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Vorwort

Elementare Gewalten widmet sich einer der wohl aufregends-
ten und vielseitigsten magischen Traditionen in Das Schwarze
A.ug.e: dem Elementarismus. In diesem Buch finden Sie eine
einzigartige Sammlung aventurischer Quellentexte, die Thnen
das Zusammenspiel, aber auch die Unterschiede de;' sechs Ele-
mente .VVOl‘t['CiCh illustrieren. Sie alle wurden als Grundlage fiir
eine wissenschaftliche Arbeit von Donatus C. Contador, einem
Absolventen der Schule der Hohen Magie zu Punin zusa,rnmen-
getragen und immer wieder kritisch kommentiert. im Laufe der
Zeit wuchs seine Begeisterung fiir den Elementarismus steti
und so war er schlieBlich bereit, den Blick {iber den Tellerrand zt%
wagen und sich auch auBerhalb staubiger Bibliotheken und mit
tatl?rﬁftiger Unterstiitzung seiner Collegae auf die Suche nach
weiteren Wahrheiten zu begeben. Bei Elementare Gewalten
hfmdelt es sich also um ein echtes Unikat, und auch wenn die in
d{esem Band vorgestellten Quellen zum Teil geheimes Spezial-
wissen beinhalten, so sind sie doch ausdriicklich zum Einsatz am
Spieltisch gedacht.

.Im a.nhéingenden Regelteil finden Sie nicht nur Spielwerte fiir die
in diesem Band prisentierten Elementarwesen und Personlich-

keiten, sondern auch zusitzliche Regeln rund um die Elemen-

von Donatus (. Contador,

ﬂlS _zusmnmcnspicl CIUI“‘ e

tarbeschwérung und Spielwerte fiir die Dschinnengeborenen; in
deren Adern angeblich echtes Dschinnenblut flieen soll N;ue
Sonderfertigkeiten fiir die Elementaristin von Welt sind ;fbenso
enthalten wie ausgearbeitete elementare Hexalogien und einige
gﬁnzlich neue Zauber, um Helden als auch Meisterpersonegn
im Spiel mehr Farbe zu verleihen, so sie sich zu einem der sechs
Elemente bekannt haben. Die Zahl der im Liber Cantiones fest-
geschriebenen Formeln ist endlich, inneraventurisch aber ist die
Magle keineswegs derartigen Beschrinkungen unterworfen und
w1.rd.ob ihrer Vielfalt wohl niemals zu den vollends erforschten
Disziplinen gehéren. Mit der Zeit werden einige der in diesem
Buch vorgestellten Spriiche eine groBere Verbreitung erfahren
oder wieder in Vergessenheit geraten, und es liegt allein in Threr
Hand, wie viele Sie davon in Thr eigenes Aventurien einbringen.

Wir \f/iinschen Thnen eine erhellende und vor allem vergniigliche
Lékture und hoffen, dass sie Ihre Phantasie genauso befltigeln
wird wie die unsrige.

Eevie Demirtel, Dominic Hladek & Melanie Meier
im Juni 2012

{1, Feademia flrcomagica Scholague flreania Duninensis

v ‘/') . . - -
lementaren Sewalten unter Betrachtung der affimitatis clemenganr

Elementare Sffimiteten wnd thre Fluswirkung auf die Invocatio elementarii?

17. Dhex 1020 BF

Das Thema ist zu diffus, ich werde mich woh
zut bequtachten wnd weiter zusammenzustellen, wm
Rekonstriktionsversuche fiir den lgniplano missen l
Himoeisen auf eine brauchbare formel zu suchen.

6. Boron 1027 BF

Die Lorschungen haben sich nicht nur a
Pleine die Whindergeister scheinen eine eigene Flrbeit w
jecdoch sehe ich mich wm Monate zuriickgeworfen ..

20. Praios 1030 BF

Teh s es zu Ende bringen, oder es endet nie!

Flntrag gestellt, Examinatio zwm Magus nach welcher Driffungsordimmg? 1030 1

y . > .
17()StSCls‘l[')th'L' '[4()1“"3(‘{111”9(?11 XU ll”’lf((llgls’ﬁl(']l! )(Illl.lf’(lg au,

Dostseriptum [ Die Vortragsrethe war erfolgreich, der neve
Lt die Elemente nicht verstehen, so man ihe 1Macht nicht selbst

Lunt. Die bisherigen Fufzeichmungen werden gebuncen wnd
Es ist beschlossen, ich breche noch heute nach Drakonia auf!

cberstande, diese Srbeit abzuschlieben. 1Man
erfahren hiat — Homines amplins oculis quam auribus crec
i sicheren Verwalumg an die Bibliotheea gegeben.

gegeben am 15. Efferd 1035 BEDCL.

@)

[ Verlangerung eingereicht am 15. Tngerimmn 1034 13F

I einschrcnken mitssen. Zuerst gilt es jedoch, die gesammelten Quellen
konlrete Thesen fiir meine Forschungsarbeit herauszuarbeiten. Die
cidder als gescheitert betrachtet werden, es gilt also, nach anderen

Is zu wnfangreich erwiesen, es gibt cwiberdem zu vieles, was ich nicht verstehe.
ert 2 sein. Der Besuch in Sndergast war nicht vergebens,

s eher 1070 07+

Frosteantus ein voller Exfolg, dennoch sehe ich mich



Von den sechs
Slementen

Bestimmungsversuche
——>= deg Clementaren s~

Zum einen benennen wir als Kerndisziplin die Herbeirufung Ele-
mentarer Wesen, die sogenannte Magica invocatio elementharii,
ebenso finden aber auch die Magica transformatorica sowie die ele-
mentare Alchimie Beriicksichtigung im Komplex, welcher auch im
Volksmund als Elementarismus iiberliefert ist.

—Von den Unterteilungen der Magie, Encyclopaedia Magica, X.
Auflage der Puniner Ausgabe, 1001 BF

Sechs Elemente gibt es, aus denen sich alles Sein zusammenfiigt, ganz
gleich, ob lebend oder tot. Es mag ein Berg sein, ein Haus, eine Zie-
ge oder deine kleine Schwester; Mhorwedziber: Warum sind es sechs,
wirst du fragen, und nicht vier? Recht tust du daran! Nur lass mich
dir eine Gegenfrage stellen: Was ergibt denn 6 und deine Frage nach
der 4? Lass mich dir erldutern, dass eben in diesem Mysterium die
wahre Schonheit der Welt begriindet liegt!

—aus den Dialogen Djurmolds des

Gespaltenen, 768 BF

Ganz so wirt, wie die maraskani-
sche Philosophie uns glauben
machen mdochte, verhilt es
sich selbstredend nicht mit

den Elementen. Gemein-

hin sollte man aber tun-

lichst den Unterschied
zwischen  philosophi-

scher und magietheo-

retischer Denkrichtung
beachten, denn nicht

alles, was gedanklich,

und somit in der Philo-

sophie, méglich ist, ist in
magischen Dingen fiir uns

von Bedeutung. Nicht zu-
letzt die Encyclopaedia Ma-
gica kann hier Aufschluss geben,
legt sie die Dinge doch in b
anschaulicher Weise dar und prisentiert
die Elemente in einer klaren Struktur und
mit ebenso deutlicher Bene

AR = LUFT
QU = WISSER
FRIGUS =E18

Sechs Elemente gibt es, die in der Ars magica Relevanz besitzen.
Wir kénnen sie beschworen, und somit gilt ihre Existenz als
bewiesen. Sie werden gemeinhin als Bestandteil und bildende
Materie des Weltenbaumes angefiihrt, welcher seine Wurzeln in
der ersten Sphiire hat und dessen Aste und Ausformungen sich
in unserer, der Dritten Sphire, zu dem verbinden, was wir als
unsere stoffliche Welt wahrnehmen. Folglich muss es als richtig
gelten, dass sich alles in unserer Sphiire aus den zuvor genannten
sechs Elementen zusammensetzt (vgl. Kapitel Der Mensch — das
elementare Wesen). welche in gegensitzlichen Paarungen ange-

Ein jeder hat eine Neigung zu einem der sechs Elemente. Viele von
euch werden es nur niemals feststellen! Warum nur ist das so, werdet
thr euch fragen. Weil die Curricula eine solche nicht be-

riicksichtigen, deswegen! Was wird gelehrt? Na-

tiirlich vorzugsweise der Ignifaxius. Und

Weil er am weitesten verbrei-

tet 15, seit Jahrzehnten schon. Die

meisten  Absolventen  einschli-

giger Akademien beherrschen

1hn, bet den Lehrmeistern ist

er prisent, und weil wir thn

alle so gut verinnerlicht

haben, denken wir gar

nicht mehr dariiber nach,

welche Macht wir damit

herabrufen, vollkommen

eventueller
Affinitiiten
des Spruchwirkers. Doch

zuerst ein wenig Statistik:

ungeachtet
elementarer

In diesem Horsaal tragen

mindestens drei den Namen

Ali. Thr seht, es ist kein Hexen-

werk, und ich bin wahrhafiig kein

: Wenn ich euch aber sage,

ens ebenso viele unter euch

rein gar nichts mit dem Element Feuer anfan-

gen kénnen, wiirdet ithr mich wahrscheinlich ausla-

chen, stiinde ich nicht als Gastdozent in diesen ehrwiirdigen Riumen.
Wir denken, wir beherrschen die Elemente. Lasst mich euch eine
Demonstratio geben, die euch die Augen dffnen wird — aber zuvor
brauche ich einen Freiwilligen, der bereit ist, mir mit dem Bannkreis
zu helfen. Das ist das Schreckliche mit derartigen Gaben —man kann



ste sich nicht durch Fleifs erarbeiten. Thr konnt gut werden, wenn ihr
studiert, das ist richtig. Aber wenn ihr es nicht in eurem Inneren fiihlt
und eure Veranlagung ignoriert oder sogar dagegen ankimpft, dann
verschwendet ihr euer Potenzial. Man kann es sich im Ubrigen, ent-
gegen landliufiger Meinung, nicht unbedingt aussuchen, welchem

——>=<5 Die Suche nach

Was aber ist unter diesen Voraussetzungen mit der alles durch-
dringenden Kraft der Magie? Haben wir sie additiv diesem Sys-
tem hinzuzufiigen, als externe Kraft, welche, wie die Tulamiden

gerne behaupten, den Sternen entspringt? Oder ist es vielmehr
so, dass die Zitadelle der Kraft zerschlagen wurde, als Mada die
Sphiren durchstie und uns die Gabe der Magie schenkte? Ist
es nicht wahrscheinlicher, dass die astrale Kraft auBerhalb die-
ses Gefliges einzuordnen ist? Und wenn sie sich doch als Hept-
essenz einfiigen sollte, welcher Natur ist dann die Oktessenz?
Suchen wir nach der Nicht-Magie oder der Anti-Magie, einer
sogenannten Gegenkraft? Steckt sie vielleicht im unmagischen
Koschbasalt, welcher das arkane Geflige unterbricht, oder im
Wirken eines Arcanum Interdictum, wie es die Geweihten des
Praios dank seiner Gnade zu wirken wissen? Unwahrscheinlich
ist es nicht, dass ein solches Gegensatzpaar existiert. Bisher bleibt
diese These jedoch mangels Evidenz noch unbewiesen. Die fol-
gende Quelle muss daher aufgrund ihrer Herkunft mit Argwohn
betrachtet werden.

Element man sich hingeben will. Es tut mir ausgesprochen leid, aber
auch wenn ich Schiffsmagier bin, ich kann unpassenderweise ledig-
lich mit Feuer dienen.

—Mitschrift einer Gastvorlesung Magister N. Karinors an der
Khunchomer Drachenei-Akademie, 1033 BF

der Heptessenz =<~

Sternenkraft =
Ashtarra

Ich schwére, da war nichts als Schwirzel Als blicke man in ein Tor
zum Limbus, das alles in die Weite zwischen die Sphéren reifst. Doch
wihrend der Limbus durchdrungen ist von Magie, sah ich keine
Aura, keine Struktur:. Selbst die profanste Kreatur mag man mit Zau-
bern belegen, deren Spuren man mattels der Magica clarobservantia
verfolgen kann. Doch weder wollte es mir gelingen, meinen Zauber
anzubringen, noch konnte ich auch nur die geringsten Riickstinde
der arkanen Fiden an der Versuchsperson erkennen! Meine Zauber
perlten an ihr ab wie Wasser an einer Lotosbliitel Wie kann denn das
sein? Nichis!

—Aussage eines Collega, zur Wiederherstellung in der Schule der
Austreibung zu Perricum, 1032 BF

——>=<3 Die elementare Gestalt der Welt s~

Wenn Dere also die Form einer Kugel hat, die gen Firun an Kdl-
te zunimmt, bis am dufersten Punkt mit der Zitadelle des Eises der
absolute Stillstand herrscht, so ist es nur schliissig, dass sie gen Praios
hin an Hitze zunimmt bis zu einem Punkt, an dem stindiges Feuer
herrscht und ausnahmslos alles zu Asche und Rauch wird. Dort aber
ist der Sitz der Zitadelle des Feuers. Und so, wie kein Mensch im ewi-
gen Stillstand der Eisfeste bestehen kann, so kann keiner die weit iiber
unseren Kopfen schwebende Zitadelle der Luft erreichen. Tief unter
unseren Fiiflen hingegen, an den Wurzeln der Berge, soll die Zitadelle
des Erzes verortet sein. Einst glaubte man, weit im Westen liege in
etnem riesigen Meer die Zitadelle des Wassers. Die Humuszitadelle
in der Mitte Aventuriens zu verorten scheint sinnig, widerspricht aber
jeglicher hexagonalen Symmetrie.

—Notizen auf einem Traktat zur Elementartheorie, gezeichnet mit
N. Karinor, 1025 BF

Dank Eurem werten Collega Rohezal vom Amboss — mage er in
Frieden ruhen — wisst Thr bereits seit einigen Jahren um das Elemen-
tare Hexagramm, welches sechs den Elementen zugeschriebene Ort-
lichkeiten unseres Kontinents miteinander in Korrelation setzt.

@ Der Unsichtbare Turm auf Rohals Zinne im Amboss fiir Luft

@ Der Schwarze Turm in den Koschbergen fiir Erz

@ Dus Bergkloster Tarf EI' Hazaqur Mor im nérdlichen Raschtulls-
wall fiir das Feuer

@ Der Blaue Turm im weidenschen Auen fiir Wasser

® Dus Erdheiligtum Al'Zul nahe Altzoll fiir Humus

® Dus Kloster Arras de Mott auf der Goldspitze fiir Eis

Verbindet man die genannten Orte zu einem — im Ubrigen nicht
gleichformigen — Hexagramm, so findet sich Wagenhalt im Zentrum
des Sechsecks, jener Ort, wo Rohal der Weise der Legende nach einer
Blutulme entstieg. Hier befand sich auch der Zirkel des Hexagramms,
etne in im Krieg der Magier zerstorte Academia, an welcher man sich
der Lehre der sechs Elemente verschrieben hatte, der Ort, an dem ich
selbst einst die Kunst der Magie erlernen durfte. Doch ich will Euch
nicht von meiner eigenen sonderbaren Geschichte berichten, sondern
von unserem Meister Rohal, welcher in Wahrheit als Erster die Be-
deutung des elementaren Gleichgewichts erkannte.

—Eslam von Wagenhalt, Mitglied im Zirkel der Wachenden, auf
dem Allaventurischen Konvent 1034 BF in Kuslik

~.

9Q
W\
=R
2
(NN
<N\



istoria Clementorum -

Geschichte der €lemente

——3=5 Vom Werden der Clemente Sosc—

Chronologisch gesehen beginnen wir mit dem Werden des Elemen-
taren bereits im Ersten Zeitalter beim Fall Sumus und dem Entste-
hen der Zweiten Sphire. Hier soll das Sumuryl, das Urelement,
entsprungen sein, aus dem sich bis heute jedes Element formt.
Ebenso sollen hier die Elementaren Zitadellen wurzeln, welche

Fus ihrer letzten Kmﬁ L‘l“’SClll/lf die Ulrmutter
Zumt eine schiitzende Sphre, in die sie all
ilwe Wiinsche, Trdvme wid Hoffrungen wob.
s der Ulidrache Lh's Kha dies sah, daverte
il sein Handeln, evinnerte er sich doch an die
Licbe, die sie einst verband. So legte er sei-
ne Ilauen iber die Kuppel wnd verband seine
Kraft wit der Zumus, auf dass thr Leib fir alle
Zeiten geborgen sei. Doch Zumus Leib ruhte
noch lange nicht. Dret Mal noch bente er sich
auf und zerfiel dabet in einzelne Stiicke. Dort,
wo ihr L's Kha die tiefsten, tadlichen Whm-
den geschlagen, wo sich das Hleisch zerrissen
aufschirzte, dort, wo er ihr keine Hoffnung,
keine Tréme mehr gelassen, dort, wo Jeder
Winsch vergebens geworden, dort verhdrtete
sich Zumus Leib zu dunlelem Basalt und CErz.
fln jeder dieser Wonden wurde il Fleisch
< Stein. [hr lebendiger fitem entwich, emem
Stohnen gleich, weit hinaus, entfernte sich von
ihwem Leib wnd stieg i hachste Hohen, bis
zum Rand der Spharen. Wo er diese streifte,
wurde er Zumus einstiger Kraft und Hoffmung
gawahr, So ward Zumus erstes Slufbéimen zu

durch ihr Hinaufreichen in die Dritte Sphire den Elementen ein
geordnetes und kontrolliertes Aufsteigen ermoglichen. Substanz,
Farbe und Form erlangen die Elemente offenbar erst beim Ubertritt
in die Dritte Sphire. In diesem Zeitalter wird die erste Ordnung der
Elemente durch ihr Werden und Wirken vorgenommen.

hoffnungslos erstarrtem Erz und hoffmmgsvoll
lebendiger Luft.

I ilwew zweiten Beawmen obsiegte die Wi,
wund ihr liebendes, loderndes, betrogenes Her=
ward = wittendem Brennen wnd Fever, thr
Blut ward Lava und quo” in méchtigen Stri-
men aus ithren Winden. Doch die kochende
Wut wich Zom wnd Traver voller Schwer-
mut. Trcnen ranen n gm/ﬁam Fliissen aus th=
ren Flugen, zwischen thren fingern hindurch
wnd scmmelten sich in threm Schob.

Doch Zumus Leben entwich ihr in enem letz-
ten Beévmen, und als ihr Blick brach, erstarrte
ihr Leib frir emen kurzen mpu/wnt wnd erkal-
tete augenblicklich. Frir ein Son herrschte voll-
Lommene Stille. Die Fliisse wurden zu Glet-
schern, die 1leere gefroren, thr Herz setzte
einen Schlag lang aus, und es war, als wdre
sie tot. Ihr Leib ward wie Frost und Cis. Doch
in diesem Moment tiefster Ruhe fand die Ulr-
mutter Lrieden wnd ergab sich dem Stervben.
Iloch einmal gebar sie Leben aus threr Mitte
und erschuf einen sprudelnden Queell sich re-
generierenden Werdens.

—freie Nacherzihlung einer alten Legende aus dem Echsischen, Alter unbestimmt



——>=<2 Gétter, Drachen und Giganten <<~

Zwischen Erstem und Zweitem Zeitalter erlangten Gétter und
Giganten die Herrschaft iiber die Elemente und lenkten diese
Macht auch gegeneinander, in ihrem Kampf um das himmlische
Alveran.

Mit dem Ende des Ersten Drachenkrieges, in dem Famerlor tiber
Pyrdacor triumphierte, begann das Dritte Zeitalter. Pyrdacors
Niederlage fithrte dazu, dass er in der Dritten Sphire verweilen
musste und ihm, als Hiiter tiber die Elemente, die Elementaren
Schliissel anvertraut wurden.

Dieses Zeitalter wurde von den Drachen beherrscht und nahm
mit Madas Frevel ein turbulentes Ende. Die Zitadelle der Kraft
wurde zerstort, und die Magie konnte unkontrolliert durch den
Limbus in die Dritte Sphire entweichen. Unklar ist hierbei,
welche Rolle Pyrdacor und der von ithm verwahrte Schliissel der
Kraft spielten. Wenn der Schliissel aber mitnichten ein Mythos
ist, so steht doch zu befiirchten, dass er den Fall der zugehorigen
Zitadelle nicht tiberdauert hat.

Zu Beginn jedes neuen Zeitalters wurden die Elemente einer
neuen Ordnung unterworfen, doch nur wenig ist bis zum Zehn-
ten Zeitalter Uberliefert. Wie die herrschenden Rassen einander
abldsten, so verging wohl auch die Dominanz einzelner Elemen-
te mit ihnen.

1V — Stewn _y WASSET

X — M(M’iﬁmﬂ Rassert
X — Echsen - Hum¥?

Pyrdacors frevel

Das Zehnte Zeitalter ist eindeutig den Echsenwesen und dem
Element des Humus unterworfen. Dieses Zeitalter ist es auch,
in dem Pyrdacor die ihm gegebene Macht tber die Elemente
dazu missbrauchte, mit dem Schliissel des Humus das Zeitalter

der Geschuppten weit in das Elfte hinein auszudehnen. Ver- |

mutlich bedingt durch diese Affinitit verlor er jedoch nicht nur
den Schlissel des Eises, sondern auch den Zugang zu dessen
Zitadelle und folglich die damit verbundene Herrschaft tiber
das Element.

Clementare Kriege

Im Anschluss an das verlidngerte Zeitalter des Humus brach daher
schlieBlich eine gewaltige Eiszeit an. Bis hin zum Raschtulswall
waren die Gipfel mit Schnee und Frost bedeckt. Der Untergang
der Echsenvolker war vorherbestimmt, und Pyrdacor wandte sich
einer neuen Rasse zu. Als Gottdrache Pyr offenbarte er sich den
Elfen, lieB sie mit dem Bau der Elementaren Stidte beginnen
und vertraute ithnen den Schliissel des Erzes an.

Im darauf folgenden Elementarkrieg erschuf er aus Eisen, Stein
und Gold Kreaturen von zwergenihnlichem Wuchs und erweckte

diese der Legende zufolge zu unnatiirlichem Leben, indem er ein
ganzes Heer von Elementargeistern versklavte. Diese ersten Gole-
miden entsandte er gegen die Angroschim, um die ithm verhasste
Rasse auszuléschen.

Einige Auserwihlte der Zwerge verlieBen darauthin mutig die
heimischen Stollen, um Pyrdacor mit den eigenen Waffen, den
Kriften Sumus, zu trotzen. Diese Wenigen sollten die Begriinder
des Geodentums werden, die Ersten der ihren, die durch ihr Ver-
stindnis der Natur die Elemente zu beeinflussen lernten.

Jener aber, der am schnellsten lernte und tiglich an Macht ge-
wann, war Brandan, Sohn des Brodosch, Enkel des Brogar.
Durch den kithnen Diebstahl des Erzschliissels aus Tie’'Shianna
und seinen gewagten Pakt mit dem Herrn des Erzes verlor Pyr-
dacor schlussendlich auch die Macht tiber dieses Element.
Darauthin erschuf der Alte Drache die elfenihnliche Pyrdona
und die menschlich wirkende ASar al’Abastra im michtigsten
Kessel der Urkriifte, um durch sie die Herrschaft {iber Eis und
Erz wiederzuerlangen.

Im Kampf gegen das Volk der Riesin Chalwen, welche den Hoch-
elfen die Wahrheit iiber den Gottdrachen offenbarte, missbrauch-
te Pyrdacor schlieBlich erneut die ihm anvertraute Macht. Er ver-
senkte mit Hilfe des elementaren Wasserschliissels das Reich der
Sumurrer, so dass sich heute anstelle von Chalwens Thron an
dieser Stelle der Golf von Perricum findet.

Darauthin stellte Famerlor den Alten Drachen zum Kampf, und
obwohl er den Namenlosen selbst um Hilfe anrief, wurde Pyr-
dacor von den Géttern besiegt, sein Karfunkel zerschlagen. Die
Elementaren Schliissel aber, so sie sich noch in Pyrdacors Besitz
befanden, wurden iiber Dere verstreut.

Erstim Praios 1021 BF verkiindete der Allvogel den Magiern und
Druiden des Konzils der Elementaren Gewalten das Ende des
Elften Zeitalters und somit den Beginn eines Karmakorthéons.
In der Weltzeitwende ringen die Rassen miteinander um die Vor-
herrschaf* nind den Siegern dieser Zeit, so sagt man, sollen auch
die Schliissel der Elemente anvertraut werden. Unklar ist jedoch,
ob nur ein einziger oder vielleicht sogar alle in die Hinde der
vorherrschenden Rasse(n) gegeben werden und was mit jenen
Schliisseln geschieht, deren Verbleib als unbekannt gelten muss.



Glementarismus im Spiegel

der magischen Craditionen

Untergegangene Traditionen

Schon die iltesten Vélker machten sich die urtiimlichste al-
ler Potentiae magicae zunutze, den Elementarismus. Wenig
ist bekannt aus den Zeitaltern, in denen Dere noch jung war,
doch man weil3, dass schon die Drachen elementare Meister
waren. Die heutige Scientia magica nennt deshalb meist die
Verchrung Pyrdacors als den Ursprung der Elementarmagie
im engeren Sinne. Der Hiiter der Elementaren Schliissel wur-
de nacheinander von zwei Violkern verehrt:

Primo von den Hochelfen, welche die Harmonie der Elemen-
te und den Umgang mit ihnen wie kein zweites Volk verstan-
den. Sie entwickelten zahlreiche, heute nur noch bruchstiick-
haft bekannte Hexalogien und formten sechs Elementare
Stidte, deren Namen als Simyala, Vayafendur, Tie’Shianna,
Vayavinda, Mandalya und Isiriel iiberliefert sind. Thre Lage ist
teilweise bekannt, die schwere Erreichbarkeit jedoch spricht
Binde tiber die Moglichkeiten der elementaren Bewegung,
die den Elfen zur Verfiigung gestanden haben miissen. Mit
Wunderwerken wie den Mauern Tie’Shiannas und dem Feu-
er Mandalyas waren sie ein Denkmal fiir die Schaffenskraft
der Elemente.

Niemals wiirde ich es wagen, die Macht heutiger Elfen zu
schmilern, jedoch darfbemerkt werden, dass sie sich zwar oft-
mals besser als jeder Mensch auf einzelne Elemente einstim-
men koénnen, ihr Wissen im Vergleich zu dem ihrer Altvorde-
ren aber nicht mehr als ein schwaches Echo ist. Dennoch ist
beachtlich, wie gut die Firnldufer des Nordens das Eis kennen
und es mit michtigen Gesingen beeinflussen kénnen. Auch
die Former der Au- und Waldvélker leben im Einklang mit
dem Humus ihrer Wilder, wihrend die Steppen- wie auch
Wiistenelfen auf uns Kurzlebige wie Manifestationen des
Windes oder des Khomsandes wirken. Mancher Elf kennt die
hochelfischen Gesinge noch in Teilen, kein Volk jedoch in
seiner Génze.

Secundo sind die Echsenrassen zu nennen, deren Bliite in
Cultura und Magica lange vergangen ist. Unter Pyrdacor be-
herrschten sie die Elemente, doch verstehen heute nur noch
die Kristallomanten das Prinzip des Stofflichen — dies aber
auf so obskure Weise, dass kaum ein Mensch ihre kalten Ge-
danken nachvollzichen kann.

Vermutlich von den Echsen haben sich spiter die aventuri-
schen Menschen den Elementarismus als Kriegsbeute ange-
eignet. Dem Zaubersultan Bastrabun folgten die Traditionen
der Mudramulim und Kophtanim, die den tulamidischen Ele-
mentarismus mit seinen Vorstellungen tiber Dschinne und Ele-

mentargewalten ebenso stark prigten wie die Tradition tulami-
discher Magierschulen. Folgt man der Theorie, dass jede Ma-
nifestation elementarer Wesen sich primo nach dem Element
und secundo nach den Vorstellungen des Beschworers richtet
(vgl. Systemata magica), darf man behaupten, dass das Antlitz
heutiger Dschinne sich nach wie vor aus Erwartungshaltungen
formt, fiir die damals die Grundlagen gelegt wurden.

Neuere Craditionen

Einige der heutigen Traditionen scheren sich nicht um ele-
mentare Magie und tauchen in meiner Aufzihlung von vorn-
herein nicht auf. Von den elementaraffinen Traditionen aber
seien eingangs die Alchimisten erwihnt, die sich in vielen ih-
rer Elixiere der stofflichen Kraft der Elemente bedienen, wenn
auch meist in profaner, nichtmagischer Form. Threm Hand-
werk verdanken wir vor allem eine Reihe niitzlicher Symbole
und Titulaturen.

Die Schamanen der Naturvélker haben ein intuitives, aber
oftmals absurdes Halbwissen tiber die Elemente, seien es
nun die Kaskjua der Nivesen, die Medizinminner der Wald-
menschen oder die Schamaninnen der Goblins. Meine For-
schungsreise in die Nivesenlande hat mir ad significantissima
gezeigt, wie sie Totengeister, Dschinne, Feen, Mindergeister
und gar Didmonen simplificierend tiber einen Kamm scheren
und mit allerlei Folklore einfirben. Dennoch muss ich aner-
kennend sagen, dass ich dort Zeuge bei der Coniuratio eines
Elementargeistes des Wassers wurde. Zwar war das Ritual al-
berner Firlefanz, eher wiirdig eines Scharlatans, doch das Re-
sultat war passabel. Auch bei anderen Ritualen zeigt sich eine
intuitive Verbindung zu den Elementen, die die Umgebung
des Schamanen prigen.

Bei Hexen und Druiden hingt das Verstindnis elementarer
Krifte stark von deren Lehrmeistern und regionaler Herkunft
ab, weshalb eine Categorisierung schwerfillt. Tendenziell
spielt bei den zuriickgezogen lebenden Gruppierungen wie
der Schwesternschaft der Tochter der Erde oder den Hain-
druiden und Sumupriestern der intuitive Umgang mit dem
Element Humus eine bedeutende Rolle, wihrend urbane
Vertreter oft keinen Funken von elementarer Magie verstehen.
Den Druiden beinahe niher als den Gilden offenbaren sich
die Zauberkundigen aus Olport, die vor allem die Elemente
Wasser und Luft beherrschen, aber nur wenig tiber diesen Tel-
lerrand hinausschauen. Erwihnenswerter hingegen sind die
zwergischen Geoden und die Konzilsdruiden aus Drakonia.
Sie haben sich der intensiven Erforschung einzelner Elemen-




te, jedoch im Context der hexalogischen Harmonie, verschrie-
ben. Wihrend die Zwerge ihr Wissen nicht preisgeben, haben
die Forschungsarbeiten Drakonias in den letzten Jahren viele
neue Einblicke geliefert.

Schlagen wir den Bogen zur Gildenmagie, erdffnet sich uns
ein complexes Feld, bei dem wir uns auf wenige Akademien
der Grauen Gilde fokussieren miissen, von denen sich Dra-
konia, Punin, Festum sowie die tulamidischen Akademien
besonders hervortun. Heute forschen wir unentwegt sowohl
an neuen Maoglichkeiten der elementaren Magie als auch an
der Wiederentdeckung alter Formulae. Akribisch genau wer-
den anhand bekannter Cantiones immer mehr Riickschliisse

—Entwurf nach Priifungsordnung VII § 111 — Examinatio zum Magus, Donatus C. Contador

auf deren verschollene hexalogische Ausformungen getrof-
fen — Hesinde weil3, dass wir gerade erst am Anfang dieser
Wissenschaft stehen, doch meine Forschungen haben mir
die Zuversicht gegeben, dass die Gildenmagie erneut eine
Grobe Elementartheorie entwickeln kann, die dem Wissen
der Hochelfen nahekommt. Nur die Gildenmagie sieht die
Elemente umfassend und sachlich genug, um hier wahre For-
schungsarbeit zu leisten. Dennoch miissen wir die Harmonie
mit allen sechs Elementen in dem Ausmal als Ziel anstreben,
das heutige Elfen und mancher Druide und Schamane zu-
mindest in Bezug auf einzelne Elemente bereits besitzen. Ein
intensiver Wissensaustausch ist daher essentiell.

——>=< Die elementare Beschworung =<~

Zuerst zeichne mit Kreyde oder Tinthe die Zeychen zum Schutze
Deyner selbt und bereyte den Zirkel der Bannung, auf dasz Dir keyn
Leyd geschehe durch die Macht der Elemente.

Dann bringe die Steine herbei und das Erz, auf dasz Du den Bau-
meyster guethig stimmen magst. Er liebt den Marmor aus den Hohen
Eternen oder kostbare Krystalle, und sie schimeycheln ihm mehr noch
als die lieblichsten Worte.

Sogleich rufe ihn bey seinem Namen und beginne die Invocatio, auf
dasz er erscheynet. Gib aber stets acht, dasz er die Linien Deines Krey-
ses nicht verwischen tuth, so er aus dem Boden erwaechst, und gib
thm reyflich Zeit, ueber Deyne Bitte nachzusinnen, denn auch wenn
er in Windeseyle den praechtigsten aller Palaeste zu bauen vermag, so
ist er nicht der Schnellste, gilth es, eyne Wahl zu treffen.

—aus dem Aufsatz Herbeizurufen den Elementaren Geyst,

Fridgard von Eberstamm, 754 BF

Die Luft flimmerte vor Hitze, als sie die Arme beschwérend empor
hob. Auf dem Boden waren mit Kreide die Zeichen der Macht ge-
malt, welche sie vor dem Zorn des Dschinnen schiitzen sollten. Bar-
fiifig stand sie vor dem Feuerbecken, die Handflichen emporgereckt,
der Korper nur von einer leichten, knielangen Robe mit locker ge-
schnittenen Armeln verhiillt. Thre Lippen waren trocken und sprode,
als sie die Worte sprach, und aus den knisternden Flammen erhob sich
dunkler Rauch. Eine Gestalt formte sich aus dem Dunkel, der Ober-
korper eines Mannes, dessen Beine im Feuer endeten — ein leibhaftiger
Feuerdschinn. Seine Haut war wie Ruf3, durchzogen von hellen, glo-
senden Adern, die seinen Leib gleich Lavastromen du.

»Wer wagt es, mich zu rufen?«, zischte er; wie wenn Flammen an zu
feuchtem Holz emporlodern, und Brandgeruch stieg in meine Nase.
Der Blick aus seinen glithenden Augen war fest auf

gerichtet, der vor Anstrengung inzwischen der Schweif3 auf

der Stirn stand.

A.L’é,er‘rtkkz
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»Ich bin Harika saba Tulamethe, sprach sie mit fester Stimme. »Und
ich habe dich mattels deines Wahren Namens gerufen, o ehrwiirdiger
El'Thabar, um einen Dienst von dir zu erbitten.«

Zu meiner Verwunderung neigte sie demiitig das Haupt, dass ihr
die dunklen Locken in das Gesicht fielen. Harika war die stolzeste
Frau, der ich in meinem Leben bisher begegnet war: Ich hdtte nie-
mals angenommen, dass sie als Bittstellerin an den Dschinn heran-
treten wiirde.

»Ich will deine Bitte horen, Tochter Zulhamins. Dann werden wir
sehen, ob du bereit bist, den Preis zu zahlen, welchen ich verlange.«
Ich schluckte, als ich sah, dass er seinen lodernden Blick auf mich
gerichtet hatte.

—Brannthagen, G.: Avestos und der Flammenkelch, Seite 12, Absatz 2

Wenngleich diese Passage der Travialiteratur entstammt, zitiere
ich sie doch immer wieder gern, denn ebenso stellt man sich ge-
meinhin die Beschworung eines Dschinnenwesens vor. Obwohl
es sich um eine profane Schilderung einer Invocatio elementarii
handelt, hat der Autor vieles richtig dargestellt, was wohl um-
fangreichen Recherchen zu verdanken ist. Natiirlich ist dieses
Exzerpt nicht zu vergleichen mit einer wissenschaftlichen Dar-
stellung, dennoch sind die wichtigsten Tatsachen auf einfache Art
und Weise vermittelt.

ad primum: Die materielle Komponente, in diesem Fall das Feu-
er, ist fiir die Beschworung forderlich, in manchen Fillen sogar
notwendig.

ad secundum: Die korrekte Gewandung der Magierin entspricht,
soweit beschrieben, den Vorgaben des Codex Albyricus (vgl. s.u.).

: Es ist sehr richtig erfasst, dass Dschinne, wie auch
Elementarwesen im Allgemeinen, anders als heptasphirische
Entititen nicht befehligt werden. Man erbittet vielmehr einen
Dienst von ihnen, den zu erfiillen sie entweder bereit sind oder

ad quartum: Bemerkenswert ist auch die Erwihnung des Wahren
Namens, der das Herbeirufen einer bestimmten Entitit oft iber-
haupt erst méglich macht und dem Beschworer Macht iiber das
herbeigerufene Wesen verleihen soll.

ad quintum: Die Erwihnung eines Bannkreises ist vorbildlich
und wird gerade in der Elementarbeschwérung hiufig vernach-

Theorien zur rechten Gewandung

Um es der Deutlichkeit halber noch einmal nach dem Codex Al-
byricus zusammenzufassen: Das Beschworungsgewand sei eine
schlichte, knielange Tunika von reinweifler Farbe fiir das Her-
beirufen von Elementaren. Sie wird direkt auf der Haut getragen
und ist neben dem Giirtel das einzige empfohlene Kleidungs-
stiick. Die Armel sollen weit geschnitten sein, um genug Raum
fiir die noétigen Gesten zu lassen. Der Giirtel ist idealerweise aus
einfachem Hanf oder Leinen, alternativ auch aus silbern — oder
besser noch: mondsilbern — durchwirktem Brokat gefertigt und
wird zweifach links um die Leibesmitte gewunden. Haupt und
FiBe sollen unbedeckt bleiben, vermutlich, um den astralen
Fluss nicht zu hemmen.

Diese Empfehlung scheint in der Tat die Herbeirufung von Ele-
mentarwesen weniger diffizil zu gestalten, dennoch sind mir im
Zuge meiner Recherchen einige Ungereimtheiten aufgefallen,
insbesondere, wenn man die Eigenheiten der sechs Elemente
berticksichtigt. Ist es denn logisch, in einer weilen Robe ein We-
sen des Feuers herbeizurufen? Wire rot oder arangenfarben hier
nicht weit passender? Gar das schlichte Grau der Asche oder ein
kohledunkles Schwarz?

Wenn man im Wasser steht, um einen Gischttimmler herbeizu-
rufen, mag eine knielange Robe ja noch niitzlich sein. Was aber
ist im Ewigen Eis, wo man nur zu leicht Erfrierungen erleiden
kann? Von den Druiden ist nicht etwa bekannt, dass sie eigens
zur Anrufung ein anderes Gewand tberwerfen, noch weniger
von den Téchtern Satuarias, die zumeist spontan und gefiihlsbe-
tont ihre Spriiche werfen. Auch habe ich nur selten einen tulami-
dischen Magus gekannt, der nicht ein kostbares, mit elementaren
Glyphen besticktes Beschworungsgewand sein Eigen nennt. Ein
Collega von der Halle des Windes schwort sogar darauf, die bes-
ten Beschworungen ginzlich nacke verrichtet zu haben! Durch-
aus glaubhaft, wenn man bedenkt, dass so nichts den Elementa-

en und das zu beschwérende Element mehr trennt.
Die These, dass die Aufmachung des Beschworers keinerlei
Relevanz fiir das Gelingen besitzt, wage ich nicht aufzuwerfen.
Wohl aber halte ich es fiir wahrscheinlich, dass es weitaus mehr
Moglichkeiten der elementaraffinen Gewandung gibt als bisher
yenommen.



Feuer

o

——>= PDag Clement Peuer Soc~—

Vern il meine Hand anblickt, was seht thr dann? 1 lur eine i die
Hohe gereckte Faust? Mitnichten! lch sage euch grimschndbehl, was ich
sehe, wenn ich die starken, sehmgen Heinde der St unserer stolzen
Aleademie anblicke: Ich sehe Feuer! Renes, elementares, alles versengendes
Leuer. lch rieche sem rauchiges Hroma und seniebe es wie em Hiigelzwerg

‘ ges flroma wnd g Hiigelzuer
seln ]‘chlfc’le!l, denn es riecht nach Steg iber die Michte des Basen.
Pover ist kurzlebig und kamp erisch, es eifert, treibt Mutwillen, blaht

g9 J
- . - . S
sich =u Branden auf, gehorcht nicht, sucht das Messen mit dem Seinen,
Jiisst sich nicht erbittern, rechnet mit dem Basen ab, freut sich tiber jede
J

Ulngerechtighett, die es vergelten kann, sowie an der reinen Wahrheit der
Llammen; es widersteht, verlreibt, gibt Hofﬁnmc, verbrennt. Feuer forciert und
gibt Weirme. Feer bereitet Leiden. bereut niemals, doch racht sich stets. Es
ergreift Besitz und gibt Freiheit. ert es verbrennt, blutet er nicht? Wen die
ziingelnden Flammen kitzeln, lacht er nicht? Wen der Rauch vergiftet, stivbt
or micht? Wer tmmer das feuer verspotlet, an dem wird es sich réchen.

—DMitschrift emner Erdffnungsrede vor den neven Scholaren an der
Halle des vollendeten Kampfes zu Bethana
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Wie dieser einleitende Text
zeigt, sind die Eigenschaf-
ten der Ordinatio prima als
auch secunda des Feuers
widerspriichlich  wie das
Element selbst: Es verkor-
pert gleichzeitig Wirme
und Gefihrlichkeit, Herz-
lichkeit und Aggressivitit, Schutz und Zerstérung.
Es ist ein aktives, handelndes, bewegtes Element
das nur in Verbindung mit anderen Elementer;
fesFe Form annehmen kann. Im Gegensatz zu
beispielsweise Erz, Humus oder gar Eis hat das
Feuer zumindest in seinem reinen Auftreten nie-
mals eine bleibende, feste Form. Es flammt zeit-
Weise auf, manchmal kurz und heftig (Ignis Inge-
rimmis), manchmal fiir eine lingere Dauer und
gemichlich (Ignis Traviae). Stets jedoch erlischt
es wieder und wird erst zu einem anderen Zeit-
punkt neu erweckt.

Feuer



Spelulationen
——3=< zum flammenden Clement =<~

Der Aufenthaltsort der Zitadelle des Feuers ist unbekannt, je-

S@m ; doch gibt es reichlich Spekulationen: Sie sei wahlweise tief im
tadt nahm g p
Stidkontinent Uthuria oder im Regengebirge verborgen, sie liege
Pantariol den Sehliissel des Feuens, dov o Schlund cines Volkans i
euens,

unerreichbar fiir Mensch und Tier im Schlund eines Vulkans im

b&%d@l/u/vm/ %fu{a@wmﬁma/yd/ werden Riesland oder auf einer Dschungelinsel im Westen Aventuriens,

sollte, mit in ibe T . Soitd, ! sie wird in der gewaltigsten Wiiste des Giildenlandes vermutet,

sel gemeinsam mit Mandalya unserer Sphire entriickt oder gar

evals venschollen und wird bis heute in im Echsenreich Zze Tha verborgen. Wenn jedoch eine elementa-
den %WWMM@ dew %‘W (maMW re Feste stets die Seele und Verkdrperung ihres Elementes ist, was

bedeutet dies im Falle des Feuers? Andert sie woméglich ihren

g@/m’m WWM@MW Standort, flackert auf und erlischt, ist mal ein deutlich sichtba-
ﬁ&m&dtmp SM{/ umc/w%en/ ist, sa res Fanal, dann wieder fiir ein Aon verschwunden? Ist womdog-

. . lich keiner der vermuteten Standorte richtig, oder sind sie es alle
Fiinden Ruinen van C)/a/g/za/s/ten/mden, 5

einmal gewesen? Wird womdglich der Zitadellenschliissel des

SW/'@[?@AWW versunbene %/t@ Feuers benétigt, um sie wieder in neuer Kraft aus der Asche zu
van Crabanten iny %WWW/S@@ nach erheben? Oder wird gar der Elementarherr entscheiden, wann

die Zeit dafiir gekommen ist?

/Leute/da/uan/, welchen ﬁ&uwwvsm Welt Ahnlich wie beim Erz wissen wir von einem Pakt zwischen ei-
u%éom /m/b, als 9“,,1/&%{/@& aus L%/I/ wichy nem zwergischen Geoden und dem Elementarherren des Feu-

ers. Xenos von den Flammen wagt das Spiel mit dem Feuer,
beherrschen jedoch kann es niemand, und wer es dennoch ver-
sucht, ist téricht. Moégen andere Elemente voraussehbar sein, so
—aus Feyala — Uber das Elfengeschlecht, verfasst von Magistra ist Feuer das Gegenteil und wird letztlich jeden Unvorsichtigen
llandaria Feenholde, ins Garethi iibersetst durch Magister Elpheron  vernichten.
von Donnerbach

——>=<> Von flammenden Orten S=c~—-

Die Relikte der Mandalya-Clfen

Es gilt weithin als gesichert, dass die hochelfische elementare Stadt des Feuers, Mandalya, eine kurze, aber umso hel-
ler aufflackernde Geschichte hatte. Fiir etwa finf Jahrhunderte war das Licht des Nordens ein hell glithendes Fanal
gegen die wilden Volker aus den Sichelgebirgen. Mit viel Pioniergeist miissen die Hochelfen damals diese Stadt in-
mitten der Vulkaninsel des Neunaugensees errichtet haben, aus Obsidian und Lavagestein, geformt mit uns nahezu
unbekannter Feuermagie. Erst seit kurzem forschen wir wieder an einigen Fragmenten und versuchen, wenigstens
einen Teil ihres alten Wissens zu rekonstruieren.

Zahlreiche AuBenposten soll es damals gegeben haben, unter denen Daleones Flammenhorst der bekannteste ist und
auch nach dem ritselhaften Verschwinden der Feuerstadt noch eine Weile existierte, bevor Goblins ihn angriffen und
er im Feuer verging.

Erbaut am Rande eines Vulkanschlots, munkelt man auch von unterirdischen Lavastromen, erloschenen Kraftlinien
in Richtung von Mandalya und uralter Spruchmagie, die den Flammenhorst mit Mandayla verband.

Daleone, die Feldherrin Mandalyas, liels den Himmel brennen und Flammen regnen, so wie auch die Verteidiger mit Feuer
im Herzen kimpften. Eine Nacht lang war die Welt ein brennendes Schlachtfeld. Als am Morgen aber trotz verzweifelten
Kampfes alles verloren war gegen die Ubermacht der Gobionda, da vernichtete Daleone durch den Atem Pyr Daokras das
Heer; aber auch die ihren und sich selbst in der Stunde der Niederlage.

—teppenelfische Uberlicferung, niedergeschrieben 1026 BF
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Unsere Senejlis riefen die Wiassus um Hilfe gegen die Zauberei der Hexe Dalona-tétet-mait-Flammen. Sie wehr-
ten sich so tapfer wie unsere Krieger: Wo unsere Schweine sich einst im Schlamm suhlten, verbrannten die Blogai-
Izzak alles in einer Nacht zu toter Asche. Am Morgen war die Hexe dennoch fast bezwungen, doch mit bren-
nendem Hass rief sie thren Feuermeister herbet, dessen Atem alles verbrannte: unser Heer, aber auch ihre eigenen
Kimpfer und sie selbst.

—Goblinschamanin Ukuunna aus der Uberlicferung ihres Volkes, niedergeschrieben 1028 BF

Von allerlei Vulkanen und Schloten

Wohl tiberall, wo Feuer und Ruf3 aus Sumus Gebeinen flieBt und qualmt, haben sich Feuer-Heiligtiimer
gebildet. Wilde Utulu-Schamanen auf den Waldinseln beten das Feuer an, primitive Vélker im Norden nicht
weniger, aber auch Orte wie der Schlund sind uns Menschen Heiligtiimer des feurigen Aspektes von Inge-

rimm geworden. Der Feuerschweif in den Hohen Eternen sei ebenso genannt wie der Raschtul Kandscharot,

jener grofte und ehrwiirdigste Vulkan im Raschtulswall, an dem im Jahre 1021 der Allvogel das Karmakort-

hion prophezeite.

Ungewdhnlicher noch ist das Kloster Tarf E'Hazaqur Mor, tibersetzt ,,Der wolliistigen Feuermacht Wunderschloss®,
in dem zuriickgezogen die ehemalige Geliebte der Géttin Yasinthe von Tuzak unter Feueranbeterinnen lebt, die den
leidenschaftlichen Aspekt des hitzigen Elements zelebrieren.

Das Plateau des tFeuers

Ad finalem, ein konkreter Hinweis auf die Existenz des Feuerplateaus! Am heutigen Tage trafen wir auf einen Weidener
Rutter;, der in dieser gefihrlichen Gegend Geriichten tiber die Heimstatt eines Drachen nachgeht. Meister Rakorium hat ihn
lange befragt und sich unleserliche Notizen gemacht, aus denen ich nur die Worte ,Echsenbrut’, ,Dracomagica‘ und ,Flam-
menverschworung entziffern kann. Zumindest glaube ich, diese Worte erkannt zu haben, als ich einen kurzen Blick auf die
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losen Bldtter warf Der Ritter folgt Berichten einiger Hahnfelser; deren Ziegen Opfer eines Drachen geworden sein sollen.

Kurzerhand haben wir uns thm angeschlossen.

[]

Der Anblick der Hochebene ist iiberwiltigend: Der Boden ist schwarz und besteht aus verkrustetem Lavagestein. Risse zie-

hen sich durch ihn, so dass man stets achtgeben muss, nicht in hervorquellende, heifse Lava zu treten. Mehrmals sah ich, wie
der Boden aufriss und mit einem Mal heifSes Magma daraus hervorgespuckt wurde. Die Luft ist fiirchterlich heifs, stickig und
von dunkelgrauen Ascheflocken durchsetzt. Stellenweise fillt das Atmen schwer, manchmal ist auch die Sicht auf wenige
Schritt begrenzt, ansonsten erblickt man die Vulkane der Umgebung. Die feuchten Tiicher; die wir uns vor Mund und Nase
halten, um die rufSige Luft ertriglicher zu machen, trocknen binnen Riirzester Zeit aus und flirben sich schmutzig grau. Am

Ende des Aufstiegs befand sich eine Art Schrein, der von irgendjemandem aus Platten erkalteter Lava ervichtet worden ist.

Reisende haben darin personliche Gegenstinde hinterlassen. Meister Rakorium hielt dies fiir - ich zitiere - ,Firlefanz erster
Ordinatio, und zudem hochgefihrlich, denn Drachen und Echsengeziicht konnten damit ein Band zum Besitzer herstellen

und ihn beherrschen’. Als meine Reisebegleiter den Schrein verlassen hatten, hinterliefs ich dennoch das geflochtene Armband,

das mir meine Holde nach den drei sorglosen Néchten in Gradnochsjepengurken iiberlassen hatte. Ich wiinschte, ich wire
Jetzt bei ihr: Stattdessen lese ich die in den pordsen Stein geritzte Botschaft ,, Keine Hoffnung”.

[]

Wir hielten stundenlang auf einige grofie Wegmarken zu, die mir wie steinerne Riesen anmuten, die Entfernung und ihre
Hohe sind jedoch kaum abschitzbar. Wir glauben, einen Schatten von etwas Gewaltigem, Fliegendem iiber den Aschewol-

ken gesehen zu haben. Der Meister ist sich sicher;, dass er Fliigelschlige und einen Wimpernschlag lang drachische Worte in

seinem Kopf gehort hat. Es mag jedoch auch der Mangel an Luft gewesen sein, so raumte er selbst ein. Dennoch bleiben wir
wachsam.

[]

Wir haben einen Strom aus fliissiger Lava iiberquert. Nachdem wir ihm eine Weile gefolgt waren, stieffen wir schliefSlich auf
eine bizarr geformte Briicke. Wie eine erstarrte Flamme aus Obsidian zog sie sich tiber das glithend heifse, zihfliissige Gestein.

Sie war tiber und iiber mit verzerrten steinernen Fratzen versehen; ein grausiger Anblick. Als wir sie iiberquerten, sah ich

kurz einen schwarzen Kopf wie den eines Mohas aus der Lavabriihe unter uns schauen und wies sogleich meine Begleiter
darauf hin. Da er jedoch bereits wieder abgetaucht war, verspotten sie mich nun als dngstlich. Den Blick der gliihenden

Kohleaugen vergesse ich jedoch nicht. Mag die diinne Luft einem alten Mann wie Rakorium auch arg zusetzen, ich weifs,

was ich gesehen habe!

[]

Hinter der Briicke folgten wir dem zéihen Strom weiter. Die kleinen, glithend heiflen Minnlein, die aus dem Feuer stiegen,

sahen meine Begleiter nun auch. Als der Weidener sich mit geziicktem Schwert auf das ,,namenlose Geziicht“ stiirzen wollte,

hielt Meister Rakorium ihn jedoch ab und erklirte, dass es sich lediglich um Mindergeister, kleine Magmamdénnlein handle.

Sie entstehen, wenn - wie hier - die Elemente Feuer und Erz ineinander iibergehen, ungefihrlich, solange man sich ihnen

nicht nihert. Wie aufrecht gehende Siuglinge mit gewaltigen Kopfen und hiisslichen Gesichtern stapften sie eine Weile unbe-

holfen iiber den Boden, bevor sie wieder im Lavafluss abtauchten und eins mit ihren Elementen wurden.

Der Fluss fithrte uns an einen gewaltigen See aus Feuer: Am anderen Ufer sahen wir, dass er in eine Hohle floss und sich darin

zischend irgendwohin ergoss. Auf unserem Rundgang machten wir einen grausigen Fund: ein Leichnam, vielmehr ein vollig
verkohltes Skelett, das wahrscheinlich Opfer der lodernden Glut geworden war. Der Meister vermutete sofort Drachen, hier
in dieser Flammenebene konnte es aber alles gewesen sein. Schnell gingen wir voriiber, versuchend, nicht daran zu denken,

dass uns dasselbe Schicksal ereilen konnte. Wir umrundeten den See zur Hilfte und fanden einen Eingang in den Berg, durch

den auch der Lavastrom floss. Kaum waren wir jedoch einige Schritt tief in die Dunkelheit vorgedrungen, leuchteten uns
mit einem Mal Facettenaugen von beachtlicher Grofle und eine Art gleiiend heller Beifszangen wie zwei Dolche entgegen.

Aus der Dunkelheit entsprangen Kifer, die kopfgrofs waren, ein gewaltiger Brummer sogar gréfser als ein Hund. Als einer
mit seiner Zange mein Bein kniff. spiirte ich einen heifen, durchdringenden und brennenden Schmerz. Uberall waren die

Wesen, deshalb suchten wir unser Heil in der Flucht. Wir entkamen aus der Hohle und entfernten uns wieder vom Feuersee.

Erneut richteten wir uns an den Felsgebilden als Wegmarken aus.

[]

Meister Rakorium und ich stehen am Fufs einer grofen Felsnadel. Wir wagen es kaum zu atmen und wenden uns von

dem grausigen Mahl des Lindwurms ab. Ich schreibe diese Zeilen unter meinem Gewand, stets ein Auge auf das Maul des

Drachen gerichtet. Ich hire das Krachen der Knochen des armen Weideners. Rakorium fliistert, sein Zauber schiitze uns vor
Entdeckung, aber ich presse mich dennoch dicht an den Fels, auf dessen Spitze der Drache seinen Hort zu haben scheint. Ich

will diese Ebene nur noch verlassen und zuriick nach Gradnochsjepengurken.

—Reisebericht des Collega Hilbert von Puspereiken, entstanden um 1010 BE zur Abschrift zur Verfiigung gestellt
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——>=<> Manifestationen des Feuers s~

Die niedere Form der Manifestatio ignis gleicht iblichenweise emer gegodhn[ichem
Plamme, die nur duch ihr Eigenleben auffallt. Ein still verharrender Geist o{%j

Fowers lann deshalb leicht verwechselt werden. Seltener hort man von lavaartiger
Sclumiedeglut oder gleibend hellem Licht als Formen der &"scheimzmg. o
[nteressanter ist hingegen das Bild, das die hoheren Seister c‘lcs Feuers i Lcmfe der
Zeit angenommen haben, denn stéirker noch als bei anderen Elementen mch'tet ;iteses
sich nach dem Rufenden. Ulrsache mag die stete Wandelbarkeit wnd fliichtige Struktur
dos heiben Elementes sein, das sich wohl mangels einer festen Form umso s.tm”ker

den Erwartungen des Beschwarenden anpasst. So st denn auch viber die Lichtqlfcm
bekannt, dass durch sie beschworene Feuerdschinne nicht selten eilr?e drachenartige |
Gestalt oder die eines gleibenden Schemen angenommen ha.l.)m. Sie 1)@‘&3(%;994:2@11 damit
wnso mehr die fiir das Clfenvolk wichtige Bedeutung des Lichtes sowie den Bezug
zum Gottdrachen Pyrdacor als Sebieter der Elemente.

F T c

Durch die Echsenvolker st die Form des Salamanders bekannt, die eben
diesem Tier gleicht, es jedoch acl completwm in Llammen hillt v mit
glithenden Schuppen erscheinen lsst.

I Tulamidischen ist Ifrit die gingige Bezeichnung fiir Dschinne des Fouers
i SHUlgemeinen, sie meint ursprimglich aber nur eine verbreitete Form des
Feverdschinns: ein Unterkarper, der einem Feuerwirbel gleicht und i einen
mmsc]tl ichen, meist feuerroten und muskulssen Oberk()'mer tibergeht. ‘Der
Kopf treigt stets typische Merlomale wie spitze Ohren, kleine H(‘M‘nez",
bullenartige asenringe oder scharfe Zalhne. Bei Seoden haufig ist die form
eimes bronzenen fugroscho mit in Plammen stehendem Haar und Bart, der
schmelzende Metallviistung tregt.

—aus dem Grofien Elementarium, gekiirzte Abschrift von 972 BF

Lebende Flammen -

——>=<> on nambaften Feuerdschinnen =<~

Mepbarasch, der FFeuerwirsch

Mit den Worten ,Es ist mir Ehre und Vergniigen gleichermafien’ schliipfie der Dschinn in die Waffe des Sultans. Als der
Herrscher in der Schlacht den Speer schwang und damit zustach, zog dieser feurige Kreise, und ein jeder Feind erkannte voll
Furcht den Geist: Die Klinge ward spitz wie dessen Kinn, die Flammenkreise glichen seinem steten Grinsen, und das Surren
klang wie das Kichern und Heulen des Feuerwesens. Als die Schlacht aber gewonnen was, da befahl der Sultan im Sieges-
taumel dem Dschinn entgegen des Handels, er solle seiner Klinge fiir weitere sicben Jahre innewohnen. Zihneknirschend
fiigte sich der Geist, jedoch begann an diesem Tag der Untergang des Sultanats. Der Grofse Brand von Madrash sollte die
sechs folgenden Plagen einleiten.

—aus dem Mdrchen der sechs Feuerplagen aus 1001 Rausch
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Weihrend die Definitio intensa eine starke feuerelementare Drdsenz bereits

amlcutclc, ergab die Hlm[ysis structurae weitere Conclusiones tiber die prizise u-Deklination, mask.,
Vatura flrtefactae wnd deven Cants. In den Segenstand, der sich cuberlich Jural Cantus
als sc/z/iché@ (2[_1_({1_/1_41?_0 tulamicischer Machart darstellt, ist ein antmus
ignis superior, vulgo ‘Dschinn, gebannt. Eher gewohnlich sind die Matrices
verschiedener Cantiones, die offenbar durch den Seist in den Gegenstand
gewoben wurden. &‘/fecmab(ui ist _cle_»zi'_{fliqgm-@nmtus m sc/bstvezrst.(mdlich rem  ie. Brenne, toter Stoft!
c{cmcmtumr Variante, weiterhin e offenbar dosierbarer Caldofrigo. Darriber ’ u
hinaus kann der immewolmende Fnimus fiir weitere S@m:it_i mvoctert werden. Kons. Deklination, «

ane? Wie rafm;/ Warum «
nicht ,Lucerna’, werter Gallagn?

Iy =

‘7)16 flys/f)ser snd ein {./‘I’lt][.Ulf‘HL’l? des Wachsstopfens fiir em Rufen des Geistes, fem., Plural Servituta,
ein Reiben der Lampe fiir eine Crdrmung mittels Caldofrigo sowie ein Hitte Dienste’ nicht
akleustisches Kommandowort firr den Plagra-Cantus. Interessanter st aber die 1599 Collegas
Resultatio der Magica Clarobservantia. Diese zeigte beim gebundenen fnimus

eme unterdriickte Wt und Langeweile, ja gefiihlte Unterforderung des Wesens.

—aus der (korrigierten) Studienarbeit des jungen Collega Vitioso, 1030 BF

Ene mene Feuerbold, brennt dein Dach wird's teuer heut'
Ene mene Feuerwirsch, bricht der Balken, macht es knirsch.
—Almadaner Auszihlreim

Wenn ich es Euch doch sage, der Meister hatte die Klinge gerade zur Reparatur erhitzt und setzte die ersten Schldge. Sein
Hammer schlug Funken, wie ich es noch nie gesehen hatte. Selbst der Meister runzelte die Stirn. Mit einem Mal stand die
Schmiede lichterloh in Flammen, aus denen sich ein zischendes und wie belustigt kicherndes Wesen erhob. Ein kleiner,
gefliigelter Teufel mit brennenden Fledermausfliigeln, spitzen Gesichtsziigen und einem Grinsen breit wie ein Stangenbrot
huschte aus dem Feuer. Schnell flog er iiber die Héuser der Nachbarschaft und zog Feuerstreifen hinter sich her, mit denen er
die Dicher entziindete. Ich sage Euch, weder mein Meister noch ich stecken hinter dem Ragather Brand. Aber
ich sehe schon, Thr wollt mich dennoch nicht bei Euch in Lohn und Brot nehmen.
—von einem Ragather Schmiedelehrling gehort, neuzeitlich

Al'Tallabir, der flammende
Redner und Herr der Menetekel

Es heiBt, der Dschinn namens Al’Jallahir wurde bereits von Rohal
selbst gerufen, um vor der Schlacht gegen Borbarad den Kamp-
feswillen seines Heeres zu wecken, denn der ,flammende Redner
beherrscht es wie kein anderer, wahrhaft den Funken der Begeis-
terung in jedem Zuhdrer zu wecken. Wer einmal seinen anfeuern-
den Worten lauschen durfte, der weill von diesem Moment an, zu
welcher Einfachheit und Klarheit es die dem Feuer atfine Kunst
der Sprache bringen kann. Seine Worte brennen sich in den Geist
ein, sie entfachen Hoffnung und entziinden die Flamme des Wi-
derstands. Untermalt mit geschwungener Menetekel-Schrift und
ausladenden Gesten kann sich niemand seinen Worten widerset-
zen. Es heifit deshalb, er sei der einzige Dschinn, dem der Herbei-
rufende seine Wiinsche erfiillt und nicht andersherum. So ermuti-
gend seine Stimme fiir jene ist, die unter seinem Banner kimpfen, so
cinschiichternd und erschiitternd ist sie jedoch fiir seine Feinde. Sein
Wort ist Befehl, seine Stimme Feuersbrunst, sein Kriegsschrei ersticke
jede Hoffnung in den Reihen der Feinde, wenn der Dschinn kithn auf
scinem Teppich aus Feuer und Qualm seinem Heer vorauseilt und in ers-
> mit Flammenlanzen und Feuerbillen in der Schlacht mitkdmpft.
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Cin Spiel! [y glaubt, es geht 1 iy

) . i
' Spiel? Welchem lrrtian ;)
el u vemn Spiel tum thr nur
ZZIZ Slegm.57102.'S(Jc/azm,\wenn dhies ein Spiel ist, bin ich hior falsch. Meister
i dz ]miC} zéte. av;s é?/ll"@l” Hemfsc/mﬁ, diesem Haufen ist nicht <, helfen |
o o doch kem Spiel? Mlehr als das, hore il euch sagen? Wartet noch

Mleister, ich schopfe Hoffumg,

\{ﬂz[ . ) . ’ . . R}
7 L:O gu. ?e/zt th, wie sich eure Segner dort dyiiben gebaren? Wie firste

nuge, ach we e Kaiser o diese wion
(ij,’ 1L/u]c]zs, wie olle'Kazsezfjdes Doaman fihren sich diese sogenannten |
, ] ,t 1,/m ﬁ([mf }Z;aber seid der Stolz Dy, Biirger aus den zunﬁ ’
rechischaffene Hancvwerler, YJt ; 1 dison Stuom o

' s WOIIE ithr euch etwa von dipsen Q
pettafloe ! .’ avon diesen Stutzermn ay
o fliz}ge;q feld dqif Chre, auf dow ihr das echt habt, den Vinsalter f)fo]
o tei/}pi lige 11,] bes;wmgen lassen? Whllt ihr por Hugst leneifen? ol glaub e
L Flem, 1ch sehe m eyren /] t ey
sehe 1 Tugen das Feuer brennen, s
e in eur | en, das nach mely
z;w/cmgé nach Serechtigheit, nacl Rache, nach Kampf’ nach 82;9’/”;/5 t
aese Wal em, verinnerlicht < ' b e do Kby
. erlicht sie, konzentriert euch, |l |
e L erlicht sie, e euch. Und wenn der Korlehal]
fl gL, wil zc{z euc/z. mit emem Kampfschrei auf eure Geguer sty |
dass thnen die Knje scly] Zeigl il s S et
schiottern. Legt ihnen, wozy ein Skorpion Jahig ist!

—aus einer Rede des Al'Jallahir vor dem Finale des Kaiser-Reto-Pokals

(Skorpion Punin gegen die Vinsalter Drachen), 1005 BF ‘

Sholgothar, die zahe Glut

In den grofien Grenzgebirgen aber haust ein Wesen, das zu jeder Mor-
gen- und Abendrite erblickt werden kann, wenn die Sonne die
Gipfel der Berge kiisst. Aus einem See von brennendem Stein
erhebt es sich in diesen Momenten der glithenden Himmels-
scheibe entgegen und bildet zihe Arme, die sich flehentlich nach
thr recken. Alles, was thm zu nahe kommt, geht sofort in Flam-
men auf, ob Mensch, ob Tier; 0b Fleisch oder Metall; alles brennt,
denn die Hitze dieses Ifrits, der Sholgothar geheifSen wird, ist so
gewaltig wie die von tausend strahlenden Sonnen. Seine Gestalt
ist dunkel wie geschmolzener Stein, jedoch brennt sie mal, mal
tritt rotglithende Lava aus seinem Inneren hervor. Glithen-
de Schlitze dienen thm als Augen, mit deren Blick er alles

in Flammen aufgehen lassen kann, wenn er es will. Seine
Form ist stets im Wandel wie das Feuer, doch zih und dick-
[liissig wie Magma aus den tiefen eines Vulkans. Als Weich-

ter kennt man ihn, denn die Gipfel der feurigen Berge sind

sein Land. Launisch lisst er manche Wanderer passieren,
wihrend andere thr bitteres Ende in seinen glithenden Armen
finden, in deren Griff er sie so lange umklammert, bis nur noch
ein Hiuflein Asche von ihnen iibrig ist.

—aus Kreaturen am Rande der Welt, garethische Fassung, um 310 BF
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Meister; Meister; die Glut hat Augen — und sie sieht ein wenig aus wie Ihr! Seht doch, ihr Kopf ist kahl wie Eurer; thre Arme
fett wie die Euren, sie riecht nach Kohle wie Th;, und ihr Gesicht ist hisslich wie... das Eures Nachbarn. Praios steh‘ mir bei,
Ihr habt einen dunklen Zwilling in der Esse!

—vorlauter Puniner Schmiedelehrling, neuzeitlich

Keinesfalls aber zu den Wesen flammender Reinheit gehort all das vielnamige Diamonengeziicht, das sich der vernichtenden
Macht des Feuers bedient. Nichts Evhebendes oder Wéirmendes ist an der Flamme eines Azzitat, nur Chaos. Auch vor Brand-
leichen oder Geistern der im Feuer Verstorbenen hiite man sich, denn ihre Flammen kennen nur Tod und Vernichtung, sind
verdorben und spenden nicht Licht, noch Wiirme.

—aus dem Vorwort der Puniner Ausgabe des Grofien Elementariums

Flammende tltigel, feurige Mahnen -
——>= Clementare Wesen des Feuers S~

Vielen Geschipfen der Toa geben wir in ithrer Mannigfaltigkeit den Namen des Feuers, meist we-
gen der ein oder anderen Auffilligkeit: Wer hat nicht schon vom giftigen Feuermolch des
Orklandes gehort, dem rot- oder gelb-schwarzen Feuersalamander, dem schmerzhaft
gustechenden Feuerskorpion oder der bunt schillernden Feuerfliege. Selbst Pflanzen
wie dem auf der Haut brennenden Feuerschlick verleihen wir diesen Namen. Die
wenigsten davon aber tragen thren Namen wahrhaft zu Recht.
In Hohlen und Wildern dagegen trifft man ab und an auf den Feuerkifer
(Scarabaceus ignis), dessen Leib tatsichlich gliihend heif3 wird, so jemand
thn beriihrt. Die meisten Exemplare erreichen bestenfalls die Grofie ei-
ner menschlichen Hand, jedoch gibt es Legenden, die besagen, dass die-
ses niedere Krabbelgetier durch Wérme, Hitze und Feuer weitaus stirker
wachsen kann. Besonders unter wanderndem Volk hiilt sich hartndckig die
Geschichte vom Feuerkdfer, iiber dessen unterirdischem Bau eines Nachts
Reisende ein Lagerfeuer entziindeten. Durch die Hitze sei das Wesen da-
raufhin iiber Nacht so vehement gewachsen, dass es am néchsten Morgen
die schlafenden Gesellen mit Haut und Haar verschlungen habe. Zwar
ist diese Geschichte ins Reich der Legenden einzuordnen, jedoch kommt
man nicht umhin, sich zu fragen, ob womdaglich Orte elementarer; feu-
riger Reinheit ein solches Wachstum zu einem Scarabacus ignis ingens
zumindest iiber lange Zeitriume erméoglichen konnten.
Ein weiteres Wesen, das in diesem Zusammenhang nicht ungenannt blei-
ben soll, ist die wahre Feuerfliege, auch Drachenfliege genannt (Musca
draconigena flagranta). Es ist ein seltener; erhebender; aber auch gefihrlicher
Anblick, wenn diese armlange Libelle durch die feuchte und heifSe Luft Meri-
dianas oder Maraskans surrt. Fiihlt sie sich ndmlich bedroht, kann sie durch das
aberwitzig schnelle Schlagen ihrer filigranen Fliigel die Luft derartig erhitzen, dass
diese sich entziindet und in das heifse Element iibergeht. Nicht selten entstehen dabei auch Mindergeister; die sich auf An-
wesende stiirzen. Doch auch ohne diese wird die schnelle Drachenfliege zu einem regelrecht brennenden Geschoss, vor dem
man sich in Acht nehmen sollte. Merkwiirdiger noch ist ihre Verpuppung, denn noch als dicke, fleischige Raupe wickelt sie
sich in einen Kokon, der iiber Tage immer heifser wird, bis die Drachenfliege ihn in einer feurigen Explosion zerbersten liisst
und sich aus seiner Asche erheb.
—aus dem Bestiarium von Belhanka, neuzeitlich
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Jedes Kind kennt die fliegenden und kreuchenden Drachen aus Geschichten. Sie speien Feuer; ihr Blut soll kochend
heif3 sein, und ihre Niistern diinsten Dampfwolken aus. Welcher Schluss also liegt niher; als dass es sich um Wesen
handelt, die dem elementaren Feuer nahestehen? Nicht jeder Drache jedoch ist, wie Klein-Alrik es sich vorstells.
Einige hausen weit im hohen Norden und sind dem Eis niher als dem Feuer, andere fliegen durch die Liifte ohne
Feuer zu spucken, und selbst Wasserdrachen wurden bereits gesichtet. Von den Purpurwiirmern heif3t es hingegen,
sie besitzen das heifseste Drachenfeuer, und auch Kaiserdrachen und Lindwiirmer sind deutlich affin zum hei-
Sen Element. Im namensgebenden Geplapper der Meckerdrachen manifestiert sich gar die iibermdfig verwendete
Kunst der Sprache als Merkmal der Ordinatio secunda des Feuers.

—privater Kommentar zur Kusliker Fassung von Prems Tierleben, Verfasser unbekannt

Gar erstaunliche Wesen sind die Feuermdhren, von denen man sich erzihlt, dass die Hochelfen Mandalyas sie rit-
ten. Kennt man von den Elfenvolkern die Schimmel, die sie aus dem Nichts herbeirufen konnen, so ist das Wissen
um das Rufen der schwarzen Feuerrdsser jedoch verloren gegangen, als Mandalya sich vor unseren Augen verbarg.
Ihre Mihnen und Hufe sind feuerrot und brennend, sie hinterlassen flammende Spuren und sind im Gegensatz
zu thren schneeweifsen Vettern rechte Schlachtrisser; die Furcht in die Herzen ihrer Feinde tragen. Vom Ort, von
dem aus sie in unsere Sphiren wandern, heifst es, er sei eine flammende Globule des Feuers. Sie sollen der Sprache
madchtig sein und tragen die Leidenschaft, Feurigkeit und Freiheitsliebe ihres Elements in sich, so dass sie in threr
Heimatwelt einen Freiheitskampf gegen Wesen fechten, die weitaus zerstorerischer sind als sie selbst: Feuerrote
Stiere, riesige brennende Greifvogel und Drachen aus Qualm sollen diesen stolzen Wesen dort das Leben zur Holle
machen, denn sie wollen sie knechten und ziigeln. Wer sie aber zu rufen vermag, dem dienen sie eine Weile, so er
sich als wiirdig erweist.

—aus dem Buch Ueber die Vertheylung der thierischen und menschlichen Anteyle bey den Biestingern
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obscurum per obscurius

Wasser

——>=Dag Clement Wasser Sesc~—

Von tiefen Blau oder Blaugrin sind die Pluten des Meeres wid der Lhisse, was daher vilt, dass auf

ihrem Grund tiefunten das dem Herm Efferd gefallige Swen Detryl emporleuchtet Die Elfen ingegen
behaupten, die See sei blau, weil einer der thren sie so getrumt hette, und manch einer, der sich fiir
besonders klug halt, glaubt gar, der wahre Spund fiir diese Lurbe sei, dass der blave Himmel sich wn der
See spiegele. Wenn man das kithle Vs aber mit den Handen schapft, st es farblos und llar. Kownt

ein Sturm auf, ferbt es sich grciudich, wnd die Sischt auf don gewaltigen Wellenlcmnen scheint zu
kochen. i tut also qut daran, das tefgrindigste aller Elemente grindlich zu studieren. Denn selbst das
Fever, welchem gemeinhin die grobte zerstorerische Kraft nachgesagt wird, hat nicht anndhernd so vielen
Zivilisationen den Ulntergang beschert. \Ohe viele Steidlte sind in Feuersbrimsten vergangen? Ulnzdhlige,
kann ich Euch sagen, und nicht selten ward das Fever von [ enschenhand gelegt.

Wie viele Steidte, Linder aber, ja, ganze Kontinente, sind im 1Meer versunken? [hre Zahl wird wn em
Vielfaches hoher sein, doch heute wei man nr noch von wenigen, denn nichts verschlingt und zerstort so
unerbittlich — wnd vollkommen olne jedes 1enschhche zutun — ganze Zivilisationen. Beherrschen lamn
man diese lamische Vlatuwrgewalt wohl ke, selbst mit dem stéirlesten Whllen nicht. Denn stets wird sich
das Wasser einen Weg balnen, selbst durch die Lleinste Liicke in den ehermen 1Mauern eines Seistes.

—Vortrag von M. eo. Menkirdes dyll Tenos an der Schule der Hohen Magie zu Punin, 1015 BF
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Trotz der Gefihrlichkeit des Wassers, welche die Magistra in obiger Quelle herautbeschwort, muss festgehalten
werden, dass seine destruktive Natura, obwohl evident, nicht tiberall als Hauptaspekt des Elements wahrge-
nommen wird. Als tiefgriindig und unergriindlich wird es oft angesehen, ein sprudelnder Quell der Inspiration,
und nicht umsonst wird dem Wasser von den sechs hesindianischen Kiinsten die Musik zugeordnet.

Die Wandelbarkeit des Elements zeigt sich auch — und insbesondere — in der Alchimie: Gibt man Feuer hinzu
und erhitzt das Wasser, so wird es zu Dampfund somit Luft. Fingt man diese nun wiederum mit einem Gefif3
auf; verwandelt sich die Luft auf wundersame Weise in Wasser zuriick. Auch der Nebel, eine Suspension aus
Wasser und Luft, ist scheinbar mit dem Dampf verwandt und vermag es, seine Form stetig zu dndern, sicH
auszubreiten und zu komprimieren.

——>=<5 Cheorien aus unergrimdlicher Tiefe WWQSSGY

Vielerlei Seemannsgarn erzihlt man sich auf den Meeren tiber die Elementare Zitadelle des Wassers. Sie soll

als riesiger Mahlstrom tiber die See zichen, und nur, wer mutig in thren Schlund hineinsegele, konne den Weg
hinab in die Tiefe finden. Andere behaupten, sie sei in den Weiten der Meere verborgen oder setzen die Elementare
Zitadelle des Wassers gar mit dem versunkenen Kontinent Lahmaria, auch Efferdland geheiBen, gleich, welcher zum
Ende des Neunten Zeitalters in den Fluten versank. Auch das untergegangene A'Tall wird in gingigen Theorien
gefiihrt, obwohl es paradoxerweise im Feuermeer vermutet wird.

Der Schliissel des Wassers ist seit langer Zeit verschollen, und nicht wenige Quellen behaupten, er habe, ganz der
Natur seines Elements entsprechend, keine feste Form, sondern bestehe aus Meeresgischt und klarem Quellwasser.
Berichte, dass er sich in den Hinden der Fischmenschen oder gar des sagenumwobenen Flussvaters befinde, konnten
bisher nicht belegt werden.

Mada tanzte. Und als i FufS zum sicbten Mal niederging, traf er

die westlichen Wasse, und die Fische davinnen fielen ihy zu FiifSen | M&E
und wurden sehend und wissend von ihvem Tanz. Und die Wiille (LWW
snd Manern der Festung brachen, und die Kyaft floss in Stromen £

aus ihr hervor:

—Madas Tanz, siebter Sang. Uberlieferung innerhalb der Schwesternschaft der Mada

Noch heute empfinden viele Collegae die Geschichte der Mada nach, wenn sie die rituellen Bewegungen vollziehen.
Die obige Uberlieferung aber suggeriert eine weit kraftvollere und zerstorerische Tat als gemeinhin angenommen.
Was, wenn Mada die Zitadelle der Kraft tatsichlich auf diese Weise zerschlagen hat? Wasser kann selbst durch die
feinsten Ritzen einer Mauer dringen und mit suffizienter Gewalt alles mit sich reien und vernichten. Da das Mada-
mal noch heute groBen Einfluss auf die Gezeiten hat — denn ganz offenbar richtet sich das Meer nach seinem Zyklus
—wire es also durchaus moglich, dass es eben auf diese Weise geschah. Die astrale Kraft befindet sich seither in freiem
Fluss und hat so méglicherweise die Natur des Wassers tibernommen. So vermag sie selbst dorthin vorzudringen, wo
ithr normalerweise der Weg versperrt ist. Moglicherweise gibt es noch mehr Parallelen zwischen den beiden Kriften,
der Beweis steht jedoch noch aus.

——>=< Orte unter den Wogen &=~

Das untergegangene Isiriel

Lsiriel die Marmorblaue zu finden sollte unser hochstes Ziel sein. Es muss einen Grund geben, warum aus den Fluten des
Yslisees mehrfach hochelfische Artefakte geborgen werden konnten. Die Geheimnisse der elementaren Hochelfenstidte konn-
ten uns den entscheidenden Schritt weiter bringen. Kehre in Bilde mit neuem Material nach Yol-Ghurmak zuriick. Sollte
Leonardo sich noch immer querstellen, miissen wir wohl Balphemor ein Angebot machen. Halte Dich bereit. Z.

—DNachricht einer verendeten Brieftaube, unter Verschluss in der Schule der Hohen Magie zu Punin, 1052 BF
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[...] Bauer Emmeran aber behauptet steif und fest, die Statuette im Innern eines gewaltigen Schmierkarpfens gefunden
zu haben. Der Streit wird wohl vor Gericht entschieden werden miissen, erhebt doch durch eine Mittelsfrau namens Alrike
Geerster ein gewisser Magister Rampe Holb ebenfalls Anspruch auf das Kleinod und behaupter, es entstamme in Wahrheit
setner Sammlung elfischer Kleinkunst. Das Streitobjekt ist 5 Finger hoch, 2 Finger breit und scheint aus einer bliulich
schimmernden Silberlegierung. Dargestellt ist eine unbekleidete Elfenjungfer; deren Haar wie ein Wasserfall ihren Korper
umfliefit. Das linke Bein fehlt. Der Materialwert wurde von Meister Wulger auf rund 25 Dukaten veranschlagt.
—Eintrag in den Chroniken der Stadigarde von Ysilia, datiert auf den 15. Peraine 1002 BE erworben aus dem Besitz eines
tobrischen Fliichtlings 1030 in Gareth

Dank der Legenden, welche die elementare Stadt des Wassers als eine der prichtigsten Hochelfenstidte preisen, hilt
die Suche nach Isiriel noch immer viele Forscher gefangen. Einst soll sie sich aus den Ufern des Yslisees erhoben ha-
ben, doch schon zu Zeiten der Besiedlung durch die zaubermichtigen Alhanier war sie vom Angesicht Deres getilgt.
Je nach Uberlieferung werden Drachen und Riesen dafiir verantwortlich gemacht, in elfischen Liedern tauchen aber
auch Fialgré (Ork) und Goblina (Goblin) auf, wobei es sich hier wohl eher um tibliche Territorialkimpfe gehandelt
hat. Noch viel diffuser als der Untergang aber ist das Schicksal der Stadt. Es scheint véllig unklar, ob Isiriel dem
Erdboden gleichgemacht wurde, in den Fluten des Yslisees versank oder gar einfach nur auf den Grund des Sees
entriickt wurde und dort noch bis heute weiterexistiert. Dass bis in unsere Gegenwart noch immer Relikte aus der
Zeit der Hochelfen aus dem See geborgen werden, kénnte ein Hinweis darauf sein, doch bisher ist es niemandem
gelungen, in die Tiefen des Sees vorzudringen und diese These zu verifizieren. Wahrscheinlich briuchte es fiir ein
solch wahnwitziges Unterfangen eine der Tauchglocken des Leonardo von Havena. Ungliicklicherweise herrscht
dieser inzwischen, vom Wahnsinn gezeichnet, in Yol-Ghurmak. Eine Kooperation ist also selbst im Dienste der
Wissenschaft vollkommen ausgeschlossen.

Die versunkene Stadt Sshvahar

: /,ez Fage hat er ur [y MZ” g@bt‘abba/t, der Kerl. Von einer Staclt unter den \)Oogez"l S0
nah, f(tsi man c/en hellen Schimmer unter den Wellen sehen komte Il ’
hat die Sonne das Hirm verbrannt. Sen Firun falut da doch

. p)
eien funken Verstand hat, Juf li s Gisclitsi '
I)ﬁ[ W Huf dlen Kllppen hat es &zsclztswenam, wnd alles ist voller
\iffe: Wae er es lebend zuriick bis nac

h Dhenos geschafft hat, ist mir echt ein Weitsel. €

behauptet ja, iln heitte in v 5 PO At 19 i echt e Katsel, C
plet ja itte em viesengrobes Seepferdchen getragen. Efford erbarme <

der Kerl ist echt hingiber, el

1sage euch, dem
kemer entlang, der auch nur

1 semer,

—Erzihlung eines Leuchtturmuwirters der Efferdbriider,
aufgezeichnet auf Phenos 1029 BF

An Kajoboknospen war kein Herankommen, und selbst wenn, wiirden uns die seltenen Bliiten wohl nicht erlauben, lange
genug unter Wasser zu bleiben. Wir miissten deutlich mehr Zeit unter Wasser verbringen, um die Geheimnisse dieser Stidte
zu erforschen. Die Stadt liegt etwa 60 Schritt unter der Meeresoberfliche, aber an stetes Auftauchen ist nicht zu denken.
Das alte Esh’var; wie die gelehrte Dame die versunkene Stadt nennt, wurde wohl nach einer gewaltigen Erschiitterung von

Sumus Leib getilgt. Noch immer ist ein klaffender Spalt im Meeresboden zu sehen, der vermutlich fiir den Niedergang der
ehemaligen Insel verantwortlich ist.

[...]

Es hat uns ein Vermdgen gekostet, die Neckerhauben zu bekommen. Mich selbst hat es einiges an Uberwindung gekostet,
mir eine Qualle auf den Kopf zu setzen, doch das Ergebnis war in der Tat verbliiffend, denn ich vermochte Wasser zu atmen
wie ein Fisch!

[...]

Hesinde und Efferd sei Dank, wir sind heil von unserer ersten Exkursion zuriickgekehrt. Ich will die Zeit bis zu unserem
zweiten Tauchgang nutzen, meine Gedanken niederzuschreiben.
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Es scheint, als sei die Stadt just im selben Augenblick von einer Flutwelle getroffen worden, als auch die Erde bebte.

Viele Gebdude sind zerstore oder wurden davongeschwemme. Allein einige monumentale Bauten aus Stein haben das
Ungliick iiberstanden. Die sumurrische Architektur ist beeindruckend, auch wenn viele Mauern von der Urgewalt

des Wassers zerschmettert wurden. Wir konnten einige der Bauten bereits einem Zweck zuordnen, bei anderen dispu-

tieren wir noch. Leider besteht fiir das eigentliche Ziel unserer Expedition nur noch wenig Hoffnung: Der Tempel

des Balashinda ist wohl hinfortgespiilt worden.

[

Nahe der Hafenanlagen sind die Reste einer gewaltigen Statue zu sehen, grofier noch als der Koloss von Al'Anfa.

Es scheint sich um eine Darstellung der Riesin Chalwen auf ihrem Thron zu handeln, die bei den Sumurrern als
Kalwen griofste Verehrung erfuhs: Im Sockel der Statue befindet sich ein kleines Heiligtum, dessen Wiinde iiber und

tiber mit Schriftzeichen versehen sind. Magistra Scriptatore konnte bisher nur wenige von ihnen deuten, hat aber

etnen Wachsabrieb erstellt. Es scheint sich um weitreichende Prophezeiungen zu handeln, die von der Wiederkehr

etnes gottgleichen Drachen kiinden.

Im nahen Hafen findet sich, neben Lagerhiusern und den Uberresten einer Werfianlage, auch ein Tempel der
Kar’Hapsut, welche hier offenbar in direkter Konkurrenz zu Nominibal als Meeresgottheit angebetet wurde. Das
Gebiude ist von Triimmern iibersit, lediglich die Kellergewélbe scheinen erhalten und begehbar: Alles ist jedoch von nachz-
griinen Algen iiberwuchert, die wie fliissiges Feuer auf der Haut brennen, und es wimmelt nur so von Murinen. Harydions
Bein ist nach dem Biss derart angeschwollen, dass er wohl an der Oberfliche zuriickbleiben muss. Die Erkundungen wurden

fiirs erste vertage.

[

Der zweite Tauchgang fithrte uns zum Tempel des Nominibal, wo wir so viel Zeit verbrachten, dass der Palast am Gipfel
des Berges wohl vorerst unerkundet bleiben muss. Dem sumurrischen Meeresgott wurde hier auf besonders prachtvolle Weise
gehuldigt, befand sich der Tempel mit dem weifsglinzenden, muschelformigen Plateau doch wohl einstmals direkt iiber den
Wogen. Heute klafft darunter der unendlich tiefe Riss, aus dem eiskaltes Wasser nach oben dringt. Tiickische Stromungen
drohen den arglosen Betrachter in die Tiefe zu reifien, und wir mussten uns anseilen, um den Tempel in diese Richtung iiber-
haupt verlassen zu kénnen. Im Inneren aber fanden wir die Uberreste unzihliger Korpes; die sich scheinbar schutzsuchend
vor den Altar des Gottes geworfen hatten. Mich iiberkommst noch immer ein Schauer, wenn ich daran zuriick denke! Die
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Magistra aber safs vor dem Altar; in ein Buch vertieft, das aus reinem Wasser zu bestehen schien. Die Schriftzeichen auf den
durchscheinenden Seiten verdnderten sich stetig so, wie das Wasser stromte. Auf dem Buchriicken bildeten sich kleine Strudel,
und ich schwore bei Praios, dass sich sogar eine kleine Tentakel aus den Fluten schob! Obwohl uns das Ding nicht geheuer ist,
hat sie es an die Oberfliche mitgenommen und studiert es nun eifrig.

[..]

Unser dritter Tauchgang wird wahischeinlich der letzte sein, denn uns gehen die Quallen aus. Auch wenn die Magistra
dank des geheimnisvollen Buches offenbar unter Wasser zu atmen vermag, will ich mich nicht auf solche Unwiigbarkeiten
einlassen!

Die heutige Evkundung der grofien Sternwarte verriet uns jedoch so viel iiber das Leben der antiken Hochkultus; dass es
wohl fiir ein Leben an Forschungen reichen wird. Offenbar wurden die Gestirne von den Sumurrern als gottgleiche Wesen
verehrt, und man schrieb ithnen magische Krifte zu. Standbilder unzihliger Gotzen, einige davon reich verziert mit Perlmutt
und Gold, kiinden von lange vergessenen Riten. Die Himmelskarte, die mit blau strahlendem Gwen Petryl in der Innenseite
der hohen Kuppel eingelegt ist, zeigt zahllose Gestirne. Sie scheint aber nicht sehr genau zu sein: Einige Sternbilder wurden
anders dargestellt oder befinden sich am vollig falschen Orr.

[..]

Bei dem hohen Turm, welchen Magistra Scriptatore als das Haus der Sieben Pforten bezeichnete, scheint es sich um eine
Institution dhnlich unserer Magierakademien zu handeln. Zwar sind die meisten Steintafeln in der Bibliothek zerschmertert
und die Papiere verloren, im Untergeschoss jedoch entdeckten wir den wahren Schatz, den dieser Ort birgt: einen Raum, der
bis heute den Fluten des Wassers trotzt, und wo ich diese Zeilen nun niederschreibe. Sieben Portale in Form eines Heptagons
waren einstmals um das Rund gruppiert. Zwei davon sind inzwischen eingestiirzt, ein weiteres wurde mit schwerem Eisen
und Bannzeichen versiegelt. In den anderen aber flie/st Wasser; gleich einem Spiegel, welches sich wie ein Strudel kriuselr,
dariiber eingelassen sind die Zeichen der Gestirne und uralte Glyphen. Die Magistra will noch einmal die Schriften kon-
sultieren, aber sie ist zuversichtlich, gefunden zu haben, weswegen wir gekommen sind. Wir haben das Weltentor entdeckr,
welches sie zuerst im Haus des Balashinda vermutet hatte! Jacopo wurde als erster hindurch geschickt und berichtete nach
seiner Riickkehr von einem seichten See, in dem ihn leuchtende Fischschwirme umspielten und von fremdartigen Dschun-
gelgewidichsen iiber der Oberfliche, die er noch nie zuvor gesehen hat. Wir wollen es wagen, das zweite Tor zu aktivieren,

sobald die Magistra die nétigen Vorkehrungen getroffen hat. Wohin es fiihrt, ist noch ginzlich ungewiss. Hesinde stehe uns
bei und halte ihre schiitzenden Hiinde iiber uns.

—gewachster Forschungsbericht eines unbekannten Verfassers, geborgen aus den Fluten der siidlichen Charyptik durch Ka-
pitin Jacomo Aurandis, 1024 BF

——>=<> Manifestationen des Wassers oo~

‘Die Manifestatio aquatis ist so wandelbar wie das Wasser selbst. Elementare
Seister treten als Gischtreiter, in Rlemen Strudeln oder auf Wellenkemmen auf,
Senauso konnen sie sich aber auch in den Stromen eimes Wasserfalls, in form
eines heftigen, stationciren Dlatzregens oder in einer schlammigen Dfsitze am
Boden zeigen.

Hahere Elementare nehmen weit haufiger die Sestalt eines Whasserwesens an
oder behalten die Liquiditat ihves Elements bei, als sich i humanoider Form

zu prdsentieren. Insbesondere bei den Dschinnen exfreven sich aber auch die
maritimen Rassen wie Risso oder 'lecker grobter Beliebtheit und dienen fiir die
Leit der Invocatio als Schablone fiir ihren Corpus.

—aus dem Grofien Elementarium, gekiirzte Abschrift von 972 BF
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Herren der Wogen-
——>=< Jon nambhaften Wasserdschinnen

—

Abu alThamam, der Herr des Bades

®ie einst der legendare Baradarasch, we
al'Hamam zu ®iensten sein, Sagic?‘ Bine BJonne wird es sein, wen
fen eines ereignisreicﬁen Tages ven Ser EJdrme des 3’uften3@n @Wa
Bereitet fat. €6Bu al'Famam &ennt viele wollriechende Essenzen,m
&ann, und seit funderten ven Jafrenistera
seinem errn zu gefallen. ir wiirden uns glicklich schitz
Heibmagiem zu teilen, gagi& &5 wiirde aber auch keine
2u schicken, um Beschwsrung als auch Bindung verzun
Duvom Burd al Wada auf die Erfatene finabsiehst.
Ein feqzgefilliges bngebot fuir so
Bir wiirden uns ier alle afde g/&c#/icﬁ schiitz

3enf)eit zu Betrauen.
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Icfer im alast des LoauBersultans ven Ghorien dente, kann Dir &b6u
n Dein erfabener Kérger nach den 00
ssers umfangen wird, welches er ﬁ)r Dich
it denen er Dir wahre @ennen Bereiten

Is 5eﬁissener Diener tekannt, Jdem nichts mefir Freude Bereitet, als
en, die Teinfeiten seiner Bescﬁwérung mit Deinen
rlei Umstande 6erel’ten,cjeman<§en eigens nach Tasar

ehmen. Kein ‘C@eg soll uns zu weit sein fur Dich, der

Icherlei @ienst/eistungen ist Deinem @raﬁwesir Bereits zugegangen, gagia.

en, so Ou Bereit warest, einen Jer unseren in dieser ‘ﬁ)nge[e—

Wster

—aus einem Schreiben der Drachenei-Akademie

an Fiirst Khajid ben Farsid, 1018 BF

Der Wasserdschinn Abu al’Hamam gleicht
vom Erscheinungsbild den Menschen sehs;
steht er doch aus wie ein Tulamide von
krdftiger Statur. Mit Vorliebe erscheint er
in prunkvollen Gewdindern aus Seide und
Damast, ein prichtiger Turban thront auf
seinem Kopf, und bestiinde sein Leib nicht
aus Wasser und wiirde er nicht nach unten
hin immer durchscheinendes, so wiirde
man wahrscheinlich schon bald vergessen,
dass man es mit einem Dschinn zu tun
hat. Er ist ein vollendeter Diener mit ei-
nem subtilen Sinn fiir Humor, der seinem
Herren jeden Wunsch von den Augen ab-
liest. Das Wasser hat stets die gewiinschte
Temperatur; ja, Abu al’Hamam kann
sogar kleine Strudel im Becken erzeugen,
die jedwede Verspannung in einem ge-
plagten Riicken [osen. Viel interessanter
fiir uns ist aber; dass er dufSerst gesprichig
sein kann, wenn man es ihmn gestattet. Wie
ein Wasserfall plappert er und singt sogar!
Vorausgesetzt, es stimmt, was er mir iiber
die Zielperson zugetragen hat, so verfiigt
er auflerdem tiber ein exzellentes Erinne-
rungsvermogen und kann uns vielleicht in
dieser Sache noch duferst niitzlich sein.
—Auszug eines Berichts der Spiherin
Pfauenauge an die Mada Basari, 1030 BF
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Umba-Wani, der Regenbringer

Sie brachten mich zu einer unformigen Pyramide aus
kantigem Stein, welche im tiefsten Dschun

gen war; in einem Gebiet, das mir der Scham

Anoiha zuvor als Ort-aus-dem-Leben-kommt be-

schrieben hatte. Aus einem Riss im Boden floss das

schmale Rinnsal, aus dem sie ihr zauberkrifiiges

Wasser schopfen, das selbst meinen revoltieren-

den Magen nach einigen Tagen zu beruhigen

mochte. Sie hatten ihre Gesichter zu Ehren

thres Fruchtbarkeitsgotzen mit Lehm aus dem

Flussbert beschmiert und warfen sich unter fremd-

artigen Gesingen zu Boden. Auch mich hat

auf diese Art verschonert, mit wellenformige

auf Wangen und Stirn, und ich warf mich net

nieder, um nicht unangenehm aufzufallen.

allein weifs, dass ich niemals einen Gotzen, gl

cher Gestalt er auch sein moge, anbeten wiirde!

Der Schamane hob seine Knochenkeule und besprengte

sich mit dem Wasser aus der Quelle, da ging ein heftiger Re-
genguss nieder. Fiir einen Moment schien es, als wollte der
Herr Efferd dieses beschauliche Stiickchen Erde in seinen
Fluten ertrinken. Plotzlich stimmten die Anoiha ein schril-

les Geheul an, und ich sah, dass eine Gestalt oben auf der
Anhéhe stand. Durch die Regenschlieren sah ich einen Korper;
so dunkel wie die thren, sicher so breit wie der Heyasas, der hier
der stirkste aller Krieger ist. Der Regen verebbte, und ich erblickte
einen hochgewachsenen Waldmenschen, dem unaufhérlich Was-
ser tiber den Korper zu rinnen schien und der von bliulichen,
stromlinienformigen Malereien iiberzogen war. Sein Schopf
bestand aus kleinen Wassertropfen, die unaufhorlich in alle
Richtungen stoben, und vier muskulose Arme streckten sich in

den Himmel empor. Umba-Wani, riefen sie immer wieder aus,
Regenbringer. Liichelnd blickte der Hiine zu den Anotha hinunter,
genoss ithre Ergebenheit und lief3 seine Muskeln spielen. Sie hatten
thm Friichte gebracht und boten ihm unterwiirfig grinsend eines
threr schonsten Midchen an. Herrin, wie kann ich es nur fiigen,
dass sie ablassen von solchen Dingen? Ich bin sicher; es handelt
sich bei diesem Regenbringer mitnichten um ein Wesens gott-
lichen Ursprungs, auch wenn die Anotha dies aufgrund des
heilkrifiigen Wassers gerne glauben mogen.

—aus dem Buch der Schlange der

Hesinde-Geweihten Clavia Balliguri,

geborgen nahe des Lochs Harodrél 1029 BF



Wogenreiter und Gischtsirenen -
——>=<> Glementare Wesen des Wassers o<~

Wogenreiter

wntengohon sallie. Dol verfluchio meine Vewgiovund die damliche Ddee, ausgerechnet WQS ser

0
%m:/w&ervmc/vm Das (WMMM&MWWSMMWWUWMMM/IOM g .§
den Verstand verlaren. Dann holsich zwgralem Wehklagern an, denw es fannte i\\g\
balte Reich des Launischen hinals zu halen. %m?@/quaﬁwwa/bzwsc/lwac/u N Ng)
mit mir dunch die Wogen glitt. ‘ T 5
Als ich wiedew zuwmin bam, hatten mich thouvalsche Fischevam Stuand van ‘:E\ 3

den lackenden Gesingen dev Gischtsinenen, die ganze Schiffe ins Verderben fiihren,

—aus den Lebenserinnerungen des Aves-Geweihten Almadeo Sforigan, 1017 BF

Gigchtsirenen

Sie war das lieblichste Wesen, dessen ich je ansichtig wurde, und der Gesang des schonen Efferdkindes hat mich getroffen bis
ins Mark. Nichts wiinsche ich mir sehnlicher, als in ihre Arme zu sinken und ihre Lippen zu kosen, ganz gleich, wie Ralt sie
auch sein mogen. Ihr nennt es Wahnsinn, weil man mich an einen Mast binden musste, um nicht zu thr hinzusinken. Ich
nenne es Liebe, denn nie zuvor hat eine Frau mein Herz auf diese Art beriihre. Auch wenn sie nicht zu sprechen vermag, so
sagt mir thr Gesang alles, was ich wissen muss, und die Bilder, die er in meinem Innern hervorruft, kiinden von der Gliickse-
ligkeit, die unser Zusammensein verheif3t. Ach, hdtte sie nur Beine und briuchte nicht die rauen Wasser des Meeres, um nicht
zu darben, wir konnten gliicklich sein. Verzeiht mir meine Selbstsucht, Vater, doch es gibt nur diesen einen Weg!
—Abschiedsbrief des Aedin ui Niamad, 875 BF
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Leichenschau drgerlicherweise nicht moglich, da Subjekt zu Meerschaum zerflossen ist.

Daher die wichtigsten und zuvor festgestellten Fakten in Kiirze:

Statur: 8 Spann 2 Finger grofs, Gewicht bei 45, 2 Stein, Oberkorper humanoid, Unterleib maritim

Hauz: nach dem Ableben wandelte sich Farbe von tiirkisgriin zu grau, unmattelbar nach Ende dieser Transformation zerfloss
der ganze Corpus zu salzhaltiger Briihe

Augen: tibergrofs, pupillen- und iridenlos, milchig weifs bis perlmuztfarben

Mund: volle Lippen, spitze, kegelformige Zihne

Besonderheiten: Schwimmbhiute zwischen den Fingern, transparente Flossenausformungen an den Ellen, Kiemen hinter
spitz geschwungenen Ohrmuscheln, komplett haarlos, tentakelartige Wurmforsiitze statt Hauptbehaarung, filigrane Hiute
statt Wimpern und Brauen; stofit helle, schrille Laute unterschiedlicher Tonlage aus

Conclusio: magisch nicht beherrschbar; keine beiderseitige Kommunikation méglich; in Gefangenschaft nur unter erschwer-
ten Bedingungen zu halten, dauernde Wasserzufuhr zwingend erforderlich, da sonst unweigerlich der Tod eintritt; als Sklave
absolut unbrauchbar

—Bericht der Medica Catalinya Curanderos an Goldo Paligan, 1024 BF

Wenn der Sturmwind peitscht und dir das Schiff fast wegbricht, dann komm blof3 nich zu nah an die Riffe ran. Dass es dich
am Felsen zerschmettert, das ist schon gefihrlich, bei Efferd. Aber noch viel gefihrlicher sind siel Ich hing in den Rahen und
wollt das Segel einholn, weil uns der Wind das sonst zerrissen hiitt, da hab ich sie gehort. Leise zuerst, wie das Rauschen der
Wellen am Strand, dann immer lauter. Gesang kann man das nich nennen, wahrlich nich, dafiir isses zu schrill. Klingt fast
so0, als ob man ner Seeschnecke in den Arsch bldst ... tschuljung! Aber es zieht dich trotzdem. Hat sich mehr als ein Mann in
die Wogen gestiirzt wegen sowas und selbst manche Matrosin ham wer nich mehr gesehen, wenn die erstmal loslegen. Naja,
Jedentalls isses so, dass du trotzdem guckst. Jeder guckt, egal wie oft du’s sagst, dasses nich tun sollen. Und auf einem der
Felsen, die so scharf sind wie Messer; da sitzt eine und glotzt. Schon sind die ja nicht immer anzuschaun, obwohl man sagt es
gabe solche, da kann nich mal der hiibscheste Schiffsjunge mithalten ... tschuljung!

Wie so was ausschaut? Die Haut is meist so grau wie die aufgewiihlte See, die Haare wie verworrene Algen und die Finger
wie bei nem Frosch, so richtig mit Schwimmbhduten, wie man sie nich mal nach Jahren auf See kriegt. Die Lippen sind so
voll wie bei nem Moha und die riesengrofse Augen starren dich leer und weifs an wie ein toter Fisch. Und die beiden kleinen,
festen Briiste bebten im Wind, als ihr geschuppter Schwanz die Wellen zerteilte. Aber mal ganz unter uns: Ich meine, selbst
wenn man’s wollte, wo soll man thn denn da reinstecken? In den Mund mit den spitzen Zihnen? Bestimmt nich!
—Polter Huisdorn, 1. Maat der Sturmbraut in der Taverne Mysobwellen, aufgezeichnet in Brabak 1025 BF

H garuul, auch Hefabsar gerufen,
der alles verschlingende Mablstrom

Berichte von einem Wesen, welches als gigantischer Mahlstrom erscheint, finden sich hiufiger in der Uberlieferung
der Seeleute. Zumeist handelt es sich hierbei um tradiertes Seemannsgarn oder schlichtweg um Hirngespinste. Col-
lega Dhachmani versicherte mir aber bei unserer letzten Unterredung, dass derartige Erzihlungen auch auf eine be-
sonders michtige Wesenheit hindeuten kénnen, bei der es sich aller Wahrscheinlichkeit nach um einen Dschinn oder
ein Elementarwesen handelt und mitnichten um eine heptasphirische Erscheinung, welche dann wohl der CPT
zuzuordnen wire. Einen Namen fiir die Anrufung jedoch konnte auch er mir nicht nennen, weswegen mir wohl
nur bleibt, die glaubhaftesten Hinweise zusammenzutragen und weiterhin allen erdenklichen Spuren nachzugehen.
Unter dem Namen H’garuul war wohl ein Wesen bekannt, das sich in Gestalt einer gewaltigen Flutwelle manifes-
tierte. Die Sumurrer, welche auf den stidlichsten Inseln des Perlenmeers siedelten, verehrten angeblich einen groBen
Strudel namens Hefashar, dem sie wohl auch Menschenopfer darbrachten. Ob es sich dabei aber um ein und dieselbe
Wesenheit handelt, oder ob die Existenz einer solchen, elementar alliierten Entitit nichtig ist, bleibt zu beweisen.

Wenn sich die See schwarz firbt um Dich und das Wasser sich langsam dreht, dann kommt er; Dich zu holen! Das weif3 doch
Jedes Kind! Und alles, was Dir dann bleibt, ist, zum Herrn Efferd zu beten. Als die Wahnsinnige ithn absichtlich gerufen
hat, héitte ich sie am liebsten kopfiiber zu den Fischen geschickt! Genau diese Wahnsinnstat war es aber, die wahrscheinlich
unser aller Leben gerettet hat. Denn hdtte dieser riesige Strudel nicht das Schiff der AlAnfaner verschluckt, dann finden
wir uns jetzt wahrscheinlich alle in Ketten oder auf dem Grund des Meeres wieder! Das nenn ich Schneid, einen Strudel zu
rufen, der so grofs ist wie unsere hochste Rahe. Ich iiberlege ernsthaft, ob ich nicht Swangard Fridleifsdottir den Posten als
Schiffsmagierin anbieten sollte.

—Kapitiin ter Brook im Logbuch der Wellenreiter, Eintrag vom 17. Peraine 1005 BF
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—— =< Stetes Wachstum und Vergeben

Und aus was meint ihy; besteht euer Leib? Kinder der Erdriesin seid ih; ein Teil von Sumus Leib, und somit folglich
nichts als Humus. Der Lebensfunke aber ist es, was euch von einem Baum unterscheidet oder einem Blatt. Mit ihnen
gemeinsam aber habt ihr das Wachstum. Richtig, Studiosa Tannhdfer schiefst mit den Jahren ebenso in die Hohe, wie

etne junge Birke es tut — es gibt keinen Unterschied. Aber; wie thr an mir seht, welkt unser Korper mit der Zeit, und wir Hum u S
alle wissen, was mit dem Korper geschieht, wenn ihm kein Leben mehr innewohnt: Er wird wieder zu dem Element,

aus dem er entstanden ist. Diese Erkenntnis erdffnet uns auch einen besseren Zugang zur Heilung unseres Korpers,

zeigt sie uns doch deutlich die Grenzen dessen auf, was man mit Magie zu richten vermag. Schldgt man einmal eine
Kerbe in einen Baum, wird man sie ewig sehen. Ganz gleich, ob Harz austritt oder nicht, man sieht die Spuren, welche

das Erz hinterlassen hat. Mit Wunden an den Korpern von Mensch, Elf oder Zwerg, ja, ich behaupte, mit Verletzungen der
meisten Lebewesen, verhilt es sich ganzg dhnlich. Doch dank der Kriifte des Humus konnen wir eben diese Spuren tilgen,
und ich will euch nun zeigen, wie.

—Gastvortrag des Druiden Emmeran an der Halle des Lebens zu Norburg, 1026 BF

Der Mensch sei Teil des Humus. Aufgrund dieser These wird das Element Humus hiufig als das dem Menschen am néchsten

0%

stehende angenommen, doch gibt es auch weitere Stiitzpfeiler fiir diese Behauptung. Das Gegenelement des todlichen Eises AN
wird als lebensspendendes, gebendes Element wahrgenommen. Wachsen und Werden sind ihm zugeordnet, doch ebenso wird &
der Verfall des Korpers von vielen als Teil dieses Zyklus’ betrachtet, an dessen Ende, je nach Auslegung, der Tod und somit das

Ende alles Korperlichen oder die Eingliederung in den Kreislauf von Werden und Vergehen folgt.
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Die giitige PERaine aber lief3 Felder und Wilder darben und verfaulen, und allein der Hunger hielt Ernte. Die Macht des
Humus raubte dem Namenlosen den sechsten Teil seiner Macht, und die iiberlebenden Frevier wurden zu Waldschraten.
—Annalen des Gétteralters: Aventurische Gétter- und Hc’la’cnmgen vom Anbeginn der Zeiten,

Kazkcr—Reto—AusgaE)e, Gareth, 981 BF

Der Auszug aus den Annalen des Gétteralters, den ich zu Forschungszwecken kopieren lieB, war mir in dieser
Form bis heute unbekannt. Offenbar scheint es jedoch nicht an der Ubersetzung zu liegen, sondern vielmehr an
der Tatsache, dass uns die Geschichte zumeist miindlich wiedergegeben wurde und dabei das Augenmerk in der
Regel mehr auf die Gétter selbst denn auf ihre Waffen gegen den Namenlosen gelenkt wurde.

Von allen Elementen hat Humus den wohl stirksten Einfluss auf unseren Corpus, und es mag.dc.z/ier riihren, dass thm die
Magica curativa als verwandt gilt. Die arkane Struktur der Humuszauberei aber ist 'nclclzwezslzdz er/fcnnbar‘ (s. An.lagc:
Analysis vom 13. Ingerimm 1029 BF), und somit miissen volkstiimliche Theorien als widerlegt gelten, welche die Magie der
Hexen und Druiden fest im Erdreich verankern. B

—Auszug aus der Semesterarbeit ,, Druidentum und Hexenkult im Spiegel der arcanen Analysis

des Studioses Alrik Sensendengler; cum laude bewertet, Punin 1030 BF

Von allen Elementaren Stidten der Hochelfen wissen wir wohl am meisten tiber die des Humus. Erst vor wenigen
Jahren wurde Simyala durch einige wackere Recken wiederentdeckt, und doch miissen wir uns a.uf d.1e spérlichen
Informationen verlassen, die von der damaligen Expedition hinausgetragen wurden, denn de facto ist d1e. .alte.Hocfll-
elfenstadt im heutigen Reichsforst, geschiitzt durch jahrtausendealte Magie, .weiterhln genauso unzuginglich wie
zuvor. Der Griindung durch den tiberlieferten Hochelfen Simia folgte eine Zeit der.Bl.iite, k?evor e dem. Namenlosen
gelang, die Bewohner der Stadt zu korrumpieren. Der Basiliskenkénig, wahrscheinlich eine prl.molljdm.le For@ der
heutigen Basilisken, fiel iber die Stadt her und konnte dem Mythos nach erst von Gero.n dem Emhefnd1gen. mit der
Klinge Siebenstreich zerschlagen werden. Der Ort der Elementaren Zitadelle ist, als einer der wenigen seiner Art,
bekannt und liegt in einem der urtiimlichen Wilder des fernen Giildenlands, Ras Tabor genannt. Vor} dort brachte
eine Expedition den Schliissel nach Aventurien zuriick, und noch heute soll der elfische Meisterschiitze Der Rote

Pfeil sein ewiger Wiichter in Simyala sein (vgl. Kapitel zu Humus).

Nicht zitierﬁéhi?/

Plausibel ist es in der Tat, dass die friedlicbende Peraine sich der Macht des Humus bediente, doch was war mit

den anderen Zwélfen? Folgende Zuordnungen lieBen sich anhand unterschiedlicher Ausgaben des Werkes vor-
nehmen:

@ Efferd und Rondra — 12 Winde und Donnersturm — Luft

® Efferd — Flut— Wasser

@ Ingerimm — Hammer — Erz

@ Firun — hundergihriger Winter — Eis

@ Ingerimm — Wildfeuer — Feuer

Jede dieser elementaren Michte raubte dem Namenlosen Gott der Uberlieferung nach ein Sechstel seiner Kraft,
und nur so gelang es den Heerscharen Alverans, ihn zu fesseln, ihn seines Namens zu berauben und so letztlich

den Sieg davonzutragen. Was aber bedeutet diese Erkenntnis fiir den Elementarismus? Sind die Affinititen der
Gétter etwa von Relevanz fiir weitere Betrachtungen? Sollten die elementaren Gewalten tatsichlich so miichtig
sein, dass sie selbst einen Gott vernichten kénnen, wenn der Dreizehnte als ein solcher gelten muss und nicht als
daimonide Kreatur? Ist der ewige Widerstreit zwischen Géttern und Dreizehnten also als nichts anderes zu sehen

Absu rd!

als cine Auspriigung des Kampfes zwischen den Elementen und den Michten der sicbten Sphiire?

/’Z‘V‘I‘ZO-I-}-;.

—7Fragment aus den Bletkammern des Puniner Schlangentempels,

Erkenlinder-Nummer 128/20/3/5, Verfasser unbekannt, datiert auf 890 BF

P15, 15400 2 5y,
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—~—>=<> Orte des Humug s~

Simyala

Die Stadt aus Baumen lebte und war vom Geist unserer Ahnen durchdrungen und ebenso vom Geiste Simias-der-
aus-dem-Licht-trat, dem ersten der ihren, der den Weg ins Sein gegangen war. Nach thm nannte man Simyala, die
Blithende, und sie war tief im Wald gelegen, verborgen vor ihren Feinden, und es war ein Ort des Friedens und dey
Kunstfertigkeir. Himmelhoch wuchsen die Biume und waren dem Volk der Elfen Heimstatt, und im Schatten Simy+

alas lebten sie gliicklich und zuriickgezogen und konnten sein. Doch das Leben im Jetzt hatte die fenvar auf immer
verindert, und Hochmut schlich sich in ihre Herzen, und Uberheblichkeit vergifiete ihr Sein. Einige wenige mahnten

zur Demut und zogen aus in die weiten Wiilder des Nordens, um einen Weg zuriick zu ihrem inneren Licht zu finden.

Jene abes; die blichen, mussten erleben, wie ein namenloses Ubel die Stadt vergifiete. Und als der Basiliskenkinig, die
ungeformte Bestie, kam, um Simyala zu verheeren, da verlosch das Licht vieler fenvar. Die wenigen Uberlebenden
flohen, und der Hort der Gelehrsambkeit und Eintracht, der Simyala eins gewesen, war nicht mehr: Die Altesten aber
hatten diese Wendung bereits in ihren Liedern gespiirt, und so woben sie aus Mondlicht und Sternenstaub den Spie-
gelbann, der die Stadr bis heute vor den Augen der Sterblichen verhiills. Und so bannten die Zaubersinger das Ungeheuer 1n
threm Inneren, auf dass nicht den Landen der Menschen ein ebensolches Schicksal beschieden sei wie dem einst bliihenden
Simyala. Die tapfersten aber unter den fenvar nahmen die Gestalt von Katzen an und halten noch heute Wacht und fiihren
Krieg mit den Rarten, die in den Wurzeln der Biume hausen und sie von innen heraus zerfressen.

—TVortrag der halbelfischen Bardin Adiloé Glockenklang, Gareth 1026 BF

Cichbarts Hain

Nicht weit von hier; etwa vier Stunden Fufsmarsch gen Praios, da ist ein Teich, und dort findet ihr Eichbarts Hain. Stein-
eichen hat es ja hier so gut wie tiberall, aber einige von denen sind wohl nicht tief genug verwurzelt. Die laufen herum,
und manche von ihnen reden sogar richtig. Nicht nur so knackend und knarzend, wie ihr es von Biumen im Wind kennt,
sondern richtige Worte. So einer ist Eichbart, der grofite und kliigste von allen. Er hilft dir, wenn du in Not bist, wenn du thn
freundlich bittest und ihm Gaben bringst. Auf Holzfiller aber; da sind die Schrate gar nicht gut zu sprechen, kann ich euch
sagen. Dem Wenzel haben sie die Hand zerhauen, weil er sich im Suff an einem der thren vergangen hat. Dabei weifs doch
ein jeder, dass man die Sumen mit Ehrfurcht behandeln muss. Wer es sich mit einem der Waldpriester verdirbe, der kommz
nie wieder aus dem Wald, das weif3 doch jeder!

—Bauer Firunislaus aus Andergast, notiert im Firun 1031 BF

Der lebendige Wald

Wenn du hineingehst, dann kommst du nie wieder hinaus, das schwére ich! Ich habe nur Gliick gehabt, weil der Magier uns
beide rausgezaubert hat. Und selbst das war riskant! Alrik, Swangard, selbst das verdammte Spitzohr . .. sie alle hab ich nicht
wiedergesehen. Egal, wo du hingehst, ist undurchdringliches Griin! Ich kann kein Griin mehr sehen! Der Dschungel von Ma-
raskan war die Holle? Ich sage dir; ich kann keine Tanne mehr sehen, ohne mir vor Angst die Beinkleider zu nissen! Es erin-
nert mich alles an damals. Kein Ausweg, ganz egal, wohin du dich wendest. Was der Zauberer gefaselt hat, von einer Lichtung
im Inneren, das versteh ich bis heute nicht. Erstaunlich ist nur, dass er zwar seinen Verstand dagelassen hat — weswegen das mit
dem Zaubern auch so knifflig war — aber der Kerl sieht glatt zehn Gotterliufe jiinger aus! Bei Angroschs Bart, ich schwore, ich
hatte nicht ein verdammtes graues Haar, und nun schaue ich aus wie ein ehrwiirdiges Viiterchen! Ich werde nie wieder auch
nur in die Nihe eine Baumes gehen, sag ich dir! Und fiir den Fall aller Fille hab ich nun immer eine Axt daber!

—DBericht des Dwarusch Sohn des Gartosch, aufgezeichnet in Gareth 1029 BF

Manche Onte bleiben besser unentdeckt, und genau so einer ist der Lebendige Wald. Wo er liegt? Das kann dir wohl nie-
mand genau sagen, denn er wandert. Nun sieh mich nicht so an, als wollte ich dir einen Biren aufbinden, es stimmt! Biu-
me so grofy wie der Himmel und Kifer hat es da, die selbst dein Pferd iiberragen! Da tut sich dann plotzlich das Dickiche
aufund ldsst dich ein. Wie durch ein Labyrinth musst du wandern, und nur wenn du wiirdig bist, ldsst dich der Weichzer des
Waldes in den inneren Hain. Dort kannst du ein Mittel finden, das selbst todlich Verwundete wieder genesen lisst, doch der
Wald gibt nichts freiwillig, und du solltest sicher gehen, dass du den Preis zu zahlen bereit bist, den er dir abverlangt. Denn
wenn der Lebende Wald eines nicht kennt, dann ist es Gnade. Und dein Korper kann schneller ein 1eil von ihm werden,
als dir lieb ist.

—Erzihlung der Norbardin Aljescha Lennejeff, niedergeschrieben 1020 BF
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——3>=Humus - das Clement des Lebens =~

Geister des Humus manifestieren sich auf mannigfaltige Art und Weise und sind ebenso wandelbar und vielfiltig
wie das lebendige Element selbst. Sie mégen sich in ihrer kleinsten Form als sich biegende Blume zeigen, als um-
herrollender Erdklumpen mit grob menschlichen oder sogar tierischen Ziigen, aber es wurde ebenso von Blittern
berichtet, die dem Wanderer mit ihrem Blick folgten. In ihrer reinen Form treten sie iiberall dort auf, wo das Element
in besonders urtiimlicher Form vorliegt. Es empfichlt sich also sehr, eine Probe des Elements fiir eine etwaige Invo-
catio elementarii zu nehmen.

Geistern und Dschinnen des Humus ist gemein, dass sie sehr hiufig die Form von Flora und Fauna behalten und
wesentlich seltener die Gestalt eines Menschen, Elfen, Zwergen oder Geschuppten annehmen. Weit cher erscheinen
sie als Tier oder Pflanze, was an der groBeren Nihe dieser zum Element Humus liegen mag.

Uber den elementaren Meister hingegen ist, trotz der Expedition zur elementaren Zitadelle, kaum etwas iiberliefert.
Beschrieben wird er zumeist als eine Urgewalt, ein lebender Wald von gigantischen AusmalBen. Die — hochspekulati-
ven — Aufzeichnungen des Occam von den Nordmarken hingegen schildern ihn als alles durchdringendes Gefleche,
welches den Boden mit Leben erfiillt.

Vielen dieser Wesen ist eine freundliche Natur gemein, die sich in ihrer Liebe und Fiirsorge fiir alles Lebende zeigt.
Es ist jedoch ein Trugschluss, dass der Humus nicht auch in der Lage wire, eben jenes Leben zu zerstéren. Pflanz-
liche Gifte, tiickische Ranken, die scharfen Zihne eines Raubtieres und sein ebenso untriiglicher Jagdinstinkt, der
Humus verfiigt tiber duflerst letale Auspriigungen, auch wenn dies auf den ersten Blick nicht derart evident ist wie bei
dem ihm gegengeordneten Element, dem Eis.

Crwachsen aug der Srde -
——>3=<D Bekannte Dschinne des Humus s~

Der Blatterwirbel

Seid unbesorgt, Meister; es ist alles in bester Ordnung und ihr konnt
auch getrost nach dem Konvent noch einige Zeit fernbleiben. Ich
habe selten einen Gdrtner gekannt, der sich auf solch vortreff-
liche Weise um Euer Anwesen gekiimmert hat. Keine Blume
muss welken, alles ist trotz der groflen Trockenheit saftig und
griin und die Arangenbiume tragen Friichte wie schon seit
Jahren nicht mehr. Dem Wesen aber bei der Arbeit zuzu-
sehen ist, noch immer ungewohnt fiir mich, Meister: Wie

ein grofser Wirbelwind aus fliegenden Blittern bewegt er

sich durch den Garten. Wann immer er innehdlt, schélen

sich aus dem Griin die groben Umrisse eines Menschen,

sicher zwei Schritt hoch und unscharf, durch die stete
Bewegung. Die Blitter aber verindern ihre Farbe und

zuerst nahm ich an, dass der Dschinn gar die Jahreszeiten
nachahmt mit dieser Verdnderung. Stattdessen habe ich nun

die Theorie aufgestellt, dass es sich vielmehr so verhdlt, dass die
Stimmung des Wesens erheblichen Einfluss auf seine Gestalt
hat. Wihrend wir Menschen mit Haltung, Mimik und Gestik
unsere Befindlichkeit unterstreichen, ist dies dem Element-
warwesen aufgrund seiner groben Ziige nicht moglich, und

so verindert er den Flug seiner Bliter und deren Farbe:
lebendiges Griin wie in Friihling und Sommer, wobei das

Laub aufgeregt durcheinanderwirbelt, aber auch welke
Bliitter in Braun und Rot, wenn er anscheinend nicht zu-
frieden oder traurig ist. Haben denn solchen Wesen Gefiihle,
Meister? Vergebt mir; aber ich habe keine Vorstellung, wie es sich
mit der Befindlichkeit der Dschinne verhiils.
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Ein wenig erinnert er mich ja an einen tumben Riesen, der aber; zu meinem grofien Erstaunen, offenbar keiner Fliege
etwas zuleide tun kann. Eine Familie Springhornchen siedelte er mit seinen groben Hinden geradezu liebevoll um
und gab ihnen in der alten Pinie ein neues Zuhause. Uberhaupt scheint er alles Lebendige sehr zu lieben, wenn man

von so etwas sprechen kann. Als sich die kleine Ayla das Knie stiefs, legte er ihr eine Handvoll frischer Erde auf das
geschundene Bein und im Nu war die Verletzung verschwunden.

—aus etnem Brief an Magister Kolbert, 1034 BF

Besonders beliebt fiir Gartenarbeiten scheint der Blitterwirbel zu sein, von welchem mir mein geschitzter
Collega, Magister Kolbert, auf dem Gildenmagischen Konvent berichtete. Er stie in einem alten Djinnayat
auf Hinweise, die nahelegten, dass das Wesen bereits zu Zeiten der Magiermogule vom Gadang fiir die Pflege

und Aufzucht von Pflanzen beschworen wurde, und beschwor es in der Hoftnung, mehr tiber die damaligen Humus

Gepflogenheiten zu erfahren. Ungliicklicherweise entpuppte sich das Gemdit des Blitterwirbels als geradezu

kindlich einfach, doch statt der erhofften Erkenntnisse fand der Collega einen vortrefflichen Giirtner, den er
seither nicht mehr missen mochte.

Truncus der Schratige, Wachter der Baume
e, S
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die Klingen semer Feinde. Die ngq wi(,”jmq .
< schrecklichen Klauen verdreht, mit mflglﬂ '
Whnden schlug, die brannten, als h‘abe‘e?‘ VC]I o
die fldern semer Opf?” ’gtegcblen. %([?21851&1(27111 ,
- oalt an und je dichter der B
},1{61:‘11:;11,,1:{0810 sti”m{ wnd mlsicht'bm*er béwlcq]t cm;:;il
Meist host du mar Jie verzweifelten Schrere Jener;

die wnter semen lauen ihr Endle finden.

—alte Sage, vermutlich zu Zeiten Dalek I1.,
tibertragen aus dem Bosparano 1029 BF

Wiihrend die Waldschrate der nérdlichen Wilder meist friedlich scheinen und dort wohl auch durch die Bevolke-
rung groPe Verehrung erfahren (vgl. Eichbart), verhilt es sich mit den Elementarwesen, welche ich hier als Schratige
bezeichnen will, offenbar dem entgegengesetzt. Gefiirchtet werden sie, doch nicht etwa als streitbare Wichter des
Waldes, sondern vielmehr als raubtierhafte Jiger. Der in der obigen Quelle bezeichnete Truncus scheint interessanter-
weise aber kein Waldwesen zu sein, sondern vielmehr ein Dschinn des Humus. Ist diese Form nun den Waldschraten
nachempfunden, oder handelt es sich um eine ginzlich eigene Ausprigung des Elements? Diese Betrachtung fiihrt
zu einer vollkommen anderen Frage: Was war zuerst da, der Schrat oder der Dschinn? Die Analysis hilft hierbei nur
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bedingt weiter, da die astrale Struktur des Humus in jeglicher Form schwer zu deuten ist, zu sehr pulsierend und
von Leben durchdrungen ist selbst die Magie eines solchen Wesens. Die Untersuchung eines jungen Waldschrats,
die dieser mir freundlicherweise gestattete, hat jedoch deutliche Unterschiede zu Tage gefordert, und so glaube ich,
belegen zu kénnen, dass es sich bei den Schratigen um eine eigene Dschinnengattung handelt. Alles, was es fiir den
finalen Beweis briuchte, wire die Formel, den Truncus zu invocieren, um die Strukturen gegeneinander aufzuzei-
gen. Erhebliche SicherungsmaBnahmen sind jedoch anzuraten, sollte sich der Name des Dschinnen finden.

Die Wachter der Natur - Von Dschinnen
——>=und Geistern deg Humug s~

—Schauergeschichte, gehort in emer Taverne im Weidenschen, neuzeitlich

Wihrend die Dornenwélfe sich normalerweise in den Wildern des Nordens manifestieren, scheint es in anderen
Kulturen Uberlieferungen zu geben, die gar von der Form einer Raubkatze oder sogar eines kleingewachsenen Woll-
nashorns berichten, denen die Form aus Dornen und Blittern gemein zu sein scheint. Die Theorie, dass es sich
hierbei um eine Ausprigung derselben elementaren Kraft handelt, muss jedoch noch bewiesen werden.

O, %ruc?erscﬁwester, ich wiirde mich da nicht so einfacf) finsetzen. Das mag zwar alles 8§anz
lieBlich riechen, undt ich Gin sicher, Rur fat sich auch etwas dabei 3eaacﬁt aber wenn du dich
setzt, dann schlifst du irgendwann ein. Gas glaubst du denn, warum ein mU@ge/ darauf landet
und selbst e Bienchen einen ‘B@gen um die hiibschen Bliten ﬂiegen? Hass dich nicht von den
hiibschen Bliittern tiuschen, denn sie sind §iftis, allesamt. Du kannst aber in ifyrer Deife manch-
mal die @an&ergjungfem sefien. €bus ifiren zarten @urzeln ann man ein wunderbares @wft
3ewinnen, das selbst ein Pfer& Binnen weniger ﬁugenﬁ/ic&e einscﬁ/afen ldsst. J a, fast genauso

wie diese %/dten fier! Lch wiirde alse scﬁ/eun/gst we/‘ferzieﬁen, wenn ich du wirel

—Geplapper eines Widerstandskiampfers aus dem Bericht eines
Maraskanveteranen, aufgezeichnet in Festum 1020 BF
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Licblich sind sie anzuschauen, doch leider weifS bis heute feam jemand, wie man sie beschwort.

Die Rede ist von den Rosendschinnen, jencn wundersamen Wesen, die sich im Rosengarten von

Zovgan niederggelassen haben und dovt zwischen den Ranken leben.

So unterschiedlich die Evscheinung der Rosen, 50 vaviiert auch das AufSere der Dschinme.
Die Haut des einen mag von sattem Griin se n, die Struktur ein weniy wie weiche Blittes,
wiihvend eine andeve Dschinmi das zarte Rot der Bliiten tragen may. Von allen Dschinnen
ist il Corpus wohl dem der Menschen am dhmlichsten, denn sie sind, alygesehen von den
ungewilmlichen Farben von Haat und Haaren, ebenso gebaut wie wir Selbst das Geschlecht
almen sie mit gvofSter Genanigkeit nach, was miy insbesondere fiir Elementarwesen iufSerst
ungewilmlich evscheint. Seit einiger Zeit leben sie nun scheinbar domerbaft dort im Garten
und evfrenen die Geweiliten der Schimen Gottin und die Besucher: In letzter Zeit aber sind
sic laumisch und unbevechenbar geworden. Dies may jedoch daran licgen, dass sie keinem
Besclwiver untevtan sind. Doch wie kann dns geschehen, dass sie einfach anftouchen? In
dieser Zabl und devart ungebunden? Oder limmen sie den Rosengarten nicht verlassen?
Die Geweibtenschaft der Rahja vermutete gottliches Wirken, und ich muss zugeben, Aass
ich micht sicher bin. Die Notur der Rosendschinne lidt dazu ein, solches zu gloaben, denn

sie haben sich, so bevichtete man iy, willigy und leidenschafilich den Giisten des Gartens

hingegeben. Geviichte, die im vergangenen Mond aufjelommen sind, aber muss man wohl als

Hirngespinste abtun. Eine Frau behauptet tatsiichlich, dass il kiivzlich geborener Solm von

cinem dev Elementavwesen stamme. Es ist Jedoch walwscheinlich, dass sie solches nur daherredet,

wm den Wert ihes Sprisslings ouf dem Heiratsmarkt zu steigern. SchliefSlich weifS ein jeder;
s es woll weit lukyativer fiiy sie gewesen wire, ciner Tochter das Leben zu schenken.

—aus einem Brief des Zorganer Privatgelehrten Amirwolf Gerber, 1033 BF
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Warum Vielett?

MﬂSSfe[uler?

or/

Der Schtiisseq,

nicht Pyrdac

T
P

Cis
——>=<5 Dag Clement Cig s~

Recordanzia zu €Cis und Kélte

Kaltes, berechnendes Logicwm st Adjunctuum, wesenttiche Eigenschaft. Perfedtionierte,
shrukurierte und georomete Hypostasis, Substonz. Elementum Unicum, einzigartiges Element.
Alchimie: divekte Commutatio, Wandlung, von Wasser — Els — Luft; Liguat — Congelat —
Sublimat o
Allegorion: Dunkelheit, Tod, Rationalitit, Gefihllosigkeit, Zettosigkeit (vgl- _
Temporabmagie), Erstorven , Wissen , Sohrift, Stllstand, Logik, Egoismus, Berechnung, ueiffe
s aunch Violett

w/\/lwbm Satinan~Stern , Sternbilder Rabe, Elbir wnd Uthars Pforte, Flrunmond
Erzdédmonische Affinitit: BLS

Kristallomantie: Baryt, dwchscheinend, farblos bis lecht groun/ blour.

Mevkmalszinordmnumng Spruchzouberei: Tewpovalzouperel .
Detromantie nach Alaswr Zinonino: Bergkristall, Quarz, Dismant, Onyx, heller Aguowmorin
wnd, andere duwrchsichtige wnd hellblowe Edelsteine, Meteoveisen Mondsilber ‘ ‘
Affin: selbstredend, Eis und Schwee, Vamplrzihwe, Skawabdus, Silberfuchs, Talaschin , Teile
von kilteresistenten Lepensesen )
Beschaffendweit: Dichte geringer als die von Wasser, Volumen grofer, Auwsdehnung betrigt etwa
dew 10. Teil, Gewichtswerlwst analog, ergo 1 Mafp Wasser ~ L.L Maf Eis? . .
Reisdwiten: Kilte eines Luftzugs bis luftverfestigende Kilte (niederhsllische Kilte), redmnes Ei
besitzt Temperaturen devtich wnter dewm Gefrierpunkt, Abhdngigkeiten von Formbovked
wndl Reimeit der cinzelnen Kristalle, als besonders vein gilt Gletschereis von hotem Alter

enormen Festighelt

M Evrstarren , Entzig von Korperwinme, Strukturschaden duwehnormals
enthaltene Fewchtighkelt in Materialien

Hypothesen: Eis st Stillstand., daher hohe Affinitit zu Temporolmagie;

Echuen leichter zu beherrschen bei gesenkter Korpertemperatun?

——3=< Spekulation zum kalten Clement csc~——

Nach Pyrdacors Verlust des Elementaren Schliissels, und damat der Herrschaft iiber das Element Eis, gilt jener noch heute als
gumindest verschollen wenn, nicht gar zerstort.

In einigen sehr alten Schriften ist die Rede davon, Pyrdacor habe den Schliissel zugunsten der im Zeichen des Humus stehen-
den echsischen Herrschaft geopfert und somat eine Verlingerung des Zeitalters der Echsenwesen bewirkt. Das dazu notwen-

dige Ritual soll im Herzen des Kontinents statigefunden haben. Vollig unklar ist jedoch, auf welche Weise oder wem er dieses
Opfer erbracht hat und ob der Schliissel dabei tatsichlich zerstort wurde oder lediglich den Besitzer gewechselt hat.

Einige Quellen der Firun- und Tia-Kirche erwdihnen einen silbernen Schliissel des Winters sowie einen Goldenen Schliissel
. des Sommers. Eine interessante Ubereinstimmung dieser Miir mit dem scheinbar bestitigten Aufenthaltsort der Zitadelle des
Humus, betrifft die Aussage, die junge Gottin habe den Goldenen Schliissel des Sommers auf Dere verloren. Der Winter-
schliissel jedoch soll nach wie vor in den Hinden Firuns oder seiner Tochter Ifirn liegen. Nicht von der Hand zu weisen ist
dabei eine Parallele zu der Legende, Ifirn habe den Polardiamanten (rogolan: Agam Bragab, Leuchtapfel) an den Himmel
 gehefiet, wo er als Nordstern erstrahlt und ihr Reich markiert. Hiernach wiire also Ifirn als Hiiterin des Schliissels auch Be-

wahrerin des Wegs zur Elementaren Zitadelle des Eises.
Ebenso spekulativ wie unbestimmt sind alle weiteren Abhandlungen und Geschichten iiber eine mogliche Lokalisation der
Elementaren Zitadelle. Jene reichen von Mdrchen und Sagen iiber den hohen Norden bis hin zu wilden Geriichten iiber
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angeblich bereits erwi 7 i indi:

" fanm y ts erwiesene Beziehungen zu giildenlindischen, oder nach neuesten Berichten myranisch

en, Ar 7

i; o }{ 7tg‘aktm und Wesenheiten. Insbesondere das ewige Eis und eine genaue Entsprechung d

erischen Koordinaten mit der Lokalisati 7 o

sation des Nordsterns werden ni
en . nicht selten — vergebens — Zi
Ex;gdztzonen waghalsiger Abenteurer und fanatischer Forscher: ¢ aetver
—Erstarrt — ein Tractatus der Kiilte, ei, 7 .
, eingereicht an der Akademie der H. 7

bewertet mit satis bene ¢ ohen e 0258

lie Zitadelle, soll das Sesetz iiber die gefrovene Zeit
Jugend wnd somit der Ulnsterblichkeit. Von kemem
Iite, ist iberliefert, dass er es wagte, den grimmen
Herrm des Cises zu rufen. Oder konnte er mur nicht mehw davon berichten, weil alles Leben in
i erstarrte? Oder etwa, weil er fand, was er suchte vnd mumn gar auberhalb der Zeit existieren
mag? s Sebieter der Gefrorenen Zeit und somit méichtigster [1letster der Sechs leennt
der Elementarherr alle Sehemnisse des Naranda Ulthag, jenes legendciren Werkes, das die
erschollenen Sieben formeln der Zeit beinhaltet. Cr muss sie kennen, denn wie sollte er tiber das
lebensfeindlichste aller Elomente befehligen, so er nicht den absoluten Stillstand kennt.
Doch wird gerade so nicht auch das Scluff genannt, an welches der gehomte Satinav nach
seinem Frevel gekettet wirde? Der Ulberlieferung nach war es LOS, der ilm zu dieser Existenz
las iiber den g(')ttcwater? War nicht er es, der SUITUL die

verdammte. Was aber genau sagt uns ¢
Verkeeperung des Lebens selbst, ersclihig? Ulnd was sagt uns diese Erkenntuis tiber das Verhaltnis

swischen Eis und Humus?

Der Eisherr jecdoch, selbst &yebieter jiber ¢
hitten wnd auch das Sehennis der Ewigen
Zavberer, gleich wie mdchtig er auch sem moc

—Kommentar zu einem Auszug d ] 1
g der Chroniken von laris, Verfa b
Quellentext nicht mehr auffindbar, vermutlich um 932 BF i
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——2>=<> Orte der Kdlte =<~

Arras de Mott

Als erstes zu nennen ist der dem Element Eis zugeordnete Nodix des Elementaren Hexagramms im Finsterkamm,
am Saljethweg. Hier erhebt sich das Kloster Arras de Mott, gegriindet durch den gleichnamigen Praios-Heiligen im
Jahre 849 BE, fertiggestellt 852 BE. Das Gebiude, ehemals Heimstatt des Hiiterordens, liegt gréBtenteils als Ruine
darnieder, seit es im Orkensturm 1012 BF zerstért wurde und noch im Wiederaufbau von den Borbaradianern ver-
wistet wurde. Das bis dahin geltende Arcanum interdictum wurde damals auBer Kraft gesetzt, dennoch gestalten
sich die Recherchen leider duBerst schwierig, da man mir keinen Zugang gewihren wollte, von einer Analysis ganz
zu schweigen! Der Neuaufbau unter der Leitung von Lechmin Lucina von Hartsteen schreitet langsam voran, doch
solange die Praioten diesen Ort bewachen, werde ich wohl weiterhin auf taube Ohren stofen. Es mag wohl etwas
daran sein, dass der Orden des Hiiters nicht weichen mag von diesem Ort.

Es war uns, als habe eisige Kiilte in die schwarzen Fundamente des nltg?/z
Gemiiuers Einzug gehalten. Glatter Basalt obme Fugen und modyigy kiible
Luft umgaben uns wie ein Mantel aus Dunkelbeit und Stille, welchen ich nur
von den Grabgewilben kenme, in denen die Toten unseres Ordens mg@elmlom‘
werden. Unser elfischer Begleiter weigerte sich, die Erkundungen weiter
fortzufiilen und blih zuriick, wilrend meinen Gefiilten das Bewusstsein
der eigenen Sterblichkeit deutlich ins Gesicht geschrieben stamd, als wir noch
tiefer in die kalten Gewolbe eindyangen.

—Emirag aus dem Reisetagebuch der Golgaritin Alara Beretas, Rahya 1016 BF

Die Dunkle Halle

Die Firnya Kharjanda Sala, wie sie im Isdira genannt wird, ist wohl der Ort auf Dere, wo das Element Eis am stirks-
ten wirkt. In der Phexenskluft gelegen, befindet sie sich mitten in den gespenstischen Nebelzinnen, wo ein kraftvoller
Nodix der Schliissellinie des Eises sein Wirken entfaltet. Durch ein sagenumwobenes Artefakt der Firnelfen, welches
diese gegen Pardona einzusetzen gedachten, existiert der Legende nach an diesem Ort eine bestehende Verbindung
zur Zitadelle des Eises. Nicht geklirt ist jedoch, ob fiir die Aktivierung tatsichlich der verschollene Eisschliissel notig
war und ob man durch die offene Verbindung noch heute einen Weg zur lebensfeindlichsten aller Zitadellen zu
finden vermag.

Einzig bekannt ist, dass Tronde Torbenson, chemaliger Hetmann der Thorwaler, hier seit einigen Jahren eingeforen
in einen Eisblock und mit dem Schwert Grimring bewaflnet, seine ewige Wacht gegen Gloranien hilt. Aus diesem
Grund gilt dieser Ort den Thorwalern auch als heilig. Das dioy firvar jedoch, das Tor des Eiswichters, steht nach wie
vor offen. Aus einer Prophezeiung des Zyklopen Lar’Lovreen weifl man, dass es sich wohl nicht eher schlieBt, als bis
der Eisige Jager bezwungen wurde.

Der Himmelsturm

Im Tsa 1007 BF machte die Expedition um Phileasson eine bedeutende Entdeckung. Inmitten des Ewigen Eises
der Klirrfrostwiiste liegt Vayafendur, der Himmelsturm, eine der sechs legendiren hochelfischen Stidte, errichtet
als Aufbegehren wider das von den Géttern bestimmte Schicksal. Doch dieser Hochmut wurde teuer bezahlt, denn
Pardona, jene von Pyrdacor erschaffene und vom Namenlosen korrumpierte Kreatur, brachte Vayafendur bereits
kurz nach seiner Entstehung zu Fall. Gletscherwiirmer und Nachtalben wurden hier von Pardona erschaffen, ihr zu
dienen. Von den Shakagra’e, wie sich die Dunkelalben auch selbst nennen, wird sie noch heute als Géttin verehrt.
Der Zugang zu ihren am Meeresgrund errichteten Stddten soll sich ebenfalls hier befinden.

Auch wenn sich in der von Ewigem Eis umgebenen mystischen Stadt noch etliche wohl erhaltene Artefakte und arkane
Geheimnisse befinden sollen, so ist wohl in diesem Fall jedem davon abzuraten, jene pervertierte Stitte aufzusuchen.
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Das Aonengrab - Gefangen im Cwigen Cis

Am aufersten Rand der Klirrfrostode, umgeben von Fels und Eis, befindet sich ein zugefrorener See, in dessen Mitte der
Frostspiegel seine einsame Wacht hiilt. Nur jenen gewihit er Einlass, die sich seiner Priifung stellen und bestehen. Im ersten
Moment fiirchtete ich, das Eis wiirde unter unseren Fiifsen brechen, doch das splitternde Gerdusch drang hinter dem er-
starrten Wasserfall hervor. Darunter hatte sich auf wundersame Weise eine Hohle aufgetan, deren Wiinde von glitzernden
Eiszapfen iiberzogen waren, die im Licht unserer Fackeln heller funkelten als das legendire Albenkristall. Obwohl Enko uns
gewarnt hatte, konnte Magister Hiligon seinen Wissensdurst nicht ziigeln und hat sich als erster in die Kaverne vorgewagt.
Gerade noch rechtzeitig konnten wir ihn aus der klaffenden Eisspalte zichen, die sich nach etwa zwanzig Schritt im Halb-
dunkeln auftat und ihn um ein Haar verschlucke hatte.

Da wir keinen anderen Weg finden konnten, beschlossen wir, den Weg hinab zu wagen. Selbst die Luft schien zu gefrieren,
50 kalt drang es aus dem bodenlosen Dunkel nach oben. Enko stieg als erster in die Tiefe, vorbei an zahllosen zerkliifieten
Vorspriingen aus scharfen Eissplittern. Selbst mit Steigeisen und Eispickel war der Abstieg mehr als mithsam, und das dunkel
schimmernde, kantige Eis schnitt durch Stoff und Haut. Starre Gesichter schilten sich aus den Wiinden, die uns aus toten,
kalten Augen anstarrten, und durchscheinende Hiinde streckten sich uns aus dem Dunkel entgegen. Mein eigener Atem fraf3
sich beifsend vor Kdlte in meine Brust, als Aljenka kreischend in die Tiefe stiirste. Ihr Korper wurde gut fiinfzig Schritt unter
uns von den nadelspitzen Eiskristallen am Boden aufgespiefit, und ich kletterte um mein Leben. Nur wenige Schritt diber
dem Boden zerbarst mein Seil 0b der Kilte unter meinen langsam erstarrenden Handschuhen.

Wir haben versucht, Aljenkas Korper zu bergen, doch sobald wir uns ihr auch nur nihern, schieffen blitzende Eiskristalle,
so scharf wie Wehrheimer Stahl, aus den Winden. Es ist so kalt hier unten, dass ich meine Zehen kaum mehr spiire. Enko
beharrt darauf, dass dieser Ort verflucht ist und will keinen Schritt mehr weitergehen. Frither héitte ich das fiir abergliubisches
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Gewiisch gehalten, doch nachdem ich die gefrorenen Uberreste der drei anderen Toten gesehen habe, die Glieder vom Sturz in
die Tiefe zerschmettert, die Gesichter zu schreckgezeichneten Fratzen aus Eis verzerrt, weif3 ich nicht mehs; was ich glauben
soll.

[..]

Ein geschlungener Pfad fiihrte uns zuriick unter den erstarrten See, durch einen schmalen Eistunnel, von dessen Ende uns
sanftes Licht entgegendrang. Der Anblick, der sich uns von dem kleinen Vorsprung am Ende des Ganges bot, war gleichsam
Sfurchteinflofend wie grausam schon. Die kuppelartige Decke der Saulenhalle unter dem gefrorenen See erstreckt sich min-
destens 30 Schritt in die Hohe, wihrend unter uns ein Abgrund gihnt, in dessen Tiefe jegliches Licht entschwindet. Aus dem
Dunkel wachsen unterschiedlich dicke Eissiulen in die Hohe. In manchen von ihnen vermeint man schemenhafte Umrisse
von unterschiedlicher Grifie und Form zu erkennen, als sei etwas in ihrem Inneren eingeschlossen. Uber den Abgrund fiih-
ren eisige Stege, wie ein Labyrinth aus Briicken miteinander verbunden, von denen sich manche steil und glast in die Tiefe
winden. Hier vermutet Magister Hiligon die Gefrorene Zeit und dringt zum Aufbruch. Ich habe ein verdammt schlechtes
Gefiihl bei der Sache.

[..]

Elgors Schreie hiitten uns Warnung genug sein sollen, doch der Magister wollte nicht ablassen, zu sehr war er besessen davon,
dass ithm die Herrschaft iiber das Eis letztlich auch Macht iiber den Fluss der Zeit verleihen mochte. Fiir die Suche nach
dem Aonengrab hat er uns alle auf dem Altar seiner Eitelkeit geopfert, und doch war es eben jene kiihle Berechnung, die ihn
letztlich zu Fall gebracht hat. Im Dunkel des Eises konnte ich Gestalten aus vergangenen Zeiten sehen, eingeschlossen und fiir
alle Ewigkeit bewahrt. Manche hatten zwei Beine, andere unzihlige, einige Siulen waren kaum mehr als eine Hand breit,
andere konnten zehn Minner kaum mit thren Armen umspannen. In der hochsten von ihnen, die in threm Innern hohl zu
sein schien, lag eingeschlossen, weswegen der Magister uns hergefiihit hatte: eine kleine Kugel aus goldenem Metall, die von
innen heraus zu leuchten schien und das Eis, das sie fest umschloss, gleichsam schimmern liefs. Als ich schlieflich die Stimme
in meinem Kopf vernahm und sich ein langgezogenes Antlitz mit einem dritten Auge auf der Stirn vor uns im eisigen Nebel
manifestierte, stand Magister Hiligon wie erstarrt. Ich sah noch, dass sich seine Haut mit Reif iiberzog, seine Augen noch
immer erleuchtet von der Erkenntnis. Mit letzter Kraft rannte ich die eisigen Stufen empor und fand Elgor von gewaltigen
Klauen zerfleischt, das Blut auf seiner Haut bereits gefroren.

Ich weif3 nicht, wie ich die Kraft gefunden habe, die Hohle wieder zu verlassen und noch viel weniger, wie ich den Weg
durchs ewige Eis nach Frigorn gefunden habe. Die Gotter geben, dass der grimme Herr Firun dieses Kaff bald aus seinem
etsigen Griff entldsst, auf dass ich mich auf den Weg zuriick in die Zivilisation machen kann.
—DBericht einer Forschungsexpedition, Verfasser unbekannt, gefunden im Nachlass des Zurbaran von Frigorn,
datiert auf ca. 975 BE

——2=<> Von den Manifestationen des Cises =<~

Winterbursche

Der Winterbursche ist eine jener Crscheinumgsformen, die em gewdhnlicher _&s—@jinn gerne
it so er zu Zwecken des Schutzes oder des Kampfs gerufen wird. [%/m’a, scharfe K{m\tcn
ohne jegliche #lit von weicher Hlichtiglett herrschen vor. Wie bet jedemn Djinn entsprechen Grobe
wid Form auch hier den Vorstellungen des Beschworers.

Bei anderen elementaren Manifestationen 1st oft die fbsicht anlscheicle)x'ld, dt’ﬂ) bcschworc.mcu
Wesen gcsta[t < verleihen, so sie nicht olmehin bereits emer solchen festen form lmtcrll.age.n. ﬂzs
Cis st hierbei aufgrund setner atur als deutlich weniger wandelbar zu betrachten als beisprelswetse
Whsser oder Humus, SUlein Exz mag sogar noch storrischer wnd weniger formbar durch den
Willen des Beschwirers sein. : )

Man wag Eisblumen sehen, Bilder oder Schriftzeichen bclmgc u.ncl &»IS‘(')C{BIF an glatten ‘
Oberflichen; kleinere Schieewirbel oder etnen schier widurchdringlichen Cispanzer, der Dinge
wmschlieBt wnd einfriert, dabei aber jegliches Leben i seinem [uneren erstarren ldsst.

—Vortrag der halbelfischen Magistra extraordinaria Swanda Frost-auf-den-Grisern an
der Akademie der Hohen Magie zu Punin, 975 BF
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Zu fester Form erstarrt -
——>=< Nambafte Dschinne des Cises c=c~—+

Krystall, die Cistanzerin

Manchmal, wenn zwei gegensiitzliche Michte aufeinander prallen, so entsteht dar-
aus etwas Neues, Einzigartiges. Mal mehr zum Guten, mal mehr zum Bdsen, und
ab und an auch beides gleichermafien und doch getrennt. Beide Seiten bleiben
jedoch zusammengehdrig und zichen sich ebenso an, wie sie sich entgegenstehen.
Von einem solchen Faar und seinem Schicksal mdochte ich euch heute berichten.
Es begab sich zu emer Zeit, als das Geschlecht der Menschen noch nicht lange
auf Dere wandelte und die Elemente ungeziigelt und wild iiber das Land
fegten, scheinbar noch keinem Willen unterworfen. In jener Zeit, in der Ko-
bolde, Feen und Naturgeister frei und ohne Scheu ihr Unwesen trieben,
ward einst ein langer Winter. Schnee und Eis wollten nicht weichen und rangen mit
Blumen, Wiesen und Wald um die Vorherrschaft. In der Luft prallten Wirme und
Kiilte so heftig aufeinander; dass sie sich in mannigfaltigen Gewittern und Stiirmen
entluden. Von einem zum anderen Augenblick wechselte Sonne zu Schnee, Regen
zu Hagel, und unzihlige Regenbogen iiberspannten das Land.
Nur langsam wurden Schnee und Eis zuriickgedringt, und mit dem Friihling hielt
das Leben wieder Einzug in das Land. Ein Eis-Elementar jedoch wollte nicht
weichen. Stark, stur und unnachgiebig forderte er jeden heraus, der ihm seinen
Platz streitig machen wollte. Als er bereits einige Gegner niedergeworfen
terten der Wald und die Blumen weithin von einem
noch immer zugefrorenen See. Dieses Fliistern kam
auch einer Elfe zu Ohren. Da diese das Leben iiber
alles schétzte, machte sie sich auf den Weg, jenem
Elementaren gegeniiberzutreten und ihn zum
Duell zu fordern.
Als die Elfe aus dem schiitzenden Wald an den
Rand des Sees trat, sie einander gewahr wurden
und sich ihre Blicke trafen, erkannten beide inein-
ander. ihr gegenseitiges Schicksal. Sieben Tage und Nichte
wihrte ithr Kampf, und ihrer beider Essenzen verflochten sich
mit der des anderen, flossen ineinander und wurden auseinandergerissen, als beider Leiber
vor Erschdpfung niedersanken.
Als die Elfe wieder zu sich kam, fand sie sich auf dem gefrorenen See liegend. Ihr ehemals so
warmer Korper war nun aus Schnee und Eis. Verzweifelt suchte sie nach einer Spur des Ele-
mentars, voller Wut iiber ihr Schicksal und mit dem einzigen Gedanken, ihren Korper wieder zu
erlangen. Doch sie bemerkte schnell, dass sie den See, dessen Wasser unter ihren Fiifsen zu Eis gefron, nicht verlassen konnte,
ohne selbst zu schmelzen. Als sie jedoch nach einer Weile nicht einmal den kleinsten Hinweis auf den Verbleib ihres Peinigers
finden konnte, begann sie sich zu sorgen, und ein neues Gefiihl erwachte in ihi; das sich nach ihm und seiner Nihe sehnte.
Voll Hoffnung, ihn irgendwann wiederzufinden, dreht sie noch heute ithre anmutigen Runden iiber den See und hélt nach
thm Ausschau. Man erzihlt sich jedoch, dass er; in_einen Baum verwandelt, am Rand des Sees steht und ihr zusieht. Jedes
Friihjahr sendet er seine Bliiten mit dem Wind zu ihr hiniiber; ohne dass sie ihn erkennt. Seine Zweige und Wurzeln reichen
bis ins Wasser. Jedes Mal, wenn sie an ithm vorbei gleitet und ihn das Eis umschlief3t, ist der leichte Schmerz dieser Beriihrung
nichts im Gegensatz zu dem, den er fiihlt, wenn sie erneut davonschwebt, ohne ihn erkannt zu haben.
—Legende aus dem Bornischen, so gehdrt von Leumen Grimmfje, Dorfiltester; 1025 BF

Leider ist es mir nicht gegliickt, den Wahrheitsgehalt dieser Legende zu tiberpriifen und damit den tatsichlichen Ur-
sprung der ungewdhnlichen Erscheinung zu ergriinden. Tatsdchlich ist die Matrix dieser auBerordentlichen Schon-
heit nicht ausschlieBlich elementarer Art, wie ich iiberraschenderweise feststellen musste. Leider verblieb nicht die
nétige Zeit, mich eingehender mit diesem Phinomen zu befassen, so dass ich weitere Studien an dem Objekt aufeine
spitere Forschungsreise verlegen musste.
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Der Frostspiegel

Fern, in der wnendlichen Cinsamkeit wnd todlichen Kelte der Klivrfrostwitste, liegt ein flonengrab,

Hier fanden bereits Vertreter eines Jeden Zeitalters den Tod, und nun sind sie auf ewig im blaven

Cis des Labyrinths gefangen. Kalt und still steht ein Weichter vor seinem Eingang und erhebt sich
malnend wie e dunkler Fingerzeig aus dem Cis, Unaussprechliches zeigte er mir an Jenem “Tag, und
Ulnaussprechliches verfolgt mich seither in meinen Trcmen,

leh war woch ein Studiosus der Hohen Kiinste der ”"Zagic, als mein Mleister mich auf seine

Capedition in das Cwige Eis it sich nalm, Drei Monde lang durchquerten wir die frostigen
Schneelandschaften auf der Suche nach etwas, das er seine Bestimmung namnte. Und wahlich, zu seiner
Bestimmung ist es geworden. Wenn ich mich zuriickentsinne, so kommen mir die Cntbehrungen, der
Hunger und die Kelte gar nicht mehr so schlimm vor im Vergleich zu dem, was meinen Seist noch heute
foltert. och immer lann ich es kaum ertragen, nicht wenigstens ein einziges lebendiges Wesen in meiner
Uingebung zu wissen wnd zu sptiren.

Drei Weggefihrten begleiteten meinen Weister und entschuwanden wnseren Blicken hinter dewm Eis des
Whsserfalls. Ulns Zurrickgeblichenen aber war der Weg schon nach lurzer Zeit wieder von einer Wand
aus Luft und Eis verspertt, und die Vorrite gingen langsam zur Ileige. Lange konnten wir nicht mehr
auf den Meister warten, und so beschloss auch ich, mich dem Spiegel zu stellen. lch néherte mich der
von Cissculen wnralmten, spiegelglatten Plache aus nachtblavem, undurchsichtigen Eis, die weder mein
Spiegelbild noch sonst eine Refleletion zeigte. Chwa drei Schritt hoch ragte er riber mir enpor, mil
Ciszapfen an den Randern der Pleiche. leh nabwn all meinen Mt zusammen und blickte gezielt in die
Dunkelheit hinein. Vlstzlich iberleam mich ein Gefiihl, als wiirde wein Geist aus mir herausgesogen und
in die Schwdrze hinabgesaugt. /e mit Withe konnte ich mich losreiben, doch was ich wm mich herum
erblickte, jagte mir eisige Schaver tiber den Riicken wnd trieh mich, schreiend vor Entsetzen, fort. Cs

war, als hatte sich die schneebedeckte Pléiche aus Eis wnter meinen f1iben in Slas verwandelt. Srauenvoll
verzerrte Fratzen von Wesen langst vergangener Zeiten starrten mich aus dor Tiefe heraus an. lmmer
neue, noch schrecklichere Kreaturen schienen aus dem Eis nach mir zu greifen und mich zu hetzen, so
lange, bis ich den See hinter mir gelassen und wieder normalen Schnee wnter den Biblen spiirte. leh wusste,
ich hatte versagt. Weinen Mleister aber sollte ich niemals wiedersehen,

—Auszug aus dem Reisetagebuch Genovre Heusterkamms, Studiosus der Hohen Kiinste, Rf)ndm 973 BE
aufbewahrt in der Bibliothek des Telki Elutarkis, Festumer Erzhort des Sacer Ordo Draconis

Zugang zu erlangen.

197 210439 o
¥
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Der Frostspiegel ist ein vermutlich von einem michtigen Magier in diese Form gezwungenes Eis:Elementar. .Er
befindet sich auf einem zugefrorenen See am nordlichen Rand der Klirrfrostwiiste. Es schelgt, als stiinde er als eine
Art Wiichter zu einer nahen Grotte, die hinter einem zugefrorenen Wasserfall gelegen ist. In diesem Zusammenh'ang
stief} ich auf die Erwihnung eines Artefakts, welches angeblich in der Lage ist, ewiges Leben zu schenken. Leider
war es mir bisher nicht vergénnt herauszufinden, welcher Art genau die Priifung ist, die man bestehen muss, um



Fir'y Sija, der Firnrduber

Hor nur auf mich, kleiner Nurin, und stehle nicht von ande-
ren, sonst holt dich Fir’y Sija im Schlaf und nimmt dich mit
ins Ewige Eis. Dort hat er eine Hohle, voll mit wundersa-
men Schéitzen. Die musst du dann zur Strafe den ganzen

Tag polieren. Auch wirst du seine Fuchskinder hiiten, so

lange, bis du selbst zu einem seiner Eisfiichslein wirst.

Doch verrichtest du deine Arbeit nicht gewissenhaft und bist
du nicht folgsam oder versuchst gar, einen seiner Schitze zu steh-
len, so wirst du zu Futter fiir seine Jungen. Also hore auf mich,
kleiner Nurin, dass dich der Firnrduber nicht hole.

—Legende aus dem Nivesischen, gehdrt und aufgeschrieben von
der Bardin Lemea von Tarush, 1012 BF

Tatsichlich existiert einigen Berichten zufolge ein ]
mentarwesen, dessen Gestalt der eines Fuchses oder

wolfs dhnelt. Es ist allerdings in héchstem MafBe unwahrschein-
lich, dass es unartige Kinder entfithrt! Der Name des Wesens, Fir'y
Sija, stammt urspriinglich aus dem Elfischen (Fir ye Shiya, Eis wie

Stern) und bedeutet frei tibersetzt nichts anderes als Schneeflocke oder Eisleuchten. Bei den Firnelfen wird die Sich-
tung dieses Wesens als gutes Omen fuir Reisende und Trdumende betrachtet. Am Tag kaum zu erkennen, soll es des

Nachts in einem weichen blassblauen Licht leuchten. Seine Statur ist etwas groBer als die eines normalen Fuchses,

mit langer weiler Midhne und schlanker, langgezogener Schnauze. Seine schmalen Augen funkeln dunkel in seinem

aus klarem Eis bestehenden Kopf mit den langen Ohren. Sein Kérperbau, zugleich muskulos wie gertenschlank,

dhnlich dem eines Siebenwindlidufers, ist ebenso aus dem durchscheinenden und frostigen Element geformt, dessen

wir ihn zugehorig achten. Seine ungewohnlich lange Rute scheint aus langem, buschig weifem Fell zu bestehen. Auf

der Stirn und an den oberen Hinterldufen prangen Glyphen, die sein Element symbolisieren. Seine Pfoten aber sind

mit scharfen Eiskrallen besetzt und lassen ihn als wehrhaftes Raubtier erkennen.

Immer wieder wird diese scheue Entitit in Verbindung mit abhanden gekommenen Gegenstinden gebracht.

Die Diebstihle ereignen sich dabei meist iber Nacht, und es lassen sich auch im lockeren Schnee nie-
mals Spuren finden, die auf den Titer hindeuten konnten. Aus diesem Grund trigt das Wesen wohl

auch den Beinamen Firnriuber.

Als das Zauberlied Dhamandra-mha des alten Singers Kuon langsam verklang, formte er aus Schnee

und Eis einen Ikanarya Bhaselya, einen Fuchsgeist. Dieser eisigen Form gab er sein Mandra und sein

Sikaryan und verschloss es im Inneren des Wesens mit méchtigen Zauberzeichen, gewebt aus den
trdumend klingenden Bildern seines letzten Lieds.

—Auszug aus dem Lied iiber Sha’kashi Bhaselyama, einen mdchtigen Zauberweber und

Legendensinger alter Zeit

Frosthauch und Hagelschlag -
clementare Wesen des Cises

Es fiel wie ein Eiszapfen vom Himmel, so schnell, dass ich es gar nicht richtig er-

kennen konnte und bohrte sich mit einem Gerdusch wie splitterndes Butzen-

glas in den Schédel meines Herrn. Fiir einen Moment war mir;

als sihe ich Fliigel und Krallen, dann war es verschwunden

und mein Meister lag tot am Boden.

—Zeugenaussage aus einem Bericht der Stadtgarde in Norburg,

1029 BF

Pfeilschnell, eiskalt und von todlicher Prizision eignet sich der
Hagelfalke daher vortrefflich fiir die Jagd oder als grimmer
Kiimpfer. Als Attentiiter aber, um gezielt eine Person



dahinzumorden, mag man ihn aber auch anrufen. Da er aus dem Hinterhalt zuschligt, kann er ebenso todlich sein
(JLSC k i 1/1«%5'? wie die niederen Ifritim, deren Beschwérung jedoch ungleich aufwendiger ist. Ungliicklicherweise mangelt es an Eis,
Feuer

so dass sich die Frage der Niitzlichkeit dieser Erkenntnis wohl gar nicht stellt. Den Ifriitim ist, ob ihrer steten Verfiig-
barkeit, eindeutig der Vorzug zu gewdhren.

—Dyjinnayat des Aytan ibn Najara, Ubertragen aus dem Ur-Tulamidya, 1008 BF

pmphirch

Wenn Mada nichtens scﬁ%ft und die Dunkelheit
kalt und leer in jeafe Ritze kriecht, dann, wenn
jecﬁzs Licht erloschen und jecfer géttegﬁlrcﬁtige
den Schutz der degfe ﬁemﬁf(eﬁt, kannst Du ihre
eqcrorenen Stimmen in der Stille kreischen horen.
Thr Hass gift J’egﬁcﬁer Wirme, und ihre Schreie
sind so voll kalter Wut auf das Leﬁemﬁ’ge, dass
manch ein Reisender vor ﬂngsf und Schrecken
den Morgen nicht mehr sah. Nur selten wagen
sie sich in die Nihe der Lebenden, und so wirst
Du vermutlich niemals thr schreckliches Antlitz
blicken. Sie formen sich aus bitterkaltem CRey(
und Frost, und sie kennen keinerlei Gnade. Doch
obwohl thre Klauen fang und scﬁapf sind, kommen
sie meist erst heran, wenn Dein F eisch schon
(ange erkaltet und Deinem Leib vor Furcht jec{es
Legm emf(oﬁen ist, denn sie eifreuen sich an der
Furcht und erndhren sich von Tod. hre ’Rufé
geﬁen durch Mark und Bein, und in den Zelten
der Nivesen erzihlt man sich, sie neiden uns die
Werme unserer Herzen und wollen sie daher zum
‘Erstarren Bringen.

—aus einem Brief der Ifirn-Geweihten Ivrain ni Catholainn, 1028 BF

Zuerst dachte ich, die possierlichen Frostigelchen haben so gar nichts mit ithren absonderlichen Vettern,
den Eisigeln gemein, welche der Legende nach dem kranken Geist der gefallen Hochelfe Pardona
entsprungen sein sollen. Wihrend sie zersplittern und unachtsamme Reisende mit ihren Gedan-
kenbildern in den Wahnsinn treiben, sind die Frostigel trotz ihrer Kdlte freundliche Wesen. Wir
héitten die Nacht im Eis wohl nicht iiberlebt, hiitte uns nicht eines der Tiere zu einer Gletscher-

spalte gefiihrt, in der wir vor dem Sturm Zuflucht suchen konnten. Man sollte sich von ihrer
harmlosen Erscheinung jedoch nicht dazu verleiten lassen, sie zu beriihren, denn ihre spitzen
Stacheln sind aus funkelndem, scharfen Eis. Sie schnurren und Rlirren leise, wenn man sie krault

und dann zerbersten sie plotzlich! Offenbar sind sie doch nicht so verschieden von ihren elenden
Vettern. Alrik héitte um ein Haar zwei seiner Finger verloren, weil sich die Eissplitter so tief in sein

Fleisch gebohrt hatten.

—gehort von einer jungen Abenteurerin in Bjaldorn, neuzeitlich
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Das feste Clement -
——>=<> Cine analytische Betrachtung s~

Zur Ordinatio Primus des Erzes zihlt man gemeinhin Festigkeit, Stabilitit und Stillstand (im Kontrast zur Bewe-
gung des Elementes Luft). Die Ordinatio Secundus tibertrigt diese Eigenschaften auf den menschlichen Geist, wor-
aus sich Willensstéirke, Festhalten an Bestehendem (Traditionalismus), Geduld, Pflichtbewusstsein und feste Grund-
sdtze ergeben. Auch Wahrhaftigkeit (erneut im Gegensatz zur Liige und Illusion der Luft) sowie Sturheit werden
dem Erz zugeordnet. Die Philosophie der Ruhe und Gelassenheit wird in Anlehnung an das Element ,Archismus*
genannt, wihrend die ,Archiologie unter Gelehrten als die Kunde der Ausgrabung von unter Stein und Sand ver-

€rz

borgenen Bauwerken bekannt ist. Als Kunstform ordnet die hesindianische Lehre dem Erz die Bildhauerei zu, als

affiner Edelstein gilt insbesondere der Diamant, das reinste und wertvollste Juwel, von dem man sagt, er entstiinde,

wenn die unnachgiebige und ewige Kraft des Erzes auf ein simples Stiick Kohle iiber Aonen hinweg einwirkt.

Was aber umfasst das Element Erz? Grundsitzlich ohne Frage jegliches Gestein. Da das Erz aber auch ein schaffen-
des Element ist, gibt es zahlreiche Erzeugnisse. Darunter fallen Metalle aller Art, aus Stein errichtete Gebdude, Kohle, aber

auch pulverisierter Wiistensand. Auch kostbares Glas, Juwelen und Halbedelsteine, Kristalle, Edelmetalle wie Gold und
Silber und alle Schmiedeprodukte einschlieflich Schmuck, Waffen und Riistungen sind eine Verarbeitung des Erzes und

unterliegen dessen Einfluss.

Eine besondere Kraft des Erzes, die aus dessen Schwere resultiert, ist der Magnetismus. Es ist die Kompaktheit und Festigkeit
des Elements, die so enorm ist, dass es alles andere in sich vereinnahmen will. Bestimmte Zauber, aber auch Metalle in threm
natiirlichen Auftreten, konnen solche Krifte entwickeln. Bislang ist unerforscht, welche Umstiinde dies genau sein konnen.

—Auszug aus dem Grofien Elementarium, iiberarbeitete Puniner Ausgabe
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——><=<>Von den Grundfesten des Crzes =<~
Der Schlissel

Uber den Elementaren Schliissel des Erzes wissen wir im Vergleich zu denen anderer Elemente relativ viel. Er war urspriinglich im
Besitz Pyrdacors, wurde aber 4.500 v.BF zur Griindung Tie’Shiannas an die Hochelfen weitergegeben. Damals tobte der sogenannte
Elementarkrieg zwischen dem Drachen und den Angroschim. Es gilt als sicher, dass der Schliissel im Zuge dieses Krieges vom Volk
der Zwerge unter Brandan Sohn des Brodosch aus Tie’Shianna geraubt wurde. Brandan ging damit einen Pakt mit dem Elementar-
herrn des Erzes ein, handelte Frieden mit Pyrdacor aus und wurde fiir die folgenden Jahrtausende zum Bewahrer des Schliissels in
der Zitadelle des Erzes. Dieser Pakt begriindete die Tradition der Geoden. Seit dem Exodus des Volkes der Brillantzwerge aus den
Beilunker Bergen ins Bergkonigreich Angralosch nahe Fasar sind diese jedoch zu Hiitern des Schliissels geworden.

Dem Konzil stellt sich nach der Prophezeiung des Lichtvogels nun die Frage, wie dies einzuschitzen ist. Es hieB prinzipiell, dass im
neuen Zeitalter die Menschen die elementaren Schliissel hiiten sollen, aber auch der des Humus liegt in den Hinden eines Elfen. Die

Prophezeiung mag weitreichender sein als angenommen, so dass verschiedene Vélker sich dieser Aufgabe annehmen. Oder haben wir
bisher nichts weiter als vorldufige Triger? Es wird sich zeigen.

Die Zitadelle

ébls aber Raschtul, der gré)]ste aller @iganten, von Rendra entﬁau@tet ward, da 6e3ru75 sein eif auch den Ort,

an dem die Kraft des Brzes sich Biindelte. So 3ewa/ﬁ3 war sein Sturz, dass die Z:jitadelle 90O Meilen tief in
gumus %ef@ gemmmt wurde. Kein 0Nensch kann sie seitdem mefr erreichen. Der gcﬁﬁjsse/ zu Jieser Testung
J'ec?ocﬁ, in der man Unmengen Ser wertvollsten 0Metalle, Kristalle und Edelsteine finden soll, befindet sich in

der 9{07)& der Zwerge, Sie ifin den Drachen stahlen. Bas aber nutzt ein gcﬁh}'sse/ ofine Scﬁloss? Dies ist die )
Er#/drung, weshalb die &leinen Bc’in‘igen ifre Stollen in die Tiefe treien: Syie suchen die Zjitadelle Ses Brzes, um
endlich ifiren §cﬁ/&sse/ verwenden und sich zutritf Zu ungeaﬁnten Reichtimern uerscﬁaffen zu &énnen.

— m—
—Mhanadischer Volksglaube, notiert im Hesinde 1031 BF

Der Clementarberr

Meine Sicht der Urmacht des ehernen Elementes? Der ‘Ursyrung unserer
Tradition gri’mc&at sich auf den Pakt Brandans mi}genau jener Macht. Qer
Herr des Frzes Beﬁeﬁﬁ iiber alles Stoﬁcficﬁe. Fr residiert in der ‘fiefe, wo keine
ithemfufr ist, kein Feuer, kein Leben, kein Wasserclueff, auch keine CKc’iﬁfet nur
Masse und Gestein. Er ist der Stahl, der niemals bricht, der Geist, der niemals
schwach wird. Sein Wille gescﬁieﬁt und nimmt Form an nach seinem Wunsch.
Fr ist das ?rinzi}? der rJ—‘estigﬁeit Fhe er bricht, zerbricht Dere selbst. Ehe

er nachgibt, unterwewfen sich die Gotter dem Chaos der Siebten S}Jﬁdra Und
dennoch hat Brandan ihm einen Pakt aﬁgemngen, etnen Schwur, der nicht
brechen kann, Eesiegeft durch Worte so fest wie Stahl.

—aus etnem Brief von Archorim Sohn des Arabax, Ingerimm 1032 BF
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Die Dschinnenfestung Al Archamud

Die Spiher melden eine Grenzfestung, verlassen, kein Feindkontakt, strategisch giinstig auf einem Plateau. Die
Kiilte der Berge setzt uns zu, und die Minner sehnen die praiosgesegnete Wirme der Wiiste mit jedem Tag mehr
herbei. Habe Befehl erteilen lassen, die Festung zu untersuchen und als Nachtlager zu priifen.

[/

Festung erreicht. Bauart lisst auf eine Burg des Feindes schliefien, weist aber einige Absonderlichkeiten auf: Der
Stein ist fugenlos und geht am Grund der Festung vom Fels des Bodens in die Mauer nahtlos iiber. Wie ist das mog-
lich? Der Grundriss ist quadratisch, und eine Kuppel iiberspannt den Innenhof, wihrend vier Tiirme die Mauern
an den Ecken schiitzen. Das Tor besteht aus uraltem Holz, bereits versteinert. Dariiber ein Schriftzug in der Sprache
der Ketzer, irgendein Kauderwelsch mit ,Fels* und ,Macht'. Die Festung ist komplett eingerichtet mit steinernem
Mobiliar: Tische, Binke, Bettkisten, sogar eine Schmiede mit einem metallenen Amboss. Nichis ldsst sich verrii-
cken, alles scheint fixiert am Boden oder daraus herausgearbeitet. Unklar. Nachtlager errichtet.

[-]

Ein Rumoren aus der Tiefe der Festung hat die Minner alarmiert. Habe einen Trupp eingeteilt, der dem auf den
Grund gehen soll. Eine Falle des Feindes? Wir werden sehen.

[-]

Der Suchtrupp ist zuriick. Er berichter von grofien Kellerrdumen tief im Ta-
felberg, iiber Treppen unter den Tiirmen erreichbar. Geometrischer Aufbau

aller Riume, auch hier alles fugenlos und glat. Die Treppen miinden in ein

Gewolbe mit einer angeblich gewaltigen Statue auf einem Thron. Ein Gorze

des Feindes? Aus seinem Leib soll das Rumoren dringen, und der gesamte

Raum vibriere so tief in der Magengrube wie Kriegstrommeln.

Ich habe mir den Saal zeigen lassen, der Thron war leer: Die Gebete Bruder

Soliodans bestitigen aber;, dass die Minner die Wahrheir sprechen. Was ge-

schieht hier? Das Grollen hat geendet.

[-]

Habe Vorrite auffrischen lassen an den Quellen der Umgegend. Morgen

Abreise. Wir diirfen keine Zeit verlieren, das Heer der Kaiserin braucht un-

sere Hilfe.

Nachtrag: Zwei tragische Unfille am Abend. Ein Legiondr geriet ins Tau-

meln und stiirzte von der Mauer. Unser Medicus zeigte mir den Leichnam:

Briiche nicht weiter ungewdhnlich, aber das vollig zerstorte Bein war wie

ein Felsbrocken in steinerne Tiiimmer zerbrochen. Ein weiterer Legiondr

liegt im Sterben, nachdem er von einer offenbar vergifteten Quelle getrun-

ken hat, die aus dem Hochplateau entspringt. Ein Blick in seinen Rachen

zeigt graue Versteinerungen. Habe das Trinken aus dieser Quelle verboten.

[-]

Aus Licht sind wir; ins Licht gehen wir! Ehre der Kaiserin Amelthona

Praiadne 1., die Ihr Leben fiir Praios” gerechten Kampf gegeben hat! In

der Nacht hat Bruder Soliodan eine gottliche Nachricht iiber den Tod un-

serer Kaiserin und Botin des Lichts empfangen. Alle Nachschubtruppen

sollen vor Ort auf weitere Befehle warten. Wir sind in tiefer Traues; doch

harren wir pflichtbewusst hier; bis wir Niheres erfahren.

[]

€rz

b el fai i

b

Heute Nacht weiterer Legiondr im Keller gefunden. Bis zum Bauch im Marmorboden versunken und jimmerlich gestorben. Niemand
horte ihn schreien, was nicht verwundert, da sein Mund geschlossen und versteinert war, in seinen Augen war grofser Schrecken zu erken-
nen. Habe Befehl erteilt, dass keiner den Vorfall erwihnt, aber dennoch Gefliister iiber das Geschehnis gehore. Die Moral der Truppe darf

nicht unterwandert werden. Legiondre Portia und Helius mit dem Tode bestraft und Richtspruch selbst ausgefiihre.

[]

Weitere Verluste. Mehrere Legiondre zu Statuen versteinert aufgefunden, ein weiterer rannte wie ein kopfloses Huhn tiber den Hof, bis
er gegen eine Wand prallte und sein Kopf in tausend Steinscherben zerbarst. Wir halten weiter unsere Stellung, doch es ist unklar, ob der

Khémfeldzug gescheitert ist.
[-]

Heil Gurvan Praiobur I1.! Moge seine Herrschaft dem Reich Ruhm bringen. Ein neuer Kaiser ist gewdhlt, und wir haben Befehl, nach

Gareth zuriickzukehren. Schnellstmogliche Abreise.«
—uaus dem Tagebuch des Sonnenobristen Pradur Goridan, 455 BF
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Geformter Fels - Von Dschinnen
——3=< und Geistern des Crzes =<~

Geister des Srzes

Der Geist des Erzes ist seinem Element gemil wenig beweglich und wirkt ungeformt und klobig.
Er erscheint hauptsichlich in Form eines Felsens mit plumpen GliedmaBen und Erzadern, die
ansatzweise die Form von Gesichtsziigen annehmen. An anderen Orten der Herbeirufung mag er

sich auch als grob menschlich geformtes Wesen aus Sand, als Minnlein aus Eisen oder als fliissige
Masse geschmolzenen Stahls manifestieren.

Dschinne des Crzes

Vor den Weivibern aber wuchsen dret Statuen aus dem Boden des
Dalastes: '

Die ersle war aus purem Marmor, sclmeawelﬂli wndl duel Iz0gen von
[einen, blassgriinen [inien. Ihre chenmabigen Ziige waren filigran
i weiblich, ihre £ lugen waren Smaragde von solch leuchtender
Furbe. dass sie die Reuber blendeten. ‘

Die peite war aus schwarzem Basalt geformt, meichtig und grob,
it starken, vor der Brust verschrcnleten flrmen wnd flugen aus
Rubinen, die bis in den Setst der Reivber emdrangen.

Schone Beis;;iele der

Mwnifastwtiaﬂ!

Die dritle aber war aus purem Sold und g[(i{'thﬁ S0 :S‘efnr, dass die
Rauber ilwe gespiegelten {bbilder auf dem Letb er?hckeu konnten.
[hre Form war gaschlechts/os, weder ”‘l(m'm noch Lrau, aber klar u.nd
kantig. Sie aber blickte die Reber aus diamantenen Slugen an, die
so kalt waren wie der lacl wind der Khom.

e drei wuchsen aus dem Boden: Die e;r.s:tc aus den N
Marmorplatten des Dalastbodens, die zwclu;)aus dem Basalt %‘s
langen Ganges dahinter, che dritte aus dem Blattgold v den” [hwon.

—aus dem Miirchen Die neun Riuber, enthalten in Geschichten aus 1001 Rausch

Geboren aus Felg und Stahl
——>=<> Bekannte Dschinne des Crzeg s~

Al'Serak, der Baumeister

Als Bastrabun einst durch das wunderschone Shadif zog, da gefiel ihm der Ort so sehs; dass er sagte: ,,Hier will ich einen Palast
bauen, priichtig, grof und voll von Springbrunnen, Gérten, Tiirmen, wirmenden Ofen im Winter und kiihlenden Wiinden
im Sommer.” Als dies fiinf Dschinni horten, wollte jeder der erste sein, der dem Zaubersultan seine Wiinsche erfiillt: Die
Dschinni der Luft umschwirmte Bastrabun mit Ideen der hochsten Tiirme und filigransten Erker: Der Dschinn des Feuers
versprach, glinzende Ziegel zu brennen, blau wie der Himmel iiber der Khom. Die Dschinni des Wassers wollte hingegen
Brunnen mit so viel Wasser errichten, dass niemand an seinem Palast jemals diirsten werde. Der Dschinn des Eises erklirte
darauf, keiner werde im Palast Hitze erleiden. Die Dschinni des Humus zuletzt lockte ihn mit Baumen voller exotischer
Friichte und Gdrten voller Datteln und Feigen. Wiihrend sie aber um die Gunst des Sultans buhlten, horten sie ein Grollen
aus dem Boden. Die Erde bebte, und Sandwolken verhiillten den Himmel. Als sich der Staub aber legte, da erblickten sie
thren Bruder, die Arme stolz vor der Brust verschrinkt, starr wie ein Fels, die Beine fest auf dem Boden. Das Gesicht aber
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war so ebenmdfsig und ohne jede Regung wie das Antlitz einer Statue. Seine Worte aber drangen fest wie Stahl an
Bastrabuns Ohren: ,, Entschuldigt meine kleinen Schwestern und Briider, sie sind, wie sie sein miissen: fliichtig, auf-
brausend und verspielt. Ich aber bin Al'Serak, der Dschinn des Erzes. Ich handle und baue. Nehmzt dieses Geschenk
als Wiedergutmachung fiir die Aufdringlichkeit meiner Geschwister.“ Und hinter ihm legte sich der Staub, und ein
Falast tauchte auf, ganz nach den Vorstellungen des Sultans. Die anderen Dschinne aber ordneten sich ihrem Bruder
unter;, und ein jeder fand eine Moglichkeit, zu Al'Seraks prichtigem Palast vom eigenen Element beizutragen.
—iiberlieferte Erzihlung aus dem Shadif

Ebenso strukturiert wie das Erz ist auch das Wesen seiner Dschinne. Zwar vermag jeder von ihnen das Erz
grundsitzlich zu beeinflussen, fiir bestimmte Aufgaben aber rufe man eben jene Dschinne, die sie am besten
beherrschen.

Al'Serak ist der Baumeister. Thn rufe man gezielt herbei, wenn man wichtige bauliche Titigkeiten vollfithren

will. Er beherrscht die Kunst, freitragende Treppen, hohe Tiirme, feste Bollwerke, tragende Wiinde, einsturz-
sichere Tunnel und filigrane Sdulen oder Statuen zu schaffen. Menschliche Bediirfnisse sind thm jedoch
fremd, deshalb gebe man ihm genaue Anweisungen zu den Dimensionen und Eigenheiten der geplanten
Gebiude. Auch weil} er ebenso gut, wie man Gebidude zu Fall bringt. Er erschafft auf Wunsch Belagerungsgerit
und beschidigt Gebdude an empfindlichen Stellen, so dass er im Krieg niitzliche Dienste leisten kann. Doch mag es
vorkommen, dass er sich weigert, ein allzu perfektes Gebidude einzureiBen, da er die erzene Schénheit darin entdeckt.
Sein Wille aber ist Erz, so dass es schwer sein mag, ihn zu tiberzeugen. Man tibe sich deshalb in Langmut und stihle
seinen Willen.

Zu erkennen ist Al'Serak an seinem Leib einer Statue, ebenmiBig und formvollendet, knabenhaft und wohldefiniert.
Da er den Kontakt zu seinem Element nicht missen mochte, sind die Beine oft wie eine Sdule aus dem Fels wach-
send. Seine Gestik ist zielgerichtet, stolz und ungebeugt, die Bewegungen geradlinig und ohne einen Schritt oder
Wink zu viel. Man erahnt darin die urtiimliche und kompromisslose Kraft des Erzes.

Al'Shafeif, das eherne Antlitz

Beginnen wir mit der Analysis superficiae: Das Objectum ist als hoherer Animus des festen Elements, vulgo Dschinn des Er-
zes, identifiziert worden. Die dufsere Structura ist mehr als iiblich coniunct mit dem Element, in diesem Fall einer Felswand.
Der Animus nimmt lediglich die Form eines Gesichtes mit gedffnetem Mund und durchdringenden Augen an. Dieses weist
wie tiblich aufgrund der Expectatio des Beschwérenden (vgl. Systemata Magica) menschliche Ziige auf die jedoch duferst
starr wirken. Regungslos und ohne sich der Sprache zu bedienen harrt die Manifestation der Befehle des Beschworenden und
fihrt sie wortlos aus. Der Animus verfiigt iiber die tiblichen primdren Michte des Erzes: Schwere, Festigkeit, Dienste wie
die Veredelung von Stoffen. Meinen Quellen zufolge soll er setnem Meister aber auch dariiber hinausgehende Moglichkeiten
der Ordinatio secundus in Form indirekter Eigenschaften des Erzes bieten. Traditionell werden als Tugenden dieses Elements
stets Wahrhaftigkeit, Planung, moralische Festigkeit und der sprichwontliche ,eiserne Wille® genannt. Néihere Analysen wer-
den sicherlich weitere Aufschliisse geben.

[-]

Struktur. Ordnung in das Chaos der wimmelnden Gedanken der Sterblichen. Sie sind Luft, miissen geordnet werden, es fehlt
an System, Ausgeglichenheit, Reinheit, Wahrhaftigkeit. Alles ist im Wandel, es mangelt an nétigem Stillstand. Wie konnen
sie so existieren?

Sie befehlen Ordnung in ihre eigenen Gedanken, eine Struktur ins Chaos, sie wollen Festigkeit, wer konnte thnen das ver-
tibeln? Ich verkniipfe wilde Gedankengiinge, bringe sie zur Ruhe, ich spiire ihre Konzentration steigen, kann die Rastlosig-
keit ihres Geistes mildern. Nicht viel, doch fiir sie miissen Welten dazwischen liegen, was vorher war und was nun ist.

Sie wiinschen Wahrheit. Ich verstehe ihre Bitte nicht, warte und denke dariiber nach. Mir wird bewusst, dass die Gedanken
des einen fliichtig wie Luft sind und die anderen sie nicht erhaschen konnen. Sie wollen darin Festigkeit, Wahrhaftigkeit fin-
den. Ich gewdihre thnen den Wunsch, doch der Geist des Sterblichen wehit sich. Weshalb? Wiinscht er keine Klarheit in seinen
Gedanken, will er nicht das aussprechen, das ist, statt dem, das er ersonnen hat? Ich hinterfrage nicht weiter, ich zwinge,
dringe, denn sie wiinschen es. Sein Geist bricht. Ich bringe die Wahrheit in seine Gedanken, die ihnen fehlt. Endlich teilt er
die Worte mit, die wahr sind, verschweigt jene, die Luft und somit nichtig sind.

Sie fordern Strafe. Der Schluss ist ersichtlich. Doch die Gedanken aller sind falsch und wimmelnd wie die des ersten. Ver-
dienen sie alle Strafe? Sollten sie alle das sprechen, was wahr ist? Sie wiinschen es nur von dem einen, nicht von sich selbst.
Weshalb? Wiinschen sie nicht, selbst die Klarheit zu verspiiren und auszusprechen, wie es der eine getan hat? Sie wiinschen
es nicht, also handle ich wie befohlen. Klingen, ein Schnitt, sauber und glatt, entweichender Humus. Die Ordnung ist her-
gestellt. Meine Pflicht ist getan.

[]
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Ich habe versucht, das Analysierte anndihernd so wiederzugeben wie ich es empfangen habe. Wihrend der Analyse wurde
das Objectum nacheinander um die Festigung des Geistes dhnlich einem Psychostabilis Cantus gebeten, darauf folgte ein
zur Wahrheit zwingender Effect im Sinne des Respondami und schlieflich eine Befehl der Ordinatio primus, ein elemen-
tarer Angriff-

—Niederschrift der vollstindigen Analyse des als Al'Shafeif bekannten Erzdschinnes

Doryphoros, der unbezwingbare Titan

Die borbaradianischen Truppen hatten uns eingekesselt, und
wir alle dachten, unsere letzte Stunde habe geschlagen. Dann
begann dieser merkwiirdige Glatzkopf mit dem seltsamen Sym-
bol auf der Stirn Worte in einer fremden Sprache zu fliistern.
Wir hielten es fiir ein Gebet und manch einer stimmte mit ein,
Jeder an seinen Gott. Wihrend der Feind nahte, erhob sich das
Fliistern zu einem Brummen, hérte sich bald an wie das Knir-
schen von Zihnen, dann wie das Mahlen eines Miihlsteines und
schlieflich beinahe so laut wie das Krachen von Fels. Dann kam
Bewegung in den Fels der Schlucht, die uns vom Feind trennte.
Aus dem Stein formte sich ein Wesen, das an die Elefanten des
Siidens erinnerte. Erst wirkte es wie ein zusammengekauerter
Felsbrocken, dann erhob es sich erst auf vier; gleich darauf auf
zwei gewaltige Beine. Es tiirmte sich auf, sein Riicken wurde
zu einer ehernen Briinne, an seinen Armen _formte sich Fels zu
stihlernen Klingen. Als die vorderste Linie des Feindes zuriick-
weichen wollte, war es bereits zu spat fiir sie. Durch die hinter
thnen dringenden Soldner war ihnen jede Riickkehr verwehst,
und sie wurden weiter vorgeschoben, mitten auf das titanenhaf-
te Wesen zu, das sie regungslos erwartete.
Entschlossen blickte unser Zauberer auf das Wesen und den da-
hinter nahenden Feind. Dann rief er mit immer lauter werden-
der Stimme die Worte in unserer Sprache, die uns allen wieder
Mut machten, denn mit ihnen befehligte er das gewaltige Biest:
wDoryphoros, Wiichter der Elemente, Titan aus Stahl und
Stein, ich befehle dir; diese dort. .., er deutete auf den Feind,
ZAUFZUHALTEN! KEINER... DARF... PASSIEREN!”
Sobald diese Worte gesprochen waren, stiirmte das Monstrum
mit ohrenbetiubendem Gebriill auf die Feinde los. Seine Hiebe zertriimmerten und zerschnitten die Leiber der Déimonen-
knechte wie Grashalme. Es war eine Urgewalt. Und es lie3 nicht einen Soldner fiir unsere Schwerter tibrig. Erst spater erfuhr
ich, dass ein leibhaftiger Dschinn des Erzes auf unserer Seite focht, beschworen von einem Magus der Halle der Elemente zu
Drakonia. Nur dank diesen beiden kann ich heute vor euch stehen und berichten.
—Bericht eines Veteranen der Déimonenschlacht, neuzeitlich

Doryphoros ist der standhafte Wichter. Ist erwiinscht, die manifestierte Festigkeit des Erzes zu rufen, so webe man
seinen wahren Namen in den Cantus. Er bewacht jeden Ort sicher vor Eindringlingen, bietet in der Schlacht Schutz
fiir seinen Meister und dessen Getreue und hilt jeden Pass, jede Briicke, jedes Tor auch gegen eine Ubermacht.
Nichts kann ihn beugen oder zu Fall bringen. Gewaltig ist sein Leib und fest wie ein Fels, die Schritte seiner siu-
lenhaften Beine lassen den Boden beben, sein Ansturm ist eine alles zerschmetternde Urgewalt, sein Gebriill das
Donnern einer Felslawine. Er formt Schilde und Harnische aus dem Erz seines Leibes, um sich und seinen Meister
zu schiitzen, Klingen und Speere aus festem Stahl, um seine Gegner in die Knie zu zwingen. Er wankt nicht, kennt
keine Furcht und keine Gnade, deshalb kann ihn nur aufhalten, wer ihn gerufen hat. Es gilt also stets zu bedenken,
welch groBe Verantwortung hiermit in die eigenen Hinde gelegt wird.



——>=< Andere Wesen von eberner Gssenz =3

Von den Gagolschwingen

Das Wesen von Konig Mandariels Feenvolk war fliichtig und wechselhaft wie die Lufi. Uns Menschen nacheifernd

erschuf es immer neue Dinge: Hiuser, Tempel, Burgen, Stidte. Sobald aber ein Gebiude errichtet war und Mandariel

es eine Weile bewundert hatte, geriet es auch schon wieder in Vergessenheit, denn bald folgte ein noch grofieres und
schoneres Bauwerk.

[]

Der Wiichter seines Reiches aber war Gagol, dessen gefliigelte Diener stets nach Feinden in unserer Welt Ausschau

halten sollten. Doch vernachlissigten sie ihre Pflicht und begaben sich immer

Ofter in unsere Welt, die sie nur beobachten sollten. Als der Konig dies sah,

tdiberkam ihn Zorn auf Gagol: ,Verbannt sollen du und die deinen sein

aus meinem Reich. In der Welt der Menschen sollt ihr auf ewig bleiben!”

Die schlimmste Strafe aber was; dass die Essenz der Luft aus thren Kérpern
wich, so dass sie mehr und mehr zu Erz wurden, je linger sie in
der Menschenwelt blieben. Und so gingen die Schwingen Gagols

voller Gram und wurden zu den Wiichtern, die thr auf den Héu-
sern Gareths schauen konnt. Doch nehmt euch in Acht, denn sie
haben ob ihres Schicksals grofien Hass auf uns Sterbliche und erwa-
chen manchmal aus threr Starre, um sich zu richen.«
—aus dem Mdrchen vom Wasserspeier, Autor unbekannt

Die gildenmagische Lehre geht davon aus, dass es sich bei den Gargy-
len um fortpflanzungsfihige Golems handelt, die erstmals durch Borbarad
erschaffen wurden. Andere Quellen belegen jedoch die Existenz dieser
Wesen weit vor seiner Zeit. Werte Collegae, exclamo: Gargyle mogen mit
siebtsphirischer Macht zu dem gemacht worden sein, als das wir sie heu-
te kennen, meine Studienreise nach Gareth hat jedoch bahnbrechende
Neuerungen ergeben. Ich fasse meine Theorie zusammen:
Wir miissen unterscheiden zwischen zwei Arten von Gargylen, die ich
JAlae Gagoli‘ (vulgo Gagolschwingen) und ,Alae Golemi‘ (vulgo Golem-
schwingen) nenne. Meine Beobachtungen lassen nur den Schluss zu, dass es
sich bei den selteneren Gagolschwingen um Globulenwesen handelt, deren Sikaryanverlust ein Ungleichgewicht
der Elemente in ihren Korpern zur Folge hat. Die thnen ureigene Kraft der Luft schwindet, wodurch nach den Paria
Contraria des Paramanthus die Kraft des Erzes an Ubermacht gewinnt. Die Resultate sind allenthalben erkennbar
und der Fachwelt bereits lange bekannt: allmihliche Versteinerung, Verhdrtung der Haut — eindeutige Ausprigun-
gen der primiren Ordnung des Erzes. Die Resistenz wider Magica clarobservantia und Magica mutanda deutet
weiterhin auf eine Ausformung sekundirer Eigenschaften des Erzes hin. Bei der im Gegenzug zu beobachtenden
Schwiche gegen Magica controllaria vermute ich ein komplexes Gefiige aus schwindender Essenz der Luft und
damit einhergehender geistiger Starre, das sich ein geschickter Magus zunutze machen kann.
Unterscheidbar von Golemschwingen sind sie durch vollkommene Absenz dimonischer Einfliisse. Weiterhin wei-
sen die als Gagolschwingen identifizierte Exemplare hiufig Gesichter dhnlich den Tieren des Waldes auf, darunter
Eichhérnchen, Wildkatzen, Wélfe und Waldléwen. Auch die Schwingen erinnern meist mehr an die von Adlern
oder Schwinen als an Ddmonengeziicht.

Wiiblscbrate

Als ich Stollen 17 nach den Einstiirzen inspizierte, horte ich Tiergerdusche. Wie erwartet stief3 ich auf mehrere Kraballim
und machte mich bereit, sie mit Feuer zu vertreiben. Die Felsfresser sollten meinen Felsspalter zu schmecken bekommen.
Da ich aber weitere Laute vernahm, folgte ich dem Ungeziefer zundchst. Die stiimperhaft behauenen Gdinge fiihrten zu
einer Hohle, an deren Zugang ich mich versteckte. Ein gutes Dutzend Kraballim war zu sehen, ich entschloss mich zum
Ausriuchern mitsamt threr Brut, die sich sonst doch nur weiter vermehrt. Dann schritt einer hinzu, der sich von den anderen
Biestern unterschied: Sein steinerner Leib war behingt mit Fetzen und Unrat, den er gefunden haben musste: alte Kleider
von Minenarbeitern, zerrissene Tiicher, primitiver Steinschmuck, sogar ein paar Dinge, die von Wanderern an der Oberfliche
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stammen mussten. Der mit all dem Kruschkrissdull behingte Wiihlschrat schien so etwas wie ein Schamane zu :ein.' Das
rohrende Gedrohne der Viecher nahm einen fast gesangsartigen Ton an, und sie warfen sich ihm vor die FiifSe ()'der smc/zc»'n
thm ehifiirchtig iiber die dicke, alte Steinhaut. Dann begann er; grauen Tuff aus einen Lumpensack A verteilen, den die
Anwesenden mit ihren widerlichen Zéihnen kauten und fraflen. Mir wurde speiiibel, sowohl vom Anblick als auc/'z vom Gci-
ruch, als der Schamane mat seinem Speichel den Stein wie mit Sdure zersetzte. Beifsender Dampf stieg auf und meé mir die
Tiinen in die Augen. Als ich spiter mit einem Trupp Minenarbeiter zwecks Ausrducherung zuriickkehrte, waren sie jedoch

wie vom Erdboden verschlucke.
—Augenzeugenbericht eines Ambosszwerges, glaubhaft

(,
e Petromantic, dic man unter den Schamanen
der primitiven Wslker findet, befasst sich mit der
Ferwendung wertloser FFelsbrocken. $ogar dic
degenerierten Withlschrate bringen Petromanten
hervor, die cin bemerkenswertes intuitives Gespiir
Fiir $tein haben. Wer ihren Spuren folgt und sic
zulesen versteht, kann Erstaunliches entdecken.
Die Melikte threr Rituale zeigen, dass sie aus
verschicdenen Gesteingarten jeweils andere Tiratte
zichen kénnen. $o findet man unter den Fetischen
an ihren Witualorten Granitbrocken., oft in besonders
langen und qrofien Cunneln, denn der Granit ist
hart, augsdauernd und verleiht den armen jreaturen
chendiese Trafe. Weicher Tutfstein hingegen
ist meist an Orten zu finden, an denen vieles auf
:ﬂlnzn'sammlungsfl‘a'tzt derSehrate hindeutet. Offenbar
qibt ¢5 in den Fatakomben und Felshshlen unter
ungeren Tiifen kultische Fjandlungen um das rituelle
:ﬂlen'gf;zisen von $tein. Mie antimagische ?lllirkung
von Masalt ist wohl auch den Sehraten bekannt, denn
oft findet man basaltene Steintriimmer, die wie cin
Cabu aufgehingt sind und abschrecken sollen. Allen
Steinspuren ist gemein, dass sic bearbeitet sind,
allerdings nicht von Werkzeug oder Fjanden, sondern
durch die spitzen oder auch stumpf mahlenden Tihne
der E’imm:lgn‘ﬁhm". manchmal gar gedtzt. Ja, es scheint
fast 50, als kauten die Sehamanen $tein, um dessen
Fjrafte in sich aufzunchmen oder sic thm durch cine
derartige Wearbeitung zu entlocken.

—aus De Lithis — Kompendium der wunderwirksamen Steine
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Luft )

——>=< Dag Clement Luft s~

Luft ist wohl von allen Elementen am schwersten greifbar und uns Menschen doch am
vertrautesten, da es uns stets umgibt. Es entzieht sich, ganz seiner wandelbaren Natur, jeg-

licher verniinftigen Analyse durch stindige Verinderung und Bewegung. Bis heute findet

man keine respektable wissenschaftliche Erklirung fir das Autkommen von Stiirmen

und Orkanen. Ein horasisches Sprichwort besagt: ,,Der Fliigelschlag eines Schmetterlings

auf den Waldinseln vermag einen Sturm in Thorwal zu entfachen.” (sic). Ausgemachter
Schwachsinn! Jedoch verweisen Uberlegungen wie diese auf das eigentlich Problem, wel-

ches eine genaue Bestimmung des Elements schier unméglich zu machen droht. Das Wirken der
Alveranischen Winde zumindest kann wohl nicht fiir jedes noch so kleine Liiftchen verantwort-
lich gemacht werden. Es bleibt also die Frage, ob die restliche Bewegung ausschlieBlich Elemen-
tarwesen zuzuordnen ist, oder ob gar giinzlich andere Krifte wirken.

Anzahl an Elementarwesen = K = Flement ¢
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Recordanzia zu Winden und Liiften

Aldhimie: Gas als Zustand, werschiedenster Stoffe, meist durch extreme Hitze oder
Kalteelnwrivkung zu erzielen , flichtig, leicht
Allegorien; Wind wnd Stuwrm, stete Bewegung, Flitchtigkelit, Falschreit, IUnsion
Unbestindigheit, RasHosighkeit, Flinkheit, Gesong, helle wnadl milde Farben , besonders Gely
wnd ganzliche Farblosigkeit (vgl. Transporenz)

Adtrologie: Planet Aves, Elfensteri , Sternbild. Pfeil Novdlichter, Tsa-Mond , Windstag
Rowndyra )
Erzddvonische Affinitit: AGM
Kristallowantie: Lopislazuli oder Coelestin wel bis zartblaw
Mevkmadsz wovdinung Spruchzouberei: Hellsicht, IUnsion , Telekinese, Verstindigung
Petvomantie nach Alasr Zinonino: Lopislazudi, Opal , Quecksilber, Biumsstein
Newnaugenhaar (Gestein), Windkanter, Hellsicht — A ( )

_ , 3 quomarin , Rosenguarz, Herrscha
ber den Wind, — Berghkristall , Quarz " *
Aﬁﬁi klave wnd farblose Materialien , Gase, Difte, Riuchernerk,, Fligsamen von Liuenzabm
Tedle fliegender Lebewesen , v.a. Federn Schwingen , Schumetterlingsstoud, Sylphevdraon
BMMH@_MJM_ owm L1 Ravwschwitt Luft entspricht ginem Stein an Gewicht, warme Luft
seheint leloiter, steigt also au, vgl. Atem im Winter, warmer Pfeifenvanch, Awrchlissigstes
Element fiwr Laute wnd Klinge
RMWWWVWWWRWW,WWWV
Relnheitsgrao anf Berggipfelin wnd hoher See
S&M@cﬂ% Niederwerfen , Luftentzug, felglichy Atemlosigheit wnd Erschépfung bis
hin zum Evsticken , groBe Fewer werden entfacht, Gegenstinde werden wmbergewirbelt
Ramumsclracen )

B

Abgesehen von der schieren Notwendigkeit des Atmens war mir die Luft zuerst ohne rechten Zweck
erschienen, aber eben dies entspricht wohl am besten threm launischen Naturell. Ohne magische Len-
kung wirke sie oft unniitz und inhaltslos, doch sind im Zuge meiner Recherchen einige interessante
Nutzungsmoglichkeiten aufgekommen, die mich nachdenklich gestimmt haben. lhr werdet schnell ein
Einsehen haben, wenn lhr diese Zeilen lest, und ich hoffe, dass ich auch weiterhin auf Eure monetdre
Unterstiitzung zihlen kann, wenn Ihr erst etnmal meine aktuellen Forschungsergebnisse studiert habt.
Einen kurzen Einblick in meine Arbeit will ich Euch dennoch schon heute gewdhren.

Stellt Euch einmal vor, Thr steht in einer Schmiede, wo Erz, Feuer und Luft aufeinanderprallen. Was
Erz und Feuer tun, ist jedem klar, doch wozu nun die Luft?

Wird mattels eines Blasebalgs beim Schmieden Luft zugegeben, vermag das Feuer heifer zu brennen,
wihrend es in absentia des fliichtigen Elements unweigerlich erlischt!

Auch in der Seefahrt ist die Luft unabkommilich, liefSen sich sonst Schiffe nur maittels Ruder tiber die See
bewegen, was wohl insbesondere bei langen Hochseereisen, wie mir ein kundiger Kapitin versicherte,
ein Dahinsiechen der Mannschaft mit sich briichte, da allein die Winde ein Schiff derart schnell zu be-
wegen vermogen.

Und wie viele Menschen miissten hungern, gibe es nicht die Windmiihle, welche die Kraft von mehre-
ren Mdnnern substituieren mag, die sich ansonsten am Miihlstein plagen miissten? Die Theorie, die aus
diesen Betrachtungen erwachsen ist, scheint mir gleichsam befremdlich wie erschreckend. Was, wenn
wir in Wahrheit von eimer echten Hexalogie sprechen, und das lange vermutete Siebte Element, die
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Kraft hochstselbst, nichts anderes ist als die Luft, ungreifbar, unsichtbar und doch so voller Star-
ke? Ste ist um uns, in uns, durchdringt uns, und ohne sie konnen wir nicht sein!

Ich hoffe, Ihr werdet mich nicht fiir verriicke erkliren, wenn ich Euch nun schreibe, dass meine
Versuchsrethe sich dem Ende zuneigt. Aber vielleicht wollt Thr selbst teilhaben, wenn ich mein
grofes Werk vollbringe, nachdem Ihr mich all die Jahre so grofiziigig gefordert habt. Ich will
versuchen, etnen Raum bar jeglicher Luft zu schaffen, um zu sehen, ob unter diesen Bedingun-
gen das Wirken von Magie iiberhaupt moglich ist. Die Thests des Aerofugo Vakuum habe ich
verinnerlicht. Wenn ich Recht behalte, werden uns meine Forschungen unsterblich machen!
Hesinde moge Euch erleuchten!

H.d.C.

—Teil eines Briefs aus dem Nachlass des Adepten Hexander di Castellr, datiert auf Boron 1018 BF

Normalerweise wird Wahnsinn dem Wasser zugeordnet. geisti?e
Verwirrtheit eventuell zutriglich fiir die Be[wmc[mng des Elements {
Luft? Theorie zur Verbindu ng von Lu ft und Geisteszustand erforsc[um.

Spekulationen
——>=< zum sprunghafien Clement oo~

Ein Sirren und Klirren, verwirrendes Schwirren,

sich windender Reigen im schwindenden Treiben vergehenden Wehens.
Voll strebendem Leben bewegend zu schweben,

sich losen und binden, bestehen und schwinden,

in wirbelnden Kreisen die Richtung weisen

und doch niemals finden.

Drehen, singen, tanzen und klingen,

ein flirrendes Irren fliichtiger Schwingen,

strebt auf und auf und rundherum zerstoben gen Sternenhoh
—Beschreibung der Elementaren Zitadelle der Luft aus dem Mund eines durch Luft beseelten
Mediums, gehort und notiert 1022 BF

Nur wenig bekannt ist tiber den Ort, an welchem sich die Elementare Zitadelle der Luft be-
findet. Die Zeichen deuten jedoch darauf hin, dass sie sich tatsichlich niemals an einem festen
Platz, sondern in stindiger und erratischer Bewegung befindet. Auf einem der hichsten Gipfel
des Ehernen Schwerts jedoch, in etwa 13 Meilen Hohe, soll sich der Eingang befinden. Es wird
an dieser Stelle ein mittels Bewegungsmagie funktionierendes Artefakt oder ein entsprechender
Ortvermutet, eventuell sogar der Schliissel zur Zitadelle selbst. Teleportation, ein Planastrale oder
der Transversalis sind durchaus denkbare Varianten. Die Expedition, die zur Klirung des Sach-
verhalts vor nunmehr sechs Jahren dorthin aufbrach, muss jedoch leider als gescheitert gelten, ist
sie doch bis zum heutigen Tag verschollen.

Wie schon erwihnt ist das Element der Luft ein durchaus beherrschbares, jedoch ebenso unbe-
rechenbares Element, und so birgt das Herbeirufen eines Elementaren Meisters und vermutlich
sogar ein Pakt mit seinem Herrn ein durchaus kalkulierbares Risiko, wie der Pakt des Geoden
Eschin vom Quell mit dem Herrn der Liifte deutlich belegt. Leider ist mir keine Quelle bekannt,
die eine Beschreibung seiner Gestalt beinhaltet.
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Ein Elementarer Meister jedoch ist vor allem in Form eines Wirbels bekannt und verfiigt tiber die
Option, dem Herbeirufenden voriibergehende Flugfihigkeit zu verleihen, was nicht nur seinen
gewissen Reiz hat, sondern von ungemeinem Vorteil sein kann.

Wichtig ist bei einem Luftelementar besonders das schnelle Denken und die gehobene Kommu-
nikation, welche meist auf die verschiedensten Arten interpretiert werden kann.

Mleine Envartungen waren hoher als die windwmtosten Gipfel des Djer Tulam, wnd dennoch sah ich mich
erstaunt tiber die Wortgewandtheit des wirbelnden Weisters, welcher mit den Zungen meier Weiter und mt der
gehobenen Vieldeutigkeit emes alten Dropheten das Wort an mich richtete. Es war schwer, seinen Sedanken zu
folgen, obschon ich bereits von den gelehrtesten Wlannern wnserer Zeit untenwiesen worden war. So fasziniert
von all seinen Fragen wid Offenbarumgen witerhielten wir uns zu lange, als dass ich zun Schluss noch die
Beherrsclung aufgebracht hette, mein Begehren zu dubern. Er war wie ein sprudelnder Quell an ungeziigeltem
Whssen, aus dem ich fiir eien winzigen / lugenblick schapfen konnte, wndl ich lieB wich hinfort tragen, leicht,
wie die Wolken vom Wind getrichen werden, und vermochte mich nicht cinmal mehr zu entsinnen, wie mein
Ve war, oder der |'lame meines Vaters, oder der memes gmBmters. Ich leerte das 8{3{(7/5 wmemes geistes, um
it fassen, was er mir zeigte wndl fliisterte, und obwohl ich es heute eine Torheit nenne, mich derart auszuliefern,
erhielt ich an jenem Tag ein Geschenk, das grober und tewrer st als alle Schatze A Hhabacds. Denn evst

diese Ulnterredung ermaglichte wir das Verstendnis frir che Harmonie der Elemente, dever ich mich noch heute
bediene und die mich sehen lisst.

T jecoch, die ihr noch lemt, solltet exst emmal damt beginnen, euch der elementaren Fragen bewusst zu ‘
werden, bevor ihr auf STntworten hofft.

P

—Hasrabal ben Yakuban in einem Vortrag zu seiner ersten
Begegnung mit einem der Elementaren Meister; 1027 BF

——>=<0 Windumtoste Orte s~

Der Ratssaal der Dreizebn Winde — Uber den Wolken am Rand der Welt

Un wenn ik et euch doch saage, dat Dingen is mir vor ein paar Jahrn gradewechs vom Himmel uffn
Kopp jefalln. Uffm freien Feld, da war nix an Wolken zu sehn jewesen. Bei unsereins kann eh niemand
lesen, da han ich mir jedenkt ich brings zu euch, Eure Magifizienz. Kommt ja sonst nich viel an jelehrten
Herrschafien bei uns rum. Isses denn was wert?

—Bauer Brodlers aus Askenfall, esnem Weiler zwischen Ulmenau und Finsterbachquelle, 1011 BF

Tatséchlich ist mir mit diesem Buch ein wahrer Schatz in die Hinde gefallen, der Hinweise auf
einen einzigartigen Versammlungsort liefert, den Ratssaal der Dreizehn Winde. Das Buch selbst
ist ein Quarto von dunklem Ledereinband. Die Seiten sind aus altem Pergament und der Inhalt
ist mittels Cryptographo verschliisselt. Da es mir bisher nicht gelang, zu mehr als einem der Ka-
pitel Zugang zu erlangen, bin ich nicht in der Lage den Autor zu benennen, vermute aber, dass es
sich um einen der verschollenen Magier aus der Gruppe um Isfaleon von Rommilys, derr’l legen-
diren Autor des De Lithis, handelt. Die Eintragungen dhneln denen eines Expeditionstagebuchs
und sind mit verschiedensten Notizen, spiteren Randbemerkungen und Skizzen versehen. Alles
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deutet auf eine Festung iber den Wolken hin. Allerdings sind die Hinweise nicht eindeutig, ob sie
sich lediglich tiber den Bergen oder hoch in den Wolken auf See befindet, ja nicht einmal, ob sie
iberhaupt an einem Ort verweilt oder durch die Liifte getragen wird.

Unser Meister hatte diesen Ort schon einige Male besucht, bisher aber immer geheim gehalten. Nun, da
er sein Werk vollendet hatte, gestattete er uns, thn zu begleiten.

Der Aufstieg war atemberaubend und die Landschaft sowohl unwirklich wie auch faszinierend in ihrer
Beschaffenheit. Nichts iibertraf jedoch den Anblick der Wolkenfestung und ihres Innenlebens. |. . .|

Am Ende der kristallblauen Treppe fanden wir, was unseren Meister zu seinem Werk inspiriert hatte, und
was er den Ratssaals der Dreizehn Winde getauft hatte. Ein mondsteinernes Podest iiber einem limbisch
anmutenden Strudel, welches die dreizehn Steine beherbergt, derentwegen wir alle gekommen waren.
—Auszug aus einem Expeditionstagebuch, Eintragungen datiert auf 602 BE Autor unbekannt

Von den
——>=< Manifestationen der Luft s~

Die meisten Geister der Luft sind so transparent wie das Element selbst und ebenso wenig greif-
bar. Kaum eine Barriere gibt es, auBer vielleicht das reinste Erz oder die véllige absentia ihres
Elements, welche sie aufzuhalten vermag und so bedient man sich ihrer hauptsichlich als Mittler,
um Nachrichten zu iiberbringen.

Die minderen Geister sind oft sprunghaft und aufbrausend, vermégen jedoch nur selten wirkli-
chen Schaden anzurichten. Allein groBes Chaos vermdgen sie zu verursachen, denn sie lieben es
offenbar, Dinge durcheinander zu wirbeln und gerade in einer Bibliothek oder Schriftensamm-
lung mag dies zu groBer Verzweiflung fithren.

Elementare und Dschinne manifestieren in so unterschiedlicher Form, wie es typisch ist fiir ihr
Element. Gemein ist thnen jedoch meist die Nichtkorperlichkeit, denn nur wenige unter ihnen
vermogen thre Essenz offenbar in eine feste und bestindige Gestalt zu zwingen.

So gibt es Berichte, die von lauen Brisen und milden Liiften kiinden, als auch solche, die von
wahren Urgewalten berichten, die sich als dunkle Wolkenfelder mit Blitz und Donner tiber dem
Beschworer manifestierten.
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Sturmgeboren - Von den
——>=< PDschinnen der Liifte S=sc~——-

Kapitan Dieros Nebqal und die Wolkenténzer

Die Wolkentinzer ist ein Schiff der Liifte. Wind
und Nebel sind ihre Planken, ihre Segel aus Sturm
und wilden Blitzen, die iiber das Deck fegen. Die
Mannschaft besteht aus flink umherwirbelnden
Luftelementaren, die thre Aufgaben an Bord ge-
radezu spielerisch zu verrichten scheinen. Am kris-
tallen schimmernden Steuerrad steht ihr Herr und
Meister, der in dem geschiftigen, fast chaotischen
Treiben immer den Uberblick bewahr.
Kapitin Dieros Nehqal, so will ich meinen, ist ein
Dyjinn der besonderen Art:
Hell sind sein zerzaustes Haar und die makellose
Haut. Jungenhaft und doch ménnlich markant er-
scheint das Gesicht mit den schalkhaft blickenden,
sturmgrauen Augen und dem leicht anziiglichen
Licheln, das seine Mundwinkel umspielt. Ein
offenes, zerschlissenes Hemd, leichte Beinkleider
und ein blitzdurchzuckter Sibel unterstreichen
das wilde Aussehen eines Seefahrers, wie er im
Buche steht. Wenn er an einem Wolkenhafen an-
legt, umschwirmen ihn Horden von Sylphen und
Windsbrauten. Auch so manche Gischtsirene hat
sich schon Hals iiber Kopf unsterblich in den cha-
rismatischen Luftfahrer verliebt und harrt sehn-
stichtig seiner Voriiberfahrt, wenn sich die Wolken
am Horizont zum Sturme brauen.
[...]
Je tobender der Sturm, je grofier die aufeinanderprallenden Michte, desto lauter schallt das Gelichter
des Kapitins iiber das Deck, ja selbst durch den stirksten Orkan. Dabei ist es, als wiirden sich Schiff und
Mannschaft ihre Stirke aus den elementaren Gewalten zichen, die jedes andere Gefihrt wohl ob ihrer
Heftigkent zerrissen hdtten.
Manch einem Reisenden oder Seefahrer war die Wolkentinzer bereits Rettung in hochster Not, doch ihr
Erscheinen ist stets begleitet von jihen Sturmboen und steifen Brisen, weshalb Dyeros bei den seefahren-
den Vilkern auch als Kapudan Hahseb bekannt ist.
[-..]
Tatsiichlich ist er ein Djinn der Liifie, der mit der Wolkentiinzer, welche er fiir eine sichere Uberfahret
aus der Kraft eines Beschworers erschuf, seinen Anker gefunden hat, um als Manifestation bestehen zu
bleiben und sich auch — bis zu einem gewissen Mafs — dem Willen einer neuerlichen Beschworung zu
widersetzen. Die Wolkentinzer dient ihim wohl dabei als eine Art Fokus, welcher die im Sturm enthal-
tene elementare Energie tiber Planken und Steuerrad kanalysiert und Mannschaft als auch Kapitin
zufliefSen lisst.

[-..]
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Trotz seines luftigen Wesens scheinen thm Lug und Trug fern zu sein, stattdessen ist sein Handeln
meist von Freundlichkeit und Hilfsbereitschaft geprigt. Dennoch bedarf es einiges an Uberzeu-
gungsarbeit, um ihn dazu zu bewegen, einen Reisenden an Bord zu nehmen. Der Preis fiir solch
eine Passage ist jedoch nicht mit Gold und Edelsteinen zu erkaufen, und man tut gut daran, mit
wachem Verstand in die Verhandlungen zu gehen. Meine eigene Fahrt kostete mich nicht nur ei-
nen leil meiner magischen Krifte, sie bescherte mir auch auf Jahr und Tag eine schier unbezihm-
bare Haarpracht, die wie das Fell einer sich straubenden Katze vom Kopfe abstand und selbst bei
der grofSten Flaute noch sanft im Wind wehte!

Zu finden ist er sowohl auf dem Meer wie auch im Gebirge, selten jedoch iiber Land. Wer ihn
sucht, findet ithn am ehesten zwischen Siidmeer und Meer der Sieben Winde. Im Perlenmeer
kreuzt er nur selten, doch magst du thn rufen, so du seinen Namen kennst.

—Mitschrift einer Vorlesung tiber Elementare von Magistra Fayrieke ay Revennis, Meisterin der
Stiirme, Ewiges Konzil der Elementaren Gewalten im Raschtulswall, Efferd 1027 BF

Der Orkanpardel

Er ist die windgeborene Verkorperung von Schnelligkeit, Anmut und Kraft. Laufen, rennen, vorwiirts
stiirmen, nichts liebt er mehr; nichts anderes ist sein Verlangen.
—aus einem Gesprich iiber den Orkanpardel mit Hasrabal ben Yakuban, niedergeschrieben 1027 BF

Schon frith wihrend meiner Studien der elementaren Kiinste stie3 ich in mehreren Quellen
auf diese und dhnliche Beschreibungen, nie jedoch auf einen konkreten Hinweis fiir einen Na-
men oder gar eine Beschworungsformel. Das Wesen ist unter vielerlei Namen bekannt: Abu
al’Sobahar (tul. Vater des Sturmes) bei den Tulamiden, Tornado (vgl. moh. tor-na-do, Wind-
dreht-unten-oben) im Meridianischen oder Orkanpardel, wie ich es nun nennen will. Sehr irri-
tierend waren auch die ginzlich auseinanderdriftenden Maf3e, welche dem elementaren Wesen
zugesprochen wurden, reichten diese doch von zwei Spann bis hin zur GréBe einer veritablen
Garether Mietskaserne!

Wie mir jedoch seine Spektabilitit Hasrabal ben Yakuban, der Konig der Winde, hochst selbst
mitzuteilen geneigt war, handelt es sich bei diesen Angaben mitnichten um einen Fehler, son-
dern um eine Besonderheit, welche diesem einzigartigen Elementarwesen zu eigen ist. Eine
Beschworung ist wohl nur direkt und unter Verwendung des Wahren Namens méglich, den
mir seine Spektabilitit so freundlich war, gegen einen Gefallen zu tberlassen. Endlich war ich
in der Lage, weitere Forschungen durchzufiithren, und ich bin seither zu einigen erstaunlichen
Ergebnissen gelangt.

Die GroBe des Orkanpardels scheint nicht allein von der Macht des Beschwérers, sondern auch
von Reinheit und Fluktuation der ihn umgebenden Luft abzuhingen. Gerade in siedlungsar-
men Gegenden mit weiten Flidchen oder in groBen Hoéhen erscheint er von enormer GroBe.
Auch der Wunsch des Beschworers scheint maligeblich an den Dimensionen des Corpus be-
teiligt, welchen der Pardel anzunehmen gedenkt. Fiir eine einfache Botschaft ist er wohl nicht
Willens, mehr als die GroBe einer Wildkatze anzunehmen, wihrend er fiir den Transport eines
Menschen in etwa die Hohe eines ausgewachsenen Biren erreicht. Gerufen, um seinem Be-
schworer im Kampf beizustehen, zeigt er sich jedoch von weitaus furchterregenderer Gestalt:
Rein weiB ist sein glattes Fell, und um die Pranken wirbeln kleine Stiirme. In rasender Ge-
schwindigkeit fahrt er um die Gegner herum und erzeugt somit eine Windhose, die sie gefangen
hilt oder gar von den Fiiflen reift.
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Leider ist mir das luftige Element trotz meiner umfassenden Studien nicht annihernd so vertraut,
wie ich es wiinschte, und die Beherrschung des Pardels erwies sich mitunter als deutlich schwie-
riger denn gedacht. Wenn es nun nicht meiner eigenen Unfihigkeit geschuldet ist, bestitigt dies
jedoch meine Annahme, dass jene Sonderformen der elementaren Wesen durchaus zu eigenem
Willen fihig sind. Dennoch war es mir unmoglich, die Beschreibung seiner Spektabilitit tiber
einen ganze Schiffe und Hiuser verschlingenden Elementarwirbel zu verifizieren.

Blitz, der Wolkenkater und Brise, das Windwiesel

Vielleicht hat jemand von euch bereits einmal die Erfahrung gemacht, dass ihr nach langem Tagwerk
nach Hause oder in eure gemiitliche Studierstube kommt, doch euer geordnetes Chaos hat sich in ein
Schlachtfeld verwandelt. Das Fenster steht sperrangelwent offen, Papiere, Biicher und Dokumente liegen
tiberall verstreut auf Boden, Tisch und Sessel. Das Tintenfass ist verschiittet, und das ein oder andere,
hochst seltene Schriftstiick wohl fiir immer zerstort. Doch ihr seid euch ganz sicher; ihr habt das Fenster
fest verschlossen, vielleicht sogar magisch gesichert! Immerhin gibt es nichts Schlimmeres als Spione und
Langfinger, die sich an eurem Hab und Gut vergreifen, eure wertvollen Biicher betatschen oder gar eure
geistigen Schopfungen an einen Konkurrenten verhokern wollen.

Schnell wird ein Schuldiger fiir diesen Schlamassel gesucht und héufig auch gefunden. Das neue Zim-
mermddchen vielleicht, ein vermeintlicher Dieb im Auftrag eures Erzfeindes, oder gar die abscheulichen
Nachbarskinder. Wie oft habt ihr der Mutter schon gepredigt, sie solle auf ihre Goren besser aufpassen! Er
kann noch so viel leugnen, ihr seid euch sicher, es war euer vermaledeiter Bruder. Dieser nichtsnutzige
und spielsiichtige Tolpel hat es euch schon immer geneidet, dass ihr und nicht er die Moglichkeit zum
Studium erhalten habt.

Doch welcher Verdacht sich auch immer in euch regen mag, wie sicher ihr euch auch seid, ihr findet
keinen Hinweis auf den Titer, und jeder noch so gewitzte Versuch, ein Gestindnis zu erwirken, bleibt
erfolglos.

Nun versucht euch bitte folgendes Szenario einmal vorzustellen. Es ist ein klarer; sonniger Tag, als sich
Just vor euer Fenster eine kleine Wolke schiebt, nicht viel grof3er als ein Demi-Folio. Nach einigen Au-
genblicken schiebt sich ein schneeweifles Kopfchen mit spitzen Ohren, kecken Augen und kleinen schar-
fen Zihnen in der schmalen Schnauze aus der weifsen Watte heraus, gefolgt von einem wendigen Hals
auf dem schmalen Korper und putzigen kleinen Pfoten an den vier schlanken Beinen. Flink klettert das
Wesen auf euren Fenstersims oder springt, den langen Schwanz mit dem fedrigen Biischel hinter sich
herziehend, direkt durch eure Fensterscheibe. Mit seinen kleinen Pfotchen macht es sich an eurem Riegel
2u schaffen und ignoriert dabei scheinbar jegliche Sicherung, ob magisch oder profan, die das Offfnen
des Fensters durch Unbefugte verhindern sollte. Steht das Fenster erst einmal offen, so formt sich aus der
kleinen Wolke ein luftiges kleines Tierchen, das in seiner Form an ein Katzentier gemahnen mag. Es
reckt sich und streckt sich ausgiebig, wie nachdem es sich zu einem Schlifchen zusammengerollt hat und
trottet dann gemiitlich zu eurem Schreibtisch, wo es sich zundchst geniisslich an eurem Tintenfass reibt,
das daraufhin seinen Inhalt iiber eure Papiere ergielst. Wihrend der kleine Wolkenkater sich das Fell
zu putzen beginnt, ist das freche Windwiesel schon daber, die Biicher in euren Regalen zu inspizieren,
indem es jedes einzelne beschnuppert, sich hindurch oder darum herum windet und dann mit einem
gezielten Schubs zu Boden wirft. Um das Katerchen herum stieben derweil die losen Blitter in einem
wirbelnden Tanz durch die Luft, angestofien von kleinen Blitzen, die sich aus seinem Fell losen und
tiber die Dokumente ziingeln. Hier und da hinterlassen sie dabei sogar kleine Brandspuren oder Risse
tm Pergament. So treibt dieses Gespann eine Weile seinen Unfug, bis es, vielleicht durch ein Gerdusch
aufgeschreckt, wieder verschwindet. Der Kater vergeht knisternd wie ein Blitz, und das Wiesel wird zu
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einem leichten Lufizug, der zum Fenster hinausweht. Zuriick bleibt nichts als Chaos, der stumme
Zeuge thres kurzen Besuchs.

Ihr glaubt mir nicht? Nun, vielleicht ist dies ja auch blofs die niirrische Phantasie eines alten
Mannes, der nichts Besseres zu tun hat, als Geschichten fiir Kinder und leichtgliubige Reisende

zu erfinden.
—FErzihlung eines alten Mannes in einer Hafenspelunke in Khunchom, 1029 BF

Der alte Mann sprach mich an, nachdem er erfahren hatte, dass ich nach Geschichten und
Legenden eben jener Art suche, und gegen ein kleines Entgelt und die Ubernahme der
Zeche erzihlte er mir diese Mir. Als er geendet hatte, trank er den letzten Schluck seines
Arrags, blinzelte mir zu und verlieB die Taverne, wihrend mir noch der Mund offen stand

von so viel Dreistigkeit! Da fuhr der Wind plétzlich durch die geéffnete Ttir, und ich wurde

etwas gewahr, was jeden Arger binnen weniger Herzschlige verléschen lieB. Der schnurrende
Leib einer durchscheinenden Katze schien fiir einen Moment um die Beine des Fremden zu
streichen, und das freche Gesicht eines schneeweiflen Wiesels lugte fiir den Bruchteil einer Se-
kunde aus seiner weiten Kapuze hervor, die ihm lose auf den Riicken fiel. Ich dachte, es handele
sich nur um eine Einbildung, hervorgerufen durch Ubernichtigung und den iibermiBigen Ge-
nuss des dunkelroten Weines. Als aber das nichste Mal das Durcheinander unverschuldet tiber
meine Stube hereinbrach, kam ich nicht umhin, die arkane Struktur des Raumes zu priifen und
fand Spuren, welche die absurde Erzihlung des Mannes zumindest méglich erscheinen lassen.

Windfeger, auch Sturmbringer gebeifen

Und kawn hatte ich die Lampe gerieben, dq erschien
er mir: Gro wie drei Kriegselefarten timmten
sich die dunklen Wolken tber mir quf; qus denen
sich eine menschendhnliche Gestot schite.

Blitze zuckten, Donner grolke ung binnen weniger
ferzschidge Kebte mir der Kaftar) am Kérper wie
eine zweite Haut, so fuhr mir dep Sturzregen ins
Gesicht, wie man i nicht einmal in der Regenzeit
N den Ufern des Ehrwilirdigen Mhahadi erwartet.
boch Nachdem sein Zom verrqucht wah Rastullah
sel mein Zeuge, dq hat er Sodar meine Kleider
getrocknet und die Wolken wurden weil und weich
wie das Sonnenbeschienene Fell eines Phraischafs,

i

—neunfach beeidete Aussage des Khunchomer Stadtgardisten
Kasim ben Gaftas, aufgezeichnet in Khunchom 1034 BF
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Himmelsgazelle und Felsenecho — elementare Wesen der Luft

Sdbelschwinger aber ist ein ganz besonderes Elementar und ldsst sich daher nur vom
Kundigen rufen. Es erscheint als tanzende, wirbelnde Klinge von gar durchschneidender
Wirkung. Die Legende berichtet, man konne mat ihr sogar den Kopf vom Korper eines
Mannes trennen, ohne dass dieser es bemerke, bis er plotzlich herunterpoltert. Schade
nus; dass sie nicht wie andere Elementare tiber ein gewisses Mafs an Eigeninitiative
verfiigt, sondern ausschlieSlich als Waffe gebraucht werden kann. Lasst euch gesagt
sein: Ein einfacher Magus sollte sich doch eher auf die ihm eigenen
Talente besinnen, als mit einem derart scharfen Gegenstand zu
hantieren. Ich gebe einem Kleinkind ja auch keinen Sibel
in die Hand und fordere es auf, sich damit sein Brot zu
ren. Nein, meine Damen und Herren, diese Waffe
it fiir die Hinde eines Uneingeweihten bestimmi.
mm nur, dass viele dieser sogenannten Studierten
n, sie wiirden alles beherrschen konnen, was sie ein-
rufen haben. Leicht wie eine Feder st die Klinge,
wch ist schon so manche Gliedmafie damit abge-
trennt worden! Es ist, als halte man ein Stiick erstarrte Luft
tn Hinden, und doch merkt man kaum, dass es iiberhaupt vorhanden
ist. Wenn man es aber achtlos an den Giirtel hingt, sollte man sich der Gefahr
stets bewusst sein — der letzte Triger wurde gar versehentlich zum Witwer, als er
seine gerettete Geliebte in die Arme schloss! Doch nun will ich euch zeigen, wie scharf
die Klinge ist — Ihy, Hers; mit dem prichtigen Backenbart, tretet doch niher!
—Bericht Tjalf Brisenichs, selbsternannter Elementarbindiger und Jahrmarktzauberes,
in einer Taverne wihrend der Grangorer Warenschau, 1012 BF

Ihr Zuhause sind die Nebelzinnen, wo sie von Gipfel zu Gipfel springen und mat ihren Artgenossen in
luftigen Hohen herumtollen. Zutraulich sind sie und fressen gerne die Flugsamen des Lowenzahns aus
der Hand. 1hr Fell ist lufiig weich und duftet nach Friihling und Schnee gleichermafsen. Doch glaube
nicht, dass du eine von ihnen zihmen kannst, auch wenn sie noch so freundlich wirken. Lasse auch
niemals eines deiner Kinder ohne Halteseil auf ihrem Riicken reiten, denn so verspielt sind sie, dass sie
das Menschlein geradewegs vergessen und mit sich in luftige, eisige Hohen nehmen. Als mein Sohn noch
klein war, liebte er es, wenn die Gazelle mit ihm in die Liifte stieg und ich thn am Seil herunterzog, um
thn aufzufangen. Wir wohnen sehr hoch in den Bergen, miisst Ihr wissen, und hiiten dort unsere Ziegen.
Manchmal mischt sich die ein oder andere Gazelle unter ihre Artverwandten und grast friedlich mit
thnen. Von den gewohnlichen Berg- oder Hausziegen unterscheiden sie sich jedoch in vielerlei Hinsichz.
Ihre Farbe gleicht dem bliulichen Grau des Himmels, und an ihrem Kopf wachsen statt den Hornern
zwei biegsame, lange Fiihler mit pliischigen Daunenfederbiischeln am Ende, wie sie auch unter Kinn

“— und Hufen spriefien.
% ;tag Wenn eine Himmelsgazelle vergeht, hinterldsst sie einen Handteller voll blassgelb glitzerndem Pulver, so
3\; SN fein wie Schmetterlingsstaub. Noch heute habe ich etwas davon unter unserer Schwelle vergraben, um
%\_3}: das Haus vor missliebigen Geistern zu schiitzen. Gegen eine entsprechende Entlohnung will ich euch

gerne etwas davon tiberlassen. Doch mein Besuch hier endet bereits morgen, dann kehre ich zuriick in
meine Heimat im hohen Norden. Ihr solltet euch also schnell entscheiden.
—Verhandlungsgesprich im Hinterzimmer eines Puniner Alchimisten, belauscht 1018 BF
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Man sagt, die Luft set em lebenspendendes Element, doch auch, wenn olne es

lecaan Leben miiglich ist, verhalt s sich doch nicht ganz so einfach, wie em

Knzlebiger auf den ersten Blick glawben mag. Das Element Luft st mmmer

in Bewequng, unbestndig. heuchlerisch, triigerisch, wnd ebenso verwirrend und

wankehnittig sind auch seme Elementare. Sie narven den Wanderer, dhnlich den

hisartigen lelemen Terlichtern im [Hoor oder den Gischtsirenen auf See. Berg, LU
Waldl wnd Ebene haben sie sich fiw thren Reigen auserkoren und treiben thren Ft
Seliabernack it ahmmgslosen Retsenden. -
Da gibt es das vermemtlich harmloseste von allen — das felsenecho — es hallt

son den Lelsen wieder wnd narrt jene, die olme Orientierung sind und sich

verlaufen haben. leh sage euch, es imitiert sogar die Stimmen von Wertrauten und

Freunden, war wm die Sthmmgslosen noch tiefer in die Berge zu locken, wo die

Stiymmen dann in einer solchen Steirke wnd Masse auf sie emdringen, dass sie,

wenn nicht vom Stein erschlagen oder abgestin=t, halb taub von threr Marter

wiederkehren.

In den heiben, ausgetrockneten Whistenlandschaften haust ein weiteres dieser

Ulngetime. Ein Trugbilder vorgaukelndes Wesen, dessen Heime keme Grenzen

kennt. Jene, die nach Whsser lochzen, filhrt es nur noch weiter w die lrre, fort

von dem lebensrettenden Vass der Oase, auf die der Diwrstende hofft. 1l noch

i bleichen Knochen seiner Opfer bleiben uriick auf den Cbenen, walwend ¢

die ausgedorrten Letber in der Whiste von Sand verschlungen werden wnd die

numifizierten Leichname olme Beisetzimg in der Dunkelhert ruhen,

Doas schlimmste von allen aber ist das Wldgefliter, denn es ist nicht so

gédig, seime Opfer zu 1oten Das Wispern seiner klemen, schmeichelnden, sich

widersprechenden Stimmchen, das an des Wanderers Ol dringt und 1hn vom

Wege abbringt, venwirrt den Geist, auf dass er nur noch ein sabberndes und vor

sich hin brabbelndes Whacle 1st. \Wie ein Orle ernilt er sich von Lleinen “Tieren, &
die er dann roh verschlingt, oder von Whirzeln, welche er nt semen bloBen Henden Alw
aus der Erde grabt, bar jeglichen Verstands. So bleibt er aber dennoch am Leben N

wnd ist nur durch Jahrzelnte lange Behandhung wieder zu <usammenhdngenden AN

Fluberungen oder annhernd verstandlichen Gedankengangen fahig. [ licht zuletzt
darum ist es ratsam, eifach unter Tage zu bleiben. Cs ist einfuch sicherer, mal
abgesehen davon, dass es verniinftig ist!

—Toschbar Sohn des Gorbasch, Erz-Geode, 1020 BF
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——>=< Clementare Mindergeister =<~

3 "
Brandlinge im Fever lereuchen .§ < Drassellenacker Eis wa‘cl Fover % A
Krautmann mag die Erde gemn §\§ I"Zigsglﬁnmhm NaASSe L“ﬁ 't%) g .
Lufuig tanzt der DBrisenbursche v §\ < Hit' dich vor dem Lrierfelsbrecher 53 §
Brockenbruders Haut ehern é‘ 3 § Lavavater ist ein Schuft LR X
Diitscherwicht im Wasser wuselt 8 § '~§) Stangelpuster Luft und Huanus §\ §:\ 3 B
Cisglanzling im orden fem 5 § S " Trieftropffriichtchens sanfter Kuss % 3 § §\ 5
'§ RS 3 7 s § N “§’§
Fouer, Erde, Kokehowzling N Ei S wiss nicht an den Siedekerl g §
Luft und fever Hammerich &> Denn Wasser mag den Brand nicht leiden §g §
Whasser-Cis gibt Hagelwetbchen .§ ‘§ Eis und Leben sind verquer g N .
Erd und Stein wird Stauderich N 2 Prostlrauthurschen deshalb meiden, 3 it‘ i g
Erz und Wasser Staubsclwappsclwester g § Ulind wird die Luft im Stollen I@’pr § § §
. Vom Grubengasling, da lass ab! g\\\? §

Kalte Luft wird Klirnoindling
——

—guarethischer Kinderreim

Min
Ani

€in Wort zur Mindergeisterforschung
Wie dieser wundervolle, einleitende Kinderreim es auf ituitive Art andeutet, teilt man die minderen Elementargeister;

vulgo Mindergeister, in vier Kategorien ein, auf die ich sogleich eingehen werde.
Vorweg jedoch eine mir personlich wichtige Klarstellung: Der grofite Feind in der Mindergeisterforschung ist und bleibt
der Volksmund, der sich allerlei verwirrende Namen ausdenkt und Halbwahrheiten oder ginzlich falsche Informationen

verbreitet. Besonders drei Thesen werden immer wieder von jenen vertreten, die behaupten, sich ein wenig mit der Natur

dieser Wesen auszukennen.

_Primo: Mindergeister entsttiinden beim
Ubergang eines €lementes in ein anderes
Dies ist nur teilweise richtig. Sicherlich trifft man auffallend oft auf beispielsweise Nebelschwadler in nebligen Mooren und

Flussauen oder auf Spiegelrutschwirrchen auf gefrorenen Eisflichen. Dennoch gibt es Mindergeisterscheinungen auch an
Orten, an denen lediglich ein einzelnes Element wirkt. Man denke nur an die Reifrumpler des Nordens oder ginzlich im Fels
lebende Klotzjungfern. Ebensolche Erscheinungen entstehen auch nicht selten aus der Erschaffung elementarer Energien aus
reiner Astralkraft heraus. So wurde ich Zeuge, wie stets Brandlinge den Ignifaxius eines Collega begleiteten. Er suchte Hilfe
bei mir; da diese ohnehin schwer zu kontrollierende Zauberwirkung durch eben jenen Umstand noch gefihrlicher wurde. Ich
konnte ihn nur auf Drakonia verweisen und hoffe, die Collegae dort maogen diesem Kuriosum auf den Grund gehen.

Secundo: Mindergeister seien kurzlebig
und erschienen nur spontan

Auch dies trifft bei weitem nicht in jedem Fall zu. Man kann Mindergeister gezielt durch Zauberei herbeirufen. Ich habe fiir-
derhin beweisen konnen, dass man ihre Verweildauer in unserer Sphére durch entsprechende Artefakte und stetes Zufiihren

astraler Kraft durchaus verlingern und steuern kann. Meine erprobte Thesis fiir eine semipermanente Konstruktion unter
Ausnutzung von Krafilinienmagie habe ich nach den kiirzlichen Vorfillen zur Optimierung an das Koniglich-Nostrische

Lehrinstitut fiir Zauberei ausgehindigt.
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Certio: Mindergeister seien launisch,
gemein oder gar bisartig ’

Ein Mindergeist formt stets Charakteristika, korperliche wie auch scheinbar geistige, eines oder beider Elemente aus,

aus denen er entsprungen ist. Er selbst besitzt keinerlei Willen, der analysiert, beherrscht oder auf andere Weise beein-

flusst werden konnte. Sein Verhalten entspricht vielmehr der Essenz des oder der Elemente. Wer einen Feuerwusel also

als bosartig benennt, tut thm Unrecht, denn sein Verhalten ist lediglich die logische Verkniipfung des launischen Feuers

mut der Verspieltheit der Luft, die zugegeben eine gefihrliche Wechselwirkung haben konnen. So mag er umher fliegen

und Brénde legen; nicht jedoch, weil er garstig wire. Es ist sein innerer elementarer Imperativ, der thm keine andere

Option gebietet. Vielfach wird aufierdem ob der wenigen, aber leider im Geddchtnis haften bleibenden Zwischenfiille

mit Brinden und Verletzten vollig iibergangen, dass die elementaren Charakteristika oft von hochstem Nutzen fiir

die Menschheit sind. So bestiuben Blihblittlerinnen mit Vorliebe Blumenwiesen, und in mindestens einem Fall ist /VXiD delfg el' St er
nachgewiesen, dass ein Weichkieselbohrer einen verschiitteten Bergmann gerettet hat. Ich arbeite derzeit an einem
schiitzenden Artefakt, das bei elementaren Gefahren fiir den Leib die eigene Kraft ausnutzen soll, um rettende Min-
dergeister zu rufen. Man stelle sich den Nutzen eines Kleidungsstiickes vor, das beim Ausbruch von Lawinen sogleich

eine helfende Schneeschwester oder bei Uberschwemmungen einen rettenden Plitscherwicht herbeiruf.

Die Kategorisierung von Mindergeistern

Widmen wir uns nun nach dem Ausrdumen von Geriichten und Volksglauben ad finalem den Tatsachen tiber Mindergeister:
Wie gesagt, unterscheidet die moderne Minoranimistik (Mindergeisterforschung) vier Kategorien:

Animug minor purus -

die €lementaren Mindergeister
Tarsichlich entsteht die erste Kategorie der Mindergeister (Animus minor purus) gerade in Gebieten, in denen ein einzelnes
Element vorherrscht. Diese Geister tragen ganz und allein die Essenz dieses einen Elementes in sich. Tatsichlich sind sie
dadurch etwas stabiler und unterscheiden sich nur fiir den Kenner der Materie von Elementargeistern. Der Unterschied liegt
vor allem in der Haufigkeit der spontanen Erscheinung sowie in den ausgeprigteren sekundiren Eigenschaften des Ele- ({,@
mentes, vulgo dessen ,Charaktereigenschaften’. Im Gegensatz zum willenlosen Elementaren Diener scheint der Mindergeist Q\(VQ
seinen eigenen Willen zu haben, was — wie bereits erwihnt — ein Trugschluss ist. Wenn man sich einen Elementargeist als Aé')
etnen willenlosen Sklaven vorstellt, so ist ein unielementarer Mindergeist vielmehr als ein mal ungezogenes, mal liebevolles
Kind zu betrachten.

Animus minor vicinus und vulgaris -
die gewdhnlichen Mindergeister
Beim Ubergang zweier Elemente ineinander entstehen die Wesen, die man allgemein am meisten mit dem Wort Mindergeist
identifiziert. Sie tragen die Eigenschafien beider Elemente in sich, die sich in etwa die Waage halten. Die etwas stabileren der
beiden Arten sind die Animi minori vicini, die sich aus zwei affinen Elementen wie Feuer und Luft oder Humus und Erz

¥
bilden. Oft harmonieren dabei auch ihre Wesensziige, so dass sie dem Menschen héufiger als iiblich wohlgesonnen sind. Als \NQ’A/
Beispiel sei das Erdpferd genannt, das sich des Nachts zu Reisenden legt und sie gleichzeitig vor Unbill und Wetter wie ein &.ﬁ
Fels schiitzt sowie heilende Krifte freisetzt. x‘\, .

Weniger stabil und in threm Wesen etwas aufbrausender sind die Animi minori vulgari, die den Menschen hiufig durch ihre
Liistigkeit auffallen und durchaus gefihrlich werden kénnen. So losen Gletscherkieslinge beispielweise Eis- und Steinlawi-
nen aus.

/Animus minor contrarius - die Furchtgeister
Die letzte Kategorie der Mindergeister setzt sich aus zwei gegensitzlichen Elementen zusammen, also Feuer und Wasser;
Humus und Eis oder Erz und Luft. Sie sind mit dufSerster Vorsicht zu behandeln, denn sie sind dafiir bekannt, schnell zur
Gefahr zu werden und manchmal sogar Angstzustinde auslosen zu konnen, die meist in Zusammenhang mit ihren Ele- ,(’(/Q/

menten stehen. So kennt man Meeresangst oder Angst vor Feuer auslosende Briihbasen sowie Beklemmungen verursachende
Tiefdruckdiumelinchen. In der Khom sollen Sandwehentochter inmitten von gefihrlichen Sandstiirmen gar Reisende zu
Tode erschrecken, wenn man diesen Geschichten Glauben schenken will. Diese Art Mindergeister sind gliicklicherweise meist ‘\,«/«’
sehr instabil, aber in threr kurzen Zeit auf Dere richten sie oft grofien Schaden an. Selbst ihre letztliche Ausloschung ist oft
vergleichbar mit dem Aufprall zweier grofSer Mengen der gegensitzlichen Elemente. So verzischen sie in dampfend heifien,
verbriihenden Wasserwolken oder zersplittern in eisige, lebensfeindliche Kristalle.

—aus etnem Vortrag des Magiers Rakoldun, Andergassischer Experte fiir Mindergeister und Minoranimistiker
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Awm Rande der Ovkschisdelsteppe lebt ein Stamm von Affenmenschen, der — auch wenn

il micht cinmal dieses Wort ein Begriff sein ditrfte — ouf nanduggefiillige Weise die Natur
beobachtet und dabei intevessante Schliisse gezogen hat:

Offenbar sind in der rauen Wildnis seiner He cimat Mindengeister so priisent und entstehen so
vovhersagbon; dass selbst diese Primitiven begriffen Daben, dass starke elementave Ubergiinge
diese Erscheinungen hervovrufen. Diesen Umstand machen sie sich gezielt zunutze. Zwar
sind die Geriichte stawk iibertricben, dass die Wilden mit Feuersteinen in einer Avt und Weise
Geister vufen kimnen, wie wir damit ein Logerfeuer entziinden, aber denmoch vollbringen

sic in ilven wrtiimlichen Riten Evstaunliches. Sie beveiten durch das Umlenken und Stauen
von Gebirgsbichen und das Sammeln von Felsen oder Holz ihve Riten vor: Dann warten sie
geduldig auf heftige Gewitter, Schmeeschmelzen und dhmliche Naurereignisse und bringen
gezielt und ouf ginzlich profime Weise (man hirte noch nie von einem maygisch begabten
Affenmenschen) Mindergeister zum Vorschein, mit denen sie — solange diese Wesen sich zeygen
_wilde Reigen tanzen und die sie wie Gotzen verehen. Ich durfte einem solchen Schauspiel
beiwohmen und werde es meinen Lebtag nicht vergessen. Die Unmengen an Lebm und

Holz, aus denen die Wilden einen Damm ervicltet hatten, begannen durch die heftigen
Regenfiille und das eiskalte Schmelzwasser zu bersten. Man ficberte dem Brechen des Gebildes
mit zuckenden Tinzen entgegen. Als ev schliefSlich brach, ergossen sich nicht nur Wasser,
sondern auch Dutzende Fleiner Geistevevscheinungen in das Tl. Sofort bracl wildes Geschre
und Gebriill los. Man zankte sich darum, die Wesen beriihren zu diirfen, warf sich vor ihnen
flehend in den Dreck wie die heidnischen N ovadis vor ihrem Gotzen, evhasclite bier und dn
cinen glitschigen Geist und hielt ilm jubelnd fiir einige Augenblicke in die Hobe. Einer der
Halbaffen evtrank beim Versuch, emem schiammigen Wassergeist zu folgen, zwei andere zoqen
sich solch stawke Erfirierungen zu, dass ich eimem nur durch Amputation mehrerer Einger dns
T chen vetten konnte. Seitdem bin ich als walwhafter Geisterdoletor bei den Affenmenschen
willkommen und geniefSe ihr Vertrauen.

—aus den Archiven der Kaiserlich-Derographischen Gesellschaft, um 1020 BF
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——>=< Pervertierte Clemente S~

Alagrimm

Schon als ich die ersten Flammen am Horizont sah, wusste icl 1, dass etwas
Gewaltiges bevorstand. Genan fiir dhesen Zweck hatte ich die Stollen

wnter memem Hiigc/[ s angelegt. Ich hatte immer damit gerechnet, dass
wgencheann ein Drache hier alles in Schutt und flsche legen wiirde. Dass
es allerdings der Fllagrinun sein wiirde, eine Schavermahs, die ich meinen
Kindern evzihle, wenn sie wnartig sind, damit hatte ich nicht gerechnet.

Leh tiberprifte noch einmal die Wasserleitungen, die ich als Kiihihing —
Drachenfever ist ja sehr heib — zum Ingbarer See gelegt hatte. Denn
schickte ich die Kinder wnd Allischkea in die Stollen. Ich selbst wollte noch
abuwarten. Die Fleammen kamen unglawblich schnell neiher, demn evkannte icl
die Form: ein gewaltiger Vogel, ein f1dler, der gletbend weil alles in seiner
Uingebung in Brand setzte wid sich glerchsam aus Brcnden vegelrecht zu
erndihren schien. Er wurde grober und schneller, und Je néher er kam, desto
mehr Brandherde cntfachtc er. Vo seinen Hﬁgc/m regnete /7 tissiges Leuer, so
wie es die Kaiserlichen manchmal verwenden. /s das Biest ber den See
flog, sah ich sogar, wie es im Wasser weiterbrannte. Cine halbe Weile musste
der Hlagrimm noch entfernt gewesen sem, da spiirte ich schon die Hitze,
gcmde hatte 1ch die rettenden Stollen erreicl i, da versengte mir seine Glut
bereits Hugenbravien wnd Bart. Wir spiirten, wie das Ulngetiin itber unserer
Haus flog, es wunde wnglaublich heiy im hineren, und der Scluvei rann uns
in Stromen siber den Kenper. Das lithlende Wasser aus dem See war bald
nichts als warme Brithe. Dennoch rettete uns eben diese Kiihhing womaglich
das Leben, denn als wir uns Stunden spaler wieder hinaus wagten, war nichts
von unserem | ligelhaus ibrig als gesclimolzene Schlacke, Den hetligen Chor
Jedoch, den ich horte, als ich ins freie trat, werde ich niemals vergessen. | lur
durch em Whinder flngroschs haben wir das Inferno iiberlebt.

—Bericht eines iiberlebenden Hiigelzwergs von der Angbarer Feuernacht, 1027 BF

Die Vinskrapr

Nicht genug, dass uns die Geheimhaltung des Wissens umn die Vitkari zum Voru{mf gemac/ft wird, manc/z ein grauer Gil-
denknecht unterstellt uns gar einen Zusammenhang zwischen ihnen und den Vmsf(m?x Dze U/Zzhfhezt konnte n.z.r/zt feiner
liegen. Die verderbten Elementare, die wir als Erzfeinde betrachten, wurden erschaffen in cinem Kfzeg, der ausgelost, gcfzf/m‘
und im Wahn zur Spitze getrieben wurde von giildenlindischen Siedlern. Jene, welche die Erste Damoncnsc/z'lac/zt best‘mtenl
haben und in deren Tradition sich viele Akademien gerade des Horasreiches heute noch sehen, tragen durch ihre Pzi/(tzererez
mat Siebtsphirigen die Verantwortung fiir die Entstehung der Vinskrapr aus einst reinen Eltimentarwcsen. I/thfu/zﬂ?und
aufgehetzt wurden sie durch Eure Ahnen. Und nun wagt 1hr es, uns als ihre Verbiindeten, Sc/zopfe;i gar, zu bezeichnen? Ihr
sagt, sie laben sich am Blut und konnen nur mit diesem aus ihren Gefingnissen ausbrec/zﬁ{. ]edoc./z einen Zusafnmen/zang b7
sehen zum freiwilligen Blutopfer unserer tapferen Krieger bei der Auslosung von Runen ist schlichtweg emporend.

70



Selbst den horasischen, auf jeden Fehltritt lauernden Kriften in der Gilde sollte es wenigstens zu viel der Ehrlosigkert
sein, den feigen Uberfall dieser Wesen auf unsere Runajasko so darzustellen, dass wir nicht die Leidtragenden sind,
sondern die Ausldser. Mit Mdchten, die uns entglitten seien, hitten wir uns eingelassen. Nichts dergleichen ist gesche-
hen, vielmehr haben wir tapfer und unter Opfern diese Gefahr bannen konnen.

Die Vinskrapr haben unsere Hiuser mit Winden eingerissen, die selbst die erfahrensten Seefahrer niemals derart
verspiirt haben. Sie wehten tapfere Kimpfer viele Schritt in die Hohe und lieflen sie stiirzen, sie zervissen vor meinen
Augen einen Menschen in zwei Teile durch plotzliche Boen in alle Himmelsrichtungen, sie brachen einem meiner
Schiiler das Riickgrat durch pure, bosartige Luft. Ich sah einen Mann binnen weniger Herzschlige erfrieren, einen
anderen verbluten an den Wunden tausender winziger Eiskristalle, die in seinen Korper schnitten. Und Ihr wagt es,
uns ein Biindnis mit diesen Wesen zu unterstellen?

—Meistar Wulfger Wulfgrimmasson von der Runajasko zu Olport in einem Brief an den Grofien Rat der Grauen
Gilde, Ingerimm 1026 BF

Es gilt als allgemein anerleamnt, dass jene von déamonischen 1lichten
verfrilwten Dschinne wn Bosparans Fall in der Zweiten Démonenschlacht
entstanden. In 1lhanadistan geht aber eme [ﬁgemle um, deren lustorische
Falkten ich bestmaglich rekonstruiert habe und deren Cckeaten ich
verifizieren konnte. Sie besagt, dass e 1lagier namens Yakwr al Rhabab
vor bereits 2.500 [(Jnrem in ein Kvnmmscluwert namens fllran Kerab (was
in der Sprache der Tulamiden lammenzunge bedeutet ) emen Dschinn
namens Samur bannte. Die Klinge war ein Geschenle an seinen Soln, der
als Heerfithwer in den Skorpionkriegen fiel. Es heibt, wenn die Klinge in

der Schlacht mit 13lut in Verbindung kam, loderten lammenzungen an ihr
entlang, wurde der Stahl hetb wnd schmitt durch Stewn, Eisen, Knochen und
Fleisch wie durch eibes Wachs. Die elementare Ilacht eines feverdschinns,
ausgeldst durch ein Blutopfer? Sollte ich die Forsclumgsgelder evhalten,

so kannte ich den Beweis frir Vinskrapr bereits weit vor der Crsten
Diémonenschlacht exbringen. Ungliicklichenweise wurde die Klinge wohl mit
ihrem Besitzer bestattet, es ist mir aber gelungen, die Lage des &rabs in der
lihe von Samra zu verorten, wo die lagiermogule vom Sadang

—aus den Archiven der Kaiserlich-Derographischen Gesellschaft, verzeichnet
durch den Aves-Geweihten Wingar ,Nebelfahrer, um 1010 BF

Zu diesen Wesen wage ich zu behaupten: Es ist unumstoBliches Gesetz, dass, was nicht in unsere Sphire gehort, in
ithr auch nicht lange von Bestand sein wird. Es verliert an Kraft, braucht astrale Macht zum Bleiben und wird letztlich
in seine Heimat verschwinden, wenn die Quelle versiegt. Ob Daimon oder Fey, das Prinzip bleibt stets dasselbe.

Die sechs Elemente jedoch bilden die Basis unserer Sphire, sind also von Bestand. Mégen die Geister von Luft und
Wasser, Feuer und Eis auch vergehen, so bleiben die Elemente selbst doch erhalten oder gehen ineinander tiber. Was
aber, wenn eine elementare Prisenz von dunkler Macht aus jenseitigen Sphiren durchstromt und verlockt wird?
Hat sich das Bose damit einen bleibenden Platz in unserer Welt erschlichen? Ja und nein, denn mag es sich auch auf
Dauer verborgen halten in seinem elementaren Kerker, so kann es doch nur daraus hervorbrechen und seine Wut
entfachen, wenn die gleiche Kraft dies ermdglicht, die die Prisenz auch in unsere Sphire rufen und in ihr erhalten
konnte. Madakraft, Blutopfer, diistere Paraphernalia, geraubte Lebenskraft oder Alptriume — derlei Dinge briuchte

es wohl, um den verderbten Dschinn aus seinem Kifig zu holen.

/1
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Von den Verdorbenen

Immer hiufiger werden auch Berichte tiber elementare Wesenheiten, die Eigenschaften aufweisen, welche entgegen
den tblichen Erfahrungen doch mitunter recht abscheulich und abstoend sein kénnen. Ich fasse sie einmal unter
dem Namen zusammen, den Thil Sonnenkind in seiner Rede ihnen gibt. Es handelt sich jedoch keinesfalls um ein

regionales Phinomen in Uhdenberg, wie die folgenden Texte verdeutlichen.

Seht doch, thr r(lfia[enﬁerger, die ihr tief in Sumus Leib grabt
und die Eingeweide der Gigantin ausweidet, die ify Bc’iﬁme
abholzt, bis nichts Lebendes mehr euch umgibt, die thr Holz und’
Kohle zu schwarzem, erstickendem Qualm verﬁ’rennt um eure
Hammerwerke und Schmieden zu betreiben. Doyt w; ihr eure
S}ouren der Zerstc')‘ru;lg ﬁinter[asst, da gecfeiﬁen od’ér vielmehr
verrotten sie, die Verdorbenen, Die Elemente selbst werden von
Menschenhand geschandet vind erficben sich gegen euch, ihre
Schinder! Thre Leiber und Geister welken durch ever Z&tun und
werden zu abscheulichen Zerrbildern ihrer einstigen FExistenz
Das Gleichgewicht der Elemente ist gestort. Nicht durch |
S}?ﬁdrensc dnder und Déimonenknechte, nein, durch euch. dic ihr
nicht aufhort, bis auch der (etzte Baym gefallt ist und c[er’[ t:
Fluss ein scﬁ[ammiger Tﬂﬁﬂ e
Von irrﬁcﬁtaﬂigen Flammen erzihlt ihr euch, die sich aus der
Schlacke und Esse erfieben und’ voller Hass m{’f der Suche nach
Opfern durch die nichtliche Stadt geistern. Von verschmutzten
Wassergeistern berichtet ifir, deren Leiber 2dh und braun wie
c/[as Wasser der ?l@[[usse sind. Von vergifteten Erdwesen flisstert
ihr, die eine Spur aus zischendem Gift fiinter sich fierziehen und
0[<?ren stinkender Speichel todlich ist und sich in, lebendes Fleisch
ﬁmeiry‘h’sst. Bedenket bei jedem solchen Anblick, bei jedem Toten
in euren Reihen, dass ihr dfzﬁir verantwortlich ;ei Wie lange
wollt ihr euch noch selber solchie Scﬁrecﬁgespenster s.cﬁaﬁ[en? J

—aus einer Rede des halbelfischen Druiden Thil Sonnenkind auf dem Héndlersplatz zu Uhdenberg

Wh die briichigen Slime der Wilwsape so dicle wnd il sind, dass man kawm Land von Whasser zu
unterscheiden vermag, da haust ein Wesen, das emst stolzer Diener des Plussuaters war, heute aber nur noch

. { M ~ > o Y NN Y . o U /\ 1 D . 1
ein Schatten semer selbst st. Der g]cm,,tcll nach totem fasch u.nd .l)Cllf)tLLillclcll ngcn l'.st schon von wcztﬁ; .
walizumelmen, sein Fnblick aber trifft den Alnumgslosen mt emer W ischung aus tief cmpﬁuidcnel‘n‘ ‘.zt el
wnd geradezu leorperlicher Ulbelkeit ob der Widenweirtigheit seines schauderhaften fntlitzes. Sein Leib st ein
H;m.y’cn Flgen, Sehlammn wund Ulnrat, seine sechs flime peitschende, [ettige Tentakel, sein verformtes, \.ecl/.ncfcs
Gesicht schreit regelrecht nach Erlosung. So lugt es aus dem Moor der Mulwsape und ldsst semen giftigen
(@ ) o
Speichc[ ms Whsser tmpfcn.

—gehdrt bei einem albernischen Geschichtenerzihler
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Werter Collega, .
ich danke Euch vielmals fiir die groﬁziigige Spende. Gerne mochte ich Euch deshalb bei Eurer

Recherche im Sinne der Kooperation unserer Akademien weiterhelfen. Just als ich auf dem
Weg zur Nordlandbank war, um die Summe einzuzahlen, sah ich iiber dem marustanischen
Schmiedeviertel Khunchoms eine Erscheinung, von der ich geriichteweise bereits gehort
hatte: Die qualmenden Schlote sollen sich bisweilen zu dunklen Wolken formen, d.ie ein ‘
regelrechtes Eigenleben entwickeln und hustend und keuchend iiber die Liden ziehen. Dabei

chwiren die — zugegeben leichtgliubigen — Marustanim des Oﬁerem Verwiinschungen und
sGeschimpfe gehb'rf ngL haben, als?luchegder Geist iiber sie und ihre Schornsteine. Hinterlu’il.tig Slﬁ‘m Ghtqre
soll er gar fiir plotzliches Aufflackern der Schmiedeglut sorgen und damit Brinde legen: dlfa Dr ch en
bislang alle noch verhindert werden konnten, lediglich ein Schmiedelehrling wurde grasslwh
entstellt. Unklar ist, ob es sich um ein Wesen des Feuers oder der Luft handelt. Eine simple ~

Mindergeist—Erscheinung ist jedoch ausgeschlossen, dafiir ist sein Erscheinen zu bestindig.

Die Marustanim wollen ihm gar die Wiirgemorde der letzten Monde in die Schuhe schieben. Man
wiirde solch Licherlichkeit sogleich abtun, wire da nicht eine Tatsache, die ich aus gut informierten
Kreisen vernommen habe: Alle Erwiirgten trugen keinerlei Male an ihrem Hals, ihre Hilse und
Gesichter jedoch waren verruft, obwohl sie alle unter freiem Himmel gefunden wurden.

—DBrief des Magisters Yarubman 1bn Nasreddin vom Magischen Institut des Dracheneis zu Khunchom, neuzeitlich

——>3=<5 Pie Clementaren Drachen c=sc—~—-

Beobachtungen und Theorien

Hiitte ich es selbst nicht mit eigenen Augen gesehen, Collega, ich hétte die Existenz dieser erhabenen
Wesen ins Reich der Fabeln verbannt. Und selbst so wiire es um ein Haar geschehen, dass
ich sie eher dem von Euch erwihnten elementaren Gelege Pyrdacors zugeschrieben hdtte,
jenen machtvollen Artefakten, aus denen einst die Erben des Zorns erstehen s

threm Herren im Kampf gegen den Hohen Drachen Famerlor beizustehen.

Tarsichlich sind die elementaren Drachen gingzlich anderer Natus; sind sie doch die
perfekte Symbiose zwischen drachischer und elementarer Macht. Dabei handelt es

sich gleichwohl nicht um Elementare in Drachenform, dessen bin ich mir inzwi-

schen sicher. Ich vermute ihren Ursprung vielmehr in einer freiwilligen Verbin-

dung zwischen Element und Drachischem, was Eure Theorie in ginzlich neuem

Licht erscheinen ldsst.

[]

Ganz offenbar verfiigen sie tiber einen Karfunkel, was sie sowohl von den Erben

des Zorns als auch von gewdhnlichen Elementaren unterscheidet. Wenn sie also

als eigenstindige Lebewesen gelten miissen, so bleibt die Frage offen, wer sic

erschuf und zu welchem Behufe. Noch ist es zu friih, davon auszugehen, dass
jedes Element eine solche Art hervorgebracht hat. Bisher kann nur die Existenz

von Wasserdrachen, Drachen des Feuers und nun auch, dank meiner Entdeckung

des Hortes in den Hohen Eternen, von Winddrachen als gesichert gelten. Warim

es aber nur so wenige ihrer Art zu geben scheint, ob sie fortpflanzungsfihig sind

oder einfach im Laufe der Jahrhunderte verschwanden, vermag ich zum derzeitigen
Stand meiner Forschungen noch nicht zu sagen.

—Auszug eines Briefes an Rakorium Muntagonus,

Verfasser unbekannt, datiert auf 1030 BF
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Cigdrachen

Die Eisdrachen oder auch Frostwiirmer sind eine Schopfung des Drachen Pyrdacor. Ihre Grausambkeit ist legendds, und man sagt,
sie suchen seit threr Erschaffung nach dem von Tiollen entfiihrten und im Ewigen Eis versteckten Ersten Schwarzen Auge.

Ihr schlangendhnlicher Leib wird von drei Beinpaaren getragen und ist iiber und iiber mit eisigen Schuppen bedeckt. Die
Schnauze ist lang und scharf geschnitten, und bei gedffnetemn Maul kann man messerscharfe, reinweifse Zihne erkennen so-
wie eine weifSe, lange, diinne und runde Zunge, die zur Spitze hin schmaler wird. Die von Glassplittern durchsetzten Iriden

sitzen in tiefen, dunklen Augenhéhlen und lassen grausame Boshaftigkeit erahnen.

Aus den Niistern eines Eisdrachen dringt weder Feuer noch Rauch, und der U bergang zwischen Kiefer und Hals ist mit Spit-
gen aus Eis besetzt. Der Riickenkamm besteht aus langen, dicken Zapfen, die am Hinterkopf beginnen und bis zum Ansatz
der Fliigel kleiner werden. Kantige Schuppen wie Glasscherben bedecken seinen Oberleib, wihrend der Bauch des Drachen
mit spitz susammenfiihrenden, sich iiberlappenden Lamellen bestiickt ist. Die grofsen ledernen Fliigel sind bei den wenigen
flugfihigen Exemplaren mit hellsilbern schimmernden, zackigen Linien durchsetzt, Eisdornen prangen an Fliigelgelenken.
Sein Atem saugt die Wirme aus dem Korper seiner Opfer und umbhiillt sie mit einer Schicht aus Ets, bevor sich das gefrifsige

Untier iiber seine Beute hermacht.

[-]

Schirr’Zach gilt als erster unter den Frostwiirmern und soll bereits im Gelege drei seiner Briider samt ihrer Essenz verschlun-
gen haben. Er besitzt nicht zuletzt daher eine hohe Intelligenz, was ihn deutlich von den anderen seiner Art abhebt, und er
ist zu klarem, logischen Denken fihig. Allerdings scheint er aufgrund dieser Tatsache auch eigene Pline zu verfolgen und
ist, wie alle Elementaren Drachen Pyrdacors, von einer bosartigen Hinterlist beseelt. Seinen frostigen Atem nutzt er nur zu
gerne, um jene, die sich in seine Nihe wagen, seiner Sammlung aus Eisstatuen hinzuzufiigen.

—Prems Tierleben, Honinger Fassung von 965 BF

€rzdrachen

Hus Evz und fels geboren, war er der groble der Sechs. fest verwwrzelt wit dewm Gestein, licben

i]ime Schritte die Evde erbeben, sein Riicken war Siebirge, und sein Kamm bildetec]&rge ’uml Taler
od/)isg\/wn semen Schulterbléttern sammelte sich der Regen zu groben Seen, und sein @mc]zenatezﬁ.
war Serolllawine und Felsstunz. Seine Hugen glosten aus eisernem Schob, seine Klauen rissen tiefe
Schluchten m die Exde, und beim Hin-und Her-Deitschen seines Schwaifs vernichtete er ganze
\?O(ilder wnd Siedhungen wid schuf weite Ebenen. Doch keine Flrigel waren ilun gegeben, donn sein

Letb, fest gebunden an die Exde, erhob sich wiemals mel in die [ﬁfte. Sein Verstand war tréige wnd der
‘Drang zit uhen vbermachti in i, Jede voch so kleine Bewegung, und sei es mur ein Flugenaufschlag
g\eschah so langsam, dass ein Mlenschenleben nicht ausreichen wiirde, sie zu eralmen. Do Jeclem |
Crzgeborenen ist die Bewegung fremd, wnd so verbrachte diese Kreatur schon in graver Vorzeit ganze
Jahwhwnderte, ohne sich auch mar ein emziges 1lal zu vegen. hmer wechtiger wnde das Verlangen
nach Sti/{e ifa thin, und immer heketischer das Leben wm iln herum, dass er es schlieBlich leid war zu
wclc{ en. Cr fel in einen ticfen Schlaf, wnd walrend dor Jahwtausende versanke sein Leib immer tiefer

i fels qnd Stem, aus dem er geboren. Das Herz des Drachen Jedoch soll noch immer schlagen, und

i den Legenden heibt es, dieses bestinde aus purem, reinem Crz. Vielleicht lauschen die Zwezga’
deshalb woch heute auf den Herzschlag des Berges wnd graben i der Trefe, sei es, sein Herz fiir thre
Schatzlkammern zu gewinnen, oder dem Wesen endgiiltig den Garaus zu machen.

—Sagen und Geschichten aus Chababien, Konigin-Elissa-Ausgabe, 855 BF

Sollte es derlei Wesen einmal gegeben haben, sind sie wohl alle zu Stein erstarrt und in ihrem Element aufgegan-
gen. Bisher wurde, auBer in Mirchen oder Hirngespinsten, noch nie von der Sichtung eines Erzdrachen berichtet.
Vielleicht aber wohnt den Sagen doch ein wahrer Kern inne, denn in den Hohen Eternen gibt es in der Tat einen
Gebirgszug, der sich Drachenzihne nennt, und der Drachenkopf im Finsterkamm mag an das Haupt eines ebensol-

chen erinnern.
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Feuerdrachen

Man meint, ein Feuerdrache an sich sollte auf Grund der Eigenschaften eines nicht elementaren Drachenwesens der
typischste seiner Art sein. Tatsichlich besitzt der Feuerdrache einen Atem aus eben seinem Element, dem Feuer. Doch
mit den Drachen an sich verbindet ihn des Weiteren nur die dufsere Form, und in seine Nihe zu kommen ist beinahe
gleichbedeutend damit, zu einem Héuflein Asche zu verbrennen.

Seine Wohnstatt hat er hiufig in aktiven Vulkanen oder Feuerseen innerhalb der Erde, doch nur die Mutigsten
vermdgen vor seinem Angesicht linger als ein paar Herzschlige zu bestehen, bevor sie das Weite suchen, zu gewaltig
ist sein Anblick. Seine riesigen Schwingen sind mit lodernden Flammen bedeckt, unter denen man dennoch leder-
artige Strukturen erkennen kann. Aus den Fliigelspitzen lechzen hungrige Feuerzungen nach Nahrung. Seine glatte,
undurchdringliche Haut hat die Farbe dunkelsten Weins und ist von flammend glosenden Adern durchzogen. Sein elem eht ar
Bauch jedoch ist Lava und pulsiert im Rhythmus der beifsend flirrenden Hitze, die einem bei jedem Atemzug des ¢
Untiers entgegenstromt. Sein kolossaler Leib thront auf vier schlanken, aber muskuldsen Beinen. Die breite Brust DTQCb ch
trdgt er stolz im Bewusstsein seiner Unbezwingbarkeit und Stirke zur Schau.

Seine Niistern weiten sich gerne einmal zu einem spottischen Schnauben. Sein hochmiitiges Lachen klingt wie das

Kochen eines Vulkans, und sein langer Schwanz mit der fast weifs glithenden Flammenspitze peitscht hin und her, é‘v N:S
wenn das Ungeheuer ungeduldig wird, oder gar zornig. Grofimeister Pyriander Di’Ariarchos hat von ihnen erzihlt, und er “\/Q Q\/\/Q'
soll angeblich sogar einen der thren mit Namen kennen. b&/‘( sé(\’
—Tagebucheintrag der Yeshila saba Dunchaban, Scholarin des Konzils der elementaren Gewalten, 1018 BF ‘( quw‘( QQ/*

TN o

Humusdrachen o 7/\:@?
N

‘ﬂl'g(im CDscﬁungef, da gibt es Dschun e(—cfer—afa—fduﬁ. Er auﬁaassen, dass kein
‘Blas j?

shaut geﬁt, wo FufS nicht sein soll, fn’lﬁer als noch nicht so viele war in @scﬁunge[
illuf Riicken wachsen Baume und Berge, und Wurzeln sind seine Fiifse, die ,‘L'léf r.r‘n Frde
gegmﬁen er hat. Nur manchmal Bewegt sich Dscﬁu:fel’-afer-c[a-fdu vielleicht ﬁmf alte

Mdanner lang nicht. Sonst (ieat viel und wir leben au ihm und um ithm. Du merken

wahrscheinlich nicht einmal, dass uﬁerﬁauyt da. Aber wir Oijzmiﬁa. Wir wissen.

—Erzihlung des Waldmenschen Anhe vom Stamme der Oijaniha, niedergeschrieben in Mirham 1030 BF

Drei Wochen waren wir jetzt schon in diesem vermaledeiten Sumpf unterwegs. Die Stiefel waren uns an den Fiifsen verfault,

und Alrijio hatte das Fieber erwischt. Der Hiigel war das einzige Stiick Erde, das nicht drohte, uns schmatzend zu verschlin-

gen, also hatten wir dort gerastet. Mitten in der Nacht bebt plotzlich der Boden, und wir mussten feststellen, dass wir auf dem

Riicken einer gigantischen Schildkriote unser Lager aufgeschlagen hatten — einer Schildkrote mit Fliigeln! Ich hiitte es ja auf
das Fieber geschoben, aber ich schwore, meine Haut war so kiihl wie die Eure, obgleich mir der Angstschweif3 in Sturzbéchen

von der Stirn geronnen ist. Gliicklicherweise hat sich das Viech nicht grofs fiir uns interessiert. Es ist einfach losgetrottet und
hat sich etwa zwei Meilen weiter wieder hingelegt. Wir sind also mitten in der Nacht runter von dem Ding, wieder raus in

den Sumpf. Alrijio konnte zum Gliick wieder laufen, aber er hat die ganze Zeit gefaselt, es hiitte zu thm gesprochen und ihn

geheilt. Ich hab es auf’s Fieber geschoben und dachte, es ginge bald zu Ende mit ihm. Wiire ja nicht das erste Mal, dass jemand
kurz vor seinem Tod nochmal schier Ubermenschliches vollbringt, ein kurzses Aufbiumen gegen Gevatter Boron. Erst danach

hab ich gemerkt, dass seine Augen wieder klar waren und die Stirn kiihl.

—Bericht des Entdeckers Prajost Marschenpadder aus Ingfallspeugen von einer Expedition in die Selemer Siimpfe, 1021 BF

Luftdrachen

Wind ist ihr Gefihrte, und hoch in den Liiften tanzen sie thren Reigen. Die biegsamen Leiber winden sich anmutig und
geschmeidig in vielerlei Weise. Mit zwei bis vier schlanken Beinpaaren besetzt, glitzern ihre Korper wie durchscheinendes
Glas im Licht der Sonne. Grazil, leicht und von solcher Faszination fillt es schwer, nicht stundenlang zu verweilen und ihr
Spiel zu beobachten. Thre Fliigel sind wie ein Lufthauch aus allerfeinster Seide und verwehen am Rande mit dem Wind.
Lhr Atem ist so siifs wie Rosenduft am Morgen, und wenn sie sprechen, ist es, als singen hundert Elfen zugleich. Thr Lachen
ist glockenhell und lisst einem das Herz vor Freude springen. Die klaren Augen blicken wie wirbelndes Gliick in einem
verschmaitzt ldchelnden Gesicht mit langer, schmaler Schnauze. Die glatte, schuppenlose Haut fiihit sich an wie weicher
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Samt, und die langen, ledernen Bindern gleichenden Barthaare tasten sich wie zur Begmﬁung
kitzelnd iiber Gesicht und Hinde, biegsam wie Seidenbinder. Ganz besonders mogen sie es, wenn
man thnen durch den Kinnbart aus flauschig weichem Haar streicht oder sie hinter den langcfn,
grazilen Ohren krault. Das médhnenartige Haar auf dem Kamm dieser verspielten WZ’:@ sc/zez.nt
hervorragend geeignet, um sich bei einem Ritt durch die Wolken daran festzuhalten. Sicher wird
mir dieses freundliche Kind der Liifte eine solche Bitte nicht verweigern. ‘

—Schwirmerei eines Luft-Elementaristen kurz vor seinem spurlosen Verschwinden, 1020 BF

Die Natur der Luftdrachen wird hier wohl dulBerst einseitig dargestellt, denn andere Be-
richte sprechen von einem Wesen, so verinderlich und triigerisch wie das .Wettejr in dftn
Bergen. Sein Atem kann Orkan wie laues Liiftchen sein, jugendliche Verspieltheit sc}.llagt
unvermittelt in heuchlerische Bosheit um. So schmeichelnd die Rede eines solchen Tieres
ich sein mag;, so darf man ihnen doch kein Wort glauben, denn sie machen es einerrll ganz
oftenbar schier unmdéglich, zwischen Wahrheit und Liige zu unterscheiden. Den Beru.:hten
h miissten Luftdrachen der Typus elementarer Drachen mit der groBten Verbreltu.ng
Als Nist- und Sammelplatz gelten einige der hochsten Berge Aventuriens wie der D]fsr

n im Raschtulswall, die Adlerspitze in der Roten Sichel oder die Drachenzihne, ein

Gebirgszug der Hohen Eternen.

Wasserdrachen

0ein Ji ung, es 3:‘51‘ viele Geschichten von 0Natrosen und selbst so manchiem @'f(ﬁzier, die einen Orachen 3eseﬁen fraben.
@as sie da aber wirklich 3esef)en faten, ich kann es nicht sagen. @as ich dir aber sagen %ann und will. wenn du mir noch
ein Bierchen sgen&ierst .. anke, Su schieinst ein Muger %urscﬁe zu sein. Der alte Wen# fat viel 3eseﬁen. Una der alte

9’€en$< erzdhlt dir sicher kein §eemannsgam. Eblso, 31‘5 achit, Ji unge. &bls wir die ﬁ)/'ﬁnﬁm@r am Bug kleben Ratten und
Samals ver Brabak in desen Sturm Geraten sind .. und das war nicht irgenc?ein Sfurm, ich fab schon viel erlett! Das war

ein Jaﬁrﬁunc?ertsturmf ®a kam aus den Fluten @/é)'tz/icﬁ ein @ing 3escﬁossen, 3n9/5 wie die ganze @\a/eere. ZLch dachte
schon, das war ne §eescﬁ/an3e, aber es saf nicht aus wie ne Scﬁ/ange, 85 war aus @asser und doch nicht 8§anz aus
@asser, wenn du verstehst. §ein 9{0[5 war /ang und diinn, der \Kér@er aber wie eine @m//e <Birne, /éing/icﬁ, aber nicht wie Bei
einer Seescﬁ[ange, Sowas kenn ich Sochf Der Schidel war /cmg und irgenduwie @/um@, ater die Zifne fab ich ayf 199
Scﬁriﬁﬁn&e/n sehen, scﬁarf wie %ac‘}e/n, und das trotz des §iurms rZwei /ange, t‘entavl(e/art/;ge zungen sind daraus
ﬁervorge&ommen und faben sich g{ofzgein-g"anne 3@@00&1‘. §au3né7'@fe waren a dran, wie Bei einem @/‘esen&m&en, das
faBich noch nicht 3eseﬁen. Unc? dann Rat das ﬂ)iecﬁ sie unter Wasser 3en‘ssen. Der \f(ér@er dJes Unget&ms war von kleinen
§cﬁu€%)en ersiit wie ein Fisch, der Bauch aber ahnlich wie der eines 9’(01‘51 mit 3/aﬁer, freller 9{aut Eber wafrscheinlich
ann man Ja auch nicht einfacﬁ s0'ne Q’Cargune reiryagen. Lch Briill also aus vellem g{als, dass da 3m3 J‘emanc? iiber Bord
8egangen ist, da scﬁiejgt eine Feuerlanze vom Scﬁif(f der verdammten €b/ 'ﬁ)nfaneﬁ Heitten die einen Hexer 3a€ei3eﬁnﬁf,
die Aditten uns niemals eingeﬁo/tr Ber hat aber gar nicht auf unser Scﬁiff gezie/t, sondern auf das Ungeﬁeuer, Bas Béumt
sich also vor der Galeere au{f und Blast eine @asserfont&ine iber das Deck wie ein echter DOrache, dass es den 9{exer und
mindestens noch Srei andere einfacﬁ ins @asser 5@(4'/1‘. @as danach passiert ist, kann ich nicht so genau sagen, ich war zu
5escﬁdfti3t damit, mich festzuﬁalten und Effer& zZu e@fem Lch hat ja einiges erleBt auf §ee, aber dos Greschautkel war selbst
meinem m%en zu viell ir Raben nur die Scﬁreie 3@55# aus dem Dunst und das Bersten von }Co/z. Stun(?en sgc’iter fhaben
wir dann eine gfanavo// ﬂ&r/eﬁenae aus dem CWasser Sezogen. Der Rest der vermaledeiten Bande ist wohl aﬁgesoffen.

&l '(ﬁ)nfaner Pack! @enn es nach mir 8egangen war, hitten wir die einfach’ Effera anemgfoﬁ/en und wiiren auf und daven.

—Bericht eines Seemannes in der Schinke Makrele, niedergeschricben in Khunchom, 1029 BF

Leider war es mir bisher nicht méglich, meine These zu belegen, dass Drachen aller Elemente existieren und wir s
von einer eigenen Rasse (oder gar von sechs eigenen) sprechen miissten. Erz und Eis entziehen sich ginzlich, und die
Berichte tiber die Drachen des Humus sind bis dato zu diffus und unbelegt, um sie als wirklich zu erachten.
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Golemiden -

——">=< eine elementare Betrachtung =<~

Was aber st ein Golemid, was ein Golem, ein Homunkulus, eine belebte Statue oder ein Gargyl?
Gerade auf dem Gebiet der Creatio vitae artificiosac werden Fakten und Geriichte, Wahres und
Falsches, Halbwissen und Vorurteile vermischt wie in keinem anderen Fachgebiet der Magie. Es ist
an der Zeit fiir eine Definitio Golemidis.

So unterscheide man zwischen dem Golem Daimonicus (vulgo Golem) und dem Golemidus Ele-
mentaricus (vulgo Golemid). Erstere Creation ist per definitionem ein durch niederhollische Macht
mittels des Lapis Vade Cantus erschaffenes Wesen, aus dessen Wirken nichts Gutes kommen kann.
Beim Golemiden jedoch handelt es sich um ein Wesen elementarer Reinheit, meist aus Sand, das
muttels Pulvis Vade belebt wird.

Aus Mherwed kennen wir fiirderhin die sehr dhnliche Unterteilung in ,reine’ Goleyman Somashim
und verdorbene Goleyman Lamashim. Hierbei gilt, dass nur ein Wesen aus dem Rastullah heiligen
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Sand, in dem sich Luft und Erz vermihlen, als somash gilt, wihrend ,alles andere’ als Echsengeziicht angesehen wird. Allein,
die Unterscheidung zwischen Golemiden und Dschinnen sowie Golems und Daimoniden ist bei weitem nicht priizise genug

und zu stark durch religivses Colorit verfilsch.

Als spriiche dies nicht bereits Binde iiber die Uneinigkeit der Gelehrten beziiglich des Wesens der Golems, beginnen garethi-
sche Magier zu allem Uberfluss auch noch Gargylen in Golemschwingen und Gagolschwingen zu unterteilen. Zu Gargylen
sei nur gesagt, dass es sich um eine fortpflanzungsfihige Rasse handelt, welche in die Kategorie Golemi daimonici einzuord-
nen ist. Uber die angeblich aus den Feenwelten stammenden Gagolschwingen will ich hier jedoch keine Wertung abgeben. QQ‘

—aus einer wissenschaftlichen Schrift des Magisters Levius von Kuslik

3 %aﬂmaﬂanﬁ(mwo/w Seide

12 WW&{W%?/LOWDWIM‘/ Vidhansand von den
Waldinseln, euvorben in Port Corvad

1 Sack Bendubbel von den Waldinseln

2 Fissew Unawer Salelake

Selem

2 Fassev Meereswassevaus 66 Sehnitt Diefe
3 Kisten Werkzeuge, Ganetion

3 Sicke Kuewzhiimmel aus Thalusa
9/14{20/00% Festum

1 Fass im %mqewormmw Schmelzwassen,
elienfalls Ehewnes Schuwet, beladen in Festum
1 Dallen Damast aus NMherwed,

15 Sicke Dlinse

—Warenliste einer Karawane von Khunchom nach Al’Ahabad, 1035 BF

Wie eine Woge aus rotem Sand warf sich das gewaltige Ungetiim auf seine Opfer. Klobig wirkte es, wenn sich die feinge-
mahlenen Korner bei Hieben zusammenballten. Wie eine Sturmwolke schien es hingegen, wenn es seinen Gegnern auswich.
Zwei stimmige Beine, dick wie die von fiinf Elefanten, lieffen den Boden bei jedem Schritt beben, dann wieder glitt es ge-
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rduschlos voran wie Sand in der Wiiste. Arme, Beine und Kopf waren erkennbar, jedoch so krude, dass sie an die primitiven
Feuersteinfiguren der Ferkinas erinnerten. Als unsere Reiter todesmutig auf das Monstrum zustiirmten, begrub es sie unter
sich im Staub. So wir Speere auf dieses formlose Etwas warfen und Pfeile verschossen, glitten sie einfach durch es hindurch.
Und als wir ihm Hiebe mit Sibeln und Keulen versetzten, war es, als kimpfien wir gegen einen Sandsturm, denn die Waffen
schlugen hindurch und verletzten das Wesen nicht.

—DBericht eines Veterans des 30-Tage-Krieges von Anchopal, 1028 BF

In den vergangenen Jahren ist die Formel Staub Wandle! auch nach Punin zur weiteren Analyse gelangt. Leider stam-
men die bruchstiickhaften Thesen aus verschiedenen Quellen, sind mehrfach — durchaus mit Absicht — verfilscht,
und man gewinnt unweigerlich den Eindruck, Sultan Hasrabal gebe gerade so viel Wissen preis, dass er selbst stets
allen Nachahmern weit voraus ist. Dennoch dringt immer wieder auch Wissen an die interessierten Akademien, das
von Rashdul sicherlich nicht freiwillig abgetreten wurde. Zwar bedient sich das Institut der Hohen Magie zu Punin
schon allein aus Prinzip an keinerlei Diebesgut, den freundschaftlichen Austausch mit anderen Akademien aber
pflegt man sehr.

Ich bin mir sicher, dass eine gemeinsame Anstrengung und eine bessere Communicatio aller in diesem Sektor wich-
tigen Institute wie Mherwed, Khunchom und Drakonia unter der Leitung von Punin bald dazu fithren wiirde, auch
die von Hasrabal bisher geheim gehaltene Variante der Formel zu rekonstruieren, mit der er die einfachen Sandgo-
lemiden tiberlegenen FlieBsandgolemiden erschafft. Bis dahin sei erwihnt, dass wir selbst bei einem Erfolg auch
weiterhin im Hintertreffen wiren, denn Hasrabal arbeitet offenbar bereits an weiteren Schépfungen:

O Sahib,
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—unvollendeter Brief eines Magiers aus Mherwed an seine Spektabilitit Mawdli Mherech
ben Tuleyman ben Haschabnah von der Zauberschule des Kalifen

Auch qgabalistische Gruppierungen und einzelne Meister experimentieren — sicherlich auf verschiedenen Stufen der
Professionalitit — mit Varianten der Formel. Bewegt man sich heutzutage in entsprechenden Kreisen in den Tulami-
denlanden, kann man den Eindruck gewinnen, jeder zweite habe den ,Stein der Weisen der Golemidenforschung
fiir sich entdeckt und hiite eifersiichtig seine meist stiimperhaften und fehlerbehafteten Formeln.

In Selem spricht man von quallenférmigen Sandwesen, die ein dortiger Magus anfertigt. Sie stiilpen ihren sandigen
Korper tiber den Kopf eines Menschen, um ithn unter Wasser atmen zu lassen oder ihn zu ertrinken. Man redet von
Eisgolemiden, die selbst einer Glorana trotzen sollen, wahrscheinlich nichts als Mirchen! Ein bizarrer Anblick ist
jedenfalls der Fasarer Gadang-Lehmgolemid, der von den Einheimischen abergldubisch gemieden wird, wenn er

seinen zerflieBenden Lehmkorper in die Fluten des braunen Wassers ergieft:
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So, wie der Sand der Gor seine besonderen Beschaffenheiten hat, so sind es der Lehm und das Wasser im erhabenen
Gadang, im uralten Fluss der Fliisse, die schon die Magiermogule fiir ihre Werke verwendeten. Flussabwirts der ,
Stadt, an genau jener Stelle, wo das Wasser lingst die stinkenden Zelte der Ferkinas passiert hat, wo es das Gebein

der Nekropole bereits umspiilt hat und mit dem Kalk der Knochen angereichert ist, wo es die beifienden Pulver der
Waschfrauen aufgesogen und das Madablut zwischen ihren Schenkeln in seine roten Fluten aufgenommen hat, je-

doch bevor es die Stadt ginzlich umrundet hat, da bediene man sich am roten Lehm und dem braun schdumenden

Wasser des Gadang, denn an jener Stelle sind die Krifte ausgewogen und taugen fiir das Werk, einen Lehmgolemiden

zu erschaffen, der formbar und weich wie Wasser und Erde seinem Meister zu Diensten ist.

—Schrift eines freischaffenden Magiers und Lehrmeisters in Fasar, neuzeitlich

Hexalogien - H@mlogien
——>=< die Macht der Sechs o=~

Hex, hex!

—Ausruf einer drakonischen Luftelementaristin nach ithren Elementarformeln

Es ist ein verbreiteter Iryloube, dass die Wirkungen einzelner e?emz.mm‘ffer Zouber aus den so
genannten Hexalogien sich annéihernd gleichen und lgdiglick eine Jeweils andeve elementare
Nebenwirkuny haben. Dieser Glaube may seinen Ursprung um Wansch nach Ovdnung und .
Harmonie innevhalb der Wissenschaft der Mayyie im Allgemeinen und der ﬂlf%/ Elementarmaygie 1
Speziellen haben. Er birgt jedoch die Gefaln; dass man folsche Annalmen trifft und komplizierte
Strulturen zu stavk veveinfacht. Auch magen die wenigen ad completum bekannten Hw'mlogz.m
wie per exemplum die der elementaren Pfeile allzu gern Pate stehen fiir leew melogzm? die ‘
verschollen, vermutet, verloven oder bestenfills bruchstiickhaft bekannt sind. Selbstredend ﬁtht 'plw
Verzanberuny eines solch einfachen Gegenstandes wie eines ballistischen Ges&hgsses zu sehr alf{nlzcheﬂ
Effekten, die sich nur leiclt nach Element unterscheiden; davaus aber zu schlzz?ﬁen, dass selbiges be
cinem machivollen Camtus wie dem Ignisphaero oder gow bei kryptischen melenﬁmeln ebmfﬂ‘lls .
zutrifft, ist schlichtweg unhaltbar. Die komplexen Matvices sowie sichtbaren Ammﬂmngm schwzmg
s meisternder Zauber sind deutlich stivkeren Schwankungen unterworfen und ﬂlm/fkn‘mc”lot m/tf emn
simples , Fener brennt und Wasser macht nass“ herunteygebrochen werden, denn domit titen wir
diesem wmfamgreichen Feld der Mayyie walmlich unrecht.

—aus dem Vortrag des Melwyn Stoerrebrandt auf dem Allaventurischen Konvent der Magie zu Kuslik, 1034 BF

Vortragsmanuskript Texalogia, €ntwurf 11

Die wissenschaftlich-magische Welt spricht heutzutage allerorten von Hexalogien. Ich méchte an dieser Stelle aber
fragen: Ist nicht die Magie selbst das siebte Element, und miissten wir nicht vielmehr nach Heptalogien forschen?
Werte Collegae, ich rege an, unseren Geist fiir Neues zu offnen:

Wer die Ignifaxius-Flammenlanze kennt, hat meist auch den Fulminictus-Cantus gelernt. Ist dieser womoglich die
heptelementare Erweiterung? Wir reden von elementaren Bewegungen durch Eis und Humus wie dem Firnlauf
und Wipfellauf, schlieBen gleichzeitig aber den Planastrale-Cantus als Bewegung durch das Element der Magie véllig
aus. Ist das Auge des Limbus woméglich der elementare Wirbel der Magie, mit dessen genauerer Analyse wir unser
liickenreiches Wissen tiber die sechs weiteren elementaren Wirbel auffiillen kénnten? Weicht die Magie eines Arte-
faktes beim Destructibo-Cantus nicht in nahezu gleichartiger Weise aus diesem wie die Luft aus einem mit Aerofugo
verzauberten Raum? Beeinflusst ein Reversalis nicht auf dhnliche Art die Madakraft wie es ein Metamorpho mit sei-
nem Element tut?
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Ich behaupte bewusst provokant: Wiirden wir uns ernsthaft dieser These 6ffnen, so gelinge es der magischen For-
schung womoglich, Heptalogien zu erforschen, die unseren Horizont erweitern. Man denke nur an elementare
Bannschilde dhnlich dem Gardianum oder eine elementare Analysis, die der von Artefakten gleichen kénnte und die
alchimistische Forschung revolutionieren wiirde.

Zusammenfassend ist zu sagen, dass uns zumindest die Hexalogien der elementaren Geschosse und Geschossverzauberungen
allgﬁfzein bekannt und mittlerweile in den Lehrplinen vieler Akademien zu finden sind. Von den Elfenvilkern wissen ft/ir
un die Existenz der Hexalogien der elementaren Leiber und der Bewegung als Relikt aus Zeiten ihrer hochelfischen Ahnen

Die z/cr./zeercnden Wirkungen der hexelementaren Explosionen, Winde und Wirbel sind uns ebenfalls nur allzu gut bc/{annt.
und wir konnen von Gliick sagen, dass das Wissen um elementare Flichenwirkungen oder die legenddren elementaren Kn'i:
gen in den Dunklen Zeiten verschollen ist. Alles weitere jedoch ist Spekulation: Verformungen, Verwandlungen des eigenen
oder anderer Korper, Wachstum, Kraftkonzentrationen und Bannung — iiber sie alle wissen wir so gut wie gar nichts.

—aus der Vorlesung Elementarmagie I, Akademie der Hohen Magie zu Punin .

Anhand .der neuerlich entborbaradianisierten Formeln Hartes Schinelze, Brenne Toter Stoff und Weiches Erstarre gelang mir
unter Einsatz meines Wissens iiber Hexalogien auch die Herleitung sechster Ordnung zu zwei der drei noch ausstehenden
elementaren Varianten. Ihre Niitzlichkeit scheint mir dhnlich profan und limitiert wie die der drei bekannten Formeln
dm'noc/z mochte ich hier kurz beschreiben, wie der Warmes Gefriere Gegenstinde schlagartig erkalten lisst. Die Hummi
Variante hingegen beschleunige den natiirlichen Zerfall bereits toter Stoffe und fiihrt diese damit schneller in den Kreislauf
alles Derischen zuriick. Das Holz meines Tisches war innerhalb kurzer Zeit nur noch als Blumenerde zu gebrauchen — sehr
zum Missfallen meines Vermieters, der das gute Mobelstiick offenbar von seiner Groimutter erhalten hatte, weshalb ich ihn
fiir den Verlust fiirstlich entschidigen musste. Totes Zerfalle ist mein Namensvorschlag fiir diesen Cantus ﬂ}er Hexalogie des
clc"menmren Zerfalls. Allein zum Festes Verwehe weif3 ich bislang nicht mehr als den Namen, den ich mir erdacht habe
Die Thesis scheint ungleich schwieriger zu konstruieren. Anbei deshalb zundchst die Beschreibungen und Zeichnungen dc;.'
beiden anderen Thesiskerne. §

—Rana’n.otzz eines unbekannten Collega im Grofsen Elementarium, dem offenbar nicht bewusst war, wie wegweisend seine
Thesen sein sollten

So findet man oft Hinweise auf die verschollenen hexelementaren Formeln an Orten, an denen wan sie nicht vermuten wiinde.
Zahlreiche fhugenzeugenberichte aus Lasar deuten auf einen Feerlauf hin, der von einem 1itglied einer Sauklergruppe gezaubert

wird. Desgleichen soll sich manch aramische Fassadenkeletterin wie in einem Spinnenlauf an Wanden entlangbewegen. Doch wer
Lannte all diesen Geriichten schon nachgehen?

Kiirzlich erhaltene Berichte aus der Roten Sichel geben erste konkrete Hinweise auf eine Zauberwirkung, hinter welcher der
verschollene lgnimorpho der 11 landalya-Clfen aus der Hexalogie der elementaren Verformumgen stecken konnte. Hette ich nur dhe
Gelder fiir eine Expedition zur Erforschung!

In der Kham soll ein Rasheuler Clementarist Cxperimente mit chernen Sandwwirbeln betreiben, die dew 1ahlstrom i Whsser oder
einer Windhose in ilwer Witkung @hneln. Ich frage jedes eitreffende Handelsschiff aus den Tulamidenlanden danach, doch emte
meist nur ]G)p/écluiitta/n oder bestenfalls eme allzu ph(mtastischc L'L'igcngcsc[ tichte.

Es soll Olporter Runemnagier geben, die Whsserschlinde wnter feindlichen Schiffen hevvorbringen wnd Fumelfen, die ganze
Siedlungen errichten, indem sie mit ihrer lagie Hohlréwme im Cis erschaffen. Sind hier womaghich Slquafugo und g]acoﬁtgo—
Zauber amn Werke? £lch, hatte ich nur die Wittel, danach zu forschen!

Von in Stein verwandelten Wenschen wei selbst FKlein=/Urik zu berichten, Fragmente aus den Dunlelen Zeiten erwdilmen aber auch
den verwandten Zauber Sce}mfeucr Lichterloh, der m eme Fauergcsta]t mlrlf(mnt.

Geballte Kraft des Crzes wirkt anzichend auf Mletalle aller Fhit, aber wie wirkt wohl eine Kraft des Hunus? Ian wunkeelt von
druidischen Kultstetten, die der Sumt so heilig seien, dass an solchen Orten e Franken genesen wnd alle Whmnden verhetlen. Slber
wer vermag i sagen, wo ich diese finde? Ulnd ist eine Wottermeisterschaft oder Windstille, wie sie die Olporter kennen, womdglich
eine analoge Wirleung von geballter Kraft der Luft?

Ein Mirchen ans 1001 Rausch evzahlt von einer Zauberhhle, die wan mar offnen leann, wenn man mit magischen Worten emen
Fuls verscluvinden lisst. Ist dies ein Himoeis auf einen frchofugo? Der Ort i Thalus-Massiv ist sogar relativ genau i der
Geschichte beschrieben. /lch, kennte ich nur all diesen Hinweisen, Geriichten, Fragmenten wnd Seschichten nachgehen. fleh, wren

meine Zeit wnd meine 1httel nicht so begrenzt!
—aus einem Brief von Alwin K. Wippfliigler, Magister an der Halle des Quecksilbers zu Festum
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Zuletzt ein Gedankenblitz, den ich an dieser Stelle mitteilen will: Die Manipulation elementarer Reinheit —

eine mogliche Hexalogie? Ein Feld der Magie, das so obskur ist, dass man nur Schelmenzauber wie Zagibu |

oder Scharlatanereien wie die Weihrauchwolke zu nennen vermag — und sogleich mit einem verichtlichen

Wink als Albernheiten abtut. Dennoch, veredeln oder entwerten sie nicht elementare Ausformungen des Er-

zes und der Luft? Ist ein Abvenenum nicht eine Veredelung des Humus oder auch des Wassers? Fiir solcherlei

Dinge gilt es, den Geist zu 6ffnen, wie mir scheint.

Die Clemente in der
——>= glofflichen Magie =<~

Stoffliche
MQgie

Von den €lementen in der Alchimie

Tn der niederen Nlchimie 9fm:lrzn dic Elemente
als Bausteine alles Stofflichen in erster Linie
cine Molle als grundlegende Tngredienzien und
Masis ciner jeden Mezeptur. Jede Tinktur und
jedes Elixier begrimdet sich auf den Fraften,

di¢ die richtige Mlischung des cinen oder anderen
Elements in dieser oder jener Torm und
Tjonzentration ergibt. Ob zerrichene Edelsteine
als Booenz des Erzes, ob cin Tjeilkraut als
Auswuchs des Jumus, ob cin dtzendes oder
entflammbares Tlittel als gebandigtes Feuer,
ob verschicdene Flitssigheiten und Gase als
Manifestation von Wasser und Tuft oder ob cin
Erhitzen oder Abkiihlen - all dies ist elementares
Alirken.

Soversteht sich der geiibte Xlchimist darauf,
die Tjrafte der Elemente durch immer neue
E{ez;zfaturen in den Einklang zu bekommen,

den cr wimscht. Manch Stimper versucht
anhand von oftmals weit hergeholten Analogien
cin Substitut zu finden, der Fenner der

Elementartheorie hingegen beobachtet, wie sich
cin $toff als Element verhilt. Br notiert, wie
hart oder weich, fliissig oder zih, warm oder
kalt, giftig oder heilsam ¢s ist. Anhand der sechs
mal sechs grundlegenden WBeschreibungen cines «
jeden elementaren Stoffes kann er e cinteilen
und mittels der ‘@abellen im A{gfmﬁigc cin
gecignetes Substitut finden.

Wenngleich die Elemente die Grundlage aller
Alchimic bilden, so erkennt man in der Wirkung
der meisten Alchimika selten das dirckte TWirken
clementarer Tjrifee. Prominente Ausnahmen
sind Branddle und Spagyrik, bei denen Fener
und Fjumus deutliche Auswirkungen haben.
Grund dafiir ist, dass in der Alchimic dic primare
Wirkung (Ordinatio primus) cines Elementes
hiufig in eine sckundire (Ordinatio secundus)
umgewandelt wird. 5o ist im Wirken cines

den Tjsrper festigenden oder in Blutrausch
versetzenden Elixiers nur noch schr indireke die
Fjexesoenz des Brzes oder Peuers spiirbar.

—Elementare Alchimie, kommentierte Neuausgabe, Kuslik 897 BF

Vornehmlich im Ingerimm-Mond wird die Zubereitung des Ignoprotectio empfohlen. Grundstoff ist die in Andergast stets
reichlich und bei jedem Kohler verfiighare Holzkohle. Allein zwergische Steinkohle mag gar noch bessere Ergebnisse erzie-
len. Zerschlage sie und brickele sie in etwas Salbenfett und Alkohol (wenn maoglich rein, aber auch Meskinnes ist brauchbar).
Mische alles griindlich und zerreibe es im Morser, bis es unter Zugabe von zerriebener Alraune seine elementaren Krdfte zu
entfalten beginnt und sich langsam aufwirme. Die Farbe sollte jetzt einen kupferroten Stich annehmen. Lasse alles fiir sechs
Stunden in der Sonne stehen und der rote Farbton miisste sich intensiviert haben. Nun fiige die Haut eines Feuersalamanders
hinzu und siehe, wie sie sich [0st. Danach menge sehr vorsichtig und mit geschiitzten Hinden auch den maraskanischen
Pfeffer und den Feuerschlick hinzu. Itzo stelle die Paste noch einmnal sechs Stunden in die Warme eines Ofens oder an ein La-
gerfeuer. Die Faste hat nun schon fast die endgiiltige Form, wiirde in diesem Zustand aber noch Verbrennungen verursachen.
Der wichtigste Kniff zum Ende ist deshalb — wie bei allen elementaren Tinkturen auch — das Hinzufiigen einer gegenele-
mentaren Kraft, in diesem Fall also Wasser. Dieses jedoch muss einen sehr hohen Reinheitsgrad haben. Fiillt man die Schale
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also mit einem halben Ieil solchen Wassers je 1eil der Paste auf, kann im letzten Schritt das Gebréu in cinem Kolben weitere sechs ;.S.';lunjen
stark erhitzt werden. Verdampft das Wasser, war es nicht rein genug, kocht sich beides zu einer dickfliissigen, warmen und rot glithenden

Masse zusammen, ist die Tinktur fertiggestells. N
—aus einem Brief des Magus Rakoldun iiber die Elementaren Tinkturen, Andergast, neuzeitlich

Werte Leserschaft!

Der Orden des Roten Salamanders will in dieser Ausgabe der Fachwelt einen phinomenalen Durchbruch in
der Alchimie vorstellen. Aus der Hand reisender Abentewrer sind bahnbrechende Rezepturen in den Besitz der
Laboratorien der Niederlassung in Andergast gelangt, die als sogenannte ,, Elementare Tinkturen® bezeichnet
wurden — ein Begriff, der zwar nicht treffend genug fiir diese spezifischen Triinke ist, Jedoch schon bald als
neuer Fachbereich der Alchimie gelten muss. Er wird ohne Jeden Zweifel in nur wenigen Jahren intensiver
Forschung in einem Atemzug mit der Spagyrik oder den Elixieren der Tugenden genannt werden.

Was also sind die wrspriinglichen , Elementaren Tinkturen fiir die wir den Namen ,Elementare Seven geprdgt
haben? Es handelt sich um eine komplette Hexalogie von alchimistischen Erzeugnissen, die mit vergleichsweise
geringem Aufwand einen ausgeprégten Schutz vor elementaren Gewalten bicten. Im Emzelnen handelt es
sich um die warme Masse Ignoprotectio, die brickelige Gesteinsform namens Saxacuticula, die Contraqua-
Fliissigheit, die Crustumus-Paste, das sprudelnde Aeromurus und das von Eiskristallen durchsetzte Glacalvatio.
Ste sind vielseitig einsetzbar und kinnen sowohl oral emgenommen (fiir einen ganzheitlichen Schutz) als auch
punktuell auf die Haut aufgetragen werden (fiir einen moch grifeven Schutz am Ont der Application).

Was also ist so besonderes an diesen Mitteln? Muss die Bedeutung der Entdeckung einer elementaren
Hexalogie in der Alchimie tatsiichlich noch evkléirt werden? Ich glaube kawm. Die Forschung steht gerade

erst an threm Beginn, aber wir konnten selbst Jetzt schon eine weitere Hexalogie entwickeln, die wir als die
,Elementaren Mutanda’ bezeichnen. Aufgrund dieses Wissens, welches wir durch die Elementaren Seren
gewinnen konnten, sind die Mutanda durch Anpassungen in der Rezeptur entstanden. Es handell sich wm den
Korper kurzzeitig im Sinne des Elementes veriindernde Mittel, die Auswirkungen wie die Héirtung der Haut
(Erz), die Erhohung der Flinkheit ( Luft), eine Aura der Kiilte (Eis) und weitere Wirkungen haben. Auch sie
kinmen eingenommen oder auf der gewiinschten Karperzone verteilt werden, wodurch sich die Wirkung an
entsprechender Stelle intensiviert.

Meine Herren, ein neues Zeitalter der Alchimie ist angebrochen! Der Rote Salamander zu Andergast sucht
deshalb nach begabten Alchimisten aus ganz Aventurien, die sich diesem neuen Forschungsfeld widmen wollen.

—aus der aktuellen Ausgabe des Salamander, Text aus den Andergaster Laboratorien des Roten Salamanders
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Elementare Arkanoglgphen ,

Nur wenige Glyphen haben spezifische elementare Auswirkungen, die meisten sind allgemeingiiltige Hexa-
logien fur alle Elemente. Bekannt sind die Glyphe der Elementaren Bannung und die der Elementaren Attrak-
tion. Sie schiitzen vor elementaren Auswirkungen und verleihen bei Applikation primire Eigenschaften ihres
Elementes. Die seltene Glyphe der elementaren Reinheit ist eine Moglichkeit, das jeweilige Element weiter zu
veredeln, und das Fallensiegel entfesselt schidigende elementare Krifte.

Bei allen handelt sich um relativ simple und ersichtliche Effekte erster Ordnung. Komplexer ist die Glyphe
der elementaren Wandlung, die stets zwei elementare Komponenten besitzt und diese Elemente ineinander
ibergehen lisst. Daneben soll auch eine Glyphe des Elementaren Willens existieren, iiber die man nur wenig
weif. Man sagt, dass Lebewesen in ihrem Umbkreis von den Effekten der Ordinatio secundae eines Elementes
profitieren, so beispielsweise von eherner Willensstirke. Zusammenfiigen miisste man eine solche Glyphe
sicherlich aus den Zeichen fur das jeweilige Element und dem des Geistes. Ins Reich der Legenden hingegen
gehort eine Glyphe, die es erméglichen soll, elementare Urkrifte zur Infinitisierung anderer Zauberzeichen

heranzuziehen.

Bann und Schutzkreise im Zusammenspiel der Clemente

Zunichst unterscheide man tunlichst zwischen Bann- und Schutzkreis. Wihrend der erste etwas in seinem Innern
bindet, vermag letzterer etwas von aulen am Eindringen zu hindern. Unter den elementaren Schutzkreisen gibt es
zahlreiche Varianten:

Am weitesten verbreitet ist der Bann- oder Schutzkreis gegen Elementare allgemein, welcher die Animi minori, die Animi
maiori sowie — dies aber eher in der Theoria, da solche Wesen zu mdchtig sind und sich iiber die meisten Schutzkreise hin-
wegsetzen — die Animi ultimi, vulgo die elementaren Geister; Dschinne und Meister am Eindringen hindert. Ebenso werden
Phantasmae elementariae, vulgo Mindergeister, aufgehalten.

Noch mdchtiger ist der Bann- und Schutzkreis gegen Elemente, der nicht nur die Animi und Phantasmae in ihre Schranken
weist, sondern auch elementares magisches Wirken an sich, sei es mit einem Cantus oder einem Ritual als Quelle. Gerade ein
Schutzkreis solcher Machart ist ein formidables Werkzeug zur Abwehr von Schéiden. Wihrend ein universaler Schutzkreis
daufserst komplex und schwer zu erstellen ist, zeigen sich derlei Kreise gegen ein bestimmues Element weitaus passabler in
der Durchfiihrung. Noch weiter einschrinkbar ist er auf Wesen eines bestimmten Elementes statt auf jegliche elementare
Magie. Auch existieren Kreise, die jeweils gegen die einzelnen Arten von Animi wirken. Zu den Phantasmae sei in diesem
Zusammenhang erwihnt, dass ein Schutz gegen bereits eines der beiden Elemente, die thre fliichtige Existenz bestimmen,
vor dem Wesen bewahrt. Je weiter man sich solche Einschrinkungen setzt, desto potenter wird der Kreis. Je universeller man
thn halten méchie, desto mehr Einbufsen an Kraft muss man hinnehmen.

—aus dem Grofsen Elementarium, Puniner Zweitschrift

Clementare Runenmalerei

Seit dem Ausschluss aus der Gilde miissen wir uns immer wieder dieselben Beleidigungen engstirniger Magister anhoren,
die uns als Geheimniskramer und Blutmagier bezeichnen. Wie jede andere Akademie der Grauen Gilde behalten wir uns
weiterhin das Recht vor; einige unserer selbst erworbenen Forschungsergebnisse nur nach eigenem Ermessen zu teilen. Uber
unsere Griinde haben wir uns bereits des Ofieren geiufert und werden in diesem Brief deshalb darauf verzichten.

Als Entgegenkommen werden wir jedoch einige Wirkungen unserer Vitkari nennen, um zu zeigen, dass keinerlei dimo-
nisches Wirken damit verbunden ist — und damit jede Angst unbegriinder. Im Ubrigen konnten sich im Rahmen von ge-
rechtem, gegenseitigem Austausch kiirzlich auch die Magier der Sulman al’Nassori davon aus erster Hand iiberzeugen. Ihr
Bericht mag bestiitigen, was ich hier noch einmal zusammenasse.

Den Vitkari kann man keinerlei schidigende Einfliisse nachsagen, weder dimonischer noch anderer schwarzmagischer Na-
tur. Vielmehr sind beispielsweise die Lebens- und die Entgifierrune heilkriftige Zeichen, iiber deren integre Wirkung wohl
kein weiteres Wort verloren werden muss, es sei denn, die Gilde will uns nun auch noch vorwerfen, dass wir uns durch den
Schutz vor Gift und Meuchelmord einen ungerechtfertigten Vorteil gegeniiber den Mdchten des Horasiats verschaffen. Auch
einzelne elementare Einfliisse existieren, so vor allem des wohl ureigenen Elementes unseres hjaldingschen Erbes, des Wassers.
Mit der Vagarokruna und der Salzwasserrune schiitzen wir unsere Seefahrer vor Unwetter und Verdursten, mit der Logiruna
unsere Hiuser vor dem Gegenelement Feuer und mait der ehernen Bjorgruna uns selbst. Geriichie iiber eine eisige Frostruna
hingegen, die Kampferherzen kalt und grausam werden lisst, weisen wir als infame Liigen von uns. Unsere Khunchomer
Freunde haben wihrend ihres Aufenthalts nicht nur die Wirkung der Vitkari anstandslos gutgeheifsen, sondern uns sogar
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bei der Rekonstruktion weiterer Runen und bei deren Anbringen an der Sturmtrotzer unterstiitzt. Ich kann heute stolz ver-
kiinden, dass es sich bei einer um die bereits im Jurga-Lied erwihnte Windruna handelt, die dem Schiff Schnelligkeit und
giinstige Winde bescheren wird, wo immer es fihrt.

Jegliche Behauptungen tiber die ,0bskure und nicht einschitzbare Wirkung' der Vitkari werden wir von nun an unkommen-
tiert ignorieren, da dieser Brief keine Fragen offen lisst aufer dem Wissen um die Anbringung und Aktivierung dieser Runen,
tiber das wir weiterhin schweigen werden.

—Meistar Wulfger Wulfgrimmasson von der Runajasko zu Olport in einem Brief an den Grofien Rat der Grauen Gilde,
Ingerimm 1026 BF

Gdelsteinmagie und Petromantie

Jene sechs Edelsteine aber sollte sich der Meister elementarer Magie besonders merken: Der Diamant als hértester und Rlarster
aller Steine ist dem Erz zugeordnet, wihrend schon ein Blick auf den Rubin geniigt, um seine Kraft des Feuers zu erkennen.
Die Farbe des Aquamarin zeigt ohne Frage dessen Affinitit zum Wasser, wihrend der Lapislazuli fiir die Luft steht. Die
kalten Strukturen von Bergkristallen erinnern an Eis und sind diesem Element affin, der Achat schlieSlich enthdlt von allen
Edelsteinen am meisten die schaffende Kraft des Humus. Nutze diese Steine bei entsprechender elementarer Magie und sie
werden Dir ein niitzlich Werkzeug sein.

Von wahrhaft elementarer Macht aber ist der Obsidian. Steingewordenes Feuer, Vulkanglas, geronnenes kochendes Blut der
Sumu aus den Tiefen ihres Leibes, das die Essenz der Elemente Erz und Feuer in sich trigt. Man sagt, die Kreaturen des
Herzers sind damit in ihre Schranken weisbar und fiirchten schon die Beriihrung, weshalb es gerade im Norden manchen
Recken gibt, der mit Obsidianwaffen in die Schlacht zieht. Die Hochelfen Mandalyas sollen aus diesem kalten Feuer ihre
Stidre gebaut haben, und Druiden erkennen es als ungeschmiedetes Geschenk der Muttergottin. Die niedere Alchimie kennt
seine Verwendung in Tinkturen, die die Krifte des Feuers entfachen sollen, wihrend die hohe Alchimie es als formidables
Material fiir rituelle Waffen und elementares Zauberwerk schétzt.

—aus dem Codex Emeraldus, Kusliker Ubersetzung, 880 BF

Edelsteine sind wie geschmiickte Briute: Prichtig anzusehen, augenscheinlich gefallend und die Aufinerksamkeit auf sich
lenkend. Wer aber weise ist, priife, welch eherne Michte sich weniger anbiedernd offenbaren und scheinbar wertlos und in
Fiille vorhanden auf thren Einsatz harren.

Viele Zaubernde meiden Kreidefels. Totes Erz soll er sein, bar jeder Essenz und deshalb nichtig und uninteressant. Selbst
die Angroschim siedeln nicht in der Nihe dieses Gesteins. Doch gerade jene Eigenschaft macht ihn wieder wunderwirksam.
Nicht umsonst sind manch’ Bann- und Schutzkreise aus Kreide gezeichner. Gezielt eingesetzt gegen Wesen des Erzes wird de-
ren Wirkung gar potenziert. Feuerstein hingegen wird mit primitiven Volkern verbunden, die kein besseres Material vorwei-
sen konnen. Auch er und seine elementare Feuerkraft werden unterschitzt und bieten sich fiir das Anfertigen entsprechender
Glyphen und Sigillen an, wihrend die Kraft des Wassers im Tropfstein zu erkennen ist. Wer tiefer in die Kunde der Gesteine
eintaucht, wird bald Lignolith als humusaffin und Albenkristall als eisaffin kennen lernen, auch wenn er sie ob threr Selten-
heit womaglich nie zu Gesicht bekommsz. Korallen im Meer beinhalten nicht weniger elementare Krdfte und existieren in
zahlreichen Farben, von denen einer jeden verschiedene zaubermdchtige Wirkungen nachgesagt werden. Manch einer sagt
gar; ein Korallenfeld sei eine einzige grofle Manifestation von Humus und Wasser, gar ein Lebewesen — was selbstverstindlich
vollig irrwitzig ist. Dennoch liegen die Affinititen unbestreitbar bei diesen beiden Elementen.

—De Lithis — Kompendium der wunderwirksamen Steine

Pliebsandgolemiden bindeln die Krafte des Crzes. Das c/.emm'ltmtc
Gleichgewicht jedoch bildet stets reme Hexalogien, eme (2210%01110 ist

nicht sinnig. Stets wurde der in Gorien wnd i ganzen Siclen verwehte
Khomsand venwendet. Ist dieser erzaffin, und sind weitere Ffnititen
denkbar? Eins ist sechs wnd sechs ist eins. Schwarzer Valleansand konnte
feveraffin sein, was ist mit Clermenquartz, Sand vom Neeresboden wnd den

Strcinden der Kiiste? gorsamd? Bernstemsand?

—angeblich aus Sultan Hasrabals Besitz stammendes Fragment
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Der Mensch -
——>=<> dag elementare Wesen s~

Unter den Gelehrten kursieren mehrere Denkschulen {iber die Beschaffenheit des Menschen vor dem Hin-
tergrund des elementaren Gleichgewichts. Ich méchte an dieser Stelle kurz anhand von Aussagen ihrer An-
hinger die Grundsitze dieser Schulen darlegen.

Homo Hexelementaricus - Der GlﬂHﬂ)tm’e

Der Mensch im Gleichgewicht der Glemente

Der Mensch ist stofflich und unterliegt denselben Geset-

Mensch

zen wie alle Materie der dritten Sphdre. Er besteht aus %
etnem Gleichgewicht der sechs Elemente, wobei einige I

geringer; andere stirker vertreten sind. Im Gegensatz zu

totem Stofff jedoch haben sich im Menschen und anderen

Kreaturen auch die sekunddren Merkmale eines jeden

Elementes in unterschiedlicher Stirke ausgeprigt. Dies

allein unterscheidet Lebendes von Totem.

Die Knochen des Menschen sind gebildet aus Erz, hart

und fest, um den Korper robust zu machen. Die Konsti-

tution ist deshalb die primdre Ausprigung des Erzes, der

Wille — nicht umsonst oft ,eisern’ genannt — die sekundi-

re. Wesen wie Tiolle oder Zwerge haben grofiere Anteile

an Erz als Menschen, standhafte und traditionelle Men-

schen grofiere als Herumtreiber und Taugenichise.

Die Korpersifte (als da wiren Blut, Galle, Schweifs,

Schleim, Eiter und Samen) bestehen aus Wasser und

sorgen fiir den Ausgleich unserer Krdfte. Krankheiten

gehen oft auf ein Ungleichgewicht des Wassers im Kor-

per zuriick. Die Beweglichkeit gilt als primdre Auspra-

gung des Wassers, das Denken und der geistige Wandel

als die sekunddre. Aquatische Lebensformen verfiigen im

Vergleich zum Menschen iiber einen hohen Anteil dieses

Elements, ausgeglichene Menschen und Denker tiber ei-

nen hoheren als Dummkopfe.

Das Feuer ist die Wérme im Korper. Bei Anstrengungen

und im Eifer der Lust flammt es auf’ Ihm werden in

erster Auspragung unsere Stirke zugerechnet, in zwei-

ter unsere Begierden und Liiste. Es heif3t, dass schon der

Almadaner und Tulamide mehr ,Feuer in seinen Adern
fliefen hat als beispielsweise der Weidener. Auch begeisternden Rednern sagt man Feuer in threm Inneren nach.

Luft findet sich im Atem. Unsere Flinkheit und die Arbeit unserer Hiinde sind ihre primdre Ausprigung, unsere Phantasie
und Tidume, die in luftige Hohen schweifen, die sekundire. Fliegende Wesen sind von der Luft besonders erfiillt, aber auch
Menschen, deren Geist in die Ferne schweift.

Unser Fleisch und alles Gekrdse im Leib ist Humus. Weich und formbar; lebend und pulsierend, werden ihm in erster Ord-
nung die Gesundheit, Genesungskrifte und Fortpflanzung zugeordnet. Schopfungskraft und Kreativitit sind die sekunddre
Ausformung dieses Elements. Es heifst, Elfen und Wesen des Waldes seien reicher an Humus als der Mensch, Kiinstler und
schaffende Handwerker reicher als jene, die nichts von Bedeutung hervorbringen.

Eis zuletzt ist im Korper nur wenig vertreten und deshalb kaum erforscht. Wir wissen, dass es in sekundirer Ausprigung
das klare Denken, die kiihle Logik und das Frigide und Ernste umfasst, iiber die Natur der primdren Auswirkungen ist uns
jedoch wenig bekannt. Kreaturen des hohen Nordens wie Firnelfen oder Eisbarbaren sind besonders ,kalt".

Die Frage nach dem siebten Element ist einfach erklirbar: So wie die sechs Elemente prigt es anteilig den Korper. Es ist die
Magie, die manche mehs; manche weniger durchstroms.

—aus der Schrift Humanus Hexelementaricus des Denkers Melaion von Teremon, 1020 BF
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Homo est Humus - Der Mensch geschaffen aus Humus

Von Sumu kommen wir. Zu Sumu kehren wir zuriick.

—druidische Weisheit

Alles Leben ist Humus. Wasser regnet vom Himmel und fliest in Fliissen, Erz verharrt hoch auf den Bergen und tief im
Boden, .Feucr flammt auf und wéirmt oder brennt, Luft umgibt uns. Was immer aber kreucht und fleucht, vom kleinsten
Wurm tm Boden bis zum gewaltigsten Riesen, von Baumen im Wald bis zu Fischen im Wasser, von wilden Tieren bis zu
denkenden Wesen — alles ist Humus.

Das Eis aber ist der Feind des Lebens. Humus und Eis sind Leben und Tod. Einst floss die Kraft des Humus stirker und die

Wesen lebten Jahrtausende, heute kein Jahrhundert mehr: Sumus Kraft schwindet, das Eis naht, der Winter komms.
—aus der Rede eines Predigers auf dem Markt zu Punin, neuzeitlich

Homo Aquaticus - Der Mensch als Wesen aus Wasser

[ maigt meine Versuche beldcheln, doch die Wissenschaft darf nicht sclweigen! I lur im Tode offenbaren sich die

ahren Bestandteile des 1Mlensche [ weder sind wir qanz Humus, noch ein Gleichgewicl ler Elemente. lch habe
wahven Bestandteile des 1Wenschen, und weder sind wir ganz Homus, noch em leichgewicht der lemente. Ich habe
es gemessen an den Toten: Sicben von zeln Teilen wnserer Karper sind Whsser, denn aus dem Wasser kowmen wir!
Risso wnd Vlecker sind wnsere Ulrvter, wned il Crbe ist allgegemwdrtig m uns. Wit Luft verbindet sich das Wasser
it uns, nimmt sie auf, vertelt sie m den Sdern, denn wir haben uns an das Leben ber Whasser angepasst. [hr Spotter
aber erklert mir: Wie sollen wir vom Land kommen, wenn Erz und Humus nicht enmal den zelnten Teil unserer
Leiber ausmachen? Ein wenig Gestem m den Knochen, etwas Humus tm Gedeirm, das im Tode ausgetrocknet und

, gc g ‘ Y \ ‘

als kinmmerlicher Rest zuvickbleibt, wenn all das Whsser aus thin gewichen ist, das soll wnser Erbe des Landes sein?
Lachhaft! Leuer schwindet ganz aus unserem Leib und macht nicht emmal den lhundertsten Teil unseres Leibes aus,
donn es ist der Feind des Whssers.

f—_ﬂ“-—.ﬁ—-ﬂl&-_

—Schrift eines verwirrten Vertreters der Lehre der Aquatiker; in Behandlung im Kloster des Schweigens, Perricum 1007 BF

Clementare Leidenschaft -
von der Liebe zwischen Mensch und Dschinn

Im Land der ersten Sonne nennt man ein Spitzohr nicht umsonst einen Dschinn und bedringt ihn obendrein mit Wiinschen
Denk mal driiber nach!

—gehort in Gareth von Waschfrau Alrike Hundskotter zu einem Reisenden, neuzeitlich

ngméz«nmm;m Farnben den Racen. %w-i’«d@m%m
o, W@MWW,M%&D«{&MMWW&ZZM&;
W. WWWWWWS&WMWWW

! , Cch babe niemals solete Gliickoelighect
erfalinen wic in dew rrmen einer Tosendschinme!

—aus einem Brief des Gilmon D. Cuslicumn II1., M.co. der Magica moventia, Belhanka, 1027 BF
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Bereits zum wiederholten Male stieB3 ich auf Berichte tiber auBerordentliche magische Begabungen im Be-
reich der Magica elementaria, und ganz gleich, wie man diese auch bezeichnet, sei es als Begabung oder als
besondere Affinitit, es dringt sich der Verdacht auf] dass es lohnenswert ist, diese Angelegenheit weiter zu ver-
folgen. Der obige Brief meines werten Collega hat mich nachsinnen lassen, ob der Legende, dass Mensch und
Elementar (spec. Dschinn) sich verbinden kénnen, nicht doch ein wahrer Kern innewohnt und zudem derlei
Afhnititen sogar auf ein derartiges Erbe zurtickzufiihren sein kénnten. Insbesondere in den Tulamidenlan-
den, seit jeher die Wiege der Invocatio, gibt es zahllose solcher Geschichten, und einige Familien fithren ihre
Linie voller Stolz auf ein Dschinnenwesen zuriick. .
Der wievielte!

Vor langer Zeit, als der weise Sultan Sheranbil iiber die Menschen herrschte, gab es keinen Dieb, der die schone
Jamilha an Klugheit und Geschick iibertroffen hiitte. Gleich einer Katze schlich sie des Nachts durch die dunklen
Gassen. Jamilha vermochte die hochsten Tiirme der Erhabenen in Fasar zu erklimmen und in die finstersten Ver-
liesse vorzudringen, selbst wenn findige Zauberer ihre Kostbarkeiten mit Hilfe der Sternenkraft vor den Sterblichen
verbargen. Niemand konnte je Hand an sie legen, und flink wie eine Gazelle entglitt sie stets ihren Hischern. Es gab
diesseits der Hohen Eternen keinen Palast, in dessen Schatzkammer sie nicht bereits einmal Fufs gesetzt hatte. Sie

Der elementqpe
Mensch

liebte den Glanz schoner Dinge, und so war sie in viele stolze Schidsser gedrungen. Doch weit mehr als der Reichtum lockte
sie die Herausforderung, denn nichts begehrte sie mehs; als die Hitze in ihrem Inneren zu spiiren, wenn sie sich der Gefahr

aussetzte, entdeckt zu werden.

Eines Tages aber lief3 sie sich dazu verfiihren, in die Schatzkammer des Meisterschmieds Abbas al’Hassim hinabzusteigen, die
dieser tief in den Berg unter seiner Festung getrieben hatte, denn er schmiedete seine Klingen in fliissigem Feuer; das aus dem

Innern der Erde kroch wie zihfliefsender Honig.

Jamilha aber schlich vorbei an den grimmen Gesellen, die seine Schétze bewachten. Ihre flinken Finger vermochten jedes
noch so starke Schloss zu tiberlisten, und so tat sie schliefslich auch die gewaltige Pforte auf, hinter welcher er seine blitzenden
Klingen verbarg. Auf einmal aber umfing Hitze thren Korper, und eine donnernde Stimme sprach zu ihr: ,Wer bist du, dass
du es wagst, meinen Herren zu bestehlen, Sterbliche? Und aus der Grube voller dampfender Lava, welche die Briicke unter
thren Fiifsen umfloss, erhob sich eine méchtige Gestalt aus lodernden Flammen — Haqib der Feuerpfau, der wohl mdchtigste u%fl/lq !

aller Djinnim.
—altes tulamidisches Mirchen, vorgetragen von Haimamud Khaled Arraikin auf dem Rashduler Basar, 1032 BF

Jamilha aber war eng(lhmmt ﬁlr ihren wundersamen
gafcm, doch konnte sie thn nicht einmal Eeriiﬁren,
ohne zu vergeﬁen, denn wie alle Dschinne des Feuers
bestand er aus Flammen und feuriger Glut. Er evﬁl[[te
ihr drei Wiinsche, wie es Brauich ist, und noch einmal
drei mehr, weil sie ihn bat. Drei weitere schenkte

er ihr, weil ‘J-[aqiﬁ sie namlich ebenso liebte wie sie

ihn. Den letzten Wunsch aber vermochte sie lEmge
Zeit nicht auszusprecﬁen, weil es Eecﬂautete, dass sie
voneinander Abschied nehmen mussten. Doch Jamilha,
die ebenso schon wie ki, war, ersann einen Weg, wie
ste zumindest einmal die ’Umarmung ihre ﬂzum’gen
Geliebten eg[aﬁren konnte. Sie wiinschte sich, dass
seine Glut sie nicht versengen mochte, und so lagen sie
beieinander ﬁlr eine Nacht und einen T ag uni gaﬁen
sich ihrer Leicfenscﬁaﬁ in.

Und als der Mond sich neunmal gewanaﬁa[t ﬁatre,
geﬁar sie einen Sohn mit f[ammemf rotem G-[aar,

und sein Ashtarra war so stark, dass er wahre
‘.Meisterscf\?ﬁ itber das Element seines Vaters er[angte,
und sein Name wird bis heute an der ?lf?ancﬁ’asﬁtm
in Ehren geﬁa[ten.

—altes tulamidisches Mérchen, vorgetragen privatim von Suleika Arraikin, Rashdul, 1032 BF
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Die Jungfrau aber, die man ihm darbringen wollte, um seinen Zorn au
besiinfigen, riihrte sein kaltes Herz. Er wusste, dass es sein Ende sein
wiirde, wenn er bet thr blieb, denn nichts hdtte ihn beriihren sollen, den
Herrn des Eises und der Kilte. Er bewahrte sie vor dem sicheren Tod,
welcher der Frost fiir sie bedeutet hiitte, doch die Wérme ihrer Umar-
mung liefs-thn langsam dahinschmelzen. Weil er aber nicht von thr lassen
konnte, gab er sein ewiges Leben hin, damit sie zusammen sein konnten.
Drei Tochter schenkte er seiner Geliebten, eine schoner als die andere.
Ihre Herzen und Augen aber waren Ralt wie Eis.

—aus Winternacht und Firnglanz, Mdrchen aus dem Bornischen, auf-
geschrieben 870 BF

Hocheerehte Spcletubi/it(it, geschitzte @()//agac,

da e Linlich emgereichter fntrag auf Kostenibernalune i einen
fliegenden “Teppich (f letenzeichen 101011 1G5-05) ablelmend beschieden
wurde, will ich noch eimmal auf diesem Wege insistieren wnd an Eure
Vermunft appellieren! Ihr versperrt Cuch gegen bedetenden magischen
Fortschritt und vor allem der ganz wnd gar hesmdegefilligen Suche nach
Crleenntuis. flnbei reiche ich zum Beweis fiir die Forderungswiirdigleeit
meines Vorhabens ein Schreiben der Hohen Lelmeisterin ~u Elburam ein
wnd bitte Cuch, die Fhgelegenheit noch einmal zu dberdenken.

Wi ich bereits schon in meinem wrspringlichen fntrag anfiilte, ist

es von duberster Wichtigkeit fiir meine Forsclungen — wnd die arkane
Wissenschaft an sich! — dass diese Fngelegenheit weiter verfolgt wird,
Inzawischen leann ich lickenlos nachweisen, dass die faumilie Dhama,
ansdssig in Rashdul, sich alle newn Senerationen mit Dschinnen der Luft
verbindel. #huch wenn kv einer dieser | lachkommen mehr als nur eine
schwach ausgepragte magische Begabung avhoeist, so ist es doch evident,
dass gerade in dieser Besonderheit der Ursprung ihrer Handwerlesleumst
zut suchen ist. Derzeit kann ich mit g und Recht behaupten, dass ich
den Herstelhmgsprozess der magischen Sefahrte durch meine Quellen
nachvollziehen kann wie kam ein anderer. Die Dhamar weben die
Haare ihrer Tachter in das Teppichgespinst ein, deren arcane Struletur sie
als ideale Heimstatt der beseelenden Luftelementare qualifiziert. Meine
Theorie lasst sic jedoch ad finitem mar demn nachweisen, wenn ich eines
dheser Sefeihrte zwecks einer dedizierten fhnalysis enwerben kann, wozu
i, wie ich bereits in meinem S Intrag vowm 10, Ingerinm des letten
Jahres ausfiihlich darlegte, die ntigen 1Wlittel (It flutrag die Summe von
O.000 Dukaten) fehlen. Ieh bitte Evch, diese Entscheida 1g noch einmal
i itberdenleen wnd ersuche dringlichst wn emeute Evaluation,
Dy spiro, sperol
Fn. Haldan ter Breven,
gegeben zu Dunin, Deraine 1020 13

T e, s —

Interessanterweise gibt es unzihlige solcher
Geschichten, de facto aber nur wenige Uber-
lieferungen, welche die Frucht einer solchen
Vereinigung erwihnen. Ich concludiere
daher, dass derartige Paarungen meist auf-
grund der Humusferne der meisten Dschin-
ne unfruchtbar bleiben miissen. Insbeson-
dere die Verbindung mit Eis scheint duferst
problematisch zu sein. Da Dschinne an sich,
als elementare Ausformungen ihres Ele-
ments, eigentlich kein Geschlecht besitzen
diirften, muss es theoretisch méglich sein,
dass auch fiir Menschen ungewdhnliche
Paarungen vorkommen, wobei zu beachten
ist, dass mir bisher kein Fall bekannt ist, bei
dem der Dschinn, ganz gleich in welcher ge-
schlechtlichen Erscheinungsform, die Lei-
besfrucht ausgetragen hitte. Es dringt sich . .
also die Theorie auf, dass es eine menschli- —aus dem Archiv der Akademie der Hohen Magie zu Punin
che Frau braucht, damit die Verbindung zu ' '
einer fruchtbaren werden kann. Eine weitere interessante Moglichkeit der Fortpflanzung mit der el'ernentarer'l Ess§nz ist
das Einfahren eines solchen Wesens in einen menschlichen Kérper. Durch diese Occupation, dhnlich d.er da1m0n1sche.n
oder einer durch Geisterwesen, soll es auch moglich sein, den elementaren Funken an e'inen unter deramger' Besessenheit
gezeugten Nachfahren weiterzugeben. Eine derlei gezielte Invocatio interna 1st. ]edoc.h bisher nur du.rch Schrvlften von Abu
al'Yeshram und alte Quellen aus dem Aureliani iberliefert, in denen jedoch nicht einmal ansatzweise auf einen etwaigen

Zeugungsakt eingegangen wird.
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Xenos von den Flammen

Was kann man iiber den Herrn der Lohe noch berichten, das nicht lingst in aller Munde ist? Gibe es iiberhaupt Wor-
te, Gesten, die mit ihrer schndden Unvollkommenheit dem Mdchtigsten unserer Zunft gerecht wiirden? Wahrlich,
ich sage euch, dieser Zwerg sucht seinesgleichen. Und spricht man tiber ihn in den eigenen Rethen auch nur wenig,
und liegt nichts Wahres und Gutes darin, so sprechen seine Taten mehs; denn tausend Worte es je vermogen.

Ich habe mit eigenen Augen gesehen, wozu er imstande ist. Und glaubt miz, wenn ich euch sage, ich habe bei all dem
nicht esnmal einen Bruchteil seiner Macht geschaut!

Er wagte, was nur wenige vor ithm gewagt haben, und rief einen Meister des Feuers herbei. Mit einer Stimme,
unerbittlich, wie nur die heifseste Flamme lodert, begann er die Beschworung, und seine Augen schienen zu glosen
wie von Lavastromen durchzogener Obsidian. Der Fels unter seinen Fiifsen begann vor Hitze zu glithen, Haar und
Gewidnder standen in Flammen, als Viterchen Xenos, der Meister iiber das Feuer, seinen Diener zu sich rief: Kaum
beschworen, beugte dieser das Haupt vor seinem Herrn, denn er exkannte in ihm die Macht, ihn mit einem Wort zu
unterwerfen. Doch so méchtig Xenos auch sein mag, er braucht uns, damit wir ihm in seinem Kampf gegen die Dimonen
und ihre niederen Knechte zur Seite stehen!

Unsere Zahl ist nicht grofs, doch unsere Reihen wachsen stetig, unsere Herzen schlagen im feurigen Einklang und mit lodern-
der Leidenschaft — fest entschlossen, den Widersachern zu trotzen! Ihm, der die sieben Simia-Flammen aus dem Stein befrei-
te, thm, der einen Fakt mit dem Elementarherrn des Feuers geschlossen, ihm, der die Kluft zwischen den Volkern schliefst und
der die Hoffnung in unseren Herzen schiirt, thm wollen wir in seinem Kampf beiseite stehen — der Flamme folgend.
—Rede des Talasar von Bruckling zum Jahrestag der Griindung des Kreises zur weifsen Flamme, der Anhingerschaft des
Geoden Xenos von den Flammen

Der Rote Pfeil

Die Entdecker der gefallenen hochelfischen Stadt Simyala berichteten vom Schicksal des legendiren elfischen Meis-
terschiitzen: Selbst zu Baum und Blatt geworden, den Schliissel des Humus zu bewahren, hilt der Rote Pfeil nun in
seiner elementaren Form in Simyala Wacht und kidmpft gegen die Ausbreitung der verderbten Lande.

So fange die Blumen
Simya(as blithen und die
Wiesen griinen, so fcmge das
Lied der Dryaafen zwischen
den Blittern erﬁ(i‘ngt und
die Baume sich im Wind
wiegen, so fcmge der im Licht
gegorene iiber sie wacht, so
fcmge ist der CKamjof nicht
vergeﬁens.

—Salandrion Farnion Finkenfarn im Boron 1028 BE kurz vor seiner Amtsniederlegung

Das Zeitalter der Zwerge und Elfen ist vorbei, und viele der ihren sind der Meinung, es sei an der Zeit, zuriick ins
Licht zu treten. Doch einige verbleiben im Diesseits, dem Beispiel Tainobhal Totenamsels folgend, was sein eigent-
licher Name ist. Er unterwarf sich ganz dem Sein, um das Leben, die urspriinglichste Ausformung des Humus, zu
erhalten. Es ist, als habe er einen Weckruf in die Welt des Salasandra entsandt, den Geist seines Volkes aus seiner
Lethargie zu I6sen und sie sich ihres inneren Strahlens bewusst werden zu lassen. Jenes Leuchtens, das dem Na-
menlosen schon immer ein Dorn im Auge war, das jedoch im Laufe der Zeit, nicht zuletzt durch die Riinkeschmiede
Pardonas, immer mehr getriibt wurde und bei vielen als badoc bekannten Elfen bereits in Vergessenheit geraten ist.
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A'Sar al' Abastra, Tubalkain und Pardona

in den vergangenen Jahren stiel ich immer wieder auf Himveise in alten Schriften, die von einer {rau berichteten, die meiner geschetzten Collega
HSar al fbastra aufs Senaveste gleicht. Vielleicht werdet thr mich wun fiir vollends verriickt exleleiven, doch ich bin sicher, dass es nicht

mit rechten Dingen zugeht, wenn [y versteht. Die Zeichen sind nur zu deutlich: weibes Haa, bronzefarbene Haut, dieselbe verfiihrerische
Husstrahlung, und sich doch dieser nicht im Mlindesten bewusst! Weire meinem Grobuater, Boron hab thn selig, nicht ein derart langes Leben
verginnt gewesen, es ware mir niemals aufgefallen! Wie kann es sein, dass diese Kreatua, denn von etmem Wlenschen will ich man gar nicht
sprechen, jeglicher Zeit trotzt? Durch alle Lander wnd Zeiten konnte ich ihren Spuren folgen. Stets kehte sie wieder, wie Rohal oder der
verfluchte Bethanier, und stets war thr die Hevrschaft iber das Eiz beschieden. Ubid wisst T, warm dies so ist? [ werdet es nicht glauben, doch
ich will Cuch nicht langer auf die folter spamen wnd die Beweise fii sich sprechen lassen. 1ir selbst fiel es wie Schuppen von den flugen! Recht
so, diese Formulierung ist trefflich gewdhlt angesichts dessen, was ich Cuch i zweiten Teil weines Briefes offenbaren werde. s ist mir gelungen,
dieses Schreiben aus den flufzeichmungen Neister Rakorivns zu extrahieren, doch der Drets, den ich fiir diese Evkenntnis zahlen musste, war
weit hoher, als ich gefiirchtet hatte. Ieh kenne die Walwheit! Doch lest zuvirderst nur selbst und evkennt das Liigengespinst, mit welchem sich die
Verfluchte umgibt. fber ich muss Euch warmen, mein Frewnd: ach der Leletive dieser Zeilen wird Cure Welt sich wandeln, und nichts wird mehr /
sein wie zuwor!

Derebrte Afraa saba Djamile,

ich bin hocberfreut, Dich endlich wieder unter den £ ebenden su wissen. Vielleicht wirst ZD’u mir 3un&cl)st’ nicht

wlauben, doch Deine dufsere serscheinung und Deine Begabung sprechen fiie sich. Sicherlich bast Du Dich 5d)°f1

oft gefragt, voarum Du mit Haar s0 weifs wie Schnee geboren wurdest. Jcb Eenne den Grund, aus ?oeh:l)em, Dein r

Vater die Samilie verlie, und auch weif ich, was sich die Waschroeiber binter vorgebaltener Sand tiber D’eme

Mutter sufliistern. Sie nennen sie untveu, eine mannstolle Dirne, ein Diinnenlicbchen gar und spuc?en auf ibren

Clamen. Sicher bast Du Dich bereits gefragt, warum Deine Trdume Dir stets dSieselben Bilder 3e’15m und dDu

Menschen und Dinge sichst, welche Dir seltsam vertraut porEommen, obwobl Du sie in Deinem jungen Leben

niemals erfabren Eonntest. Jcb weif auch, dass sie Dich fiirchten, venn wieder die Lrde bebt u?b Fset Puts z?on ’ben

D dénden prasselt, weil sie Deinen Sorn errest baben. Und ich sage Dit, es ist nichts Widernatiicliches dabet, wie

sie Dich glauben lassen wollen, gans im Gegenteil! ,

. Du bist sebr viel mebr als eine sornige funge Srau, und ich dente, dass Du es in Deinem Snn’eretT bereits gec’zbnt
bast, deswegen will ich Dir belfen, Deine wabre Bestimmung su versteben. Du bist nicht die, die Du su sein
wdbntest. Dein Lrame lautet auch nicht Afraa saba Djamila, vielmebr ist er ungleich dlter uttb mfzcbtvoﬂer
1nd woblElingender obendrein. £s schmerst mich sebr, Dich unter diesen Bedingungen und jenseits Sesgen,
was Du sein Eannst und sein sollst, aufwoachsen su seben. Aus diesem Grund will ich Dir ein Geschent mac,I)en
sum Jabrestag Deiner Geburt und Dir Deine wabre Serbunft und Bestimmung offenbaren. Lrwoarte meine
Cacbricht um Mitternacht auf dem Dach Deines Aauses.

Aochachtungsvoll,
ein alter Bebannter, der nicht linger warten will

Das Schreiben ist iber 400 /(1/ we alt, doch darauf solltet Ihr Ever / Iugtzmnerle nicht lenken! Crleennt [y die Handscl wift wieder? lch habe
die Proben verglichen, wnd die Wahrheit evschiitterte mich bis ins 1Hark, deuten die Spuren doch nur zu deutlich auf einen: Tubalkain den
ausendjchrigen, Ciselementarist wid ruchloser Hevvscher tiber Djar T lod, der sich der Legende nach die Lebenskraft seines ganzen Volkes una
Tausendjahrigen, Eiselementarist und vuchloser Herrscher iber Djarlod, der sich der Legende nach die Lebens g Voll [
andes itber 'lacht einverleibte, um Ulnsterblichkeit zu erlangen. Es scheint, als habe er /1Sars wahre Bestimmmng evkannt, den Kieis der
Landes iiber |'lacht leibte, wm Ulnsterblichkeit zu erlangen. Cs scheint, als habe er /TS q
Wiedergeburt, den ich in meinem letzten Schretben enwdhnte.
s aber hat es zu bedeuten, dass Rakorvium sich fiir devlei Dinge interessiert, wo sein Streben doch einzig wid allein den Ulmtrieben der
Was aber hat bedeuten, dass Kal I fiir derlet Dinge int t S g
Seschuppten gilt? [hr kennt ja bereits die Legende, der zufolge die verdammte Clfe Dardona einst von Dyrdacor selbst geschaffen worden sein soll.
Was aber, wenn ein Werkzeug dem wntriebigen Sottdrachen nicht genug war? Dardona friv Cis wnd S1Sar fiir Exz? leh meine ein Muster zu
erkennen, doch sicher bin ich war mcht. [ch muss mmn schlicben, die C\“padition m die Ruinen des alten Zhamorvah steht kurz bevor.
Betet, dass ich nicht finden werde, was ich befiirchte

T

—Abschrift eines Briefwechsels, entdeckt in der Bibliothek der Drachenei-Akademie zu Khunchom, datiert auf etwa 1025 BF
Sadlh 4 el . - ol il
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Die Dynastie der Yakubanim

Der grofsimdchtige Hasrabal ben Yakuban, Sultan von Gorien, Herrscher von Rashdul und Amiizgdr der Medresa
al’Pandjashtra, Sheik der Beni Avad, Meister aller sechs Elemente, Bezwinger Borbarads und VerschliefSer des gori-
schen Sp/.zdrennkses, den die Haimamudim im ganzen Land der Ersten Sonne als den wahren Erben der Magiermo-
guln preisen und seine Heldentaten in neunundneunzig wohlgefilligen Geschichten niedergeschrieben haben; der
an .Kzndern, Enkeln und Urenkeln reich, entbietet dem Grofifiirsten Selo ibn Istav Kulibin von Khunchom, de;z die
Winde aller Orten als grofsziigigen Vater der Gastfreundschaft preisen, seinen Grufs und bittet in aller B esc/zc:idc’nheit
um Datteln, Ziegenmilch und einen Platz in seinem wirmenden Zelt.

—Ankiindigung Sultan Hasrabals von Gorien bei seiner Ankunft in Khunchom, 1034 BF

Bertihmte

r

Um kawm einen Herrscher ranken sich so viele Legenden und Geriichte, schon allein, da wohl } Glem ehtanstﬁh
keiner unserer Zunfi iiber derartig grope weltliche Macht verfiigt — abgesehen vielleicht von seimer L\ MM,
horaskaiserlichen Majestiit, welcher ja schlieflich emen leibhaftigen Kaiserdrachen zum Vater hat. Da
ihr Euch aber speziell fiir Hasrabal ben Yakubans dynastische Bestrebungen interessiert, will ich Euch
nicht mit Dingen langweilen, die Ihr wahrscheinlich ohnehin bereits in Erfalrung gebracht hab. a
Die Zusammenstellung seiner Erben ist leider nur so vollstindig, wie es meine Recherchen zuliefen.
Gerade aufgrund der ausgeweiteten Heiralspolitik der letzten Jahre ist es schwer nachzwvollziehen,
welche Affnitiiten sich in den Friichten wiederfinden, die den Lenden des Sultans seil Eintreten

seiner Zeugungsfiihigkeit entsprungen sind. Wie fiir einen tulamidischen Polentaten ublich, addieren
sich zur Summe seiner ehelich geborenen Nachkommen eine schier uniiberschaubare Anzahl an
Kindern, die in seinem Harem geboren wurden und — wie es in unseren Landen iiblich ist — auf den
Hausherrn selbst zuriickzufiihren sind, ganz gleich, was sich hinter verschlossenen Tiiren abgespielt
hat. Egal welcher Herkunft aber; der Sultan fordert Kinder und Kindeskinder, die arkanes Tulent
besitzen und auch jene, die nicht mit Madas Gabe gesegnet sind, ldsst er ausbilden, wm wichtige
Positionen in seinem Herrschafisbereich zu besetzen. Weihrend es aufgrund des stark ausgepraglen
patriarchalen Denkens iiblich ist, dass Sihne eine magische, militirische oder gar diplomatische
Laufbahn einschlagen, ist dies bei Tochtern weitaus seltener der Fall. Sie werden stattdessen in die
verbiindeten Stamme des Kalifats zu einflussreichen Ménnern nach Rashdul, Fusar oder auch
Khunchom in die Ehe gegeben. Prominente Beispiele fiir eme aupergewshnliche Karriere ungeachtet
des Geschlechts sind Hasrabals Tochter Zuloya, welche an der APandjashtra das Element Erz
unterrichtet, und seine Enkelin Madra saba Yakuban, die an der Seite ihres Gatten Stipen Kulibin
dereinst iiber das altehrwiirdige Khunchom herrschen wird.

Von grofem Interesse wird fiir Euch sicher die Auswahl von Hasrabals Gattinnen sowie seiner
Geliebten sein, welche ich fiir Euch erstellt habe. Ich hoffe, thr konnt daraus die notigen Schliisse fiir
Eure Forschungen ziehen. Wenn ich Eure Worte bedenke, muss ich sagen, dass es so abwegig gar

nicht klingt, wie es mir zundichst erscheinen mochte. Die Entfiihrung der Kalifentochter Nedime,

vine Ehe mit einer Tochter aus dem Geschlecht der Dhamar und die gezielte Verheiratung seiner

Sihme und Tochter erscheinen so in gimzlich meuem Licht, beriicksichtigt man die von Euch
vermuteten elementaren Affinitditen.

val.
q 76“?' ILvr sowire ITT

Mige Feqz iiber Eure Schritte wachen
K

PS. Einen Meister der sieben Elemente, einen Sahib al'Sabaa, gibt es nur einer wralten Uberlieferung
aufolge, die wohl noch aus der Zeit vor den Magiermoguln stammt. Ich will aber gerne versuchen,
mehr fiir Euch in Erfahrung zu bringen. Wenn Ihr vielleicht im Gegenzug so freundlich wdret, mir
aus Eurer umfangreichen Akademiebibliothek eine Abschrift der Thesis des Nihilogravo zu besorgen?

PPS. Ich michte Euch noch einmal ausdriicklich bitten, Stillschweigen in dieser Angelegenheit
o bewahren. Sultan Hasrabal ist nicht nur ein sehr einflussreicher Mann, sondern auch duperst
rigoros, was die Sicherheit seiner Familie betriffi.

L. 3ahib al’3itta

e

ister der Sechs

™
—Magistra Kara Nahema sunya al’Mhanach in einem Brief, 1030 BF
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These: Hasrabal wihlt die Miitter seiner Kinder unter elementaren Gesichtspunkten aus und sucht gezielt nach
elementaren Affinititen oder sogar Dschinnengeborenen.

Hasrabals Sohne in der Reihenfolge ihrer Geburt, soweit bekannt:

1) Shochan ben Hasrabal — Magica controllaria — ?

2) Nijar ben Hasrabal & — Magica phantasmagorica— Luft

3) Morgan ben Hasrabal ¥ — keine Magicbegabung

4) Harayan ben Hasrabal — keine Magiebegabung

5) Maruban ben Hasrabal — keine bekannte Spezialisierung — ?

6) Yakuban ben Hasrabal — Magica invocatio elementarii — Feuer und Wasser
7) Arjan ben Hasrabal — unbekannt

8) Jahandar — unbekannt — Eis?

9) Arkesh — Magica invocatio elementarii— Erz oder vllt. Humus?

Pro:

® cntfiihrte Nedime lebte spiter angebl. lange Jahre als Geschichtenerzihlerin, trotz fehlender magischer
Begabung, Verbindung zu Luft?

® Tochter Zuloya ist klar dem Erz zugeneigt, bei Rahala wird Feuer vermutet

® mindestens drei weitere Enkel mit besonderer Elementarnihe bekannt, weitere zu verifizieren, Namen auf
Anfrage mogl., sonst leider nur wenige Fakten

® Emiramis stammt von den Dhamar ab (vgl. fliegende Teppiche in Kapitel ILVI), Sohn Nijar war Illusionist,
Magica phantasmagorica = Lulft, tiberpriifen anhand weiterer Tochter aus dieser Verbindung]!

® Zirah: flammend rotes Haar, tiefgriindiges Wesen, Geisel an Hasrabals Hof, gertichteweise erst Tage vor
Niederkunft geehelicht, Yakuban beherrscht Feuer und Wasser

@® Rakhshindas Ahnen aus Gipfeln des Ehernen Schwerts? Jahandar méglicherweise affin zu Eis?

Methodische Probleme:

@® nichtalle seiner Kinder sind magisch begabt

® Hasrabals langjihrige Hauptfrau Nahema gebar Shochan und Zuloya, Zusammenhang zwischen Sharisad und
Erz? Keine Affinitit von Shochan bekannt

® wahrscheinlich schwer zu differenzieren zwischen zielgerichteten, also elementar bedeutenden Verbindungen
und solchen, die keinen dynastischen Bestrebungen dienen

Bibi AlHazra, die Dschinnengeborene

Ich méchte hier die unverbliimte Sprache der Gassen wiedergeben, denn sie fingt wohl das Wesentliche einer wo-
moglich Dschinnengeborenen aus einem véllig anderen Blickwinkel ein, als ich je imstande wire, es zu tun.

Und nun zum Hohepunkt der heutigen Vorstellung! Ihr habt sie alle erwartet, ach was, ersehnt habt ihr sie, und ihrem Auf-
tritt entgegengefiebert. Fieber ist das richtige Wort, denn ihr Blut kocht, in thren Adern fliefst mehr als nur das Feuer Almadas.
Ihr Vater war ein wahrhaftiger Dschinn der Flammen, ihre Mutter eine glutiugige Zahori voll brennender Leidenschafft.
Die Frucht von deren sechs Stunden dauerndem Rahjaspiel diirft ihr heute schauen. Rahul, geh und sammle die Heller ein
und schicke jene fort, die meinen, sie konnen einen Aufiritt wie den folgenden mit ein paar Kreuzern bezahlen. Ja, ihr habt
recht gehort, wir haben eine echte Halbdschinni in unseren Reihen, so wahr ich Shafirio al’ Damacht heifle. Ihr flammend
rotes Haar allein ist schon ein Wunder ohnegleichen, ob siidlich oder nordlich von Punin. Das Feuer in ihren Augen lodert
wie die Glut der Zwergenschmieden in den Ambossbergen. Als Sultan Hasrabal sie einst erblickee, hielt er umgehend um ihre
Hand an. Und wisst thy, was sie ihm, dem Zaubersultan und Gebieter iiber Dschinne erwiderte? Er set ein zu alter Mann
und wiirde thre Leidenschaft keine Nacht iiberstehen. Ich schwore euch, das waren ihre Worte, ich war selbst dabei. Was er
entgegnet hat? Na, was glaubrt ihr wohl? Habt ihr hier in Punin etwa die Nachricht seines Todes erhalten? Nein? Natiirlich
nicht, denn er hat gekniffen.

Hast du das Geld, Rahul? Also gut, dann habe ich die Ehre, euch wertem Publikum die feurige Bibi A’ Hazra zu prisentie-
ren! Nie habt ihr jemanden schauen diirfen, der das Spiel mit den Flammen in solcher Vollendung beherrscht.

Ihr sagt, Feuerspucker habt ihr zur Geniige gesehen? Mag sein, aber war jemals einer dabe, der keine Fackel benotige?

Ihr sagt, Salti und Seiltinze hingen euch zum Halse raus? Wartet, bis Bibi durch Feuerrider springt und ihren perfekten
Kborper tiber brennende Seile tanzen lisst.
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1hr sagt, ihr habt Gaukler gesehen, die iiber Kohle laufen? Lachhafte Kindereien! Bibi bleibt in offenen Flammen
stehen, ohne zu verbrennen, thr werdet es sehen.

Moment Freundchen, bleib schon zuriick. Nur gucken, nicht anfassen! Zumindest nicht fiir die lumpigen paar Hel-
le; die du aufbringen kannst. Sehe ich da Gold blitzen? Guz, lasst uns nach der Vorstellung noch einmal reden, Ef-
fendi. Aber was erzihle ich viel, seht einfach selbst und heifst sie mit einem gebiihrenden Applaus willkommen: Die
Tochter der Flammen, die Gebieterin des Feuers, die Bezwingerin der Glut, die Lauferin iiber Lava, die einzigartige,

—gehont bei einer Gauklertruppe auf dem Puniner Basar; niedergeschrieben 1030 BF

Ich schwore Dir bei allen Zwolfen, sie hat die Fackel nur angehaucht und damat entziindet. Und dann spuckte sie
Feuer wie ein Drache. Den Dummbkopfen in der ersten Reihe hat es glast die Augenbrauen versengt! Aber das war
nur der Anfang. Sie hat sich in eine Holzkiste stecken lassen, die dann angeziindet wurde. Wir waren alle starr vor
Angst, denn so etwas kann doch niemand iiberleben. Aber als die Kiste im Feuer knackte und zerbarst, kam sie un-
versehrt daraus hervor: Ein Trick? Eine Falltiir im Boden? Als ich zuletzt auf der Eslamsgasse nachgesehen habe, war
da jedenfalls noch keine, mein Freund. Und auf3erdem, nun ja, als sie aus der Kiste schritt, ich sage nur; thre Kleidung
war nicht so feuerfest wie ihre Haut. Diese Bibi hatte Beine bis zum Boden, so was hast du noch nicht gesehen. Die
Vorstellung war allemal ihr Geld wert.

—gehort im Puniner Yaquirhafen nach Al'Hazras Aufiritt, niedergeschrieben 1030 BF

Meistar Wulfger Wulfgrimmasson

Wenn auch seine Schule heute aus der GroBen Grauen Gilde ausgeschlossen ist und
seine Ausdrucksweise ungehobeltes Thorwalsch, so sind seine Fihigkeiten in der
elementaren Wassermagie doch beeindruckend. Die freundlicherweise durch ei-
nen Collega zur Verfiigung gestellte und unredigierte Fassung seines Schreibens
zeichnet ein duBerst prizises Bild vom Wesen Meistar Wulfgrimmassons.

Dets i Weiotan Witfper Wiatigrimmasson,
Fetmann den Bunajacks, unserem Skolafonadands,
den Falle des Wendes. Tets s0ll enct enklinen,
weshall wen eoane Bedingungen nicht akzeptienen
Linnen wnd was es mit den Vithani auf sick hat,
Pleffensiichen and Parfiimtriigen goan licker die
Alonwentesten stecken, bis sée ane ewnen lisolichen
Uisagen wieder gum Usnachein bommen, aber ich bin
gelieciSesn, taktvoll and diplomatioch 5w sein. Seid
wnd Gandsmich der Runajasko oprecte.

—erste Rohfassung des Briefes Meistar Wulfger Wulfgrimmassons

von der Runajasko an den Grofien Rat der Grauen Gilde,
Ingerimm 1026 BF

Und so stand ich als eingeschiichterte Skolasystir zum ersten Mal in der ehrfurchigebietenden Halla der Runajasko. Mein
Blick schweifte iiber die versammelten Meistar und den alten Skolaforradandi. Die dicke Frieda aus meiner Ottajasko stiefs
mich in die Seite, um mich auf den firnelfischen Meistar aufmerksam zu machen, der wohl der Schwarm aller Médchen im
Saal war: Ich aber hatte nur Augen fiir den Hiinen, der als damals jiingster der neun Meistar ganz hinten stand und doch mit
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seinen iiber zwei Schritt Grofie alle anderen um einen Kopf iiberragte. Er hatte langes Haar und einen Bart von giildener
Farbe, kriftig und voll. Genauso voll, geradezu gewaltig, klang auch seine Stimme, als er nach der Erdffnungsrede — der ich
doch genau lauschen wollte und die ich in seinem Bann praktisch verpasst hatte! — zum Fest aufrief und das Fass anstach.
Noch am selben Abend polierte er dem vorlauten Holme Eyriksson gehorig die Fresse, trank mehr als alle Meistar zusammen
und scherzte dariiber; dass seine Magie ihn befihige, sein Wasser ldnger halten zu konnen als jeder andere — eine Wette, die er
gewann. Bei Swafnir, was war ich damals verliebt! Ich habe nie zuvor gebetet wie die Pfaffen in Gareth, aber in jener Nacht
flehte ich Swafnir an, dass er mir nur hoffentlich ein Talent fiir die Magie der Meere in die Wiege gelegt hatte, denn so wiirde
ich Wulfgrimmasson vielleicht auf mich aufmerksam machen kénnen.

—aus den personlichen Aufzeichnungen der Gandkona Hjelga Skyldirsdottir

Ich schwére es beim weifsen Wal, als unser Schiff durch jenes grofle Unwetter damals zuriickkehrte, da glaubte keiner mehs;
dass wir den Hafen Olports lebend erreichen wiirden. Alle Hoffnungen richteten sich auf unseren Gandsmidr. Kampflos
wollten wir uns nicht ergeben, offenbar auch nicht Wulfger. Er begann so zu laut briillen, dass es uns in den Ohren klingelte.
Seine Rufe aber begannen, den Sturm zu besinftigen. In einem Kriftemessen, wer lauter schreien konne, rannte er iiber die
Planken und briillte auf uns ein, auf die gewaltigen Wellen, auf die schwarzen Wolken und den prasselnden Regen. Ich aber
schwore, ich sah Wesen sich unter den Wogen bewegen, die seinen gebellten Befehlen gehorchten. Aus den Tiefen der Meere
muss er sie gerufen und gezwungen haben, uns in den sicheren Hafen zu geleiten.

—Bericht eines iiberlebenden Thorwalers, aufgezeichnet 1028 BF

Saajid von As'Far

So einfach ist das nicht, Bruderschwester! Aber nehmen wir einmal an, du schaffst es tatsichlich, sie im Dschungel zu finden
und wirst nicht vorher aufgefressen. Woher willst du wissen, dass sie es wirklich ist? Jeder konnte behaupten, Saajid die Be-
stindige zu sein, und manche tun es, ganz ohne Scheu, um sich einen Spafs mit dir zu machen. Mein Onkel Brinziber der
Geschwiitzige aus Alrurdan hat sie einmal getroffen, als er mit der Truppe unterwegs zur Heiligen war. Aber das war vor iiber
zwanzig Jahren! Und das Bemerkenswerteste ist, Bruderschwester; dass er bis heute behauptet, sie sei ein Mann gewesen. Azila-
sab aber; die sie aus der Schwesternschaft kennt, obwohl sie dort nur selten verkehren soll, beschwart, dass es sich um eine Frau
handelt. Oder hast du etwa schon einmal von einer méinnlichen Richerin gehdrt? Nun frage ich dich: Wie willst du sicher sein,
dass es Saajid ist, die oder der vor dir steht? Du siehst, es wire Rlug und weise, dich an eine andere Schwester zu wenden.
—Widerstandskimpferin Alryscha die Widerspenstige in einer Reiseerzihlung des Emiglio di Saligari, 1020 BF

Saajid von As’Far ist anders als wir; Bruderschwester. Wéhrend wir kommen und
gehen, lernen und vergessen, ist sie geblieben und bietet aus den Tiefen des Dschungels

den Besatzern die Stirn. Garethjas, Haffajas, selbst die Ungeschaffenen erzillern, wenn
sie erst einmal ihre Fiilrte aufgenommen hat. Ihr ganzer Hass aber g.zlt den Priestern
des ach so gerechten Sonnengottes der Fremdijis, und man munkelt, sie set eme alte
Weggefiihrtin Lycosas, die sich der Wiedergeburt verweigert, um chhq zu nehmen.
Wie aber iiberlebt man 500 Jahre? Anscheinend kehrt Saajid stets in emem cmglmn
Kirper zuriick, wiihrend der Weltendiskus weier setner Bahn durch den f_lthm]m folgt,
und sie evinnert sich an ihre vorigen Leben. Schwester Perjid sagte aber, sie besuche,
wenn auch duperst selten, die Zirkeltreffen im Amdeggyn. Wenn du‘ also eznmle .
weniger Zeit auf das Regieren verschwendest, kannst du dort vzel.l'ezcht mehy iiber sie
erfahren. Wenn du einen Rat von mir annehmen mochtest: Es ware ohnehzn re"cht

gut, wenn du dich wieder mehr den Belangen der Schwestems'chaﬁ widmen wurdest.
Wir haben bereits zu viele der unseven an die Haffaijas und die Tochter des Srf"Srf
verloren. Der friedliche Heerbann braucht dich!

—Kherimasab von Mherweggyn in einem Brief an ihre Schwester Thyrisab, 1030 BF
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11ls sicher muss inzwischen jedoch gelten, dass beim Iassaleer am [ lndeggynpass 1lagie zum Cinsatz
kem. Der Stobtrupp Maraskantarantel wirde scheinbar von wildwuchernden Rankengewdchsen
=errissen, der einzige Ulberlebende fiel wenig spter dem | wimtiickischen Gift zum Opfer. Die fIngaben
< Tathergang sind widerspriichlich, isbesondere, was die Fluzahl der Fhagreifer betrifft, der Zeuge
nannte jedoch etnen | lamen: Sacjid von L1s L, Ieh habe inzuwischen mit einer sehr betagten Frau aus

s Khunchale gesprochen, die berichtete, sie habe zweimal in threm Leben, .rzm Fbstand von zehn jalu«‘cn,
eine Derson dieses I lamens getroffen. Obwohl besagte Dersonen gawisse SHnlichkeiten aufiwiesen (starke
geistige Verwirrung, bestcndige Selbstgesprche ). kann es sich jedoch wimdglich wn dieselbe Derson
gehandelt haben, denn dlie erste war eme Frau, Rlein wnd pockennarbig und deutlich dlter als SO. Bei
ihrer zweiten Begegnung war die derart bezeichnete Derson hingegen nicht einmal 30 wndl obendren e
hochgewachsener [Mamn. Recherchen zufolge ist der Vlame bei verschiedenen Widerstandstruppen bekannt,
doch auch die hochnotpeinliche Befragung etnes Gefangenen erbrachte keme wetteren Crleenntmisse tiber
den Hz/tfcmtha/tsort der zic/pezrson. chnt [lmenblatt wertet noch den [{/aclj der letzten Wochen aus, um
weitere inweise zu erlangen. Die flnalysis deutet auf emne naburzauberische Tradition hin, vermutlich
satuarischen Ulrsprungs. Heptaspharische Cinflitsse kann ich danke der deutlich hervortretenden elementaren

Struktur jedoch explizit ausschlicben. Eine detailliertere Darstellung hangt an.

—Bericht der Maraskanabteilung aus den Archiven der KGIA, gezeichnet von Agent Mindorium,

heute in der Akademie der Hohen Magie zu Punin, datiert auf 993 BF

Aravan Shivar, Firnelf

Ich stand bereits eine geschlagene Stunde hinter dem Elfen und
wartete darauf, dass er sich mir zuwandte. Meine Finger und
Zehen waren steif gefroren, und ich trat ein wenig unruhig auf
der Stelle. Er musste schon seit einer ganzgen Weile dort in die-

ser unbequemen Haltung hocken, den Blick starr in die Ferne
gerichtet, wihrend der eisige Wind in die zugige Felsspalte fuhr
und sein weifses Haar noch mehr zerzauste, dennoch erhob er
sich in diesem Moment mit geschmeidig flieffender Bewegung
und wandte sich zu mir um.

Vermutlich hatte ihn meine Ungeduld gestort. Ich musste schlu-

cken ob des stechenden Blicks, der mich aus seinen kristallklaren

Augen traf, hoffte jedoch, er habe dies nicht bemerkt. Stolz und
ein wenig Eitelkeit waren es wohl, die mich davon abhielten,

mir eine entsprechende Schwiiche eingestehen zu wollen. Gerade
im Angesicht solch edler Perfektion ist es mitunter schwer; sich

der eigenen Unzulinglichkeiten nicht iiberdeutlich bewusst zu

werden.

Tiotz seines Alters sind seine Gesichtsziige von vollendeter
Ebenmifsigkeit und Jugend, und beim Anblick seines athletisch

muskulosen Oberkorpers mit der elfenbeinfarbenen Haut ver-

stand ich plotzlich den tulamidischen Volksglauben, Elfen seien

Fleisch gewordene Dschinne.

L]

Ein fein ziseliertes, eisblaues Hautbild, das sich iiber die Brust

bis zum Hals wand, unterstrich die Fremdartigkeit und Unnah-

barkeit dieses Wesens, das mir ein aus Eis und Schnee entstande-

ner Traum schien.

Ich stand wie erstarrt, als er so nah an mich herantrat, dass ich

nicht nur seinen Riihlen Atem, sondern auch die Wéirme seiner
nackten Haut zu spiiren glaubte und schloss die Augen, als seine
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Hand durch mein Haar glitt und er eine Strihne davon fordernd um einen seiner Finger wickelte. ,,'Wamm éist du hier?”,
fragte er: Seine Stimme war nicht mehr als ein sanftes Fliistern an meinem Ohs; doch es lagen eine lzj,’zc/zte Schiirfe u.nd frost-
verhiillte Kraft in ihy; die mir eisige Schauder iiber den Riicken jagten. Trotz der Kilte umfing mich ein 'angf;’ne/zm prickelndes
Gefiihl von Geborgenheit, so dass sich meine steife Haltung wie von selbst loste. Obschon ich Amv@ n a(ze:fm Mom'ent das
erste Mal begegnete, war es mir; als trife ich einen langjihrigen Vertrauten und Freund. Ich kann mz.c/z nicht mehr erinnern,
was ich auf seine Worte hin antwortete, doch es muss toricht in seinen Ohren geklungen haben, denn ich selbst hatte mir diese
Frage niemals zuvor gestellt.
[..'/ . . ..
Nun, da ich erkannt habe, wer zu sein er vermag, habe ich mich nur noch mehr in ihm verloren und werde den eisigen Pfad
bis zum Ende mit thm gehen. . . ) y
Sein stilles, ernstes Wesen gleicht dem Element, welches ihn erwihlt hat und birge ebenso einen Hauch von diisterer Kiilte
wie das Geheimnis, das ihn umgibt. o o o y
Das Erbe seiner Mutter; einer Tochter Emetiels und machtvollen Zauberweberin, ist stark in thm und 'zzc/zt.z/m hinunter in
Jene dunklen Ginge, in denen die Gesinge der Erbauer noch heute erklingen. Doch sein Speer liebt die Weite des sc/znceb'c-
deckten Landes und den kalten Wind in seinem Haar: Bald schon ist die Zeit der Wanderschaft gekommen und er kann seine
Suche beenden. Dann wird er frei sein, seinem eigenen Weg zu folgen und mit ihm auch ich. '
Viel konnte ich bereits von ithm erlernen, nicht nur aus dem Bereich der arkanen Kiinste. Ich habe Wundc;ﬁdznge geschaut,
die sich ein einfacher Sterblicher nicht einmal zu triumen wagt. Dennoch ist mir manches noch so fmmd wie am e;"stm .'{hg
und mag mir fiir immer verborgen bleiben. Aravan Shivar jedoch, Enkel Emetiels, wird zu Recht Geheimnis der Lichthiiter
genannt, ist er doch manches Mal selbst seiner eigenen Sippe ein Riitsel. .
—Tagebucheintrag des Adeptus minor Tinkelstub, Abginger des Ewigen Konzils der Elementaren Gewalten im Raschtuls-
wall, 1017 BF

Verehrter Mlagister, tatsachlich war mir das Gliick hold, wnd ein paar Tage nach meinem Cintreffen

wurde die fnlamft des Elfen enwartet. Wie wan miv witteilte, weilt e v weilwend des Hesindewonds in

der Gemeinschaft der Sippe und durchstreift den Rest des Jahres die einsamen Weiten der schnee= 1nd
cisbececkten Landschaft. Ich leonnte ebenso exfahren, dass er ein angesehenes N litglied der Sippe sein muss,
denn es wurden Vorbereitungen fiir ein grobes Salasandra am Tag seiner Riickleehr getroffen.

Leider drfte ich der Zevemonie nicht beiwolmen, wnd mein Sesprcich mit ihn am darauf folgenden Tag
brachte keine neven Crkenntiisse. Dennoch konnte ich eine erste Fhalyse vornelunen wid fand ein hohes
ab an arkanem Dotential sowie eine mir vollig wnbeleannte Struletuur bei dem Elfen vor, ausgehend von

dem Hautbild, welches sich tiber den Ober/edl«par bis zum Hals hinauf zieht. Es scheint eine Vet’bim/uug aus
Magica elewentaria und Wagica naturalis zu sein sowie, i meiner Verwwnderng, eimige deutliche Himoeise
auf die Magica astralis zu beihalten. Interessante Strdeturen einer mir ginzlich fremden Matrix sind, wie
zu erwarten, ebenfalls vorhanden. Bedaverlicherweise war es mir bisher nicht vergonnt, meine £ lnalysen zu
verticfen, und ich befiirchte bereits, ungewollte / bufmerlesambecit auf mich gezogen zu haben.

Wie aufgetragen, habe ich ilun das Original des Briefs avsgehendigt, woraufhin er das Gesprach mit mir ohne
ein weiteres Wort beendete und ziigig den Raum verlief, [l hoffe auf weitere Crleenntuisse in den neichsten

Tagen.

H()chac/ltungsvo/l, Eure Schilerin
Dhexandva von Eskeonderun



Archorim Sobn des Arabax

In den Ambossbergen, abseits aller Zuginge zum Bergkonigreich und nur iiber einen steilen Pfad er-
reichbar; lebt ein seltsamer Geselle. Ein Ambosszwerg ist er wohl, ein Zauberschmied, der von seiner

Sippe wegen seiner Madakraft unter den offenen Himmel verbannt wurde. Er vermag feinen Schmuck
und Waffen bester Qualitiit zu fertigen, weshalb ihn immer wieder Zwerge wie Menschen aufsuchen.
Haben sie den miihsamen Weg hinter sich gebracht, erwartet Meister Archorim sie wortlos. Sein Alter ist
fiir unsereins nicht bestimmbar: Der Korper wirkt kraftvoll, ist aber hinter zahlreichen Lagen von Leder
und Fell verborgen. Sein Haar ist voll, jedoch so grau wie Stahl, dass man beinahe Eisenspine darin zu
erblicken vermeint. Sein Gesicht ist faltig, doch strahlt es schopferische Kraft aus, die ithresgleichen sucht.
Mit einem Blick, so durchdringend wie der eines Bergadlers, priift er seine Giste eingehend, ohne mehr
von sich zu geben als bestenfalls ein tiefes Brummen. Allzu wortreiche oder neugierige Gesellen weist
er durch einen auf die Lippen gelegten Finger oder eine hochgezogene, buschige Augenbraue mit mehr
Nachdruck in die Schranken, als jede noch so laute Schelte es konnte. Aus dem Auftreten und Gerede sei-
ner Giste schliefSt Archorim auf deren Begehr und nickt nach Ende seiner Musterung kurz — oder schiit-
telt nur ablehnend den Kopfund lisst den Bittsteller — ob Bettler oder Edelmann — einfach stehen.

Wen er aber akzeptiert hat, dem fertigt er eine wundersame Waffe oder ein magisches Schmuckstiick, auch hilft er durch seine
arkanen Michte oder lehit sie gar einem Wiirdigen weiter. Anfangs erfihrt dann der Auserwihlte wenig iiber Archorim, ist
aber als Gast in der offenen Hohle des Zwerges willkommen. Neben Schmiedewerkzeug und kargen Schlafstétten findet sich
hier auch manch Wundersames: Aus der Esse eines in den Fels getriebenen Schmelzofens formt Archorim seine Werkstiicke,
und in einer tiefer im Berg gelegenen Hohle betreibt er eine faszinierende Kristallzucht. Auf beides angesprochen erwiderte

er:,,Das feste Element muss geformt, gebindigt und gezwungen werden, sonst ist es nur tumber Stein.
Als Archorim schlieflich Vertrauen zu mir gefasst hatte,
berichtete er von seinem Zwillingsbruder Archassim,
denn nur einer der Sohne des Arabax iiberlebte die ritu-
elle Feuertaufe. Archorim glaubt, er habe nach jahrzehn-
telangem Suchen und meditativem Formen des Erzes
die Seele seines Bruders in seinem Meisterstiick wieder-
gefunden, oder vielmehr: sie hinein geschmiedet. Sein
mit Rogolan-Runen verzierter Felsspalter trigt folglich
den Namen Archassim. Dieses Seelenschmieden, sagt er;
habe ihn seinen inneren Frieden wieder finden lassen
und den luftig verwirrten Geist seines Zwillings in eine
eherne, ruhige Form gebracht. Er wisse dies, weil er des
Oftcn’n mit seinem Bruder rede. Was immer Archorim
seitdem schmiedet, er achtet stets darauf, einen kleinen
Makel in seinen Werken zu hinterlassen, denn nichts, so
sagt er; solle mehr so perfekt werden wie sein Felsspalter.
Ab und an mag man Archorim auch in Gesellschaft
treffen, wenn zwergische Eltern einen Sohn zu ithm
bringen, dessen Bruder bei der Feuertaufe starb. Nie-
mals lehnt er einen solchen Schiiler ab, sondern lehrt
thn geduldig wie das Erz selbst die Zauberkunst, ist sein
Seelenhirte und gibt ihm schliefslich mit auf den Weg,
wie er die Seele seines Bruders finden und erlosen kann.
—aus den Archiven der Kaiserlich-Derographischen
Gesellschaft, verzeichnet durch den Aves-Geweihten
Wingar ,,Nebelfahrer, um 1008 BF

=
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Sion Ketab, Windelementaristin

Friiher Boron 1028 BE kurz aufSerhalb von Baliho

Der Weg wiirde beschwerlich werden, denn die Sichelgemarkungen galten zu Recht als unsicheres Land, vor allem, seit die
Goblins begonnen hatten, thr Stammland mit Waffengewalt zuriickzuerobern. Doch noch bewegte sich der kleine Tross
durch das Land Balihos. Bald erst wiirden wir den Blick der Falken verlassen — es begann leicht zu schneien.

Sion strich mit einer knappen Handbewegung ihr Haar aus dem Blickfeld. Die von silbergrauen Strihnen bedeckten, nacht-
schwarzen Haare, die ihr wild bis zur Hiifte hingen, umwehten wie ein Gespinst thr Haupt. Ihre Finger waren fest um
einen schlanken Stab aus dem edlen Holz des Mohagoni geschlossen, an dessen Kopfende eine archaische Sturmspitze aus
Lapislazuli glitzerte.

Wie Regentropfen in der Sonne blitzen die sturmgrauen Augen der Elementaristin in ihrem Gesicht mit der bronzefarbenen
Hauz. Die Reise ging nach Beonspfort, wo der Baron ihr gestattet hatte, in einer uralten Spukruine zu siedeln.

Vermutlich striubte sich das Kemi-Blut in ihren Adern nicht so sehr gegen Geister wie das der abergliubischen Weidener.
Auch gab es in diesem Land Orte der Macht wie den legendiren Nachtschattensturm, iiber die selbst in Rashdul und in
Al'Anfa nur in Legendenform gesprochen wurde. Und dann die Hexen des Weidenlandes, geheimnisvoll und unabhéngig —
wir waren beide gespannt, ob die Frauen uns wohl gut oder schlecht gesonnen wiren.

Der Wind jedoch sollte bestindig iiber der Ruine ihrer neuen Heimstatt wehen, den Nebel vertreiben, und ich war mir sicher;
Sion sehnte sich nach dem Riihlen Schmeicheln der stiirmischen Winde.

Zwei Jahre hatte sie das Wesen des Siral und des Kauca studiert. Tief in den Siiden des Regenwaldes waren wir gezogen,
in das Land ihrer Grofsmutter, just nachdem wir unseren Adeptenbrief erhalten hatten. Schon zu Studienzeiten hatten wir
immer wieder zusammen Rashtuls Atem iiber dem Perlenmeer gelauscht und sein Wesen zu ergriinden gesucht.

Manches Mal safsen wir stundenlang auf der Spitze des hochsten Turms der Akademie und vernahmen seine Stimme.

Sie erzihlte mir einst, bereits ihre Kindheit an den schroffen Hingen des Windhags hiitte sie den Beleman kennen lernen
lassen und den Rondrikan. Sie habe beide geliebt und das Spiel der Windsbriute und Sylphen in threm Haar. Doch dann
hatten ihre Eltern sie fiir blitzendes Gold dem stets lichelnden Tulamiden verkauft, der freundlich, aber unheimlich wirkte
und sie durch die Kabasch-Pforte nach Rashdul mitnahm, um dort das Vielfache an Gold von der Pentagramm-Akademie
zu erhalten. Nurifri, boses Geistlein, hatten manche unserer tulamidischen Miteleven sie stets genannt, denn sie war wie der
Nachtwind, ungestiim, aber diister und nicht zu fassen. Oft streifte sie des Nachts in den marmornen Gingen umbher und
murmelte vor sich hin. Und auch wenn wir mit der Zeit zu guten Freunden wurden, so schwieg sie stets iiber diese néicht-
lichen Wanderungen, und wer weif3 schon, welch dunkles Geheimnis sie in sich trige. Trotz aller Hindernisse erkannte der
michtige Windkénig Hasrabal jedoch ihre Gabe und schulte ihre Krifte.

Nun also wiirden es Gebelaus und Augrimmer sein, die sie lehren sollten, danach vielleicht Nuianda, der Nebelbringer des
Nordens, die Tobrische Brise und im Alter womdglich noch Firunsatem und Drachenodem. Der Wind hielt noch viele Ge-
heimnisse bereit, und ich wusste, Sion wiirde wie immer lauschen, wiirde gut lauschen.

Doch dies bedeutete auch fiir uns, dass sich unsere Wege trennten, denn so sehr ich sie liebte und schitzte, so viel mir unsere
Freundschaft auch bedeutete, ich musste meinen eigenen Weg finden und sie den ihren gehen lassen.

—Auszug eines Reisetagebuchs aus dem Nachlass des Tanes Phileas Messeldas, Lufi-Elementarist und Abginger der Penta-
gramm-Akademie zu Rashdul

——>=<> Bibliotheca Clementaria =<~

Das Grope Clementarium

Dieses schreckliche Buch! Nicht nur; dass mich die Abschrifien ein Vermogen gekostet haben und es mir nun kostbare Stu-
dienzeit raubt, die ich anderweitig bendtige, es ist auch noch unverstindlich und obendrein liederlich geschrieben. Ich kann
wohl selbst zwischen Feuer und Wasser unterscheiden! Dafiir braucht es weder 20 Seiten in diesem furchtbaren Schinken
noch eine Demonstratio von Magister Hiligon. Wenn sie uns doch einfach nur den Ignifaxius beibringen wiirden, das lernt
doch inzwischen schon jeder Andergaster. A propos Andergaster — Blasius hat heute Aufsicht im Dormaitorium. Wollen wir
uns zum Spiel gegen die Garether Rebellen rausschleichen?

—im Unterricht konfiszierte Notiz eines Scholaren in der Vorlesung Einfiihrung in die Elementartheorie I, Akademie der
Hohen Magie zu Punin, 1027 BF

Die Elemethe aber zu beherrschen sey dem Kundigen die hochszte Kunst, denn alleyn der Maechthige mag den Dschinnen
gebiethen und ueber thre Krafft verfuegen. Niemals jedoch darf sich eyn Zauberer hochmuethig geben, denn anders als eynen
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Daimon vermag man den Elementharen Wesen nicht zu befehlen. Bitten muss man ihresgleychen, erhaben sind sie

und voller Stolz. Drum muszt in Demuth Du vor sie treten und ihnen von Deyner Krafft offerieren, denn nichis |
scheynt sie mehr zu locken als das siebte Element, seyt die Zitadelle der Sterne zerschlagen ward.

—aus der Puniner Zweitschrift des Grofien Elementariums

Gleich der gottlichen Ordnung kennen auch die Elementare eine klare Hierarchie: Die Elementarherren stehen als
Fiirsten iiber den elementaren Meistern, welche wir wohl mit den Baronen gleichzusetzen haben. Sie befehligen die
Rutter, welche wir Dschinne heifen, und diese wiederum befehligen ihren Soldaten, den elementaren Geistern und
threm FufSvolk, den Mindergeistern.

—Waldbert Boyerk, Kommentare zum Elementarium, um 560 BE iibertragen ins neue Garethi Bibﬁ
othecq
Anders als bei Feenwesen, Kobolden oder gar Dimonen verhilt es sich mit dem Wahren Namen bei einem Elemen- lem ch tQ’[’i Q

tarwesen, gewdhrt uns die Kenntnis seiner Essenz doch keine Herrschaft iiber ihn, sondern erlaubr es uns lediglich,
thn herbeizurufen. Dies mag auf der Tatsache griinden, dass Elementare einer Sphire der Ordnung entspringen, was
wir von all den anderen genannten Wesen nicht sicher wissen oder sogar ausschliefsen konnen. Bei der Beschworung
selbst aber kann er uns unschiizbare Dienste erweisen.

—Salandrion Farnion Finkenfarn, Kommentare zur spithorasischen Fassung des Grofien Elementariums,
iiberarbeitete 2. Auflage 1025 BF

Das Dijinnagat des Abu Al'Yesbhram

12
Diese Schrift soll Zeugnis sein dessen, was ich gesehen wnd gelemt habe n jenen [allwﬂ, da mem j .
ehnotindiger Sahib mir den ersten lamen der Macht nannte. ach Sﬂcé‘cé‘cé Ulrmdcn mn gdlll'lb’lcl}l—l[ " {?bzz.(
L oben <t Ende. Die Last der Zeit riht schuer auf weiner Brust, meine flugen sind tritbe und wemne Fande <7

. . . \/ . . . . ; ) f
ittern. In den letzten mir verbliebenen Tagen will ich mcderlegan, welches Wissen sich mir offeubarta, (mf Z Ve

dass Dt es getreulich an deine Schiiler wettergeben magst sollten sie sich als wiirdhg enwetsen. hedq;l
72>

le S Jallahiv zu rufen, schiive das Fever, tanze barfiibig i den Funken, lmchclciﬁ Dut den Bann des t\':)

Lassan”Tar gesprochen hast. Fliistere Liigen, die Du ersonnen wnd Walwheiten, die Du gehort, ‘MHC{ balle < g

die Hand nicht weniger als dveimal zur Faust wnd vecke sie den lodernden Flammen entgegen. Wenn er S

erscheint, so rufe thn ehrfiirchti Sayid, denn er liebt es, von Dir hofiert zu werden, auch wenn er die falsche & ¢
' ‘ ) , ( 0 Q - n "

Ulntenwiirfigheit sofort zu durchschaven vermag. Versichere ihn, dass Dt sein Sklave seist, und achte darau, § O

dass dies nicht Wirllichkeit wird, wenn er Dir seine Whinsche nennt, wie es eimem Ifriit mcht ansteht. 3

W
*,/[3011 Herm der Kelte aber rufe in emer Lalten Whistennacht, wenn e gestimc bleich .?‘ind wnd dc'zr aIsige §
Boden Deine glicdcr schlottem lasst. Zeichne seimen lamen mit dem fln.gerlen()chcll emes‘Totcm mden N
Sand. denn er verachtet alles Leben wnd Blithen. So er erscheint, begegne ihm olme jgdes Spefiihl, c.lmm URNEEN
~elut von allem, was lebt, wndl ein Blinzeb mar kann Deinen sterblichen Letb dem L“lntergqng wethen.

Dearwn zeichne wm Dich zuwor stets den Kiets des Lebens, mit frischen Blattern oder Deinem noch

warmen [Bbanssaft, wum semer Klte zu trotzen.

—Dyjinnayat des Abu Al'Yeshram, zu Studienzwecken iibertragen aus dem Ur-Tulamidya von A.m. D.C. Contador;
Original in Privatbesitz in Rashdul

Die Ubersetzung dieses Werkes gestaltet sich aufgrund zahlreicher Ligaturen duBerst schwer, es scheint aber ein
unerschopflicher Quell des Wissens zu sein, will man die frithen Praktiken der Invocatio elementarii examinieren.
Viele der genannten Donaria Beschworungsgaben erinnern interessanterweise weit eher an die Paraphernalia einer
Daimonenbeschwérung. Die Parallele mag sich insbesondere aufgrund der Niederlegung in Konsonanten ergeben,
die dargelegten Namen aber weisen dennoch explizit auf eine elementare Anrufung hin.
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Clementare Alchimie

° SA S/ ISESH 1CJC
OLHHS CFU XSA SAQCIEYS : VSRS
XSUACUPTEFIU HCZSIU. OLPTELR CZSA LUK, S{i(; é(?gc\ASESES
WF CPTESH. XASL GIFY I1CJC VMSRSH HLP:I‘}E XTSUI SYEACQEU
VSHRS SAW WFAFSPQ ICUUSH. XLS KFCILECSE

DSXMPT UESLRE SATSZILPT.

Reinstes Erz qewinne aus der erkalteten Lava des Raschtulsnabels.
Wichtig aber ist, auf die Menge ...

A=R,3=E, L=], H=N

ASLHUESU SAW RS

e ———m
e

—Elementare Alchimie, kommentierte Neuausgabe, Kuslik 897 BE Ubersetzung von D.C. Contador

Dieses Werk konzentriert sich, anders als das als Kernstiick der Elementartheorie in der Alchimie angesehene Macht der Ele-
mente des Gelehrten Pheredonios Melenaar; auf die Theorie dieser Wissenschaft und muss somat als Gegenstiick des Groszen
Paramanthus gelten. Viele der im Kapitel 111 ausgefiihrten Erkenntnisse basieren auf den Thesen und angefiihrten Beweisen
dieses Buches. Es scheint jedoch nicht in einheitlicher Form vorzuliegen, vielmehr handelt es sich um eine durch diverse
Urheber erweiterte Schriftensammlung, die erst um 700 BF zusammengefasst wurde. Auch wenn viele Passagen nur mittels
erheblichem Aufwad lesbar zu sein scheinen, da unterschiedliche kryprographische Mittel angewandt wurden, den Inhalt vor
Unwissenden zu verschleiern, so hat es sich bereits in der Vergangenheit als dufSerst niitzlich erwiesen, und scheinbar ein jeder
Durchbruch in den Belangen der elementaren Alchimie fufst auf Rekonstruktionen aus eben jenem Werk.

Ich concludiere, dass Elementare Alchimie eine ideale und notwendige Erginzung zu den beiden oben genannten Werken
darstellt und eine Abschrift, oder gar das Original zu erwerben, welches sich in Besitz des Bunds des Roten Salamanders
befinden soll, dringlichst zu empfehlen ist.

—Auszug aus dem Antrag auf Erweiterung des Bibliotheksbestands der Akdemie der Hohen Magie zu Punin, gestellt durch
A.m. D.C. Contador, 1025 BF

Die Clementaren Biicher

Und der Meister des Erzes meifelte seine Weisheit in Stein, wo sie noch
heute zu lesen ist. Doch nur dex; welcher des Schliissels wiirdig ist, mag
seine Hinterlassenschafl zu finden, in den Tiefen des Felsendoms, s0
viele Monde unter Tage, wie die Menschheit alt ist. Bewahit aber wird
das Buch des Erzes von den Kindern Angroschs, welche die Schiitze der
Tiefe eifersiichig hiiten und zu verhindern trachten, dass die Weisheit
des Elementarherren den Dienern des Drachen anhemmfallt.

—Notiz des Altertumskundlers Venetus Sextus zu einem Exponat aus dem Besitz des Ar-Horas, vermutlich um 720 v.BF
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Aber ach, sie konnten ihre Neugier nicht bezidhmen und dffneten das Siegel, welches die Urgewalt in threm Innern bannte.
Das Wasser schoss darauf hervor und lief iiber die marmornen Stufen des Thronsaals, riss Statuen um und spiilte Sklaven von
dannen. Sofort befahl der Konig, es zu schliefien, doch zehn Mann vermochten die Buchdeckel aus klarem Blau nicht mehr
gueinander zu fiihren. Einzig Amenelaos, dem krdftigsten unter ihnen, gelang es, den Fluten fiir einen kurzen Augenblick
Einhalt zu gebieten. Doch da fuhren Tentakeln aus den brodelnden Seiten und wiirgten ihn und zogen sein Haupt unter
Wasser, so dass seine Augen brachen. Und als der vielgeriihmte Held und Stolz des Reiches ertrunken war und der Konig zu
den Gortern flehte, erhoben sich die Wellen hoher und hoher aus dem Buch des Wassers und das glinzende Atalente versank
auf immer im Meer.

—Gaius Accius, Der Untergang von Atalente, um 600 v.BF

Immer wieder ist in unterschiedlichsten Werken die Rede von jenen Elementaren Biichern, welche unschitzbares
Wissen tiber ihr jeweiliges Element enthalten sollen. Die Urfassung des Groszen Elementhariums erwihnt einen
Folianten ,,ausz reynem Feuer, welches Hauth und Haar versengen tuth“ und in welchem ,,die groeszten Geheym-
nisze der Feuermagie niedergelegt seyen®. Uber das Buch des Eises steht in den Fragmenten von Djar’Nod geschrie-
ben, dass es seinen Besitzer gefiihllos und kalt werden lasse, ihm dafiir aber ermégliche, den Schliissel des Elements
zu erlangen und so zum Herr tiber die Zeit selbst zu werden. Hinweise auf den Verbleib dieser mythenumwobenen
Biicher sind jedoch duBerst rar gesit. Bisher kann ich lediglich Vermutungen anstellen, dass sich das Buch des Was-
sers einst in der untergegangenen summurrischen Stadt Eshvahar befand. Es wiire logisch, das Buch des Eises im
hohen Norden zu vermuten und das Buch des Feuers auf dem legendiren Siiddkontinent Uthuria, zu belegen sind
diese Annahmen derzeit jedoch nicht.

Fraglich ist auch, ob diese Biicher, so sie denn existieren, wirklich aus den sechs Elementen geschaffen sind, gestaltet
sich dies doch insbesondere beim Element Luft schwierig, oder aber setzt mehr Vorstellungskraft voraus, als mir
aufzubringen méglich ist. Offen bliebe auBerdem die Frage, wer sie erschufund zu welchem Behufe. Handelt es sich
dabei lediglich um eine Ausformung des jeweiligen Elements? Ein in diese Form gezwungenes michtiges Elemen-
entarwesen? Oder wirklich eine gebannte Urgewalt, wie in obiger Quelle verzeichnet?

Eine Flut bei Wasser, eine Feuersbrunst bei Feuer, Stiirme bei Luft und Erdbeben bei Erz, Eisstiirme bei Eis — was aber
genau geschieht bei Humus? Erwachsen giftige Pflanzen, wird man lebendig begraben oder welkt man gar dahin?

Alle fiirchteten sie, dass er die Ifriitim rufe, doch Hassad, der ein Schiiler des Assarbad was; lachte grausam und riss die Arme
in den Himmel, als wolle er die Wolken selbst greifen. Die Luft flimmerte wie bei einer Fata Morgana in der Hitze der
Wiiste, und unsichtbare Worte formten sich vor seinem Antlitz. Es schien, als schliige er die Seiten eines Buches um, und

Donnerhall erklang, wann immer er seine Héinde bewegte.

[]

Hassad aber sprach die Worte der Macht und da traf Yesh-Keldar eine gewaltige Sturmbihe, welche die Mauern der Stadt erbe-
ben liefs. Seine Lippen formten Worte, so alt wie der Wind selbst, und Blitz und Sturm trugen sein Geliichter gegen den Stein und
zerschmetterten ihn. Als der Staub sich senkte, war vom ehernen Yesh-Keladar nichts geblieben als Triimmer und grofses Wehkla-
gen erhob sich, als Hassad den Hiigel herunterstieg, um sich unter den Uberlebenden die kriftigsten Sklaven zu erwiihlen.
—Mrchen aus den Tulamidenlanden, Alter unbekannt
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Regeln und Anbdnge

cxalogien und el

Wie das Angesicht des Kontinents hat sich auch die aventurische
Magie in den vergangenen Jahrhunderten immer wieder gewan-
delt. Viele der in diesem Band vorgestellten Spriiche sind in der
Vergangenheit in Vergessenheit geraten und harren in alten Fo-
lianten oder an geheimen Orten ihrer Wiederentdeckung durch
Thre Helden. Andere Zauber sind nur wenigen Meisterpersonen
bekannt, wurden durch Forschungen neu entdeckt oder werden
ausschlieBlich an besonders begabte Schiiler oder nach besonde-
ren Verdiensten weitergegeben.

Nutzen Sie die hier vorgestellten Spriiche und die Zauberwerk-
statt in WdZ S. 38f. um weitere Hexalogien auszuarbeiten, mit
denen sie Threm Elementaristen im Spiel Farbe verleihen kon-
nen. Oder gestatten Sie Thren zauberkundigen Helden selbst,
einen dieser Elementarzauber zu entwickeln oder ihn nach einer
spannenden Spurensuche zu rekonstruieren.

AACOFLUMEN FLUSS AUS BIS

Probe: IN/ KO /GE

Technik: Der Zaubernde spreizt die Finger seiner Hand und haucht
dariiber; auf die Fliche, die er mit Eis iiberzichen will.
Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Vom Zaubernden breitet sich eine glinzende Eisfliche
von maximal ZfW x 2 Rechtschritt aus, deren genaue Ausdehnung
und Form vor der Probe festgelegt werden muss. Fiir ZfP* KR wird
der Untergrund spiegelglatt und erforders bei Betreten eine um die
ZfP* erschwerte Korperbeherrschungs-Probe, um sich auf den Bei-
nen zu halten. Misslingt sie, kommt man nur mit einer gelungenen
Korperbeherrschungs-Probe + ZfP*/2 wieder auf die Beine. Kampf-
handlungen sind auf derartigem Untergrund kawm maoglich — alle
Proben sind um ZfP*/2 Punkte erschwert. Vor jeder Aktion muss
aufserdem eine einfache GE-Probe bestanden werden, um nicht auf
dem Boden zu landen. Hat die Eisfliche keinen festen Ansatzpunks,
bildet der Zauber auf flicfenden Gewiissern meist eine treibende Eis-
scholle. Wird er bei besonders hohen Temperaturen gesprochen, kann
er nur deutlich erschwert gewirkt werden: Jede Temperaturstufe, an-
gefangen bei Heif3 (30-40 Grad, S. 151), erschwert die Zauberprobe
um je 2 Punkte.

Kosten: 3 AsP + 1 AsP pro Rechtschritt

Zielobjekt: Zone

Reichweite: die Eisfliche entsteht maximal 3 Schritt vom Zaubern-
den entfernt

Wirkungsdauer: ZfP* x 10 KR, das Eis kann aber durch Gewalt
oder mittels Feuer zerstort werden (s. S. 106).

Modifikationen und Varianten: Reichweite, Wirkungsdauer
Reversalis: -

ementare Zauber

Antimagie: ELEMENTARBANN, VERANDERUNG AUFHEBEN
Merkmale: Elementar (Eis), Unwelt

Komplexitit: E

Reprisentationen und Verbreitung: Sch 3, Elf 2; Dru, Mag je 1
Die Formel war wohl in ihrer urspriinglichen Form dazu gedacht,
sich einen sicheren Weg durchs Packeis des Hohen Nordens zu bahnen.
Da die Fortbewegung auf dieserart erzeugtem Eis jedoch ohne elfische
Gewandtheit kaum moglich scheint, ist der Zauber insbesondere bei
Schelmen sehr beliebt.

AQUAQUERIS WASSERLUICH

Probe: MU /IN /KK (+MR)

Technik: Der Zaubernde spricht die Formel und beriihrt das Opfer
zum Ende der Zauberdauer.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Die Rachen und Lungen des Opfers fiillen sich mit Wasser
und es beginnt zu ertrinken. Jede KR muss es eine KO-Probe ab-
legen, die um die Anzahl der bereits verstrichenen KR erschwert ist
(0/+1/+2 usw.). Bei Misslingen erleidet es IW6 SE bei Gelingen
wird der Schaden halbiert.

Kosten: 10 AsP + 3 AsP pro KR (A)

Zielobjekt: Einzelperson, unfreiwillig

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: je nach eingesetzten AsE maximal aber ZfP* KR

Modifikationen und Varianten: Erzwingen, Reichweite, Zielobjekt
Reversalis: -

| Antimagie: ELEMENTARBANN, SCHADENSZAUBER BANNEN

Merkmale: Elementar (Wasser), Schaden

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Dru, Mag je 1

Der Zauber, vermutlich die elementare Transition des seit den Dunk-
len Zeiten verschollenen IGNIQUERIS, fiihrt auf besonders grausame
Art die gnadenlose und zerstorerische Natur des Wassers vor Augen. Er
15t nur wenigen besonders diister gesinnten Elementaristen bekannt, die
sich dem Wasser verschrieben haben.

AEROPULVIS SANFTER FALL

Probe: KL /IN/GE

Technik: Der Zaubernde spreizt die Arme wie Fliigel und spricht
die Formel.

Zauberdauer: 4 Aktionen

Wirkung: Der Zaubernde fillt nicht mehr wie ein Stein, sondern
wie eine Feder. Er erleidet nur ein Viertel des Schadens bei Stiirzen

(siehe WdS Seite 144) und kann so auch den Fall aus grofier Hohe
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tiberleben. Bei der Bestimmung von Sprungreichweite und Hohe
diirfen die ZfP* zu den iibrig behaltenen Talentpunkten hinzuad-
diert werden.

Kosten: 8§ AsP

Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: ZfP* x 2KR

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten
Reversalis: -

Antimagie: ELEMENTARBANN oder BEWEGUNG STOREN
Merkmale: Telekinese, Elementar (Luft)

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Elf 3; Mag 2; Dru, Hex je 1
Aus alten tulamidischen Legenden kennt man die Ringe des Hassaf
al’Jaou, die es threm Tidger ermoglichten, selbst den Sturz von einem
fliegenden Teppich lebend zu iiberstehen. Vermutlich geht eine dhn-
liche Formel aber auch auf die Hochelfen aus der fliegenden Stadt
Vayavinda zuriick.

FESSH RANKEN

Probe: KL /IN /KK (+MR)

Technik: Der Zaubernde ruft die Miichte der Erde an und um-
schlingt seinen Korper mit den Armen.

Zauberdauer: 3 Aktionen

Wirkung: Steht das Opfer dieses Spruches auf Humusboden, wach-
sen daraus Ranken hervor; die ihn festhalten. Die GS sinkt um einen
Punkt pro 2 iibrigbehaltene ZfP¥, ebenso viele Punkt muss es von FE
GE, KK, INI, AT- und PA-Basiswert und FK abziehen. Pro KR darf
eine KK-Probe abgelegt werden, um sich zu befreien. Alternativ muss
den Ranken ZfP* x 2 Punkte Strukturschaden zugefiigt werden, um
freizukommen. Durch die Ranken ist der RS des Opfers bis zu seiner
Befreiung oder dem Ende des Zaubers um 1 Punkt pro 3 iibrigbehal-
tene ZfP* erhoh.

Kosten: 10 AsP

Zielobjekt: Einzelwesen, unfreiwillig

Reichweite: 7 Schritt

Wirkungsdauer: ZfP* KR

Modifikationen und Varianten: Erzwingen, Reichweite, Zielobjekt

® Gegen mehrere Zielobjekte kostet der Zauber 8 AsP pro Opfer.

e Stabile Ranken (+3; ab ZfW 9). Die Ranken, die das Opfer um-
schlingen, sind besonders stabil. Die KK-Proben um freizukommen
sind zusitzlich um 3 Punkte erschwert.

® Dornenfessel (+6; ab ZfW 14). Die Ranken bilden Dornen aus
und der Gefesselte erleidet zusitzlich 1IW6 SP und 2 weitere SP pro
KR, wenn er versuchen sollte sich zu befreien oder weiterkidmpft.
Reversalis: -

Antimagie: Ein ELEMENTARBANN erschwert das Wirken des
Zaubers.

Merkmale: Elementar (Humus), Umuwelt

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Dru, Geo je 3; Hex 2; Mag,
Elfje 1

Der Zauber ist insbesondere bei den Herren der Erde und den natur-
verbundenen Tochtern Saturias verbreitet. Elfen und viele Gilden-
magier bedienen sich stattdessen meist des geliufigeren BAND UND
FESSEL.

FEUERMAHNE FLAMMENHUF

Probe: IN/ CH / KO

Technik: Der Elf ruft mit lauter; klarer Stimme nach dem Pferd
Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Der Elf ruft eine magische Feuermdhre (S. 162), die bald
darauf in einem imposanten Auftritt aus dem Limbus oder einem
Feuer heraus auftaucht; auch das Verschwinden nach Ablauf der
Wirkungsdauer erfolge dhnlich. Sie ist ungehorsam und rebellisch,
weshalb der Beschwérer eine anfingliche Abrichten- oder Uberzeu-
gen-Probe — denn das Pferd ist der Sprache mdchtig und intelligent
— ablegen muss, damit es sich bereitwillig unterwirft und sich nicht
striubt. Bei Misslingen sind alle weiteren Proben um 5 erschwert oder
es ist gar kein Ritt moglich. Anderen Reitern widersetzt sie sich in
jedem Fall. Die Feuermdhre ldsst sich weder satteln noch einspannen,
tragt den Elf jedoch wie ein Streitross.

Kosten: 15 AsP

Zielobjekt: eine Feuermdhre

Reichweite: Das Pferd erscheint in der Nihe des Elfen
Wirkungsdauer: ZfP*/2 Stunden

Modifikationen und Varianten: keine bekannt

Reversalis: nicht bekannt; vermutlich Bannung des Pferdes.
Antimagie: HERBEIRUFUNG VEREITELN, wirkt am Zielort
ein FEUERBANN werden die ZfP* gegeneinander aufgerechnet,
um zu iiberpriifen ob das Pferd erscheinen kann.

Merkmale: Herbeirufung, Elementar (Feuer)

Komplexitit: E

Reprisentationen und Verbreitung: EIf 1

Der Zauber stammt von den Elfen Mandalyas und wird von weni-
gen Steppenelfen und Waldelfen heute noch beherrsche. Es ist denkbar,
dass er Teil einer Hexalogie elementarer Rosser ist. Ob der WEISSE
MAHN aus dieser entstand, ist UNGewsss.

IGNIFUGO FEUERBANN

Probe: MU/ KO/ FF
Technik: Der Schelm formt die Hiinde vor dem Mund zu einem
Tiichter und prustet laut und feucht ausspuckend auf das Feuer;

| Scharlatane bevorzugen fichernde Gesten

Zauberdauer: 8 Aktionen

Wirkung: Durch Anwenden dieses Spruches wird ein Feuer geldsche.
Gegen elementare Wesenheiten des Feuers wirke dieser Zauber ver-
letzend: Mindergeister mit Feuer-Komponente werden vernichtet,
andere Elementarwesen des Feuers erleiden ZfP* Schadenspunkte.
Gegen Feuermanifestationen wie die WAND AUS FEUER bietet
der Zauber ZfP*/2 zur Verringerung des Effekts auf.

Kosten: 8 AsP + 1 AsP pro 3 Raumschritt

Zielobjekt: Zone

Reichweite: Das Feuer darf maximal ZfW Schritt vom Zaubern-
den entfernt sein. Die grofste loschbare Ausdehnung betrigt ZfW x 3
Raumschritz.

Wirkungsdauer: sofort

Modifikationen und Varianten: Zauberdaues, Kosten, Reichweite,
Wirkungsdauer

* Feuerdiebstahl (+6; ab ZfW 7). Ein maximal fackelgrofies Feuer
wird geldscht und kann vom Scharlatan in der Hand fiir ZfP* SR
mit sich getragen werden
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* Selbstléschung (+4, Dauer 2 Aktionen). Der brennende Schelm
kann sich durch Schiitteln des Korperteils und unter einem gerufenen
WHeif3, heifs, heifsl” selber loschen. Alle anhaltenden Feuer-Effekte
wie Folgeschaden enden augenblicklich.

Reversalis: Entfacht das Feuer noch weiter (Ausweitung um
ZfP*x10 Prozent)

Antimagie: VERANDERUNG AUFHEBEN

Merkmale: Elementar (Feuer), Umwelt

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Sch, Srl je 4, Mag je 2; Dru,
Geoje 1

Auch wenn der Zauber Ahnlichkeit mit dem AEROFUGO hat und
womoglich in einer méchtigeren Ursprungsversion zur gleichen Hexa-
logie gehort, wurde er aufSerhalb der Akademien vom fahrenden Volk
entwickelt. Er ist mittlerweile an die Scharlatanschule zu Zorgan ge-
langt, ebenso beherrschen ihn zahlreiche Schelme.

IGNMORPHO FEUERFORM

Probe: MU / FF | KO

Technik: Der Elf formt die Hiinde, als wiirde er die Flamme greifen
und stellt sich die Form vor, die sie annehmen soll

Zauberdauer: 4 Aktionen

Wirkung: Durch diesen Zauber kann der Elf eine Flamme kont-
rollieren und Figuren, Bilder und Formen ausbilden, je nach Kunst-
fertigkeit durchaus filigran und unterhaltend. Die Flamme muss be-
reits vorhanden sein, eine Variation und Verlagerung der Intensitir ist
aber moglich, so dass man punktuell Gegenstinde entflammen oder
schmelzen kann. Wenn die Flamme als Schmelzwerkzeug genutzt
wird, um Kunstwerke oder Werkzeuge zu erschaffen, sind Proben auf
Handwerkstalente notig.

Der Zauber kann auch zur Kontrolle anderer elementarer Feuer-
sauber 2.B. im Kampf genutzt werden. Ubertreffen die ZfP* die des
anderen Zaubernden, kann man die Kontrolle im Rahmen des jewei-
ligen Zaubers iibernehmen, also z.B. einen IGNISPHAERO steuern
und bersten lassen oder Breschen in eine WAND AUS FLAMMEN
schlagen.

Kosten: 5 AsP pro Spielrunde Kontrolle iiber das Feuer

Zielobjekt: Ein Feuer von bis zu ZfW Raumschritt Grofie
Reichweite: ZfW Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich (nach den Verformungen existiert
das Feuer weiter wie davor oder erlischt je nach Gegebenheiten)
Modifikationen und Varianten: Kosten, Zauberdauer

Reversalis: unbekannt; womoglich entzieht sich ein Feuer jeglicher
Kontrolle

Antimagie: OBJEKT ENTZAUBERN oder FEUERBANN be-
hindern als Zone das Wirken des Zaubers.

Merkmale: Elementar (Feuer), Objekt

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Elf 3; Geo, Dru, Mag (Elf) je 1
Dieser Zauber stammt von den Hochelfen Mandalyas. Seit kurzem
erforschen auch menschliche Magier die Formel in Drakonia, Punin
und Festum. Sie soll zusammen mit METAMORPHO GLETSCH-
ERFORM und FELSENFORM zur Hexalogie der elementaren
Verformungen gehdren.

IGNIPLANO A_ACHENBRAND

Probe: MU /IN / KO

Technik: Der Magier breitet die Arme waagerecht aus, konzentriert
sich auf den Zielbereich des Zaubers, hebt dann beide Hinde ruckar-
g in die Hohe und spricht die Formel.

Zauberdauer: 8 Aktionen

Wirkung: In ciner vom Magier bestimmten Zone von maximal
4+ZfP*/2 Schritt Durchmesser lodern Flammen empor; die alle We-
sen im Wirkungsbereich erfassen und ihnen SW6+ZfP* TP zufiigen.
Wer den Zaubervorgang beobachtet und den Spruch rechizeitig er-
kennt, kann versuchen sich mit einem gewagten Sprung in Sicherheit
zu bringen. Die Ausweichen-Probe ist wegen der variablen Ausdeh-
nung nach Mafigabe des Meisters erschwert, mindestens aber um 6
Punkte. Je 10 TP senken den Riistungsschutz (aufSer bei nichtma-
gischer oder natiirlicher Riistung) um 1. Alles Brennbare innerhalb
dieser Zone geht in Flammen auf und brennt auch nach Ablauf der
Wirkungdauer weiter, so es nicht geloscht wird.

Kosten: 25 AsP + 1W6+2 LeP plus 2 Punkte Erschopfung
Zielobjekt: Zone

Reichweite: 49 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdaues, Kosten

Reversalis: vermutet, soll dhnlich dem IGNIFUGO alle Flammen
innerhalb des Wirkungsbereiches ersticken

Antimagie: SCHADENSZAUBER BANNEN, FEUERBANN,
LEIB DES FEUERS vermindert den erlittenen Schaden
Merkmale: Elementar (Feuer), Schaden, Umuwelt

Komplexitit: F

Reprisentationen und Verbreitung: Mag 1

Bisher sind die meisten Rekonstruktionsversuche der seit den Dunklen
Zeiten verschollenen Formel erfolglos geblieben. Ein Puniner Magis-
ter; dem vor einigen Jahren der Durchbruch gelang, verbrannte nach
einem verhingnisvollen Fehler mitsamt seiner Forschungsberichte.
Erst kiirzlich wurde die Formel als Al'Dschahim ausgerechnet in
Mherwed wiederentdeckt und wird dort eifersiichtig gehiitet.

KRAFT DES HUMUS

Probe:IN/CH /KO

Technik: Der Zaubernde schlief3t die Augen, stimmt sich geistig auf
die elementaren Humuskrifte ein und lisst sich von seiner Intutiti-
on zum geeignetsten Gegenstand leiten, den er fiir die Zauberdauer
beriihrt.

Zauberdauer: 40 Aktionen

Wirkung: Das grofite, auffilligste Objekt aus Humus (ein Baum, ein
mit Moos bedeckter Stein) wird von elementarer Lebenskraft erfiills.
Als Nebeneffekt spriefSen Triebe und Bliiten hervor. Hauprsichlich aber
geht eine heilende Wirkung von ithm aus: Pro Stunde ruhendem Auf-
enthalt im Wirkungsradius wird 1 LeP geheilt und alle KO-Proben
zur Wundheilung sind um ZfP¥/2 erleichtert. Je 7 zuriickgewonnene
LeP heilen eine Wunde vollstindig.

Kosten: 12 AsP

Zielobjekt: Zone
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Reichweite: ZfW Schritt (Entfernung Zaubernder — Gegenstand
sowie Wirkungsradius der Zone)

Wirkungsdauer: ZfP* Stunden

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite, Wir-
kungsdauer

® Heiliger Hain (+12; ab ZfW 12, Zauberdauer 12 Stunden). Die
Wirkungsdauer wird permanent. Allerdings heilt die Zone nur zu-
satzliche W6 LeP pro Regenerationsphase im Wirkungsradius. Der
Zauber kostet 30 AsE davon 3 AsP permanent.

® Lebenskraft stirken (+5; ab ZfW 11). Die LeP der Personen
in der Zone kénnen auch iiber ihren maximalen Wert anwachsen.
Durch Verlust dieser LeP oder nach ZfP* Stunden nach Verlassen der
Zone baut sich dieses Ubermali wieder ab. Nicht in Verbindung mit
Variante Heiliger Hain maglich.

Reversalis: Vermutet wird ein lebensraubender Eis-Effekt (MACHT
DES EISES)

Antimagie: HEILKRAFT BANNEN oder HUMUSBANN
Merkmale: Elementar (Humus), Heilung

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Geo 4, Dru, Hex je 3; Ach,
Elf Mag (Dru) je 2

Die Wiederentdeckung dieses Zaubers, der sich bei Dienern Sumus,
Druiden und Hexen wachsender Beliebtheit erfreut und mittlerweile
in Drakonia in druidischer Reprisentation gelernt werden kann, ldsst
Schliisse auf einen Zusammenhang mit der Hexalogie der elementaren
Konzentration zu. Wihrend beim KRAFT DES ERZES magnetische
Kiriifte freigesetzt werden, ist es in diesem Fall die heilende Kraft des
Humus. KRAFT DES EISES hat wahischeinlich schidigenden Ein-
[fluss, wihrend KRAFT DER LUFT womoglich Gegenstinde vom
Gegenstand wegdriickt.

STMMEN DES WINDES

Probe: MU /IN/IN

Technik: Der EIf hebt die Arme zum Himmel und konzentriert
sich auf die elementaren Krifte, wihrend er einen Windgesang an-
stimmt.

Zauberdauer: 2 Spielrunden

Wirkung: Wiihrend der Zauberdauer wird der Elf langsam durch-
scheinender; einzelne Korperteile losen sich auf und werden vom
Wind verweht, bis sein Korper ganz verschwindet. In Luftform treibt
der Elf ohne es selbst kontrollieren zu konnen, mit dem Wind und
bekommz die unzihligen Stimmen, Geriusche und Geriiche in ZfW
Meilen Umbkreis zugefliistert und angetragen. Er kann bestimmte
Geriusche oder Geriiche gezielt wahrzunehmen versuchen (Sinnen-
schérfe-Probe erschwert nach Intensitit, Entfernung und Dauer der
Verwandlung).

Die Wirkungsdauer muss vorher festgelegt werden, nur in extremen
Stiirmen kann es zu einer vorzeitigen Riickverwandlung kommen.
Sie erfolgt — ob freiwillig oder unfreiwillig — dort, wohin der EIf
vom Wind getragen wurde. Die Probe ist um 1 Punkt pro Stunde
erschwert, die der Zauber wirken soll. Bei einem Zauberpatzer kann
es passieren, dass der Elf den Rest seines kurzen Lebens als Luft ver-
bringt, bevor sein Geist langsam verweht wird.

Kosten: 6 AsP + 3 AsP pro weitere Stunde nach der ersten
Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz (beim Zaubervorgang festzule-
gen), maximal ZfW Stunden

Modifikationen und Varianten: Zauberdaues, Kosten, Reichwerite,
Wirkungsdauer

Reversalis: hebt die Verwandlung auf

Antimagie: VERWANDLUNG BEENDEN oder LUFTBANN
Merkmale: Form, Elementar (Luft)

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Elf 4; Geo, Dru je 3; Mag
(Dru) 2; Hex (Geo) 1

Der Zauber gehort zu einer Hexalogie elementarer Verkorperungen
wie die WEISHEIT DER BAUME. Es soll im hohen Norden ei-
nen Zauber EISKALTES STRATEGEM geben, bei dem man sich
in Eis verwandelt und die klarsten Gedanken ohne storende Gefiihle
fassen kann.

SUMPFSTRUDEL

Probe: MU/ IN/ KK

Technik: Der Zaubernde fihrt mit drehenden Bewegungen seiner
Arme iiber den Boden

Zauberdauer: 16 Aktionen

Wirkung: Dieser Zauber lisst ein Stiick humusaffinen Boden zu
einem quirlenden Morast werden, in dem man unweigerlich stecken-
bleibt oder sogar versinkt. Eine Befreiung ist nur durch die Ansamm-
lung von (ZfP*+ Radius) TaP* in einem passenden Talent (Korper-
beherrschung, Reiten, Fahrzeug Lenken) moglich, welche jede KR
durchgefiihrt werden kann und um die ZfP* erschwert ist. Jede Probe
verursacht 1W6 SP(A). Bis zum Erfolg ist keine Fortbewegung mog-
lich. Sinken AuP oder TaP* (bei misslungenen Proben je— W6 TaP*)
unter 0, erleidet das Opfer jede KR Erstickungsschaden (WdS 146 £.).
Fahrzeuge erhalten IW6 TP* Strukturschaden je KR wie bei sekun-
diren Humus-Effekten. Der Wirbel betrifft auch den Zaubernden
selbst, sollte er sich in der Zone aufhalten.

Kosten: 3 AsP pro Schritt Radius

| Zielobjekt: Zone

Reichweite: Der Strudel entsteht maximal ZfW mal 20 Schritt vom
Zaubernden entfernt; der Wirkungsradius betrigt maximal ZfW mal
2 Schritt und hingt von den eingesetzten AsP ab.

Wirkungsdauer: 30 Kampfrunden (A)

Modifikationen und Varianten: Zauberdaues, Kosten, Reichwerite,
Wirkungsdauer

® Erdranken (+6; ab ZfW 10). Zusiitzlich wickeln sich peitschende
Ranken und Wurzeln um die Opfer und ziehen sie tiefer in den Mo-
rast. Die Talentproben sind um weitere 5 Punkte erschwert und in
jeder KR im Strudel erleidet man 1W6+1 TP

Reversalis: hebt den Zauber auf und kann natiirliche Siimpfe punk-
tuell trockenlegen

Antimagie: VERANDERUNG AUFHEBEN oder HUMUS-
BANN

Merkmale: Elementar (Humus), Umuwelt
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Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Geo 3, Dru 2, Mag 2, Elf 1
Wie WINDHOSE und MAHLSTROM gehort der Zauber einer
Hexalogie elementarer Wirbel an. Ein FEUERSTURM, MALM-
KREIS (oder TREIBSAND) sowie EISWIRBEL werden vermutet.
Geoden und Druiden in den tiefen Wildern Aventuriens lehren die-
sen Spruch ebenso wie druidische Magister am Konzil der Elemente.
Auch einige Waldelfen sollen ihn angeblich kennen.

WAND AUS (ELEMENT)

Probe: MU /KL | CH

Technik: Der Zaubernde legt beide Handflichen vor der Brust zu-
sammen, breitet dann die Arme aus (Handflichen nach aufien) und
konzentriert sich

Zauberdauer: 30 Aktionen

Wirkung: Diese sechs Einzelzauber erschaffen im Sichtfeld des
Zaubernden eine Wand des jeweiligen Elements. Die Hohe betrigt
etwa drei Schritt, die Linge ergibt sich aus den Kosten (bei Ringen
entspricht die Linge dem dreifachen Durchmesser des Kreises). Die
Wand muss auf festem Boden oder ihrem eigenen Element entwach-
sen. Alle Wiinde kénnen weder von Geschossen noch von Zauberer
durchdrungen werden, einige kénnen aber durchquert werden, was
ZfP* Aktionen dauert und eine bestandene MU-Probe voraussetzt,
die eventuell um eine passende Angst erschwert ist. Wihrend jeder
Aktion erhilt man dabei ZfP*/2 TR

WAND AUS DORNEN: Eine Zerstorung ist aufgrund regenerati-
ver Krifte nicht moglich. Zum Durchqueren miissen zusditzlich in-
nerhalb von 5 KR ZfP* x ZfP* SP gegen einen RS von 3 angerichtet
werden. Bei lingerer Dauer wiichst die Stelle wieder zu. Die Gesami-
LE der Wand ist unendlich.

WAND AUS FLAMMEN: Ein Hindurchschreiten verursacht ZfP*
TP Schaden und sekundiire Feuereffekte (S. 152). Ein Loschen der
Wand ist moglich, aber das Feuer regeneriert sich: Innerhalb von 5
KR miissen ZfP* x ZfP* SP durch Wasser angerichtet werden (Ei-
mer = 1W3 SP elementare Wasserzauber thren entsprechenden Scha-
den, anhaltender Wasserstrahl 1W6 SP je KR).
GLETSCHERWAND: (StP ZfP*/2 x 10, Héirte ZfP*/2, Struktur
ZfP*/2). Sie kann nach den Regeln fiir Strukturpunkte (WdS 191 £
zerstort werden und verfiigt automatisch iiber eine Elementare Aura
(Eis) wie bei der Variante Elementare Ausstrahlung. Zum Schmelzen
miissen obige Werte iiberwunden werden, wobei Feuer TP* anrich-
tet, was sowohl fiir elementare Feuerzauber gilt als auch fiir gewdhn-
liches Feuer (Fackel IW6 TP*, Lagerfeuer IW6+3 TP* je KR). Ein
Durchqueren ist nicht moglich.

STEINMAUER: (StP ZfP* x 10, Héirte ZfP*, Struktur ZfP*). Sie
kann nach den Regeln fiir Strukturpunkte (WdS 191 £) zerstort wer-
den. Ein Durchqueren ist nicht maoglich.

WASSERWALL: Nicht ohne Magie zerstorbar. Wiihrend jeder KR zur
Durchquerung ist zusitzlich eine KO-Probe notig, die je KR weiter
um 1 erschwert wird (+0/+1/+2...). Misslingen fiihrt zu IW6 TP(A)
durch Ertrinken, und beide Aktionen gehen verloren und werden nicht
zur Dauer der Durchquerung angerechnet.

WINDBARRIERE: Nicht ohne Magie zerstorbar. Wihrend jeder
KR der Durchquerung ist zusitzlich eine KK-Probe notig, die je KR
weiter um 1 erschwert wird (+0/+1/+2...). Misslingen fiihrt zu ei-
nem Herausschleudern an der Stelle, an der man die Mauer betreten
hat, und wirkt wie ein 2W6 TP Angriff zum Niederwerfen.
Kosten: 5 AsP plus 2 AsP pro Schritt Léinge der Barriere
Zielobjekt: Zone

Reichweite: Die Wand darf bei ihrer Entstehung maximal 7 Schritt
vom Zaubernden entfernt sein; danach verbleibt sie an dem Ort, an
dem sie beschworen wurde. Die maximale Linge der Wand betrigt
ZfW x 2 Schrite.

Wirkungsdauer: ZfP* Spielrunden

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite
(Entfernung vom Geoden), Wirkungsdauer

* Hohe Wand (+3). Fiir 3 ZfP kann dic Wand eine Hohe von
ZfW)2 Schritt haben.

* Elementare Ausstrahlung (+4, ab ZfW 10). Die Wand verfiigt
zusitzlich iiber eine Aura thres Elements (S. 143), wobei DK H einer
Beriihrung, DK N bis 1 Schritt und DK S bis 2 Schritt Néhe zur
Wand entsprich.

Reversalis: Es entsteht eine Wand des jeweiligen Gegenelements
Antimagie: ELEMENTARBANN (je nach Element)

Merkmale: Elementar (verschieden)

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Geo 4; Dru, Mag je 3, EIf
1 (allgemein; WAND AUS FLAMMEN Dru, Mag je 4, GLET-
SCHERWAND Dru 2; Geo 1)

Jede elementare Wand ist ein einzeln zu erlernender Zauber aus der
Hexalogie der elementaren Wiinde. Geoden und Druiden kennen
die Hexalogie relativ gut, Magier konnen sie in Punin, Rashdul oder
im Konzil der Elementaren Gewalten lernen, einzelne Waldelfen
beherrschen die WAND AUS DORNEN, einzelne Firnelfen die
GLETSCHERWAND, einzelne Steppenelfen die WINDBARRI-
ERE. Eine Rekonstruktion aus dem Grofen Elementarium (alle
Fassungen) ist moglich.

WARMES GEHRIERE

| Probe: MU /KL /KK

Technik: Der Zaubernde legt die Hand auf den Gegenstand, den er
gefrieren will und spricht die Formel.

Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Der Zauber liisst eine bestimmte Menge eines harten oder
[iissigen Materials schlagartig gefrieren. Nach Ende der Wirkungs-
dauer taut die Materie wieder, durch Frost entstandene Schéden sind
jedoch permanent. Der Zauber wirkt nur gegen tote, nichtmagische
Materie. Triger vereister Riistungen erleiden ZfP*/3 SP pro KR, das
weitere Festhalten gefrorener Gegenstinde erfordert eine Selbstbe-
herrschung-Probe erschwert um ZfP*/2. Der BF steigt wihrend der
Wirkungsdauer um ZfP¥, danach permanent um ZfP*/4. Die Hdrte
und Struktur sinkt wihrend der Wirkungsdauer um ZfP¥, danach
permanent um ZfP*/4.

Kosten: 3 AsP pro Raumschritt, mindestens aber 7 AsP
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Zielobjekt: Einzelobjekt oder Teil eines solchen

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: ZfP*/2 KR; das Gefrieren geschicht augenblick-
lich und ist danach natiirlichen Tauprozessen unterworfen
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite
Reversalis: spekulativ; taut Gefrorenes wieder auf, kinnte aber auch
etnen noch unbekannten Humus-Effekt haben

Antimagie: in Zonen des OBJEKT ENTZAUBERN und des EIS-
BANN nur erschwert zu wirken und mit den genannten Zaubern
wihrend der Zauberdauer aufzuheben.

Merkmale: Objekt, Elementar (Eis)

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Mag 3

Seit der Deborbaradianisierung der Formeln BRENNE TOTER
STOFE HARTES SCHMELZE und WEICHES ERSTARRE ha-
ben die Akademien zu Khunchom in Gemeinschaft mit Festum und
Punin die Entwicklung dieser Formel vorangetrieben. Al'Anfa hat die
Formel bereits mit Interesse erworben, wo sie sich als Luxuszauber zur
Kiihlung grofier Beliebtheit erfreut. Angeblich ist dort auch bereits
eine todliche Weiterentwicklung in Arbeit. Der LEBENDES GE-
FRIERE (Merkmale Form und Elementar (Eis)) wird derzeit jedoch
nicht weitergegeben, da die Formel nicht nur hochgefihrlich, sondern
bisweilen auch in ihren Auswirkungen unberechenbar scheint. Aus
Punin stammz die Erkenntnis, dass die Zauber Teil einer Hexalogie
der elementaren Umformungen sind. Forschungen an einem FES-
TES VERWEHE sowie weiteren Umformungen sind im Gange.

WNDGEFLUSTER

Probe: KL./IN/IN

Technik: Der Zaubernde spricht eine kurze Botschaft in seine ge-
schlossene linke Hand. Dann benennt er den Ort oder die Person, der
die Nachricht gilt, dffnet seine Finger und blist sanft dariiber, um
seine Worte der Luft zu iiberantworten.

Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkung: Die Botschaft von maximal 6 KR Dauer wird innerhalb
kurzer Zeit (1 Minute pro Meile Entfernung) durch die Luft bis an thr
Ziel getragen, solange dieses sich innerhalb der Reichweite des Zau-

bers befindet. Dort wird sie gefliistert wiedergegeben, die Stimme des |

Zaubernden ist dabei jedoch nicht unmittelbar erkennbar. Schlift der
Empfiinger, ist er unaufmerksam oder durch dufSere Einfliisse abge-
lenkt (Sinnenschdrfe-Probe nach Ermessen des Meisters) verhallt die

Botschaft moglicherweise ungehort. An Onten, die von sehr viel Erz
umgeben sind (ein unterirdisches Verlies oder eine alte Zwergenbinge)
kann eine solche Nachricht, die von Luftelementaren weitergefliistert
wird, nur schwer vordringen. Es besteht eine erhohte Wahrscheinlich-
keit (15-20 auf W20) dass sie ihr Ziel nicht erreichz.

Kosten: 6 AsP

Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig, kann auch auf einen bestimm-
ten Ort ausgerichtet werden

Reichweite: selbst, die Botschaft wird bis zu ZfP* Meilen weit ge-
tragen

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer

* Sturmgebriill (+4; ab ZfW 11). Die Nachricht des Zaubernden
wird am Zielort entsprechend laut wiedergegeben und mag klingen
wie wilde Sturmboen oder wiitender Donnerhall. Eine Sinnenschir-
fe-Probe ist nicht erforderlich, allerdings ist eine auf diesem Wege
tibermittelte Botschaft alles andere als privar.

Reversalis: Man hort fiir einen kurzen Augenblick (6 KR), was am
Zielort oder in unmittelbarer Nihe der Zielperson geschieht, aller-
dings mit 1 Minute Verzdgerung pro Meile Entfernung. Individuelle
Stimmen konnen nicht herausgehort werden, wohl aber Gesprochenes
und Geriusche. Auch hier entscheiden bei entsprechender Gerdusch-
kulisse Sinnenschirfe-Proben iiber das Gehdrte. Interessanterweise
werden bei der herkommlichen Version des WINDGEFLUSTER
keine Hintergrundgeriusche iibermittelt. Dies mag aber in der ziel-
gerichteten Natur des Zaubers liegen, welche in der reversalisierten
Ausfiihrung verlorengeht.

Antimagie: In ciner Zone des VERSTANDIGUNG STOREN
kann dieser Zauber nur erschwert gewirkt werden. Wirkt am Zielort
ein ELEMENTARBAND, werden die ZfP* gegeneinander aufge-
rechnet, um zu tiberpriifen, ob die Nachricht ihr Ziel erreicht. Wirkt
dort ein AEROFUGO oder ELEMENTARBANN (LUFT) vergeht
die Nachricht.

Merkmale: Verstindigung, Elementar (Luft)

Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: Dru , Elf und Mag je 1

Der urspriinglich wohl aus dem STIMMEN DES WINDES ent-
wickelte Zauber wird aufer von einigen wenigen Luftelementari-
sten bisher nur am Konzil der Elementaren Gewalten in Drakonia
gelehrt. Die Elfen kennen eine eigene Variante, die jedoch mit der
Zeit durch den GEDANKENBILDER weitgehend in Vergessenheit
geraten ist.
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Spiclwerte der Clementaristen

Bibi alHazra, die Dschinnengeborene

Beider Gauklerin handeltes sich in der Tat um eine dschinnenge-
borene Magiedilettantin, deren tibernatiirliche Begabungen beim
elementaren Feuer liegen. In ihrer sehr von Ehre und Rachsucht
geprigten Zahori-Sippe kursiert ein feuerelementares Erbe, was
man auch stets voller Stolz betont. Nur selten jedoch, bestenfalls
alle drei Generationen, hat tatsichlich ein Sippenmitglied eine
magische Begabung. Weil man diese Hazrati in einer seltsamen
aberglidubischen Mischung sowohl verehrt als auch fiirchtet, und
weil meist auch ihr Charakter extrem feurig ausgeprigt ist, ldsst
man sie ihre eigenen Wege gehen — denn wer konnte schon das
fleischgewordene Feuer aufhalten wollen?

Bibi ist eine solche Hazrata und hat sich auf eigene Pfade bege-
ben, folgt mal dieser und mal jener Gauklertruppe eine Weile
und sucht das Abenteuer.

Geboren: 28.Rahja 1012 BF

GroBe: 1,65 Schritt

Haarfarbe: feuerrot

Augenfarbe: scheinbar brennend (Stigma)

Kurzcharakteristik: kompetente Gauklerin, durchschnittliche Herumtrei-
berin, erfahrene Magiedilettantin

Wichtige Vor- und Nachteile: Balance, Dschinnengeboren, Gutausse-
hend, Hitzeresistenz, Soziale Anpassungsfahigkeit; Eitelkeit 8, Impulsiv,
Neugier 7, Rachsucht 6, Stigma (4, scheinbar brennende Iriden)
Beziehungen: gering (ansehnlich unter Zahori)

Finanzkraft: gering

Ausriistung: hinlanglich

MU 14 KL I0 IN I3 CH I5

FF 13 GE I5 KO 11 KK 11

Langdolch:INI | 1+I1W6 AT 13 PA 12
TP IW6+2 DK H

Waurfdolche: FK 14 TP IW6+1
TP+ +1/0/0/0/-1 RW 2/4/6/8/15

LeP29 AuP30 AsPI7 WS6é6

MR 3 GS 6

RS 0 (leichte Kleidung)

Wichtige Talente: Akrobatik 10, Athletik 8,
Gaukeleien 9 (Feuerkunst 12), Korperbeherr-
schung 12, Schleichen 6, Betoren 9, Tanzen 7,
Gassenwissen 8, Menschenkenntnis 7, Uber-
reden 9

Ubernatiirliche Begabungen: AT-
TRIBUTO 6, BRENNE TOTER STOFF!

6, LEIB DES FEUERS 5,IGNIFUGO 5,
SEIDENZUNGE 5

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Almada), Ausweichen Il (14), Finte, Ge-
zielter Stich, Schnellziehen, Standfest

Verhalten im Kampf: sehr schnelle, geschickte und mit ATTRIBUTO ver-
starkte Kampferin, die mit Finten die Gelegenheit aufbaut, um einen Gezielten
Stich zu setzen. Gerne stiftet sie auch mit BRENNE TOTER STOFF! Chaos.
Verwendung im Spiel: Maid in Néten, Ziel einer Entfilhrung, Mittelpunkt ei-
ner Blutfehde, Stindenbock bei Verbrechen wie Brandstiftung, Anlaufpunkt bei
der Forschung nach Dschinnengeborenen, farbenfroher Anblick in grauen Stad-
ten, niitzliche und gleichsam schwierige Begleiterin, leidenschaftliche Geliebte
Zitate: ,,Vorsicht heiBB! Nur gucken, nicht anfassen...

,,Bei der Macht des Dschinnenfeuers, beim Blute meiner Ahnen, bei Bastrabuns flam-
mendem Bart: Brenne, Ring aus Feuer!*

,,Einen Schritt weiter und ich schwére dir, dein Blut wird kochen, dein Fleisch braten

und dein Haar in Flammen stehen!*

Meistar Wulfger Wulferimmasson

Waulfger ist Meistar (Magister) an der Runajasko zu Olport mit
dem Lehrgebiet Elementarmagie des Wassers. Seine Stimmung
ist so launisch wie das Wasser selbst und kann von ausgelassen
freundlich zu dufBerst zornig reichen. Je nachdem
wie man ithm begegnet, kann er deshalb zu ei-
nem guten Freund oder einem unangenchmen
Feind werden, zumal er ein Meister der Ham-
merfaust ist und michtige Kampfzauber in
seinem Repertoire hat. In seiner Rolle als
Sprachrohr der Runajasko gegeniiber den
Gilden muss er sich oft beherrschen, fin-
det aber als ausgezeichneter Menschen-
kenner letztlich doch meist die richtigen
Worte — wenn auch manchmal erst nach
leichter Zensur. Giste wie zuletzt die Ma-
gier von der Sulman al’Nassori behandelt
er freundlich und herzlich. Gerade von
diesem Besuch hat er auch stark in seinen
Fihigkeiten profitiert und sogar das Wis-
sen um einige Glyphen als Erginzung zu
seinen Vitkari erlernt.

Geboren: |0. Efferd 990 BF
GroBe: 2,10 Schritt
Haarfarbe: blond
Augenfarbe: blau
Kurzcharakteristik: brillanter Wasserma-
gier, meisterlicher Nahkdmpfer und Lehr-
meister;, kompetenter Draufginger, erfahre-
ner Diplomat
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Wichtige Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Aus-
dauernder Zauberer, Begabung fiir Merkmal Elementar (Wasser), Eisern,
Kalteresistenz, Richtungssinn; Aberglaube 6, Impulsiv, Jahzorn 8, Neugier 7,
unangenehme Stimme (Lautstirke), Vorurteile (Graue Gilde3, Horasier und
Damonenknechte jeweils 5)
Finanzkraft: ansehnlich
Ausriistung: gro3
MUI5 KLI5 INI2 CHI5 FFI3 GEI2 KOI5 KKI5
Skraja: INI | 1+1W6é AT 16 PA I3 TP IW6+4 DKN
Gandstafr Vatnfdllr: INI | 1+1W6é AT 10 PA I3 TP IWé+| DK NS
Raufen/Ringen (Hammerfaust):

INI[1+IW6 AT 18 PA 16 TP IW6(A)* DKH
LeP40 AuP38 AsP5] WSI0 MR7 GS 6
RS 3 (Krotenhaut)
WichtigeTalente: Athletik 10, Etikette 4, Schwimmen 14, Selbstbeherrschung
6, Sinnenscharfe 7, Singen 7, Zechen 10, Lehren 15, Orientierung 10,VVettervor-
hersage |1, Magiekunde 14, Sagen und Legenden |5, Schriftlicher Ausdruck 3,
Boote Fahren 10, Holzbearbeitung 9, Malen/Zeichnen 9, Tatowieren 7
Wichtige Zauber: AQUAFAXIUS 14, AQUAQUERIS 9, AQUASPHAERO
12, ELEMENTARBANN 12, ELEMENTARER DIENER 14, HARTES SCHMELZE
10, MAHLSTROM 15, MANIFESTO 10, MEISTER DER ELEMENTE 8, NEBEL-
WAND 16, SILENTIUM 8, WASSERWALL |1, WARMES GEFRIERE 8, WEL-
LENLAUF 7,WETTERMEISTERSCHAFT | |, WINDHOSE 7,WINDSTILLE 8
Sonderfertigkeiten: Ausfall, Astrale Meditation, Ausweichen Il (14), Elemen-
tarist, Fernzauberei, Finte, Kampf im Wasser, Kulturkunde (Thorwal), Meeres-
kundig, Merkmalskenntnis (Luft, Wasser, Umwelt), Niederwerfen, Ottagaldr,
Runenkunde, Simultanzaubern, Spontanzeichen (Arkanoglyphen, Runenkunde),
Waffenloser Kampfstil: Hammerfaust, Wuchtschlag
Rituale (Gildenmagie): Bindung, Kraftfokus, Stabverlangerung, Zauberspei-
cher (RKW 1)
Rituale (Runenzauberei): Drachenrune, Furchtrune, Nebelrune, Rauschru-
ne, Salzwasserrune, Windruna, Wogensturmrune (RkW 15)
Arkanoglyphen: Glyphe der elementaren Attraktion, Glyphe der elementaren
Bannung, Glyphe der elementaren Wandlung, Glyphe des elementaren Willens,
Schutzsiegel, Zusatzzeichen Elementarquellenspeisung, Zusatzzeichen Potenzierung
Bann- und Schutzkreise: Geister, niedere Dimonen, Elementare, Eis, Feuer
Verhalten im Kampf: Wulfger kampf gerne und mit Leidenschaft,am liebs-
ten jedoch in ,harmlosen’ Priigeleien, die andernorts als waschechte Kampfe
auf Leben und Tod angesehen wiirden und in denen er seine Hammerfaust-
Manover einsetzt. Seine gefiirchteten Ausfdlle gehdren — ob mit oder ohne
Waffen — neben Wuchtschldgen und Niederwerfen zu seinen bevorzugten Ma-
novern. Auf seine Zauber greift er nur in Bedrangnis zuriick, denn ein machti-
ger AQUASPHAERO oder ein einschiichternder AQUAQUERIS entscheiden
Kampfe meist viel zu schnell. Einen dieser Zauber hilt er fiir den Notfall als
Zauberspeicher in seinem Stab Vatnfdllr — ein Name, der Programm ist, denn
er bedeutet soviel wie Vernichter mit Wasser.
Verwendung im Spiel: umgénglicher oder auch aufbrausender Lehrmeister,
Kontaktmann und Sprecher der Runajasko gegeniiber Magiergilden, Quelle fiir
Wissen iiber Runenmagie und das Element Wasser, Retter aus Seenot oder
Gegner im Schiffskampf, Saufkumpan bei Gelagen oder Legendenerzahler in
langen Winternachten
Zitat: ,,Hore ich jetzt bald einen krdftigen Gesang oder soll ich eure Kehlen mit Meer-
wasser spiilen?! Wer bei drei nicht rudert wie ein tulamidischer Wassergeist im Mahk-
strom, darf heute Nacht Flim Flam (iben bis die Finger brennen, wdhrend wir anderen

fec

den Skaldinnen aus dem Nabel saufen! Also los, ihr Mindergeister, an die Ruder!

Saajid von AsTar

Urspriinglich stammt Saajid aus dem kleinen Ort As’Far, doch
seit ihre Schwester von den Truppen der damals herrschenden
Kriegs-Weyziradim vor ihren Augen ermordet wurde, hat sie
nur selten noch einen FuB in die Stadt gesetzt. Auch in den Rei-
hen ihrer Schwesternschaft fand sie keinen Trost und so lebt die
weltfremde und vom Wahnsinn gezeichnete Richerin Lycosas
seit fast 200 Jahren im Dschungel des Amdeggyn-Massivs und
kimpft gegen die Bedrohungen ihrer selbsterwihlten Heimat,
ganz gleich, ob es sich dabei um Schergen der Schwarzen Lande,
Abtriinnige Richerinnen, Echsenkultisten oder Fremde auf der
Durchreise handelt. In ithrem fortschreitenden Wahnsinn sieht
sie sich als Teil des Heerbanns der friedlichen Schwestern und
hat schon lange verlernt, unter Menschen zu leben. Nur selten
hat sie Kontakt zu Rebellengruppen wie den Mari Marasna, statt-
dessen spricht sie lieber mit Tieren, Planzen oder sich selbst tiber
die Schénheit der Welt.

Sajid nimmt nur sehr selten eine Schiilerin bei sich aufund auch
den meisten anderen Hexen ihrer Schwesternschaft begegnet sie
mit Argwohn, fiihlt sie sich doch in ihrem Kampf seit Jahrzehn-
ten alleingelassen. Auch Fremden gegentiber ist sie meist miss-
trauisch, aber nicht grundsitzlich feindselig. So kann sie ihnen
auch als letzte Rettung vor dem Heerbann oder schwarzmaras-
kanischen Truppen offenbaren.

Entgegen anderslautenden Gerlichten ist Saajid keine Eige-
borene, sondern verlidngert ihr Leben, in dem sie mittels SEE-
LENWANDERUNG einen neuen Kérper, ganz gleich welchen
Geschlechts, in Besitz nimmt, um so ihr Wissen auch tiber den
Tod hinaus zu bewahren. Ein Vertrautentier hat sie sich nie ge-
nommen, da sie sich dem Heerbann der friedlichen Schwestern

verbunden fiihlt.

Geboren: |15.Phex 845 BF
GroéBe: 1,72 Schritt
Haarfarbe: dunkelbraun

Augenfarbe: schwarz

| Kurzcharakteristik: wahnsinnige Récherin, erfahrene Wildniskundige, meis-

terliche Widerstandskiampferin, meisterliche Hexe und Elementaristin
Wichtige Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt 7, Verhiilite Aura, Tier-
freund, Vollzauberer; Arroganz 5, Feste Gewohnheit, Gesucht |, Hohenangst
6, Rachsucht 12, Selbstgesprache, Unfahigkeit: Gesellschaftliche Talente, Vorur-
teile (Nichtmaraskaner) 8,Weltfremd 6 (stadtisches Treiben, Geld), Wahnvor-
stellungen

Beziehungen: gering (einige Dschungelmilizen, vereinzelte Racherinnen)
Finanzkraft: minimal

Ausriistung: gering

MUI5 KLI2 INI6 CHI4 FFI2 GEI3 KOI3 KK I2
Kurzschwert: INI 12+1W6 AT I5 PA I3 TP IW6+2* DKHN
Rur’Uzat: INI 12+1Wé AT 13 PAI2

TP(A) IW8,Tritte 2W6 DKH

Diskus:FK 18 TP IWé+3 TP+ +1/0/0/0/- RW 5/10/20/30/60
LeP33 AuP34 AsP69 WS7 MRI0O GS8
RS 3 (Hartholzharnisch)
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*vergiftet mit dem Extrakt der Trichterwurzel (Waffengift, ST 4):AT, PA, INI, GE
und KL je -2 fiir 2 Stunden, beginn nach 3 KR, bei gelungener KO-Probe +4
werden Abziige und Wirkungsdauer halbiert, wurde maximal 2 Stunden zuvor
Knoblauch gegessen, muss nur eine einfach KO-Probe abgelegt werden
Wichtige Talente: Athletik 7, Fliegen 7, Klettern 5, Korperbeherrschung 8,
Schleichen 8, Sich Verstecken 8, Sinnenschirfe |5, Menschenkenntnis 6, Uber-
reden 6, viele Naturtalente auf 8+,Wildnisleben 12, Geschichtswissen 8, Heral-
dik 3,Magiekunde 14, Pflanzenkunde 18, Philosophie 8, Sagen und Legenden 10,
Tierkunde 12, Heilkunde Gift |5, Heilkunde Krankheiten 9, Heilkunde Wun-
den 12, Holzbearbeitung 9, Kochen (Tranke) 12, Schneidern 6

Wichtige Zauber: ABVENENUM 8, ANGSTE LINDERN 7, ATTRIBUTO
8, BLICK IN DIE GEDANKEN 12, DSCHINNENRUF 10, FESSELRANKEN
12, EINFLUSS BANNEN 8, EINS MIT DER NATUR 10, ELEMENTARBANN
7, GROSSE GIER 8, HARMLOSE GESTALT 8, HELLSICHT TRUBEN 9, HE-
XENBLICK 10, HEXENKNOTEN 12, HEXENSPEICHEL 12, HUMOFAXIUS
8,KLARUM PURUM 17,KRABBELNDER SCHRECKEN 12, KRAFT DES HU-
MUS 13, LEIB DER ERDE 8, LEIB DES HUMUS 10, MANIFESTO 10, RADAU
12, SANFTMUT 14, SCHLEIER DER UNWISSENHEIT 8, SEELENWANDE-
RUNG 10, SENSIBAR 8, SPINNENLAUF 10, SUMPFSTRUDEL 12, SUMUS
ELIXIERE 12, TIERE BESPRECHEN 10, ZAUBERZWANG 1[4, ZORN DER
ELEMENTE |5, WAND AUS DORNEN 7

Sonderfertigkeiten: Akklimatisierung: Hitze, Aufmerksamkeit, Auswei-
chen |, Merkmalskenntnisse (Einfluss, Elementar (Humus), Heilung, Schaden),
GroBe Meditation, Kraftlinienmagie |, Maraskankundig, Ortskenntnis (Ge-
gend um As’Far), Regeneration Il, Reprasentation: Hexe,Verbotene Pforten
Ritualkenntnis: Hexe, Waffenloser Kampfstil: Hruruzat (Rur'Uzat), Wucht-
schlag, Zauberkontrolle

Rituale (Hexenfliiche): Beute, Hexenschuss, Kornfaule, Pestilenz, Todes-
fluch, Unfruchtbarkeit, Zunge lihmen, Angste mehren (RkW 15)

Verhalten im Kampf: greift meist aus dem Hinterhalt an und benutzt wech-
selnde Gifte, nutzt ihre Magie (SPINNENLAUF, ATTRIBUTO) um sich Vorteile
zu verschaffen, agiert sehr erratisch und ist schwer einzuschatzen
Besonderheiten: Saajid ist duBerst erdverbunden und hat, auch wenn es fiir
eine Hexe untypisch ist, groBe Hohenangst. Daher fliegt sie nur in Notfallen
mit ihrem Hartholzharnisch und klettert eigentlich nie hoher als vier Schritt,
wenn moglich hat sie standig Bodenkontakt.

Verwendung im Spiel: Unsichtbare Bedrohung aus dem Dschungel, Ret-
tung vor den Gefahren des maraskanischen Dschungels oder schwarzmaras-
kanischen Schergen, weltfremde Mystikerin und Philosophin, unerwartete Ver-
biindete im Kampf gegen die Umtriebe der Skrechu, Lehrmeisterin mit tiefen
Einsichten in das Wesen des Humus

Zitate: ,,Chazuul! Ein Kdfer der schwarz und rot ist, ist etwas Schénes, Bruder-
schwester. Diese Farben aber an dir zu sehen, erfiillt uns mit groBer Traurigkeit!*
,,Seid die Wasser des Talued nicht mehr flieBen hat sich das Antlitz der Welt ge-
wandelt. Diese Insel stirbt, wie wir sterben, wenn wir nicht kdmpfen. Auch wenn
sie alle wiederkehren, es werden nicht mehr genug sein, um ... wenn nur die
Schmetterlinge mehr Kladj herbeitragen wiirden, dann ... sie fliistern so leise.
(zu sich selbst)

,,Wir miissen bleiben, um nicht zu vergessen.Wer soll sonst Rache nehmen? Wer wird
das Wissen bewahren? Wer ihnen Einhalt gebieten?*

Aravan Shivar

Aravan hiitet, wie schon seine Mutter vor ihm, die Artefaktkam-
mern im Frostpalast der Lichthiiter-Sippe, welche sich tief unten
im Eislabyrinth aus dunklen Gingen und Riumen befinden. Die
Titowierung auf seiner Haut dient nicht nur zur Offnung der
Kammern, sondern hilft ihm bei dem Verstindnis von Funkdti-
on und Anwendung der verschiedenen Artefakte. Doch auch er
versteht bei weitem nicht alles was er in den Archiven findet. So
erforscht er die Weiten des Ewigen Eises nach Hinweisen und
neuen Erkenntnissen und kehrt einmal im Jahr fiir einen Mond
zu seiner Sippe zuriick, um die neuen Erfahrungen zu teilen.

In der Lichthiiter-Sippe geniefit er zwar hohes Anschen ob seiner
Position, allerdings auch die damit einhergehende Ehrfurcht. Da
er der Einzige ist, der mit dem alten Erbe, welches ihnen von
den Hochelfen iiberlassen wurde, umgehen kann, hat er den Ruf
eines Mystikers und Einzelgingers und wird besonders von den
jiingeren Elfen gemieden.

Seine Freundschaft zu einem jungen Adepten endete tragisch,
als dieser mit einigen Artefakten aus den Gewdlben verschwand.
Seither hegt Aravan grofes Misstrauen gegeniiber Fremden,
insbesondere Magiern, und ahnt nicht, dass in Wahrheit ein
machthungriger und vom Badoc befallener Elf seiner Sippe den
jungen Zauberer zwang, die Artefakte fiir ihn zu entwenden.
Der junge Adeptus aber wurde von Aravans Gegenspieler in
eine Eisstatue verwandelt und harrt in einer dunklen Grotte
noch immer seiner Erlsung.
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Geboren: 5. Hesinde 678 BF

GroBe: 1,86 Schritt

Haarfarbe: silberweif3

Augenfarbe: eisgrau

Kurzcharakteristik: meisterlicher firnelfischer Zauberweber, erfahrener
Hiter elfischer Geheimnisse, Suchender zwischen den Welten

Wichtige Vor- und Nachteile: wie Firnelfen, Arroganz 6, Innerer Kompass,
Neugier 7, Verpflichtungen (Sippe),Vorurteile (Magier) 8,VWahrer Name
Beziehungen: groB3 (Sippe der Lichthiiter), sonst gering

Finanzkraft: gering

MUI3 KLI5 INI8 CHI4 FFIl GEI5 KOI4 KKI2
Elfischer JagdspieB:INI 12 AT |7 PAI5 TP IWé+6 DKS
Waurfspeer: FK 24 TP IW6+4

TP +3/+1/0/-1/-1  RW 5/10/15/25/40
LeP30 AuP4l AsP64 WS7 MR9 GS6

RS 2 (Lederhose, Fellumhang)

Wichtige Talente: Lesen/Schreiben Asdharia |7, Sinnenscharfe 16, Selbstbe-
herrschung |2, Wildnisleben (Ewiges Eis) 12, Uberzeugen 9, Geschichtswissen
(Lichthiitersippe) 12 (14), Magiekunde 12, Sagen und Legenden (Firnelfen) 12
(14), Musizieren 14

Wichtige Zauber: ADLERSCHWINGE (SILBERFUCHS) 12, ANALYS
(Mag) 17, ARCANOVI 18, BARENRUHE 10, FIRNLAUF 10, FULMINICTUS
12, FRIGIFAXIUS 10, GEDANKENBILDER 18, LEIB DES EISES 10, OBJEC-
TOVOCO ||, ODEM ARCANUM 16, PFEIL DES EISES 15, UNITATIO 15,
zahlreiche weitere elfische Zauber auf 7+, auBerdem einige Zauber in Gilden-
magischer Reprasentation

Wichtige Elfenlieder: Freundschaftslied, Lied der Reinheit, Sorgenlied,
Windgefliister, Zaubermelodie

Sonderfertigkeiten: Ausweichen Il Eiserner Wille Il, Finte, Gezielter Stich,
GroBe Meditation, Kraftlinienmagie I, Matrixverstandnis, Meisterliche Regene-
ration, Meisterparade

Verhalten im Kampf: Aravan verabscheut rohe Gewalt und versucht sich
aus direkten Konfrontationen weitestgehend herauszuhalten. So lange seinen
Gefahrten oder ihm selbst keine wirkliche Gefahr droht, wird er sich bei
Kampfen eher zuriickhalten, als tatsichlich selbst einzugreifen. Einmal in einen
Kampf verwickelt, ist er jedoch unerbittlich und bevorzugt das schnelle Ende
seines Gegners, wozu er gerne den FULMINICTUS benutzt, einen prazisen
Schuss seines Bogens oder einen Gezielten Stich seines JagdspieBes.
Verwendung im Spiel: Die Helden konnen ihm auf einer seiner Wander-
schaften im Ewigen Eis des Hohen Nordens begegnen, oder ihn im Hesinde-
Mond im Kreise der Lichthiiter-Sippe aufsuchen. Allerdings miissen sich die
Helden erst einmal beweisen und seine Vorurteile liberwinden, bevor er sie
als Gefahrten auf seiner Suche akzeptiert oder sich ihnen sogar auf ihrer
Mission anschlieBt. Bis sie sein Vertrauen errungen haben, ist er misstrauisch,
schweigsam und so kalt und abweisend wie das ewige Eis. Jede Information
Uber Artefakte der Hochelfen und deren Anwendung ist ihm jedoch sehr will-
kommen. Als Experte fiir hochelfische und firnelfische Artefakte kann er aber
umgekehrt auch als Ansprechpartner fiir forschende Helden dienen.
Zitat:,,Das iamanda des sala mandra ist gestort, ich muss gehen, es zu richten.”
,Ich verstehe nicht ...“

,Ja, ich spreche deine Sprache,Talar! Ich habe einmal einem Menschen getraut. Sage

mir, warum ich diesen Fehler noch einmal machen sollte?*

Archorim Sobn des Arabax

Archorim ist ein ungewohnlicher Geode, dessen Philosophie
mehr zu den Herren der Erde als den Dienern Sumus tendiert.
Dennoch geht der Ambosszwerg seinen eigenen Weg — und die-
sen schon seit iiber zwei Jahrhunderten. Zwar verehrt er die Ele-
mente, allen voran das Erz, formt sie aber nach seinem Willen.
Wo seine Leidenschaft, das Kristallwachstum, noch mit gingiger
geodischer Weltanschauung vereinbar ist, da schligt er mit dem
Schmieden magischer Artefakte einen Weg ein, der ihn selbst un-
ter den oft ausgegrenzten Geoden zu einem Sonderling macht. Er
lebt einsiedlerisch in einer Hohle im Ambossgebirge und schert
sich nicht um die Ansichten seiner Briider im Geiste. Jene, die
demiitig um Hilfe bittend zu ihm kommen, priift er eingehend
und hilft den Wiirdigen geduldig und loyal. Ebenso beharrlich
geht er gegen seine Feinde vor.

Geboren: 6.Ingerimm 760 BF

GroBe: 1,33 Schritt

Haarfarbe: eisenspanfarben

Augenfarbe: stahlgrau

Kurzcharakteristik: Meisterlicher Geode, kompetenter Lehrmeister und
Zauberschmied

Wichtige Vor- und Nachteile: Begabung fiir Merkmal Elementar (Erz),
Diammerungssicht, Eisenaffine Aura, Eisern, Meisterhandwerk (Grobschmied),
Resistenz (mineralische Gift, Krankheiten); Arroganz 7, Behabig, Farbenblind,
Meeresangst 9, Randgruppe, Platzangst 6,Weltfremd (Geld 4, Stidtisches Trei-
ben 5), Zwergenwuchs

Beziehungen: hinlanglich

Finanzkraft: gering

Ausriistung: ansehnlich

MUI5 KLI5 [INI4 CHI5 FF14 GE8 KO I6 KK 14
Felsspalter Archassim:INI 10+IWé6 AT 14 PA 16 TP 2Wé6+3 DK N
LeP45 AuP40 AsP52 WS I0 MRI0O GS+4

RS 3 (Lederriistung)

Wichtige Talente: Klettern 5, Selbstbeherrschung 12, Sinnenscharfe 7, Leh-
ren 14, Menschenkenntnis 8, Ubeneugen 8, Orientierung 8,Wettervorhersage

| 6, Gesteinskunde 12, Magiekunde 14, Sagen und Legenden 8, Grobschmied 14,

Heilkunde Seele 12, Kristallzucht 10

Wichtige Zauber: ADAMANTIUM 10, ARCHOFAXIUS 8, ARCANOVI
14, ARCANOVI (MATRIXGEBER) 7, ARMATRUTZ 6, BEHERRSCHUNGEN
BRECHEN 9,BOSER BLICK 8, DSCHINNENRUF 9,ELEMENTARER DIENER
I 1,EXPOSAMI 6, GRANIT UND MARMOR 9,HERR UBER DASTIERREICH
8, KRAFT DES ERZES 12, LEIB DES ERZES 8, MEISTER DER ELEMENTE 9,
METAMORPHO 10, PLUMBUMBARUM 7, STEINWAND 12,WEICHES ER-
STARRE 8, ZORN DER ELEMENTE 10, ZAUBERKLINGE 12

Wichtige Rituale: Weihe der Schlange, Magnetismus, Macht des Lebens,
Kréfte der Natur, Weg durch Sumus Leib (RkW 15)

Ritualkenntnis (Petromantie) 8: Hauch des Erzes (1), Aufmerksamer Waichter,
Erzkraft, Stimme des Felsens (Il)

Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig, Hohlenkundig, Wuchtschlag; Eiserner
Wille Il Fliisterer der 1000 Namen, GroB3e Meditation, Kraftspeicher, Matrix-
geber, Merkmalskenntnis (Erz, Herrschaft, Objekt)
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Verhalten im Kampf: Archorim ist ein Bollwerk, dessen Defensiver Kampfstil
und Meisterparaden in Kombination mit einem ARMATRUTZ nicht einfach zu
liberwinden sind, besonders wenn die eigenen Arme durch PLUMBUMBA-
RUM schwer wie Blei sind oder die Waffen durch KRAFT DES ERZES aus den
Hénden gerissen wurden. In diesen Genuss kommen aber ohnehin nur die-
jenigen, die Archorim vor einem drohenden Kampf nicht bereits mit BOSER

BLICK, ARCHOFAXIUS oder ZORN DER ELEMENTE zur Rason gebracht

hat oder die er sich nicht gleich durch eine STEINWAND vom Halse halt.

Besonderheiten:

* Archorim hat insgesamt 60 Karat an ungeschliffenen Diamanten, Obsidian
und Magnetiten bei sich, die er durch seine Petromantiekenntnisse bei Zau-
bern und Ritualen einsetzen kann (Seite |54).

* Der personliche Felsspalter Archassim (INL, TR, PA je um | erhoht) ist mit der
Variante Permanenz der ZAUBERKLINGE kreiert worden. Er ist benannt
nach dem Totengeist, von dem er beseelt ist (Archorims Bruder, diesem ge-
genliber LO 15, ansonsten LO 8). Bei einer |-3 beim AT-Wurf oder durch |
Aktion Konzentration und eine LO-Probe erhilt die Waffe fiir einen Angriff
die Eigenschaft Durch Erz dringen, wodurch die Klinge durch metallene oder
steinerne Waffen und Riistungen nicht aufgehalten werden kann, sondern
hindurchgleitet (PA misslingt automatisch, RS wird ignoriert, gilt als Gute AT).
Waffen aus anderen Materialien sind nicht betroffen. Hat man Schaden durch
die Waffe erlitten, kann fiir 2W6 Tage ein Fluch wie Beiss auf Granit (WdZ
S. 118), der Verlust des Vorteils Eisern oder ein KO-Verlust um W6 Punkte

ausgelost werden.

Artefakte von Archorim tragen immer einen Makel in sich. Orientieren Sie
sich dabei an der Liste der magischen Nebeneffekte in WdA S. 102 f. oder
wiirfeln darauf mit W20+9. Artefakte konnten beispielsweise ein klobiger
Panzerhandschuh des Widerstands (wie Kraftgiirtel mit KO, danach fiir 10 Ak-
tionen KO -3, WdA S. 1 15), eine Elementare Gemme (einmalig DSCHIN-
NENRUF eines Erz-Dschinns, dessen Beherrschung um 3 erschwert ist)
oder eine ZAUBERKLINGE sein, deren Gewicht bewusst nicht ideal ist (INI
oder WM -1).

Verwendung im Spiel: geduldiger und anspruchsvoller Lehrmeister, Men-
tor eines geodischen Helden, Beteiligter in einem geodischen Kraftemessen
oder einem Streit, Opfer von Vorurteilen, Zauberschmied fiir ein Artefakt, un-
angenehmer und hartnackiger Feind

Zitat: ,,Sei wie der Fels, Schiiler! Stark und ausdauernd, vor allem aber ruhig.”

HHmmm ..

Sion Ketab

Die Rashduler Magierin besitzt nicht nur eine angeborene Af-
finitit zu Elementaren der Luft, sondern tibt offenbar eine ge-
radezu magische Anzichung auf Geisterwesen aus. Schon friith
musste sie deshalb lernen, sich dieser zu erwehren und mit ihnen
zu kommunizieren. Manchmal hért sie die Stimmen der Geister
auch, ohne dass sie sie hierzu in die Dritte Sphire rufen muss
und erahnt ihre Nihe schneller als andere Menschen. Die meiste
Zeit stort sie sich nicht daran, und so bewohnt sie sogar eine ver-
lassene Burgruine bei Beonspfort, in der es spukt. Mit einem der
hier ansissigen Geister, mit dem sie in ihrer Freizeit gerne Rore-
und-Weifse-Kamele spielt, ist sie sogar einen Pakt eingegangen.
Freiwillig hat sie sich dazu verpflichtet, ihn gemeinsam mit den

anderen fiinf dort spukenden Rondrianern, die bereits seit Zei-
ten der Priesterkaiser umgehen, zu erldsen. Zeichen fiir diesen
Pakt ist ein halb weil}, halb schwarz gewirktes Seidenband, das
sich geisterhaft flatternd um ihren linken Arm windet und nicht
gelost werden kann, solange die Geister noch im Diesseits ver-
harren. Um ihre Aufgabe zu erfiillen sucht Sion seit Jahren schon
nach den Weiheschwertern und den personlichen Rondrarien der
Gefallenen und ist fiir jeden Hinweis dankbar. Auf ihrer Suche
erforscht die Elementaristin jedes noch so abgelegene Gebiet,
meidet hierbei aber die Schattenlande bislang wie ein gehornter
Dimon die Stadt des Lichts.

Geboren: 23. Phex 1004 BF

GroBe: 1,62 Schritt

Haarfarbe: schwarz, mit weiBen und grauen Strahnen

Augenfarbe: sturmgrau

Kurzcharakteristik: kompetente Windelementaristin mit mystisch-diiste-
rer Ausstrahlung

Wichtige Vor- und Nachteile: Begabung fiir Elementar (Luft), Arroganz 6,
Einbildungen, Neugier 6, Raumangst 8, Angst vor Menschenmassen 5, Eitelkeit
5, Balance, Medium

Beziehungen: gering

Finanzkraft: gering
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MU 4 KLI5 INI6 CHI5 FFI2 GEI6 KOI0O KK8
Magierstab/Speer:INI 10+IW6 AT |2 PA |4 TP IW6+2 DKNS
LeP25 AuP32 AsP5] WS4 MRII GS9

RS 0 (Leichte Kleidung)

Wichtige Talente: Magiekunde 16, Athletik 8, Fliegen 12, Korperbeherr-
schung 10, Tanzen 9, Etikette 8, Betoren 8, Lehren 9, Menschenkenntnis |1,
Schriftlicher Ausdruck 8, Uberreden 10, Brett-/Kartenspiel |2, Geschichtswis-
sen 10,Rechnen 10, Sagen und Legenden | |, Sternkunde 12,Alchimie 8, Malen/
Zeichnen 10

Wichtige Zauber: AEOLITUS 16, AEROGELO 8, ANALYS 10, APPLICATUS
12, ARCANOVI 10, BALSAM SALABUNDE 7, BEWEGUNG STOREN 6,
DSCHINNENRUF |6, ELEMENTARBANN 10, ELEMENTARER DIENER 13,
GEISTERBANN 14, GEISTERRUF |1, MANIFESTO 12, MEISTER DER ELE-
MENTE 8, MOTORICUS |5, NEBELWAND 10, ODEM 12, ORCANOFAXI-
US 12, ORCANOSPHAERO 12, ORKANWAND 10, PENTAGRAMMA 14,
SAEPEFACTA 9, UNITATIO [2,WINDHOSE |0,WINDSTILLE 8
Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Ausweichen Il (12), Bannschwert,
Eiserner Wille |, Elementarist, Merkmalskenntnis (Luft, Bewegung, Geisterwe-
sen), Regeneration |, Signaturkenntnis, Simultanzaubern, Zauberkontrolle, Zau-
berroutine, Zauberzeichen

Rituale (Gildenmagie): Bindung, Fackel, Kraftfokus, Modifikationsfokus, Seil,
Zauberspeicher, Bannschwert (RkW 1 1)

Arkanoglyphen: Glyphe der elementaren Attraktion, Glyphe der elemen-
taren Bannung, Glyphe der elementaren Wandlung, Glyphe des elementaren

Willens, Satinavs Siegel, Schutzkreis gegen Ungeziefer, Zusatzzeichen Elemen-
tarquellenspeisung (RkW Gildenmagie | 1)

Bann- und Schutzkreise: Geister; Elementare, Feuer

Verhalten im Kampf: Blutigen Auseinandersetzungen geht Sion am liebsten
aus dem Weg oder lasst andere fiir sich kimpfen. Im Notfall nutzt sie gerne
magische Amulette oder Ringe, die sie zuvor mit NEBELWAND oder OR-
KANWAND besprochen hat.

Besonderheiten: Sions ganzer Stolz ist ihr fliegender Teppich Hawali (ver-
spielt, bockig und krankhaft reinlich), mit dem sie die meisten ihrer Reisen un-
ternimmt.

Verwendung im Spiel: Aufgrund ihrer eingegangenen Verpflichtung nimmt
Sion gerne auch mal die hilfe von Abenteurern in Anspruch. Dabei ist sie je-
doch auf ihre Uberredungskunst angewiesen, da sie keinerlei Mittel besitzt um
die Angeworbenen zu entlohnen. Sie ist daher auch gerne zu einem Handel
bereit, der eine mogliche Gegenleistung von ihrer Seite aus beinhaltet.

Sie ist keine Verfiihrerin und bettelt nicht, sondern verhandelt auf Augenhohe
und mit Wiirde. Den wahren Grund fiir ihr Anliegen wird sie dabei jedoch
niemals preisgeben.

Zitat:,,Der Zug war unbedacht!" (beim Kamelespiel)

,,Blutleere Schwichlinge! Niemals werdet ihr lebend den Weg nach Tesh Alem-Kh’arr
finden!* (von einem Geist besessen)

,,Mach es am besten wie die Luft — geh mir aus denAugen! Du bist ein Nichts und wirst
ein solches bleiben. Selbst deine Enkel werden sich deiner nicht mehr entsinnen.”
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Spiclwerte Bibliotheca Slementaria

Das Grope Clementarium - Kompendium
der elementaren Beschwdrungen

Dieses Buch bietet einen umfassenden Uberblick tiber die sechs Ele-
mente in ihren unterschiedlichen Erscheinungsformen. Auch die ihnen
zugeordneten Wesenheiten, vom Mindergeist bis hin zum Elementaren
Meister, werden behandelt, und es wird ausfiihrlich auf

ihre Beschwérung und Beherrschung eingegan-

gen. Die Urfassung, das Grosze Elementha-

rium, wurde zur Zeit der Eroberung des

Diamantenen Sultanats durch bospa-

ranische Magier zusammengetragen.

Bis heute existieren nur vier original-

getreue Abschriften dieses Werks,

in dem die enthaltenen Thesen

exakt ausformuliert sind. Neuere

Abschriften sind zwar hiufig zum

besseren Verstindnis kommentiert,

dafiir aber auch an entscheidenden

Stellen gekiirzt. Viele der Formeln

missen daher mithsam selbst her-

geleitet werden. Dafiir sind einige

Kapitel der allgemeinen Elementar-

theorie erweitert, und bis heute gilt

das GrofBe Elementarium als eines der

Standardwerke des Elementarismus.

Erscheinungsweise: 650-seitiger, iiber-

formatiger Foliant, basierend auf dem Gro-

szen Elementharium, und etwa 165 bis 185 BF in

Gareth von Magiern verschiedener Kulturkreise zusammen-

getragen; Urfassung in Bosparano (Gareth); vier originalgetreue Ab-
schriften in Drakonia, Khunchom, Mherwed und Punin; vereinfachte
Abschriften zumeist in Bosparano, vereinzelt in Tulamidya; etwa 300
Exemplare, Ausziige hiufig in anderen Werken zitiert

Wert: etwa 250 Dj; Ausziige je nach Umfang ab 10 D; Urfassung unver-
kiduflich

Voraussetzungen: V 3; K 8 (alle Sprachen); KL 14, Magickunde 10
Das Buch im Spiel: (Elementar (gesamt) 3/8)

Aus den neueren Ausgaben kénnen AEOLITUS, DSCHINNENRUF
(700/4x7/30), IGNIFAXIUS, MANIFESTO, MEISTER DER ELE-
MENTE und WAND AUS ELEMENT (700/4x7/40) rekonstruiert
werden. Sie enthalten zudem Hinweise auf LEIB DES FEUERS, IG-
NISPHAERO und LEIB DES WINDES sowie 1W6 Wahre Namen mit
einer Qualitit von 1W3.

In der Urfassung findet sich die Thesis zu allen genannten Zaubern au-
Ber IGNISPHAERO (Rekonstruktion aus der Urfassung: 2500/4x12/15)
und LEIB DES FEUERS, und sie enthilt Hinweise auf AQUAQUE-
RIS, FESSELRANKEN und WINDGEFLUSTER. Enthalten sind
weiterhin die Bann- und Schutzkreise gegen Elementare, die Glyphe der

Elementaren Attraktion und die Glyphe der Elementaren Bannung. Wei-
terhin sind in den Abschriften der Urfassung 1W6 Wahre Namen mit
einer Qualitit von je IW6 enthalten. Wer das Werk intensiv studiert und
verstanden hat (200/1x10/0), darf alle Kontrollproben bei Elementarwe-

sen zukiinftig um 1 Punkt erleichtert ablegen.

Kommentare zum Gropen Glementarium

Waldbert Boyerks Kommentare zum Elementarium aus der spaten Rohals-
zeit gelten heutzutage als veraltet. Weit hdufiger werden die Kommen-
tare zur spithorasischen Fassung, zusammengestellt von einer Puniner
Arbeitsgruppe unter Salandrion Finkenfarn, sowie die der chemaligen
Rashduler Spektabilitit Dschelef ibn Jassafer genutzt.
Erscheinungsweise: 80 bis 120-seitige Loseblattsammlung, Bosparano
und Garethi (Boyerksche und Puniner Kommentare) oder Tulamidya
(Rashduler Kommentare)

Wert: ab 70 D (Boyerksche Ausgabe), etwa 120 D (Puniner und Rash-
duler Ausgabe)

Voraussetzungen: V 5; K 7 (Sprachen je nach Ausgabe); KL 13, Magi-
ekunde 8

Das Buch im Spiel: senkt die KL.-Voraussetzung des Hauptwerks auf
13 (Puniner und Rashduler Ausgabe), und gewihrt beim Erlernen der

rekonstruierten Formeln zwei Spezielle Erfahrungen nach Wahl. Die

114



Puniner sowie die Rashduler Fassung enthalten zusitzlich zwei Wahre
Namen mit einer Qualitit von je IW6-2. Die Boyerkschen Kommentare
machen die Lektiire komplexer (Magickunde 11), dafiir erhilt man mit
threr Hilfe Hinweise auf zwei weitere Zauber: SUMPFSTRUDEL und
FESSELRANKEN.

Clementare Alchimie

Elementare Alchimie ist eine Schriftensammlung, die in Wahrheit als
eine der Grundlagen fiir Pheredonius Melenaars Die Macht der Ele-
mente diente. Seine Schiilerin Hexandria Phanos war es, die schlieBlich
die Manuskripte ihres Meisters, die er fiir unzureichend oder gar zu
gefihrlich hielt, mit den Ergebnissen ihrer eigenen Forschungen 720
BF zu einem Octavo binden lieP. Thre eigenen Schiiler durften jedoch
stets nur Teile des Werkes tibertragen, so dass alle spiteren Ausgaben
als unvollstindig gelten miissen. Sie wurden jedoch hiufig bearbeitet,
kommentiert und durch eigene Erkenntnisse erginzt. Die Erstausgabe
gilt schon als deutlich schwerer lesbar als Melenaars Hauptwerk, setzte
Hexandria Phanos fiir die Lektiire doch duBerst profundes Wissen in
der Alchimie voraus und hilt sich nur selten mit Erlduterungen auf.
Je nachdem, welche Ausgabe man in Hinden hilt, ldsst sie sich un-
ter Umstinden leichter oder sogar schwerer lesen. Manche sind stark
chiffriert und ohne Schliissel kaum lesbar, andere sind wesentlich pra-
xisorientierter und enthalten Rezepte oder sogar konkrete elementare
Substitutionsvorschlige.

Erscheinungsweise: Octavo von 200 Seiten (Urfassung), 100-180 Seiten
(Erstabschriften) oder weniger (spitere Kopien), 720 BF von der Alchi-
mistin Hexandria Phanos aus den Schriften ihres Meister zusammenge-
stellt, etwa 10 Erstabschriften, ungefihr 150 spitere Kopien von schwan-
kender Qualitit; Original vermutlich in Privatbesitz; viele Schaubilder
und Diagramme zu elementaren Affinititen; altertiimliches Garethi mit
vielen bosparanischen Fachbegriffen, einige Passagen sind in Nanduria
oder Gimaril gehalten oder verschliisselt niedergelegt, einige (Teil-)Ab-
schriften in Tulamidya

Wert: Original sicher 800 D, etwa 200 D fiir eine Erstabschrift, zwischen
60 und 120 D fiir eine spitere Abschrift je nach Qualitit und Umfang
Voraussetzungen: V 2; K 10/7 (Garethi oder Tulamidya), aulerdem

Nanduria oder Gimaril mindestens auf TaW 5; KL 14, je nach Ausgabe |

Alchimie 7-14, weiterhin sind Grundkenntnisse (TaW 3+) in Krypto-
graphie empfehlenswert

Das Buch im Spiel: je nach Ausgabe Alchimie SE/9 bis hin zu Alchimie
SE/17, in den meisten Ausgaben 1W6+2 alchimistische Rezepte nach
MaBgabe des Meisters. Wer sich hinreichend mit den Texten beschif-
tigt (100 TaP*/1 Probe pro Woche intensiven Studiums) kann die beiden
Sonderfertigkeiten Elementares Gleichgewicht und Binder der Hexessenz
rekonstruieren. In einigen Ausgaben (1-6 auf W20) sind in einem ver-
schliisselten Text (Kryptographie-Probe +6, 40 TaP*/1 Probe pro Wo-
che) auBerdem die Zauberzeichen Glyphe der Elementaren Reinheit und
Glyphe der Elementaren Wandlung enthalten. In der Urfassung finden
sich weiterhin die Thesis von MANIFESTO (18), CALDOFRIGO (16)
sowie WAND AUS (ELEMENT) (14).

Das Djinnagat des Abu Al'Yeshram

Das Djinnayat des tulamidischen Magiers und Universalgelehrten Abu
Al'Yeshram gilt bis heute als eine der umfangreichsten Namenssamm-
lungen fiir Elementarwesen und manch ein Beschwérer wiirde téten,
um es in seinem Besitz zu wissen. Die meisten Abschriften sind stark
gekiirzt und enthalten zwar ausufernde Beschreibungen der Elemen-
tarwesen und Hinweise zu deren Beschworung. Die Wahren Namen
aber wurden bewusst weggelassen oder geschickt im Text und kompli-
zierten Zahlenspielen verborgen, so dass nur der Wissende sie zu ent-
schliisseln vermag.

Erscheinungsweise: Octavo (Urfassung), 6 x 6 x 6 Seiten, etwa ein Dut-
zend ausfiihrlichere Abschriften (12 x 12 Seiten), Teilabschriften oft mit
3 x 3 x 3 x 3 Seiten in unterschiedlichen Formaten (insgesamt etwa 300
Stiick); um 1400 v.BF in Fasar verfasst; Original in Privatbesitz in Rash-
dul; eine ausfiihrliche Abschrift befindet sich im Besitz von Sultan Has-
rabal; meist wie das Original in Ur-Tulamidya oder Tulamidya, einige
wenige Ausgaben in Bosparano oder Garethi

Wert: Urfassung mindestens 1000 D, bis zu 400 D fiir eine ausfiihrliche
Abschrift in Ur-Tulamidya, gekiirzte Ausgaben in Tulamidya, Bospara-
no oder Garethi ab 100 D

Voraussetzungen: V 0/1/3; K 9/8 (Ur-Tulamidya und Tulamidya oder
Bosparano und Garethi); KL 15, Magiekunde 10, aufgrund zahlreicher
kababylothischer Verklausulierungen ist ein grundsitzliches Verstindnis
der tulamidischen Zahlenmystik empfehlenswert und eine profunde
Kenntnis der Algebra (Rechnen 10+) unerlisslich.

Das Buch im Spiel: Urfassung und ausfiithrliche Abschriften Rechnen
SE/15, Magickunde SE 15. Erlernt werden kénnen die Sonderfertig-
keiten Elementarist und Fliisterer der Tausend Namen und Meister der
Wiinsche. Es lassen sich zudem bis zu 2W20 Wahre Namen von Elemen-
tarwesen in einer Qualitit von je IW6-2 aus den Werken entnehmen.
Weitere IW6 Namen liegen sogar in einer Qualitit von IW6+1 vor. Fiir
die Rekonstruktion bedarf es allerdings 99 TaP* aus Rechnen-Proben +9
(1 Probe/Woche erlaubt). Pro misslungener Probe fillt die Qualitit des
zu ermittelnden Wahren Namens um 1 Punkt. Sinkt dieser Wert auf 0, gilt
die Rekonstruktion als gescheitert.

Aus Teilabschriften miissen die Wahren Namen (Qualitit IW6-2) oft erst
miithsam rekonstruiert werden (60 TaP* aus Rechnen- oder Magickunde-
Probe +7, 1 Probe pro Woche), dafiir enthalten einige von ihnen recht
genaue Beschreibungen der Sonderfertigkeit Meister der Wiinsche. Zu-
dem gewihren sie manchmal profunde Einsichten in die tulamidischen
Wissenschaften wie Zahlenmystik (Rechnen SE/17) oder Astrologie
(Sternkunde SE/16) oder ermoglichen die Rekonstruktion des Bann- und

Schutzkreises gegen Elementare.

Die Clementaren Biicher

Flammende Lettern, die sich aus dunklem Rauch bilden; komplizierte
Matrizen aus Eiskristallen, die sich auf einer glatten Spiegeloberfliche
bilden; saftige Ranken, in deren Muster sich die Thesis eines Zaubers ab-

lesen lisst. Viele Legenden ranken sich um die Existenz der elementaren
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Biicher, die angeblich nicht nur die letzten elementaren Geheimnisse
enthalten, sondern auch in der Lage sein sollen, ein wahres elementares
Inferno zu entfesseln. Tatsichlich handelt es sich bei den Biichern um
Ausformungen der Elemente selbst, die vor langer Zeit durch die mich-
tige Magie der Archier in ihre jetzige Form gezwungen wurden. Uber
die Zeitalter wurden sie mehrere Male von anderen Vélkern entdeckt,
und die michtigsten Zauberwirker lernten aus ihnen und legten ihr ei-
genes Wissen darin nieder. In Wahrheit wurden die elementaren Biicher
jedoch zu einem ganz anderen Zweck geschaffen, um den heute so gut
wie niemand mehr weil. Sie dienten als Waffen in den Gigantenkrie-
gen und waren, richtig eingesetzt, mit ihrer urspriinglichen elementaren
Gewalt in der Lage, sclbst unsterbliche Wesen zu verletzen, vielleicht
letztendlich sogar zu vernichten. Die Worte, um ein solches Inferno zu
entfesseln, sind jedoch seit vielen Generationen vergessen, und es wiirde
wohl mehrere Menschenleben dauern, sie allein aus der Magie eines der
Biicher zu rekonstruieren. Das siebte elementare Buch, das Buch der
Kraft, verging der Legende nach mit der dazugehérigen Zitadelle, als
Mada die Sphiren durchstief.

Erscheinungsweise: Folio von sicher 500 Seiten, geschaffen von den
Bashuriden aus dem jeweiligen Element; das Werk ist in Arkanil verfasst
und ist heute fiir kaum jemanden mehr lesbar, denn die zauberkriftige
Schrift des Bashurischen ldsst sich nur mittels Magie verstehen und ent-
schliisseln. Einzelne Seiten der Elementaren Biicher, die spiter nieder-
gelegt wurden, mégen sich aber auch in anderen Sprachen oder sogar
mittels Gedankenbildern offenbaren. Alle sechs Folianten sind seit Jahr-
hunderten verschollen und nicht selten haben Gelehrte ihr ganzes Leben
nach Hinweisen auf ithren Verbleib geforscht. Sie manifestieren sich aber
zumeist an Orten grofer elementarer Kraft und Reinheit, das Buch des
Wassers beispielsweise in der versunkenen Stadt Eshvahar (S. 95).

Wert: unbezahlbar

Voraussetzungen: V 0; K 17 (Arkanil); KL 18 und IN 15 oder umge-
kehrt, mindestens Viertelzauberer, Magickunde 15, keine Affinitit zum
Gegenelement
Die Biicher
berthesen mit dem Merkmal des jeweiligen Elements (23), dariiber hi-

Die sechs elementaren Biicher enthalten alle Zau-

naus kénnen aus ihnen alle in diesem Band vorgestellten elementaren
Sonderfertigkeiten erlernt werden. Ein Bruchteil der zerstorerischen
Krifte, die den Biichern innewohnt, wurde in der Vergangenheit von
Sterblichen entfesselt, um ganze Inseln in den Fluten zu versenken,
Linder unter Eis und Schnee erstarren zu lassen, oder ganze Stidte dem
Erdboden gleichzumachen. Wenn Sie die Auswirkung gerne etwas ab-
schwichen mochten, orientieren sie sich am besten an den Auswirkun-
gen der elementaren IGNISPHAERO-Varianten. Welche Seiten und
Inhalte die Biicher weiterhin offenbaren, wenn sie den Leser fiir wiirdig

befinden, legen wir ganz in die Hand des Meisters.

Das Djinnayat des ...

Wenn sie auf die Schnelle selbst eine solche Sammlung wahrer Namen
benétigen, wiirfeln sie zwei W20 und lesen Sie das Ergebnis von den
folgenden Tabellen ab. Bitte beachten Sie, dass es fiir Elementarwesen,
anders als fiir Ddmonen, bisher nur schr wenige verzeichnete Wahre Na-
men in Aventurien gibt und dass ein solcher eine echte Erleichterung bei

der Beschworung darstellt.

W20 das Djinnayat enthilt ...
1 1W6 Wahre Namen
2-7 1W6-1* Wahre Namen
8-13 1W3 Wahre Namen
14-19 1W2 Wahre Namen
20 den Namen eines Dimons
W20 in der Qualititvon ...
1 1W6 Punkten
2-7 1W6-1* Punkten
8-13 1W3 Punkten
14-19 1W?2 Punkten
20 2W6-2W6* Punkten
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Mindergeister

——>=< Die Gntstebung von Mindergeistern =<~

Mindergeister kénnen neben dem Ruf durch MEISTER MIN-
DERER GEISTER auch zu jeder Zeit spontan erscheinen und
wieder verschwinden, wenn elementare Magie gewirkt wird oder
einfach nur auf natiirliche Weise Elemente ineinander tiberge-
hen. Orte elementarer Kraft begiinstigen solch ein spontanes
Auftreten, seien es michtige Wasserfille, Vulkane, schmelzende
Gletscher oder gar elementare Heiligtiimer an Kraftlinien. Ge-
nerell kénnen Sie nach eigenem Ermessen entscheiden, ob und
wann Mindergeister erscheinen. Gerade bei elementarer Magie
durch Meisterpersonen oder Spielerhelden kénnen Sie aber auch
folgende Schritte durchfiihren, um Mindergeister aus dem Armel
zu zaubern, wann immer ein Zauber oder Ritual mit Merkmal
Elementar gewirkt wird.

Schritt 1: Wabrscheinlichkeit
des Crscbeinens

Wiirfeln Sie mit W20:

+1 pro 6 AsP des Zaubers/Rituals

+6 beim Nachteil Listige Mindergeister des Zaubernden

+2 an einem Ort natiirlicher elementarer Kraft (Wasserfall,
Vulkan, Gletscher...)

+3 an einer elementaren Kraftlinie

+6 an einem elementaren Heiligtum oder Kraftlinien-Nodix

Ergebnis:
1-15:  Kein Mindergeist erscheint. Brechen Sie die restlichen
Schritte ab.

16-17: Ein Elementarer Mindergeist erster Ordnung erscheint

(bestehend nur aus dem Primiirelement).

18+: Ein Mindergeist erscheint (bestehend aus Primidr- und |

Sekundiirelement und je nach Kombination zweiter bis
vierter Ordnung).

Schritt 2: Bestimmung von
Primér- und Selundérelement

Erscheint ein Geist, bestimmen Sie die ein oder zwei Elemente,
aus denen er besteht.

Das Primdrelement entspricht dabei dem elementaren Merkmal
des Zaubers (Feuer bei IGNISPHAERO, Humus bei LEIB
DER ERDE, Wasser beim HARTES SCHMELZE)

Das Sekundiirelement variiert je nach Situation:

® cin zweites elementares Merkmal des Zaubers, falls vorhan-
den (z.B. Wasser bzw. Luft beim NEBELLEIB oder Feuer
bzw. Eis beim CALDOFRIGO)

@ cin reichlich in der Umgebung vorhandenes Element (oft
Luft, aber je nach Umgebung auch andere Elemente méglich:
Humus im Reichsforst, Wasser auf dem Perlenmeer, Eis im
Wengenholmer Winter, Erz in einer Zwergenbinge)

® cin Element, in das oder aus dem das primire iibergeht (z.B.
Erz oder Humus beim HARTES SCHMELZE)

® cin Element, das durch einen elementaren Ort oder eine
Kraftlinie besonders begiinstigt wird (das jeweilige Element
von elementaren Schliissellinien oder bei den hier im Band
vorgestellten elementaraffinen Orten)

Schritt 3: Festlegen der Kategorie

Aus dem Primir- und Sekundirelement ergibt sich die Kategorie

des Geistes:

® Geister der ersten Ordnung (auch: Elementare Mindergeister
oder Animus minor purus) bestehen nur aus einem einzigen
der sechs Elemente, z.B. nur aus Wasser.

® Geister zweiter Ordnung (auch: Gewohnliche Mindergeister
oder Animus minor vicinus) bestehen aus zwei benachbarten
Elementen, z.B. Humus zu Feuer und Erz.

® Geister dritter Ordnung (auch: gewohnliche Mindergeister
oder Animus minor vulgaris) bestehen aus zwei Elementen, die
neutral zueinander stehen, z.B. Humus zu Luft und Wasser.

® Geister vierter Ordnung (auch: Furchtgeister oder Animus mi-
nor contrarius) bestehen aus zwei entgegengesetzten Elemen-
ten, also Feuer und Wasser, Humus und Eis oder Erz und Luft.

Je nach Kategorie werden Lebensdauer (Schritt 4) sowie die Wer-
te modifiziert. Ein ANALYS oder eine lingere Betrachtung per
OCULUS verraten die Elemente, aus denen sie zusammenge-
setzt sind und damit gegebenenfalls auch ihre Kategorie (Magie-
kunde-Probe).

Schritt 4: Lebensdauer

Das modifizierte Ergebnis des obigen W20-Wurfs zum Erschei-
nen entspricht der Lebensdauer des Geistes in KR. Beti einer ge-
wiirfelten 20 sowie beim Wiirfeln von mindestens einer 1 oder 20
bei der Zauber-/Ritualprobe handelt es sich sogar um Spielrun-
den (SR) statt Kampfrunden (KR).

Multiplizieren Sie die Dauer mit 3 fiir Geister erster Ordnung
(Elementare Mindergeister), mit 2 fiir Geister zweiter Ordnung
(aus zwei benachbarten Elementen) oder teilen Sie sie durch 2
fur Geister vierter Ordnung (Furchtgeister zweier entgegenge-
setzter Elemente).
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Schritt 5: Bestimmung der Starke

Die Stirke des Geistes wiirfeln Sie mit W6 aus:

+1 pro 12 AsP des Zaubers/Rituals

+1 an einem Ort natiirlicher elementarer Kraft

+2 an einer elementaren Kraftlinie

+3 an einem elementaren Heiligtum oder Kraftlinien-Nodix

Das Ergebnis gibt an, wie viele elementare Stufen Sie auf die
Basiswerte aufaddieren. Bei elementaren Mindergeistern erster
Ordnung summiert sich die Vorlage fiir das Primirelement, bei
allen anderen wird das Ergebnis gleichmiBig auf Primir- und
Sekundirelement verteilt und betrigt minimal 2 (also mindes-
tens je eine Stufe von Primir- und Sekundirelement). Die ein-
zelnen elementaren Stufen finden Sie im folgenden Abschnitt.
Sie werden auf die Basiswerte addiert.

——>=< Werte von Mindergeistern =<~

Mindergeister konnen in den verschiedensten Formen auftreten
und auch in ihren Spielwerten je nach Element(en), Kategorie
und Grofle stark variieren. Um sich schnell einen Mindergeist zu
erstellen, verwenden Sie die im Folgenden angegebenen Werte
als Basis und addieren Sie die Modifikatoren aus den einzelnen
Elementen im Anschluss so oft auf wie durch die Stirke (Schritt
5) vorgegeben. Wihlen Sie zudem eine Eigenschaft aus der je-
weiligen Liste pro Anwendung der Vorlage aus.

Basiswerte
Typ: Mindergeist
Element: (verschieden)
Beschworung: —  Beherrschung: —
INI 6+IW6 PA 6 LeP2W6 AsP—- RSO0 WS-
Faust: DK H AT 10 TP IW+I
GS 6 MR 6 GW 6

Eigenschaften: Immunitit (Gifte, Krankheiten, Schaden aus eigenem Ele-
ment, profane und geweihte Angriffe), Unbelebt, Verschmelzen mit Element,
Blinkende Unsichtbarkeit

Luft

INI+2  PA+I LeP +0 RS +0

AT +| TP +0 GS +2 MR+0 GW +|

Eine der folgenden Eigenschaften: Angriff mit Luft (2W6 TP, 3 Schritt),
Aura (Wind), Durch Luft gehen, Luft-Griff/Biss, Formlosigkeit |, Formlosigkeit
II, Langer Arm, Nebel, Rauch, Regeneration |

Wasser
INI+I  PA+l  LeP+2 RS+0
AT+0 TP+0 GS+l MR+l GW+|

Eine der folgenden Eigenschaften: Angriff mitVWasser (2W6 TP, 3 Schritt),
Aura (Wasser), Durch Wasser gehen, Elementarer Griff (Ersaufende Hand),
Elementarer Biss (Nassende Wunde), Ersaufen, Formlosigkeit I, Langer Arm,
Nebel, Regeneration |

Humus
INI +0 PA +2 LeP +4 RS +I|
AT +0 TP +0 GS +0 MR+0 GW +|

Eine der folgenden Eigenschaften: Angriff mit Humus (2W6 TP, 3 Schritt),
Aura (Dornen), Durch Humus gehen, Elementarer Griff (Ranken), Elementa-
rer Biss (Gift), Langer Arm, Lebenssinn, Regeneration |, Steinhaut, Versinken,
Wildwuchs, Zerschellender Panzer

Crz

INI+0 PA+I LeP +2 RS +2

AT+0 TP+l GS +0 MR+ GW +|

Eine der folgenden Eigenschaften: Angriff mit Erz (2Wé6 TP, 3 Schritt),
Aura (Frasender Sand), Durch Erz gehen, Elementarer Biss (Stahlgebiss), Ele-
mentarer Griff (Eiserne Klammer), Glut, Langer Arm, Regeneration |, Steinhaut,
Zerbersten, Zerschellender Panzer

Feuer
INI +1 PA +0 LeP+0 RS +0
AT +I TP +2 GS +I| MR+ GW +|

Eine der folgenden Eigenschaften: Angriff mit Feuer (2W6 TP, 3 Schritt),
Aura (Feuer), Durch Feuer gehen, Elementarer Griff (Flammenhand), Elemen-
tarer Biss (Glihende Zihne), Glut, Kochendes Blut, Langer Arm, Rauch, Rege-
neration |, Zerbersten
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Ciis
INI+0  PA+I LeP+2 RS +|
AT+0 TP+l GS+0 MR+2 GW +|
Eine der folgenden Eigenschaften: Angriff mit Eis (2W6 TP, 3 Schritt),
Aura (Frost), Durch Eis gehen, Elementarer Griff (Kaltegriff), Elementarer Biss
(Frostbiss), Langer Arm, Regeneration |, Zerbersten

Furchtgeister

Mindergeister vierter Ordnung erhalten anfangs sowie fiir je 3 weitere Stufen
zusatzlich eine der folgenden Eigenschaften:

Schreckgestalt I, Angste auslosen (Aberglaube oder je nach Element: Angst
vor Feuer, Meeresangst fiir Wasser, Raumangst fiir Erz, Hohenangst fiir Luft,

Totenangst fiir Eis oder Humus), Gestank, Lebensraub |, Raserei

——>=< Ubersicht der elementaren Mindergeister =<~

Wenn Sie spontan Mindergeister auftreten lassen méchten, konnen Sie anhand der Beispiele in der folgenden Tabelle bestimmen, was

fiir ein Geist erscheint. Zu jeder Elementkombination sind je sechs Geister gelistet, Sie konnen den erscheinenden Mindergeist also

auch gerne mit dem W6 zufillig ermitteln.

Brandling
Feuerling
Flimmling
Funkler
Glutonkel
Zunderbase

Feuerzihne
Flammbiumchen
Kokelwurzling
RubBborkerich
Schlickbrenner
Zitterstaude

Basaltbrodler
Bleisiederich
Lavavater

Magmatorele

Schlackenwirrling

Schlackengeist

Wasser

Brodelmuhme
Briihbase
Dampfmann
Siedekerl
Wallerich
Zischelweib

Blubberbold
Bliitentropfer
Gischtgarbe
Modderling
Tieftropffriichtchen
Trinlinge

Flusskieselbursche
Kataraktchen
Quellenminnlein
Sandstrudlerin
Staubschwappler
Wachwusler

Humus

Feuerzihne
Flammbiumchen
Kokelwurzling
RuBborkerich
Schlickbrenner
Zitterstaude

Blitterblutfriulein
Dungschwammerl
Erdwichtel
Grinschwammerling
Krautmann- oder Kerl
Lehmglitscher

Borkenkiesler
Erdpferd
Hartleibhélzchen
Weichkieselbohrer
Steineichenmaid
Steinstauderich
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Eisloherich
Irrglanz
Knisterlohling
Prasselknacker
Schmelzschauerling
Starrglutler

Eispommerrantze
Flockenholzknarrchen
Frostkrautbursche
Frostwurzler
Reifbliitenjungfer
Starrknollenfriulein

Frostkratzer
Friefelsbrecher
Frostbohrer
Gletscherkiesling
Starrsplitterich
Zapfenschligel

Basaltbrodler
Bleisiederich
Lavavater
Magmatorele
Schlackenwirrling
Schlackengeist

Borkenkiesler
Erdpferd
Hartleibhélzchen
Weichkieselbohrer
Steineichnmaid
Steinstauderich

Brockenbruder
Erzminnchen
Festenfriulein
Kieselhopser
Klotzjungfer
Steinminnchen

Flammerich
Feuerwisch
Feuerwusel
Funkenweiber
Lohenliufer
Waberwicht

Blihblitterling
Buchflatterling
Geiistheuler
Kletterlinge
Laubwolkerich
Stiingelpuster

Glimmerstiubchen
Grubengasling

Klippenkiesbursche
Sandwehentochter
Schotterstiirmchen
Tiefdruckdiumelinchen




Spielwerte - Clementare Drachen

Der fFeuerdrache Letobbhok -
Die Zornesflamme

Element: Feuer

Schuppenfarbe: schwarzes Rot

GroBe: 16 Schritt Linge, 5 Schritt hoch, 18 Schritt Spannweite
Vorkommen: aktive Vulkankrater, Lavaseen, extrem selten, einzeln
Kurzcharakteristik: zornig brennende Bestie, unberechenbar
Herausragende Eigenschaften: MU 20, KL 18, CH 16, KK 60
Vor- und Nachteile: immun gegen Feuer (Schaden durch Feu-
er wird ihm im Verhiltnis 3:1 als Regeneration gutgeschrieben),
empfindlich gegen Wasser, Flugfihigkeit, Jihzorn 10

INI I1+IWé LeP 200 RS*9
Biss: DK HNS AT 14 PA |1
TP 4W6 / 4W6+1 [ 4W6+3

Halsschwenker: DK NS AT 9 PA - TP IW6+I|
Schwanzschlag: DK HNSP AT 12 PA 4 TP 2Wé+2
Prankenhieb: DK HN AT 8 PA5 TP 2Weé+2
Trampeln: DK H AT 5 PA - TP 3W6é+3
Flammenstrahl (alle 2 KR):

DK 49 Schritt AT 14 TP 3Wé
GS5/10 AuP |50 AsP 125 MR8

Feuerdrache

Besondere Kampfregeln: Aura des Elements, gezielter Flam-
menstrahl (s.0.), sehr groBer Gegner, Flugangriff (Prankenhieb),
Flugangrift / Umklammern (3), Flugangriff / Trampeln / Nie-
derwerfen (10) / Umklammern (10, Klauen), Gezielter Angriff
(BeiBen) / VerbeiBen, Gezielter Angrift (Prankenhieb)
Zauberkenntnisse: Vollendet (Freizauberer) Elementar (Feuer),
meisterlich in Herrschaft, kompetent in Hellsicht, Kraft, Schaden
und lerstindigung

Verwendung im Spiel: Ein Feuerdrache ist wie sein Element, un-
berechenbar, zornig, hungrig und unzihmbar. Dennoch besitzt
er ein hohes MaB3 an Intelligenz und spielt gerne mit den Lebe-
wesen, die sein Reich betreten. Er ist durchaus in der Lage, sein
Lechzen nach brennendem Fleisch zu unterdriicken und einen
groBeren Nutzen zu erkennen, wenn die Helden einen solchen
anbieten kénnen. Denkbar wire z.B. ein Szenario, in dem die
Helden das geraubte Ei eines Feuerdrachen wiederbeschaffen
sollen. Der Feuerdrache ist zusammen mit dem Luftdrachen der
einzige unter den Elementaren Drachen, der die Intelligenz zum
héheren Verstidndnis seines Elements besitzt und dieses auf bei-
nahe beliebige Art und Weise zu formen und zu nutzen versteht.

Der Cisdrache Gorku -
Der Frostwurm

Element: Eis

Schuppenfarbe: weil bis eisgrau

GroBe: 8 Schritt Linge, 3 Schritt hoch, 4 Schritt Spannweite
Vorkommen: Ewiges Elis, selten, einzeln

Kurzcharakteristik: Schrecken des Ewigen Eises, bosartig
Herausragende Eigenschaften: MU 25, FF 5, KL 6, KO 32, KK 32
Vor- und Nachteile: immun gegen Eis, empfindlich gegen Feuer
und Humus, Flugfihigkeit

INI 12+1W6 LeP |10 RS7

Biss: DK HNS AT 14 PA 10 TP IW6+8
Prankenhieb: DK HN AT 6 PA 5 TP 2W6+3
Trampeln: DK H AT 5 PA — TP 3Wé
GS 8/10 AuP75 AsP28 MR 9

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (15), Flugangrift (Pran-
kenhieb), Flugangriff/ Trampeln / Niederwerfen (6) / Umklam-
mern (9, Klauen), Frosthauch (1 SP pro KR auf 10 Schritt), schr
groBer Gegner, Trampeln, Gezielter Angrift (Beilen) / Verbei-
Ben, Gezielter Angrift (Prankenhieb) / Niederwerfen (6) / Um-
klammern (8), Niederwerfen (Klauen aus dem Flug heraus 9),
Prankenhieb (5)

Zauberkenntnisse: kompetent im Merkmal Elementar (Eis), frei-
zauberische Telekinese (max. 30 Stein), Frosthauch (s.0.)
Verwendung im Spiel: Der Forstwurm an sich besitzt keine
nennenswerte Intelligenz und ist weder sprachbegabt, noch
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zu sinnvollen und {iberlegten Gedankengingen fihig. Er gilt
zu Recht als gefriBiges und gnadenloses Raubtier, das besessen
ist von schwarzen Gegenstinden. Er ist als Riuber oder Jager
im ewigen Eis denkbar oder als Dieb eines von den Helden ge-
suchten (schwarzen) Artefakts, aber auch als Jiger eines Gegen-
stands oder einer schwarzgekleideten Person mit personlicher
Bedeutung fiir die Helden.

Shir'Zach, der erste
unter den Frostwinmemn

Die einzige Ausnahme zu den rein instinktiv getriebenen
Wiirmern bildet Shir'Zach. Als Erster und Einziger seiner
Art besitzt er die Fihigkeit der Sprachbegabung und einen
eigenen Willen. Ein besonderes Vergniigen bereitet ihm das
Spiel mitder Beute, welche er wie Steine auf einem Garadan-
Brett hin und her zu schieben weil}, bevor er sie als Trophie
in den erstarrten Reigen seines Eisstatuen-Gartens einreiht.
Sollten die Helden dennoch versuchen ihn zu etwas zu be-
wegen oder ihn fiir etwas zu gewinnen, so ist es durchaus
denkbar, dass er zunichst zustimmt und einen Handel mit
ihnen eingeht. Da er jedoch keinerlei Ehre kennt, ist es sehr
wahrscheinlich, dass die Helden sich vorsehen miissen, nicht
zu Eisstatuen oder einer Mahlzeit zu werden.

Crzdrache

Element: Erz

Schuppenfarbe: schiefergrau bis obsidianschwarz
GroBe: bis zur GroBe eines Gebirgszugs

Vorkommen: in Erz aufgegangen, kein aktives Exemplar
Kurzcharakteristik: gigantischer Koloss

Herausragende Eigenschaften: —

Vor- und Nachteile: —

Besondere Kampfregeln: —

Zauberkenntnisse: —

Verwendung im Spiel: Die Erzdrachen sind vor langer Zeit mit |

ithrem Element verschmolzen und sind nunmehr bloB noch Be-
standteil alter Sagen und Mirchen. Vielleicht werden sie eines
fernen Tages wieder auferstehen. Bis dahin lassen Sie die Helden
beim Krabbeln durch enge Stollen, tief im Innern des Berges,
dem Herzschlag des Drachen lauschen und an seinen Triumen
teilhaben, oder wecken Sie deren Abenteuerlust mit einer mysti-
schen Erzihlung tiber den riesigen Hort eines Erzdrachen und
seinen Karfunkel.

Huamusdrache,
Dschungel-der-da-lauft

Element: Humus

Schuppenfarbe: Erd- und Griinténe

GroBe: 30 Schritt Linge, 10 Schritt hoch, 16 Schritt Spannweite
Vorkommen: Dichte Wilder, Dschungel, Simpfe, extrem selten,
einzeln

Eisdrache

Kurzcharakteristik: gemiitlich und ortsverbunden, Teil der Na-
tur um ihn herum

Herausragende Eigenschaften: FF 19 (Ranken), GE 5, KK 50,
KO 70, Trige 12

Vor- und Nachteile: immun gegen Schaden durch Humus (auch
totes Holz und alles Lebendige), empfindlich gegen Eis, Feuer
und Untotes, Flugfihigkeit (fliegt aber nur duBerst selten)

INI 7+1W6é LeP 400 RS0

Biss: DK HNS AT 10 PA7 TP 4W6+2
Halsschwenker: DK NS AT 9 PA- TP IW6+3
Schwanzschlag: DK HNSP AT 7 PA2 TP 2Wé
Prankenhieb: DK HN AT 6 PA3 TP 2W6+5
Trampeln: DK H AT 4 PA- TP 5Wé
Fesselranken (alle 2 KR): DK HNSP AT |5

TP —, der Gegner wird festgehalten und kann sich nur mittels zunehmend
schwerer werdender GE- oder KK-Proben oder mit roher Gewalt wieder
befreien
GS4/5 AuP 350 AsP 130 MR20

Besondere Kampfregeln: Gelinde (Wald), Niederwerfen (15),
Uberrennen (14, SW6), Trampeln, schr groBer Gegner
Zauberkenntnisse: brillant in Elementar (Humus), meisterlich in
Umuwelt, Eigenschaften, Hellsicht und Heilung

Verwendung im Spiel: Humusdrachen sind duBerst friedlieben-
de Kreaturen, die meist vollig in den Kreislauf der Natur um sie
herum eingebettet sind. Sie bewegen sich selten und sind meist
duBerst gut getarnt, so dass Helden méglicherweise aus Versehen
ihr Lager auf dem Riicken eines solchen Tieres aufschlagen. Auf-
grund ihres freundlichen Wesens konnen sie aber auch als Retter
in der Not auftreten und den Helden Unterschlupf oder Heilung
anbieten. Einzig wenn jemand ihren Lebensraum bedroht, wen-

den sie sich entschlossen gegen die Frevler.
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Humusdrache

Der Luftdrache Nathagaot -
Die Windschlange

Element: Luft

Schuppenfarbe: durchscheinend weif3-blau

GroBe: 12 Schritt Linge, 3 Schritt hoch, 10 Schritt Spannweite
Vorkommen: Hohe Gebirgslagen, sehr selten, meist in Gruppen
zu IW6 Exemplaren

Kurzcharakteristik: listiger Verfithrer

Herausragende Eigenschaften: KI. 21, IN 35, GE 70, Impulsiy,
Neugier 12

Vor- und Nachteile: immun gegen Schaden durch Luft und
Blitze, empfindlich gegen Erz und antimagische Zauber wie BE-
WEGUNG STOREN, Flugfihigkeit (fliegt eigentlich immer)

INI 14+1Wé LeP 150 RS 7 (ihr Korper ist teilweise durchlassig)
Biss: DK HNS AT 12 PA * TP 3W6é
Halsschwenker: DK NS AT 10 PA * TP IWé+1
Schwanzschlag: DK HNSP AT 10 PA * TP 2Wé
Prankenhieb: DK HN AT 8 PA * TP IWé+4
Sturmbée (alle 2 KR, Niederwerfen):

DK 49 Schritt AT 14 TP 2W6é
GS 12 (fliegt immer) AuP 300 AsP90 MR 16

*Luftdrachen weichen Angriffen immer angesagt aus (Ausweichen |5)

Besondere Kampfregeln: Aura des Elements, Sturmbde (s.0.),
sehr groBer Gegner, Flugangrift (Prankenhieb), Flugangrift /
Umklammern (3), Flugangrift (10), Gezielter Angriff (Beiflen),
Gezielter Angrift (Prankenhieb), Luftdrachen lassen Gegner
auch gerne aus groBer Hohe fallen

Zauberkenntnisse: Vollendet (Freizauberer) in Elementar (Luft), meis-
terlich in Hellsicht, Illusion, Telekinese, Einfluss und Verstindigung

Verwendung im Spiel: Luftdrachen sind sehr verspielt und neu-
glerig und entfiihren manchmal aus reiner Langeweile oder
Neugier Menschen in thren Hort, die es fiir ihre Helden zu retten
gilt. Sie lieben Ritsel und Gertichte und gehéren zu den anstren-
gendsten und sprunghaftesten Gesprichspartnern, die man sich
vorstellen kann. Mit etwas Gliick kann man sie auch tiberzeugen,
dass sie einen auf ihrem Riicken tragen — ein Ritt, den Thre Hel-
den sicher so schnell nicht vergessen werden.

Lufidrache
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Der Wasserdrache Blalysor -
das Blaue Leuchten

Element: Wasser

Schuppenfarbe: meerfarben, mit leuchtend blauem Adergeflecht
durchzogen

GroBe: 20 Schritt Linge, 6 Schritt hoch

Vorkommen: tiefer Ozean und unergriindliche Seen, sehr selten,
einzeln

Kurzcharakteristik: Schrecken der Meere, Untier
Herausragende Eigenschaften: MU 22, KK 50, Jihzorn 12

Vor- und Nachteile: immun gegen Wasserschaden, empfindlich
gegen Feuer und Eis

INI 10+1Wé LeP 180 RS9
Biss: DK HNS AT 14 PA3 TP 3W6+3
Halsschwenker: DK NS AT 10 PA 4 TP IW6+I
Schwanzschlag: DK HNSP AT 10 PA 5 TP 2W6+2
Flossenschlag: DK HN AT 9 PA 4 TP 2Wé
Wasseratem (alle 2 KR):

DK 21 Schritt ATI2 TP 3Wé
GS 9 (Land) / 14 (Wasser) AuP 160 AsP75 MR 6

Besondere Kampfregeln: Gelinde (Wasser), schr groBer Gegner,
Verbeillen

Zauberkenntnisse: brillant in Elementar (Wasser), meisterlich in
Umuwelt und Schaden, kompetent in Kraft

Verwendung im Spiel: Wasserdrachen sind so unterschiedlich
in ithrer Natur wie das Wasser in dem sie leben. Sie sind meist
Einzelginger und als solche duBerst empfindlich, sollte man in
ihr Revier eindringen. Meist sind sie relativ friedliebend, solange
ihnen niemand ihre Jagdbeute streitig macht. Je nach Gemiitsla-
ge kénnen sie, dhnlich wie eine Seeschlange, auch eine ernsthafte

Bedrohung fiir ein Schiff darstellen.

Wasserdrache
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Spielwerte -

Die Konstruktion von Golemiden

Elementare Golemiden werden mittels STAUB WANDLE (LCD

250) erhoben. Thre Konstruktionsthesis wird nach den Regeln fiir

Golem-erschaffung wie in WdZ beschrieben erstellt. Folgende

Unterschiede gibt es zu den didmonisch erhobenen Golems:

® Als Material kommen nur bestimmte Arten von Sand oder
Lehm in Frage (siche unten)

® Das Merkmal Elementar von STAUB WANDLE passt sich
an das Element des Golemiden an

Material IB AT PA TP LE
Sand 11 14 4 2W6 - 50
Gorsand 13 15 5 2W6 60
Gadang-Lehm 9 10 3 2Wo6+1 80
Khoémstaub 15 17 4 2W6-1 40
Quarz des Ehernen Schwerts 10 13 5 2W6+2 70
Selemer Tiefseesand 12 13 5 2W6 - 40
Vulkansand 16 16 3 2W6+3 60
Material MU KL,IN,CH FF GE
Sand 12 je 2 8 12
Gorsand 14 je2 10 12
Gadang-Lehm 12 je 1 5 11
Khoémstaub 10 je2 10 14
Quarz des Ehernen Schwerts 16 je2 6 10
Selemer Tiefseesand 12 je3 9 13
Vulkansand 16 jel 8 12

Golemiden

® Automatische Eigenschaften der beschriebenen Elementa-
ren Golemiden sind: Immunitit gegen das Merkmal Form
und Elementar (eigenes Element), Immunitit gegen kritische
Trefter, Formlosigkeit I, Immunititen und Verwundbarkeiten
je nach Material (nicht aber die allgemeinen Verwundbarkei-
ten von Golems)

® Fir Dienste und Eigenschaften haben sie die gleiche Auswahl
wie Golems, zusitzlich stehen die von Elementarwesen zur
Verfiigung

AU RS GS MR Besonderheiten
200 4 3 15

Immunitit (Feuer, Stich),
Verwundbarkeit (Schnitt)

200 2 6 15 Immunitit (Feuer, Stich)
300 3 4 15 Immunitit (Feuer, Stich)
250 1 7 12 Immunitit (Feuer, Stich)
300 5 2 15 Immunitit (Stich)
300 2 4 15 Immunitit (Stich)

150 2 5 10 Immunitit (Feuer, Stich)
KO KK Startloyalitit Element

14 12 IW6+7 Erz

17 12 IW6+7 Erz

16 13 IW6+8 Humus

12 10 IW6+6 Luft

18 14 IW6+5 Eis

13 12 IW6+9 Wasser

15 13 IW6+4 Feuer

——>=<> flasrabals Golemiden csc~—

Tliepsandgolemid (klein)

Typ: Golemid Element: Erz
Beschwdrung: +41
Wahrer Name: 2/6 (nur Sultan Hasrabal

und wenige Rashduler Magier)

Beherrschung: +8

MUI4 KL7 IN2 CH2
FFI2 GEI4 KOI5 KKIO

INI 13+1W6 PA6  LeP45
AsP- RS2 WSS

Ringen: DK H AT 16 TP IW6(A)
GS6  AuP200 MRI5

Startloyalitdt: 1Wé6+7

Eigenschaften: (Golemid), Angriff mit Erz

(6 Schritt, 2W6 TP), Immunitat gegen profane Waffen
Kampfregeln und -mandver: Der FlieBsandgolemid
ist schwer wahrzunehmen, die Sinnenscharfe-Probe
dazu ist um 4 Punkte erschwert.

Mogliche Dienste: Bewegung, Gefolgschaft, Schutz,
Suche oder Spionage, Kampf, Warte

Talente: Spionage 8

Riesengolemid
Roter Sandriese* (sebr grop)

Typ: Golemid Element: Erz
Beschworung: +60 Beherrschung: +6

Wahrer Name: 1/6 (nur Sultan Hasrabal)

MU 4 KL6 IN 2 CH2

FF 6 GE 8 KO 21 KK 16

INI [1+1Wé PA 6 LeP 95
AsP — RS 4 WS ||
Faust: DK NS AT |7 TP 4W6+3
GS 4 AuP 200 MR I5

Startloyalitat: |Wé+7

Eigenschaften: (Golemid), Angriff mit Erz (12
Schritt, 3W6 TP), Immunitit gegen profane Waffen
Kampfregeln und -manéver: Sehr groBer Gegner,
Trampeln, Uberrennen,Wuchtschlag

Mégliche Dienste: Bewegung, Gefolgschaft, Kampf,
Schutz,Wache,Warte

Fliefisandgolemid Talente: -
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Spionage-Golemid ,Wiistenbauch' [sebr Kein)

Typ: Golemid Element: Luft
Beschwoérung: +50 Beherrschung: +10

Wahrer Name: 1/6 (nur Sultan Hasrabal)

MUI4 KL8  IN2 CH2
FFl6 GEI8 KOOIl KKé

INI I5+IW6 PA4 LeP45 AsP— RS| WS 6
Ringen: DK H AT 17 TP IW3(A)

GS7  AuP250 MR I2

Startloyalitdt: |W6+6

Eigenschaften: (Golemid), Angriff mit Erz (3 Schritt, | VW6+3 TP), Formlosig-
keit Il, Gift (Stufe 10 mineralisch), Immunitit gegen profane Waffen,Verbindung
zum Beschworer

Kampfregeln und -manéver: Ausweichen Il (15), Der Wiistenhauch ist
sehr schwer wahrzunehmen, die Sinnenscharfe-Probe dazu ist um 10 Punkte
erschwert.

Magliche Dienste: Bewegung, Diebstahl, Gefolgschaft, Suche, Spionage, Warte
Talente: Spionage | |, Diebstahl |1

Experimenteller Vulkansandgolemid [mittel)

Typ: Golemid Element: Feuer
Beschworung: +45 Beherrschung: +5

Wahrer Name: 1/6 (nur Sultan Hasrabal)

MU I5 KL5 IN2 CH2 FFIl GE |7 KO 10+ KK 10+*
INI 17+IWé-* PA5 LeP 60 AsP— RS 0+* WS KO/2

Ringen: DKH AT |7-* TP 2Weé+*

GS 7-* AuP 200 MR |5

Startloyalitdt: IW6+4

Eigenschaften: (Golemid), Angriff mit Feuer (9 Schritt, 3VW6 TP), Immunitat
gegen profane Waffen und Feuer, Zerbersten (Feuer)

Kampfregeln und -manéver: *Instabilitit: Die markierten Werte dndern
sich durch die instabile Form alle 6 KR.Wiirfeln Sie zu Beginn dieser Zeit je
einen W6 und addieren bzw. subtrahieren Sie das Ergebnis. Die Form des Go-
lemiden schwankt zwischen einer Vulkanstaubwolke (1) und einer vor Hitze
verkrusteten Statue (6,Verlust von Formlosigkeit).

Mégliche Dienste: Bewegung, Elementare Manifestation (Feuer;einfache LO-
Probe), Gefolgschaft, Kampf, Kontrolle iiber Feuer (LO-Probe 0/+2/+4), Trans-
port durch Feuer (einfache LO-Probe alle GS x 2 Schritt), Warte,Vernichtung
Talente: -

=<3 Golemiden anderer Erbauer o~

Sandgolemid [mittel)

Typ: Golemid Element: Erz
Beschwoérung: +23  Beherrschung: +2

Wahrer Name: 3/6

MU 12 KL2 IN 2 CH?2

FF 8 GE 12 KO 14 KK 12

INI [1+1W6 PA 4 LeP50 AsP- RS 4 WS 7
Faust: DK N AT 14 TP 2Wé

GS3 AuP 200 MR I5

Startloyalitdt: |Wé6+7

Eigenschaften: (Golemid), Immunitit (Feuer, Stich),Verwundbarkeit (Schnitt)
Kampfregeln und -mandver: —

Méogliche Dienste: Bewegung, Gefolgschaft, Suche, Kampf,Warte
Talente: —

Gadang-Lebmdiener (mittel)

Typ: Golemid Element: Humus
Beschwoérung: +20 Beherrschung: +1

Wahrer Name: 3/6

MU 2 KL IN | CH |

FF 5 GE || KO 17 KK 13

INI 9+1Wé PA 3 LeP 8 AsP- RS 3 WS 9
Faust: DK N AT 10 TP 2Wé+1

GS5 AuP 300 MR I5

Startloyalitdt: |VW6+8

Eigenschaften: (Golemid), Angriff mit Humus (3 Schritt, 3W6 TP), Durch
Humus Gehen, Ersaufen, Immunitit (Feuer, Stich)

Kampfregeln und -mandver: —

Méogliche Dienste: Bewegung, Gefolgschaft, Suche, Lastentransport, Trans-
port durch Humus,Wache,Warte

Talente:—

Selemer Meersandqualle [sebr klein)

Typ: Golemid Element: Wasser

Beschworung: +17 Beherrschung: +3

Wahrer Name: 2/6

MU 2 KL4 IN5 CH3 FFI3 GEI7 KO9 KK 8
INI 14+1W6é PA 5 LeP 30 AsP — RS 3 WS5
RammstoB: DK H AT 14 TP IWé

GS 7 (Wasser) AuP 300 MR I5

Startloyalitdt: 1W6+9

Eigenschaften: (Golemid), Angriff mit Wasser (6 Schritt, 2W6 TP), Durch
Wasser gehen, Ersaufen

Kampfregeln und -mandver: Unterwasserkampf

Mogliche Dienste: Bewegung, Gefolgschaft, Suche, Transport durch Wasser; Warte
Talente: —

Trostquarzgolemid [grop)

Typ: Golemid Element: Eis
Beschworung: +26
Wahrer Name: 2/6
MU 2 KL4 IN2 CH2 FF 4
INI 10+1W6 PA5 LeP85 AsP-
Faust: DK N AT I5 TP 3Wé+1
GS2 AuP 300 MR I5
Startloyalitdt: 1W6+5

Eigenschaften: (Golemid), Angriff mit Eis (9 Schritt, 3WW6 TP), Elementarer
Griff (2, Kilte), Frost

Kampfregeln und -mandver: Niederwerfen / Kaltes Grab (Das Opfer

Beherrschung: +4

GE 8
RS 5

KO 20 KK 6
WS 10

erleidet die sekundaren Eigenschaften von Eis und kann vom Golemid durch
Verzicht auf beide Aktionen unter dem kalten Quarz begraben werden. Jede
KR ist eine KK-Probe zur Befreiung moglich), VWuchtschlag

Mogliche Dienste: Bewegung, Gefolgschaft, Suche, Kampf,Warte
Talente: —
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Pervertierte Clemente

/lagrimm
Typ: Elementarwesen

Element: Feuer

Beschwoérung: — Beherrschung: —

INI I5+IWé PA |1 LeP70 AsP 100 RSO
Feuerschwingen: DK SP AT 20 TP 2W20+5
Feuerschnabel: DK HN AT 17 TP 5W6+5

GS 10 MR |5

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Feuer (21 Schritt), Aura (Feuer),
Glut, Elementarer Griff (3, Feuer), Elementares Inferno (Feuer), Elementares
Wachstum, Zusitzliche Aktionen (Schnabel und zwei Feuerschwingen)
Kampfregeln und -manéver: GroBer Gegner, Aufmerksamkeit, Finte, Ge-
genhalten, Kampfgesplir; Klingensturm, Klingenwand, Niederwerfen, Wucht-
schlag, kann Klingensturm/-wand gegen bis zu 4 Gegner einsetzen
Bevorzugte Dienste: -

Talente: Elementare Hellsicht 10

Zauber: Alle Zauber Elementar (Feuer) 16,IGNIPLANO 18,IGNISPHAERO 20

Alagrimm

——">=<3 Vinskrapr S=<c~—

Diese dimonisch verfithrten Dschinne {iberdauern die Zeit meist |

verkiimmert und zuriickgezogen an einsamen Orten oder ge-
bunden in ein Artefakt. Zwar sind sie selten, doch kénnte man
generell tiberall auf sie treffen. Thnen allen ist gemein, dass sie
jeweils ein auslésendes Moment haben, einen Stoff, der ihnen
Macht verleiht und durch den sie sich aus ihren Gefingnissen
befreien und kurzzeitig gewaltige Kriifte entwickeln kénnen. Oft
ist es Blut, aber auch andere Stoffe sind denkbar.

Blizzantil, der eisige Sturm

Gefangen in einer Hohle im Ewigen Eis Gloranias wartet Bliz-
zantil als Eissdule. Er benétigt die Lebenskraft Erfrierender und
labt sich an deren weichendem Leben. Immer wenn sich ein Op-
fer zu ihm verirrt und sein kaltes Grab in der Hohle findet, kann
er kurzzeitig zornig und wild tiber die Eisebene fauchen und al-
les angreifen, was sich dort bewegt.

Typ: Vinskrapr

Element: (Pervertiertes) Eis

Beschworung: — Beherrschung: —

INI 5+1W6/12+IWé* PA 4/8* LeP 15/30+* AsP 48 RS 5
Schwarze Eisklinge**: DK HN AT 6/16* TP IW6+2/3W6+8*
Schwarze Eisgeschosse™*: FK 8/18* TP|Wé+4

Reichweiten 5/10/20/40/60 TP+(+2/+1/+0/+0/-1) Laden | KR

GS6 MR 12

Eigenschaften:* Die VWerte hinter dem Schragstrich gelten, sobald er (durch
Lebensraub) LE 30 oder mehr hat. Je SR in diesem Zustand verliert er | LeP,
bis er nur noch 15 LeP oder weniger hat, wodurch er wieder in seinen lethar-
gischen Ursprungszustand sinkt. Uber Zauber und Eigenschaften mit * verfiigt
er generell nur in aktivem Zustand.

(Elementar), Angriff mit pervertiertem (3 Schritt), Aura (Eis-Sturm)*, Elemen-
tarer Griff (2, Eis), Fichenangriff mit Eis*, Lebensraub |, Zerbersten**
Kampfregeln und -mané&ver: **Verletzungen durch diese Angriffe konnen
langfristig die Auswirkungen von Schwarzem Eis (Nordlicht S. 174) haben;
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Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Klingensturm, Klingenwand, Niederwer-
fen, Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: Kampf, Vernichtung

Talente: Elementare Hellsicht 6*

Zauber: Alle Zauber Elementar (Eis) bis Komplexitit D 10% AEOLITUS 7%,
DUNKELHEIT 8, FRIGOSPHAERO |4*, WETTERMEISTERSCHAFT 3%,
WINDHOSE 9*

Alran'Kerab, die Flammenklinge Samurs

TP TP/KK Gewicht Linge BF INI
IW+5  |1/4 70 85
Talent: Sdbel Schwerter

WM DK
unzerbrechlich +2  +1/0 N
Aussehen: Die fabelhaft gearbeitete, gebogene Klinge zeigt auch nach Jahr-
hunderten nicht die geringsten Spuren von Verfall, sondern wirkt wie frisch
geschliffen. Sie glanzt in mattem Dunkelrot. Das Leder des Griffs ist Drachen-
leder, der Knauf stellt eine Flamme mit zwei Rubinaugen dar.
Besonderheiten: Sobald die Klinge mit Blut in Beriihrung kommt, entfaltet
der darin gebannte Vinskrapr Samur seine Krafte: Ausfall, Gezielter Stich und
TodesstoB sind um 2 erleichtert. lammen umgeben die Klinge und ihrenTrager,
verletzen ihn aber nicht. Er erhalt dadurch die Eigenschaft Aura (Flammen). Ein
Treffer mit dem Schwert wirkt zusatzlich zum Schaden wie ein Elementarer
Griff (2, Feuer). Die Wirkung endet, sobald die Klinge kein frisches Blut mehr
schmecken kann (3 KR lang keine SP mehr verursacht).

——>=<> erdorbene =<~

Verdorbene sind nur dort beschwérbar, wo sich eine entspre-
chende Menge eines verschmutzten, verseuchten oder unreinen
Elements befindet. Sie verfiigen tiber die zusitzliche Eigenschaft
Schreckgestalt I, die Eigenschaften Fluch, Folgeschaden, Ge-

stank, Gift, Infektion mit Krankheit, Lebensraub I/ II, Mutation, |

Raserei und Schreckgestalt II sind fiir sie zu kaufen. Der Dienst
Elementare Reinheit wird zur Unreinheit und wirkt genau ent-
gegengesetzt, ihre elementare Kunstfertigkeit ist thnen abhanden
gekommen. Es existieren lediglich pervertierte Dschinne; Ele-
mentargeister verfiigen nicht tiber gentigend freien Willen, um
auf diese Art beeinflusst zu werden, wihrend bislang keine (oh-
nehin seltenen) Elementaren Meister bekannt sind, sei es, weil sie
zu michtig sind, oder weil keine dermalBen verunreinigten Men-
gen eines Elements bekannt sind, dass ein Elementarer Meister
daraus entstehen konnte.

Die Werte eines Verdorbenen auf Basis eines Dschinns sind wie

folgt modifziert:

LeP -20%  AsP -20%

Talente und Zauber je -3

Beherrschung +4
AT +2 TP +3

Vinskrapr
Verdorbener des Grzes
Typ: Verdorbener
Element: (Pervertiertes) Erz
Beschworung: +8  Beherrschung: +8
INI [0+IW6 PA 4 LeP26 AsP48 RS8 WS -
Faust: DK N AT |7 TP 4W6+9
GS5 MR |5

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit pervertiertem Erz (3 Schritt),
Schreckgestalt I, Zerschellender Panzer

Kampfregeln und -mandver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Klin-
gensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Hellsicht 4

Zauber: Alle Zauber Elementar (Erz) bis Komplexitat D 9
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Verdorbener des fFeuers

Typ: Verdorbener
Element: (Pervertiertes) Feuer

Beschworung: +8  Beherrschung: +8

INI 14+1W6é PA 8 LeP26 AsP48 RSO WS -

Flammenhand: DK HN AT 23 TP 3Weé+I 1|

GS 10 MR I3

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit pervertiertem Feuer (7 Schritt),

Schreckgestalt |

Kampfregeln und -manéver:Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten,

Klingensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Hellsicht 4

Zauber: Alle Zauber Elementar (Feuer) bis Komplexitat D 9
Verdorbener des Wassers

Typ: Verdorbener

Element: (Pervertiertes) Wasser

Beschworung: +8  Beherrschung: +8

INI 12+1Wé PA 14 LeP26 AsP48 RS2 WS -

Tentakel: DK N AT 21 TP 3Weé+6

GS 10 MR I3

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit pervertiertem Wasser (7 Schritt),

Schreckgestalt |

Kampfregeln und -manéver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten,

Klingensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Hellsicht 4

Zauber: Alle Zauber Elementar (Wasser) bis Komplexitat D 9

Verdorbener der Luft

Typ: Verdorbener

Element: (Pervertierte) Luft

Beschworung: +8  Beherrschung: +8

INI 13+IWé PA 18 LeP26 AsP48 RSO WS -

Giftige Luft: DK H AT 20 TP Wé6+5

GS 30 MR I3

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit pervertierter Luft (21 Schritt),

Schreckgestalt |

Kampfregeln und -manéver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Klin-
gensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Hellsicht 4

Zauber: Alle Zauber Elementar (Luft) bis Komplexitit D 9

| Beschwdrung: +8

Verdorbener des Humus

Verdorbener des Humus

Typ: Verdorbener
Element: (Pervertierter) Humus
Beherrschung: +8

INI 12+1Wé PA 10 LeP26 AsP48 RS4 WS -
Rankenangriff: DK NS AT 20 TP 3W6+5

GS9 MR 13

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit pervertiertem Humus (3 Schritt),
Schreckgestalt |

Kampfregeln und -manéver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten,
Klingensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag
Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Hellsicht 4

Zauber: Alle Zauber Elementar (Humus) bis Komplexitit D 9
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Verdorbener des Cises

Typ: Verdorbener
Element: (Pervertiertes) Eis

Beschwérung: +8  Beherrschung: +8

INI [2+1W6 PA 6 LeP26 AsP48 RS6 WS -
Eisschwert: DK HN AT 17 TP Wé+7
GS 6 MR |5

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit pervertiertem Eis (3 Schritt),
Schreckgestalt |

Kampfregeln und -mandéver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten,
Klingensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Hellsicht 4

Zauber: Alle Zauber Elementar (Eis) bis Komplexitit D 9

Einige bekannte Einzelwesen sind:

Der Uhdenberger Schlackenmann

Der Schlackenmann erscheint vorwiegend in stillgelegten Mi-
nenschichten, den Grofischmieden und am Rande verunreinig-
ter Gewisser rund um Uhdenberg, also tiberall, wo Reste rostigen
Metalls und stinkender Schlacke zu finden sind. Er macht die
Menschen fiir seinen Zustand verantwortlich und hasst sie. Er
soll Vergiftungen, Epidemien und qualvolle Tode verursachen
und sicht aus wie ein formloser, rostiger Haufen Schlacke, aus
dem ein Oberkorper wiichst, der nicht mehr in der Lage ist, seine
Form zu halten. Aus diesem Grund fillt er immer wieder in sich
zusammen und baut sich neu auf] stets voller Makel wie zusitz-
licher oder fehlender Gliedmafien, Blasen werfender Haut und

Ahnlichem.

Typ: Verdorbener
Element: (Pervertiertes) Erz

Beschworung: +8  Beherrschung: +10

INI [0+1W6 PA 4 LeP26 AsP48 RSS8 WS -
Faust: DK N AT |7 TP 4W6+9
GS5 MR |5

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit pervertiertem Erz (3 Schritt), Ele-
mentarer Griff (I, giftige Schlacke), Formlosigkeit I, Gestank, Gift (Tulmadron),
Infektion mit Aussatz, Schreckgestalt |, Zerschellender Panzer

Kampfregeln und -manéver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Klin-
gensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: Elementare (Un)reinheit, Kampf,Vernichtung,Wahnsinn
Talente: Elementare Hellsicht 4

Zauber: Alle Zauber Elementar (Erz) bis Komplexitit D 9, ARCHOSPHAE-
RO Il, DUNKELHEIT 8, EISENROST |5, HARTES SCHMELZE 13, KRAFT
DES ERZES 10,ZORN DER ELEMENTE 13

Der Schliirfende Holm

Dieses Wesen mutet wie ein wild wuchernder Hiigel aus Tang,
verdorrten Wurzeln und schleimigen Ranken an, aus dem tber-
wucherte GliedmaBen und ein krétenartiger Kopf ragen.

Typ: Verdorbener
Element: (Pervertierter) Humus

Beschworung: +8  Beherrschung: +8

INI [2+1W6 PA 10 LeP26 AsP48 RS4 WS -
Rankenangriff: DK NS AT 20 TP 3Wé+5
GS9 MR I3

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit pervertiertem Humus (3 Schritt),
Aura (Ranken), Elementare Fessel (Dornenranken), Folgeschaden, Gestank,
Gift (Goldleim), Mutation, Schreckgestalt |,Versinken, Wildwuchs
Kampfregeln und -manéver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten,
Klingensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: Elementare (Un)reinheit,Vernichtung

Talente: Elementare Hellsicht 4

Zauber: Alle Zauber Elementar (Humus) bis Komplexitit D 9,

SALANDER |5, SCHELMENKLEISTER 10, SERPENTIALIS 13

Shambaal, Schrecken der Mubrsape

Typ: Verdorbener
Element: (Pervertiertes) Wasser

Beschworung: +8  Beherrschung: +8

INI [0+1W6 PA 12 LeP40 AsP30 RS2 WS -
Tangarme:DK NS AT |2 TP 2Wé+2
GS38 MR8

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit pervertiertem Wasser (7 Schritt),
Ersaufen, Formlosigkeit |, Gestank, Schreckgestalt I,Versinken
Kampfregeln und -manéver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten,
Klingensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Hellsicht 4

Zauber: Alle Zauber Elementar (Wasser) bis Komplexitit D 9,

| MAHLSTROM I, ATEMNOT 10
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Glementare Orte - Spielwerte

——2>=<> Das Plateau deg Feuers

Beim Aufstieg (1) tiber die Gipfel der Roten Sichel verhindern
Gerdll und Abgriinde das Vorankommen (Klettern-Proben;
bei Misslingen 1W-1 bis 6W-6 SP Sturzschaden). Der Schrein
(2) am Ende des Pfades enthilt wie Opfergaben anmutende
Schmuckstiicke und persénliche Gegenstinde von Reisenden
(Wert 14 D), darunter Furchtlos-Tropfen D (WdA 55) und ein Ig-
noprotectio B.

Auf dem Plateau (3) herrscht Khémgluz (S. 151). In den Asche-
wolken herrschen Sichtverhiltnisse wie bei Nebel (WdS 93).
Uberall kann es zu Ausbriichen heifier Lava aus dem Boden
kommen. Je SR geschieht dies bei 20 auf W20 in Sichtweite und
bei anschlieBender 6 auf W6 in Nihe eines Helden, so dass 3W6
TP Schaden mit sekundirem Feuereffekt (S. 152) entstehen,
wenn kein Ausweichen gelingt. Abgriinde fithren bis zu 8 Schritt
(8W-8 SP Sturzschaden) in die Tiefe. Die Beschwérung von Ele-
mentarwesen des Feuers ist um 3 erleichtert, die von Wesen des
Wassers um 3 erschwert.

Die Briicke (4) aus Obsidian hat die Form einer gewaltigen
Flamme und wurde vor ihrem Erstarren mit einem IGNIMOR-
PHO-Zauber von den Elfen Mandalyas erzeugt, die die Hoch-
ebene entdeckten und inmitten der wilden Linder der Roten Si-
chel als Heiligtum verehrten. Die Fratzen und Gesichter an der
Briicke sind tiber die Jahrtausende durch Mindergeister entstan-
den, die sich bevorzugt in ihrer Nihe ausformten und wieder mit
ihr verschmolzen. Uberall im und am Feuerfluss (5) kann es zu
Sichtungen von Mindergeistern (Feuer-Erz), kommen. Je SR bei
20 auf W20, an der Briicke bei 17-20, am Feuersee (6) bei 19-20.
In See und Fluss herrscht Vidkanglur (LCD 52). Das Heiligtum
(7) im Feuersee wurde von den Elfen Mandalyas angelegt und
wird von einem freien Sholgothar (S. 162) bewohnt, der auch im
Feuersee oder —fluss aktiv ist.

Zum Inneren des Berges fiihrt 6stlich eine Hohle (8). Westlich gibt
es einen Eingang, hinter dem sich ein Kéfernest (10) von 2W6+2
Feuerkifern (S. 162) befindet. Am Nordende des Berges ergieBt sich
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die Lava in Feuerfillen (9) 50 Schritt tief (Mindergeister Feuer-
Luft statt Erz). Bei der Felsformation ,Gigant‘ (11) handelt es sich
um einen verstorbenen und zu Stein erstarrten Troll. Die Felsnadel
mit dem Drachenhorst (12) ist das Heim eines Perldrachen (Zoo-
Botanica 84, 120 Jahre), der bei 1-12 auf W20 anwesend ist. Bei 1-6
schlift er. In diesem Fall ist je SR Aufenthalt eine Schleichen-Probe
notwendig, um das Untier nicht zu wecken.

Um seine Hohle zu erreichen, sind geeignetes Werkzeug und drei
Klettern-Proben (+3/+6/+9) nétig, bei deren Misslingen man
aus 10, 15 bzw. 20 Schritt Hohe stiirzt. Im Hort finden sich Waf-

—~—>=< [ie versunkene

Kurz unterhalb der Wasseroberfliche, zwischen den Riffen nord-
ostlich von Phenos gelegen, liegt die versunkene Stadt Eshvahar,
in der zu Hochzeiten tiber 50.000 Menschen lebten. Viele Ge-
biude sind verfallen oder zerstort, und nur wenige monumen-
tale Steingebdude erheben sich noch aus den Triimmern. Teile
der Gebiude sind mit Muscheln oder Korallen bewachsen. Die
Sumurrer siedelten vor etwa 9.000 Jahren auf der heute unterge-
gangenen Insel. Sie lebten in Frieden und Wohlstand, verchrten
thre unzihligen Gétter, widmeten sich Wissenschaft, Kunst und
Handwerk und erkundeten als kithne Seefahrer die Meere.

fen, Riistungen und Wertgegenstinde im Wert von 300 D. Neben
W6 Trinken (Elixiere der 8 Eigenschaften, Willenstrunk, Ziel-
wasser, Waffenbalsam, Heiltrank; Wirkung C-E, WdA ab S. 39)
findet sich auch ein Blutdorn (WdA 110-111) elfischer Herkuntt,
dessen Artefaktseele alles Echsische hasst und deshalb einem
neuen Triger im Kampf gegen solche Wesen schnell Vertrauen
schenkt. Gleichzeitig ist sie iibermutig und gefihrdet heimliche
Aktionen durch plétzliche laute Hiebe gegen Fels (KK-Probe,
um dies zu verhindern).

Stadt €ghvahar =<~

Der Untergang

Auf den ersten Blick sieht es so aus, als hitten die Michte der
Kar’Hapsut, eine Verkérperung der Erzdimonin Charyp-
toroth, die Stadt vernichtet. Die Wahrheit ist jedoch ungleich
schrecklicher und zeugt nachdriicklich von der Launenhaftig-
keit des Wassers:

Die Priester der beiden Meeresgottheiten stritten heftig um die
Vorherrschaft, und ihre Anhinger hetzten gegeneinander, bis
schlieBlich die Priesterin der Kar’Hapsut in maBloser Hybris das
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Blut eines jungen Prinzen auf dem Altar vergoss und damit die
Michte ihrer Gottin entfesselte. Die Orakelspriiche der Kalwe-
Priester sagten das Ungliick voraus, doch niemand wollte ihnen
Glauben schenken. Der eigentlich friedliche Nominibal konnte
nicht untitig dabei zuschen, wie sein Volk den Lehren seiner
drgsten Widersacherin verfiel, und obwohl seine Priester versuch-
ten, ihn zu besinftigen, versenkte er Eshvahar in den Fluten.

Stumme Zeugen der Zerstdérung

Die Statue der Kalwe (1) nahe der chemaligen Hafenanlagen
(2) birgt ein kleines Heiligtum in ihrem Innern. An den Winden
sind umfangreiche Prophezeiungen niedergeschrieben, die das
Ende der Stadt und sogar den Untergang von Chalwens Thron
voraussagen. Einige der Orakelspriiche reichen aber auch bis in
neuere Zeit. Sie kiinden von einer erneuten Erschiitterung des
Sphirengeftiges, vom Fluch des Belyabel, der eines seiner Kinder
gefesselt hilt, bis ein Aar den Raben in die Fluten stiirzt, und in
duBerst kryptischer Form sogar vom Wiedererwachen des Ech-
senherren Ppyrr.

Der Tempel der Kar'Hapsut (3) wurde mit am stirksten vom
Zorn des Nominibal verheert. Das Innere ist verwiistet, und allein
der trutzigen Bauweise ist es geschuldet, dass nicht alles lingst
eingestiirzt ist. Bei allzu unbedachten Bewegungen besteht die
Gefahr, von einer Sdule oder herabfallenden Triimmerstiicken
begraben zu werden (Ausweichen-Probe, bei Misslingen 2W6
SP). Die Kellerriume, die hinunter ins Heiligtum fiihren, sind
von dunklen Algen tiberwuchert, die auf der Haut brennen (1W3
SP bei Bertihrung), und Murinen lauern stets im Dunkeln.

Murine

INI 10+1Wé PA 2 LeP 14 RSI KO 12

Biss: DK H AT 12 TP IWé+I(+Gift)*

GS 8 AuP |5 MR5 GW 6

Besondere Kampfregeln: Gelinde (Wasser), Hinterhalt (8), sehr kleiner
Gegner (AT+2 / PA+4)

*Gift der Stufe 2 (einmalig), Wirkung: ab sofort | SP pro KR fiir insgesamt
2W6 KR

Viele Tiere und Elementare in der Nihe des Gebidudes sind
durch den dimonischen Einfluss pervertiert. Nutzen Sie zur
Darstellung die Zoobotanica, oder orientieren Sie sich an den
Werten der in diesem Band ab Seite 126 vorgestellten pervertier-
ten Elementare.

Die groBe Arena (4) diente als Theater und Vergniigungsstitte,
aber auch fiir 6ffentliche Schauprozesse. Als das Ungliick tiber
die Stadt hereinbrach, wurde das Gebiude wihrend einer Dar-
bietung von der ersten Flutwelle getroffen, und viele Sumurrer
ertranken in den Gingen. Noch heute kommt es hier besonders
hiufig zu Geistererscheinungen.

Die Hohle des Wasserdrachen (5)fiihrt tief in den Berg hinein.
Auf den dariiber gelegenen Klippen wurden frither Jungfrauen
und -méinner geopfert, wovon noch die Ketten kiinden, an denen
man die Opfer herunterlie. Hiufig tummelt sich der hier an-

sissige Wasserdrache im Riss, da seine Heimstatt von dimonisch
verseuchten Wasserwesen heimgesucht wird, und er reagiert zu-
nehmend aggressiver, sollte jemand in sein Revier eindringen.
Die Basarhallen (6) sind zu groBen Teilen durch die Fluten ihrer
Wiaren beraubt worden, doch aus den Scherben und Fundstiicken
kann man noch heute viel Wissen tiber die alte Hochkultur zie-
hen. Zwischen den Triimmern finden sich mit ein wenig Gliick
auch noch kostbare Schmuckstiicke oder Waffen sowie Essge-
schirr und steinernes Kunsthandwerk, welches es zu bergen gilt.
Im Haus der Sieben Pforten (7) kamen Geweihte und Magier
zusammen, um unter ihresgleichen zu forschen. Besonders in
der Magie des Wassers waren sie bewandert, und so finden sich
auf alten Steintafeln noch immer Hinweise auf verschollene
oder seltene Zauberformeln. Dank ihres Wissens um die Gestir-
ne konnten die Sumurrer sieben von Meteoreisen ummantelte
Sphirenportale schaffen, die an ferne Orte und sogar in unbe-
kannte Welten fithren. Die astrale Struktur der Tore wurde je-
doch durch den Untergang Eshvahars schwer erschiittert, und
nur drei von ihnen sind noch funktionsfihig. Thre Nutzung stellt
jedoch eine ernste Gefahr fiir Leib und Leben dar, denn je nach-
dem, welche Symbole aktiviert werden, kénnen sie den Reisen-
den in die untergegangene Stadt Lahmaria, auf die Gipfel des
Ehernen Schwertes, ins ferne Riesland, oder in die dampfenden
Dschungel Uthurias tragen. So man nicht zwischen den Sphiiren
zerrissen wird, kann man jedoch alternativ hierzu auch im Pack-
eis der Grimmfrostdde, den Limbus oder tausende Meilen von
jeglichem Festland entfernt auf offener See enden.

Inmitten der Stadt liegt die grofe Sternwarte (8), deren gedfinetes
Kuppeldach einem Sternenhimmel nachempfunden ist. Die Ge-
stirne sind mit leuchtenden Gwen-Petryl-Steinen in den dunklen
Marmor gesetzt. Die Darstellung ist von grofter Genauigkeit,
ungliicklicherweise jedoch bildet sie den Nachthimmel von vor
knapp 9.000 Jahren ab. Bis heute haben sich etliche Sternbilder
durch Sphirenerschiitterungen verschoben. Ein kundiger Astro-
nom kann die Verinderungen jedoch nachvollzichen (60 TaP*
aus Sternenkunde-Proben nétig, eine Probe/Woche) und so un-
schitzbares Wissen tiber die Gestirne sammeln. Er bekommt in
diesem Fall zwei Spezielle Erfahrungen auf Sternenkunde und ist in

| der Lage, die Gestirnsymbole auf den Weltentoren zuzuordnen.

Der Tempel des Nominibal (9) liegt an einer chemals steilen
Klippe, und das Muschelplateau ragt seit dem Untergang der
Stadt direkt tiber dem Riss empor. Im Innern finden sich Dar-
stellungen des Gotts als gewaltiger Rochen, der einer Muschel
entschliipft. Die Nachkommen der ihm heiligen Riesenrochen
suchen noch heute hiufig die Nihe des Tempels. Auf dem Altar
wurde jahrhundertelang das Elementare Buch des Wassers (s. S.
115£) bewahrt, welches Sie heute beliebig auf Aventurien veror-
ten kénnen. Um den Altar liegen die sterblichen Uberreste von
Minnern, Frauen und Kindern, die verzweifelt im Heiligtum
thres Gottes vor den Fluten Schutz suchten.

Unmittelbar neben der Stadt klafft ein gewaltiger Riss (10) im
Meeresboden, der hinunter in unendliche Tiefen fiihrt. Die Stré-
mung ist hier duBerst tiickisch und kann einen unerfahrenen
Schwimmer leicht nach unten ziehen (Schwimmen-Probe +5).
Jede Runde ist eine KO-Probe erforderlich, um nicht IW6 TP(A)
Schaden zu nehmen. Will er sich aus dem Sog der Tiefe befreien,
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muss eine Schwimmen-Probe gelingen, die jede Runde um einen
Punkt schwerer wird. Verliert der Schwimmer das Bewusstsein,
sinkt er hinab in die Dunkelheit. Viele Wasserelementare suchen
die Nihe des Risses, und so kann es zu einer Begegnung mit ei-
nem der in diesem Band vorgestellten Wasserwesen kommen.

Der Palast (11) ist das hochstgelegene und daher wohl das am
besten erhaltene Gebidude der Stadt. Mehrere Hofe umschlieBen
einen gewaltigen Bau, in dem die Herrscherfamilie des kleinen

Inselreiches lebte. Die vergangene Pracht lisst sich bestenfalls
noch erahnen, denn die bunt bemalten Mauern sind von der See
kahlgewaschen, viele Schitze im Laufe der Jahrhunderte entdeckt
und geborgen worden. Bisher ist es jedoch noch niemandem ge-
lungen, in die von Fallen gesicherte Schatzkammer einzudrin-
gen, die von einem wehrhaften und duBerst sturen Dschinn des
Erzes (Werte s. S. 158) bewacht wird.

——>3=<> PDer lebende Wald s~

Die hier beschriebene Lichtung kénnen Sie gerne in einem be-
liebigen Waldstiick in Aventurien verorten. Wichtig ist eigent-
lich nur, dass die Natur so urspriinglich und unerforscht ist wie
mdoglich, damit die Krifte des Humus noch moglichst frei flie-
Ben konnen. Méglich sind beispielsweise der Bornwald, Teile
des Reichsforstes aber auch ebenso der undurchdringliche
Dschungel Maraskans oder der Waldinseln.

Der Weg dorthin sollte in jedem Fall von einigen Heraus-
forderungen gepflastert sein, ganz gleich ob sich die Hel-

den auf einer Forschungsexpedition oder auf GroBwildjagd
befinden. Vielleicht haben sie sich auch einfach nur in dem un-
durchdringlichen Dickicht verlaufen oder sind gar auf der Fluchc.
Wege des Entdeckers bictet jede Menge Regeln und Begegnun-
gen fiir solche Umgebungen und in der ZooBotanica finden Sie
Werte fiir passende Tierbegegnungen und weiterfithrende Infor-
mationen Uber Flora und Fauna.

Der gropte Wald des Kontinents?

Langsam verindert sich die Landschaft um die Helden herum.
Riesenhaft gewachsene Biume umrahmen das satte Griin, auf
dem das Gras tibermannshoch wichst und die Helden sind im
Vergleich zur Umgebung geradezu winzig. Tatsichlich ist auf-
grund der starken an diesem Ort wirkenden Humuskrifte alles
viel grofer. Ein Busch mag als gigantisches Heckenlabyrinth er-

scheinen, Hirschkiifer sind groB genug, dass man aufihnen reiten |

kann. Ein Kaninchen hat die Ausmafle eines Elefanten und ein
Hirsch oder ein dhnlich groBer Waldbewohner reicht in seiner
Hohe sicher an einen Drachen heran. Lassen Sie Thre Helden die
Welt aus der Froschperspektive erkunden. Sollte es zu Kimpfen
kommen, wihlen Sie aus der Zoobotanica einfach die Werte ei-
nes dhnlichen Tieres der nichstgroferen Kategorie und beden-
ken Sie bitte, dass man vielen Attacken derartig groSer Wesen nur
ausweichen kann. Die meisten Bewohner des lebenden Waldes
verhalten sich nicht tibermiBig aggressiv. So klein, wie die Helden
aber im Vergleich zu ihrer Umwelt sind, mégen sie durchaus auf
dem Speiseplan eines Tieres wie einer Raupe oder einer Ameise
landen, das sich ansonsten nicht grof} fiir Menschen interessiert.

Die Lichtung des Lebens

Der Wald éffnet sich hin zu einer Lichtung, die einem Gemiilde
entsprungen zu sein scheintund doch geradezu pulsiert vor Leben
und Kraft. In der Mitte erwichst ein gewaltiger lebender Baum,

dessen Wurzeln das Erdreich durchdringen und das Kernstiick
des lebenden Waldes bilden — der Hiiter des Waldes, ein Elemen-
tarer Meister. Der ganze Ort ist von Leben durchdrungen. Die
Regeration von LeP ist um 5 Punkte pro Ruhephase erhéht. So
sich die Helden nicht gegen den Wald und seine Bewohner ver-
stindigt haben, mag es sogar sein, dass der Hiiter des Waldes zu
ihnen spricht — fiir einen Druiden oder sehr naturverbundenen
Charakter sicher ein einmaliges Ereignis. Das Harz des Lebens-
baumes vermag selbst schwerste Verletzungen und Verstiimme-
lungen zu heilen und ist sogar in der Lage, verlorenes Sikaryan
wieder herzustellen. Obwohl der Baum des Lebens meist sorgen-
voll die Blitter schiittelt, wenn man ihm von der Welt auferhalb
seines Waldes berichtet, liebt er Neuigkeiten und erkundigt sich
hiufig nach seinen Freunden den Tierkénigen. Es mag sogar
sein, dass er darum bittet, dem Igelkonig im Feidewald oder der
Eulenkonigin Oropheia im Blautann Griile zu bestellen und
den Helden im Gegenzug etwas von seinem heilkriftigen Harz
schenkt (heilt insgesamt 10W6 SP, beliebig aufteilbar).

Sollten die Helden sich wie die sprichwértliche Axt im Wald ver-
halten, miissen sie damit rechnen, dass der Wald selbst sich gegen
sie wendet. Undurchdringliches Tannicht tut sich vor ihnen auf]
Pilze sondern giftige Didmpfe ab, Dornenranken zerren an ihrer
Kleidung. Je niher sie der Lichtung kommen, desto wahrschein-
licher ist es auch, dass sich ihnen ein Rudel Dornenwélfe (S. 164)
oder ein Schratiger (S. 164) in den Weg stellt.
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——>=<3 Das Aonengrab cs=c~—

Der Eissee liegt auf einer Insel nordlich von Yetiland, noch jen-
seits der kartographierten Gebiete. Nur wenige alte Quellen
kiinden noch vom Geheimnis der Gefrorenen Zeit, doch manche
Gelehrten vermuten im hohen Norden den Primoptolith, das
legendire erste Schwarze Auge, oder trachten danach, die unter-
seeischen Stidte der Dunkelelfen zu erkunden. Und so wagen
hin und wieder Forschungsexpeditionen die gefahrvolle Reise
iiber das Packeis, wo meist strenger Frost herrscht. Mehr tiber Ex-
peditionen und Reisen im ewigen Eis finden sie in Nordlicht auf
den Seiten 150f und in WdE.

Der Zugang in das Aonengrab erfolgt durch den erstarrten Was-
serfall. Der Eingang ist jedoch unter dichtem Eis verborgen und
offenbart sich erst, nachdem man die Priifungen des Frostspie-
gels (s.S. 157) bestanden hat. Der nun folgende Abstieg durch
die Eisspalte ist ein duBerst gefihrliches Unterfangen und ohne
entsprechende Kletterausriistung geradezu selbstmérderisch (je

Schritt Fallhohe IW6+1 TP).

Im kristallgespickten Schacht herrscht strenger Firunsfrost (1W6
KTP/SR, siehe auch Seite 151). Um sich die 50 Schritt nach unten
abzuseilen, sind 3 Klettern-Proben +7 nétig, wobei die scharfen
Eiskristalle und die Kilte das Wagnis noch zusitzlich erschwe-
ren. Eine misslungene Klettern-Probe bedeutet dank der vielen
Vorspriinge zwar nicht zwingend das Ende, in jedem Fall aber
einige brennende Schnittverletzungen.

Im Eistunnel, der unter den See fiihrt, herrscht lediglich leichter
Frost (1IW6 KTP/Viertelstunde), und er fithrt direkt auf ein klei-
nes Plateau, von dem man einen beeindruckenden Blick {iber das
Labyrinth aus Eistreppen hinunter in die groBe Siulenhalle des
Aonengrabs hat. Die Treppen enden hiufig im Nichts und sind
schmal, rutschig und an manchen Stellen sogar briichig. Verlan-
gen Sie Ihren Helden fordernde Kombinationen auf Orientierung
und Korperbeherrschung ab, um dem Rechnung zu tragen. Auf
threm Weg durch das Labyrinth passieren die Helden wieder-
holt groBe Eissiulen, hinter deren Eis noch immer Kreaturen aus
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vergangenen Zeiten

schlummern. Einige W6 Wesen

wenige haben es ge- 1 ein gigantisches Spinnenwesen

schafft zu entkom- 2 cin als Reittier abgerichteter Westwinddrache
men, und ihr Ge- 3 ein grofer, haariger Yeti

fingnis birgt noch 4 eine fauchende Katze mit gefederten Schwingen
denein oderanderen 5  ein Mitglied einer frithen Forschungsexpedition
Hinweis auf das hier 6 ein erstarrter Nachtalb

einstmals gefangene

Wesen.

Die groBe Sdulenhalle ist ein Grab fiir Kreaturen, deren Exis-
tenz bis ins Dritte Zeitalter zurtickreicht und die allesamt vom
unerbittlichen Eis verschlungen wurden, auf der Suche nach
dem Versprechen des ewigen Lebens, dem Geheimnis der Ge-
frorenen Zeit. Die etwa faustgroBe Kugel aus einer Eterniumle-
glerung ist von einer diinnen, aber schier undurchdringlichen
Eisschicht umschlossen. Dahinter ruht auf einem kleinen Podest
im Eis eine Tiiopta, eine Halbmaske mit einem dritten Auge auf
der Stirn aus niemals schmelzenden Eiskristallen. Sobald sich
ein vernunftbegabtes Wesen den Artefakten nihert, erwacht der
Geist des Bashuriden, der hier seine ewige Wacht hilt.

Die Gebeimnisse des Aonengrabs

Als Mada die Zitadelle der Kraft zerschlug, floss die Magie un-
gebindigt und wild in die Sphiren, und ihr auserwihltes Volk,
die Bashuriden, war nun méichtiger denn je. Einer von ihnen, der
sich besonders der elementaren Kraft des Eises widmete, erbaute
an dieser Stelle seine Behausung und erschuf den Frostspiegel,
um sich vor Eindringlingen zu schiitzen. Als er schlussendlich
starb, blieb ein Teil seines Wesens und seiner Kraft an diesem Ort
zuriick. Der groBte Teil ging in ein Artefakt tiber, das als Gefro-
rene Zeit bezeichnet wird. Die aus einer Eterniumlegierung ge-
formte, leuchtende Kugel vermag einen Korper in eisige Starre
zu versetzen und wieder daraus zu erlésen, ohne das Seelenband
zu durchtrennen. Das Artefakt ist jedoch vom Geist des Bashuri-
den beseelt, der das Leben so schr verachtet, dass er sein eigenes
hingab, um auf ewig mit dem Element Eis verbunden zu sein

— sein letzter Schritt zum wahren Meister. Sein Wirken ist auf die |

unmittelbare Umgebung beschrinkt, seine Macht jedoch so grof3,
dass er jeden in eine der Eissdulen bannt, den er fiir unwiirdig

Hinterlassenschaft im Eis
ein schwarzes, haariges Bein
silbrig-griin schillernde Schuppen
ein grofer FuBabdruck im Eis
einige Federn und weiche Katzenhaare
ein altes Tagebuch oder ein Karte
ein Rustungsstiick aus Schwarzstahl

hilt. In jeder der Eissdulen ist somit ein Wesen gefangen, das ver-
sucht hat, das Artefakt zu stehlen oder aus dem eigensiichtigen
Wunsch nach ewigem Leben zu benutzen. Tatsichlich ist den
Gefangenen so etwas wie das ewige Leben durchaus geschenkt
worden, denn die Kérper sind im Eis konserviert, wihrend die
Seelen noch immer in diesen Hallen gefangen sind.

Respekt hat der Bashuride lediglich vor der kalten Vernunft und
der absoluten Logik eines wachen Verstandes. Nur jene ldsst er
wieder gehen, die sich im Geistduell beweisen, und allein einem
in seinen Augen wahrhaft Auserwihlten wird er seine Triopta aus
dem Eis tibergeben, auf dass er seine Suche nach der Zitadelle
des Eises fortsetze.

Die Triopta des Cises

Die kunstvoll verzierte Triopta gehorte einst dem in der Hohle
verstorbenen Bashuriden und nahm iiber die Jahrhunderte sei-
ner Existenz die Affinitit thres Herrn zum Element Eis an. Mit
ihrer Hilfe hoffte er, die Elementare Zitadelle zu finden, und bis
heute hat sich die Halbmaske mit dem gedffneten dritten Auge
auf der Stirn einen Teil ihrer magischen Macht bewahrt, die von
ithrem Triger in sie iibergegangen ist. Trotz ihrer frostigen Be-
schaffenheit liegt sie angenehm kiihl auf der Haut und schiitzt
vor den negativen Auswirkungen jeglicher Kilte bis hin zum
Grimmfrost. Als Beschwérungsfokus erleichtert sie das Herbeiru-
fen von Eis-Elementaren um 3, die Beherrschung ist zudem um
1 Punkt erleichtert. Wirkt der Triger Hellsichtmagie, vermag er
jegliche Zauber mit Merkmal Elementar (Eis) nach MaBgabe des
Spielleiters detaillierter zu analysieren, und auch die elementare
Affinitit von Kraftlinien kann mit dem Artefakt deutlich leichter
erkannt werden.

——>=< Pie Dschinnenfestung Al Archamud =<~

Vom Wald (1) aus schlingelt sich ein Pfad (2) um den Bergso-
ckel auf das Plateau. Er passiert eine Quelle (3) und endet vor
dem soliden Tor (4) (StP 70, H 11, S 15), durch das man in den
Hof (5) der Festung gelangt. Uber dem Tor prangt ein verwitter-
ter Schriftzug, der mit Kenntnissen in Ur-Tidamidya entzifferbar
ist: ,Moge die Macht des Felses/Erzes/Schutzes fiir alle Zeit in diesen
Mauern herrschen®. Die Grenztestung wurde durch Erzdschinne
im Auftrag urtulamidischer Herrscher zum Schutz vor Feinden
im Raschtulswall errichtet. Bis heute herrscht hier eine elementa-
re Erzkraft, gespeist durch die Kraftlinie des Elementaren Hexa-
gramms (WdZ 367). Die Herbeirufung von Elementarwesen des
Erzes ist um 4 erleichtert.

Tiglich kommt es es zu W3-1 der folgenden Phinomene:

® Spontane, permanent wirkende Umwandlungen verschiedener
Elemente zu Erz (wie WEICHES ERSTARRE); auch Verstei-
nerungen von Kérpern (GRANIT UND MARMOR) oder von
Kérperteilen treten auf. Die Effekte wirken wie mit 12 ZfP*.

® Ausformung cherner Krifte wie KRAFT DER ERZES,
WAND AUS ERZ, METAMORPHO FELSENFORM und
ihnliche (ebenfalls 12 Z{P¥).

® Erscheinen von Mindergeistern des Erzes in Verbindung mit
Luft (Turm- und Mauerkronen), Humus (im Wald sowie
nahe Lebewesen), Wasser (Quelle, Brunnen und Zisterne),
Eis (bei groBer Kilte) und selten Feuer.
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® Manifestation elementarer Wesen des Erzes, insbesondere
Dschinne des Erzes (unter anderem Al’Shafeif und Al’'Serak
auf'S. 159).
Die Kuppel tiber dem Hof ist eingestiirzt, hat sich aber einst in
einem perfekten Halbkreis tiber dem Hof gewdlbt. Die Mauern
sind trutzig und dick (StP 120, H 35, S 19), ebenso die vier Tiirme
(6) mit quadratischer Grundform. In der Mitte des Hofes steht
ein Brunnen, der sein Wasser aus einer Zisterne (8) bezicht.
Die Riume im Inneren sind voller stabiler Mobel aus Stein. In
jeder AuBenecke eines Turmes verlduft eine Wendeltreppe (7),
die die Stockwerke miteinander verbindet und in die Tiefe des
Bergsockels fithrt. Im Westturm wird diese Treppe durch ein
mehrstockiges Labyrinth (9) aus Steinquadern unterbrochen, in
dem man sich leicht verirrt (Orientierung-Proben). Am Ful3 des
Westturms steht ein Basaltblock (11), an dem Waffen und Me-

tallgegenstinde aus Jahrtausenden prangen. Auf ihm wirkt ein
permanenter KRAFT DES ERZES mit 12 ZfP*. Die anderen
drei Tiirme weisen dhnliche, frei wihlbare Phinomene auf. Auch
in den Kellern unter dem Hof finden sich mehrere erzaffine Orte,
darunter Kristallkammern (10) mit wertvollen Bergkristallen
(Wert 200 D). Sie werden in regelmiBigen Abstinden von einem
Wiihlschrat-Schamanen (S. 160) als Heiligtum aufgesucht, der
auf Fremde duBerst feindselig reagiert. In der Tiefe am Ful3 des
Felsens befindet sich eine gewaltige Sdulenhalle, in der unregel-
miiBig ein elementarer Herr des Erzes in Form einer Statue (12)
erscheint. Er hiitet den Ort und bringt ,Ordnung’ in das Chaos:
Triimmer werden von ihm vernichtet und Beschidigungen re-
pariert. Er kiitmmert sich dabei nicht um die Auswirkungen auf
eventuell Anwesende, sondern sieht sie vielmehr ebenfalls als die
Ordnung stérende Faktoren.

Der Ratssaal der Dreizebn Winde -
——>=<3 (ber den Wolken am Rand der Welt s~

Auf bober See -
Begegnungen mit der Wolkenfeste

Es gibt unterschiedliche Wege hinauf zur Wolkenfestung. Sollten
Ihre Helden nicht fliegend unterwegs sein, bietet sich auch eine
Begegnung auf hohen Berggipfeln oder, wie hier vorgestellt, auf
See an:

Am Rand eines Sturmgebiets auf Hoher See, das normalerwei-
se groPBriumig von Schiffen umfahren wird, befindet sich eine
Wasserfontine, welche nach oben hin erst zu Nebel und dann
zu Wolken wird. Erkennbar ist diese nur durch nahes Heranfah-
ren, da sich auch die Wellen an ihren AuBenkanten brechen. Es
handelt sich um ein gebundenes Luftelementar, das sich in ge-
ringem Abstand tiber dem Wasser befindet und einen nach oben
wirkenden Sog erzeugt. Alles, was eindringt (in diesem Fall das
Wasser), wird nach oben getragen. Das Wasser wird dabei durch
einen leichten Wirbel in immer kleinere Tropfchen aufgespalten
und bildet eine dicke Wolkenschicht in etwa 30 Schritt Héhe.
Sollten ihre Helden den ,,Aufzug® betreten wollen, miissen sie
zuerst eine MU-Probe +2 bestehen, erschwert um eine vorhan-
dene Hohenangst.

Aufstieg im Wind, Nebelfeld
und Wolkenlandschaft

Wer in den Einzugsbereich des Elementars gelangt, wird von
dem Sog erfasst, bis knapp tiber die dichte Wolkendecke getragen
und unsanft auf einen weichen Untergrund geworfen. Maximal
kann das Elementar etwa 400 Stein auf einmal in die Héhe hie-
ven. Um keine Prellungen oder Blessuren davonzutragen, ist eine
Probe Kérperbeherrschung + 6 notwendig, bei Misslingen werden
IW6 +4 TP fillig. Hier ist die Sicht noch immer eingeschrinkt
durch dichten Nebel. Lassen Sie im Umkreis von 400 Schritt um
die Nebelsdule daher alle 50 Schritt Orientierungs-Proben unter-
schiedlicher Schwierigkeit wiirfeln.

Am Rand des dichten Nebelfelds reiBen Windbéen den Nebel in
Fetzen und geben die Sicht auf eine Wolkenlandschaft frei. Die
Landschaft wird durch dicke, watteweiche, aber duBerst stabile
Wolken gebildet, die sich jedoch langsam verschieben und im-
mer neue Formen bilden, wie etwa Hiigel, steile Felswinde, weite
Ebenen und auch Nachahmungen von Flora und Fauna. Es weht
ein permanenter, mittelstarker Wind, der es vermag, Umhinge
und Kleidung zu bauschen, aber einen nicht am Vorankommen
hindert. Immer wieder tauchen auch mehr oder weniger neugie-
rige Luftelementare auf; die den Helden mal wohlgesonnen sind,
aber auch gerne Spal mit ihnen treiben oder die Helden sogar als
Eindringlinge betrachten und ihnen das Vorankommen erheb-
lich erschweren.

Creignisse und Begegnungen
tber den Wolken

| Ermitteln Sie Ereignisse und Begegnungen beliebig oft mit ei-

nem W6 oder wihlen Sie aus der folgenden Liste.

1: Die himmlischen Weidegriinde

Um die Helden erwichst eine Herde aus Wolkenschafen aus
dem Boden, die friedlich vor sich hin grasen und den Stérenfrie-
den keinerlei Beachtung schenken.

Auswirkungen: keine

2: Ein Brummen und Surren ...

In der Luft ist ein Gebrumm wie von einem Bienenschwarm zu
vernchmen. Zu sehen ist jedoch nichts.

Auswirkungen: Eine Horde ldstiger Mindergeister ist auf die
Helden aufmerksam geworden und umschwirrt sie in Gestalt
eines unsichtbaren Bienenschwarms.

Es erfordert jede SR eine Selbstbeherrschungs-Probe +3, um
nicht entnervt oder sogar panisch um sich zu schlagen. Bei
Misslingen greifen die Geister W6 SR lang mit ihren kleinen

187



Luft-Stacheln an. Der Held erleidet IW6 Stiche an ungeschiitz-
ten Stellen (1 SP pro Stich). Gelingt eine KO-Probe geschicht
nichts, misslingt sie, leidet der Held die nichsten W6 Stunden
unter Einbildungen. Leichter Verfolgungswahn ist ebenso mog-
lich wie abstruse Verschwérungstheorien oder das Fliistern der
allgegenwiirtigen Stimmen.

3: Eine luftige Verehrerin

Der Held mit dem héchsten CH-Wert wird von einer lieblichen
Luft-Dschinni umschwirmt, die bereit ist, ihm — und nur ihm —
hier und jetzt einen Dienst zu gewihren (auBer Kampf), wenn
er ihr eine Strihne seines Haars tiberliisst. Fiir eine Heldin bietet
sich natiirlich auch ein ebenso schmucker Brisenbursche an.
Auswirkungen: Fiir diesen Dienst kénnen 30 + Charisma-Wert

des Helden AsP aufgewandt werden. Eine Kontrollprobe ist nicht |

erforderlich.

4: Man sieht ja die Hand vor Augen nicht ...

Vor den Helden tiirmt sich plétzlich eine immer dichter werden-
de Nebelbank auf, die sie zu umschliefSen droht.
Auswirkungen: Sollten die Helden sich nicht rechtzeitig in Si-
cherheit bringen (Ausweichen +4), werden sie vom Nebel um-
schlossen und sinkt ihr KO-Wert fiir jede SR, die sie dem Wol-
kendickicht nicht entrinnen kénnen, um 1 Punkt. Orientieren-
Proben, um dem Wolkendickicht zu entkommen, sind um die
Anzahl der bereits verstrichenen SR erschwert.

5: Der unleidliche Dschinn

Vor den Helden manifestiert sich ein Gesicht aus einer Wolke
und blickt sie zornerfiillt an. Dann holt es Luft und pustet ihnen
cine starke Bée entgegen. In ihren Képfen formt sich zugleich ein
einziges, gewaltiges Wort: VERSCHWINDET*!

Auswirkung: Die Helden erleiden jeweils W6 +2 TP(A), wenn
keine Ausweichen-Probe +4 gelingt. Aulerdem wird eine Probe
auf Korperbeherrschung +7 fillig, um nicht von den Beinen ge-
holt zu werden. Sollten die Helden trotz der Aufforderung ihren
Weg fortsetzen, taucht der unleidliche Dschinn immer wieder

auf, um die Helden mit einem Angrift aus seinem Repertoire zu
attackieren (z.B. PFEIL DER LUFT oder WINDHOSE).

6: Die himmlische Herde

Eine Herde gefliigelter Pferde zicht in einiger Entfernung an den
Helden vorbei.

Auswirkungen: Die Helden konnten auf die Idee kommen, eines
oder mehrere der Tiere einzufangen, um auf ihnen zur Wolken-
festung zu reiten. Die Pferde sind jedoch sehr wild und kaum zu
zihmen. Lassen Sie einen Helden mit Tierfreund oder Wohlklang
dennoch Erfolg haben, wenn er eine Probe auf CH +5 schaftt.
Alternativ beitet sich auch derjenige mit dem héchsten TaW in
Reiten an.

Das Wolkenschloss

Im Zentrum der Landschaft erhebt sich ein Wolkengebilde, das
an ein Schloss oder eine Burg auf einem Felsplateau erinnert. Die
duBere Wolkenform ist unscharf und bildet immer neue Formen
aus. Mal dhnelt die Fassade einer Trutzburg, mal einem Mir-
chenschloss mit hunderten von Tiirmchen, Erkern und Wasser-
speiern. Im Innern befindet sich jedoch eine kristallene Halle von
40 Schritt Durchmesser und 80 Schritt Hohe.

Von unten siecht man bereits ein riesiges, offen stehendes Ein-
gangsportal, manchmal eher an einen Torbogen erinnernd,
manchmal mit zwei grofien Fliigeltiiren, die sich aus den Wolken
herausbilden. Was dahinter liegt, ist jedoch durch einen zarten
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Nebelschleier verborgen. Ein Pfad am FuB3 des Wolkenplateaus
windet sich gute 100 Schritt in schmalen Serpentinen in die
Hohe. Eine Treppe ist ebenfalls vorhanden und fiihrt auf gera-
dem Weg bis zum Tor des Schlosses. Beide beginnen mittig am
FuB des Plateaus und kreuzen sich drei weitere Mal.

Mittendrin am Rand der Welt

Betritt man das Innere des Wolkenschlosses durch den Nebel-
schleier, so ist es, als fahre ein kiihler, reinigender Wind durch
einen hindurch.

Fir einen Moment ist man geblendet von der gleifenden Hel-
ligkeit, die in der Halle herrscht. Aus diesem Grund ist die erste
Wahrnehmung ein permanent an- und abschwellendes Klingen
und Liuten, Pfeifen und Singen sowie ein schwingendes, quir-
liges Tonen, das von tiberall her zu kommen scheint und den
Raum mit harmonischen Klingen erfiillt. Erst danach schilen
sich langsam die Konturen heraus und geben den Blick auf eine
einzige, riesige Halle frei.

Etwa vier Schritte hinter dem Eingang beginnt eine frei schwe-
bende Wendeltreppe aus azurblauem Gestein, durchzogen von
silbergrauen bis schwarzen Sprenkeln und Marmorierungen. Ein
Blick nach oben lisst erkennen, dass die Halle weder Kuppel noch
Decke besitzt, sondern den Blick auf den freien Himmel zulisst.
Am Ende einer beinahe unendlich scheinenden Wendeltreppe
gelangt man aufeine Galerie, deren Boden aus Luft und Licht zu
bestehen scheint. In ithrem Zentrum ist das Ende einer groBen,
von bliulichen Nebeln umflossenen Siule zu sehen, die einen
schmalen Durchlass gegeniiber des Treppenaufgangs offenbart.
Dahinter befindet sich ein schmaler Lichtsteg, der auf eine kleine
Plattform fithrt. Unterhalb des Stegs schaut man in einen Strudel
hinab, der einen leichten Sog ausiibt — ein Auge des Limbus, das
die hier lebenden Elementare entschieden gegen Eindringlinge
aus dem Limbus verteidigen.

In dieser Halle kommen der Legende nach alle sechs Jahre die
Winde zum Rat zusammen. Ob dies der Wahrheit entspricht,
oder es sich dabei nur um eine Geschichte handelt und die Wol-

kenfeste einfach die Wohnstitte eines sehr michtigen Luftele- |

mentars ist, sei Ihrer eigenen Phantasie iberlassen.

€rz und Luft in Cinklang

Am Rand der Plattform erhebt sich ein rundes Podest aus milchig-
weil glinzendem Gestein, dhnlich einem Lesepult. Hier liegen
ein aufgeschlagener Foliant sowie zwolf verschiedene Edelsteine
in kleinen Kuhlen am duBeren Rand des Podests.

Bei dem Folianten handelt es sich um eine Arbeitskopie des
Buches De Lithis: Kompendium der wunderwirksamen Steine, (s.
WdZ S. 88) inklusive Randbemerkungen des Autors. Hebt man
das Buch beiseite, findet man darunter eine weitere Kuhle, in der
sich ein weiterer Stein befindet (der des Dreizehnten Windes, der
Amethyst).

In dem Folianten befindet sich auBlerdem ein loses Blatt mit fol-
gendem Inhalt:

{

Ich bin mir sicher, dass es sich bei dieser Halle wn den legendr-
{ en Treffpunket der fllveranischen Winde handelt. Interessant zu

sehen, dass es dreizeln sind wnd nicht zwolf. Jeder dieser wunder-
( baren Steine ist so voller Cigenschaften wnd Leben, dass ich meined
1
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{
(
4
l
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Clll;’lg(?l"tlg@“ H)rschlmgcn an l/lHBI'l 1:@11)()//!301nmnen l(’()l'mtﬂ.

Je nach Eigenschaft von Stein wund Wind ist eine 1latrix ent-
halten, die mir zwar fremd erscheint, aufgeladen allerdings stets
einen Zauber auslist, dessen luswirkungen mir weitestgehend
gelaufig sind. Ich habe mir diese Zugehorigkeiten bei meinen ei-
genen Experimenten mehr als eimal zunutze machen kanmen,
Hussagen der Elementare mund hevum, derer wir habhaft werden
konnten, lassen darauf schlieben, dass sich die Winde alle sechs g
Jalwe Mitte Efferd zum Rat zusammenfinden. leh werde diese
f—lz,tssagen wohl erst n el /a[nren z?ibmpm/cn knnen. Zuncchst

L

interessiert es mich jedoch, wohin genau das fluge des Limbus
fiilwt, das sich wnter unseren Fiibon befindet, denn es enthall eine
Strukturkomponente, die sich wie in Schleier hillt. Wir haben

g beschlossen, den Versuch zu wagen, wid sind auf alles vorbereitet.

Segeben im Rahja 020 BE, Isfaleon von Romumilys

FER——

Matrixgeber im Ratssaal
der Dreizebn Winde

Die Steine sind Matrixgeber (s. WdA S.76), in die nach den ver-
muteten Affinitéiten des Isfaleon von Rommilys jeweils eine For-
mel eingebunden wurde. Mit ihrer Hilfe kann man durch das
bloBe Zufithren von AsP den in ihnen verankerten Zauber auslo-
sen. Die Artefakte kdnnen jeweils fiir insgesamt 6 Anwendungen

genutzt werden, bevor sich ihre Matrix destabilisiert. Bestimmen
sie die ZfP* der gebundenen Spriiche mit 3W6.

Wind Stein Matrixgeber fiir

Rondrican Rubin Wettermeisterschaft

Beleman Achat Haselbusch und Ginsterkraut
Nuianna Aventurin  Nebelwand und Morgendunst
Askanische Brise Lapislazuli = Leib des Windes

Harunka Smaragd  Pfeil der Luft

Katla Aquamarin  Aquasphaero

Firunsatem Bergkristall Memorans Gedichtniskraft
Kauca Obsidian ~ Zorn der Elemente

Siral Karneol  Geisterbann

Gebelaus Coelestin -~ Windhose

Drachenodem Onyx Seelenwanderung

Tobrische Brise Saphir ~ Auge des Limbus

Rastullahs Atem  Amethyst  Levthans Feuer
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Regelergdnzungen

———">=<0 Jusammenfassung Ssc—

Automatische Gigenschaften
Clementarer Wesen

Beschreibung

Eigenschaft

Elementare Hellsicht WdZ 232

Elementare Regeneration S. 143

Empfindlichkeit

(Leicht, Dimonisch verfluchter Boden) WdZ 232

WdZ 235

Immunitit (Krankheiten)

Immunitit (Profane und geweihte Angriffe) ~ WdZ 235

Immunitit (Wunden) S. 144

Unendliche Ausdauer

WdZ 235

Automatische Kampfsonderfertigkeiten
Clementarer Wesen

Elementargeister: Aufmerksamkeit, Finte, Wuchtschlag, Nieder-
werfen, Gegenhalten

Dschinne und Elementare Meister: Aufimerksambkeit, Finte, Wucht- |

schlag, Niederwerfen, Gegenhalten, Klingensturm, Klingenwand

Maégliche Cigenschaften
Clementarer Wesen

Kosten  Beschreibung

Eigenschaft

Artefaktbeseelung speziell S. 143

Aura (Element) 5 Z{P* S. 143

5 ZtP* S. 143

Elementare Fessel

14

speziell

Elementarer Griff (Stufe) S. 143

Elementares Wachstum 7 74P* S. 143

Ersiufen 4 74P* S. 143

Flugfihigkeit 5 ZfP* S. 144

Fortpflanzungsfihigkeit speziell WdZ 233

Gesang nur automatisch ~ S. 144

2 ZtP* S. 144

Immunitit gegen Kritische Treffer

Kochendes Blut 5 7fP* S. 144

Lebenshauch nur automatisch ~ S. 144

Nebel 2 ZtP* S. 144

Regeneration I /11 4 /7 74P* WdZ 234

Resistenz / Immunitit

(Magische Angriffe) 5/10ZfP*  WdZ235
Resistenz / Immunitit

(Profane Angrifte) nur automatisch ' WdZ 235

Starre speziell S. 145
Steinhaut speziell S. 145

7 7fpP* S. 145

Verschmelzen mit Element

+1-37ZfP*  WdZ236

Verwundbarkeiten

Wildwuchs 7 71P* S. 146

Zerschellender Panzer 3 7P* S. 146
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Magliche Cigenschaften
Pervertierter Clementarwesen

Eigenschaft Kosten Beschreibung
Fluch 7 7fP* WdZ 232
Folgeschaden 4 7p* WdZ 232-233
Gestank 3 ZfP* S. 144
Gift je nach Gift WdZ 233
Infektion mit Krankheit ~ Stufe der Krankheit Z{fP* WdZ 233-234
Lebensraub I /11 nur automatisch WdZ 234
Mutation 5 ZfP* WdZ 234
Raserei 5 Z{P* WdZ 234
Schreckgestalt I/ 11 4/ 8 Z{P* WdZ 235
Zerbersten 4 7pP* S. 145

Magliche Werte-Modifikationen
ftr Clementare Wesen

Modifikation Kosten Beschreibung
LeP +5 2 ZfP* WdZ 178
INI, RS,GS oder MR +1 3 Zp* WdZ 178
AT, PA oder TP +1 4 Zfp* WdZ 178
Eigenschaft +1 5 ZP* WdZ 178
Neues Talent (TaW 1) 4 71P* WdZ 178
TaW oder ZfW +2 1 Z{P* WdZ 178

Automatische Dienste
Clementarer Wesen

Dienst Beschreibung
Bann des (eigenen) Elements WdZ 181
Beratung (nur Dschinne und Elementare Meister) WdZ 181

Bereitstellung besonderer Fihigkeiten WdZ 181
Bewegung WdZ 182
Bindung WdZ 182
Elementare Manifestation WdZ 182
Elementare Reinheit WdZ 183
Heilung (Ausnahme: Eis) WdZ 183
Kampf (gegen Dimonen) WdZ 183
Kontrolle tiber (eigenes) Element WdZ 183
Kérperliche Hilfe WdZ 183
Schutz WdZ 184
Transport einer Person WdZ 184
Transport durch (eigenes) Element WdZ 184
Zauber (alle mit Merkmal des eigenen Elements

bis Komplexitit D auf ZfW 12 (Dschinn)

bzw. 20 (Elementarer Meister)) WdZ 185

Neue Sondetfertigkeiten
——>=<D fiir Clementaristen =<~

Binder der Hexessenz

Voraussetzungen: MU 15, TaW Alchimie 11, SF Elementares
Gleichgewicht

Verbreitung: 3

Kosten: 150 AP

Mit Kenntnis dieser Fihigkeit kann ein Alchimist sich der AsP
eines elementaren Wesens unter seiner Kontrolle bedienen, um
alchimistische Produkte zu verbessern. Die AsP werden analog
wie bei der Astralen Aufladung von Trinken mit eigener AE ver-
wendet (WdA 19). Dieser neue Dienst Alchimistische Veredelung
steht bei der Beschworung eines Elementarwesens bei Kenntnis
der SF Binder der Hexessenz als automatischer zusitzlicher Dienst
zur Verfiigung, ansonsten kann er nach tiblichen Regeln erwor-
ben werden.

Es ist weiterhin mdglich, das Elementarwesen komplett in ein
alchimistisches Produkt zu binden (iiber den Dienst Bindung).
Neben dem Qualitdtsbonus fiir die gesamten noch tibrigen AsP
des Wesens kann man damit weiterhin einen beliebigen Zauber
mit Ziel Einzelperson aus der Liste des Elementarwesens in das
Erzeugnis binden, der zusitzlich zur Wirkung des Trankes ein-
malig bei Benutzung auf den Anwender ausgel6st wird.

Gdelsteinmagic

Voraussetzungen: Merkmalskenntnis Elementar (Erz)

Verbreitung: 3

Kosten: 150 AP

Kenner dieser Sonderfertigkeit haben folgende Moglichkeiten:

® Die Vorteile aus (Edel)steinen als materielle Komponenten
zu nutzen. Sie verringern die Kosten von Zaubern bestimm-
ter Merkmale je nach Art als Spontanmodifikation, wobei sie
verbraucht werden.

® Weiterhin konnen sie zum Erzielen von Boni auf Zauber mit
dem Merkmal Elementar genutzt werden, wobei sie ebenfalls
verbraucht werden. Mehr hierzu entnehmen Sie der Liste auf
Seite 155.

Clementares Gleichgewicht

Voraussetzungen: TaW Alchimie 11

Verbreitung: 4

Kosten: 50 AP

Die Kenntnis dieser Sonderfertigkeit erméglicht es, elementare
Substitutionen durchzufiihren.

141



Glementarbarmonisierte Aura

Voraussetzungen: KL 15, IN 15, Magickunde 12, Merkmals-
kenntnis / Begabung in einem Element. Dauer 6 Monate. Kein
Nachteil Affinitdt zu Dimonen, Animalische Magie, Arkano-
phobie, Astraler Block, Schwache Ausstrahlung, Schwacher As-
tralkdrper oder Unstet. Keine Merkmalskenntnis / Begabung in
einem dimonischen Merkmal, kein Paktierer

Verbreitung: 2, fast ausschlieBlich bei Elementaristen der gilden-
magischen, druidischen oder geodischen Tradition

Kosten: 700 AP (bei Affinitit zu Elementaren 500 AP)

Der Zauberer kann die Merkmalskenntnis des Gegenelements
seines bevorzugten Elements erlernen und ist dann in der Lage,
Zauber des Gegenelements ohne Einschrinkungen zu sprechen.
Diese Sonderfertigkeit muss fiir die drei Elementpaare jeweils
neu erworben werden.

Clementarist

Voraussetzungen: CH 15, TaW Magickunde 11, Merkmals-

kenntnis Elementar (beliebig), ZfW Dschinnenruf oder Elemen-

tarer Diener oder Meister der Elemente 11

Verbreitung: 2

Kosten: 250 AP

Als Vertiefung der Kenntnisse in elementarer Herbeirufung kann

diese Sonderfertigkeit erworben werden. Sie bietet folgende Ver-

besserungen:

® Die Beschworungsschwierigkeit von elementaren Wesen aller
Art ist um 3 Punkte niedriger und sie erhalten zwei weitere
Dienste automatisch.

® Die Kontrollprobe ist um 3 Punkte erleichtert.

@ Die AE der beschworenen Wesen ist um 5/10/20 Punkte fiir
Elementargeister / Dschinne / Elementare Meister erhoht.

® Der Elementarist kann soeben herbeigerufene Wesen mit be-
sonderen Eigenschaften ausstatten. Die Kosten hierfiir betra-
gen das Dreifache der auf S. 140f. gelisteten Z{P*.

Flugterer der 1000 Namen

Voraussetzungen: Elementarist oder Golembauer

Verbreitung: 2

Kosten: 75 AP

Mit dieser Sonderfertigkeit konnen Wahre Namen von Elemen-
tarwesen fiir die Hilfte der Kosten erlernt werden (S. 150f). Auf-
grund dieses erweiterten Verstindnisses fiir die Magie der Namen
gilt zudem folgende Regelung: Wird die Qualitit eines Wahren
Namen zufillig ermittelt, ist die Qualitit um einen Punkt erhéht.

Golemidenbauer

Voraussetzungen: MU 15, TaW Magickunde 11, STEIN
WANDLE oder STAUB WANDLE 11

Verbreitung: 2, (in der elementaren Ausprigung: Sultan Hasra-
bal, eine Handvoll Rashduler Magier, personliche Freunde und
Familie des Zaubersultans)

Kosten: 250 AP

@® Dic Konstruktionsschwierigkeit von selbst geschaffenen Go-
lems eines Golembauers ist um 3 Punkte niedriger und der
Golem erhilt zwei weitere Dienste automatisch.

@® Alle Proben zur Entwicklung einer Konstruktionsthesis und
zur Herstellung des Golemkérpers sind fiir ihn um 3 Punkte
erleichtert.

® Ein Golembauer zahlt nur 1/50 der Gesamtkosten an perma-
nenten AsP

® Dic von einem Golembauer kontrollierten Konstrukte haben
die maximale Startloyalitit und erhalten automatisch den
Dienst Gefolgschaft.

® Der Golembauer kann gerade beschworenen Golems noch
besondere Eigenschaften mitgeben.

Meister der Wiinsche

Voraussetzungen: Elementarist, CH 15, Magickunde 13

Verbreitung: 2

Kosten: 200 AP

Mit dieser Sonderfertigkeit kann der Beschwérer seine ZfP* noch

gezielter einsetzen:

® Dic Z{P* kénnen im Verhiltnis 1 ZfP* pro 3 AsP in Astral-
energie fiir das Elementarwesen umgewandelt werden

® Dic Reichweite beim Ausiiben der Wiinsche kann durch ZfP*
erhéht werden (pro eingesetzten Z{P* Erhchung um noch-
mals die Grund-Reichweite)

® 7Z{P* konnen durch das Ausgeben zusitzlicher AsP erhoht
werden. Die Umwandlung geschieht im Verhiltnis 1:1 und
kann zu jedem Zeitpunkt der Beschworung durchgefiihrt
werden.

Fiir alle drei Méglichkeiten gilt, dass jeweils maximal die Hilfte

der ZfP* (bei ungeraden Zahlen nur der kleinere Teil) entspre-

chend umgewandelt werden kénnen.

Ritualkenntnis [Petromantic)

Voraussetzungen: Merkmalskenntnis Elementar (Erz)
Verbreitung: 1; Die Ritualkenntnis Petromantie kann bisher nur

! von Archorim Sohn des Arabax erlernt werden. Die beim Wiihl-

schrat-Petromant auf S. 160 aufgefiihrte schamanistische Petro-
mantie ist nicht frei erlernbar, sondern fest mit der Profession des
Wiihlschrat-Schamanen verkniipft.

Kosten: 200 AP

Kenner dieser Sonderfertigkeit kénnen Rituale der Petromantie
wirken (Seite 155).
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——>=<> Cigenschaften fir Clementare =<~

Die folgenden Eigenschaften besitzen die in diesem Band vor-
gestellten Wesen entweder automatisch, oder sie kénnen den
Elementarwesen von ithrem Beschworer fiir ZfP* hinzugekauft
werden. Ist eine Eigenschaft nur fiir ein oder mehrere bestimmte
Elemente verfiigbar, ist dies in Klammern angegeben.

Angste auslésen (bestimmte Angst oder Schlechte Eigenschaft
Aberglaube)

Wer ein solches Wesen tiberraschend erblickt und tiber die entspre-
chende Angst oder schlechte Eigenschaft verfligt, dem muss eine
MU-Probe erschwert um diesen Wert gelingen, um nicht fiir eine
Spielrunde so erschiittert zu sein, dass er mit dem halben MU-Wert
auskommen muss. In dieser Zeit erscheint thm das Wesen und/oder
dessen Umgebung wie das auslosende Moment fiir seine Angst.
Kosten: 5 ZtP*

Artefaktbeseelung

Ein Wesen mit dieser Eigenschaft ist besonders fiir den Dienst
Bindung in Artefakte geeignet. Alle Proben sind um die Stufe
(maximal 3) erleichtert, die Schliisselwerte des Artefaktes werden
um die Stufe erhoht (Boni auf TE RS sowie Talent- und Zauber-
werte), wenn sie affin zum Element des Wesens sind. Die Patzer-
wahrscheinlichkeit liegt allerdings schon bei (20-Stufe) bis 20.
Kosten: (Stufe) x 3 ZfP*

Aura (Element)

Das elementare Wesen ist von einer Aura des Elementes umge-
ben, die jede KR Schaden bei allen Gegnern anrichtet, die sich
in DK S oder niher befinden: In DK S: 1 SP, in DK N: 2 SP,
in DK H: 3 SP. Méglich ist zum Beispiel eine brennende Feuer-
oder erstickende Rauch-Aura (Feuer), eine Kilte-Aura (Eis), eine
ertrinkende Aura (Wasser), eine stiirmische Wolke (Luft), eine
dornige Ranken-Aura (Humus) oder ein Wirbel aus scharfen
Steinen oder frisendem Sand (Erz).

Kosten:5 7P*

Blinkende Unsichtbarkeit

Das Wesen kann sich schlagartig als freie Aktion unsichtbar ma-
chen und diese Fihigkeit auch als PA mit Wert 18 verwenden.
Die Unsichtbarkeit dauert W6 KR an, in denen man das Wesen
nur durch entsprechende Antimagie, ODEM oder OCULUS
erkennt. Diese Fihigkeit kann erst W6 KR nach dem Wiederein-
setzen der Sichtbarkeit erneut genutzt werden.

Kosten: 6 ZtP*

Ersdufen

Das elementare Wasserwesen kann seinen Gegner unter Wasser
ziehen oder pressen. Gelingt ein solcher Angriff und misslingt die
Verteidigung, erleidet das Opfer pro KR unter Wasser IW6 TP(A).
Um aufzutauchen, kann es jede KR einen KK-Probe ablegen, die
um die Anzahl an KR unter Wasser erschwert ist. Ebenso 16st bei
einem Treffer von 10+ TP das Elementarwesen seinen Grift. Es
kann maximal einen Gegner gleichzeitig unter Wasser halten.
Kosten: 4 Z{P* (Wasser)

Elementare Gewalt

Die Angriffe von Elementaren richten magischen und elemen-
taren (je nach Element) Schaden an, hinzukommen noch die
elementaren Sekundireffekte (S. 152).

Kosten: nur automatisch

Elementare Fessel

Eine Schlinge des Elements des Wesens legt sich um ein beliebi-
ges Korperteil des Opfers. Es wird auf den AT-Wert des Wesens
gewiirfelt, die Reichweite betrigt 7 Schritt. Die Auswirkungen
variieren je nach gefesseltem Kérperteil.

Hals: Wirkung wie das waffenlose Manover Schwitzkasten (WdS 92)

Arme oder Beine: Wirkung wie das waffenlose Manéver Griff
(WdS 91)

Kosten: 5 Z{P*

Elementares Inferno

In einer Zone von 4+ Beherrschungsschwierigkeit Schritt Radius
schieBt ein elementares Inferno hervor (je nach Wesen Flammen,
spitze Felssiulen, Luftwirbel...), das alle Wesen im Wirkungs-
bereich erfasst und thnen 3W6+ZfP* TP zuftigen. Zusitzlich
kommt es zu elementaren Sekundirschiden. Der Einsatz der
Eigenschaft dauert 8 Aktionen und kostet 25 AsP

Kosten: 8 Z{P*

Elementarer Griff (Stufe)

Jeder Angriff; den das Elementarwesen mit seinem Korper aus-
fithrt, richtet 1 SP pro Stufe extra bei Gegnern an, zusitzlich ele-
mentare Sekundireftekte und Folgeschaden von 1 SP pro KR fiir
3 KR. Das Beriihren bezichungsweise Uberlaufen von zum Bei-
spiel brennbaren Gegenstinden kann diese entziinden (Feuer),
Wasseroberflichen erstarren lassen (Eis) und Ahnliches je nach
Element (S. 152).

Kosten: Stufe x 7 ZfP*

| Elementare Regeneration

Elementarwesen regenerieren pro Stunde Aufenthalt in threm
Element einen LeP und IW6 AsP
Kosten: nur automatisch

Elementares Wachstum

Das Elementarwesen wird durch die Nihe zu einem bestimmten
Element langsam gréBer und michtiger. Es erhilt permanente
LeP in Hohe von 1 pro 3 Monate Aufenthalt in einem Gebiet von
elementarer Urkraft. Pro 15 so gewonnene LeP tiber den Grund-
wert hinaus erhiilt das Wesen +1 auf AT, PA, INI und TP, Je 50
LeP tiber den Grundwert hinaus steigern die DK sowie die Gro-
Benkategorie des Wesens um eine Stufe.

Kosten: 7 ZfP*

Elementarkritische Konsistenz

Ein Wesen mit dieser Eigenschaft verschmilzt mit seinem Ele-
ment, wenn es (ungeachtet seiner Resistenzen oder Immuniti-
ten) durch eine magische Ausformung seines eigenen Elements
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mehr Schaden erleiden wiirde als die Hilfte seiner maximalen
LeP betragen. Es kann sich erst 2ZW6 Stunden spiter erneut
manifestieren. Am hiufigsten findet sich diese Eigenschaft bei
Mindergeistern.

Kosten: nur automatisch

Flachenangriff mit [Element]

Mit dieser Eigenschaft kann ein Elementarwesen einen flichen-
deckenden Angriff mit seinem Element durchfiihren. Die Wir-
kung entspricht der eines IGNISPHAERO mit ZfP* in Hohe
seiner Kontrollschwierigkeit inklusive eventueller Sekundiref-
fekte je nach Element. Der Einsatz dieser Eigenschaft dauert 7
Aktionen und kostet das Elementarwesen 15 AsP.

Kosten: 7 ZfP*

Flugfihigkeit

Das Elementarwesen kann fliegen und sich mit der angegebenen
Geschwindigkeit durch die Luft bewegen. Alle Luftelementare
besitzen diese Eigenschaft automatisch. Bei Erzelementaren ist
sic hingegen duferst selten (nur automatisch) und und kann

nicht nachtriglich verlichen werden.
Kosten: 5 ZfP* (alle auBer Erz)

Frost
siche Glut
Kosten: 3 ZfP* (Eis)

Gesang

Das Elementarwesen singt (oder artikuliert sich auf andere Art
und Weise) und zieht den Zuhorer so in seinen Bann. Als wirke
ein GROSSE GIER mit 12 ZfP*, 16st das Elementarwesen da-
mit bei seinem Opfer einen starken Drang aus, sich dem Wesen
zu nihern. Dariiber vergisst es seine Umgebung, den gesunden
Menschenverstand, ja manchmal sogar seinen eigenen Uberle-
benswillen. Um seine Wirkung entfalten zu kénnen, muss der
Gesang mindestens 10 KR aufrechterhalten werden und das
Opfer muss in der Lage sein, ihn zu horen. Die Wirkung fillt
erst dann von thm ab, wenn der Gesang unterbrochen oder seine

Wirkung mittels Liturgien oder Antimagie (BEHERRSCHUNG !

BRECHEN, EINFLUSS BANNEN, aber auch der SILENTTI-
UM kann hier wahre Wunder wirken) aufgehoben wird.

Pro Opfer, den der Gesang fesseln soll, muss das Elementarwe-
sen 5 AsP aufwenden.

Kosten: nur automatisch

Gestank

Einige pervertierte Elementare haben einen Gestank, der grofie
Ubelkeit verursacht. Es muss eine KO-Probe, erschwert um einen
eventuellen Sensiblen Geruchssinn, abgelegt werden. Bei Misslin-
gen muss man sich iibergeben und verliert fiir 2 KR alle Angriffs-
aktionen. Zudem erleidet man —1W6 Punkte auf MU, AT, PA,
FK und INI-Basis (keine Neuberechnung der Werte). Auf3erhalb
der Geruchsweite (ca. TaW Sinnenschérf ein Schritt Entfernung)
bauen sich die Mali um 1 Punkt pro SR wieder ab.

Kosten: 3 ZfP* (nur pervertierte Elemente)

Glut / Frost

Ein oder mehrere metallene oder steinerne Gegenstinde bis ma-
ximal 50 Stein Gewicht werden so sehr erhitzt, dass sie glithen
bzw. so erkaltet, dass jede Berithrung schmerzt. Um sie in der
Hand zu halten ist eine Selbstbeherrschungs-Probe notig, die um
die Beherrschungsschwierigkeit des Elementarwesens erschwert
ist. Pro KR verursacht das Halten eines solchen Gegenstands aber
1 SP beim Opfer. Ein am Kérper getragener erhitzter/gefrorener
Gegenstand (z.B. Metallriistungen) richtet beim Opfer pro KR
fiir jeden Punkt RS 1 SP an, bis die Riistung abgelegt ist. Die Wir-
kung tritt augenblicklich ein und kostet das Elementarwesen 1
AsP pro KR pro 10 Stein Gewicht der Gegenstinde.

Kosten: 3 ZfP* (Feuer, Erz / Eis)

Immunitit gegen Kritische Treffer

Das Elementare Wesen wird von der Auswirkung von kritischen
Attacken nicht anders als von normalen Angriffen betroften, da
seine Anatomie keine besonders verwundbaren Stellen aufweist.

Kosten: 2 ZfP*

Immunitit gegen Wunden

Das Elementarwesen ist von der Auswirkung von Wunden nicht
betroffen, ebenso wenig erleidet es EinbuBen durch niedrige LeP
Kosten: nur automatisch

Lebenshauch

Das Elementare Wesen istin der Lage, selbst schwerste Verletzun-
gen zu heilen. Es kann pro Tag bis zu 10W6 SP heilen, die be-
liebig aufgeteilt werden kénnen. Fiir je 7 Punkte wird auBerdem
eine Wunde geheilt. Sogar verlorenes Sikaryan kann auf diese
Weise mit bis zu 10 Punkten pro Tag wieder hergestellt werden.
Kosten: nur automatisch (Humus)

Kochendes Blut

Wenn ein Wesen mit dieser Eigenschaft durch eine Verletzung
10 oder mehr LeP auf einmal verliert oder es getotet wird, spritzt
sein heifles Blut umher und verursacht 3W6 TP bei allen mit ihr
Kimpfenden in DK H oder N. Ausweichen ist moglich.

Kosten: 5 ZfP* (Feuer, Wasser)

Nebel

Der Auftritt des Elementarwesen ist mit dichtem Nebel verbun-
den, der es in etwa 5 Schritt Radius umgibt. Die Sichtverhiltnisse
sind entsprechend eingeschriinkt (+4 auf FK-Proben gegen das
Elementarwesen). Bei pervertierten Elementaren verzerrt sich
der Nebel oft zu unheimlichen Fratzen oder bildet gefihrlich
aussehende (aber harmlose) Tentakeln aus.

Kosten: 2 7fP* (Wasser, Luft)

Rauch

Etwa 5 Schritt um das elementare Wesen herum befindet sich di-
cker, schwarzer Rauch. Die Sichtverhiltnisse sind eingeschrinkt
(+4 auf FK-Proben gegen das Wesen) und ein Aufenthalt im
Qualm verursacht IW6—-1 SP(A) pro KR. Im Nahkampf mit dem
Wesen befindet man sich in allen Distanzklassen automatisch in-
nerhalb des Wirkungsbereichs.

Kosten: 4 ZfP* (Feuer, Luft)
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Steinhaut

Die Haut des Wesens ist so hart, dass der RS um die Stufe der
Eigenschaft (maximal 6) erhéht wird. Nur Waffen mit TP* (Ge-
schiitz, s. Arsenal S. 49) richten noch normal Schaden an, gegen
alle anderen Waffen besteht eine Resistenz (halber Schaden).

Je 3 Punkte auf diese Art gewonnene RS steigern die TP waften-
loser Angriffe (und solcher mit natiirlichen Waffen) um 1. INI
und GS sinken dagegen um Stufe/2 (Minimal auf 1).

Kosten: (Stufe) x2 Z{P* (Erz, Humus)

Starre

Das Wesen kann binnen 1 Aktion in Tagesstarre verfallen, wo-
durch es unbeweglich wird und in jeder Hinsicht als Statue gilt,
aber seine Umgebung weiter wahrnimmt. Binnen 5 Aktionen
kann es in eine bis zu Jahrzehnte anhaltende Lange Starre verfal-
len, in der er lediglich groBere Beschidigungen an seinem Korper
wahrnimmt, nicht weiter altert, aber automatisch einmalig um
eine Alterungsstufe aufsteigt.

Es hat statt LeP in dieser Form LeP*2 StB RS*10 Hirte und
Struktur je nach Haltung 6-12 (W6+6). Es kann in dieser Form
keinen Schaden aus Hunger, Ersticken, Krankheit oder Gift erhal-
ten. Binnen 1 Aktion (Tagesstarre) bzw. 5 Aktionen (Lange Starre)
kann es wieder erwachen, wodurch Beschidigungen zu Narben
werden. Eine Zerstérung der Statue tétet auch das Wesen.
Wesen, die diese Eigenschaft automatisch besitzen, fallen zudem
in hohem Alter in eine Lezzte Starre, aus der sie lediglich durch
z.B. Sikaryan-Zufiihrung oder sphirische Entladungen wieder
erwachen kénnen. Sie erstarren auferdem mit hohem Alter zu-
nehmend. Je Alterungsstufe sinken IN, GE, AT, INI und GS um
1 (GS bleibt minimal 1). KK, RS, TP und Niederwerfen steigen
hingegen je um 1, Hinterhalt um 3, KL um 1 je 2 Alterungsstu-
fen. Eventuelle Flugfihigkeit ist ab GE 3 nicht mehr méglich.
Sobald die AT auf 0 gesunken ist, kommt es zur letzten Starre.
Kosten: 5 Z{P* (Erz, Eis, Humus) / automatisch

Steinfraf3

Durch das Verspeisen bestimmter Gesteinsarten kann sich das
Wesen stirken. Es erhilt fiir 2ZW6+Stufe SR einen um die Stufe
der Fihigkeit erhohten Wert in Eigenschaften abhingig von der
Art des Steins. Es kann jeweils nur unter der Wirkung einer ein-
zelnen Gesteinsart gleichzeitig stehen.

Gesteinsart Betroffener Wert
Tuffstein GE
Granit KK
Marmor CH
Schiefer KO
Sandstein FF
Kalkgestein KL
Quarz IN
Basalt MR
Kreidefels KK (um Stufe gesenkt;
wird Opfern rituell zum Fraf} gegeben)
Halbedelsteine Alle 4 korperlichen Eigenschaften
um Stufe erhsht
Edelsteine Alle 4 geistigen Eigenschaften

um doppelte Stufe erhsht

Die Fihigkeit kann in einem Ritual auch auf andere Mitesser
tibertragen werden. Diese miissen jedoch iiber die fiir das Zer-
beiBen von Steinen nétigen BeiBwerkzeuge verfligen. Es soll eine
Variante fiir das Element Eis geben, bei dem bestimmte Arten
von Eis dhnliche Effekte bewirken.

Kosten: (Stufe x2) ZfP* (Erz, Eis)

Unbelebt

Das Wesen gilt als unbelebt, ist also immun gegen Zauber wie
den EXPOSAMIL

Kosten: nur automatisch

Verschmelzen mit Element
Das Wesen kann jederzeit innerhalb 1 KR mit seinem Element

| verschmelzen, wodurch es faktisch nicht mehr sichtbar und si-

cher vor Schaden ist. Antimagie oder die Vernichtung des Gegen-
stands, in dem es sich verbirgt, bringen es wieder zum Vorschein
und kénnen ithm Schaden verursachen. Es kann sich mit dieser
Fihigkeit jedoch nicht innerhalb des Elementes weiter bewegen.

Kosten: 7 ZfP*

Versinken

Binnen 1 Aktion wird der Boden unter dem Opfer (Beherr-
schungsschwierigkeit als Radius) zu einem Strudel oder mat-
schigen Pfuhl; der es in die Tiefe zieht. Die Zone verbleibt fiir
7/12/20 KR (Elementarer Diener/Dschinn/Elementarer Meister)
an Ort und Stelle. Im Wirkungsbereich sinken GS und GE um
1 je KR. Sinkt die GE auf 0, ist das Opfer untergegangen und
erleidet Schaden wie beim Ertrinken (WdS 140). Jede KR ist eine
GE-Probe méglich, um sich zu befreien (gesenkte GE beachten).
Ist es untergegangen, kénnen nur noch andere Personen helfen.
Fiir die Anwendung dieser Fihigkeit ist der Dienst Bereitstellung
Besonderer Fihigkeiten erforderlich.

Kosten: 6 Z{P* (Humus, Wasser)
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Wildwuchs

Ein lebendes Wesen wiichst um eine GréBenkategorie mit allen
daraus entstchenden Auswirkungen. KK und KO steigen um je
3,LeP um 5, RS und TP um 1. Im Falle von Pflanzen steigt die
GroBe um zwei Kategorien, die Pflanze wirkt evtl. durch dich-
teres Blattwerk wie eine WAND AUS DORNEN (mit Beherr-
schungsschwierigkeit ZfP*), die Wirkung von Kriutern wird
verdoppelt (Heilpflanzen, Giftpflanzen, aber auch TP und LeP
von gefihrlichen Pflanzen).

Die Verwandlung dauert 6 Aktionen und hilt fiir 1 SR pro 5 ein-
gesetzte AsP des Wesens an.

Kosten: 7 Z{P* (Humus)

Zerbersten (Element)
Wenn die LeP des Elementarwesens auf unter 0 sinken, explo-
diert sein Leib in einem hisslichen, elementaren Inferno und

richtet in seiner Umgebung einen Schaden von 4W6+4 (in DK
H) an. Der Schaden sinkt um 1W6+1 je DK weiter entfernt vom
Ziel. Dartiber hinaus treten eventuelle elementare Sekundiref-
fekte auf.

Kosten: 4 ZtP* (speziell)

Zerschellender Panzer

Nahkampfangrifte, die durch Waffen aus dem Element (bei Erz
insbesondere alle Metallwaffen, bei Humus Holzwaffen) durch-
gefithrt werden, miissen bei einem Treffer sowie bei einer gelun-
genen PA einen BF-Test machen, um nicht zu zerbrechen. Sehr
selten und spezialisiert sind auch die Varianten fiir Feuer (gegen
Waffen aus Obsidian, Feuerstein und bestimmte Vulkangesteine)
sowie gegen Waffen aus Eis.

Kosten: 3 Z{P* (Erz, Humus, Feuer, Eis)

——>=< Pie Dschinnengeborenen =<~

AuBerst selten kommt es vor, dass Dschinne sich mit Sterblichen
vereinen und noch viel seltener, dass aus einer solchen Verbin-
dung sogar Nachkommen hervorgehen. Die meisten Dschinne
konnen sich nicht ohne Weiteres fortpflanzen und es erfordert
oft ein gewaltiges Opfer wie die Aufgabe der eigenen Unsterb-
lichkeit oder eines GroBteils ihrer magischen Macht, um dies zu
ermdglichen. In den Adern einiger Familien flieBt so bereits seit
Generationen Dschinnenblut und auch wenn dies nicht immer
unmittelbare und welterschiitternde Auswirkung hat, kénnen
sich derartige elementarathine Eigenschaften manchmal auch
unbemerkt iber Generationen weitervererben. Dieses Erbe kann
sich ganz subtil in einer leichten magischen Begabung duBern,
in anderen Fillen wiederum mag es michtige regeltechnische
Vorteile erkliren. Es steht ihnen frei, diesen Hintergrund fiir Thre
Helden zu wihlen und sie, in Absprache mit Threm Meister, mit
entsprechend vielen oder wenigen der unten vorgeschlagenen
Fihigkeiten auszustatten.

Ein Dschinnengeborener muss {ibrigens nicht zwingend {iber
eine magische Begabung verfiigen. Sie kénnen sich auch ein-
fach bei der Ausgestaltung von Eigenschaften und Talenten so-
wie der Auswahl von nichtmagischen Vor- und Nachteilen lei-
ten lassen, um ihren Helden mit einem derartigen Hintergrund
auszustatten.

Wenn Sie sich aber fiir den Erwerb des Vorteils Dschinngeboren
entscheiden, geht damit auch eine entsprechende Magiebega-
bung einher, die Sie aber mit dem vorgestellten Baukastensystem
ganz nach Belieben auf ihr Charakterkonzept anpassen kénnen.

Dschinngeboren (5 GP)

Durch die Verbindung eines seiner Vorfahren mit einem Dschinn
hat der Held eine ganz besondere Nihe zu einem der sechs Ele-
mente: Feuer, Wasser, Luft, Erz, Humus oder Eis.

Er verfligt automatisch tiber den Vorteil Viertelzauberer und darf
die Vorteile Meisterhandwerk und Schutzgeist erwerben. Anders
als beim normalen Magiedilletanten stehen dem Dschinngebo-
renen, passend zum gewihlten Element, weitere elementaffine
Ubernatiirliche Begabungen zur Wahl (s. Tabelle). Solche Uberna-
tiirlichen Begabungen, die dem Gegenelement zugeordnet sind,
konnen hingegen nicht gewihlt werden.

Aufgrund ihrer Herkunft besitzen alle Dschinngeborenen auto-
matisch den Nachteil Wahrer Name (WdZ S. 243) und erhalten
zudem eine Begabung fiir ihr erwihltes Element. Diese gilt expli-
zit auch fiir Viertelzauberer und erlaubt ihnen die Steigerung ih-
rer Ubernatiirlichen Begabungen mit dem gewihlten elementaren
Merkmal nach Spalte E.

Professionen, welche die Vorteile Halb- und Vollzauberer beinhal-
ten sind mit diesem Vorteil um 2 Punkte verbilligt.

Weitere Ubematiirliche Begabungen

Gesamt: MANIFESTO (nur eigenes Element)

Feuer: BRENNE TOTER STOFF!, FEUERLAUE, IGNIFA-
XIUS, IGNIFUGO, LEIB DES FEUERS (inklusive der Va-
riante FEUERBANN), PFEIL DES FEUERS, WAND AUS
FLAMMEN

Wasser: AQUAFAXIUS, HARTES SCHMELZE!, LEIB DER
WOGEN, MAHLSTROM, NEBELLEIB, NEBELWAND,
PFEIL DES WASSERS, SAPEFACTA ZAUBERSCHWAMM,
WAND AUS WASSER, WASSERATEM, WELLENLAUF
Humus: HASELBUSCH UND GINSTERKRAUT, DOR-
NENKRALLEN (wie HEXENKRALLEN), HUMOFAXIUS,
LEIB DERERDE, PFEIL DES HUMUS, SUMPFSTRUDEL,
SUMUS ELIXIRE, WAND AUS DORNEN, WIPFELLAUF
Eis: CORPOFRIGO, EISESKALTE (nur Selbstverzauberung
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und ohne Varianten), FIRNLAUF, FRIGIFAXIUS, GLA-
COFLUMEN, GLETSCHERWAND, LEIB DES EISES, ME-
TAMORPHO, PFEIL DES EISES, WARMES GEFRIERE!
Erz: ADAMANTIUM ERZSTRUKTUR, ARCHOFAXIUS,
ARMATRUTZ, KRAFT DES ERZES, LEIB DES ERZES, PA-
RALYSIS, PFEIL DES ERZES, PLUMBUMBARUM, WAND
AUS ERZ, WEICHES ERSTARRE!

Luft: AEOLITUS WINDGEBRAUS, AXXELERATUS, AE-
ROPULVIS, LEIB DES WINDES, NEBELLEIB, NEBEL-
WAND, ORCANOFAXIUS, PFEIL DER LUFT, SAPE-
FACTA ZAUBERSCHWAMM, SOLIDIRID, WAND AUS
LUFT, WETTERMEISTERSCHAFT, WINDGEFLUSTER,
WINDHOSE, WINDSTILLE

Aber auch unter den in WdZ gelisteten Zaubern kénnen Sie fiir
Ihren Dschinnengeborenen fiindig werden, wenn diese der Na-
tur des jeweiligen Elements in ihrer Wirkungsweise nahestehen.
Heilende Hinde passen beispielsweise wunderbar zu Humus,
MOTORICUS oder SEIDENZUNGE zu Luft, der MEMO-
RANS zu Eis oder ein PENETRIZZEI zu Erz.

Inspiration kann Thnen auch die in diesem Band vorgestellte
Flammenartistin Bibi al’Hazra (S. 108) bieten. Im Folgenden
finden Sie auBerdem einige Vorschlige, wie sie Thren Dschin-
nengeborenen weiter ausgestalten kénnen. Bitte sechen Sie diese
Listen nicht als in Stein gemeiBelt an und fithlen Sie sich ermu-
tigt, in Absprache mit Ihrem Meister auch weitere Thnen passend
erscheinende Sonderfertigkeiten oder Vor- und Nachteile in Er-
wigung zu zichen.

Allgemeine Vor- und Nacbteile
zur weiteren Ausgestaltung

Denkbar und passend sind Affinitit zu Elementaren, Altersresistenz,
Astrale Regeneration, Astralmacht, Begabung fiir Zauber (mit Merk-
mal Elementar je nach Element), Listige Mindergeister, Stigma (je
nach Element, von einer Iris aus Eiskristallen (2 GP), die heutzu-
tage auch leicht fiir ein Didmonenmal gehalten werden kann, bis
hin zu Haaren, die beim Zaubern scheinbar in Flammen stehen

(10 GP)). Eine Affinitit zu Démonen oder Begabung fiir Dimolo- |

gie ist als Dschinnengeborener hingegen nicht moglich.

Beispiclbafte Vor- und Nachteile
zur Ausgestaltung nach €lement

Feuer

® Begabung fiir Talent Uberreden

® Hirzeresistenz

® Impulsiv

® Herausragende Eigenschaft MU oder CH
@ Jihzomn

Wasser

® Begabung fiir Talent Schwimmen oder Musizieren

® Ausdauernd

® Herausragende Eigenschaft GE oder CH
® Impulsiv

® Krankhafte Reinlichkent

® Wohlklang

Humus

® Begabung fiir Talent Malen/Zeichnen
oder ein Heilkunde-Talent
Herausragende Eigenschaft IN
Hobhe Lebenskraft

Hohenangst

Korpergebundene Kraft
Resistenz gegen Krankheiten
Resistenz gegen pflanzliche Gifte
Schnelle Herlung

Zauberhaar

Eis

® Begabung fiir Talent Schriftlicher Ausdruck
® Feste Matrix

® Kilteresistenz

® Herausragende Eigenschaft KL

® Hitzeempfindlichkeit

Erz

® Begabung fiir Talent Gesteinskunde

® Behibig

® Eisenaffine Aura

® LEisern

® Herausragende Eigenschaft KK oder KO

Luft

Begabung fiir Talent Singen

Ausdauernd

Flink

Herausragende Eigenschaft GE oder FF
Impulsiv

Selbstgespriiche

Unstet

Wohlklang
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Die Beschwdrung von €lementarwesen

Ausftihrliche und detaillierte Regeln zur Beschworung von Ele-
mentarwesen finden Sie in Wege der Zauberei auf den Seiten
175£. Die folgenden Ubersichten dienen dazu, den Ablauf einer
Beschworung zusammenzufassen und tibersichtlich zu gliedern,
so dass Sie alle notwendigen Informationen auf einen Blick zur
Verfiigung haben.

Vorbereitungen: Der Kontrollwert

Wie Thr Held zur Beschworung eines Elementarwesens die rich-
tige Formel bendtigt, eine elementare Komponente, das Wissen
um den richtigen Bannkreis oder die rechte Gewandung, miissen
auch Sie am Spieltisch einige Vorbereitung treffen. Ermitteln sie
zunichst mit der Formel (MU+IN+CH+CH+ZfW)/5 den
Kontrollwert. Auf diesen Wert legen Sie eine Probe ab, wann
immer es darum geht, zu priifen, ob sich das beschworene We-

sen den Wiinschen Thres Helden fiigt. Je nach eingesetzter Zau-
berformel (DSCHINNENRUEF, ELEMENTARER DIENER,
MEISTER DER ELEMENTE) kann der ZfW und somit auch

der Kontrollwert unterschiedlich sein.

Vorbereitungen: Clementare Komponenten

Um ein Elementarwesen zu beschworen, ist es nétig eine be-
stimmte Grundmenge des entsprechenden Elements oder einen
anderen elementaraffinen Stoft zur Beschworung parat zu ha-
ben. Orientieren Sie sich an den folgenden Mengen:
Elementargeist eine Handvoll
und Elementarwesen
Dschinn
Elementarer Meister

ein halber Stein
mindestens fiinf Stein

——>=<3 Beschworen leicht gemacht =<~

Wenn Sie Beschwoérungen im Spiel gerne weniger komplex ab-
handeln wollen, nutzen Sie am besten die bereits in Wege der
Zauberei vorgestellten, vereinfachten Regeln zur Beschworung.
Wir haben die einzelnen Schritte fiir Sie an dieser Stelle noch
einmal in einer Ubersicht zusammengefasst.

Schritt 1: Die Beschwdrung

Wiirfeln Sie eine um die Beschworungsschwierigkeit erschwerte
Zauberprobe und notieren Sie die Z{P*.

Gelungen: Das gewiinschte Wesen erscheint. Weiter zu Schritt 2.
Misslungen: Die negativen Effekte einer misslungenen Zauber-
probe treten ein und die Beschwérung endet.

Schritt 2: Kontrolle und Auftrag

Formulieren Sie IThre Bitte und legen Sie eine Probe auf den Kon-
trollwert ab, die je nach Dienst und Dauer des Auftrages nach

Mafgabe des Meisters erschwert ist. Ein Drittel der Z{P* aus der
vorherigen Beschworungsprobe diirfen Sie hierbei als Bonus ver-
wenden.

Gelungen: Der Wunsch wird erfiillt und das beschworene Wesen
verschwindet nach Verrichten seines Dienstes wieder.
Misslungen: Das Wesen ist fiir 3W6 KR frei in seiner Entschei-
dung. Es ist moglich, dass es sich gegen den Beschwérer wendet,
thm den Dienst dennoch erfiillt oder sich giinzlich anderen Din-
gen widmet, bevor es wieder verschwindet.

Misslungen, aber ...: Wenn Thr Meister es gestattet, kénnen Sie
auch versuchen, das beschworene Elementarwesen nachtriglich zu
tiberzeugen. Bieten Sie einen hoheren Preis fiir seine Dienste (zu-
siitzliche AsP-Kosten), oder aber Sic Uberreden es — entweder mit
Wiirfelgliick oder in einer lebhaften Diskussion am Spieltisch.

——3=< Beschwdrung fir €xperten cs<c~—

Bevorzugen Sie die Beschworungsregeln fiir Experten aus Wege
der Zauberei, haben wir fiir Sie hier alle wichtigen Schritte und
Modifikatoren zusammengefasst, um das Abhandeln einer Be-
schworung am Spieltisch moglichst unkompliziert zu gestalten.

Schritt 1: Vorbereitungen

® Ermitteln Sie Ihren Kontrollwert unter Berticksichtigung der
zu nutzenden Zauber nach der Formel:

(MU+IN+CH+CH+ZfW)/5.

® Elementare Komponenten: Je hoher der elementare Rein-
heitsgrad einer Substanz, desto geringer darf auch die zur Be-
schworung bendtigte Menge ausfallen. Die oben genannten
Mengen gelten, wenn das Element in reiner Form vorliegt.

® So gewtiinscht, kann vorbereitend ein Bann- und Schutzkreis
gegen Elementare gezeichnet werden (s. WdA 156).

® Alle anderen Modifikatoren fiir Zauber- und Kontrollprobe
entnehmen Sie bitte der Tabelle auf der folgenden Seite.
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Modifikationen Beschworungsprobe Kontrollprobe
Affinitit zum Elementaren - -3
Begabung/Dimonisch (gesamt oder speziell) +2 +4
Begabung/Merkmalskenntnis (Gegenelement) +4 +2
Begabung/Merkmalskenntnis (gerufenes Element) -2 -2
Beschworung eines Niederen/Gehornten Didmons in den letzten 7/24 Std - +4
Beschworungsschwierigkeit je nach Elementarwesen -

Blutmagie - +12

Dauer der Ausfithrung - 0 bis +4
Geschenke - je bis =2 (max. —7)
Gesinnung des Befehls - -3 bis +7
Erhohter AsP-Aufwand - bis -3
Kontrollschwierigkeit - je nach Elementarwesen
Merkmalskenntnis Ddmonisch (gesamt oder speziell) +2 +4

Paktierer +6 +9

Richtige Gewandung des Beschworers (je nach Tradition) -2 -

Schwache Ausstrahlung - +1 je Punkt {
Sonderfertigkeit Elementarist -3 -3

Stigma - je nach Ursprung bis zu +3
Verhiillte Aura - +1
Vorhandene Menge des Elements nach Reinheitsgrad +3bis -3 -

Wahrer Name —1 bis—7 1/3 der Qualitit

*Beschworer mit der SF Elementarist konnen Elementarwesen auch nach der Beschworung noch mit besonderen

Eigenschaften ausstatten. Dafiir miissen sie jedoch die dreifache Anzahl der ZfP* aufwenden.

Schritt 2: Die Beschwdrung

Wiirfeln Sie eine um die Beschwérungsschwierigkeit des Wesens
und die Summe aller Modifikatoren erschwerte Zauberprobe
und notieren Sie die Z{P*.

Gelungen: Das gewiinschte Wesen erscheint. Weiter zu Schritt 3.
Misslungen: Die negativen Effekte einer misslungene Zauber-
probe treten ein und die Beschwérung endet.

Schritt 3: Cinsatz der ZfP*

Sie kénnen jetzt die bei der Zauberprobe tibrigbehaltenen Z{P*

zu unterschiedlichen Zwecken einsetzen:

® Erleichterung der Kontrollprobe: je 3 ZfP* erleichtern die
Kontrollprobe um 1 Punkt (max. 7)

® Zusitzliche Eigenschaften: Mit der Sonderfertigkeit Elemen-
tarist konnen Sie dem Elementarwesen auch nach der Be-
schworung noch zusitzliche Eigenschaften verleihen (WdZ
178 u. 231£. oder in diesem Band ab S. 143). Kosten und Ver-
fugbarkeit sind jeweils bei der Beschreibung gelistet. Nach-
triglich verlichene Eigenschaften kosten das Dreifache der
genannten Z{P*.

® Steigerung der Dienstbarkeit: Pro Z{P* steigt die Zahl an AsP,
die das Elementarwesen fiir seinen Beschwérer einzusetzen
bereit ist, um 1 Punkt.

@ zusitzliche Dienste, die tiber den Rahmen der AsP hinaus-
gehen, welche das Elementarwesen fiir seinen Beschwérer
einzusetzen bereit ist, erfordern den Einsatz von 4 ZfP*

® bei Golemiden: LO+1 pro 3 Z{P* (max. 21)

® Mittels der folgenden nachtriglichen Modifikationen kénnen
Werte maximal auf den anderthalbfachen Startwert gehoben
werden, mindestens jedoch um einen Punkt:

Modifikation Kosten
+5 LeP 27(P*
INI +1,RS +1,GS +1,MR +1 3 Z{P*
alle AT oder PA +1, TP +1 4 Z{pP*
Eigenschaft +1 5 Zp*
Neues Talent (auf TaW 1) 4 Z{pP*
bekannter TaW oder ZfW +2 1 Z{P*

Ist dies erfolgt, weiter zu Schritt 4.

Schritt 4: Kontrolle und Dienste

Ein Elementarer Diener stellt dem Beschwérer Dienste im Wert
von 15 AsP zur Verfigung (Dschinne 30 AsP und Elementare

| Meister 50 AsP). Wihlen Sie einen oder mehrere Dienste und

legen Sie eine Probe auf den Kontrollwert ab, die nach obiger Ta-
belle modifiziert wird.

Gelungen: Das Elementarwesen erfiillt den gewiinschten Dienst
und steht Thnen dafiir maximal bis zum nichsten Sonnenauf-
oder Untergang zur Verfligung, linger nur, wenn explizit der
Dienst Bindung (WdZ 182) in Anspruch genommen wird. Die
Kosten fiir die gewiinschten Dienste werden mit den AsP des
Elementarwesens bezahlt.

Misslungen: Das Elementarwesen entzieht sich Threr Kontrolle
und ist fiir 3W6 KR frei in seiner Entscheidung. Es ist méglich,
dass es sich gegen den Beschworer wendet, ihm den Dienst den-
noch erfiillt oder sich ginzlich anderen Dingen widmet, bevor es
wieder verschwindet.

Misslungen, aber ...: Wenn Thr Meister es gestattet, kénnen Sie
auch versuchen, das beschworene Elementarwesen nachtriglich
zu iiberzeugen. Bieten Sie einen héheren Preis fiir seine Dienste
(zusitzliche AsP-Kosten), oder aber sie Uberreden es — entweder
mit Wiirfelgliick oder in einer lebhaften Diskussion am Spieltisch.
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Fragen und Antworten
——>=<D zur Clementarwesen o~

Wie legen €lementare Zauber- und Talentproben ab?

Nehmen Sie fiir Talentproben bei Elementaren Dienern einen
durchschnittlichen Eigenschaftswert von 7 an, bei Dschinnen
von 12 und bei Elementaren Meistern von 20, solange keine indi-
viduellen Attributwerte fiir das jeweilige Wesen vorgegeben sind.

Glementare Hellsicht und Clementare Kunstfertigkeit
Elementare Hellsicht wird fiir den gleichnamigen Dienst in WdZ
232 benotigt, spiegelt die Fihigkeit eines Elementarwesens wider
und dient dazu, das eigene Element aufzuspiiren, Menge und
Reinheitsgrad zu bestimmen und Besonderheiten auszumachen.
Elementare Kunstfertigkeit ist speziell fiir den Umgang des Wesens
mit seinem eigenen Element vorgesehen, und dafir, es beispielswei-
se mittels Kontrolle iiber ein Element (WdZ 183) zu formen. Ele-
mentare kénnen maximal solche Kunstwerke erschaffen, die einen
Mindest-TaW in Hohe des doppelten eigenen TaW benotigen.

Ubersichtstabelle elementare Talente

Elementare Elementare
Elementarwesen Hellsicht  Kunstfertigkeit ZfW
Elementargeist - 7 -
Dschinn 7 12 12
Elementarer Meister 12 20 20

Da regulire Talentproben fiir Elementarwesen meist eine echte
Ausnahme darstellen, sind keine weiteren Talentwerte fiir Ele-
mentarwesen angegeben. Ein Dschinn wird sich weit eher un-
sichtbar machen, oder mit seinem Element verschmelzen als sich
zu verstecken. Will ein Luftelementar singen, dart auf Elementare
Kunstfertigkeit gewiirfelt werden. Es spricht jedoch auch nichts
gegen eine einfache Singen-Probe.

Zaubern bei Clementaren

Elementargeister konnen normalerweise keine Zauber wirken.
Fiir Dschinne ist, so es sich nicht um ein besonderes Exemplar
seiner Gattung handelt, ein ZfW von 12 anzunehmen, fiir Ele-
mentare Meister liegt er bei 20. Auf diesen Wert wird mit dem W20
gewiirfelt. Muss der Zauber die Magieresistenz iberwinden, gilt
dieser wie tiblich als Zuschlag auf die Probe. Die tibrigbehaltenen
Punkte gelten als ZfP*. Spontane Modifikationen sind moglich
und nur um die Hilfte der angegebenen Zuschlige erschwert.
Die Zauberdauer aller Spriiche mit dem Merkmal Elementar (ei-
genes Element) ist fiir Elementarwesen halbiert (mindestens aber

1 Aktion).

Optional: Alternative Regeln zu Zaubemn

Sie kénnen Elementarwesen auch deutlich mehr Macht
verleithen, indem Sie giéinzlich auf Zauberproben verzichten
und/oder die Zauberdauer drastisch reduzieren. Das ver-
hindert neben unschénen Patzern auch Situationen, in de-

nen einer Luftdschinni im wahrsten Sinne des Wortes ,,die
Puste ausgeht“. Wenn Elementarwesen Thnen allerdings
ohnehin zu michtig erscheinen, kdnnen Sie Zauberproben
auch wie bei den Talenten (s.0.) ganz regulir auswiirfeln.
Entscheiden Sie selbst, ob sie eine eher mystische oder die
regeltechnisch exakter abgebildete Variante bevorzugen.
Eine solche Wahl sollten Sie jedoch immer gemeinsam mit
Threr Spielgruppe treffen, denn sie verindert das Michte-
gleichgewicht beim Spiel mit Elementaren erheblich.

‘Wie grof ist so ein Dschinn®?

Normalerweise gilt die grobe Faustregel, dass Elementargeister
kleine, Dschinne mittelgrofie und Elementare Meister groffe We-
sen sind. Es gibt aber durchaus Ausnahmen von dieser Regel,
gerade bei den in diesem Band vorgestellten Dschinnen-Person-
lichkeiten. Im Zweifelsfall richten Sie sich einfach nach der Be-
schreibung des Wesens.

‘Wo ein Dschinn, da auch ein Beschwdrer - oder etwa nicht?
Ist ein Elementarwesen ohne Einfluss eines Beschwérers mani-
festiert, so handelt es sich um ein freies Elementar. Es kann nach
Entscheidung des Meisters einen Wunsch erfiillen, wenn eine
entsprechend modifizierte Kontrollprobe gelingt. Fiir die Berech-
nung des Kontrollwerts wird bei nicht magiebegabten Personen
ein ZfW von 0 angenommen. Gelingt die Kontrollprobe, erfiillt
das Elementarwesen einen Dienst zu maximal 15/30/50 AsP, je
nach Art des Wesens.

Spiclen Zeit und Ort bei

Clementarbeschwadrungen eine Rolle?

Zeit und Ort haben keinen direkten (regeltechnischen) Einfluss
auf die Beschwérung von Elementarwesen. Viel entscheidender

| ist eine elementare Affinitit des Ortes, die weitgehend durch die

materiellen Komponenten, welche zur Beschwérung bendtigt
werden, abgedeckt ist. Inneraventurisch mag es aber durchaus
tiblich und tiberliefert sein, dass man Sholgothar nur bei Neu-
mond an den Ufern des Lavasees beschwort. Konkrete Auswir-
kungen auf die Regeltechnik hat dies jedoch nur, wenn Sie sich
fiir die unten genannte, optionale Regelung Wahre Namen als
Thesiselemente entscheiden. Ansonsten liegt die Entscheidung
tiber etwaige Erleichterungen oder Erschwernisse an einem be-
sonders elementaraffinen Ort oder zu einem bestimmten Zeit-

punkt ganz in der Hand Thres Meisters.

Haben Elementare einen Wabren Namen?
Elementarwesen lassen sich meist auch ohne Kenntnis eines
Wahren Namens beschwéren. Will man jedoch ein ganz bestimm-
tes Wesen auBerhalb ithres Heimatgebiets rufen, beispielsweise ei-
nen der in diesem Band vorgestellten Dschinne, ist dieser sogar
zwingend erforderlich.
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Optional: AP-Kosten von Wabhren Namen

Die Kosten fiir einen Wahren Namen sind je nach Elementar-
wesen und der vorliegenden Qualitit unterschiedlich. Ist ein

Je universeller der Name einsetzbar ist, desto niedriger seine
Verfiigbarkeit. Wahre Namen von hoherer Qualitit erleichtern
die Beschworungsprobe deutlich, sind aber dafiir meist seltener

Wahrer Name bereits in niedriger Qualitit bekannst, muss le-  oder nur an ganz bestimmten Orten einsetzbar.

diglich die Differenz der Kosten beglichen werden.
Beispiele zur Umsetzung

Wesen Kosten / Qualitidtspunkt selten: an jedem 5. und 7. eines Monds oder auf etwa ciner
Elementargeist 2 AP Rechtmeile einsetzbar

Elementarer Meister 6 AP gelegentlich: wihrend einer Mondphase oder innerhalb eines
Dschinn 4 AP Landstriches

Golemiden (Beschworungsschwierigkeit/2) AP hiufig: ausschlieBlich tagsiiber, nachts, nur bei bestimmter

Witterung
Beispiel: Dschinnenbeschworer Hajin al’Alam erlernt aus dem

Djinnayat eines Kollegen den Wahren Namen des Dschinns ~ Verbreitung und Qualitit von Wahren Namen

AlJallahir in einer Qualitiit von 4. Er muss4x 4 = 16 AP aufwen- ~ Wesen selten gelegentlich — hiufig
den, um den Namen zu erlernen und einsetzen zu kinnen. Wire ~ Elementargeister V4/Q7 V2/Q5 V1/Q3
Hajin der Name schon in einer Qualitiit von 2 bekannt, miisste er Dschinne V3/Q6 V1/Q4 V1/Q2
nur 16 —8 = 8 AP aufwenden. Elementare Meister V2/Q4 V1/Q1 V0/Q-

Optional: Wabre Namen als Thesiselemente
Sie konnen den Wahren Namen bei Elementaren alternativ

V: Verfiigbarkeit, die Haufigkeit des Vorkommens auf einer
Skala von 1-7

Q: Qualitit, je hoher der Wert, desto hoher die Qualitit, in die-
sem Falle auf einer Skala von 1-7

auch an Bedingungen kniipfen, wie eine bestimmte Zeit der
Beschworung oder aber einen bestimmten Ort. Hierbei gilt:

itze- und Kdalteschaden

In der folgenden Tabelle finden Sic dic fiir Wege des Entdeckers tiberarbeiteten Regeln noch einmal zusammengefasst. Die angege-
bene Wertigkeit bezieht sich auf den Zauber CALDOFRIGO.

Temperatur in °C ~ Wertigkeit Schaden Beriithrung / KR

Niederhaollisch kalt unter —150 0 IW6 KTP pro Kampfrunde 1W6 SP
Namenlos kalt —150 bis —100 5 IW6 KTP pro 2 Kampfrunden 1W3 SpP
Grimmfrostig —100 bis =50 15 IW6 KTP pro halber Minute IW3 SP (A)
Firunsfrostig —50 bis 35 20 IW6 KTP pro Minute —
Eisig —35 bis —20 23 IW6 KTP pro Spielrunde —
Frostig —20 bis —10 25 IW6 KTP pro Viertelstunde —
Kalt —10bis 0 28 IW6 KTP pro Stunde —
Kiihl 0 bis 10 30 IW6 KTP pro 6 Stunden —
MiBig warm 10 bis 20 32 — —
Sehr warm 20 bis 30 35 — —
Heil 30 bis 40 37 1 Punkt Erschépfung pro 3 Stunden —
Sehr Heil3 40 bis 55 40 1 Punkt Erschopfung pro Stunde —
Gliihend heif3 55 bis 70 45 1 Punkt Erschépfung pro halber Stunde 1W2 SP (A)
Khomglut 70 bis 100 50 1 Punkt Erschopfung und 1W6 SP(A) pro 15 Minuten 1W6 SP
Kochend heif3 100 bis 150 60 1 Punkt Erschépfung und IW6 SP(A) pro Spielrunde IW6+2 SP
Backofen 150 bis 250 80 1 Punkt Erschopfung und IW6 SP(A) pro Minute 2W6 SP
Kohlenglut 250 bis 500 100 1 Punkt Erschépfung und IW6 SP(A) pro 15 Sekunden 3W6 SP
Vulkanglut 500 bis 1.500 120 1 Punkt Erschépfung und 1W6 SP(A) pro Kampfrunde 4W6 SP
Eisenschmelze iber 1.500 150 1 Punkt Erschépfung und IW6 SP(A) pro Aktion 5W6 SP
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Ubersicht elementare
——>=< Sekunddarschiden o<~

Ciis

Durch den Entzug von Kérperwirme erleidet das Opfer pro 10
angerichtete TP zusitzlich einen Punkt Erschépfung. Der BF
hélzerner und lederner Ausriistungsgegenstinde (Schilde, Waf-
fen) steigt fiir so viele KR um 10 Punkte, wie TP angerichtet wer-
den. Bei metallenen Waften und Schilden steigt er um 2 Punkte.
Strukturschaden: Elementarer Eis-Schaden wirkt in halber Hohe
als Strukturschaden an Gegenstinden, muss jedoch auch nur die
Hilfte der Hirte tiberwinden. Bei Objekten ohne BF wird die
Struktur fiir so viele KR vermindert, wie TP angerichtet wurden:
bei Holz und Leder um 10 Punkte, 5 Punkte bei Stein und 2
Punkte bei Metall. Fliissigkeiten werden schockgefroren und ver-
derben méglicherweise, Behiltnisse kdnnen platzen.

Crz

Das Opfer erleidet einen Angriff zum Niederwerfen (KK-Probe
erschwert um 1 Punkt pro 5/ TP). Die Wundschwelle ist um 2
Punkte gesenkt.

Strukturschaden: Elementarer Erz-Schaden wirkt in voller Hohe als
Strukturschaden an Gegenstinden. Er muss die volle Hirte tiber-
winden, macht jedoch sofort eine Struktur-Probe erforderlich.

Feuer

Je 10 angerichtete TP sinkt der RS einer (Gesamt-) Riistung
bei gleichbleibender Behinderung permanent um 1 Punkt. Bei
Zonenriistungen wird stattdessen der RS der betroffenen Zone
abgebaut. Feuerschaden kann leicht entziindliche Materialien
entflammen.

Strukturschaden: Elementarer Feuer-Schaden wirkt in halber
Héohe als Strukturschaden an Gegenstinden, muss jedoch auch
nur die Hilfte der Hirte tiberwinden.

Humus

Die korperlichen Eigenschaften eines betroffenen Lebewesens
sinken fiir ZfP* SR um 1 Punkt pro 10 angerichteten TP
Strukturschaden: Elementarer Humus-Schaden wirkt in Hohe
eines Viertels der angerichteten TP als Strukturschaden an Ge-
genstinden und muss die halbe Hirte iiberwinden.

Luft

Das Opfer erleidet einen Punkt Erschépfung pro 10 angerichtete
TP und auBerdem einen Angriff zum Niederwerfen (KK-Probe
erschwert um 1 pro 10 angerichtete TP). Bei Misslingen der KK-
Probe wird es pro 10 TP einen Schritt von der Quelle des Scha-
dens weggeschleudert.

Strukturschaden: Elementarer Luft-Schaden wirkt in Hohe eines
Viertels der angerichteten TP als Strukturschaden an Gegenstin-
den und muss die volle Hirte tiberwinden.

Wasser

Das Opfer verliert ebenso viele AuP wie LeP, erleidet einen An-
griff zum Niederwerfen (KK-Probe erschwert um 1 pro 10 ange-
richtete TP) und muss zudem eine KO-Probe ablegen, die pro 10
TP um 1 erschwert ist: Bei Misslingen hat das Opfer Wasser in
der Lunge und ist ZfP* KR lang kampfunfihig.

Strukturschaden: Elementarer Wasser-Schaden wirkt in halber
Héohe als Strukturschaden an Gegenstinden und muss die kom-
plette Hirte iiberwinden, auBerdem l6scht Wasserschaden je
nach Stirke Feuer aus.
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Spiclwerte - Clemente in der
Stofflichen Magie

——>= Clementare Substitutionen Sesc~==<

Nach den Regeln fiir Substitutionen (WdA 21) kann man die
Ingredienzien eines alchimistischen Gebrius auch anhand ihrer
elementaren Beschaffenheit und Affinitit austauschen. Durch
eine dhnliche Beschaffenheit im Aggregatszustand, in der Farbe
etc. kann man dadurch (bis zu) gleichwerte Substitutionen finden.
Stoffe, die gar noch elementaraftiner als der urspriingliche sind,

kénnen als optimierende Substitution eingesetzt werden. Durch
elementare Reinheit veredelte Stoffe konnen weiterhin generell als
sinnvolle (rein), gleichwertige (konzentriert und edel) oder op-
timierende (besonders edel) Substitutionen verwendet werden.
Hierzu ist die Kenntnis der Sonderfertigkeit Elementares Gleich-
gewicht (S. 141) notig.

——">=<3 Arkanoglyphen =<~

Bekannte elementare Arkanoglyphen

Arkanoglyphe Lernkosten Komplexitit Merkmale Verbreitung Verweis
Fallensiegel 100 AP 3 Elementar, Schaden  Ach, Mag, Zib je 3; Alec, Wdm je 1 WdA 144
Glyphe der elementaren Attraktion 75 AP 4 Elementar, Umwelt  Ach 6; Ale, Mag, Utu, Wdm je 5 WdA 145
Glyphe der elementaren Bannung 50 AP 5 Antimagie, Elementar  Alc 6; Mag, Ach 4; Utu, Zibje 3~ WdA 146

Neue Arkanoglypben

Glyphe der Elementaren Reinheit

Lernkosten: 75 AP

Komplexitit: 4

Komponenten: Glyphen Verstirkung, Wandlung und ein Ele-
mentsymbol nach Wahl (ggf. mit passenden eingrenzenden
Zusatzzeichen), dazu spezifische Sigillen zu Edelmetallen und
-steinen

Wirkung: Bei Applizierung an einem Gegenstand wird dieser
und alles in ihm Enthaltene in seiner elementaren Reinheit (WdZ

382f.) veredelt. Pro 7 RkP* steigt der Reinheitsgrad um eine Stufe |

an. Der Zauberer erlernt alle sechs Varianten, muss sich bei jeder
Ritualhandlung aber fiir ein Element entscheiden. Die Glyphe
wirkt nur auf Objekte, die diesem Element affin sind.
Merkmale: Elementar (nach Wahl), Objekt

Verbreitung: Alc 4; Ach, Mag je 3; Utu, Wdm je 1
Lernmoglichkeiten:

Biicher: Das Grosze Elementharium (Urfassung), Hundert Din-
ge zu schrecken den Dieb (Herleitung)

Einrichtungen: Bund des Roten Salamanders; Halle des Queck-
silbers zu Festum, Konzil der Elemente zu Drakonia, Drachenei-
Akademie zu Khunchom, Zauberschule des Kalifen zu Mher-
wed und Pentagramm-Akademie zu Rashdul

Sonstige Lehrmeister: Viele Alchimisten und Magier besagter
Akademien; wenige Schamanen und Achaz.

Glyphe der Elementaren Wandlung

Lernkosten: 150 AP

Komplexitit: 5

Komponenten: Glyphen Wandlung, Elementsymbole der bei-
den Elemente, dazu Objektsigillen

Wirkung: Das Objekt wandelt ein (Quell)Element in ein be-
stimmtes anderes (Ziel)Element um. Beide Elemente werden
beim Anbringen der Arkanoglyphen an einem Gefill (Schale,
Truhe, geschlossener Raum 0.4.) festgelegt, das als Wandler dient.
Andere Umwandlungen als die vom Quell- ins Zielelement sind
nicht méglich. Der Stoff muss klar dem Quellelement zuzuord-
nen sein (ein Rohmetall oder Gestein fiir Erz, Erde oder Holz
fiir Humus). Der Reinheitsgrad bleibt bei der Umwandlung der
gleiche. Verldsst das Element den Einflussbereicht der Glyphe,
nimmt es wieder seine urspriingliche Form an.

Merkmale: Elementar (zwei nach Wahl), Objekt, Form
Verbreitung: Alc 3; Mag, Ach 2

Lernmdglichkeiten:

Biicher: Das Grosze Elementharium (Urfassung)
Einrichtungen: Bund des Roten Salamanders zu Fasar und Cha-
mib al Chymie zu Khunchom; Halle des Quecksilbers zu Festum
Sonstige Lehrmeister: Einzelne Alchimisten und Magier mit
tiefen alchimistischen Einsichten, Achaz-Kristallomanten mit
cingehendem Wissen um die Stofflichkeit.



Element Talente Vorteile Schlechte Eigenschaften

Feuer Schauspielerei, Uberzeugen, Menschenkenntnis Wohlklang Jdhzorn, Streitsucht

Wasser  Musizieren, Heilkunde Seele, Philosophie Soziale Anpassungsfihigkeit ~ Melancholie, Gleichgiiltigkeit
Luft Singen, Betéren, Uberreden Gliick Spielsucht, Verschwendungssucht
Humus  Malen/Zeichnen, Heilkunde Wunden, Heilkunde Krankheit  Tierfreund Friedfertigkeit, Schopfungswahn
Erz Baukunst, Gesteinskunde, Geschichtswissen Schwer zu verzaubern Autorititsgliubig, Sturheit

Eis Schriftlicher Ausdruck, Kriegskunst, Brettspiel Eidetisches Gedichtnis Gefiihlskilte, Arroganz

Glyphe des Elementaren Willens

Lernkosten: 100 AP

Komplexitit: 6

Komponenten: Glyphen Elementsymbol nach Wahl, dazu Sigil-
len des Geistes und des Kérpers sowie Verstirkung

Wirkung: Lebewesen im Umkreis der Glyphe werden von Ef-
fekten betroffen, die sich aus den sekundiren Eigenschaften des
jeweiligen Elements ergeben, aber auch charakterlich beeinflusst.
Die genannten Talente in der oben abgebildeten Tabelle werden
um RkP*/3 erhsht, und man erhilt die Vorteile, aber auch die
Schlechten Eigenschaften (Wert RkP*).

Merkmale: Elementar (nach Wahl), Eigenschaften

Verbreitung: Alc, Mag, Ach 3; Wdm, Utu, Zib 2
Lernméglichkeiten:

Biicher: Das Grosze Elementharium (Urfassung)
Einrichtungen: Bund des Roten Salamanders zu Fasar und Cha-
mib al'Chymie zu Khunchom

Sonstige Lehrmeister: Kristallomanten; zahlreiche tulamidische
Alchimisten; wenige Geistheiler unter den Waldmenschen- und
Utulu-Schamanen

Zusatzzeichen Elementarquellenspeisung
Lernkosten: 200 AP

Komplexitit: +4

Komponenten: Glyphen Macht, Wandlung, Schutz, dazu cine
Sigille fiir das spezielle Element

Wirkung: Durch dieses Zusatzzeichen ist es méglich, permanent
wirkende Zauberzeichen zu schaffen, die sich aus natiirlichen
oder magischen elementaren Quellen speisen. Das entsprechen-
de Element muss als Fokus im Zeichen vermerkt werden. In Fra-
ge kommen Orte von sehr starker elementarer Kraft wie elemen-
taraffine Kraftlinien (z.B. das Hexelementare Band) oder Orte
starker elementarer Kraft wie beispielsweise die in diesem Band
vorgestellten. Auch michtige Naturphinomene wie gewaltige
Gletscher, Wasserfille, Vulkane oder tiefe Wiilder sind als Quelle
moglich. Der Erschaffer des Zeichens muss permanente Astral-
punkte in Hohe der halben Komplexitit der Glyphe aufwenden.
Wird die Glyphe bewegt, so verliert sie ihre Wirkung, kann sie
bei einem anderen vergleichbar elementaraffinen Ort desselben
Elements aber neu entfalten.

Merkmale: Temporal, Metamagie, Elementar, Kraft
Verbreitung: Ach, Alc, Utu je 1; Mag 2

Lernmdglichkeiten:

Biicher: —

Einrichtungen: Konzil der Elemente zu Drakonia, Drachenei-
Akademie zu Khunchom, Pentagramm-Akademie zu Rashdul
Sonstige Lehrmeister: Sultan Hasrabal, ein mit Glyphen experi-
mentierender Alchimist in Festum, ein Achaz-Kristallomant im Tal
der Echsengotter, der Utulu-Hochschamane einer Vulkaninsel
Anmerkungen: Das Zusatzzeichen Elementarquellenspeisung
ist nicht mit dem Zusatzzeichen Satinavs Siegel oder Kraftquel-
lenspeisung kombinierbar.

——>=<> Neue Bann- und Schutzkreise o=sc~—

Bann- und Schutzkreis gegen (Element)

Lernkosten: 50 AP

Komplexitit: 8

Komponenten: Der Bannkreis basiert auf einem Hexagramm und
ist mit den Zeichen des gewihlten Elementes verziert. Er zeigt
weiterhin antimagische Sigillen und Zeichen in Ur-Tulamidya.
Wirkung: Bannkreis: Alle innerhalb des Kreises wirkende Magie
mit Merkmal Elementar (gewihltes Element) wird daran gehindert,
nach auBen zu dringen. Je RkP* verringern die ZfP* bzw. RkP* ei-
nes von innen nach aufien gewirkten Zaubers/Rituals um 1.
Schutzkreis: Dasselbe, jedoch von aufen nach innen. Das Innere
betrdgt maximal RkW/2 Schritt Durchmesser.

Es ist keine Fassung bekannt, die gegen mehr als ein Element

schiitzt. Jede Fassung eines Elements muss einzeln gelernt werden.
Merkmale: Antimagie, Elementar (bestimmtes Element)
Verbreitung: Ach, Alc, Geo, Dru, Mag je 2; Utu, Wdm, Zib je 1.
Lernmdéglichkeiten:

Biicher: Das Grosze Elementharium (Urfassung, Herleitung:
360/6x6/36)

Einrichtungen: Konzil der Elemente zu Drakonia, Pentagramm-
Akademie zu Rashdul

Sonstige Lehrmeister: Forschende Alchimisten; private Lehr-
meister in Mhanadistan und um Al’Ahabad; wenige Medizin-
minner oder Zibiljas an elementar durchstrémten Orten
Alternative Lernmdéglichkeit: ZfW 10+ in ZORN DER ELE-
MENTE
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——>=< Neue clementare Vitkari (Runen) coes<c~——

Frostruna

Lernkosten: 100 AP

Komplexitit: 8

Komponenten: Komplexe Kristallstruktur

Wirkung: Diese bosartige Rune entzieht ihrem Triger (ob Ob-
jekt, Ort oder Lebewesen) langsam seine Lebenskraft. Sie wurde
von Vinskrapr eingeschleust und eingefliistert und hat sich ihren
Platz unter den Vitkari erschlichen. Die nichtliche Regeneration
sinkt um RkP*/6 LeB, zudem sinken die LeP permanent um 1 je
Anwendung. Ein verzauberter Gegenstand verwittert langsam,
ebenso ein Ort, der auBerdem die Regeneration hier Ruhender
wie oben senkt. Mit diesen Wirkungen geht Frost einher.
Merkmale: Elementar (Eis), Eigenschaften oder Objekt
Verbreitung: 1

Lernmdglichkeiten:

Biicher: keine

Einrichtungen: keine
Sonstige Lehrmeister: Wenige verblendete Runenzauberer; Vinskrapr

Windruna

Lernkosten: 150 AP

Komplexitit: 6

Komponenten: Geblihtes Segel umgeben von Luftwirbeln
Wirkung: Diese Rune erh6ht die GS einer Person oder eines Ob-
jektes um RkP* / 6.

Merkmale: Elementar (Luft), Objekt oder Eigenschaften
Verbreitung: 3

Lernméglichkeiten:

Biicher: keine

Einrichtungen: Runajasko

Sonstige Lehrmeister: Runenzauberer der Halle des Windes und
Magier der Sulman al’Nassori

——>=<0 Petromantic Ssc~—-—-

Rituale der Petromantie

Durch Ritualkenntnis Pezromantie (S. 142) ist ein Petromant in
der Lage, Schamanistische Rituale zu wirken. Es gelten die Re-
geln fiir Ritualkenntnisse laut WdH 289. Folgende Rituale stehen
zur Verfigung:

I: Gesang der Wolfe (als Echo der Steine durch Hohlensysteme
wirkend), Hauch des Erzes, Weckruf, Wegzeichen

II: Aufmerksamer Wiichter, Geistheilung, Kraft des Tieres, Scho-
mas Kraft (als Erzkraft), Schutz der Jurte (Schutz der Hohle),
Stimme des Nipakau (als Stzmme des Felsens nur auf steinerne
Objekte), Tabuzone, Weidegriinde Finden (als Fitzere meine Sip-
pe; spiirt ,nahrhafte” Steinvorkommen auf)

III: Brazoragh Gorkai (als Kraft der Berge unter Opferung von
Feinden), Farben des Krieges, Macht der Elemente (nur Erz),
Ruf des Schamanen (Wiihlschrate)

IV: Trollruf, Tiere aus Farben

Gdelsteinmagic

Durch die Sonderfertigkeit Edelsteinmagie (S. 141) kann man
auf die Wirkungen folgender Steine zuriickgreifen, um entweder
weniger AsP bei Zaubern bestimmter Merkmale zu verbrauchen
oder einen Bonus bei Zaubern mit dem Merkmal bestimmter
Elemente zu erhalten. Je 10 Karat werden dabei pro Anwendung
verbraucht. Bei besserer Verarbeitung werden nur 4 Karat (Rund-

schliff; doppelter Preis) bzw. 1 Karat (Brillantschliff; finffacher
Preis) verbraucht.

AsP Elementare  Preis pro
Stein Ersparnis Boni 10 Karat
Diamant Objekt 20% Erz -2 15D
Rubin Schaden 20% Feuer -2 14D
Aquamarin Form 20% Wasser —2 28
Lapislazuli Bewegung 20% Luft -2 178
Bergkristall Umwelt 20% Eis -2 19H

AsP Elementare  Preis pro
Stein Ersparnis Boni 10 Karat
Achat Heilung 20% Humus -2 19H
Obsidian - Erz -2, Feuer —1 1S
Roter Obsidian - Feuer -2, Erz -1 58
Granat Objekt 10% Erz -2 8S
Topas Telekinese 10% Luft-2 2D
Coelestin - Luft -2 18S
Saphir Illusion 20% Wasser —2 12D
Zirkon Illusion 20% Erz -2 9D
Perle - Wasser —2 7D
Smaragd Herrschaft 20% Humus -2 11D
Albenkristall - Eis -2 10D
Magnetit Objekt 10% Erz -1 58
Rauchquarz Illusion 10%  Feuer—1, Luft—1  25H
Opal Verstindigung 10% Luft-1 228
| Feueropal ~ Verstindigung 10% Feuer—1 258
Malachit - Humus -1 14H
Bernstein Antimagie 25% - 9D
Griine Jade Kraft 10% Humus -1 2D
Rosa Jade Metamagie 10% Erz -1 4D
Mondstein Kraft 10% - 12H
Onyx Herrschaft 10% - 13H
Ttrkis Einfluss 10% Luft—1 16H
Rosenquarz Einfluss 10% Humus -1 28
Aventurin Bewegung 10% - 25H
Karneol Schaden 10% - 17H
Amethyst Herrschaft 10% - 15H
Basalt Antimagie 20% - 4K
Marmor Objekt 20% - 4K
Feuerstein - Feuer -1 IK
Tropfstein - Wasser —1 2K
Lignolith - Humus -1 5K
Korallen - Humus —1, Wasser -1 5S
Speckstein - Humus -1 1H
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Spiclwerte der Clementare

Eine groBe Auswahl méglicher Dienste fiir Elementare finden
Sie in WdZ auf den Seiten 181f. Fiir die Austibung der Bevorzug-
ten Dienste ist die Kontrollprobe um 3 Punkte erleichtert. Dabei
handelt es sich um Dienste, die der Natur des Elementars sehr
nahekommen und von diesen daher besonders gern ausgefiihrt

werden. Widerspricht ein beauftragter Dienst explizit den Prin-
zipien eines Elements oder dem Wesen des Elementars, sollten
Sie die Kontrollprobe mit entsprechenden Zuschligen versehen

(s. Tabelle auf S. 153).

fv“>@©els T =an .

Geist des Cises

Typ: Elementar
Element: Eis

Beschworung: +4  Beherrschung: +2

INI9+IW6 PA2 LePl12 AsP24 RS3 WS -
Eisschwert: DKHN AT || TP 2Wé+3
GS 4 MR 9

Eigenschaften: (Elementar)

Kampfregeln und -manéver: kleiner Gegner,Aufmerksamkeit, Finte,
Gegenhalten, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Kunstfertigkeit 7

Zauber: -

Dschinn des Cises

Typ: Dschinn

Element: Eis

Beschworung: +8  Beherrschung: +4
INI12+IW6 PA6 LeP30 AsP60 RS6
Eisschwert: DK HN AT |5 TP 3Wé+4

GS6 MR |5

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Eis (3 Schritt)

WS -

Kampfregeln und -manéver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Klin-
gensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Hellsicht 7, Elementare Kunstfertigkeit 12

Zauber: alle Zauber Elementar (Eis) bis Komplexitit D 12

Clementarer Meister des Cises

Typ: Elementarer Meister
Element: Eis

Beschworung: +12  Beherrschung: +8

INI'I5+IW6 PA 10 LeP60 AsP 120 RS9 WS-

Eisschwert: DK NS AT 21 TP 6W6+6

GS 8 MR 24

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Eis (7 Schritt), Eishauch (I SP/KR auf
10 Schritt)

Kampfregeln und -mandver: groBer Gegner, Aufmerksamkeit, Finte, Ge-
genhalten, Kampfgesplir; Klingensturm, Klingenwand, Niederwerfen, Wucht-
schlag, kann Klingensturm/-wand gegen bis zu 4 Gegner einsetzen
Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Hellsicht 12, Elementare Kunstfertigkeit 20

Zauber: alle Zauber Elementar (Eis) 20

Fir'y Sija - der Firnrduber
Typ: Elementarwesen
Element: Eis
Beschwoérung: — Beherrschung: -
INI I5+IW6 PA2 LeP25 AsP50
Biss:DKNH AT [2 TP IWé6+4
GS4 MR9

Eigenschaften: Traumganger

RS 4 WS -

Kampfregeln und -mandver: kleiner Gegner; Ausweichen I, Finte, Geziel-
ter Biss, Kampfgespiir

Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Kunstfertigkeit 7

Zauber: MAGISCHER RAUB* 10, TRAUMGESTALT 16, SPURLOS TRITT-
LOS 12,VISIBILI 12

Besonderheiten: *Der Firnrduber kann sowohl magisch begabten Wesen
als auch aufgeladenen Artefakten Astralenergie entziehen. Artefakte verlieren
dabei Ladungen nach Meisterentscheid und werden bei 17-20 auf dem W20

ausgelost.

Frostfee
Typ: Elementarwesen
Element: Eis
Beschwoérung: — Beherrschung: -
INI7+IW6 PA5 LeP20 AsP20 RSO WS-
| Eis:DKH AT 10 TP IW6+4

Lebensraub: AT [0 TP *

Eigenschaften: (Elementar), Schreckgestalt |

Kampfregeln und -manéver: Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: —

Talente: -

Zauber: BOSER BLICK 9, EIGNE ANGSTE 10, GROSSE VERWIRRUNG 8
Besonderheiten: *Die Frostfee entzieht ihrem Opfer IW6 LeP/KR, wenn
ihm keine Probe auf die MR gelingt.

Frostigel

Typ: Elementarwesen

Element: Eis

Beschwoérung: — Beherrschung: -

INI5+IW6 PA | LeP8 AsP- RS | WS -
EisstachelnnDKH AT4 TP IW6+2

GS3 MR |5

Eigenschaften: Putzig*, Zerbersten**
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Kampfregeln und -manéver: —

Bevorzugte Dienste: —

Talente: -

Zauber: -

Besonderheiten: *Putzig: IntelligenteWesen miissen eine Selbstbeherrschungs-
Probe +3 ablegen, um dem niedlichen Wesen ein Leid zuzufiigen.

**Frostigel zerbersten bei 15-20 auf dem W20 wenn sie sehr aufgeregt sind,

oder sie sich gerade ausgesprochen wohilfiihlen.

Der Frostspiegel

Typ: Elementares Artefakt, Dschinnenbeseelt
Element: Eis
AsP 100
Beschwoérung: — Beherrschung: —

Bevorzugte Dienste: Wichter

Talente: -

Zauber: BLICK IN DIE GEDANKEN 14, BOSERBLICK 12, ELFENFREUNDE
14, HORRIPHOBUS 10, WEISSER SCHRECKEN (Eine Variante des Schwar-
zer Schrecken), FORTIFEX 8, GLETSCHERWAND 16, STILLSTAND 12
Besonderheiten: Der Frostspiegel priift die Bittsteller, indem er versucht
ihren Willen zu brechen und Angst in ihre Herzen zu pflanzen. Nur jene, die

ihm mit kalter Logik begegnen und der Versuchung zu fliehen widerstehen,

Krystall

Hagelfalke

Typ: Elementar

Element: Eis

Beschworung: +4  Beherrschung: +2

INI20+IW6 PA4 LeP 12 AsP24 RS3 WS -
Schnabel / Eisklauen:DKH AT 6/ 16* TP IW6+4
Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Eis (1 Schritt)

Kampfregeln und -manéver: Flugangriff, sehr kleiner Gegner (AT+2 /
PA+4), Niederwerfen, Sturzflug, Gezielter Angriff / Verkrallen, Hinterhalt
Bevorzugte Dienste: Kampf (Attentat), Jagd

Talente: Elementare Kunstfertigkeit 7

Zauber: -

Besonderheiten: * Kampfwerte am Boden / in der Luft

Krystall - Die Gisténzerin

Typ: Dschinn

Element: Eis

Beschworung: — Beherrschung: —

INI [4+IW6 PA 10 LeP30 AsP60 RS7 WS-
Eisklinge: DK N AT 10 TP IW6+4

GS8 MR |5

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Eis (21 Schritt)

Kampfregeln und -mandver: Ausweichen Il (14), Aufmerksamkeit, Finte,
Gegenhalten, Klingensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag
Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Hellsicht 9, Elementare Kunstfertigkeit |4

Zauber: Alle Zauber Elementar (Eis) bis Komplexitat D 12, alle Zauber Ele-
mentar (VWasser) bis Komplexitit C 8, Elfenlieder: Sorgenlied, Windgefliister

Hagelfalke
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Geist des €rzes

Typ: Elementar
Element: Erz

Beschworung: +4  Beherrschung: +2

INI8+IW6 PAO LePI12 AsP24 RS4 WS -
Faust: DKH AT |10 TP 3Wé+2
GS3 MR 9

Eigenschaften: (Elementar) , Zerschellender Panzer

Kampfregeln und -mandver: kleiner Gegner; Aufmerksamkeit, Finte, Ge-
genhalten, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Kunstfertigkeit 7

Zauber: -

Dschinn des €rzes

Typ: Dschinn

Element: Erz

Beschworung: +8  Beherrschung: +4
INI 10+IW6 PA 4 LeP30 AsP 60
Faust: DK N AT [5 TP 4Wé+6

GS5 MR [5

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Erz (3 Schritt), Zerschellender Panzer

RS 8 WS -

Kampfregeln und -manéver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Klin-
gensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Hellsicht 7, Elementare Kunstfertigkeit 12

Zauber: alle Zauber Elementar (Erz) bis Komplexitit D 12

Glementarer Meister des Crzes

Typ: Elementarer Meister

Element: Erz

Beschworung: +12  Beherrschung: +8
INI'12+IW6 PA8 LeP60 AsP 120 RS 2
Faust: DK NS AT 20 TP 3W20+10

GS7 MR 24

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Erz (7 Schritt) , Zerschellender Panzer

WS -

Kampfregeln und -mandver: groBer Gegner, Aufmerksamkeit, Finte, Ge-
genhalten, Kampfgesplir; Klingensturm, Klingenwand, Niederwerfen, Wucht-
schlag, kann Klingensturm/-wand gegen bis zu 4 Gegner einsetzen
Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Hellsicht 12, Elementare Kunstfertigkeit 20

Zauber: alle Zauber Elementar (Erz) 20

Quecksilbergeist

Typ: Elementar
Element: Erz

Beschworung: +5  Beherrschung: +3

INI [0+1W6 PAO LeP 12 AsP28 RS2 WS -
Tentakel: DK S AT 13 TP 3Wé
Schwert*: DK N AT 14 PAI3 TP IW6+4
GS5 MR |0

Eigenschaften: (Elementar), Formlosigkeit |, Regeneration |

Kampfregeln und -manéver: kleiner Gegner, Aufmerksamkeit, Finte, Ge-
genhalten, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: Elementare Reinheit, Transport durch Erz, Bewegung
durch Erz

Talente: Elementare Kunstfertigkeit 9

Zauber: HARTES SCHMELZE 7, WEICHES ERSTARRE 7
Besonderheiten: *Der Quecksilbergeist kann jede beliebige Waffe aus sei-

nem Leib ausformen.

Quecksilbergeist
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Al'Serak, der Baumeister

Typ: Dschinn
Element: Erz

Beschwérung: +9  Beherrschung: +4

INI9+IW6 PA8 LeP34 AsP70 RS6 WS -
Faust: DK N AT [2 TP 4Wé+2
GS 6 MR |7

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Erz (3 Schritt) , Zerschellender Panzer
Kampfregeln und -manéver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Klin-
gensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: Beratung, Elementare Reinheit, Elementare Manifesta-
tion, Kontrolle iiber ein Element

Talente: Baukunst 19, Elementare Hellsicht 9, Elementare Kunstfertigkeit 20
Zauber: Alle Zauber Elementar (Erz) bis Komplexitiat D 12, CLAUDIBUS 10,
METAMORPHO FELSENFORM 20,WAND AUS ERZ 18

Al'Shafeif, das ebermne Antlitz

Typ: Dschinn

Element: Erz

Beschwérung: +10  Beherrschung: +3
INI 6+IW6 PAO LeP45 AsP 66
Klinge: DK H AT |0 TP 5Wé

GS | MR 18

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Erz (3 Schritt), Immobil, Steinhaut I,

RS89 WS-

Zerschellender Panzer

Kampfregeln und -manéver: Niederwerfen,Wuchtschlag,

Bevorzugte Dienste: Beratung, Transport durch Erz,Warte, Zauber
Talente: Elementare Hellsicht 10, Elementare Kunstfertigkeit |2

Zauber: Alle Zauber Elementar (Erz) bis Komplexitiat D |2, ATTRIBUTO 10,
BEWEGUNG STOREN 16, DESTRUCTIBO 14, ILLUSION AUFLOSEN 12,
LIMBUSVERSIEGELN 10, PLUMBUMBARUM 14, PSYCHOSTABILIS 12, RES-
PONDAMI 18, SENSIBAR 14

Dorypboros, der unbezwingbare Titan

Typ: Dschinn
Element: Erz

Beschworung: +9  Beherrschung: +6

INI'I1+IW6 PA 10 LeP55 AsP50 RS9(l1) WS-
2x Sporn: DKHN AT 18 TP 5Wé+4

Kopfsto3: DK H AT I5 TP 3Wé

GS7 MR 14

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Erz (3 Schritt), Steinhaut I, Zerschel-
lender Panzer

Kampfregeln und -manéver: groBer Gegner, Aufmerksamkeit, Befrei-
ungschlag, Doppelangriff, Festnageln, Finte, Gegenhalten, Gezielter Stich, Ham-
merschlag, Kampfgespiir;, Klingensturm, Klingenwand, Meisterparade, Nieder-
werfen, Sturmangriff, Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: Kampf, Schutz,Vernichtung,Wache

Talente: Elementare Hellsicht 6, Elementare Kunstfertigkeit 7

Zauber: alle Zauber Elementar (Erz) bis Komplexitit D 12, ARCHOFAXIUS
16, ARCHOSPHAERO 14,WAND AUS ERZ 14,FORTIFEX 16,ARMATRUTZ
14,ZORN DER ELEMENTE 17

Doryphoros

109



Gagolschwinge

Typ: Elementarwesen, Feenwesen
Element: Erz

Beschworung: (s.u.) Beherrschung: (s.u.)

INI 10+IW6 PA6 LeP40 AuP80 AsPI|5 RS3 WS -
Krallen: DK N AT I5 TP IWé+4
Waffe: DK je nach Waffe AT 14 TP je nach Waffe

GS 20/ 8 (fliegend/laufend) MR 2

Eigenschaften: Immunitat (gewohnliche Krankheiten, tierische und pflanzli-
che Gifte, Merkmale Form und Hellsicht), Resistenz (Magische Gifte, Magische
Krankheiten), Starre, Die MR wirkt auch gegen alle Zauber ohne MR-Malus
als Zuschlag, Neugier 7

Kampfregeln und -mandver: Flugangriff,VWWuchtschlag, Doppelangriff / Nie-
derwerfen (2), Hinterhalt (3)

Bevorzugte Dienste: —

Talente: Sinnenscharfe 10,

Zauber: Gagolschwingen beherrschen haufig intuitiv Zauber mit den Merk-
malen Bewegung, Eigenschaften, Form, Schaden und Verstandigung; Als Feen-
wesen konnen sie unter Umstinden mit einem ZAUBERWESEN herbeige-

rufen werden

Gagolschwinge

Wriiblschrat-Petromant

Typ: Elementarwesen

Element: Erz

Beschwoérung: — Beherrschung: -

INI9+IW6 PA7 LeP40 AsP22 RS8 WS-
Steinkeule: DKN AT |2 TP 2W6é+4

GS3 MR 12

Eigenschaften: SteinfraB3 lll, Lichtempfindlich, Nachtsicht

Kampfregeln und -manéver: Hinterhalt (10), Gezielter Angriff (Biss mit
3W6+4 TP) / VerbeiBen, Gelinde (Gebirge, Hohle), Niederwerfen, Wucht-
schlag

Bevorzugte Dienste: -

Talente: Ritualkenntnis Petromantie (Geister rufen 9, Geister bannen 6, Geis-
ter binden 9, Geister aufnehmen 6)

Zauber: Echo der Steine,Weckruf Wegzeichen (1), Erzkraft, Schutz der Hohle,

Stimme des Felsens, Nahre meine Sippe (1l), Ruf des Schamanen (Il

Wiihlschrat-Petromant
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Geist des Feuers

Typ: Elementar
Element: Feuer

Beschworung: +4  Beherrschung: +2

INI I 1+1Wé PA 4 LeP 12 AsP24 RSO WS -
Flammenhand: DK H AT |6 TP 2Wé+4
GS8 MR 7

Eigenschaften: (Elementar)

Kampfregeln und -manéver: kleiner Gegner, Aufmerksamkeit, Finte, Ge-
genhalten, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Kunstfertigkeit 7

Zauber: -

Dschinn des Feuers

Typ: Dschinn
Element: Feuer

Beschworung: +8  Beherrschung: +4

INI [4+1W6 PA 8 LeP30 AsP60 RSO WS -
Flammenhand: DK HN AT 21 TP 3W6+8
GS 10 MR I3

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Feuer (7 Schritt)

Kampfregeln und -mandver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Klin-
gensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: -

Talente: Elementare Hellsicht 7, Elementare Kunstfertigkeit 12

Zauber: Alle Zauber Elementar (Feuer) bis Komplexitit D 12

Glementarer Meister des Feuers

Typ: Elementarer Meister
Element: Feuer

Beschworung: +12  Beherrschung: +8

INI [8+1W6 PA 12 LeP60 AsP 120 RSO WS -
Feuerhand: DK HN AT 25 TP 2W20+10
GS 12 MR 18

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Feuer (21 Schritt)

Kampfregeln und -manéver: groBer Gegner, Aufmerksamkeit, Finte, Ge-
genhalten, Kampfgespiir, Klingensturm, Klingenwand, Niederwerfen, Wucht-
schlag, kann Klingensturm/-wand gegen bis zu 4 Gegner einsetzen
Bevorzugte Dienste: -

Talente: Elementare Hellsicht 12, Elementare Kunstfertigkeit 20

Zauber: alle Zauber Elementar (Feuer) 20

Al'Tallabir, der flammende
Redner und Herr der Menetekel

Typ: Dschinn
Element: Feuer

Beschworung: +9  Beherrschung: +3

INI 15+1Wé PA 8 LeP25 AsP70 RSO WS -
Flammenpeitsche: DK NS AT 21 TP 4W6+4
GS 10 MR 13

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Feuer (7 Schritt), Flachenangriff mit
Feuer, Elementare Fessel, Inspiration, Rauch

Kampfregeln und -mandver: Flugangriff, Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhal-
ten, Klingensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: Beratung, Bereitstellung besonderer Fihigkeiten (Ta-
lente), Gefolgschaft, Transport einer Person

Talente: Elementare Hellsicht 7, Elementare Kunstfertigkeit 12, Uberzeugen
20, Uberreden 18

Zauber: alle Zauber Elementar (Feuer) bis Komplexitit D 12, ANGSTE LIN-
DERN 14, HORRIPHOBUS 10, IGNIFAXIUS 16, IGNISPHAERO 14, MENE-
TEKEL 18,PANIK 16

Al’Jallahir
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Drachenfliege

Typ: Elementarwesen
Element: Feuer

Beschwdrung: — Beherrschung: —

INI 15+1Wé PA 9 LeP 16 AsP- RS 5 WS -
Biss: DK HN AT I3 TP IW6+3

GS 14 MR 17

Eigenschaften: Angriff mit Feuer (10 Schritt), Flammenaura; um sie herum
treten besonders haufig Mindergeister auf.

Kampfregeln und -mandver: Flugangriff

Bevorzugte Dienste: —

Talente: -

Zauber: -

Feuermdabre

Typ: Elementarwesen, Feenwesen
Element: Feuer

Beschwdrung: +8 (s.u.) Beherrschung: (s.u.)

INI 14+1W6 PA 10 LeP 42 AsP- RS 2 WS -
Tritt: DK N AT 19 TP 3Wé+4
GS |2 MR I3

Eigenschaften: Flammengriff (Hufe), Flammenaura, Rauch

Kampfregeln und -manéver: Intelligent, Jahzorn 7, Schnelligkeit, Sprachfa-
higkeit, Stark, Zah; Niederwerfen (5, Tritt), groBer Gegner

Bevorzugte Dienste: —

Talente: -

Zauber: LEIB DES FEUERS 12, WARMES BLUT 12 (beide automatisch auf
den Reiter wirkend)

Besonderheiten: Die Feuermdhre wird mit dem Zauber SCHWARZER
SCHWEIF UND FLAMMENHUF, eine Abwandlung des WEISSE MAHN, herbei-
gerufen. Diese ist als separate Formel aus hochelfischen Schriften der Mandalya-

Elfen rekonstruierbar.

Feuermdhre

Mepbharasch, der Feuerwirsch

Typ: Dschinn
Element: Feuer

Beschwérung: +7  Beherrschung: +7

INI 18+1W6 PA 11 LeP25 AsP50 RS2 WS -
Biss: DK H AT 17 TP 2W6+2
GS 14 MR I3

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Feuer (7 Schritt), Artefaktbeseelung
2, Schlechte Eigenschaft Pyromanie (9)

Kampfregeln und -mandver: kleiner Gegner, Flugangriff, Sturzangriff, Auf-
merksamkeit, Ausweichen Ill (19), Finte

Bevorzugte Dienste: Bindung, Diebstahl, Spionage

Talente: Elementare Hellsicht 6, Elementare Kunstfertigkeit 14

Zauber: alle Zauber Elementar (Feuer) bis Komplexitit C 12, BRENNE 15,
APPLICATUS 16, CUSTODISIGIL 16

Riesenfeuerkéfer
Typ: Elementarwesen
Element: Feuer
Beschwérung: — Beherrschung: —
INI 15+1Wé PA 9 LeP27 AsP- RS 5 WS -
Biss: DK H AT 14 TP IW6+5
GS 4 MR 13

Eigenschaften: Flammengriff (Biss), Angriff mit Feuer (3 Schritt), Elementares
Wachstum (Feuer), Kochendes Blut, Zerbersten

Kampfregeln und -manéver: —

Bevorzugte Dienste: —

Talente: -
Zauber: -

Sholgothar, die zédhe Glut
Typ: Dschinn

Element: Feuer

Beschwérung: +9  Beherrschung: +6

INI [0+1W6 PA 6 LeP40 AsP62 RS3 WS -
Gliihende Hand: DK H AT 22 TP 3W6+9
GS 10 MR I3

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Feuer (7 Schritt), Flammenaura, Glut
Kampfregeln und -mandver: Aufmerksamkeit, Binden, Gegenhalten, Meis-
terparade, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: Transport durch Feuer, Vernichtung,Wache
Talente: Elementare Hellsicht 7, Elementare Kunstfertigkeit 12

Zauber: Alle Zauber Elementar (Feuer) bis Komplexitit D 12, BRENNE 19,
CALDOFRIGO 17, HARTES SCHMELZE 14
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Geist des Humus

Typ: Elementar
Element: Humus

Beschworung: +4  Beherrschung: +2

INI 9+1W6é PA 6 LeP12 AsP24 RS2 WS -
Rankenangriff: DK HN AT 12 TP 2Wé+I
GS 6 MR7

Eigenschaften: (Elementar)

Kampfregeln und -manéver: kleiner Gegner, Aufmerksamkeit, Finte, Ge-
genhalten, Niederwerfen,Wuchtschlag

Zusitzliche Dienste: Heilung

Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Kunstfertigkeit 7

Zauber: -

Dschinn des Humus

Typ: Dschinn
Element: Humus

Beschwérung: +8  Beherrschung: +4

INI 12+1W6é PA 10 LeP30 AsP60 RS4 WS -

Rankenangriff: DK NS AT 18 TP 3W6+2

GS9 MR 13

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Humus (3 Schritt)

Kampfregeln und -manéver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegent

gensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag

Zusitzliche Dienste: Heilung

Bevorzugte Dienste: Heilung

Talente: Elementare Hellsicht 7, Elementare Kunstfertigkeit 12

Zauber: alle Zauber Elementar (Humus) bis Komplexitit D 12
Clementarer Meister des Humus

Typ: Elementarer Meister

Element: Humus

Beschwoérung: +12  Beherrschung: +8

INI 15+1Wé PA 10 LeP60 AsP60 RS4 WS -

Rankenangriff: DK NSP AT I8 TP 6W6+6

GS 12 MR 23

Eigenschaften: (Elementar), mit Humus (7 Schritt)
Kampfregeln und -mandver: groBer Gegner, Aufmerksamkeit
genhalten, Kampfgespiir; Klingensturm, Klingenwand, Niederwerf
schlag, kann Klingensturm/-wand gegen bis zu 4 Gegner einsetzen
Zusitzliche Dienste: Heilung

Bevorzugte Dienste: Heilung

Talente: Elementare Hellsicht 12, Elementare Kunstfertigkeit 20
Zauber: Alle Zauber Elementar (Humus) 20

Blatterwirbel

Typ: Dschinn
Element: Humus

Beschworung: +9  Beherrschung: +5

INI 10+1W6é PA 14 LeP40 AsP65 RS2 WS -
Bldttersturm: FK 17 TP 2Wé-2 RW 2/4/6/8/15
GS8 MR 10

Eigenschaften: (Elementar), Elementare Fessel, Elementarkritische Konsis-
tenz, groBer Gegner, Immunitit gegen Kritische Treffer; Tierfreund
Kampfregeln und -mandver: Aufmerksamkeit, Niederwerfen (Blatter-
sturm), Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: Heilung, Kontrolle iber Humus, Korperliche Hilfe
(Gartenarbeiten)

Talente: Elementare Hellsicht 9, Elementare Kunstfertigkeit 15

Zauber: Alle Zauber Elementar (Humus) bis Komplexitit E 12, EXPOSAMI
12, FESSELRANKEN 14, HASELBUSCH 17, KRABBELNDER SCHRECKEN
8, SANFTMUT 10, SUMUS ELIXIRE 14, SUMPFSTRUDEL |3, TIERE BESPRE-
CHEN 8

Besonderheiten: Der Blitterwirbel ist sehr friedliebend und wird nur in
Notfallen angreifen, etwa wenn er unschuldiges Leben bedroht sieht oder sei-

ne Pflanzen, die er liebevoll hegt und pflegt.

Blitterwirbel
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Domenwolf

Typ: Elementarwesen

Element:

Beschwoérung: — Beherrschung: —

INI 10+1W6é PA 8 LeP20 AsP- RS 3 WS -
Biss: DK H AT 12 TP IW6+4

Dornen: DK H AT 5 TP IWé+1*

GS |12 MR 8

Eigenschaften: (Elementar), Zerschellender Panzer

Kampfregeln und -mandver: Gezielter Angriff/VerbeiBen/Niederwerfen
(4), Gelande (WVald)

Bevorzugte Dienste: —

Talente: -

Zauber: -

Lebender Baum
Typ: Elementarwesen
Element:
Beschwoérung: — Beherrschung: —
INI 7+1Wé PA 6 LeP 80 AsP- RS 6 WS -
Hieb: DK H AT 12 TP IW6+5
GS5 MR 12

Eigenschaften: (Elementar), Elementare Regeneration, Elementares Wachs-
tum, Immunitat gegen Kritische Treffer; sehr groBer Gegner

Kampfregeln und -manéver: Gelinde (Wald), Hinterhalt (10), Niederwer-
fen (6 Hieb), Umklammern/Wiirgen (6),Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: —

Talente: -

Zauber: -

Dornenwolf

Rosendschinn

Typ: Dschinn
Element: Humus

Beschworung: +8  Beherrschung: +6

INI [0+IW6 PA 10 LeP24 AsP66 RS | WS -
Ringen: DK H AT 12 TP IW6+2

GS9 MR 13

Eigenschaften: (Elementar), Eitelkeit 8, Elementare Fessel, Fortpflanzungs-
fahig*

Kampfregeln und -manéver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Klin-
gensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: Heilung,Verfiihrung

Talente: Elementare Hellsicht 7, Elementare Kunstfertigkeit 12

Zauber: Alle Zauber Elementar (Wasser) bis Komplexitit D 12, HASEL-
BUSCH 14, SATUARIAS HERRLICHKEIT 14,WEIHRAUCHWOLKE 10
Besonderheiten: *Rosendschinne sind dazu in der Lage, mit lebenden We-

sen Nachkommen zu zeugen.

Truncus, der Schratige

Typ: Dschinn
Element: Humus

Beschworung: +6  Beherrschung: +4

INI [2+1W6 PA 13 LeP35 AsP50 RS6 WS -
Klauen: DK NH AT 17 TP IW6+4
GS9 MR I3

Eigenschaften: (Elementar), Elementarer Griff |, Immunitat gegen Kritische
Treffer

Kampfregeln und -manéver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Klin-
gensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: Kampf,Wache

Talente: Elementare Hellsicht 9. Elementare Kunstfertigkeit 15

Zauber: alle Zauber Elementar (Humus) bis Komplexitat D 8, FESSELRAN-
KEN 10

Truncus
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Geist der Luft

Typ: Elementar
Element: Luft

Beschworung: +4  Beherrschung: +2

INI 8+1Wé PA 12 LeP 12 AsP24 RSO WS -
LuftstoB: DK H AT 14 TP IWé+4
GS |5 MR 5

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Luft (3 Schritt), Flugfahig
Besondere Kampfregeln und -mandver: kleiner Gegner, Aufmerksam-
keit, Finte, Gegenhalten, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Kunstfertigkeit 7

Zauber: -

Dschinn der Luft

Typ: Dschinn
Element: Luft

Beschwérung: +8  Beherrschung: +4

INI [3+1Wé PA 18 LeP30 AsP60 RSO WS -
Luft: DK H AT 18 TP 2Wé+2
GS 30 MR 11

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Luft (21 Schritt), Flugfahig
Kampfregeln und -manéver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Klin-
gensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Hellsicht 7, Elementare Kunstfertigkeit 12

Zauber: Alle Zauber Elementar (Luft) bis Komplexitit D 12

Clementarer Meister der Luft

Typ: Elementarer Meister
Element: Luft
Beschworung: +12  Beherrschung: +8

INI 16+1W6 PA 24 LeP60 AsP 120 RSO WS -
LuftstoB3: DK H AT 20 TP IW20+10
GS 45 MR 24

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Luft (Sichtweite), Flugfahig
Kampfregeln und -mandéver: groBer Gegner, Aufmerksamkeit, Finte, Ge-
genhalten, Kampfgespiir, Klingensturm, Klingenwand, Niederwerfen, Wucht-
schlag, kann Klingensturm/-wand gegen bis zu 4 Gegner einsetzen
Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Hellsicht 12, Elementare Kunstfertigkeit 20

Zauber: alle Zauber Elementar (Luft) 20

Kapitédn Dieros Nebqal

Typ: Dschinn
Element: Luft
Beschworung: +12  Beherrschung: +10

INI [3+1Wé PA 15 LeP30 AsP60 RSO WS -
Blitzklinge:DKH AT |7 TP IW6+6
GS 40 MR 5+1W20

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Luft (21 Schritt), Flugfahig
Kampfregeln und -mandver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Geziel-
ter Stich, Klingensturm, Klingenwand, Meisterliches Ausweichen,Wuchtschlag
Bevorzugte Dienste: Transport,Verfiihrung

Talente: Elementare Hellsicht 7, Elementare Kunstfertigkeit 12

Zauber: alle Zauber Elementar (Luft) bis Komplexitit E 12, MAGISCHER
RAUB 10, WINDGEFLUSTER |6, ORKANWAND 15

Besonderheiten: Die Wolkentinzer sammelt die elementare Energie aus
Stiirmen und Gewitter, um sie ihrer Mannschaft zuflieBen zu lassen. Djeros
kann mit dem Luftschiff jeden Angriff fliegen, der auch zu Wasser maglich ist
(s. EfferdsWogen). Die Wolkentanzer hat auf jeder Seite drei Geschiitze, die
einmal pro 50 KR einen KULMINATIO abfeuern kénnen.

Cornado, der Orkanpardel

Typ: Dschinn
Element: Luft
Beschworung: +10 Beherrschung: +4/+6/+8*

INI 20+1Wé PA 22 LeP 20/35/45
AsP9% RSO WS -

Luft: DK H AT 22 TP 3W6+3
GS 40 MR |5

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Luft (21 Schritt), Flugfahig, immun
gegen Feuer- und Wasserschaden,Verschmelzen mit Element

Kampfregeln und -manéver: Aufmerksamkeit, Finte, Niederwerfen,
Wauchtschlag

Bevorzugte Dienste: Kampf, Transport, Transport durchs Element (Nach-
richten iiberbringen), Zauber:VWVettermeisterschaft

Talente: Elementare Hellsicht 9, Elementare Kunstfertigkeit |5

Zauber: alle Zauber Elementar (Luft) bis Komplexitit E 15
Besonderheiten: *Der Orkanpardel kann verschiedene AusmaBe anneh-
men: klein, mittel oder groB. Je groBer er beschworen wird (muss vorher fest-
gelegt werden), desto schwerer ist die

Dschinn der Luft
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Windfeger, auch Sturmbringer gebeifen Himmelsgazelle

Typ: Dschinn Typ: Elementarwesen

Element: Luft Element: Luft

Beschworung: +9  Beherrschung: +6 Beschworung: — Beherrschung: —

INI 14+1W6 PA 18 LeP36 AsP69 RSO WS- | INI8+IWé6 PA 12 LeP 12 AsP- RS 0
Luft: DK H AT 18 TP 2W6+2 Tritt: DK HN AT 14 TP IW6+4

GS 34 MR 13 GS I8 MR 5

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Luft (21 Schritt), Flugfahig, Raum- | Eigenschaften: Angriff mit Luft (3 Schritt), Flugfahig, Nebel
angst 12, Vergesslich Kampfregeln und -mandver: kleiner Gegner, Aufmerksamkeit, Finte, Ge-
Kampfregeln und -mandver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Klin- | genhalten, Niederwerfen,Wuchtschlag

gensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag, Windmiihle Talente: —

Bevorzugte Dienste: Beratung, Transport, Zauber: Wettermeisterschaft Zauber: -

Talente: Elementare Hellsicht 8, Elementare Kunstfertigkeit |5

Zauber: ORCANOSPHAERO |8, WETTERMEISTERSCHAFT 18, alle Zau-
ber Elementar (Luft) bis Komplexitit E 14

Besonderheiten: Windfeger redet gern und viel und es erfordert viel Kon-

zentration (KL-Proben) und guten Willen (Selbstbeherrschung) um seinen Aus-
fiihrungen zu folgen. Dienste die leise von statten gehen miissen, erfiillt er nur
sehr widerwillig (Kontrollprobe +3) und er hat geradezu panische Angst davor,

in eine Lampe gebunden zu werden (Kontrollprobe +6).

Blitz, der Wolkenkater
und Brise, das Windwiesel

Typ: Elementarwesen
Element: Luft

Beschworung: — Beherrschung: —

INI 12+1W6 PA 12 LeP20 AsP30 RSO WS -
LuftstoB: DK H AT 14 TP IW6+4

GSI5 MRS5S

Eigenschaften: Angriff mit Luft (3 Schritt), Blinkende Unsichtbarkeit, Flugfahig
Besondere Kampfregeln und -mandver: Flugangriff, kleiner Gegner, Auf-
merksamkeit, Finte, Schmutzige Tricks

Bevorzugte Dienste: —

Zauber: KULMINATIO (Wolkenkater) und AEOLITUS (Windwiesel), FO-
RAMEN, KLICKERADOMS, SCHABERNACK (beide)

Sabelschwinge

Typ: Elementar

Element: Luft

Beschworung: +4  Beherrschung: +|

INI+3 AT+4 PA+2 GS+2 BE-I

TP 3W6+5

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Luft (3 Schritt), Artefaktbeseelung,
Flugfahig

Besondere Kampfregeln und -mandéver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegen-

Windfeger

halten, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: Kampf

Talente: -

Zauber: -

Besonderheiten: Sabelschwinge kann mit den Talenten Sdbel oder Schwerter
gefiihrt werden
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Geist des Wassers

Typ: Elementar
Element: Wasser

Beschwérung: +4  Beherrschung: +2

INI 9+1Wé PA 10 LeP 12 AsP24 RS| WS -
Wasserpeitsche: DK N AT 12 TP 2Wé+2
GS8 MR7

Eigenschaften: (Elementar)

Kampfregeln und -manéver: kleiner Gegner, Aufmerksamkeit, Finte, Ge-
genhalten, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Kunstfertigkeit 7

Zauber: -

Dschinn des Wassers

Typ: Dschinn
Element: Wasser

Beschwérung: +8  Beherrschung: +4

INI [2+1W6 PA 14 LeP30 AsP60 RS2 WS -
Wasserpeitsche: DK N AT 19 TP 3Wé+3
GS 10 MR 13

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Wasser (7 Schritt)

Kampfregeln und -manéver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Klin-
gensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Hellsicht 7, Elementare Kunstfertigkeit |2

Zauber: alle Zauber Elementar (Wasser) bis Komplexitit D 12

Clementarer Meister des Wassers

Typ: Elementarer Meister
Element: Wasser
Beschwoérung: +12  Beherrschung: +8

INI [6+1W6 PA 18 LeP60 AsP 120 RS3 WS -
Wasserpeitsche: DK NS AT 25 TP 6W6+6
GS 16 MR 18

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Wasser (21 Schritt)

Kampfregeln und -mandéver: groBer Gegner, Aufmerksamkeit, Finte, Ge-
genhalten, Kampfgespiir, Klingensturm, Klingenwand, Niederwerfen, Wucht-
schlag, kann Klingensturm/-wand gegen bis zu 4 Gegner einsetzen
Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Hellsicht 12, Elementare Kunstfertigkeit 20

Zauber: alle Zauber Elementar (Wasser) 20

Abu althamam, der Herr des Bades

Typ: Dschinn
Element: Wasser

Beschworung: +7  Beherrschung: +4

INI [ 1+1W6é PA 14 LeP32 AsPé64 RS2 WS -
Wasserstrahl: DK N AT I5 TP 2Wé+3
GS 10 MR I5

Eigenschaften: (Elementar), Angriff mit Wasser (7 Schritt), Ertranken, Ver-
schmelzen mit Element

Kampfregeln und -mandver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Klin-
gensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag

Bevorzugte Dienste: —

Talente: Elementare Hellsicht 8, Elementare Kunstfertigkeit |4

Zauber: alle Zauber Elementar (Wasser) bis Komplexitit D 12, MEMORANS
7,NEBELLEIB, REFLECTIMAGO, SAPEFACTA 14, WEIHRAUCHWOLKE 10,
SILENTIUM 8,WASSERATEM |5

Abu al’Hamam
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Gischtsirene

Typ: Elementarwesen
Element: Wasser

Beschworung: — Beherrschung: —

INI 10+1W6 PA 5 LeP25 AsP25 RS WS -
Wasser: DK H AT 10 TP IWé6+4

GS5 MR I3

Eigenschaften: Gesang, Ersaufen,Wasserwesen

Kampfregeln und -mandéver: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (14), Finte,
Gezielter Biss

Bevorzugte Dienste: —

Talente: -

Zauber: -

Regenbringer

Regenbringer

Typ: Dschinn
Element: Wasser
Beschworung: +10 Beherrschung: +7

INI 12+1W6 PA |5 LeP34 AsP65 RS WS -
Wasserspeer: DK NS AT 19 TP 2W6+3

Hruruzat: DK NH AT |7 TP 2Wé

GS9 MR 10

Eigenschaften: (Elementar), Arroganz 8, Eitelkeit 8, Elementare Fessel, Fla-
chenangriff mit Wasser, Versinken,Vierarmig*

Kampfregeln und -manéver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Klin-
gensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag,

Bevorzugte Dienste: Elementare Reinheit, Kampf, Schutz

Talente: Elementare Hellsicht 7, Elementare Kunstfertigkeit 12

Zauber: alle Zauber Elementar (Wasser) bis Komplexitit D 12, AQUASPH-
AERO 15,WASSERWAND 16

Besonderheiten: *Regenbringer stehen dank seiner zusatzlichen Arme ins-

gesamt 4 Aktionen pro KR zur Verfiigung.
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FLEMENTARE GEW ALTEN

Lassen Sie Ihren Schiffsmagier eine gigantische Wand aus Wasser herbei-
rufen, heilen Sie als Druide die Wunden Threr Gefihrten mit der Kraft der
Erde, oder schleudern Sie Thren Gegnern Srurmbéen entgegen, die sie von
den Fiifen holen!

Elementare Gewalten gewihrt Thnen erstmalig einen tieferen Einblick in die
jahrtausendealte Kunst des aventurischen Elementarismus. In zahlreichen
Quellen, Zitaten und Berichten, die ein aufstrebender Adeptus fiir seine For-
schungsarbeit Lusammengetragen hat, wird die Macht der sechs Elemente
_ Feuer, Wasser, Humus, Eis, Erz und Luft — greifbar gemacht. Elemen-
tare Gewalten kann so fiir Sic am Spieltisch als aventurische Originalquelle
dienen und enthilt neben der Beschreibung neuer Wesen und berithmter
Elementaristen auch Quellen zu sechs geheimnisvollen, den Elementen be-
sonders verbundenen Orten: Das Plateau des Feuers, die versunkene Stadt
Eshvahar, ein lebender Wald, das Aonengrab im Ewigen Eis, die Dschin-
nenfestung Al'Archamud und der Ratssaal der Dreizehn Winde warten nur
darauf, von Thren Helden entdeckt zu werden.

Im Anhang finden Sie sudem Regelerginzungen zum Elementarismus,
erginzende Sonderfertigkeiten fiir Elementaristen, neuc Eigenschaften
zur spannenden Ausgestaltung von Elementarwesen und eine Schritt-
fiir-Schritt-Anleitung fiir Beschworungen. Erganzt wird die
Quellensammlung um neue Zauberspriiche, Pline und
Beschreibungen fiir die clementaren Orte sowie um die

Spielwerte der in diesem Bund versammelten Mei-

sterpersonen und Elementarwesen. Und natiirlich

koénnen Sie in diesem Band auch mehr tiber die

Dschinnengeborenen erfahren, die ihre Ahnen-

reihe angeblich auf cinen leibhaftigen Dschinn

zuriickfithren konnen.
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