chiméarologen der Geschichte.
Die Zahl der Abscheulichkeiten, die er hervorgebracht
haben soll, ist unvorstellbar. In seinem Testament soll er
neben Wahren Namen von Damonen auch Anleitungen
zur Verschmelzung von Ogern mit Spinnen, Trollen
mit Drachen und Menschen mit Ddmonen, etwa dem
Zant und dem Udapoth, oder sogar Gehdrnten Ddmo-
nen niedergeschrieben haben. An der genauen Rekons-
truktion seiner Werke hat sich allerdings noch jeder die
Zighne ausgebissen, da seine Aufzeichnungen nicht nur
héchst verboten, sondern iiberaus fragmentarisch sind.

Nambhafte Transmutationen:

€ 7u seinen bekanntesten Kreationen gehdren die ge-
fiirchteten Borbaradmoskitos, die statt vom Blut von
den Erinnerungen ihrer Opfer leben. Welche ande-
ren Wesen mit ihnen verschmolzen wurden, stellt die
Gildenmagie immer noch vor Ritsel (siehe Seite 116).

Verfiihrung war eines von Borbarads liebsten Spie-
len. So wundert es kaum, dass er allein das Geheim-
nis enthiillte, wie man die Loyalit4t einer Chimére
zu ihrem Erschaffer bricht und auf sich iibertrigt.
Ein Geniestreich gelang ihm in der Ubernahme von
Myranar, Abu Terfas’ Meisterwerk (siehe Seite 122).

&Dimiona von Zorgan

(auch: Dimiona von Oron), Moghuli von
Oron, Heptarchin, Belkelel-Paktiererin
»Mein wilder Liebling! Deine Schéonheit ist so vollkommen, Tsa
wdre nie imstande gewesen, etwas wie dich zu erschaffen.«
—Dimiona von Zorgan in einem Zwiegesprdch mit ihrer Lie-
blings-Shadifriit-Stute Wilde Schénheit, 1026 BF

Dimiona von Zorgan (*994 BF / 91028 BF, schwarze
Augen, gutaussehend, spottisches Licheln, zahlreiche
Schmuckringe, hasste das Mittelreich und ihre Familie)
war die Tochter der aranischen Herrscherin Sybia und
die Schwester des jetzigen Kénigs Arkos. Zu ihrem grau-
samen Wesen kam noch Wahnsinn hinzu, sodass sie
nach einem Attentat auf ihren Bruder in Perricum
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eingekerkert wurde. Nach der Befreiung durch Borba-
rad schloss sie einen Pakt mit Belkelel und wurde Herrin
tiber Oron.

Vermichtnis: Obwohl man ihren Namen selten in der
Reihe der beriihmtesten Chimirologen nennt, muss
man der verstorbenen Heptarchin zugestehen, dass sie
einige Kreaturen erschaffen hat, die mittlerweile zu
den bekanntesten Daimoniden iiberhaupt gehoren. Thre
Forschung war von Launen getrieben und hat nie den
Weg aufs Pergament gefunden. Stattdessen leben deren
Friichte durch die Praxis des Belkelel-Kults weiter.

Nambhafte Transmutationen:

< Die Shadifriitim sind gefiirchtete, fleischfressende
Pferde-Daimonide, die nur von Belkelel-Paktierer-
innen beherrscht werden kénnen (siehe Seite 98).

€ Schwarzer Wein trinkt das Blut von Kultur-
schaffenden und wichst verborgen an vielen Orten
in Aranien (siehe Seite 120).

®Gaftar Abu-al-Ifriitim,

Schiiler Borbarads, Magokrat von Llanka
»Anchopal wird fallen!«

— Gaftar Abu-al-Ifriitim in einem Gesprdich zu seinem Kon-
kurrenten Donation Alrik von Terilia, 594 BF

Der Schiiler Borbarads Gaftar Abu-al-Ifritiim (*550 BF / &
594 BF, betrachtete sich als Magokrat, charismatisch,
hasste Niobara von Anchopal) einte nach Borbarads
Verschwinden Teile von dessen Anhingerschaft und
unterwarf mit seinen Chiméiren Llanka und weite Teile
Elburiens.

Vermichtnis: Zwar war Gaftar Abu-al-Ifriitm als Ab-
ginger der untergegangenen Schule des Erhabenen
Blicks zu Anchopal zunidchst niemand mit einer klas-
sischen Ausbildung in Chimérologie, aber als Schiiler
Borbarads lernte er schnell die Vorteile der schwarzen
Magie kennen. Mit einem Chimérenheer gelang es ihm
wihrend der Magierkriege, die aranische Stadt Llanka
zu erobern und gemeinsam mit dem ebenfalls be-
riichtigten Borbaradianer Donation Alrik von Terilia zer-
storte er die Sternentor-Akademie von Anchopal. Ver-
mutlich hitte Gaftar mit seinen Chiméren noch weitere
Stadte verwiistet, um sich Macht zu sichern, jedoch fiel
er wihrend der Kdmpfe in Anchopal. Er ist nicht fiir sei-
nen Erfindungsreichtum bekannt, hinterlieR in Ancho-
pal aber Schriften, die Geheimnisse der Zauberkraft spa-
renden Transmutationserschaffung vermitteln kénnen
(siehe Seite 154).

Nambhafte Transmutationen:

@ Gaftar erschuf selbst keine neuen Kreaturen, aber
es gelang ihm, eine ganze Armee von Mantikoren,
Wolfsechsen und weiteren Abscheulichkeiten auf
die Beine zu stellen. Darin, bereits entwickelte The-
sen effizient umzusetzen, hat ihn bis heute kaum je-
mand {ibertroffen.
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®Glorana, die Eishexe, Nagrach-
Paktiererin, ehemals Herrscherin iiber
das Eisreich Glorania (heute Paavi)

»Die Unwissenden sehen im Eis nur Kdlte und Tod. Ich hin-
gegen sehe den ewigen Erhalt des Lebens. Sieh, wie sie funkeln.
Wunderschon.«

—Glorana zu einem ihrer Wiichter, 1038 BF

Glorana (*969, Kérper zerstért in 1039 BF, kristallwei-
Res Haar, eisgriine Augen, eine der michtigsten Hexen
Aventuriens) zahlte fiir die ultimative Macht aus Nag-
rachs Domine den ultimativen Preis des Paktierers: Auf
ihrem Thron zu einer Eisstatue erstarrt, regierte sie in
ewiger Schonheit ihr Eisreich Glorania, indem sie ihrem
ddmonischen Herren als Fokus auf Dere diente.

Vermichtnis: Niemand weil3, was aus Glorana wurde,
nachdem ihr Kérper von nach dem Nagrach-Splitter su-
chenden Orks zerstdrt und ihre Herrschaft zerschlagen
wurde. Einige schworen, dass ihre Seele noch nicht in
die Niederhollen gefahren ist und durchsuchen die
Eisfrostwiiste nach Hinweisen auf ihren Verbleib. Chi-
mérologinnen bieten sich in ihrer Abwesenheit gleich
mehrere freilebende Arten fortpflanzungsfihiger
Daimonide als Forschungsobjekte. Wer hinter das
Geheimnis dieser seltenen Erfolge kommen méchte,
wird {iberall im Hohen Norden versprengte Kultisten

Namhafte Koryphden der Chimérologie

finden, die Glorana noch immer die Treue schwéren
und im Tausch fiir jeden Hoffnungsschimmer auf das
Uberleben ihrer schénen Kénigin bereitwillig ihre Er-
kenntnisse teilen.

Nambhafte Transmutationen:

< Fortpflanzungsfihige Myrkkyaa-Kaikas und Myrkky-
Nikkus dienten Glorana als Wichter ihrer Landes-
grenzen (siehe Seite 84). Wie sie die Daimonide
fruchtbar machte, ist unklar, aber angesichts ihrer
fast grenzenlosen Macht aus Nagrachs Doméine
kaum verwunderlich.

i Hydronius von Selem

(auch: Hydronius von Elem), ehemaliger
Chimirenmeister der GroRsultane von
Elem, Kultfigur der Unterstadt Selems,
Chimire

»Nur ein Gott kann dieses Meisterwerk erschaffen. Erhebe
dich, Krone der Schépfung! Erhe- Was passiert dort? Nein. Un-
mdéglich. Die Matrizen losen sich - lasst ab von mir! NEIIIIIN!«
—letzte Worte des Menschen Hydronius von Elem, Labor in
Elem

Hydronius von Selem (*um 700 v. BF, sich chaotisch wan-
delnder Leib mit Krabbenbeinen, Schlangenschwénzen,
Asselpanzer und gehdrntem Haupt, aus dem gelbe
Augen funkeln, vollendeter Chimirenmeister, in den
Dunklen Zeiten Bestienmeister in den Chimérengirten
der Kophtanim) ist durch einen verungliickten CHIMAE-
ROFORM selbst zu einer Chimédre geworden. Niemand
weil, ob seine weit {iber 1.700 Jahre lange Existenz eine
Nebenwirkung dieses Unfalls darstellt oder der Meister
seine Unsterblichkeit vielmehr dem Wissen der Silem-
Horas-Bibliothek in Selem verdankt, die ihm als Zu-
flucht dient.

Vermichtnis: Legenden iiber Hydronius sind in ganz
Aventurien verbreitet und locken immer wieder Neu-
gierige nach Selem, die sich Weisheit aus dem Munde
des vor sich hin brabbelnden Ungeheuers erhoffen, zu
dem der Magier degeneriert ist. Zwischen den Folianten
der Bibliothek sind unzdhlige Textschnipsel verborgen,
welche Hydronius in seinen zivilisierten Momenten
mit allerhand Erinnerungsfetzen schmiickt. Uberall ko-
pieren junge Chimirologinnen seine Echsenchimiren,
denn viele seiner Kreationen waren fortpflanzungsfihig
und kénnen wild gefangen werden. Dies sorgt dafiir,
dass Hydronius in seinem Wahnsinn nie vergessen wird,
wer er ist, da regelmiRig Kultisten in seiner Biblio-
thek auftauchen, um sich ungebeten vor ihm niederzu-
werfen, als sei er der Schutzpatron der Chimirologie.

Nambhafte Transmutationen:

<€ Nutzchimiren, wie Chamadleonléffler, die Vielbeinige
abwehren (siehe Seite 14)

< das Flugechsenshadif, eine Kriegschimire und Hydro-
nius’ Favorit aus alten Zeiten (siehe Seite 16)




€ Wolfsechsen, Wichter- und Jagdchimiren, die im
Stiden von zahlreichen jungen Chimirologinnen zu
Ubungszwecken erschaffen werden (siehe Seite 58)

€ die Hundeblume, eine Wichter- und Zierchimire,
die Hydronius wohl in einem Anflug fiir Humor fiir
die Chimidrengirten Elems konzipiert haben soll
(siehe Seite 22) und der vielkdpfige Hydron, dessen
Ursprung dhnliche Griinde haben kénnte (siehe
Seite 24)

€ der einzigartige R’Akthubuz Qharzz, ein kronendes
Exemplar der Chimirengirten, welches bis heute
in den Echsensiimpfen iiberlebt haben soll (siehe
Seite 40)

i Nahema ai Tamerlein, das Graue Réblein
»Auf natiirlichem Weg konnen Orks und Elfen gewiss keine
Nachkommen zeugen. Doch es gibt auch Angelegenheiten, fiir
die der natiirliche Weg nicht der richtige ist.«

—Nahema im Gesprdch mit einem unbekannten Vertrauten,
vor vielen Jahren

Die berithmt-beriichtigte verhiillte Meisterin Nahema
(*vor ca. 300 Jahren BF, wechselt hiufig das Geschlecht,
umtriebig) erschuf schon vor Jahrhunderten ihre ersten
Chimiren und verfolgt dabei wohl ihre ganz eigenen,
allen anderen Sterblichen unbekannte Ziele.

Agenda: Nahema soll Freizauberin sein und scheint
wie aus Versehen fortpflanzungsfihige Chimiren zu
erschaffen, die dariiber hinaus nach wenigen Genera-
tionen in ihrem Wesen kaum noch von ihren gétter-
geschaffenen Komponenten zu unterscheiden sind.
Bislang ist nicht bekannt, ob sich Nahema ebenfalls
mit der Erschaffung von Daimoniden auseinander-
gesetzt hat. Man geht jedoch davon aus, dass Nahema
aus unbekannten Griinden einige Mantikore, Mensch-
affen und Harpyien erschaffen hat, die in der Folge zu
eigenen Spezies wurden, denen nichts Didmonisches
mehr anhaftet. Da ihre Magie an keine Tradition ge-
bunden ist, gelang es bislang nur vereinzelt, ihr Werk
analytisch nachzuvollziehen.

Nambhafte Transmutationen:

€ Nahema ist fiir die unnatiirliche Verbindung zwi-
schen Orks und Elfen verantwortlich, die sich Hol-
berker nennt (siehe Seite 119).

i Pardona, Verderberin der Leiber,
Begehrenausloserin, Zunge des
Namenlosen

»Ich wurde erschaffen. Meinen Leib formte Pyrdacor, meine
Seele ein Gott. Heute erschaffe ich Leben. Nur eine Géttin ver-
mag dasl

—Pardona bei einem Selbstgesprdch, neuzeitlich

Die Schwarzelfe Pardona (*¥4121 v. BF, violette Augen,
weille Haare) ist die vielleicht umtriebigste Chimérolo-
gin aller Zeiten. Sie erschuf wihrend der Jahrtausende

ihrer Existenz eine Vielzahl von Wesenheiten, die sich
durch Grausamkeit und Effizienz auszeichnen.

Agenda: Pardonas chimédrologisches Erbe ist in ganzen
Vélkern aufgegangen. Teilweise sind diese Kreaturen
schon so alt, dass ihre dimonische Herkunft nicht mehr
einfach nachzuweisen ist. Was sie und der Namenlose
planen, ist fiir Normalsterbliche véllig undurchsichtig,
Um ihrem Willen und ihrer Macht nachzuspiiren, bleibt
der geneigten Chimirologin nichts als der Griff zu Falle
und Skalpell, denn Pardonas Wissen kann man nur in
Form ihrer Schépfung habhaft werden.

Nambhafte Transmutationen:

< Fisigel und Kristall-Libellen sind Kreaturen, deren
Charakter eher an Artefakte oder Phianomene er-
innert als an Lebewesen (siehe Seite 66 bzw. 80).

< Die Shakagra und ihre verschiedenen Widchter sind
Versuche Pardonas, eine perfekte Elfenspezies zu
erschaffen (siehe Seite 86 bzw. 94).

< Die aus Goblinsklaven hervorgegangenen Spdher
und die Eisharpyien sind Spielereien, die Pardona
in ihrem Schaffenswahn erzeugt hat und ihr und
den Shakagra als FuRvolk dienen (siche Seite 100
bzw. 116).

< Die michtigsten Wesenheiten, die Pardona er-
schaffen haben soll, sind die Gletscherwiirmer, eine
fortpflanzungsfahige Drachenart (siehe Seite 116).

1 Die Skrechu (auch: Die groRe Schlange
von Maraskan), geheime Herrscherin
Zentralmaraskans, Heptarchin

»Ihr seht euch als Herrscher der Welt, doch eure Machtlosig-
keit entlarvt euch als das, was ihr seid: Futter.«

—Die Skrechu zu einem Abenteurer im Herzen der Maraskan-
kette, 1039 BF

Die Skrechu (*ca. 2000 v. BF, vier Schritt, vierarmiger, auf-
gerichteter Schlangenleib; Freizauberin (Verwandlung),
besitzt ein menschliches Vertrautentier: den Chimaro-
logen Al'Gorton) ist selbst eine Chimére, erschaffen von
einer echsischen Inkarnation Borbarads.

Vermichtnis: Die Echsen Akrabaals nennen sie Rim
Thok Tkar, die Zertreterin des Wandelbaren, denn
sie ist im Besitz des Asfaloth-Splitters und getrieben
von der Erzddmonin, immer neue Schdpfungen zu
kreieren. Die Existenz der Heptarchin im Herzen
Maraskans ist fast niemandem bekannt. Sie agiert
vorsichtig, sieht sie sich doch als letzte Erbin der ech-
sischen Hochkultur, der nur sie zur Wiedergeburt
verhelfen kann. Nicht nur auf Maraskan kénnen
Wagemutige auf Brutnester der Skrechu treffen, in
denen schlangenleibige Chimédren oder Schlimmeres
heranreifen. Einige ihrer Pldne stehen kurz vor der
Vollendung. Thre Werke sind nur anhand der Leiber
ihrer Chimidren zu rekonstruieren, sie pflegt keine
Niederschriften oder Kontakte auf Augenhdhe.




Nambhafte Transmutationen:

< Der Tatakwurm, eine Tatzelwurmchimire, erschaffen
577 BF, um die heilenden Wasser des Talued zu er-
obern, wurde von Zor von Anchopal besiegt.

< Die Fliigelschlange, eine vierfliigelige Chimire aus
Flugechse, Krokodil und Achaz, durchstreift auf der
Suche nach Pyrdacors Insel im Auftrag der Skrechu
die Charyptik und das Stidmeer.

< Kleiner Ssrkhrsech, Schlangenmensch, Shintroid (ein

Meisterwerk darunter; Xyrr'shazz (siehe Seite 48))

und Shirr’khrzz, welcher einer Proto-Kristallomantie

michtig ist und fiir sie nach dem As’Haima® sucht,

Ssrkhressuar (ein Meisterwerk darunter: V’sirr’kha,

ein giftiges Exemplar (siehe Seite 54)).

&Xeraan, der Bucklige,

Pontifex Maximus, Heptarch,
Belhalhar- und Tasfarelel-Paktierer
»Meins. Ich habe sie erschaffen. Sie geh6ren mir! Nur mirl«
—Xeraan zu einem seiner Prdlaten, 1027 BF

Xeraan (*um 949 BF / &1029 BF, bucklig, geizig, schein-
religids) schloss sich wihrend der Borbaradkrise dem
Damonenmeister an und wurde zu einem Heptarchen.
Zuvor hatte der geldgierige Schwarzmagier versucht,
das Volk der Amazonen zu tduschen und benutzte bis
zum Ende Religion und Glaube, um seine Opfer hinters
Licht zu fithren oder zu beherrschen,

Vermichtnis: Seinen Dimonenpakten treu, widmete
Xeraan sein Leben Gewalt und Gier. Er gilt als Be-
griinder der Daimonidenforschung und erarbeitete ins-
besondere Wissen iiber die Erschaffung von Hybriden
mit kulturschaffendem Anteil. Wer Chimé4ren mit kom-
plexem Innenleben und menschlicher Intelligenz er-
schaffen will, die gleichzeitig weder Moral noch Mitleid
kennen, kommt nicht um das Studium seiner Schriften
herum. Der Traum von riesigen Armeen ist ein wieder-
kehrendes Motiv in seinen Werken. In den Schatten-
landen haben Gelehrte einen groRen Teil seiner Werke
in privaten Sammlungen zusammengetragen. Vor allem
in Yol-Ghurmak lassen sich Abschriften erwerben.

Nambhafte Transmutationen:

< Die bekannteste Schépfung Xeraans waren die (fast)
unbesiegbaren Legiondre von Yag-Monnith. Er schuf
die Legion, indem er einige Dutzend gestohlene Kin-
der mit Zantim verschmolz. Noch heute erschaffen
skrupellose Schwarzmagierinnen Legionire, die auf
den daimoniden Baupldnen von Xeraans Erfindung
beruhen (siehe Legiondr von Yol-Ghurmak, Seite 82).

“ Eine nach geheimer
Technik gewebte Decke,
welche den Standort des
Nests der Skrechu kodiert.
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&Zurbaran von Frigorn

(auch: Zurbaran von Farlorn),
Universalgelehrter, Kultfigur der
Chimirologen-Sekte der Zurbaranier
»Als ob ich mich mit dem Amt des Kustos dieser verstaubten
Bibliothek zufriedengeben wiirde. Ich bin zu Hoherem be-
stimmt! Mein Entschluss steht fest. Diese Akademie konnte
sich die ldngste Zeit gliicklich schdtzen, mich als einen Ihrer
Magister zu wissenl«

—Personlicher Tagebucheintrag Zurbarans datiert auf das
Jahr 964 BF, handgefertigte Abschrift im Besitz der Loge der
Zurbaranier zu Paavi

Zurbaran von Frigorn (*933 BF / K6rper zerstort in 999 BF,
klein gewachsen, schwerer Kopf, schmale Schultern,
hohe Stirn, streng zuriickgekdimmtes blauschwarzes
Haar, missbilligendes Licheln) war ein Universal-
gelehrter, der neben bahnbrechenden Erkenntnissen
fiir Chimérologie und Alchimie ebenso als begnadeter
Kiinstler von sich reden machte.

Vermichtnis: Zurbaran war einer der groRten Chi-
maérologen Aventuriens. Bis 964 BF war er Kustos der
Bibliothek der Schule der variablen Form zu Mirham.
Er stahl geheime Schriftrollen und setzte sich nach Fri-
gorn ab, wo ihm nach Jahren der Forschung die Her-
stellung des Elixiers der Chimdrenerschaffung gelang. Er
ist Verfasser des Werkes Vom Leben in seinen Natuerlichen
und Ueber-Natuerlichen Formen, von dem heute vor allem
gekiirzte Abschriften existieren. Im Jahr 999 BF wurde
Zurbaran von einer Heldengruppe in seinem Labor in
Frigorn erschlagen. Noch heute soll es an den Ufern des
Blauen Sees verborgene Laboratorien des GroRmeisters
geben, die darauf warten, ausgegraben zu werden. Auch
in seiner ehemaligen Wirkstitte zu Mirham werden
noch Hinterlassenschaften vermutet, aus denen sich
Anleitungen zur Kreation seiner namhaftesten Trans-
mutationen rekonstruieren lassen sollen.

Nambhafte Transmutationen:

< Die Wichterchimiren Widderhyine (siehe Seite 56)
und Homursus (siehe Seite 20).

< Tungavik, die vielfache Zunge, eine einzigartige Chi-
mire aus Krakenmolch, Riesenalk und Murine, die
im Blauen See vermutet wird.

€ Geistiger Vater der Pflanzentinktur, welche, weg-
weisend fiir die Chimérologie, alchimistisch Pflan-
zen verschmelzen kann.




i Alborn Troksick

»In unum confundi - zu einem ver-
schmolzen! So lautet die Losung unseres
Magisters Maximus. Vereint eifern wir
seinem Werk nach, es zu wahren und
zu mehren.«

—Alborn Troksick in seiner An-
trittsrede als neuer Vorsteher
des Zirkels der Zurbaranier,
1031 BF

Alborn Troksick (*992 BF,

1,89  Schritt, lange,
schwarze Haare, in-
fantiles Licheln) ist

Oberhaupt des gehei-

men Zirkels der Zurbar-
anier in Paavi. Als Sohn
einer Kaufmannsfamilie aus dem lieblichen Feld wurde
er in der Schule der variablen Form zu Mirham in den
arkanen Kiinsten ausgebildet, wo ihm Zurbarans Tage-
biicher in die Hiande fielen. Der Fund entfachte in ihm
den Wunsch, dem Chimirologen nachzueifern. Als be-
kennender Feind des Borbaradianismus schrankt seine
Spektabilitdt Salpikon Savertin die Chimédrologie in Mir-
ham jedoch stark ein, sodass sich Alborn nach Jahren
des Wartens in die Schule der Schmerzen in Elburum
begab, um die Chiméirologie zu praktizieren. Dies fiithrte
zum Bruch mit Salpikon. Alborn verlie daraufhin El-
burum und begab sich in den hohen Norden, wo er sich
schlieflich den Zurbaraniern anschloss. In der Hoff-
nung auf Versshnung mit Salpikon hielt er sich von der
Heptarchin Glorana fern und schwang sich stattdessen
zum Vorsteher (,Magister Ducens®) des Zirkels auf.

Agenda: Sein erster Durchbruch nach Jahren der For-
schung ist die Rekonstruktion des Alchimikums Zurbar-
ans Pflanzentinktur, mit dem sich ohne Cantus Chiméren
erschaffen lassen. Heute lebt er in Paavi und gibt sich als
Tier- und Kuriosititenhédndler aus gutem Hause aus, was er
allzu gern durch altertiimliche Ausdrucksformen hervor-
hebt. Er heuert jegliche Helden an, die ihm Materialien zur
Forschung besorgen, denn die Ubertragung der Tinktur
auf Lebewesen aus Fleisch und Blut blieb bisher fruchtlos.

Nambhafte Transmutationen:

< Alchimistische Pflanzenchimiren, die zwar we-
niger anpassungsfahig sind als ihre per Ritual er-
schaffenen Artgenossen, aber wegweisend fiir die
Transmutationsforschung sein kénnten (siehe
Seite 36).

€ Experimentelle Widderhydnen, welche dabei helfen
sollen, den Originalentwurf Zurbarans zu rekonst-
ruieren (siehe Seite 56).

€ Der Wolltiger, eine Elfenbein und Wolle liefernde
Chimire aus Seetiger und Phraischaf, Aufzucht im
Naauki-myrkkui-Kuuien (siehe Seite 120).

Praktizierende Koryphden
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{ Mherina al’Mosja
»Mittel und Methoden, mit denen wir Hilfe leis-
ten, miissen sich an ihrem Nutzen orientieren
und nicht an der Moral im Luxus lebender
Priester.«

—Lebensmotto der Mherina al’Mosja, die
schon viele Geweihte zum Zweifeln brachte,
wiederholt zu héren in Thalusa, seit
1033 BF

Mherina al’Mosja (tul.: die Mild-
tétige) (*1018 BF, hager, meister-
liche Chimirologin und Wohl-
titerin) lernte als Kind verarmter
Reisbauern Mangel und Krank-
heit am eigenen Leib kennen.
Sefira Alchadid erkannte ihr ma-
gisches Potenzial, kaufte das Kind
und bildete es aus. Als Mherina alter
wurde, empfand sie Sefiras Machtstreben zu-
nehmend als eigenniitzige Verschwendung der magi-
schen Gabe und ging nach ihrer Examinatio eigene Wege.

Agenda: Mherina will durch die Schaffung von Nutz-
chimiren die Lebensgrundlage der Armen ihrer thalusi-
schen Heimat verbessern. Die Michte der Niederhéllen
sieht sie dabei als effektives Werkzeug. Trotz guter Ab- ¢
sichten fiihrt ihr gétterlésterlicher Pragmatismus haufig )
zu Konflikten mit selbsternannten Helden und zwingt sie
bestdndig, ihren Aufenthaltsort zu dndern. Vor allem in
abgelegenen Dérfern zwischen Thalusim und Ongalo fin- Wl
det man ihre Nutzchimiren (siehe Seite 119), die sie an
hungernde Bauernfamilien verschenkt hat. Erst, wenn
ihr die Mittel ausgehen, nimmt sie auch Auftragsarbeiten y
an, wahlt ihre Kunden jedoch sorgfiltig aus. 3

Nambhafte Transmutationen: 3

@ Abu’l Terech (tul.: Vater der Fruchtbarkeit) ist ein
zwei Schritt langer Molchkarpfen (siehe Seite 121).
Von allen médnnlichen Exemplaren ist er das einzig
fruchtbare und daher von hohem Wert, was zwie-
lichtiges Gesindel anlockt.

t Mordaza Maraneta, Chimérologin,
Dienerin Borbarads 5
»Es ist eine Schande, dass man die grofSe Kunst der Chimd-
rologie hinter verschlossenen Tiiren ausiiben muss. In ande-
ren Zeiten hdtten Herrscher Kiinstlerinnen wie mir die FiifSe
gekiisst.«

—Mordaza zu einer ihrer Schiilerin Zaffira Frostwein, um
1010 BF

Mordaza Maraneta (*975 BF, oftmals schwarz-violettes
Haar, morbide Schdnheit) ist eine iiberzeugte Dienerin
Borbarads, die sich selbst als Forscherin und Kiinstlerin
betrachtet.

-



Agenda: Irgendwo im almadanischen
Niemandsland, das man Bosquirien
nennt, liegt die Feste Blutfels. Dort lebt
und wirkt die Chimirologin Mordaza
Maraneta, eine Schiilerin des ver-
storbenen Borbaradianers Rako-
lus dem Schwarzen. Wie er war
sie Borbarad treu ergeben und
fithrte zahlreiche chiméirologi-
sche Experimente aufihrer Feste
durch. Statt alte Manuskripte
zu studieren, wiahlt sie heute
die Strategie der Beobachtung,
um bereits vorhandene Trans-
mutationsthesen zu optimieren.
Thre ofter wechselnden Schiilerinnen sendet sie hierfiir
auf lange Reisen und pflegt eifrig Korrespondenz zu meh-
reren Forschungsstiitzpunkten in ganz Aventurien, die
frei lebende Chimiren studieren und einfangen.

Nambhafte Transmutationen:

€ Eine echte Eigenkreation von Mordaza ist die
Chimédre Formica. Dabei handelt es sich um eine
menschenihnliche Wesenheit, die Kulturschaffende
mit Pheromonen gefligig macht (siehe Seite 18).

i Sefira Alchadid saba Khorim al-Uruch,

Fiirstin von Nelkra, Geheime Magistra

von Ash’Grabaal

»Ihr sucht einen aufergewShnlichen Widchter?
4 m Einem guten Freund wie Euch empfehle ich eine

ao . Wolfsechse. 125 Marawedi und sie wird beim

A néchsten Neumond Euer seinl«

—Sefira Alchadid, zu einem gut betuchten
Abenteurer, 1043 BF

Sefira Alchadid (*895 BF, uralt, stolz) ent-
stammt dem Selemer Adel, ist nominell
Fiirstin von Nelkra (einer Insel in
der Bucht von Port Corrad) und
wurde 1041 BF iiberraschend
in den Stand einer Erzmaga er-
hoben. Sie war Zurbaran von
Frigorns Lehrmeisterin in Mir-
ham und zihlt viele michtige
Schwarzmagier zu ihren Be-
kannten. Sie trigt den Titel Ge-
heime Magisterin von Ash’Grab-
aal, die héchste Auszeichnung,
die von der Schwarzen Gilde vergeben wird.

Agenda: Sefira ist davon iiberzeugt, dass der Sternen-
fall ein Teil des Chal’ashtarra (tul.: magisches Zeitalter)
ist und vergangenes Wissen seiner Wiederentdeckung
harrt. So entsendet sie Abenteurer in die Ruinen, die
urtulamidische Meister und echsische Hochkulturen
hinterlassen haben, um in die FuRstapfen der Ma-
gokraten zu treten. Daneben bietet sie allerlei magi-
sche Dienstleistungen an, neben der Erschaffung von

Namhafte Koryphden der Chimérologie

Chimiren auch die Analyse von Artefakten, um ihren
exzessiven Lebensstil zu finanzieren. Schiilerinnen
nimmt sie nach den vergangenen Enttiuschungen
keine mehr an, um sich voll auf ihre Forschungen zu
konzentrieren.

Nambhafte Transmutationen:

< Foslarin, ein Albino-Federwusler (siehe Seite 120)
mit stets miirrischem Gesichtsausdruck, der ein Ge-
splr fiir Magie hat. Sefira trainierte ihm an, dass er
schreiend auf und ab hiipft, wenn jemand (heim-
lich) zaubert.

<€ Jkanaria-Morfus, deren Einflussmagie tiber ihr runz-
liges Aussehen hinwegtiuscht (siehe Seite 26).

s Shabob sal Dilhaban, Magister ordina-
rius mutandus, Ehrenname al’Orhima,
Lehrmeister der Akademie der Geisti-
gen Kraft zu Fasar

»Wer den GrofSen Schwarm beherrscht,
beherrscht die Welt.«

—Maygister sl Dilhaban zu einem sei-
ner Schiiler, 1038 BF

Der uralte Shabob sdl Dil-
haban (*958 BF, buschige
Augenbrauen und lan-
ger Bart, hektisch) ist
ein Spezialist fiir das
Zeitalter der Viel-
beinigen und den
GroRen Schwarm,
den er schon seit
Jahrzehnten er-
forscht. Von seinen
Kollegen wird Ma-
gister sl Dilhaban
liebevoll  , Unser
Rakorium* genannt, da der alte Lehrmeister besessen
vom GroRen Schwarm, den Magiermogulen und dem
Zeitalter der Vielbeinigen ist - dhnlich wie Rakorium
von Echsen.

Agenda: Schon mehrfach suchte sl Dilhaban Tempel
insektoider Gottheiten auf und entdeckte Wahrheiten,
die den Geist weniger willensstarker Menschen schon
dem Wahnsinn anheimgefallen lassen hitten. Dartiber
hinaus ist er ein fihiger Lehrmeister, der seine Schii-
ler trotz seiner umfangreichen Forschungen nicht ver-
nachlissigt, sie aber bei Ungehorsam auch schon mal
mit Zaubern bestraft. Fiir Wissen, Artefakte oder sel-
tene Vielbeinige fithrt er Abenteurer gerne in die Tie-
fen seiner persdnlichen Archive und unbezahlbaren
Erinnerungen.

Nambhafte Transmutationen:

€ Obgleich er dies nur fiir Experimente erwigt, ist
Shabob in der Lage, nach den Notizen des Abu Ter-
fas Schwarmschrecken zu erschaffen (siehe Seite 50).




§ Shanatir al’Jamil,

Patriarch der Sheynuchanim

»Einen Ddmon zu beherrschen ist eine anstrengende An-
gelegenheit. Einem Daimonid hingegen kannst du viel ein-
facher deinen Willen aufzwingen.«

— Shanatir al’Jamil zu seiner Enkelin Hashinnah, 1040 BF

Der Magokrat und das Oberhaupt der Magierdynastie
Sheynuchanim, Shanatir al’Jamil (*979 BF, wiirdevoll,
gute Manieren, charmant), gehérte vor der Schlie-
RBung des ddmonologischen Zweigs der Pentagramm-
Akademie von Rashdul zu den Vertrauten der ehe-
maligen Spektabilitit Belizeth. Thren Sturz konnte
der Magister nahezu schadlos iiberstehen und lebt
noch heute in der Oberstadt Rashduls. Als Abginger
des ddmonischen Zweiges der Pentagramm-Akademie
von Rashdul lag sein Schwerpunkt auf der Ddmonen-
beschwérung, doch mit der Zeit interessierte ihn vor
allem die Erschaffung von Daimoniden.

Aufstrebende Koryphden

Neben den vorgestellten verstorbenen, verschollenen
und praktizierenden Koryphden der Transmutations-
forschung werden im Folgenden einige Figuren vor-
gestellt, deren Rolle noch weniger stark umrissen ist.
Manchen von ihnen gilt die Chimirologie schlicht nicht
als primires Interessengebiet, sodass ihr Streben nach
Exzellenz in diesem Feld hinter anderen Zielen zurtick-
tritt. Andere hatten noch keine Chance, sich zu beweisen
und haben ihre gréRten Errungenschaften und Miss-
erfolge noch vor sich. Die vorgestellten aufstrebenden
Koryphiden der Transmutationsforschung kdnnen somit
frei als Bindeglied und Vermittler zwischen namhaften
Personen, Orten und Objekten der Chimirologie dienen.
Neben einer Residenz, in der man sie typischerweise
treffen kann, werden sie vor allem durch ihre Ver-
bindungen zu anderen Koryphden und Helfern sowie
durch den Besitz von fiir die Transmutationsforschung
relevanten Manuskripten charakterisiert. Sie alle arbei-
ten lose gemiR einer Agenda auf ein Ziel hin, welches
frei von deiner Spielgruppe gesetzt werden kann.

i Balphemor von Punin, Spektabilitit der Hepta-

gonakademie zu Yol-Ghurmak, Verhiillter Meister

Residenz: Heptagonakademie zu Yol-Ghurmak

Verbindungen: Mactana vom Schwarzen Wald (Schiilerin)

Manuskripte: Original-Transmutationsthesis des Legio-
ndrs von Yol-Ghurmak

Agenda: Zur Chimdrologie hat Balphemor ein instru-
mentelles Verhiltnis. Er bendtigt lediglich Diener
und Wichter, um seine eigentlichen Pline voranzu-
treiben, durch ddmonische Setzlinge das astrale Ge-
fiige ganz Aventuriens umzugestalten.

2 Hamid ben Ussaf, ,,der Menschenformer*
Residenz: auf der Flucht
Verbindungen: Shanatir al’Jamil (Feind)

Agenda: Als Patriarch seiner Familie hat al’Jamil groRen
Einfluss und er besticht trotz seines Alters durch Charme,
ausgezeichnete Manieren und einen wachen o
Geist. In den letzten Jahren hat sich Sha-
natir der Erschaffung von Daimoniden zu-
gewandt und gilt als einer der groRen Meis-
ter der Verschmelzung von Ddmonen und
Lebewesen. Er soll nach dem Studium von
nur zwei Exemplaren einer Formel diese
quasi frei Hand nachstellen kénnen und ist
zudem gern bereit, als privater Lehr- .
meister Schiiler auszubilden. W ‘
Nambhafte Transmutationen: )
€ Ein vergessener Daimonid,
dessen  Erschaffungsthesis
Shanatir ~ rekonstruieren
konnte, ist die Rostratte
(siehe Seite 88).

Manuskripte: Abschrift der Transmutationsthesis der
Rostratte

Agenda: Hamid beteiligte sich an der Ausgrabung
der Steintafeln, die die Transmutationsthesis der
Rostratte beinhalteten. Die Hischer des Expeditions- 3
leiters Shanatir al’Jamil sind ihm auf den Fersen, ke
nachdem er unerlaubt das Wissen kopierte und floh. )
Er strebt nach Anerkennung und Reichtum - doch
zuerst: Sicherheit. Vor Experimenten an Menschen
schreckt er nicht zuriick. Y |

1 1shlunar, Héhlendrachin

Residenz: Hort im Khoram-Gebirge y

Verbindungen: Mordaza Maraneta (geschiftlich) 3

Manuskripte: Orginalaufzeichnungen von Abu Terfas n
Ysasser Shenesach zur Erschaffung des Blutschakals
(unverkauflich, nur Einsicht gegen Gefallen)

Agenda: Allgemeiner Forschungsdrang. Sie will ihr Wis-
sen erweitern, ihren Hort fiillen und Gefallen sammeln.

1 Kray Tawenstein,

ehemaliger Schiiler der Mordaza Maraneta

Residenz: verfallener Magierturm, Dimonenbrache

Verbindungen: Mordaza Maraneta (Lehrmeisterin,
Loyalitdt gebrochen), Phygius II. (Nachbar, gute Be-
ziehung), Zaffira Frostwein (kompliziert)

Manuskripte: experimentelle Transmutationsthesis
des Riesenoktopoden, Abschrift der Transmutations-
thesis des Scherenwurms

Agenda: Kray ist ein aufstrebender junger Magier, der
nach dem Bruch mit seiner grausamen Lehrmeisterin
seine Fahigkeiten nutzen will, um die Welt zu einem
besseren Ort zu machen. Um dies zu erreichen, forscht
er an der Entwicklung von Daimoniden, die autonom
auf Ddmonenjagd gehen kénnen.



i Mactana vom Schwarzen Wald, selbsternannte

Magistra von Yol-Ghurmak

Residenz: Heptagonakademie zu Yol-Ghurmak

Verbindungen: Balphemor von Punin (Lehrmeister),
Mordaza Maraneta (privat und geschiftlich)

Manuskripte: Original-Transmutationsthesis des Zer-
schmetterlings, Forschungstagebiicher zum Legio-
ndr von Yaq-Monnith, Zugang zur Original-Trans-
mutationsthesis des Legiondrs von Yol-Ghurmak (in
Besitz von Balphemor)

Agenda: Sucht nach einer Methode, die Eier ihres
Proto-Zerschmetterlings Magramoth auszubriiten,
um jenes Exemplar zu replizieren. Thre Motivation
sind reine Machtgier und der Wunsch nach offizieller
Anerkennung in der Schwarzen Gilde.

i Phygius II.

Residenz: der schwarze Chimirenturm des Phygius,
Damonenbrache nahe Gareth

Verbindungen: Alborn Trocksick (mit ihm per Brief
unter dem Pseudonym ,M. D.“ bekannt, versucht,
sich eifrig anzubiedern, um von Phygius’ Wissen zu
profitieren. Phygius beantwortete nur seinen ersten
Brief - und bereut es seitdem.)

Manuskripte:  Original-Transmutationsthesis
Hundeblume

Agenda: Der freundliche, aber misstrauische und welt-
fremde Phygius beschiftigt sich dieser Tage vor allem
mit der Erschaffung von Pflanze-Tier-Chimiren. Oft
nimmt er unheilbar verletzte Tiere auf, um sie mit-
hilfe einer pflanzlichen Komponente aufzupippeln.
Tieren in Not steht seine Tiir stehts offen.

der

1 Rafim ibn Rizwan, Bey von Nagillah,

(auch: Rafim Bey)

Residenz: Naggilah, Mhanadistan

Verbindungen: Abu Terfas Ysasser Shenesach (Lehr-
meister)

Manuskripte: Studie zur Chimidre Myranar und ihrer
Nachbildung als Ogerwurm im Spiegel der Schwarz-
magie (Ansicht in schwarzmagischen Bibliotheken
und Erwerb aus Privatbesitz von Sammlern méglich)

Agenda: Rafim Bey strebt nach Prunk, Macht und Reich-
tum. Er begreift sich als Magokrat und will diesen Sta-
tus jede Sekunde seines Lebens spiiren. Erfolg in der
Forschung dient thm als Mittel zum Zweck. Er bildet
bereitwillig junge Chimirologen aus, die Manieren
und Geld mitbringen.

I Vurr'Quornark (Rssahh: ,Gebieter Quornark®),

Hohepriester der Gal’k’zuuls (Charyptoroth), Herr-

scher von Wahjad

Residenz: Wahjad, Selemgrund

Verbindungen: keine (protektionistischer Eigenbrédler)

Manuskripte: umfassende Forschungsnotizen

Agenda: Seitdem die Krakonier des Reiches Wah-
jad durch den Aufprall des Sterns von Selem ihre
Laichmutter verloren haben, kann das maritime
Volk nur durch niederhéllische Behelfsrituale ihren

@ Namhafte Koryphden der Chimérologie

Artbestand sichern. Quornark sucht mit allen Mitteln
nach einer neuen Laichmutter und bedient sich Cha-
ryptoroths Beistand, um an der Thesis einer Chimdren-
mutter (siche Seite 50) zu forschen, die diese Rolle
iibernehmen konnte. Zu diesem Zweck ldsst er fort-
pflanzungsfihige Chiméren fiir Studien fangen.

i Rasulan von Oyandagh, selbsternannter Erbe der

Magiermogule vom Gadang

Residenz: auf der Flucht, Aranien

Verbindungen: Dimiona von Zorgan (Komplizin, Ge-
liebte)

Manuskripte: Original-Transmutationthesis des Bdr-
bullen, Original-Transmutationsthesis des Shadifriit
Agenda: Rasulan versucht, die Geheimnisse der
Magiermogule zu ergriinden, will das aranische
Konigshaus stiirzen, sich zum Herrscher auf-
schwingen und sucht nach einer Méglichkeit, sein
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Leben zu verldngern, um all dies irgendwann realis-
tisch bewerkstelligen zu konnen. Eine Chance sieht
er im Groflen Schwarm und so versucht er, Kontakt zu
Shabob sdl Dilhaban aufzubauen.

1 Xemenéos Darano

Residenz: Jergan, Maraskan

Verbindungen: Helme Haffax (ehemals, geschiftlich),
Fiirstkomtur Iradon Kolenfeld von Graf (geschiftlich)

Manuskripte:  Original-Transmutationsthesis  des
Schwarzen Hetzers (nachdem er das Pergament bei der
Flucht zuriicklassen musste, nur noch in Erinnerung),
Original-Transmutationsthesis des Ka’Bushruuf

Agenda: Xemenéos ist ein eitler Schonling, der teure
Duftwisserchen liebt und ungehobeltes Verhalten
verachtet. Seine grausamen und eleganten Chiméren
erschafft er, weil er es kann, und sich so seinen teu-
ren Lebensstil finanziert. Am wohlsten fiihlt er sich in
der Position der Rechten Hand. So sucht er stets nach
einem GoOnner.

L Zaffira Frostwein, Schiilerin der Mordaza Maraneta

Residenz: stets auf Reisen

Verbindungen: Mordaza Maraneta (Lehrmeisterin),
Kray Tawenstein (kompliziert)

Manuskripte: umfassende Forschungstagebiicher zur
Erschaffung intelligenter Chimiren mit mensch-
lichem Anteil

Agenda: Zaffira ist Mordaza Maranetas Lieblings-
schiilerin oder Adepta prima. Konkret bedeutet dies,
dass Zaffira jegliche Arbeit zu verrichten hat, fiir die
Mordaza sich zu schade ist. Im Gegenzug erhilt sie
freien Zugang zu Mordazas finanziellen Mitteln und
Verbindungen. Mordaza ahnt, dass Zaffira insgeheim
selbst nach ebenwiirdigen Schiilerinnen sucht, um
sie zu stiirzen und ihr Vermichtnis an sich zu rei-
Ren. Sie ahnt jedoch nicht, dass Zaffira intelligente
Chimiren fiir diese Rolle auserkoren hat. Einen vier-
armigen daimoniden Eulenmenschen, der gleich-
wohl ihr Meisterwerk wie ihren Meisterschiiler dar-
stellt, versteckt sie irgendwo in der Wildnis.

Grundregeln zur Erschaffung von Transmutationen

»Mutabili Hybridil - forme dich, wie ich es willl Was das fiir
eine Formel ist? Soll das ein Witz sein? Was sagt man denn
heutzutage bei der Konkurrenz? In unum confundi? Hoch-
trabender Schnickschnack! Was einst getrennt, sei nun ver-
bunden! Kénnen wir uns darauf einigen? Nun mach aber we-
nigstens die Gesten richtig, damit nicht alles umsonst war,
ich verliere ja villig den Verstand bei diesem neumodischen
Gekrdchze.«

—Sefira Alchadid, zu einem der letzten Schiiler, der sie ent-
tduschte, bevor sie endgiiltig die Lehre aufgab, 1010 BF

Transmutationen werden mit dem Ritual CHIMAE-
ROFORM erschaffen. Nach den Grundregeln zur Er-
schaffung von Transmutationen kénnen so nur Trans-
mutationen nach Vorlage einer Transmutationsthesis,
zum Beispiel aus dem Aventurischen Transmutarium,
umgesetzt werden. Im Rahmen der Regeln funktioniert
die Transmutationsthesis wie ein Rezept, das alle fina-
len Werte eines Wesens bestimmt und festhilt. Sie ent-
spricht dem Wertekasten der Kreatur. Innerhalb der
Spielwelt wird dies durch umfangreiche Beschreibungen
zur Beschaffenheit der Komponenten, der Zielchimére
und dem Erschaffungsprozess illustriert.

Um eigene Transmutationen zu entwerfen oder be-
kannte Transmutationsthesen zu modifizieren, siehe
die Fokusregeln ab Seite 135.

Die Erschaffung lduft in drei Phasen ab:

< 1. Die Vorbereitung

« 2. Das Wirken der Formel Chimaeroform

« 3q. Das Gelingen der Probe

< 3b. Das Misslingen der Probe

1. Die Vorbereitung
Die Vorbereitung kann im Spiel in das laufende Aben-
teuer integriert oder schlicht angekiindigt und

ibersprungen werden (siehe hierzu auch Das Ritual
Chimaeroform im Spiel, Seite 134).

2. Das Wirken der Formel Chimaeroform
Das Wirken der Formel l4uft nach den gewdhnlichen Re-
geln fiir Ritualzauberei im Regelwerk ab Seite 259 ab.

3a. Das Gelingen der Probe

Nach den Grundregeln fiir das Erschaffen von Trans-
mutationen werden bei Gelingen der Probe alle Kom-
ponenten zum Exemplar verschmolzen, das der jeweils
ausgesuchte Wertekasten der Zielchimire abbildet. Der
Loyalitdtswert der Chimire betrédgt 10, bei einem Dai-
monid 8, sofern im Wertekasten der Transmutation
nichts anderes vermerkt ist. Zum Thema Loyalitit und
Transmutationen befehligen siehe Seite 146.

Das Aussehen der Chimidre kann variieren, hat aber
keine regeltechnischen Konsequenzen. So kann sie
selbst mehr Kopfe und Arme besitzen als die Bei-
spielillustration aus dem Aventurischen Transmuta-
rium, diese sind dann aber nicht im Sinne der Regeln
funktionsfihig (sie erhilt also nicht automatisch fiir
jeden Kopf eine weitere Aktion, sondern diese miissten
sich abwechseln - echte Vorteile kénnen nicht ohne
Kosten erlangt werden).

Um entstandene Chimiren gezielt zu modifizieren,
siehe die Fokusregeln ab Seite 136.

3b. Das Misslingen der Probe

Misslingt die Probe, sterben alle Komponenten und
es entsteht keine Chimire. Wenn der Zauber frith-
zeitig abgebrochen wird, konnen die Komponenten
nach Meisterentscheid iiberleben, wobei sie hochst-
wahrscheinlich nicht ohne Verletzungen durch Teilver-
schmelzungen davonkommen.




Den Erschaffungsprozess friihzeitig abbrechen
Ist der Erschaffungsprozess einmal im Spiel an-
gesagt worden, muss er durchgefiihrt werden,
selbst wenn das Chaos unerwiinschte Ergeb-
nisse mit sich bringt. Soll das Ritual frithzeitig ab-
gebrochen werden, gelten die gewdhnlichen Regeln
fiir Zauberei. Die Komponenten kénnen mit einer
um -5 erschwerten Probe auf Heilkunde Wunden ge-
rettet werden, ansonsten gilt das Ritual fiir sie als
gescheitert und die Komponenten versterben.

Chimaeroform

Das Ritual erlaubt die Verschmelzung mehrerer Wesen
zu einem einzigen.
Probe: KL/IN/KO
Wirkung: Der Zauberer fiigt mehrere Wesen zu einer
Chimére zusammen. Die Ritualprobe ist um die Er-
schaffungsschwierigkeit der Chimére erschwert.
Ritualdauer: 8 Stunden
AsP-Kosten: 4/8/16/32/64 AsP fiir die GroRen-
kategorie  winzig/klein/mittel/groR/riesig  sowie
1/2/4/8/16 AsP permanent (Kosten sind nicht modi-
-+ Ofizierbar)®
: : . Reichweite: 4 Schritt
Wirkungsdauer: QS Wochen
Zielkategorie: Pflanzen,
Tiere
Merkmal: Ddmonisch
Verbreitung: Gildenmagier,
Hexen
Steigerungsfaktor: C

“ Die Kosten miissen fiir
die GréRenkategorie der
entstehenden Trans-
mutation bezahlt werden.

Zaubererweiterungen:

€ Lingere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 3 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS Monate.

€ Ldngere Wirkungsdauer 2 (FW 12, 6 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS Jahre. Voraussetzung: Zauberer-
weiterung Langere Wirkungsdauer 1.

€ Michtiges Wesen (FW 16, 9 AP): Dem Wesen kénnen
zweimal die gleichen Verbesserungen beim Er-
schaffen gegeben werden.

Zaubererweiterungen:
Wer in einem Zauber einen bestimmten FW
erreicht hat, kann mittels AP eine Zauberer-
weiterung erlernen. Diese Erweiterung ver-
~ dndert den bestehenden Zauber und muss vor

dem Einsatz des Spruchs angekiindigt werden,
- der ansonsten ganz reguldr wie der Grundzauber
- durchgefiihrt wird. Einige Zaubererweiterungen
* . bauen aufeinander auf und miissen in der richti-
l.‘-'g. gen Reihenfolge erworben werden.

-

Dauerhafte Transmutationen

Nur die méichtigsten Chiméirologinnen kénnen Trans-

mutationen dauerhaft erschaffen.

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit kann eine Zauberin
die Wirkungsdauer des CHIMAEROFORM auf perma-
ment setzen. Die erschaffene Transmutation ist aller-
dings nur noch in der Lage, den Befehl Lebensaufgabe
(siehe Seite 147) auszufiihren.

Voraussetzungen: Zaubererweiterung Lingere Wirkungs-
dauer 2 bei CHIMAEROFORM, jeweils Vorstufe der SF

AP-Wert: primitive/einfache/komplexe Trans-
mutationen: 5/10/15 Abenteuerpunkte

Lebenserwartung von Transmutationen

. Historisch existierten diverse Transmutationen,
die nachweislich wesentlich dlter wurden als
- die durch den CHIMAEROFORM maximal mog-
_ lichen 6 Jahre. Dies kann nur mit der aufer-
gewdhnlichen magischen Macht der jeweiligen
Erschafferinnen oder chaotischen Einfliissen As-
faloths erkldrt werden. Tatsdchlich scheint eine
innere Lebensaufgabe solche Transmutationen
vor dem natiirlichen Tod zu bewahren. Eine sol-
che auszusprechen, gilt als Frevel gegen Tsa und
Boron, ermdglicht dem Erschaffer aber oft groRe
. Fortschritte in seinen Plénen.

-

Erschaffungskomplexitit von

Transmutationen

Transmutationen werden je nach Erschaffungs-

komplexitit in drei Kategorien sortiert:

€ primitive Transmutationen kdnnen ohne Ein-
schrankungen mit dem CHIMAEROFORM erschaffen
werden.

€ cinfache Transmutationen kdnnen nur von
Chimirenmeistern erschaffen werden (siehe fol-
gende Sonderfertigkeit).

€ komplexe Transmutationen erfordern zusitzlich
die Kenntnis eines Berufsgeheimnisses, welches
mit AP gekauft werden muss (im Spiel entspricht
es einer konkreten vollstindigen Transmutations-
thesis fiir die jeweilige Transmutation). Die Kosten
des jeweiligen Berufsgeheimnisses kannst du dem
Anhang entnehmen (siehe Seite 150).

Chimirenmeister

Wer kompliziertere Chimiren erschaffen will, bendtigt

die weiterfithrenden Kenntnisse dieser Sonderfertigkeit.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit ist der Zauberer in
der Lage, Chimiren der Komplexitdt einfach und kom-
plex (Voraussetzung: Berufsgeheimnis) zu erschaffen.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Zauber CHIMAE-
ROFORM

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Grundregeln zur Erschaffung von Transmutationen
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Daimonide, kulturschaffende,
iibernatiirliche und fortpflanzungs-
fahige Chimiren nach den Grundregeln
erschaffen

Daimonide, kulturschaffende und fortpflanzungstahige
Chimiren kénnen gemiR den Grundregeln nach Vor-
lage erschaffen werden. Da es sich hierbei um fort-
geschrittene Fihigkeiten handelt, sind wie bei den
Fokusregeln folgende Bedingungen zu erfiillen.

Um {ibernatiirliche Wesen, Didmonische Essenz und Ob-
jekte als mogliche Komponenten nutzen zu kénnen, sind
ebenfalls Sonderfertigkeiten nétig.

Daimonidenkonstrukteur

Nicht jeder Chiméirologe ist dazu in der Lage, Ddimonen

mit lebendigen Wesen zu verschmelzen. Nur die Kennt-

nisse der Daimonidenkonstruktion erlauben ein solches

Vorgehen.

Regel: Beim Ritual CHIMAEROFORM wird die Zielkate-
gorie Ddmonen hinzugefiigt. Fiir das Erschaffen von
Daimoniden der Komplexitdt komplex wird ein ent-
sprechendes Berufsgeheimnis benétigt.

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Chimdrenmeister

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Das Ritual Chimaeroform im Spiel

Der CHIMAEROFORM ist ein Ritual. Das bedeutet zunéchst,
dass es einen erheblichen Zeitaufwand darstellt, das Ri-
tual vorzubereiten, auszufiihren und zu beenden. Um eine
Transmutation zu erschaffen, bengtigt man im Normalfall
8 Stunden. Ob dieser Zeitraum im Spiel iibersprungen oder
detailliert ausgespielt wird, ist vollig den Vorlieben der je-
weiligen Gruppe iiberlassen. Damit das Ausspielen bei Be-
darf leichter fillt, sind hier einige Rahmenbedingungen
aufgefiihrt, die ein solches Ritual normalerweise umfasst:
Alle Komponenten, das heilt die zu verschmelzenden
Lebewesen, miissen wihrend des gesamten Rituals an-
wesend sein. Dem eigentlichen Zauber CHIMAEROFORM
geht in der Regel eine Operation voraus, welche die Kom-
ponenten physisch miteinander verbindet. Dies kann von
einer symbolischen Verbindung durch Verndhen zweier
GliedmaRen bis hin zu komplexen chirurgischen Eingriffen
reichen, die schon mehr oder weniger funktionale Hybride
hervorbringen. Auch Teilverbindungen wie Organtrans-
plantationen sind méglich. Es ist nur notwendig, dass von
allen Komponenten etwas bis zum Abschluss des Rituals
tiberlebt. Je ndher der Kérper des Hybriden an der Zielvor-
- stellung der Chimirologin ist, desto wahrscheinlicher ist
O es, dass der CHIMAEROFORM eine dhnliche Form erzeugt. ©
Viele Chimdrologen hegen Eigenarten beziiglich des
Ritualaufbaus. Von der recht gut bewiesenen alchimis-
tischen Aquivalenzlehre bis zu fragwiirdigen Orakel-
spriichen kann hier alles als Inspiration dienen. Manche
Chimirologen schwdren, das Ritual profitiere von groRen
Mengen ddmonischer Essenz in Form von Paraphernalien
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Verschmelzung von
Transmutationen

Es ist noch kein Chiméiro-
loge in Aventurien bekannt,
der es vollbracht hitte, zwei
Chimiren zu verschmelzen,
aber unmdglich ist es nicht.
Regel: Beim Erschaffen von
Chiméren und Daimoni-
den werden beim Ritual
CHIMAEROFORM die Ziel-

* Es ist vollig legitim, die-
sen Teil des Rituals ohne
Operation darzustellen.
Aventurien verliert nichts
dadurch, dass die Kompo-
nenten stattdessen einfach
nebeneinanderstehen, bis
der Zauber sie verbindet.
Die Ritualdauer verbringt
der Chimérologe dann
zum Beispiel mit Medita-
tion und Visualisierung
seiner Zielchimdre. Spielt
so, wie ihr euch wohlfiihlt!

kategorien Chiméiren und

Daimonide hinzugefiigt.
Voraussetzungen: Vorteil

Zauberer, Zauber CHIMAEROFORM FW 18, Sonder-

fertigkeit Daimonidenkonstrukteur (fiir Daimonide)
AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Verschmelzung von Kulturschaffenden

Wer Chimiren mit menschlichen Bestandteilen (oder

denen anderer Kulturschaffender) erschaffen will, be-

notigt diese Sonderfertigkeit.

Regel: Beim Erschaffen von Chiméren und Daimoniden
wird beim Ritual CHIMAEROFORM als Zielkategorie
Kulturschaffende hinzugefiigt.

und Beschworungsiiberresten. Andere versuchen, den
Astralraum ihres Labors mit ausgleichenden elementa- i
ren Objekten zu stabilisieren. Einige lassen von Assisten-
ten Musik und Gebete sprechen, um Tsa um Vergebung

zu bitten. Wieder andere werfen Knie und Seele in den
Staub, um Asfaloth zu gefallen. Die Aufmerksamkeit des {
Ritualfithrenden muss in jedem Fall seinen Komponen-
ten gelten, die um jeden Preis fiir die gesamte Ritualdauer
tiberleben mussen. Wiinscht der Chimarologe einen Bir-
bullen mit dem Torso des Biren und dem Kopf des Bullen,

so sollte er in der Lage sein, das Wesen in dieser Kombi- |
nation profan zusammenzufiigen und einige Minuten am
Leben zu erhalten, die es dauert, die Gesten und Worte des
CHIMAEROFORM im Finale des Rituals in den Leib einzu-
weben. Es kann trotz aller Bemithungen immer passieren,
dass der Cantus den Leib zu einer wilden Masse aus Glied-
maflen und Geddrm komprimiert, das Innere nach auen
kehrt und dann explodieren lisst, nur um aus den Uber-
resten etwas vollig Unerwartetes neu zusammenzusetzen.
Um dieses Chaos zu bindigen, dokumentieren Chimérolo-
gen haarklein jede ihrer Bewegungen und jedes Detail des
Ritualschauplatzes in einer Transmutationsthesis, immer
nach der Hoffnung, dass Actio gleich Reactio ein universelles
Gesetz sei.

Wiinscht der Chimarologe einen Daimoniden zu erschaffen,
muss der bendtigte Damon erst zum Zeitpunkt der Cantuss-
prechung ganz am Ende des Rituals in Kontakt mit den Kom-
ponenten treten. Es ist nicht notig, dass der Ddmon vom
Chimérologen beschworen wurde oder ihm gehorcht. Der
entstehende Daimonid ist ihm so oder so ergeben.
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J Chimirologie und Ethik im Spiel
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Allein die Vorbereitungsphase des Rituals mutet fins-
ter an und vermag einen groRen Teil der Aventurier zu
dngstigen. Im Laufe ihres Lebens wohnen viele Aventu-
rier zwar Amputationen bei, aber von komplexen Ein-
griffen an Organen sehen sie so gut wie nie etwas, da
die Chancen auf Erfolg das Risiko des Eingriffs meist
nicht wert sind. Heilmagie und das Einschreiten von
Geweihten tun ihr Ubriges, die Heilkunst in den Augen
vieler Aventurier zu romantisieren und die Notwendig-
keit von Studien an offenen Kdrpern gering zu halten.
Auch verstoRt es in vielen Regionen Aventuriens gegen
den Willen der Boronkirche, tote Kérper zu sezieren.
Vergleichsweise empathische Chimirologen wie Mhe-
rina al’'Mosja und Phygius II. wihlen aus ethischen
Griinden in der Regel Lebewesen als Komponenten, die
sowieso operiert werden miissten, um langfristig eine

i

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Zauber CHIMAE-
ROFORM, eventuell Sonderfertigkeit Daimoniden-
konstrukteur

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Verschmelzung von iibernatiirlichen Wesen

Das Verschmelzen von iibernatiirlichen Wesen wie
Hippogriffen und Riesenalken bendtigt besondere Er-
fahrung mit magisch durchdrungenen Kérpern.

Regel: Beim Erschaffen von Chimiren und Daimoniden
wird beim Ritual CHIMAEROFORM die Zielkategorie
Ubernatiirliche Wesen (inklusive Drachen) hinzugefiigt.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Zauber CHIMAE-
ROFORM, eventuell Sonderfertigkeit Daimonidenk-
onstrukteur

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Asfaloths Segen

Nur den allerwenigsten Chimirologinnen gelingt es,
fruchtbare Transmutationen zu erschaffen. Man sagt
ihnen nach, sie hitten Asfaloths Segen.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit ist der Zauberer in
der Lage, fortpflanzungsfihige Transmutationen zu
erschaffen. Fiir detaillierte Regeln zu fortpflanzungs-
fahigen Transmutationen siehe Seite 144.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Zauber CHIMAE-
ROFORM, eventuell Sonderfertigkeit Daimonidenkons-
trukteur

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Uberlebenschance zu haben. Ob sie stolz darauf sein
sollten, bleibt der Einschitzung der Spielerinnen iiber-
lassen. Als finstere Magie ist die Chimirologie tiberall
in Aventurien verschrien. Selbst die schwarze Gilde
lehnt die Praxis einerseits aus ethischen Griinden iiber-
wiegend ab und andererseits aus Furcht, Wesen zu er-
schaffen, die fiir Generationen zur Plage werden kdnn-
ten. Das Leben der Wesen sorgt fiir Ungewissheiten,
die andere willenlose, unfruchtbare und gefiihlskalte
Monstrositdten wie Untote und Golems nicht mit sich
bringen. Gerade iiber das Thema Verantwortung lassen
sich diese Befiirchtungen jedoch auch abschwichen. So
konnen in Aventurien glaubwiirdige moralische, chi-
mirologisch versierte Spielercharaktere existieren, die
ihre Kreationen mit Respekt behandeln und zum Bei-
spiel aus der Perspektive der unverhofften Elternschaft
betrachten.

Essenzchimirologe

Manche Daimonidenkonstrukteure unter den Chiméro-

logen arbeiten lieber mit leicht zu kontrollierenden Ma-

terialien als mit echten Ddmonen. Sogenannte Essenz-
chimirologen haben dies perfektioniert.

Regel: Beim Erschaffen von Daimoniden wird beim Ri-
tual CHIMAEROFORM die Zielkategorie Ddmonische
Essenz hinzugefiigt. Die Essenz muss zu Beginn des
Rituals bereits vorliegen und wird nicht automatisch
durch den CHIMAEROFORM beschworen.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Zauber CHIMAE-
ROFORM, Sonderfertigkeit Daimonidenkonstrukteur

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Verschmelzung von Objekten

Die Nutzung von Didmonen beim CHIMAEROFORM ermog-

licht manchen, speziell ausgebildeten Daimonidenkonstruk-

teuren die Verschmelzung von Objekten mit Lebewesen.

Regel: Beim Erschaffen von Daimoniden wird beim Ri-
tual CHIMAEROFORM als Zielkategorie Objekte hinzu-
gefiigt. Es kann keine fortpflanzungsfahige Kompo-
nente gewihlt werden, wenn gleichzeitig ein Objekt
Teil des CHIMAEROFORM-Rituals ist, und Daimoniden
mit Objektkomponente kdnnen nicht fortpflanzungs-
fahig sein. Mindestens eine Komponente des Rituals
muss ein Lebewesen sein, damit der CHIMAEROFORM
gelingen kann,

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Zauber CHIMAE-
ROFORM, Sonderfertigkeit Daimonidenkonstrukteur

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Grundregeln zur Erschaffung von Transmutationen
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Fokusregeln zur Erschaffung von Transmutationen

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel @
der Stufelfiir den Themenkomplex Beschwirung.

Die Erschaffung von Transmutationen nach Vorlage wird
mit den Fokusegeln der Stufe I um eine Phase erweitert:
€ 1. Die Vorbereitung

€ 2. Das Wirken der Formel CHIMAEROFORM

€ 3q. Das Gelingen der Probe

€ 3b. Das Misslingen der Probe

€ 4, Verbesserung der Transmutation

Phase 1, 2, 3a und 3b entsprechen den Grundregeln.

4. Verbesserung der Transmutation

Das Gelingen der Probe hat nach den Fokusregeln zu-
ndchst dieselben Auswirkungen wie nach den Grund-
regeln. Zusitzlich kann der Zauberer die QS der ge-
lungenen Probe dazu nutzen, die Loyalitdt seiner
Schépfung zu erhdhen (siehe Seite 146) oder Modi-
fikationen in Form von Verbesserungen an der Trans-
mutation vorzunehmen. QS, die fiir Verbesserungen
verwendet werden, stehen nicht mehr fiir die Erhéhung
der Loyalitdt zur Verfiigung und umgekehrt. Jede Ver-
besserung kann nur einmal gewahlt werden.

Die Verbesserungen im Detail

E
n

Modifikator

Korperliche +2 auf alle kdrperlichen
Verbesserung Eigenschaften
Offensive Verbesserung +2 AT, +2 TP

Defensive Verbesserung +2 PA, +2 RS

Héhere Lebensenergie ~ +10 LeP
Schnelligkeitsver- +2 GS, +2 AW
besserung

SK und ZK verbessern sich
um 2, Angriffe mit magi-
schen Waffen verursachen
nur den halben Schaden.
Die Trefferpunkte werden
erst halbiert, dann wird
der RS verrechnet.

Resistenzverbesserung

Diese Verbesserungen und/oder die gesteigerte Loyali-
tdt spiegelt die Fahigkeit des Chiméarologen wider, eine
Vorlage bzw. Transmutationsthesis originalgetreu
nachzubilden und nach eigenem Kénnen allgemein zu
verstidrken. Soll die Transmutationsthesis jedoch dras-
tisch verdndert werden, greifen die folgenden Fokus-
regeln der Stufe I

!
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Modifikationen fiir Transmutationen

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel @

der Stufe I fiir den Themenkomplex Beschwérung.

Neben den Verbesserungen, mit denen man Wesen beim
Beschwdren oder bei der Erschaffung ausstatten kann, ist
es einem Zauberer weiterhin méglich, seine erzielten QS in
zusitzliche Fahigkeiten fiir das Wesen zu investieren.
Diese Fahigkeiten miissen beim gleichen Schritt wie die
Verbesserungen (Phase 4) verliechen werden. Die ein-
gesetzten QS kénnen dann nicht mehr fiir Verbesserungen
oder Loyalitdtssteigerungen eingesetzt werden.

Nicht alle Wesensfahigkeiten kénnen allen Arten von
Transmutationen verliehen werden. Deshalb gibt es bei
allen Fihigkeiten eine Angabe, fiir welche Wesen diese
erworben werden kénnen.

Chimirengeruch

Wenn die Transmutation sich nah genug an wilden oder
domestizierten Tieren befindet und diese sie wittern,
kann sie einen niederhdllischen, bedrohlichen Geruch
ausstofRen. Es wird mit 1W6 gewiirfelt: Bei einer 1-2 ver-
suchen Tiere innerhalb von 8 Schritt vor der vermeint-
lichen Bedrohung zu fliehen. Die Transmutation kann
diesen Geruch willentlich ausstoRen, wie Pheromone,
oder unterdriicken.

Wesen: Chimiren, Daimonide

Kosten: -1 QS

Fortpflanzungsfihigkeit

Das Wesen kann sich fortpflanzen. Fiir ausfiihrliche Re-

geln siehe Seite 144.

Wesen: Chimiren, Daimonide

Kosten: -5 QS bei Chimiren, -6 QS bei Daimoniden

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Asfaloths Segen
(siehe Seite 134)

Fliigel

Das Wesen besitzt funktionsfahige Fliigel und kann flie-

gen.Eserhaltdie Sonderregel Packesel: Die Transmutation

der GroRenkategorie winzig/klein/mittel/groR/riesig

kann eine Last von bis zu 0,5/5/50/100/150 Stein tra-

gen. Winzige Kreaturen konnen unter Umstdnden keine

Lasten tragen; der Meister hat hierbei das letzte Wort.

Besitzt das Wesen bereits die Sonderregel Packesel, so

gelten die besseren Werte.

Wesen: Chimiren, Daimonide

Kosten: -1 QS

Voraussetzung: Fine Komponente mit Fliigeln ist in
die Transmutation eingegangen. Sie muss aber nicht
(mehr) flugfihig gewesen sein.

Giftige Transmutation

Das Wesen ist giftig. Verursacht es mindestens 1 SP durch
einen Angriff, wird das Gift tibertragen. Das Gift wirkt
nicht kumulativ und kann nicht extrahiert werden.
Stufe: 4

Art: Waffengift, ddmonisch

Widerstand: Zdhigkeit

Wirkung: 1W6 SP; 1 Stufe Paralyse / 1W3 SP; 1 Stufe Paralyse
Beginn: 5 KR

Dauer: 30 Minuten / 15 Minuten

Wesen: Chimiren, Daimonide

Kosten: -2 QS (-3 QS fiir Giftstufe 5; -4 QS fiir Giftstufe 6)

Immunitit gegen Kritische Treffer

Gegen das Wesen sind keine Kritischen Treffer moglich.
Die Statur des Wesens ldsst solche Treffer einfach nicht
zu. Ein Kritischer Treffer wird wie ein normaler Tref-
fer behandelt, die Halbierung der Verteidigung kommt
dennoch zum Tragen.

Wesen: Chimiren, Daimonide

Kosten: -1 QS

Krankheitsiibertriger

Das Wesen kann mit seinem fauligen Speichel Krank-
heiten iibertragen. Fiir je volle 10 SP durch es wird mit
1W20 gewlirfelt: 1-16 (keine Krankheit), 17 (Lutanas),
18 (Sumpffieber), 19-20 (Tollwut). Ist der Held infiziert,
muss er eine Krankheitsprobe ablegen (siche Regel-
werk Seite 343).

Wesen: Chimiren, Daimonide

Kosten: -1 QS

Lockduft

Die Transmutation kann einen Lockduft abgeben, der
Tiere innerhalb von 8 Schritt nach 5 KR milde stimmt.
Solange es den Geruch abgibt, verlieren Tiere das Inte-
resse daran, mit Gewalt gegen die Transmutation vor-
zugehen und werden nicht fliehen, solange sie nicht
Schmerzen erleiden. Um trotzdem aktiv zu kimpfen, ist
eine Probe auf Willenskraft erschwert um -2 fillig.
Wesen: Chimiren, Daimonide

Kosten: -1 QS

Mutation verursachen

Fligt der Daimonid einem sterblichen Wesen SP durch
seine Krallen zu, beginnt die Wunde nach 1W6 Stunden
zu mutieren (schuppige Narben, Verfirbungen, Horner
und Stacheln wachsen aus der Wunde - der Spielleiter
kann im Detail entscheiden, was passiert). Die Mutation
hilt 1W20 Tage an.

Wesen: Daimonide

Kosten: -1 QS

Pheromone

Das Wesen kann zwei Mal téglich in 1 Aktion Phero-
mone abgeben. Alle Kulturschaffenden im Radius von
10 Schritt miissen eine Probe auf Willenskraft (Betoren
widerstehen) -4 ablegen. Misslingt die Probe, sind alle
Kulturschaffenden, welche einer ihrer Komponenten
entsprechen, der Transmutation stirker gewogen oder
sogar verfallen. Thre Einstellung steigt um 4 Stufen

Grundregeln zur Erschaffung von Transmutationen



(siehe BANNBALADIN im Regelwerk Seite 288). Die Wir-
kung baut sich nach 24 Stunden ab.

Wesen: Chimiren, Daimonide

Kosten: -2 QS

Voraussetzung: Humanoide Transmutation

Regeneration I-1I

Das Wesen regeneriert am Ende jeder KR 1W6 LeP pro
Stufe der Fahigkeit.

Wesen: Chimiren, Daimonide

Kosten: -2 QS bei Stufe I, -4 QS bei Stufe II

Resistenz gegen géttliches Wirken

Liturgien sind gegen das Wesen um -2 erschwert.
Wesen: Chimiren, Daimonide

Kosten: -2 QS

Sauregeifer

Das Wesen verursacht bei Nahkampfangriffen zusitz-
lichen Schaden in Hohe von 1W3 TP,

Wesen: Chimiren, Daimonide

Kosten: -2 QS

Scharfe Krallen I-1I

Das Wesen verfligt iiber sehr scharfe Krallen oder
krallenartige Hinde. Jede Stufe der Fahigkeit kann
2 Punkte RS bei einem Gegner ignorieren, sofern dieser
RS nicht aus iibernatiirlichen Quellen stammt.

Wesen: Chimiren, Daimonide

Kosten: -1 QS pro Stufe

Schreckgestalt I-111

Das Wesen verfiigt iiber die Fahigkeit Panik auszulgsen
(siehe Aventurisches Kompendium II Seite 23). Bei der
entsprechenden 1W6-Probe wird die SK bei Stufe II die-
ser Fahigkeit um 1 Punkt gesenkt, bei Stufe III sogar um
2 Punkte. Spielst du ohne diese Fokusregel, verursacht
das Wesen den Nachteil Angst vor dem Wesen auf der
Stufe der Eigenschaft bei allen Kulturschaffenden, die es
wahrnehmen.

Wesen: Chimiren, Daimonide

Kosten: -1 QS pro Stufe

Sprechende Transmutation

Das Wesen kann sprechen und beherrscht die Mutter-

sprache seiner Erschafferin auf Stufe II.

Wesen: Chimiren, Daimonide

Kosten: -1 QS

Voraussetzung: Bei Chimiren: Kulturschaffende Kom-
ponente ist in die Chimére eingegangen. Bei Daimoni-
den: keine.

Tarnung

Das Wesen ist in der Lage, sich so gut zu tarnen, dass es
eine Erleichterung von +2 auf Verbergen-Proben erhilt.
Wesen: Chimiren, Daimonide

Kosten: -1 QS

Verbindung zum Erschaffer

Das Wesen teilt alle seine Sinneseindriicke mit dem Er-
schaffer. Er kann z. B. sehen und riechen, was das Wesen
sieht und riecht. Den Einsatz dieser Verbindung kann
der Erschaffer jederzeit mit 1 freien Aktion willentlich
herbeifithren und wieder beenden.

Wesen: Chimiren, Daimonide

Kosten: -1 QS pro 10 Meilen, die die Verbindung halten

soll

Zusitzliche Aktionen

Das Wesen bekommt 1 zusitzliche Aktion, die es fiir
einen Angriff benutzen kann (am Kérper der Trans-
mutation dufert sich dies in der Regel durch einen zu-
sdtzlichen Kopf oder ein zusitzliches Armpaar).
Wesen: Chimiren, Daimonide

Kosten: -3 QS




Eigene Transmutationen erschaffen

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel @

der Stufe I fiir den Themenkomplex Beschwérung.

Dieser Abschnitt erkldrt, wie es regeltechnisch funk-
tioniert, eine eigene Transmutation zu entwerfen und
zu erschaffen. Fiir Hinweise zur Ausgestaltung dieses
Prozesses im Spiel siehe den Kasten Transmutations-
thesen im Spiel auf Seite 144.

Bevor Traumchimdren gesponnen und Werte aus-
wiirfelt werden, muss festgestellt werden, ob der Chi-
mirologe die nétigen Fahigkeiten besitzt, seinen Ent-

wurf {iberhaupt umsetzen zu kénnen. Das MaR hierfiir :-*

ist die Erschaffungskomplexitit der Zielkreatur. Um :
diese fiir die neue Kreatur zu bestimmen, miissen die -
Wertekésten der zu verschmelzenden Komponenten :
nach bestimmten Merkmalen tiberpriift werden:

S gskomplexitit von selbst
tworfenen Chiméren bestimmen

Merkmal/ fithrt automatisch zu
Merkmalskombination Erschaffungskomplexitit
Mehr als 2 Wesen beteiligt einfach
Spezialkrifte einfach :
(mﬁchtlgeSonderregeln)*o
Pflanze beteiligt einfach
Kulturschaffender beteiligt einfach

Damon beteiligt (0-5 Hérner) einfach

Damon beteiligt (6+ Hérner) komplex
Kulturschaffender und komplex

Dédmon beteiligt

Objekt beteiligt komplex

Magisch begabte Kompo- komplex

nente beteiligt

Was genau eine mdchtige Sonderregel ist, hdngt vom
Spielstil der jeweiligen Gruppe ab und kann subjek-
tiv sehr unterschiedlich bewertet werden. Nicht jede
Sonderregel nimmt zwangsldufig so viel Einfluss
auf das Spiel, dass die zugehdrige Wesenheit nur
von Chimédrenmeistern verarbeitet werden kénnen
muss. Der Meister hat in diesem Fall das letzte Wort.
Die Beispieltransmutationen in diesem Buch wur-
den nach unserer Einschétzung des Durchschnitts-
spielers eingeteilt und kénnen mithilfe der Uber-
sichtstabelle auf Seite 150 als Orientierung dienen.

* Um Frustration zu vermeiden, kénnen sich Spieler und
- Spielleiter auf eine transparente Handhabung dieser
. Information einigen. Fiir ein realistischeres Spiel kann
* jedoch auch folgende Optionalregel verwendet werden:

Erfolgswahrscheinlichkeiten abschitzen
B Optionale Regel

Dem Helden ist vor Beginn des Rituals nicht be-
kannt, ob er seine neue Kreation erschaffen kénnen
wird. Eine Probe auf Magiekunde (Magische Wesen)
kann ihm Hinweise geben:

< QS 1-2: Der Held weiR nicht, ob er die Trans-
mutation erschaffen kénnen wird und welche
Komplexitit seine Zieltransmutation haben
wird, kann aber bis zu 1W2 Merkmale bzw.
Merkmalskombinationen identifizieren, die die
Komplexitdt beeinflussen.

QS 3-4: Der Held weiR, ob er die Transmutation
erschaffen kénnen wird und kennt bis zu 1W3+2
Merkmale bzw. Merkmalskombinationen, die
dies beeinflussen und warum.

QS 5-6: Der Held weiR, ob er die Transmutation
erschaffen kénnen wird und kann die Komplexi-
tit seiner erdachten Zielchimire prézise be-
nennen. Er kennt ebenfalls alle Merkmale bzw.
Merkmalskombinationen, die ihre Komplexitt
begriinden und warum.

Die eigene Transmutation in 4 Schritten

Die Erschaffung eigener Transmutationen luft in 4 Schrit-

ten ab:

< 1. Die Komponenten wihlen und analysieren (Kosten und Er-
schaffungsschwierigkeit bestimmen)

< 2. Die Probe auf Chimaeroform

<€ 3. Bei Erfolg: Die Werte der Transmutation bestimmen

€ 4. Die Transmutation modifizieren: nach Grundregeln mit
Verbesserungen und/oder nach Fokusregel mit Modi-
fikationen ausstatten




Transmutationen nach MafR
Optionale Regel

Innerhalb von Schritt 1 und Schritt 2 konnen be-
stimmte Zielmerkmale der Transmutation wie
Werte, Vorteile, Sonderfertigkeiten usw. festgelegt
werden. Normalerweise werden alle méglichen Ziel-
merkmale einer Kombination aus Komponenten
nach den hier vorgestellten Regeln eingegrenzt und
dann ausgewiirfelt bzw. nach Zufall bestimmt (siche
Seite 142). Manche Chimarologinnen haben sich je-
doch so intensiv der Studie ihrer Komponenten ge-
widmet, dass sie in der Lage sind, die Zielmerkmale
selbst zu bestimmen, statt sie dem Zufall zu {iber-
lassen. Voraussetzung hierfiir ist die Sonderfertig-
keit Genius der Transmutationsforschung:

Genius der Transmutationsforschung

Einige wenige Chimirologinnen trotzen dem Chaos

und haben durch intensive Studien gelernt, Trans-

mutationen exakt die Formen aus ihren Visionen zu
verleihen.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit ist die Zauberin
in der Lage, bei den Fokusregeln zur Erschaffung
eigener Transmutationen im Rahmen der Re-
geln Zielmerkmale zu bestimmen, die sonst aus-
gewlirfelt wiirden.

Voraussetzungen: Chimaeroform 12, Sonderfertig-
keit Chimadrenmeister, Sonderfertigkeit Anatomie
fiir jede der beteiligten Komponenten

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Anatomie (Spezies)

Regel: Eine Heldin mit den Kenntnissen des Korper-
aufbaus einer Spezies (Elfen, Schlangen usw.) ist in
der Lage, chirurgische Eingriffe im Korperinneren
mit hoherer Erfolgswahrscheinlichkeit vorzu-
nehmen. Thre Proben auf Heilkunde Wunden (Am-
putieren, Chirurgie oder Knochenbriiche) sind um +5
erleichtert. Fiir jede Spezies muss eine eigene Ana-
tomie-Sonderfertigkeit erworben werden.

Voraussetzungen: Heilkunde Wunden 10, kein
Nachteil Angst vor Blut

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

1. Die Komponenten wihlen und analysieren
Als Ziel des CHIMAEROFORM konnen Lebewesen, Da-
monen und in Sonderfillen ddmonische Essenz und
Objekte verwendet werden. Diese besitzen fiir die Krea-
tion relevante Eigenschaften, welche fiir jede Kompo-
nente bestimmt werden miissen, um die Kosten des
Rituals und die Erschaffungsschwierigkeit der Trans-
mutation abzuleiten. Die Summe der Modifikatoren
durch die folgend vorgestellten Faktoren entspricht der
Erschaffungsschwierigkeit.
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% nen Entwiirfen an ihre GréRenkategorie gekniipft: %

Faktor GréRenkategorie

Wesen gehoren stets einer von fiinf GroRenkategorien an:
<€ winzig < grof

€ klein € riesig

<€ mittel

Fiir jede Stufe Abstand der GroRenkategorie zwischen
der kleinsten und gréRten Komponente wird die Probe
um -1 erschwert. Auf diese Weise kénnen Unterschiede
in der GréRenkategorie der Komponenten zu einer Er-
schwernis von maximal -4 fithren.

Beispiel: Der Ogerwurm ist eine Chimdre aus Oger (grof}) und
Moorwurm (grof). Es fallen keine Erschwernisse durch den
GrofSenunterschied der Komponenten an. Die Wolfsechse ist
eine Chimdre aus Wolf (mittel) und Eidechse (winzig). Hier
wird die Probe durch den Abstand von 2 Gréfsenkategorien
um -2 erschwert.

Zusitzlich wird die Probe durch die ZielgréRe der zu
erzeugenden Chimire modifiziert. Die Zielgrée muss
innerhalb der Spanne der GréRenkategorien der be-
teiligten Komponenten liegen und wird nun aus-
gewiirfelt. Jede mogliche GroRenkategorie ist gleich
wahrscheinlich. Die ausgewiirfelte ZielgroRe der Trans-
mutation modifiziert die Erschaffungsprobe abermals:

Modifikatoren durch die Zielgroenkategorie

ZielgroRenkategorie Modifikator
Winzig +2

Klein +1

Mittel +/-0

Grof3 -1

Riesig -2

Kosten der Zieltransmutation bestimmen

Vor jedem weiteren Schritt sollten zundchst die
Kosten der Zieltransmutation bestimmt werden.
Denn wenn die Zaubererin diese nicht bezahlen
kann, scheitert das Ritual automatisch, egal, wie
die Erschaffungsprobe ausgegangen ist.

Die Kosten einer Transmutation sind auch bei eige-

4/8/16/32/64 AsP fiir die GroRenkategorie winzig/
klein/mittel/groR/riesig + 1/2/4/8/16 AsP perma-
nent (Kosten sind nicht modifizierbar).

—— e iy —— ———

Faktor Komponentenanzahl

Transmutationen konnen aus einer beliebigen Anzahl
Komponenten zusammengesetzt werden. Je mehr es
sind, desto schwieriger wird es.

Fiir jede zu verschmelzende Komponente nach der
zweiten wird die Probe um je -1 erschwert.

Beispiel: Die Erschaffung einer Chimdre aus Pinguin und Spinne
wird nicht durch den Faktor Komponentenanzahl erschwert. Ein
Spinnenpinguinkdtzchen jedoch besteht aus drei Komponenten,
wird hier also um -1 erschwert. Ein Spinnenpinguinkdtzchen




mit Hithnerfliigeln besteht aus vier Tieren, wdre also durch die
Komponentenanzahl um -2 erschwert.

Faktor Wesenstyp

Alle moglichen Komponenten besitzen einen Wesens-
typ, welcher der Zielkategorie des CHIMAEROFORM
entspricht. Eine hypothetische, vollendete Chiméirolo-
gin kénnte alle folgenden Wesenstypen als Ziel fiir ihren
CHIMAEROFORM nutzen:

< Pflanzen

<« Tiere

@ Ubernatiirliche Wesen (inklusive Drachen)

< Kulturschaffende

<€ Ddmonen/Ddmonische Essenz

€ Objekte

Wenn zwei oder mehr Wesen unterschiedlicher Wesens-
typen miteinander verschmolzen werden, wird die
Probe des CHIMAEROFORM fiir jeden vorkommenden
Wesenstyp nach dem ersten um -1 erschwert.

Was ist mit Elementaren, Feen, Geistern,
Golems, Homunculi und Untoten?
Im Rahmen der fiir die Chimirologie wichtigen
Kategorien von Wesen zeigen sich folgende Hiirden
bel der ErschlieBung weiterer Komponententypen:
> Elementare kdnnen grundsitzlich nicht von
der ddmonischen Formel CHIMAEROFORM er-
fasst werden.
= Feen kénnten Ziel eines CHIMAEROFORM wer-
den und gelten dann gleichzeitig als Uber-
natiirliche Wesen und Kulturschaffende. Be-
kannt ist ein solcher Fall bisher nicht.
= Geister haben weder Leib, Leben noch ddmoni-
sche Essenz. Sie eignen sich nicht als Kompo-
nente. In ferner Zukunft kénnten unvorher-
sehbare Dinge geschehen, die Seelen selbst als
Komponente niitzlich machen kénnten, aber
das ist reine Spekulation.
~ Golems konnten theoretisch als Objekt ver-
standen und so als Komponente erschlossen
werden. Diese Vermutung ist bei den mehr
als spirlichen Erfolgen im Bereich der Objekt-
nutzung in der Chimirologie jedoch ohne
jeden Beweis.
= Homunculi sind auch Kulturschaffende und
konnten so theoretisch als Komponente er-
schlossen werden. Was dann geschieht, kann
jedoch noch niemand vorhersehen.
= Untote kdnnten auch als Objekt verstanden
werden und tragen zudem ddmonische Essenz
in sich. Allerdings ldsst sich vermuten, dass Er-
folge bisher ausblieben, da es Lebewesen in der
Regel nicht guttut, wenn ein Teil von ihnen un-
rettbar verrottet.

Manche Komponenten erzeugen durch die intrinsischen
Fihigkeiten ihres Typs einmalig zusitzliche Erschwernisse:

Echwernisse durch spezielle Wesenstypen

Wesenstyp Modifikator
Kulturschaffender -1
Pflanze -1
Niederer Ddmon -2
Gehornter Dimon (1 bis 5 Hérner) -3
Gehoérnter Damon (ab 6 Hoérner) -4
Ddmonische Essenz -1
Objekt -2

Faktor Magiebegabung und Sonderregeln
Magiebegabte Wesen (Vorteil Zauberer) als Komponenten
zu verwenden, ist schwierig, bietet aber auch die Chance
der Zieltransmutation diese Fahigkeit zu vermachen.
Ebenso verhilt es sich mit Spezialkriften, die in den Werte-
kédsten von Wesen als Sonderregeln vermerkt sind.

Ob die Zieltransmutation magiebegabt ist, wird mit
1W20 bestimmt. Wenn ja, wird im Anschluss mit einem
weiteren 1W20-Wurf entschieden, ob sie sich an die

Grundregeln zur Erschaffung von Transmutationen
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Sonderfall Pflanzen und Objekte

Bei Pflanzen mit kleinem Wertekasten, wie sie im
Regelwerk oder in Regionalspielhilfen zu finden
sind, gilt die gesamte Wirkung als eine Sonder-
regel. Bei den ausfithrlichen Wertekisten in
Aventurisches Herbarium und Aventurisches
Herbarium II gilt stattdessen die Wirkung unter
Beriihrung, Einatmung und Verzehr jeweils als eine
Sonderregel, die wie beschrieben auf pflanzenfor-
mige Korperteile der Transmutation iibergehen.
Die Transmutation verfiigt immer iiber eine An-
wendung der Pflanze in ihrem Korper und re-
generiert diese bei Verlust innerhalb von 1W3
Tagen. Ubernatiirliche Pflanzen kdnnen nicht als
Komponente verwendet werden.

Das Verwenden von Objekten trigt zunichst nur
eine mogliche GréRenkategorie und Impulse fiir
das regeltechnisch nicht relevante Aussehen bei.
Weitere Effekte sind Meisterentscheid. Ubernatiir-
liche Objekte kénnen nicht als Komponente ver-
wendet werden.

Tradition einer magiebegabten Komponente erinnert.
Voraussetzung ist, dass die Zieltransmutation mindes-
tens KL 8 besitzt (zur Bestimmung des Wertes siehe
Seite 142). Wenn sie ebenfalls eine Tradition erbt, ver-
fiigt sie automatisch iiber bis zu drei zufillige Zauber,
die die magiebegabte Komponente beherrschte, deren
Tradition sie geerbt hat (FW/2 + QS). Ein Genius der
Transmutationsforschung (siehe Seite 139) kann die Zau-
ber stattdessen frei wihlen. Transmutationen kénnen
nur Zauber beherrschen, jedoch keine Rituale, Zauber-
tricks oder magischen Handlungen. Es ist ihnen nur nach
Meisterentscheid mdglich, neue Zauber zu erlernen. Es ist
auBerdem mdoglich, dass die Spielerin nach Absprache
mit dem Spielleiter eigene Sonderregeln vorschligt,
welche die Zieltransmutation beherrschen soll. Neue
Sonderregeln sollten sich an den natiirlichen Fahig-
keiten der Komponenten orientieren. Die Sonderfertig-
keit Genius der Transmutationsforschung wird hierzu als
Voraussetzung empfohlen.

2. Die Probe auf Chimaeroform

Nun kann mithilfe der ermittelten Kosten und Er-
schaffungsschwierigkeit die Probe auf CHIMAERO-
FORM abgelegt werden (siehe Seite 132). Ist das Ritual
erfolgreich, werden in Schritt 3 ihre Werte bestimmt.

Eétpren durch spezielle Fahigkeiten

Spezielle Fahigkeit Modifikator auf
Erschaffungsschwierigkeit

Magiebegabung -2
Kenntnis einer Tradition keiner
Sonderregel -1 bis -4

*Modifikatoren durch Sonderregeln nach
Niitzlichkeit bemessen
Optionale Regel

Die beschriebene Regel wurde so formuliert, weil
sie den Erschaffungsprozess allgemeingiiltig
und simpel gestaltet. Allerdings unterscheidet
sie nicht nach dem Grad der Niitzlichkeit jeder
einzelnen moglichen Sonderregel. Dieser Band
konnte keine solche Liste fassen und zudem
nicht jede potenzielle Idee von Spielerinnen vor-
hersehen. Deshalb ist an dieser Stelle die Ein-
schitzung des Meisters gefragt. Grundsitzlich
sollten Sonderregeln, die im Rahmen der Helden-
konstellation, des Spielstils der Gruppe und des
gespielten Abenteuers besonders stark sind,
auch zu einer hoheren Erschaffungsschwierig-
keit fithren. Als Spanne sei hierfiir ebenso -1
bis -4 empfohlen.

Die Beispielkreaturen aus dem Aventurischen
Transmutarium wurden nach dieser Optionalregel
erstellt und kénnen als Orientierungshilfe dienen.
Siehe hierfiir die Ubersichtstabelle auf Seite 150.

Perfekte Kombinationen erleichtern die Erschaffung
Optionale Regel

Um besonders motivierten Spielerinnen entgegen-
zukommen, kann der Meister mit der Gruppe zu-
sammen entscheiden, dass es sich bei zwei oder
mehr Komponenten um eine perfekte Kombination
handelt. Der MaRstab hierfiir ist der Gruppe tiber-
lassen. Perfekte Kombinationen unter den Beispiel-
kreaturen im Aventurischen Transmutarium sind
in der Regel mit Meilensteinen der Transmutations-
forschung oder dem Lebenswerk eines Chimarolo-
gen begriindet.

Die Feststellung, dass eine perfekte Kombination
vorliegt, modifiziert die Erschaffungsschwierigkeit
um +2.

3. Die Werte der Transmutation bestimmen
Nachdem die Probe auf CHIMAEROFORM, erschwert um
die in Schritt 1 festgestellten Modifikatoren, erfolgreich
abgelegt wurde, kdnnen die Werte der Komponenten
verrechnet werden.

In den meisten Fillen wird hierbei die Regel des
Durchschnitts angewandt und der entstehende
Wert um die QS der Probe auf CHIMAEROFORM oder
feste Werte modifiziert. Bei einigen Werten kénnen

Wahrscheinlichkeit Anmerkungen

1-5 auf 1IW20 bei 1-5 Vorteil Zauberer

1-10 auf 1W20 Voraussetzung Magiebegabung

der Zieltransmutation und KL 8+

-1 Erschwernis auf Erschaf-
fungsschwiergkeit pro Sonder-

1-10 auf 1W20

regel, max. 4 moglich* O+« -« cxeev- :




zusitzliche AsP investiert werden, um Steigerungen vor-
zunehmen oder Optionen freizukaufen (AsP nur bei tat-
sichlichem Gewinn fillig). Dies muss wihrend der Er-
schaffung geschehen und kann nicht nachgeholt werden.
Da bei der Kombination sehr unterschiedlicher Krea-
turen nach dem Zufallsprinzip seltsame Dinge passie-
ren kdnnen, hat der Meister immer das letzte Wort, ob
bestimmte erwiirfelte Kombinationen mdglich sind.
Die fast véllig frei bestimmbare Korperform der Trans-
mutation ldsst jedoch fast alles zu, wenn man kreativ
wird. Es ist jedoch genauso legitim, manches nicht zu-
zulassen, weil es nicht in die bespielte Version von
Aventurien passt. Regeltechnische Voraussetzungen
behalten in jedem Fall ihre Giiltigkeit. Erwahlt der Zu-
fall Fertigkeiten, die nicht genutzt werden kdnnen,
wird deshalb nicht neu gewiirfelt.

Mehr Chaos, bitte!
Optionale Regel

Bei allen Optionen, die mit AsP freigeschaltet wer-
den, kann stattdessen ein Zufallswurf mit gleichen
Wabhrscheinlichkeiten fiir alle méglichen Optionen
genutzt werden. Das Ergebnis ist bindend und es
kann so nur insgesamt eine Option fiir die Trans-
mutation freigeschaltet werden. Das heiflt, die
Varianz erhght sich, nicht jedoch die Anzahl der
kostenlos freigeschalteten Optionen. Dies ermdog-
licht Ergebnisse, die jenseits des gewdhnlichen
Erfolgshorizonts eines jeweiligen Chimirologen
liegen konnen und macht das Spiel spannender,
aber potenziell ebenso frustrierender, da nichts
mehr gewiss ist.

4. Die eigene Transmutation modifizieren
Sobald die Werte der Transmutation bestimmt wur-
den, kénnen noch wie gewohnt nach Grundregeln
Verbesserungen und/oder nach Fokusregeln Modi-
fikationen vergeben werden.

Der Chaos-Faktor und die Regel des Durchschnitts
Optionale Regel

Manche Transmutationen sind wesentlich schwi-
cher oder méchtiger als die Summe des Durchschnitts
ihrer Einzelteile. Wenn der Erfahrungsgrad der Er-
schafferin einflieRen soll, die Umstdnde des jeweiligen
Erschaffungsprozesses einen Unterschied machen sol-
len und zudem die konkreten Eigenheiten jeder indi-
viduellen Komponente einen Einfluss auf das Ergebnis
haben sollen, steht die Spielleiterin vor einer rollen-
spielerischen Herausforderung. Wer sich hierbei stets
auf die regeltechnisch korrekte Losung verldsst, pro-
duziert zwar verlidssliche Werte einer gewissen Va-
rianz, doch gefiihlt kann es flir den Spal eventuell
nicht ausreichen, zwei Wertekisten nach Formel zu
verrechnen. Fiir das (quasi) authentische Erlebnis
kreativer Schaffenskraft als Chimérologe und als Be-
lohnung fiir intensives Rollenspiel kann die Spiel-
gruppe einzelne Werte nach eigener Einschitzung frei
bestimmen. Um diese Willkiir zu rechtfertigen, kann
sich die Spielleiterin auf den Chaos-Faktor berufen.
Eine didmonische Formel verursacht schlieflich stets
chaotische Schwankungen im Astralgefiige, die von
allem und nichts beeinflusst werden konnen. Sollte
sich die Spielleiterin je nach einem Zeichen gesehnt
haben, das ihr nahelegt, sich ihrer Rolle als Asfaloth im
Spiel hinzugeben, so ist ihre Suche hiermit beendet!
Die ultimative Regel fiirs Rollenspiel ist hier die ein-
zige Grenze: Erlaubt ist, was allen Spald macht.

Bei den Beispielkreaturen im Aventurischen Trans-
mutarium ist der Chaos-Faktor an manchen Stellen
eingegangen, um die historischen Umstéinde der Ent-
wicklung der jeweiligen Transmutationsthesis, Eigen-
schaften ihrer Erschaffer und Eigenheiten spezi-
fischer Individuen zu betonen, die als Komponenten
der Urversion dienten. An anderen Stellen haben
auch wir die asfalothische Inspiration gewahren las-
sen, weil es sich fiir uns nach Erfahrung mit dem
Spiel richtig anfiihlte. Nach den vorgestellten Regeln
Transmutationen zu berechnen, kann schlieflich
jeder. Kreative Ideen einfliefen zu lassen, erfordert
hingegen Mut, der Chimérologen gut steht.
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Werte eigener Transmutationen

Name: frei wahlbar; aventurisch typisch sind Kombinations-
namen, die auf die Komponenten hindeuten oder dem
Zhayad entlehnte Bezeichnungen

Grofe: Die Spannbreite leitet sich von der GréRenkate-
gorie ab, die in Schritt 1 festgelegt wurde (siehe Seite 139).
Richtwerte fiir die max. Kérperlinge (nicht humanoid) /
-hghe (humanoid) bei winzig/klein/mittel/groR/riesig
sind etwa 0,6/1,2/2,2/4,0/12,0 Schritt. Kérperfliche kann
zu Varianz dieser Richtwerte fithren. Die genaue GroRe
innerhalb der festgelegten GréRenkategorie ist zuféllig.

Gewicht: Das Gewicht eines Wesens kann innerhalb jeder
GroRenkategorie stark schwanken. Regeltechnisch re-
levant ist es bei der Kampfsonderfertigkeit Anspringen
(50 Stein-Schritte, siehe Seite 158). Das Zielgewicht sollte
sich in der Gewichtsspanne der beteiligten Komponenten
bewegen. Es kann daran orientiert frei gewéhlt werden.

Eigenschaften: Die jeweils besten Werte unter allen
Komponenten mit Ausnahme von KL werden {iber-
nommen. Die KL wird zufillig aus der Spanne zwischen
den Werten der beteiligten Komponenten bestimmt
und um die QS erhdht. Jedes Ergebnis ist gleich wahr-
scheinlich. Eigenschaften kénnen bei der Erschaffung
mit 10 AsP pro Punkt gesteigert werden.

LeP: Durchschnitt aus den LeP aller beteiligter Wesen + {

1W6 LeP pro QS des Rituals, Maximum ist der LeP-Wert der:
Komponente mit den meisten LeP + QS x 3

AsP: AsP des Wesens, dessen Magiebegabung vererbt
wurde / 2 + 1W3 AsP pro QS

Fortbewegungsarten, INI & GS: INI, GS und alle natiirlichen
Fortbewegungsarten (Laufen, Fliegen, Schwimmen, Tau-
chen) einer Komponente nach Wahl werden tibernommen.
Die zusitzliche Ubernahme der Fortbewegungsarten einer.
weiteren Komponente kostet 4 AsP.
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SK & ZK: Die jeweils besten Werte unter allen Komponen-
ten werden tibernommen. SK und ZK kénnen bei der Er-
schaffung fiir 3 AsP / Punkt maximal QS Mal gesteigert
werden.

AW/VW & RS/BE: Die jeweils besten Werte unter allen
Komponenten werden iibernommen. Der AW/VW kann
bei der Erschaffung fiir 2 AsP / Punkt maximal QS Mal ge-
steigert werden. AW- und VW-Werte werden fiir diese
Rechnung gleich behandelt. Humanoide Transmutationen
haben einen AW-Wert, nicht-humanoide einen VW.

Natiirliche Waffen: Bis zu zwei zufillige natiirliche Waf-
fen bzw. Angriffsarten einer beliebigen Komponente
werden libernommen. Bis zu zwei weitere beliebige
natiirliche Waffen bzw. Angriffsarten einer weiteren
Komponente kdnnen fiir jeweils 2 AsP hinzugekauft
werden. Fiir humanoide Transmutationen ab KL 8 zdhlen
hierzu ebenso Kampftechnikwerte (z. B. FW in Schwerter).
Evtl. Voraussetzungen gelten weiterhin.

Aktionen: Die Anzahl der Aktionen wird durch die Anzahl
der funktionsfihigen Képfe und Vorderldufe/Armpaare
bestimmt, welche jeweils 1 Aktion pro KR freischalten
(max. 4 Aktionen). Jede Transmutation verfligt in der
Regel iiber mindestens einen Kopf. Weitere funktions-
fahige K6pfe oder Vorderldufe/Armpaare nach Vor-
bild der eingegangenen Komponenten kénnen fiir
10 AsP zusitzlich angebracht werden. Verfiigt keine der
eingegangenen Komponenten iiber Vorderldufe/Arme,
kénnen ausdriicklich immer niederhéllische Tentakel-
paare als Option gewdhlt werden. Allerdings kénnen
nur mit humanoiden Armpaaren Waffen gefiihrt wer-
den.

Vorteile: Bis zu drei Vorteile werden nach dem Zufalls-
prinzip iibernommen. Die Ubernahme jedes Vorteils ist
gleich wahrscheinlich. Besitzen die Komponenten zu-
sammen 3 Vorteile oder weniger, werden also alle tiber-
nommen. Nach der zufilligen Vergabe kénnen noch nicht
eingegangene Vorteile der Komponenten mit 3 AsP pro
Vorteil nach Wahl hinzugekauft werden. Wenn sie nach
Schritt 1 den Vorteil Zauberer besitzt, werden nur noch
zwei weitere zufillige Vorteile ohne Kosten tibernommen.

Nachteile: Bis zu drei Nachteile werden nach dem Zu-
fallsprinzip tibernommen. Die Ubernahme jedes Nach-
teils ist gleich wahrscheinlich. Besitzen die Komponen-
ten zusammen 3 Nachteile oder weniger, werden also
alle iibernommen. Nach der zufilligen Vergabe konnen
eingegangene Nachteile mit 3 AsP pro Nachteil wieder
entfernt werden.

Sonderfertigkeiten: Bis zu drei Sonderfertigkeiten wer-
den nach dem Zufallsprinzip iibernommen. Die Uber-
nahme jeder Sonderfertigkeit ist gleich wahrscheinlich.
Besitzen die Komponenten zusammen 3 Sonderfertig-
keiten oder weniger, werden also alle iibernommen.
Nach der zufilligen Vergabe kénnen noch nicht ein-
gegangene Sonderfertigkeiten der Komponenten mit
3 AsP pro Sonderfertigkeit nach Wahl hinzugekauft
werden. Wenn die Transmutation den Vorteil Zauberer
besitzt und auBerdem die Sonderfertigkeit Tradition
erlangt hat, werden nur noch zwei weitere zufillige
Sonderfertigkeiten ohne Kosten {ibernommen.

Zauber: wurden in Schritt 1 bereits bestimmt, falls zu-

treffend (siehe Seite 140)
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" Seifs 9) oder Daimoniden-Regeln (siehe Seite 9).
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Talente:

€ Loyalitit: wird gemiR den Regeln im Abschnitt Loyalitét

von erschaffenen Wesen (siche Seite 146) bestimmt

Korpertalente: Durchschnitt der Werte aller Kompo-

nenten. Die entstandenen Durchschnittswerte kon-

nen fiir 1 AsP Zusatzkosten pro gewdhnlichen AP-

Kosten bis zum gréften beteiligten Ursprungswert

gesteigert werder.

Gesellschaftstalente (Voraussetzung: KL 6, CH 8; Ausnahme

Einschiichtern und Willenskraft): Durchschnitt der

Werte aller Komponenten. Die entstandenen Durch-

schnittswerte konnen fiir 1 AsP Zusatzkosten pro ge-

wohnlichen AP-Kosten bis zum groRten beteiligten

Ursprungswert gesteigert werden.

Naturtalente: Durchschnitt der Werte aller Kompo-

nenten. Die entstandenen Durchschnittswerte kon-

nen fiir 1 AsP Zusatzkosten pro gewéhnlichen AP-

Kosten bis zum gréften beteiligten Ursprungswert

gesteigert werden.

Wissenstalente (Voraussetzung: KL 8): Durchschnitt der

Werte aller Komponenten. Die entstandenen Durch-

schnittswerte kénnen fiir 1 AsP Zusatzkosten pro ge-

woéhnlichen AP-Kosten bis zum groften beteiligten

Ursprungswert gesteigert werden.

Handwerkstalente (Voraussetzung: FF 8, KL 8, Héinde (sonst

nur Beratung)): Durchschnitt der Werte aller Kompo-

nenten. Die entstandenen Durchschnittswerte kon-
nen fiir 1 AsP Zusatzkosten pro gewdhnlichen AP-

Kosten bis zum groRten beteiligten Ursprungswert

gesteigert werden.

Anzahl: 1

GroRenkategorie: wurde in Schritt 1 festgelegt (siehe
Seite 139).

Typus: durch die Komponenten bestimmt entweder Chi-
mare (humanoid/nicht humanoid) oder Daimonid (hu-
manoid/nicht humanoid); Transmutation ist mit einer
Wahrscheinlichkeit von 75 % humanoid, wenn eine
kulturschaffende Komponente beteiligt ist.

Erschaffungsschwierigkeit und -komplexitit: Wenn
die entstandene Transmutation mithilfe einer Trans-
mutationsthesis nachgebaut werden soll, errechnen
sich die Erschaffungsschwierigkeit und -komplexitit
gemiR den Faktoren in der auf Seite 149 vorgestellten
Ubersichtstabelle.

Beute: Variabel, hingt von den ins Aussehen ein-
gegangenen Kdrperteilen ab. Als Orientierung kann die
Beute der Komponenten dienen.

Kampfverhalten: variabel, hingt von den ein-
gegangenen Komponenten ab und kann je nach Indi-
viduum schwanken

Flucht: variabel, hdngt von den eingegangenen Kompo-
nenten ab und kann je nach Individuum schwanken

Schmerz + 1 bei: jeweils % der LeP und bei unter 5 LeP

Magiekunde (Magische Wesen): variabel, hingt von den
eingegangenen Komponenten ab

Sonderregeln:

Eingehende Sonderregeln wurden in Schritt 1 festgelegt
(siehe Seite 140).

Transmutations-Regeln: Fiir die Transmutation gelten gemaf}
ihres Typs entweder die allgemeinen Chiméren- (siehe
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Transmutationsthesen im Spiel

Heldinnen, die erfolgreich eine Transmutation nach
eigenem Entwurf erschaffen haben, kénnen mit einer
gelungenen Probe auf Magiekunde, erschwert um die
Erschaffungsschwierigkeit ihrer Transmutation, eine
Transmutationsthesis niederschreiben. Dies bendtigt
fiir primitive/einfache/komplexe Transmutationen sie-
ben Tage/Wochen/Monate und kostet 2/3/4 AP. Der
Vorteil ist, dass bei erneuter Erschaffung einer Trans-
mutation derselben Komponentenkombination die Er-
schaffungsschwierigkeit um +2 erleichtert ist. Es kann
zusitzlich zwischen vollstindiger und fragmentari-
scher Transmutationsthesis unterschieden werden.
Skizzenhafte Notizen fithren zu einer fragmentarischen

= o L

Transmutationsthesis. Eine solche gewihrt nur eine
Erleichterung von +1, benétigt aber nur 50 % der An-
fertigungszeit und kostet 1/2/3 AP. Vollstidndige Trans-
mutationsthesen von den Meistern aus diesem Buch ge-
wihren ihrem Besitzer eine Erleichterung von +3. Nach
Meisterentscheid kann ein Spielercharakter ebenso
eine solche besonders eloquente Thesis verfassen. Der
Zeitaufwand ist dann jedoch 50 % hdher und die These
kostet 3/4/5 AP. Es ist fast iiberall in Aventurien ver-
boten, Transmutationsthesen niederzuschreiben. Einen
Geldwert besitzen sie mangels Handel im Allgemeinen
nicht. Der Erwerb, Verkauf und Tausch von Trans-
mutationsthesen kann nach Meisterentscheid im Spiel
thematisiert werden.

e i e i,

ngsfahige Transmutationen

Fortpflanzungsfahige Transmutationen kdnnen nach den
Grundregeln erschaffen werden, indem die Verbesserung
Fortpflanzungsfihig erworben wird (Voraussetzung:
Sonderfertigkeit Asfaloths Segen). Dies ist auch bei Wesen
nach selbst entwickelter Transmutationsthesis moglich.
Grundsitzlich gilt:

< Transmutationen verlieren mit jeder Generation
an Macht. Dies duRert sich in sinkenden Werten,
dem Wegfall von Sonderregeln und einer sinkenden
Wahrscheinlichkeit, Magiebegabung zu vererben. Es
ist somit nicht mgglich, mit Transmutationen stér-
kere Transmutationen zu ziichten. Nur verhiillten
Meisterinnen wie Pardona ist es moglich, diese Regel
bis zu einem gewissen Grad zu beugen (siche Meilen-
steine der Transmutationsforschung ab Seite 109).
Transmutationen, die weder Tiere noch Kultur-
schaffende als Komponenten enthalten, sind grund-
sdtzlich nicht fortpflanzungsfahig.
Transmutationen sind mit Angehorigen derselben Art
fruchtbar. Dies schlieft sowohl die Arten ihrer Kom-
ponenten ein als auch andere fortpflanzungsfahige
Transmutationen, die aus denselben Komponenten-
arten erschaffen wurden. Der Begriff Art bezieht sich
auf konkrete Tiere und Kulturschaffende, wie zum
Beispiel Flugechsen, Pferde, Menschen und Elfen. Ras-
sen (Bosparaniel usw.) sind véllig irrelevant. Nicht-
Humanoide kénnen sich nur mit Nicht-Humanoiden
fortpflanzen und Humanoide nur mit Humanoiden.

Lebenserwartung von fortpflanzungsfihigen
Transmutationen

Die Lebenserwartung der erschaffenen Trans-
mutation entspricht der des Transmutations-
Elternteils. Sind beide Elternteile Trans-
mutationen, kann einer frei gewihlt werden. Sie
ist somit an die erreichten QS beim Ritual CHI-
MAEROFORM gebunden, welches die betreffende
Elterntransmutation  hervorbrachte  (siehe
Seite 132). Die Lebenserwartung bleibt bei jeder
Generation gleich.

i i i i e — e — i - it e ey .
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Werte von Nachkommen fortpflanzungsfihiger
Transmutationen

Grofle: Wird zufillig bestimmt. Es wird allerdings maxi-
mal die GroRe des groften Elternteils erreicht.

Gewicht: Wird zuféllig bestimmt. Es wird allerdings ma-
ximal das Gewicht des schwersten Elternteils erreicht.

Eigenschaften: jeweils zufillige Werte aus der Spanne
zwischen den Werten der Elternteile -1

LeP: jeweils zufillige Werte aus der Spanne zwischen
den Werten der Elternteile -1

AsP:

Generation 1: Magiebegabung wird mit einer Wahr-
scheinlichkeit von 1-5 auf 1W20 weitervererbt. Das
Wesen erinnert sich bei 1-10 auf 1W20 an seine Tradi-
tion (Voraussetzung: Magiebegabung, KL 8+); AsP des
Wesens, dessen Magiebegabung vererbt wurde / 2

Generation 2: Magiebegabung wird mit einer Wahr-
scheinlichkeit von 1-4 auf 1W20 weitervererbt. Das
Wesen erinnert sich bei 1-10 auf 1W20 an seine Tradi-
tion (Voraussetzung: Magiebegabung, KL 8+); AsP des
Wesens, dessen Magiebegabung vererbt wurde / 3

Generation 3: Magiebegabung wird mit einer Wahr-
scheinlichkeit von 1-3 auf 1W20 weitervererbt. Das
Wesen erinnert sich bei 1-10 auf 1W20 an seine Tradi-
tion (Voraussetzung: Magiebegabung, KL 8+); AsP des
Wesens, dessen Magiebegabung vererbt wurde / 4

Generation 4+ Magiebegabung wird mit einer Wahr-
scheinlichkeit von 1-2 auf 1W20 weitervererbt. Das
Wesen erinnert sich bei 1-10 auf 1W20 an seine Tradi-
tion (Voraussetzung: Magiebegabung, KL 8+); AsP des
Wesens, dessen Magiebegabung vererbt wurde / 5

Fortbewegungsarten, INI & GS: INI, GS und alle natiir-
lichen Fortbewegungsarten (Laufen, Fliegen, Schwim-
men, Tauchen) werden jeweils zufillig von einem zu-
falligen Elternteil ibernommen.

SK & ZK: Die jeweils schlechtesten Werte unter den El-
tern werden iibernommen.

VW & RS/BE: Die jeweils schlechtesten Werte unter den
Eltern werden {ibernommen.

Natiirliche Waffen: Bis zu insgesamt zwei zufillige
natiirliche Waffen bzw. Angriffsarten der Eltern wer-
den ibernommen.

Aktionen: Die Anzahl der Aktionen wird durch die An-
zahl der funktionsfihigen Képfe und Vorderldufe/
Armpaare bestimmt, welche jeweils 1 Aktion pro KR
freischalten (max. 4 Aktionen). Jede Transmutation ver-
fiigt in der Regel iiber mindestens einen Kopf. Weitere
funktionsfdhige Kopfe oder Vorderldufe/Armpaare
werden bei 1-10 auf 1W20 nach Vorbild eines Eltern-
teils vererbt. Es konnen ausdriicklich nach Meister-
entscheid immer niederhéllische Tentakelpaare per

€ Abder vierten Generation wandelt sich nach Meister-
entscheid der Typ der Nachkommen von Chimire
bzw. Daimonid zum iibernatiirlichen Wesen. Eine
magische Analyse oder liturgisches Wirken kénnen
es dann nicht mehr als ehemalige Transmutation
identifizieren. Den gesunden Menschenverstand

Zufall entstehen. Allerdings kénnen nur mit huma-
noiden Armpaaren Waffen gefiihrt werden.

Vorteile: Bis zu drei Vorteile werden nach dem Zu-
fallsprinzip vererbt. Die Ubernahme jedes Vorteils ist
gleich wahrscheinlich.

Nachteile: Bis zu drei Nachteile werden nach dem Zu-
fallsprinzip vererbt. Die Ubernahme jedes Nachteils
ist gleich wahrscheinlich.

Sonderfertigkeiten: Bis zu drei Sonderfertigkeiten wer-
den nach dem Zufallsprinzip vererbt. Die Ubernahme
jeder Sonderfertigkeit ist gleich wahrscheinlich.

Talente:

€ Korpertalente: Durchschnitt der Werte beider
Elternteile.

@ Gesellschaftstalente (Voraussetzung: KL 6, CH 8; Aus-
nahme Einschiichtern und Willenskraft): Durchschnitt
der Werte beider Elternteile.

< Naturtalente: Durchschnitt der
Elternteile.

% Wissenstalente (Voraussetzung: KL 8): Durchschnitt
der Werte beider Elternteile.

<€ Handwerkstalente (Voraussetzung: FF 8, KL 8, Hdnde
(sonst nur Beratung)): Durchschnitt der Werte beider
Elternteile.

Anzahl: 1

Groflenkategorie: wird von der bzw. einer zufilligen
Elterntransmutation {ibernommen

Typus: entspricht der bzw. einer Elterntransmutation

Erschaffungsschwierigkeit und -komplexitét: kon-
nen gemilR der Ubersichtstabelle auf Seite 149 er-
mittelt werden

Beute: Variabel, hingt von den ins Aussehen ein-
gegangenen Korperteilen ab. Als Orientierung kann
die Beute der Komponenten dienen.

Kampfverhalten: variabel, hingt von den ein-
gegangenen Komponenten ab und kann je nach Indi-
viduum schwanken

Flucht: variabel, hingt von den eingegangenen Kompo-
nenten ab und kann je nach Individuum schwanken

Schmerz + 1 bei: jeweils % der LeP und bei unter 5 LeP

Magiekunde (Magische Wesen): variabel, hingt von
den eingegangenen Komponenten ab

Sonderregeln:

Bis zu 4 - Anzahl Generation Sonderregeln beider Eltern-

teile werden nach dem Zufallsprinzip vererbt. Die Uber-

nahme jeder Sonderregel ist gleich wahrscheinlich.

Transmutations-Regeln: Fir die Transmutation gelten
gemil ihres Typs entweder die allgemeinen Chimi-
ren- (siehe Seite 9) oder Daimoniden-Regeln (siche
Seite 9). Dies entf4llt bei Nachkommen mit dem Typus
Ubernatiirliches Wesen.

Werte beider

hebelt dies jedoch nicht aus. Nach Meisterentscheid
konnen zufillige Generationen ab der vierten zudem
bei 1-5 auf 1W20 wieder als Transmutation nach-
gewiesen werden. Dies verhindert, dass sich Chim-
rologen ihrer Sicherheit vor dem Gesetz je véllig ge-
wiss sein kénnen und ist empfehlenswert, wenn der
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Konflikt mit zwélfgsttlichen Autorititspersonen im
Spiel relevanter sein soll.

© Nachkommen von fortpflanzungsfahigen Trans-
mutationen sind frei. Sie verfiigen nicht iiber einen
Loyalitdtswert. Transmutationen der zweiten und
dritten Generation kénnen nicht abgerichtet wer-
den. Erst Transmutationen der vierten Generation,
deren Typ sich zudem zum Ubernatiirlichen Wesen
gewandelt hat, kdnnen nach den {iblichen Regeln
abgerichtet werden.

€ Die Anzahl der geborenen Nachkommen ist stets 1.
Nach Meisterentscheid sind Ausnahmen mdaglich.
Als Orientierung, wann dies sinnvoll ist, kann der
Abschnitt zur Geschichte der Nutzchimiren und
-daimonide ab Seite 119 dienen.

€ Die Nachkommen von fortpflanzungsfihigen
Transmutationen sind bei 1-5 Auf 1W20 selbst
fortpflanzungsfihig.

Transmutationen befehligen

Transmutationen gehorchen ihrem Erschaffer theoretisch
bis dieser stirbt. Als Lebewesen besitzen sie jedoch eigene
Bediirfnisse, die sie ablenken kénnen und persénliche
Prioritdten begriinden. So kommt es vor, dass manche
Auftrige nicht korrekt ausgefiihrt oder vollig verweigert
werden. Anders als beschworene Didmonen sind sie nicht
an eine Art Vertrag gebunden, der sie fiir eine bestimmte
Menge an Befehlen zum Gehorsam zwingt. Es handelt
sich eher um eine Beziehung der Abhingigkeit. Egal, wie
alt die Komponenten der Transmutation vorher waren,
im neuen Koérper ist das Wesen wieder wie ein Kind, das
die Welt durch neue Augen erneut kennenlernen muss.
Aus dieser Abhidngigkeit kann sich in manchen Fillen
Vertrauen oder Zuneigung entwickeln. Threm didmoni-
schen Funken treu, hegen Transmutationen jedoch chao-
tische Gedanken, die sich meist in Aggression duRern.

Regeltechnisch wird die Beziehung einer Transmutation
zu ihrem Erschaffer in Loyalitit gemessen. Wie sich diese
entwickelt, ist dabei dem Chaos des Zufalls iiberlassen.

Loyalitédt von erschaffenen Wesen

Ist eine Transmutation erschaffen worden, verfiigt sie
gegeniiber ihrem Erschaffer iiber einen Loyalitdtswert,
auf den eine Probe abgelegt wird, wenn sie einen Auf-
trag erledigen soll. Im Gegensatz zu beispielsweise D3-
monen, die eine begrenzte Anzahl Befehle fiir ihren Be-
schwérer ausfiihren, erfiillt eine Transmutation fiir ihren
Erschaffer unbegrenzt Auftrige, solange sie loyal ist.
Loyalitit ist ein Talent der Transmutation mit
Steigerungsfaktor B und wird auf MU/IN/CH geprobt. Der
Loyalititswert ergibt sich aus der Art der Transmutation
(siehe Tabelle Grundloyalitit von Transmutationen).
Zum Grundwert der Loyalitdt konnen pro QS +2 Loyali-
tatspunkte hinzugefiigt werden. Dabei diirfen nur QS ver-
wendet werden, die nicht fiir die Verbesserungen der
Transmutation genutzt wurden. Der FW in Loyalitit kann
bei Transmutationen nur durch Patzer, Kritische Erfolge
oder nach Meisterentscheid verindert werden (siehe
unten). Eine Probe auf Loyalitit ist immer notwendig,
wenn eine Transmutation einen Auftrag ausfiihren soll,
und kann wie jede Fertigkeitsprobe modifiziert sein
(z. B. will eine Chimére lieber jemanden téten, als sich
hinzusetzen).

Eine misslungene Probe auf Loyalitit bedeutet bei
Transmutationen, dass sie den Auftrag nicht ausfiihren,

und der Spielleiter mit 1W6 auf die Tabelle Misslungene
Loyalitdtsprobe bei Transmutationen wiirfeln muss.

Bei einem Kritischen Erfolg oder Patzer steigt bzw. sinkt
die Loyalitit dauerhaft um 1W3+1 Punkte (bis zu einem
Minimum von 0 und einem Maximum von 20). Trans-
mutationen gehorchen nur ihren Erschaffern (Ausnahmen
sind im Wertekasten der jeweiligen Transmutation an-
gegeben). Stirbt der Erschaffer, sind sie frei in ihrem Willen.

_Grundloyalitit von Transmutationen

Monstrositit Grundloyalitdt
Chiméren 10
Daimonide 3

Fiir jede Komponente zusdtzlich -1

nach der zweiten

Misslungene Loyalitédtsprobe bei Transmutationen
1W6 Ergebnis

1-4  Die Transmutation verweigert den Auftrag.

5 Die Transmutation greift den Erschaffer
1W6 KR lang an.
6 Die Transmutation greift einen Unbeteiligten

1W6 KR lang an oder verweigert den Auftrag,
wenn es keinen Unbeteiligten in der Nihe gibt.

Auftrige fiir erschaffene Wesen

Einer Transmutation kénnen nach dem Erschaffen Auf-
trige erteilt werden. Transmutationen interpretieren
ihre Auftrige im Rahmen der Mdglichkeiten ihrer In-
telligenz. Grundsitzlich gehen sie ihrem Auftrag sinn-
gemil nach, wihlen aber nicht immer den effizientes-
ten Weg, sofern ihnen nicht auf eine verstdndliche Weise
genau erklidrt wurde, was sie tun sollen. Sie gehen ithrem
aktuellen Auftrag so lange nach, bis er erfiillt ist. Nach
Meisterentscheid sogar, wenn ihr Erschaffer gestorben
ist und sie eigentlich frei in ihrem Willen wiren. Stellt
sich eine Aufgabe fiir die Transmutation als unerfiillbar
heraus, wird sie einfach ihren kérperlichen Bediirfnissen
und Launen nachgehen, bis sie einen neuen Auftrag er-
hilt oder auf einen vorherigen Auftrag zuriickfallen
(siehe zur Inspiration auch den Kasten Chimiren mit
Freizeit auf Seite 148). Falls es ihr méglich ist, versucht
sie vorher ihren Erschaffer dariiber zu informieren,

Grundregeln zur Erschaffung von Transmutationen




dass sie ihren Auftrag nicht ausfiihren kann. Chimaren
und Daimonide miissen Nahrung zu sich nehmen, ge-
gebenenfalls atmen, trinken und schlafen, lassen sich
aber auch zu langen Auftrégen iiberreden. Soll ein Auf-
trag beendet werden, muss der Erschaffer dies lediglich
in Wahrnehmungsreichweite der Transmutation zum
Ausdruck bringen. Es gibt Transmutationen, die nicht
alle Arten von Auftrigen ausfiihren, dies ist dann bei
dem jeweiligen Wesen vermerkt.

Arbeite!

Die Transmutation fithrt im Rahmen ihrer geistigen und
korperlichen Maglichkeiten eine einfache Arbeit aus,
z. B. Gegenstdnde oder Personen von einem Ort zum an-
deren zu tragen. Dies kann auch den Transport des Er-
schaffers beinhalten.

Aufhéren!
Die Transmutation beendet ihre aktuelle Tatigkeit oder
ihren Auftrag.

Fahigkeit benutzen (Beeindrucke mich ...!)

Die Transmutation verwendet eine ihrer Fihigkeiten,
Sonderregeln oder einen von ihr beherrschten Zauber.
Entweder nach eigener Wahl oder spezifisch vom Er-
schaffer benannte.

Folge mir!

Die Transmutation folgt dem Erschaffer, nihert sich
ihm jedoch nicht ndher als 1 Schritt. Sie bleibt stehen,
wenn sie diesen Abstand erreicht hat und folgt ihm wei-
ter, wenn der Abstand sich wieder vergroRert.

Kéampfe!

Die Transmutation greift ein einzelnes Ziel oder ab-
wechselnd mehrere Ziele an. Sie kann dabei die Mittel
ihrer Wahl einsetzen, wenn nichts anderes befohlen
wurde. Wenn sie von anderen Gegnern angegriffen
wird, verteidigt sie sich. Die Transmutation bewegt sich
dabei nicht mehr als 100 Schritt vom Ort des Kampfes
weg, es sei denn, der Erschaffer befiehlt dies (was eine
weitere Loyalitdtsprobe verlangt).

Lebensaufgabe

Die Transmutation erfiillt einen Auftrag gemiR den an-
deren moglichen Auftriagen bis zu ihrem Tod. Bis ihre
Aufgabe erfiillt ist, kann sie keines Todes durch Alters-
schwiche sterben. Diese Aufgabe kann der Transmutation
nur von ihrem Erschaffer und nur einmal erteilt werden.
Danach ist sie frei in ihrem Willen und wird die Aufgabe
nach eigenem Ermessen zu erfiillen versuchen.
Voraussetzung: Sonderfertigkeit Dauerhafte Trans-
mutationen (siehe Seite 132)

Spioniere!

Die Transmutation verfolgt und beobachtet ein vom Er-
schaffer gewihltes Ziel. Nach einer vom Erschaffer fest-
gelegten Zeit kehrt sie zu ihm zuriick und berichtet.
Eventuell erweist sich die Verstindigung zwischen
Transmutation und Erschaffer als schwierig, sodass die-
ser Auftrag nur bei bestimmten Wesen Sinn ergibt.

Suche!

Die Transmutation macht ein Objekt oder eine Person
ausfindig, die dem Erschaffer persdnlich bekannt ist. Je
nach Distanz kann die Dauer der Suche stark variieren.
Auch ein gutes Versteck und uniibersichtliches Ter-
rain verlingern sie. Ein fliegendes Wesen kann einen
Bereich von 2 Rechtmeilen in etwa 1 Stunde absuchen.
An Land schafft das Wesen im Schnitt 1 Rechtmeile pro
Stunde. Die Suche im Wasser kann nur von einem ent-
sprechend ausgestatteten Wesen verrichtet werden
und deckt in 1 Stunde 1,50 Rechtmeilen ab.

Wache!

Die Transmutation bewacht ein Objekt oder eine Per-
son. Wird das Objekt von Unbefugten angefasst oder die
Person angegriffen, schiitzt die Monstrositit ihr Ziel mit
den ihr zur Verfiigung stehenden Mitteln.

Warte!

Die Transmutation bleibt dort, wo sie gerade ist. Sie ver-
harrt in einer Zone von ca. 16 Schritt um den Ort, an
dem sie warten soll, bewegt sich aber ab und an streu-
nend herum.



Kontrolliibernahme von freien
Transmutationen

Ubernehmen dauert 7-QS KR. Gelingt die Probe, wurde
die Loyalitdt der Transmutation erlangt. Die Startloyali-

Die vorliegende Regel 2 tét ist folgender Tabelle zu entnehmen.
o . — ist eine  Fokusregel Misslingt die Probe, wendet sich die Transmutation
DCCIR TSRS dor Stufe 1 fir den 24 Stunden lang gegen den Zauberer, der versucht hat,

Ideen sind als Rollenspiel-
impulse gemeint und sollen
das Spiel bereichern. Spieler
sollten nicht fiir die erfolg-
reiche Erschaffung einer
Transmutation bestraft wer-
den, indem der Spielleiter
ihre Kreation sich stdndig
irrational und planstérend
verhalten l4sst. Um das rich-

die Kontrolle zu iibernehmen. Dies kann je nach Trans-
mutation bedeuten, dass diese den Zauberer angreift
oder Zauber und andere Krifte einsetzt.
Voraussetzung: Sonderfertigkeit Chimdrenmeister (bei
Chimiren, siehe Seite 132), Sonderfertigkeit Daimoni-
denkonstrukteur (bei Daimoniden, siehe Seite 133)

- Themenkomplex Beschwérung.

Chimirenmeister und Daimoni-
denkonstrukteure kénnen ver-
suchen, freie Chimiren bzw. Dai-
monide zu kontrollieren. Dazu
muss ihnen eine Vergleichsprobe
auf Willenskraft gegen die Willens-
kraft der Transmutation und zu-

Ed;:ﬁkatoren bei der Ubernahme der Kontrolle

GBS SRS ciiolich erschwert um die halbe ~ Transmutationsart Modifikator bei  Start-
?mz Bfeiﬁpid diet Fairgess SK (aufgerundet) der Trans- Kontrollprobe  loyalitiit
€Ss Zuralls genutzt weraen. . 1 . Di P Blncr
So kann sich eine Trans- SRS tatlor;g & REvs 1}:56. robe - Chimiire = 5+Q5/2
mutation zum Beispiel ein- B e e rdenigRIch, dietrt Chimire mit -3 5+QS/3

: der Transmutation modifiziert
mal in IW6 oder 1W20 Tagen ] : frei kulturschaffender
sl S o Das (51ehe.Tabe11e).‘Be1 reien Trans- R annit
R PNV mutationen mit Lebensaufgabe
Sprache beheblg angepasst (Siehe Seite 147) scheitert die Daimonid -2 4+QS/2
ke asrsna ezt Probe automatisch. Die Trans- Daimonid mit £ 4+QS/3
IR ESIFANWIGREEZIAS mutation darf sich zu Beginn ol v haterndar
V(R SO EIIE  des  Kontrollversuchs maximal Kot onents
tatsproben dienen. 8 Schritt entfernt befinden. Das
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O Chiméiren mit Freizeit ® erfordert dies auch physische Ndhe zum Erschaffer,

Eine Chimidre ohne Aufgabe ist unberechenbar. In der
Regel hat sich ihr Erschaffer vor ihrer Schépfung mit
den Eigenheiten der Komponenten befasst. So weifl
er, dass die Spinne in seinem Spinnguin sich einsam
in einem Netz am wohlsten fiihlt und am liebsten ein-
fach stundenlang, bose Blicke werfend, herumhingen
mochte. Der Pinguin, oder Boronskuttentaucher, ist
dagegen ein geselliges Tier, welches seine Behabigkeit
an Land lieber hinter sich ladsst, um durchs Wasser zu
flitzen. Dies sind freilich widerspriichliche Bediirfnisse,
deren Versohnung ausgekliigelte Routinen erfordert.
Da kaum eine Chimire in der Lage ist, einen Plan fiir
ihre mentale Hygiene zu entwickeln, dulern sich ihre
inneren Konflikte hiufig in Aggression gegen alles und
jeden. Ein Chimirologe, der die Anzeichen eines sol-
chen Ausbruchs frithzeitig erkennt, lebt linger und
kann sogar helfen. Die Losung ist oft einfach: Ein ver-
dngstigtes Wesen braucht Trost und eine Aufgabe, um
anhand kleiner Erfolge zu lernen, was gliicklich und ge-
sund macht. Der Rat an aufstrebende Chimadrenmeister
ist also denkbar einfach: Bellende Chimdren beiflen
nicht und willst du Ruhe, so schick sie fort. Wenn die
Chimire nicht gerade auf ein Verhaltensmuster einer
ihrer Komponenten zurtickfillt, wird sie sich in ihrer
Freizeit zunehmend ihrer eigenen inneren Spaltung be-
wusst. Manche Chimiren lernen tiber Zeit, mit ihrem
Zustand umzugehen. Gerade die Anleitung durch ihren
Erschaffer hilft ihnen dabei, das richtige MaR zu finden,
um alle sie juckenden Triebe zu befriedigen. Allerdings
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den viele aus Risiko eines Angriffs gar nicht erst ein-
gehen mochten. Eine rein instrumentell behandelte
Chimére wird sich mit der Zeit Ubersprungshandlun-
gen angewdhnen. Zum Beispiel kann es passieren, dass
sie, statt ihren personlichen kdrperlichen Bediirfnissen
nachzugehen, plétzlich den letzten Befehl ausfiithrt, an
den sie sich erinnern kann.

Daimonide ohne Beschiftigung
Ein Daimonid ohne Aufgabe ist dagegen gewissermafRen
berechenbar. Daimoniden sitzt der Schalk in Form eines
kleinen Ddmons im Nacken, dem nichts besser gefillt als
Auftrige absichtlich misszuverstehen. Er hasst nichts
mehr, als unbeschiftigt zu sein, denn anders als bei
Chimédren wird sein Korper von einem wahrhaften, ge-
bundenen Didmon durchdrungen, der seiner Erinnerung
nach nur durch Befehle in Aktion treten kann. Ein Dai-
monid ohne Beschiftigung wird deswegen oft starr in
Erwartung seiner nichsten Aufgabe, die ihm endlich die
Freiheit gibt, Unheil anzurichten, zumindest im Rahmen
aller sinngemdRen Interpretationsmdglichkeiten. Der
Rat an aufstrebende Daimonidenkonstrukteure ist also
gegensitzlich zum vorherigen: Nur ein gebannter Ddmon
ist ein guter Ddmon, also lass das kleine Ungetiim nie aus
den Augen. Ein bannender Blick und das stindige Ge-
fihl, beobachtet zu werden, vielleicht gar endlich den er-
hofften Auftrag zu erhalten, hilt dem Daimonid die FiiRe,
Krallen und BeiRer still. Ein unangenehmer Anstarrwett-
bewerb aus nichster Nihe ist oft die Folge.
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Die aventurischen Transmutationen in der Ubersicht

, schaffungskomplexitit einer Transmutation ' Modifikatoren fiir die Erschaffung einer
estimmen ' Transmutation bestimmen
Merkmal/ fiihrt automatisch zu Merkmal der Bauplans Modifikator
Merkmalskombination Erschaffungskomplexitit Unterschiedliche )
Mehr als 2 Wesen einfach Wesenstypen
beteiligt Unterschiedliche -1
Spezialkrifte (méchtige einfach Groflenkategorien
Sonderregeln) Zielgrofle winzig +2
Pflanze beteiligt einfach ZielgréRe Klein =
Kulttn.'schaffender einfach ZielgroRe mittel eieg
beteiligt e .
ialons 5
Dimon beteiligt (0-5 einfach el A
Hérner) ZielgrofRe riesig -2
Dimon beteiligt (6+ komplex Mehr als 2 Wesen -1 pro Wesen nach dem
Hérner) beteiligt Zweiten
Kulturschaffender und komplex Kult}u-'schaffender 71
Dimon beteiligt beteiligt
Objekt beteiligt komplex Pflanze beteiligt -1
Magisch begabte Kom- komplex Nied.e?er Damon -2
ponente beteiligt beteiligt
Gehornter Diamon (1 bis =3
5 Horner) beteiligt
Gehornter Dimon (ab 6 -4
Horner) beteiligt
Ddmonische Essenz -1
beteiligt
Objekt beteiligt -2
Magische Begabung -2
Spezialkrifte (michtige -1 bis -4
Sonderregeln)

Perfekte Kombination +2




8 Bérbulle -1
3 Blutschakal +/-0
Chamaileonléffler +/-0

Flugechsenshadif -3

Formica -5

- Erschaffungs-
komplexitat

primitiv
primitiv
primitiv
einfach

komplex (4 AP)

Bauplan

ZielgroRe (-1)

GréRenunterschied (-1), ZielgroRe (+1)

GréRenunterschied (-1), ZielgroRe (+1)

GroRenunterschied (-1), ZielgréRe (-1), Méchtige Spezialkrifte (-1)

Wesensunterschied (-1), GroRenunterschied (-1), Kulturschaffender
(-1), Méchtige Spezialkrifte (-2)

Anmerkung: Aufgrund ihrer méchtigen Spezialkrifte ist die Formica komplex.

Homursus 2
Hundeblume -1
Hydron -4
Ikanaria-Morfu -5
Khoramsflede- -4
rechse

Mantikor -4

einfach

einfach

komplex (3 AP)
einfach

einfach

komplex (3 AP)

Wesensunterschied (-1), Kulturschaffender (-1)

Wesensunterschied (-1), GréRenunterschied (-1), Pflanze (-1), Ziel-
groRe (+2)

Viele Wesen (-3), Kulturschaffender (-1)
Wesensunterschied (-1), GréRenunterschied (-3), ZielgroRe (-1)
GréRenunterschied (-2), ZielgroRe (-1), Viele Wesen (-1)

Wesensunterschied (-1), GréRenunterschied (-2), ZielgroRe (-1),
Kulturschaffender (-1), Viele Wesen (-1), perfekte Kombination (+2)

Anmerkung: Aufgrund seiner definierenden KL ist der Mantikor komplex.

Menschaffe -2
Ogerwurm -5
Pflanzenchimire -4
Raubschwinge -3
Riesenaffen- -5
krakenmolch

einfach
komplex (5 AP)

einfach

einfach

Wesensunterschied (-1), Kulturschaffender (-1)

Wesensunterschied (-1), Kulturschaffender (-1), ZielgréRe (-1), Magie
(-2)

Pflanze (-1), Spezialkrifte (-3)

GréRenunterschied (-3), ZielgréRe (+1), viele Wesen (-1)

komplex (10 AP) ZielgroRe (-2), méchtige Spezialkrifte (-3)

Anmerkung: Aufgrund seiner Einzigartigkeit ist der Riesenaffenkrakenmolch komplex.

Sandschrecken -5

komplex (3 AP)

Wesensunterschied (-1), GréRenunterschied (-2), Kulturschaffender
(-1), viele Wesen (-1)

Anmerkung: Der Sandschrecken ist komplex, da er bei Erschaffung bereits schwanger ist.

Scherenwurm -4
Schlangenmensch -3
Shintroid -4
Skorpionschrecke -3

primitiv
einfach

komplex (3 AP)

komplex (4 AP)

GréRenunterschied (-3), ZielgréRe (-1)
Wesensunterschied (-1), Kulturschaffender (-1), Spezialkrifte (-1)

Wesensunterschied (-1), GroRenunterschied (-2), Kulturschaffender
(-1), Magie (-2), Perfekte Kombination (+2)

Spezialkrifte (-3)

Anmerkung: Aufgrund ihrer Einzigartigkeit ist die Skorpionschrecke komplex.

Skorpionviper +2
Ssrkhressuar -4
Widderhyéne

Wolfsechse +/-0
Wiihlschrat-Zwerg- -4
krakenmolch

primitiv

einfach
+/—O

primitiv

komplex (6 AP)

ZielgroRe (+2)

Wesensunterschied (-1), GroBenunterschied (-2), Kulturschaffender
(-1), Viele Wesen (-2), Perfekte Kombination (+2)

primitiv
GréRenunterschied (-2), perfekte Kombination (+2)

Wesensunterschied (-1), GréRBenunterschied (-1), ZielgréRe (-1),
Kulturschaffender (-1)

Anmerkung: Der Wiithlschrat-Zwergkrakenmolch ist komplex, weil seine Genese nur analytisch aufwendig nachvollzieh-

bar ist.

Anhang




Eeen

lmomde
Bleichmurine

Blutbaum

Erschaffungs-
schwierigkeit

+/—0
=5

4
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Erschaffungs-
komplexitat

einfach

komplex (5 AP)

b 2 _:lgl

Bauplan

Wesensunterschied (-1), ZielgréRe (+2), ddmonische Essenz (1)

Wesensunterschied (-1), ZielgréRe (-2), ddmonische Essenz (-1),
Pflanze (-1)

Anmerkung: Der Blutbaum ist komplex, weil seine Genese nur aufwendig analytisch nachvollziehbar ist.

Eisigel

Famulus

Fleischwurm

Gal’kzuul
Ghumai-Khal
Hummerier
Ka’Bushruuf
Kristall-Libelle
Legiondr von
Yol-Ghurmak

Myrkkyaa-Kaika

Peitschender
Wichter

Rostratte

Riesenoktopode

-6

einfach

komplex (8 AP)

einfach

komplex (2 AP)
komplex (4 AP)
einfach
einfach
einfach
komplex (5 AP)
komplex (4 AP)

komplex (8 AP)

einfach

komplex (7 AP)

Wesensunterschied (-1), ZielgréRe (-1), gehdrnter Damon (1-5) (-3)

Wesensunterschied (-1), GréRenunterschied (-1), ZielgréRe (-1),
Kulturschaffender (-1), gehérnter Ddmon (1-5) (-3)

Wesensunterschied (-1), ZielgréRe (+2), gehdrnter Ddmon (1-5) (-3)
Wesensunterschied (-1), Kulturschaffender (-1), niederer Damon (-2),
Magie (-2), perfekte Kombination (+2)

Wesensunterschied (-1), ZielgréRe (-1), gehdrnter Damon (1-5) (-3),
Objektverschmelzung (-2)

Wesensunterschied (-1), GréRBenunterschied (-1), ZielgréRe (-1), nie-
derer Dimon (-2)

Wesensunterschied (-1), GréRenunterschied (-3), ZielgréRe (+1), ge-
hdrnter Ddmon (1-5) (-3), perfekte Kombination (+2)
Wesensunterschied (-1), ZielgréRe (+1), gehdrnter Ddmon (1-5) (-3),
perfekte Kombination (+2)

Wesensunterschied (-1), Kulturschaffender (-1), niederer Damon (-2),
michtige Spezialkrifte (-1) (

Wesensunterschied (-1), niederer Ddmon (-2), Magie (~2), Spezial-
krifte (-1), perfekte Kombination (+2)

Wesensunterschied (-1), GréRenunterschied (-2), ZielgréRe (-1),
Kulturschaffender (-1), gehérnter Ddmon (1-5) (-3), Viele Wesen (-1),
perfekte Kombination (+2)

Wesensunterschied (-1), GréRBenunterschied (-1), ZielgréRe (+2), nie-
derer Damon (-2), méchtige Spezialkrifte (-3)

Wesensunterschied (-1), ZielgréRe (-2), ddmonische Essenz (-1),
Magie (-2)

Anmerkung: Der Riesenoktopode ist komplex, weil Yo’Nahos Essenz beteiligt ist.

Rukuubuur
Scherenwichter

Schwarzer Hetzer

Shadifriit
Spaher
Spinnenwichter

Tentakelfuchs

-6

-4

=7/

-3

komplex (2 AP)
komplex (6 AP)

komplex (6 AP)

einfach
komplex (1 AP)
komplex (5 AP)

einfach

Wesensunterschied (-1), GréRenunterschied (-2), ZielgroRe (-1), ge-
hérnter Ddmon (1-5) (-3), viele Wesen (-1), perfekte Kombination (+2)
Wesensunterschied (-1), GréRenunterschied (-1), ZielgroRe (-1),
Kulturschaffender (-1), niederer Ddmon (-2), perfekte Kombination (+2)
Wesensunterschied (-1), GréRenunterschied (-2), ZielgroRe (-1), ge-
hdrnter Ddmon 6+ (-4), méchtige Spezialkrifte (-1), perfekte Kombi-
nation (+2)

Wesensunterschied (-1), GroRenunterschied (1), ZielgroRe (-1), ge-
hérnter Ddmon (1-5) (-3), perfekte Kombination (+2)
Wesensunterschied (-1), GroRenunterschied (-2), Kulturschaffender
(-1), niederer Ddmon (-2), perfekte Kombination (+2)
Wesensunterschied (-1), GréRenunterschied (-2), ZielgroRe (-1),
Kulturschaffender (-1), niederer Ddmon (-2), perfekte Kombination (+2)

Wesensunterschied (-1), GréRBenunterschied (-2), GroRe (+1), ge-
hérnter Damon (1-5) (-3), perfekte Kombination (+2)

Anmerkung: Als Chiméare ohne Shruuf und mit Tintenfisch hergestellt ist er primitiv und die Erschaffungsschwierigkeit +3.

_ Zerschmetterling

=7/

komplex (4 AP)

Wesensunterschied (-1), GréRenunterschied (-3), ZielgroRe (+2), ge- o
hdrnter Ddmon (1-5) (-3), machtige Spezialkrifte (-2), Magie (-2),
perfekte Kombination (+2)
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Archetypen & Professionen

Die archetypische Chimidrenmeisterin

Das Aventurische Transmutarium stellt eine Vielzahl
an Chimirologinnen vor, die du mithilfe der folgenden
Werte als Zufallsbegegnung oder Schliisselfigur in dei-
nen Abenteuern auftreten lassen kannst. Um sich Meis-
terin der Chimaren nennen zu kénnen, muss man be-
reits einiges an praktischer Erfahrung erlangt haben.
So seien drei Fertigkeitsprofile von je einer kompeten-
ten, meisterlichen und brillanten Chimirenmeisterin
vorgestellt.

Chimirenmeisterin

MU 14 KL 14IN 14 CH 14

FF 12 GE 12 KO 10 KK 10

LeP 25 AsP 34 KaP - INI 13+1W6

AWG6SK2ZKO0 GS 8

Waffenlos: AT 10 PA 5 TP 1W6 RW kurz

Dolch: AT 10 PA 5 TP 1W6+1 RW kurz

Magierstab, lang (2H): AT 11 PA 8 TP 1W6+2 RW lang

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Anatomie (Mensch), Chimiren-
meister, Daimonidenkonstrukteur, Tradition (Gilden-
magier)

Vorteile/Nachteile: Zauberer /  Personlichkeits-
schwiche (Arroganz), Schlechte Eigenschaft (Neugier)

Talente: Einschiichtern 3, Heilkunde Wunden 10, Klet-
tern 0, Korperbeherrschung 2, Kraftakt 0, Magie-
kunde 10, Menschenkenntnis 3, Pflanzenkunde 9,
Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 2, Sinnesschirfe 4,
Sphirenkunde 9, Sternkunde 10, Tierkunde 10, Uber-
reden 2, Verbergen 3, Willenskraft 4

Zauber: Balsam Salabunde 7, Blick in die Gedanken 6,
Chimaeroform 10, Corpofesso 4, Paralysis 7, Salan-
der 8, Transmutare 3

Anzahl: 1, 2 oder 1W6+2 (Forschungszirkel)

GroRRenkategorie: mittel

Typus: Kulturschaffender, humanoid

Beute: je nach Chimarenmeisterin, Zufallsfund an Hilfs-
mitteln (siehe Seite 157)

Kampfverhalten: Chimirenmeisterinnen lassen ihre
Transmutationen fiir sich kimpfen. Sie kdnnen nach
Belieben neue Diener erschaffen und zégern daher
selten, sie zu opfern, um den Kampf zu gewinnen.

Anhang

Die heldenhafte Chimirologin

Die folgenden Professionspakete fiir Chimirologinnen
sind fiir Heldinnen mit dem Erfahrungsgrad erfahren
bzw. kompetent oder meisterlich konzipiert. Es muss
jeweils das vollstdndige Paket gewihlt werden. Modi-
fikationen der Professionspakete sind wie gewShnlich
nach den Grundregeln des Regelwerks mdglich.

Thre Strategie besteht darin, aus
der Ferne Befehle zu erteilen und
unterstiitzend einzugreifen.

Flucht: Eine Chimirenmeisterin,
die in ihrem Labor angegriffen
wird, flieht erst, wenn ihre
LeP unter 25 % sinken. AuRerhalb
ihres Domizils sinken ihre Siegchancen
rapide, sodass sie ihre Chimiren vorschicken wird
und flieht, sobald ihre LeP unter 75 % sinken.

Meisterlich: MU 15 statt 14, KL 15 statt 14; AsP 38
statt 34, INI 14 statt 13; Magierstab AT 12 / PA 9; Ein-
schiichtern 5 statt 3, Heilkunde Wunden 13 statt 10,
Magiekunde 12 statt 10, Pflanzenkunde 11 statt 9,
Selbstbeherrschung 4 statt 2, Sinnesschirfe 7 statt
4, Sphirenkunde 11 statt 9, Sternkunde 12 statt 10,
Tierkunde 13 statt 10, Willenskraft 7 statt 4; Balsam
Salabunde 10 statt 7, Blick in die Gedanken 8 statt 6,
Chimaeroform 13 statt 10, Corpofesso 6 statt 4, Para-
lysis 8 statt 7, Salander 10 statt 8, Transmutare 5 statt
3, zusitzlich Ignifaxius 5

Brillant: MU 16 statt 14, KL 16 statt 14; AsP 44 statt
34, INI 14 statt 13; Magierstab AT 14 / PA 11; Ein-
schiichtern 8 statt 3, Heilkunde Wunden 16 statt 10,
Magiekunde 14 statt 10, Pflanzenkunde 13 statt 9,
Selbstbeherrschung 7 statt 2, Sinnesschirfe 9 statt 4,
Sphirenkunde 14 statt 9, Sternkunde 14 statt 10, Tier-
kunde 15 statt 10, Willenskraft 10 statt 4; Balsam Sa-
labunde 13 statt 7, Blick in die Gedanken 10 statt 6,
Chimaeroform 15 statt 10, Corpofesso 9 statt 4, Para-
lysis 10 statt 7, Salander 13 statt 8, Transmutare 8 statt
3, zusitzlich Ignifaxius 8, Transversalis 6
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AP-Wert: 380/480/680 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fir ins-
gesamt 12 Abenteuerpunkte, Anatomie (Mensch),
Chimérenmeister, Bindung des Stabes / Sprachen
und Schriften fiir insgesamt 12 Abenteuerpunkte,
Anatomie (Mensch), Chimédrenmeister, Bindung des
Stabes, Daimonidenkonstrukteur, Verschmelzung
von Kulturschaffenden / Sprachen und Schrif-
ten fiir insgesamt 12 Abenteuerpunkte, Anatomie
(Mensch), Chimédrenmeister, Bindung des Stabes,
Daimonidenkonstrukteur, Rudelerschaffung, Ver-
schmelzung von Kulturschaffenden

Kampftechniken: Dolche 8/8/8, Raufen 8/8/8,
Stangenwaffen 8/10/12

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 2/2/5, Sinnesschérfe 4/4/4,
Verbergen 3/3/3

Gesellschaft: Einschiichtern 3/3/6, Willenskraft 4/4/8

Natur: Pflanzenkunde 5/8/12, Tierkunde 7/10/14

Wissen: Geographie 2/2/2, Geschichtswissen 5/5/5,
Gotter & Kulte 2/2/2, Magiekunde 7/10/10, Rech-
nen 3/4/4, Rechtskunde 2/2/3, Sagen & Legen-
den 3/3/6, Sphiarenkunde 5/5/5, Sternkunde 4/6/6

Handwerk: Alchimie 2/2/6, Heilkunde Gift 2/2/6, Heil-
kunde Wunden 7/10/14, Malen & Zeichnen 2/2/4

Zauber: Ein Zaubertrick aus folgender Liste: Duft,
Gliicksgriff, Lockruf; Balsam Salabunde 6/6/10,
Blick in die Gedanken 4/4/8, Chimaero-
form 8/12/14, Corpofesso 4/8/11, Paralysis 4/4/7,
Salander 6/7/12, Transmutare 3/3/8

Empfohlene Vorteile: Giftresistenz, Hohe Zdhigkeit,
Immunitdt gegen (Gift), Immunitét gegen (Krank-
heit), Krankheitsresistenz

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwiéche
(Arroganz, Eitelkeit, Neid), Schlechte Eigenschaft
(Neugier, Goldgier, Verschwendungssucht)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Krankheits-
anfillig

Vorteile der Kreaturen

1l

Wesen mit diesem Vorteil erhalten automatisch die
Sonderfertigkeit Unterwasserkampf. Wasserlebewesen

kénnen unter Wasser atmen. AuRerdem kdnnen sie sich
darin mit Leichtigkeit fortbewegen, da es sich um ihr
natiirliches Element handelt. Sie miissen keine Proben
ablegen, um nicht zu ertrinken.

Nachteile der Kreaturen

-

Statt Kilteschaden zu erleiden, versetzt sich der Kor-
per dieses Wesens automatisch in eine Kiltestarre. Er
bekommt jede Minute bei Temperaturen, in denen er
Kilteschaden erleiden wiirde, 1 Stufe Paralyse und bei
Stufe IV zusitzlich den Status Bewusstlos. In der Kilte-
starre kann er 1W20 Jahre iiberleben. Gelangt er wie-
der in eine wirmere Gegend, so bauen sich die Stufen
Paralyse alle volle 30 Minuten um eine Stufe ab. Ab
Stufe I1I verliert er den Status Bewusstlos.

1 11

Jeder Lichtstrahl wird vom Wesen als Folter empfunden
und es meidet selbst die schummrigste Dimmerung.
Das Wesen erleidet 2 Stufen Schmerz, sobald es Sonnen-
licht ausgesetzt ist, das heller ist als Dimmerlicht. Diese
Auswirkung lisst sich vermeiden, wenn der Betroffene
seinen kompletten Korper inklusive der Augen verhiillt.
Voraussetzungen: kein Nachteil Lichtempfindlich I

Pefslichkeitsschwiiche

< Eifersucht: Das Wesen reagiert extrem eifer-
slichtig, wenn es um eine ausgewihlte Bezugs-
person oder ein Rudelmitglied geht. Schmollen
oder hissliche Szenen sind an der Tagesordnung,
selbst wenn ihre Bezugsperson gar nichts dafiir
kann, dass sie die Aufmerksamkeit bekommt -
oder das eifersiichtige Wesen nicht einmal die-
selbe Bedeutung fiir die Bezugsperson hat wie
umgekehrt.

Sehlechte Eigenschalt

< Liisternheit: Das Wesen ist permanent von seinen
fleischlichen Trieben abgelenkt und es fillt ihm
oft schwer, sich zu beherrschen. Attraktivitat des
Gegeniibers spielt dabei meist keine groRe Rolle.




Sonderfertigkeiten fiir Chimarologen

Rudelerschaffung I /II / 111

Manche Chimirologen spezialisieren sich auf die Er-

schaffung von mehreren Transmutationen gleichzeitig.

Regel: Bei Stufe I/II/1Il kann der Zauberer winzige/
kleine/mittelgrofe Transmutationen im Rudel er-
schaffen. Es muss nur 1 Probe auf CHIMAEROFORM
abgelegt werden, aber alle Kosten fiir jedes Exemplar
missen einzeln bezahlt und ggf. Werte fiir jedes Exem-
plar einzeln bestimmt werden. Die Probe wird fiir jedes
weitere Wesen nach dem ersten um -1 erschwert.

Voraussetzungen: Stufe [: Heilkunde Wunden 9; Stufe II:
SF Chimdrenmeister oder SF Daimonidenkonstrukteur,
Rudelbeschwdrung I; Stufe III: SF Chimdrenmeister
oder SF Daimonidenkonstrukteur, Rudelbeschwérung
11, SF Zirkelmeister (Transmutationen)

AP-Wert: Stufe I/11/I11: 20/25/30 Abenteuerpunkte

Zirkelmeister (Transmutationen)

Ab einer gewissen Menge und GréRe an Komponenten
wird es fiir eine Person zu viel, innerhalb der Ritual-
dauer des CHIMAEROFORM alle nétigen Vorbereitungen
zu treffen. Dabei hilft es, einen Zirkel aus Assistenten
und anderen Chiméirologen zur Hilfe zu haben. Ein
Zirkelmeister fiir Transmutationen kann Aufgaben an
andere deligieren und ihre Astralkraft nutzen, um das
Ritual zu vollenden.

Regel: Der Held kann Transmutationen in einem Chi-
madrologenzirkel erschaffen. Die AsP von FW in CHI-
MAEROFORM / 4 (abgerundet) zusitzlichen Personen
konnen in das Ritual einflieRen. Die Kosten werden
gleichmiRig unter allen Zirkelmitgliedern verteilt,
die iiber AsP verfiigen und das Ritual CHIMAEROFORM
beherrschen. Die Probe muss vom Zirkelmeister ab-
gelegt werden und er muss die permanenten AsP-Kos-
ten sowie Kosten fiir durch AsP-Kosten freigeschaltete
Optionen in den Fokusregeln zur Erschaffung eige-
ner Transmutationen selbst iibernehmen. Wenn ein
Zirkelmeister eine Rudelerschaffung anleitet, wird die
Erschwernis durch zusitzliche Exemplare nach dem
ersten fiir jedes Zirkelmitglied mit Ausnahme des Zirkel-
meisters um 1 reduziert (sie kann aber nicht positiv wer-
den). Es kénnen auch Personen als Assistenten einer
Rudelerschaffung teilnehmen, die nicht CHIMAERO-
FORM beherrschen, allerdings kénnen sie dann keine
AsP, sondern nur die genannten Erleichterungen auf
die Ritualprobe beitragen, wobei ihnen hierfiir eine
Probe auf Heilkunde Wunden gelingen muss. Ein Schei-
tern dieser Probe fiihrt nicht zum Scheitern des Rituals,
lediglich die mogliche Erleichterung durch den Assisten-
ten kommt nicht zustande.

Voraussetzungen: SF Chimirenmeister, Chimaero-
form FW 10

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Status

Ubler Geruch

Dieser Status sorgt dafiir, dass der Held extrem un-
angenehm riecht. Proben auf Gesellschaftstalente
(auRer Einschiichtern, Menschenkenntnis und Willens-

kraft) sind fiir eine Woche um -1 zusitzlich zu eventuel-
len anderen Modifikatoren erschwert. Der Geruch ldsst
sich nicht abwaschen, nur durch andere starke Gertiiche
wie Parfiim fiir eine Stunde {iberdecken.

Waffen der Kreaturen

Waffe TP L+S
B(a'mpftechnik Schwerter

Shakagra-Krummsabel 1W6+4 GE/KK 15
gﬁampftechnik Stangenwaffen

Hummerier-Speer (2H) 2W6+2 KK 17
!!"(_zimpftechnik Zweihandhiebwaffen

Hummerier-Axt (2H) 2W6+5 KK 17
Shakagra-Kriegshammer (2H) 2W6+3 KK 13

Anhang

AT/PA-Mod RW  Gewicht Linge  Preis
0/0 mittel 0,75Stn  80HF  200S
0/-3 lang 2 Stn 260HF  200S
0/-4 lang  2,8Stn  250HF  250S
0/-3 mittel 2 Stn 120'HE 330 250°8



Zauber der Kreaturen

Desintegratus

Probe: KL/CH/KK

Wirkung: Das verzauberte Objekt verliert QS x 10
Strukturpunkte. Sinken die Strukturpunkte dadurch
unter 1, zerfillt das Objekt zu Staub. Um Ristun-
gen zu zerstoren, benétigt der Zauberer so viele QS,
wie die Riistung Riistungsschutz hat. Bei Waffen der
Kampftechniken Dolche und Raufen muss 1 QS erzielt
werden, bei anderen Waffen mindestens 2 QS. Zwei-
handwaffen kénnen nur mit mindestens 3 QS zerstort
werden. Erzielte QS gegen Waffen summieren sich auf.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Profane Objekte

Merkmal: Objekt

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

Foramen

Probe: KL/IN/FF

Wirkung: Durch diesen Zauberspruch 6ffnen sich ein-
fache Schlgsser automatisch, bei komplizierten
Schlossern wird es leichter, sie zu 6ffnen. Pro QS wer-
den Proben auf Schldsserknacken (Bartschlosser oder
Kombinationsschlésser) und Kraftakt (Eintreten & Zer-
triimmern) gegen das Schloss um +1 erleichtert. Sollte
der Gesamtmodifikator zum Knacken eines Schlosses
dadurch zu einer Erleichterung werden, springt das
Schloss augenblicklich auf. Die Erleichterung gilt bin-
nen der Wirkungsdauer sowohl fiir den Zauberer als
auch fiir andere Personen.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Zielkategorie: Objekte (Schldsser)

Merkmal: Objekt

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen, Scharlatane

Steigerungsfaktor: C

GroRRe Verwirrung

Probe: MU/KL/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Opfer dieses Druidenzaubers erleidet je
nach QS unterschiedliche Stufen Verwirrung:

QS 1: 1 Stufe Verwirrung, aber nur fiir 2 KR

QS 2: 1 Stufe Verwirrung

QS 3: 2 Stufen Verwirrung

QS 4: 3 Stufen Verwirrung

QS 5: 4 Stufen Verwirrung

QS 6:4 Stufen Verwirrung, aber fiir die doppelte
Wirkungsdauer

Zauberdauer: 2 Aktionen
AsP-Kosten: 8 AsP
Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 3 KR
Zielkategorie: Lebewesen
Merkmal: Einfluss
Verbreitung: Druiden
Steigerungsfaktor: C

Lawinenfall und Triimmerfeld

Probe: MU/CH/KO

Wirkung: Der Zauberer erschafft um sich herum eine
Zone von QS x 50 Schritt Radius, innerhalb derer die
Erde erbebt. Alle darin befindlichen Wesen miissen
jede KR 1 Aktion aufwenden und eine um die QS er-
schwerte Probe auf Kérperbeherrschung (Balance) be-
stehen, um nicht zu Boden zu fallen und den Status
Liegend zu erhalten. Feste Konstruktionen verlieren
pro KR 20 Strukturpunkte. Befindet sich im Wirkungs-
bereich ein mit Gerdll, Schnee oder Schlamm be-
deckter Abhang, wird eine Lawine ausgeldst.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 32 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 2 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Geoden

Steigerungsfaktor: D

Plumbumbarum

Probe: MU/CH/GE (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel erleidet einen Abzug in Hohe der
QS des Zaubers auf seine AT.

Zauberdauer: 2 Aktionen (Zauberdauer ist nicht modi-
fizierbar)

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 5 Kampfrunden

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Druiden, Gildenmagier, Scharlatane

Steigerungsfaktor: B

Reptilea

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Alle innerhalb von 1 Meile befindlichen Rep-
tilien und Amphibien der GréRenkategorie winzig
werden vom Zauberer angezogen und bewegen sich
in seine Richtung. Betroffen sind davon nur solche
Wesen, die KL (t) statt KL verwenden und deren SK die
QS nicht tiberschreitet. Zudem verlieren die Wesen
nicht ihren Selbsterhaltungstrieb, werden sich also




beispielsweise nicht durch Feuer bewegen, das den
Pfad zum Zauberer versperrt. Sobald sie beim Zau-
berer angekommen sind, verbleiben sie in seiner un-
mittelbaren Nihe und folgen ihm, falls er sich fort-
bewegt. Der Zauber erlaubt dabei keinerlei Kontrolle
tiber die herbeigeeilten Wesen, es ist also gut méglich,
dass sie ihn oder auch die anderen eingetroffenen
Wesen angreifen.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Stunden

Zielkategorie: Zone (50 Schritt mit dem Zauberer als
beweglichen Mittelpunkt)

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: C

Serpentialis

Probe: MU/CH/GE

Wirkung: Die Arme der Hexe verwandeln sich in Gift-
schlangen gleicher Linge, mit denen sie ihre Gegner
attackieren kann. Dabei verwendet sie ihre Werte in
der Kampftechnik Raufen, jedoch sind ihre Angriffe
mit einer Giftwirkung versehen. Der normale Schaden
der Schlangenarme ist genauso hoch wie der einer
gewohnlichen Raufen-AT der Hexe. Wihrend der
Wirkungsdauer ist es der Hexe nicht mdglich, Waf-
fen zu fithren oder andere Aktionen zu vollziehen, die
Hinde erfordern. Die Schlangenarme verfiigen iiber
eine Reichweite von mittel (statt dem iiblichen kurz
beim Raufen).

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 4 AsP pro
5KR

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: B

Anhang

Transmutare

Probe: IN/CH/KO

Wirkung: Der Zauberer kann das AuRere seines Korpers
beliebig umformen, solange es im méglichen Rah-
men seiner Spezies bleibt. Dies schliefRt Gesichtsform,
Hautfarbe, Augenfarbe, Haarfarbe sowie Haarlinge
ein, nicht jedoch Stimme, Geruch, GréRe und Gewicht.
Das Geschlecht bleibt gleich. Seine Werte dndern sich
dadurch allerdings nicht. Auch Vor- und Nachteile
wie Gutaussehend und Hisslich lassen sich dadurch
nicht verdndern. Alterserscheinungen kénnen aller-
dings vermieden werden, da die Haut gestrafft wer-
den kann und selbst Altersflecken verschwinden.

Ritualdauer: 2 Stunden

AsP-Kosten: 32 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Wochen

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zorn der Elemente

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Der Zauberer ergreift eine Handvoll des Ele-
ments, das er seinem Gegner entgegenschleudern will
(z. B. einen Stein, eine Eichel, einen Schneeball, eine
MANIFESTO-Flamme, Quellwasser oder eben Luft).
Der Gegner kann den Angriff mit einer Schilde-Parade
abwehren oder ihm ausweichen. Misslingt die Ver-
teidigung, so erleidet der Gegner 1W6+4 TP. Auerdem
muss der Gegner eine Probe auf Kérperbeherrschung er-
schwert um QS/2 gelingen, sonst erleidet er den Sta-
tus Liegend.

Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Druiden, Geoden

Steigerungsfaktor: B
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Hilfsmittel

Alchimika

Bestienschlaf

Dieses Beruhigungsmittel zeigt nur bei Tieren Wirkung.
Es wird aus verschiedenen Mineralien zusammen-
gemischt und meistens iiber Futter verabreicht.

Stufe: 4

Art: Einnahmegift, mineralisch

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: Status Bewusstlos / Status Bewegungsunfihig
Beginn: 20 KR

Dauer: 10 Stunden / 6+1W3 Stunden

Kosten: 100 Silbertaler

Elixier der Chimérenerschaffung

Alternative Namen: Zurbarans Tinktur, Farlorner Eis-
wasser

Das Elixier der Chimirenerschaffung erleichtert die An-
wendung des CHIMAEROFORM und bereitet die Kom-
ponenten fiir das Ritual vor.

Typische Ingredienzien: Dampf eines Vulkans, Theriak,
Wasser von frischem Schnee, mit Opal verwachsener
Jaspis, Alraune, Obsidian, Nitrol, Urin einer Chimire
dritter Generation, Phosphor

Kosten der Ingredienzienstufe:
pro Stufe

Labor: Alchimielabor

Brauschwierigkeit: -4

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 8 AP (Voraussetzung: Al-
chimie 10)

Besonderheiten: Das Elixier muss wihrend des Rituals
CHIMAEROFORM vom Ritualfiihrenden an alle Kom-
ponenten verabreicht werden (Proben hierfiir kon-
nen nach Meisterentscheid verlangt werden). Eine
Anwendung reicht fiir beliebig viele Lebewesen, die
als Komponenten flir das Ritual angesagt wurden.
Kann nicht zur Erschaffung von Daimoniden ver-
wendet werden.

Qualititsstufen:

1: Die Komponenten erhalten fiir die Dauer des Rituals
den Zustand Paralyse Stufe 1.

2: Die Komponenten erhalten fiir die Dauer des Rituals
den Zustand Paralyse Stufe II. Die (nicht permanen-
ten) AsP-Kosten fiir das Ritual werden um 5% reduziert.

3: Die Komponenten erhalten fiir die Dauer des Rituals den
Zustand Paralyse Stufe III. Die (nicht permanenten) AsP-
Kosten fiir das Ritual werden um 10% reduziert.

4: Die Komponenten erhalten fiir die Dauer des Ri-
tuals den Zustand Paralyse Stufe IV und sind somit

100 Silbertaler

Bewegungsunfihig. Die (nicht permanenten) AsP-Kos-
ten fiir das Ritual werden um 15% reduziert. Auler-
dem erhoht sich die Loyalitét der Chimére um 1.

5: Die Komponenten sind fiir die Dauer des Rituals Be-
wegungsunféhig. Die (nicht permanenten) AsP-Kosten
fiir das Ritual werden um 20% reduziert. AuBerdem
erhoht sich die Loyalitdt der Chimédre um 2.

6: Die Komponenten sind fiir die Dauer des Rituals
Bewusstlos. Die (nicht permanenten) AsP-Kosten fiir
das Ritual werden um 25% reduziert. AuRerdem er-
hoht sich die Loyalitdt der Chimére um 3. Dariiber hi-
naus erhilt sie KL +1.

Zurbarans Pflanzentinktur 3
Mithilfe von Zurbarans Pflanzentinktur konnen
auf alchimistischem Wege zwei Pflanzen zu einer
Chimaére verschmolzen werden. Der Kult der Zur-
baranier betrachtet dies als wertvollen Durch-
bruch auf dem Weg, die Kunst der Chiméirologie
auch Personen ohne magische Begabung verfiig-
bar zu machen (siehe hierzu auch Seite 36). Al-
lerdings handelt es sich um ein Verfahren, das
noch in den Kinderschuhen steckt und sich nicht
auf andere Wesenstypen iibertragen ldsst. Die
Regeln von Zurbarans Pflanzentinktur sind in
der Spielhilfe Aventurisches Herbarium II ab
Seite 94 enthalten.

N il e B e iy e el o
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Aus dem Beutel einer Chimirologin

Hilfsmittel Gewicht Preis
Chimaeren & Hybriden 0,25Stn  5.000 S
(Chimérologiebuch)

Chirurgische Instrumente 1,5 Stn 80S
Fesselseil 0,25Stn  0,3S
Flasche mit tsageweihtem 0,25 Stn 5S
Bliitenstaub

Gewebeproben exotischer 0,25 Stn 1S
Komponenten

Kekse fiir Chimiren 0,5 Stn 0,5S
Tagebuch mit Studien zum Ver- 1,5 Stn 15S
halten von Chiméren

Von Herz und Hirn - eine Stu- 1 Stn 500 S
die des sterblichen Leibes, Vin-

salter Ausgabe (Anatomiebuch)

Wundnihzeug 0,1 Stn 45S




Kampfsonderfertigkeiten der Kreaturen

Angriff auf ungeschiitzte Stellen

(Spezialmangver)

Mittels dieser Sonderfertigkeit kann eine Attacke gegen

eine ungeschiitzte Korperstelle erfolgen.

Regel: Wenn die AT des Wesens gelingt und die Ver-
teidigung des Ziels misslingt, kann Riistungsschutz,
der durch Kleidung und Ristungen zustande ge-
kommen ist, ignoriert werden. Gegen diesen Angriff
kann man sich normal verteidigen. Die Attacke ist um
-2 erschwert. Magischer, karmaler oder natiirlicher
Riistungsschutz kann nicht umgangen werden und
schiitzt weiterhin.

Erschwernis: -2

Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch tiber die SF

Anspringen (Spezialmangver)

Einige Kreaturen versuchen mit etwas Anlauf oder aus
dem Stand heraus ihren Gegner anzuspringen und zu
Fall zu bringen.

Regel: Gegen diesen Angriff kann man sich normal ver-
teidigen. Ist die Verteidigung misslungen, stiirzt der
Gegner und erleidet den Status Liegend. Der Angriff
verursacht 1W3 TP anstelle des eigentlichen Scha-
dens. Die Kreatur sitzt zudem auf ihrem Opfer und
genielt eine Vorteilhafte Position (siche Regelwerk
Seite 238). Um das Wesen herunterzubekommen, ist
eine Vergleichsprobe auf Kraftakt (Heben & Stemmen)
notwendig, die um je volle 50 Stein Gewicht der Krea-
tur um -1 erschwert ist. Dies kostet 1 Aktion. Will der
Held gleichzeitig auch noch aufstehen, ist die Probe
um zusétzlich 3 Punkte erschwert. Ein misslungener
Angriff bedeutet, dass dem Gegner ein Passierschlag
zusteht. Die Attacke ist um -4 erschwert.

Erschwernis: -4

Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch tiber die SF

Dreihidndiger Kampf

Wenn ein Wesen iiber drei Arme verfiigt, kann es im

Kampf mehr Waffen einsetzen, was ihm einen groRen

Vorteil verschaftt.

Regel: Wendet das Wesen die Regeln des Beidhdndigen
Kampfes (siche Regelwerk Seite 238) an, kann es mit
1 Aktion mit allen Waffen zuschlagen (also mit bis zu
3 Waffen). Es erhilt statt einer Erschwernis von -2 fiir
alle Angriffe eine Erschwernis von -3. Ublicherweise
gelten zwei ausgewahlte Hinde als ,falsche Hinde*.
Sollte es eine zweihdndige Waffe auch nur mit einer
»falschen Hand* fiithren, gelten dafiir die tiblichen
Einschrankungen und Erschwernisse. Alle {ibrigen
Regeln des Beidhdndigen Kampfes bleiben sinngemil
erhalten.

Voraussetzungen: Wesen verfiigt {iber mindestens
3 Arme, Beidhindiger Kampf I

Flugangriff (Spezialmandver)

Fliegende Wesen greifen Landbewohner aus der Luft

an, was ihren Angriffen eine besondere Wucht verleiht.

Nach einem solchen Angriff sind sie zudem nur schwer

zu treffen.

Regel: Ist der Flugangriff erfolgreich, steigen die TP um
2. Das Manéver Flugangriff kann nur durchgefiihrt
werden, wenn der Angreifer eine Anflugstrecke von
mindestens 8 Schritt hat und iiber eine GS von min-
destens 4 verfiigt. Gegen diesen Angriff kann man sich
normal verteidigen. Misslingt der Flugangriff, darf der
Verteidiger einen Passierschlag ausfiihren. Sollte der
Flugangriff gelungen sein, so ist eine Attacke gegen
das Flugwesen durch den Angegriffenen in dieser KR
um -6 erschwert, da das Wesen am Gegner vorbei-
fliegt. Am Ende der KR hat sich das Flugwesen, wenn
es dies will, bis zu GS/2 Schritt von seinem Opfer ent-
fernt, unabhingig davon, ob es mit dem Flugangriff
getroffen hat oder nicht. Dieses Spezialmanéver kann
nicht mit dem Basismandver Finte kombiniert wer-
den. Die Attacke ist um -2 erschwert.

Erschwernis: -2

Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch tiber die SF

Klammergriff (Spezialmanéver)

Mittels Fangarmen, Tentakeln, Riissel, langen Armen
oder dem ganzen Korper kann ein Wesen einen Helden
umschlingen, anheben und wiirgen.

Regel: Dem Wesen muss eine AT mit seinem Fangarm
(Tentakel, Arm, Kérper etc.) gelingen. Kann der Geg-
ner sich nicht verteidigen, hilt der Angreifer ihn
fest. Solange der Gegner festgehalten wird, leidet er
unter den Status Fixiert und Eingeengt. Ab der nichs-
ten KR muss das Wesen keine AT mehr wiirfeln, son-
dern erzeugt durch Quetschen SP in Hohe der aus-
gewlirfelten TP des Angriffs. Alternativ kann das
Wesen 1 Aktion aufwenden, um das Opfer zu seinem
Maul zu heben. In der folgenden KR kann das Wesen
dann zubeifen, so es liber eine Biss-Attacke verfiigt.
Diese Biss-Attacke gelingt gegen einen festgehaltenen
Gegner. Die Verteidigung des Angreifers sinkt fiir
den Rest der KR, in welcher der Biss stattfindet, auf
0. Der Klammergriff kann nur gegen Gegner kleine-
rer GroRenkategorien eingesetzt werden. Um sich
aus dem Klammergriff zu 16sen, ist eine gelungene
Vergleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) nétig.
Mittels einer freien Aktion kann der Klammernde den
Gehaltenen loslassen. Sollte der Klammernde sein
Opfer angehoben haben, stiirzt es und erleidet den
Status Liegend, sofern ihm nicht eine Probe auf Kérper-
beherrschung (Kampfmangver) gelingt. Der Angriff ist
um -4 erschwert.

Erschwernis: -4

Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch tiber die SF
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Kernschuss Schwanz- oder Tentakelschwung
A (Spezialmangver)

Regel: Ublicherweise darf eine im Nahkampf ver-
wickelte Heldin oder Kreatur keinen Fernkampf- ~ Wesen mit einem langen, kriftigen Schwanz oder Ten-
angriff durchfithren (siche Regelwerk Seite 241). takel kdnnen diesen als Waffe einsetzen und iiber den
Mit dieser Sonderfertigkeit ist sie jedoch in der Lage, Boden fegen. Dadurch kann es ihnen gelingen, sogar
selbst im Nahkampf noch Fernkampfangriffe durch-  mehrere Gegner zu Fall zu bringen.
zufiihren. Sollte sie sich also in Angriffsdistanz eines  Regel: Ist das angreifende Wesen mindestens eine

Gegners befinden, ist sie trotzdem noch in der Lage, GroRenkategorie groRer als seine Ziele, kann es mit
einen Pfeil abzuschiefen oder eine Wurfaxt zu wer- einem Schwanz- oder Tentakelschwung mehrere
fen. Bei Stufe I ist die Probe auf FK um -4, bei Stufe II Gegner zu Fall bringen. Diesem Angriff kann man nur
um -2, und bei Stufe III gar nicht mehr erschwert. ausweichen. Ist die Verteidigung misslungen, stiirzt
Erschwernis: -4 (Stufe I), -2 (Stufe II), +/-0 (Stufe III) der Gegner und erleidet den Status Liegend. Durch
den Fall erleidet man 1W3 SP. Ein solcher Angriff
Méichtiger Schlag (passiv) kann nur gegen Ziele neben oder hinter (Schwanz)
bzw. vor (Tentakel) dem angreifenden Wesen aus-
Manche Wesen verfligen iiber eine so hohe Kérperkraft, geftihrt werden. Die Attacke ist um -2 pro Ziel er-
dass ihre Angriffe den Gegner einfach zu Boden schmet- schwert.
tern kénnen. Erschwernis: -2 pro Ziel

Regel: Bei einer gelungenen Attacke miissen Geg-  Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch tiber die SF
ner der GroRenkategorien mittel und kleiner eine
Probe auf Kraftakt bestehen, ansonsten erhalten sie Trampeln (Spezialmangver)
den Status Liegend. Die Probe ist fiir den Gegner um
die Hilfte der Punkte erschwert, die die Kdrper-  GrofRe Tiere und Ungeheuer versuchen oftmals, kleinere
kraft des Wesens {iber 20 liegt (bei einer KK von 23  Gegner einfach zu zertrampeln. Dabei gehen sie das Ri-
um -2, bei einer von 26 um -3 usw.). Dem Méchtigen  siko ein, selbst verletzt zu werden, aber ein solcher An-
Schlag kann man nur mittels Ausweichen komplett  griff kann auch schnell das Ende des Gegners bedeuten,
entgehen. Bei einer Parade, gleich ob gelungen oder  da er mehr Schaden verursacht als iiblich.
nicht, muss die Probe auf Kraftakt gewiirfelt werden.  Regel: Nur Wesen, die im Vergleich zum Gegner eine

Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch iiber die SF hohere GréRenkategorie aufweisen, kdnnen einen

Trampel-Angriff durchfithren. Ausschlieflich Geg-

ner mit dem Status Liegend oder Wesen, deren
GroRenkategorie kleiner ist als die des angreifenden
Wesens, kénnen zertrampelt werden. Der Angreifer
kann eine Trampel-Attacke durchfiithren. Hierdurch
erleidet er jedoch einen zusitzlichen Abzug von 2
Punkten auf seine Verteidigung in der laufenden KR.

Erschwernis: +/-0

Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch iiber die SF

Uberrennen (Spezialmangver)

Eines der einfachsten Mittel, einen Gegner anzugreifen

und viel Schaden zu verursachen, ist das Uberrennen.

Die Kreatur versucht in diesem Fall einfach, eine Art

Sturmangriff auszufiihren, der aber nicht beim Helden

endet. Das Wesen stiirmt einfach weiter, selbst wenn es

den Helden erwischt hat.

Regel: Das Mandver Uberrennen kann nur durchgefiihrt
werden, wenn der Angreifer eine Anlaufstrecke von
mindestens 8 Schritt hat und {iber eine GS von min-
destens 4 verfiigt. Dieser Angriff kann reguldr ab-
gewehrt werden. Sollte das Uberrennen misslingen,
erhilt der Verteidiger Gelegenheit fiir einen Passier-
schlag, dieser ist aber zusitzlich um -4 erschwert. Ist
das Uberrennen-Manéver erfolgreich, so ist eine At-
tacke gegen das Wesen durch den Angegriffenen in
dieser KR um -2 erschwert. Am Ende der KR ist das



Wesen, wenn es dies will, bis zu GS/2 Schritt von sei-
nem Opfer entfernt, unabhingig davon, ob es mit
dem Angriff getroffen hat oder nicht. Dieses Spezial-
mangver kann nicht mit dem Basismandver Finte
kombiniert werden.

Erschwernis: +/-0

Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch tiber die SF

Unterwasserkampf (passiv)

Landlebewesen haben meist gréRere Probleme im

Kampf im oder unter Wasser. Wer jedoch als Wasser-

lebewesen geboren wurde, kann darin genauso kdmp-

fen wie an Land.

Regel: Fiir Wesen mit dieser Sonderfertigkeit gelten
die Erschwernisse im Kampf im Wasser nicht (siehe
Regelwerk Seite 239).

Voraussetzungen: Wesen verfiigt {iber den Vorteil
Wasserlebewesen

-+ O VerbeiRRen (Spezialmansver)®

Manche Tiere verbeifen sich regelrecht in ihren Geg-

ner. Dies fithrt dazu, dass sich das Opfer kaum noch be-

wegen kann und es durch das BeiRen starken Blutver-
lust erleidet.

Regel: Das Wesen fiihrt einen Biss-Angriff aus. Kann der
gelungene Angriff nicht verteidigt werden, so hat sich
die Kreatur festgebissen. In den nachfolgenden KR ge-
lingt die Biss-Attacke des Wesens automatisch, ohne
dass der Meister wiirfeln muss. Jede weitere KR rich-
tet der Verbeien-Angriff +1 TP an (in der 1. KR noch
keinen zusitzlichen TP, in der 2. KR +1 TP, in der 3. KR
+2 TP usw.). Die TP werden wie iiblich ausgewiirfelt.
Der Gegner erhilt den Status Fixiert, es sei denn, bei
der Kreaturenbeschreibung steht extra dabei, dass
der Status entfillt. Die Verteidigung des Angreifers
sinkt, wahrend er durch den Biss am Gegner hingt,
auf 0. Das Wesen kann am Ende einer KR entscheiden
loszulassen (was 1 freie Aktion kostet). Dieser Angriff
ist um -2 erschwert.

Erschwernis: -2

Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch iiber die SF

* Der Spielleiter muss
bei diesem Mangver die
Situation abwdgen. Nicht

jedes Wesen beiflt sich
dauerhaft fest oder fixiert
den Helden.

Anhang

Vierhidndiger Kampf

Wenn ein Wesen iiber vier Arme verfiigt, kann es im

Kampf mehr Waffen einsetzen, was ihm einen groRen

Vorteil verschafft.

Regel: Wendet das Wesen die Regeln des Beidhdndigen
Kampfes (sieche Regelwerk Seite 238) an, kann es mit
1 Aktion mit allen Waffen zuschlagen (also mit bis zu
4 Waffen). Es erhilt statt einer Erschwernis von -2
fiir alle Angriffe eine Erschwernis von -4. Ublicher-
weise gelten drei ausgewihlte Hinde als ,falsche
Hinde“. Sollte er eine zweihdndige Waffe auch nur
mit einer ,falschen Hand“ fithren, gelten dafiir die
tiblichen Einschridnkungen und Erschwernisse. Alle
tibrigen Regeln des Beidhindigen Kampfes bleiben
sinngemaR erhalten.

Voraussetzungen: Wesen verfiigt iiber mindestens
4 Arme, Dreihdndiger Kampf

Wiirgegriff (Spezialmanéver)

Manchmal hat man keine Wahl einen Gegner elegant
auszuschalten und es bleibt nur, ihn zu erwiirgen.
Regel: Um einen Gegner in den Wiirgegriff zu nehmen,
muss das Wesen seinen Widersacher zuvor im Halte-
griff haben. In der nichsten KR wiirfelt das Wesen
eine Raufen-AT. Gelingt sie und es wird nicht erfolg-
reich verteidigt, ist der Gegner im Wiirgegriff. Miss-
lingt sie, endet der Haltegriff. Ist der Widersacher
im Wiirgegriff, erleidet er jede KR 1W6 SP. Der Geg-
ner muss jede KR eine Probe auf Selbstbeherrschung
(Handlungsfahigkeit bewahren) ablegen, erschwert um
die halben SP, die in dieser KR verursacht wurden.
Bei Misslingen erleidet er 1 Stufe Betdubung. Wah-
rend der Gegner im Wiirgegriff ist, stehen ihm zwei
Optionen offen:
€ Wiirgegriff aufsprengen: Er kann versuchen, den
Wiirgegriff zu sprengen. Dazu muss ithm eine
Vergleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren)
gelingen. Ist der Gegner erfolgreich enden der
Wiirgegriff und der Haltegriff.
< Angreifen: Er kann das Wesen angreifen. Solange
der Wiirgegriff aufrechterhalten wird, leidet der
Feind unter den Status Fixiert und Eingeengt.
Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch tiber die SF




‘Inden verdunkelten Laboren aventurischer Chimérologen
_wird nach den vielfiltigsten Mischwesen geforscht. Eine

solche Werkstitte, in der mittels Magie Korper geformt -

und schlieflich Leben erschaffen werden, verdient sich bei Ge- g

lehrten den Titel Transmutarium. Das Aventurische Transmu- & &g

tarium stellt iiber 50 Chiméren und Daimonide - Hybride aus Le-*

benden und Ddmonen - vor, welche die Geschichte Aventuriens

préagen. Neben Spielwerten, Illustrationen und zahlreichen Ide-

en fiir die Verwendung in Abenteuern sind ebenso Hinweise und

Regeln fiir Chimirologinnen enthalten, die sich daran wagen wollen,

diese Meilensteine der Transmutationsforschung nachzubilden.
_Ein ausfiihrliches Kapitel zur Geschichte der aventurischen Chima-
“ rologie stellt lokale Schauergestalten vor, hinter denen sich Chimé-

* ren verbergen, thematisiert die magietheoretischen Hintergriinde der

- Wandlung von Chiméren zu tibernatiirlichen Wesen und ergriindet, wie
aus kiinstlich erschaffenen Hybriden sogar kulturschaffende Vélker entste-
~ hen konnen. In diesem Rahmen wird auch die Kunst der Nutztierchi-
marologen beleuchtet, die mit ihren Kreationen ganze Landstriche
verdndern kénnen. Hintergriinde zu fast 30 beriihmtbertichtigten &
Chimdarologen ergénzen die Kreaturen des Hauptteils und bieten reich-
lich Inspiration fiir die Gestaltung eigener Helden und Antagonisten.
Da die Chimirologie eine Disziplin unendlicher Méglichkeiten ist,%

- enthdlt das Aventurische Transmutarium Universalregeln zur Er-

schaffung von Transmutationen nach eigenem Entwurf. Sowohl die
Modifikation bereits bekannter Chimiren als auch das Erschaffen g
vollig neuer Konzepte bis hin zu fortpflanzungsfahigen Hybriden
mit magischer Begabung sind hiermit méglich. Mithilfe von Profes-
| sionspaketen und einer Fiille an Sonderfertigkeiten kénnen un-
terschiedlichste Chimdrenmeister konzipiert werden, welche mit
den ebenfalls enthaltenen Hilfsmitteln wie
Zurbarans Tinktur bald nach den Geheim-
nissen des Lebens forschen.
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