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Mit dem Buch Von Toten und Untoten halten Sie cine um-
tangreiche und reich bebilderte Quellensammlung zu allen Ar-
ten aventurischer Untoter in den Hinden. Die Texte sind eine
wilde und bisweilen konfuse Sammlung verschiedener Verfas-
ser, die von einem unbekannten Nekromanten zu dem Buch
zusammengestellt worden ist, das Sie jetzt lesen kénnen. Wir
haben oft die Perspektive eines Totenkundlers eingenommen,
um in den Texten eine morbide Faszination und Neugier trans-
portieren zu kénnen.

Neben einer Beschreibung allgemeiner nekromantischer Aspekte
und einer ausfiihrlichen und erweiterten Aufzihlung aller unto-
ter Wesenheiten enthilt Von Toten und Untoten cine bedeutende
Neubheit: die Verlorenen. Die so genannten Untoten sind heraus-
ragende Individuen, Personlichkeiten, die tiber einen menschen-
dhnlichen Intellekt verfiigen und sich daher als ernstzunehmen-
de Gegner einer Heldengruppe eignen. Richtig neu sind solche
Kreaturen natiirlich nicht in Das Schwarze Auge — man denke
nur an Die Denkerin aus der Warunkei oder den untoten Alhani-
Konig Amagomer — aber bislang fehlte zu diesen einzelnen Wesen
der Unterbau, der mit diesem Buch geliefert wird. Abgerundet
wird das Buch durch eine Vorstellung einiger
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bislang noch unbekannter Nekromanten-Persénlichkeiten sowie
deren Hinterlassenschaften wie Blichern oder Bauwerken.

Mit diesem Material kénnen Sie Thre eigene Kampagne nach
Belieben bereichern. Am Ende des Buches finden Sie schlieBlich
cinen irdischen Teil zu Regeln und den Spielwerten der hier vor-
gestellten Kreaturen.

Ein Wort noch zur Erzihlsituation dieses Buches: Das Buch Von
Toten und Untoten stellt sich dar als die private Niederschrift ei-
nes unbekannten Nekromanten, als ein Manuskript fiir ein noch
nicht geschriebenes neues Hauptwerk der nekromantischen Li-
teratur. Als solches Manuskript existiert es auch in Aventurien als
Unikat, die Identitit des Nekromanten bleibt unsererseits vol-
lig unbestimmt, um Thnen alle Méglichkeiten an die Hand zu
geben, es nach Belieben zu verwenden. Die von dem Verfasser
des Buches gesammelten Texte stammen aus einer Vielzahl von
Quellen und werden von ihm bisweilen kommentiert und zu
cinzelnen Kapiteln zusammengefiigt.

Wir hoffen, dass dieses Arrangement einer ‘wilden Quellen-

sammlung’ sein Ziel, nimlich eine inspirierende und verstérende

Lektiire zu sein, nicht verfehlt.

NSNS S
Stephan Frings, Christian Gosse,
Dominic Hladek, Martin John,
Anton Weste

L um September 2011
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Von der

Necromantia ¢

——3=<3 Die Muster des Lebens im Code &semee—

ie Necromantia restitutio sucht flirnehmst nach der Ver-

lingerung des Lebens im Tode zur Wiederbringung Ge-
storbener. Die Necromantia utilitas will fiirnehmst verstorbene
Gehilfen, Kimpfer und Wichter schaffen, die den Zwecken
des Erhebers am dienlichsten sind. Wie aber wirkt die Magica
Necromantia?
Der Korper einer Kreatur, den du siehst, riechst, fiihlst
ist bei weitem nicht alles, was das Wesen einer Kreatur
ausmacht. Er ist Hiille und Anker fiir den Astralleib, das
magische Muster jeder Kreatur. Es birgt den Lebensborn,
aber auch Geist, Erinnerung und Neigung. Jenes Muster
vermagst du zu erkennen mit den Mitteln der Clarobser-
vantia, seine Struktur stellst du mit der Curativa wieder
her und du manipulierst es mit Mutanda und Controllaria.
Korper und Astralleib sind so lange eng verschlungen, bis
dass der Tod eintritt. Dann trennt sich der Astralleib vom
Korper und diffundiert in die sphirischen Gefilde, oft ins
Totenreich. Der Korper bleibt zurtick ohne den erfiillenden
Lebensfunken. Ausgesetzt der Verginglichkeit verrottet er.
Aber ist er nur noch bloBe Masse, schwindender Humus,
Materia ohne Struktur? Mitnichten! Das tote Gebein trigt
noch immer die Erinnerung an das Leben in sich. Die
Muster des fritheren Astralleibes haben filigrane Spuren,
Rillen, Kerben hinterlassen, doch ohne eine Essenz sind
sie tot. Sie liegen in Brache, wie Bewisserungsgraben in
der Wiiste. Die Magica Necromantia nun tut genau dieses:
Sie fiillt die Muster des Vergangenen mit neuer Essenz, sie
belebt die Erinnerung der Knochen an ihre einstige Exis-
tenz, erhebt sie aus dem Zustand des Todes. Wie weit die-
se Erhebung gelingt und greift, ist vom Koénnen des Ne-
kromanten abhingig. Die Gebeine selbst vermdgen kaum
Grenzen zu ziehen. Du musst nur achten, dass sie weithin
vollstindig sind, doch selbst hier schligt die Necromantia
breite Briicken: Ein Skelett hat keine Muskeln und Sehnen
und vermag sich doch zu bewegen. Ein Zombie hat kein
Cerebrum und doch vermag er Gedanken zu fassen. All
dies durch die Kunst! Allein, man muss das Potenzial der
Gebein-Erinnerungen zu nutzen wissen. So spricht denn
die Necromantia von der gualitas der Erhebung und nach
Aroqa sind drei wesentliche qualitates abzugrenzen:

Die qualitas prima gibt dem Leib seinen urtimlichsten Le-
bensfunken zuriick, seine groben kérperlichen Bewegungen.
Aber er bleibt nahezu ohne Geist und die erweckten Gebeine
sind zu keiner intelligenten Tat fihig.

Die qualitas secunda zeigt den versierten Nekromanten. Sie
ldsst den Leib an feinere Bewegungen erinnern, an grund-
sitzliche Fertigkeiten aus seinem Leben und einen Hauch
von Verstand. Solche erweckten Gebeine kénnen Werkzeuge
fithren, ihr Handeln einer Gegebenheit anpassen, gar primi-
tive Sprachlaute ausstofen (sofern ihre Artikulationsorgane
noch nicht verfault sind).

Die qualitas tertia schlieBlich gelingt nur den gréBten Meistern
der Kunst und bleibt den meisten Jiingern der Magica Necro-
mantia unerftillter Wunsch. Sie gibt dem Gebein in toto die
korperlichen und geistigen Fihigkeiten zuriick, welche auch
die lebende Kreatur besall. Den Wiedererweckten ist — vom
unleidigen Zustand des Korpers abgesehen — kaum der erlitte-
ne Tod anzumerken. Thre Bewegungen sind fein, ihr Verstand
rege, selbst Neigungen und Gesinnungen vollstindig. Die
qualitas tertia besiegt den Tod. Und es ist ein kleinlicher Streit,
wenn eine Schule der Nekromantie iiberzeugt ist, dass die sol-
cherart Erhobenen tatsichlich den verlorenen Astralleib der
einst Gelebten nun wieder in sich tragen, eine andere Schule
aber widerspricht und es ein Abbild nennt.

Die Kunst der Totenerhebung fanden die alten Meister in jener
Zauberei, die Krifte Tijakools herbeiruft. Es ist auch gleich
ersichtlich, denn Tijakool ist den Kriften des Todes und der
Totenreiche sowohl diametral entgegensetzt als auch in Ver-
drehung verbunden. Thre magischen Muster in Knochen und
Fleisch umgehen den Tod.

Totenerhebung kann nur geleistet werden, wo ein Tod statt-
findet: Du kannst keinen Stein erheben, denn er lebte nie. Du
kannst keinen verdorrten Baum wiederbeleben, denn bereits
sein SprieBen war ein Ausdruck des Todes, entfliichtende Le-
benskraft aus Sumus sterbendem Leib. Und natiirlich kannst
du keinen Lebenden mit der Necromantia manipulieren,

denn seine Muster sind noch voller Essenz und nicht leere
Kerben und Kaniile.

—aus: Wege ohne Namen, Abschrift von 812 BE,

Ubersetzung aus dem Bosparano




——3=<2 Vop den Stunden und dep Stermen a9

Sei dir stets bewusst, Studiosus: Die herrschenden kosmi-
schen Michte haben es so gefiigt, dass der Tod das Ende
unserer Existenz im Diesseits ist. Sie billigen unsere Kunst
nicht, sie ist wider ihre Gesetze. Wir wiederum haben den
freien Willen, gegen diese Gesetze zu handeln, wo sie uns
widersinnig scheinen. Den Einfluss der ordnenden und wa-
chenden Michte im Moment der Erhebung zu umgehen, hilft
dir der Blick in die Zeit und die Sterne.

Entgegen dem Volksgeschrei und der Priesterhetze, hat die
Sonne wie auch die Tageszeit generaliter kaum Einfluss auf
die Necromantia. Du magst deine Erhebungen ebenso am
helllichten Tage wie zu tiefer Nacht vollfithren (doch bedenke
die Verbrennungen, die manche deiner Werke vom Sonnen-
licht davontragen kénnten). Wenn du nach einer favorisierten
Stunde suchst, so nutze die Zeit der Abenddimmerung oder
des Tagesanbruchs: In dieser Zeit des Wandels, im grauen
Zwielicht, sollen sich auch Fleisch und Knochen wandeln
und neues Leben beherbergen.

Meide den Mond des Boron, des Wichters iiber das Gesetz
vom Tod. Nutze hingegen die Namenlosen Tage, denn in ih-
nen sind die kosmischen Fiigungen lose.

Unter den Gestirnen musst du zuallererst Uthar Aufmerksam-
keit schenken. Die Pforte der Toten hilft dir dann am meisten,
wenn sie hinter dem Horizont verschwunden ist, was du an

zweien der acht Wochen ihres Umlaufes beob-

achten magst. In dieser Zeit irren die Geister der

Gestorbenen umher und ihre alten Leiber sind

nunmehr bereit, zum Leben zuriickzukehren.

Meide auch einen hohen Stand von Rabe und

Greif. Hilfreich sind hingegen Eidechse, Del-

phin und Kelch. Ein Stdstand des Madamals

hilft dir, wie jeder anderen Zauberei auch. Be-

achte auch, dass dir eine Symmetrie der Kon-

stellationen zum Todeszeitpunkt (so bekannt)

und dem Erhebungszeitpunkt dienlich ist. Die Giberaus raren
Zeiten, in denen Marbo vom Madamal verdeckt und verfins-
tert wird, sind schlieBlich der Schliissel zu Meisterwerken der
Necromantia. Von einer exemplarischen , wie
sie vielleicht nur einmal im Jahr auftritt

gebnisse bei Exp. II/12 (siche p. 84) kanr

Merkmalen berichten:

@ Die Eidechse im 2. Haus

@ Uthars Pforte unter dem Horizont
& Ucuri in Opposition zum Raben

@ Simia in Konjunktion zum Eisbiren

—aus: Anatomia Mortis, 11. Kapitel

———3=<2 Das Cinmaleins der Crweckungen e~

G rundlegend unterscheidet die moderne

Nekromantie vier Arten der Resurrektion:

I.  Resurrectio definitus (vulgo Cantus Skelettarius)
II.  Resurrectio infinitus (vulgo Cantus Totes Handle)
III. Resurrectio daimonicus

(vulgo Invocatio eines Nephazz Daimons)
IV. Resurrectio alchimicus (mittels des Retro-Elixiers)

Bevor wir uns jedoch der Erhebung widmen, Studiosus, wer-
den wir den T-G-T-Bann und den Destructibo tiben, bis du
diese Formeln im Schlafe wirken kannst. Spiter werden wir
lernen, einen wirksamen Schutzkreis zu zeichnen, einen Pen-
tagramma gegen Nephazzim zu sprechen und in einem Ritual
eine Kugel zu binden, iiber die wir einen schnell verfiigbaren
Schutz gegen die Cadaver ad paratum haben. Denn wisse, so
mancher Tor wurde Opfer seiner eigenen Versuche.

I

Ein jeder hesindianisch vorgehende Magus sollte seine For-
schungen mit der Resurrectio definitus beginnen und sich die
Grundlagen des ‘Skelettarius’ ad accuratum einprigen. Jedes
weitere Streben nach Wissen muss auf dieser soliden Basis

aufbauen. Der Cantus vermag es, zeitweilig ein oder mehrere
Wesen zu neuem Leben zu erwecken. Zu beachten ist insbe-
sondere die Vollstindigkeit des zu erhebenden Leibes sowie
sein Verwesungszustand. Beides beeinflusst die Handlungs-
moglichkeiten des Subjektes stark. Du wirst deine Ausbildung
mit der Belebung eines Leichnams beginnen, dessen Arme
und Beine du zuvor sorgfiltig abgetrennt hast. Beherrschst du
es, den Wesen zu befehlen, so werden wir uns an vollstindige-
re Objekte wagen sowie einzelne Glieder, Tierleiber und meh-
rere Corpora simultan erwecken. Die Thesis ist am besten auf
folgende Weise zu beschreiben: [...]

Varianten dieser Formel, die es erlauben, neues Leben mit der
Kraft anderer Dominen als der der Totenherrin zu erwecken,
sind hingegen rein spekulativ.

I

Die kraftraubende Erweckung mittels Skelettarius kann und
muss zum nichsten Schritt fiihren, der Erhebung eines be-
stindigen Dieners durch die Resurrectio infinitus. Dies, Stu-
diosus, wird deine Aufgabe nach einigen Lehrjahren sein. Ein
solcher Diener wird dir von da an bei deinen weiterfithrenden
Forschungen zur Seite stehen. Bei der Anwendung des Can-
tus “Totes Handle’ wirst du einen Teil deiner Macht in ihn




binden, deshalb wihle das Exemplar sorgfiltig! Ich werde nur
einmal erwihnen, dies aber mit Nachdruck, dass briichige
Gerippe, Verwesung tiber das tibliche MaB3 hinaus oder Verlet-
zungen durch gewaltsamen Tod den Diener in seiner Niitz-
lichkeit stark reduzieren. Ist das Subjekt gefunden, halte dich
an folgendes Ritual: [...]

il

Die gefihrlichste Methodik ist die Resurrectio daimonicus mit-
tels einer ‘Invocatio Minor’ Cantus, der einen Nephazz Di-
mon herbeiruft und in den Leib cinfahren lisst. Wisse, dass
die Geschopfe der Warunkei auf diese Weise entstehen. IThnen
allen ist gemein, dass sie stirker und im Kampf bestindiger
sind. Diese Erhebung kann aber nur ein letzter Ausweg, ein
riskanter und mitunter verzweifelter Griff nach Hilfe sein.
Unter meiner Anleitung wirst du sie zwar lernen, bewahre je-
doch deinen Respekt vor derlei Werk!

Es sei auch erwihnt, dass noch weitaus michtigere Diener
der Totenherrin in einen Leib einfahren kénnen und dass das
Magnum Opus der Nekromantie auf dieser Methode der In-
vocationes aufbaut.

I\

Verbliiffende Fortschritte in der nicht zu unterschitzenden
Kunst der Alchimie haben zur neuesten der Methoden, der Re-
surrectio alchimicus, gefithrt, die zwar noch lange nicht etabliert
ist, wohl aber das Potential dazu besitzt. Mein werter Collega im
Geiste, Aluris Mengreyth, der von dhnlichem Forschungsgeist
getrieben ist wie ich, hat mit der Formel fiir das ‘Retro-Elixier’
Bahnbrechendes geleistet. Es handelt sich um einen Katalysa-
tor, der Lebenskraft in Leiber einfahren lisst. Unser Wissen um

den Balsam Cantus ist hierbei von allerhéchstem Wert, ermog-
licht es uns doch, in Verbindung mit diesem Alchimikum neues
Leben zu erwecken. Mengreyths Forschungen sollen gar Ne-
phazzim in das Mittel binden kénnen, fiir uns ist aber an dieser
Stelle die frithere Formel die interessantere.

—aus: Anatomia Mortis, I1. Kapitel

Was also ist der Tod? Oder vielmehr: Ist der Tod?

Er erhebt Anspruch auf Endgiiltigkeit, Ewigkeit gar. Eine
Trennung von Corpus und Animus mag er wohl sein. Ein Er-
eignis, das uns ereilt. Aber ein Ende? Wer, frage ich, nimmt
sich das Recht, uns unsere Zeit zu nehmen und uns zu kata-
pultieren in eine Sphire, in der wir auf Ewigkeit ... ja, was?
Verrotten? In stumpfer Agonie existieren? Und dennoch exis-
tieren wir, sind nicht getilgt, nur weggesperrt.

Wie viele Seelen standen mir schon Rede und Antwort, ge-

rufen mit den einfachsten Cantiones zur Coniuratio! Ein
Gehauchtes ‘Nekropathia’, ge-
boren nur aus meinem Willen,
und sie sind entlockt den Kral-
len ihres Tyrannen, frei von
den Fesseln seiner Hallen, wo
er sie eifersiichtig hiitet. Ein je-
der Schwarz- und Rotpelz, ein
Mandeldugiger im Norden; sie
alle unterhalten sich mit ihren
Ahnen, parlieren tiber Profa-
nes. Wo also ist die Endgtiltig-
keit seiner Sphire?

Schwiichlich bist du, Gott des
Todes, ein Schatten, ein Nichts!

Vermagst nicht, einen tumben
Orken davon abzuhalten, sein
‘Ergochai Tairachi’ und ‘Khur-
kachai Tairachi’ in die Welt zu
briillen dir zum Hohn! Auf
dass die Leiber seiner gefal-
lenen Mitstreiter erneut mit
Leben sich erfiillen. Mit eigenen Augen sah ich, wie sie er-
schlagen, bar jeden Lebens, ausgeblutet wie ein Schlachtvieh,
dennoch kimpften mit ungeahnter Inbrunst. Ich aber begriff,
dass wenn ein Schwarzpelz dich schon tberlistet, du nicht ei-
nen Heller wert bist.

So zog ich weiter, besuchte die Griber der Alhani und der Tula-
miden und der Achaz. Welch Pracht sie doch erbauen zu ehren
jene, die nun bei dir sind. Aber sind sie es? Ein jimmerliches
Gekritzel auf dem toten Leib, ein Hauch von Madakraft, schon
schreiten sie mit einem Auge der ewigen Wacht aus ihren Griif-
ten. Vermagst du nicht, sie davon abzubringen? Verlachen tun
sie die scheinbare Verginglichkeit, pressen aus Pflanzen Ole,
trocknen, balsamieren, bewahren Leiber vor der Verwesung bis

in Aonen. Das, du machtloser Gott, ist Ewigkeit!




Im Regenwalde gar, wo blutbeschmierte Wilde ithren Hokus-
Pokus zaubern, sich im Reigen drehen und tanzen, dort gibt es
solche, die dir ins Antlitz lachen, in buntem Ritual ihr Leben
geben in der Bliite ihrer Jahre. Ist dir das nicht tiglich Spott
fiir dich, wenn “Tschumbies” dem Schamanen willig, sich er-

heben, dich verlachend?

Und was ist mit dem, das nie gelebt? Ist wenigstens jenes, das
nie erblicket hat ein Leben, wirklich tot? Mitnichten! Stein
wandelt, Homunculi aus Lehm und Holz und Schmiedeei-
sen und Gebein. Meinen Tisch, dieses Buch, ich konnt’ sie
all zum Sprechen bringen! Sag, spottet dir das nicht, Wichter

des Todes, du Selbsternannter? Hohn tiber dich,
du angeblicher Gebieter des Todes, dessen Volk
ihm nie gehorchen wird, du ach so umsichtiger
Seelenhirt, dessen Schafe von Walfen gerissen
werden, du Illusion einer Illusion, du Traum
eines Traumes!

Ich frage also, wer bist du, der du uns den Tod
vorgaukelst? Ein Blender, mehr nicht.

—aus: Uber Tod und Leben,
Zoryan zu Leuenteich

——=<2> Brevier des reisenden Nelromanten Csese =

[...]

Kapitel III: Von der Grundfrage der

Beschaffung der Geriiste, den Untod in sich zu bergen

Wie gelangt man an Gerippe und Leichen? Ein unerschopfli-
cher Quell an Material sind die Schindanger und Boronsicker,
die sich zu Hauf finden lassen. Gib wohl Acht, denn so man
dich erwischet, vergribt man dich bei lebendigem Leibe. Doch
lange nicht jede Flur zum Verscharren der Toten hat eine Ein-
segnung erfahren und noch weniger Friedhéfe sind dauerhaft
betreut von wachsamen Dienern des stillen Gottes. Am we-
nigsten sind’s alte Plitze, die schon lange vergessen, am Rande
verlassener Dérfer verdimmern und die keines Menschen An-
denken mehr bewahrt. Wo du auf deinen Reisen an solche Orte
kommst, prig’ sie dir gut ein! Sie haben grofen Wert! Frag die
alten Weiber, wo einmal ein Dorf von einem Krieg dahingeraftt
oder niedergebrennet bis auf den Grund. Dort in der Nih’ such
den Leichenacker, er wird reiche Beute bergen.

Kapitel IV: Von der Art,

die Knochen aus dem Schof der Erde zu graben

Leicht gribt man, wenn die Erde frisch aufgehiuft wurde. Oft
ist dies nicht der Fall. So hilft es, einen Regenguss abzuwarten,
der das Erdreich tichtig durchweicht. Ein schmaler Spaten
sticht tiefer und kann den Griff zur schweren Schaufel vor-
bereiten. In festem Grund greift und wiihlet vorziiglich ein
eiserner Dreizack, der auch den Boden lockert. Achte darauf,
dass du den Toten nicht in Mitleidenschaft ziehest; schnell ist
ein Corpus zerrissen vom Stich oder ein Knochen gespalten
vom Hieb! Vor neugierigen Blicken schiitzt dich Dunkelheit.
Bedichtige Arbeit vermeidet unnétigen Lirm. An abgelege-
nen Orten kann der Geruch der Leich’ wilde Tiere anlocken.
Es ist besser, wenn du diese Arbeit an einen entbehrlichen
Diener v

Kapitel V: Vom frischen Fleisch und giinstigen Gelegenheiten
Wer sich der Heilkunst verschrieben hat und operieret, wer
Fleisch verschmelzt und Haut verspannt, der muss frische
Leiber akquirieren. Dies kann im abgeschiedenen Weiler nicht
gelingen. Es gliickt in groBen Siedlungen und Stidten! Leicht
ist’s, wenn der Totengriber treu ergeben, so dass er die Toten-
kiste nur eine Handbreit tief versenkt. Noch besser sind ein
Therbinit, ein Bader und ein Egelleger, die tief dem Suff ver-
fallen sind. So du den Tod selbst herbeifiihrest, such’ dir Orte,
wo auch sonst viel Leut’ verschwinden und lock sie leise von
dort fort. Niemand wird deine List bemerken. Denk daran:
Um ecinen armen Tropf, um einen Tagelohner mit der Keu-
che, darum schert sich kein Biittel. Auch Reisende beschirmt
kein Freundeskreis. Armenviertel, Einkehrstuben, ein Gasthof
mit Besuch aus fernen Landen, dort kannst du reiche Beute
machen. Wo kein Verwandter mehr fragt, dort behelligt auch
niemand einen Meister der alten Kunst: Waisen, Versprengte
und Verwirrte sind eine gute Wahl. Von den Greisen lass die
Finger! Ihr Geschwiitz werden die Menschen vermissen.

Kapitel VI: Von der Aufbewahrung

Knochen und Knéchlein zu stapeln ist keine Kunst. Doch
denke daran, dass deine Wohn- oder Lagerstatt dem fliichti-
gen Blick eines unerwiinschten Besuchers standhalten soll,
sonst droht dir bei jedem Pochen an der Tiir das Verderben!
Schrinke und Truhen, Kisten und Kistchen bewahren dich
vor dem Feuertod. Unter Dielen und Bohlen lisst sich tief
graben und schichten, Parkett ist schnell wieder verfugt. Eine
falsche Wand empfehl’ ich dir! So mancher Besucher saBl
friedlich bei Tisch, nur eine Handbreit entfernt von einer gan-
zen Galerie von Schideln. Beim Fleische gib Acht! Leg sie in
eine Lake von Wasser und Unauer Salz, besser jedoch in eine
cigens hergestellte Mixtur unter Zuhilfenahme von Pottasche
oder SeifensiiB. Fest in Fisser gebunden mag sich das Fleisch
so eine gute Zeit lang halten. Beschrifte die Fisser listig, als ob
Butter drin wire, dies erklirt einen ranzigen Geruch. Sticht
jener hingegen in der Nase, so nenn den Inhalt einen sauren

Wein. Halt einen Zapthahn wohl bereit, doch vermeide den
Ausschank.




Kapitel VII: Von einem Berufe, den

zu ergreifen sich rentieret, weil er nur
wenig suspect, aber reichlich profitabel
ist und die Arbeit begiinstigr

Um braven Biirgern nicht einen Ver-
dacht einzugeben, leg’ dir eine Thi-
tigkeit zu, die unerwiinschten Be-
tricb vermeidet und die viele Arbeit
dennoch gut erklirt. Apothecarius,
Sternendeuter, Sammler, Pfandleiher,
Antiquar, all diese Geschifte empfehl’
ich dir. Wo méglich, dort sei ein Feld-
scher oder Medicus, doch sig schnell
drei Kunden Arm und ein Bein auf
blutige Stiimpf ab, auf dass du von
weiterem Besuch verschont bleibst.
Den Ubrigen verkauf bunte Pillen,
die du aus altem Brote rollst, fiir gu-
tes Silber. Hiite dich vor den Ziinften
und gib dem Zunftmeister rasch die
Sieche, so er dich belanget!

Kapitel VIII: Von der Art der Werkstube,

deren Aufbau, von sinnreicher Apparaturen und von Mechanic
Unfille und Unordentlichkeiten sind um jeden Preis zu ver-
meiden. Flickwerk und Beseelung brauchen Raum. Suche
dir eine Werkstube, die abgelegen ist und ungestort. Tren-
ne den Ort deiner Arbeit vom Ort deines Lebens so weit als
moglich. Achte auf hochste Verborgenheit! Abgelegene Rui-
nen, einsame Irrginge und Keller unter Stidten, verlassene
Landhiuser — die suche auf! All diese bediirfen Wichter, fiir
die Zeit, die du fern davon verbringst. Bedenke: Ein einziger
Schniiffler wird dich ums Leben bringen, also spare nicht an
Sicherungen.

Kapitel IX: Vom Aufbau einer Dienerschaft,

von Handlangern und Gehiilfen, und wie ihre

Treu’ und Schweigsamkeit erwirket werden kann

Wo du die Uberwindung des Todes verheiBen kannst, da
werden die Kranken, die Schwachen und die Krummen dich
suchen und dir willfihrig sein. Teste und schrecke sie mit Bli-
cken auf das Unsagbare. So sie nicht gepeinigt sind, verlsch’
cilig ihr Lebenslicht, denn sie werden dich verraten. Den Rest
lass schaudernd Hand anlegen, lass sich schichten, nihen und
sigen und gib ihnen ein, sie seien an einer Erweckung betei-
ligt, sie seien gar verantwortlich dafiir. So glauben sie, es sei
auch ihr Schicksal, von den Biitteln lebendig in einem Erd-
loch vergraben zu werden, wenn sie ein Wort verlauten lassen.
Den deinen sei ein grausiger und giitiger Herr, so werden sie
dich fiirchten und verchren zur selben Zeit. Wo du mehr denn

der Diener drei beherrschest, so schneid ithnen die Zung’ he-
raus, auf dass sie nicht schwitzen und noch mehr von deiner
Gnad und deiner Macht bediirfen. Lass einen Diener die an-
deren drangsalieren. Er wird sie fiir dich kontrollieren und dir
dafiir umso ergebener sein.

[...]

Kapitel XII: Woran man erkennet, dass ein anderer

Meister nach einem trachtet und von dessen Ausmerzung

Achte auf diistere Gestalten von merkwiirdigem Lebenswan-
del und von fragwiirdigem Beruf. Achte auf Gelehrte, deren
Stube auffallend gepflegt ist, so sie doch ohne Traviabund und
ohne reinliche Magd im Leben stehen. Achte auf Stumme,
achte auf Hinkende, achte auf bése Tageldhner und rasche
Siechen, achte auf Zunftmeister und deren Befinden. Achte
auf Geriusche in nichtlicher Flur, achte auf Ruinen, achte auf
bése Bader, achte auf Pfuscher und Kriippel und verschwun-
dene Waisen. Kémmt es dir nun in den Sinn, dass ein anderer
Meister die Stadt behaust, so z6égere keine Sekunde. Schicke
ihm die Garde auf den Hals, dass sie notfalls sein Haus in
Brand steckt und ihn darin verbrennet. Tut sie es nicht, so sen-
de ithm deine blutriinstigste jenseitige Kreatur in sein Heim,
getarnt als kranken, drmlichen Patienten. Denn bedenke: So
er von dir erfihrt, wird mit dir dasselbe tun.

—7Fragmente aus dem Lehrbuch der Erleuchteten und
Ausgesandten Séhne des Meisters Raggaroth, datiert 722 BF
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Lieber Freund und Bruder im Geiste!

Der Alte hat wieder viel geschwafelt, es war kaum zu ertragen.
Eine harte Priifung ist es, dass tief im Gerdll seiner Gedanken
zwischen all dem Gebrabbel und Gestammel unverhoftt Per-
len des Wissens und der Weisheit aufblitzen. Es ist ein Jammer!
Woher der alte Kauz sein phinomenales Wissen hat, ist mir
selbst schleierhaft. Doch wer mit den Toten zu sprechen ver-
mag, dem mogen sie Geheimnisse kundtun, die anderen ver-
borgen bleiben, was meinst du? Dir jedoch sei dieser Gram auf
jeden Fall erspart! Ich tibersende dir hier die wichtigsten Erzih-
lungen und Berichte, mithsam von mir hervorgeschiirft aus den
dunklen Tiefen der Geschichte, ganz nach deinen Wiinschen.
Danke mir reichlich dafiir, wenn du wieder einmal in der Stadt
bist. Und griifl mir deine Schwester von Herzen!

Tiefim Stiden beherrschten die wilden Vélker des Waldes Zau-
ber, die so schwarz waren wie ihre Haut und ihre Seele. Die
Legenden berichten, dass die Siedler des Stidens lange Zeit so
heftig von den Untoten bedringt wurden, dass das Licht der
Zivilisation in Meridiana bedenklich flackerte. Weshalb die
Menschenfresser und ihr leichenblasser Prophet Nemeka ihre
Feinde nicht ins Meer gefegt haben, weil} ich nicht zu sagen.
Uber die Jahrzehnte und Jahrhunderte miissen mehr Erweck-
te und mehr dem Tode Beraubte durch die dampfenden Wil-
der gewankt sein als jemals irgendwann spiter.

Ein Horaskaiser von Bosparan, genannt Fran der Blutige, war
eifrig interessiert an den Wudu und ihren Praktiken. Er stu-
dierte ihre Hinterlassenschaften und ihre Zauber genau. Diis-
ter sind die Legenden, die sich um ihn ranken. Es ist nicht
klar, ob er ihnen dunkles Wissen brachte oder es sich bei ihnen
aneignete, ob sie sich bekdmpften oder erginzten. Wenn du
mich fragst, so trafen hier kraftvoll schwankend die Kronen
zweier Biume in lichter Héhe zusammen, die tief drunten
ohnehin im selben Waldgrund wurzelten.

In den Dunklen Zeiten schlieBlich stand die Nekromantie
in ihrer schwarzen Bliite. Nicht nur, dass durch die dunkle
Kunst Arbeitskrifte, willfihrige und wortkarge Diener und
gar Tiere zur Verfiigung standen, die nicht nur keinen Lohn,
sondern noch nicht einmal Luft zum Atmen benétigten. Auch
zur Ermittlung in Mordfillen wurden die Toten erweckt und
befragt. Die Furcht vor einer unerwiinschten Wiederkehr in
die dritte Sphire ging so weit, dass begiiterte Adlige sich in
kunstvollen Urnen, so genannten Kolumbarien, beisetzen lie-
Ben, von denen man sich magischen Schutz versprach. Mich-
tige Biinde von Magiern stritten um Rang und Einfluss. Nd-
suuills Zirkel, die S6hne Darguns und die Streiter der heulenden
Finsternis bekimpften sich mit allen Mitteln und jagten sich
mit lebenden Toten.

Aus diesen Zeiten wird von einer Mumie in den Rashduler
Felsengribern berichtet, die keines Zaubermeisters Diener war
und die sich Sahib al’Zumuh nannte. In kurzer Zeit schar-

ten ihre disteren Orakelspriiche und Visionen

zahlreiche ergebene Anhinger um sie, da sie je-

dem, der den Preis dafiir zu zahlen bereit war,

Geheimnisse von der anderen Seite des Todes

offenbarte. Ihre begeisterten Diener sollen sich

freiwillig unter unaussprechlichen Riten bei le-

bendigem Leib in Griifte einschlieBen haben

lassen. Bevor die Mumie spurlos verschwand,

war die Anzahl ihrer todesstichtigen Nachfol-

ger derart angewachsen, dass diese bald mit

schmalen Sarkophagen vorlieb nehmen mussten, mit denen
ganze Felskammern vollgeschichtet wurden. Raunende Kam-
mern wurden diese Ruhestitten geheiflen, und uralte Siegel
sollen derer noch zahlreiche im Gestein verbergen.

Das Konzil der Geister, eine Akademie, um die sich die fins-
tersten aller Legenden ranken, soll auf der namensgleichen
Zitadelle errichtet worden sein, die sich tief im Lande der
Wudu befand. Man erzihlt sich, dass dort in den lichtlosen
Kammern und in den Ganglabyrinthen ein ganzer Trakt
nicht nur von untoten Dienern und Handlangern, sondern
auch von deren ebenfalls beinernen Meistern und Herren be-
volkert war. Das kann wohl nicht stimmen. Denn wiirden sich
die Untoten selbst erheben kénnen, das Ende der Welt wire
gekommen und die Lebenden wiirden die Toten beneiden.
Wahrscheinlich hat es diese Akademie auch nie gegeben.
Hela Horas schlieBlich gebot der Sage nach tiber eine Gar-
de von Untoten, der als Wall von Skelettkriegern zahlreiche
Feinde zerschmetterte. Hartnickig halten sich die Gertichte
iiber einen “Ball der Toten”, der unter ihrer Herrschaftszeit
an wechselndem Ort stattgefunden haben soll. Ob sie davon
wusste oder daran beteiligt war, ist ungewiss.

Zu finsterem Ruhm gelangte zur Zeit der Magierkriege ein Be-
schworer aus dem Norden, der Karasuk genannt wurde. Unter
dem Molchenberg in Warunk errichtete er seine Laboratorien.
Man sagt ihm nach, dass er ein Meister der Kunst war, Knochen
und Fleisch verschiedenster Kreaturen nach seinen Wiinschen
zusammenzuftigen und den daraus entstandenen Monstern
und Abnormititen anschlieBend mit der Kraft seines Willens
ein unheiliges Leben einzuhauchen.

Ein berithmter Alchimist und Anatom im Horasreich, Lucia-
nus von Vinsalt, suchte um 730 nach BF nach den Geheim-
nissen der Unsterblichkeit. Ungewshnlich ist dabei, dass er auf
erstaunliche finanzielle Mittel zurtickgreifen konnte und ein-
flussreiche Kreise ihre schiitzende Hand stets tiber ihn hielten.
Dies taten sie sogar dann noch, als bizarre Unfille und grissli-
che Verbrechen ans Tageslicht kamen. Es ist bis heute Gegen-
stand der Spekulation, ob der Alchimist schlieBlich tatsichlich
den Flammentod fand oder ein anderer armer Teufel an seiner
Stelle sterben musste. Auch die zahlreichen Apparaturen, seine
Tranke und Tinkturen und nicht zuletzt seine umfassende Bib-

liothek gingen in den Wirren um seinen Tod verloren.




Auch die Orken verstehen sich wohl auf die alte Kunst, wie
das Raulsche Reich zuletzt bitter hat erfahren miissen. Ein-
gebrannt sogar ins Gedenken der Frauen und der Kinder sind
die Krieger der Schwarzpelze, die sich mit gespaltenem Schi-
del und zerschlagener Schulter wieder von den Silkwiesen
erhoben und den Krieg der Vélker zuckend fortsetzten, ihren
Meistern ergeben und treu bis iiber den Tod hinaus. Reisen-
de berichten, dass der Ork einen Knochengétzen tief verehrt.
Woher er schlieBlich seine Kraft zur Nekromantie bezieht,
dartiber kann nur gemutmalBt werden.

Der schwarzfaule Kaiser aller Beschwérer, der Liebling TGTs,
der Alptraum des Ostens und der wahre Herr der Knochen und
der Fliegen ist zweifelsohne der schwarze Drache Rhazzazor,
dem es nicht nur gelang, den endlosen Heerwurm zu erheben

und zu einer tibermichtigen Waffe zu formen, die im Jahr des
Feuers Wehrheim, das stihlerne Herz des Reiches selbst he-
rausfordern konnte. Er tiberdauerte den Fall des Bethaniers
und bannte und brachte fiir Jahre zugleich den Tod iiber ein
ganzes Land. Wird der, der schon zur Zeit der Diamantenen
Sultane Pein und Plagen iiber das Reich gebracht hat, in der
Schlacht der Drei Kaiser einen Tod gefunden haben, wie sich
die Furchtsamen einreden? Wohl kaum.

Ich hoffe, dir geholfen zu haben.
Es verbleibt mit treuen Griifien,
AS.

—NUNTIOVOLO-Nachricht, 1032 BE
in Grangorien zufillig entdeckt
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enn Madame cinen Gesellschaftsabend gibt, kann sie

mit einem vollen Haus rechnen. Die Weinrote Loge
ist eine furchterlich erlesene Gesellschaft und erfiillt hier in
Warunk einen wichtigen Zweck: Sie spendet den Dienern des
knoéchernen Drachen nicht nur Schwelgereien und Geniisse,
fiir die wir wahrlich kein geringes Entgelt nehmen. Auch su-
chen die disteren Herrinnen und Herren der Stadt bei uns
nicht nur den Umgang mit Thresgleichen. Nein, beileibe nicht.
Hauptsichlich — und das scheint mir weitaus erbirmlicher zu
sein — suchen sie einen Raum der Ruhe und der Rast, in der
die Regeln der Welt noch halbwegs gelten. Jene Regeln, die die
Herrschaften drauBen unter dem Himmel der Stadt, der stets
so tief voll Wolken hingt, dass man nicht sagen kann, ob es
Tag ist oder Nacht, mit laxer Gleichgiiltigkeit zu brechen pfle-
gen, sobald unsere Pforte nach ihrem Abschied hinter ithnen
ins eiserne Schloss gefallen ist.
Zeforika, der Norbarde, sogar Mengreyth! Unsere Gisteliste
lise sich wie ein Verzeichnis der Reichsfeinde und Frevler al-
lererster Giite. Ach, die armen Tropfe. Die hier verkehrenden
Personlichkeiten sind oft schillernd wie die fetten Fliegen, die
in den Kellern ihrer Heimstitten gliickstrunken vor Fress-
sucht tiber raspeltrockne Augipfel tanzen und griinliche Haut
von Gesichtern nagen. Wer von denen sich bei mir iiber ein
schmutziges Glas beschwert, dem helfe ich eilig! Hat die arme
Seele doch vielleicht einen harten Tag hinter sich, war beschif-
tigt mit Entbeinen oder Knochenschichten. Mit Abschaben
oder Einkochen! Mit dem Riithren von Blut in groBen Fissern
gar! Man kann es einem alten Studiosus nicht verdenken: Es
treibt mich um. Es dringt mich, meine Giste zu belauern und
belauschen! Soweit es ohne Gefahr fiir Leib und Leben még-
lich ist, werde ich mir einzelne der Verdammten und — welch
gliicklicher, tiickischer Zufalll — einzelne der mir zur Furage
Ausgelieferten zur Brust und genau in Augenschein nehmen.
Die Gelegenheit ist einmalig. Einer solch bunten Bande von
Beschworern, Totenschindern und Nekromanten sall noch
kein kritischer Geist je gegeniiber. Als Frage soll mich leiten:

Was um aller Welt treibt einen in den Abgrund, in die Finge
der schwarzen Mutter? Ich werde meine Erkenntnisse vertie-
fen, sie niederschreiben, sie systematisieren!

[...]

Bedauernswert sind jene, deren Charakterschwiche sie in die
Arme der dunklen Kiinste getrieben hat. Es sind nicht einmal
wenige. Schnell hat man ihre Untauglichkeiten erkannt, fiir
die sie in der Verdammnis brennen miissen: Neugier, Neid,
Geltungssucht, nicht zuletzt blanke Dummbheit, auch Hoch-
mut, Eitelkeit und Arroganz. Je mehr einer glaubt, vom Leben
verdient zu haben, umso weniger halten ihn Warnungen und
Gildenregeln zuriick. Die Schwichlinge sind letztlich zu be-
dauern.

Nachsichtiger betrachtet man die, die sich in ihren Studien
und den licherlichen Betriebsamkeiten des Lebens so tief und
lebenslang vergraben haben, dass sie schlieBlich von der Last
des Alterns in einen Wettlauf mit dem Tod gezwungen wurden.
Trotz krummen Riickens haben sie tief aus dem Biicherstaub
letztlich die eine Waffe empor gehievt, mit altersschwachen
Hinden und in letzter Minute. Intelligente Burschen, oft aus
fernen Lindern! Bedichtige Planer, allesamt. Nicht selten voll
Charme und Kultur. Mit durchaus braven Schicksalen, bis die
dunkle Furchtsie iiberkam, sie hitten ihr Leben vertan. Ob sie
wohl Recht hatten?

Moégen manche Menschen angesichts des schieren Wunders
der Uberwindung der Ewigkeit bereits andichtig innehalten,
so tun andere dies keineswegs. Erfolge sind verheiBungsvoll:
Die dunklen Michte geben Herrschaft iiber Bestien und Sol-
daten, willig und in Unzahl, frei von Furcht, Hunger und
Schmerzen. Kein listiger Sold fillt an, fraglos erledigen sie,
wovor es jeden abgefeimten Mordbuben grausen wiirde. Wo
sich der Wille zur Herrschaft mit diesen Méglichkeiten ver-
bindet, da ist es nur eine Frage der Zeit, bis sie ziigellos von
beidem Gebrauch machen. Zum Gliick scheint mir, als neig-
ten Seelen dieses Schlages dazu, sich in offener Feindschaft

direkt gegeneinander zu wenden.




Nicht unerwihnt bleiben darf die Menge der Verschrobenen.
Forscher, Kiinstler, Besessene, Wahnwitzige: Allesamt schau-
erliche Unikate, deren Geist lingst jeder Friede verliel3, und
die schlieBlich und nicht selten nach langem Ringen mit sich
und der Welt eingesehen haben, dass ihre Leidenschaft gegen
alle Vernunft tatsichlich in der Konstruktion scheunengroBer
Knochenbestien besteht, die im Alleingang ein Dorf vernich-
ten konnen. Oder im Zwiegesprich mit fauligen Schideln,
vielleicht auch in der Herrschaft iiber ein kndchernes Ratten-
volk, dem sie als Hohepriester vorstechen. Wer kann das schon
wissen.

Oh, welch leichtsinnige Naturen mir schon untergekommen
sind! Zauberer, die den Untod als niitzliche Nebensichlich-
keit betrachten. Die ihre grofe Kunst dazu verwenden, um
sich den Alltag zu erleichtern. Zwar kenntnisreich, doch ohne
jede Ehrfurcht: Sprechende Schidel nutzen sie als Gedicht-
nisstiitzen und klappernde Rezitatoren, verweste Homunculi
als emsige Diener und willfihrige Gehilfen, Skelettkrieger
als stumme Garde, die ihrem gedankenverlorenen Meister
in alle Ewigkeit folgen, ohne dass er sie noch recht bemerkt.
Uralte Seelen, in balsamierten Kérpern zur Unbeweglichkeit
verdammt, als unwillige Auskunftsgeber fiir allerlei obskures
Wissen.

Schauerlich sind all die Abgriinde. Doch finden sich im Reigen
der Verkommenheiten auch Schicksale, die einen anriihren
koénnen. Wer mit Wunden geschlagen oder von einer Krank-
heit zerfressen in Qual und Pein darniederliegt, wessen Tage
schon in jungen Jahren gezihlt zu sein scheinen, der brennt
vor Sehnsucht nach einem Neubeginn. Der ist bereit, dunkle
Pfade zu beschreiten. Mag der Preis auch sein, den eigenen
Corpus mit fremdem, weichen Fleisch neu zu formen, das ei-
gene Gebein brechen zu miissen um es neu zu zimmern, das
eigene, zerrissenes Gesicht mit dem gesunden Auge eines ar-
men Teufels frech zu flicken, und was an Grausigkeiten sonst
noch nétig sein mag.

Jiingst sprach ein Zauberer zu mir: Was lohnt es sich zu leben,
wenn einem das Kostbarste, der eine Lebensgrund genom-

men wurde? Man sagt, Liebe sei grofer als der

Tod. Und um die zarte Seele der Kreatur nicht

mit dem einen Schrecken zu belasten, der sié

zersprengen muss, wurde diese fleiBige Liige

erschaffen. Wahr ist das Gegenteil: Der Tod ist

groBer als die Liebe. Und lieB noch jedes Mal,

zu jeder Zeit, an jedem Ort seit aller Ewigkeit

den Einsamen zuriick. Es stellt sich jedem nur

die eine Frage: Ergibt man sich dem schwarzen

Raben? Manch einer fasst sich Mut und wider-

spricht. Und all sein Streben dringt danach,

den Tod zu tiberwinden und sich zu holen,

was ihm als vorbestimmt erschien.

[...]

Genug der Gespriche, genug des Geschwitzes. Genug des
fauligen Atems und der finsteren Blicke. Sehr lange Zeit habe
ich nachgesonnen. Will man dem Schicksal wirklich ausgelie-
fert sein, das allzu oft durch Grausamkeit und Ungerechtig-
keit sich offenbart? Hat man gelebt, wenn Unfreiheit und Tod
im Nacken die eigne Zeit stets unerbittlich tGiberstrahlt? War
man nicht tot bereits von Anbeginn?

Freiheit gebiert Recht. Und darin liegt die eine Wahrheit, der
Urgrund und die finstre Philosophie der Liebe und des Todes,
die es allein vergonnt, das Urprinzip des Lebens zu durch-
brechen. Und sei es auch zu jedem Preis der Welt. Dies wird
mir klar, je mehr ich mich besinne. Was soll der Geiz, die
Kleinlichkeiten? Am Ende sind die Tage doch gezihlt. Und
wenn ich sie so sehe, meine Schéne, meine Unerreichte, dann
sehe ich sie Tag fiir Tag mit neuen, wilden und nun auch mit
kalten Augen. Ich bin schon alt. Doch noch ist Zeit! Es reift
und ddmmert mir ein Plan, wie es dereinst doch noch gelin-
gen kénnte, Madame in meinen Bann zu schlagen. Kein Blick
zuriick! Sic est! Es sei!

—Notizen zum Schidelexemplar in Laboratorium 3;
offenbar besessen und halluzinierend; zur DESTRUCTIO
freigegeben; etwa 1030 BF

—3=<2 Das Magnum Opus der Nekromantie csese——

Letzter Wille und Testament des Kokalostenes

Meine lieben Schiiler,

mein Ende naht. Wenn ihr diese Zeilen lest, wird mich die
Dimonenfiule in einen Haufen Unrat verwandelt haben. Ich
nutze meine letzten wachen Augenblicke im 5. Stadium der
Malaise, um euch mein Vermichtnis zukommen zu lassen. Ich
weil}, dass euch meine Biicher, Roben und Ingredienzia wenig
wert sind. So komme ich gleich zum Wesentlichen. Zu dem,
was eure Gesichter kalt und eure Hinde schweiBig macht,
wenn ich es nur nenne: das Magnum Opus. Sechsundvierzig
Jahre ist es her, dass ich es wirkte und hundert Untote gegen
die Hét-Alemiten fiihrte, doch ist meine Erinnerung daran
frisch wie eine blonde Jungfrau vom Alanfaner Sklavenmarkt.

Thr habt wohl getan, mir tiber Monate und Jahre zu dienen
und meinen Worten zu lauschen. Denn es gibt keinen mehr,
der die Kunst beherrscht. Hier sei fiir euch nun alles Wissen
zu dem GroBritual der Nekromantie niedergelegt, dieser einen
Tat, aus der doch aberviele Untote erwachsen:

Suche den Ort, an dem das GroBe Werk entstehen soll. Be-
denke, dass aller Tod im Umkreis von 100 Schritten teilhaben
wird, ganz gleich wie viele Corpora es sind.

Wihle die Zeit bedichtig, denn du wirst Wochen vorbereiten
missen und das Werk selbst sicht zwei Sonnenunterginge
und zwei Sonnenaufginge. Versichere dich, dass nicht der

Mond des Totengottes ist, dass Marbo abwesend ist und dass
Uthars Pforte von der Erde verschlucke ist.




Sei dir des Paktes mit Tijakool gewiss, denn nur wenn deine
Seele Pfand ist, gewihrt dir die Herrin des Untods die schwar-
ze Gabe, dieses Werk zu vollfiihren.

Sei dir der astralen Fundi wenigstens vierer weiterer Zauberer
gewiss, um sie im Bunde zu vereinen, denn die Erfordernis an
Kraft ist immens. Sei bereit, die Verbotenen Pforten zu durch-
schreiten. Musst du astrale Kraft durch Sanguinika ersetzen,
so erlange wenigstens ein Dutzend kriftiger Mohas, um sie
zu opfern.

Faste vom Neumond an und nehme nichts zu dir, was ist von
Fleisch. Ube dich im Tanz der Mada.

Fertige einen Stab aus Blei und Knochenblei von 12 Spann
Linge und anderthalb Finger Durchmesser und daran ein
Banner aus Menschenhaut, bestickt mit goldfarbener Mumi-
enseide auf dem steht das Signum der Aroqa und die Siegel
Satinavs. Es soll sein das Banner der Heulenden Finsternis,
um das sich die Toten scharen.

Fihre einen Kelch aus Knochenblei mit den Emblemen des
Harrissar und Steinen von Opal und schwarzem Obsidian.
Bringe herbei den Stein von einem entweihten Altar des To-
tengottes.

Zeichne ein Heptagramm VI. Ordnung und einen Schutz-
kreis III. Ordnung und denke an die Zeichen der Subjugati-
on, Protektion und Alteration. Ehre die Tagesherrscher.
Beginne, wenn die Sonne schwindet. Ende, wenn die Sonne
steigt und ruhe. Beginne erneut, wenn die Sonne schwindet.
Ende und schlieBe ab, wenn die Sonne steigt.

Wende dich zur Quelle des Lebens und sprich und singe die
Ode des Dimiroklon, die Elegie des Nephazz, den Nekrolog
der Ossulatia.

Wende dich zur Quelle der Seelen und sprich und singe die
Ode des Leuenteichers, die Elegie des Morcanen, den Nekro-
log des Baran ai Damhanistra.

Wende dich zur Quelle der Ddmonen und sprich und singe
die Ode der Dhargunata, die Elegie des Nirraven, den Nekro-
log des Fran. Wiederhole. Und wiederhole, bis dass die Stun-
den vergangen sind.

Spiirst du die Exposition der dimonischen Krifte nahen, so
opfere mindestens eine Kreatur von reinem Herzen und rei-
nem Blut. Sprich die einen, die verbotenen Worte. Tanze den
einen, den verbotenen Tanz.

Widerstehe dem Strom der Niederhéllen und dem Locken der
Heulenden Finsternis und lasse nicht nach in deiner Konzen-
tration.

Hast du wohlgetan, so erhellt weiBles Geisterleuchten den
Himmel, fihrt in alle Toten am und im Boden und erhebt
diese. Nephazzim sind es, die ihre Corpora suchen und ihre
Zahl ist Legion. Wie jung oder alt, intakt oder zerfallen die
Corpora auch sein mogen, von welcher Kreatur und nach wel-
chem Sterben — die Nephazzim fahren in sie ein. Und da die
Kraft des Rituals auch reicht bis in die Tiefe von 100 Schritten
unter dir, mag auch Altes und Ungeahntes erhoben werden
und sich in Nichten und Wochen an die Oberfliche wiihlen.




Hast du nicht die Kraft, so viele Tote zu beleben, wird dich
das Magnum Opus selbst mitreien und dich einreihen in die
Armee der Knochen. Bedenke, dass die Erhobenen zerstort
werden vom Licht der Sonne und nur wandeln bei Nacht
oder unter dunkler Wolke. Sie gehorchen deinem Wort und
dem Worte jener, die du ermichtigst, sie zu fithren. Nun hast
du eine Hundertschaft, aber sie mag anwachsen zum schier
Endlosen Heerwurm, der unter dem Banner der Heulenden
Finsternis marschiert. Denn tiber deinen Erhobenen schwe-
ben fiirderhin ungebundene Nephazzim, bereit, in jeden zu
fahren, den der Heerwurm erschligt. Diese Kraft, dass sich
die Armee der Toten stetig selbst vergroBert, nennt man den
Nekrodem, den Atem des Todes. Und in den Dunklen Zeiten
soll er tiber ganz Aventurien geweht sein und ein untotes Heer
von Millionen und Abermillionen geschaffen haben.

Nun, meine Schiiler? Euch fillt auf, dass diese Anleitung
nichts nutz ist? Dass die einen Schliisselworte und Gesten
fehlen? Ja, ganz recht. Und nie sollt ihr sie erfahren, treulose

Kréten! Es ist mir ndmlich gewahr geworden,

dass ihr es wart! Ihr habt die Siglen am Schutz-

kreis bei der D-G-M-Beschworung veridndert!
Niedertrichtiges Geschmeifl! Wiirdelose Nar-

ren! Was hitte ich der Welt noch alles schenken

kénnen. Meine wahren Arkana nehme ich mit

in die Niederhéllen. Und mit meinen letzten
Schriftzeichen, wiinsche ich euch ewige Pest

und Pein solcherart, dass meine Aonenqual in

Tijakools Reich dagegen eine Sommerfrische

seil Ich kenne eure Namen und werde sie der

Herrin nennen! Mége die Herrin euch mit

den Klauen zerreiflen und eure Seelen in die

Heulende Finsternis fortgeweht werden! Khel'amesh ak thrar!
Khel’amesh amin orrabas! Fluch und dreimal Fluch iiber cuch,
Bragussia, Murak und Sulman!

—letzter Brief des Brabaker Magister Kokalostenes, gedffnet an
seinem Todestag, 999 BF

=< Mystische Orte e

Die CTotenstimpfe

Man muss von den Totensiimpfen weniger als von einem
Landstrich oder einem bestimmten Gebiet sprechen, als
vielmehr von einem Wesen mit einer eigenen, durch und
durch bésartigen Persénlichkeit. Es saugt die Angst und
das Entsetzen all jener, die sich darin authalten oder sich
in seiner Nihe befinden, begierig auf; als schopfe es daraus
eine unselige Kraft. Und im gleichen MaBe, wie die Angst
vor ihm wichst, wichst auch seine Macht. Es ist meine fes-
te Uberzeugung, dass wir nicht in erster Linie die in den
Stimpfen lebenden Kreaturen fiirchten sollten, sondern die
Stimpfe selbst.

—aus den privaten Aufzeichnungen des Rodin Khelastes,
Boronpriester in der Stadt der Toten

Es heiBt, dass kein Geringerer als der neungehérnte Nirraven
dieses Gebiet von der Herrin der Untoten zum Lehen erhal-
ten habe. In einem Palast gebaut aus menschlichen Gebeinen
residiert er, gréfer und hoher als selbst die prichtigsten Griifte
in der Stadt der Toten. Und wenn er mit seinem Gefolge in
den Stimpfen umbherstreift, so hinterlisst er eine Schneise des
Todes, auf der auch noch zwdélf mal zwolf Monde spiter kein
Leben wachsen will.

—einzelne Papierseite, gefunden im Praios-Tempel

2u Rodebrannt, vermutlich um 800 BF oder dlter

Ich méchte berichten von meinem Streifzug durch die im
Bornischen gelegenen Totensiimpfe, eine ausgedehnte Moor-
landschaft, die sich auf einem Gebiet von vielleicht sechzig
mal vierzig Meilen siidlich der sogenannten Nordwalser Ho-
hen erstreckt.

Knapp zwei Gétterldufe ist es nun her, dass ich dieses Gebiet
ausgiebig erkundete. Anlass meiner Reise war die Suche nach
einem der Thargunitoth geweihten Schrein gewesen, auf den
mich die Lektiire eines neueren Exemplars des Buches Uber
Tod und Leben aufmerksam gemacht hatte. Auch wenn meine
Suche letztlich nicht von Erfolg gekrént war, so muss ich doch
sagen, dass sich die Erkundung des Gebiets als ausgesprochen
lohnenswert erwiesen hat.

Die Gegend ist fur treue Diener der dunklen Herrin in be-
sonderem Mal3e interessant, denn sie bietet ihren untoten wie
auch ihren dimonischen Gewihrsminnern eine gilinstigere
Heimstatt als irgendein anderer mir bekannter Ort auf Dere.
Es scheint fast, als habe Thargunitoth dem hinfilligen Ra-
bengdtzen das Land abgetrotzt, um es zu einem Vorhof der
Niederhéllen zu machen. Doch ich méchte nicht vorgreifen.
Lest selbst, geneigter Leser, was ich in den Stimpfen gesehen
habe, und urteilt dann, ob ihr euch meiner Einschitzung an-
schlieBen mogt.

Ich erreichte die stidlichen Randgebiete der Stimpfe Mitte
Rondra. Bereits hier konnte man feststellen, dass das Land
allein von seinen natiirlichen Gegebenheiten her ausgespro-
chen lebensfeindlich ist. Kaum eine Wurzel oder Pflanze
wichst hier, die ohne Gefahr fiir Leib und Leben verzehrt
werden konnte. Morgendorn, Schlinggras und anderes Ge-
striuch gibt es dagegen im Uberfluss. Auch die Tierwelt
birgt vielfiltige Gefahren, und Riesenspringegel, Morfus
und Sumpfechsen zihlen noch zu den harmlosesten Bedro-
hungen, denen sich der Reisende in den Stimpfen ausgesetzt
sicht. Besonders Sumpfranzen gibt es hier zuhauf, und sie
veranstalten regelrechte Treibjagden auf alles, was groBer ist

als eine Katze.




Am zweiten Tag meiner Reise, ich war vielleicht drei oder
vier Meilen vorangekommen, gewahrte ich eine Gruppe be-
sonders grof und kriiftig gewachsener Ranzen mit auferge-
wohnlich langen Reifzihnen und einem tiefroten Fell. Ich
nehme an, dass es sich hierbei um eine von den dimonischen
Einflissen der Stimpfe pervertierte Abart der gewshnlichen
Ranzen handelte. Jedenfalls schienen sie intelligenter, aggres-
siver und grausamer als die tibrigen Ranzen zu sein. Beson-
ders interessant war, dass sie mit den zahlreichen Untoten, die
in den Siimpfen hausen, in einen immerwihrenden Kampf
um die Vorherrschaft tiber bestimmte Gebiete verstrickt zu
sein schienen. Auch stellte ich fest, dass sie sich bevorzugt von
Aas ernihrten. Mehrfach habe ich gesehen, wie sie Zombies
und Lebende Leichname attackierten, um ihnen das faulige
Fleisch von den Knochen zu reiflen und es zu verschlingen.
Einmal sah ich, wie eine Sumpfranze einem Leichnam einen
Arm ausriss und sich an Ort und Stelle dariiber hermachte.
Der Untote jedoch wollte den Arm nicht kampflos preisgeben
und stiirzte sich auf die Ranze, um dieser ihre Beute wieder
zu entreifen. Der Kampf wurde dadurch entschieden, dass
nach kurzer Zeit weitere Untote herbeikamen, die die Ranze
von allen Seiten bedringten und schlieBlich erschlugen. Die
Todesverachtung und die Verbissenheit, mit der die Ranze
ihre Gegner attackierte, beeindruckte mich dabei iiber alle
MaBen. Wie tollwiitig biss und schlug sie um sich, und bevor

sie ihr Leben aushauchte, tétete sie sicherlich vier oder fiinf
threr Gegner. Der Untote aber, dem die Ranze seinen Arm
abgerissen hatte, packte seine GliedmaBe, klemmte sie unter
den verbliebenen Arm und machte sich zusammen mit den
anderen davon.

Das Land selbst erscheint zu jeder Tageszeit wie in ein tristes
Grau getaucht. Biume und Strducher wirken krank und ver-
kriippelt. Ttickische Sumpflocher, die selbst mit dem geschul-
ten Auge kaum zu erkennen sind, durchzichen das gesamte
Gebiet, und es liegt ein permanenter Gestank von Tod und
Fiulnis in der Luft, der selbst hartgesottenen Naturen wie
mir schier die Sinne raubt. An manchen Stellen beobachtete
ich graue Nebelschwaden, die schwer {iber dem Gebiet hin-
gen, und die selbst bei volliger Windstille langsam und trige
umherzogen, ganz so, als seien sie von einem unerklirlichen

Eigenleben erfiillt.

Nach den Eindriicken, die ich wihrend meiner Suche ge-
wann, glaube ich sagen zu kénnen, dass die Totenstimpfe in
so etwas wie natiirliche Zonen unterteilt sind. Die Randge-
biete, die ich als die duBere Zone bezeichnen mochte, unter-
scheiden sich erst auf den zweiten Blick von der natiirlichen
Landschaft ringsum. Hier entsprechen Flora und Fauna noch
halbwegs dem, was man im Bornischen anzutreffen gewohnt




ist, und auch Untote und Dimonen verirren sich nur selten
in dieses Gebiet. Anders sicht es dagegen in der inneren Zone
aus. Hier ist der dimonische Einfluss schier mit Hinden zu
greifen, und immer seltener finden sich Spuren natiirlichen
Lebens, wihrend Diener der dunklen Herrin in einer Hiufig-
keit anzutreffen sind wie sonst nur noch in der Warunkei.
Besonders faszinierend ist jedoch das Zentrum der Stimpfe.
Hier ist kaum etwas so, wie es nach den Gesetzen der dritten
Sphiire sein sollte, und alles natiirliche Leben ist daraus ver-
bannt. Selbst Pflanzen und Biume sind von untotem Leben
erfiillt und greifen alles an, was in ihre Nihe kommt. Hier,
im Zentrum der Siimpfe, habe ich monstrése Bauten gese-
hen, gefertigt aus Knochen und verfaultem Fleisch. Auf den
ersten Blick wirkten sie auf mich abstoBend, doch schlieBlich
erkannte ich, dass ihnen eine Faszination innewohnte, der ich
mich nicht entzichen konnte. Es mag seltsam klingen, aber
als ich diese Gebiude sah, wurde ich mir der Schénheit des
menschlichen Kérpers zum ersten Mal in vollem Umfang be-
wusst. Und je linger ich die Bauten betrachtete, desto stirker
ibermannte mich eine geradezu euphorische Sehnsucht nach
dem Tod.

—aus den Aufzeichnungen des

Nekromanten Rak’Alum, 1028 BF

Der Raschtulsturm

HeiBt es nicht, Raschtul, der michtigste der Giganten, sei von
Rondra enthauptet worden? Und heiBit es nicht, Boron habe
thn danach mit géttlichem Schlaf bedeckt? Wie aber kann ein
Enthaupteter mit Schlaf bedeckt werden? Sollte man nicht
meinen, dass er tot ist? Und sollte man dann nicht meinen,
dass die einzige Macht, die ihn wieder zum Leben erwecken
kann, eine dimonische ist, genauer gesagt die Prizentorin der
Heulenden Finsternis selbst?

Und nun héret und staunet, meine Freunde: Wenn meine
Informationen stimmen, so gibt es in jenem Bergmassiv, das
Raschtulsturm geheilen wird, ein verborgenes Portal. Wer es
zu oftnen vermag, den fithrt ein lapeerind cowmindenar (ana
tief in den Kopf des Giganten. Er miindet in einer unserer

Herrin geweihten Halle von gewaltigen Aus-
maBen. Dort soll es méglich sein, den Giganten
mittels eines komplizierten und aufwendigen
Rituals zu neuem, untotem Leben zu erwecken.
Wir miissen alles daran setzen, den Zugang zu
dieser Hohle zu finden und alles Notige tiber
dieses Erhebungsritual herauszufinden. Man
stelle sich das vor: ein untoter Gigant, ganz
dem Willen Thargunitoths unterworfen.

—aus dem Schrifistiick eines unbekannten Ver-
fassers, gefunden in der Warunkei, neuzeitlich

Die Briicke von Tar'Belosh

Tief im Ehernen Schwert befindet sich eine verfluchte Brii-
cke, von der manche behaupten, Thargunitoth selbst habe sie
errichtet. Alte Quellen nennen sie Tar’Belosh, sie ist wohl an
die 100 Schritt lang und fiihrt tiber ein schmales sichelférmi-
ges Tal, welches stets von einem grauen, undurchdringlichen
Nebel bedeckt ist. Die Briicke ist gefertigt aus den Knochen
von Menschen, Elfen und anderen intelligenten Wesen, und
sie ist stindig von einem unheimlichen blauen Glosen um-
hille. Wenn es windet, ist das Klappern und Knirschen der
morschen Gebeine weithin vernehmbar — eine grauenhafte
Kakophonie des Todes. Die Endverankerung der Briicke be-
steht aus zwei gigantischen Oberschenkelknochen einer un-
bekannten Kreatur, deren obere Enden von zwei verwachse-
nen Totenschideln gekront werden. Es heifit, dass nur Untote
und Dimonen aus der Domine Thargunitoths die Briicke
iiberqueren konnen. Alle anderen Wesen werden hingegen
von aus dem Nebel emporsteigenden Toten ergriffen und in
die ewige Verdammnis hinabgezogen. Niemand weif3, wohin
die Briicke fiihrt, denn die andere Seite ist wie das Tal selbst
in dichten Nebel gehiillt ist. Es wird jedoch behauptet, dass
die Briicke geradewegs in die Niederhollen fithrt, und dass die
Erzdimonin stets auf diese Weise, begleitet von ihrem nieder-
hollischen Hofstaat und getragen in einer Sinfte aus fahlen
Knochen und Gebeinen, die dritte Sphire betritt.

e einem Ruiof doc Sohanavzmagiers Talorius von der Esche an




Bekannte Atrten von

—er 3 Brandleichen s~

Eine Brandleiche zu akquirieren, ist mitunter eine diffizile
Aufgabe. Bedenke, dass der Corpus durch Feuer sein Leben
ausgehaucht haben muss. Es gentigt nicht, dass er eine Bestat-
tung im Feuer erhilt. Noch wihrend der Astralleib im Cor-
pus weilt, muss das heifle Element die Muster in den Corpus
brennen.

Der Zustand der Brandleiche mag verschieden sein: Auch
wer am Rauch erstickt und sonst kaum versehrt ist, wird
zur Brandleiche. Als erstes brennen Haar und Haut. Dann
schwelt das Fett. Im Hitzetod bilden sich weiche

Partien zuriick. Muskeln hiirten aus, Gelen-

ke verlieren ihre Beweglichkeit, es kommt

zur Starre. Die Brandleiche ist schwarz

und ruBig. Als letztes bleiben die

Knochen, welche einem {iblichen

Feuer lange widerstehen. Am be-

stindigsten sind beim menschlichen

Corpus — in aufsteigender Rangfolge

— Humerus, Scapula, Vertebrae (ins-

besondere der Lenden), Tibia, Femur,

Ilium sowie natiirlich Cranium. Mit-

unter findest du eine gut erkennbare

Aura um den Corpus, jene verbrann-

ten Riickstinde aus Asche, deren

Limes weil}, manchmal gelblich

ist.

Nun geschicht es nicht oft, dass je-

mand durch Flammen stirbt. Halte

ein Ohr offen fiir Kunde iiber Feuer in

Dérfern und Armenvierteln. Sie sind so

leicht entziindlich, die Dicher aus Stroh,

die Winde und Balken aus Holz. Ein Funke

vom Herd gentigt. Jeder versteht

es, wenn irgendwo ein Feu-

er ausbricht, und nach einem

Schuldigen sucht kaum einer.

Wenn du die Brandstitte nach einer Brand-

leiche durchstreifst, hab’ Acht:

Sei zeitig! Bald nach der Lé-

schung eines Feuers werden

die Anwesenden beginnen,

die Brandstitte nach der

Leiche
Verbirg deine Absicht vor

Betroffenen,

zu durchsuchen.

Brandwehrern

und Gaffern. Wurde die Leiche geborgen, musst du sie der
Aufbahrungsstitte rauben, oft dem nichstgelegenen Tempel
oder dem Haus eines Verwandten.
Suche zuerst an jenen Stellen, die das Feuer zuletzt erreichte!
Suche an der Bettstatt, wenn das Feuer nachts ausbrach! Suche
im Keller und anderen Zufluchtsstitten! Nutze dein Gespiir
fiir den Corpus, sofern es dir von T-G-T gewihrt wurde!
Vergewissere dich eines Gehilfen! Zu leicht kann es gesche-
hen, dass du in der Brandruine verungliickst. Willst du al-
leine sein, behelfe dir mit Moglichkeiten zur kérperlichen
Stirkung und dem Schutz vor Hitze. Nimm einen Sack,
Schaufel und Besen sowie Aschebeutel mit! Achte da-
rauf, den GroBteil der Brandleiche zu bergen. [...]
Am potentesten ist eine Brandleiche, welche den
Feuertod auf dem Scheiterhaufen stirbt. Diese
Hinrichtung ist fast tiberall bekannt, wird aber
—verglichen mitdem Tod durch Strick und Beil
— nur selten angewandt. Meist steht sie dafiir,
dass der Verurteilte entweder ginzlich ge-
tilgt werden soll (manch Aberglaube besagt
auch, dass Verbrannte nicht zuriickkehren
konnten — welch Narretei!) oder aber
dass sein Korper vergehen moge,
die darin wohnende Seele aber
geldutert werde von bis-
herigen  Freveln. In
concreta wird der Feu-
ertod vollstreckt bei
Brandstiftung, Tem-
pelraub, Ketzerel.
Aber auch — du ahnst
es — Schwarzmagie und
Hexerei, Sanguinalmagie, Di-
monenbiindelei und — aha — Ne-
cromantia. Es sei dir ein Leichtes,
einer geeigneten Person die entspre-
chenden Vergehen zu unterstellen, denn
du bist vom Fach. Der Leumund der Person
sollte bereits entsprechend angegriffen sein, so
etwa ein Freidenker, ein Anhinger von okkul-
ten Topoi, ein zu forscher Geweihter, ein Un-
gliick bringender Arkandilettant oder ein Aus-
tibender einer Kunst, die als geheimnisumwittert
gilt: Hebamme, Medicus, Rattenfinger, Wahrsager etc.
Als niitzliche Indizien, die du in der Wohnstatt der Person




unterbringen kannst, haben sich erwiesen: Zhayad-Ligaturen
von Daimonennamen und Zauberkreise unter Teppichen und
hinter Mébeln; Teile geschindeter Boronsrider; Leichenteile;
ein Besen mit magischen Zeichen; tote Kréten, Katzen und
Fledermiuse. Verbreite das Geriicht von

der Frevelei, aber trete nicht selbst als

Ankliger auf] es sei denn, du bist dir

deiner Tarnung vollkommen gewiss.

Gib acht, dass der Hinzurichten-

de keine Gnade erfihrt in

Form eines vor der Ver-

brennung stattfindenden

Erwiirgens oder Dekapitie-

rens, denn das ruiniert den

Corpus fiir deine Zwe-

cke. Gib zudem acht,

dass du an Corpus und

Asche gelangen kannst,

che sie in ecinen Fluss

oder im Wind verstreut

werden. Sollen sie hin-

gegen am Schindanger, an

der Richtstitte oder an ei-

ner Wegkreuzung begraben

werden, kannst du abwarten.

—Vademecum eines Brabaker Ma-

giers, um 1025 BF

Die so erhobene Brandleiche besitzt schwarze

oder glithende Kohleaugen. Thr Leib rufit be-

stindig und sie hinterlisst eine Spur aus Asche,

wo sie geht und steht. Immerzu umweht sie eine RuBwolke,
die sie auszudehnen vermag, so dass sie Anwesenden Sicht
und Atem raubt. Offnest du den Corpus, wird offenbar, dass

im Innern der Brandleiche eine immer-
wihrende, {bernatiirliche Glut herrscht.
Du vermagst bei einer gut gelun-
genen Erhebung diese Glut so zu
nutzen, dass die Brandleiche sie
nach auBen trigt und mit Berithrun-
gen Brinde erzeugt. Manche Brand-
leiche, die nur noch aus Asche und
wenigen verkohlten Knochen bestelit,
beriihrt den Boden nicht mehr, son-
dern schwebt stets einige Spann dariiber.
Aus der Warunkei berichtet man mir von
cinem Brandbock: Eine Hexe, welche
in Beilunk verbrannt worden war, wur-
de gemeinsam mit dem entwurzelten
Brandpfahl erhoben. Fortan konnte
sie den Pfahl auf dem Riicken als
Ramme nutzen, um Tiiren und Tore
aufzusprengen. Als Verteidiger sie
mit siedendem Ol iiberschiitteten,
soll sie das nur stirker gemacht
haben. Hast du nur noch den
Schidel eines Feuertoten zur Er-
hebung, so magst du ihn zum
Hollenschidel erwecken, einer feurigen Waf-
fe. Der verruBite Schidel ist immobil, doch er
mag als Wurfgeschoss geschleudert werden
oder aber still und unscheinbar als Falle ru-
hen, etwa als Schmuck tiber einem Portal. Ist
ein Objekt nahe, das er attackieren soll, glitht der
Schidel lichterloh auf und steht in Flammen. Er kann Feu-
er tiber zwei Schritt weit spucken und birst in einem Infer-
no, wenn er zerstért wird.
—aus: Anatomia Mortis, Kapitel 1T

——3<2 Untote Cehsenwesen Csese

Von den Herrschermumien der Achaz

Ich schwére, wir sahen den Echsenherrscher und waren dabei,
als er siechte und starb, als seine Priester ihn zu Grabe trugen,
einbalsamierten, Glyphen zeichneten und Kristalle verhexten.

Als wir zurtickkehrten, kamen sie aus den Siimpfen, tot und
doch lebend. Die ganze Garde des Herrschers in schlamm-
verkrusteten Kérpern! IThr Gebieter sa3 auf einem steinernen
Thron, getragen von seinen Soldaten. Die Bandagen um sei-
nen Leib waren zwar braun und von seiner Haut kaum un-
terscheidbar geworden, doch konnten wir noch dieselben Zei-
chen erkennen, die seine Priester daraufangebracht hatten. Ich
als Adeptus der Magica Observantia weiB, dass es schiitzende
Zauberzeichen waren. Die Schuppen des Herrschers blitz-
ten dunkel und hart unter den Bandagen hervor. Uber einem
Edelstein in der Stirn trug er Kopfschmuck, in den weitere
Kristalle eingelassen waren. Dieselben, die die Priester damals

verzaubert hatten. Der Tod hatte dem Herrscher nichts von
seiner Wiirde genommen, sondern sie ihm neu verlichen. Ge-
bieterisch saB3 er da, eine Legion unter sich. Wie trockenes Per-
gament horte es sich an, als er in kraftvoller Geste seinen Arm
hob. Er richtete ein Szepter auf uns und klagte uns wortlos
an. Da wusste ich, wir hatten das Echsenritual gestért, seinen
Gottern gefrevelt und mehr noch, Satinav selbst.

—Bericht eines Abenteurers im Noionitenkloster zu Selem,

um 1011 BF

Nachdem die Servi die Mumie herein getragen hatten, er-
offnete der Magister seine Lectio. Ich zitiere: ‘Diese seltene
Achaz-Herrschermumie ist so viel wert wie die Kosten von
vier Scolaren-Ausbildungen, sie befindet sich bereits seit zwer
Jahrzehnten im Besitz des Instituts und hat auf ihrem Weg
vom Szinto ein Menschenleben gekostet. Man wage es blof

nicht, sie auch nur zu beriihren!’




Das einzig kostbare schien mir die verschwendete
halbe Stunde zu sein, die er uns — die Mumie unter
einem Tuch verborgen — hinhielt,

bis er uns ad finalem etwas lehr-

te.

Das Exemplar war de facto gut

erhalten. Der Magister erzihl-

te einigen Humbug zu Sati-

nav-Sigillen auf den Mumien-

verbinden, die ob ihrer Achaz-

Herkunft noch bis heute Ritsel

aufgiben und causal mit dem

guten Zustand des Objects in

Verbindung stiinden. Tatsich-

lich war wohl vielmehr die

trockene Luft in der Jahrtau-

sendelang versiegelten Gruft

der Grund — ein gliicklicher

Zufall, den die Dummbheit der

Magister, die die Mumie in

feuchten Brabaker Kellern

aufbewahrten, auf Dauer

zunichtemachen — wiir-

de. Weiterhin dozierte der

Magister iiber die Yash’Hualay

Glyphen, die die Geschichte des

an ciner Krankheit dahingeschiede-

nen Echsenherrschers erzihlten. Inter-

essant waren die Arcanoglyphen, die die Mumie bedeckten.
In der Mitte der Stirn befand sich ein tiefroter Edelstein. Bei
genauer Betrachtung bemerkte man ein Zeichen, das der Ma-
gister fiir ein seltenes ‘Fanal der Herrschaft’ hielt, ein arcaner
Ausdruck der Herrscherwiirde. Die Bandagen wiesen weiter-
hin Zeichen der Elementaren Bannung und der der elemen-
taren Attraktion auf; die die Mumie einst gegen Gefahren wie
Feuer gefestigt und ihr einen erzenen Schutz verlichen haben
miissen. Mit Sicherheit eine sinnvolle Application. Doch al-
lein die noch nicht identifizierten Glyphen sowie die Kristall-
Intarsien in den Handflichen von unbekannter Bedeutung
boten noch Stoff fiir jahrelange Forschungen. Der Magister
behauptete abschlieBend, leider seien alle beschrie-

benen Zeichen lingst nutzlos; allein, das méchte ich

nicht glauben ...

—Commentar des Ghorio

Brabacian zu einer Vor-

lesung an der Halle der

Geister zu Brabak

Von den toten Kriegern der Marus

Schmerz. Alle Fihigkeiten von Mensch oder Tier ver-
sagen, wenn wir ithn fithlen. Schmerzt der

Riicken, legen wir das Tagewerk nie-

der. Schmerzt der Arm, ist unsere

Kampfkunst nicht einmal mehr

die Hiilfte wert. Was aber lehrte ich

euch tiber den Untod? Er kennt keinen
Schmerz. Unter dieser Primisse miis-
sen wir den Einsatz der Necromantia
in der Magica Combattativa betrach-
ten.

Ein Beispiel: Der Maru. Aufrecht steht er,
gleicht einem Kaiman, hat dessen Maul,
dessen kurze, an den Koérper gepressten
Arme, dessen kriftige Hinterbeine und
dessen langen Schwanz. Im Leben ist er
Krieger, jedoch ermiiden seine schmerzen-
den Arme und Beine schnell. Er kann sich
in ein Opfer verbeiBen, jedoch wird ein
schmerzhafter Hieb in die Seite den Biss
I6sen. Er kann Schwanzhiebe verteilen,
jedoch begrenzen schmerzende Muskeln

deren Kraft.
Und nun im Untod: AuBerlich ein Schre-
ckensbild, verwest im Schlamm, weiches
Fleisch, madige Locher darin, die Schnauze
zerfressen, blanken Knochen zeigend, stin-
kend, faulend und seine Gegner dngsti-
gend. Doch er kann mit seinen Beinen
geschwind und endlos rennen, denn
kein schmerzender Seitenstich
wird ihn stoppen. Er hilt noch so
schwere Waffen mit festem Griff, ohne dass seine Armchen
erlahmen. Er beil3t fester noch zu als im Leben, und keine
Wunde wird seinen Biss 16sen. Sein Schwanz setzt blitz-
schnelle Hiebe, heftiger als jeder StoB3 zu Lebzeiten — und

durch scharfen Knochen gar noch gefihrlicher.
—Lectio des Brabaker Magisters Syrio de Salmon, 1034 BF




Der Schlick des Loch Harodrol wird zu dick fiir unsere treue
‘Domna Arrita’. Habe deshalb fiir heute Nacht hier ankern
lassen. Tumult an Deck. Kaya schreit. [...]

Habe das widerlichste Geschopf erblickt, das je auf Dere ge-
wandelt ist. Man stelle sich einen aufrecht gehenden Kaiman
vor, dessen fetter Leib {iber und iiber von stinkendem Tang
bedeckt ist. Weille Maden krabbelten iiber die Reste dessen,
was mal ein Krokodilsgesicht mit riesigen Glubschaugen war.
Eines der Augen unversehrt, das andere vollends ausgelaufen
und voll schwarzer Schlammbriihe. Kaya war vor Angst ge-
lihmt. Das Wesen trug Riistungsteile und mit beiden Hin-
den eine schartige Waffe. Es muss wohl einmal ein Maru-
Krieger gewesen sein. Mein Versuch eines RammstofBes tiber
die Reling lieB meinen Kérper in schwammig weiches, faules
Fleisch rennen, was mich aus dem Gleichgewicht brachte.
Doch auch das Wesen wankte und fiel {iber die Reling, verbiss
sich aber mit seinem Krokodilsmaul fest wie eine Birenfalle in
meinen Arm; wenigstens den linken. Schmerz. Versuche, das
Maul zu lésen und das Biest ins Wasser zu stoBen. Ein tiber
das Deck peitschender Krokodilsschwanz wie ein stinkender
Aal. Knackendes Holz der guten 'Domna Arrita’. Dann sah
ich Domaldo mit seinem Entermesser ausholen. Der Hieb
war fest und gezielt. Ich verfluchte ihn noch, bevor mir die
Sinne schwanden. Jetzt weiB} ich, er hat mir das Leben geret-
tet, sofern mein Armstumpf nicht brandig wird. Das aber liegt
nun in der Hand der Gétter.

Die ‘Domna Arrita’ konnten sie kurz darauf befreien und ver-
schwinden. Man munkelt nun von einem echsischen Nekro-
manten, der sein Unwesen treibe.

—Aufzeichnungen des Droler Kapitins Tassilo Biret,

um 1033 BF

Von den Knochen
ausgestorbener €chsenrassen

Ausgestorben. Was bedeutet dieser Begriff schon in der Nek-
romantie? Wohl doch nur, dass die Gebeine irgendwo bereit
liegen zur Resurrectio, jedoch niemand der Rasse oder des
Volkes mehr da ist, sie zu bewachen oder zu schiitzen.

—aus: Anatomia Mortis, Kapitel 1T

Und wenn auch durch stete Tapferkeit des Menschenvolkes
viele der Echsenrassen fiir die Ewigkeit ausgeldscht sind, so
kommt es mitunter vor, dass ihre Uberreste noch gefunden
werden. Von einem Kophta, dessen Turm sich in einem un-
wegsamen Gebiet am Rande zur Khom befindet, heif3t es, er
erhebe Tote aller Arten. Durch endlose Wadis und Schluchten
muss man sich suchen, um zu ihm zu gelangen, und seinen
michtigsten Wichter bezwingen, denn in einer der Schluch-
ten wacht das Skelett eines leibhaftigen Skrechu!

Wie die Rondra von Nebachot steht das Wesen mit seinen vier
Armen in einer engen Schlucht, niemals schlafend und stin-
dig wartend auf Eindringlinge. Aus blankem Knochen setzt
es sich zusammen, seine Arme tragen zwei Sibel mit breiter
Klinge und zwei massive Buckler. Sein Schidel ist der einer
Schlange, mit einem Maul mit zwei scharfen Giftzihnen.

Eine staubtrockene Wolke kann es damit ausstoBen, die je-
den vergiftet und zu einer leichten Beute fiir die wirbelnden
Klingen macht. Denn das Wesen ist gewandt im

Kampf wie kaum ein Lebender. Wie ein tédlicher

Tanz wirkt es, wenn der knécherne Schlangenleib

durch den Staub des Wadis peitscht, dabei den
Oberkérper ausbalancierend, der mit schnellen

Hieben sein Opfer traktiert und selbst den begab-

testen Schwertmeistern den Tod bringt.

—uaus dem Al Lamasshim nishuda Abu Leviatan

des Mustrabaal, 300 v.BF

Wer wiisste besser als wir, was der Sand und

Wind der Khém mit einem toten Leib bewirke?

Er frist Haut und Haar vom Kérper und schleift

die Knochen blank. Wer jedoch von euch schon

einmal Fisch in Salz eingelegt hat, der weil3, es

bewahrt dessen Zustand. Was also glaubt ihr

passiert mit jenen, die im Cichanebi Salzsee

verenden? Thr Leib wird ebenso bewahrt und

kann nicht faulen, trocknet und bleibt fiir Ge-

nerationen aufgehoben. Und deshalb ist dieser

Ort in manchen dunklen Kreisen begehrt und

— Rastullah mége mir diesen Vergleich verzei-

hen — ein Pilgerort fiir diese Verwerflichen, so wie Keft es fiir
den frommen Mann ist. Diese Zauberer suchen im Salzsee
nach Echsenleibern, die die Aonen iiberdauert haben, um sie

mit neuem Leben zu erfiillen.




Rastullah mége uns gnidig sein, falls sie dereinst den erhalte-
nen Korper eines Leviathans finden sollten. Riesig grof3, mit
den Beinen und dem Kopf eines hisslichen Frosches, jedoch
salzig verkrustet zu einer echsischen Lederfratze. Stark wie
hundert Minner und gerissen wie ein Diebeskonig. Was wiir-
de einen ungliubigen Zauberer wohl davon abhalten, auch
ihn zu neuem Leben zu erwecken? Und welche Krifte wiirde
der Leviathan im Tode noch innehaben? Neun Fragen stelle
ich euch zum Leviathan:
1. Im Leben war er ein fiirchterlicher Kimpfer. Wird sich dies
im Tode dndern?
2. Sein Geist war von Bésem durchdrungen im Leben. Bleibt
dies im Tode gleich?
3. Sein Leib ist trocken, doch erhalten. Macht ihn dies wi-
derstandsfihiger im Tode?
4. Man sagt, er konnte weiter als neun Schritt springen. Ob
er dies im Tode noch kann?
5. Als Echse diirstet es thm stets nach warmem Menschen-
blut. Wird es im Tode auch so sein?
6. Auch im Tode ist und bleibt er Echs. Welche Zauber
des Schutzes wirken also auf ihn?
7. Wird die Gerissenheit zu seinen Lebzeiten auch
im Tode noch vorhanden sein?
8.Im Leben beherrschte er dunkle Zauberei. Kénnte
dies auch im Tode der Fall sein?
9. Und zuletzt: Rastullah als Herr der Khom wird
ihn wachsam im Auge haben.
Wird er also nur des Nachts
sich bewegen?
Diese Fragen zu beant-
worten und eure Ant-
worten in je neun Sit-
zen zu belegen, wird
fiir jeden von euch
Aufgabe bis
sein. Thr seid fiir heute

morgen

entlassen, meine Salim.

aus dem Unterricht des
Al’Kadesh, Zauberschule
des Kalifen zu Mherwed,
1034 BF

Ein besonderes Schmuckstiick der nekromantischen Samm-
lung des Sultans von Elem ist ein Exemplar, das aus Rakshaz-
astan stammt. Auch wenn im Land der ersten Sonne wohl nie-
mand je eine leibhaftige Nagha geschaut hat, so kann man am
Hofe des Sultans ein Wesen {iber den Stein kriechen sehen, das
einst zu Lebzeiten eine solche Nagha war. Die kriftigen und
markigen Wirbel einer groBen Schlange winden sich frei im Pa-
last tiber den Boden. Am Ende des Schlangenleibs ist jedoch
kein Schidel eines solchen Tieres, sondern der eines Menschen,
genau wie man es von den Nagha des Rieslandes erwartet. Das
Geriusch, das die Geisternagha durch ihre schlingelnde Bewe-
gung mit dem Knochenleib auf dem Stein des Bodens macht,
ist im ganzen Palast wohlbekannt und kiindigt sie schon von
weitem an. Jeder, der es hort, tut gut daran, dem Wesen schnell

den Weg freizumachen, denn sie ist des Sultans Liebling. Wer
sie blockiert oder gar — auch ohne Absicht - beschidigt, dem
droht ein Schicksal, das schlimmer kaum sein kénnte, denn er
wird an dieses Biest verfiittert. Zwar kann das tote Ding nichts
mehr verspeisen, jedoch blickt es das Opfer aus seinen hohlen
Augen an, auf dass es sich nicht mehr bewegt. Dann umwickelt
es das Opfer auf Befehl des Sultans und zu dessen Belusti-
gung mit dem Knochenleib so fest, dass die Wirbel ins Fleisch
schneiden und es kein Entkommen mehr fiir den Armen gibt.
Zuletzt nagen die scharfen Zihne
des menschlichen Schidels das
Fleisch vom Gesicht wie ein Art-
genosse dem anderen, was unter
dem Jubel des Sultans und seiner
Vertrauten bald zum Tode fiihrt.
Das Opfer aber tut nicht einen
Mucks und wehrt sich nicht,
denn der Bann der Nagha macht
es vollig unbeweglich. Wer das
vermeintliche ’Gliick’ hat, solange
zu iiberleben, bis der Sultan sich an-
deren Vergniigungen hingibt und die
Nagha vom Opfer zuriickruft, wird fiir
sein Lebtag entstellt sein und am Hofe nur mehr die
niedersten Pflichten verrichten diirfen.
—aus dem Al Lamasshim nishuda Abu Leviatan
des Mustrabaal, 300 v.BF

Von den Bewobnemn
der Gewadsser

Das neue Leben aber wird auch die Tiefen

des Meeres nicht ausnehmen, sondern erwa-

chen in nachtschwarzer Farbe. Auf ein Wort

von dir werden sich erheben die Diener der

tiefen Gotter, und du wirst sie zum neuen
Dienst an IHR fiihren.

Mit dem Haupt der Kréte wird sich das Volk

der Krakonier erheben und ihre Wasserleichen

werden wandeln zu Wasser und an Land. Denn

IHRE Macht wird sie in beide Gefilde fiihren.

Mit dem Haupt der Molche werden sich erheben die Zi-
liten und ihre Moorleichen werden wandeln an Land und zu
Wasser, denn IHRE Macht kennt keine Grenzen.

Und mit ihnen erheben sich auf ein Wort von dir all die Ge-
beine der Risso, der Mholuren und Mahre, der Hummerier
und Ozeanier und von allen, deren Uberreste in den Abgriin-
den der See verborgen liegen.

—aus: Das Schwarze Buch Thargun

Die Uneinigkeit der Gelehrten iiber die Ordinatio der mariti-
men und sauroiden Vélker ist an dieser Stelle irrelevant, denn
wie so oft in der Ars Necromantia herrscht der Grundsatz: Im
Tode sind alle gleich.

Selbstverstindlich weisen verschiedene Rassen im zweiten Le-
ben ihre ginzlich eigenen Merkmale auf. Die Art der Atmung




ist aber zumindest kein Unterscheidungsmerkmal mehr, was
es dem geiibten Nekromanten — so er eines entsprechenden
Exemplars habhaft werden konnte — ermdéglicht, auch Crea-
turae Aquaticae an Land wandeln zu lassen, und conversum
Landlebewesen in aquam.

Zu meiner grofen Freude konnte ich endlich den Corpus eines
so genannten Krakoniers organisieren. Seine KorpergroBe ent-
spricht der eines untersetzten Menschen. Der Leib ist aufgedun-
sen, was zum einen an der langen Lagerung im Wasser liegt, zum
anderen sicherlich am Leibesumfang dieser Rasse. Sein Schidel
dhnelt in der Physiologie einer Krote, seine Fiile haben ausge-
prigte Schwimmbhiute. Die Haut ist griin, geschuppt und verfiigt
tiber keinerlei Behaarung. Der Geruch ist besonders irritierend
und erinnert mich an alchimistische Stoffe. Bereite nach einlei-
tendem Weihrauchwolke-Cantus die Resurrectio vor.

[...]

Die Erhebung fiihrte zu sehr interessanten Conclusionen. Der
watschelnde Gang des Krakoniers hinterlisst feuchte Spuren auf
dem Stein. Die gesamte Agitatio wirkt unkoordiniert. Dennoch
hat das Wesen eine ausgeprigte Korperkraft. Das eigentlich In-
teressante ist aber das Sekret, das sein toter Corpus vom Beginn
der Ressurrectio an ausgesondert hat. Zunichst spiirte ich leichte

Verwirrung, Kopfschmerzen und begann den Keller nur noch in
grauen und schwarzen Farbténen wahrzunehmen. Ich vermein-
te, braggueske Schidel zu sehen und einen siiBlichen,
einschlifernden Grabgeruch zu riechen. Beinahe
hiitte ich ob dieses unerwarteten Effektes meine Be-
fehle an den Krakonier vergessen und wire womdg-
lich noch eingeschlafen und selbst zu seinem Opfer
geworden. Ich besann mich jedoch und konnte fest-
stellen, dass in einigen der Tierkiifige seltsamste Re-
aktionen auf den Leichnam zu sechen waren: Man-
che Tiere fiigten sich selber schwere Verwundun-
gen zu, andere saBen apathisch mit weit gedffneten
Augen im Kiifig, und zuletzt schien ein schlafendes
Affchen heftige Alptriume zu haben. Seine Augen
bewegten sich wild unter den Lidern umher. Ich
fasse zusammen: Der Krakonier sondert im unto-
ten Zustand {iber seine Haut ein Sekret ab, dessen
Wirkung der T-H-A nahe zu stehen scheint und
mit duBerster Vorsicht unbedingt weiter zu erfor-
schen ist.

—aus: Anatomia Mortis, I1. Kapitel,

Resurrectio XXXII (Krakonier)

e Cigleichen Come

stdas Eis, die Kilte, der grimme Frost die Losung?
er kalte Hauch hilt alles Sterbende frisch.
Er bringt Stillstand. Ruhe. Ewigkeit?
Jener Firn-Elf, den Admiral Jodek im
Jahr 111 nach Bosparans Fall fand an
der Miindung des Born, er schlief
starr im Eise und erwachte doch
bald wieder zu Bewegung, Freude
und Leben, kaum dass die Wirme
zuriickkehrte. Es scheint auf den
ersten Blick so nahe, sich Firuns
Frost hinzugeben, in der Hoff-
nung, der Lebensfunke sei behii-
tet durch Ifirns Milde. Doch das
Eis, es wahrt nicht nur, sondern
es umfingt auch, schrinkt
ein, friert dich fest und macht
dich bewegungslos.
Des Eises starre Prinzipien zei-
gen sich in jenen, die in der Kilte
starben. Wie sehr ist thnen noch
das Leben eingemeiBelt in der
Haltung, im Gesicht. Die Kil-
te ist ein Skulpteur, filigraner
als jeder Tempelbaumeister. Der
Schnee tanzte, als ich sie fand. Die
Dunkelheit wollte sie vor mir verbergen, aber
sie war machtlos gegen meine Zaubersinne. Ich
konnte kaum anders, als thnen meinen Mantel umzu-

legen, gleichwohl ich wusste, dass beide schon er-
froren waren, der blondgelockte Sohn ebenso
wie die verhirmte Mutter. Ich wollte
sie fragen, wie sie in der Winterkilte
den Tod fanden. Was Genuss war
am Sterben, was Leid und was der

Funke vom ewigen Leben.
Meine nekromantische Kunst be-
lebte die Mutter wieder, doch an
ihr war nichts AuBerordentliches,
was auf das Ende ihres ersten Le-
bens hindeutete. Sie war bleich,
thr Koérper taute bald wieder
auf; ihr Geist war stumpf. Nicht
mehr als ein gewodhnlicher Wan-

delnder Leichnam.

Doch da entsann ich mich der
Worte, die ein Jiger und geschick-
ter Freischiitz zu mir einst sprach:
“Wen sich das Eis holt, den holt
nicht Boron, der dunkle Gevatter.
Nein, Firun ist’s, der frostige Ge-
vatter.” Ich ging in die Bibliothek
und die Zeilen der Schriften flos-
sen durch mich hindurch, getrieben
von Nagrachs Hauch, welcher heulend
um das Haus peitschte. Scharf wie ein Eis-
pfeil traf mich die Erkenntnis: Wo die Herrin der
Untoten nicht waltet, hilft vielleicht die Domine des




Eisigen Jigers, des Jidgers der Verdammten. Umdoreel und
Usuzoreel, Karmanath, Yash’Natam und Thalon erschienen
mir im Traumgewdlk, grinsten und priesen Lob. Ich erweiterte
die nekromantische Anrufung um ein Quantum, inderte hier
und da ein Jota, lie da und hier eine Quisquilie fort. Den Ha-
gelschlag, der in diesen Tagen iiber dem Land niederging, be-
merkte ich kaum. Ich schrieb die Thesis des neuen Skelettarius
nieder, kratzte sie mit geborstenem Bergkristall in die Wachsta-
fel. Und siche da: Der Junge erhob sich mit blauen Augen,
kiihler Reif auf seiner Haut. Er war ganz in Schnee

und Frost geschlagen, die nimmer wichen. Eine

Eisleiche! Ich tréstete ihn, erklirte auch

ihm, wie so vielen anderen, dass dies sein

zweites Leben sei. Und ich taufte ihn Fri-

gophilus. Consummatum erat!

Seine Eigenheiten und die anderer Eis-

leichen, die ich erweckte, wiesen mir

den Weg: Wohl waren die Organe in-

takt und bewahrt von der Kilte, doch

GeistesgroBe war nicht mehr vor-

handen. Ein Fliistern, ein Hau-

chen, ein klirrender Schrei

und einzelne Worte wa-

ren alles, was von

Hesindes Gabe der

Sprache iibrig war.

Nein, hieran sah ich

Das Eis

war nicht die eine,

es bereits:
die groBe Passage,

welche den Sieg tiber das

Sterben einliutet. Im Eis,

da kann kein ewiges Leben

sein. Denn Eis ist letztlich

die Umkehr des Lebens, das diametra-

le Element. Ich musste einen anderen

Pfad finden, einen verschlungenen.

Die Eisleichen konnten nur bestehen,

so lange des Winters Kilte sie umfing.

In meinem Haus, an meinem Kamin

vermochten sie nur kurz zu verweilen

und hinterlieBen Lache um Lache. Mit

dem Tropfeln und Schmelzen des Friih-

lings kam auch ihr Ende. Sie wurden langsamer, das grau-
weiBe Fleisch voll braunlicher Flecken, schlieBlich kippten sie
um und waren hintiber, nur noch gut fiir den Misthaufen.
Wenig verwunderlich scheint mir, dass die alten Meister der
Necromantia in Bosparan und dem Diamantenen Sultanat

nicht von den Eisleichen sprachen, denn in ihren Landen

brannte die Sonne und troff der Schweill. Winterkilte war

kaum bekannt. Wen aber seine Pfade in den héheren Norden

fithren, in die Lande der Nivesen, der mag in den Eisleichen
sinnvolle Geschopfe sehen.

Im angesetzten Kampfgegen meine goblinischen Diener zeig-

te sich, dass der vereiste Leib stabil war und keinen Schmerz

empfand. Auch ein abgeschlagener Kopf beeintrichtigte eine

Eisleiche nicht, sie schlug Ruukruk trotzdem das Cra-

nium ein. Unter der Order zu kimpfen und zu

toten, setzten die Eisleichen insbesondere ihre

Hinde und Arme ein, sie griffen, wiirgten

und schlugen mit Kraft zu. Die Fingerni-

gel bohrten sich in das lebende Fleisch,

als wire es weiches Bienenwachs. Eine

Eisleiche, welche besonders gelungen

war, konnte die Kilte auf ihre Opfer aus-

dehnen: Die Goblins

erlitten Erfrierungen,

hitten

sie eine Nacht im

zitterten, als
grimmsten  Aonen-
frost verbracht. Die Eis-

leichen hatten auch auf

Harsch und zugefrorenem See

einen sicheren Stand, brachen nicht ein
und schlitterten nicht. Im direkten Licht
der

aber geblendet und suchten im eigenen

Wintersonne waren Eisleichen

Trieb nach Schatten. Bemerkenswert fiir
Praktizierende der Necromantia utilita-
tis mag sein, dass Eisleichen mit einem
geringen Aufwand an Kraft am Leben er-

halten werden kénnen.
Bei einem Vorhaben schopfte ich erneut Hoft-
nung, dass das Eis Potenzial zum ewigen Le-
ben bietet. Ich fiihrte die Eisleichen auf den
Boronanger und siche da: Sie durchschrit-
ten die Barrieren des Totengottes, die Sie-
gel und Weihen des Griberfeldes. Ohne Scheu oder Miihe
rissen sie die Grabsteine um und erschlugen den Geweihten
des Tempels. Hatten sie die Mauern des Todes erstiirmt und
niedergerissen? Nein, die Analyse ergab, dass ihnen als Ge-
schopfen des Eisigen Jdgers schlicht nicht die Krifte Borons
entgegengesetzt waren und nur die Kriifte Firuns diametral
wirkten. Ich hielt fiir einen Wimpernschlag eine simple kos-

mische Paarordnung fiir den Sieg des zweiten Lebens.
—aus: Uber Tod und Leben, 5. Kapitel




e Glhulle S

Der Leichenfresser oder Ghul ist eine Kreatur, iber die landldufig wenig mehr bekannt ist, als dass
sie nachts auf Totenangern hocke, Griber aufwiihle und die Toten verzehre. Bei Tage aber sei sie
hinfort, denn im Sonnenlicht zerfiele der gemeine Ghul zu Staub. Wer von einem Ghul gebissen werde,
verwandle sich binnen dreier Tage selbst in einen. Dass die von den Kirchen restringierte Wissenschaft
wenig vom Ghule zu berichten weil3, verwundert nicht, denn der Leichenfresser gilt als unheiliges Ge-
schopf, eher des Schwerts wiirdig als der Feder. Dass aber auch bei vielen Mitgliedern unserer Zunft
Wissensliicken klaffen, kaum kleiner als die GroBBe Bresche, ist nicht hinnehmbar: Der Ghul (beachte
Tulamidya: ghul fiir Leichenfresser, ghulsach fir einen Geier oder bosen Geist, mhaghul, mogul fur Magi-
erfiirst, eigtl. GroBer Leichenfresser) ist der gefihrlichste Parasit fiir die Ars necromantia. Das Wissen um
ihn ist unabdingbar fiir ein fundiertes und sicheres Werk. Er ist in ganz Aventurien verbreitet und kann
iiberall Inhabitant einer Gruft oder eines Griberfeldes sein, gleich wie alt die dort ruhenden Gebeine
auch sind. Dank umfassender und akkurater Betrachtungen einer grolen Specimenreihe ist es dem Kreis
des Karasuk moglich, das Wesen der Ghule zu rekogniszieren, zur hoheren Ehre der Herrin Tijakool und
ihres Boten, des Seelensammlers. In vitam et mortem oboedimus.

Von der Herlkunft

Der Ursprung der Ghule liegt im Dunkel. Nichts als Unsinn ist der Glaube, bei Ghulen handle es sich um
einst ihrem Meister entlaufene Untote. Seit wann fressen Untote Fleisch? Eine respektablere Theorie sieht
Parallelen zu den Vampiren. Die Ghule sind demnach eine verfluchte Hiille, angefiillt mit einem steten
und nie zu stillenden Hunger auf Lebenskraft. Nur vermdgen die Ghule sie nicht in Form von Blut zu nut-
zen, sondern nur als verfaultes Fleisch. Vielleicht handelt es sich auch um ein Volk, das einst wegen seines
Kannibalismus unter einen transformierenden Fluch geriet. Manch ein Naturphilosoph hat die Parallelen
zu gewissen Paktierern der Herrin Tijakool erkannt, welche sich auch nur noch von Knochenmehl und ver-
modernden Leichenteilen ernihren kénnen. Daraus erwuchs die Theorie, die Ghule seien Uberreste einer
unbekannten Rasse, die sich einst ganz und gar der Herrin der Untoten verschrieben hatte.

Von der €rscheinung

Ghule zerfallen in zwei Ge-
schlechter, wobei sich Minn-
chen und Weibchen nicht
wesentlich im Koérperbau un-
terscheiden. Ghule sind von
menschenihnlicher GroBe
und Gestalt, besitzen aber ha-
gere Glieder mit denen sie sich
ebenso gut zweibeinig wie auf
allen Vieren fortbewegen kon-
nen. Die Arme sind so lang, dass
sie beim aufrechten Gang fast
auf dem Boden schleifen. Sie
enden in langfingrigen, nicht
sonderlich scharfen Klauen, die
zum Ergreifen und zum Gra-
ben im Erdreich geeignet sind.
Ghule wirken — je nach Ernih-
rungszustand — entweder duferst
diirr und knochig, oder aber feist
und in vollem Fette stehend. Die-
se Erscheinung kann sich bei der
Nahrungsaufnahme rapide &n-
dern. Ghule besitzen meist einen
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krummen, buckligen Riicken und eine kriiftige Nackenpartie, auf der ein schwerer Kopf mit ausgeprigten
Kieferpartien sitzt. Der Unterkiefer kann ausgerenkt werden, um michtige Fleischstiicke zu verschlingen.
Das Maul weist 32 Zihne auf; von denen die unteren Eckzihne die prichtigsten Exemplare sind. Die Zih-
ne sind fest und die Kiefermuskulatur ermdglicht den Ghulen auch das ZerbeiBen von Knochen.

Die Ghulhaut ist griingrau, ledrig und von Warzen und Fisteln tibersit. In ihrem tiblichen Habitat sind
die Ghule meist mit Dreck bedeckt. Bisweilen schmiicken sie sich mit Leichenteilen, z.B. Sehnenbind-
chen oder baumelnden Wirbel- und Fingerknochen. Ghule sind nur scheinbar haarlos: An Kiefern und
aus Fisteln sprieBen helle Borsten, je nach Specimen vereinzelt oder dichter.

Die Augen sind klein und dunkel. Ghule sehen sowohl bei gutem Licht wie auch in Dunkelheit etwa so
gut wie ein Mensch. Das Gehor ist unterentwickelt, der Geruchssinn hingegen hervorragend, insbeson-
dere was vergammelndes Fleisch betrifft.

In den Adern der Ghule scheint weniger Blut als vielmehr Galle zu stehen: Das Liquidum ist dunkel-
braun bis moosgriin, hat eine schleimige Konsistenz und verstrémt einen Geruch nach faulem Gemiise.
Leichenfresser, die einst ein Mensch waren, besitzen noch verfremdete kérperliche Merkmale ihrer ur-
spriinglichen Existenz, insbesondere Narben und Auffilligkeiten im Knochenbau: Specimen 8 war iiber-
durchschnittlich groB und wies noch schiittere Reste des blonden thorwalschen Kopfputzes auf, Speci-
men 17 konnte seine gelihmten Beine nach wie vor nicht bewegen.

Ghule bewegen sich meist cher behibig, kénnen aber flink sein: Auf der Jagd nach lebendem Fleisch
erreichen sie die Geschwindigkeit eines laufenden Menschen und kénnen dieses Tempo etwa doppelt so
lange halten. Sie erreichen Sprungweiten von bis zu finf Schritt.

Zu den Konstitutiva: Ghule sind dolent, allerdings hat sich keine besonders verwundbare Stelle in ihrer
Anatomie finden lassen. Sie haben eine den Menschen vergleichbare Widerstandskraft gegen Schlige,
Schnitte und Hitze. Kilte vertragen sie etwas besser. IThre Atmung ist duBerst gentigsam: Unter Wasser
getunkt tiberlebt ein Ghul noch eine Stunde, in einem Sarg unter Abschluss von Luft begraben, lebt er
auch nach sieben Tagen noch.

Im Tode verrotten Ghule iiberdurchschnittlich schnell, siche Tabulatur Verw. IIb. Das Fleisch zerfillt zu
griinlichem Schleim, die Knochen verlieren ihre feste Konsistenz und wandeln sich in weichen Knorpel.
Frisches Ghulenfleisch ist fiir Menschen nicht genieBbar. Es wird von Schweinen und Grubenwiirmern ge-
gessen, nicht aber von Hunde- oder Katzenartigen. Nekromantie am Ghulenleib ist wirkungslos. Dies hat
immer wieder eine Vielzahl an Spekulationen und Experimenten zur Wirkungsweise der nekromantischen
Matrices belebt. Verstorbene Ghule kénnen laut Baran ai Damhanistra Totengeister hinterlassen. Bei unse-
ren 47 zu Tode gebrachten Specimen konnten wir leider keine Transnekrose des Astralleibs beobachten.

Resultate der Clarobservantia

Ein Ghul ist eine lebende Kreatur (und eben kein Untoter, wie die Geweihten filschlich angeben), zu
erkennen mittels des EXPOSAMI-Cantus. Er besitzt ein magisches Kompluvium etwa von der Stirke
eines gewohnlichen Untoten, erkennbar mittels eines ODEM ARCANUM-Cantus. Der ANALYS of-
fenbart den komplexen Astralleib der Kreatur, die magischen Muster gemahnen (incertus) an Magica
Mutanda und bilden unter anderem den Ursprung des Ghulengiftes. Ghulschweif3, Ghulstaub, Ghul-
auswurf, Ghulzihne und Ghulfisteln dienen als Ingredienz in der Todesalchimie, vor allem bei Foki und
Tinkturen zur Unterstiitzung der Erhebung.

Von den Affinitaten

Im Gegensatz zu Untoten werden Ghule nicht vom Kugelzauber SCHUTZ GEGEN UNTOTE abge-
halten. Auch ein Bann- oder Schutzkreis fiir Ghule ist nicht bekannt, es existieren jedoch Forschungen
der Collega Farragania zu diesem Desiderat. Ghule weisen keine Scheu oder besondere Verletzlichkeit
gegeniiber transsphirisch amplifizierten Objekten — vulgo: geweihten oder daimonischen Grund — auf]
insbesondere auch nicht gegeniiber kultischen Objekten oder Waffen des Gottes Boron. Aber: Grabein-
segnungen von Dienern der Zwéolferkirchen halten sie ab. Gegeniiber musterverindernder Zauberei
zeigen sie groBle Widerstandskraft, insbesondere bei allen Geistmanipulationen. Ghule zeigen nicht die
tierische Furcht vor Feuer, sondern cher einen berechnenden Respekt vor der brennenden Flamme.

Sonnenlicht (auch gespiegeltes) vernichtet Ghule schlagartig. Es verbrennt sie zu grauer, stinkender
Asche. Auch unter lichten Wolken erleiden die Leichenfresser binnen kiirzester Zeit sichtbare Versengun-
gen. Nur unter dichten Wolken und in deutlich abgedunkelten Gebiuden kénnen sie tagsiiber wandeln.




Von den Geisteskrdften

Ghule sind von einfacher Intelligenz, vergleichbar einem klugen Hunde oder einem Affen. Vereinzelt er-
bringen Ghule, insbesondere transformierte Specimen, kombinatorische Leistungen: Sie kénnen zihlen,
Werkzeuge verwenden und Fallen bauen, ja auch Kleidung tragen.

Es wird von Ghulen berichtet, die sich zur Tarnung wie ein altes Miitterchen auf einem Boronanger
kleideten oder dort als stumme Sargtriger auftraten. In Fasar sollen drei Ghule seit Jahrhunderten als
Kerkerknechte dienen. Thre Versuche, aus der Gefangenschaft zu entkommen, umfassen das systemati-
sche Zerkratzen holzerner Hindernisse, die Nutzung von Knochensplittern als Dietriche und die Vor-
tduschung des eigenen Todes.

Ghule sprechen keine Sprache, scheinen sich aber mit einem Schmatzen, Klacken und Grunzen ver-
stindigen zu kénnen. Transformierte Specimen verstehen oft die Sprache noch, die sie auch als Mensch

beherrscht haben.

Von Schlaf und Versteck

Ghule begeben sich bei Morgendimmerung in lichtgeschiitzte Habitate. Mitunter sind sie mit ihrem
Fresstrieb so beschiftigt, dass ihnen nur noch wenig Zeit bleibt, vor den ersten Sonnenstrahlen ein — dann
entsprechend provisorisches — Versteck zu finden. Manche Leichenfresser werden auch vom Licht ginz-
lich und ultimat iiberrascht. Ghule findet man tagsiiber in gegrabenen Erdléchern, Kavernen, Kellern,
Sarkophagen, tiefen Brunnen oder im Korn eines Getreidespeichers. Im Hafen von Mendena verbarg sich
einst ein Ghul in zwei iibereinander gezogenen Leinensicken und wurde als vermeintliche Fracht auf
ein Schiff gehievt. Als das Schift eine Woche spiter im Maraskansund auf Grund lief; war es fithrungslos
und der Rest der Mannschaft bestand aus Ghulen. Wenn ein aufgebahrter Sarg
nicht gut genug bewacht wird, kann es vorkommen, dass bei der Offnung zur
Abschiednahme am Grabe nicht der Verstorbene sondern ein gesittigter
Leichenfresser den Anverwandten ins Gesicht schaut.
Der Ghulschlaf ist von unterschiedlicher Tiefe: Manche désenden
Leichenfresser erwachen bei Anniherung oder lautem Geriusch.
Andere kénnen ausgegraben werden und erwachen erst bei
miBiger Gewalteinwirkung. Die Annahme, dass Ghule vor
allem in der Mittagsstunde fest schlafen, kann nicht veri-
fiziert werden.

Ghuljiger von der Drachen- und Nirravengarde
verwenden neben ihrem Wissen um ghulische
Fihrten — FuBspuren, Losung, abgenagte Kno-
chen — auch abgerichtete Schweine, die den Ge-
ruch der Ghule aufnehmen. Auch Untote, wel-
che Lebewesen erspiiren konnen, sind hilfreich.
Dimonendienste zur Ghulsuche haben sich
als zu aufwindig erwiesen und wurden nur in
dringlichen Fillen von
Hektabeli oder Thalo-

nen abverlangt.
Ghule  haben ein
formidables  Zeitver-
stindnis und spiren auch
fiinf Schritt unter der Erde, wann die
Sonne untergeht. Leuenteich behauptet in seiner
Schrift, dass Ghule ebenso eine Sonnenfinsternis erken-
nen und wihrend einer solchen wie Regen-
wirmer aus dem Untergrund kom-
men. Mit der beginnenden Finster-
nis fillt die Ruhe von den Ghulen
ab und sie folgen ihrem Jagd- und
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Vom Fressen und Hungern

Ghule ernihren sich von dem Fleisch von Toten, bevorzugt in einem fortgeschrittenen Verwesungszu-
stand (siehe Tabulatur Verw. Zeilen 4 bis 8). Mitunter attackieren sie auch lebende Kreaturen mit der Ab-
sicht, sie zu verspeisen. Bei einigen Ghulen, die nicht von akutem Hunger gepeinigt wurden, kann man
beobachten, dass sie ihre Nahrung planvoll priparieren: Erjagte Kreaturen werden nicht getétet, sondern
im vom Ghulengift gelihmten Zustand etwa drei Tage gelagert. Verwandelt sich die Beute danach selbst
in einen Ghul, wird sie in die Gemeinschaft aufgenommen. Verwandelt sie sich nicht, wird sie getotet
und die Leiche weitere drei bis vier Tage abgelagert. SchlieBlich folgt der Verzehr. Dass Ghule an blanken
Knochen lutschen und nagen, wird immer wieder beobachtet. Ein giinzlich genossener Knochen wird
anschlieBend nicht mehr beachtet und ist auch fiir die Nekromantie nicht mehr zu gebrauchen. Dieses
Phinomen befeuert die Theorie, dass Ghule nur scheinbar vor allem am Fleisch der Toten interessiert
sind, in Wahrheit aber die Reste des zerfallenden Astralleibs als Nahrung nutzen. Selbst aus 1.000 Jahre
altem Gebein mag ein Ghul noch einen Rest des Astralleibs des Toten finden und auszehren.

In der Priiferenz der Beutewesen ist festzustellen: Menschenihnliche werden lieber verzehrt als Tiere,
ausgewachsene und im vollem Safte stechende Kreaturen lieber als Kinder oder Greise. Das Fleisch von
Elf und Necker ist beliebter als das des Menschen, das von Orks, Goblins und Achaz weniger beliebt.
Zwerge standen uns nicht zur Verfiigung. Begehrt sind Gehirn, Magen und Darm, gefolgt von Muskel-
fleisch, Haut und Fett. Am lingsten unangetastet bleiben Lunge, Galle und Nieren. Hungrige Ghule zei-
gen keine Priferenz, sondern greifen sich alles erreichbare Fleisch, lebend oder tot, um es in sich hinein
zu stopfen. Auch Kannibalismus tritt auf.

Ghule kénnen groBe Mengen Nahrung inkorporieren. Specimen, welche zumindest fiinf Tage hunger-
ten, vertilgten 25 Stein Fleisch im zehnten Teil einer Stunde. Dabei wandelt sich die korperliche Er-
scheinung zusehends von diirr zu feist. Satte Ghule sind trige und halten sich ihren geblihten Wanst.
Der Hang zum Schlingfresser ist unterschiedlich intensiv ausgeprigt — bis hin zur Selbstzerstérung. In
einer Gruppe von 14 Specimen, welcher eine unbegrenzte Menge Fleisch zur Verfigung gestellt wurde,
beendeten drei ihre Mahlzeit nach der Aufnahme von etwa 30 Stein Fleisch und machten Anstalten,
weiteres Fleisch zu horten. Die groBe Menge der Specimen vertilgte 50 Stein und war danach fast bewe-
gungsunfihig. Zwei Specimen gingen weit dariiber hinaus: Bei etwa 80 Stein rissen ihre geschwollenen
Biuche auf und sie verendeten. Ghulisches Exkrement ist von groBer Michtigkeit, leicht zu verwechseln
mit Kuhfladen.

Ghule, die an keine Nahrung gelangen kénnen, verfallen nach etwa sieben Tagen in eine Hungerstarre,
aus der sie kurzzeitig, etwa bei Wahrnehmung von Fleischgeruch, erwachen kénnen. Ein Tod durch
Verhungern oder Verdursten scheint nicht einzutreten, anschaulich bewiesen an zwei Ghulen, die seit
sieben Jahren in Hungerstarre in einem Sarg des Alptraumschlosses Warunk liegen. Rashman Ali be-
richtet davon, wie ein michtiger Sandsturm in der Khém eines Nachts die “hunderttausend” knochigen
Ghulenleiber einer vergangenen Zeit freigeweht hatte. Sie begannen, nach Nahrung umherzustreifen,
wurden aber groBteils von der aufgehenden Sonne vernichtet.

Von Krankbeiten und Ghulengift

Der Ghul ist ein Seuchenbringer und seine von ihm versehrten Opfer kénnen an Lutanas, Paralyse und
— am hiufigsten — der Gilbe erkranken. Selten geschieht es auch, dass ein Ghulenopfer bald nach dem
Angriff in einen Todesschlaf sinkt und nicht mehr erwacht.

Wir beobachteten an 31 Specimen die Wirkung des Ghulengiftes, das tiber den Speichel der Leichenfres-
ser abgesondert wird und nach einem Biss den Kérper des Opfers erreicht. Versuche zur Konservierung
abgenommenen Ghulengiftes zeigen bislang auf alchimistischem Wege keinen Erfolg, man muss auf
den UNBERUHRT VON SATINAV zuriickgreifen. Die primire Effectio des Venenums ist eine Lih-
mung des Opfers fiir etwa drei Stunden. Weit gefiirchteter ist die sekundire Effectio, die Verwandlung
in einen Ghul. Sie geschieht seltener, als es der Volksmund annimmt: Nach einem einzelnen Ghulbiss
setzt nur bei jedem 15. Opfer eine Verwandlung ein. Nach vielfachen Bissen erhéht sich die Gefahr ent-
sprechend.

Der Proto-Ghul fiihlt sich zunichst — als Folge der lihmenden Wirkung — matt und ausgezehrt. Dass
eine Mutation bevorstebt lisst sich an einer oriinlichen Verfirbino der Bisswnnde ablesen. Spitestens
einen Tag nach dem Biss zeigt er emnen steten hunger, vor auem aur rieiscn. deine rialtung wird ge-
biickter und er fiihlt sich von hellem Licht geblendet. Der Wortschatz verringert sich, Geistesleistungen




fallen schwerer, wihrend der Fresstrieb weiter zunimmt. Die Symptome verstirken sich bis zum dritten
Tag nach dem Biss. An diesem zieht sich der Proto-Ghul zum Schlaf in eine méglichst dunkle Kammer
zurtick. Nach Sonnenuntergang erwacht er voller Magengrimm und ist nun vollstindig transformiert.
Contravenenisch wirken Antidot, ein KLARUM PURUM oder ein VERW. BEENDEN binnen drei Ta-
gen nach dem Biss. Erst kiirzlich erfuhren wir von einer gefangenen Hexe, dass auch eine Salbe aus den
Beeren der Mistel das Venenum authilt. Mittels eines modifizierten VERW. BEENDEN gelang in einem
Experiment die Schaffung dreier Wesen, die halb Ghul, halb Mensch sind. Thre Verwandlung wurde am
dritten Tage nach dem Biss aufgehalten, aber nicht zuriickgenommen. Die Semi-Ghule sind einigerma-
Ben verstindige Wesen und kénnen lernen, mit Ghulen zu sprechen und sie zu fithren. Sie dienen bei
einigen Abteilungen des Endlosen Heerwurms als Hauptleute eines Ghulhaufens.

Neu geformte Ghule tragen noch immer den Schatten ihres fritheren Lebens in sich in Form von Erin-
nerungen und fortbestehenden Vorlieben und Abneigungen. Nach Abschluss der Transformation gelingt
es nur noch mittels einer meisterlichen SALANDER-Anwendung, das Opfer zurtick in einen Menschen
zu verwandeln. Gewiss bekannt ist der Fall des damals dreizehnjihrigen Lemander, eines ungliicklichen
Sohns eines Magistrats aus Yol-Ghurmak. Er wurde von einigen Séldnern drei Monate nach dem Biss
aufgespiirt, von einer Rotte Ghule isoliert (mithilfe eines Spielzeugs des Jungen) und letztlich in der
Heptagon-Akademie zuriickverwandelt.

Vom Lebenszyklus

Es gilt als gesichert, dass Ghule nicht allein durch das transformierende Ghu-
lengift entstehen. Eine andere Form der Fortpflanzung findet al-
lerdings sehr selten statt, gut verborgen vor Forscherblicken
und anscheinend nur bei reichhaltigem
Nahrungsangebot. Gargi Sohn des Gax
spricht von einer daimonischen Kor-
perteilung, in der sich ein satter Ghul
in zwei hungrige aufspaltet. Kreaturen
am Rande der Welt, wie gewohnt mit
Vorsicht zu genieBen, erzihlt ausfiihr-
lich von einer Ghulpaarung und der Ablage
von grauen, steinihnlichen Ghuleiern in den Kérpern von To-
ten. Geschliipfte Jungghule verzehrten zunichst die Wirtsleiche
und hiipfen dann zu neuen Nahrungsquellen. Nach nur weni-
gen Wochen seien sie ausgewachsen.

Uns war es nicht vergonnt, die Paarung von Ghulen zu be-
werkstelligen oder minnliche Ghule zu einer Kopulation mit
anderen Wesen zu bewegen. Der Akt zwischen ménnlichem
Mensch und einem weiblichen Ghul brachte in einem von
mehreren Dutzend Fillen eine Gestation, allerdings ver-

endete das Produkt noch im Mutterleib.
Ghule zeigen keine Alterungserscheinungen (auch
nicht durch den LAST DES ALTERS) und scheinen
ewig zu existieren, sofern man ihn ihnen nicht durch
Gewalteinwirkung ein Ende bereitet. Es steht zu ver-
muten, dass die meisten irgendwann durch Sonnen-

licht vernichtet werden.

Von der ghulischen Rotte

Leichenfresser sind oft einzeln unterwegs. Wo

Aas hiufig ist, bilden sich Rotten von um die

zehn Exemplaren, selten auch ganze Hor-

den von bis zu einhundert Ghulen, so etwa in

einer horasischen Nekropole beobachtet. Innerhalb eines

solchen Kreaturenverbandes spezialisieren sich einzelne

P ra}yngm/w(ﬂ/
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Alles verkopft.

Ghule nicht nur auf bestimmte Tétigkeiten, sondern formen ihre geistigen und kérperlichen Fihigkeiten
ihrer Stellung entsprechend aus, so dass vereinzelte Exemplare deutliche Differenzen zum gewdhnlichen
Leichenfresser aufweisen kdnnen. Wie sich diese Mutanda genau vollzieht, ist unerforscht.

Diirre und flinke Ghule werden bisweilen als Spdher bezeichnet. Sie verfiigen iiber einen ausgezeichne-
ten Geruchssinn und ein gutes Gehér. Sie kénnen sich schnell in Spalten verstecken. Im Kampf sind sie
vergleichsweise schwach, lehrten aber schon so manchen Drachengardisten durch wilde Sprungattacken
das Firchten.

In Abgrenzung zu anderen Ghulformen bezeichnet man den am hiufigsten erscheinenden Ghul als
Fresser: cin unspezialisierter Withler, Leichensucher, Arbeiter und Kdmpfer fiir die Rotte. Schon einzeln
ein gefihrlicher Gegner kann eine Gruppe von einem Dutzend Ghulen auch eine ganze Kompanie
Untote gefihrden.

Ghule, die Leichen und Leichenteile auflesen und in Verstecken aufbewahren oder aber einem anderen
Ghul zu dessen Verzehr bringen sind Sammler. Sie haben durchschnittlich mehr Verstand und Kraft als
ein Fresser, zudem eine hirtere Haut. Sie sind aber langsamer. Eine gréfere Form des Sammlers scheint
der oft tiber zwei Schritt groBe und aufgedunsene Wiirger zu sein: Er verschlingt Aas, vermag es in sei-
nem Innern zu horten und kann es bei Bedarf wieder hervorholen.

Wiihler graben mit groBer Geschwindigkeit ghulische Ginge durch den Boden. Thnen fehlt das Ghulen-
gift und sie sind blind, dafiir sind ihre Klauen gefihrlich hart.

Nur schr selten tritt ein Morokun auf. Er diirfte hinter allen Geriichten von “Ghulenpriestern” oder
“Ghuldruiden” stehen. Morokune sind klein und intelligent. Ihr Gesicht gemahnt an eine Schreckens-
maske, in welcher die Augen aufleuchten, wenn sie Zauber wirken. Sie beherrschen eine Schlaf- und
Furchtzauberei und kénnen eine Dunkelheit beschworen, die Ghule vor Sonnenlicht behiitet.

Die Ghulenrotte wird von einem fetten Ghulkonig geleitet, der oft die GréBe eines Ogers hat und kaum
noch beweglich ist. Zur Tharsoniuszeit wurde in den Garether Hohlen ein Ghulenkonig gefunden, der
drei Quader wog und die Abwasserkanile verstopfte. Ghulenkénige lassen sich von ihren Untergebenen
bewachen und mit Nahrung versorgen. Sie verfiigen tiber eine Form von Zauberei, die es ihnen erlaubt,
mit den Untertanen jederzeit geistigen Kontakt aufzunehmen.

Von Ghulenplagen

Fiir gewohnlich halten das knappe Angebot an Leichen sowie die Bewachung von Totenangern die Zahl
von Ghulen gering. Bleiben nach einer Seuche oder einer Schlacht viele Leichen liegen, breiten sich Ghule
aus. Eine groBe Zahl Ghule bewohnt dauerhaft die Stimpfe an den thorwalschen Gestaden, womdoglich
begtinstigt durch die Bestattung im Moor und die Abwesenheit von Boron-Geweihten. Aus der Historie
kennen wir diverse 6rtliche Ghulenplagen, die nach Krieg und Katastrophe auftraten und nach einigen
Monaten oder Jahren (Hand in Hand mit einer grassierenden Gilbe) wiederum abebbten, da die Ghule
ihre Lebensgrundlage verzehrt hatten. In den Dunklen Zeiten soll es — wihrend Sonnenverfinsterungen,
die Wochen anhielten — Ghulenheere gegeben haben, die ganze Provinzen verschlangen. Die Al'Hani, die
zu bosparanischer Zeit im Tobrischen siedelten, bestatteten ihre Toten in Nuraghen, hohen Steintiirmen,
in welche die grabenden Ghule nicht eindringen konnten. Ob dies immer geholfen hat, ist fraglich, bedenkt
man eine andere Quelle: Laut einem Bericht aus der Zeit des Yarum-Horas untergrub eine Horde Ghule so
lange die Mauern einer nekropolischen Festung im Aranischen, bis sie einstiirzten.

Von Ghulenplagen sind vor allem nekromantische Reiche wie die Warunkei betroffen: Die stete Prisenz
von wandelnden Toten erhéht das Nahrungsangebot fiir Ghule, gleichzeitig profitieren die Leichenfres-
ser von den Mafinahmen, die das Nekromantenreich zum Schutz der Untoten vor der Sonne trifft: Seien
es fiir Untotenpatrouillen angelegte, lichtgeschiitzte Unterstinde und Erdbetten, sei es die vom Nekro-
mantenrat beschworene Wolkendecke tiber den Landen. Zur Eindimmung der Ghulenplage empfehle
ich dem Nekromantenrat:

@& Die Ausgabe von Antidot gegen Ghulgift in jedem Dorf und die Aufklirung von Dorfschulzen tiber
die Anzeichen fiir eine Ghulverwandlung.

@& Dic verstirkte Bewachung von Untotenkontingenten, insbesondere auBerhalb von Stidten und Festungen.
@& Dic Erhohung des Kopfgeldes fiir streunende Ghule auf 3 Dukaten pro Kopf.

& Dic Aussetzung von Grubenwiirmern als natiirliche Ghulriduber. Grubenwiirmer verspeisen mit Vor-
liecbe Ghule und locken diese mit ihrem Geruch nach Aas an.

Einfache Wildtierfallen + von Sonne viberrascht?




@ Und nicht zuletzt die Unterstiitzung alchimistischer Experimente des Collega Mengreyth, welche auf die Kreation einer
ghulabwehrenden Paste abzielen, mit der man Untote einzureiben vermag, respektive die Zuginge von Beinhidusern bestrei-

chen kann.

—Vortragspapier des Murak di Zeforika, Mitglied des Nekromantenrats zu Warunk, Spektabilitir des Beschwérerkreises
des Karasuk, 1030 BE mit Marginalien eines Unbekannten

——=">a<D Kpochengolems Coese

nochen bilden die Geriiste aller Kreaturen. Die dullere { Knochenteile an allen erdenklichen Stellen zu
Gestalt fligt sich nach diesen Geriisten. Das Wesen der | verbinden und die Beschrinkungen der Gelenke
Kreaturen wiederum folgt ihrer Gestalt. Wer diese einfache | zu ignorieren, wodurch sie ungleich michtigere

Wahrheit in ihrer ganzen Bedeutsamkeit verstanden hat, der | Kreaturen erschaffen konnten. 3
kann Kreaturen nach eigenem Willen frei formen, indem er | —aus: Anatomia Mortis, Kap.I1
ithre Knochen neu ordnet. Ganz wie 1 ¥

in den Stidten inmitten der hélzer-
nen Geriiste nach dem Willen der
Baumeister mal eine Briicke und mal {
ein Tempel emporwiichst, so wichst
auch die Kreatur ganz nach Anlage
ihrer Knochen. Die Natur selbst
legt dabei Verbindungen nahe. Alle
Gelenke kénnen, wenn sie von ma-
gischer Kraft zusammengehalten
werden, beinahe beliebig kombi-
niert werden. Dies erméglicht zum
einen ein verindertes Arrangement
im Knochengeriist eines Wesens,
etwa das Versetzen des linken
Oberarmknochens zwischen den
Ober- und Unterarm der rechten
Seite: Das Ergebnis wire ein Ge-
schopf mit einem michtigeren,
dreigliedrigen Arm. Weiterhin
ist es moglich, auch fremdartige
Korperteile an den Nabhtstellen
der Gelenke miteinander zu ver-
binden. Besonders leicht ist dies,
wenn die Gerippe derselben Art
sind. Man denke vielleicht an
einen wiedererweckten Goblin,
dessen Beine man entfernt und
der stattdessen mit zwei zusitzli-
chen, also insgesamt mit vier Ar-
men ausgestattet wird. Schwerer
ist es, Glieder und Kérperteile
verschiedener Rassen und Arten
zusammenzufiigen. Auf die-
se Weise lassen sich jedoch die
abenteuerlichsten Ziichtungen
mit dem héchsten Nutzen her-
vorbringen. Es gibt Legenden,
nach denen die alten Meister
sogar in der Lage waren, die




Homunculus

Es war einmal ein Wettstreit zwischen drei Magiern um die
Frage, wer von ihnen der Michtigste sei. Zu lange schon stan-
den sie sich in Misstrauen gegeniiber und die Bauern fiirch-
teten den Ausbruch eines langen Krieges. Doch die Magier
beschworen éffentlich den Frieden und beschlossen, dass sie
denjenigen unter sich ihren Sultan nennen und vor ihm ihre
Hiupter neigen wollten, dem es gelinge, sich den vortreft-
lichsten Diener zu erschaffen. Als sie sich nach sieben Wo-
chen wieder trafen, rief Chamallah, Mogul des Feuers, einen
wahrhaftigen Dschinn herbei, dessen gleiBender Schein hell
loderte. “Sahib, das soll dein bester Diener sein?”, riefen die
beiden anderen. “Er kann dir nicht einmal ein magisches
Buch in deine Sternenwarte bringen, denn er wiir-

de es verbrennen.” Daraufthin rief Mukkadin,

Mogul der Leiber, eine wahrhaftige Chimire

herbei, deren kriftige Muskeln sich unter ihrer

schuppigen Haut spannten. “Sahib, das soll dein

bester Diener sein?”, riefen die beiden anderen.

“In wenigen Jahren ist er alt und gestorben und

du musst deine magischen Biicher wieder selbst in

deine Sternenwarte tragen.” Daraufthin rief Dunchaban,
Mogul des Todes, einen wahrhaftigen Knochendiener
herbei, dessen zahlreiche Arme und Képfe

vom Mondschein hell beschienen wur-

den. “Sahib, das soll dein bester Diener

sein?”, wollten die beiden anderen rufen,

obwohl sie nicht wussten, was sie gegen ihn

vorbringen konnten. Doch da hatte Duncha-

ban bereits sein Versprechen zur Einhaltung

des Friedens in den Wind geschlagen und seine
Skelettkrieger und knéchernen Monster {iber-

wanden an allen Orten die Grenzen, iiberroll-

ten unaufhaltsam die Linder seiner Feinde,

und da sie in der Nacht nicht schlafen muss-

ten, hielten sie siecben Monde blutige Ernte.

—tulamidisches Mérchen aus dem Zyklus Wie der

arme Dunchaban das Gliick erzwang

Laufe, eile kleiner Knecht,
/ dnss bald emsiq, fleibig,
recht, / deiner nochen
starke Kraft / Arbeit uns
vom Leibe scfmfft. / Trage
Kohlen, fage tischtig, / '
riife ob die Speisen richti

/ ordentlich qelagert sind.”/
Tole Wasser wie der Wind. / ...
—Abzihivers der
Hirtenkinder, BALASh

Ein Knochendiener, auch Homunkulus genannt, kann einem
Nekromanten helfen, die bedriickende Einsamkeit seiner
Kunst besser zu ertragen. Es ist eine uralte Tradition, sich ei-
nen treuen Helfer zur Seite zu stellen, der den Nekromanten
bei den oft unappetitlichen oder gefihrlichen Arbeiten un-
terstiitzt, mangelnde kérperliche Fihigkeiten seines Herren
ersetzt und dariiber hinaus die Miihseligkeiten des tiglichen
Lebens etwas lindert. Oft handelt es sich bei den Homunku-
li um besondere Geschdpfe: mal um aufwindig konstruierte
Diener mit zusitzlichen Armen, mal um die Uberreste des
letzten Jugendfreundes, nicht selten denen eines Feindes oder
eines Konkurrenten. Allen Homunkuli ist eine unverbriichli-
che Treue zu ihrem Meister zu eigen. Dies geht so weit, dass
manche Nekromanten ihren Leibdienern genaue Auf-
trige geben, die diese in Notfillen oder in ihrer Ab-
wesenheit ausfithren sollen. Erschreckend: Diese
Befehle kénnen auch weit tiber den Tod des
Nekromanten selbst hinaus reichen. Nicht
selten ist die Bezichung zum Homunkulus
von irrationalen Momenten geprigt, die in
den Bereich der Halluzinationen und des

Wahnsinns einzuordnen ist.

—aus einer Vorlesung an der Akademie
Schild und Schwert, Gareth, 1030 BF

Das Universalkonstrukt

Hochverehrter Meister Pholnor,

anbei mochte ich Thnen Thr angepriesenes Universal-

Construkt riickiibersenden, da es mei-

nen Anspriichen leider nicht im
notigen MaB  entspricht. Thr
werdet Euch daran erinnern,
dass ich eine ‘Unbesiegbare All-

zweckwaffe’ bestellt und einen

respektablen Vorschuss entrichtet habe.

Folgende Defizite und Defekte sind mir
aufgefallen:

Die Struktur der tragenden Elemente
des Konstrukts hat gefihrliche Schwichen, da das Ge-
rippe des Elefanten, an dem die zahlreichen zusitzli-
chen Applicationen angebracht wurden, briichig und

morsch ist.

Mehrere Rippen wurden bei einem Ansturm von
Infanteristen bereits herausgebrochen, dies lisst
mich befiirchten, dass ein Kollaps unmittelbar
bevorsteht.

Die iibergrofen Hummerscheren, die in Koptho-
he kreisformig vom Objekt abgehen, sind durchaus
beeindruckend und wirksam. Allerdings neigen sie
dazu, sich bei starker Beanspruchung zu verkanten,
auch besteht aufgrund der von Thnen gewihlten

Anlage der Gelenke im linken riickwirti-

gen Bereich ein toter Winkel.




Zunichst war ich von dem Gewusel und dem Geklapper der
zahlreichen Grolmenbeine, die Thr mir gegen Aufpreis als be-
sonders gelindegingig empfohlen habt, beeindruckt. SchlieB-
lich musste ich jedoch feststellen, dass manche der kiirzeren
Beine den Erdboden nicht erreichen kénnen, sondern sozusa-
gen in der Luft hingen bleiben, weiterhin fehlt mir dringend
ein Satz Ersatzbeine.

Die langen Affenarme haben zunichst gute Zwecke dabei ge-
leistet hervorzuschnellen, verschiedene Gegner zu ergreifen
und sie kriiftig gegen die Stachelplatten zu driicken, bis sie
von den Knochenscheren zerschnitten werden. Sie scheinen
sich jedoch mit dem Stachelschwanz des Riesenskorpions par-
tout nicht synchronisieren zu wollen, der regelmiBig einen
Teil der Besatzung traktiert.

Wir sind leider auch nicht dahinter gekommen, wie wir den
Fillstand der groBen Giftdriise tiberpriifen kénnen, ist das
iberhaupt méglich?

Der Donnerechsen-Schidel ist vom Material her wohl in

der Lage, einen Angriff auf ein Burgtor auszufiih-

ren. Wir waren jedoch gezwungen, die langen

Hoérner abzuschleifen, damit sich das Uni-

versalkonstrukt nicht selbst an feindlichen

Festungen festnagelt.

Die Schwirzung, die Thr im oberen

Bereich der Rippenbégen feststel-

len werdet, stammt vom brennen-

den Pech, das in derartigen Situ-

ationen reichlich auf das Kon-

strukt herabgelassen wurde,

und nicht von unsachgemiBer

Benutzung. Zur Besatzung der

Apparatur fanden sich zunichst

nur wenige Freiwillige, und

als mehrere Mannschaften

im Inneren des Rippenki-

figs feindlichem Brandél

und Beschuss relativ
wehrlos
fielen, schlieBlich gar
keine mehr. Wir
haben das Kons-

zum  Opfer

trukt also mit Skelettkriegern aufgefiillt, die schlieBlich eine
probate Erginzung darstellten und die Fihigkeiten der Ap-
paratur noch vervielfachten. Sie sollten erwigen,

diese zur Standardausstattung hinzuzufiigen.

Mit dem Wunsch auf weiterhin vertrauensvolle
Geschiftsbeziehungen verbleibt,
Graf S.

Geschitzter Geschiftspartner,
herzlichen Dank fiir Eure Zeilen. Wir bitten, alle
entstandenen Unannehmlichkeiten zu entschul-
digen. In der Tat sind bei den Universal-Const-
rukten des letzten Herbstes einige Probleme fest-
gestellt worden. Dies liegt in erster Linie an der
mittlerweile angespannten Lage bei der Beschaf-
fung des zugrunde liegenden Mate-
rials, was wiederum auf unsere
gestiegene Auftragslage zurtick-
zuftihren ist. Meine Handlan-
ger werden umgehend eine
Wartung vornehmen. Als
Entschidigung und zur
Verkiirzung der Wartezeit iibersenden wir
Euch derweil eine Kiste mit Schidelspin-
nen. Diese erstaunlichen Neu-Entwick-
lungen vermdégen sich ungehort an
Eure Feinde heranzuschleichen,
dabei jede Mauer iiberwinden
und ihnen mit ihren Bissen den
Schlaf zu rauben. Dartiber hin-
aus sind sie prisentable Deko-
rationsstiicke.

Mit ergebenen Griilen,
Meister Pholnor

—Korrespondenz aus
der Zeit der Magierkriege,
Archivmaterial, Punin

—=2<2 [ ebende Leichname Csese—

anche behaupten, der Anblick lebender Leichname sei

von allen untoten Kreaturen am wenigsten schrecklich
und entsetzlich, weil sie kaum verwest seien und daher bei-
nahe aussidhen wie gewéhnliche Menschen. Ich jedoch kann
dies nicht bestitigen. Im Gegenteil, von allen Untoten dngsti-
gen sie mich am meisten. Denn man kann einen Zombie oder
ein Skelett sozusagen als ein anonymes Monstrum betrachten,
bereits von seinem duBeren Erscheinungsbild her jeder Indivi-
dualitit und Personlichkeit entkleidet. Sie sind bésartige Geg-

ner und Widersacher, die einem nach dem Leben trachten und
die es ohne Zogern zu vernichten gilt. Die lebenden Leichna-
me aber wirken auf den ersten Blick wie einer von uns, man
siecht ihnen deutlich an, dass sie noch vor kurzem ein Indivi-
duum mit Sinn und Verstand und mit einem eigenen Willen
waren. Aus genau diesem flirchterlichen Kontrast bezichen
sie thren niederhéllischen Schrecken: dass sie so aussehen wie
wir und doch nichts Menschliches mehr an sich haben. Es ist
fiirchterlich, in die erloschenen Gesichter jener Kreaturen zu




schauen, Gesichter, die nichts als Kilte und Gleich-
giiltigkeit widerspiegeln. Und wer schon einmal einem
bekannten oder gar geliebten Menschen gegeniiber ge-
standen hat, wenn dieser kurz nach seinem Tod zu neuem,
unheiligem Leben erwacht; wer schon einmal gesehen hat,
wie ein zu Lebzeiten noch so brillanter

Geist nach seiner Erhebung zum le-

benden Leichnam tumb und einfiltig

umher wankt; oder wer schon

einmal gesehen hat, wie das

blonde, hiibsche Midchen

mit dem kunstvoll gefloch-

tenen Haar als wandelnde

Leiche ohne jede Geftihlsre-

gung seinem kleinen Bruder

mit einem Stein den Schidel

einschligt — der wird nie wie-

der behaupten, dass die lebenden

Leichname weniger entsetzlich sei-

en als andere Untote.

—aus den privaten Aufzeichnungen

des Untotenjigers Dors Bracker,

1011 BF

Giinstig ist zweifellos, dass die sogenannten

Lebenden Leichname nicht in dem MaBe stin-

ken wie viele andere Tote, etwa Zombies, Was-

ser- oder Moorleichen. Achtest du zudem darauf; dass sie nicht
durch duBerliche Gewalteinwirkung zu Tode gekommen und
also korperlich unversehrt sind, und dass sie kurz nach ihrem
Tod erhoben werden, so sind sie auf den ersten Blick vom nor-
malen Menschen kaum zu unterscheiden. Achte auch darauf,
dass du Leichen erhebst, die zu Lebzeiten von Hesindes Gaben
gesegnet waren. Auf diese Weise erhiltst du Diener, die geis-
tig zumindest ein wenig beweglicher sind als andere Untote.
Wenn du nun noch Nephazzim in diese Toten einfahren lisst,
so vermagst du Einsatztruppen zu bilden, die durchaus fiir an-
spruchsvollere Aufgaben verwendet werden kénnen. Wir zum
Beispiel haben damals in der Warunkei einige gefangene Ma-
gier und Geweihte mit einem Gift getétet, damit sie korperlich
unbeschidigt blieben. Gleich danach haben wir sie erhoben und
ihnen befohlen, jenen unwegsamen Gebirgskamm im Norden
abzusuchen, wo wir die beiden verbliebenen Widerstindler
vermuteten. Die Aktion war ein voller Erfolg, die beiden Opfer
waren wirklich dort, und sie glaubten zunichst, ihren Freunden
sei es gelungen, unseren Fingen zu entkommen. Erst als die
Untoten fast schon vor ihnen standen, erkannten sie ihren ver-
hingnisvollen Irrtum — sie wurden ohne Umschweife von ihren
chemaligen Kameraden niedergemacht.

Auch der umgekehrte Fall kann sich als niitzlich erweisen:
Untote, die von einem brutalen Gefecht grausam zugerich-
tet wurden. Sie sind ein wahrhaft vorziigliches Instrument
des Grauens. Manche meiner Soldlinge machten sich einen
SpaB daraus, die Leiber gefallener Gegner bis zur Unkennt-
lichkeit zu verstiimmeln, bis sie aussahen wie Zombies. Auch

Opfer, denen vor oder nach ihrem Tod die Haut abgezogen
wurde, sind wahrhaft entsetzlich anzuschauen, und viele der
meist zartbesaiteten Kidmpfer der Biirgerwehren und Milizen
weigern sich rundheraus, gegen solche Gegner zu kimpfen.
Nachdem wir dies bemerkt hatten, stellten wir eine — wie wir
sie nannten — ‘Kompanie der Gehiuteten’ zusammen. Die-
se Einheit musste wihrend der ganzen Zeit ihres Bestehens
kaum ein nennenswertes Gefecht austragen. Fast alle gegneri-
schen Einheiten, denen sie begegnete, ergriffen in heller Panik
die Flucht.

—aus dem Lehrbuch des Nekromanten

Murak di Zeforika, neuzeitlich

Die Behauptung, dass lebende Leichname aussihen wie ge-
wohnliche Menschen, bestitigt sich nur auf den ersten Blick.
Unterzieht man sie nimlich einer eingehenderen Untersu-
chung, so stellt man bald gravierende Unterschiede fest. Da
wire zunichst die Haut. Nicht nur, dass sie stets ausgebleicht
und krank und vergilbt wirkt — nicht umsonst reden wir ja
von der ‘Leichenblisse’ —, nein, sie wird wie auch das Fleisch
zdher und dichter, so dass es einige Miihe bereitet, mit einem
Skalpell in den Korper eines lebenden Leichnams einzudrin-
gen. Auffillig ist auch, dass der untote Korper stets diinner




und ausgemergelter wirkt, als noch zu Lebzeiten. Vermutlich
hingt dies damit zusammen, dass er, aus welchen Griinden
auch immer, praktisch ohne Fliissigkeit ist. Das Blut ist ge-
ronnen und verklumpt, und die inneren Organe sind deutlich
kleiner und verschrumpelt. Die Haare der Untoten sind selbst
bei Kindern und jungen Erwachsenen sprode und briichig
wie bei einem Greis. Gleiches gilt fiir die Finger- und FuBni-
gel, wobei diese gleichzeitig mit der Erhebung noch einmal
merklich zu wachsen scheinen — ich habe nicht einen einzi-
gen lebenden Leichnam mit kurzen Fingernigeln gesehen.
Sie sind stets lang und spitz wie bei die Krallen eines Raub-
ters. Freilich sind sie bei weitem nicht so stark und robust, so
dass sie keine wirklich gefihrlichen Verletzungen zuzufiigen
vermdgen. Schmerzhafte Schrammen kénnen sie jedoch alle-
mal schlagen.

Die Knochen der lebenden Leichname wirken morsch und
pords, doch sind sie deutlich widerstandsfihiger, als man
meinen kénnte. So bereitete es mir einige Mithe, den Ober-
schenkelknochen eines Jiinglings mit der Knochensige zu
durchtrennen — eine Erfahrung, die sich bei allen weiteren
Probanden wiederholte.

MiiBig zu erwihnen, dass die lebenden Leichname keinerlei
Schmerz empfinden. Jede meiner Untersuchungen und alle
Behandlungen ertrugen sie ungeriihrt und ohne einen Laut
von sich zu geben. Gleichwohl konnte ich mich des Eindrucks
nicht erwehren, dass sie mein Wirken einzuordnen verstan-
den, denn manches Mal meinte ich zu gewahren,

dass sie mich, wenn ich ihnen ihre Kérper verstiim-

melte, aus thren dunklen Augen mit einer besonde-

ren Missbilligung und Bésartigkeit ansahen.

Was die geistigen Fihigkeiten lebender Leichna-
me anbelangt, so sind diese nicht so begrenzt, wie
man gemeinhin anzu-

nchmen geneigt ist. Im

Rahmen meiner vielfil-

tigen Untersuchungen

bin ich zu dem Schluss

gekommen, dass es diesen

Untoten durchaus mdoglich ist, hin-
zuzulernen. Ich habe zum Beispiel

einen lebenden Leichnam gesehen, der

sich tot stellte — was ithm angesichts sei-

nes Erscheinungsbildes reichlich leicht

fiel —, um dann, wenn seine Opfer

nahe genug herangekommen wa-

ren, unvermittelt zuzuschlagen.

Das Bemerkenswerteste daran

war jedoch, dass auch andere

Verhalten

kopierten, nachdem sie es beob-

achtet hatten.

Auch scheint es, dass die lebenden Leichna-
me durchaus nicht automatisch alles Lebende
attackieren, was ihnen begegnet. So habe ich
etwa beobachtet, wie ein Trupp von gut zwei

Leichname dieses

Dutzend gut erhaltenen Leichen eine alte Biuerin, die mit
einem gebrochenen Bein am Wegesrand lag und, um den Un-
toten zu entkommen, auf ein kleines Waldstiick zu
kroch, vollig ignorierte und unbeirrt seines Weges
zog.
Das wohl grofBte Erstaunen rief jedoch der Kampf
zwischen einem Golgariten und einem Halbban-
ner lebender Leichname hervor, den ich in der Ra-
benmark beobachten konnte. Schnell wurde klar,
dass der Diener des Rabengottes der erdriicken-
den Uberzahl an Gegnern nicht gewachsen war.
Dennoch dauerte der Kampf erstaunlich lange.
Warum dies so war, konnte ich mir zunichst
nicht erkliren. Dann jedoch bemerkte ich, dass
die Untoten den Kampf mit voller Absicht in
die Linge zogen, um ihren Gegner zu quilen
und ihm eine immer gréBere Pein zu bereiten.
Sie trafen den Ritter an Armen und Beinen, an
Hinden und FiiBen, bis dieser mit zerschmet-
terten Gliedern am Boden lag und nicht einmal
mehr im Stande war, eine Waffe zu halten. Erst
dann téteten sie ithren Gegner, indem sie wie
toll auf den wehrlosen Kérper einschlugen, bis
dieser nur noch ein blutiger Haufen Fleisch
war. Dass sie durch diese Strategie groBere Verluste erlitten,
als wenn sie den Golgariten gleich mit aller Macht und von
allen Seiten bedringt hitten, schien ihnen nichts auszuma-
chen. Im Gegentelil, die Aussicht, ihren Todfeind grausam zu
quilen, schien ihnen jeden Preis wert zu sein.
—aus: Anatomia Mortis, Kapitel I1

Es war bereits dunkel, als wir den Gasthof
erreichten. Er lag etwas versteckt,
abseits der StraBe nahe einem
kleinen Waldstiick, doch wir

hatten von einem Bau-

ern eine recht genaue
Reisebeschreibung

erhalten, so dass

wir das Gebiu-

de ohne grofe

Schwierigkei-

ten fanden. Aus

einiger Entfer-

nung konnten

wir sehen, dass in dem

Haus Licht brannte. Doch bereits
hier hitte uns stutzig machen sol-
len, dass keinerlei Lirm zu héren
war, kein Lachen und Grélen, kei-
ne Trinkspriiche und kein Gesang,
wie sie fuir ein Gasthaus dieser Art
so typisch sind. Umso erstaunter
waren wir, als wir schlieBlich die
Ttir der Herberge aufstieBen

und in einen gut gefiillten




Schanksaal blickten. Sicherlich zwei Dutzend Frauen und
Minner saBen hier an langen, grob gezimmerten Holztischen
schweigend beisammen. Niemand drehte sich zu uns um, als
wir den Raum betraten, und niemand sprach uns an. Ja es
schien fast, als habe niemand in der Gaststitte auch nur
unsere Ankunft bemerkt. Nachdem wir einige iiber-

raschte Blicke ausgetauscht hatten, begaben wir

uns zur Theke, wo uns der schnauzbirtige Wirt,

ein verdrecktes Spiiltuch tiber der rechten Schul-

ter, die obligate fettige Schiirze um die Hiiften
geschwungen, erwartete und uns mit leeren

Augen anblickte. Da er auf unsere Bestellung

nicht im Mindesten reagierte, wiederholte ich

sie noch einmal freundlich und deutlich ver-

nehmbar, doch immer noch machte der Wirt

keine Anstalten, das Bestellte herbeizubrin-

gen. Das war zu viel fiir Bedion, den

rauen und leicht reizbaren So6ld-

ling in unserer Truppe. Wiitend

beugte er sich tiber die The-

ke und fuhr den Wirt an:

“He, du riudiges Faultier,

wir reden mit dir. Sieben

Bier und noch einmal so

viele Schnipse, aber zack

zack, sonst stecke ich dich kopfiiber in

dieses Bierfass hier.” Nun endlich setz-

te sich der Wirt in Bewegung. Lang-

sam und gemichlich umrundete

er die Theke, ging zielstrebig

auf Bedion zu — und hieb diesem

unvermittelt mit einem holzernen

Zapthahn auf den Kopf. Bedion war,

wie wir anderen auch, von der plétzli-

chen Attacke derart iiberrascht, dass er

nicht auswich, so dass der Schlag ihn

mit voller Wucht traf und eine hissli-

che, stark blutende Platzwunde hin-

terlieB. Nun brach ein heilloses Chaos

aus, denn als habe die Attacke des Wirtes einen
unsichtbaren Bann von ihnen genommen, setzten sich auch
die anderen Giiste in Bewegung, erhoben sich, und wankten
zielstrebig auf uns zu. Da erst begriffen wir, in welch tédliche
Gefahr wir hier geraten waren. Das waren keine Menschen,
das waren lebende Leichname — ein Gasthof voller Untoter!
Wir zogen unsere Waffen, bildeten rasch eine Verteidigungs-
linie und erwarteten den Angrift der lebenden Toten. Auch
von drauBen hérten wir nun das behibige Stapfen zahlreicher
Schritte — ein schneller Fluchtweg war uns also versperrt. Uns
blieb keine andere Wahl, als zu kimpfen.

Das Gemetzel schien eine Ewigkeit zu dauern, und obwohl
wir allesamt erfahrene Kimpfer waren und manche von uns
auch tiber magische Fihigkeiten verfligten, war es lange Zeit
ungewiss, ob wir obsiegen wiirden. Zu groB war die Uberzahl
unserer Gegner, und wann immer wir einen von ihnen nie-
derstreckten, schien es, als wiirden zwei neue an dessen Stelle

treten. Bedion und Codora fielen den kalten Alriks zum Op-
fer, ich selbst und zwei weitere Gefihrten wurden verwundet,
aber am Ende machten wir sie bis auf den letzten Mann nie-
der. Zuriick blieb ein Schanksaal voller zerteilter Leiber.

Nie werde ich die Gesichter der Untoten vergessen:
Steif; blass, ohne jede Mimik, die Augen dunkel
und glasig. Véllig teilnahmslos und wie selbstver-
stindlich drangen sie aufuns ein, ganz so, als sei
es das einzige, wozu sie in der Lage seien. Ob
einer der ihren gefillt wurde, oder ob sie einen
von uns trafen, schien ihnen véllig einerlei zu
sein. Diese Kreaturen existierten nur, um zu

vernichten oder um vernichtet zu werden.
Nachdem wir den Schnaps, den gerducherten
Schinken und die wenigen Habseligkeiten
der Toten an uns gebracht hatten, ziinde-
ten wir das Gasthaus an. Auch un-
sere beiden toten Gefihrten tiber-
lieBen wir dem Flammenmeer,
aus Angst, dass auch sie sich von
neuem erheben kénnten. Zuriick

blieb nur eine verkohlte Ruine.
Die Zwéolfe mégen uns fiir unsere Sorglosigkeit
bestrafen, aber ein ganzer Schanksaal voller
lebender Leichen — wir hatten einfach nicht
fiir méglich gehalten, dass es so etwas geben
konnte. Selbst hier, im Grenzbereich der

Warunkei.

—aus den Aufzeichnungen des Kopf-
geldjigers Bahlek Fleetkant, 1029 BF

“Moéchtest du sie noch ein letztes
Mal umarmen?”, fragte mich der
Zauberer. Ich blickte ihn

vollig entgeistert an: “Aber, wie soll das

fremde

moglich sein, Meister? Sie ist doch tot,
das sehe ich mit meinen eigenen Augen.”
— “Sorge dich nicht, junger Freund”, ent-
gegnete der Alte, “es steht in meiner Macht,
sie noch einmal zuriickzurufen, bevor sie ithren Weg tiber das
Nirgendmeer antritt.”
“Ihr miisst wahrlich ein michtiger Zauberer sein”; sagte ich,
tief begliickt tiber die Aussicht, meine Geliebte noch ein letz-
tes Mal in den Armen halten zu kénnen. Der Zauberer nick-
te: “Das bin ich wohl. Doch nun verlasse diese Kammer fiir
einen Moment. Ich muss ein Ritual wirken, bei dem ich nicht
gestort werden darf.” Sogleich befolgte ich die Anweisung des
Magiers und verliel den Raum. Minuten, die mir wie Stunden
vorkamen, vergingen. Als ich wieder hereingebeten wurde, er-
schrak ich zunichst. Die Kammer war ciskalt, und es erschien
mir fast, als habe sich Reif auf dem Boden und an den Win-
den gebildet. Ich konnte mich des Eindrucks nicht erwehren,
dass in diesen Raum kein neues Leben Einzug gehalten hatte,
sondern dass vielmehr weiteres Leben aus ihm entwichen war.
Dann aber sah ich, dass meine Geliebte aufrecht auf dem Bett




saf. Ich traute meinen Augen nicht. Der alte Magus hatte es
tatsichlich geschafft, sie noch einmal ins Leben zuriickzuru-
fen. Trineniberstromt lief ich auf sie zu und fiel ihr um den
Hals. “Basha, meine geliebte Basha”, rief ich tief bewegt, “end-
lich habe ich dich wieder.” Doch dann stutzte ich. Meine Ge-
liebte schien nicht im Mindesten auf mich zu reagieren. Véllig
teilnahmslos hatte sie meine Liebkosungen und Kiisse tiber
sich ergehen lassen. Ich nahm ihre Hinde in die meinen, doch
sie waren steif, hart und eiskalt. Ich sah in ihre Augen, doch
sie waren leer, dunkle Abgriinde, die sich im Nichts verloren.
Am Schlimmsten jedoch war der Geruch, der von ihr ausging.
Bashas frischen und natiirlichen Duft hatte ich immer in be-
sonderem MaBe geschiitzt, doch davon war nichts geblieben.
Stattdessen ging ein sonderbarer Gestank von ihr aus, der mich
bald an verfaultes Holz, bald an verdorbenes Fleisch erinnerte.
Nein, das war nicht meine Basha, das war nur ein widerna-
tiirliches Zerrbild meiner Geliebten. Langsam kam Panik in
mir auf. Ich begann zu begreifen, dass ich einen fatalen Feh-
ler begangen hatte. Einen Fehler, den ich wohl niemals wieder
gutmachen kénnte. Was fiir ein Tor war ich nur gewesen? Wie
sollte es wohl mdglich sein, eine Tote wieder ins Leben zurtick-
zurufen, wenn nicht auf frevelhafte, gotterlisterliche Weise?
Hasserfiillt wandte ich mich zu dem Magier um: “Du Monster,
du kranke Kreatur, was hast du mit meiner geliebten Basha ge-
macht? Sag es mir, oder ich erschlage dich auf der Stelle.” Der
Alte blickte mich kiihl und feindselig an: “So also dankst du
mir das Geschenk, das ich dir gemacht habe? Das ist dein Lohn

fiir meine Miihen? Blanker Hass? Warte nur, du undankbarer
Tor, dich werde ich Mores lehren.” Der Magier machte eine rit-
selhafte Geste, und im selben Moment spiirte ich,
wie sich Bashas Hinde um meine Kehle legten, um
mich zu erwiirgen. Einen kurzen Moment war ich
wie vom Donner geriihrt, doch dann gelang es mir,
mein Entsetzen abzuschiitteln und in eine rasende
Wut zu verwandeln, wusste ich doch, dass es nicht
meine Geliebte Basha war, die mir hier nach dem
Leben trachtete, sondern nur noch ihre sterbliche
Hiille. Ich zog meinen Dolch und stach damit wie
von Sinnen auf den untoten Leib meiner Gelieb-
ten ein, bis er sich nicht mehr regte. Als ich mich
wieder dem Magier zuwenden wollte, war die-
ser verschwunden. Bis heute habe ich ihn nicht
wiedergesehen. Doch ich schwére: Sollte ich ihn
eines Tages aufspiiren, dann werde ich ithm bei
lebendigem Leibe das Herz herausschneiden.
Diese Aussicht, eine Tages Rache tiben zu kén-
nen, ist das einzige, was mich heute noch an-
treibt und am Leben erhilt, denn die Gewiss-
heit, dass ich meine geliebte Basha ihres See-
lenfriedens beraubt habe, zehrt mich innerlich
auf und ldsst mich keinen Schlaf mehr finden.
—aus dem Tagebuch des

Bibliothekars Lithris Bonsummer,

1030 BF

=<3 Moorleichen o™

Scheue nicht den Tod! Umarme ihn wie eine Geliebte, genieBe ihn,
nimm ihn voller Freude und Sehnsucht an und ziehe Nutzen aus ihm!
Furcht kennen nur die Schwachen und Niederen. Du aber nicht, denn was

solltest du schon fiirchten, wenn selbst der Tod dir zu FiiBen liegt?

[...]

Wenn auch dein Geist gerettet ist vor dem eisigen Griff des Todesgotzen,

so ist dein Leib dennoch dem Verfall preisgegeben. Fleisch verwest, Haut
blittert, Knochen werden Staub. Wihle den Leib fiir dein wahres Leben
deshalb IHR zum Gefallen und dir zum Nutzen! Die Schwachen wih-

len einen schnellen Tod und lassen Knechte die Balsamierung verrichten

oder verzichten gar auf selbige, bald Leichnam und bald blanker Knochen
werdend. Der aber, der IHR Geschenk des wahren Lebens will, muss mit sei-
nem Leiden seinen Wert erst beweisen. So du Gefolgsleute hast, lasse dich auf
ein Rad spannen und sie das lustvoll-blutige Werk verrichten, deine Haut von
deinem lebend Leib zu zichen und zu gerben in Moor und Salzen. Wenn du
aber erwachet bist in deinem neuen, wahren Leben, trage die gegerbte Haut als

dein robustes, ewig ledern’ Antlitz.

So du aber wahrhaft IHR Geschenk in vollem Maf3e forderst und Leid dich
nicht schreckt, schreite in die Siimpfe und ersiufe dich. Binde dich an ei-

nen Stein mit dickem Seil und beende deine jimmerliche Existenz, um in
dunkler Moorestiefe erneut zu erwachen im wahren Leben. Lange wirst
du liegen in deiner neuen Existenz, wirst deine Pline schmieden kénnen
in stiller Einsamkeit und wirst spiiren, wie Haut und Leib zu hartem Le-

fII



der werden. Den stindig Schmerz wirst du lieben
lernen, denn was sind wenige Jahre des Leides,
wenn die Ewigkeit des wahren Lebens auf dich
wartet?

Wenn aber das Seil vergammelt und gerissen,
wirst du das gewihlte Moor verlassen, gehirtet
in Leib und Geist, denn was pergamen-

ten war, ist nun ledern, was seiden war,

nun Filz, was briichig war, nun fest, was

wiissrig war, nun trocken und stark. Fiir

immer wandelnd in deiner Sphire wirst

du sein, bar jeder Furcht, jeden Schmerz
schon kennend, der dir zuteil werden koénnte
und wahrhaft IHRER wiirdig.

—aus: Das Schwarze Buch Thargun

Ihr glaubt also, die Gesetzlosen der Muhrsape wi-

ren schon furchterregend? Oh, es gibt dort Schlim-

meres, bei Boron. Hortet ihr vom Ort Eirbre, ver-

sunken im Moor mit Mann und Maus? Alle tot,

keiner mehr am Leben! Dennoch ... Manch einer

hat dort jemanden durch das schlammige Wasser

waten sehen. Vom ‘Ledermann’ und seiner Toch-

ter fliistern sie — nicht ohne ein Praios-Zeichen zu

schlagen. Wollt ihr héren, was man sich erzihlt?

Ja? Also gut, aber scheltet nicht mich, wenn euch

dann Boron keinen ruhigen Schlaf mehr schen-

ken wird.

Ersoffen sollen die beiden sein, als der Ort weg-

gespult wurde vom Frithjahrswasser. Vertraut

hatten Vater und Tochter dem Travia-Geweih-

ten, der ihnen ein besseres Leben in der

Mubhrsape versprach — und doch fanden

sie nur eins: den Tod. Mag sein, dass der

Vater mit seinen letzten Atemziigen den Pfaffen ver-
fluchte und deshalb mitsamt seiner Brut fiir immer be-
straft wurde. Mag sein, dass ihre Seelen Irrlichtern gleich
keine Ruhe finden. Mag sein, dass ein dunkler Druide im
Sumpf sie zu namenlosem Leben neu erwecket hat. Das alles
mag wahr oder falsch sein. Wissen tu ich nur eines: Dass sie
mausetot im Moor gelegen haben - und nun dennoch in ihm
wandeln.

Der Vater soll das fiirchterlichste Antlitz haben, das man je
schauen musste. Die Haut ist grau, fast schwarz, und von den
sauren Stimpfen gegerbt wie Leder. Sein Gesicht jedoch ist
gefroren zu einer Fratze, schief und voller Schmerz und Hass
auf alles Lebende! Denn er beneidet die Lebenden! Wer wiir-
de das nicht, wenn er im Tod als Monstrum durch die Moore
ziechen miisste?

Sein Griff soll sich anfiihlen wie kaltes Leder. So wankt er

mit zerfetzten Kleidern durch den Sumpf. Sein Mund ist
geoftnet und so fiirchterlich schief wie bei einer Vogel-
scheuche. Lingst hat das Moor seine Stimme gefordert,
ein trockenes Blubbern ist der einzige Laut, der seiner

Kehle noch entrinnen kann.

Doch so fiirchterlich der Mann auch aussehen mag,
heiBt es, sein widerliches AuBeres wiire nichts gegen
die Erscheinung seiner Tochter. Sie mochte vielleicht
zehn Gétterliufe schauen diirfen Zeit ihres Lebens,
dann ersoff auch sie im Nass der Muhrsape, gnaden-
los vom Flussvater in die Tiefe gerissen. HeiBt es, dass
er die Seelen der Ertrunkenen sammelt, so war in
diesem Fall wohl die Dunkle Widersacherin Efferds
schneller, denn die Seele des Midchens ist durch und
durch verdorben und schwarz wie ihr langes Haar,
das ihr ewig nass auf die Schultern hingt. Gnidig
verbirgt es thr Gesicht. Die, die es dennoch schau-
en mussten, aber erzihlen vom faltigen Antlitz ei-
nes alten Weibes und von gelben Augen, deren Hass

noch gréBer sei als der des Vaters. Unschuldig im
schmutzig-weiBen Kleidchen steht sie da, allei-
ne im Moor. Ein Piippchen hilt sie in der diir-
ren Hand — das letzte, was ihr aus dem Leben
noch blieb. Und so erregt sie das Mitleid
eines jeden Wanderers, denn er meint, ein
verirrtes Kind vor sich zu haben, dem
geholfen werden muss. Nur wer
ein Herz aus Eis hat, konn-
te tatenlos voriber
zichen. Wer sich
dann aber nihert
und wen ihr Blick
trifft, der wird starr vor
Angst, dem verschwimmen Zeit
und Raum, der wird sich fiihlen, als sinke
er in die Tiefen der Moore, als ertrinke er an Ort
und Stelle, als wiirde ein Daimon aus den Niederhol-
len sich den Gesetzen Deres spottend bewegen! Denn
das Kind ist flink und ohne Erbarmen. Und so prescht es auf
dich zu, spinnengleich auf allen Vieren, sich wie eine Schlan-
ge windend, gleich einer Sumpfranze halb menschlich und
halb tierisch rennend. Wehe dem, der dann nicht seine Starre
abwirft, sondern vor Angst gelihmt bleibt! Er hat sein Leben
verwirkt.
Gemeinsam zichen die beiden durch den Sumpf. Vielleicht
etwas suchend. Was das ist? Wer weil} das schon? Woméglich
thre Heimat. Ja, wenn ich es mir recht tiberlege, suchen sie
wohl, was Travia ihnen in Eirbre verwehrte. Wo sie zuhause
waren? Na hier in diesem Dorf]
—ygehort bei einem Geschichtenerzihler in Albernia, 1034 BF
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== Mumien e

Zur Resurrectio Mumiae

Beherrschst du die Resurrectio von Lebendem Leichnam,
Zombie und Skelett in guter Ubung, so magst du dich an der
Mumie versuchen, Studiosus. Eine Mumie zihlt zu den wert-
vollsten Subjekten, welche die Necromantia kennt. Thr Cor-
pus ist nur schwer wieder ins Leben zuriickzugeleiten und
erfordert all dein Kénnen. Und so die Erhebung gelingt, ver-
gewissere dich, dass sie deinem Willen folgt, denn die Mumie
ist voll Eigensinn.

Das Resultat ist alle Anstrengungen wert: Trotz ihres oft abge-
zehrten, ja gebrechlichen Erscheinungsbildes (bedingt durch
ihre Conservierung, sieche Cap. I) ist die Mumie von ungemei-
ner korperlicher Stirke und Vitalitit. Sie hebt Hunderte Stein
Gewicht und schmettert Gegner zu Boden. Kaum etwas kann
sie beschidigen, es sei denn eine Waffe ist von astralem oder
karmalem Fluidum durchdrungen. Jede Mumie verfiigt iiber
die Kraft der animata membra: Abgeschlagene GliedmaBen
vermag sie noch zu bewegen, als wiren sie mit dem restlichen
Corpus verbunden. Selbst den Kopf kannst du abtrennen.
Erst, wenn die Membra mehr als sieben Schritt voneinander
entfernt sind, verfallen sie in Starre. Nihere sie wieder an,
und die Bewegungsfihigkeit ist erneut vorhanden. Hast du
der Mumie die Kraft gegeben, ihr Fleisch selbst zu erneuern,
mag sie abgetrennte Membra selbst wieder anfligen.
Andernfalls sei dir handwerk-

liches Geschick mit Schie-

nen, Nigeln und Binden

angeraten.

Der Geruch der Mumie ist

dezent, leicht muffig und stif3-

lich, weit entfernt vom Ge-

stank der Zombies. Vollstindi-

ge Mumien besitzen un-

ter ihren Leinenbinden

die Form eines leben-

den Menschen, denn

die Bestatter legten Wert

darauf, dass die Form des Cor-

pus im Tode erhalten bleibt. Wo

sie Fleisch nicht conservieren

konnten, stopften sie aus und er-

setzten. Du vermagst eine wandelnde

Mumie so einzukleiden und auch am
Haupte zu verhiillen, Studiosus, dass

sie auf den ersten Blick nicht als Werk

der Necromantia erkennbar ist.

Die groBe Schwiche einer Mumie ist

das Feuer. Thr Fleisch ist trocken wie
Zunder, ihr Leinen nicht minder. Ver-

meide die Nihe zu Flammen und Glut, be-
hiinge sie mit nassem Tuch oder resurrectiere

ihre Lebensmuster so kunstvoll, dass die Mumie die
Ratio besitzt, sich bei Entflammung selbst wieder
zu l6schen, anstatt stumpf bis zur Destruktion zu
verbrennen.

Von mysteriésen
Kraften der Mumien

Die Origo der Mumienkraft ist der Necromantia
noch immer ein Mysterium und tritt wohl auf'in
der Kombination differenter Parameter:
1“r: Die conservierende Austrocknung des
Leichnams. Sei es, dass Sonne, trockener Wiis-
tenwind oder die Hitze von Rauch das Fleisch
dorren lieBen. Sei es, dass Salze, Pech und Ze-
dernbalsam der Mumifizierer dem Corpus die
Flussigkeit entziehen. Das getrocknete Fleisch
wird zur Mumie.
2¢r: Es gibt Indizien, dass in den aufwendigen
und traditionellen Bestattungszeremonien fiir
Mumien eine groBtenteils unbewusste Zau-
berei der Affinititen wirkt. Sie adelt den Corpus, weckt sei-
ne verborgenen Krifte und pripariert ihn fiir die Erhebung.
Tatsichlich bleibt ungefihr zu konze-
dieren: je monumentaler das Grab, je
umfangreicher der Totenritus und je
kostbarer die mitgegebenen Schit-
ze, desto eher ist der Corpus geeig-
net, grofe Krifte zu entwickeln.
3»: Die edle Abkunft des Toten.
Die Ansicht, dass nur die Mu-
mien von Koénigen, Fiirsten und
Sultanen groBe Michte besit-
zen, gilt in der Necromantia
als veraltet. Zwar erstehen
aus edlerem Gebein prin-
zipiell edlere Subjekte (und
man denke allein an den
Mythos vom Kénig der To-
ten), doch lisst sich dieser
Grundsatz bei jeder Kate-
gorie von Wiedererweckten
beobachten, seien es Skelette,
Leichname, Zombies oder eben
Mumien.
4 Das Alter des Leichnams.
Erst im Laufe gewisser Ruhe-
zeitbilden sich im Mumienleib
jene Muster fiir Mumienkrifte
heraus. Es gibt Anekdoten von
Nekromanten, die einen TOTES
HANDLE an einer jlingst bestatteten




Mumie vornahmen und das Subjekt zu nicht mehr als einem
einfachen, aber aufwendig geschmiickten Lebenden Leichnam
erheben konnten. Die zeitliche Schwelle, die im Corpus die
Mumienkraft keimen ldsst, hingt nach Aroqa ab von der Form
der Einbalsamierung, der Lage des Grabes und Sternenkons-
tellationen. Mir ist kein Bericht von einer wandelnden Mumie
bekannt, die weniger als drei Jahrzehnte in threm Grab lag.

Von der Grlangung der Mumien-Corpora

Wie aus den obigen Ausfithrungen ersichtlich, kannst du eine
Mumie kaum selbst herstellen, Studiosus. Selbst wenn du
die teuren Kosten fiir die Einbalsamierung eines Leichnams
auf dich nimmst, gar eine traditionelle Bestattungszeremonie
nach genau studiertem Totenritus durchftihrst — du mochtest
kaum Jahrzehnte warten, bis die Mumienkrifte bereit zur Er-
weckung sind. Nein, du musst die geeigneten Corpora selbst
aus dem Grab pfliicken.

Lisst man die kulturellen Feinheiten auBer acht, findest du
iiberall dort einbalsamierte Leichen, wo der Glaube herrscht,
dass ein im Tode dauerhaft intakter Corpus bedeutsam ist fiir
die Zukunft des Toten: Sei es, dass er im Jenseits als sein dies-
seitiges Abbild erscheint. Sei es, dass der Kérper auch nach
dem Tode Anker fiir eine angenommene Seele ist. Sei es, dass
man auf die leibhaftige Resurrectio hoftt, wie sie ja auch die
Lehre der Necromantia anbietet.

Die hiufigsten Mumifizierungen werden bei den Tulamiden
und im alanfanischen Meridiana vorgenommen. Was im Lan-
de der Ersten Sonne ilteste Kunst ist, haben die Alchimisten
und Einbalsamierer A'Anfas zur héchsten Vollendung ge-
bracht. Denke nur an Sultane in den Felsengribern von Rash-
dul, an Granden in den Schwarzen Pyramiden von Al'Anfa
und an Magiermogule aus den Skorpionkriegen in Gorien
und Mhandistan. Aber du entdeckst auch in weniger prich-
tigen Gribern Mumien von Zéllnern, Sklavenhindlern und
Geweihten. Ehegatten, Sklaven, Résser und Katzen werden
bisweilen mit ihren Herren mumifiziert. Nur die Armen, wel-
che sich keine Einbalsamierung leisten kénnen, werden in der
Erde beigesetzt und modern. Keine Einbalsamierten wirst du
bei den Novadis vorfinden, aber ihre in Lehm- und Felstiir-
men bestatteten Toten sind bisweilen vom Wiistenwind mu-
mifiziert. Wo der Puniner Kult des Boron vorherrscht, sind
Mumien selten. Nur die Herrschenden, im Tode keineswegs
gleich, fronen des Ofteren dem Wunsch vom im Tode intakten
Leib (und nehmen zum Vorwand die lange Aufbahrungszeit
von Leichnamen, die eine Conservierung erfordere), so etwa
die Warunker Herrscher, die Abte mancher Orden, die Ké-
nige von Andergast, die Kaiser des Mittelreichs. Bist du auf
der Suche nach zahlreicheren Mumien, musst du dich in Mit-
telaventurien weit in die Vergangenheit begeben: Griifte aus
der Zeit vor Bosparans Fall mégen noch Mumien enthalten,
so auch die Tiefen der Sotterana Vinsalts und anderer alter
Nekropolen. Im Nordosten des Kontinents kennen die Nor-
barden eine Bestattungsmagie, die den Corpus in Grabhiigeln
so frisch hilt wie am ersten Tage des Todes. Zu diesen Mumi-
en kommen wir noch anhand eines Exemplums.

Auch bei einigen Wildvélkern ist die Mumifizierung nicht
unbekannt, wenngleich sie meist kaum Salze, Pech, Zedern-
balsam oder Kenntnis von der Anatomia besitzen. Manche
Moha-Stimme sollen ihre Toten in den Rauch hingen, bis
sie schwarz und gedérrt sind. Vereinzelt geht die Mir von
Mumien bei Ork- und Echsenmenschen-Sippen. Vergeude
nicht deine Zeit mit der Suche nach Mumien von Zwergen,
Thorwal-Piraten oder Nivesen, denn sie verbrennen ihre To-
ten. Und was der Ferkin und der Goblin mit den Corpora ma-
chen, das weiB} Iribaar allein, es hat jedenfalls noch nie jemand
einen Totenanger dieser Volker gefunden.

Wenn du dich daran machst, einen Corpus zu akquirieren,
vermeide Aufsehen. Du wirst mit den iiblichen Anwiirfen von
Grabraub rechnen miissen. Im Tulamidenland gibt es gegen-
tiber den Gribern lang Verstorbener wenig Pietit, wohl aber
Furcht vor dem Fluch der Toten, den ein Stérer ihres Mumi-
enschlafes heraufbeschwort. Je idlter die Griber sind, desto
cher kannst du dich darauf berufen, der Historienforschung
und Archiologie zu dienen. Und so falsch ist dieser Vorwand
nicht: Gerade bei den Gribern von Potentaten solltest du
sorgfiltige Nachforschungen tiber Lage, Aufbau und mog-
liche Fallen anstellen, ehe du zur Tat schreitest. Sei dir bei
aufwendigen Grabanlagen gewiss, auf vielerlei Hindernisse
zu stofen: Verborgene Eingiinge und Scheinrdume, massive
Tiiren, zugemauerte Winde, quaderschwere Sarkophagde-
ckel und nicht zuletzt mechanische und arkane Fallen sowie
Erhobene, die als Wichter dienen. Bediene dich stets einiger
Handlanger, die dir kérperlich zur Hand gehen und auf die
eine (Entschirfer) oder andere (Opfer) Weise Fallen unschid-
lich machen. Allfillige Weihen der Ruhestitte umgehst du wie
tiblich (siche den entsprechenden Passus). Transportiere die
Mumie in einem sicheren Sarg und gehe sorgsam mit ihr um:
Vor der Erhebung sind Haut und Fleisch sprode, die Knochen
briichig. Der oft kolportierte 'Fluch der Mumie' ist {ibertrie-
benes Gewisch, hat allerdings einen wahren Kern: Um eine
Mumie sammelt sich oftmals die Essenz des Todes in Stein
und Luft. Graboftner, die sich ihr ungeschiitzt aussetzen,
werden tagelang von Atemnot und Alpdriicken geplagt und
mogen letztlich einige Tage oder Wochen nach dem Besuch
der Totenstitte verenden. Ein Schutz ist unbekannt, aber die
Erscheinung kann mit den Mitteln der Curativa gemildert
werden. Dartiber hinaus ist mitunter mit arkanen Todesflii-
chen zu rechnen, manifestiert in Schmuckstiicken der Mumie
oder ihrem Corpus selbst.

So du den Weg in Grabanlagen scheust, magst du auch die
Dienste eines tulamidischen Mumienhindlers bemiihen.
Auch dank der Nachfrage von Mumienteilen in der Medizin
und Alchimie finden jihrlich circa ein Dutzend Mumien ihre
verborgenen Wege nach Mittelaventurien. Doch sei gewarnt
vor Scharlatanen; denn lingst nicht jeder mit Mumia vera
oder Mumia tulamidica bezeichnete Leinensack enthilt, was
er verspricht. Vor zwei Jahrzehnten erreichte eine Thalukke
mit sicben Sultansmumien aus dem Yalaiad den Hafen von
Methumis. Vorbeigeschafft an Hafenmeisterei und Geweih-
tenschaft fanden sie ihre Abnehmer unter Todesalchimisten,
Necromanten, Hellsehern und Altertumsnarren — fiir 400




Dukaten p.P. Doch die Corpora waren ein Betrug, in billiger
Salzlake getrocknet und mit Tand behangen, keine Leiche
ilter als ein paar Jahre und oft nur Bauernlimmel, Bettler,
StraBenkinder.

Zur weiteren Illustration seien dir einige merkenswerte Mu-
mien beschrieben, Studiosus. Sie sollen dir Inspiration und
Ansporn sein, diese Art der Toten zu edlen Existenzen zu er-

heben.

Kriegermumie, 83 v.BF, Almada

Aus erster Hand berichte ich von zweien als kampfstarken
Wiichtern eingesetzten Mumien, denen ich nicht als ihr Er-
wecker, sondern als ihr Gegner gegentibertrat. Ich erforschte
im Almadanischen einen Gruftkomplex aus jener Zeit, in der
das Land tulamidischen Emiren gehorchte. Die von mir ge-
suchte Herrschermumie fand ich nicht, die zentrale Sarko-
phagkammer war schon vor Jahrhunderten gepliindert,

der Corpus zerstért. Wohl aber fand ich

in einem noch nicht entweihten Ne-

bengang diese zwei Wichter, die

ein Kiinstler der Necromantia vor

iiber tausend Jahren erweckte.

Die Mumien waren in das

Innere von hohlen Siulen-

attrappen aus Ton gesetzt,

aus denen sie sich bei Anniherung

von Lebenden mit Faustschligen be-

freiten. Angesichts ihrer Stirke hitte man

sie auch in einer zugemauerten Nische ver-

bergen kénnen. Der tiberraschende Angriff totete

zwel meiner Beglei-

ter und machte einen

dritten zum Kriippel.

Die Corpora waren ath-

letisch, tiber 9 Spann groB.

Uber ihren Leinbinden trugen sie eine

bunt schillernde Riistung aus Echsen-

haut — feuerfestes Iryanleder. Sie fochten

mit zwei scharfen Krummsibeln, die sie

schnell und gezielt zu fithren vermochten.

Einer der oben genannten getdteten Mercena-

rios verlor seinen Kopf. Die Haltung der

Mumien war aufrecht, die Bewegungen

beschleunigt, fast geschmeidig. An ihnen be-

obachtete ich eine der eindrucksvollsten ani-

mata membra meiner Karriere: Wihrend eine

der Kriegermumien durch meinen IGN-Cantus
verbrannte, wurde die andere von den Mercena-

rios in Stiicke gehauen. Natiirlich anticipierte ich

das Kommende, lieB aber meine Begleiter im Un-
wissen, um nicht die Beobachtung zu verfilschen.
Kaum, dass sich die Mercenarios um die Verwun-

deten kiimmern wollten, zuckten die Mumien-

teile, robbten und krochen aufeinander zu und

setzten sich binnen Augenblicken wieder zum stolzen Krieger
des Emirs zusammen. Der Kampf begann von neuem, ein
weiterer Mercenario starb.
Die Examinatio ergab, dass bei der Konservierung
neben Zedernbalsam auch Eidechsenblut, Salz
aus menschlichem Schweill und zermahlenes
Elfenbein verwendet wurde. Die Ristung war
geschmiickt mit Opal und kleinen Rubinen. In
das silberne Pektoral war ein eiférmiger Herz-
stein aus Jade eingesetzt. Ich entdeckte Symbole,
die denen der Géttin Tsa dhnelten. AuBerdem
eine Ur-Tulamidya-Inschrift, die den Toten als
gefallenen Krieger der Schlacht in den Nebelau-
en auswiesen, in der sich Bosparan das Emirat
Al'Mada einverleibte. So konnte ich den Tod des
Corpus mit Anno 83 vor dem Fall der Hundert-
tiirmigen bestim-
men.
Die Resur-
rectionsmetho-
den dieser Zeit unterscheiden
sich stark von heutigen Praktiken, so
dass schwer zu bestimmen ist, wie
der Necromant seine
qualitas erreicht hat. Erkennbar war
allerdings auf der Stirn der Mumie
eine Arkanoglyphe, die die Aroqa-
Rune beinhaltete. Ich vermute hier-
in das ‘Auge der Ewigen Wacht’, das
die Wege ohne Namen als Glyphe
der Erhebung erwihnen.
Die Krummsibel, welche den
Mumien in die Hinde gegeben
worden waren, sind nicht al-
lein gut gearbeitete Klingen mit
Schmuckeinlagen aus Nordmirker
auch

Sobald

die Mumien aus den Ton-

Turmalin, sondern

Thaumatursome.

siulen brachen, waren ihre
Bewegungen beschleunigt,
dhnlich wie unter Wirkung
des AXXELERATUS-Cantus.
Kraft, Schnelligkeit, geringe Verwundbar-
keit, ewige Haltbarkeit. Studiosus, hier haben wir
ein formidables Exempel daftir, wie der Erheber
die Stirken von Wiedererweckten nutzt und ihre

Schwiichen beseitigt.




Priestermumie, um 500 B, Rashdul

Eine Bekannte, die einst eine Dozentur in Rashdul besal3,
fithrte mir eine Mumie vor, die sie als parfiimierten Assistent
in ihren Studierriumen und als Teil ihrer nichtlichen Haus-
wichterschaft verwendete. Es handelte sich um den Corpus
cines hageren Boron-Priesters, der mit Segnungsstab und Au-
gen-Pektoral in den Rashduler Felsengribern bestattet worden
war, vermutlich zur Rohalszeit. Einige der Weihen des Gra-
bortes hatten anscheinend ihre Wirksamkeit verloren, sonst
hitte meine Bekannte das Subjeket nicht akquirieren kénnen.
Da sich herausstellte, dass die Mumie auch ohne ihre Oculi
den Gesichtssinn nutzte, verkaufte meine Bekannte die Mu-
mienaugen an groBziigig zahlende Alchimisten. Die Mumie
war mit dem TOTES HANDLE erhoben und Domizil ei-
nes Nephazz. Sie trug Biicher und Tabletts und half bei allen
Titigkeiten aus, die kdrperliche Stirke erforderten. Sie ging,
vermummt in einem Silham, als Hausdiener an die Tiire und
kommunizierte — da ohne Sprachfihigkeit — stumm mit Besu-
chern. Thre Geisteskrifte waren soweit rekonstruiert, dass sie
auch komplex gefiigte Order ausfiihrte. Selbst das Abschrei-
ben und Aufschreiben nach Diktat beherrschte sie. Natiirlich
konnte sie sich nur in verdunkelten Riumen authalten und
nur nachts das Haus verlassen. Zur Mumie gehorten auch
vier Skarabiden, die schon wihrend der Erhebung im Fleisch
des Corpus gewohnt hatten. Auf den Riicken der Kifer waren
die Zelemja-Zeichen fiir ‘Gliick’, ‘Missgeschick’, ‘groBes Un-
gliick’ und “Tod’ gemalt. Die Mumie konnte die Skarabden

als Boten zu ihrer Meisterin entsenden, um ihr etwas
mitzuteilen, etwa einen Alarm.
Als Wichterin gegen Einbrecher agierte sie im
Verbund mit drei weiteren Skeletten, die zusam-
mengekauert in Schrinken und Kommoden auf die
Erfullung ihrer Dienste warteten. Die Priestermumie
vermochte die Skelette als ihr Capitano zu leiten. Sie selbst
kimpfte mittels loser Bandagen, die sich viperngleich be-
wegten und um Gegner schlangen. Sie konnte zwei Thau-
matursome nach eigenem Ermessen verwenden: Das silberne
Augen-Pektoral mit Ttirkisbindern schufen eine vollkomme-
ne Dunkelheit, in der sich nur noch die Untoten, dank ihres
Gespiirs fiir Lebende, orientieren konnten. Der Segnungsstab
verfluchte durch Beriihrung seine Opfer mit Schwiche und
Verfall: Sein SCHWARZ-UND-ROT-Cantus sorgte dafiir,
dass auch entkommene Eindringlinge einige Stunden spiter
den Tod fanden. Die Priestermumie lieB sich nicht durch Ge-
walteinwirkung beschidigen, wie tiblich abgeschen von den
Kriften von Feuer, Magie und Weihe. Eine andere Schwiche,
die die Erheberin in Kauf nehmen musste, fand ich durch Fii-
gung heraus. Meine Bekannte wollte sie mir gerne verschwei-
gen: Die Mumie ertrug Lirm nicht. Laute Klinge lenkten
sie ab, veranlassten sie dazu, den Kopf mit den Hinden zu
schiitzen.
Mir kam zu Ohren, dass meine Bekannte an einer Krankheit
gestorben sein soll, anscheinend die Paralyse. Was aus ihrer
Priestermumie wurde, bleibt unbekannt.

‘Wachsmumie, norbardisch,
ca. 900 BYF, Tobimorien

Von einem anderen geschitzten Collega der Necromantia
tiberliefere ich die Beschreibung einer norbardischen Mumie.
Er hatte sic bereits von seinem Lehrmeister samt Schliissel-
wort zur Translation der Herrschaft geerbt. Die Norbarden
bestatten ihre Toten mit reichen Grabbeigaben in Hiigelgri-
bern, die angeblich dank einer Zauberei aus dem Gebiet der
Magica transformatorica nur schwer zu finden und kaum auf-
zubrechen sind. Besondere Tote werden in einem arkanen Ri-
tual unter Leitung der Sippenpriesterin in Bienenwachs ein-
gehiillt. In das Wachs werden magische Siegel gedriicke, die
Gottin Mokoscha um Gnade fiir den Toten angefleht. Diese
einzigartige Magie hilt den Corpus frisch wie am Tage des
Verscheidens, ohne dass eine Trocknung des Fleisches oder
eine Entnahme von Gedirm notig wiire.

Die erhobene Mumie meines Collega war eine Norbardin von
gerade mal dreiBig Lenzen, gestorben an einer Lungenmalai-
se. Er nannte sie Katjenka. Thre Erscheinung war apart, trotz
des erlittenen Todes verstromte ithre Haut noch den Duft ei-
ner erblithten Frau, das Fleisch war fest, die Augen besaBen
intensive Farbe. Der Teint war vornehm blass, die Wirme des
Corpus passte sich der Umgebung an. Katjenka war nach Art
ithres Volkes an der Stirn rasiert und trug dort das Bild einer
Biene auf der Haut. Uberraschung driickte der Collega iiber
eine Mutatio aus: Das Herz der Mumie schlug, und in ih-
ren Adern war zwar kein Blut, dafiir aber fliissiges Wachs. In




resultatio war sie ebenso leicht entziindlich wie ge-
trocknete Mumien.

Katjenka war mit rudimentiren Geisteskriften aus-
gestattet worden. Sie beherrschte einfaches Voka-

bular in Garethi und Alaani. Die Schwiche bei Ta-
geslicht wurde ihr genommen. Da mein Collega sich
hiufig der Magie des Blutes bediente — er hatte zeitweilig
einen Kontrakt bei einem Machthaber der Schwarzen Lande —
verwandte er Katjenka zur Akquise von zumeist minnlichen
Blutopfern. Die Mumie lockte mit ihrer Erscheinung

und wenigen Worten Blutobjekte an, welche bei Ni-
herung dem eisenharten Griff Katjenkas nicht mehr
entfleuchen konnten. Thre Krallen verbreiteten ein
schmerzhaftes und lihmendes Venenum, das dem der

Biene ihnelt, aber stirker konzentriert ist. Dank ihrer
Kriifte konnte sie drei betdubte Personen zugleich tiber
viele Meilen transportieren. StieB sie auf mehrere Gegner,
konnte sie ihrem Mund einen Schwarm von Bienen entstei-
gen lassen, der die Opponenten peinigte.

Eines Tages musste mein Collega die Schépfung seinem
Herrn fiir einen Kriegszug iiberlassen, bei dem Katjenka
zerstort wurde. Seine Ausfiihrungen tiber einen Verlust fiir
die Forschung und fiir die Asthetik der Necromantia sind
larmoyant, aber inhaltlich ist ihnen beizupflichten.

—aus: Anatomia Mortis, Kapitel I1

Schwere Kpochen -
3= \Jon riesenbaften Untoten e

G norm! Riesig! Gewaltig! Gigantisch!
Getrauet euch, von GroBerem zu triumen! Pholnors phinomenale Necromantia prisentiert:
Untote von Ungetiimen!

Wozu noch Kost und Sold fiir lebende Kidmpfer zahlen? Pholnors unglaubliche Untote
kommen ohne Wasser, Mahlzeit und Schlaf aus. Sie dienen und streiten ohne zu er-
miiden! Sie gehorchen ohne Mikeleien und Widerworte! Sie hinterlassen keine
Angehérigen und benétigen keine Sterbegelder!
Wozu Sturmrammen gegen schwere Befestigungen? Wozu
Flaschenziige und Krine fiir schwere Lasten? Pholnors un-
glaubliche Ungetiime sind mehr als der gewdhnliche klapprige
Untote: Sie sind 10 Spann groB! 15 Spann! 20 Spann! Sie
schleppen enorme Lasten! Sie zerschmettern Tore, Bauten,
Felsen! Sie zertreten Gegner wie Wiirmer!

Jetzt zur Verfiigung und eine Novitit: Untote von Unge-
tiimen! Nur bei Pholnors phinomenaler Necromantia!

Er hat Hufe! Er hat Horner!

Der Zombie-Minotaurus (Bovis bipedis mortis)

Der Stiermensch aus der Sage! Gestorben und bei uns
zu neuem, kraftvollem Leben erweckt! 10 Spann misst
er von den Hufen bis zu seinen langen, geschwunge-
nen Hérnern. Sein Fleisch mag einst begraben worden
sein, doch es zuckt noch und strotzt vor Kriften. Aus




seinen Niistern brodelt der heifle Tod. Der Minotaurus besitzt
die Stirke von sieben Ochsen und die Schlauheit eines Men-
schen. Er vermag einen Wagen zu ziehen, einen Viertelquader
zu heben und mit seinen Hufen zwei Schritt hoch zu sprin-
gen. Er fithrt Streitkolben, Axt und Hellebarde mit Schwung
und Treffsicherheit. Er vermag Helme und Riistungen zu tra-
gen. Oftmals passt ein Harnisch eines kriftigen Menschen, in
den Helm sind nur zwei Lécher fiir’s Gehérn zu schneiden.
Riiste thn mit Schuppenpanzer und Eisenschienen, und der
Minotaurus ist dir ein treuer Wichter, der kaum zu verwun-
den ist. Seine Erscheinung wird Furcht in den Kleingeistigen
beschworen und sie die Fiifle in die Hand nehmen lassen.
Fiirchterlich ist das Gehorn des Stiermenschen. Gib ihm nur
gentigend Anlauf und er spiefit Feinde auf und rennt Tore
ein. Holz splittert, Eisen verbiegt und Stein kracht, wenn der
Minotaurus erst losgelassen! Und denke nur: Im Gegensatz
zum lebenden Stiermenschen kennt dieser keinen Schmerz,
schont sich nicht, schligt sein Gehérn wieder und wieder ins
Ziel und wird nicht eher authéren, als bis du es befichlst!

Die Minotauren aus Pholnors phinomenaler Necromantia
stammen aus den kalten, windumtosten Kavernen des Rasch-
tulswalls, wo ihre toten Leiber von den wilden Ferkina-Riu-
bern als Gotter angebetet wurden. Einst erschlugen sie Hel-
den wie der groBe Caralus, der michtige Geron! Doch heute
schlagen sie zuriick!

Er will immer noch fressen, fressen, fressen!
Das Oger-Skelett

(Anthropophagus vulgaris mortis)

Der Schrecken aus den Bergen und
Wiildern! Nun auch als Skelett und

ohne stinkende Haut! Er ist 15 Spann

groB, seine Knochen sind fest und sei-

ne Kiefer breit und voller Zihne. Das
Oger-Skelett braucht keine Nahrung,

aber es wird immer noch mit Wonne
fressen, zerreifen und schlingen —

wenn du es ihm befiehlst! Das Oger-

Skelett hebt einen halben Quader und

mehr. Es schleudert gestandene Soldlinge mit
einer Armbewegung in den

Staub. Es schmettert ge-

ristete  Rittersleut’ samt

ithrer Streitrésser zu Bo-

den und schligt seine Zih-

ne gnadenlos ins Fleisch.

Die Kiefer zerbrechen Schwerter,

sprengen Harnische, knacken Kno-

chen. Gib dem Oger-Skelett eine

Keule und es schligt gleich

umso fester drein. Mach das

Oger-Skelett zu deinem Leib-

wichter: Mit den passenden

Ledergurten und -sitzschalen — vorritig bei Pholnors phino-
menaler Necromantia — vermagst du bequem im Brustkorb

des Skeletts zu thronen, geschiitzt durch Rippen, Brustbein
und Wirbel des Geschopfs. Auch zur Reise vorziiglich geeig-
net. Betrachte Aventurien aus Ogersicht!

Die Oger-Skelette aus Pholnors phinomenaler Necromantia
stammen von erfahrenen Ogerjagern Beilunks und Perricums.
Wir geben die Garantie, dass die Knochen stabil und ohne
Schaden sind. Kleinere Kerben im Gebein sind kein Hinweis
auf geminderte Qualitit.

Er schligt alles zu Brei!

Der untote Troll (Scratus petra mortis)
Merket auf: E-I-N-Z-E-L-S-T-U-C-K! Ein Berg aus Fleisch
und Haaren. Ein Gigant aus dem Fels! Keinen groBeren
werdet ihr finden zwischen Brabak und Notmark! Seine
Haut ist wie der Stein, aus dem er geboren wurde. 20 Spann
misst er vom Scheitel bis zur Sohle. Angst und Schrecken
verbreitet er in seinem geschundenen und vernarbten Leib,
in dem urtiimliche Riesenkriifte wohnen. Krifte, die geboren
wurden, als das Menschengeschlecht noch jung und unmiin-
dig war. Zhayad-Zeichen auf Fleisch und Knochen binden
machtvolle Magie in ihn. Der untote Troll ist ein Monstrum,
eine elementare Gewalt, das groBte, was je ein Zauberer auf
das Schlachtfeld zu fithren vermag! Er hebt zwei Quader! Er
trampelt Menschen einfach nieder und walzt jeden Reiter
um. Du sagst Djinn? Der untote Troll klopft ihm die Ele-
mente aus dem Leib. Du sagst Mantikor? Der
untote Troll rupft ihm den Skorpionstachel
aus und macht aus dem Léwenleib einen
Bettvorleger. Du sagst Dimon? Der untote
Troll wiirgt den Ungeschaf-
fenen, bis er wimmernd in
die Siebte kriecht.
michtigen Axt widersteht kei-
ne Riistung. Durch Steinmau-

Seiner

ern geht er hindurch, als wiren
sie aus Bast. Er knickt eine Bir-

ke mit blofen Hinden und
Geist als
Besen und ihren Stamm

verwendet ihr

als Ramme und Keule. Mit

wenigen Hieben und St6Ben

macht er ein Haus dem Erdboden

gleich, reiBit eine Briicke ein oder

schlidgt eine Bresche in eine Burg. Er

will keine Lakritze, er méchte keinen

Honig. Er braucht nur die Zauberkraft
allein.

Der untote Troll war zu Lebzeiten be-

herrscht worden vom Magier Narniel von

Nebachot, starb aber ungliicklich und

durch falsche Instruktion bei einem An-

grift auf Wehrheim. Lasst euch dieses

Unikum nicht entgehen! Der untote

Troll: Ein Meisterstiick der Necromantia,

eine einzigartige Waffe, ein Jahrhundertangebot!

Nur bei Pholnors phinomenaler Necromantia!




Fragt nach unseren Preisen! Empfohlen von der Akademielei-
tung zu Punin, den Magokraten von Elburum und den Vize-
Kénigen zu Al'Anfa: Pholnors phinomenale Necromantia!
Seit 548 Bosparans Fall.

Verwendete Untote sind von der Riickgabe

ausgeschlossen.

—undatierte Flugschrift aus den

Magierkriegen, Ubertragung ins moderne

Garethi

Zunichst verstanden wir nicht,
was es war. Ein gewaltiges Skelett
stand dort, wohl fiinf Schritt
aufragend — und das tief

in den Zwergenhdhlen

dem Amboss!

Au-

genloch glotzte auf

uns herab. Der nackte Schidel
trug noch einen Bart aus sil-

unter

Sein einzelnes

bernem, drahtigem Haar. Die

braunen Knochen besaBien

einen gewissen Glanz,

wie von Metall. Wenn

sich das Riesengerip-

pe bewegte, knackte

und dréhnte es. Und wo

es mit seiner Faust hin-

schlug, hallte ein Klang

wie ein Gongschlag durch

den halben Berg. O Rondra, unsere

Klingen mochten es kaum zu verlet-

zen, nur Raskir konnte mit seinem Kriegsham-

mer ordentlich austeilen. Knochen splitterten und

Funken spriihten. Ich weil noch, dass ich “Feuerlan-

ze, Feuerlanze!” schrie. Und was Jost zustande brachte,
war auch heiBl und gellend, aber es schien am Riesengerippe
einfach zu verpuffen. [...] Jost meinte dann, dass es das Ske-
lett eines Zyklopen war. Die Uberreste eines Einaugschmie-
des von fernen Inseln. Ich kann nicht sagen, ob das stimmt.
Wie soll ein so riesiges Ding dorthin gekommen sein? Und
welcher gotterverlassene Schwarzkiinstler wiirde denn ein
heiliges Wesen Ingerimms zum Un-Leben erwecken?

—aus einem Heldenepos des Ordens der Wahrung vom Rhoden-
stein, nach Erzihlungen eines Drachentiters, notiert 1033 BF

R T

Memo: Besser auf wortgewandte Blen-
der achten. Was der Elburumer Hindler
als Riesenfinger anbot, war
Kalekken-Humerus. Lektion
erteilen.
Gebeine der Riesin Minnertod
im Tempel der Radscha Usch-
tammar:
Komplette Skelettierung in auram,
teilweise kristallisiert
Fingerknochen von proximalis bis
distalis: dreieinhalb Spann, grofer
als der menschliche Unterarm
Linker Femur zwei Schritt und vier
Spann
Schidel mit Durchm. acht
Spann, Gewicht approx.
knapp eintausend Stein
In toto: Zwolf Schritt Gro-
Be! Lebende Riesen werden
gesch. auf sechs bis acht
Schritt
Approx. Kraft von dreihundert oder vierhun-
dert Minnern!
Keine Resultate bez. Fama von Kanopen der Riesin
Nekropathie wg. Ruption nicht erfolgreich. Tempel hat Bewa-
chung nach meinem Besuch verbessert.
Nicht identifizierte Residuallumineszenz im Gebein. Der
Sumu-Keim? Essenz der Immortalitit?
Eigenschaften erweckter Riesen weiterhin spekulativ: Unver-
wundbarkeit? Odem der Verwesung? Bannmdéglichkeit
wider karmale Essenzen oder Pfad in die Fiinfte Sphi-
re? Literatur ohne Angaben zu erweckten Riesen,
selbst bei Aroqa Schweigen.
Angebliche Grablegen von Riesen: Weiden! Unter jedem
Hiigel? Dubiabel.
Albernia. Was ist die Riesin Orba?
Zu Thorwal angeblich Finger eines Riesen. Originalitit prii-
fen. Exemplum fiir Appl. eines nekromantischen Cantus?
In den Orkenlanden: Das Riesengrab. Uberreste sollen acht-
zig Schritt messen und von Goblinbande bewohnt sein. Thor-
walsches Garn?
Ruban den Rieslandfahrer aufsuchen und befragen.
—Notizblatt, aufgefunden in der Bibliothek der Akademie
der Geistigen Kraft zu Fasar, 1029 BF



<2 Jroteske Scheuplichkeiten e

Blutbestien

Wir sind uns wohl einig, Schwester, dass ich wahnsinnig

bin. Komplett wahnsinnig. Nun denn, so ist es wohl, und wir
beiden miissen damit leben und arbeiten, nicht wahr? Aber
wer will es mir verdenken. Ich habe mit meinen Minnern drei
endlose Gotterldufe lang gegen nichts anderes als gegen blut-
saufende Soldner, Untote und Dimonen gekimpft. Was ich
erlebt habe, reicht locker aus, um aus drei oder vier hartge-
sottenen Kidmpen sabbernde Idioten zu machen. Und dafiir
habe ich mich doch bisher noch recht gut gehalten, meint Ihr
nicht?

So komisch das klingen mag, aber an Lebende Leichname,
Skelette und dergleichen hat man sich irgendwann fast schon
gewohnt. Sicher, Zombies sind nichts fiir schwache Migen,
aber selbst die konnen einen mit der Zeit nicht mehr so stark
ingstigen wie am Anfang. Doch es gibt Monstrosititen, die
den Alptriumen der Nekromanten entsprungen sein miis-
sen. Untote Haufen, erschaffen aus dem Blut der Erschlage-
nen. Ja, thr habt richtig gehért. Kreaturen aus geronnenem
und verklumptem Blut, durchsetzt von Brocken aus rohem

Fleisch. Sie kommen als kompakte unférmige Masse daher,

oder manchmal verfiigen sie tiber zwei oder mehr Gliedma-

Ben. Oben, wo beim Menschen der Kopf ist, ha-

ben sie ein riesiges Saug-Maul mit einer Reihe

messerscharfer Zihne. Damit stiirzten sie sich

auf ihre Gegner, um ihnen grissliche Wunden

an frei liegenden Koérperstellen zu schlagen und das Blut

auszusaugen. Denn der menschliche Lebenssaft stirkt

ihre Krifte. Je mehr Blut sie in sich aufnehmen, desto

groBer und stirker werden sie. In groBen Schlachten

konnen so leicht Blutbestien entstehen, die die Gro-

Be von einem Troll besitzen. Die Kreaturen haben die

Macht, in einem Radius von einigen Schritten vergos-

senes Blut in sich aufzunehmen. Es flieit dann, wie von

einer unsichtbaren Macht geleitet, unauthaltsam aufsie zu

und wird Bestandteil ihres Koérpers. Thr konnt Euch sicher

vorstellen, wie schnell die Macht solcher Kreaturen inmitten
eines brutalen Gemetzels wachsen kann.

Es ist verflucht schwer, den Bestien den Garaus zu
machen. Sie sind zwar mit Schwertern, Zweihindern
und vergleichbaren Waffen sehr leicht zu verletzen

— die Waffen schneiden praktisch hindurch wie durch But-

ter. Allerdings dringt sich das geronnene Blut schnell

wieder zusammen, um die geschlagenen Wunden zu

schlieBen. Nur wenn wir die Biester mehrmals kurz

hintereinander mit wuchtigen Schligen von

verschiedenen Seiten trafen, konnten wir

sie vernichten. Und glaubt mir, es ist kein

schoner Anblick, wenn solch ein Monst-

rum das Zeitliche segnet. Es platzt regel-

recht auseinander und ... naja, ihr kénnt es

euch wohl denken. Kénnen wir dann fiir heute

schliefen? Wie ich hérte, empfingt Kaiser Reto

heute Abend im oberen Trakt zu einer Soiree, und ich gedach-

te mich vorher noch frisch zu machen.

—Mitschrift der Therapiestunden des Leutnants Henk Brandtner,

Ordenshaus der Heiligen Noiona, Perricum, 1030 BF

Der Misbkara-Balg

Verzeiht mir. Ich habe keine Kraft mehr. Vieles haben mei-
ne Augen erblicken miissen in diesen Jahren. Stets versuchte
ich, stark zu sein und Hoffnung zu spenden. Mein Glaube
aber hat nun die Grenzen dessen erreicht, was ich verkraften
kann.

Vor kurzem weckten mich die Dérfler, denn sie hatten wieder
etwas auf dem Boronanger entdeckt. Sie baten mich, meinen
Segen iiber das stindig entweihte Gebeinfeld zu legen. Ich
folgte ihnen, wohl wissend, dass mich erneut der Anblick ei-
ner scheuBlichen Kreatur erwarten wiirde. Im Schatten zwi-
schen den Grabsteinen fanden wir den wandelnden Toten. Ei-
nige Burschen gingen tapfer mit ihren Fackeln voran, um das




Wesen zu verbrennen, weitere Bauern mit Mistgabeln dicht
hinter ihnen. Es war das dritte Mal allein in diesem Gétter-
lauf, dass solch ein Vorgehen vonnéten war. Wir hatten uns
beinahe daran gewshnt. Der Anblick aber, der mich im Schein
der Fackeln erwartete, brach mir das Herz, den Geist, die See-
le. Ihr Zwélfe, wie kénnt ihr so etwas zulassen?

Ich wollte es nicht glauben, aber als ich horte, dass immer
wieder der Name ‘Palinai’ gefliistert wurde, und als im Mo-
mentdes Begreifens ihre Mutter schreiend zusammenbrach
und von ihrem Gatten gestiitzt werden musste, konnte ich
mich nicht mehr gegen die Wahrheit wehren.

Palinai, die ich selber zu Grabe getragen hatte, kauerte hin-

ter einem Stein, als fiirchte sie das Licht der Fackeln. Thr Leib
war stark deformiert: Der Kopf schien in die Linge gezogen, so
wie man es bisweilen von Kindern kennt, die in den Namen-
losen Tagen geboren werden. Die Ohren waren spitz wie bei
einem Elfen, die Haut und das Fleisch vor dem Mund schienen
verwachsen zu klebrigen Fiden. Der Korper wies mal blanke
Knochen, mal trockene Pergamenthaut, mal offen liegende
Muskeln auf. Alles hatte die Farbe von Schimmel und Eiter.
Der fiirchterlichste Anblick aber traf uns, als sie sich {iber den
Grabstein reckte. Jeder wusste, dass die mit Gewalt gepflanz-
te Saat des Borbaradianischen Séldners damals aufgegangen,
Palinai aber vor der Geburt mitsamt der Frucht ihres Leibes
verstorben war. Was aber hiitte uns darauf vorbereiten kénnen,
dass das Wiirmchen in ihrem Bauch

nun in grisslicher Sym-

biose mit ihrem Leib

verschmolzen war?

Dass es ebenso ver-

zerrt wie Palinai mit

seinen Krallenhind-

chen einer obszénen Ge-

burt gleich ihre Rippen

verbog, um sich Platz zu

schaffen? Dass ein Krei-

schen aus dem zahnbe-

wehrten Miindchen erténte, das all

die Marter ausdriickte, die eine Seele

nur erleiden konnte? In den Augen der

‘Mutter’ aber sah ich das Leiden — und

den Hass — gleich zweier gepeinig-

ter Seelen. Wohnt derlei Wesen

noch irgendwo ein begreifender

Geist inne? Wie ein Raubtier

sprang sie in die Nacht, che

auch nur einer von uns re-

agieren konnte.

Ich werde heute die Dosis meines Kriuter-

trinkleins erhohen, das ich gegen meine

Schlaflosigkeit nehme. Mége es mich sanft

einschlummern und nie wieder erwachen

lassen.

—Abschiedsbrief einer Peraine-Geweihten

in der Warunkei, gefunden bei ihrer vergifteten

Leiche 1031 BF

Die Helfende Hand

Nachdem der Meister mir alles gezeigt hatte,
schnippte er mit den Fingern, woraufthin mit
einem Mal Leben in eine einzelne Hand ein-
fuhr, die abgetrennt auf einem Obduktions-
tisch lag. “Deine erste Aufgabe der Necromantia, mein Schi-
ler, wird es sein, Teile des Corpus zu beleben — seien sie noch
am selbigen befestigt oder nicht. Dies hier ist meine Helfende
Hand ‘Boromez’, benannt nach ihrem ehemaligen Besitzer,
ein Meisterwerk. Sie dient mir bei meinen Arbeiten, reicht mir
Werkzeug und Schriften, holt mir Wein und unterstiitzt
meine Forschungen.”
Meister Brabacian fiihrte mir vor, wie die Hand
auf seine Befehle hin blitzschnell auf ih-
ren Fingern los eilte und einfache Aufga-
ben ausfiihrte. Wie ein Hiindchen schien
Boromez stets begierig auf den nichsten
Befehl Brabacians zu war-
ten. Wenige Worte oder gar
nur Gesten geniigten dabeli,
um der Hand den Befehl zu
iibermitteln, fast als giibe es ein
unsichtbares Band zwischen ihr und
dem Meister, so wie bei jenen tierischen Vertrauten, von denen
man im Zusammenhang mit Hexen ab und an hért. Darauf
angesprochen lichelte der Meister nur und murmelte “Alles
zu seiner Zeit, mein Junge”.
Die Vielseitigkeit von Boromez’ Diensten lenkte mich aber
bald von meiner Frage ab. Gebannt beobachtete ich, wie die
Hand Gegenstinde holte, wie sie gar eine Schreibfeder griff
und einen von Brabacian diktierten Text auf Pergament
schrieb, wie sie an Winden empor kletterte und sich
durch Spalten unter Tiiren hindurch zwingte. Stets
lief sie flink auf allen fiinfen oder nur auf dreien
ihrer Finger, in den beiden anderen et-
was haltend. Manchmal hielt sie kurz
inne und schien fiir einen Au-




genblick zu beobachten. In diesen Momenten vermeinte ich
zu erkennen , dass sie einen Finger in meine Blickrichtung
streckte. Ich konnte einen Ring an diesem Finger entdecken,
und in meiner Neugier murmelte ich einen Odem-Cantus.
Tatsichlich durchfloss offenbar Madakraft das Schmuckstiick,
Genaueres blieb mir aber verborgen. Zuletzt widmeten wir
uns wieder anderen Aufgaben, denn der Meister hiindigte mir
einige Schriften aus, die ich lesen solle. Aufgeschreckt durch
ein Quietschen im Nebenraum blickte ich durch die Tiir und
konnte deutlich den Kampf einer Ratte gegen Boromez be-
obachten. Die Hand hatte Jagd auf das Tier gemacht und er-
wiirgte es nun. Den Meister schien das nicht zu beunruhigen,
denn er hieb mir nur auf die Finger, auf dass ich mich wieder
den Schriften zuwendete, die er mir gerade erliuterte. Hatte
sie etwa einen eigenen Willen?

In dieser Nacht lag ich lange wach. Gibt es Zauber, die mir ei-
nen vielseitigen Diener wie die Hand Boromez permanent zur
Verfiigung stellen? Existieren vielleicht geheime Rituale, die
solch einen Diener mir zum Vertrauten machen, gleich dem
Raben oder der Krote einer Hexe? War vielleicht jener Ring
der Schliissel zur Belebung dieses Dieners? Und wenn dem so
wire, aus welcher Quelle mochte die Magie wohl stammen?
—aus dem Tagebuch von Acanio Gilindor, Studiosus am
Anatomischen Institut zu Vinsalt, 1034 BF

Das Yag-tHai -
Jager des Dschungels

Das Ritsel um das Yaq-Hai
fithrte uns tief in die Wil-

der. Dank der magica con-
trollaria gab der Schama-

ne Omun-Tepe be-

reitwillig Auskunft.

Der Schlissel zur

Natur dieser geschwin-

den und kaum zu vernich-
tenden Untoten lag vor uns. Was
die Mohas Yaq-Hai (mohisch:
‘Raubkatze-zum-zweiten-Mal’)
nennen, ist vermutlich eine hé-
here thargunithotische Prisenz.
Gewiss ein Dimon, doch hat
man noch nie von jemanden ge-
hort, der thn wie einen Nephazz
einfach zu invozieren vermoch-
te. Fiir die Primitiven ist diese
Kraft ein Fluch, welche Lei-
chen entweiht und als lautlos

jagender Untoter Lebende tétet. Das Yaq-Hai nistet sich im
Schidel eines Toten ein. Die Mohas vernihen ihren Toten
Mund und Augen und schrumpfen die Képfe, um die Pri-
senz fernzuhalten.
Omun-Tepe fithrte uns zu einer alten Totenstitte im Regen-
wald, auf der das Yaq-Hai hiufig ausgebrochen sein soll. Wa-
rum das so ist, konnte er nicht sagen. Wir zerstorten alle To-
tenschidel und verrichteten die alten Rituale, die das Yaq-Hai
anlocken sollten. Nun konnte ithm nur noch die im Zentrum
der Stitte aufgestellte Jadekanope als Heimstatt dienen, wel-
che wir als Dimonenkerker erschaffen hatten.
Die Sonne schwand, als es kam. Es war ein Rascheln im Ge-
biisch, eine Bewegung im Augenwinkel, ein Flackern im Feu-
er, ein schwacher Verwesungsgeruch. Es verirrte sich nicht
in die Jadekanope, und doch war es plétzlich verschwunden.
Erst bei Tagesanbruch loste sich das Ritsel: Das Yaq-Hai war
in einen Affenkadaver gefahren, den wir achtlos liegen gelas-
sen hatten. Asseln und Maden fliichteten aus seinem Fleisch.
Omun-Tepe war entsetzt. Er hegte die Uberzeugung, dass nur
Mohas Opfer eines Yaq-Hai werden konnten.
Einen ganzen Tag nach der
vermuteten  Inkubation
erhob sich der vom Yaq-
Hai belebte Kadaver.
Sein ganzes Ziel war:
Tod, Verderben und
Fiulnis unter die Lebenden bringen. Sich geis-
terhaft anzuschleichen und lange Klauen um
pochende Herzen schlieBen. Behinde lief er
auf zwei Beinen oder hangelte sich von Ast
zu Ast. Der Affe war blind, die Augenhéh-
len mit einem krinklich gelb leuchtenden
Pilzgeflecht gefiillt. Doch die stets witternde
Nase und die zuckenden Ohren bargen Sinne, die schirfer
waren als die einer hungrigen Raubkatze. Zwischen den Zih-
nen rollte eine tiberlange, blutrote Zunge hervor.
Pfeile und Klingenstreiche machten der Kreatur kaum etwas
aus. Auch erfahrene Krieger tiberraschte sie mit ihrer Schnellig-
keit und Jagdintelligenz. Erst ein zweiter Beherrschungszauber
gelang und ermoglichte es uns, die Kreatur in das Eisen des
Kifigs zu schlagen. Zwolf Tage war das Yaq-Hai gefan-
gen und konnte analysiert werden. Dann zerfiel es zu
einem Haufen stinkenden Unrats und Schleims.
Omun-Tepe sagte, manche bleiben im Kérper
nur Stunden, andere Monate oder Jahre. Wie
dem auch sei, die Analyse hat mir erste Wege
gezeigt, wie das Yaq-Hai gebindigt werden
mag. Der Dimonenmeister wird zufrieden sein.

—aus den Aufzeichnungen des Brabaker
Nekromanten Sulman al’Venish, 1017 BF




e Slelette Coame

Vom Nutzen

Wie viele unserer Minner wollt ihr eigentlich noch an den
Mauern der Festung krepieren lassen? Na? Keine Ausreden!
Und seht mir in die Augen, wenn ich mit euch rede, ihr ver-
soffenen, dreimal verfluchten Schweine von einem Offiziers-
korps. Unfihig, die geringste Schwierigkeit zu tiberwinden
seid ihr. Raffiniert wie Ogerkinder in der Praiostags-
schule, blitzgescheit wie Amdoben!

Was plage ich mich eigentlich mit euch ab?

Wenn ich erst daran denke, was ich euch fiir

Mittel an die Hand gegeben habe! Du da,
Schafskopf von einem Tobrier, komm heran und

halte die Karte. Und du, feiner Herr Fettwanst von und

zu, steck neue Kerzen auf den Leuchter. Ruhe jetzt und zu-
gesehen, damit ihr vor euren abgegriffenen Selemer Lieb-
chen mit ithren Runzeln bald recht fein mit unserem

Sieg prahlen konnt:

Hier, hier und dort haben sie Furchen

gezogen, teilweise mit Gras und Reisig

bedeckt. Sie sind mit spitzen Pflécken

gesichert, die wiirden unsere Reiter von den Pferden rei-
Ben. Drei bis vier Meter tief steht das Wasser bis zur
Mauer im Burggraben. Diese Felder dort wer-

den von ihren Bogenschiitzen mit Pfeilen dicht

bestrichen und sind kaum passierbar. In den

Wildern sitzen die Freischirler. Alles Bauern,

aber bissige! Sie wagen sich unseren Truppen jedoch nur in
der Nacht entgegen zu stellen. Dann sind sie aber vortrefflich
pripariert, diese Hunde. Hinter der Bresche unseres Zyklo-
pentreffers warten ihre Hellebarden.

Was tun wir also? Na? Du da! Nein, dafiir haben wir bei
Weitem keine Zeit, Entsatz wird schon lange auf dem Weg
sein und kann jede Stunde eintreffen und uns angreifen. Aber
du kannst dem Alten deinen Plan ja gerne erkliren, wenn er
zurlickkehrt, einverstanden? Eine schriftliche Belobigung ist
dir sicher, allerdings wird er sie dir personlich in den Riicken
schneiden, was meinst du?

Nein, nein. Thr Tortképfe zwingt mich dazu: Den Rest erle-
digen jetzt die kalten Alriks. Wir teilen sie auf: Ein Teil von
ihnen schleicht durch das Wildchen, denn Licht brauchen sie
nicht. Na, die dimlichen Bauern werden schén schauen. Son-
deraufgabe fiir dich, Triefnase: Du wirst die zweite Gruppe
der Knochenminner einkleiden. Ja, alle. Hiite, Hemden, Ho-
sen, alles, haha. Ich werde das kontrollieren! Liegen ja genug
Leichen herum, was? Viel Spal3 dabei! Die schicken wir direkt
mitten tiber das Feld, die erkennt im Dunkeln keiner.

Die feindlichen Schiitzen werden den Himmel verdunkeln
mit Pfeilen und Bolzen, und ihr werdet sehen, die sausen
glatt mitten durch die Gerippe hindurch! Klappern nachher
hochstens ein wenigim Brustkorb herum. Gruppe drei stiirmt

den Wall —

einfach mitten

durch. Durch die Pfihle, rein ins

Wasser — die waten da einfach durch, ich habe es selbst gese-
hen! Dann mitten rein in die Bresche, kostet ja keinen Blut-
zoll. Und jetzt kommen wir: Leichte Waffen, keine Riistung.
Wir schleichen hinter unseren untoten Jungs her durch das
gerdumte Wildchen, und wenn die Schlacht am heftigsten
tobt, schieBen wir die beiden Posten von der Mauer und neh-
men dann die Wurfhaken zur Hand. Macht dicke Knoten
in die Seile! Wenn wir oben sind, das Ubliche. Zwei Mann
sichern die Treppe zum Innenhof, Warzenbacke und Mopp-
sendronning wie immer nach vorne durch und riumen den
Weg frei, dann direkt rein in den Torturm und sofort alles
runter an heiBem Wasser und Pech, was sie noch haben. So-
bald jemand briillt, gleich noch Steine hinterher, dann habt
ihr getroffen. Immer voll mitten rein, da lachen unsere kal-
ten Kameraden nur driiber. So. Noch Fragen? Hitte mich

auch gewundert, ihr Hohlképfe. Angriff drei Stunden nach
Mitternacht. Wen ich mit dem Weinschlauch erwische, der
wird die Skelette auf dem Feld anfithren. Wegtreten.
—Besprechung in einem haffax’schen Lager zur Zeit der Invasion
Tobriens, 1020 BF




Aus verschiedenen Vélkern

Trotz des Kapitulationsangebotes, das unter Heulen und
Wehklagen vorgetragen wurde, verbrannte man den

Ketzer samt seines Anwesens, um den Geset-

zen der Kirche des stummen Gottes Boron

Geniige zu tun. Nachdem die Tiren und

Fenster von auBen vernagelt worden waren,

ermahnten seine Schreie die Bevolkerung ein-

dringlich zur Rechtschaffenheit. Die Gottes-

dienste waren in den folgenden Tagen deutlich stirker
besucht. Die verheerenden Schiden an den Nachbar-
hidusern wurden dabei in Kauf genommen, Bitten um
Entschidigung wurden bislang abgelehnt. Nachdem

die Briider vom Bannstrahlorden in den Keller einge-
drungen waren, fanden sie dort in einer unversehrten
Kammer vor: Das Skelett eines Zwerges, das Skelett
eines Elfen, das Skelett einer Kreatur, die der Probst als
Necker identifizierte, wie man sie an der albernischen
Kiiste zuweilen antrifft. Weiterhin das Skelett ei-

nes hoch gewachsenen Nordman-

nes, das Skelett eines Grolms, das

Skelett eines Orken und knécher-

ne Fragmente einer Art Troll. Bruder Mel-

cher berichtete, dass ein humpelndes Skelett eines

Goblins (erkennbar an den schmalen Hauern) versuchte, zu
entkommen, als ob es vom Namenlosen beseelt sei, bevor es
zerschmettert werden konnte, und dass es tiber und {iber mit
Werkzeugen, Biicher- und Kerzenhaltern behangen war.

Innige Sonnenschau hat mir Tage spiter Visionen eingegeben,
der Ketzer sei beim Brand gar nicht ums Leben gekommen,
sondern durch einen geheimen Gang entwichen, der unseren
Blicken unter all dem rauchenden Schutt verborgen blieb.

Kann dies moglich sein? Welches Vorgehen empfehlt ihr mir?
Ich bitte um weitere Anweisungen.

—Rapport eines Aspiranten der Inquisition

aus Eslamsroden, 904 BF

Die Schiitzen

Die alten Papyrii sind fantastisch! Skelette zu erheben ist nur
der erste Schritt, doch ungeahnte Méglichkeiten ergeben sich,
wenn man aus dem Gebein ihrer Kameraden selbst unheili-
ge Bogen formt. Sie figen sich an den Knochenleib wie ein
zusitzliches Korperglied, sie verschmelzen mit ihren Trigern.
Das Ergebnis sind untote Krieger, die stundenlang in Nacht
und Kilte ausharren kénnen, bis sie ihren todlichen Schuss
passgenau setzen. Auch tiberschwere Waffen, wahre knécher-
ne Ungetiime, sind kein Problem, werden sie doch nicht von
der Muskelkraft, sondern von dem dunklem Zauber gespannt,
der auch den Schiitzen zusammenhilt. Mannshohe Bogen,
aus mehreren Lagen Knochen zusammengefiigt, machen sie
menschlichen Gegnern um ein Vielfaches tiberlegen! Auch
gibt es keinen Grund, weshalb so ein Zauberkrieger schnéde
Pfeile verschieBen sollte. Mir scheint, dass auch die Projektile

von unheiligem Geist beseelt sein wollen. Es wirkt beinahe
natiirlich, wie ein Skelettbogner nach allen diisteren Geschos-
sen greift, die sich in seiner Nihe befinden, und wie diese sich
seiner kndchernen Waffe willig hinzugeben scheinen: aufge-
spieBte Schidel fliegen jaulend tiber den Himmel, Menschen-
zihne fiigen sich zu starren Ketten, die scharf und spitz vor
dem Feind zerplatzen. Ellen und Speichen, an die
sich Handknochen und Finger wie von selbst
anfligen, treffen zunichst dumpf die Brust,
greifen dann aber blitzgeschwind zu
und erwiirgen ihre wehrlosen

Opfer am Hals.

—personliche
Aufzeichnungen Ibn
Mahmouds

Die Krieger

Komm niher an mein letztes Lager, mein Sohn. WeiB} ist mein
Haar geworden, kraftlos meine Glieder. Ich weil, dass es dich
immer bedriickte, in der Abgeschiedenheit der Brache zu leben,
so nah am herrlichen Gareth und doch so unerreichbar fern
davon. Du hast viel schwere Arbeit klaglos erduldet. Du warst
folgsam und artig. Du hast das getan, was ich dir auftrug. Du
hast mich an jedem Tag darin bestitigt, dass es Recht war, einen
Neubeginn zu wagen, nachdem mich die Golgariten aus unserer
alten Heimat jagten und ich nur dich und wenig mehr davon-
tragen konnte. Wihrend unserer Zeit hier im alten Turm habe
dich alles gelehrt, was ich weiB. Nun bin ich zu alt, das Ritual
noch einmal zu vollfithren, das mir bisher dreimal gegliicke ist.
Ich habe dir schon oft genug davon geschwirmt: Beim ersten
Mal riss ich einige Leichen hinter dem alten Wirtshaus aus dem
Schlaf; zog mit meinen kalten Kriegern aus und besiegte unseren




bésen Nachbarn, dessen ewige Hindel und dessen Gehabe als
Raubritter den Handel zum Erliegen und den Quell der Einnah-
men zum Vertrocknen gebracht hatten. Beim zweiten Mal hob
ich viele der Schlafenden um die alte Kapelle aus ihren Sirgen,
nun berannten viel mehr meiner kalten Krieger seine Dérfer und
erschlugen seine Bauern, damit er uns nicht wieder zur Gefahr
werden konnte. Beim dritten Mal hingegen rief ich laut nach al-
len Schlummernden auf dem Leichenacker hinter unserer Burg.
Gewaltig war diesmal das Aufgebot! Unzihlige Mitglieder un-
serer Familie und Generationen unserer Diener gruben sich aus
der Erde. Mit diesen Gefihrten gelang es mir, die Golgariten, die
uns belagerten, blutig aus der Burg zu treiben und lange genug
abzuwehren, damit ich mit dir durch die Tunnel fliechen konnte.
Und du wirst unsere Aufgabe vollenden, mein Sohn. Nimm aus
meiner Truhe mein Mondengewand, den silbernen Schidel,
die sieben rostigen Nigel und das Gefidl mit dem wallenden
Staub. Begib dich beim Anbruch der Nacht zum gewaltigen
Gebeinfeld neben der Hauptstadt und vollfiihre dort den alten
Tanz. Schwarze Geister werden aus den Schatten kriechen und
heulend in die Griber fahren, und aus den Griibern selbst wer-
den sich hunderte Krieger aus Knochen erheben, viele davon
in Riistung und Pracht. Mit dieser Streitmacht marschiere nun
rasch durch die Nacht und verjage den Feind, der sich in unserer
Burg gut eingelebt hat, nimm sie im Sturm und brenne hernach
auch dessen eigene Burg in Grund und Boden, in die er zu flie-
hen versuchen wird. Ist dir dies gelungen, sind deine Pflichten

noch nicht getan: Kehre nun zurtick zum Turm, zur Brache.
Dort hauche mir, bevor der Morgen graut, ein neues,

besseres Leben ein. So wollen wir zu zweit, als Vater

und Sohn das Land unserer Vorfahren beherrschen.

Und niemand wird uns mehr daran hindern.

—erlauscht am Fenster des schwarzen Turms in der
Ddmonenbrache vom Raben der Hexe Spinnenbein,

1020 BE Gediichtnisprotokoll

Knocbhenritter

Tsagunde fuhr ums Morgenrot
Empor aus schweren Triumen:
“Bist untreu, Helmar, oder tot?
Wie lange willst du siumen?”
Der war mit Emers Mannen Macht
Gezogen in Dimonenschlacht,
Und hatte nicht geschrieben,
Ob er gesund geblieben.

[..]

Was leis’ das Madamal beschien,
Wie flog es in die Ferne,
Wie flogen oben driiber hin,
Die Sphiren und die Sterne,
“Graut Liebchen auch? —
Der Mond scheint hell.
Hurra! Die Toten reiten schnell!
Graut dir vor Borons Boten?”
“Oh weh, lass ruh’n die Toten.”

[...]

Da sieh’! Da sieh’!l Im Augenblick,
Huhu! Ein grisslich Wunder!
Des Reiters Koller, Stiick fiir Stiick,
Fiel ab wie miirber Zunder.
Zum Schidel, ohne Zopf und Schopf]
Zum nackten Schidel ward sein Kopf]
Sein Kérper zum Gerippe,

Als Waffe eine Hippe.

Hoch biumte sich, wild schnob der Rapp’,
Und spriihte Feuerfunken:

Und — hui! — war's unter ihr hinab
Verschwunden und versunken.
Geheul! Geheul aus hoher Luft,
Gewinsel kam aus tiefer Gruft.
Tsagundes Herz, mit Beben,

Rang zwischen Tod und Leben.

—uaus: Der Galgenhund und andere Geschichten,
von Asmaphel Wollenweber, Grangor, 1019 BF




Ich habe eine erstaunliche Entdeckung gemacht! In schr selte-
nen Fillen (Liegt es an den Vollmondnichten? An der Routine,
mit der mir das Ritual mittlerweile von der Hand geht? Am
Alter der Knochen? An deren Herkunft?) scheinen Ross und
Reiter keine bloBe Marionette in den Hinden ihres Meisters,
sondern gierige und geifernde Todesboten zu werden. Unruhig
scharrt der Erweckte mit den Hufen, unablissig rasselt das Ge-
rippe und unerbittlich scheint er nach dem Befehl seines Herrn
zu verlangen — und er kennt nur einen Befehl allein! Er ist zu
keinem anderen Dienst in der Lage, als dem, ohne Aufschub
und Verzégerung eine Lanze in den Leib eines Feindes zu ram-
men. Wenn er tiber die Felder fliegt, sicht man im Schein des
Mondlichts die magischen Schatten, die ihn umspielen. Zu-
nchmend ballen sich die Energien zu einer schwarz glithenden
Lanzenspitze und mogen ihrem Opfer einen unsagbaren Hieb
zuftigen, bevor der Knochenreiter

unmittelbar danach zerfillt. Es

kann nur spekuliert werden,

welche Kirifte sich dort ent-

laden.

[...] Erstens: Ein offensichtlicher

Vorteil besteht darin, dass die Kno-

chenmihre groBen Distanzen ge-

schwind tiberwindet. Eine ganze Rot-

te davon mag einen fliichtenden Feind

umkreisen und ihn abfangen, wenn er

sich bereits in Sicherheit wiegt. Zweitens:

Die Reiter sind leise! Und wessen feine

Ohren das sachte Spiel der Knochen

vernchmen, der muss schon selbst

ein Meister der alten Kunst sein,

um darin einen Boten des Todes

zu vermuten, der Augenblicke

spiter aus dem Gestriuch bricht.

Drittens: Ein Knochenross kennt

keine Furcht. Auf einen Fingerzeig

des Meisters hin springt es samt Reiter in die ndchste Klamm und
zerschellt dort wieder zu dem Knochenstreu, aus dem es erschaf-
fen wurde. Dies eréffnet ungeahnte Moglichkeiten: Auf die An-
kunft der stillen Todesbringer ist niemand vorbereitet, sie mégen
cinen Konig inmitten seiner Leibwache niederstrecken, bevor
diese iiberhaupt reagieren kann.

Limbische Reiter! Heureka! Grauer Nebel dunstet aus den
fauligen Niistern, Verhehlung folgt seiner Spur, Dampf und
Schwaden umringen das Ross, das in der Welt der Lebenden
nicht heimisch sein kann und sich daher an deren Gesetze
nicht halten wird. Mal hier, mal dort — das Knochenpferd er-
scheint, wo es erscheinen mochte, und ebenso schnell ist es
wieder verschwunden. Ich erschauere beim Gedanken daran,
wo es sich in der Zwischenzeit authilt. Ich werde einen gan-
zen Trupp Nebelreiter ausriisten. Noch besser: Ich werde mir
ein albtraumhaftes Reittier erschaffen.

—handschriftliche Notizen, neuzeitlich,

vermutlich von Murak di Zeforika

Seltsame

[...] Einige unserer Reisegefihrten waren bei der Uberquerung

einer Schlucht in deren lichtlose Tiefe gestiirzt. Ich hatte an-

schlieBend das Tagebuch unserer verschollenen Magistra stu-

diert und vorgegeben, dies aus Pflichtbewusstsein zu tun. Die

Wahrheit war: Ich vermisste sie und hoffte, ihr bei der Lektiire

threr letzten Gedanken nahe zu sein. Diese Sehnsucht woll-

te sich nachher niemals mehr so recht einstellen. Der Grund

dafiir lag darin, dass die von ihr zu Papier gebrachten Zeilen

mir zu zwei Einsichten verhalfen. Zum einen, dass der wahre

Grund fiir ihre Teilnahme an unserer Expedition ein anderer

war, als sie vorgegeben hatte. Sie war mit einer unheilbaren

Krankheit geschlagen, die ihr bald den Tod bringen wiirde.

Weiterhin interessierte sie unser Ziel nicht im Geringsten. Sie

musste uns fiir blutige Anfinger gehalten haben, und kam

damit der Wahrheit wohl recht nahe. Keineswegs suchte

sie mit uns im Gebirge der Wil-

den nach dem Quell des Lebens.

Stattdessen versuchte sie — und

dieser Punkt war durch Kar-

tenmaterial auf Pergament und

zahlreiche alte Handschriften

mit verstorender Genauig-

keit beschrieben! — offen-

bar eine Armee von ver-

zauberten Skelettkriegern

zu finden, die hier in den

Landen der Tulamiden

vor Hunderten von Jahren in die Irre

geftihrt und verlassen worden waren

und nun in Reih und Glied und treu bis

tiber den Tod hinaus auf einen Anfiihrer war-

teten. Im Tagebuch hatte sie all ihre Pline

niedergeschrieben: Getragen in der

Sinfte einer Herrscherin wollte sie

nach Khunchom zuriickkehren

und sich dort, beschirmt von ihren

zahllosen untoten Dienern, von

den Michtigen der Stadt die Ehre

erweisen lassen. Noch am selben

Tag sollten alle offenen und gehei-

men Ziinfte der Magier dann auf ihren Befehl hin damit be-

ginnen, simtliche Kraft in die Heilung und Transformation

thres kranken Leibes zu lenken, auf dass sie noch fir lange

Zeit unter den Lebenden weilen kénnte. Sollte ihr wihrend

dieser Prozedur ein Leid zustoBen, so sollten die Skelette die

Stadt in Schutt und Asche legen und alle Einwohner darin

erschlagen. Dieser Fluch sollte sie wihrend ihrer Wehrlosig-

keit und Schwiche beschirmen. Das Erbe der Magiermogule

wiirde bewirken, dass die Skelette selbst von Zauberei nicht

zerschmettert werden konnten. Auf diese Weise wollte sie das

ewige Leben wirklich erreichen, wir Esel hingegen waren

kaum mehr als Pfadfinder gewesen.

—Bericht einer Expedition des Abenteurers Gishelm

Harzscharrer ins Thalusmassiv, verfasst 950 BF




——=<2 Cerkadaver s

wesungsgrad ist stark, Skelettierung hat eingesetzt, bei
Kleinstwesen aber kaum von Relevanz. Ich habe dem Ratten-
finger jedoch nur die Exemplare mit unzerstértem Knochen-
bau abgekauft. [...]
Die Resultate geben grofe Hoffnung! Immer noch tummelt
sich der Schwarm durch den Keller. Es ist possierlich, wie sie
sich - Geschwistern gleich - gegenseitig zerpicken. Ich regis-
triere vollige Indolentia, wenn eines der Subjekte einem an-
deren etwas Gedirm oder ein Auge aus dem Corpus zieht.
Sie befolgen einfache Befehle und sind im neuen Leben damit
von groPer Nitzlichkeit. Die Nachzihlung ergab drei fehlen-
de Exemplare. Sie miissen aus eigenem Antrieb einen Ausweg
gefunden haben. Formidabel!
—aus: Anatomia Mortis, I1. Kapizel,
Resurrectio IV (Hausratten)

r ? iehen wir erneut die Ratten aus Kapitel I heran. Der Ver-

Ich frage euch, wie lange soll es noch so weitergehen? Wie
viele Hexennichte sollen die Weiber auf dem Berg noch fei-
ern, ohne dass der Baron was unternimmt? Geniigt es nicht,
dass unsere braven Tochter an ihren wilden Riten teilneh-
men, und unsere guten S6hne spitz wie Levthans Horner
werden? Jetzt hetzen sie uns auch noch ihre Krihen auf den

Hals! Und was fiir namenlose Wesen das sind!
Haben wir nicht erst vor einer Woche Dutzende
davon erschlagen? Aber gestern blick ich aus dem
Fenster und denk, ich seh’ nicht recht: Sitzen sie
aufgereiht auf meiner Vogelscheuche, die doch
zu ihrem Schrecken dient. Ich kénnte schworen,
es waren 13 an der Zahl.

Ich also hin zum Feld, die Mistgabel gepackt, um
den Schwarm zu vertreiben. Mir wurde ganz un-
wohl, denn trotz Geschrei und Gefuchtel verzog
sich kein einziger Vogel. 'Wenn da nicht etwas
Namenloses dahinter steckt’, dachte ich mir,
Und dann seh’ ich’s: Das waren Knochen-Kri-
hen, die hohlen Reste von was, das mal lebend
war. Die Federn waren vermodert, die Schidel
glotzend wie der Tod selbst. Die Augen waren
ausgepicke, die Schnibel sahen mir aus wie die
Pockenmaske eines Medicus.

Und dann schlagen sie auf einmal mit den
Flugeln, dass die Federn nur so fallen, und ich
steh mitten in einer Wolke dieser Biester und

werd zerbissen und zerkratzt!
—aus der Rede eines Weidener Bauern an sein Dorf, 1033 BF




Ich muss mir selbst gratulieren! Welch grandioser Geistes-
blitz doch die Nephazz-Beseelung nach den enttiuschenden
vorherigen Experimenten mit dieser Gattung war! Ein jedes
Lebewesen behilt meiner Beobachtung nach auch im zwei-
ten Leben sein grundsitzliches Temperament, wird doch das
Muster seines Lebens lediglich neu gefiillt. Dass ein Nephazz
jedoch solche Blutrunst in einem harmlosen Tierchen we-
cken konnte, ist erstaunlich.

Scharfe Zihne, Hinterhiltigkeit, duBerste Aggression

- und das von einem Pflanzenfresser! Die Mu-

tatio ist mehr als erwihnenswert. Mit

der dieser Spezies eigenen Flinkheit

hetzte das Wesen nagrachgleich und

in lolgramothischer Unermiidlich-

keit durch den Raum, biss wie

im Blutrausch, was es fassen

konnte, und wiire mir wohl

an die Kehle gesprungen,

hitte ich nicht meinen

Kugelzauber aktiviert.

Ausgehend von der Theorie,

das neue Leben fiille vor-

handene "Kanile’ des Cor-

pus, die ich Ductus nennen

will, schafft sich ein Nephazz womdoglich

in derart harmlosen Gefiflen seine eigenen

beseelten Ductus? Und fiillt er diese ob der

begrenzten Moglichkeiten des Corpus mit

einer noch gnadenloseren Brutalitit an?

—aus: Anatomia Mortis, I1. Kapitel,

Resurrectio XIX (Hase)

In jenem Tal im Thalusischen

trieb ein Zyklop sein Unwesen, so konnte jedes

Kind es dem gewitzten Temudjinn berichten.

Verschwand ein Schaf] so war es der gefriBige

Zyklop, vernichtete Hagel ein Feld, so war

es der trampelnde Zyklop, kam jemand bei

einem Sturz zu Schaden, so hatte er sich

vor dem grausigen Zyklop erschreckt.

Ganz aus Knochen sei der Riese und lau-

fe wie ein Tier auf Armen und Beinen. Seinen

Schiidel aber zierte ein einzelnes groBes Loch in der Mitte,
wo sich einst sein Auge befunden hatte, seine beiden Zihne
waren scharf und gebogen.

Temudjinn aber bat im Dorf nur um einen Sack voll Apfel,
denn er wusste, mehr brauche er nicht, um das Wesen zu
verscheuchen. Zwar verlachte man ihn, gab ihm aber, was er
wollte.

So ging er dorthin, wo der Zyklop zuletzt gesehen ward. Ge-
nau wie die Bauern ihn beschrieben hatten tauchte er auf. Der
schlaue Held aber wusste um die wahre Natur des knocher-
nen Elefanten, denn um nichts anderes handelte es sich. Das
Loch im Schidel war kein Auge, hier wuchs einst der Riissel
aus der Stirn! Einen Apfel nach dem anderen schob Temud-
jinn dem Elefanten in den Mund und sammelte sie spiter

wieder auf, fielen sie doch durch den Knochenleib hindurch.
Das Tier aber, das im Tode keine Ruhe fand, folgte nun ge-
treulich Temudjinn und sprach: “Oh mein Mahut, ich kann
nicht sterben, solange ich nicht den Friedhof der Elefanten ge-
funden habe. Hilfst du mir, ihn zu suchen?” Und Temudjinn
versprach es und setzte sich als Reiter hinter den Schidel. Wie
die beiden aber den Elefantenfriedhof fanden, das
ist eine andere Geschichte.
—aus: Der Zyklop von Thalusien,
Mdrchen aus 1001 Rausch

Aus dero Zeiten des Fran-Horas aber heiszet es,
dasz die schwirzeste Kunst wohl zum grauslig
Alltag gehért’” wie unsereins es sich nicht aus-
zumalen mag. So sind nicht verwunderlich
Berichte gar von Bauern, die ihr
Vieh bei der Schule der Necroman-
tia erworben flir den Preisz einer
gesamten Ernte. Weshalb auch nicht,
werden sie gedacht haben, denn bricht
man es aufs Niichternste hinab, so ist
der Wert von Ochsen, die nicht miide
werden, die nicht sterben, die stets
gehorchen und jede noch so schwere
Last zichen, wohl unaufwiegbar fiir den
kleinen Mann. Wo sich ein Bauer sonst den
Buckel krumm geschuftet und dann am
Ende doch den Tod des armen Tie-
res betrauert hat, so konnt’ er jen-
erzeit gleich auf den Tod des Tiers
verzichten. Ich aber mag mir gar nicht
auszumalen, welch stummes und welch
elend Bild die Felder des Horasiats gebo-
ten haben: Da schreitet Bauer neben stinkend
Knochen-Ochs und blutlos Schindmihr, die
pfliigen seinen Acker, die siden seine Saat.
Den lieben Tag, die Nacht hindurch zicht
Ochs und Esel modernd vor sich hin den Karren iibers Land,
auf dass man frisch erwacht am Morgen siecht: Man hat bereits
die Stadt erreicht!
—aus: Groszer Aventurischer Almanach,
Vinsalter Ausgabe, 998 BF

Knack! Es ist des Golgariten
schwarze Briinne, welche kracht,
gleich als 0b
im Galopp
eine tote Knochenmidhre
mit dem Reiter in der Nacht
presche iiber Schidelmeere.
—Warunker Kinderreim, 1032 BF

Und Ross und Reiter werden sich erheben, und was im Leben
zweigeteilt und schwach, wird eins werden und stark durch
unsere Herrin — ein Geist, ein Ding, ein Schrecken deinen

Feinden.




Nicht Furcht, nicht Erschépfung und nicht Schwiche wird
das Gespann mehr kennen, nur noch den Kampf und den
Dienst an dir. Die Hufe Hunderter werden schallen iiber tote
Erde, gepanzert die Reiter mit dunkler Platte, gewappnet die
Mihren mit feurigem Blick.

Was immer du stiirmen willst, wird rennen vor dir und doch
zerschmettert werden unter Knochenhuf und Axthieb. Was
immer du jagen willst, wird gehetzt bis zum Ende von beiner-
nem Reiter auf treuem Ross. Was immer du haben willst, wird
dir gebracht schnell wie der Wind von der Mihr, die niemals
miide, und vom Reiter, der niemals schlift.

Wo scheu dir versagt hat das dngstliche Tier, wird sein Blick
gieren dem Feinde nun. Wo unter Wunden gefallen des Pfer-
des schwichlicher Leib, wird Spiel und Speer nun brechen
im Knochenkorb, und Schwert und Stab nutzlos versinken
im Fleisch. Wo jeder Willen des Magus einst beugte das Tier,
wird es bestindig trotzen dem faulen Zauber.

—aus: Das Schwarze Buch Thargun

Und dann begann die Hatz. Da ich wohl das bin, was die
Bronnjaren einen Wilderer nennen, war es nicht das erste
Mal. Der Winter versprach hart zu werden, und ich musste
meine Frau und die Kleinen ernihren. Vielleicht kénnte ich
die beiden mageren Hasen gar gegen ein Tépflein Honig fiir
meine Surenka beim Norbard eintauschen.

Ich bin gewiss kein T6lpel. Ich kenne Wege, Hundemeuten
von meiner Fihrte abzubringen, Kriuter und Geriiche, die
ihre Nasen verwirren, bis sie miide sind und ihre Herren die
Jagd abbrechen. So tat ich es auch diesmal, aber bald merk-
te ich, dass es anders war als sonst. Ich war es, der die Spur
der Hunde roch, nicht andersrum. Ich habe schon manchen
Kadaver im Wald gefunden. Glaubt mir, ich erkenne den Ge-
stank von Totem, wenn er mir in die Nase steigt. Und das tat
er. Doch es war kein irgendwo verendetes Wild, es waren die
Hunde, die mir seit Stunden folgten.

Lange und ausdauernd war ich

gerannt, hatte alles ge-

tan sie abzuschiitteln,

war am Ende mei-

ner Krifte, sank an

einem Baum herab,

bereit aufzugeben.

Dann sah ich sie. Aber

Tiere waren das keine! Es

mogen wohl einmal Zorn-

brechter Bluthunde
sein, die Schnauzen jedoch wa-

gewesen

ren zerfressen, die Augen rot,

das Fell riudig. Und darunter sah

ich Fleisch in Fetzen hingen und
blanken Knochen. Da wusste

ich, dass alle Geriichte wahr

sind und die Warzensau mit
dunklen Kriften im Bunde

steht. Und ich wusste auch, wes-

halb mir die Hunde folgen konnten
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und mich auf Gedeih und Verderb weiter hetzen wiirden. Ihre
Schnauzen waren lingst verkiimmertes Fleisch, riechen taten
sie mich keinesfalls, und doch spiirten sie, wo ich
bin. Auch waren ihre Kérper keiner Erschopfung
mehr erlegen. Sie hitten Firuns Widersacher selbst
bis in seine Hélle jagen konnen, che sie miide
geworden wiren. Thr Bellen aber 16ste mich aus
meiner Starre, denn niemals horte ich solch hoh-
les Kliffen, kalt wie der Winter und gnadenlos.
Dann heulten einige und es klang, wie Gaukler
es von Totengeistern erzihlen, denen der Weg in
Borons Hallen verwehrt bleibt.

So stand ich noch einmal in meiner Verzweif-
lung auf, rannte und rannte, dann aber biss
mich etwas in die Wade, ich kam zu Fall und
blickte in Miuler aus blutigem Zahnfleisch und
geifernden Zihnen, dann nur noch Schmerz
und schlieBlich gnidige Ohnmacht. Als ich er-
wachte, war ich hier bei Euch. Sie miissen mich
wohl fiir tot gehalten haben. Sagt, wie konntet
Thr meine Wunden nur heilen?

—Bericht eines Notmirker Wilderers in

Zelda von Ilmensteins Hiitte, 1019 BF

Den gréBten Gefallen aber fand meine Herrin daran, sich aus
den verbiindeten Heptarchien die heiligen Tiere der Zwalte
als SchoBtier schenken zu lassen. Einmal kam eine Schiffs-
lieferung aus Warunk mit einer Kiste, in der es heftig rumor-
te, und die immer wieder von schweren St6Ben erschiittert
wurde. Wir alle hatten groBe Angst, uns ihr zu nihern. Die
Herrin aber zog an der Leine meines Geliebten Tarik und
befahl ihm, sie zu 6ffnen. Die Furcht stand ihm ins Gesicht
geschrieben und ich sah, wie er sich einnisste, als der Aufse-
her ihm ein Brecheisen gab. Als er die Kiste 6ffnete, drang
ein stifer Geruch von Verwesung hervor. Kurz schépfte ich
die Hoffnung, dass, was immer drinnen war, bereits verendet
wire und mein Liebster auBer Gefahr sei. Dann je-
doch sprang das Ding hervor. Ein Lowe war’s,
aber keiner, wie ihr ihn kennt oder ich ihn

je erblickt hiitte.

— e sensrany - S



War seine dunkle Mihne und sein Schweif noch als solche er-
kennbar, so hatte sich seine Haut gelést und blanker Knochen
war zu schen. Das Biest aber biss sofort nach Tarik, zog ihn
auf den Boden und begann, seinen Bauch auf- und die Ge-
dirme herauszureifien. Trinen standen mir in den Augen und
trotz der Warnung, die ich in den Augen meines Liebsten sah,
kniete ich mich vor die Herrin und flehte sie an, das Biest von
ihm zuriickzupfeifen und ihn heilen zu lassen. Sie hitte mich
sicherlich zu Tode gefoltert, doch das Schauspiel ihres neuen
SchoBtieres entziickte und erregte sie so sehr, dass sie mich
nicht einmal wahrnahm, so dass Serestra mich schleunigst zu-
riickzichen konnte. Bis zum bitteren Ende sahen wir stumm
dabei zu, wie der Léwe unter dem gnadenlosen Gelichter der
Herrin und den Todesschreien Tariks sein blutiges Werk voll-
fiihrte. Er fral3 nicht einmal, er vernichtete nur. Als es endlich
vorbei war, sagte die Herrin nur kithl, wir sollen die Schwei-
nerei wegwischen. Das Tier lief3 sie an Ketten legen und gab
ihm wegen des Blutbades den Namen “Belhalimba”.

—aus der Befragung einer befreiten

oronischen Tempelsklavin 1028 BF

Es heiBt, im Sand der Wiiste haben sich einst Echsen und Men-
schen erbittert bekdmpft. Den Kaltbliitigen nimlich war ihr
Schicksal, verbannt zu sein von Dere auf immerdar, ein

groBer Graus. So suchten sie Wege zurtick in die

Welt, kimpften aufs Bitterste und schreckten

vor keinerlei Frevel zurtick.

So gingen sie auf die Felder ihrer Ge-

fallenen, deren Knochen vom Sand

geschliffen dort liegen sollten fiir die

Ewigkeit. Erneut wollten sie ihre

Krieger kidmpfen lassen, denn was

einmal tot ist, so dachten sie, das

kann immer noch gebraucht werden

zu schrecken den ingstlichen Feind,

uns Menschen.

Zwei Nichte fihrten sie ihr

Ritual durch und

besangen die scheuBlichsten

finsteres

threr Goétzen. Direkt aus den

Alptraumreichen der Niederhol-

len drangen die Worte tiber die gespal-

tenen Zungen der Echsenzauberer und ver-

mischten sich mit dem Heulen des Wiistenwindes. Dann
erhoben sich die blanken Knochen, Hunderte, Tausende!
[...]

Und darunter befanden sich die fiirchterlichsten Wesen: Eine
gepanzerte Hornechse zertriimmerte mit ihrem knéchernen
Schidel jede Formation. Gierige Alligatoren mit hohlem Leib
schossen aus dem Sandboden hervor wie andernorts aus trii-
ben Stimpfen, alles zerfetzend, was sie mit thren Miulern
packen konnten. Sie alle aber iiberragte ein unbesiegbares
Geschopf, eine Sultansechse hoch wie die Stadtmauern und
mit Zihnen scharf wie die Sibel der Fiirstengarde. Sein Leib
war knéchern, vom reifenden Maul bis zum schmetternden
Schwanz. Jeder Knochen trug Runen des Schutzes, Wirbel

fiir Wirbel, auf dass kein Magus der Menschen dieses Wesen
vernichten kénne. Und sie nannten das unbesiegbare Biest
‘V’Sars Schlichter’.

[...]

Jene, die damals kimpften, sind lange tot. Ich aber frage, was
ist mit den Geschdpfen geschehen, die bereits tot waren? Die
Geschichten berichten uns nicht, welches Ende sie genom-
men haben. Manche sagen, regungslos harren ihre Gerippe
in den Felshéhlen, Wadis und unter den Diinen der Khém.
Wehe dem, der sich ihnen aus Neugier nihert und merken
muss, dass den Knochen auch heute noch unheiliges Leben
innewohnt!

—ygehort 1033 BF bei einem tulamidischen

Haimamud in Khunchom

Nachdem de Sylphur mich durch sein Anwesen gefiihrt hat-

te, betraten wir den Garten. Ich war erleichtert, endlich den

morbiden Hauch der Villa hinter mir lassen zu kénnen. Der

Garten war gepflegt, obwohl nur wenige Schritt entfernt die

Grenze zum Regenwald lag. Wir spazierten auf einem Steg

iiber einen Teich, als der Hausherr anhielt. Mit einer Geste

bedeutete er mir, einen Blick ins Wasser zu werfen. Ich sah

zahlreiche Fische darin schwimmen, denn das Wasser war

klar und von tiirkisem Blau — eine Seltenheit in diesen

sumpfigen Lindern. Ich dachte, dass er mir dies zei-

gen wolle, und setzte schon zu einem schmeicheln-

den Kompliment an. Dann aber erkannte ich,

worauf de Sylphur meine Aufmerksamkeit ei-

gentlich lenken wollte. Es fiel mir schwer, die

Etikette zu wahren, als ich die beriichtigten

Brabacudas sah — jedoch bar jeder Schup-

pen und jeden Fleisches! Bei den Zwélfen,

ich sah unter mir einen Schwarm zum Le-

ben erhobener Blutfischgriten! Glaubt mir,

dass die vielen scharfen Zihne noch be-

ingstigender wirken, wenn nichts

sie verbirgt. Die leeren Augen-

hohlen starrten mich gierig an.

“Ich lieB sie kiirzlich noch in

unverwestem Zustand in den

Teich setzen”, sagte de Sylphur.

“Erstaunlich, wie sie ihr eigenes

Blut riechen und sich sofort gegenseitig

zerfleischen, bis sie nur noch Griten sind.

Aber so etwas tun wohl nur Tiere anderen Tieren an, nicht

wahr?” Auf seinen Befehl hin setzten sich zwei Wachen in

Bewegung, die einen gepriigelten Mann herbeifiihrten, seine

Beine gebrochen, sein Korper gefoltert. Es war unser Spion.

Seine Sinne waren wohl vom Schmerz betdubt. Als er aber

die Brabacudas sah, schrie er, wehrte sich und wurde dennoch

ins Wasser gestoBen. Binnen eines Herzschlages begann es zu

schiumen wie roter Bosparanjer. Ich sah den Mann noch mit

von Schreck geweiteten Augen unter einer knéchernen Flut
verschwinden. Unser Plan war gescheitert.

—aus dem Reisebericht des Fedesco Spinosa,
horasischer Diplomat, 1025 BF




=< \Magserleichen e

es ist mir gelungen, die Leiche eines ertrunkenen See-
manns fiir meine Experimente zu gewinnen. Wie er-
wartet ist die Verwesung bereits weit fortgeschritten. Zudem
befinden sich zahlreiche postmortale Abschiirfungen an
Stirn, Nase und Knien, da er eine Meile den Yaquir hinab
getrieben ist. Seine Haut hat Merkmale wie nach einem
langen Bad. Ich empfehle firr die Forschung an Wasser-
leichen den ‘Weihrauchwolke’-Cantus, da der strenge Ge-
ruch duBerst ablenkend ist.

Fir meine Hexalogia der elementaren Bestattun-

gen war die Conclusio aber nicht eindeutig: Wo

ohne Frage die Destructio in Ignem das mit

Abstand schnellste Vergehen bewirkt, lag die

Verrottung in Aquam zwischen der ad Au-

ram und der in Humum auf dem dritten

Rang. Zu beachten sei jedoch, dass der

Corpus eigentlich ad Auram ez in

Aquam verrottet war.

Ich lieB den Corpus deshalb fir

eine Dauer von zwei weiteren Wo-

chen im flissigen Element ruhen.

Es bildete sich eine wachsartige

Schicht auf der Haut, die den

Corpus aufgedunsen wirken liefl

und ihn regelrecht konservier-

te. Bewirkt also die Verwesung in

Aquam eine Mumifizierung?

—aus: Anatomia Mortis, I. Kapitel

Von den Crirunkenen

Als ich erwachte, war es neblig. Stimmen wurden durch den
Seewind zum Gasthaus getragen — und sie schienen zu singen.
Meine Neugier war geweckt. Ich bemerkte, dass das Gasthaus
verlassen war. Wo waren sie nur alle?

Als ich dem Singsang folgte, fand ich es heraus, denn er
fithrte mich zur Kiiste. Aus sicherer Entfernung beobach-
tete ich ein sonderbares Schauspiel: Das ganze Dorf war
versammelt und stand in einem zum Meer hin offenen
Halbkreis. Nur eine Frau lag gefesselt in ihrer Mitte. Bevor
ich etwas unternehmen konnte, sah ich Bewegung im Was-
ser. Erst waren es nur leichte Wellen, dann stiegen lang-
same Gestalten aus der See. Der Nebel verhiillte meinen
Blick, aber bei Boron, das waren keine Lebenden, sondern
eine Prozession von mehr als einem Dutzend wankenden
Wasserleichen! Ich erkannte glubschiugige Risso unter ih-
nen, aber auch einfache Menschen in muschelverkrusteter
Fischer- oder Seemannskleidung, sogar einen Seesoldaten
in Kadettenuniform, und wenn mich nicht alles tiuschte,
einen Thorwaler, dessen rotes Haar voller stinkendem See-
tang war. Auf dem Kopfeiner Gestalt in der Kleidung eines
bornlidndischen Kapitins hatte sich gar ein glitschiger Tin-
tenfisch niedergelassen!

Die Dérfler aber schrieen weder, noch flohen oder kimpften sie,
stattdessen sangen sie weiter, als hiitten sie nichts anderes erwartet
als Untote aus den finstersten Abgriinden des Meeres. Als einer
der Risso sowie der Leichnam in Kadettenuniform auf die ge-
fesselte Frau zugingen, wurde mir bewusst, dass ich Zeuge einer
Opferung war. Sie packten die Frau unter den Armen und wand-
ten sich wieder dem Meer zu. Ich war gelihmt vor Angst. Und so
beobachtete ich tatenlos, wie die Wesen ihre Beute in ein nasses
Grab in die dunklen Tiefen des Perlenmeeres verschleppten. Die
erstickten Schreie der Frau verfolgen mich bis heute.

—Bericht aus Xeraanien, 1025 BF

Von den Coten der Ozeanier

4. Efferd

Wir haben mit Ziel Mendena abgelegt. Bin wie immer froh,
das alptraumhafte Warunk verlassen zu haben. Diesmal ist
teure Fracht an Bord, ein riesiges Fass, wahrscheinlich guter
Wein. Hofte, ich kann die Mannschaft ziigeln, die Finger da-

von zu lassen.




6. Efferd

Vulturs Gier wird uns noch in arge Schwierigkeiten bringen.
Zwei Tage auf See und schon kann er seine Hinde nicht von
der Fracht lassen! Er wollte einen kleinen Schluck vom Wein
nchmen und 6ffnete heimlich das Fass. Drinnen war kein
Wein, sondern Meerwasser — und eine Nixe. Jedenfalls glaube
ich, dass es eine ist. Ihr Leib hat die weille Farbe einer Qualle
und ist aufgedunsen und wie Wachs. Thr Unterleib ist der ei-
nes schuppig-grauen Welses, scheint mir aber krank und olig
glinzend. Thre dicken Haare gleichen mir eher Tentakeln als
der Haarpracht einer angeblich so sagenhaft schénen Was-
serfrau. Thre Augen blicken mich leer und kalt an. Aber ich
phantasiere wohl. Habe Vultur auspeitschen lassen. Die Sa-
che wiirde sich in der Mannschaft sowieso rum sprechen, also
habe ich das Fass offen gelassen. Soll jeder in den Frachtraum
glotzen, wenn er will.

7. Efferd

Alptriume haben mich heute Nacht geplagt. Keine Selten-
heit, wenn ich in Warunk war. Aber diesmal spielte ‘Abissa’
cine Rolle. Den Namen hat die Mannschaft unserer Fracht
verpasst. In meinem Traum, der von Belkelelscher Intensitit
war, lag ich nach dem Akt neben ihr. Mit threm schuppigen
Fischleib schmiegte sie sich an mich, die glitschige Schwanz-
flosse streichelte mir den Hals. Ihr bedingstigend hiibsches Ge-
sicht lag neben meinem, ihre nassen Haare auf meiner Brust.

Ein fauler Geruch nach verrottendem Seetang lag in der Luft.
Dann knackte es an meinem Hals und ich konnte mich nicht
mehr bewegen! Sie entbléBte ihre Zihne, spitz wie bei einer
Murine, und begann mich zu zerfleischen. Es schien so wirk-
lich! Der Schmerz, die Angst, einfach alles! Die Erleichterung
war enorm, als ich erwachte. Aber weshalb tat ich dies nicht
gleich beim ersten Schrecken, so wie bei anderen Alptrdumen?
Ich hasse diese Linder. Nichts ist hier so, wie es sein sollte.
Jemand in Havena sagte mir mal, Nixen kénnen nicht sprechen
und schicken dir stattdessen wunderschéne Bilder in den Kopf.
Wenn das so ist, vielleicht machen die im Alptraumland der Wa-
runkei das gleiche mit diisteren Visionen wihrend deines Schla-
fes. Aber ich mag mich irren und es waren einfach nur Triume.

9. Efferd

Verdammter Vultur! Als hitte er in Warunk nicht schon genug
rumgehurt, musste er sich ausgerechnet an der Fracht vergrei-
fen und ist vergangene Nacht ins Fass geklettert. Seine fiirch-
terlichen Schreie haben uns alle aus dem Schlaf gerissen, aber
wir kamen zu spit. Als ich eintraf, war es schon wieder ruhig
und sein Leib lag zerstiickelt im Wasser — ganz so wie mein
eigener in meinem Traum. Abissa schwamm im Fass, als sei
nichts geschehen. Habe Vulturs Uberreste beseitigen und das
Fass schlieBen lassen. Wir steuern schnellstméglich Mendena
an. Efferd mit uns!

—Logbuch der ‘Scylaphorai’, 1026 BF

e el T/ OMbICS Cume

»Man sagt, wenn in Borons Hallen kein Platz mehr ist, dann kehren die Toten auf Dere zuriick.«

—Weisheit aus den tobrischen Landen, neuzeitlich

Die Lebenden Toten kriechen aus ihren Gribern und bewegen sich langsam, sehr langsam. Von

todlicher Gefihrlichkeit ist ihr Instinkt. Sie suchen die Triger warmen Blutes und finden sie,

mag es auch noch so lange dauern. Sie benétigen kein Licht, sie benétigen keinen Schlaf. Wan-

kend folgen sie ihrem Ziel und lassen sich von nichts abbringen.

Die Lebenden Toten kénnen lange Zeit am Leben bleiben und auch eingesperrt

an einem Ort lauern, wodurch sie sich vorziiglich als Wichter eignen. Mag ein

cinzelner Lebender Toter auch ungefihrlich erscheinen, so werden sie durch ihre

schiere Masse noch fiir den groften Schwertmeister zur Gefahr, auch wenn die-

ser jeden cinzelnen Gegner, sei er auch noch so stark, im Zweikampf schlieBlich

iiberwinden wiirde. Denn fur die Erweckung der Lebenden Toten benétigt man

nur wenig Kraft, daher kann man sie in Unzahl erwecken. Und so branden sie Welle um

Welle an die Stellung des Feindes, wo dieser sich bis zum Einbruch der Dimmerung vielleicht

noch in Sicherheit wiegt und sich in Leichtsinnigkeiten versteigt. Doch mit dem Fortschreiten

der Nacht wird unweigerlich sein Schwertarm miide werden, sein Schwertgriff wird rutschig

vom Blut und sein Geist wird vom Knurren und Stohnen unsicher werden und nicht mehr klar

benennen kénnen, ob es sich um Einbildungen handelt oder ob die Verdammten tatsichlich schon

in der Nihe sind. Frither oder spiter wird er eine Verwundung davon tragen oder tiberwiltigt wer-

den. Auch cine grofie Zahl von Lebenden Toten an einem Fleck erweist sich als Hindernis sogar fiir

getibte Kimpfer: Denn wo zahllose faulige Hinde nach dem warmen Fleisch greifen, da geht frither

oder spiter eine Parade fehl. Oder die Unzahl der Angriffe allein reicht bereits dafiir aus, dass einzelne

Hiebe nicht mehr abgewehrt werden kénnen.
—aus: Von der Niitzlichkeit der Lebenden Toten, fehlerhaft kompiliert aus Anatomia Mortis, Kapitel IT




Der Caumelnde
(auch Torkelnder oder
Schwankender genannt]

Wissender Bruder! Was habe ich mich amiisiert, als ich neu-
lich unerkannt im Tobrischen unterwegs war! Ich sitze also
still bei unseren Totschligern in der Wirtschaft bei meinem
Glas Wein, da setzen sich diese Reisenden einfach zu uns und
haben nichts Besseres zu tun, als sich ausgerechnet iiber un-
sere neueste Plage zu unterhalten: “Ich schwére es! Ich er-
zihle keine Mirchen! Eigentlich sind die ranzigen Schlurfer
fiir alte Haudegen wie unsereins nun wirklich kein Problem,
oder? Man riecht sie schon von Weitem und achtet letztlich
nur darauf, dass es nicht zu viele sind. Und dass sie einen
nicht in der Nacht erwischen, richtig? Du suchst dir also eine
leicht erhohte Position, lisst die lahmen Stinker schén lang-
sam und in aller Seelenruhe auf dich zu trotten, legst derweil
gelassen deine Waffen bereit und — zack! — setzt du schlieB-
lich einen sauberen Sultan Dolguruk Nummer drei an, wenn
du verstehst, was ich meine. Problem erledigt. Spritzer von
der Riistung abreiben und weiter im Geschift. Aber heute
Abend war es anders! Ich bin also schon mitten in diesem
gotterverlassenen Weiler und denke mir, was ist denn nur mit
den Bauern los? Keiner wiinscht mir einen guten Tag, nie-
mand griit mich? Alle stehen nur bewegungslos herum wie
Basiliskenopfer, manche mit verschrinkten Armen an ihre
Katen gelehnt, kaum einer riihrt sich. Mir wird schon
ganz unwohl zu Mute, ich rufe den Menschen halblaut

zu, und was passiert? Schlagartig fixiert mich einer mit sei-
nem Blick, und ich denke schon: Verflixt, knallro-

te Augen und Grunzlaute, ganz klarer Fall, und

ich méchte ruhig und bedichtig zurtickweichen

— da rennt diese Ausgeburt der Niederhéllen in einem
Tempo auf mich los, dass ich denke, ich triume! Legt

der nicht nur einen rasanten Lauf hin, der einem Bei-
lunker Reitpferd in den besten Jahren noch zur Ehre
gereicht hitte, sondern alarmiert der durch sein Ge-

briill und sein rachiges Gegurgel auch noch alle ande-

ren Dorfbewohner, die wie auf ein geheimes Signal

hin ebenso beginnen, alle gleichzeitig in meine

Richtung zu stiirmen! Was soll ich sagen? Die

miesen Hunde waren so schnell, so wahnsin-

nig schnell, eine Flucht war unmdglich.

Das war ein hissliches Gehacke und Ge-

metzel, ich kann von Glick sagen, dass

ich mit dem Leben davon gekommen bin.

Morgen frith werde ich allerdings

einiges Silber zum Heiler tragen

miissen, denn dieses eine Miststiick

hat mich doch tatsichlich michtig tief

in den Arm gebissen, hier, sich dir das

mal an, tut hisslich weh, und geht run-

ter bis auf den Knochen ...

—verkohltes Brieffragment, aufgefunden

in Gareth nach dem Herbststurm 1032 BF

“Regel Nummer eins: Zu jedem Hieb kommt stets mindes-
tens noch ein zweiter, zur Sicherheit. Regel Nummer zwei:
Der Gepickkasten einer Kutsche wird immer
iiberpriift, auch wenn das wertvolle Zeit kostet.

Regel Nummer drei: Menschen respektieren den

Bereich um den Donnerbalken herum als Zone

der Waffenruhe und des Friedens, Lebende Tote

tun dies nicht. [...]”

—aus den Lebenserinnerungen des Abenteurers

“Rethis”, um 750 BF

Der Plagenbringer

“Hochverehrtes Publikum, feine Damen und
Herren, liebe Giste. Thr jimmerlichen Gaffer.
Thr leeren Kopfe. Thr Mochtegerns. Thr selbst-
erklirten Personlichkeiten. Thr Sesselflizer. Ihr
Uninspirierten. Thr, die ihr gerne vorgebt, zu
schwelgen. Thr im Gedringe der Ringe Schwit-
zenden. Thr, die ithr gerne unter feine Leute
geht. Thr, die ihr gerne feine Leute wirt. Thr

Scheinheiligen. Thr Kunstunverstindigen.




Ihr Stammplatzkartenhalter. Thr Weinkellerbesitzer. Thr Be-
treiber von Konversationen. Thr Gildenschnésel. Thr Wich-
tigtuer. Thr Blasierten. Ihr Aufgeblasenen. Thr Tuschler. Thr
Eitlen. Thr Kliglichen. Ihr despektierlichen Hiistler. Thr Bla-
mablen. Thr ewig und zu aller Zeit VerdrieBlichen. Thr, die ihr
hier und heute ein Theaterstiick erwartet habt, die ihr aber
keines bekommt. Thr, die ihr so unermesslich dumm seid, dass
ithr immer getduscht werden wollt und auch immer getiuscht
werdet. Dies ist kein Theaterstiick. Ich bin kein Schauspieler.
Zwischen uns steht keine vierte Wand. Die Bithne ist kein ma-
gischer Ort. Es gibt auf der Bithne nur mich. Ich spreche euch
direke an. Ich erklire euch, dass ihr kein Publikum seid, auch
wenn ihr es gerne sein méchtet. Ich sage euch laut und deut-
lich, dass ihr armselige Wichte seid, umfassend unverstindig
fiir alles und rundheraus fiir das ganze Leben unwiirdig. Ich
sage euch direkt, dass ich euch humorloser Bagage weit tiber
die MaBen tiberdriissig bin. Dies ist kein einstudierter Mono-
log. Es gibt kein Orchester. Es gibt keine Pause. Es gibt keine
gekiihlten Getrinke. Stattdessen gibt es eine schibige Gestalt
mitten unter euch auf den Ringen, deren Gesicht von ihren
Lumpen ganz verdeckt wird. Diese Gestalt, die ihr so herab-
lassend bedugt habt, ist kein Mensch. Die Gestalt, iiber de-
ren Geruch ihre Sitznachbarn die

Nase gertimpft haben, ist eine

Bestie. Sie wird in wenigen

Augenblicken auf ihr Stich-

wort hin aus ihrer Starre

erwachen. Sie trigt eine

schreckliche Seuche in sich.

Sie diirstet nach dem Fleisch

der Lebenden. Wen ihr rotes

Auge erspiht, auf den wird

sie sich stiirzen. Wessen Fleisch

sie reiit, auf den wird ihr

Pestkeim
Auf wen ihr Pestkeim

iberspringen.

ibergesprungen s,

der wird ebenfalls das

Fleisch seines Nichs-

ten reifen wollen. Ja,

das habt ihr ganz richtig
verstanden: Thr werdet

cuch alle gegenseitig ver-
schlingen. Alle Ausginge

sind vor wenigen Minuten

mit dicken Brettern vernagelt
worden. Als hirnlose Geschépfe
habt ihr dieses Theater betre-
ten, als hirnlose Geschépfe sollt
ithr in diesem Theater enden.
Wenn am Ende dieses letzten
Satzes alle Lichter und Kerzen
geléscht werden und ich mich
durch
Ausgang

einen geheimen
verabschiede,
wihrend ihr in voélliger

Dunkelheit beieinander sitzt, meine Damen und Herren,
dann helft alle hiibsch fleiig mit und gebt der Bestie gemein-
sam das Stichwort fiir ihr Erwachen: Panisches Geschrei!”
—Torxes von Freigeist als ‘Illustro der Hintersinnige’

im Biihnenstiick Wahrheit, Wahn und Wundertat,

im Theater von Mengbilla, 1032 BF

Der Fleischkoloss

Wiihrend der Zeit des Feldzugs des Bethaniers wurden die
Gefallenen regelmiBig wieder erweckt und mit Unleben er-
fidllt. Dies geschah oftmals noch direkt auf dem Schlachtfeld,
um das Krifteverhiltnis bei einem Scharmiitzel zu Gunsten
der schwarz-roten Truppen zu verindern, wo es andernfalls
zu einer Pattsituation gekommen wire, um auf diese Weise
doch noch einen Sieg zu erzwingen. Folgende bizarre Kuri-
ositit lieB sich dabei bemerken: Lagen die Leichen dicht auf
dicht beieinander und war die Lebenskraft noch nicht lange
entwichen, so verbanden sich manchmal mehrere Leiber zu
einer einzigen, massiven Unkreatur, und so erhob sich anstel-
le vieler neuer finsterer Krieger ein Fleischkoloss, aus dessen
aufgeblihtem Leib auf frevelhafte Weise die Képfe und Arme
seiner Wirte ragten. Doch damit noch nicht genug: Die Mons-
trosititen waren derart hungrig, dass sie keinen Unterschied
machten zwischen den Lebenden und den Toten und sich zu-
nichst auf die in ihrer Nihe stehenden Erweckten stiirzten,
diese gierig in Fetzen rissen und verschlangen. Dadurch
wurden ihre Opfer zu  einem Teil ihrer selbst, und ihre
Leiber blihten sich mitjedem Bissen noch weiter
auf. Es schien, als wiirde sich
die Kraft aller Verschlunge-
nen in ihnen biindeln und
konzentrieren und sobald die
Streiter des Raulschen Reiches
thnen schlieBlich gegeniiber tra-
ten, um sie zu stellen, mussten sie
thnen unzihlige Hiebe und Schnitte
zufligen, um sie zu Fall zu bringen. Es
wird berichtet, dass einem gewaltigen
Fleischberg mit menschli-
cher Kraft tiberhaupt nicht
mehr beizukommen war,
und er schlieBlich nur des-
halb in sich zusammenstiirzte, weil er nach
dem Verzehr von Unmengen von Lebenden
und Toten das Gewicht seines eigenen Wans-
tes selbst nicht mehr tragen konnte. Ein
Arbeitskreis von Magiern der Akademien
zu Gareth hat die Befiirchtung geduBert,
dass es in der Nihe von frisch ausgeho-
benen Massengribern mit einer grofen
Menge eilig verscharrter Leichen mog-
lich sein kénnte, diese Ungetiime ge-

zielt zu ziichten.

—Lagebericht der Golgariten
aus der Rabenmark, 1032 BF




Zombie-TCeile

Der Patient berichtete von Hinden, die auf den
Spitzen ihrer Finger und deren griinlichen Ni-
geln auf ihn zu krabbelten.

Weiterhin  von  Riimpfen

ohne Kopf und Gliedern,

die sich widernatiirlich

wanden und vor seinen

Augen das untriigliche Mo-

ment ciner Bewegung entwi-

ckelten. Von zuckenden Beinen,

die sich, um das Knie kreisend

oder nach Art einer Raupe, auf ihn

zu bewegten. Er berichtete weiter-

hin von fauligen Képfen ohne jeglichen

Kérper, die, mit dem Unterkiefer schnappend,

ihn offenbar focussierten und sich in jihen

Spriingen aufihn zu bewegten. Trotz schweren
Angstattacken, allgemeiner seelischer Instabilitit

und explicit suicidaler Tendenzen geht das Expe-

riment weiter wie vorgesehen. Die Heiler werden

den Patienten nach wie vor davon zu tiberzeu-

gen versuchen, dass es sich bei seinen Eindrii-

cken um bloBes Alpdriicken und um Halluzi-

nationen handelt, sie werden ithm frohliche

Gesellschaft leisten und ihn mit langen

Spaziergingen im Hauspark tagsiiber ei-

ner beruhigenden Lichtkur aussetzen.

Gleichzeitig werden die Kollegen seine Ab-

endspeise wie in den Wochen zuvor mit einer

beinahe lethalen Dosis Rauschkraut durchsetzen.

Wie in den vorigen Nichten geben sie dann, wihrend

der Hochphase seines Deliriums, die Uberreste des Lebenden
Toten in seine Kammer. Es gilt, herauszufinden, ob sich die
Psyche des Patienten letztlich fiir eine der beiden Wirklichkei-
ten entscheidet und die jeweils andere dafiir negiert oder ob
der Organismus am Ende gar an der bedriickenden Last der
Bewusstseinsteilung collabiert.

—Seminararbeit aus der Schule der Schmerzen,

Elburum 1030 BF

Knochenlose

... und weiter, Bruder, es wird noch besser! Ich konnte mein
Gelichter nur mit Miithe unterdriicken, fast hiitte ich meinen
Wein ausgespuckt! Kaum hat also der eine ausgeredet, fingt
doch glatt der andere an: “Wir waren oben im Norden in ei-
nem verlassenen Dorf auf eine Horde der Lebenden Toten ge-
stoBen und hatten uns in einer Scheune verbarrikadiert. Fedor
und Daria waren dabei, hastig ein Loch hinten ins Dach zu
schlagen — wir wollten tiber das Nachbarhaus zum Fluss run-
ter — und ich habe von der Luke aus mit der Armbrust auf sie
geschossen. Nicht dass es viel gebracht hitte, aber du kannst
immer wenigstens ein paar der Mistkerle erledigen.

Es sind immer mehr geworden, die da aus der Nacht heran
wankten, langsam, aber nicht aufzuhalten. Gegen das Tor
haben sie gehimmert, daran gekratzt und gestéhnt, und
dann hoérten wir auf einmal von unten den Walirij schrei-
en! Eines von den Dingern hat sich wirklich unter einem
Spalt im Scheunentor durchgeschoben, wie geschmol-
zenes Wachs ist es da durchgeflossen, so als ob es keinen
einzigen Knochen im Leib habe! Am Ful hat es ihn ge-
packt und sich zu ihm hingezogen. Walirij hat ihm seinen
Streitkolben auf den Kopf gedroschen, aber das hat es gar
nicht gestort. Es hat mir den Magen umgedreht bei dem
widernatiirlichen Anblick von diesem Ding und da hat
sich auch schon ein zweites unter dem Tor durchgescho-
ben. Losreiflen wollte sich der Junge, aber es hatte ihn am
Bein und zog sich an ihm hoch. Ich konnte ihm nicht hel-
fen, ich habe einfach nur zugesehen, wie das zweite aufge-
standen und auf ihn zu gewankt ist. Es hat sich bewegt wie
ein schwankender Mehlsack! Dann sind wir endlich zum
Dach raus, aber Walirijs Schreie werde ich mein Lebtag

nicht mehr vergessen.” ...
—verkohltes Brieffragment, aufgefunden in
Gareth nach dem Herbststurm 1032 BF




Starke €xemplare

Die Wesen sind hungrig. Sie gieren nach Fleisch. Thr dunkler
Trieb plagt und peinigt sie unentwegt. Was lidge also niher, als
thnen zu geben, wonach sie verlangen? Unsere Experimen-
te in Kammer vier haben ergeben, dass nach einiger Zeit der
tiichtigen Fiitterung eine Verinderung der Forschungsobjek-
te eintritt, die jedoch niemals genau vorherzusagen ist. Bei
manchen verhornt die Haut und gewinnt neben schwirzli-
cher Farbe Warzen und Schorf] bis sie ledrig und fest wird.
Anderen wachsen zusitzliche Reihen von kantigen Zihnen,
die den Kiefer blutig aufsprengen und schlieBlich spitz aus-
hirten oder sogar zu langen Fingen werden, bis sie denen ei-
nes Raubtiers in nichts nachstehen. Zusitzliche Muskelwiilste
kénnen sich ausprigen, die klobig den Leib umspannen und
ihm gewaltige Kriifte verleihen, ihn zu kriftigen Hieben und
weiten Spriingen befihigen. Manchmal wachsen die Hinde
weit tber ihre natiirliche Form hinaus und werden zu mich-
tigen Klauen, deren schwere Finger scharf genug sind, um
sogar die Riistung eines Kriegers mit ihren Hieben nach und
nach zu zerfetzen. Einem Exemplar wuchsen im Bereich der
Schultern und des Riickens kleine Stacheln und Horner, ein
anderes geiferte und spuckte unentwegt dtzenden Schleim.

W

Ein Objekt musste terminiert werden, weil es mehr und mehr
einen beiBenden Geruch absonderte, der den Atem raubte
und eine Anniherung unmdoglich machte. Erstaunlich sind
manche Gewinne im Bereich des Sensoriums: Tiefrote Au-
gen reagieren plotzlich zuverlissig auf kleinste Bewegungen,
michtige, hochgedriickte Nasen nach der Art der Orken wit-
tern bestindig und ohne Unterlass, auch das Gehor scheint
zu neuen Leistungen fihig zu sein. Die seltenste und hochste
Kunst der Ziichtung wurde erreicht, als ein Objekt Anzeichen
einer bosartigen Intelligenz entwickelte und Anstalten mach-
te, einen der Wiichter in die Irre zu fithren, indem er Schwii-
che und Tod vorgaukelte, wohl um von den Ketten genom-
men zu werden. In die Freiheit entlassen mag so eine Kreatur
seine Opfer umschleichen, ithnen auflauern und verborgen
in einer Horde von ansonsten tumben Gleichartigen fiir eine
bésartige Uberraschung sorgen. Auch wenn die gewiinschten
Eigenschaften eine chaotische Tendenz aufweisen und noch
nie gezielt hervorgebracht werden konnten, so haben unse-
re Versuche doch ergeben, dass Jugend und Gesundheit des
Futters fiir die Entwicklung ausschlaggebend sind. Um eine
Ubersendung weiterer Kinder wird daher gebeten.
—verschliisselte Nachricht zwischen Mitgliedern des

Kreises um Magister Palmenwind, Brabak, 943 BF

-nﬁ-lmi'_ o f""'—-_ﬂ-"ﬁ“ o ﬁ



+ VVon den Verlorenen

—=a<> Charakteristika und Physiognomic e

Das zu betrachtende Objectum ist per se tumb, wie in Cap.
2 dieser Compilation ausgefiihrt wurde. Es unterscheidet
sich nur in wenigen Criteria von einem abgestorbenen Stiick
Baumrinde, welches zunehmend fault und verrottet, bis es
ginzlich seiner Korperlichkeit verloren geht. Die Fihigkeit
zur Bewegung und zur Aggression sind niedere Leistungen,
die ein competenter Magus eben auch jenem Stiick totem
Holz beizubringen vermag.

Je ausfiihrlicher ich die gesammelten Quellen categorisiere,
sammeln sich Berichte iiber belebte Cadaver, deren enorme
geistige und korperliche Leistungen jeglicher arcanen Regel
spotten, die ich keiner Collection aus Cap. 2 zuzuordnen ver-
mag. Es handelt sich bei diesen Quellen um curiose Einzel-
fille, deren Bindeglied diejenige Eigenschaft ist, die man ge-
meinhin dem simplen Untoten zugesteht: Sie alle sind belebt,
animiert, d.h. von einem Animus besessen.

Im Folgenden seien die Characteristica dieser animierten ‘Ver-
lorenen’; wie sie geheiBen sein sollen, auf Grundlage jener
Berichte vorgestellt.

Ein Verlorener unterscheidet sich von einem Untoten durch das
Vorhandensein eines Animus, ein Verlorener besitzt ein Bewusst-
sein, welches demjenigen eines lebendigen Menschen oftmals in
nichts nachsteht. Mutmaflich handelt es sich bei diesem Animus
um eine Geisterseele, wenn nicht sogar exact die Geisterseele des
Verstorbenen, die in dem verfallenden Cadaver auch nach dem
Tod verbleibt (I). Der Nachweis einer solchen Inhabitation durch
die Geisterseele nach dem Tod lieBe die boronische Glaubensleh-
re obsolet werden, wire doch das Seelengeleit Golgaris tiber das
Nirgendmeer als Ammenmirchen enttarnt.

Gleichwohl scheint die Separation von Cadaver und Geister-
seele der Regelfall und die Inhabitation die Ausnahme zu sein,
wie die Fundstellen belegen. Uber wandelnde Tote und iiber
ruhelose Geister existieren weit mehr Geschichten als iber
Creaturen, die hier als “Verlorene’ classifiziert werden. (II)
Die Inhabitation hat keinerlei Auswirkungen auf den kérper-
lichen Verfall des Objectums. Jenes durchliuft die Stadien des
Verfalls nach Leuenteich, wihrend derer die Geisterseele ihr
Bewusstsein beibehilt und den Cadaver handeln lisst. Die
Physiognomie des Cadavers kann groteske Ziige annehmen,
wie schon bei einigen Objecta in Cap. 2 dargelegt. In diesem
Zusammenhang ist zu priifen, ob der inhabitierende Animus
kraft seines Bewusstseins Einfluss auf die physische Gestalt zu
nehmen imstande ist. (III)

Die maBigebliche Eigenschaft, mit der sich die Verlorenen
von den Untoten unterscheiden lassen, ist der Verstand. Ein
Verlorener verfiigt tiber eine beachtliche Wahrnehmungsti-
higkeit — akustisch, optisch, vermutlich in jeder menschen-
moglichen Dimension (hierzu seien auch arcane Fihigkei-
ten zu rechnen). Er weil, wenn tiber ihn gesprochen wird, er
weil}, wenn er angesprochen wird, er besitzt einen

Namen und reagiert auf Nennung desselben. Vie-

le Verlorene verfiigen sogar tiber Sprachfihigkei-

ten, deren semantisch-grammatische Dimension

dem Wissensstand des inhabitierenden Animus

entspricht und deren phonetische Eigenschaften

den Moglichkeiten des inhabitierten Koérpers

(IV). Hierbei zeigt sich, dass die Sprachwerk-

zeuge offenbar bewusst vom Verfall verschont

bleiben kénnen, es sei denn, sie sind durch Ge-
walteinwirkungen (Waffen, Aasfresser) im Ver-

lauf der Zersetzung in Mitleidenschaft gezogen

worden. Dies stiitzt die unter (III) aufgestellte §
These.

Weiterhin sind Verlorene zu menschlichen Ge-
fithlsregungen fihig. Vermittels ihrer Sprachfi-

higkeit, doch auch vermittels ihres Handelns

lassen sich Belege fiir Hass, Zorn, Boshaftig- {
keit, Rachsucht, doch auch Sehnsucht, Freu-

de und Liebe (wenngleich auch zumeist in

erkalteter und von malignen Gefiihlen iiber-

lagerter Form) finden. Es liegt nahe, dass die

Bandbreite der zur Schau gestellten Emotionen ebenfalls Re-
prisentation des inhabitierenden Animus ist (V), und die Per-
version einiger Erscheinungsformen kénnte ein Hinweis sein,
dass der Animus sich seines Modus Vivendi selbst schmerzlich
bewusst ist (VI). Doch nicht alle Animi zeigen Anzeichen von
Niedergeschlagenheit, bei einigen Casus liegt die Annahme
nahe, dass der Zustand des ‘Verlorenseins’ bewusst und ab-
sichtlich herbeigefiihrt worden ist (VII).

Bevor ich mich systematisch der Verifikation dieser Thesen
widme, welche Jahre, wenn nicht ein ganzes Menschenleben
zu dauern verspricht, soll in dieser Compilation zunichst
der Befund dargelegt werden, auf dessen Grundlage sich die
Forschung bewegen wird. Fiir die folgenden grundsitzlichen
Betrachtungen sowie daran anschlieBend die Sammlung der
interessantesten Casus sollen die Originalquellen zu Rate ge-

zogen werden.




——=<2 Die Ontstebung der Verlorenen exsa~—~

S iebentens: Bestattung von Unehrlichen

Stirbt ein Mensch, der zeit seines Lebens unreine Titigkeiten durchgefiihrt hat und vor seinem Tod
nicht die boronischen Segnungen erhalten hat, so sind folgende Erginzungen zur Bestattungsordnung
vorzunehmen:

Entnahme der inneren Organe, Verbrennung selbiger und Versiegelung der Asche in einem Bleigefil3.
Abtrennung des Kopfes vom Rumpf, Zertriimmerung des Riickenbeins oberhalb der Hiifte.

Bestattung von Kopf und Aschenkugel unter Beibringung des zwdltheiligen Segnungskreises mit dem
Leichnam im Grab.

Beschwerung des Grabes durch Feldsteine.

—Bestattungsordnung des Weilers Hundsgrab, heute Markgrafschaft Greifenfurt, um 940 BF

Welchen Fluch haben jene, die weder sterben kénnen noch leben diirfen, aufsich geladen, dass ihnen bei-
des verwehrt bleibt? Ist es gottliche Strafe fir ewige Stinder? Doch nimmt der Totenrabe diese Ungliick-
lichen mit sich, auf dass sie heulend in Borons Hallen sitzen. Warum verschmiht Golgari sie? Bleibt ihm
gar der Zugrift auf jene Seelen verwehrt? Aber wer konnte ihn hindern? Daimonen sicher nicht, denn
jene griffen selbst zu und rissen die armen Seelen in die Niederhollen.

Was also bewirkt, dass die ungliicklichen Seelen nach ihrem Tod in der dritten Sphire verbleiben und
—im Gegensatz zu Geistern, Spuks und Erscheinungen — an ihre eigene kérperliche Hiille gebunden
bleiben? [Gefesselte Seelen auch gebunden!]

Es mutet an wie ein Fluch, weit michtiger als die Verwiinschungen der Satuarienstchter, von keinem
Sterblichen ausgesprochen. Ist dies der Schliissel? Ein Fluch, ausgesprochen von einem Unsterblichen?
Oder einem Sterbensunfihigen? Gar von einer dahinrottenden Seele selbst?

Oder ist es die dunkle, weithin kaum erforschte Seite der Magie, die die Seelen zum Verbleib in den Ka-
davern zwingt? Ein schicksalhaftes Band, gewoben aus den hoheren Mysterien der Magie. Vielleicht der
Preis eines Blutrituals? Die Bindung eines Artefaktes? Oder etwa die den Nomina Vera innewohnende
Kraft, die auch iiber Daimonen und Zauberwesen gebieten kann?

[PRUFEN: Seelenwanderung Lebender =3 Toter. Leiche priiparieren?]

—Mizschrift einer Vorlesung der unter Ketzerei-Verdacht stehenden Hesinde-Priesterin Nalcea Ismaleon an der
Halle der Geister zu Brabak, ca. 1025 BE Anmerkungen vom Protokollanten, unbekannt.

Lies, mein Schiiler, und lerne!

Zu brechen die Ketten des derischen Daseins erfordert ein langes Studium. Du kannst nicht Dein Leben
vertrddeln und erst, wenn Deine Stirn kahl geworden, beschliefen, dem Pfade AI’'Mahmouds nachzu-
folgen. Du musst, sobald Du nicht mehr krabbelst, sondern aufrecht gehst, danach streben, die letzte
Barriere zu iiberwinden. Dein ganzes Dasein muss ausgerichtet sein auf den Moment, an dem Du die
Zeit iberwinden willst.

Denn die Gelegenheiten sind rar, mein Schiiler. Du musst jeden Tag den Blick an den Himmel werfen
und den Lauf der Sterne verfolgen. Nur zwei oder drei Male wihrend Deiner fleischlichen Zeit wird Dir
die Gelegenheit gegeben, das Ritual zu vollziehen, drum zdgere nicht, Dich so frith als méglich vorzu-
bereiten.

Notiere Die Geburtssterne nach Niobara und notiere die astrologischen Connexionen nach Abu
al’Hilal.

Suche auf den verborgenen Altar A'Mahmouds in der Mutter aller Stidte und notiere den Zeitenlauf
der Tiere, wie er abgebildet ist. Beginne mit dem Wesen, welches nach dem Kalender des Sheranbil Dich
reprisentiert und ende bei demselben Wesen.

Suche auf den Hieroglyphensaal des ersten Skorpionensultan Bashradin. Lese die Zeichen, wie Dich
Dein Meister zu lesen gelernt hat, und Du findest die Allegorie der Ewigkeit. Kenne Deine Geburtssterne
und erkenne den Ort, an dem Dir die Tat gelingen mége.

Suche auf die vergessene Bibliothek, doch nicht der Biicher wegen, sondern des Deckenschmucks des
Lesesaals. Sieh die Sterne, wie Du sie bei Niobara lesen kannst. Sieh den Zeitenlauf der Tiere. Sieh die
Connexionen. Aus ihnen formt sich ein feines Gewebe, welches Dein eigenes Lebensnetz darstellt.
DurchstoBe es, wenn das Netz am Himmel erscheint, wie es Dir in der Bibliothek erschienen ist. Finde




den richtigen Tag, an dem die Sterne so stehen wie Dir vorhergesagt, und finde den richtigen Ort, durch-
flossen von AI'Mahmouds Macht.

Du musst Deinen eigenen Weg gehen, niemand kann Dir seinen Weg zeigen, auf dass Du ihn nachge-
hest. Hast Du den Ort und die Zeit, so musst Du nur noch die richtige Tat finden. Dies, mein Schiiler,
ist die nichste Lektion.

—Papyrus-Handschrift Ibn Mahmouds, vermutlich 1034 BF entstanden

Der Sternenhimmel der Toten:

Der Nachtalp

Der Poltergeist

Die Schindmihre

Die Gebeine

Der Galgen

Der Ghul

Die gekopfte Jungfer

Der Schidel

Der Bluthund

Das Irrlicht

Der Geriderte

Das Totenbett
Sie tanzen den Reigen der Toten, jede Nacht tiber den Képfen der Lebenden, und erinnern jene daran,
was ithnen noch blitht. Kann es ein deutlicheres Zeichen fiir die Macht der Toten geben als ihre Abbilder
am Himmelsfirmament zu zeigen?
—Notiz zu einer astrologischen Skizze, Verfasser unbekannt, neuzeitlich




e Qridsung und Vemnichtung esesc~—-

us welchen Griinden Erscheinungen, die gemeinhin

als ‘Geister’ bezeichnet werden, in der dritten Sphire
verbleiben, ist nicht eindeutig bestimmbar. Der Volksmund
spricht, ‘die Seelen hitten noch eine Aufgabe zu verrichten’,
bevor sie ‘erlést” werden oder ‘Ruhe finden’ kénnen.
Ist dies auch fiir jene verlorenen Seelen moglich, die an einen
toten Korper gebunden sind? Gibt es einen Unterschied zwi-
schen ihnen und den gefesselten Seelen, die nur an bestimm-
ten, schicksalhaften Orten existieren kénnen?
Gibt es eine Erlosung?
In den Schriften der Boronis finden sich keine Hinweise auf
eine friedliche Grablegung dieser ruhelosen Untoten, kein Wort
der Erlosung von ihrer Qual, kein Heimgehen, allenfalls War-
nungen vor dem Intellekt der solcherart belebten Leichen und
ihrer Boshaftigkeit. Doch wohin gehen die Seelen, nachdem die
fleischliche Hiille zerstort wurde? Dies ist das Ritsel, welches
zu l6sen mir der Hesindesohn aufgetragen hat.
Man hért viele Legenden, von Mumien der AI'Hani, von tu-
lamidischen Potentaten, ja sogar Fran-Horas soll am Tag sei-
ner Niederlage zum Untoten geworden sein, der noch einige
Jahre wie zur Strafe dahinvegetierte. Doch wie ist Wahrheit
von Legende zu scheiden?
Ich forsche schon seit einiger Zeit nach heutigen
Beispielen, da diese besser zu studieren sind

als die lang zurlickliegenden Sagen.

Doch ich bin so manchen Irrweg gegangen, geleitet von den
groBspurigen Mirchengeschichten zahnloser Greise. Viel-
leicht verspricht der Brief aus Fasar, der mir vorgestern zuge-
stellt wurde, mehr? Ein gelehrter Herr namens Abu Rahman
schreibt, er besitze einige Aufzeichnungen, in denen genau
beschrieben werde, was passiere, wenn ein Toter mit seiner
Seele im Leib wieder auferstehe.
Ich weiB nicht, was passiert ist. Es war eine Studierstube mit
Lesepult. Ein groBes Buch mit alten, vergilbten Seiten lag auf-
geschlagen darauf. Dunkel war der Raum; obwohl ein Kohle-
becken brannte, schluckten die dunklen Vorhinge, auf denen
ich Sternkarten zu erkennen glaubte, das Licht. Das Buch, ich
glaube, es war das Buch. Als ich an das Pult herantrat und das
aufgeschlagene Pergament betrachtete, wurde mir schwindlig.
Die Schriftzeichen tanzten vor meinen Augen, sie formten
seltsame Muster. Und dann nichts mehr.
Wie ich zuriick in meine Kammer gekommen bin, weifl
ich nicht. Oder war ich gar nicht erst fort? War alles nur ein
Traum? Ich habe lange geschlafen, das Licht scheint grell
durch die Vorhinge, und ich fihle mich nicht gesund. Ein
fiebriger Traum vielleicht, doch meine Stirn ist kalt. Auch
meine Finger sind kalt, das Schreiben schmerzt. Ich beende
meine Gedanken und versuche, beim Spazierengehen sie zu
ordnen und zu sortieren, was wahr ist und was Traum.
Je linger ich dartiber nachdenke, was mir widerfahren ist,
umso mehr resigniere ich. Nicht nur, dass der Segen der Her-
rin von mir abgefallen ist und sie meine Gebete nicht mehr er-
hort, nein, auch unter die Lebenden mag ich mich nun nicht
mehr trauen, nicht einmal zu meinen Glaubensgeschwistern.
Ich bin eine Gefangene in meinem eigenen Kérper und sehe
diesen nach und nach zerflieBen. In der Gemeinschaft der Le-
benden ist kein Platz fiir mich, ich bin ein schlimmeres Monster
als ein Pockenkranker. Wer mich sieht, lduft angsterfiillt weg.
Schwerter werden gewetzt, ich kann mit niemandem sprechen.
Es muss einen Ausweg geben! Es kann nach
der Vernichtung des Leibes kein
Nichts folgen, das ist theologisch
unmdoglich. Wohin geht die
Seeler  Und
wie kann ich erreichen,

unsterbliche

dass sie den Weg tiber das
Nirgendmeer bis zu Re-
thons Waage findet?
Vielleicht habe ich diesen
Weg selbst zu finden.
—aus dem Buch der

Schlange der Hesinde-

Priesterin Nalcea Ismaleon,

letzter Eintrag am 02. Boron

1052 BF




- <> Der Zaubermeister Csesa

e s ist der Calix Necromantiae, der Kelch der Nekromantie,
hochstes und einzig wahres Ziel eines jeden ernsthaften
Erforschers des ewigen Lebens, letztes Geheimnis der Magie,
groBtes Ritsel der Alptraumherrin. So jedenfalls behaupten es
viele, doch wer wagt das Nétige? Es bedarf der sorgfiltigen
Vorbereitung, der langen Planung, der exakten Berechnung,
der ausgefeilten Kunde iiber die Sterne und ihre Bedeutung
beim Tode eines Menschen, der seltensten Paraphernalia, der
gewaltigen astralen Kraft und des mutigen letzten Schrittes,
die eigene Seele in einen Fokus zu bannen. Wer aber Antwor-
ten erwartet, suche sie nicht hier und sei mit den Abschriften
aus den Manufakturen der Todeskulte besser beraten, von de-
nen jedes zweite die Wahrheit bereits zu kennen verspricht. Er
sel weiter angewiesen, genau das zu tun, was diese Werke ihm
empfehlen, auf dass die T6lpel sich recht bald von den wahren
Forschern bei der Suche nach dem Calix trennen, so wie die
Spreu vom Weizen.

— Fragment aus Uber Tod und Leben

Sicherlich ist der Nekromantenrat zersplittert und nur weni-
ge konnten uns entkommen — obgleich leider der gefihrliche
Murak di Zeforika und der, den sie den Seelensammler nennen,
darunter sind. Doch auch ihre Zeit wird kommen. Der Rat je-
doch war groB} und seit dem Fall Warunks tiberschlagen sich
die Geriichte tber die Schicksale seiner gefliichteten Mitglie-
der. Darunter ist viel Unglaubwiirdiges, aber in der Warunkei
ist manches moglich, das andernorts undenkbar wire.

Ein Gerticht hilt sich besonders hartnickig: In der Nacht des
Posaunenhalls schworen mehrere Biirger Warunks, sie hitten
einen der Nekromanten, offenbar einen hageren, finsteren Ma-
gus namens “Tyjakon’, dabei beobachtet, wie er auB3erhalb der
Stadtmauern auf einem Hiigel ein Ritual vollzog. Ich war in
der Stadt bei den Kimpfen, weshalb ich dies weder zu bestiti-
gen noch zu widerlegen vermag. Der Bericht der Augenzeugen
gleicht sich in dem Punkt, dass der Zaubernde sich scheinbar
freiwillig opfern lieB. Nach langem Brimborium sollen Gehil-
fen ihm schlieBlich das Herz aus dem Leib geschnitten und
es unter dusteren Gesingen in eine Metallkiste gelegt haben,
mit der sie gen Osten flohen. Je nach Erzihlendem sei Tyjakon
dabei sofort in sich zusammengebrochen, regungslos stehen
geblieben, von einem Blitz eingeischert worden oder wie ein
kopfloses Huhn noch minutenlang umher gerannt.

Unsere Erkundung rund um die Stadt am nichsten Morgen
fand auf dem Hiigel einen steinernen Altar der Erzdimonin
voller finsterer Reliefs und Blut, den wir umgehend zerstor-
ten. Ein toter Magier aber wurde nicht gefunden. Ob die Ge-
richte einfach falsch sind, der tote Magus bereits von Ghulen
oder Aasfressern geholt worden war oder ob er von Unleben
erfiillt den Platz selber verlassen hat, wie einige steif und fest
behaupten, das kann wohl keiner mit Gewissheit sagen. Wir
bleiben jedenfalls wachsam.

—abgefangener Brief eines Rondra-Geweihten aus dem befreiten
Warunk an seinen Bruder

Wenn du ein Meer ausleerst und eine Schiissel Wasser hinein-
gieBt, hat dieses dann genug Platz in den Griben und Tiefen
des Meeres? Mit Sicherheit. Die Seele eines Drachen misst
soviel Wasser wie ein Ozean im Vergleich zum kiimmerlichen
Schank, den unsere menschliche allenfalls zusammenbringt.
Sein Karfunkel ist ein gewaltiges Meeresbecken, unser Geist
nur eine kleine Schiissel im Vergleich. Was also kénnte uns
davon abhalten, unsere Seelen in einen so viel gewaltigeren
Behilter umzufiillen? Nur der Mangel an Entschlusskraft
und das fehlende Wissen um den Zauber zur Wanderung un-
serer Seele.

—aus der Mitschrift des Logentreffens eines Drachen-

kultes, Liebliches Feld, neuzeitlich

Wandert die Seele in einen jungen, lebendigen
Korper, wihrend der alte Korper stirbt, stehen ihr
viele weitere Jahre bevor, wenn die astrale Kraft
michtig genug war.

Wandert sie in einen toten Korper, fliegt sie so-
gleich ebenfalls iiber das Nirgendmeer.

Was aber in jenem Moment passiert, in dem die
Seele den sterbenden Kérper fiir eben jenen Flug
verlidsst, und die neue ihn sogleich neu besetzt, }
ist Spekulation.

—handschriftlicher Commentarius in Druiden-
tum und Hexenkult, durch Helden in der War-
unket erbeutet, neuzeitlich

Denkbare Wege:

— Sternenkonstellationen, die
uthars Pfarte Waitgefwna( Ver]mrgen.

— Bina(ung der Seele in ein geeignetes Ge-

AB. Knochenblei? Mindorium? Gefahr

bedenken und viel fﬂvc[» sichern! Mehre-
re gefMe moglich?

—_ ’Kwrfwnkel als 7eeigneter Seelensitz.

— Seelenwanderu nq n einen Stzr}enp(en
Korper im rechten Moment.

— Etwas ginzlich anderes, ein Fluch oder
Pakt, der eiqem Wahre Name?

Erst nach einigen Wochen erfuhr ich, was fiir eine Kreatur
unser Meister eigentlich war. Er lebte zuriickgezogen, man
sprach tiber ihn, den Zauberer, aber kaum jemand hatte ihn
in all den Jahren zu Gesicht bekommen.

Als er mich aus seiner Sinfte heraus ansprach, konnte ich
nicht antworten. Ich stand wie vom Basiliskenauge getroffen




am StraBenrand und verfolgte die grausige Prozession, die sich
durch unser Dorf wand. Ausgehungerte Gestalten in drecki-
gen Lumpen fithrten den Zug an, sie ritten auf alten, stinken-
den Kleppern, die Sklaven, die die Sinfte trugen, dchzten ob
ihres Gewichts. Und dann diese Stimme. Sie war leise, sie war
heiser, und doch hérte ich sie, als wiire sie in meinem Kopf.
Der Meister war ein Exzentriker. Er selbst kleidete sich in ed-
len Brokat und Seide, er trug teure Diifte, wihrend alles in
seinem Umfeld alt und hisslich war. Er war wie eine einzige
Blume in einem diirren Garten. In Wahrheit war er das Ge-
schwiir.

Eines Abends, als wir vor Erschépfung seinen Vortrigen nicht
mehr folgen konnten, offenbarte er uns das Geheimnis seiner
Ausdauer. Mit Genugtuung in der Stimme erklirte der Meister,
wir seien jetzt reif fiir die wichtigste Lektion, und er enthiillte
sein verschleiertes Gesicht. Es war die Fratze eines Totenman-
nes. Das Leben, so erklirte uns Entsetzten der Meister, sei zu
kurz, um sich mit der Zauberei ernsthaft zu befassen. Wer sich
der Magie verschreibe, miisse eine Moglichkeit finden, den
Tod zu iiberwinden. Nur wenn wir bereit wiren, diesen Weg
zu beschreiten, wiirde er uns weiter unterweisen.

Und wir waren bereit! Wir lernten von ihm, was es heift, sei-
ne derische Existenz dem Streben nach arkaner Macht un-
terzuordnen. Geselligkeit hat keinen Platz mehr, man muss
die Lebenden meiden, man ist ein Aussitziger. Um vor diesen
Gefahren gewappnet zu sein, darf man keine Zuriickhaltung
iben, auch nicht gegen den eigenen Kérper. Je mehr Fleisch
man aufgibt, desto mehr Macht akkumuliert man. Blut und
Fleisch, das sind die Reserven, doch es erfordert Disziplin und
Willenskraft, tiber sie zu gebieten.

Je weiter sich der Meister von seiner Fleischlichkeit entfernte,
desto drger wurde er mit uns. Er neidete uns die warme Haut,
die geschmeidigen Bewegungen, er neidete uns, dass wir mit
Midchen ausgingen. Es sollten unsere letzten Tage als Leben-
de sein, doch im Hass des Meisters auf uns erkannte ich den
Hass auf sich selbst, auf das, was er aufgegeben hatte.
—Verhor eines Verbrechers, zum Tode verurteilt wegen verrdteri-
scher Umtriebe, Aranien, 1031 BF

= Ibn Mahmoud?

——x<2 Die Furie <= -

L asst mich euch erzihlen vom Hexenzirkel
vom Dagalsdach.

Dort, wohin die Todeskilte Gloranias schon tas-
tend ihre kalten Fiihler ausstreckt, und wo der
Liigenbringer wie ch und je den Wahnsinn schiirt,
dort treffen sie sich zu ihren wilden Hexennichten.
Sie fressen Mensch und Rotpelz bei lebendigem
Leib, um ithrem blutigen Gétzen zu dienen,

ob es nun der gehérnte Rahjasohn ist,

ein Dimon oder Orkengott. Zwar sind

sie tot, doch Zorn und Hass halten sie

am Leben wie Schwert und Schild einen
Rittersmann. Thr kranker Geist ist in ihren
verfaulenden Kérpern zu nie erreich-

tem Irrsinn angeschwollen, so wie

ein Bergbach im Tsamond zum

reiBenden Fluss wird.

Doch wenn ihr mich

fragt, diese Weiber sind

so dickkdphig, sie wei-

gern sich einfach zu

sterben — und Boron

kuscht wie ein duckmiu-

serischer Ehemann vor sei-

ner Angetrauten. Ja, Todes-

briute sind es wohl, nichts als

hasserfiillte Furien.

—Beginn ciner Svelltlindischen

Geschichte, um 1029 BF




Wenn ein Forscher wie Leuenteich in Sternenkonstellationen
und arcanen Structuren nach dem ‘magischen Kelch der Nek-
romantie’, dem Calix Necromantiae, sucht, der ewigen Bindung
einer Seele an den toten Kérper, was lehrt uns dies? Gehen wir
einmal davon aus, er hat recht: Ein Ritual von groBter Macht
und mit den seltensten Constellationen und Paraphernalia ge-
lingt und hinterlisst eine Seele, die niemals tiber das Nirgend-
meer flog noch fliegen wird, gebunden an einen toten Leib. Hat
dann die Gildenmagie triumphiert? Certum.

Wias aber wissen die anderen Traditionen, welche Geheimnis-
se, welch vollig differencierte Denkweisen kénnen sie bieten?
Schauen wir tiber Elf; Druid und Geod hinweg und ignorie-
ren mit einem Licheln die Jux- und Jahrmarktszauberei und
albernen Tinzeleien, wer bleibt dann noch, mit wahrer Macht
und vor allem dem Willen, solch ein Werk zu tun? Doch nur
die Schwesternschaften. Wie gern ich Miuschen spielen wiirde
bei diesen Weibsbildern, die ohne tiefes Wissen und dennoch
miichtig ihre Zauber wirken. Nein, ihr zorniges Gemiit, ihr
uniibertroffener Hass und ihre ungeziigelte Leidenschaft sind
die Schliissel zu ihrer Macht. Sprechen sie nicht in Zorn und
Trauer all ihre Fliiche? Wiird’ eine Hex den Calix finden, dann
sicher nicht in verstaubten Biichern oder Sternen am Himmels-
dach. Nein, tief in ihrem Herzen miisste Wahn und Bitterkeit
und Hass und Schmerz in solch seltener Constellation zusam-
menfinden, dass der Tod schlichtweg vertrieben, vergessen, ver-
nichtet wird. Ein Fluch, geboren aus solchem Herzen, wire er
miichtig genug, das Unmégliche zu leisten?

—Commentar des Ghorio Brabacian zu den

Schriften des Leuenteich

Wortlos flogen sie kreisend {iber unseren Kopfen, ihr Gestank
war nicht auszuhalten. Stellt euch ein Reigen vor mit den hiss-
lichsten, warzigsten und entstelltesten Hexen und ihr wiret an
die Abscheulichkeit dieser Wesen noch nicht annihernd heran.
Der Bauch und die Rippen der einen lagen offen, und schimm-
liges Gedirm von der Farbe eines Krotenschemels quoll her-
vor und flatterte hinter ihr im Wind. Die nichste hatte eine
Fratze mit einem toten Auge und einem fetten Wurm anstelle
des zweiten. Die dritte schien schon fast nur noch ein Gerippe
zu sein, wiren nicht die ausgetrockneten Zitzen gewesen, die
wie leere Wasserschlduche baumelten. Und so ging es fort mit
ScheuBlichem, das ich euch lieber ersparen méchte.

Der junge Arlin schoss nervos einen Pfeil, der sich wie ein
hélzernes Stockchen ohne Wirkung in den Rippen von einer
vergrub. Darauf 6ffnete sie ihren vertrockneten Mund. Der
Sprache schien sie nicht mehr michtig zu sein. Wie auch? Ihre
Zunge war nicht mehr als schwarzes, trockenes Fleisch. Doch
aus den Tiefen ihrer Kehle oder vielmehr aus den Tiefen der
Niederhéllen erhob sich ein schrilles Kreischen, das so stark
und michtig anschwoll, dass wir alle uns die Ohren zuhielten.
Ich sah bei einigen gar das Blut zwischen den Fingern hindurch
laufen. Glaubt mir, wenn ich euch schwére, dass ich tief in mir
den Wahnsinn spiirte, den eine nicht sterben wollende See-
le in der Hiille eines Korpers fithlen muss, der verschimmelt
und verwest und von Maden zerfressen wird. Doch schlimmer
noch als dieses alles durchdringende und nicht enden wollende

Kreischen war das, was es mit mir und den anderen anrichtete.
Ich kann nur ahnen, was der junge Arlin sah, dass er seinen
Dolch zog und sich selbst erstach. Karngard dagegen schrie wie
ein Kind in der Wiege vor Furcht. Ich fand ihn spiter ohne er-
kennbare Wunden tot auf. Der Schlag hatte ihn getroffen. Ich
selbst fiel in Schlaf und begann zu triumen. Triume vom Tod.
Ich wurde gehingt, erwiirgt, gerddert und ertrinkt, verbrannt,
verstimmelt und gekopft.

Als ich erwachte, waren die Furien fort und meine Freunde tot.
Die Augen von Bron, den wir den ‘Biren’ genannt hatten, wa-
ren vollig vertrocknet. In seinem Schmerz und seiner Blindheit
war er wohl in die Klinge von Svenja gelaufen, die wild um
sich geschlagen hatte. Warum ich tiberlebte, weil ich nicht.
Vielleicht, um euch zu berichten, dass ihr die Gelbe

Sichel rund um das Dagalsdach meiden sollt, viel-

leicht auch aus purer Qual, denn jede Nacht ereilt

mich der Fluch aufs Neue und ich triume meine

hundert Tode. Die Hexe aber steht in meinen Triu-

men stets neben mir und verlacht mich.

—DBericht eines Goldsuchers, aufgeschrieben von

Terko Jossan, Lowangen 1051 BF

In Aranien erzihlen sich selbst die Schwestern-

schaften nur flisternd von den ‘Nicht Sterben-

den’. In verborgenen Palisten sidBen sie, oder in
verschiitteten Ruinen tief unter den Stidten. Sie b
seien die einzig wahren Herrscherinnen des Rei-

ches, ihre Kérper von Schleiern verhiillt, ihre

Haut blass wie Marbos Antlitz und wie aus

Wachs, denn ihre Leiber sind tot, aber kunstfer-

tig balsamiert. Rosenduft soll sie umgeben. An- {
dere sagen, dass sie aus einem Ei geboren sind

und deshalb selbst im Tode nicht altern. Allen

Geschichten aber ist gemein, dass ihr Antlitz so

schmerzend schon sein soll, dass jeder Mann,

der sie erblickt, sich selbst entleibt, bloB wegen der vagen Chan-
ce, im Tode mit ihnen vereint zu sein. Andere sollen sich hin-
gegen selbst entmannt haben, als einzige Moglichkeit, diesem
Schicksal zu entgehen. Noch vieles mehr wird berichtet vom
Wahn, der jeden Mann ereilt, der ihnen begegnet.

Die Korper der Nicht Sterbenden sollen kalt und frostig sein, er-
starrt in einer ausdruckslosen Maske mit zartblauen Lippen und
ohne Regung von Gefiihlen. Thre Augen jedoch sollen so stark
entflammend sein, dass man den Hass der Menschheit, den Zorn
der Niederhollen und die Leidenschaft Levthans gleichzeitig da-
rin sechen kann — und daran zugrunde geht. Nur die gefestigsten
Frauen aus der Schwesternschaft wagen es trotz aller Gefahr, die-
sen Wesen zwischen Leben und Tod zu begegnen. Jenen aber,
die dem Wahn nicht verfallen und die die Priifungen bestehen,
denen wird eine Nicht Sterbende ithre Weisheit und ihre Gabe
zur Prophezeiung bereitwillig zur Verfligung stellen und die Ge-
heimnisse der Vergangenheit und der Zukunft ins Ohr hauchen.
Denn so unbegrenzt wie ihr Zorn und Hass auf alles Lebende, so

unbegrenzt ist auch ihr Wissen.
—uaus dem Buch des Volksglaubens, Autor unbekannt,
gedrucke in Kuslik 1022 BF




——3a<2 Die Gefallene Priesterin e~

Izh schwore Euch, Effendi, ich sah sie vor drei Nichten mit
igenen Augen. Erst dachte ich mir, ist das etwa eine Predi-
gerin, die da kniet? Kauert dieses Weib doch am Straenrand
und trigt die ausgeblichene Kutte der Schlangengottin. Als
ich an ihr vortiber ging, hérte ich Worte in Eurer Sprache, ein
Gebet mit einer Stimme, die so heiser und rau war, dass nur
der Tod selbst sie hervorbringen konnte. Ich roch den siduer-
lichen Geruch, den manche Bettler von sich geben, aber er
war so stark, dass ich mich abwenden musste. Schnell hastete
ich an ihr vorbei, doch da blickte sie mich an. Ich sah ihre
Zahnreihen, die in zuriickgezogenem Zahnfleisch zu einem
Grinsen verzerrt waren, das von keinem Lebenden stammen
konnte. Ihr diinnes Haar tiberdeckte kaum den véllig von Lei-
chenflecken tibersiten Kopf. Ihre Nase war so zerfallen, dass
ich nur zwei groBe Locher erblickte, und Fliegen umkreisten
ihr Haupt wie ein Aas. Just in diesem Moment kroch zischend
eine Schlange aus ihrem Armel. Sie wandte sich von mir ab
und packte das Tier. Wihrend ich mit klopfendem Herzen
um die Ecke bog, sah ich noch, wie sie es in ihren Mund glei-
ten liel3, mit einem Biss zerteilte und mit dem Blut aus dem
zappelnden Schwanz ein sechsseitiges Zeichen in den Staub
malte.

Das war die Greisin Maha Bor selbst! Es ist kein gutes Omen
fiir Fasar, wenn Umm Ghulshach unter den Lebenden wan-
delt. Warum sie ein Hesinde-Gewand trug und betete? Wer
weill das schon? Aber ich wiirde euch raten, lieber mein
schnellstes Kamel zu kaufen und die Stadt zu verlassen, bevor
die Geier uns alle holen.

—von einem Tierhéindler, Fasar 1033 BE

eigene Niederschrift aus dem Geddchinis

Die Marter ist unermesslich. Meinen eigenen Leib sterben
und verrotten zu sehen, den jeden Tag voranschreitenden Ver-
fall zu sptiren, wiirde mich in den Wahnsinn treiben, wenn
ich nicht noch den Glauben als Halt hitte. Das ist kein ewiges
Leben, kein Segen, es ist ewiges Sterben, ein Fluch. Ich fiihle
jeden Wurm, der sich seinen Weg durch meinen Leib bahnt,
ich fithle wie mein Kérper sich zersetzt, meine Innereien ver-
trocknen, meine Haut sich 16st, mein Fleisch verschimmelt.

Schlimmer aber ist die Seelenqual, die Ungewissheit. Mutter
Hesinde, wie habe ich dich so enttiuscht, dass du mich nicht
einmal strafst, sondern mich schlicht im Unwissen hiltst, was
ich bin? Ist das vielleicht die Niederholle, in die ich geschickt
werde, das Gegenteil deines Paradieses: Die fiirchterliche Un-
kenntnis? Oder ist es eine Priifung? Noch kann ich glauben,
noch hoffen, und ich richte meine frommen Gebete weiter an
Dich, auch wenn du mich verhéhnst. Du MUSST mich hé-
ren, auch wenn du mich hasst! Ich bat dich kiirzlich am Stra-
Benrand, mir die Form deines Tieres zu geben. Ich machte
auf mich aufmerksam, auf dass du mich horst, ja ich ZWANG
dich, mich zu héren, als jener nach Kamel stinkende T6lpel
erschien und mein Gebet stérte. Und doch, ich fand mich wie
erwartet auf dem Boden kriechend vor und schlingelte eupho-

risch durch den Staub. Doch als ich ins blanke Metall einer
Kupferschale blickte, sah ich keine Schlange auf dem Boden,
ich sah einen ausgebluteten Wurm, ein zerteiltes Etwas mit
gehdutetem Fleisch. Doch mein Ziel war erreicht, ich drang
in dein Haus voller staubiger Rollen und Biicher ein. Ich fleh-
te erneut um deine Gunst, wollte, dass du mich schnell das
Wissen in den Biichern finden lisst, das mir helfen wiirde,
mein Schicksal zu verstehen, doch jedes Buch 6ffnete sich ei-
nem Albtraum gleich immer aufleeren Seiten, wohin ich auch
blitterte. War das alles, wofiir der tote Tempeldiener herhalten
sollte? Hatte ich ihm wegen dieser Verhohnung einen Dolch
in den Hals gestoen und sein Blut unter frommen Gebeten
getrunken? Wie grausam du doch bist, Herrin! Und dennoch
glaube ich und bete weiter zu dir um die Gnade, mich diese
Pritfung bestehen zu lassen. Ich werde solange beten, bis du
mir wieder zuhérst.

—=zurtickgelassene Notiz der Hesinde-Priesterin
Nalcea Ismaleon, 1033 BF




Wenn wir alte Reliefs aus den Dunklen Zeiten betrachten, den
Totentanz im Zerbrochenen Rad oder Verzierungen in den
Griiften der Wohlhabenden, dann begegnen uns allenthalben
Prozessionen von Toten. Manche tragen die Kutten lingst er-
loschener Totenkulte, andere aber auch die der Zwdélfe. Man
mag behaupten, diese Bilder sind der Phantasie der Bildhau-
er entsprungen oder der Ausdruck besonderen Glaubens an
den einen oder anderen Gott. Allein, das kann nicht alles sein.
Geweihte als Wandelnde Tote? Blasphemisch, nur daran zu
denken. Dennoch gibt es zahlreiche Berichte:

Aus den Schriften der Theaterritter geht hervor, dass einst
die Goblin-Pauke von einem niemals sterbenden Rondra-
Geweihten bewacht wurde. Es soll Strafe, Priiffung und Lohn
gleichzeitig fiir ihn gewesen sein, diese heilige Pflicht zu tun.
Kannte der Theaterorden Geheimnisse magischer oder gottli-
cher Natur, die so etwas ermdglichten? Interessant ist auch die
Erwihnung tapferer Akoluthen, die diesen niemals Sterben-
den aufsuchten und ‘dero eygen Leben dafyr gaben, den gottli-
chen Funken der heyligen Streiterin in jenem zu erhalten und zu
vermehren, auf dasz er weiter seyn heilig Pflicht erfiillen konnt’.
Einer Sage nach soll der Phex-Kult von Schatten fliistern, die
einst Geweihte waren, so sechr von ihm gesegnet waren, dass sie
selbst Boron tberlisten konnten. Thre dadurch ewig wihrende
Existenz sollen sie ganz ihrem Gott gewidmet haben, jedoch
war ihre Seele so gut verborgen im Schatten, dass auch Phex
sie nicht mehr finden konnte und sie schlieBlich aufgab.

Bei den Achaz waren Mumifizierungen auch von ihren Pries-
tern ohnehin iiblich. Viel deutet darauf hin, dass man eine
Existenz iiber den Tod hinaus anstrebte und erreichte.

Als ich wihrend des Orkensturms gefangen gehalten wurde
und mir die primitive Sprache der Wilden angeeignet hatte,
horte ich einen zum anderen sagen, dass ein Heiliger Mann
des abscheulichen Tairach immer sein Wissen an einen
Nachfolger weitergebe. Der andere machte ihn dreckig la-
chend darauf aufmerksam, dass dies wohl kaum gelte, wenn
jener vorher erschlagen werde. Darauthin brummte der ers-
te, dass in seinem Stamm einmal ein Tairach-Priester sich
weigerte zu sterben und noch so lange weiterlebte, bis er all
sein Wissen an seinen Schiiler weitergegeben hatte. In dieser
Zeit wurde dreimal versucht, dessen Leben zu nehmen, und
dreimal wurde der Herausforderer vom Priester als untote
Wache erhoben.

Die Angroschim berichten vom Ewigen Schmied,

einem Geweihten des Feuergottes, der von Dra-

chen getétet und gezwungen wurde, auf Ewigkeit

im Tode Waffen gegen sein Volk zu schmieden.

Auch hier heifit es, ihm wurden regelmiBig Pries-

ter geopfert, auf dass sich deren Blut in den Stahl

der Waffen mische.

Und eine diistere Variante des Mirchens vom

fliegenden Bornlidnder behauptet, er sei ein hei-

liger Mann Efferds gewesen und habe jeden vom

Meeresgott aus Mitleid gesandten Boten an Bord

hingerichtet und das Blut getrunken, um sich

weiter zwischen Leben und Tod zu bewegen. b
—anonyme und unverdffentlichte

Forschungsarbeit aus den Archiven der Kaiserlich
Derographischen Gesellschaft, 1018 BF

—=—"2=<3 PDie Monstrosititen s~

ch behaupte:

ine Seele kénnte sich in jedwedem GefiB authalten, gleich
welcher Machart. Betrachten wir jedoch die Theorie der See-
lenkanile, wie bei Leuenteich erwihnt, so ergeben sich den-
noch limitierende Faktoren. Die Struktur muss eine Secele
fassen kénnen. Einfachstes Exemplum hierfiir ist eine solche,
die bereits einmal im Besitz eines lebenden Geistes war: Der
Leib jedes toten Tieres und jedes Menschen ‘erinnert’ sich in
seiner Matrix noch an die nun leeren Kanile, die einst sein
Geist durchstromte. So ist denn die Resurrectio der einfachste
Beweis hierfiir, denn sie kann nur Kanile mit Untod fluten,
wenn einmal Leben durch sie geflossen ist, ob von einem Tier
oder Mensch oder Wesen anderer Rasse. Als interessanter Ex-
kurs mag hier genannt sein, dass man im fernen Warunk von
einer untoten Eule berichtet, die einen Geist besitzt, der von
groBer Weisheit erfllt ist. Ist es vielleicht der eines Menschen
im Eulen-Corpus? Oder der eines Wesens weitaus ilter und
weiser als ein Mensch es sein kénnte?
Doch lasst uns weiter denken, warum bei Eulen halt machen?
Jedes Tier, jedes Geschopf, ja gar Insekten, Ungeheuer, Riesige,
Echsen, Wasserwesen und Chimiren gleich welcher Art kénn-
ten — ihres primitiven Geistes endlich durch Borons Gnade be-

freit — Platz machen fiir den gréBeren Geist desjenigen, der das
Geheimnis ergriindet, seine Seele unsterblich zu machen.
Auch wire mit dem nétigen Geschick und dem Sinn fir die
korrekten Details ein Humunculus aus Knochen und Fleisch
als Triger fiir einen Geist denkbar. Jedoch miisste man einem
geschickten Feldscher gleich die zerrissenen Kanile der Seele
solcherart astral verbinden, dass sie ein volles, rundes Ganzes
ergeben, das einen gesunden Geist tragen kann. Ich wiisste
niemanden, der so etwas vermag.

Weiterhin konnte jede Matrix, wenn wie der Geist einer Crea-
tura geformt, auch einen solchen Geist aufnehmen. Man be-
richtet von Spukhiusern, in deren Balken und Holz, hohlen
Mauern und Mobiliar die Seele eines Menschen wohnen soll.
Von Geisterschiffen, deren Planken wie Knochen und deren
Segel wie Haut und deren Taue wie Adern fiir lange Zeit
einen denkenden Geist getragen haben sollen. Von Belage-
rungsgerit mit den Schideln und Knochen verendeter Tiere,
die ohne eine Menschenhand Burgen im Sturm nahmen und
stets zu wissen schienen, wo Schwachstellen zu finden waren.
Gespenstergeschichten? Wahrscheinlich.

—aus dem magietheoretischen Unterricht der Akademie
2u Mirham, um 1033 BF




Ein Geistesblitz, der festgehalten werden sollte: Chimirologie
verbindet nicht nur Kérper miteinander, Daimonide sind nicht
nur Verbindungen eines lebenden mit einem didmonischen
Kérper. Nein, beide verbinden auch die Seelen, die Geister,
das Nichtstoffliche miteinander. Ist diese ‘Seelenschmelze’
der Schliissel, durch den auch ihre Kérper

eins werden? Ich bereite sogleich ein

Experiment vor.

[...]

Die herben Fehlschlige werfen

mich nicht zuriick. Vielmehr lerne

ich aus ithnen. Womdéglich wei3

ich noch zu wenig tiber die Chi-

mirologie. Mein Ziel muss es

sein, den lebenden Geist eines

Ungetiims wie der teuer erwor-

benen und leider im Verlauf des

Experiments  verschiedenen

Smaragdspinne mit dem un-

toten Geist aus einer Resur-

rectio Infinitus zu kreuzen.

Gleichsam muss der Corpus

des toten mit dem des leben-

den Wesens verschmolzen

werden, um etwas zu werden,

das weder lebend, noch tot, noch

untot ist. Ich benétige mehr Zeit,

mehr Mittel, mehr Testsubjekte

und Biicher iiber Chimirologie,

um hier Fortschritte zu machen.

Jedoch ich bin mir sicher, meine

Bemiihungen werden zu dem We-

sen fithren, das ich vor Augen habe.

Welch kithner Gedanke an

einen Spinnenleib mit dem

Torso eines Toten, bleich wie

Schnee, der sich mit schwar-

zem Spinnenblut fiillt und so

iber den Untod hinaus wichst. Oh, ich gerate ins Schwirmen
und ins Triumen. Was wire mit Zwillingen, einer tot, einer am
Leben, und doch zwei Geister so nah beieinander wie keine
zwei anderen. Eine chimirologische Zusammenfiihrung der
beiden zu einem Wesen, das tote Gesicht des einen und das le-
bende des anderen auf den beiden Seiten des Kopfes, der Geist
aber zu einem verschmolzen zwischen Leben und Tod. Welch
Wunder der Magie das doch wiire!

Wir werden sechen. Ich gebe nicht auf. Und das ist nur der
Anfang.

—Notizen des Ghorio Brabacian, 1033 BF

Es heift, die “Todesweide vom Nebelwald’ sei einst einer jener
Waldschrate gewesen, die die Wilder Tobriens durchstreifen.
Er sei geflohen vor den Dunklen Dimonenbdumen, geriet
jedoch in die Gefangenschaft eines diisteren Magus. Dieser
soll ob seiner gotterlisterlichen Taten im Dienste des Dimo-
nenmeisters kurz davor gewesen sein, seine schwarze Seele

auszuhauchen und auf der Waage Rethon gepriift zu werden.

Dies aber wollte er um jeden Preis verhindern und entsann

statt zu biifen nur noch mehr dunkles Zauberwerk. Er ver-

stand sich darauf] zwei Lebewesen zu einer Schépfung zu ver-

binden, die die Goétter nur mit Abscheu betrachten

konnten. Und so entschloss er sich, seinen eigenen

sterbenden Leib fiir ein letztes niederhéllisches

Werk mit dem gesunden Leib des gefangenen

Schrates zu verbinden. Er kleidete sich

in sein eigens dafiir vorgesehenes

Gewand, hackte sich ein Loch

in den Stamm des Schrats,

groB genug fiir ihn selbst,

zwingte sich hinein und

sog dessen Harz in sich auf.

Er nihte die Wurzeln des

armen Wesens an die ei-

genen Adern, kratzte dessen

Augen heraus, um sie durch

die eigenen zu ersetzen, er-

griff dessen Aste und schmolz

mit Feuer seine Hinde daran. Als

er Golgaris Schwingen langsam

hérte, da vollfithrte er sein fins-

teres Ritual, entziindete die Kerzen,

brachte die Blutopfer und rief die Prizento-

rin der Heulenden Finsternis und die Herrin der

Chimiren gleichermaBen an. Und so geschah es,

dass sein Leib starb und gleichzeitig eins wur-

de mit dem des Schrates. Und auch sein Geist

starb, doch noch bevor er das Nirgendmeer

hitte iiberqueren kénnen, da riss ihn der jun-

ge und lebenshungrige

Geist des Schrates ins

Leben zuriick,

obgleich dessen

Leid unermess-

lich war. Zwel

Korper, zwei Geister, beide nicht tot und nicht lebend, das ist

die Todesweide.

Den Baum aber erkennt ihr an seinen toten Asten, die kein

Blatt mehr tragen, im Sommer wie im Winter. Sie ragen wie in

Trauer hinab und verfirben jedes Wasser, das sie beriihren, zu

schwarzer Brithe. Und wo einst braune groe Augen aus tiefen

Astlochern die Wunder des Lebens geschaut, da sitzen triibe

graue Menscheniuglein ohne Leben. So mancher Ast hat cher

die Farbe dunklen Knochens, der lange im Erdboden gelegen

hat, als die von Holz. Und wenn die Weide ihr Maul 6ffnet, um

ein Kind zu verschlingen aus purem Hass auf solch unschuldi-

ges Leben, dann 6ffnet sich der Spalt, den der verfluchte Magus

einstin den Schrat schlug, und seine toten Rippen sind darin zu
schen, die scharf wie Reilzihne ihr Opfer verschlingen.

Also gebt Acht auf eure Kinder, wenn sie euch sagen, der Baum

vor ihrem Fenster sei thnen garstig, denn ihr wisst nie, ob es nicht

die Todesweide ist, die sich anschleicht, um Beute zu machen.
—schwarztobrische Geschichte, im Umlauf seit 1025 BF




D Der Mordbrenner S

14. Travia

1. Tsastunde: Die Hinrichtung des Morders Reto Salminger,
geplant fur die frithen Morgenstunden, musste aufgrund des
Wetters verschoben werden. Der Richtplatz ist durch Regen und
Sturm verwiistet worden. Die Kameraden Eisenbinder, Trefalk
und Weibel Brommosch wurden abgeordnet zur Reparatur.
Nachtrag 2. Rondrastunde: Die Arbeiten gehen ziigig vor-
an, heute vor Sonnenuntergang soll der Mérder baumeln. Er
selbst kann es kaum erwarten, er schreit und lacht irre im Ver-
lies. Ich habe beide Taschendiebe in die Arrestzelle der Garni-
son bringen lassen, damit Salminger alleine ist.

Nachtrag 2. Perainestunde: Es ist vollbracht, aber es war ein
schwerer Akt. Ganz als ob Salminger das Wetter verflucht
hitte, begann es aus Kiibeln zu schiitten, als der Henker die
Schlinge anlegte. Von den Hinterbliebenen der Opfer war
kaum jemand gekommen, nur wenige Schaulustige standen
in den Pfiitzen, als Salminger hochgezogen wurde.
Nachdem der Delinquent gerichtet worden war, brachten
ihn die Totengriber sofort zum Anger, denn das ausgehobe-
ne Loch drohte zusammenzufallen. Morgen wird der
Boron-Priester erwartet.

15. Travia

1. Tsastunde: Bei den
nichtlichen Arbeiten

am Grab des Mor-

ders Salminger kam es zu ei-
nem Unfall. Ein Blitz fuhr in
den Baum nahe der Grabstelle
ein und spaltete selbigen. Einer
der Totengriber wurde dabei
Das
deckte auch einige Dicher in

erschlagen. Unwetter
der ZinngieBergasse ab und
sorgte fiir groBriumige Uber-
schwemmungen.

Heute Fortsetzung der Grab-
arbeiten.

17. Travia

1. Tsastunde: Vermisstmeldung: Boron-
Priester Ludmar, durch Kinje Drauegger,
Gastwirtin. Er ist seit zwei Tagen tberfil-

lig. Moglicherweise Verzogerung durch
Sturmwetter? Hinweis an Weibel Mitt-

harder der Stralenwichter tiberbracht.
Nachtrag 2. Rondrastunde: Vater

Ludmar erreichte gestern zur zwei-

ten Efferdsstunde das Stadttor

nach Auskunft der Torwache.

Er soll sich in der Stadt befinden, ist im Drau-
eggerschen Gasthaus noch nicht gesehen worden.
Verwechslung méglich.

18. Travia

1. Boronsstunde: Alarmierung der Wache durch Dors Ulman,
Geselle bei Bicker Zurbhold. Ehepaar Zurbhold wurde in der
Nacht ermordet.

Nachtrag 1. Rahjastunde: Begehung des Tatorts: Mord ver-
mutlich durchgefithrt mit Messer oder Sibel, Wafte nicht am
Tatort auffindbar. Ehepaar im Schlaf ermordet. Befragung
von Dors Ulman. Unverdichtig. Fand die Tir zur Backstube
aufgeschlagen vor.

Nachtrag 2. Rondrastunde: Der Nachtwichter Sturmfest
berichtet von einer ungemditlichen, aber ruhigen

Nacht. Aufgrund des Wetters keine Begegnungen

mit Nachtschwirmern oder auffilligen Personen.

Nachtrag 2. Boronsstunde: Die Zurbholds werden

zur eingehenden Leichenschau verbracht. Priester

Ludmar ist immer noch nicht auffindbar. Ohne

ihn wird vorerst keine Freigabe zur Bestattung

der Zurbholds erfolgen.

21. Travia
1. Tsastunde: Biue-
rin Fridgode Jessen meldet Fund eines
Toten nahe MarktstraBe.
Nachtrag 1. Perainestunde: Das Opfer ist Hen-
ker Olbrich, aufgekniipft mit einem Henkers-
seil.
Nachtrag 2. Efferdstunde: Die Maoglichkeit
eines Selbstmordes scheint ausgeschlossen,
es wurde kein Hocker, Stamm oder sonstige
Trittgelegenheit gefunden. Das Entwenden
eines solchen Gegenstands durch einen unbe-
teiligten Dritten ist mangels
Abdriicken im feuchten Beden unwahr-
scheinlich. Ein Mord muss in Erwi-
gung gezogen werden.
Nachtrag 2. Perainestunde: Immer
noch keine heile Spur im Mordfall
Zurbhold. Méglicherweise Verbin-
dung zum Tod des Henkers, priifen!

22. Travia:
Thesen zum Mordfall Zurbhold/Olbrich/Salminger:
& Nachahmung des Serienmérders Salminger.
@ Ein Komplize Salmingers richt sich an den Hinter-
bliebenen der Opfer. Auswirkungen auf andere
Angehdrigen?
@ Henker Olbrich richtete
Salminger.
@ Grab Salmingers immer
noch ungeweiht.
® Hinweis durch Nachtwich-
ter: angeblich in jeder Mord-

nacht Gewitter. Relevanz?




@ Nachtrag 2. Rondrastunde: Marktgeschwiitz {iber einen
Wiederginger erregt Unruhe. Marktfrauen schen fehlende
Segnung des Mérdergrabs als boses Omen, verweisen auf
den Todesfall des Totengribers Albirs.

26. Travia:

1. Firunsstunde: Zur Beendigung der Gertichte erklirt Hoch-
wiirden Alburin sich bereit, den Leichnam des Mérders Sal-
minger unter Verschluss im Praios-Tempel zu verwahren.
Uberwachung der Exhumierung und des Transports.
Nachtrag 1. Perainestunde: Bei Exhumierung des Grabes auf
Leichnam des Boron-Priesters Ludmar gestoBen. Von Salmin-
gers Kadaver keine Spur. Jemand muss die Korper vertauscht
haben.

Ermittlungen zum Mordfall Ludmar aufgenommen.

27. Travia:

1. Ingerimmsstunde: Der Tod des Geweihten Ludmar trat
durch heimtiickische Waffengewalt ein, ein einziger Streich
gegen den Nacken trennte den Kopf ab. Die Wundrinder
legen die Verwendung eines Schwertes oder Bidenhinders
nahe. Mogliche Verbindung: Aus dem Inventar des Henkers
Olbrich fehlt ein Richtschwert, er hatte den Verlust bereits am
15. Travia bei seinem Dienstherrn diskret angezeigt. Es be-
steht der begriindete Verdacht zauberischer verbrecherischer
Unmtriebe, die Inquisition wurde benachrichtigt.

4. Boron:

1. Phexensstunde: Heute Nacht Brand im Gardehaus. Zudem
wurde die Nachtwache Trefalk tot aufgefunden. Der Mérder
iiberwiltigte anscheinend Trefalk, verschaffte sich Zugang
und ziindete ein Feuer im Dachstuhl an. Trefalk wurde am
Tatort mit Wiirgespuren aufgefunden, mdglicherweise starb
er jedoch erst durch den Rauch.

Die in der Schlafkammer durch verkeilte Holzlatten einge-
sperrten Gardisten konnten gerettet werden, keiner ist schwer
verletzt. Inquisitionsrat Roderick hat die Untersuchung an
sich gezogen, er wirkte besorgt.

—aus dem Dienstbuch der Stadtgarde Ferdoks 1029 BF

Die Dokumentation der Ferdoker Ereignisse weist starke
Ahnlichkeiten mit Vorkommnissen aus Vinsalt (‘Die Nichte
der blutigen Rose’; 977 BF) und Baburin (dem ‘Schwarzen
Moérder’, 993 BF) auf. Es handelt sich hierbei um ‘Wiedergin-
ger’ im allgemeinen Sinne, um Ermordete, die von den Toten
wiederauferstehen, um Rache zu nehmen.

Der Fall in Ferdok erfiillt alle Kriterien, die auch in den vor-
genannten Mordserien zutrafen. Ein Mensch wird gewaltsam
zu Tode gebracht (hier: Hinrichtung, wie in Baburin; Vinsalt:
Opfer einer Verschworung), sein Leichnam wird nicht sofort
eingesegnet und kann sich in der folgenden Nacht erheben,
begleitet von auBergewdhnlichen Umstinden (Unwetter; Ba-
burin: gehiufte Traumereignisse und Erscheinungen).
Auffillig ist, dass der Ferdoker ‘Mordbrenner’ nicht nur Rache
an seinen Mordern (Vinsalt) oder verriterischen Komplizen
(Baburin) nimmt, sondern gezielt auch Personen attackiert,
die ihm gefihrlich werden kénnen. Die Enthauptung des
Boron-Priesters und der Angriff gegen die Gardisten sind pro-
phylaktische Angriffe.

Allen Fillen ist gemein, dass die Mordbrenner eine Vielzahl
von Waffen verwenden und selbst vor Hinterhalten (die Vin-
salter Briefe) oder Sabotage (Brandstiftung) nicht zuriick-
schrecken. Der Ferdoker Mérder besorgte sich die nétigen
Tatwerkzeuge durch Einbruch (beim Henker).

Die Mordbrenner sind flink und behiinde, sie konnen klettern
und mechanische Schlésser manipulieren. Sie verzichten auf das
Tragen von Harnischen und weichen direkten Gefechten aus.
—ecigenhindige Notiz, 1034 BF

< Der Seelenfresser Csese

Wer schleichet des Nachts durch Stadt und Gass’?
Es ist der Schatten, die Seel’ voll Hass.
—Garethischer Reim, neuzeitlich

Jedes Kind kennt den Nachtalp, der in unsere Kammern
schleicht, uns Albtriume beschert und uns geschwiicht im Bett
zurtick ldsst. Manche sagen, es seien hingerichtete Verbrecher,
die sich — dazu verdammt, kérperlos zu agieren — durch den
Diebstahl unserer Lebenskrifte ithren Korper wieder herstel-
len moéchten. Andere differenzieren und behaupten, so wie ein
Geist manchmal in unserer Sphire bleibt, um eine unverrichte-
te Aufgabe auszufiihren, so bleibt auch der Nachtalp, um seine
Rache zu vollenden, zu der er mit einem Kérper besser in der
Lage ist als ohne einen solchen. Eine Verbindung zu BLK?

Der Schlitzer von Gareth soll sich vor vielen Jahren in den
Alptriumen der Nachfahren seiner Henker den Kérper wie-
der geholt haben, bevor er schlussendlich besiegt wurde. War

er ein Nachtalp? Oder als ehemaliger Diener des Namenlosen
cher ein Vampyr, ein Nachtmahr? Augenzeugen berichteten
zudem davon, dass der neue Kérper des Schlitzers tiber alle
MaBen hinaus verbrannt war, da er einst seinen Tod im Feuer
gefunden hatte. Eine Brandleiche?

Die Phileasson-Expedition berichtet von einer Schwertmeis-
terin der Wiistenelfen, die in Vallusa des Nachts Menschen
zum gespenstischen Duell forderte, um wieder einen Kérper
zu erhalten, mit dem sie ein altes Artefakt ihres Volkes suchen
wollte. War sie ein elfischer Nachtalp, gebunden an ihren To-
desort? Sie verbarg ihr Gesicht hinter Schleiern. Was versteck-
te sie?

Die Gezeichneten verbreiteten, dass der vom Tode zurtickge-
kehrte Magus und Borbaradianer ‘Liscom von Fasar’ getotet
wurde und spiter in untotem Leib erneut auf Dere wandelte,
um sein letztes Werk zu vollbringen und seinen Meister zu ru-

fen. Auch ein Nachtalp? Aber mit eindeutig untotem Leib?




Die Kérperlosigkeit des Nachtalps scheint ihn auch fiir Ex-
perten ohne Zweifel in die Welt der Geister und damit dem
Untode nahe, jedoch nicht gleichgesetzt, zu verorten. Jedoch
sollten wir stets alles hinterfragen:

Steckt hinter der Mir vom Nachtalp vielleicht nur die zu-
nichst korperlose, schattenhafte Form eines kaum bekann-
ten Untoten? Oder gibt es spezielle Umstinde, die einem
Nachtalp nicht zu einem lebenden Kérper verhelfen, sondern
stattdessen einem toten mit all dessen Merkmalen? Benotigt
man womdglich gar eine genauere Unterteilung dieser We-
sen in ‘Phantasma Somnii Vivida’ und ‘Phantasma Somnii
Mortua’? Oder muss man zwischen zwei véllig verschiedenen
Kreaturen unterscheiden, einem Nachtalp und etwas bislang
Unbekanntem?

—Notizen auf Ghorio Brabacians Pult

Vielfach haben uns Ereignisse gelehrt, dass die schiere Mas-
se an Seelen, die ein finsteres Gefiihl teilen, stark genug sein
kann, selbst in die Niederhéllen zu den Erzdimonen vorzu-
dringen und ihnen eine Manifestation in unserer Sphire zu
ermdglichen. Man sagt, der Schlichter Karmoth erscheine
solcherart spontan in grausamen Gemetzeln. In der Wil-
dermark soll sich gar — verursacht durch den tausendfachen
Tod der Wehrheimer — eine erzdimonische Domine gebil-

det haben.

Die Frage muss also sein: Wann sind wir vereint in solchen
Extremen? In der Schlacht sicherlich am hiufigsten. Doch
gerechter Hass mag sich auch hundertfach und tausendfach
aufsummieren, wenn am Richtblock ein Mérder steht, der

fiir seine Untaten den Tod als Strafe erhilt. Gentigt dies bis-
weilen, dass die Erzdimonen ihr gieriges Augenmerk auf uns
richten und einen Teil ihrer Macht in unserer Sphire binden
kénnen? Gewihrt die Herrin der Alptriume oder der Herr
der Rache dem am Galgen baumelnden oder im Feuer ver-
brannten Delinquenten eine neue Existenz auf Dere, um das
Werk der Niederhéllen weiter zu verrichten, nichtlich, schat-
tenhaft, gar korperlos? Werden sie zuriickgeschickt, um sich
von ihrer eigenen Seelenschuld am Erzdimon loszukaufen?
Wenn dem so ist, so sei man gerade in den Metropolen ge-
warnt, wenn ein jeder sich die Hinrichtung eines bekannten
Verbrechers nicht entgehen lisst und hasserfiillte Blicke tau-
sendfach den Vorgefiihrten treffen. Manifestiert sich dieser ge-
ballte Hass bisweilen in einem Schattenwesen des
Schwarzen Mannes in Gareths Gassen, zwischen
Fasars Aburja oder in Havenas Kanilen? Und mit
welchem Dienst erkaufen sich diese Verdammten

thr Weiterbestehen? Sie morden und verbreiten
Schrecken, doch wie wir wissen diirstet es die
Hoéllenfiirsten vor allem stets nach neuen See-

len. Verleiten diese Schatten zu Dimonenpak-
ten oder nehmen sie ihre Opfer als regelrechte
‘Qeclenfrecear’ in sich auf, um am Ende doch nur
selbst mitsamt der Verschlungenen in die Nie-
derhéllen zu fahren?
—aus dem Briefwechsel eines Lehrmeisters der b
Bruderschaft der Wissenden mit einem Collega,

um 1034 BF

Wir lernen daraus also, dass die Dimonen der
TGT-Domine alle eines gemeinsam haben:

-—

Die Korperlosigkeit. Dennoch oder gerade
deswegen ist ihr Wirken eng verbunden mit
den Leibern der Toten, denn diese wer-
den hiufig wie ein Gefil3 beseelt.
Hiufig. Aber immer? Voreilig stellt der Halb-
wissende in seinem Irrglauben fest, dass ‘ein
jedes Geschopf der Prizentorin stets
einen toten Leib beseele, wenn es auf
Dere invociert wird’.
Doch selbst ihr Schiiler der Daimonolo-
gia solltet es bereits besser wissen. Mitnichten
beseelt jedes Unwesen der Alptraumbherrin einen Corpus. Der
Braggu diene uns als simpelstes Gegenbeispiel. Wenn also un-
ter ihren niederen Dienern solche sind, die keine kérperliche
Form ergreifen, weshalb dann nicht auch unter den héheren
und anderen ihrer Diener?

Meine Exclusio und Theorie zum Abschluss lautet deshalb:
So wie es Untote gibt, denen ein Funke ihres Geistes bleibt
oder die gar ihr ganzes Wissen aus dem Leben mitnehmen,
so gibt es Schatten und Phantasmen, die mehr sind als ein
simpler Geist oder niederer Dimon. Es sind treue Diener
ihrer Herrin, belohnt und verflucht gleichermaBen, ohne
Kérper zu wandeln, zu verschmelzen mit dem Schatten und
der Nacht, zu meucheln und zu morden, mit Albtriumen




zu quilen und in den Wahn zu treiben, dem Alptraum und
Schrecken mehr verschrieben als dem Untod. Sie kénnten
iiberall eindringen, sich unauffillig im Schatten eines Haus-
eingangs oder cines Bettgestells verbergen oder ein Antlitz
tragen, dessen Anblick einen Sterblichen wahrlich zu Tode
erschrecken ldsst.

Wer diese Theorie bis zum Ende des Gétterlaufs widerlegen
kann, den werde ich im Folgejahr das Privileg gewihren, mein
personlicher Assistent zu sein und ihn in privatem Unterricht
in tiefere Geheimnisse der Halle einweisen.

—Mtschrift aus dem Unterricht der Halle der Geister

zu Brabak, 1029 BF

— Atbernischer Knappe behauptet bis zur Hin-
richtung, ein Schatten habe seinen ritterlichen
Herrn im Zelt erstochen

— “Kusliker Kannibale' schwirt am Galgen Rache an
seinen Henkern und Richtern. Beobachtung von
Schatten bei toqlichen unfpillzn dieser Personen

— Fasarer Legenden tiber Meuchler, der als Schat-
ten durch geschlossene Tiiren zu seinen Opfern
vordringt und sich mit Blut bezahlen Liisst ...

— Fragen zum Ecliptifactus: Was geschieht beim
Tod des Zaunbernden? Schatten als Verkb"rferung
des eigenen Hasses? Rache-Manifestations

——2=<2 PDer Heerflbrer e

hr glaubt Ihr wiisstet, wie ein Heer von

Untoten gefithrt werden muss? Mit
Verlaub, Magister, gar nichts wisst Thr.
Thr seid ein Biicherwurm, brillant viel-
leichtin der Beschwérungskunst. Aber
in militdrischen Fragen seid Thr eben-
so uberfordert wie ich es in magischen
Fragen wire. Mit Euren vorhersechbaren
Befehlen reitet Ihr uns alle ins Verderben.
Ein Untotenheer ist eine unerhért mich-
tige Waffe, die auch ein gut organisier-
tes kaiserliches Heer zu vernichten
vermag. Meine Minner brauchen
Schlaf, sie

ermiiden nie, beno-

keinen

tigen keine Verpfle-
gung, keine Kleidung,
keine Unterhaltung und
keine  aufmunternden

Worte, die ihre Moral stiir-

ken. Sie sind eine Truppe,

wie sie sich ein Feldherr nur

wiinschen kann. Doch all das

kommt nicht zum Tragen, wenn

die Masse an einfiltigen Kimpfern

nicht von einem fihigen Heerfiihrer in
die richtigen Bahnen gelenkt wird. Ihr,
Magister, seid darin ganz und gar un-
getibt. Ich aber, der ich so tot bin wie die
Minner, die ich kommandiere, kenne die
Truppe besser als jeder andere, und ich
habe alle militirtaktischen Schriften der
letzten hundert Jahre gelesen. Méchtet ihr
bestreiten, dass ich der ideale Mann fiir
diese Aufgabe bin? Gut. Scht, ich habe
mir Folgendes tiberlegt ...

—Auszug aus dem Protokoll einer Be-
sprechung im Nekromantenrat, 1050 BF

7. Praios. Seit Tagen rennen die Untoten ohne jeden Plan ge-

gen unsere Befestigungsanlagen an. Sicher, es sind viele, ver-
dammt viele sogar. Doch die Mauern halten bislang ohne
Miihe jedem Ansturm stand.

19. Praios. Ich frage mich, wann diese Belagerung wohl
enden mag. Wochentlich treffen neue Untote ein.
Unsere eigenen Verluste halten sich zwar in Gren-
zen, doch wenn der Zustrom nicht langsam gestoppt

wird, ist uns der Gegner bald im Verhiltnis finf zu
eins iiberlegen.

23. Praios. Da ist etwas, was mich gleicher-
maBen besorgt wie fasziniert. Unsere Geg-
ner greifen nun nicht mehr blind aus allen
Richtungen an, sondern konzentrieren sich
auf bestimmte Bereiche, die eindeutig als
Schwachstellen in unserer Verteidigung

zu bezeichnen sind. Gestern sah ich

mit eigenen Augen, wie die Unto-

ten an drei verschiedenen Stellen

so etwas wie menschliche Leitern

bildeten, um die Mauern zu
iiberwinden. Zudem haben sie

damit begonnen, Tunnel zu

graben, um sich so Zugang

zur Festung zu verschaf-

fen. Was veranlasst sie

nur zu diesem Tun?




28. Praios. Die Moral unserer Truppen sinkt rapide. Seit eini-
ger Zeit geht das Geriicht um, die Feinde wiirden von einem
untoten Heerfithrer kommandiert. Natiirlich sind das alles
dumme Ammenmirchen.

10. Rondra. Unsere Verpflegung wird knapp. So knapp sogar,
dass ich morgen mit einem guten Dutzend bewihrter Mit-
streiter einen Ausfall unternechmen muss, um die umliegen-
den Weiler nach Lebensmitteln zu durchsuchen. Rondra steh
mir bei.

12. Rondra. Der gestrige Tag endete in einem Fiasko. Es
scheint, als habe der Feind unseren Plan genau vorhergesehen,
denn nachdem wir die Feste durch das linke Seitentor verlas-
sen und uns zum siidlichen Weiler durchgeschlagen hatten,
gerieten wir in einen wohlvorbereiteten Hinterhalt. Die ver-
meintlichen Bauern entpuppten sich, kaum dass wir in den
Innenhof des Gehéfts eingedrungen waren, als gedungene
Séldner, und aus den Kellern stromten plétzlich Scharen von
Untoten, die uns von allen Seiten umringten. Das Schlimmste
jedoch war, dass das Gerticht vom untoten Heerfiihrer, das seit
langem durch die Feste geistert, im Innern des Weilers traurige
Bestitigung fand. Nachdem die Falle zugeschnappt war und
alle Fluchtwege aus dem Weiler versperrt waren, sah ich ihn
zum ersten Mal: eine halb skelettierte Gestalt von sicherlich
zwel Schritt GréBe, geriistet mit einem beeindruckenden ge-
schwirzten Plattenpanzer und ebensolchen Arm- und Bein-
schienen.

Warum es mir vergdnnt ist, diese Zeilen zu Papier zu bringen,
weil ich nicht. Irgendwie gelang es mir schlieBlich als Einzi-
gem, mich durch die Reihen meiner Gegner zu schlagen und
eines unserer Pferde zu fassen zu kriegen, so dass ich schlieB-
lich zur Burg fliichten konnte.

—aus dem Tagebuch von Thorn Wintersun,

letzter Kommandant der von Schwarzen Horden

erstiirmten Feste Eichtrutz, Warunkei, 1030 BF

Zum Typus des Untoten Heerfiihrers ist zu sagen, dass dieser
sich bereits duBerlich merklich von den gewdhnlichen Unto-
ten unterscheidet. Damit meine ich nicht nur Riistung und
Bewaffnung, die, ganz seinem Rang entsprechend, bei ihm
deutlich hochwertiger sind als bei seinen Artgenossen. Nein,
allen Heerftihrern istauch gemein, dass —wir wissen nicht wie-
so — ihre Haare stets von reinstem WeiB sind, die Kopfbehaa-
rung ebenso wie die Augenbrauen oder die Barthaare. Zudem
sind die Augen bzw. Augenhéhlen der Kreaturen von einem
unheimlichen blauen Glosen erfiillt. Der Blick dieser Augen
soll bei einfacheren Naturen ausreichen, um sie dhnlich dem
Bosen Blick in helle Panik zu versetzen und in die Flucht zu
schlagen. Charakteristisches Merkmal der Heerfiihrer ist ein
etwa unterarmlanger und mit Totenschideln verzierter Stab
aus verwachsenen Knochen, den sie mit sich fiithren. Dieser
Marschallsstab scheint nicht nur ein Ehrenzeichen zu sein,
sondern ihnen auch besondere Krifte zu verleihen, die es ih-
nen ermdoglichen, Macht tiber ein ganzes Heer von Untoten
auszuiiben. Der Stab selbst ist zweifellos magisch, und man

sagt, dass die Heerfiihrer ihn als Fokus verwenden, um auf
dem Schlachtfeld gréBeren Gruppen nonverbale Befehle zu
erteilen und sie regelrecht zu dirigieren. Mehr konnten wir
jedoch bislang nicht in Erfahrung bringen.

Im Kampf zeichnen sich die Heerfithrer durch eine iiber-
menschliche Schnelligkeit aus. Dies, in Verbindung mit ihrer
ungewdhnlichen Zihigkeit und dem exzellenten Umgang mit
ihrer bevorzugten Waffe, macht sie zu einem michtigen Geg-
ner im Zweikampf.

Jede dieser Kreaturen besitzt eine eigene Personlichkeit. In-
teressant ist, dass sie offensichtlich Teile ihres urspriinglichen
Charakters bewahren, so dass sie nicht zwingend

durch und durch bése sind. Es wurde schon be-

richtet von Heerfiihrern, die nach einer Schlacht

besonders tapferen und wagemutigen Gegnern

die Freiheit schenkten oder nach der Eroberung

einer Festung oder einer Stadt Frauen und Kinder
verschonten. Da den Dienern Thargunitoths der

Wert solcher Heerfiihrer wohl bewusst ist, schiit-

zen und verteidigen alle iibrigen Untoten ihre

Feldherren mit allen Mitteln. Aus der Warunkei

liegen uns Berichte vor von Untoten, die fiir den

Heerftihrer bestimmte Schwerthiebe auf sich

zogen, sich in die Flugbahn von Geschossen b
oder magischen Angriffen warfen oder sich zu
Dutzenden auch auf die @ibermichtigsten Geg-
ner stiirzten, um dem Heerfiihrer die Flucht
zu ermoglichen. Ja es ist sogar tiberliefert, dass
gewdhnliche Untote ihrem Heerftihrer freimii-
tig Teile ihres Korpers tiberlassen, wenn dieser
wihrend eines Gefechts zu Schaden kommt.
So konnte man beobachten, wie ein Zombie

—

sich selbst einen Arm abschlug, um diesen an-

schlieBend mit Nigeln und Bandagen am Korper eines ver-
sehrten Heerfiihrers zu befestigen.

—Auszug aus einer Vorlesung an der Dunklen Halle

der Geister zu Brabak, 1028 BF




—=—"2=<2 PDer Verdammte Kapitiin <sescm—

uf eure Positionen, ihr riudigen Maden! Segel hissen,
Rotzen klar machen, aber zack zack. Das muss schneller
gehen! Du da, streich dir die Algen aus dem Gesicht, sonst
fillst du mir noch versehentlich tiber Bord. Ich sagte nur
Skelette in die Rahen, die werden nicht so leicht von einer
Windbée erfasst. Und du, was machst du da? Denkst du das
wire der richtige Moment, um die Planken zu schrubben?
Scher dich unter Deck und hilf den anderen beim Rudern.
Ihr habt doch wirklich nur Brackwasser in euren fauligen
Koépfen. Du da, das Fernrohr, aber ein bisschen plotzlich.
Was haben wir denn da? Aha, Zedrakke, zwei Pfahlmasten.
Schitze aus Khunchom. Alter zwanzig bis dreilig Gotter-
laufe, relativ schnell, ziemlich wendig, aber miBige Bewaft-
nung. Keine groBe Herausforderung. Und unter welcher
Flagge fahrt ihr? Oooh, Piraten. Das ist ja grofB-
artig] Wartet nur, Freunde, ihr werdet ein
boses Erwachen erleben. Es gibt nur ein
verdammtes Schiff in diesem Meer, das
das Recht hat, eine Totenkopfflagge zu
hissen. Und das seid ganz bestimmt nicht
ihr. Vorwirts, Minner, die ‘Knochen-
sammler’ geht auf Beutejagd!
—aus den Erzihlungen des Seesoldners Isleif
Natterbruch, zeitweiliges Besatzungsmit-
glied auf der Bireme Knochensammler,

1030 BF

Am dritten Tag unserer Aufkli-
rungsfahrt entdeckten wir am
Horizont eine Dromone. Sie
hatte keine Flagge gehisst, und
so steuerten wir zielstrebig auf
das Schiff zu, um es genauer in
Augenschein nehmen zu kén-
nen. Als wir niher herangekom-
men waren, sahen wir zu unse-
rem Entsetzen, dass das fremde
Schiff vom Schiffsbauch bis
zum Krihennest mit Un-
Auf

der Kommandobriicke stand

toten bemannt war.
breitbeinig der Kapitin, eine halb-
skelettierte, hochgewachsene Gestalt
in einer zerschlissenen altertiimlichen
Uniform, und briillte vom Achterdeck
aus ohne Unterlass barsche Befehle.

Es gelang uns nicht, das fremde Schiff
abzuschiitteln. Zwar waren wir deutlich
wendiger als unser Gegner, doch konnten
wir diesen Vorteil angesichts der atem-
beraubenden Schnelligkeit des feindli-
chen Ruderschiffs kaum zur Geltung

bringen. Auch reagierte die untote Besatzung auBlergewohn-
lich schnell und diszipliniert auf jedes unserer Mandéver, fast
wie eine Art Kollektiv, das von einer tibergeordneten Intelli-
genz gelenkt und gesteuert wurde. Und diese Intelligenz war
zweifellos der Kapitin.

Als die Dromone gegen unsere Backbordseite krachte, mach-
ten sich die Untoten daran, mit Haken, Seilen und kleinen
Holzbriicken unser Schift zu entern. Doch Dank der Erfah-
rung und Schlagkraft unserer Seesoldaten gelang es uns, den
Angriff abzuwehren. Da wir nicht hoffen konnten, dem Feind
auf dem offenen Meer zu entkommen, fasste ich nach kurzer
Uberlegung den Entschluss, zum Gegenangriff iiberzugehen
und das feindliche Schiff zu erstiirmen.

Die Eroberung der Dromone erwies sich als
iiberaus schwieriges und gefihrliches Unter-
fangen. Wie wir nidmlich zu unserem Leidwe-
sen feststellen mussten, schienen nicht nur die
Besatzung, sondern auch das Schiff selbst dem
Willen des verdammten Kapitins zu gehorchen.
So war es ihm méglich, al-

lein durch das Ausfiihren

einfacher Gesten Tiren

auf- und zuzuschlagen

oder Taue, Holzstiicke und

Teile der Takelage auf uns he-
rabregnen zu lassen, so dass wir
immer wieder gezwungen waren, uns
mit halsbrecherischen Spriingen in

Sicherheit zu bringen.

Der
Schiffsfiihrer kostete mehrere meiner

Kampf gegen den wuntoten

Minner das Leben. Dem armen Jaron, der sich

tollkithn von einer der Webleinen unseres Schiftes

mit einem Seil auf die gegnerische Kommandobrii-

cke geschwungen hatte, spie er aus seinem fauli-

gen Mund einen Strahl stinkenden Brackwassers

entgegen, der so stark war, dass der Ungliickliche

iiber Bord geschleudert wurde. Auch den treuen

Hardin, der sich alleine bis zur Kommandobriicke

vorgekimpft hatte, totete die Kreatur mit ihrem schlan-

ken, algentiberwucherten Sibel, bevor wir ihm zu Hilfe
kommen konnten.

Nach einiger Zeit gelang es uns endlich, uns zu viert den
Weg zur Kommandobriicke frei zu bahnen. Doch als wir
gerade die Treppe zum Achterdeck hinaufstirmen woll-
ten, iiberzog der untote Kapitin wie beildufig, mit ei-

ner einfachen Geste seiner skelettierten Klaue, die

Stufen der Treppe mit einer glitschigen Schleim-

schicht, so dass zwei meiner Minner ausglitten




und sich erheblich verletzten. Auch der Boden der Komman-
dobriicke war, wie wir schlieBlich feststellen mussten, von
einem Teppich von Schleim und Algen bedeckt, sodass es
uns beinahe unmdoglich war, einen sicheren Stand zu finden.
Unser Gegner hingegen schien dadurch nicht im Mindesten
beeintrichtigt und bewegte sich mit traumwandlerischer Si-
cherheit iiber das Deck. Als er uns mit einer fordernden Ges-
te seines Sibels bedeutete, ithn zu attackieren, hatte ich das
erste Mal Gelegenheit, ihn aus der Nihe zu betrachten: Sei-
ne Haut und sein Fleisch waren blau und griin verfirbt, wie
bei Ertrunkenen, die wochenlang im Wasser gelegen haben.
Die schulterlangen Haare, die offen den Riicken herabfielen,
sahen aus wie Algen und schienen von einem unnatiirlichen
Eigenleben erfiillt zu sein. Das Gesicht des Kapitins war
vollig verfault, eine unférmige Masse verwesenden Fleischs.
Das rechte Auge war unnatiirlich gro und stark gerétet. Das
linke Auge hingegen fehlte, und in der gihnenden Leere der
Augenhohle gewahrte ich eine widerliche, dicke Made. Um
den Mund der Kreatur war das Fleisch bereits vollstindig ab-
gefallen, so dass das aus zwei Reihen schiefer gelber Zihne
bestehende Gebiss offenlag.

Nach hartem Kampf] in dessen Verlauf einer meiner Ménner
getotet und ein weiterer schwer verletzt wurde, gelang es uns,
dem Kapitin die Waffe aus der Hand zu schlagen und ihn bis
an die Reling zuriickzudringen. Ungliicklicherweise entkam
er uns jedoch, denn kurz bevor ich zum finalen Schlag aus-

holen konnte, deutete er eine kurze Verbeugung an, wandte
sich um und sprang niederhéllisch lachend tiber Bord. Spiter
suchten wir noch eine Weile die betreffende Stelle ab, doch er
tauchte nicht mehr auf.

Die Verhére der wenigen menschlichen Séldner, die sich an
Bord des Schiffes befanden, férderten noch einige weitere
Erkenntnisse zutage, so dass sich einstweilen folgendes Ge-
samtbild ergibt: Die verdammten Kapitine sind zweifellos
das Herzstiick solcher Totenschiffe. Sie besitzen nicht nur die
unumschrinkte Macht tiber jeden Untoten an Bord, sondern
vereinigen dariiber hinaus die Fihigkeiten aller wichtigen Po-
sitionen in sich: die des Anfiihrers ebenso wie die des Steu-
ermanns, des Geschiitzmeisters oder des Zimmer=

manns. Da sie nicht all diese Titigkeiten gleichzei-

tig verrichten kénnen, fiithren sie einen Stab durch
Nephazzim beseelter Untoter mit sich, die auch
kompliziertere Befehle ausfithren kénnen. Die

Kapitine sind gute Kimpfer, und aufgrund ihrer

oben angedeuteten Fihigkeiten kénnen sie auch

einer Uberzahl an Gegnern gefihrlich werden.

Die groBte Bedrohung erwiichst jedoch aus ihrer

Befihigung, aus einem Haufen tumber Untoter

ein Kriegsschiff von betrichtlicher Schlagkraft

machen zu kénnen.

—aus dem Bericht des Kapitins Gerno Brandtner an b
das Oberkommando der Perlenmeerflotte, 1011 BF




Statten des Todes ¢

—=>=<> Boronanger Sankt Liucian s

ch habe den Boronanger gegeniiber jetzt drei Monate lang

beobachtet, Meister. So wie ihr wolltet. Mutter fragte schon,
was ich denn stindig zu kiebitzen hitte und ob ich vielleicht
einen Verehrer hitte. Das solle ich mir schén aus dem Kopf
schlagen! Und einen Bankert wiirde sie nicht durchfiittern, erst
Recht nicht nach Vaters Tod. Ich habe nein gesagt, aber so getan,
als stimme es vielleicht ja doch. Es war besser, als wenn Mutter
die Wahrheit erfihrt. Das versteht sie ja nicht. Dann habe ich
mir noch den Rotz geholt, im Hesindemond, weil es so kalt war
am Fenster. Aber ich glaube, ich kann jetzt alles sagen, Meister.
Totenweg heilit die StraBle am Sankt Lucianus-Anger, weil hier
schon sehr lange die Toten aus Rosskuppel hingebracht wer-
den. Die Biirger und Bauern, die den Weg tiglich von und nach
Gareth nehmen, wiirdigen den Anger keines Blickes. Wer zu
lang auf den Boronanger schaut, wohnt bald selbst drin, heifit
es. Der Boden auf dem Anger ist an vielen Stellen um die zwei
Schritt héher als drum herum. Das heifit, wie ihr es mir beige-
bracht habt, Meister, dass gewiss seit 400 Jahren hier die Verstor-
benen begraben und tibereinander gelegt werden.

Die Friedhofsmauer ist fast zwei Schritt hoch und von Efeu
und Brombeer bewachsen. Nach aufien weisen gemeiBelte
Gebrochene Rider und Neidképfe, die vor den Toten warnen.
An Festtagen werden Holzscheite in die Leuchtkérbe auf der
Mauer gesetzt und entziindet.

AuBerhalb des Angers und an der Nordseite der Mauer, wo
Praios’ Strahlen niemals hinkommen, liegen die Ubelgriber.
Hier sind Betriiger, Schwesternschwingerer, Morder und
Verriter bestattet, sofern sie nicht gleich auf den Schindanger
geworfen wurden. Wo man eine Wiederkehr als Nachtzehrer
oder Wiedergiinger fiirchtete, hat man den Leichen Eisen-
nigel oder Holzpflocke durch die Rippen getrieben. Diese
Griber genieBen nicht den Schutz des Angers, sie sind ohne
Segen und Weihe.

Der einzige Eingang zum Boronanger ist das Portal der Le-
benden, in dessen Steinbogen ein strenger Golgarisrabe auf
Besucher blickt. Der Zornesrabe soll Frevler und Ddmonen
fernhalten. Die Inschrift richtet sich an die Besucher: Mors
certa, hora incerta. Gewiss ist der Tod, ungewiss die Stun-




de. Im Boden ist ein Beinbrecher eingelassen, ein Rost, das
Wildschweine und Rehe abhilt. Im Hesindemond steckte ein
Reh darin fest und wurde vom Totengriber tot gehauen. Aber
Hunde, Katzen oder Ratten hilt das nicht ab. Friiher hatte
das Portal auch Torfliigel mit schénen Schnitzereien, aber
nachdem das Holz vergammelt war, wurden sie nicht wieder
erneuert.

Nicht weit vom Eingang steht das Beinhaus, wo blanke Kno-
chen hinkommen, die beim Anlegen neuer Griber gefunden
wurden. Rippen, Bein- und Armknochen und Schidel sind in
Regalen gestapelt. Ein paar lisst man auch vor dem Haus auf
Simsen liegen, damit sie jeder sechen kann und ermahnt wird.
Memento mori ist in das Holz geschnitzt. Im Haus hingen
Anis, Knoblauch, Stinkmirbel und andere Kriuterbiindel, um
Marksauger und Knochenbohrer fernzuhalten, die altes Ge-
bein zerfressen.

Die Kapelle mit dem spitzen Giebel besteht aus dem Vorraum
mit Opferstock und einem Fresko des Heiligen Lucian, zwei
Seitenriumen und dem Altarraum, wo es nach Weihrauch
riecht. Das Liber Habitaculum nennt die Namen der auf die-
sem Anger Beigesetzten in zeitlicher Ordnung und reicht 140
Jahre zuriick. In einem silbernen Reliquiar liegt die Speiche
St. Lucians. Wenn ich bemerken darf, Meister: Mich erinnert
sie cher an den Beinknochen eines Esels, aber das ist nicht so
genau zu sagen, im eingewickelten Zustand. Ein Goldmosaik
zeigt die Zwolfe und ihre Paradiese, in welche die Rechtschaf-
fenen eingehen. Die Krypta unter dem Gebdude ist groB. Das
rithrt wohl daher, dass hier viel frither ein richtiger Boron-
Tempel stand, der mal abgebrannt ist. Sagt jedenfalls der Blu-
ringer Gero, der eine Ahnentafel seiner Familie gemacht hat.
Der kahle Boron-Geweihte Odalrik Krawinkel aus Rosskuppel
ist fast nur zu Beerdigungen anwesend und hat fiir Trauernde
einen giitigen Blick und eine sanfte Beriihrung tibrig. Aber
ich sah auch andere Seiten von thm: Wie er mit wenigen Wor-
ten den Totengriber anherrscht. Oder wie er nachts mit einer
Hiibschlerin in einem Arm und einer Weinbottel im anderen
die Kapelle aufschlieBt. Frither fand ich ihn nett, aber jetzt
will ich ihm lieber nicht mehr begegnen.

Das Totengriberhaus ist cine ecinfache Holzkate in der
schlechten Ecke des Angers, wo viel Unkraut wuchert. Hier
hat es Werkzeuge und den Gemeindesarg, in dem die Armen
aufgebahrt werden, ehe man sie in die Grube kippt. Totengri-
ber Erzian ist ein birtiger Mann mit vielen Furunkeln im Ge-
sicht. Er war mal der Raubknecht eines Ritters und fliichtete
sich vor seiner Verurteilung in das Asyl des Angers. Nach drei
Jahren wurde ihm Gnade gewihrt, aber er schuftet noch im-
mer fiir die Toten. Alle meiden ithn und Mutter sagt, er hiute
die Ratten des Angers und koche sie. Ich habe gesehen, dass er
heimlich Alchimie betreibt, mit Geistern spricht und seltsame
Kriuter auf alten Gribern pflanzt. Aber bei einer wirklichen
Schindung habe ich ihn nie gesehen. Stattdessen sieht er sich
wohl als eigentlicher Wiichter tiber den Anger und streift auch
nachts mit seiner Laterne durch die Reihen.

Oh, beinahe vergaB ich es: In der Mitte des Boronangers steht
das drei Schritt hohe Portal der Toten, durch das die Toten
gehen sollen, um tiber das Nirgendmeer in Borons Reich zu

gelangen. Das Steindenkmal wird gekrént von einem Reli-
ef Uthars mit den Unwiderruflichen Pfeilen, des strengen
Waichters tiber die Totenhallen. Mich fiirchtet allein beim fer-
nen Anblick.

Am meisten fragtet Ihr ja nach den Gribern, Meister. Viele
Begribnisse hat es nicht mehr auf Sankt Lucian, denn die
meisten Toten kommen auf das groBe Boronsfeld stidlich von
Gareth. Nur einige traditionsreiche Familien nehmen hier
noch ihre Grablege. Etwa dreimal im Monat gibt es ein Be-
gribnis, Giblicherweise nachdem der Tote eine Woche aufge-
bahrt worden war (oder auch kiirzer, wenn niemand fiir die
Einbalsamierung autkommt). Die vielen Feuerbestattungen
aus der Borbaradzeit, als die Angst vor Untoten schwerer wog
als die Tradition, gibt es nicht mehr. So einige Urnen in den
Seitenriumen der Kapelle sind aus diesen Tagen. Feuer ist nur
noch etwas fiir ganz enge Anhinger von Praios, Rondra und
Ingerimm. Und natiirlich fiir Ketzer und Verdammte, aber die
kommen nicht in Urnen.

In der Kapelle zihlte ich zehn Grabplatten von Tempelgri-
bern, die meisten in der Krypta. Alles reiche Leute. Sie erkauf-
ten sich wohl ihr Recht, “bei dem Heiligen” liegen zu kénnen.
Zwei Platten wurden schon einmal wieder mit Eisen und Sei-
len angehoben, denn da waren Kerben im Stein. Warum das
geschah, weif3 ich nicht.

Kein Boronsrad und kein Denkmal weist auf den
Armeseelenanger, cigentlich nur ein Blumenbeet

unter der Dachtraufe vor der Kapelle. Hierhin

kommen diejenigen Kinder, die tot geboren wur-

den oder den Geburtssegen nicht mehr empfan-

gen konnten.

Den GroBteil der Angerfliche nehmen die Fami-

lien- und Zunftgriber ein, in denen die Toten

ganz nach Verwandtschaft oder Zugehérigkeit

zu den Ziinften begraben werden. Da gibt es

groBe Pavillons mit Marbostatuen aus Alabaster,
Hiusergriifte im Tempelstil mit Verzierungen

aus Marmor und drei Schritt hohe Totensdu- ?
len. Und daneben einfache Reihengriber mit

schlichten hélzernen Boronsridern. Im Stidos-

ten des Angers, nahe des Wirselbachs, werden

keine neuen Toten mehr bestattet. Die einen

sagen, es sei wegen des feuchten Bodens, in

dem die Leichen nicht anstindig verfielen,

sondern nur zur wichsernen Mumie wiirden.

Die anderen sagen, es sei wegen einer Verord-

nung in Alt-Gareth, die verhindern soll, dass

zu viel Totengift in den Wirselbach komme.

Wer die Toten besucht, schmiickt das Grab mit einem klei-
nen Geschenk, Blumen oder streut Praiosblumenkérner aus.
Oft sicht man den Brauch, dass am Grab eine Kerze fiir jeden
von fiinf Lebensabschnitten steht, die der Tote durchschritten
hatte: Als Sidugling, Kind, Heranwachsender, Erwachsener
und Greis. Manchmal steht neben dem Namen auch noch ein
Segenswunsch: Dona eis requiem aeternam heiBit es hier, Re-
quiescat in Pace oder Hier ruht in Rethon dort. Hin und wieder
gibt es mehr zu erfahren tiber den Toten: Hagen Valbronner




Halbrecht f. / vixit a XXXI / ruptus orcem /[ ossa eius hic sita sunt
heiBt dann in etwa: Hagen Valbronner, Sohn des Halbrecht, lebte
31 Jahre. Er wurde von einem Ork aus dem Leben gerissen. Seine
Knochen liegen hier. Es dauerte nicht lange, bis ich die drei
Griber entdeckte, nach denen Thr suchtet.

In der vom Eingang entfernten Ecke des Angers liegen die Ar-
mengriber, wo die Mittellosen ohne Sarg und nur in einem 6li-
gen Leintuch in eine Grube gekippt werden. Hier findet man
einen bestimmten Toten nicht wieder, denn es gibt keine Grab-
steine. Die geflochtenen oder aus geborstenen Wagenridern
gezimmerten Boronszeichen stehen immer fiir mehrere Tote.
Auch wenn schnell viele Tote unter die Erdkrume zu bringen
sind, ehe Fauldiinste und Leichengift die Lebenden krank ma-
chen, kommen diese in Massengruben: So nach der Schlacht
in den Wolken und wihrend der Kaiserlosen Zeiten. Da kaum
jemand die Armen besucht, ist der Totengriber nachlissig und
verscharrt manchmal nur fingertief, obwohl mindestens drei
Spann vorgeschrieben sind. Da guckt eine Hand aus der Erde,
dort ein FuB. Und wenn sich der Verwesende noch setzt und
bockt und die GliedmaBen anders liegen, dann gibt es manch-
mal Geschrei iber einen Wandelnden Leichnam.

Oftist Sankt Lucian menschenleer. Tagstiber sind hin und wie-
der Trauernde auf dem Anger. Raben rufen und kucken von
den Biumen herab. Ein paar Mal hatte ich den Eindruck, dass
sich abends Verschworer oder Unterweltler im Schatten der
Griber trafen, ihre Gesichter von Kapuzen verborgen. Nachts
sind Ratten zu héren, manchmal auch Katzenjammer. Ich bin
mir nicht sicher, aber eine der gefliigelten Statuen bei der gro-
Ben Gewandschneider-Gruft kénnte ein Gargyl sein. In zwei
Nichten glaubte ich einen bleichen Ghul auf dem Anger. Bei
niherer Betrachtung erwies er sich aber als ein Tiefzwerg,
wie ich ihn mal in einem Kifig am Marktplatz gesechen hatte.
Er durchwiihlte Griber und stahl Grabbeigaben. Da fluchte
Erzian am nichsten Tag ausgiebig und der Boron-Geweihte
sah nur noch siuerlich drein. Am 14. Travia waren gleich drei
Boronis und eine Praiotin auf dem Anger und lieBen das Grab
eines vor zwei Jahren bestatteten Toten entweihen und ihn
wieder ausgraben. Er war einer Tempelschindung angeklagt
und musste sich vor Gericht behaupten. Am 1. Boron, dem
Tag der Toten, besuchten viele Wallgrabener die Verstorbenen,
erzihlten von ihnen, und ein Barde spielte leise Weisen. Am
27. Boron schreckte mich bei Tagesanbruch Klingengeklirr:
Auf einem Totenhiigel, umgeben von kaltem Nebel, lieferten
sich eine Amazone und ein Soldat ein Duell bis der Soldat
zusammenbrach und aufgab.

Damit komme ich auch zu jenem Teil meines Berichts, Meis-
ter, in dem ich von der Beobachterin zur Titigen wurde. Es
war nicht leicht, den Anger zu schinden. Ich spiirte, wie das
Auge Borons auf diesem Ort lag. Wie ich wieder und wieder
von tiefer Angst ergriffen wurde, kaum dass ich nur daran
dachte, des Ortes Ruhe und Weihe zu stéren. Drei Mal nahm

ich es mir fest vor, dreimal ging ich wieder vom Anger mit kal-
tem Schweif} auf der Haut. Ich musste meine ganze Aussteuer
versetzen und kaufte mir beim Alchimisten einen Trank des
Mutes. Erst dann taten meine Hinde, was mein Kopf vorher
beschlossen hatte. In dieser Nacht war Totengriber Erzian
fort. Ich warf Statuen und Boronsrider um und malte Zei-
chen des Namenlosen und der Didmonen auf Kapellenwand
und Grabsteine. Ich entleerte mich und rieb mich. Ich grub
Kinderleichen aus und zerbrach tiber dem Altar der Kapelle
thre Knochen. Ich kippte Hithnerblut und Rattenblut aus und
Samen eines Gehenkten. Und bestindig murmelte ich den
Cantus antidodekarius und den Logos atheos. Bis mir die Lippe
blutete. Als eure Geschépfe eintrafen, war das Werk getan. Sie
konnten den Anger ohne Hindernis betreten. Nicht einer ihrer
Knochen klapperte. Sie 6ffneten die drei Griber, zerschlugen
die Sirge und nahmen die Leichen mit. Thr miisst mir erzih-
len, was denn so Besonderes an gerade diesen ist, Meister.
Grol3 war das Wehklagen am nichsten Morgen und in der
Nachbarschaft hieb es, wir wiirden alle zum Namenlosen fah-
ren. “Frevel! Frevel!” und “Schande! Schande!” riefen sie. Alle
machten das Praioszeichen und sie hingen Zwéolfkreise tiber
die Tiren und stellten Kerzen auf. Da kamen Boron-Geweih-
te aus ganz Gareth und zwei Golgariten hielten fortan Wache.
Vier junge Leute aus der Nachbarschaft schworen, nicht mehr
zu schlafen, bis dass sie den Schiinder gefunden hitten. Ein
Inquisitor und sein Gefolge gingen durch Wallgraben und
sie fragten viel, aber mich nicht, denn ich lag krank im Bett.
Sie sollen dann weiter Richtung Schlund gezogen sein und
angeblich wurde da ein Fahrender der Schindung tberfiihrt.
Mich befiel jedenfalls kein Verdacht. Ich machte ‘ohweh!” und
‘praiosseibeiuns!” und verzog leidend und entsetzt das Ge-
sicht, wenn von Sankt Lucian gesprochen wurde. Am Anger
wurde gereinigt und neu aufgestellt. Zwolf Maultierladungen
heiliger Erde kamen, gestiftet vom reichen Herrn Stoerre-
brandt, aus dem Heiligtum Sankta Boronia an der Trollpfor-
te und sie wurden tiber den Anger verstreut. Die schlechte,
befleckte Erde wurde abgetragen. Zum Mittwintertag wurde
dann der Anger neu geweiht von vier Boron-Geweihten und
einem Dutzend Akoluthen. Sie intonierten: “Dies, Herr, sei
dein! Dieser Grund sei heiliger Grund!”

Jetzt, da es wieder ruhig ist in Wallgraben, wage ich es, euch
zu schreiben, Meister. Die Schriften, die ihr vor Monaten gabt,
sind auch schon zu threm Ende studiert.

Ich habe alles getan, was ihr wolltet, Meister. Bitte, konnt ihr
mir jetzt beibringen, wie ich meinen Vater zuriickhole? Er
fehlt mir so sehr.

—Brief der Quelina Korber, Tochter einer Hesinde-Tempel-
dienerin aus Wallgraben, Gareth, Tsa 1034 BE; im Perainemond
1034 BF wegen Grabschindung und Nekromantie zum Tode
verurteilt, gehenkt und verbrannt auf der Garether Rabenstats.
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a3 Golemlabor zu Vinsalt e~

eister Brabacian fithrte mich in den Keller seiner Vil-

a. Ich war aufgeregt und neugierig, endlich den Ort
zu sehen, an dem ich in den nichsten Jahren neben meinem
Hauptstudium die wahren Geheimnisse von Leben und Tod
kennen lernen wiirde. Der Raum war zunichst unspektaku-
ldr: Ein gewdhnlicher Stadtkeller voller Fisser, Zwiebelsicke,
Einmachgliser in Regalen und derlei profanen Dingen. Meine
Enttiuschung muss mir wohl anzusehen gewesen sein, denn
beinahe irgerlich wies mich Meister Brabacian an, ich solle ge-
nauer hinschauen. Er deutete in eine Ecke des Raumes, aber
nach wie vor fiel mir dort nichts auf. Verschmitzt lichelte er
nun. ‘Sieh noch einmal hin!” Dann fiel es mir wie Schuppen
von den Augen. Da war mit einem Mal eine deutlich sichtba-
re Ttr, auffillig verziert mit Reliefs, die mich an anatomische
Zeichnungen erinnerten! Wie hatte ich sie nur tibersehen kén-
nen? Mein fragender Blick veranlasste den Meister abermals zu
einer Erklidrung: ‘Die Kunst der Illusion und der Vernebelung
des Geistes. Lass dir fiir jetzt nur soviel gesagt sein, dass sie du-
Berst niitzlich ist und ich sie dich bald lehren werde.’
Wir betraten den Raum hinter der Tiir. Es war stockdunkel,
dann aber erleuchtete der Stab des Meisters die Kulisse — ein
Anatomisches Theater! Und wir standen in den oberen Rin-
gen davon. Ich konnte es kaum fassen, als ich sicherlich sie-
ben Schritt steil hinab blickte. Alle Gelidnder waren verziert

mit Leibern, die mir im Licht des Stabes schon

beinahe zu kopulieren schienen, so sehr waren

sie ineinander verschlungen. Meister Brabacian

erklirte, dass hier zu Zeiten strenger Anatomie-

Verbote das Institut eine geheime Stitte unter- 7
halten hatte. Die Villa gehérte damals einem

Lehrmeister der Akademie. Auf dem gut ein-

sehbaren Pult ganz unten erblickte ich einen

Corpus, bar seiner Arme und Beine sowie ohne

Augen. Zu meinem Erschrecken schien sich

ein Armstumpf zu bewegen. Uber eine der bei-

den Wendeltreppen gingen wir an allen Reihen

des Theaters vorbei nach unten und passierten

schleunigst das Pult.

Hier unten gab es einen Zugang zu einem weiteren Raum.
Als ich ihn betrat, tiberkam mich Ubelkeit und ich konnte
nicht anders, als meinen Mageninhalt in eine Ecke zu ent-
leeren. Der Meister lichelte nur und sagte: ‘Du wirst dich
daran gewshnen’. Wiirde ich das? Der Gestank war unbe-
schreibbar, ich finde keine Worte, die iibel genug sind, ihn
dir zu veranschaulichen. Viel schlimmer noch war der An-
blick des Raumes. In diesem Anatomischen Labor wimmel-
te es von ‘Versuchsobjekten’, wie Brabacian sie nannte: Tiere
in allen Stadien der Verwesung, menschliche Kérperteile,




Gliser gefiillt mit alchimistischen Fliissigkeiten, in denen
Organe autbewahrt waren, sezierte und offene Kadaver. Ei-
nige davon waren von Leben erfiillt und wanden sich — blin-
den Maden gleich — umher. Doch ich wollte lernen und war
bereit, jeden Preis dafiir zu zahlen. Spiter sollte ich an die-
sem Ort noch hesindianischen Forschungsgeist entwickeln
und ihn in v6llig neuem Licht sehen. Fiir den Moment aber
machten mich einige Zellen an einer Wand stutzig. Wiirden
wir etwa nicht nur an Toten forschen? Der Meister aber be-
ruhigte mich, als er meinen fragenden Blick sah. ‘Nur fiir
Tiere. Frisch getétet haben sie fiir unsere Forschungen wich-
tige Eigenschaften.’

Danach zeigte mir der Meister meine eigene Studierstube
samt Schlafstatt sowie einen Lagerraum mit einem Neben-
raum, der durch eine robuste Tiir versperrt war. Ich durfte
einen kurzen Blick hinein werfen und sah, dass hier eine fri-
sche Leiche sowie einige Korperteile lagerten — eine Art Fri-
schekammer! Tatsichlich handelte es sich laut dem Meister
um eine duberst niitzliche, verzauberte Hinterlassenschaft
des Vorbesitzers. Man kénne hier, mittels stets zu erneuernder
Magie, jegliche toten Stoffe vor Zerfall bewahren.

Der Meister fithrte mich darauf zu seinem persénlichen Ar-
beitszimmer mit feinen Mébeln. Der stiBe Geruch von Was-
serpfeifentabak lag im Raum und der Schreibtisch aus dunk-
lem Mohagoni-Holz war voller Schriften. Meiner vorlauten
Frage nach zwei verschlossenen Tiiren im Zimmer begegnete
Meister Brabacian nur mit einem finsteren Blick und sagte
kurz angebunden ‘Privatraume’. Ich muss mein loses Mund-
werk dringend ziigeln lernen!

Eine letzte Ttr hatten wir noch vor uns. Als Meister Brabacian

sie 6ffnete, blickte ich in einen Gang, der sich schnurgerade bis
auBerhalb des Lichtscheins zog. ‘Dies, mein Schiiler, wird ein
hiufiger Weg fiir uns werden’ sagte er, als er in den Gangzum Bo-
ronsanger deutete, ‘Fiir heute werden wir ihm nur ein Stiick weit
folgen, bald aber werden wir ihn hiufiger des Nachts verwenden,
denn fiir unsere Forschungen benétigen wir immer neue Corpo-
ra.” Ich schluckte bei dem Gedanken an nichtliche Besuche des
Friedhofes, aber etwas anderes hatte ich nicht erwartet.
Nachdem wir dem Gang einige Meter gefolgt waren, er-
schien neben uns eine rostige Eisentiir. Brabacian zog ei-
nen Schliissel hervor und begann sie zu 6ffnen. “Was du
nun schen wirst, war einst ein Pestgrab, eine wiiste Grab-
stitte voller gestapelter Knochen. Was ich daraus gemacht
habe, ist hingegen ein Kunstwerk, das nur wenige schen
und genieBen diirfen. Fiihle dich also geschmeichelt.” Mein
Herz klopfte, als ich den Gebeinraum betrat. Der Meister
hatte nicht zuviel versprochen! Knochen von aberhunder-
ten Menschen und anderen Wesen tiirmten sich hier, je-
doch waren sie verbunden zu Skulpturen, manche bizarr
und verwirrend, andere von solch purer Schénheit, dass ich
vor Ehrfurcht gebannt war. Viele der Knochen waren bear-
beitet und ein Durchgang fiihrte zu einer Knochenwerk-
stitte, in der der Meister allerlei Geriitschaften aufbewahr-
te. Ein groBes und solides Gerippe, dessen Knochen einen
regelrechten Panzer bildeten, hatte es mir besonders ange-
tan. ‘Alles hier drinnen konnte zu neuer Existenz erweckt
werden, auch dieser Knochengolem. Ist das nicht wahre
Macht, so etwas zu konnen, Junge? Kommt das nicht der
Macht eines Gottes gleich?’

—aus dem Tagebuch von Acanio Gilindor, Studiosus am

——3=<> Qrablege des Topas-Sultans Csese—-

Anatomischen Institut zu Vinsalt, 1034 BF
nser Name ist Rashim Abu Maras al’Ahjad, Sultan des
Topasthrons, Gebieter iiber die Gipfel der Aschubim und
Awalakim, Herr der kriechenden Legion, Verteidiger der sicben-
fedrigen Krone, Mogul von Temphis, Kophta von AI'Nurach.
Gegeben im siebenunddreiBigsten Jahr Unserer strengen Re-
gentschaft.
Um Unseren Ruhm auch nach dem Vergehen allen Fleisches
zu mehren und tber die Generationen fortzutragen, erlassen
Wir hiermit den Auftrag, eine Grabstatt genau nach Unseren
Vorgaben zu errichten.
Errichtet werde die Grabstatt am FuBe des Djer Merkhal, das
Morgenlicht der sechsten Stunde dringe an die Eingangspfor-
te, die von drei mal drei Menschenschritt Mal} sei. Zu ihren
Flanken werden errichtet drei gefiederte Gétzen linkerhand
und drei gefiederte Gétzen rechterhand in der Art, dass die
Morgensonne an den Tagen der vollendeten Hiutung die
Antlitze der Gotzen erhelle.
Unseren Leichnam lege man in Balsam und wickele ihn in ge-
trinkte Binden, auf dass kein Makel diesen Kérper beschidige.
Man fertige vier Urnen an und lege die Organe des Geistes in

sie hinein. Sie sollen tragen das Zeichen des Ankhatep und der
Al'Szint und der Zha und des Khessir. Die Urnen mégen ver-
fluchet werden mit dem Zorn des Unsterblichen, auf dass sich
die Geister erheben, sobald ein Ful3 die Grabkammer betrete.
Es soll gefertigt werden ein Sarkophag, bestchend aus einer
bleiernen Hiille, die den Leichnam dicht umschliefe. Um-
kleidet werde diese Hiille mit Gold und bemalet in den kost-
barsten Ténen mit dem Zeichen des Ankhatep auf der Stirne.
Dieses sei umbhiillet von einem goldenen Schrein in rechtem
MaBe, welcher die Sigille Unserer Herrschaft trigt als War-
nung vor dem Frevel. Dieser Schrein werde eingemauert in ei-
nen Sarkophag aus dem WeiBlen Marmor der Raschtulsberge.
Die Grabkammer werde bemalt mit dem Abbild der Topasar-
mee, welche am Tage Unseres Todes die Parade abnimmt. Da-
bei gelte: ein Offizier werde zweimal so groB3 dargestellt wie
ein Leibdiener, ein Elefant zweimal so grofl wie ein Ofhzier,
eine Konkubine so gro} wie ein Elefant, eine Ehefrau zwei-
mal so groB wie eine Konkubine, ein Wesir so grof3 wie eine
Ehefrau und Der Sultan zweimal so groB wie ein Wesir.

Fiir die Urnen werde eine zweite Kammer neben der Grab-
kammer errichtet. Sie werde mit dem Bildnis des Sternen-




himmels am Tage Unseres Todes bemalt, aus Farben, die von
Arkanium gemischt wurden. In die riickwirtige Mauer hinter
den Urnenplitzen werde eingemauert das Herz des Sterndeu-
ters und jenes des Leibmagiers.

Die Grabkammer werde ummauert von Basalt und der Zu-
gang versiegelt mit der Glyphe der Tarnung.

Unsere Wesire, Unsere Frauen und Konkubinen und Unse-
re Offiziere waren treue Diener und haben es verdient, Uns
auch nach dem Ableben weiterhin zu dienen. Es werden
errichtet vier Grabkammern. Die Kammer der Frauen liege
links von Unserer Kammer. Die Frauen werden bei leben-
digem Leibe in Sarkophage gelegt. Die Kammer der Kon-
kubinen liege rechts von Unserer Kammer. Die Konkubinen
nechmen den Schlangentrunk, ihre Leichname werden in
Balsam gelegt und mit dem kostbarsten Schmuck in die Sar-
kophage verbracht. Die Wesire erhalten die Kammer gegen-
tiber Unserer Grabkammer. Sie téten sich selbst mit einem
Stich ins Herz, anschlieBend werden ihnen Nigel aus dem
weiBen Sphirenblei in das Herz getrieben, auf dass sich Ifrii-
tim ihrer Kérper bemichtigen. Sie mégen schnell nach threm
Tod in Ketten gelegt werden. Die Offiziere téten sich selbst,
anschlieBend werden ihre Leichname in voller Wehr in Kam-
mern zur rechten und zur linken Seite des Grabes und nahe
dem Eingang gelegt. Diese Kammern mégen feucht sein und
schnellen Verfall begiinstigen. Ersetzet die Herzen der toten
Offiziere durch Rubine, damit ihr Mut keine Grenzen kenne.

Die Leibdiener mégen eingemauert werden in

die Wiinde und Siulen, auf dass sie ewig ihren

Dienst verrichten.

Als Schatzkammer werden zwei Héhlen in den

Fels getrieben und mit Granit und Marmor aus-

gekleidet. Der Zugang befindet sich hinter der

Wand Unserer Grabkammer und werde ver- ?
schlossen, versiegelt und verdeckt. In die Kam-

mer zu laden sind der Goldene Lowe von Ah-

pur, das Diadem aus hundert Adamanten, die
Perlmuttskarabien, das Szepter des Yun-Farsil

von Chalukand, die silbernen Schidel von

Al'Maliah sowie Unsere sieben Jagdgeparden.

Eine zweite Kammer werde errichtet, mit

denselben MaBien und demselben Material.

Diese habe einen sichtbaren Zuweg iiber die

Ehrenhalle. Der Ttirsturz dieses Ganges werde als Schutzvor-
richtung angebracht, er bestehe aus drei massiven und nicht
vermoértelten Quadern, die bei Offnung der zweiten Kammer
einstiirzen und den Ausgang versperren. Mégen die Eindring-
linge jammerlich verhungern. Um ihre ausgedérrten Kadaver
zu Unserer Ehre zu erwecken, werde ein Phylacterion in die
zweite Kammer verbracht.

Der Baumeister ist angewiesen, die Rdumlichkeiten mit Hin-
dernissen und Schutzfallen nach dem Stand der arkanen und
mechanischen Kiinste auszustatten, dass sie auch noch in ei-




nem Dutzend Aonen Uns und Unser Hab und Gut bewahren.
Eine Schlangengrube mit den tédlichsten Untieren, welche in
der bekannten Welt leben, ist anzulegen. Sie sind zu téten und
als ewige Diener neu zu erwecken. Fiir die gehdrnte Rashtulsvi-
per, an deren Haut Schwertstreiche abgleiten und deren Biss eine
Khoramsbestie binnen Augenblicken tétet, mégen die Ginge der
Grube mit Wiistensand bedeckt werden. Auch die Grabkam-
mern und Ehrenhallen werden mit Sand bedeckt sowie durch
Steigtunnel und Bodenldcher miteinander verbunden, sodass
die Viper im ganzen Grabmal auf ihre Beute lauern kann.

Dem Totenkopfpython zeichne man die jenseitige Rune tief
in das Fleisch, dass er beim Hiuten die Zeichnung nicht ab-
streifen kann.

Ein Nest werde errichtet fiir eine Horde griiner Zwergnat-
tern, welche Grabriubern das Fleisch unter der Haut her-
ausnagen. Die Decken der Ginge und Hallen mégen durch
Simse und Geiist verziert werden, um der Schwarzotter ein
Versteck zu geben.

—Inschrift einer Steintafel, datiert auf erwa 200 v.BE

verbaut im Mauerwerk eines Fasarer Stadthauses

=<2 Das Oktogon von Cslamskesh cec—-

Gwiger Meister, untertinigst vermelde ich Erfolg in itzo
Angelegenheit.

Ich habe ein Bauwerk gefunden, das mir geeignet scheint,
Euren Anspriichen hinreichend Gentige zu leisten. Es ist ein
altes Grabmal unweit des Fleckens Eslamskesh, eine Fami-
liengruft, doch schon lange verlassen. Das ‘Oktogon’, wie
ich es aufgrund seines Grundrisses nennen will, ist die letzte
Ruhestatt des Junkersgeschlechts von Zederntal aus dem Per-
ricumer Land. Friither ein kleines, aber wohlhabendes Haus,
das in den ‘Kaiserlosen Zeiten’ ausstarb. Die Witwe verlor
ihre einzigen beiden Kinder im Krieg, lie die Gruft erbauen
— und kaum war jene fertiggestellt, nahm sich die alte Frau
selbst das Leben. Es liegen dort neben Reovana von Zederntal,
die von 871 bis 922 BF gelebt hat, ihre beiden S6hne Timarus
(893 bis 920 BF) und Erzhold (901 bis 920 BF) begraben, letz-
tere sind noch in der Bliite ihrer Jugend verstorben.

Es gab noch entfernte Verwandte aus der Garether Gegend,
die die Gruft erhielten, Unkraut schnitten und Reparaturen
durchfiihrten, doch seit rund 10 Jahren hat sie niemand aus
dem Dorf mehr geschen. Diese Familienmitglieder waren
schon sehr alt, mutmaBlich sind sie inzwischen auch verstor-
ben oder zu gebrechlich fiir die Reise geworden.

Die Bedingungen sind ideal, Meister: ein gut erhaltenes Grab-
mal mit einigem Prunk, ein ausgeléschter Familienzweig und
eine Lage im Wald abseits der Boronanger, der frither auch
jener Familie gehérte. So storen auch keine Passanten.

Der Eingang istbewehrt durch eine massive zweifliiglige Pfor-
te, deren Schlosskonstruktion ersetzt werden muss (markiert
mit 1). Kleine, mit Eisengittern vor Tauben und anderen Ein-
dringlingen geschiitzte Fenster tauchen den Andachtsraum
(2) in ein angenechmes Zwielicht. Dort befinden sich drei Sar-
kophage (3) um cine zentrale Feuerstelle (4) gruppiert, aber
dies ist nur eine Schein-Inszenierung zum Schutz vor Grab-
riubern. Eine Geheimtiir (5) fithrt in die Gewdélbe, in dem die
echten Sarkophage (6) — ginzlich unberiihrt — stehen. IThnen
gegeniiber wurde ein Hausaltar zu Ehren des Todesraben (7)
eingerichtet. Die Statue ist transportabel und kann problemlos
fortgeschaftt werden. Eine verschlossene Kammer beherbergt
die Schatzkammer (8), in der die Grabbeigaben aufbewahrt
werden. Teilt mir bitte mit, ob ich diese Kammer 6ffnen soll.

Ich konnte einige Sicherungen gegen Eindringlinge erken-
nen. Wer die falsche Stufe auf der Treppe tritt, 18st einen Me-
chanismus aus, der Kopfund FuB} des Ganges mit einem Git-
ter verschlieBt (9). Eine zweite Falle lisst die Eingangspforte
zufallen und l6st eine Kippfalle aus, die in einen isolierten
Raum fiihrt, wo der Ungliickliche auf ein spitzengespicktes
Metallgitter fillt und elendig verblutet (10).

Als Besonderheit fillt auf, dass das Bauwerk sowohl in den
Winden des Andachtsraums wie auch unter der Dachkup-
pel einige Hohlrdume hat, die man sich zunutze machen
kann (11), etwa um eine weitere Kammer oder eine Bein-
statt zu errichten.

[..]

Ewiger Meister, hiermit {ibersende ich Euch meine Untersu-
chungsergebnisse zu den drei Grabstitten.

Das Grab A enthilt den Leichnam der Reovana von Zedern-
tal, geboren 871 BF, gestorben von eigener Hand 922 BF. Der
Corpus weist eine verzogerte Degeneration auf, mutmaBlich
hervorgerufen durch die Selbstverabreichung eines lethalen
Venenums. Er ist vollstindig. Berichte abergliubischer Zeit-
genossen, ithr Geist spuke im Familiensitz umher, konnten
bislang nicht bestitigt werden.

Sarkophag B beherbergt die sterblichen Uberreste des Ritters
Timarus von Zederntal. Nimlicher wurde 893 BF geboren
und verstarb 920 BF in der Schlacht. Der Corpus wurde vor der
Bestattung fachgerecht konserviert, der alten Chronik zufolge
lie} die Witwe eigens einen aranischen Priparator kommen.
Es sind keine Kampfverletzungen zu erkennen, lediglich eine
Fraktur des Halses. Dieser Befund stimmt mit Angaben aus
der Chronik iiberein, nach denen der Ritter durch einen Sturz
von seinem Schlachtross zu Tode kam. Ihm wurden Reiter-
harnisch und Schwert ins Grab gegeben. Die hervorragend
ausgefiihrte Konservierung und die bis auf den kleinen Makel
einwandfreie physische Beschaffenheit des Leichnams lisst
diesen zu einem regelrechten Schatz werden.

Der Leichnam aus Sarkophag C ist dem jiingeren Sohn, Erz-
hold von Zedertal, zuzuweisen. Er starb zwei Wochen nach
seinem Bruder, laut Familienchronik geriet er in Gefangen-




schaft und wurde hingerichtet. Die sterblichen Uberreste sind
in einem bedauernswerten Zustand, da der junge Mann bei
lebendigem Leib verbrannt wurde. Bestattet wurden lediglich
die verkohlten Knochen, die von einer unbekannten Subs-
tanz umhillt sind, ein schwarz glinzendes Harz, von dem
ein leichter Torfgeruch ausgeht. Offenbar wurde auch dieser
Leichnam post mortem behandelt.

[...]

Ewiger Meister, Euren Anweisungen zufolge habe ich mit
dem Ausbau der Gruft begonnen. Fiir mich arbeiten drei
schweigsame Maurer und Zimmerleute, die ich in einem
Bergdorf angeworben habe. Sie sind Fremde und haben kei-
nen niheren Kontakt zur 6rtlichen Bevolkerung. Sobald sie
ihre Arbeit verrichtet haben, werde ich sie wie befohlen fiir
Eure Ankunft vorbereiten.

Bislang wurde die Auslésevorrichtung der Kipp-

falle und der Treppensperre wie gefordert in den

Keller verlagert, auch der Kessel fiir das Pech wur-

de bereits installiert. Das Erhitzen des Kessels be-

reitet mit Hilfe der Feuerstelle keine Schwierig- ?
keit, diese kann vom Keller aus gendhrt werden.

Der Hebel zur Auslosung des Ventils befindet

sich wie auch die beiden vorgenannten an der

mit (12) markierten Stelle. Die Mébel fiir Euer

Refugium sind gegenwiirtig in Arbeit.

Die hohlen Riume sind bar jeglicher Ge-

heimnisse. Seitlich der Eingangspforte werde

ich Alkoven mauern lassen, durch welche die

Wichter durchbrechen kénnen, um sich auf
Eindringlinge zu stiirzen. Der dritte Hohlraum bekommt eine
Geheimtiir und wird als Lager und Schlatkammer dienen.
—aus Briefen an Ibn Mahmoud, Diebesbeute aus Baburin




Bibliothek der
Schwarzen Magic ¢

=33 Anatomia Mortis Cme

Werte Collega Caravita,

mit grober Besorgnis méchte o Euch von einem Schrecken erzahlen, der mir kirzhich
widerfuhs. lch bitte Cuch, das Geschriebene it grobter Vertraulichkerl zu behandeln.

Vor wenigen Vlachten fand ich bei einer Wecherche in der Bibliothel emen mir bis dato
unbekannten Folianten, der den wenig aussagekraftigen Titel Fnatomia’ trug. flus reter
ITeugier tiber den zufalligen Pund nalwm ich mir den Band n meme Schreibstube mit.

Ein Ulberfliegen des ersten Kapitels namens Praeparatio’ deutete auf em qgut
strukturiertes Werk eines profunden omners der menschlichen fnatomie hin. [ch

war erstaunt, bisher nie von diesem Buch gehort zu haben. Weder ein futor, noch

eine Datierung waren angegeben. dber es musste dem Zustand nach aus pingerer Zeit
stammmen. Da zudem Thesen mehrerer wiitzlicher Cantiones im Ulmgang mt menschlichen
Korpern zu finden waren, schloss ich auf einen geiibten 1lagus als Verfasser, womaglich
gar einen S Hhonnus unserer eigenen S leademie. Detaillierte anatomische Zeichnmngen
rundeten das Gesamtbild des Kapitels ab und ermnerten stark in Lorm und Qualitat an
unser hauseigenes Buch Geheimmsse dos Lebens”. Ich konnte mich des Cindrucks nicht
erwehren, dass hesindianischer Forschungsgetst hier e wahres Meisterwerk vollbracht
hatte. Wie hatte ich ahnen kinnen, welch firchterliche Cntdeckung ich noch machen
wiirde? Exste Hinoeise waren bereits gegeben, doch habe ich sie nicht richtig gedeutet:
Wege zur Beschaffung menschlicher Korper durchsetzten den Text, und die von mir nmur
hastiq tiberflogene “Thests des Balsam-Cantus enthielt eine Variante, miltels der man totes
Pleisch eilen” leonnte, was mir als duberst witzlich zur Vorfilhrung bei Scholaren schien.

Dann aber blatterte ich nichts almend weiter in den zweiten Teil, der den Titel "LFacinus’
trug. Cine seltsame Wortwahl, wird diese Vokabel doch meist Zusammenhang mit emer
Ulntat gebraucht. Dam begriff ich es. Boron sei mein Zeuge, dass mein Herz i jenem

Moment des Verstehens emen Schlag ausselzte!




Die gesamte ‘)Oozr”bcreitung m ersten Kapitel diente keinesiwegs dem Stuciyum oy
menschlichen flnatomie, i Jon Korper zu kurieron, 111i¢ emem Ilal saly ich die il foy
und “Texte in ganzlich newen, Licht. L einen Mloment befiel mich Ulbelkeit, Dgs bisher
dargelegte Wissen hatte emzig und allein einen Zippck: Die Korper vorzubereiten auf ihre
newe S lufgabe als untote Leichname,

Kot Iy Eyely avsmalen, wie ein menschlichor Seist so verlrimmert, so abgrundtief
verdorben sein leann, dass er 1 m derselben niichtermen 1 wissenschaftlichen Weise it
setnen Husﬁ'i/lrungam fort fihrt wie im vorherigen Kapitel? Dass or olne einen Weelgol
im Schreibstil, ohe emen erkennbaren U[bm‘gang i die hnlelen Flbgriinde seiner Seele
mun Thesen Dinge benennt, die ma hierzulande allenfalls dhurch Berichte aus der
Warinkei kenne?

lel machte euch ors aren, welchen lnhaltes spine Flusfithrungen waren, aber seid Eyely
P 9

gewiss, dass diese Flnatomiq Mortis”, in den falschen Henden oine regelrechte Haleitung
=it fnsteren Draletilen it Womaglich sollte mich die Bemerleung eines hinzugezogenen
Collega beruhigen, dass ‘os sicl wemgstens leciglich vy eine zusammenﬁlssung von

>} y . . . . - . . )
grundlegenden {ormely doy Vleleromantie handle, wicht v weiter tihrendes Seheimwissen’
Jedoch besorgt icl, gerade diese Tatsache wr nocl mehr. Denn Collega Caravita, sagl
mir, was I fiir gefethrlicher halte: Die enigmatischen Husfihrungen pon Vlekromanten
an Gleichgesinnte oder ein schembar hesindianisches Werte, das womdglich emen

leichtsinmigen Studiosus ver tihrt und dessen Inhalt il be retflich ist?
9 q

Der einzige Himpeis auf den Verfasser fand sich schlieblich im letzten Kapitel namens
Dicis Causa dessen e andeutet, dass dey Sutor eine verborgene Existeons hinter
einer Scheinlulisse filhiet. Es enthielt allorlo; Hokus=Voleus, der oliey emnes Scharlatans
wiirdig wre.,

leh bitte Euel deshalb, haltet (i, Hugen offen. Hesinde mit Cuch!

Bascanai von Hldima, Rectrix Magica der flecademiq Magica Curativg < Vinsalt

—<¢rworben TRA 1034 BF




——a<> PDasg Schwarzes Buch Thargun Csese~—

Siebente Lektion: Schenke nicht jeder Mar Glauben!
Nutze Ratio und Prudenza! [...] So munkeln gewisse
Kreise vom Schwarzen Buche Thargun, einer Schrift,
die der Necromantin heiliges Desiderat sei und Quelle
unermesslichen Wissens iiber den “1od. Doch dieser
Legende vennen nur Simpel hinterher. Nicht du,
Studiosus.

Es wird gesagt, das Buch sei geschrieben

von einem Daimonen T-G-15 selbst.

Wie kann das sein,

wo doch jede

niederhollische

Kraft einen

Invocator

benotigt, um im

Hier und Jetzt

zu wirken?

Es wird

gesat, das

Buch sei

geschrieben in

Menschenblut

und auf

Menschenhaut.

Wie kann das sein,

wo doch menschliche

Haut nur diinnes und

vergingliches Pergament

gibt und Blut klebt und briselt und

flirwahy zum Schreiben inkommod ist?

Es wird gesayt, das Buch sei der Schliissel zu
einmaligen Zanberkiinsten, uniibertvefflichen
Cantus und nie gealmten Anvufungen, wie sie auch
der finsterste Pakt mit T-G-T nicht preisgebe. Wie
kann das sein, trinkt ein Paktiever doch divectissima
aus der Quelle avchodaimonischer Macht und vermay
die tiefsten Gebeimnisse zu evlangen?

Es wivd gesagt, das Buch sei so alt wie die
giildenlindische Besiedlung Aventurias. Wie kann das
sein, wenn es so enovmes Wissen enthalten soll, hat doch
die Kunst der Nekromantie seit dieser avchaischen Zeit
gewaltige Fortschritte gemacht und ihve Fertigkeiten
vervielfiiltigt?

Es wird gesagt, das Buch fiibve einen jeden in den
Wahmnsinn, der es kopieve. Wie kann das sein, wenn man
solch Gefahven doch einfach wmgehen kann, indem der
Text Seite fiir Seite unter verschiedenen Kopisten verteilt
wird?
Es wird gesagt, in dem Buch selbst wohne die
nmiederhollische Essenz, und es sei ein Fokus
fiir Invocationen, und es sei beseelt und zeige
Autosignifikantio, und es miisse mit dem
Blute von Kindern besinftigt werden etc.
pp. Wie aber kann das sein,
wenn eine solche danerhafte
damonische Manifestation
ad infinitum zu einer Pforte
des Grawens fiilwen
miisste?
Es wird gesayt, dos
Buch sei schon zur
Priesterkaiserzeit von
den Praioti in Beschlay
genommen worden und sie
hiitten es verbrannt oder
verschlossen in den
Bleikammern.
Da hast dw’s!
Niclits als Narvetei und
Bravade ist das Gerede vom
Sclwarzen Buch Thargun.
Es ist eine Moy fiir diejenigen,
die sich, amstatt walhoft
mit Kopf und Héinden zu
forschen, lieber der kommoden Hoffinunyg auf ein ultimates
Zanberbuch, ein Evloserbuch, ein Antwortbuch fiir alle
Fragen anbicdern. Es ist anch ein Wik all devjenigen, die
der Necromantia Unmenschlichkeit und Frevel attestieren
machten, indem sie die Schiméve von eimem niederbiollischen
Buche hevaufbeschwiren, in dem jeder Todesforscher sich
mat Wonne lesend ergelt (du hast das Titelanalogon zum
heiligen Schwarzen Buch Bovons bemerkt, Studiosus?).
Der wahre Jiinger der Necromantin aber gibt nichts auf
Wunder und Furchtsambeit, sondern evkampft sich seine
Fortschritte selbst. Exempel anf Exempel und Experiment

auf Experiment.

—aus: Anatomia Mortis, I11. Kapitel




< ([ber Tod und Leben S

Dh, giinstigev Lesev, magt in diesem
Deh weik jedach nicht, ol ich Euch
4@rm}f}/z/t/, Q{Wwwmgﬁawmﬁ
dem Wesen von Gad und Lelen 2w
omg,e/aam/mm, mdawvw/vmzoﬁ{mg,@, ol
es ihw eigentlich gilt: den God.

—aus dem Vorwort von: Uber Tod und Leben

f - p———
i' fedenke:

: Nur wer untergeht,
L kann auferstehen.

e

—letzter Satz von Uber Tod und Leben

ieser Zoryan zu Notmark und zu Leuenteich, wie er
sich nennt, macht mir groBe Sorgen. Auf ecine nicht

niher beschreibbare Weise fiithle ich mich von ihm be-

droht. Sein ganzes Auftreten strahlt eine geradezu provozie-
rende Souverinitit aus. Und dieses Buch, natiirlich hatte ich
bereits von ihm gehort, es ist bertichtigt. Aber dass es ausge-
rechnet von ithm stammt, 4dngstigt mich.

Ich habe heute begonnen, mich dem Werk zu widmen. Be-
denkt man, welchen Stellenwert es in Fachkreisen genieft, so
macht es duBerlich einen tiberraschend schlichten Eindruck.
Nicht gréBer als ein Spann, der Einband aus billigem Leinen,
die Seiten aus einfachem Pergament, mit gewdhnlicher Tinte
geschrieben, nahezu ohne bildliche Darstellungen. Es scheint
fast, als habe der Autor demonstrativ seine ganze Aufmerk-
samkeit dem Inhalt gewidmet.

Ich bin jetzt beim zweiten Kapitel angelangt. Uber etliche
Seiten sinniert der Autor iiber das Sterben. Er gibt vor, Dut-
zenden beim Dahinscheiden zugesehen zu haben — aus, wie

er schreibt, ‘wissenschaftlichem Interesse’. Ich gestehe: Ich
hitte nie fir moglich gehalten, dass man {ber den Vorgang
des Sterbens derart lang und gehaltvoll philosophieren kann.

Das dritte Kapitel trigt den Namen “Tod’. Im gesamten Text
taucht das Wort jedoch kein zweites Mal auf. Ich bin verwirrt.

Ich habe nun das fiinfte Kapitel beendet. Es heifit ‘Auferste-
hung’, und es trigt diesen Titel zu Recht, denn zu Leuenteich
beschreibt darin in befremdlicher Pedanterie, wie man Tote
zum Leben erweckt. Solche praktischen Anleitungen wech-
seln sich immer wieder ab mit zum Teil sehr langen philo-
sophischen Exkursen. Nach welchen Regeln dies geschieht,
erschlieBt sich mir nicht, doch ich bin mir sicher: Jede Silbe in
diesem Buch ist mit Bedacht gewihlt.

Ich weil} auch nicht, was beim Lesen mit mir geschieht. Mit
zunechmender Dauer ergreift eine Art Lihmung von mir Be-
sitz, ich fithle mich matt und trige, und doch lese und lese
ich immerfort in ziigelloser Neugier und zugleich panischer
Angst vor dem nichsten Sinnabschnitt. Seit den ersten Zeilen
treibt mich die Frage um, wie zu Leuenteich sein zweifellos
beeindruckendes Wissen erworben hat. Ich muss gestehen,
dass ich hieraufbis heute keine rechte Antwort zu geben weil3.
Zu Leuenteich versichert an mehreren Stellen glaubhaft, dass
er nicht mit dimonischen Michten im Bunde sei. Wie also ist
es thm gelungen, ein derart profundes Wissen anzuhiufen?

Vor drei Gétterldufen las ich dieses Buch, doch erst heute
finde ich wieder die Kraft, mich meinen Aufzeichnungen
zu widmen. Es fillt mir immer noch schwer, meine Gedan-
ken zu ordnen. Die Lektiire des Buches lisst mich gleich-
sam erleuchtet, aber auch ermattet und leer

zurtick. Ich weil} offengestanden nicht, was ich

mit dem neu erworbenen Wissen anfangen soll.

Mir graut vor zu Leuenteich. Und mir graut vor

seinem Werk. Dennoch werde ich das Buch gut
aufbewahren, denn was das achte Kapitel in

Aussicht stellt, das vermag es wohl in der Tat

zu bieten: Macht.

Ich sollte zu Leuenteich wohl einfach hinrichten
lassen, doch irgendetwas hilt mich davon ab.
Vielleicht ist es die Sorge, dass ich seine zahlrei-
chen Verbtindeten auf diese Weise provozieren

kénnte, etwas gegen mich zu unternehmen.

Vielleicht ist es aber auch die dunkle Ahnung,

dass, lieBe ich zu Leuenteich téten, ich damit

genau das tite, was er beabsichtigt.

—private Aufzeichnungen des Gunbald von Neer-
sand, Marschall des Heiligen Ordens Unserer Her-
rin Rondra vom Theater in Arivor, 320 BF




Personlichkeiten zwischen

< [bn Mabmoud o

Ik bin 1o mafxmoud, der Sohn der Zeit Wissen isl die macu‘, die keine Grenzen
und Flerr tber die \)ergéing]ic”celf‘. kennt. s wachst sf‘ehg, wird von Liebrer

Geboren wurde ich a\ls siebler Soln eines Zu Schﬁ]er weifergegeben und
Fe”ac!\en, Jdieser war eI?enfaHS geﬁleﬂ\f bei Jiesem, bis er es
Sohn eines Fellachen und wiederuro seinero Schiiler

Jener bestellle das Feld in der offen!?arf‘. (Tiein Wissen
sieblen Generaf'ion. T leine gef\f’ zuriick auf SuH‘an Aroir
Véif'er lleBen sich knechlen Abu Hanija, den ‘Peherrscher
vorn Lauf der Jaf\reszeif‘en, des kalten Blutes’. A] seine
sie zabllen Tribute an den Soldalen dienten ibro zweirnals
Croir und sie slellfen es nichl Sein Schiiler war Purash
infr‘age, als ibre Hérper‘ sich Sahib ibn Flize € erbaule das
der harfen Arbeil I?eugf‘en Nasuleuro von \Ljer‘,Karram,
und sc!\]ieBliok brach. Sie in dero nichl (l\ofe, sondern
nabroen Y\h\, was ibre Lebende I?esf‘aﬁ“ef wurden und
Allvorderen sie Jehrlen. Jurch ibre Isolalion die ‘Grenze’
T lein \)a\f‘er war ein tiberschriffens

artoer b1 anne. Sin In achlzebnler Generalion slehe
Sfer!?]icker, ein SHave der ioI\, Jdoch unser aner ersler
Zeif', er I?eugf'e sein Haupf Lebrer war ﬁ]’makmoucy

vor AT labraoud. Er st selbst. ©r st der prl’ifsf‘ein

nichl w(}r‘thg, 'Jass sein unserer Lebres } Jur wer ﬂ\.n,
Andenken in den Uner‘!?ifﬂlcl\en,
roeinero ) Jaroen Gl?erwincyef, Lann
weiferlebl, 1ok aus seinero groBen
f‘rug seine Dase, Schalten frefen. 6:‘, der

sagfe roanhy Sein Hinn, (Tieister der Zeif, Lal sur einen
ich Kalte seine feinen Tail seiner Kennlnisse an Schiler
Hande. fTiein \)a\f‘er st Jef‘zf‘ ein foler weif‘ergege]?en, er fGrcI\fef sic‘\, Jereinst
mann, seine Dase, sein Finn und seine von einern Herausfort’erer aus seinero

Hande sind Zer‘fanen iro \Mrl?e] der Zeil. Qeschlecht I?ezwungen zu werden. Seine

Auch ich Labe sein Jeibliches verméicu'nis Qeleiranisse Iiegen verl?orgen, auf Jenjenigen
Linter roir gelassen. Ik ka\I?e Jie Fesseln warfentY, der sich der Prﬁfm\g ZUu sfenen

des Fleisches al?gesf'r‘eiﬁ‘. (...) bereil iste Sie ]iegen bereit fGr roich. (...)

Ry ) Ry e



ewige Jugen:] und Sc‘»&nl\eif,“‘conservierf
iro §Tdoroent des jugenJlicl\en Uberﬂusses,
war das Zie) vieler Sultane und
Polenfaten. Sie fGrch@f@n sich vor dern
lc\H'er, vor dern verfan des Hﬁrpers und
verzweifeln Jaran, die Zeil aufzukalf‘en.
Doch den Tod I?esiegf' nioH‘, wer vor ibro
Javonléﬁuff. (Tan rouss ibeo enfgegenfref@n,
L I\erausforc’ern und in die Fnie ZWINgENe
Sr sl nicht unl?esieg]?ar. hicht an den
lalnfang des Lebens zur\'}ck, sondern

an sein Cnde rouss mwan gef\en, ure Jie
lefzfe Barriere Zu Gl?erwingen. Gr\'}ﬁ'e und

vergangenen, deren skeleltierfes

ersckeinungsbild ibrero Jugen:]wa[xn
Hobn Spoffef. Tk Konen bestaltel

wurden auch alle \}erméicm'nlsse
und GeLeimnisse, Jie zu gewa”'ig
Wareny Urn Sie sinern CSrben in die
Héint]e Zu gel?en. Al’makmoués

ver]?orgenes Wssen, I?ewakrf in

Gréﬂ?ern und Grﬁﬂ'en.

SN gef\e tiber 'Jas Cnde des
Lebens I\inaus, }PaH werde ich
Abu maLmouJ I\eiBen!

Nasuleen I?ergen nichl nur die KSrper der

—Handschriftliche Selbstbezichtigung Ibn Mahmouds, neuzeitlich, Diebesbeute aus Baburin

=352 Ghorio Brabacian Csese——

11. Hesinde, morgens

Folgendes habe ich im Vorfeld recherchiert: Sein Kiinst-
lername soll ihm wohl einen morbiden Hauch geben,
sein echter Name ist unbekannt. Er hat angeblich an der
‘Halle der Geister’ zu Brabak studiert. In der Vinsalter
Gesellschaft halten ihn einige fiir einen Scharlatan,
der leichtgldubigen Matronen mit Charme und II-
lusionen das Geld aus der Tasche zaubert. Andere
glauben, er kénne in seinen Seancen Zwiegespri-

che mitden Toten erméglichen. Fiir gefihrlich hilt

ihn niemand. Ich werde mir ein eigenes Bild von
thm machen. Am heutigen Abend nehme ich an ei-
nem seiner ‘exklusiven’ Treffen teil.

11. Hesinde, abend, zuriick im Gasthof

Das einzig Erschreckende an ihm ist die Art, wie die
Damen ihm verfallen sind. Die Glyphen auf seinem
Gewand haben keinerlei magische Bedeutung, sein ge-
glittetes und zuriickgekimmtes Haar riecht nach Ko-
kosfett, seine Haut ist gebriunt, sein Brabaci-Dialekt
unecht. Werde ihn schnell als Schwindler enttarnt
haben. Charme hat er jedoch: Er blickte mir lange in

die Augen und sagte, dass sie die wunderbare griine
Farbe ciner lange verflossenen Liebe haben.

Sein Salon entspricht jedem Klischee: Schwar-
ze Samtvorhinge, tulamidische Maobel,
Buchriicken mit schauerlichen Namen,
aber leeren Seiten. An der Wand hingt ein
Gemiilde, das ihn in diffusem Licht und mit

schlohweiflem, langem Haar darstellt. Er wirkt darauf
blass und hager. Offenbar eine kiinstlerische Freiheit,
die er sich zum Beeindrucken seiner leichtgliubi-

gen Kundschaft erlaubt hat.

Ich habe ihn den Abend iiber genau be-
obachtet. Es ist verbliiffend, wie gewandt
er sich in der hohen Gesellschaft bewegt.

Seine Etikette ist vorziiglich, so als stam-

me er aus dem Vinsalter Stadtadel. Er

wickelt die Damen mit seinem strahlen-
den Licheln und dem Zwinkern seiner ge-
schminkten Augen regelrecht um den Finger.
Dazwischen stellt er immer wieder gespielte
Krimpfe eines Besessenen oder nach hinten
verdrehte Augen zur Schau, jedoch genau
in dem MaBe, dass den Kundinnen zwar
ein wohliger Schauer iiber den Riicken
lduft, aber nicht mehr.

Seiner Schauspielerei wohnt jedoch mehr
Zauber inne als seinen magischen For-
meln. Sie sind zwar fantasievoll, aber

fast ginzlich ohne Funktion. Aufler
den einfachsten akustischen und ol-
faktorischen Illusionen habe ich
nichts geboten bekommen. Ich

war so forsch, ihn auf sein Ma-
giersiegel anzusprechen, des-

sen Fehlen ich bemerkt hatte.




Er erzihlte, dass die Gilde der linken Hand Mittel und Wege
kenne, ihre Siegel zu verbergen und auBlerdem die Gildenre-
geln weitaus lockerer seien, was die genaue Platzierung des
Siegels am Korper angeht. Sein anziiglicher Blick bei dieser
Bemerkung blieb nicht unbemerkt und fithrte zum Erréten
und Getuschel unter den Damen. Mein Schluss ist vielmehr,
dass diese Ausrede iiberdecken sollte, dass er an der Ausbil-
dung zum Magus, wahrscheinlich in Grangor, gescheitert ist
und deshalb nie ein Siegel erhalten hat.

Die anderen Damen waren jedoch tief beeindruckt und haben
am heutigen Abend mit ihren verstorbenen Ehegatten, Miit-
tern und Hiindchen geredet. Beeindruckt bin ich lediglich
von der Vielseitigkeit des Vocolimbo-Cantus. Beruhigt, wenn
auch beinahe enttiuscht, bin ich zuriick in meinem Quartier.
Brabacian bat um ein weiteres Treffen, da er meine Skepsis
bemerkt zu haben schien. Ich hoffe, mir bleibt ein peinlicher
Versuch erspart, mich in sein Bett zu locken.

13. Hesinde

Wie fiirchterlich habe ich mir nur geirrt! Wie zum Hohn hat
er mir mein Schreibzeug in der Zelle gelassen. Frohlich er-
mutigt er mich: ‘Schreib, meine Liebe’, sagt er. ‘Du wirst mir
bei meinem Werk sehr helfen, schreib es nieder!”. Die gesamte
Zeit hat er mich zum Narren gehalten. In Sicherheit habe ich
mich gewogen und einem zweiten Treffen zugestimmt. Doch
erneut bei ithm eingetroffen, sehe ich mit einem Mal mich
selbst, wie ich ihm unter seiner ungeahnt starken Magie wie
einem alten Freund in seinen Keller hinab folge. Hier befindet
sich ein anatomisches Theater. Wie in Trance gehe ich am Pult
vorbei. Mein Blick fillt auf sie: Eine Frau, bleich, alabastern,
tot, die Augenhdhlen leer, ginzlich ohne Hinde, dafiir blasse
Narben tiberall am Kérper. Ansonsten auf beunruhigende Art
makellos. Dann gehen wir durch sein Labor oder vielmehr sei-
ne Schlachtkammer. Welch widerliche Schrecken musste ich
schen: Korperteile kriechen eigenmichtig tiber den Boden.
Seziertische sind voller Leichen wie frisch vom Boronanger,
daneben Papier voller sauberer Zeichnungen ihrer Korper. Al-
chimistische Gliser beinhalten Gedirme und ausgewaschene
Knochen. Auf einem Tisch liegen Dutzende Rattenskelette.
Uberall sind anatomische Werkzeuge verteilt, Knochensigen,
Handbohrer, Skalpelle. Ein bestialischer Gestank nach Ver-

wesung durchdringt alles, gemischt mit dem Geruch des Ko-
kosfetts aus seinen Haaren. Er fithrt mich in eine Zelle, die ich
mir mit dem ausgebluteten Torso des Freudenmidchens teile,
das seit kurzem vermisst wird. ‘Ich brauchte ihre Beine’, sagt
er nur knapp, dann erklirt er es mir.

Seine Ausfithrungen sind lang und geben mir durch ihre
grausame Offenheit mit jedem weiteren Wort zu verstehen,
dass er mich niemals von hier wird gehen lassen. Es sind
meine Augen. Sie erinnern ihn an seine verlorene Liebe, als
er noch Juban Lenari hie und Magica Curativa ausiibte.
Urspriinglich habe er nidmlich an der Akademie zu Vinsalt
studiert. Ich lache zynisch und verspotte ihn: Er, ein Heiler?
Niemals! ‘Doch, doch’ antwortet er im Plauderton. Zumin-
dest war er es einst, bis ihm seine Ohnmacht iiber den Tod
klar wurde. Zum Beweis zeigt er mir das Siegel der Vinsalter
Akademie auf seiner Hand. Er hatte es beim letzten Treffen
magisch verborgen, weil er wusste, wer ich bin. Sein Wissen
von damals hilft ihm jetzt, sagt er. Mit der Heilung von Wun-
den und Krankheiten verdiente er sich einst in Drél seinen
Lebensunterhalt, war erfolgreich und bekannt, behandelte fiir
gutes Gold die Wehwehchen der Obrigkeit, wollte den Travi-
abund eingehen. Es ist unfassbar, wie er in diesem Kabinett
des Schreckens steht, keine 2 Schritt entfernt von Leichen,
und von seiner chemaligen Geliebten schwirmt. Als im Jahr
1018 BF aber die Rote Keuche umging, war er machtlos, sein
Wissen half ihm nichts und sie verstarb als eine der Ersten.
Ich glaube, daran muss sein Geist gebrochen sein. Er verliel3
sein altes Leben und studierte in Brabak. Er hatte nur noch
ein Ziel: Einen Weg zu finden, sie zuriick zu holen. Jetzt,
mehr als 15 Jahre danach, sei er seinem Ziel endlich entschei-
dend niher gekommen. Ich frage ihn nach dem faulen Zau-
ber bei den Seancen, doch er winkt ab. Das sei nur, um sich in
der Gesellschaft zu tarnen und um Geld zur Verwirklichung
seiner Erforschung des Todes zu verdienen. Fiir mich, sagt
er mit einem Augenzwinkern, habe er besonders tief in seine
“Trickkiste der Illusionen’ gegriffen.

Jetzt fehlen ihm nur noch wenige Teile, um sie ‘neu zu er-
schaffen’. Und wenn sie perfekt ist und sich zu ihrem neu-
en Leben erhebt, wird sie ithn aus meinen griinen Augen
anblicken.

—aus den Notizen von Ralhia Caravita, Agentur Nanduria




Der Skelettfirst -
<2 Die Geibel Transbosquiriens e~

In einer Hohle am Rande der Wiiste kauert
der, der seit Jahren nicht schlift. Er sitzt
auf einem Thron von Sand und Stei-
nen und stiert mit leeren Augen in
die Dunkelheit. So wartet er, tagein,
tagaus, und er bewegt sich nicht.

Ob Wachtriume ihn plagen? Ich

kann es nicht sagen. Ob er Pli-

ne schmiedet? Das weils nur er

selbst. Manchmal, wenn drau-

Ben der Wind besonders stark

geht, dann dréhnt er bis hinein in

die einsame Kammer. Dann klirrt und
klingt die Riistung des fahlen Mannes
so schrill und bestindig um seinen
kndchernen Leib, dass es einen in den
Wahnsinn treiben méchte. Sie stammt
aus noch alten Zeiten und die Teile, aus
denen sie geschmiedet ist, sind wuchtig
und schwer. Doch das Klirren stort
den Einsamen nicht. (...)

Dann wieder geht ein Ruck

durch den unheiligen Fiirsten.

Wenn er sich erhebt, ist sei-

ne Gestalt stark und mich-

tig, hochgewachsen

und von grausa-

Schonheit.

Wie das Spiel ge-

mer

dungener Fackeltriger

N

umtanzen die letzten Flammen der
Abendsonne die Wiinde seines
Thronsaals, bevor sie golden
verglimmen. Wenige Gesten
des Herrn gebieten den
Aufbruch. Erst jetzt ahnt

man, dass die Kammer
knietief voller Gerippe

liegt. (...)
Ein Tanz beginnt, ein
Rollen und ein Reigen.

Kraft fihrt in die
morschen Kno-
chen, ein jeder

Diener greift zunichst nach Ar-
men und nach Beinen. Es knackt,
wenn Schidel aneinander schlagen.
Schartige Schwerter finden ihren
Platz. Am Ende steht ein Zug bereit.
Grinsende Schidel verlassen in dieser
Nachtihr Grab. Sie bereiten ihrem
diisteren Gebieter den Weg.
—Protokoll eines NEK-
ROPHATIA-Experiments
mit Schideln aus der
nérdlichen Khom,
beschlagnahmt in der
Akademie zu Punin,

_

er Wiistenwind schleift dem Verdurstenden an der

Seele. Denn er weil3: Bald schleift er das Fleisch von
den Knochen, und dann schleift er die Knochen selbst
blank. Zu den Schmerzen im Leib gesellt sich also als-
bald der Wahnsinn. In meiner Not erinnerte ich mich an
Geschichten, dass mancher Verdurstende eine Oase sah,
in der das Wasser rein war und iiberreich floss. Andere
Gerettete phantasierten von anmutigen Reiterinnen, die
sich thnen im Moment der groBten Schwiche scheinbar
cilig niherten. Boten des Lebens, beladen mit frischen,
saftigen Friichten. Retterinnen in der Not!
Ich jedoch, meine Freunde, ich sah etwas anderes. Die
Nacht war hereingebrochen, als ich erwachte, rasende

L

1031 BF
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Schmerzen hinter meiner zermarterten Stirn, der eigene
Herzschlag wie ein pochendes Hammerwerk im sonnen-
verbrannten Schidel. Schemen gewannen langsam an
Kontur: Sie schritten unaufhaltsam voran, einer wie der
andere. Doch es war keine Karawane, auch keine Rei-
segruppe. Kein Trupp grimmer Wiistenkrieger war es,
oh nein. Vor meinen sandverklebten Augen marschierte
stumm eine Kolonne von Toten.

Ich war zu kraftlos, um auf mich aufmerksam zu machen.
Das hat mir wohl das Leben gerettet.

—Erzihlungen von Wasjeff Bronnaroff, einem reisenden
Hiindler, 1051 BF




/)
Wer? Was? Wer soll es mir gesagt haben? Die Maden waren
es, meine possierlichen Giste. Ach, ihr lieben Maden.
Ich sagte: Die Maden. Die Maden, Herr Wiichter! Sie ha-
ben wieder die ganze Nacht getanzt und mir ihre Geheim-
nisse verraten. Nein, nicht schlagen! Guter, lieber Wiich-
ter! Wir sind doch Freunde! Ich liige nicht! Dich lige ich
nicht an, niemals. Das verspreche ich.
Nicht das Wasser verschiitten! Bitte, nein! Nicht wieder!
Ich erzihle ja mehr.
Blass sitzt der Fiirst in seiner Kammer und er ist Herr tiber
eine Armee der Toten, die stetig wichst. Seine Knochen-
krieger kennen keine Furcht und folgen jedem Befehl.
Zwei Dinge treiben thn: Zum einen sucht er die Stitten
der Gétter, um sie nichtens bis auf den Grund zu zer-
storen. Zum anderen sucht er ... er sucht ... nein! Guter
Wichter, ich beschwére dich! Nicht! Du tust mir weh! Er
sucht Blaubliitige! Die verschleppt er!
Die Maden sagten, er griindet eine Familie. Verstreut in
kleinen Kammern, weitab der klammen Héhle, die der

\
Thronsaal ist, liegen einzelne dieser besonderen Diener
tagsiiber im Schlaf. Diener, die selbst tiber Knochenkrieger
gebieten, und deren Anzahl sie zwar viel langsamer als ihr
Herr, aber dennoch stetig vergréBern. Ist das nicht fein? Sie
schulden ihm die Treue! Sie folgen pflichtschuldig seinem
Ruf! Ganz wie ihr eurem Herrn folgt, mein lieber Freund.
Ganz genau wie ihr. Auch seine Vasallen sind gertistet. Am
schwersten jedoch ihr Herr, der Fiirst.
Meine Freunde die Maden sagen, noch seien es Wenige,
doch es werden immer mehr. Und ihr seid ja auch mein
Freund, Wichter! Wir beide sind Freunde!
Noch schwirmen die Ritter einzeln aus und erweisen ithrem
Herrn nur selten die Ehre. Doch eines Tages wird er sie ru-
fen — er wird sie alle, alle zu sich rufen! — und sie werden er-
scheinen! Und mit ihnen ihre zahllosen Krieger. Und unter
seiner Fithrung wird die lingste Nacht anbrechen.
—Mitschrift aus der Therbunitenanstalt zu Schrotenstein,
Fatient von der grauen Gilde unter Arrest gestellt und
vernommen

A\

Draiosmond, zweiter Windstag:

Wer ltte den gerippen derartige Raffinesse zugetraut? Oh, welche Verschlagenheit! ‘Dabet war
unser Plan hesindial! ‘Den blassen Sestalten im Mondlicht folgen, und dabei immer fein fIbstand
halten. Herausfinden, wo sie sich tagsiiber verkriechen! Sie tiberrumpeln und entweder zu ittag
hitbsch wehrlos in ihren Verstecken stellen und ihnen alle thre Knachlein zerklopfen. Oder aber
die Decken threr &riifte in aller Ruhe durchlichern, auf dass Draios selbst sie verbrenne. Cin
Kinderspiel!

Doch sie haben uns in die lrre gefithit. Haben sie am Ende gar falsche Spuren gelegt? Sie kinnen
nicht versclwunden sein. Sie miissen sich vergraben haben. Tief tm Sand liegen sie, bet der weiben
Diine oder dort tm Wellental. Driiben, beim geﬂ‘i// vielleicht? Die sengende Hitze halt uns im
Schatten des Felsens gefangen, nagelt uns formlich fest. I wagen wir kawn noch eimen Schritt
und warten auf den Einbruch der Vacht. Keiner spricht aus, was alle denken: Wahrscheinlich
liegen sie direkt unter uns. Wir sind thnen in die Falle gegangen.

—Tagebucheintrag aus dem Nachlass von Abenteurern, Datum und Verfasser unkenntlich

G s muss nun einmal gesagt werden, dass wir die Zer- | wiistungen wiren sie niemals in der Lage gewesen. DemKll
storungen der letzten Wochen einfach nicht erkli- | Lichte des Herrn und der Wahrheit allein verpflichtet

]

ren kénnen. Die Anschuldigungen gegen die von der
Garde festgesetzten Wiistensshne sind — so leid es mir
tut! — bei Lichte besehen einfach nicht haltbar. Freilich
mochte man annchmen, dass die Irrgliubigen in ihrem
blinden Wahn den Schrein iiberfallen haben und auch
fiir die Verschleppungen verantwortlich sind. Allein, so
kann es sich nicht zugetragen haben. Zu derartigen Ver-

lege ich fest: Man soll sie kriiftig verpriigeln, dabei jedoch
zu vermeiden versuchen, dass ithnen ganze Koérpertei-
le unbrauchbar werden. Dann werden sie in die Wiiste
verjagt, aus der sie gckommen. Thr Vermégen wird vom
Kidmmerer einbehalten. Man soll schleunigst ein paar fi-
hige Minner auf die Sache ansetzen.

—Ratsbericht zu Wildenfest, Bosqurien




- <= Zorgan zu Notmark und zu Leuenteich e

Klar und deutlich lagen die Hnweisungen Was ich bin, wollt Ihr wissen?
vor uns: Sein lebloser Korper solle nach Leb b}h dic Fleisch geword'ehe
dem iiblichen Verfahven mumifiziert werden, i crkdmperung der Wahrheit

meiner These, dass es so
etwas wie den Tod nicht gibt.
Alles ist Leben. Das, was den
Sterblichen fir tot verkauft
wird, ist eine M, in dic Welt
gesetzt von einem eitlen Gott,

dergestalt namlich, dass man thn iiber
30 ]Oz«‘aios/(mfe m emem speziellen Ol
emlege, dann trockne, gerbe und schlieblich
mit Binden wmwickle. Eines jedoch war
ungewohnlich: Das Herz und alle iibrigen

Organe, so die Weisung, sollten entnommen der mit aller Macht versucht,
werden, nicht jedoch das &ehirn. eine Domane fir sich zu
beanspruchen und sich so
—Papierschnipsel, zufillig gefunden in der Bibliothek der seine Dasein Sbﬁl’ﬁCbﬁgﬁDg u
Halle des Quecksilbers zu Festum, vermutlich um 350 BF erschleichen.

—aus einem Brief des Zoryan zu Notmark und zu
Leuenteich an Lucardus von Kémet, neuzeitlich
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ffenbar handelt es sich bei der betreffenden Krea-

tur in der Tat um den Magus Zoryan zu Notmark
und zu Leuenteich, der withrend der Ara der Theaterrit-
ter am Hofe des Marschalls Gunbald von Neersand lebte
und wirkte. Zu Leuenteich scheint einer der fithrenden
Wissenschaftler seiner Zeit gewesen zu sein, vielleicht
gar eine Art Hofmagus. Umso erstaunlicher ist es jedoch,
dass unsere Quellen zur Geschichte des Theaterordens
ausgesprochen wenig tiber ihn berichten. Fast scheint es,
als sei der Name zu Leuenteich systematisch aus den Ge-
schichtsbiichern getilgt worden. So sind wir denn in vielen
Punkten auf MutmaBungen angewiesen.

Wenn unsere Informationen stimmen, so miissen wir da-
von ausgehen, dass es sich hier um eine Kreatur handelt,
die das nekromantische Wissen aus einigen Jahrhunder-
ten in sich vereint — und alleine das macht sie zu einer
Bedrohung von betrichtlichem AusmaB. Vor diesem Hin-
tergrund ist es wahrlich bedriickend, dass unsere Kennt-
nisse {iber zu Leuenteich nach wie vor in vielen Punkten
auf vagen Geriichten beruhen. Was wir mit Sicherheit
wissen, ist, dass der Leib des Magus einbalsamiert wurde,
dass wir es also niichtern betrachtet mit einer gewdhnli-
chen Mumie zu tun haben. Zu Leuenteich verfiigt tiber
gewaltige korperliche Krifte, und menschliche Bediirfnis-
se scheinen ihm fremd zu sein: Er muss weder schlafen
noch essen und trinken. Sein Geist jedoch scheint unter
der Verwandlung in keiner Weise gelitten zu haben. Er
wird als ausgesprochen scharfsinnig, eloquent und tiber
die MaBen gebildet beschrieben — ganz anders also als ein
gewdhnlicher Untoter. Wie es ihm gelungen ist, sich sei-
ner korperlichen Beeintrichtigungen zu entledigen, ohne
dass sein Geist darunter Schaden erleidet, vermdgen wir
nicht zu sagen. Immerhin: Wir kénnen wohl mit einiger
Berechtigung hoffen, dass zu Leuenteich wie jede andere
Mumie auch von Feuer, sei es magischen oder natiirlichen
Ursprungs, verhiltnismiBig gut zu verletzen ist.

Véllig unklar ist nach wie vor, was diese Kreatur antreibt
und welche Ziele sie verfolgt. Interessanterweise liegen uns
nidmlich nur wenige Berichte tiber Freveltaten nekroman-
tischen Ursprungs vor, die zweifelsfrei auf sie zuriickzu-
fiihren wiren. Zu Leuenteich scheint — dies diirfte eine der
wenigen ermutigenden Erkenntnisse unserer Ermittlungen
sein — nur wenig Interesse an den Belangen der gewshnli-
chen Sterblichen zu haben. Auch um die Erlangung von
— zumindest politischer — Macht, um Reichtum oder der-
gleichen profane Dinge scheint es ithm nicht zu gehen.

Meine Vermutung ist, dass der Magus damals eingedenk
seines bereits fortgeschrittenen Alters den natiirlichen
Verfall seines Korpers zu stoppen versuchte, indem er
sich selbst zum Untoten machte. Woméglich hoftte er auf
diese Weise, sich so viel Zeit auf Dere zu verschaffen, wie
er benétigte, um seine Forschungen abzuschlieBen. Was
das finale Ziel dieser Forschungen ist, entzieht sich frei-
lich nach wie vor unserer Kenntnis. Verhére von gefange-
nen Nekromanten ergaben lediglich, dass zu Leuenteich
aufwindige Experimente an menschlichen und nicht-
menschlichen Leichen aller nur denkbaren Verwesungs-
grade durchfiihren ldsst. Auch wird berichtet, der Magus
fithre regelmiBig lange philosophische Dispute mit ande-
ren Nekromanten, aber auch mit gefangenen Priestern der
Zwolfe und sogar mit bestimmten Dimonen. Hartnickig
hile sich schlieBlich das Geriicht, zu Leuenteich arbeite
fieberhaft an einer Erginzung seines aus zehn Kapiteln
bestehenden Buches Uber Tod und Leben. Angeblich hat er
sich zum Ziel gesetzt, seinem Lebenswerk ein elftes Ka-
pitel hinzuzufiigen. Wovon es handeln soll, konnten wir
jedoch nicht in Erfahrung bringen.

All dies sind interessante Erkenntnisse, allein zu einem
klaren Bild iiber die Ziele der Kreatur wollen sie sich bis-

lang nicht fiigen.

Die fiir uns entscheidende Frage, nimlich wo zu Leuen-
teich sich aufhilt, konnte bislang leider nicht beantwortet
werden. Geriichten zufolge soll er mehrfach in der Nihe
von Norburg gesichtet worden sein. Auch die Gegend um
Bjaldorn wird immer wieder als mogliches Betitigungs-
feld des Nekromanten genannt. Am wahrscheinlichsten
ist jedoch, dass er sich die meiste Zeit an jenem Ort befin-
det, wo selbst unser langer Arm ihn nur schwer erreichen
kann: In den beriichtigten Totensiimpfen nimlich, siid-
lich der Nordwalser Hohen.

Ich kann es nicht anders zusammenfassen, als dass uns
mit dem Bekanntwerden dieses Widersachers eine Be-
drohung erwachsen ist, die nicht ernst genug genommen
werden kann. Nach der Vernichtung des Schwarzen Dra-
chen Rhazzazor diirfte es sich hierbei um einen der der-
zeit michtigsten Nekromanten tiberhaupt handeln. Wir
sollten daher alle uns zur Verfiigung stehenden Krifte
biindeln, um mehr tiber zu Leuenteich und seine Ma-
chenschaften herausfinden zu kénnen, damit wir ihn so-
bald wie méglich aufspiiren und vernichten kénnen.
—aus einem Bericht des Golgariten Dalgan Rekorio an den
Raben von Punin, 1030 BF




Regeln und

Crgdnzungen -

=2 /quber und Rituale der Nelcomantie @

ie nachfolgende Liste ist ein Uberblick iiber die bekannten

Varianten der Nekromantie. Der SKELETTARIUS gilt
hierbei als vielseitigste Méglichkeit, wihrend es mit dem TO-
TES HANDLE! cine Variante gibt, mit der man dauerhaft Un-
tote erschaffen kann, die dem Beschworer keinerlei Folgekosten
verursachen. Die Beschwérung eines Nephazz ist eine michti-
ge dimonologische Losung, um starke Untote zu erwecken.

Skelettarius Totenberr
(LCD 243)

Komplexitit: C

Verbreitung: Mag 4, Bor 2

Probe: MU / MU / CH + Anrufungsschwierigkeit
Zauberdauer: 30 Aktionen, anschlieBend 30-ZfP* Aktionen
bis zur Einsatzbereitschaft des Untoten

Kosten: 11 AsP pro Untotem, Folgekosten von 1 bis 5 AsP pro
SR fiir die Kontrolle; borbaradianische Variante: 1W20 AsP
fiir die Erweckung, auBerdem 1W6 AsP pro SR bzw. die Hilf-
te dieser Kosten als LeP

Wirkungsdauer: maximal ZfW Spielrunden oder bis zum
nichsten Sonnenaufgang

Wirkung: Der Nekromant erweckt bis zu ZfW Untote zum
Leben. Die Loyalitit betrigt Grundwert + Z{P*. Der Zau-
ber kann durch das Erlernen von Ritualen und Techniken
(siche die Eintrige zu den Sonderfertigkeiten) weiter ver-
stirkt werden.

Varianten:

* Mehrere Untote: Erweckungskosten von 8 AsP pro Unto-
tem, Folgekosten pro 2 Spielrunden. Probenzuschlag ist die
hochste Anrufungsschwierigkeit plus die Gesamtanzahl der
zu erhebenden Untoten.

* Unleben (+3): Erweckung cinzelner GliedmaBen. Kosten
sind variabel, fiir eine Hand 3 AsP + 1 AsP pro SR.

* Kadaver (+3): Erweckung von Tierkadavern méglich.

Cotes Handle
(LCD 259)

Komplexitit: C

Verbreitung: Bor 2, Mag 2

Probe: MU / CH / KO + Anrufungsschwierigkeit
Zauberdauer: 1 Spielrunde

Kosten: 8W6 AsP, davon 1/20 permanent; borbaradianisch:
wahlweise die Hilfte dieser Kosten als LeP

Wirkungsdauer: permanent

Wirkung: Ein ecinzelner Untoter wird dauerhaft
erhoben, in ihn kann zudem ein Nephazz cinfah-
ren. Mit Hilfe der Sonderfertigkeit Former der Lei-
ber kann mit diesem Zauber in der gleichnamigen
Variante auch ein Golem aus totem organischen
Material, z.B. Fleisch oder Knochen, erweckt
werden. Dieser gilt als Untoter und nicht als Go-
lem (beispielsweise zur Bestimmung mdaglicher
Gegenzauber und Schutzkreise), die Anwen-
dung des Zauber folgt jedoch den Regeln zur
Golemerschaffung aus WdZ 197.

Kburkachai Cairachi
(WdZ 160)

Grad: 111

Verbreitung: Ork

Probe: Geister rufen (MU/IN/CH)

Ritualdauer: Kurzritual (1 SR)

Kosten: 15 AsP

Wirkungsdauer: bis zum nichsten Sonnenaufgang

Wirkung: Mit dem Ritual werden bis zu RkP*/3 Nephazzim
beschworen, die in dieselbe Anzahl Leichen einfahren.

€rgochai Tairachi
(WdZ 156)

Grad: IV

Verbreitung: Ork

Probe: Geister binden (KL/IN/CH)

Ritualdauer: GroBritual (mehrere Stunden)

Kosten: 20 AsP

Wirkungsdauer: RkP* Stunden

Wirkung: Der Schamane erhebt den Kadaver cines toten
Tieres zum Unleben und transferiert seinen Geist hinein. In
dieser Gestalt kann er alle physischen Fihigkeiten des Tie-
res nutzen. Wird der Grad des Rituals auf 'V erhéht, kann der
Schamane es auch auf die Leichname denkender Wesen an-

wenden.



Nepbazz-Beschwérung / Invocatio minor
(LCD 133 / WdZ 218)

Komplexitdt: D

Verbreitung: Mag 5, Ach 4, Bor 4, Hex 4, Dru 2

Probe: MU /MU / CH + 10 (Anrufungsschwierigkeit)
Zauberdauer: 5 Aktionen, anschlieBend 2W20 Aktionen bis
der Dimon erscheint

Kosten: 11 AsP fiir die Beschworung zuziiglich weiterer Diens-
te und Dauer; borbaradianisch: IW20 AsP bzw. die Hiilfte der
Kosten als LeP

Wirkungsdauer: pro SR 10 AsP

Wirkung: Der Nephazz ist kérperlos, er fahrt in bereitgestellte
Leichname ein oder ergreift Besitz von bereits erhobenen Un-
toten. Zu seinen Diensten gehéren Besessenheit von Untoten,
Kontrolle tiber Untote und Rudel.

Paktgeschenk Untote €rbeben
(WdZ 245)

Lernkosten: 300 Pakt-GP

Zauberdauer: 1 Aktion pro Leiche

Kosten: SW6 AuP und 1 LeP pro Erhebung

Wirkungsdauer: bis zum nichsten Sonnenaufgang

Wirkung: Ein Thargunitoth-Paktierer kann durch Beriihrung
Leichen und Leichenteile durch Nephazzim beseelen. Er muss
lediglich ein kleines Handzeichen auf den Kadaver schreiben,
um das Ritual in Gang zu setzen. Aufgrund der direkten Verbin-
dung des Paktierers in die siebte Sphire erscheinen die Nephaz-
zim nahezu unmittelbar. Wie bei einer reguliren Dimonenbe-
schworung kann der Paktierer mit Investition zusétzlicher AsP
weitere Dienste der Nephazzim in Anspruch nehmen.

Retro-Clixier
(WdA 73)

Verbreitung: 1 (im Umfeld der Schiiler Aluris’ Mengreyths be-

kannt)

Probe: Brauen +7, Analyse +8

Wirkungsdauer: variabel, je nach Qualitit bis zum nichsten

Sonnenaufgang bis permanent

Wirkung: Das Elixier bindet die Essenz eines Nephazz, der

im Rahmen der alchimistischen Herstellung beschworen wur-

de, in einen Kadaver. Der Anwender muss zur Erhebung eine

Kontrollprobe ablegen (WdZ 178). Das Retro-Elixier gibt allen

Untoten den zusitzlichen Dienst Gefolgschaft, so dass sich der

Kontrollwert des Anwenders aus (MU+MU+KL+CH+TaW

Anatomie)/5 berechnet. Die Qualitit des Elixiers ist entschei-

dend fir die Fihigkeiten des Untoten:

@ A: Mit diesem Elixier behandelte Kadaver erheben sich
und dienen fiir eine Nacht als Untote.

@ B: desgleichen, eine Woche; Kontrollprobe -2, RS +1

@ C: desgleichen, einen Monat; Kontrollprobe -3, KL +1,
RS +2, AT/PA +1

@ D: desgleichen, IW6+1 Monate; Kontrollprobe —7, KL,
+2,RS +3, AT/PA +2

@ E: desgleichen, 1 Jahr; Kontrollprobe —10, KLL +3, RS +4,
AT/ PA +2

@ F: Wie E, die Erhebung ist permanent, aber der Untote
lisst sich nicht beherrschen und macht, was er will.

/uge der ewigen Wacht
(WdA 144)

Lernkosten: 150 AP

Verbreitung: Mag 2, Ach 1

Probe: passendes Handwerk, Aktivierung mittels Ritualkennt-
nis auf die Werte KL./ IN / FF

Erstellungsdauer: 9 Zeiteinheiten

Kosten: 27 AsP

Wirkungsdauer: siche WdA

Wirkung: Solange das magische Zeichen wirkt, ist ein Kada-
ver, der die Arkanoglyphe trigt (tiblicherweise auf der Stirn),
magisch zum Unleben erweckt. Die RkP* der Aktivierungs-
probe verbessern die Fihigkeiten des Untoten. Die Reichweite
der Untoten ist auf RkWx2 Schritt Radius vom Ort ihrer Er-
weckung beschrinkt, sie attackieren lebende Eindringlinge in
diesen Bereich selbststindig.

Schutzkreis gegen Untote
(WdA 159)

Lernkosten: 50 AP

Verbreitung: Mag 2, Wdm 1

Probe: passendes Handwerk, Aktivierung mittels Ritualkennt-
nis auf die Werte KLL/IN/FF

Erstellungsdauer: 7 Zeiteinheiten

Kosten: 21 AsP

Wirkungsdauer: bis er entzaubert/zerstort wird

Wirkung: Solange der Schutzkreis ungebrochen ist, hilt er
alle Untoten, durch welche Methode sie auch erweckt worden
sind, auBerhalb des maximal RkW/2 Schritt durchmessenden
Kreisinnern. Die Wirkung erstreckt sich nur auf Untote, de-
ren MR nicht héher ist als die Zirkelstirke (die RkP* der Er-
stellung) ist.

Kugelzauber Schutz gegen Untote
(WdZ 114)

Lernkosten: 150 AP

Verbreitung: 3

Aktivierungsdauer: 5 Aktionen

Aktivierungsprobe: KL/ CH/ CH

Aktivierungskosten: 5 AsP pro Stunde

Wirkungsdauer: maximal RkP* Stunden

Wirkung: Das silbrig schimmernde Schutzfeld hat einen Ra-
dius von 2 Schritt und schiitzt gegen untote Wesen in einem

weitgefassten Sinn, auch Golems und Vampire zihlen dazu.




Weitere Optionen

Die hier genannte Aufzihlung ist alles andere als eine voll-
stindige Sammlung aller méglichen Erweckungsarten oder
SchutzmaBnahmen. Dem Variantenreichtum sind kaum
Grenzen gesetzt, wie schon in den aventurischen Texten die-
ses Buches angedeutet. Insbesondere sei hier auf die Maglich-
keit hingewiesen, aufgeladene Artefakte zu erschaffen, wie es
der Norbarde Korobar mit den Arkanium-Ndégeln macht, die
er in die Kérper von Toten treibt. Eine michtigere Alternati-
ve hierzu kénnte aus dem Unmetall Knochenblei hergestellt
werden. Denkbar sind besessene Schmuckstiicke oder fremd-
artige Artefakte direkt aus der Domine Thargunitoths stam-
mend. Die Wudu-Rituale der Dunklen Zeiten, Tschumbi und
Visars Krieger, sind heutzutage in Aventurien vergessen, in ver-
siegelten Gribern im Siiden konnten allerdings immer noch
uralte Tschumbi-Krieger auf ihre Befreiung warten.

——3< Sopderfertigheiten e~

ie folgenden Sonderfertigkeiten gehéren zum Hand-

werkszeug eines ambitionierten Nekromanten. Sie wer-
den in einschligigen Zauberzirkeln gelehrt und existieren in
den verschiedenen Reprisentationen, in denen Nekromantie
praktiziert wird.

Bewabrer der Ahnenmacht

Voraussetzungen: MU 15, Herr iber die Gebeine

Verbreitung: 1 (aus dem Schwarzen Buch Thargun und von
einzelnen Lehrmeistern)

Kosten: 150 AP

Mit diesen seltenen Praktiken und Ritualen ist der Nekromant
in der Lage, Untote in der Ahnen-Variante zu erheben. Auf3er-
dem ermdglicht die Sonderfertigkeit, Untote mit Eigenschaf-
ten der Sorte A/hn auszustatten.

Former der Leiber

Voraussetzungen: KL 14, Magiekunde 11, Anatomie 10, Merk-
malskenntnis Dimonisch (Thargunitoth)

Verbreitung: 3

Kosten: 200 AP

Die tibliche Form, einen Golem aus Kadavern oder Leichen-
teilen herzustellen, ist die Thargunitoth-Variante des Zaubers
STEIN WANDLE. Solcherart beschworene Golems gelten je-
doch nicht als Untote im engeren Sinn. Es ist jedoch klugen
Nekromanten gelungen, diese Sonderfertigkeit zu entwickeln,
mit deren Hilfe der Zauber TOTES HANDLE zur Erwe-
ckung spezieller zusammengefiigter Kérper verwendet werden

kann. Diese sind entweder aus Knochen, totem
Fleisch oder Leichenteilen gebaut. Einige Bei-
spiele finden Sie auf Seite 31ff, deren Werte und
mogliche Golem-Materialien auf Seite 119f

Die regeltechnische Verwendung des Zaubers

erfolgt dabei den Regeln zur Erschaffung von

Golems (WdZ 197 ff.).

Geber des Funkens

Voraussetzungen: KO 12, Selbstbeherrschung 10, Magickunde
10

Verbreitung: 4

Kosten: 100 AP

Mit Hilfe dieser kriftezehrenden Technik vermag der Ne-
kromant Untote durch eine schnelle Berithrung zu erwecken.
Die Zauberdauer des SKELETTARIUS sinkt auf 2 Aktionen,
nach weiteren 2 Aktionen sind die Untoten einsatzbereit. Die
solcherart erhobenen Untoten fithren nur Befehle aus, die
zum Zeitpunkt ihrer Erweckung vom Nekromanten geduBert
wurden, sie akzeptieren keine nachtriglichen Befehle. Nach
ZtW*2 Kampfrunden fallen die Untoten wieder zusammen,
eine Verlingerung ist nicht méglich — es fallen bei dieser Va-
riante allerdings auch keine fortlaufenden Kosten an. Eine
Vergabe von ZfP* vor der Erweckung ist nicht méglich, eine
nachtrigliche Vergabe durchaus.

Einen Teil der Astralkosten muss der Nekromant mit Lebens-
kraft bezahlen. Pro erhobenem Untoten (oder Rotte) werden
IW3 Punkte von der Lebensenergie statt der Astralenergie
abgezogen. Fir diesen Lebenspunkte-Verlust gibt es keine

Einsparungs-Méglichkeiten.




Gebieter der Rotte

Voraussetzungen: MU 12, Magickunde 7
Verbreitung: 4
Kosten: 100 AP

Der Nekromant kann die arkane Kraft des SKELETTARIUS
in mehrere Kadaver desselben Typs flieBen lassen, anstatt nur
einen Corpus zu verzaubern. Verwenden Sie fiir diese Rot-
ten der Untoten die Werte der Variante Rozze. Als Richtwert
gilt: Kreaturen der GroBenklasse groff werden in Paaren statt
alleine als Rotte erhoben, mittlere Kreaturen zu dritt, kleine
zu viert und sehr kleine zu fiinft. Sehr grofie oder groBere Kre-
aturen konnen mit diesem Ritual nicht erweckt werden, in-
wiefern winzige Wesen als ganzer Schwarm erhoben werden
kénnen, ist ein Meisterentscheid jedes Einzelfalls.

Der Nekromant kann jedem Exemplar einer Rotte individuelle
Befehle erteilen, er kann sie auch gemeinsam agieren lassen.
Diese Fertigkeit ist kompatibel mit der SKELETTARIUS-Va-
riante Mehrere Untote, sodass auf diese Weise mehrere solcher
Rotten erschaffen werden kénnen.

AuBerdem vereinfacht die Kenntnis dieser Sonderfertigkeit die Be-
lebung von Tierkadavern, die Variante Kadaver des SKELETTA-
RIUS ist nicht mehr erschwert und die AsP-Kosten sinken um 1.

Golembauer

Voraussetzungen: MU 15, Magiekunde 11, STEIN WANDLE
oder STAUB WANDLE 11

Verbreitung: 2

Kosten: 250 AP

Fiir Nekromanten ist diese SF fiir die Erschaffung von Kno-

chengolems niitzlich. Bei Kenntnis der Sonderfertigkeit For-

mer der Leiber kénnen diese Vergiinstigungen auch fiir die

Formel TOTES HANDLE verwendet werden.

@ Dic Konstruktionsschwierigkeit selbst geschaffener
Golems ist um 3 Punkte niedriger, der Golem erhilt
zwei zusitzliche Dienste automatisch.

@ Die Proben zur Entwicklung einer Konstruktionsthe-
sis und die Proben zur Herstellung des Golemcorpus
sind um 3 Punkte erleichtert.

@ Es muss nur 1/50 der AsP-Gesamtkosten permanent

bezahlt werden.

@ Dic kontrollierten Golems besitzen automatisch die ma-
ximale Loyalitit und erhalten den Dienst Gefolgschaft.

@ Unmittelbar nach der Beschworung kann der Golem-
bauer seinen Geschdpfen besondere Eigenschaften
mitgeben.

Herr tiber die Gebeine

Voraussetzungen: KL 15, Magiekunde 11
Verbreitung: 3
Kosten: 150 AP

Mit dieser Sonderfertigkeit erhéht der Nekromant die Anzahl
der ZfP*, mit denen er erhobene Untote mit zusitzlichen Ei-
genschaften ausstatten kann. Maximal die Hilfte der erfor-
derlichen ZfP* (bei ungeraden Zahlen nur der kleinere Teil)
kann in zusitzliche AsP-Kosten im Verhiltnis 1:1 umgewan-
delt werden. Diese Umwandlung kann zu jedem Zeitpunkt
der Erhebung durchgefiihrt werden.

Nekromant

Voraussetzungen: MU 15, Magickunde 11, Merkmalskenntnis

Dimonisch (Thargunitoth)

Verbreitung: 2

Kosten: 250 AP

Wer seine Kenntnisse in der Nekromantie weitgehend vertie-

fen will, kommt um diese Sonderfertigkeit nicht herum. Sie

bietet mehrere Verbesserungen:

@ Bei der SKELETTARIUS-Variante Mehrere Untote wird
bei jedem Untoten 1 AsP eingespart. Beim TOTES
HANDLE miissen nur 1/50 der AsP-Gesamtkosten per-
manent bezahlt werden. Die Fihigkeit Untotenaktivierung
eines Nephazz erfordert nur 7 AsP fiir eine Basiszeit von
einer SR und keine Grundkosten. Die Unterhaltskosten
werden nur alle 3 SR fillig (bei der Variante Mehrere Unto-
te sogar nur alle 4 SR).

@ Die Start-LO eines Untoten ist um 2 Punkte erhéht. Der
Dienst Gefolgschaft kann — auch von SKELETTARIUS-
Untoten — zu einfachen Kosten durchgefiihrt werden.

@ Mittels SKELETTARIUS kénnen gemischte Untoten-
gruppen zugleich erhoben werden.

@ Es ist moglich, nach der Beschwérung Untote mit Fihig-
keiten auszustatten.
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I: diesem Band wurden Untote verschiedener Michtigkeit
ingeftihrt, um dem Spielleiter alle Moglichkeiten in die
Hand zu geben, auch besonders schwache oder ungewohn-
lich starke Untote verwenden zu kénnen.

Die Rotte

Uber die Sonderfertigkeit Gebieter der Rotte kénnen groBere
Mengen Untoter auf einen Schlag erhoben werden. Diese
sind von nur geringer Stirke und kénnen vergleichsweise
leicht besiegt werden. Auch in der Wahl der Dienste sind die-
se Untoten sehr beschrinkt. Thr groBer Vorteil ist die schiere
Anzahl, in der sie beschworen werden kénnen. Nekroman-
ten nutzen Rotten von Untoten daher vor allem als simple
Wiichter, deren Aufgabe alleine darin besteht, etwaige Fein-
de so lange aufzuhalten, bis stirkere Abwehrmdoglichkeiten
einsatzbereit sind.

Der Begrift ‘Rotte’ ist nur als terminus technicus zu verste-
hen. Die Untoten agieren nach den Befehlen des Nekroman-
ten auch getrennt voneinander, kdnnen an unterschiedlichen
Orten eingesetzt sein. AuBerdem wire bei bestimmten Sorten
von Kadavern, zum Beispiel bei Vogeln, eher die Bezeich-
nung ‘Schwarm’ angebracht.

Nahezu alle Untoten kénnen in Rotten erhoben werden, es
ist von der GroBenkategorie des Ausgangsmaterials abhin-
gig, wie viele Kadaver zugleich als Rotte anstelle eines ein-
zelnen Leichnams erhoben werden kénnen. Das Verhiltnis
von GrofBe und Anzahl kénnen Sie der folgenden Tabelle
entnehmen:

sehr groB (und groBer) grof3 mittel

Anzahl nicht als Rotte moglich 2 3

Ermoglicht der Zauber bzw. das Ritual die Erhebung meh-
rerer Untoter, so konnen statt beispielsweise drei einzelnen
menschengrofien Untoten bis zu neun Untote als Rotte erho-
ben werden, mit der Sonderfertigkeit Nekromant sind auch ge-
mischte Gruppen aus beispielsweise zwei einzelnen Untoten
und drei Untoten als Rotte méglich.

Die Werte eines Untoten aus einer Rotte sind deutlich niedri-

ger als die seiner 'normalen' Vettern. Verindern Sie die Spiel-

werte bitte wie folgt:

@ Die Lebensenergie wird auf ein Drittel gesenkt.

& Der Attacke-Wert bleibt gleich, der Parade-Wert sinkt auf
die Hilfte.

@ Zichen Sie 1 Punkt GS ab.

& Die MR der Untoten sinkt um 2 Punkte.

klein

Alle anderen Werte bleiben erhalten, vor allem kénnen sie in
Bewaftnung und Ristung mit allen Gegenstinden ausgestat-
tet werden, die fiir Untote dieses Typs moglich sind. Auf diese
Weise sind die Untoten einer Rotte offensiv so gefihrlich fiir
Helden wie ihre 'normalen' Vettern, kénnen aufgrund ihrer
stark reduzierten Lebensenergie und Parade jedoch relativ
leicht iberwunden werden.

Sie kénnen von diesen Vorgaben selbstverstindlich

abweichen, insbesondere empfiehlt sich eine in-

dividuelle Anpassung bei besonders starken oder

besonders schwachen Ausgangskreaturen, fiir

die diese pauschale Faustregel nur eingeschrinkt

tauglich ist. Auch konnen Sie die Rotten insge-

samt stirker oder schwicher machen, vergessen

Sie dabei allerdings dann nicht eine Anpassung

des Gefahrenwertes (GW).

Da Uberzahlsituationen in Das Schwarze Auge

fiir die unterlegene Partei hochst gefdhrlich sind,

kann der Einsatz einer oder mehrerer Rotten sogar

zu einem Anstieg des Gefahrenwertes fiihren, ins-

besondere bei von den Grundwerten her starken

Untoten. Auf der anderen Seite sind die Rotten

sehr verwundbar gegentiber Flichenschaden.

Die Abnen

Besonders starke Untote werden Ahnen ge-

nannt.

Nekromanten kénnen die Ahnen mit Hilfe der Sonderfertigkeit
Bewahrer der Ahnenmacht ent-

sehr Klein (und kleiner) sFehen lassen. Si.e sind deut-

5 lich stdrker als ihre ‘norma-

len’ Vettern und stellen Hel-
dengruppen vor besondere

Herausforderungen. In der Regel besitzen sie signifikant bessere

Kampfwerte, aber die Haupt-Eigenschaft der Ahnen ist, dass sie

iber zusitzliche Eigenschaften verfiigen. Eine der in den Werte-

profilen genannten Eigenschaften gibt es automatisch, die ande-

ren konnen nach den tblichen Regeln hinzugekauft werden.

Sie kénnen unter Beriicksichtigung der folgenden Richtlini-

en beliebigen untoten Kreaturen dieses Buches den Ahnen-

Status zuweisen:

LO +2

AT +2,PA +2

INI + 2

LeP + 10

Eine Eigenschaft der Sorte AAn kostenlos.




Die Verlorenen

Zu diesem Abschnitt sei eine Bemerkung vorab gestattet:

Es gibt keine verbindlichen Regeln fiir Spielerhelden oder
Meisterpersonen zur Erschaffung eines Verlorenen. Auch gibt
es keine verbindlichen Regeln, wie ein Held sich selbst in ei-
nen Verlorenen verwandeln kann und es gibt auch keine Ge-
nerierungsregeln fiir Verlorene-Spielerhelden.

Die Entstehung, bezichungsweise Erschaffung eines Verlore-
nen ist eine mystische, geheimnisvolle und daher ausschlieB3-
lich erzihlerische Sache, deren genaue und konkrete Ausar-
beitung dem Meister freisteht.

Merkmal eines Verlorenen

Verlorene sind gekennzeichnet durch die Vereinigung zwei-
er wesentlicher Merkmale: Eine ruhelose Seele ist in einem
ruhelosen Leichnam gebunden. Verlorene sind somit die Syn-
these aus untoter und geisterhafter Existenz. Anders als bei
Geistern gibt es fiir Verlorene jedoch keine Erlosung, Verlo-
rene sind allein durch ihre schiere Existenz bereits verdammt
und kénnen lediglich vernichtet werden. Durch die Bindung
an einen fleischlichen Kérper sind die Seelen in der dritten
Sphire manifestiert und kénnen andererseits nicht durch die
iiblichen Exorzismen gebannt werden — Rituale gegen Untote
wirken hingegen.

Oft sind die ruhelosen Seelen von Verstorbenen in ihren eige-
nen untoten Kadavern gebunden, doch eine Bedingung ist dies
nicht. Es gibt auch Berichte, dass Seelen in die Kérper anderer
Wesen eingefahren sind, allerdings handelt es sich nicht um eine
Besessenheit im engeren (Regel-)Sinne. Verlorene sind nicht nur
einfache Geister, nicht nur einfache Untote, sie sind michtige,
individuelle untote Persoénlichkeiten, deren Existenz eines der be-
deutenden Mysterien der Welt zwischen Leben und Tod ist.

Wie Verlorene entstehen
Wie Sie anhand der Quellen aus dem Kapitel tiber die Verlo-
renen bereits erfahren konnten, ist die Entstehung eines Verlo-
renen bereits ein individueller und im Regelfall weder bewusst
herbeizufiithrender noch reproduzierbarer Akt. Es treten eine
oder mehrere Ausnahmesituationen auf, durch die ein Verlo-
rener ‘geboren’ werden kann. Beispiele hierfiir sind:

@ Eine unheilvolle Sternenkonstellation, ein Verschluss von
Uthars Pforte beispielsweise, die Konjunktion der Stern-
bilder mit denen der nekromantischen Astrologie (siche
Seite 63f.), auch die Namenlosen Tage und ihre Nichte
sind ein moglicher Ausléser.

® Ein ungewohnlicher Todesort oder Zeitpunkt, zum Schla-
ge der Geisterstunde, wihrend eines auBergewshnlichen
Naturereignisses (massives Gewitter, Vulkanausbruch,
Wetterleuchten) oder an einem Platz, der von viertsphiri-
schem oder niederhéllischem Odem durchzogen ist (etwa
in Tijakools Pfuhl).

@ Dic Umstinde des Todes: ein grausamer Mord oder ein

Seelenopfer, ein tragischer Unfall, ein permanenter Fluch.

@ Dic erfolgreiche (oder verpatzte) Anwendung seltener,
michtiger Magie, zum Beispiel eines TOTES HANDLE
oder einer SEELENWANDERUNG oder KORPERLO-
SEN REISE, am chesten jedoch im Falle michtiger und
oft lingst vergessener Rituale fritherer Zeitalter.

Der Spielleiter kann aus diesen und anderen geeigneten Er-
eignissen nach Belieben passende Rahmenbedingungen fiir
die Entstehung eines Verlorenen definieren. Wenn gewtinscht,
kann er auch Spielern erméglichen, selbst in diese Geheimnis-
se einzutauchen und sich Kenntnisse anzueignen. Dies wurde
beispielsweise von Ibn Mahmoud, der auf Seite 92 vorgestellt
wird, praktiziert: Er erforschte die Moglichkeiten, einen (in
diesem Fall seinen eigenen) Korper gezielt in den Status eines
Verlorenen zu tiberfiithren.

AuBerdem kann das Alter einer Leiche beliebig hoch sein,
wenn sie zu einem Verlorenen wird. Es gibt weder ein Min-
destalter noch die Bedingung, dass nur frisch Verstorbene zu
Verlorenen werden kénnen.

Einsatzméglichkeiten von Verlorenen

Verlorene dhneln in ihrer Funktion den Geistern oder den
Wiedergingern, in deren Fillen sich Das Schwarze Auge
auch explizite Erklirungen und Mechanismen versagt. Wir
haben uns entschlossen, diesen neuen Typus Untoter einzu-
fithren, um verschiedenen aventurischen Quellen Rechnung
zu tragen. Die Denkerin, eine unabhingige alhanische Mumie
aus der Warunkei (siche Schattenlande 87), der untote Alha-
nierkonig Amagomer aus Schlacht in den Wolken, der Kno-
chenritter Adram von Aschenfeld (Aventurischer Bote 132),
der Sultan Abu’l Mayy (Grabriuber am Mhanadi) oder der
Pirat Adhrak al-Wirahil, der in der Anthologie Basargeschich-
ten sein Unwesen trieb, sind Beispiele fiir Verlorene. In einem
weiteren Sinne kénnte man auch Nachtalpe und Wiedergin-
ger — etwa Liscom von Fasar aus Alptraum ohne Ende — als
Verlorene bezeichnen.

All diesen Personlichkeiten ist gemein, dass sie zwar untot
sind, aber iiber einen individuellen Charakter verfigen, den
man bei den Skelettknechten eines Nekromanten oder einer
Wiichtermumie nicht feststellen kann. Sie verfolgen bestimm-
te eigene Ziele, besitzen Fihigkeiten wie Zauberei oder ausge-
feilte Kampfmanéver, kénnen sprechen, beherrschen Fremd-
sprachen und Schriften und sind zu planvollem Vorgehen und
niedertrichtigem Verhalten fihig. Kurz gesprochen: Sie kon-
nen fast alles, was ein Lebender auch tun kann, nur ihr Kérper
ist bereits am Verrotten.

Diese Fihigkeiten machen Verlorene zu idealen untoten Bo-
sewichtern. Auch wenn es sie prinzipiell schon immer in Das
Schwarze Auge gegeben hat, wird diesen Personlichkeiten an
dieser Stelle ein Sammelbegriff zugewiesen, unter dem man
sie kiinftig in weiteren Publikationen beschreiben kann. Wenn
Sie als Spielleiter auf solche Figuren zuriickgreifen wollen,
kénnen Sie sich an den hier geschilderten Beispielen und Be-
schreibungen orientieren.




Eigenschaften und Fihigkeiten

Verlorene sind untote Persénlichkeiten. Sie verfiigen tiber fast

dieselben Fihigkeiten, die eine lebende Personlichkeit dieser

Art besitzt. Allen voran ist dies die geistige Kapazitit, klug

und planvoll zu handeln, Strategien zu entwickeln und ge-

eignete Mittel und Werkzeuge zu verwenden. Im Vergleich zu
lebenden Personlichkeiten entwickeln Verlorene dabei oft ma-
nische Ziige, wie sie auch manchen Paktierern entsprechen,
auBerdem verlieren sie in der Regel die Fihigkeit, Mitleid zu
zeigen oder Riicksicht zu nehmen. Sie kénnen mit anderen

Verlorenen oder mit Lebenden in Kontakt treten, Verhand-

lungen fithren und Biindnisse schmieden, sie sind keinem

Nekromanten horig, so dass man sie als eigenstindige Macht

wahrnehmen muss.

Genauso wenig wie es verbindliche Regeln zur Entstehung

eines Verlorenen gibt, wollen wir auch keine verbindlichen

Regeln zur Erstellung eines Werteprofils publizieren. Gerade

weil sie individuelle Persénlichkeiten sind, kénnen die Werte

stark variieren. Im Folgenden werden jedoch einige Rahmen-
richtlinien vorgestellt, nach denen man die Werte einer Meis-
terperson entwickeln kann.

Sie kénnen sich selbstverstindlich von den beispielhaften Ty-

pen von Verlorenen auf den Seiten 63 bis 79 inspirieren lassen,

die jeweils fiir eine bestimmte Einsatzmdoglichkeit stehen.

@ Die Eigenschaften orientieren sich weitgehend an denen
lebendiger Personen. Verlorene kénnen so klug sein, kriiftig
sein, auch charismatisch sein wie zu Lebzeiten. Der Untod
sorgt in der Regel fiir einen Anstieg des Mutwertes, sowie
oft der Konstitution (jedenfalls in Belangen der Wund-
schwelle), wihrend Fingerfertigkeit und Gewandtheit cher
sinken. Die Héhe dieser Verinderungen ist frei wihlbar.

@ Verlorene besitzen in der Regel mindestens 30 Lebens-
punkte, selbst wenn die Korper zu Lebzeiten von eher
schwiichlicher Konstitution waren. Besonders robuste
Korper besitzen auch nach dem Tod eine hohe Zahl von
Lebenspunkten.

@ Verlorene Zauberer behalten ihre Astralpunkte, diese kon-
nen sie auf regulirem Wege regenerieren (statt Schlaf be-
deutet Ruhe fiir Verlorene Inaktivitit).

@ Prinzipiell behilt ein verlorener Zauberer seine arkanen
Kenntnisse, auf jeden Fall aber in seinen Schwerpunkt-
Gebieten. Aus Griinden der Profilschirfung der Verlore-
nen ist es empfohlen, dass untote Magier, Hexen, Scha-
manen usw. nur noch die Kernfihigkeiten ihrer fritheren
Profession besitzen und keinen Zugriff mehr auf ihre ma-
gische Allgemeinbildung haben. Exemplarisch wurde dies
fir den Zaubermeister (Seite 140) mit seinen Spriichen
und Stabritualen und die Furie (141) mit den Fliichen und
ithrer Flugfihigkeit bereits dargestellt.

@ Auch Geweihte behalten als Verlorene ihre Karmaenergie.
Jedenfalls besitzen sie eine iibernatiirliche Ressource zum
Wirken pervertierter “Wunder’, die allerhéchstens noch
eine vage, bizarre Ahnlichkeit zu Mirakeln und Liturgien
besitzen, in Wirklichkeit aber abscheuliche Rituale sind,
deren Durchfithrung oft Blutopfer oder andere Praktiken

erfordern. Auch die Regeneration dieser Energie (die nur
aus Grinden der Parallelitit zu ‘normalen’ Geweihten
als Karmaenergie bezeichnet wird) ist an diistere Rituale
gekoppelt, die vage kirchlichen Zeremonien dhneln. So
kann beispielsweise ein untoter Efferd-Geweihter durch-
aus Meerestiere (iiblicherweise untote) herbeirufen, die
ihm zur Hilfe sind, mit den entsprechenden Liturgien ist
es nur durch seine Wirkungsweise vergleichbar.
Allgemeine und kimpferische Fertigkeiten werden je nach
gewiinschtem  Schwerpunkt vergeben, ein

Kéimpfer kann weiterhin seine Sonderfertig-

keiten behalten, auch jene der schwierigsten

Sorte. Ein verlorener Streuner hingegen be-

hilt seine Talente der Heimlichkeit, ein Jiger

seine Bognerkiinste.

‘Profane’ Verlorene konnen mit gewissen
iibernatiirlichen  Fihigkeiten —ausgestattet

werden, insbesondere ist dies fiir solche

Charaktere empfohlen, die nicht tiber aus-

geprigte Kampffertigkeiten verfiigen sollen.

Beispiele hierfiir sind der Seelenfresser (Seite

145) mit seinen Fihigkeiten zur Verhiillung

und der verdammte Kapitin (Seite 147), der

seine untote Mannschaft und das Schiff per

Geisteskraft befehligen kann.

Durch ihren untoten Leib haben Verlorene

die gleichen Eigenschaften, die Untote ge-

nerell auch besitzen (Seite 106ft.). Sie kén-

nen tiber alle weiteren Eigenschaften ver-

fiigen, mit denen auch Untote iiber Z{P*

ausgestattet werden kénnen.

Auch die grundsitzlichen Eigenschaften von Verwesungs-
graden (Waffenresistenzen und -immunititen durch die
Beschaffenheit von Skeletten, Verwundbarkeit gegen Feu-
er beit Mumien etc.) gelten fiir Verlorene genauso wie fiir
gewdhnliche Untote.

Wann immer bestimmte Eigenschaften in ihren Auswir-
kungen die Kontrollschwierigkeit oder ZfP* bendtigen,
kann fiir Verlorene ein Wert von 10 verwendet werden.
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Neben den bereits bekannten Eigenschaften kénnen Untote eine Reihe neuer Fihigkeiten besitzen,

die im Folgenden vorgestellt werden.

Automatische Eigenschaften von Untoten
Mittlere Empfindlichkeit (geweihte Objekte)

Schwere Empfindlichkeit (geweihte Objekte der Gegengottheit des Erzddmons, gew6hnlich Boron)

Immunitit (Gifte)

Immunitit (Krankheiten)

Immunitit (Merkmale Herrschaft und Form)
Lichtscheu

Resistenz (Merkmale Einfluss und Eigenschaften)

Schreckgestalt I (bis zur ersten erfolgreichen Aktion gegen das Wesen)

WwdZ 232
WwdZ 232
WwdZzZ 235
WwdZzZ 235
WwdZzZ 235
WdZ 234
WwdZzZ 235
WwdZzZ 235

—
Automatische Eigenschaften von Golems
Immunitit (Merkmal Form)
Leichte Empfindlichkeit (geweihte Objekte)

WwdZzZ 235
WwdZ 232

Mittlere Empfindlichkeit (geweihte Objekte der Gegengottheit des Erzdimons, bei Knochengolems Boron) WdZ 232

Mogliche Eigenschaften von Untoten

Astralsinn 5 Z{P* WdZ 232
Besonderer Angriff nur automatisch / Ahn WdZ 232
Durch [Element] Gehen nur automatisch / Ahn WdZ 232
Fluch nur automatisch / Ahn WdZ 232
Folgeschaden 4 ZtpP* WdZ 232
Formlosigkeit I/ II nur automatisch WdZ 233
Gift nur automatisch / Ahn WdZ 233
Infektion (Krankheit) (Stufe) ZfP* WdZ 233
Lebensraub I/I1 nur automatisch / Ahn WdZ 234
Lebenssinn 4 7fP* WdZ 234
Lichtempfindlich nur automatisch WdZ 234
Paraphysikalitit I/I1 nur automatisch /Ahn WdZ 234
Regeneration I /11 4 /7 ZP* WdZ 234
Resistenz / Immunitit (Merkmal) 5/ 10 Z{P* WdZ 235
Resistenz / Immunitit (bes. Angriffsform) 37(P* WdZ 235
Resistenz / Immunitit (Profane Angriffe) 5/ 10 Z{P* WdZ 235
Resistenz / Immunitit (Elementare Angriffe) 3/ 7 ZfP* WdZ 235
Resistenz / Immunitit (Magische Angriffe) 5/ 10 Z{P* WdZ 235
Schreckgestalt I/11 4/ 8 ZfP* WdZ 235
Wasserwesen nur automatisch WdZ 236
Zusitzliche Aktionen 9 Z{P* WdZ 236
Mogliche Eigenschaften von Golems

Astralsinn 5 Z{P* WdZ 232
Besonderer Angriff 2 7tpP* WdZ 232
Folgeschaden 4 ZtpP* WdZ 232
Formlosigkeit I/II 4 /7 ZP* WdZ 233
Fortpflanzungsfihigkeit 12 ZtP* WdZ 233
Gift Y5 Stufe (Waftengifte) / Stufe (Kontaktgifte) / Stufe*2 (Atemgifte) ZfP* WdZ 233
Lebenssinn 4 71P* WdZ 234
Regeneration I /11 4 /7 ZP* WdZ 234




Resistenz / Immunitit (Merkmal) 5/ 10 ZfP* WdZ 235
Resistenz / Immunitit (bes. Angriffsform) 3Zp* WdZ 235
Resistenz / Immunitit (Profane Angriffe) 5/10 Ztp* WdZ 235
Schreckgestalt 1 4/ 8 Z{P* WdZ 235
Suche nach dem Unbekannten 7 ZP* WdZ 235
Verbindung zum Beschwérer 5 Z{pP* WdZ 236
Verwundbarkeiten +1-3 Z{P* WdZ 236
Wasserwesen nur automatisch WdZ 236
Zusitzliche Aktionen 9 Z{P* WdZ 236
Moégliche Werte-Modifikationen fiir Golems und Untote

LeP +5 2 7p* WdZ 178
INI/RS/GS/MR +1 3 ZpP* WdZ 178
AT/PA/TP +1 4 Ztp* WdZ 178
Eigenschaft +1 5 Z{pP* WdZ 178
Neues Talent (TaW 1) 4 7fP* WdZ 178
TaW / ZtW +2 1 Z{p* WdZ 178

Verwescmgsgmde Wasserleiche

Die folgenden Verwesungsgrade von Untoten bringen eine
Reihe von Eigenschaften automatisch mit sich.

Leichnam
Der Untote ist relativ gut erhalten. Sein Corpus hat keine wei-
teren Fihigkeiten.

Zombie
Der Untote ist bereits relativ stark verwest, so dasssein Leib
eine Immunitit gegen Wunden hat.

Skelett

Der Verwesungszustand des Untoten ist so weit fortgeschrit-
ten, dass nur noch sein blankes Skelett tibrig geblicben ist.
Hierdurch richten nur Hieb-, Ketten- und Infanteriewaffen
vollen Schaden an.

Gegen Schwerter, Sibel und Stibe hat er eine Resiszenz (hal-
ber Schaden). Gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Wurfspee-
re, Pfeile, Bolzen (und andere Armbrustgeschosse) sogar eine
Immunitit (kein Schaden).

Mumie

Der untote Leichnam wurde durch Einbalsamierung oder die
Umstinde seiner Begribnisstitte so erhalten, dass sein Leib
getrocknet und er mumifiziert ist. Er verfiigt dadurch tber
folgende Eigenschaften: Belebte Gliedmafien, Schreckgestalt
I, Resistenz (profane Waffen), Verwundbarkeit (Feuer), Erhohtes
Infektionsrisiko (1).

Zusitzlich verfiigt er tiber die folgenden besonderen Kampf-
regeln: Gezielter Angriff / Niederwerfen (2), +8 TP Waffen-
schaden durch ihre hohe Stirke. Jeder Waffenangriff ist auto-

matisch ein Niederwerfen-Manéver.

Der Leib des Untoten ist durch Verbleib im Wasser aufgequollen
und schwammig geworden. Er wurde aulerdem mit Hilfe von
charyptiden Kriften erhoben. Auf Charyptoroth-Heiligtimern
hat er deshalb Regeneration I und die Gegengottheit beztiglich der
automatischen Empfindlichkeiten ist Efferd. Dariiber hinaus hat
er eine Immunitit gegen Wunden und verfiigt iiber die Eigenschaft
Ersiiufen, auBerdem tiber das Tier-Manéver Wiirgen (WdS 114).

Moorleiche

Durch den Verbleib im Moor ist die Haut des Untoten wie Le-
der gegerbt und sein Zustand fast wie mumifiziert. Er verfiigt
iber Schreckgestalt I und die Eigenschaft Ersiufen, auBerdem
bietet seine Lederhaut meist erhéhten RS.

Eisleiche

Der Untote ist in der Kilte gestorben und wurde durch die
Michte des Nagrach zu untotem Leben erweckt. Auf Nagrach-
Heiligtimern hat er Regeneration I und die Gegengottheit be-
zuglich der automatischen Empfindlichkeiten der Untoten ist
Firun. AuBerdem verfligt er iiber einen Kélte-Griff und hat
eine Immunitdt gegen Eis und Kdilte, aber auch eine Verwund-
barkeit gegen Feuer und Vulkanglas (als erstarrtes Feuer).

Brandleiche
Der Untote ist durch Feuer oder Rauch gestorben. Er hat Fol-
geschaden (Feuer) sowie eine Immunitdit gegen Feuer.

Ghul
Ghule sind keine Untoten und verfiigen deshalb auch nicht
iiber die automatischen Eigenschaften eines solchen. Statt-

dessen haben sie grundsitzlich die Eigenschaften Schreckge-
stalt I (3), Erhohtes Infektionsrisiko (5) und Ghulgift sowie das
Kampfmanover Gezielter Angriff (Biss mit IW+4 TP).




Neue Gigenschaften von Untoten

Bei den im Folgenden beschriebenen neuen Eigenschaften
handelt es sich um solche, die bei denen in diesem Buch vor-
gestellten Kreaturen entweder automatisch gegeben sind, fiir
alle Untoten zu den tblichen Regeln mit Z{P* gekauft wer-
den kénnen oder nur als wihlbare Eigenschaft fiir Ahnen (sie-
he Seite 103) zur Verfiigung stehen.

Aura (Element)

Der Untote ist von einer Aura eines Elementes umgeben, die
jede KR Schaden bei allen Gegnern anrichtet, die sich in DK
S oder niher befinden: In DK S: 1 SB 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 oder itzende Wolke (Wasser), eine stiirmische
oder erstickende Wolke (Luft), eine dornige Ranken-Aura
(Humus) oder ein Wirbel aus scharfen Steinen oder frisen-
dem Sand (Erz). Mittels einer Freien Aktion kann die Aura
an- und ausgestellt werden. Das Wesen kann niemanden aus
der Aura herausnehmen.

Kosten: nur automatisch / Ahn

Belebte GliedmaBen

Abgetrennte GliedmaBen des (humanoiden) Untoten kidmp-
fen eigenstindig weiter. Die Werte fiir solche GliedmaBen fin-
den Sie auf Seite 139. Der Anblick ist so erschreckend, dass
auch weitere Angriffe gegen den Untoten wie unter Schreck-
gestalt I behandelt werden. Als Faustregel trennt ein Schaden
von 10 SP ein Kérperteil eines Untoten ab.

Kosten: 3 7fP*

[Elementarer]| Griff (Stufe)

Die FiiBe oder Hinde des Untoten sind mit elementarer Kraft
umgeben. Jeder Angriff mit diesen Extremitiiten richtet 1 SP
pro Stufe extra bei Gegnern an, zusitzlich elementare Se-
kundireftekte und Folgeschaden von 1 SP pro KR fiir 3 KR.
Das Beriihren beziehungsweise Uberlaufen von zum Beispiel
brennbaren Gegenstinden kann diese entziinden (Feuer),
Wasseroberflichen erstarren lassen (Eis) und Zdhnliches je
nach Element.

Kosten: (Stufe*7) Z{P*

Dunkelheit

Um das Wesen herum befindet sich eine Zone der Dunkelheit,
die alles nicht iibernatiirliche Licht verschluckt. Sie wirkt wie
der Zauber DUNKELHEIT (LCD 69) mit ZfP* in Hohe der
Kontrollschwierigkeit des Untoten, so dass (Kontrollschwie-
rigkeit/2) +7 Punkte gleichmiBig auf AT und PA-Verlust von
Angreifern verteilt werden sowie der FK-Wert bei Angriffen
auf den Untoten um die volle Punktzahl erschwert wird.

Kosten: 5 7fP*

Einlullen

Durch einen hypnotischen Blick, Gesang oder ein Sekret
ermiiden die Opfer dieser Eigenschaft langsam. Jede SR ist
eine Selbstbeherrschungs-Probe erschwert um die Beherr-
schungsschwierigkeit des Untoten +1 je SR nétig, um nicht

einzuschlafen. Der Schlaf verlduft voller Alptriume und ohne
Regeneration. Die Wirkung der Eigenschaft endet auch bei
Schadenswirkungen gegentiber dem Ziel.

Kosten: nur automatisch / Ahn

Erhéhtes Infektionsrisiko (Stufe)

Zu allen W20-Wiirfen, die durchgefithrt werden, um die In-
fektion mit einer Krankheit festzustellen, wird die Stufe dieser
Eigenschaft addiert.

Kosten: Stufe / 2 Z{P*

Ersiufen

Der Untote kann seinen Gegner unter Wasser zichen oder
pressen. Gelingt ein solcher Angriff und misslingt die Vertei-
digung, erleidet das Opfer pro KR unter Wasser IW6 SP(A).
Jede KR kann es eine KK-Probe ablegen, die um die Anzahl
KR unter Wasser erschwert ist. Ebenso 16st eine Wunde gegen
den Untoten seinen Griff. Der Untote kann maximal einen
Gegner gleichzeitig unter Wasser halten.

Kosten: 4 7fP*

Flichenangriff mit [Element]

Mit dieser Eigenschaft kann ein Untoter einen flichende-
ckenden Angriff mit einem Element durchfithren. Die Wir-
kung entspricht der eines IGNISPHAERO mit Z{P* in Héhe
seiner Kontrollschwierigkeit inklusive eventueller Sekundir-
effekte je nach Element. Der Flichenangriff kann nur ein ein-
ziges Mal angewandt werden.

Kosten: nur automatisch / Ahn

Fleischtasche

Der Untote kann kleine Objekte (Dolch, Schriftrolle, Schmuck
...) in seinem Leib oder Gerippe verbergen. Im Fall von Waf-
fen diirfen diese maximal eine DK von H haben. Er verftigt
auBerdem tiber die SF Schnellziehen mit einer auf diese Art
versteckten Waftfe.

Kosten: 2 74P*

Flimmernde Koérperlosigkeit

Der Untote verliert zeitweilig seine korperliche Form und istin
dieser Zeit nur noch als geisterhafte Gestalt wahrnehmbar. Er
hat in dieser Zeit die Eigenschaft Korperlosigkeit I (WdZ 234)
und ist nur mit entsprechenden Einschrinkungen angreifbar.
Wie auch bei Kérperlosigkeit I kann das Wesen diese Kraft tig-
lich 1 SR anwenden.

Kosten: nur automatisch / Ahn

Gestank

Untote riechen selten gut, der Gestank von Wesen mit dieser Ei-
genschaft ist jedoch so widerlich, dass er groBe Ubelkeit verur-
sacht. Es muss eine KO-Probe, erschwert um einen eventuellen
Sensiblen Geruchssinn, abgelegt werden. Bei Misslingen muss
man sich tibergeben und verliert fiir 2 KR alle Angriffsaktionen.
Zudem erleidet man —1W6 Punkte auf MU, AT, PA, FK und
INI-Basis (keine Neuberechnung der Werte). Auferhalb der
Geruchsweite (etwa TaW Sinnenschérfe in Schritt Entfernung)

bauen sich die Mali um 1 Punkt pro SR wieder ab.
Kosten: 3 ZfP*




Ghulgift

Der Biss eines Ghuls ist giftig (Stufe 10, pro KR KK und GE
je —1 fiir 2W20 KR). Fillt die KK oder GE dabei auf 0, ist
das Wesen vollstindig gelihmt wie unter der Eigenschaft Lih-
mung. Erst nach drei Stunden regenerieren sich die Werte um
je 1 pro SR.

Auflerdem besteht eine 5%ige Wahrscheinlichkeit (20 auf
W20) pro 5 SP durch Ghulbisse, dass die Verwandlung in ei-
nen Ghul eintritt. Eine Behandlung mit KLARUM PURUM
(10), VERWANDLUNG BEENDEN +10 (13 AsP + 1 per-
manent), einem Antidot oder Heiltrank hilt die Verwandlung
auf. Die Verwandlung kann bis maximal drei Tage dauern,
aber auch deutlich schneller erfolgen.

Kosten: nur automatisch (Ghule)

Grabeklauen

Durch seine Pranken oder andere natiirliche Grabinstrumen-
te kann das Wesen Tunnel und Erdlécher graben. Die Pran-
ken richten zudem im waffenlosen Kampf +1 TP an.

Kosten: 5 7fP*

Halluzinationen

Der Blick, geistige Kontakt, ein Sekret oder dhnliches l6sen
Halluzinationen beim Opfer aus, die auf erzdimonische Weise
pervertiert und schrecklich sind. Das Opfer ist durch die Macht
der Herrin der Alptriume in Tagtriumen gefangen, von denen
alle fiinf Sinne betroffen sind. Die Realititsdichte entspricht der
doppelten Kontrollschwierigkeit des Untoten. Die Wirkung der
Halluzination hilt Erschwernis der Kontrollschwierigkeit des We-
sens in SR an (mindestens 1 SR).

Kosten: nur automatisch / Ahn

Immobil

Der Untote ist unbeweglich. Er hat keine PA und keine Fihig-
keit zum Ausweichen oder anderen defensiven Aktionen.
Kosten: nur automatisch

Immunitit / Resistenz gegen Wunden

Der Untote wird von der Auswirkung von Wunden kaum oder
gar nicht betroffen. Bei einer Resistenz ist seine Wundschwelle
verdoppelt, bei einer Immunitit erleidet er gar keine Auswir-
kungen durch Wunden.

Kosten: 5/ 7 7Z{P*

Immunitit gegen Kritische Treffer

Der Untote wird von der Auswirkung von kritischen Attacken
nicht anders als normalerweise betroffen, da seine Anatomie
keine besonders verwundbaren Stellen aufweist.

Kosten: 2 Z{P*

Klebriges Sekret

Ein aus der Haut und mit dem Speichel abgesondertes Sekret
des Untoten kann als klebender Stoff verwendet werden, um
zum Beispiel die Verriegelung von Tiiren zu verstirken, zer-
brochene Gegenstinde notdiirftig zu flicken und ihnliches.
Auf Flichen, tiber die sich der Untote bewegt, hinterlisst er

eine klebrige Spur, in der man sich verfangen kann: Jede KR
ist eine GE-Probe nétig, bei deren Misslingen man festklebt
und AT, PA; GS und INI um 1 gesenkt werden. Zur Befreiung
ist eine weitere GE-Probe erschwert um die Anzahl Fehlver-
suche zur Befreiung nétig. Jede misslungene Probe senkt die
Werte weiter um je 1.

Alle Proben zur Abwehr von Ringen-Angriffen sowie Verbei-
Ben-Manévern sind fiir das Opfer eines solchen Angriffs vom
Untoten um 3 erschwert, da die Sifte des Untoten ihn an sein
Opfer regelrecht binden.

Kosten: 7 ZfP*

Krallen (Stufe)

Der Untote erhilt besonders scharfe und michti-
ge Krallenhinde. Diese verursachen je Stufe ei-
nen zusitzlichen TP bei waffenlosen Angriffen
(maximal 3; nicht kombinierbar mit zusitzlich
gekauften TP oder Grabeklauen). Weiterhin
schlagen die Krallen fiirchterliche Wunden (die
WS des Gegners gilt als um 1 je Stufe gesenkt).
Kosten: 5 ZfP* je Stufe

Lihmender Biss / Berithrung / Blick / Schrei
Der Untote kann auf eine bestimmte Art (Biss,
Beriihrung, Blick oder sogar Geheul) Opfer
lihmen. Je KR fiir W6 Runden sinkt dabei KK
und GE je um 1. Sinkt einer der Werte auf 0,
ist das Opfer fir mehrere Stunden vollig bewe-
gungsunfihig.

Kosten: 8/8/10/ 12 Z{P*

Lebenshauch

Die Anatomie und der Geist des Untoten sind noch nahe ge-
nug am Leben, dass einige motorische und erlernte Fihigkei-
ten noch fast so gut arbeiten wie zu Lebzeiten des Leichnams.
Der halbe TaW aller Kampf- und Kérperlichen Talente des
erhobenen Toten bleiben erhalten, ebenso ein Viertel des TaW
der handwerklichen Talente.

Kosten: nur automatisch / Ahn

Limbuswanderer

Das untote Wesen hat die Macht, durch den Limbus zu reisen,
indem es ein AUGE DES LIMBUS (LCD 32) éffnet und die
Sphiren damit zerreif3t.

Kosten: nur automatisch / Ahn

Lockruf

Durch hypnotische Geridusche, einen siifien, aber todlichen
Gesang oder auf andere Art, kann das untote Geschépf Op-
fer zu sich locken. Wer sich in Horweite befindet, muss jede
SR eine Selbstbeherrschungs-Probe erschwert um die Kontroll-
schwierigkeit des Untoten +1 je SR bestehen, ansonsten lduft

er traumwandlerisch auf die Quelle des Geridusches zu. In
diesem Zustand hat er einen Malus von je 3 auf AT, PA, KL,
IN und INI-Basis.

Kosten: nur automatisch / Ahn




Nebel / Geisternebel

Der Auftritt des Untoten ist mit gespenstischem Nebel ver-
bunden, derihn in etwa 5 Schritt Radius umgibt. Die Sichtver-
hiltnisse sind entsprechend eingeschrinkt (+4 auf FK-Proben
gegen den Untoten). Im Geisternebel sind zudem Braggueske
Fratzen und die scheinbaren Geister verstorbener Seelen zu
sehen, deren Anblick wie eine Schreckgestalt I wirkt.

Kosten: 2 /5 ZfP*

Nekrotischer Griff / Biss

Die Beriihrung oder der Biss des Untoten lisst bertihrte Glied-
maPen verkiimmern und absterben. Zusitzlich zu einem Fol-
geschaden von 1 SP fiir 3 KR liegt die WS des Opfers fiir diese
Angriffe um 2 niedriger. Wenn das Opfer durch den Angriff
genug Schaden fiir eine Wunde erleidet, erhilt es eine zusitz-
liche Wunde. Bei genug Schaden fiir zwei Wunden erhilt es
auch eine zusitzliche Wunde usw.

Kosten: 8 ZfP*

Parasit

Im Leib des Untoten hat sich ein Parasit niedergelassen, der
den Kérper mit ihm teilt. Es handelt sich um ein eigenstindig
agierendes Wesen, das aber nicht ohne den “Wirt’ existieren
kann. Auf bestimmten Wegen kann sich der Parasit auf ein
lebendes Opfer tibertragen und es angreifen. Totet es das neue
Opfer, erhebt sich dieses nach 1 SR als Untoter des urspriing-
lichen Typs und kann den Parasiten selber weiter tibertragen.
Der Untote, der den Parasit verloren hat, verfiigt danach nicht
mehr tiber die Moglichkeit zu einer erneuten Infektion.
Kosten: nur automatisch

Pestodem / Pestspeichel / Pestsporen

Der Untote kann mit einer Aktion eine Wolke tiblen Pestgeruchs
ausstoBen, die wie ein TLALUCS ODEM (LCD 258) mit Z{P*
in Hohe der Kontrollschwierigkeit des Untoten wirkt. Pestspeichel
wirkt wie die Miasmafaxius-Variante (in Héhe von 1/3 Kontroll-
schwierigkeit Wiirfeln), Pestsporen wie die Miasmasphaero-Vari-
ante (ZfP* = Kontrollschwierigkeit).

Kosten: 4/5/ 7 ZfP*

Rauch

Etwa 5 Schritt um den Untoten herum befindet sich dicker,
schwarzer Rauch. Die Sichtverhiltnisse sind eingeschrinkt
(+4 auf FK-Proben gegen den Untoten) und ein Aufenthalt
im Qualm verursacht IW6-1 SP(A) pro KR. Im Nahkampf
mit dem Untoten befindet man sich in allen Distanzklassen

automatisch innerhalb des Wirkungsbereichs.
Kosten: 4 Z{P*

Schwichende Beriithrung / Aura

Das Opfer des Untoten wird geschwicht: Bei Beriihrung oder
erfolgreichem waffenlosen Angriff; der auch Schaden verur-
sacht, erfolgt eine KO-Probe. Bei Misslingen erleidet das Opfer
fiir IW6 KR je 1 Punkt Abzug von KK pro KR. Die Aura be-
notigt keine Bertihrung und erfordert bei allen Gegnern in DK

S oder niedriger jede KR eine KO-Probe +3 (DK H), +2 (DK
N) oder +1 (DK S), bei deren Misslingen KK um 1 sinkt.
Kosten: 4/ 8 ZtP*

Siure-Geifer

Dem Untoten ist es moglich, ein idtzendes Sekret abzuson-
dern, das sich durch Materialien aller Art fressen kann. Bisse
eines solchen Wesens erhohen die TP um 2 und verursachen
einen Folgeschaden von 1 SP pro KR fiir 3 KR. Fiir insgesamt
10 TP durch diesen Schaden sinkt der RS des Opfers um 1.
Kosten: 6 7fP*

Schreckgeheul I/ 11

Der Untote heult, kreischt oder briillt auf dermal3en erschre-
ckende Weise, dass jeder, der ihn hért, wie von einer Schreck-
gestalt I/I1 betroffen ist. Er muss eine MU-Probe erschwert um
die Kontrollschwierigkeit des Untoten ablegen, die um die 7o-
tenangst erschwert ist. Bei Misslingen erleidet er -1W6 Punk-
te auf MU, KL, CH, FF, AT, PA, FK und INI-Basis (keine
Neuberechnung der Werte). Endet das Geheul oder befindet
er sich auBer Hérweite, bauen sich die Mali um 1 Punkt pro
halbe Stunde (6 SR) ab. Bei Schreckgeheul II reagiert der Be-
troffene wie unter einem HORRIPHOBUS (LCD 121) mit
1W6 Z{P*.

Kosten: 5/ 9 Z{P*

Schwarmkérper

Der Koérper des Untoten kann sich innerhalb einer Aktion
fiir 2W6 KR in einen Schwarm aus untoten Tieren verwan-
deln, deren Werte wie bei einer Rotte (Seite 103) modifiziert
sind. Die Verwandlung ist auch als (automatisch gelingen-
de) Aktion zur Verteidigung einsetzbar. Der Untote muss
mindestens GroéBenkategorie mittel haben. Die entstehen-
den Tiere haben Kategorie sehr klein (zum Beispiel Faulk-
rihen oder Rattenschwarm) oder winzig. Sie fiihren weiter
die Dienste aus, die dem Untoten befohlen wurden. Die
Anzahl der entstehenden Tiere richtet sich nach der Gro-
Benkategorie des Untoten:

GroBe des Untoten  kleiner mittel  groB  sehr groB
Sehr kleine Tiere - 10 50 100
Winzige Tiere - 50 250 500

Fiir je 10 Prozent LeP, die der Untote verloren hat, verwandelt
er sich in 10 Prozent weniger Tiere. Gleiches gilt andersher-
um: Je 10% eventuell getdteter Tiere kosten den Untoten nach
der Riickverwandlung 10% seiner LeP.

Kosten: nur automatisch / Ahn

Steinknochen

Die Knochen werden versteinert und hirten so sehr aus, dass
der RS um die Stufe der Eigenschaft (maximal 6) erhoht wird.
Nur Waffen mit TP* 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 waf-
fenloser Angriffe (und solcher mit natiirlichen Waffen) um 1.
INT und GS sinken dagegen um Stufe/2 (Minimum bleibt 1).
Kosten: nur automatisch / Ahn

Teilung

Die Beschaftenheit eines Untoten mit dieser Eigenschaft er-
laubt es ihm, sich innerhalb von 3 KR in zwei Einzelwesen
aufzuteilen, die jeweils die halben aktuellen LeP besitzen. In
dieser Zeit ist er zu keinen weiteren Aktionen fihig. Die LeP
vor der Teilung miissen das 1,5-fache der Grund-LeP betra-
gen (moglich zum Beispiel durch Lebensraub und Wachstum).
Die entstandenen Untoten agieren von da an als zwei eigen-
stindige Wesen. Eine Riickfiihrung ineinander ist nicht mehr
moglich, jedoch kénnen sich die Wesen durch Ansammlung
von LeP auf das 1,5-fache der urspriinglichen Grund-LeP er-
neut teilen.

Kosten: nur automatisch / Ahn

Untotenanfiihrer

Entspricht in etwa dem Geusteranfiihrer (WdZ 233). Ein Un-
totenanfiihrer wird automatisch mit W6 Gefolgsleuten ohne
weitere Kosten fiir den Beschworer gerufen, wenn entspre-
chendes ‘Material’ verfiigbar ist (Dauer wie SKELETTARI-
US mit 7 ZfP¥). Die Gefolgsleute erheben sich gemil ihrem
Verwesungsgrad als gewdhnliche Skelette, Zombies, Mumien
oder Leichname und kénnen nicht weiter mit Eigenschaf-
ten versehen werden. Sie unterstiitzen alle Dienste, die dem
Anfiihrer aufgetragen werden. Zudem verfiigen sie tiber die
SF Formation. Der Anfihrer verfiigt iber einen eventuellen
Kriegskunst-TaW, der halb so groB ist wie der TaW zu Lebzei-
ten des erhobenen Wesens (1W6, wenn nicht bekannt).
Kosten: nur automatisch / Ahn

Wahnsinn

Das Wesen kann durch seine Prisenz und alptraumhafte
Krifte Thargunitoths seine Opfer um den Verstand bringen.
Es verfiigt tiber den Dienst Wahnsinn (WdZ 185).

Die Werte regenerieren sich nicht von alleine, kénnen aber
tber Heilkunde Seele-Proben oder Behandlung bei zum Bei-
spiel den Noioniten langsam wieder hergestellt werden.
Kosten: nur automatisch / Ahn

Unnatiirliche Aura

Die Anwesenheit des Untoten wird von Tieren und allen We-
sen, die eine einfache Gefahreninstinkt- oder IN-Probe +5 be-
stehen, schon von weitem gespiirt. Wihrend vernunftbegabte
Wesen dadurch lediglich alarmiert sind, zeigen Tiere heftigere
Reaktionen: Pferde scheuen, Hunde jaulen und sind einge-
schiichtert, Vgel werden vertrieben etc. Die LO aller kontrol-
lierten Tiere sinkt zeitweilig um 5 Punkte und alle Proben auf
Reiten und Abrichten sowie Tierkunde-Proben zur Kontrolle
eines Tieres sind um 5 erschwert.

Kosten: 3 7ZfP*

Unschuldiges Antlitz

Durch das duBere Erscheinungsbild wirkt der Untote zu-
nichst véllig harmlos und ungefihrlich, zum Beispiel weil
der Leichnam keine Spuren des Todes trigt, es sich um eine
Kindergestalt handelt oder dhnliches. Nur bei Gelingen einer
Sinnenschirfe-Probe, die bei soviel Schritt Entfernung wie der
TaW betrigt, abgelegt werden darf; wird man rechtzeitig auf-
merksam auf die wahre Beschaffenheit des Wesens.

Kosten: nur automatisch / Ahn

Verhiillung

Der Untote hat die Moglichkeit, vollstindig mit den
Schatten zu verschmelzen. In diesem Zustand kann
er keine aktiven Handlungen durchfithren. Durch
eine zusammenhingende Fliche aus Schatten kann
ersich allerdings in Windeseile (GS 20) bewegen, um
den Schatten an anderer Stelle wieder zu verlassen.
Nachts oder an sehr dunklen Orten ist ihm damit
eine duferst schnelle Bewegung méglich. Das Wesen
kann diese Kraft einmal tiglich fiir | SR anwenden.
Kosten: nur automatisch

Wachstum

Der Untote wird durch bestimmte Umstinde

groBer und michtiger. Er erhilt LeP in Hohe

von zum Beispiel angerichteten SP bei einem

Gegner, bei ihm selbst durch bestimmte Scha-

densquellen eigentlich angerichtete SP (die

ihn stattdessen stirken) oder durch die Ge-

samt-LE einverleibter Wesen. Dabei kénnen

seine LeP auch tiber den Grundwert hinaus

gehen. Pro 15 so gewonnene LeP iiber den Grundwert hinaus
erhilt der Untote +1 auf AT, PA, INT und TP, Je 50 LeP tiber
den Grundwert hinaus steigern die DK (zusitzlich) sowie die
GroBenkategorie des Wesens um eine Stufe.

Einige Wesen haben dariiber hinaus aber eine kritische Kon-
sistenz, bei der sie instabil werden und automatisch vergehen,
teils in Verbindung mit einem Zerbersten.

Kosten: nur automatisch

Zauber [Name]

Der Untote kann einen einzelnen Zauber wirken. Der ZfW ent-
spricht der Hohe der Kontrollschwierigkeit, ebenso die Z{P*,
sofern sie nicht mit der MR eines Opfers oder Mali aufgrund ein-
zelner Varianten verrechnet werden. Der Zauber kostet keine AsP
und erfordert keine Probe, dauert aber die nétige Zauberdauer.
Kosten: nur automatisch / Ahn

Zerbersten

Wenn die LeP des Untoten auf unter 0 sinken, explodiert sein
Leib in einem hiisslichen, elementaren Inferno und richtet in sei-
ner Umgebung einen Schaden von 4W+4 (in DK H) an. Der
Schaden sinkt um IW+1 je DK weiter entfernt vom Ziel. Da-
riiber hinaus treten eventuelle elementare Sekundireffekte auf.
Bei Untoten, die deutlich kleiner oder groBer als Menschen sind,

kann der Schaden nach oben oder unten variieren.
Kosten: 4 7Z{P*




——3<> Spiclwerte der Untoten s~

Brandleichen

Beschreibung siche Seite 18.

BRANDLEICHE

Corpus: Durch Feuer oder Rauch verstorbener Leichnam, auch

teilzerfallene Uberreste
Typ: Untoter (Brandleiche)

Beschworung: +4 Beherrschung: +2

Beil:

DK N INI8+IWé AT |0 PA3 TP IWé6+4
LeP 30 RS2 WS9 GS5 MR 9/10 GW 8
Start-LO 9 Unterhalt: 2 AsP

Eigenschaften: Brandleiche (Folgeschaden (Feuer), Immunitat
gegen Feuer), Durch (Feuer) Gehen, Rauch, Regeneration |
Ahnenmacht: Angriff (Feuer), Aura (Feuer), Paraphysikalitat II,
Formlosigkeit Il

Besondere Kampfregeln und -mandver: -

=

BRANDBOCK

Corpus:Auf einem Scheiterhaufen Hingerichteter
Typ: Untoter (Brandleiche)

Beschworung: +5 Beherrschung: +4

Keule:

DK N INI9+I1Wé AT I3 PAS8 TP IW6+3
Ramme:

DK S INI 8+1W6 AT I3 PA3 TP 2Wé+2*
LeP 25 RS2 WS8 GS5 MR 12/10 GW I0
Start-LO 6 Unterhalt: 3 AsP

Eigenschaften: Brandleiche (Folgeschaden (Feuer), Immunitat
gegen Feuer), Durch (Feuer) gehen, Regeneration |, Wachstum
(Schaden durch Feuer)

Ahnenmacht: Zerbersten (Feuer), Fliegen, Aura (Feuer)
Besondere Kampfregeln und -mandver: Niederwerfen (3)*
* Richtet Strukturschaden an (WdS 192).

HOLLENSCHADEL

.
Corpus: Schidel eines durch Flammen Umgekommenen
Typ: Untoter (Brandleiche)
Beschworung: +7 Beherrschung: +4
Flammenstrahl:
DK HNSP INI 10+1Wé AT I5 PA-
TP 2Wé (Feuer)
LeP 20 RS | WS- GS- MRI5/I2 GW 9
Start-LO 8 Unterhalt: 2 AsP

Eigenschaften: Brandleiche (Folgeschaden (Feuer), Immunitit gegen
Feuer), Aura (Feuer), Immobil, Immunitat gegen Wunden, Zerbersten
(Feuer), kann keine weiteren Eigenschaften durch ZfP* erhalten
Ahnenmacht: Flachenangriff (Feuer), Zauber (MOTORICUS
oder NIHILOGRAVO)

Besondere Kampfregeln und -mandver: Kann als Improvisier-
te Waffe geworfen werden (Distanz 5/10/15/20/30)




Untote Cchsenwesen
Beschreibung siche Seite 18fF.
ACHAZ-HERRSCHERMUMIE

Corpus: Mumifizierter Leichnam eines Achaz

Typ: Untoter (Mumie)

Beschwé6rung: +8 Beherrschung: +7

Hinde:

DKH INIII+IWé6 AT 9 PA 8 TP IW+5
Szepter:

DK N INI I1+IWé6 AT 12 PAIl TP IW+II
LeP 50 RS5* WS8 GS+4 MR 17/19 GW 13
Start-LO 6 Unterhalt: 5 AsP

Eigenschaften: Mumie (Belebte GliedmaBen, Schreckgestalt |,
Resistenz (profane Waffen), Verwundbarkeit (Feuer), Erhohtes In-
fektionsrisiko (1)), Astralsinn

Ahnenmacht: Fluch (Hexenfliiche fir je 5 ZfP*), Zauber (Aus
der Liste BOSER BLICK, GROSSE GIER, IMPERAVI), Aktivierung
von Arkanoglyphen, die sich versteckt oder sichtbar am Korper
oder dem Szepter der Mumie befinden. Kosten jeweils 3 ZfP*.
Moglich sind Auge des Basilisken, Fanal der Herrschaft, Hypnoti-
sches Zeichen, Siegel der Stille, Siegel der Zweiten Haut, Siegel

der Schatten, Verderben des Magiers, Wimmelndes Zeichen,
Zeichen des Stillstands, Zeichen gegen Magie

Besondere Kampfregeln und -mandver: Mumie (Ge-

zielter Angriff / Niederwerfen (2), +8 TP Waffenschaden

durch ihre hohe Stirke. Jeder Waffenangriff ist automatisch

ein Niederwerfen-Manover)

* 3 Punkte des RS (die Schuppen des Achaz) schiitzen auch vor
Feuer und mussen erst Uberwunden werden, bevor die Verwund-
barkeit vor Feuer wirkt.

ACHAZ-ZOMBIE

Corpus:Verwesender Achaz
Typ: Untoter (Zombie)

Beschworung: +4 Beherrschung: +4

Hande:

DKH INI7+Wé AT I0 PAS5 TP IW+2
Speer: DKS AT Il PA7 TP IW+4

LeP 29 RS 4 WS- GS4 MR 10 GW9
Start-LO |1 Unterhalt: 2 AsP

Eigenschaften: Zombie (Immunitat gegen Wunden)
Ahnenmacht: Untotenanfihrer, Durch (Humus) Gehen, Belebte
GliedmaBen

Besondere Kampfregeln und -mandver: Finte, Gezielter
Stich, UmreiBen




MARU-KRIEGER

Corpus: Verwesender Maru
Typ: Untoter (Zombie)

Beschworung: +5 Beherrschung: +5

Streitaxt:

DK N INI 12+I1Wé AT I3 PA9 TP IW+4
Sibel:

DK N INI 12+I1Wé AT I3 PAI0 TP IW+3
Biss:

DK N INI [2+I1W6 AT |2 TP IW+5
Schwanz:

DKH INI I2+I1W6 AT |12 TP(A)2W+4

LeP 36 RS5 WS- GS4 MRI0 GW I0

Start-LO: 10 Unterhalt: 2 AsP

Eigenschaften: Zombie (Immunitat gegen Wunden)
Ahnenmacht: Untotenanfiihrer, Siure-Geifer, Gestank
Besondere Kampfregeln und -mandver: Kampf im Wasser,
Biss, Gezielter Biss / VerbeiBen, Schwanzschlag / Umrei3en (4), Be-
freiungsschlag, Wuchtschlag, Beidhandiger Kampf |, Doppelangriff,
Kampfreflexe

SKRECHU-SKELETT

Corpus: Skelett eines Skrechu
Typ: Untoter (Skelett)

Beschwoérung: +9 Beherrschung: +9

Biss:

DKH INI I3+IW6 AT I0 PA- TP IW+2*
Zwei Sibel:

DK N INI I3+IWé AT 17 PAI6 TP IW+5
LeP 55 RS 4 WS9 GS6 MR 16 GW I5

Start-LO: 8 Unterhalt: 5 AsP

Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Sta-
be, Immunitat gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen),
Zusitzliche Aktion

Ahnenmacht: Formlosigkeit |, Lihmender Blick, Schwarmkorper
(sehr klein, Schlangenkadaver)

Besondere Kampfregeln und -mandver: Ausfall, Beidhandi-
ger Kampf I+1l, Defensiver Kampfstil, Doppelangriff, Entwaffnen,
Finte, Linkhand, Klingensturm, Klingenwand, Meisterparade

* Gift (Stufe 6, GE und KK —1 je pro SR fiir 2W6 SR; Lahmungs-
erscheinungen)
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GEISTER-NAGHA

Corpus: Skelett einer Nagha
Typ: Untoter (Skelett)

Beschwérung: +6 Beherrschung: +4

Biss:

DKH INI6+I1Wé AT 9 PA 0 TP IW6+I
Wiirgen:

DKH INI6+I1Wé AT 14 TP IWé+I pro KR
LeP 38 RSO WSs8 GS3 MR 14 GW I3
Start-LO: || Unterhalt: 2 AsP

Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Stabe,
Immunitat gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen), Fol-
geschaden (Gift), Gift (Stufe 8, KL und IN —1 je pro SR fiir 2Wé
SR; Halluzinationen, Wahnvorstellungen, fieberhafte Albtraume),
Lebenssinn

Ahnenmacht: Einlullen (Blick), Lahmender Blick, Lockruf
Besondere Kampfregeln und -mandver: Kleiner Gegner,
Hinterhalt,Wiirgen

LEVIATAN

Corpus: Skelett eines Leviatan
Typ: Untoter (Skelett)

Beschwoérung: +7 Beherrschung: +7

Klauen:

DK N INI I I+IW6 AT 14 PAI12 TP2W
Schwanz:

DK N INI I I+IWé ATI5 PAIl TPIW+4
LeP 75 RS3 WS Il GS6é6 MR 10 GW |4
Start-LO: 9 Unterhalt: 5 AsP

Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Stabe,
Immunitat gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen)
Ahnenmacht: Untotenanfiihrer, Steinknochen, Schreckgeheul
(Kampfschrei)

Besondere Kampfregeln und -manéver: Anspringen (6),
Doppelangriff, GroBer Gegner, Niederwerfen (6), Finte, Wucht-
schlag, Uberrennen

KRAKONISCHER ZOMBIE

Corpus: Krakonischer Leichnam
Typ: Untoter (Wasserleiche)

Beschwoérung: +5 Beherrschung: +6

Hande:

DKH INI5+Wé AT 10 PA5 TP IW+3
LeP 35 RS2 WS- GS4 MR 9
GW7

Start-LO: 10 Unterhalt: 3 AsP

Eigenschaften: Wasserleiche (Regeneration |
(Charyptoroth-Unheiligtiimer), Schwere Empfind-
lichkeit gegen geweihte Objekte des Efferd, Immu- '

nitat gegen VWunden, Ersaufen), Lahmung (Sekret)
Ahnenmacht: Einlullen (Sekret), Halluzinationen
(Sekret), Gestank

Besondere Kampfregeln und
Kampf im Wasser;, Unterwasserkampf, Wiirgen
(WdsS 114)

-mandver:

Vi
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Gisleichen

Beschreibung siche Seite 23f.
EISLEICHE

Corpus: Erfrorener Humanoid

Typ: Untoter (Eisleiche)

Beschwdrung: +3 Beherrschung: +2

Hinde:
DKH INI7+IWé6 AT 7 PA 5 TP IW+2
LeP 24 RS | WS- GS4 MR7 GWS8

Start-LO: 9 Unterhalt: 3 AsP

Eigenschaften: Eisleiche (Regeneration | (Nagrach-Unheiligtii-
mer), Schwere Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte des Firun,
Kalte-Griff (2), Immunitit gegen Eis und Kalte,Verwundbarkeit ge-
gen Feuer und Vulkanglas), Immunitit gegen VWunden
Ahnenmacht: Aura (Kailte), Lahmende Beriihrung, Lebenshauch
Besondere Kampfregeln und -mandver: —

DER ‘KALTE HAUCH DES TODES’

Corpus: Erfrorener Humanoid
Typ: Untoter (Eisleiche)
Beschwoérung: +3
Frostige Axt:

Beherrschung: +3

DK N INI 8+IWé AT I3 PA9 TP IW+6
Hande:

DKH INI8+IWé AT Il PA9 TP IW+3
LeP 35 RS5 WS- GS+4 MR9 GW I0

Start-LO: 9 Unterhalt: 3 AsP

Eigenschaften: Eisleiche (Regeneration | (Nagrach-Unheiligtiimer),
Schwere Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte des Firun, Kalte-
Griff (2, auch bei Beriihrung mit der Axt), Immunitit gegen Eis und
Kalte,Verwundbarkeit gegen Feuer und Vulkanglas), Aura (Kalte)
Ahnenmacht: Angriff (Eis), Untotenanfiihrer, Bewegung durch
Eis, Nebel

Besondere Kampfregeln und -mandver: Wuchtschlag, Nie-
derwerfen, Schildspalter, Haommerschlag

—




Gbule

Beschreibung siche Seite 25ft.
SAMMLER

Corpus: Infizierter Humanoider

Typ: Ghul

Klauen:

DK HN INI 8+I1Wé AT 9 PA 7 TP IWe6+I
LeP30 AuP70 RS2 WS8 GS6 MR 15/10
GW 38

Eigenschaften: Ghul (Schreckgestalt | (3), Erhohtes Infektionsri-
siko (5)), Fleischtasche

Besondere Kampfregeln und -mandver: Gezielter Angriff
(Biss mit |W+4 TP, Ghulgift)

WURGER

Corpus: Infizierter, fettleibiger Humanoider

Typ: Ghul

Klauen:

DK HN INI 7+I1Wé AT 10 PAS TP IW6+2
LeP42 AuP65 RS3 WSI0 GS5 MR 15/10
GW 10

Eigenschaften: Ghul (Schreckgestalt | (3), Erhohtes Infektions-
risiko (5)), Wachstum (Gefressene Opfer), Saure-Geifer, Fleisch-
tasche, Gestank

Besondere Kampfregeln und -mandver: Gezielter Angriff
(Ausspeien des Mageninhalts mit IW+3 TP + Folgeschaden durch
Saure-Geifer)

Ty



MOROKUN

Corpus: Infizierter Humanoider,
haufig ein Zauberer oder Geweihter

Typ: Ghul

Klauen:

DK HN INI 8+1Wé AT 12 PA9 TP IW6+2
LeP40 AuP70 RS2 WS9 GS7 MR [5/10
GW 12

Eigenschaften: Ghul (Schreckgestalt Il (4), Erhchtes Infektions-
risiko (5)), Astralsinn, Dunkelheit, Schreckgestalt Il (4), Einlullen
(Blick), Halluzination (Blick), Zauber (verschiedene moglich, zum
Beispiel EIGNE ANGSTE, ERINNERUNG, WIDERWILLE)
Besondere Kampfregeln und -mandver: Gezielter Angriff
(Biss mit | W+4 TP, Ghulgift)

SPAHER

Corpus: Infizierter, athletischer
oder schmachtiger Humanoider

Typ: Ghul

Klauen:

DK HN INI 8+1Wé AT 13 PAI0 TP IW6+2
LeP30 AuP8 RSI WS8 GS9 MR [5/10
GW ||

Eigenschaften: Ghul (Schreckgestalt | (3), Erhohtes Infektionsri-
siko (5)), Zusatzliche Aktion

Besondere Kampfregeln und -mandver: Gezielter Angriff (Biss
mit | W+4 TP, Ghulgift), TaW Klettern 7,Anspringen (3), Hinterhalt

FRESSER

Corpus: Infizierter Humanoider

Typ: Ghul

Klauen:

DK HN INI 8+1Wé AT Il PA9 TP IWé6+2
LeP35 AuP60 RS2 WS9 GS7 MR [5/10
GW 9

Eigenschaften: Ghul (Schreckgestalt | (3), Erhohtes Infektions-
risiko (5))

Besondere Kampfregeln und -mandver: Gezielter Angriff
(Biss mit | W+4 TP, Ghulgift)

WUHLER

Corpus: Infizierter Humanoider, haufig ein Zwerg

Typ: Ghul

Klauen:

DK HN INI 8+I1Wé AT 8 PA 8 TP IWé6+2
LeP35 AuP60 RS2 WS9 GS7 MR [5/10
GW 8

Eigenschaften: Ghul (Schreckgestalt | (3), Erhohtes Infektionsri-
siko (5)), Blind, Grabeklauen

Besondere Kampfregeln und -mandver: Gezielter Angriff
(Biss mit |W+4 TP), Hinterhalt

GHULKONIG

Corpus: Infizierter, gemasteter Humanoider

Typ: Ghul

Klauen:

DK HN INI7+1Wé AT 13 PAS TP IW6+3
LeP55 AuP50 RS4 WSI0 GS7 MR [5/10
GW 13

Eigenschaften: Ghul (Schreckgestalt Il (5), Erhohtes Infektionsri-
siko (5)), Wachstum (Gefressene Opfer), Saure-Geifer
Besondere Kampfregeln und -mandver: Gezielter Angriff
(Biss mit IW+6 TP + Folgeschaden durch Saure-Geifer; Ghulgift),
Niederwerfen (Arme, 3), groBer Gegner




Koochengolems
Beschreibung siche Seite 31f.
HOMUNKULI

Vielarm

Corpus: MittelgroBes Konstrukt aus Knochen
Typ: Golem (Thargunitoth)

Beschworung: +16 Beherrschung: +1
Woahrer Name: 5/7

MU 12 KL | IN | CH |

FF 7 GEI0O KO 18 KK I5

INI 8+1Wé PA 4 LeP 50 RS 4

Faust: DK HN AT 8 TP 2Wé+I

GS5 AuP 500 MR I5 WS99 GWI2

Startloyalitit: IW6+8

Besondere Kampfregeln und -mandver: Niederwerfen, Zu-
satzliches Gliederpaar

Besondere Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwerter,
Sabel, Stabe, Immunitit gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bol-
zen), Immunitdt gegen Form, leichte Empfindlichkeit gegen geweihte
Objekte, mittlere Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte des Boron
Mogliche Dienste: Bewegung, Gefolgschaft, Kérperliche Hilfe,
Woache,Warte

Krummbuckel

Corpus: Kleiner Homunkulus aus intakten Leichenteilen
Typ: Golem (Thargunitoth)
Beschwoérung: +10
Woahrer Name: 5/7

Beherrschung: +3

MU 12 KL3 IN3 CH3

FFI3 GEI3 KOIlI KKIO

INI 8+I1Wé PA 5 LeP 27 RS |

Faust: DKH AT9 TP IW6

GS7 AuP 200 MR I0 WS6 GWI0

Startloyalitit: IW6+7

Besondere Kampfregeln und -mandver: Kleiner Gegner
(+1/+2)

Besondere Eigenschaften: Immunitit gegen Form, leichte
Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte, mittlere Empfindlichkeit
gegen geweihte Objekte des Boron,Verbindung zum Beschworer
Méogliche Dienste: Bewegung, Gefolgschaft, Korperliche Hilfe,
Suche,Warte

Priigelknabe

Corpus: Staimmiges, groBes Fleischkonstrukt

Typ: Golem (Thargunitoth)

Beschworung: +23 Beherrschung: +1

Woahrer Name: 5/7

MU [2 KL I IN | CH |

FF 2 GE 8 KO |7 KK 17

INI 8+1W6 PA 2 LeP 93 RS3

Faust: DKNS AT 6 TP 3W6+3

GS4  AuP 300 MRI5 WS- GW 2

Startloyalitit: IW6+8

Besondere Kampfregeln und -manéver: GroBer Gegner
Besondere Eigenschaften: Zombie (Immunitit gegen Wun-
den), Immunitat gegen Form, leichte Empfindlichkeit gegen geweih-
te Objekte, mittlere Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte des
Boron, Resistenz gegen profane Angriffe

Mogliche Dienste: Bewegung, Gefolgschaft, Kampf,Wache, Warte

¥
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SCHADELSPINNE

Corpus: Sehr kleines Konstrukt aus
Spinnenkorper und Insektenteilen

Typ: Golem (Thargunitoth)
Beschworung: +14 Beherrschung: +1
Wahrer Name: 2/4

MU 12 KL | IN | CH |

FFIl GEI14 KO I4 KKII

INI 8+1Wé6 PA 4 LeP 38 RS 4

Biss: DKH ATS TP IW6

GS5  AuP 500 MRI5 WS9 GW 2

Startloyalitdt: |W6+8

Besondere Kampfregeln und -mandver: Netz (5), TaW Klet-
tern 7, sehr kleiner Gegner (+4/+8)

Besondere Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwerter,
Sabel, Stabe, Immunitadt gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile,
Bolzen), Immunitat gegen Form, leichte Empfindlichkeit gegen ge-
weihte Objekte, mittlere Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte
des Boron, Schwachender Biss

Mogliche Dienste: Bereitstellung besonderer Fahigkeiten, Bewe-
gung, Gefolgschaft, Suche

Material 1B AT PA TP LE
Fleisch 6 6 2 2Weé6+2 70
Knochen 8 8 4 2Wé+| 50
Leichenteile 7 9 5 2Wé 40
Material MU KLIN,CH FF GE KO
Fleisch 12 je | 4 10 I5
Knochen 12 je | 7 10 18
Leichenteile I je3 I I 13

* Immunitat gegen Wunden

UNIVERSALKONSTRUKT

Corpus: Sehr groBes Konstrukt aus
verschiedenen Knochen und Kadavern
Typ: Golem (Thargunitoth)
Beschwoérung: +30
Wahrer Name: 5/7

Beherrschung: +1

MU [2 KL I IN I CH |

FF 3 GE 6 KO 22 KK I9

INI 8+1W6é PA 4 LeP 88 RS 4

Knochenscheren:

DK N INI 8+IWé AT 14 PAO TP 4W6+8

Ringen:

DK HNS INI 8+1Wé AT 12 PAO TP IW6+5

Skorpionstachel:

DK N INI8+IWé AT IO PAO TP 2Wé6+6
(+Gift)

Rammen:

DKH INI8+IWé AT I3 PAO TP 5W6+4*

GS3 AuP 500 MRI5 WS99 GW I2

Startloyalitat: |1W6+8

Besondere Kampfregeln und -mandver: Niederwerfen, Zu-
satzliche Aktionen (2), Gift (Stufe 6, KO und KK je —I fiir | SR),
erhohte Patzerwahrscheinlichkeit (18-20), Sehr groBer Gegner

* Strukturschaden

Besondere Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwerter,
Sabel, Stabe, Immunitat gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile,
Bolzen), Immunitit gegen Form, leichte Empfindlichkeit gegen ge-
weihte Objekte, mittlere Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte
des Boron

Mogliche Dienste: Bewegung, Gefolgschaft, Kampf,VWarte

MATERIALIEN FUR DIE GOLEMERSCHAFFUNG

Die folgenden Werte gelten fiir einen mittelgroBen Golem
aus dem jeweiligen, thargunitothgefilligen Material. Solche
Golems kénnen mittels STEIN WANDLE oder TOTES
HANDLE (nur bei Bekanntheit der SF Former der Leiber)
erstellt werden.

AU RS GS MR Besonderheiten
300 3 5 I5 Zombie *
500 4 5 I5 Skelett **
200 | 6 10 -
KK Startloyalitat
I5 IW6+8
I5 IW6+8
12 IWé6+7

** Resistenz gegen Schwerter, Sibel, Stabe, Immunitit gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen




Lebende Leichname

Beschreibung siche Seite 33fF.

GEFALLENER KRIEGER

Corpus: Frischer Leichnam eines Kampfers

Typ: Untoter (Leichnam)

Beschwdrung: +3 Beherrschung: +3

Hande:

DKH INI 10+1Wé AT 14 PA9 TP IWé+2
Schwert:

DK N INI I1+1Wé AT 14 PA9 TP IWé+4
Sdbel:

DK N INI 12+1Wé AT 14 PA9 TP IWe6+3
Bastardschwert:

DK N INI I1+IWé AT 14 PA8 TP IWé6+5
Morgenstern:

DK N INI 10+1Wé AT I3 PA7 TP IWé+5
Kriegshammer:

DK N INI9+IWé AT 13 PA6 TP 2Wé+3
LeP 35 RS nach Ristung WS7 GS5 MR 6

GW 8

Start-LO: 9 Unterhalt: 3 AsP
Eigenschaften: —

Ahnenmacht: Lebenshauch, Untotenanfiihrer, Schwachende Aura
Besondere Kampfregeln und -manéver: Wuchtschlag

Gefallene Krieger konnen mit verschiedenen Waffen ausgeriis-
tet werden. Beispielhaft sind hier einige Waffen genannt. Fiir den
Eigenbau ziehen Sie die INI und AT/PA-Werte des unbewaffne-
ten Leichnams als Grundlage heran. An Ristungen stehen alle
Varianten aus Wege des Schwerts offen, gebrauchlich sind
Kettenhemden (RS 4), Waffenrocke (RS 2) und Lederristungen
(RS 3). Je nach Kultur kénnen regionale Waffen und Riistungen
verwendet werden.

TODLICHE UNSCHULD

Corpus: Sehr frischer, liebreizender Leichnam
Typ: Untoter (Leichnam)

Beschwoérung: +3 Beherrschung: +4

Krallen:

DKH INI9+IWé AT 12 PA7 TP IW6+4
LeP 28 RSO WS4 GS5 MR5 GW4
Start-LO: |10 Unterhalt: 3 AsP

Eigenschaften: Krallen (2), Unschuldiges Antlitz
Ahnenmacht: Lebenshauch, Lihmender Schrei, Lockruf
Besondere Kampfregeln und -mandver: Tiermanover Rase-
rei (2, fremde Beriihrung, Anblick eines Bekannten aus Lebzeiten)




WANDELNDE (LEBENDER LEICHNAM)

Corpus: Maglichst frischer; menschlicher Leichnam
Typ: Untoter (Leichnam)

Beschworung: +2 Beherrschung: +3

Hénde:

DKH INI%+IWé AT 8 PA 4 TP IWé+2
LeP 25 RSO WS4 GS5 MR5 GWH4
Start-LO: 10 Unterhalt: 3 AsP

Eigenschaften: -
Ahnenmacht: Lebenshauch, Lockruf, Lihmende Beriihrung
Besondere Kampfregeln und -mandver: —




Moorleichen

Beschreibung siche Seite 37f.

LEDERMANN

Corpus: Im Moor verstorbener Erwachsener

Typ: Untoter (Moorleiche)
Beschwoérung: +5

Hande:

DKH INI8+IWé
Holzfilleraxt:

DK N INI7+1Wé
LeP 32 RS 4 WS 7
Start-LO: 12

Beherrschung: +5

AT 12 PAS TP IWé+3
AT Il PAO TP 2Wé
GS5 MR7 GW7

Unterhalt: 2 AsP

Eigenschaften: Moorleiche (Ersdufen, Schreckgestalt I)
Ahnenmacht: Angriff (Humus/Wasser), Durch (Wasser / Humus)

Gehen, Gestank

Besondere Kampfregeln und -mandver: Hinterhalt, Kampf

im Wasser; Wiirgen

-
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KIND DES MOORES

Corpus: Im Moor durch Opferung getotetes Kind

Typ: Untoter (Moorleiche)
Beschwoérung: +5

Hande:

DK H INI I13+Wé
LeP 28 RS 4 WS 7
Start-LO: 7

Beherrschung: +6

AT I3 PAS
GS5 MR 7
Unterhalt: 3 AsP

TP IW+4
GW ||

Eigenschaften: Moorleiche (Ersiufen, Schreckgestalt I),
Krallen(2), Lockruf, Unschuldiges Antlitz

Ahnenmacht: Durch (Wasser / Humus) Gehen, Dunkelheit,

Schwachende Beriihrung

Besondere Kampfregeln und -mandver: Hinterhalt, Kampf

im Wasser, Tiermanover Raserei (3, Erstes Blut), Wiirgen




Mumien

Beschreibung siche Seite 39ff.

MUMIE

Corpus: Mumifizierter, menschlicher Leichnam

Typ: Untoter (Mumie)

Beschworung: +6 Beherrschung: +7

Hande:

DKH INI I0+IW6 AT Il PAS8 TP IW6+3

Woaffe:

DK N o.S INI 10+1Wé AT Il PAS8 TP je nach
Waffe (+3)

LeP 40 RS2 WS7 GS5 MR I5 GW |2

Start-LO: 7 Unterhalt: 5 AsP

Eigenschaften: Mumie (Belebte GliedmaBen, Schreckgestalt I,
Resistenz (profane Waffen), Verwundbarkeit (Feuer), Erhohtes In-
fektionsrisiko (1))

Ahnenmacht: Langer Arm, Lebenssinn, Schwarmkorper (winzig,
Kafer)

Besondere Kampfregeln und -mandver: Mumie (Gezielter An-
griff / Niederwerfen (2), +8 TP Waffenschaden durch ihre hohe Starke.
Jeder Waffenangriff ist automatisch ein Niederwerfen-Manover)

KRIEGERMUMIE

Corpus: Mumifizierter, menschlicher Kampfer
Typ: Untoter (Mumie)

Beschwérung: +8 Beherrschung: +7

Hande:

DKH INI 14+IWé AT |14 PAIl TP IWé6+5
Khunchomer:

DK N INI 14+1Wé AT 14 PAIl TP IW6+I2
Doppelkhunchomer:

DK NS INI 13+IWé AT |14 PAI0O TP IWé6+14
LeP 45 RS2+ Ristung WS 10 GS7 MR |5

GW I3

Start-LO: 7 Unterhalt: 5 AsP

Eigenschaften: Mumie (Belebte GliedmaBen, Schreckgestalt I,
Resistenz (profane Waffen), Verwundbarkeit (Feuer), Erhohtes In-
fektionsrisiko (1))

Ahnenmacht: Langer Arm, Lebenssinn, Untotenanfiihrer, zusatz-
liche Aktion

Besondere Kampfregeln und -mandver: Ausfall, Binden, Ge-
genhalten, Meisterparade, Sturmangriff, Wuchtschlag, Mumie (Ge-
zielter Angriff / Niederwerfen (2), +8 TP Waffenschaden durch ihre
hohe Starke. Jeder Waffenangriff ist automatisch ein Niederwer-
fen-Manover).

Als Ristungen werden oft Iryanleder (RS 3), ein Ringelpanzer (RS
4) oder ein Spiegelpanzer (RS 5) getragen. Gelegentlich kommen
Waffen-Artefakte vor (zum Beispiel EISENROST, CORPOFESSO).

—




PRIESTERMUMIE

Corpus: Mumifizierter, menschlicher Priester
Typ: Untoter (Mumie)

Beschwérung: +8 Beherrschung: +8

Hinde:

DKH INI 12+1Wé AT 12 PA9 TP IW6+3

Segnungsstab:

DK N INI 12+1Wé AT 12 PA9 TP IWé6+4
(+Zauber)

LeP 40 RS2 WS9 GS5 MR I5 GW I3

Start-LO: 7 Unterhalt: 5 AsP

Eigenschaften: Mumie (Belebte GliedmaBen, Schreckgestalt |,
Resistenz (profane Waffen), Verwundbarkeit (Feuer), Erhohtes In-
fektionsrisiko (1)), Lebenssinn

Ahnenmacht: Astralsinn, Langer Arm, Schwarmkorper (winzig,
Kafer), Zauber (aus der Liste ARACHNEA, BOSER BLICK, HOL-
LENPEIN, KRABBELNDER SCHRECKEN,VIPERNBLICK)
Besondere Kampfregeln und -mandver: Mumie (Gezielter
Angriff / Niederwerfen (2), +8 TP Waffenschaden durch ihre hohe
Starke. Jeder Waffenangriff ist automatisch ein Niederwerfen-Ma-
nover), Wiirgen

Artefakte: Pektoral, zwei Ladungen DUNKELHEIT (12 ZfP¥), Aus-
Iosen freie Aktion; Segnungsstab, drei Ladungen SCHWARZ
UND ROT (12 ZfP*),Auslésen einfache Aktion oder frei nach
erfolgreicher Attacke
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WACHSMUMIE

Corpus: Mumifizierter; alhanischer Leichnam
Typ: Untoter (Mumie)
Beschwoérung: +7
Hande:

Beherrschung: +7

DK HN INI 14+1W6 AT I3 PAI0 TP IW6+4
Streitkolben:

DK N INI 14+1W6é AT I3 PA9 TP IW6+8
LeP 45 RS | WS8 GS7 MR I5 GW |2
Start-LO: 7 Unterhalt: 5 AsP

Eigenschaften: Mumie (Belebte GliedmaBen, Schreckgestalt |,
Resistenz (profane Waffen), Verwundbarkeit (Feuer), Erhohtes In-
fektionsrisiko (1)), Folgeschaden (Gift); Nicht Lichtscheu
Ahnenmacht: Flachenangriff (Bienenschwarm), Regeneration |,
Schwarmkorper (winzig, Bienen)

Besondere Kampfregeln und -manéver: Mumie (Gezielter An-
griff / Niederwerfen (2), +8 TP Waffenschaden durch ihre hohe Star-
ke. Jeder Waffenangriff ist automatisch ein Niederwerfen-Manover)




Riesenbhafte Untote
Beschreibung siche Seite 43ff.
OGER-SKELETT

Corpus: Untoter Oger

Typ: Untoter (Skelett)

Beschworung: +6 Beherrschung: +6

Keule:

DK NS INI 6+1Wé AT Il PA2 TP 2W6+4
Klauen:

DK HN INI 6+1Wé6 AT Il PA2 TP IW6+5
LeP 50 RS2 WS 13 GS8 MR6 GW |2

Start-LO: 8 Unterhalt: 5 AsP

Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Stibe,
Immunitat gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen)
Ahnenmacht: Steinknochen Stufe |, Gestank, Untotenanfiihrer
Besondere Kampfregeln und -mandéver: GroBer Gegner,
Wauchtschlag, Niederwerfen

UNTOTER TROLL

Corpus: Versteinerter Leichnam eines Trolls
Typ: Untoter

Beschwoérung: +8 Beherrschung: +8

Faust:

DK HN INI 8(5)+1Wé AT I5 PA7 TP 2W6+7(9)
Keule:

DK NS INI 7(4)+1Wé AT |14 PAS5 TP 3W6+8
LeP 60 RS2(8) WS I5 GS52) MRé6 GW I3

Start-LO: 8 Unterhalt: 5 AsP

Eigenschaften: Steinknochen (6)

Ahnenmacht: Grabeklauen, Zerbersten (Erzsplitter), Erzerner
Griff (2, Folgeschaden ist Wiirgen (2W6SP(A) pro KR)
Besondere Kampfregeln und -mandver: GroBer Gegner,
Wauchtschlag, Niederwerfen, Befreiungsschlag




ZOMBIE-MINOTAURUS

Corpus: Verwesender Minotaurus

Typ: Untoter (Zombie)

Beschwérung: +7 Beherrschung: +6

Faust:

DK N INI8+IWé AT I3 PAS TP IW6+3
KopfstoB:

DKH INI8+IWé AT 12 PAO TP IW6+6
Sense:

DKS INI6+IW6 AT I3 PA3 TP IW6+7
Zweihandaxt:

DK N INI5+IWé AT 12 PA3 TP 2Wé+6
LeP 40 RSO WS Il GS5 MR7 GW II
Start-LO: 9 Unterhalt: 5 AsP
Eigenschaften: Zombie (Immunitit gegen Wunden), Unnatiirli-
che Aura

Ahnenmacht: Schreckgeheul | (Kampfschrei), Untotenanfiihrer,
Saure-Geifer

Besondere Kampfregeln und -mandver: GroBer Gegner,
KopfstoB/Niederwerfen (3), Wuchtschlag

Ty



Groteske Scheuplichkeiten
Beschreibung siche Seite 46ff.
BLUTBESTIE

Corpus: GroBe Mengen Blut

Typ: Untoter

Beschwdrung: +10 Beherrschung: +12

Maul:

DKH INI 14+1W6é AT 12 PAS TP 2W6+3
Blutpeitschen:

DK HN INI 14+Wé AT 16 PAS TP IW6+4
LeP45 RSO WS- GS9 MRI8 GW I6

Start-LO: 7 Unterhalt: 6 AsP

Eigenschaften: Formlosigkeit Il, Regeneration |, Resistenz ge-
gen profane Angriffe, Immunitiat gegen Wunden, Immunitat gegen
kritische Treffer, Immunitit (Dolche, Fechtwaffen, Pfeile, Bolzen),
Schreckgestalt Il, Wachstum (Durch SP mit dem Maul)
Ahnenmacht: Teilung, Immunitit gegen profane Angriffe, Wachs-
tum (durch SP mit den Blutpeitschen)

Besondere Kampfregeln und -mandver: Tiermanéver Ra-
serei (2, Erster Schaden durch Maul); Jede KR hat die Blutbestie
eine Angriffsaktion mit dem Maul, sowie eine Anzahl von An-
griffs- und Verteidigungsaktionen mit den Blutpeitschen je nach
GroBenkategorie durch das Wachstum (mittel: je eine, groB je 2,
sehr grof3 je 3)

MISHKARA-BALG

Corpus: Schwanger verstorbene Frau
Typ: Untoter (Zombie)

Beschwoérung: +5 Beherrschung: +6

INI 11+Wé PA 6 LeP 32 RS | WS -
Krallen: DKH AT 14 TP IW+2

Maul des Balges: DKH AT 10 TP 2W+|

GS 9 MRI0 GW IO

Start-LO: 10 Unterhalt: 4 AsP

Eigenschaften: Zombie (Immunitat gegen Wunden), Schreckge-
stalt Il, Schreckgeheul |, Zusatzliche Aktion (Maul), Parasit
Ahnenmacht: Lihmendes Geheul, Lockruf, Klebriges Sekret
Besondere Kampfregeln und -mandver: Anspringen (3),
Tiermanover Raserei (4, Tod oder Ablosen des Balges), Gezielter
Biss / VerbeiBBen

Das Balg hat 12 LeP und kann durch gezielte Angriffe getotet wer-
den. Fuhrt ein Gezielter Biss zum VerbeiBBen, I6st es sich aus dem
‘Mutterleib’ und verursacht jede KR weiteren Schaden, bis sein
Opfer oder es selbst getotet wurde. Die Wirkung der Eigenschaft
Parasit tritt ein, wenn das Balg ein Opfer totet. Beachten Sie auch
die eintretende Raserei der ‘Mutter’, wenn das Balg vernichtet
wurde oder sich durch Verbeif3en von ihr gelost hat.

-




HELFENDE HAND

Corpus: Abgeschlagene Hand
Typ: Untoter (Leichnam)

MU [2 KL9 INI2 CHS8

FF17 GEI4 KO8 KK 9

Hand:

DK H INI I3+Wé AT 14 PA 13 TP IW+I
LeP 10 AsP 10 RSO WS 4

GSI2 MR8 LOI2 GW9

Eigenschaften: Astralsinn, Lebenssinn, Lebenshauch (TaWV Athle-
tik 4, Schleichen 5, Sich Verstecken 5, Raufen 8, Schldsser Knacken
3), Schwichende Beriihrung

Besondere Kampfregeln und -mandver: Anspringen (1), Hin-
terhalt, Wiirgen, Waffenloser Kampfstil Bornlandisch (Schwinger,
Schmutzige Tricks, Wiirgegriff), sehr kleiner Gegner (+4/+8)

Der Siegelring der helfenden Hand ist beseelt mit Teilen des Geis-
tes des Brabacischen Hexers Boromez sowie

seines Vertrautentieres, einem Kater. Zwar

bindet sich die Hand nicht an einen Hexer

oder anderen Magiekundigen, akzeptiert

aber zeitweise einen Meister, den es sich

selbst auswahlt. Zu diesem verfligt sie liber

Vertrautenmagie und kann Fliiche iiberbringen

und beherrscht die Vertrautenrituale Dinge aufspiiren, Stimmungs-
sinn, Schlaf Rauben und Ungesehener Beobachter.

YAQ-HAI

Corpus: Wildes Tier
Typ: Untoter

Beschwoérung: +7 Beherrschung: +6

Klauen:

DK H INI 14+1W6 AT I8 PAI12 TP IW6+3
Biss:

DK H INI 14+1W6 AT 16 PA2 TP IW6+5
LeP 35 RSO WS9 GSII MRé6 GWI4

Eigenschaften: Lebensraub |, Regeneration |, Schreckgestalt |
Ahnenmacht: Tiermanover Raserei (3, erster Schaden), Unto-

tenanfiihrer, Schreckgeheul |

Besondere Kampfregeln und -manéver: Anspringen (6-8),
Doppelangriff (2x Klauenhieb), Gezielter Biss, Hinterhalt (10), Nie-
derwerfen/Umreien (2—6),VerbeiBen / Festkrallen,VWuchtschlag




Skelette

Beschreibung siche Seite 49ff.

SKELETT

Corpus: Skelettierter, menschlicher Leichnam

Typ: Untoter (Skelett)

Beschworung: +4 Beherrschung: +5

Hinde:

DKH INI 10+IW6é AT 10 PA6 TP IW6+2
Schwert:

DK N INI 10+I1W6é AT 10 PAS6 TP IW6+4
Morgenstern:

DK N INI9+IWé AT 7 PA 9 TP IW6+5
Streitaxt:

DK N INI 10+I1Wé AT 10 PAS TP IW6+4
Speer:

DK S INI 9+1Wé AT 10 PA4 TP IW6+5
Sturmsense:

DK S INI 9+1Wé AT 9 PA 4 TP IW6+4
Kriegshammer:

DK S INI 8+1Wé AT 9 PA 3 TP 2W6+3
LeP 25 RS je nach Riistung WS5 GS5

MR5 GW7 Start-LO: 9 Unterhalt: 3 AsP

Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Stabe,
Immunitat gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen)
Ahnenmacht: Untotenanfiihrer, Immunitat gegen Schwerter, Sa-
bel, Stabe

Besondere Kampfregeln und -mandver: —

Skelette konnen mit allen erdenklichen Waffen ausgeriistet wer-
den. Beispielhaft sind hier einige Waffen genannt. Fiir den Eigenbau
ziehen Sie die INI und AT/PA-Werte des unbewaffneten Skeletts
als Grundlage heran. Auch hinsichtlich der Ristungen stehen

alle Varianten aus Wege des Schwerts offen, gebriauchlich

sind Kettenhemden (RS 4) oder Fetzen von Lederpanzern

(RS | oder 2).Je nach Kultur kénnen regionale Waffen und
Ristungen verwendet werden.

KNOCHENGARDE
Corpus: Skelette aus Soldatengribern oder von Schlachtfeldern
Typ: Untoter (Skelett)

Beschworung: +6 Beherrschung: +5

Hinde:

DKH INI 10+1W6 AT 14 PA9 TP IW6+2
Schwert + verstirkter Schild:

DK N INI 9+IWé AT 12 PAI7 TP IW6+4
Ogerschelle + verstirkter Schild:

DK N INI 7+1Wé6 AT Il PAI7 TP2W6+2
Hellebarde:

DK S INI 10+1W6 AT 14 PAS TP IW6+5

Zweihander:

DK NS INI 9+1Wé AT |4 PAS8
LeP 30 RS nach Ristung WS8 GSé6
Start-LO: 9 Unterhalt: 3 AsP
Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Stibe, Im-
munitit gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen), Nebel

TP 2Wé+4
MR6 GWS38

Ahnenmacht: Untotenanfiihrer, Dunkelheit, Immunitit gegen
Schwerter, Sabel, Stabe

Besondere Kampfregeln und -mandver: Schildkampf II, Ris-
tungsgewohnung lll,Wuchtschlag, Niederwerfen, Sturmangriff, Ge-
genhalten

Die Knochengarde ist in der Regel besser geriistet als andere
Skelette und besitzt auch bessere Fertigkeiten. Schwere Riis-
tungen, Schuppenpanzer oder Plattenharnische (mit RS 5 oder
6) sowie Helme sind tiblich. Schilde konnen verwendet werden.
Je nach Kultur konnen regionale Waffen und Riistungen ver-

wendet werden.




SCHUTZEN

Corpus: Skelett mit zusatzlichen Knochenresten
Typ: Untoter (Skelett)

Beschwérung: +4 Beherrschung: +5

Hande:

DK H INI 10+I1W6 AT IO PAS6 TP IW6+2
Kurzbogen:

INI 10+1W6 FK20 TP IWé+4

LeP 20 RS nach Ristung WS5 GS5 MR5 GW7
Start-LO: 9 Unterhalt: 3 AsP

Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Stabe,
Immunitat gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen)
Ahnenmacht: Verfiigt iiber einen Bogen aus Gebein (Werte wie
Kompositbogen mit TP +1, dazu Feuerpfeile sowie Knochenpfeile
die nach Wahl wie Nekrotische Beriihrung wirken oder Folgescha-
den (Feuer) haben), Immunitit gegen Schwerter, Sabel, Stabe

Besondere Kampfregeln und -mandver: Scharfschiitze,
Crhnallladan (RArAn)

KNOCHENRITTER

Corpus: Skelette von Reiter und Pferd
Typ: Untoter (Skelett)
Beschwoérung: +7
Streitkolben:

Beherrschung: +5

DK N INI 10+1W6 AT 12 PA7 TP IW6+4
Biss:

DK H INI 10+I1W6 AT Il PAS TP IW6+3
Tritt*:

DK H INI 10+I1W6 AT Il PAS TP IW6+6
Lanze:

INI 10+1W6 AT |18 TP IW6+6/2W6+8/3W6+10
Niederreiten:

INI 10+1W6é AT |14 TP IW6/2W6/2W6+2

LeP 40 RS 6 WS8 GS4/10 (Galopp) MR8 GW 10
Start-LO: 8 Unterhalt: 3 AsP

Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Stabe,
Immunitat gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen), zu-
satzliche Aktion (Biss/Tritt)

Ahnenmacht: Untotenanfiihrer, Limbuswanderer, Flim-

mernde Korperlosigkeit, Feuerhufe (3, wie Feuer-Griff)

Besondere Kampfregeln und -mandver: Reiter-

kampf, Kriegsreiterei; Reiter und Pferd bilden eine Ein-

heit mit gemeinsamen Lebenspunkten und Initiative.

Der Angriff Tritt ist ein Angriff zum Niederwerfen (4).
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SCHLEUDERER

Corpus: Von einem Parasiten befallene Uberreste
Typ: Untoter (Skelett)

Beschworung: +7 Beherrschung: +7

Hinde:

DKH INI8+IWé AT 10 PAS TP IWé6+2
Schlingzunge:

DK NS INI 8+1Wé AT 12 PA4 TP IWé6+4
LeP 30/10 RS0/3 WSé6 GS5 MR7 GWH9

Start-LO: 8 Unterhalt: 3AsP

Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Stabe,
Immunitat gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen), Pa-
rasit (Ubertragung, siche unten)

Ahnenmacht: Schwarmkorper (sehr klein, Schlangen), Nekroti-
scher Biss, Lahmender Biss

Besondere Kampfregeln und -manéver: Die ledrige Schlingzunge
hat 10 LeP und kann durch gezielte Angriffe abgetrennt werden.Verur-
sacht ein Angriff der Schlingzunge eine Wunde, fiihrt dies automatisch
zu einem VerbeiBen in das Opfer (wie beim Kampf gegen Tiere, WdS
1 14) mit IW6+2 echten TP und zu Wunden aufaddierenden Schaden-
spunkten. Sobald die Schlingzunge dem Opfer 3 Wunden zugefiigt hat,
wechselt der Parasit in den Korper des Opfers: Das Maul [6st sich von
der Schlingzunge und verschwindet in der Wunde.Von nun an frisst
der Parasit den Wirt von innen auf, mit VW6 SP pro Stunde.

Eine Entfernung ist mit einer Probe auf Heilkunde Wunden +10
oder Heilkunde Krankheit +7 maoglich.

STl —




Cierkadaver

Beschreibung siche Seite 53ff.

BLUTHUNDE

Corpus: Verwesende Leiche eines groBen Hundes

Typ: Untoter (Zombie)

Beschwérung:+5 Beherrschung: +3

Biss:

DKH INI 10+2W6 AT 13 PA4 TP IW6+2
LeP24 RS | WS- GS38 MR | GW7
Start-LO: |2 Unterhalt: 2 AsP

Eigenschaften: Zombie (Immunitit gegen Wunden), Lebenssinn,
Erhohtes Infektionsrisiko (3)

Ahnenmacht: Nekrotischer Biss, Schreckgeheul |, Lihmendes
Geheul

Besondere Kampfregeln und -mandver: Anspringen (2), Ge-
zielter Angriff / VerbeiBen / Niederwerfen (2), Tiermanover Rase-
rei (2, Geruch eines Opfers)

FAULKRAHEN

Corpus: Tote Kriahe
Typ: Untoter (Skelett)
Beschwoérung: +3
Schnabel / Klauen:

Beherrschung: +2

DKH INI8+IWé AT 7 PA 0 TP IWé-2
LeP5 RSO WS4 GSII MRI3 GW33
Start-LO: |2 Unterhalt: | AsP

Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Stabe,
Immunitat gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen)
Ahnenmacht: Limbuswanderer, Geisternebel, Dunkelheit
Besondere Kampfregeln und -mandver: Flugangriff (+2/+4),
Sehr kleiner Gegner (AT+3/PA+6), Gezielter Angriff (bei Glickli-
cher Attacke; umgeht RS), Festkrallen, Sturzflug

Faulkrahen konnen auch spontan entstehen, wenn durch einen
KRAHENRUF gerufene Tiere fallen. Sie haben in die-

sem Fall automatisch die zusatzlichen Eigenschaften
Geisternebel und Lockruf.




RATTENSCHWARM

Corpus: Tote Ratte
Typ: Untoter (Skelett)

Beschworung: +3 Beherrschung: +2

Biss:
DK H INI5+2Wé AT 4 PA O TP | SP
LeP4 RS WS4 GS2 MRO0 GW I

Start-LO: |2 Unterhalt: | AsP
Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Stibe,
Immunitat gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen), Er-
hohtes Infektionsrisiko (5)

Ahnenmacht: Nekrotischer Biss, Unnaturliche Aura
Besondere Kampfregeln und -mandver: Gezielter Biss, sehr
kleiner Gegner (AT+4 / PA+7),Tiermanover Raserei (I, erstes ver-
nichtetes Wesen im Rudel), Verbei3en

SCHLANGENKADAVER

Corpus: Tote, vertrocknete Schlange
Typ: Untoter (Mumie)

Beschworung: +5 Beherrschung: +5

Biss:

DKH INI 12+IWé AT 12 PA 4 TP I1Wé+3
(+Gift)

LeP 10 RS2 WS5 GS4 MR 12 GWS5
Start-LO: || Unterhalt: | AsP

Eigenschaften: Mumie (Schreckgestalt I, Resistenz (profane Waf-
fen), Verwundbarkeit (Feuer), Erhohtes Infektionsrisiko (1)), Gift
(Stufe 5, GE und INI -2 fiir 2Wé KR)

Ahnenmacht: Folgeschaden (Gift, IW3 SP/KR), Wiirgen (WdS
114)

Besondere Kampfregeln und -mandver: Sehr kleiner Geg-
ner (AT+3/PA+6), Gezielter Angriff (bei Glucklicher Attacke; um-
geht RS).

SCHINDMAHRE

Corpus: Totes Pferd
Typ: Untoter (Zombie / Skelett)
Beschworung: +5 Beherrschung: +2

INI 6/4+ IW6  PA 6/4 LeP 54/60 RS | WS -/9
Biss: DKH ATO9/I10 TP IW6-1/-2

Biss: DKN AT9/10 TP IW6+1/+0

GSII MRI/8 GW38

Start-LO: 12 Unterhalt: 3 AsP

Eigenschaften: Zombie (Immunitit gegen VWunden) / Resistenz
(Schwerter, Sabel, Stabe), Immunitit (Fechtwaffen, Dolche, Speere,
Pfeile, Bolzen), Nebel, Unnatiirliche Aura

Ahnenmacht: Flimmernde Korperlosigkeit, Limbuswanderer,
Feuerhufe (3, wie Feuer-Griff)

Besondere Kampfregeln und -manéver: Niederwerfen (4,
Tritt), groBer Gegner

UNTOTER ELEFANT

Corpus: Elefantenskelett
Typ: Untoter (Skelett)

Beschworung: +7 Beherrschung: +3

StoB3zdhne:

DKHNS INI2+IWé6 AT Il PA2 TP 2We6-2
Trampeln:

DKH INI2+IWé AT 5 PA 0 TP 3W20-2
LeP 80 RS3 WSI12 GSI0 MRY9 GW I8

Start-LO: |2 Unterhalt: 3 AsP

Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Stabe,
Immunitat gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen)
Ahnenmacht: Steinknochen, Immunitit gegen Schwerter, Sabel,
Stabe

Besondere Kampfregeln und -manéver: Niederwerfen (StoB-
zihne, 10), Uberrennen (14, 5W6), Trampeln, sehr groBer Gegner




FLUSSFETZER

Corpus: Flussfetzer-Gratengerippe
Typ: Untoter (Skelett)

Beschwérung: +4 Beherrschung: +2

Biss:

DKH INI 6+2Wé AT 9 PA 0 TP | SP
LeP4 RSO WS4 GS38 MR 5 GW 2
Start-LO: 12 Unterhalt: | AsP

Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Stabe,
Immunitat gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen)
Ahnenmacht: Lahmender Biss, Inmunitit gegen Schwerter, Sab-
le, Stabe

Besondere Kampfregeln und -mandver: Gelinde (Wasser),
Tiermanover Raserei (2, Blut im Wasser), sehr kleiner Gegner
(+4/+8)

LOWENKADAVER

Corpus: Toter Lowe
Typ: Untoter (Zombie / Skelett)
Beschwérung: +4 Beherrschung: +3

INI 8/6+1W6é PA 7/5 LeP 43/48
RS 2 WS -/6
Prankenhieb: DKH AT 12/13 TP IW6+4/+3
Biss: DKH AT 12/13 TP 2W6+1/+0
GS 14 MRO0/8 GW I2
Start-LO: 12 Unterhalt: 2 AsP

r'__....rr""_' '_'-.-H T =

Eigenschaften: Zombie (Immunitit gegen Wunden) / Skelett
(Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Stabe, Immunitit gegen Fecht-
waffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen)

Ahnenmacht: Tiermanover Raserei (3, Erstes Blut), Immunitit
gegen Schwerter, Sable, Stabe, Immunitat gegen Wunden
Besondere Kampfregeln und -mandver: Hinterhalt (4), An-
springen (10) / VerbeiBen, Gezielter Angriff / Doppelangriff (Pran-
kenhieb und Biss)

SCHLINGER

Corpus: Skelettierter Schlinger
Typ: Untoter (Skelett)

Beschwérung:+7 Beherrschung: +4

Biss:

DK HN INI 5+1Wé AT I3 PAI TP 2W6+2
Schwanz:

DK NS INI 5+I1Wé AT 6 PA |

TP IW6+2

LeP 85 RS3 WSI0 GSI2 MRI0

GW |7

Start-LO: 12 Unterhalt: 3 AsP

Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwerter,
Sabel, Stabe, Immunitat gegen Fechtwaffen, Dolche,
Speere, Pfeile, Bolzen)

Ahnenmacht: Steinknochen, zusitzliche Aktion,
Saure-Geifer

Besondere Kampfregeln und -mandver: Nie-
derwerfen (10,Schwanzangriff), sehr groBer Gegner,
Tiermanover Raserei (5, Hilfte der LeP verloren),
VerbeiBen; kann jede KR mit Biss und Schwanz
zwei verschiedene Gegner angreifen
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Wasserleichen

Beschreibung siche Seite 57.

ERTRUNKENER

Corpus: Im Wasser gestorbener und dort verbliebener Leich-
nam
Typ: Untoter (Wasserleiche)

Beschworung: +4 Beherrschung: +5

Wiirgen:

DK H INI6+I1Wé6 AT 9 PA 5 TP IW+2
Biss:

DK H INI 6+I1W6 AT 8 PA 5 TP 2W+2
Entermesser:

DK N INI 6+1Wé AT 10 PAS5 TP IW+4
LeP 40 RS2 WS- GS3 MR 12 GW&6

Start-LO: |2 Unterhalt: 3 AsP

Eigenschaften: Wasserleiche (Regeneration | (Charyptoroth-
Unheiligtiimer), Schwere Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte
des Efferd, Immunitat gegen Wunden, Ersaufen)

Ahnenmacht: Angriff (Wasser), Nebel, Untotenanfiihrer
Besondere Kampfregeln und -manéver: Kampf im Wasser,
Wiirgen (WdS 114)

UNTOTER NECKER

Corpus: Leichnam eines Ozeaniers
Typ: Untoter (Wasserleiche)

Beschwoérung: +5 Beherrschung: +6

Biss:

DKH INI 13+W6 AT 12 PA9 TP IW+3
LeP 34 RS | WS -GS 4/10 (unter Wasser)

MR 2 GW I0

Start-LO: 7 Unterhalt: 4 AsP

Eigenschaften: Wasserleiche (Regeneration | (Charyptoroth-
Unheiligtiimer), Schwere Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte
des Efferd, Immunitat gegen Wunden, Ersaufen), Wasserwesen
Ahnenmacht: Aura (Wasser), Einlullen (Gesang), Halluzination
(Gesang), Lockruf

Besondere Kampfregeln und -mandver: Unterwasserkampf,
Wiirgen (WdS 1 14), Tiermanover Raserei (4, Kontakt mit Blut)




Zombies

Beschreibung siche Seite 58fF.

FLEISCHKOLOSS

Corpus: Fettleibiger, verwester Leichnam
Typ: Untoter (Zombie)

Beschwdrung: +3 Beherrschung: +5

Hande:

DK H INI4+1Wé AT 8 PA 2 TP 1W6+2
Biss:

DKH INI4+1Wé AT Il PA2 TP 1W6+4
Ringen:

DKH INI4+1Wé AT 14 PA 12 TP IW6+2 (A)
LeP35 RSO WS- GS3 MR8 GWH9
Start-LO: | | Unterhalt: 3 AsP

Eigenschaften: Zombie (Immunitat gegen Wunden), Lebensraub
I, Wachstum (Einverleibte Opfer), Zerbersten

Ahnenmacht: Gestank, Pestspeichel (2W6), Teilung
Besondere Kampfregeln und -mandver: Ringen-Mandver
Niederringen, Schwitzkasten, Wiirgegriff (KK 18)

KNOCHENLOSER

Corpus: Leichnam mit entfernten/zertriimmerten Knochen
Typ: Untoter (Zombie)

Beschwoérung: +6 Beherrschung: +4

Hinde:

DKH INI4+IWé AT 10 PA2 TP IWé6+2
LeP25 RSO WS- GS3 MR8 GW9
Start-LO: | | Unterhalt: 3 AsP

Eigenschaften: Zombie (Immunitit gegen Wunden), Formlosig-
keit I, Resistenz (Hiebwaffen)

Ahnenmacht: Belebte GliedmaBen, Regeneration |, Immunitit
gegen kritische Treffer, Inmunitat (Hiebwaffen)

Besondere Kampfregeln und -manéver: —




PLAGENBRINGER

Corpus: Durch eine Krankheit gestorbener Leichnam
Typ: Untoter (Zombie)

Beschworung: +3 Beherrschung: +5

Hande:

DKH INI 6+I1W6 AT 9 PA 2 TP IW6+2
Biss:

DKH INI6+I1W6 AT Il PA2 TP IW6+3
Ringen:

DKH INI 6+I1W6 AT 12 PAI0 TP IW6 (A
LeP20 RSO WS- GS4 MR8 GWS8
Start-LO: || Unterhalt: 2 AsP

Eigenschaften: Zombie (Immunitit gegen Wunden), Erhchtes
Infektionsrisiko (5), Infektion (Krankheit), Pestodem
Ahnenmacht: Belebte GliedmaBen, Gestank, Pestspeichel (2W6)
Besondere Kampfregeln und -mandver: Ringen-Manover
Griff, Wirgegriff (KK 14).

Mogliche libertragbare Krankheiten: Lutanas,
Schlachtfeldfieber, Sumpffieber, Wundfieber; stirbt

ein Opfer infolge einer Infektion durch Zombies,

besteht die Gefahr von |-16 auf W20, nach dem

Tod selbst als Zombie aufzuerstehen.

STARKE ZOMBIES

Corpus: Gering verwester Leichnam
Typ: Untoter (Zombie)

Beschwoérung: +5 Beherrschung: +7

Waffe: DK nach Waffe INI 10+1W6é AT 13 PA9
TP nach Waffe
LeP25 RSO WS- GS6 MR6 GW9

Start-LO: |2 Unterhalt: 3 AsP
Eigenschaften: Zombie (Immunitdt gegen Wunden), Schreckge-
heul |

Ahnenmacht: Gestank, Saure-Geifer, Untotenanfiihrer, Zusitz-
liche Aktion

Besondere Kampfregeln und -mandver: Tiermanover Rase-

rei (3, Sichtung von Opfern)




ZOMBIE (‘TAUMELNDER’)

Corpus: Stark verwester, menschlicher Leichnam
Typ: Untoter (Zombie)

Beschwoérung: +3 Beherrschung: +4

Hande:

DKH INI6+I1Wé AT 9 PA 2 TP IW6+2
Biss:

DKH INI6+I1Wé ATIl PA2 TP IW6+3
LeP25 RSO WS- GS4 MR8 GW&é6
Start-LO: 12 Unterhalt: 2 AsP

Eigenschaften: Zombie (Immunitat gegen Wunden)
Ahnenmacht: Belebte GliedmaBen, Gestank, Krallen (2), Sdure-
Geifer

Besondere Kampfregeln und -manéver: —

ZOMBIE-TEILE

Zombie-Korperteile konnen mit der Unleben-Variante des
SKELETTARIUS eigens beschworen werden (nichtals Ahne),
hiufiger entstehen sie jedoch durch das Bekidmpfen von Zom-
bies. Als Leitlinie gilt, dass ein einzelner Treffer von 10 SP
dafiir sorgt, dass ein Zombie ein belebtes Kérperteil verliert,
das sich auf die Helden stiirzt. Die wichtigste Kampftaktik ist
dabei die Behinderung durch Festhalten, und Zerren.

Corpus: Kopf eines Leichnams oder Untoten
Typ: Untoter (Zombie)

Beschwoérung: +3 Beherrschung: +3

Biss:

DKH INI3+IWé AT 8 PA 0 TP IW6+2
LePé6 RS3 WS- GSI MR 8 GW 4
Start-LO: |2 Unterhalt: | AsP

Eigenschaften: —

Besondere Kampfregeln und -mandver: Gezielter Biss /Ver-
bei3en

Corpus: Arm eines Leichnams oder Untoten

Typ: Untoter (Zombie)

Beschwoérung: +2 Beherrschung: +3

Ringen:

DKH INI3+IWé AT 12 PAS6
TP W6 (A)

LeP6 RSO WS- GS| MR 7
GW 4

Start-LO: 12 Unterhalt: | AsP

Eigenschaften: —
Besondere Kampfregeln und -mandver:
Ringen-Manover Griff, Wurf

—1

Corpus: Hand eines Leichnams oder Untoten
Typ: Untoter (Zombie)

Beschwoérung: +2 Beherrschung: +2

Ringen:

DKH INI4+I1Wé ATIl PA4
TP W6 (A)

LeP4 RSO WS- GS2 MR 6
GW 3

Start-LO: 12 Unterhalt: | AsP

Eigenschaften: —
Besondere Kampfregeln und -manéver: Ringen-Manéver
Griff, Wiirgen



=<2 Spielwerte der Verlorenen -

Der Zaubermeister
Beschreibung siche Seite 67.

Bei Zaubermeistern handelt es sich um Magiebegabte aller
Traditionen, die durch das Studium nekromantischer Ge-
heimnisse einen Weg gefunden haben, ihre Seele auch nach
dem Tod in der Dritten Sphire zu halten. Meist wird diese
dabei vom Leib getrennt und an einen physischen Fokus (oder
mehrere) gebunden. Eine ‘Erlésung’ der Seele ist moglich,
wenn ihr Seelenfokus, auch ‘Phylacterion’ genannt, vernich-
tet wird. Auch ein gottliches Wunder kann sie noch tiber das
Nirgendmeer geleiten. Solange dies nicht geschieht, verbleibt
der Kérper untot auf Dere und ist dem tiblichen Zerfall ausge-
setzt, weshalb Zaubermeister nicht selten eine Mumifizierung
vornehmen lassen.
@ Zaubermeister verfiigen tiber die automatischen Eigenschaf-
ten von Untoten sowie ihres jeweiligen Verwesungsgrades.
@ Weiterhin besitzen sie Regeneration Il und Immunitit gegen
profane Angriffe.
@ Durch die Fokussierung ihrer Seele bleibt die Méglichkeit
zur Spruchzauberei sowie Ritualmagie voll erhalten.
@ Wissens- und Sprachtalentwerte, sowie geistige Eigen-
schaften bleiben bestehen, durch ihren Zerfall indern sich
aber eventuell kérperliche Eigenschaften und Talentwerte

anderer Gruppen.

MARASKANISCHER ZAUBERMEISTER

Kurzcharakteristik: Seit Retos Zeiten auf Maraskan forschen-
der Magus, der statt den Geheimnissen des Rur & Gror-Glaubens
die Verdammnis zu ewigem Unleben fand

Wichtige Vor-/Nachteile: — / Rachsucht 9, GroBenwahn 10,
Jahzorn 7

Wichtige Talente: Schleichen 7, Selbstbeherrschung 16, Men-
schenkenntnis | I, Uberreden 9, Magiekunde 18, Alchimie 10
Wichtige Zauber: ARMATRUTZ 12, CORPOFRIGO 9, DUN-
KELHEIT 13, EISENROST 10, FULMINICTUS 14, HERZSCHLAG
RUHE 14, HOLLENPEIN 13, KRABBELNDER SCHRECKEN 10,
PARALYSIS 10, SALANDER 1[4

Eigenschaften:

MU 17 KLI4 INI5 CHIO0

FF 8 GE9 KO I5 KK I4

Krallen:

INI I 1+IWé TP IWé+2 AT 13 PAIl DKH
Magierstab:

INI 1 1+1Wé TP IWé+2 AT 14 PAl6 DKS
Fliegendes Flammen-Tuzakmesser*: INI I1+1W6é
TP IW6+6 (Feuer) AT I5 PA- DKHN GS3

*Mit der Verwandlung des Stabes in dieses Flammenschwert tiber-
tragen sich die kalten, schwarzen Flammen auch auf seinen Korper.
Er erhilt die Eigenschaft Aura aus Feuer.
Die Werte kénnen mit RkP* erhoht werden: TP+ je 2
RkP*, AT+ je RkP*, PA des Gegners —I je 2 RkP*, GS +1 je RkP*
LeP 54 AuP 60 AsP50 MR I8 RS WS [0
Ausweichen 7
Magische Sonderfertigkeiten: Merkmalskenntnis (Form, Scha-
den), Regeneration I, Reprasentation (Magier), Ritualkenntnis
(Gildenmagie) 13, Stabzauber (Bindung, Apport, Ewige Flamme,
Flammenschwert, Kraftfokus, Zauberspeicher),Verbotene Pforten,
Zauberroutine
Eigenschaften: Immunitit gegen profane Angriffe,
Lebensraub |, Regeneration |
Verwendung im Spiel: In einer Bergfes-
tung im Herzen Maraskans sein Dasein
fristend, kann er als klassischer Gegen-
spieler dienen, aber auch als Auftrag-
geber zur Suche nach seinem eige-
nen, verlorenen Phylacterion, durch
dessen Vernichtung er seine Existenz
endlich beenden will. Es handelt sich
um eine Diskus-Scheibe aus einer
Mindorium-Legierung, in der man eine
gequalte Seele sich windend erkennt.




UNTOTER MEDIZINMANN

Kurzcharakteristik: Waldmenschen-Schamane, der durch alte
Waudu-Rituale seine Seele in seinem eigenen Haupt im Stile eines
Schrumpfkopfes ‘eingenaht’ hat.

Wichtige Vor-/Nachteile: Astrale Regeneration |, Magiegespiir
7 | Blutgier 12, Jdhzorn 9

Wichtige Talente: Schleichen 14, Selbstbeherrschung |17, Magie-
kunde 10, Pflanzenkunde 14

Eigenschaften:

MU I6 KLI3 INI7 CHI4

FF 8 GEI0O KO I6 KK I2

Knochenkeule:

INI 9+1Wé TP IW6+12 AT 14 PA 13 DKN

LeP 48 AuP 55
Ausweichen 7
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

Magische Sonderfertigkeiten: Blutmagie, Regeneration |, Ritu-
alkenntnis (Schamane) |4,Verbotene Pforten

Rituale: Geisterkerker (ll), Tabuzone (ll), Farben des Krieges (lll),
Schlangengeist (1l1), Schlangenfluch (IV)

Keulenrituale: Weihe der Keule, Hilfe der Keule, Kraft der Keule,
Opferkeule

AsP 34 MR 14 RSO WS 8

Eigenschaften: Geisternebel, Immunitat gegen profane Angriffe,
Nekrotischer Griff, Regeneration |, Schreckgestalt |, Unnatiirliche
Aura

In zwei Geisterkerkern (einem Schrumpfkopf und einem holzer-
nen Kafig) tragt er einen Braggu (WdZ 210) und einen Heshthot
(WdZ 213) bei sich, die er bei Bedarf entfesselt.

Verwendung im Spiel: Er kann als magiche Bedrohung im Re-

genwald dienen oder als machtvolle Quelle hinter einem aggressi-
van Whaldmanerhan_Stamm stehen.
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Die Furie

Beschreibung siche Seite 68.

Furien sind untote Hexen, die durch einen Fluch oder durch
immense und extreme Gefiithle wie Hass oder Wut zum Zeit-
punkt ihres Todes nicht in Borons Hallen gefunden haben.
Thre verwesenden Leiber verbleiben weiter auf Dere, ebenso
ihre Seele, die aber von extremen Gefiihlen zerfressen wird
und langsam dem Wahnsinn anheim fillt. Eigeborene zerfal-
len tatsichlich auch im Untod nicht weiter, wihrend ansons-
ten die tiblichen Stadien der Verwesung durchlaufen werden.
@& Furien besitzen alle Eigenschaften eines Untoten und ihres
Verwesungsgrades.
& Zusitzlich haben sie die Eigenschaften Halluzinationen
und Wahnsinn.
@& Ihre Fihigkeit zu zaubern ist auf einzelne, intuitiv gewirk-
te Spriiche begrenzt.
@ Thre Hexenfliiche behalten sie vollstindig.
@ In cinigen Fillen wird auch das Fluggerit der Furie der-
art beseelt, dass es flugfihig bleibt. Hexensalbe
wird nicht mehr benétigt.
@ Dic starke Bindung zum Vertrautentier ver-
flucht dieses oft zum selben untoten Dasein
wie die Furie. Vertrautenmagie ist in diesem
Fall weiterhin moglich.
@& Talente und Eigenschaften kénnen sich durch
den kérperlichen wie auch geistigen Verfall
stark dndern.
Zwei Beispiele fiir sehr unterschiedliche Furien
sind auf der nichsten Seite aufgefiihrt.
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DAGALSDACH-HEXE

Kurzcharakteristik: VWahnsinnige, nur noch Wut und Hass ken-
nende Furie

Wichtige Vor-/Nachteile: Dammerungssicht / Blutdurst 9, Blut-
rausch, Jahzorn 13

Wichtige Talente: Fliegen 14, Selbstbeherrschung 6, Sinnen-
schirfe 9, Menschenkenntnis 10, Uberreden 8

Wichtige Zauber: KRAHENRUF |3 (Faulkrihen), RADAU 16
Eigenschaften:

MU I5 KLY INI6 CHI2

FF 9 GEIl KO I6 KK I4

Krallen:

INI | [+IW6 TP IW+4 AT I6 PA8 DKH
LeP 48 AuP 30 AsP34 MR I4 RS WS 8

Ausweichen 10

Sonderfertigkeiten: Ausweichen |

Magische Sonderfertigkeiten: Reprasentation (Hexe), Ritual-
kenntnis (Hexe) | I,Vertrautenbindung

Hexenfliiche: Angste mehren, Beute!, Mit Blindheit schlagen,
Schlaf rauben, Todesfluch

Eigenschaften (zusdtzlich zu Untoteneigenschaften): Zombie
(Immunitat gegen Wunden) oder Skelett (Resistenz gegen Schwerter,
Sabel, Stibe, Immunitiat gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile,
Bolzen), Halluzinationen (geistiger Kontakt), Krallen(2), Lebenssinn,
Regeneration |, Schreckgestalt Il, Schreckgeheul |, Unnatiirliche Aura,
Wahnsinn

Vertrautenmagie mit Faulkrdhe (siehe Seite 133): Din-
ge aufspiiren, Tiersinne, Schlaf rauben, Ungesehener Beobachter,
Wachsame Augen

Verwendung im Spiel: Der Hexenzirkel vom Dagalsdach
ist eine unberechenbare, mitleidlose Bedrohung in der Wildnis
Nordaventuriens. Eine Heldengruppe kann das Ziel einer Hetzjagd
des Zirkels werden.

ARANISCHE ‘NICHT STERBENDE’

Kurzcharakteristik: Weises, aber gnadenloses Orakel; uralter
Quell von Wissen

Wichtige Vor-/Nachteile: Eigeboren, Herausragendes Aus-
sehen, Magiegesplir 9, Prophezeien 14,Wohlklang / Arroganz 10,
Eitelkeit 9, Jahzorn 9, Neid 12,Vorurteile (Manner) 12, Weltfremd
(Welt der Lebenden) 9

Wichtige Talente: Betoren 17, Selbstbeherrschung 15, Sinnen-
schirfe 12, Menschenkenntnis |7, Uberreden 14

Wichtige Zauber: GROSSE GIER 16, SATUARIAS HERRLICH-
KEIT 18,VIPERNBLICK |5

Eigenschaften:

MUI6 KLI4 INI7 CHI17

FF10 GE9 KO I3 KK I0

Hande:

INI | 1+I1Wé TP IW+]| AT |12 PA8 DKH
LeP 40 AuP 32 AsP46 MR I7 RSO WS 7

Ausweichen 7

Magische Sonderfertigkeiten: Merkmalskenntnis (Einfluss,
Herrschaft), Reprasentation (Hexe), Ritualkenntnis (Hexe) 10
Hexenfliiche: Angste mehren, Krotenkuss, Mit Blindheit schla-
gen, Schlaf rauben, Todesfluch, Zunge lahmen

Eigenschaften (zusitzlich zu Untoteneigenschaften): Ast-
ralsinn, Belebte GliedmaBen, Einlullen, Halluzinationen (Blick), Lah-
mender Blick, Lockruf, Schreckgestalt |, Schwiachende Aura, Resis-
tenz (profane Waffen), Lebenssinn, Regeneration |, Wahnsinn
Vertrautenmagie mit untoter Katze: Hexe finden, Ungese-
hener Beobachter, Zwiegesprach

Verwendung im Spiel: Als gefihrliches Orakel kann sie das Ziel
einer Queste sein, ebenso die Quelle der Macht einer Gegenspie-
lerin.




Untote Priester

Beschreibung siche Seite 70.

Untote Priester, sei es der Zwoélfe oder anderer Gottheiten,
konnen aus verschiedensten Griinden zum Verlorenen ge-
worden sein, zum Beispiel durch eine direkt von ihrer Gott-
heit verhiingte Strafe wegen eines furchterlichen Frevels. Auch
die der Gottheit entgegengesetzte erzdimonische Wesenheit
kann mitunter Ursprung fiir das Schicksal solchermaBen Ver-
fluchter sein.

@ Untote Priester haben die iiblichen Eigenschaften von
Untoten, dabei aber immer eine Schwere Empfindlichkert
gegeniiber geweihten Objekte der eigenen Gottheit. Sie
verfiigen ebenfalls iiber die aus dem Verwesungsgrad re-
sultierenden Eigenschaften.

@ Sic haben cine (spieltechnische) ‘Karmaenergie’ und die
Maglichkeit, durch blutige Rituale oder andere diistere
Praktiken einzelne, pervertierte ‘Wunder’ zu wirken. Die
Regeneration der ‘KaP’ erfolgt durch Blutopfer und dhn-
lich schindliche Taten.

@ Talente und Eigenschaften kénnen zu denen in ihren Leb-
zelten variieren

UNTOTE HESINDE-GEWEIHTE

Kurzcharakteristik: An ihrer Gottheit verzweifelte und sich an
ihren Glauben auf pervertierte Art klammernde Geweihte, die
durch zu groBen Forscherdrang auf unheilige Geheimnisse stief3
Wichtige Vor-/Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrte),
Geweiht / Jahzorn 8,Wahnvorstellungen

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 9, Menschenkenntnis 7,
Uberzeugen | 1, Magiekunde 12, Sternkunde 12

Eigenschaften:

MU I2 KLI5 INIO CHI2

FFI0O GE9 KO 14 KKII

Stab:

INI 9+IWé TP IW+| AT Il PAI0O DKS
LeP 36 AuP 38 KaP26 MRI0O RS WS -

Ausweichen 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Nandusgefilliges Wissen
Magische Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis (Hesinde) 9
Liturgien: SicHT Aur MaDas WELT (Il, gibt ein Trugbild meist feind-
seliger Farben wider), Aura DErR Form (Il ldsst Liigen sehen, die die
Geweihte gerne sehen will), TIERGESTALT (lIl, Verwandlung in untote
Schlange (siehe Seite 134))

Eigenschaften (zusdtzlich zu Untoteneigenschaften):
Zombie (Immunitidt gegen Wunden), Nekrotischer Griff
Verwendung im Spiel: Die Strafe (oder andere Ursache) kann
in einer Queste von der Geweihten genommen oder ihr ihre
Verblendung aufgezeigt werden. Auch als mysterioser Drahtzie-
her verschiedener Delikte rund um zwolfgottliche Tempel ist sie
denkbar.

VERLORENER THEATERRITTER
—— -
Kurzcharakteristik: Ein Wachter eines rondraheiligen
Ortes, durch einen Frevel oder als bewusstes eigenes
Opfer dazu verdammt, auf ewig VWache zu halten
Wichtige Vor-/Nachteile: Eisern, Geweiht, Kampf-
rausch / Autoritatsglaubig (10), Streitsucht (8)
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 18, Sinnen-
scharfe 12, Uberzeugen 10, Geschichtswissen 14
Eigenschaften:

MU I7 KLI2 INI2 CHI4

FFI0 GEI2 KOI6 KK I8

Rondrakamm: '
INI 9+1Wé TP 2W+4

AT 17 PAI5 DKNS

LeP 56 AuP 65 KaP 30 MR I6 RS 6

WS 10

Ausweichen 7

Sonderfertigkeiten: Befreiungsschlag, Gegen-

halten, Hammerschlag, Meisterparade, Ristungs-

gewohnung lll, Schildspalter, Wuchtschlag, Nie-

derwerfen; Liturgiekenntnis (Rondra) 10

Liturgien: SEGNUNG DER STAHLERNEN STIRN (I Fluch der Stihler-
nen Stirn, die MU senkt), EHRENHAFTER ZWEIKAMPF (II, Erzwunge-
ner Zweikampf gegen den Schwachsten der Gruppe), THALIONMELS
ScHLACHTGESANG (lIl, Kakophonie, die AT senkt, WS um 2 senkt und
Patzer schon bei 19-20 auf W20 auftreten lasst)

Eigenschaften (zusdtzlich zu Untoteneigenschaften): Ske-
lett (Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Stabe, Immunitit gegen
Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen), Regeneration I, Schwa-
chende Aura

Verwendung im Spiel: Wichter eines heiligen Ortes, womog-
lich durch ein Ritual oder Eid des Theaterordens gebunden und
zu untotem Leben verdammt. Eventuell eine Erldsung von diesem

Schicksal oder die Suche eines Nachfolgers.




Die Monstrositét

Beschreibung siche Seite 71f.

Bei dieser Klasse von Verlorenen handelt es sich um Wesenheiten,
die durch Experimente in der chimirologischen und nekroman-
tischen Magie entstanden sind. Resultat sind Chimiren zwischen
lebenden und toten Wesen oder die Beseelung seltsamster Krea-
turen, manchmal gar groBerer Objekte wie Spukhiusern, Geis-
terschiffen oder bizarrer mechanischer Konstrukte. Wihrend bei
anderen Verlorenen oft die Seele in ihren urspriinglichen Kérper,
ist dies bei Monstrosititen vielfach nicht der Fall. Auch werden
oft nur unvollstindige Teile einer Seele durch solche Experimen-
te in der dritten Sphire gehalten, so dass Monstrositdten oftmals
etwas weniger vernunftbegabt sind als andere Verlorene.

® Monstrosititen kdnnen je nach Beschaffenheit generell alle
Eigenschaften von Untoten besitzen, dies muss aber nicht
zwingend der Fall sein.

& Das Wirken von Magie ist diesen Wesen selten moglich. Teil-
weise werden aber einzelne, essentielle Zauberwirkungen
oder Rituale mit in die neue Existenzform {ibernommen.

@® 'Talente und Eigenschaften konnen sich im Untod stark
indern. Im Fall von z.B. beseelten Gebiuden sind Werte
eventuell giinzlich hinfillig.

TODESWEIDE

Kurzcharakteristik: Bizarres, grausames Monstrum, das sich aus
der chimarologischen Verbindung eines Waldschrates und eines
sterbenden Menschen ergeben hat

Wichtige Vor-/Nachteile: Nachtsicht, Eisern / Blutdurst 10
Wichtige Talente: Sich Verstecken 15, Selbstbeherrschung 16,
Sinnenschiarfe 12

Eigenschaften:

MU 16 KL9 INII CHS8

FF9 GE 10 KO I8KK I7

Aste:

INI 8+I1Wé6 TP 2W+3 AT |5 PA 13 DKNS
Maul:

INI 8+I1Wé6 TP IW+8 AT 12 PA 6 DKH
LeP 58 AuP72 MR17 RS7 WS 20 Ausweichen 7

Sonderfertigkeiten und besondere Kampfregeln: Aufmerksam-
keit, Gezielter Biss / VerbeiBen (Maul), Wuchtschlag, Niederwerfen
Eigenschaften: Leichte Empfindlichkeit (geweihte Objekte),
Mittlere Empfindlichkeit (geweihte Objekte Tsas und Borons), Im-
munitdt (Gifte), Immunitdt (Krankheiten), Lebenssinn, Lichtscheu,
Lockruf, Nebel, Resistenz (Stumpfe Waffen), Resistenz (VWunden),
Sdure-Geifer, Schreckgestalt |, Tarnung (mittels Sich Verstecken kann
es sich als Baum tarnen), Unnatiirliche Aura

Verwendung im Spiel: Die Helden konnten die Fakten um die
Gruselgeschichte hinter diesem Wesen ergriinden oder eine un-
heimliche Begegnung mit der Kreatur in einem Dorf oder Wald
haben.Vielleicht soll die Verwandlung zur Erlosung des Waldschra-
tes gar rickgangig gemacht werden.

Der Mordbrenner

Beschreibung siche Seite 73.

Als Mordbrenner werden all jene Verlorenen bezeichnet, die
zu Lebzeiten herausragende individuelle Kimpfer waren. Ob
nun Raubritter, Serienmorder, Henker, Meuchler oder Gladi-
ator —allen Mordbrennern ist gemein, dass sie auf grauenvolle

Weise aus threm in der Regel zwielichtigen Leben gerissen

wurden, doch auch verfluchte, besessene oder anderweitig ge-

bundene Krieger kénnen sich als Mordbrenner von den Toten
erheben. Durch den Kampf trachten die Mordbrenner nach

Stihne ihrer Schuld, nach Vergeltung oder Rache.

@ Mordbrenner kénnen jedes erdenkliche Stadium des Un-
todes erreichen. Selbst als Zombies sind sie noch verhilt-
nismiBig agil (orientieren Sie sich an starken Zombies,
Seite 138).

@ Sie verfligen tber eine stattliche Anzahl von Kampf-Son-
derfertigkeiten, ungefihr bis zu einem Gegenwert von
3.000 AP. Die Eigenschaftsvoraussetzungen sind fir sie
nicht mehr giiltig.

@ Mordbrenner verfiigen tiber sehr gute kérperliche Fertig-
keiten, kénnen behinde klettern, einbrechen oder rennen,
sie verstehen sich zudem auf den Einsatz von Werkzeugen
und eignen sich diese gezielt an.

@ Ristungen sind selten, dafiir tragen sie hiufig besondere
oder magische Waffen, manchmal auch Artefakte zur Un-

terstiitzung ihrer Fihigkeiten.




EWIGER WACHTER

Kurzcharakteristik: Seinen Schwur, einen geheimen Ort zu
bewachen, erfiillt der Wachter auch nach seinem Tod pflichtbe-
wusst und unnachgiebig. Er ist der Herr der verborgenen Stadt
und nimmt den Kampf auch gegen eine Uberzahl auf.

Wichtige Vor-/Nachteile: Nachtsicht, Grausamkeit 12
Wichtige Talente: Athletik 10, Klettern 15, Schleichen 12, Sich
Verstecken 12, Fallenstellen | |, Geschichtswissen 10
Eigenschaften:

MU 6 KLI2 INI5 CH6é6

FFIl GEI7 KOIlé6 KKI5

Klauen:

INI 19+1W6 TP IWé+3 AT 17 PAI5 DKHN
Schwert*:

INI 19+1W6 TP IWé+6 AT 19 PA19 DKNS
LeP 45 AuP50 MR9 RS WS 8

Ausweichen |5

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen I-ll, Finte,

Gezielter Stich, Halbschwert, Kampfgespur, Kampfreflexe, Meis-
terparade, Todesstof3, Windmiihle,Wuchtschlag

Eigenschaften: Krallen (2), Langer Arm, Schreckgeheul Il, Schwa-
chende Beriihrung, Skelett (Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Sta-
be, Immunitat gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen)

* Personliche Waffe mit AT/PA-WM +1 und TP +2.
Verwendung im Spiel: Der Wachter ist nicht nur der letzte
Verteidiger der Geheimnisse, er ist moglicherweise auch der Ein-
zige, der iber bestimmte Informationen verfiigt, Geheimgange
oder Fallen kennt oder den Schlissel zum Heiligtum besitzt.

Der Seelenfresser
Beschreibung siche Seite 74f.

Bei Seelenfressern handelt es sich um Verlorene, die zunichst

keine kérperliche Existenz haben. Sie entstehen durch manifes-

tierte negative Gefiihle wie groBes Leid, den Rachedurst einer

Menschenmenge oder die Blutgier wihrend eines Gemetzels.

Im Rahmen ihrer Existenz sammeln diese Untoten Seelen, sei

es als Unterpfand fiir einen Erzdimon zum Wiederkauf eines

untoten Korpers oder um diesen direkt mit Sikaryan zu erneu-
ern, sie sind deshalb dem Nachtalp nicht unihnlich.

@ Scelenfresser besitzen alle Eigenschaften eines Untoten,
haben aber vorerst keinen Verwesungsgrad, da sie als
Schatten kérperlos sind.

@ Stattdessen verfiigen sie Uiber Formlosigkeit 11, Lebensraub
11, Immunitdt gegen Wunden, Immunitdt gegen profane Waf-
fen und Verhiillung.

@ Sobald sie eine Reihe von Seelen gesammelt haben, werden
alle diese Eigenschaften bis auf den Lebensraub II durch
Flimmernde Korperlosigkeit ausgetauscht und
sie nchmen einen Verwesungsgrad entspre-
chend ihres neu gewonnenen, untoten Leibes
an.

@& Geistige Talente und Eigenschaften bleiben in
etwa erhalten, ihre Kérperlosigkeit kann gera-
de die korperlichen Talente und Eigenschat-
ten aber sehr stark verdndern.

MORDENDER SCHATTEN

-
Kurzcharakteristik: Ein in einer GrofBstadt hin-
gerichteter Morder, der umgeht, um Seelen fiir '
Tyakraman zu sammeln und dabei Rache an seinen
Peinigern zu nehmen
Wichtige Vor-/Nachteile: Gefahreninstinkt 6,
Nachtsicht / Blutdurst |1, Rachsucht 13, Jahzorn 9
Wichtige Talente: Schleichen 17, Sich Verste-
cken 18, Sinnenschiarfe | I, Menschenkenntnis 12
Eigenschaften:

MU 16 KLY INI2 CHS8

FFl14 GEI7 KOI4 KKIé6

Schattendolch*:

INI 13+1W6é TP IW6+3 AT |7 PA7 DK H
LeP 42 AuP45 MR 18 RS3 WS —  Ausweichen 17

*: Der Schattendolch wirkt wie ein Schwdchender Biss
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen lll, Finte, Ge-
zielter Stich, TodesstoB3

Eigenschaften (zusitzlich zu Untoteneigenschaften): Form-
losigkeit I, Immunitat gegen profane Waffen, Immunitit gegen Wun-
den, Immunitat gegen kritische Treffer, Lihmender Blick, Lebensraub
Il, Lebenssinn, Regeneration |, Schwachende Aura,Verhiillung
Verwendung im Spiel: Ein Schatten kann hinter einer Mordse-
rie stecken, sich an den Helden rachen wollen oder eine bestimm-

te Person bedrohen, die die Helden um Schutz bittet.

¥
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HALBKORPERLICHER SEELENFRESSER

Kurzcharakteristik: Durch das vielfache Leid einer Seuche ist ein
Seelenfresser entstanden, der sich an den Erkrankten lange unauffal-
lig nahren konnte und nun wieder eine halbkérperliche Form hat.
Wichtige Vor-/Nachteile: Dammerungssicht

Wichtige Talente: Schleichen 14, Sich Verstecken 16, Sinnen-
scharfe 9, Menschenkenntnis 12

Eigenschaften:

MU I5 KLI0 IN I3 CH8 FF 12 GE |0 KO I5KK |1
Hande:

INI 13+IW6 TP IW+I AT 12 PAI0 DKH

LeP 34 AuP28 MRI0 RS2 WS — Ausweichen [0
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |
Eigenschaften (zusidtzlich zu Untoteneigenschaften): Er-
hohtes Infektionsrisiko (5), Flimmernde Korperlosigkeit, Gestank,
Lahmender Blick, Lebensraub Il, Pestodem, Regeneration I, Schwa-
chende Aura, Unnatiirliche Aura

Verwendung im Spiel: Eine Lumpengestalt, die wahrend einer Seu-
che umgeht und den Todkranken den Gnadenkuss gibt. Durch ihre
zeitweise Korperlosigkeit kann sie stets von Tatorten verschwinden.

Der Heerftibrer

Beschreibung siche Seite 76f.

Untote Heerfiihrer sind gnadenlose Strategen und Taktiker,

die durch eigene Gnaden oder in Diensten anderer Herren

ganze Armeen befehligen. Es kommt vor, dass ein Nekromant
die Seele eines bewihrten Strategen in den Leichnam eines

Kriegers bannt, oftmals stehen aber auch Schwiire zu ‘ewigem

Dienst’, die Wiedergutmachung oder Rache einer Tat oder ein

finsterer Fluch hinter der Existenz dieser Verlorenen.

@ Untote Heerfiihrer haben die Eigenschaften eines Unto-
ten und ithres Verwesungsgrades.

@ Talente und Eigenschaften bleiben im Untod relativ Ghn-
lich wie zu Lebzeiten, besonders die Kampftalente und
Schlisseltalente wie Kriegskunst erleiden normalerweise
keine Einbufen.

@ Mit einem Marschallsstab, Signalhorn oder Heerbanner
kann er seine untergebenen Untoten befehligen und ihnen
Fihigkeiten verleihen, die sie von sich aus nicht besitzen.
Unter seinem Kommando kénnen sie Belagerungsgerit
benutzen, Schanzen ausheben und nach geschickter Stra-
tegie in die Schlacht ziehen.

UNTOTER KRIEGSHERR

Kurzcharakteristik: Erfahrener Veteran vieler Schlachten und
furchtloser Stratege, zum Beispiel aus der Wildermark oder der
Warunkei.

Wichtige Vor-/Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger),
Begabung flir Kampftalente, Eisern, Gefahreninstinkt (6), Nacht-
sicht, Richtungssinn / Blutdurst 10, Feinde (SO 30, andere Kriegs-
fursten etc.), GroBenwahn 7, Rachsucht 9

Wichtige Talente: Dolche 12,Schwerter 15,Selbstbeherrschung
19, Sinnenschirfe 12, Menschenkenntnis | |, Uberreden 15, Kriegs-
kunst 17

Eigenschaften:

MU I7 KLI3 INI2 CHI4

FFI0 GEI2 KO I7 KKI8

Schwert:

INI 16+1W6 TP IWé+5 AT 19 PAI3 DKN
Mit GroBschild:

INI [2+1Wé TP IW6+5 AT |7 PA 18 DKN
Dolch:

INI 12+1W6é TP IW6+2 AT 16 PAI2 DKH

LeP 60 AuP 60 MRI2 RS6 WS 20 Ausweichen |1
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen I, Be-
freiungsschlag, Binden, Entwaffnen, Finte, Gegenhalten, Formation,
Kampfreflexe, Linkhand, Meisterparade, Niederwerfen, Riistungsge-
wohnung 1ll, Schildkampf 11, Schildspalter, UmreiBen,Wuchtschlag
Eigenschaften (zusdtzlich zu Untoteneigenschaften): Ne-
bel, Resistenz gegen Wunden, Schreckgeheul |, Schwichende Aura
Besonderheit: Mit einer Beriihrung durch den Marschallsstab
kann der Kriegsherr Leichen wie mit der SF Geber des Funkens
erheben. Diese Fahigkeit kostet ihn | AuP.

Verwendung im Spiel: Als gegnerischer Stratege bietet ein von
ihm gefiihrtes Heer oder eine Einheit eine immense Herausfor-
derung. Er wei um den kriegstaktisch geschickten Einsatz von

Untoten und ist selber ein erbarmungsloser Kimpfer.




Der Verdammte Kapitén
Beschreibung siche Seite 78.

Untote Kapitine sind duBerst erfahrene Seeminner, die zu-
meist als Kommandanten von mit Untoten bemannten Schif-
fen eingesetzt werden. Gelegentlich verwandeln sich Kapiti-
ne eines untergegangenen Schiffes aus Wut und Gram iiber
den Verlust ihres liecbgewonnenen Gefihrts in solche Verlo-
rene. Seit hochrangige Nekromanten die strategische Bedeu-
tung dieser Untoten erkannt haben, werden jedoch bisweilen
auch erfahrene Seeminner bewusst getotet und als Spezialis-
ten ‘zwangsrekrutiert’. Solcherart erhobene Verlorene kénnen
durchaus auch zu (zeitweiligen) Verbtindeten der Helden
werden.
@ Untote Kapitine besitzen die Eigenschaften eines Unto-
ten und dessen Verwesungsgrades.
@ Talente und sonstige Fertigkeiten #hneln denen des
menschlichen Kérpers, Schliisseltalente wie Seefahrt oder

Orientieruine steiocen sooar leicht an.

@ Sie alle verbindet eine besondere Affinitit zum Wasser. Ob
sie an der Wasseroberfliche treiben oder untertauchen wie
ein Stein, kénnen sie frei bestimmen. Unter Wasser bewe-
gen sie sich dreifach schneller als gewohnliche Menschen.
Auch der in der Tiefe des Meeres immer stirker werdende
Wasserdruck kann ihnen nichts anhaben.

@ Sie iiben Macht iiber das von ihnen kommandierte Schiff
aus, und konnen — dhnlich der Wirkung des MOTORI-
CUS - aus der Entfernung unbelebte Gegenstinde be-
wegen oder Teile der Planken in eine glitschige Schleim-
schicht verwandeln.

UNTOTER PIRATENKAPITAN AUS DER CHARYPTIK

Kurzcharakteristik: Raubeiniger Kommandant, der mit seiner
untoten Besatzung die Meere unsicher macht.
Wichtige Vor-/Nachteile: Herausragende Balance,
Entfernungssinn, Innerer Kompass, Nachtsicht, Rich-
tungssinn, Schwer zu verzaubern, Zeitgefiihl / Angst vor
Feuer 8, GroBenwahn 9, Jahzorn 9

Wichtige Talente: Fechtwaffen 12, Sabel 13, Klet-
tern |3, Korperbeherrschung 15, Fesseln/Entfesseln
I'l, Orientierung 18, Wettervorhersage |5, Geogra-
fie 12, Sternkunde 12, Boote fahren |3, Holzbear-
beitung 15, Kartografie 16, Seefahrt 19, Seiler 10,
Zimmermann 12

Eigenschaften:

MU I5 KLI4 INI2 CHIé6

FFI5 GEI2 KO 14 KKI3 '
Entermesser*:

INI 12+1W6é TP IW6+5

AT 17 PAI4 DKN

LeP 45 AuP50 MR I4 RS3 WS 14

Ausweichen |1
Sonderfertigkeiten: Aus-
fall, Ausweichen I, Finte, Gezielter Stich, Kampf

Aufmerksambkeit,

im Wasser, Schnellziehen, Unterwasserkampf,

Wouchtschlag

Eigenschaften (zusdtzlich zu Untoteneigenschaften): An-
griff mit Brackwasserstrahl (das stinkende Wasser 16st Ubelkeit und
den Verlust der nichsten W6 Aktionen aus, wenn keine KO-Probe +
Sensibler Geruchssinn gelingt), Ersaufen, Immunitat gegen Wunden,
Klebriges Sekret, Parasit, Regeneration | (auf seinem Schiff), Schwere
Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte des Efferd

* Das Entermesser ist eine meisterlich gefertigte magische Waffe
mit einer verfluchten Astralseele.

Verwendung im Spiel: Der Kapitin verbindet auBergewohnli-
che nautische Fahigkeiten mit den Ubernatiirlichen Kraften eines
machtigen Untoten. Dies im Verein mit der ihm bedingungslos er-
gebenen untoten Besatzung macht ihn zum Schrecken der Meere

und zum Alptraum fiir jedes arglose Schiff.




——"2=<2 [Die Personlichkeiten <<~

Tbn Mabmoud

Seit Jahrzehnten gibt es im nordlichen Aranien Geriichte um
einen toten Magier, der in einem Grab herrscht und seine ver-
rottenden Diener durch das Land streifen ldsst. Tritt er einmal
selbst ans Licht, erkennt man ihn nicht, denn er verschleiert
seinen faulenden Korper, trigt Brokat, Seide

und Parftim. Ibn Mahmoud (tul.: Sohn der

Zeit) ist ein Verlorener und Zaubermeister,

der den Untod gewihlt hat, um lebenslan-

ges Forschen gegen ewiges Forschen einzu-

tauschen. Aus einer Bauernfamilie stam-

mend, wurde seine magische Gabe von

einer Qabalya geschul, die sich auf Astrologie

und schwarze Magie versteht. Ibn Mahmoud

erkannte schnell, dass es mehr Wissen und

mehr magische Macht zu gewinnen gibt,

als in knapper menschlicher Lebenszeit

erworben werden kann. Er konzentrier-

te sich darauf, dem Tod entgegenzuge-

hen, um anschlieBend unsterblich zu

sein. Nach vielen Jahren gelang ihm dieser

Schritt dank der Kraft von Sternen, Essen-

zen und alttulamidischen Todesprakti-

ken. Sein Kérper ist halb zerfallen, sein

Geist noch immer stark. Schlaf,

Wirme, Luft,
Gentisse — all das benétigt der

korperliche

Verlorene nicht mehr, auch wenn

er vor seinen Schiilern verheimlicht,

dass er den Puls des Lebens doch mitunter

vermisst. In einer abgelegenen Gruft bei Eslamskesh

in der Markgrafschaft Perricum hortet er magische Schrif-

ten, alte Artefakte und Grabschitze fiir Jahrhunderte voller
Studien und Experimente. Da er glaubt, dass vor allem in den
Gribern tulamidischer Potentaten Wissensschitze verborgen
sind, entsendet er seine lebenden und untoten Diener, um Bo-
ronanger und Magiergriber auszuheben.

Werden die Klagen der Bauern zu laut und der Jagdinstinket
von Geweihten zu grof3, vermag Ibn Mahmoud seine Spuren
zu verwischen und sich still zu verhalten — fiir Jahre, Jahr-
zehnte, sogar Jahrhunderte. Es gibt so viel zu lesen und zu
begreifen. Die Zeit ist sein Freund geworden.

Geboren: 956 BF

Gestorben: 1003 BF

GroBe: 1,74 Schritt

Kurzcharakteristik: Brillanter Nekromant und meisterlicher
Beherrscher, untoter Zaubermeister

Wi ichtige Vor-/Nachteile: Gefahreninstinkt 9, Gutes Gedacht-
nis, Nachtsicht / Angst vor Geweihten 6, Gesucht |, Neid 8, Thesis-
gebunden (alle Beschworungsformeln), Widerwartiges Aussehen

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung |5, Sinnenscharfe 7, Leh-
ren 13, Uberreden 8, Magiekunde (Nekromantie, Herrschaft) 17
(19), Sternkunde 18
Wichtige Zauber: GARDIANUM 8, BAND UND FESSEL
12, ERINNERUNG VERLASSE DICH 10, FULMINICTUS
8, IMPERAVI 12, LAST DES ALTERS I 1, INVOCATIO
MINOR 17, PANIK UBERKOMME EUCH 13, REVER-
SALIS 7, SKELETTARIUS 14, TOTES HANDLE 17
Beziehungen: gering
Finanzkraft: grof3
Ausriistung: Astraltrunk C, Borbarads Hauch (wenn Feu-
er ausbricht, das seine Schriften bedroht), im Zauberspei-
cher des Zauberstabs warten Dunkelheit (5 ZfP¥), Gardia-
num (6 ZfP*, 15 AsP) und Last des Alters (8 ZfP*, 30 AsP)

Eigenschaften: MU 5 KL I8 IN |4

CHI6 FFIl GE8 KO9 KK8 SO9
Magierstab:

INI 10+IW6 TP IWé6+1 AT 8 PA9 DKNS
Krallen:

INI'lI+IW6 TP IW+2 ATIlI PA8 DKH
GS3 LeP 26 AuP25 AsP78 MR I2 RS

WS 7 Ausweichen 13
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Aranien, Mittel-
reich), Berufsgeheimnis (Verlorene)
Magische Sonderfertigkeiten: Astrale
Meditation, Bann- und Schutzkreis (Elemen-
tare, Niedere Damonen), Bannschwert, Bewahrer
der Ahnenmacht, Blutmagie, Damonenbindung |, Eiserner
Wille ll, Gedankenschutz, GroBe Meditation, Herr (ber
die Gebeine, Invocatio Integra, Meisterliche Zauberkontrolle
I, Merkmalskenntnis (Damonisch, Herrschaft), Nekromant, Re-
generation |l, Reprasentation (Magier), Ritualkenntnis (Gilden-
magie) |5, Stabzauber (Bindung, Schuppenhaut, Merkmalsfokus
[Beschworung], Seil des Adepten, Zauberspeicher), Kugelzauber
(Bindung, Orbitarium, Wachendes Auge), Wahrer Name (Skelette,
Brandleichen, Mumien), Zauberzeichen
Eigenschaften (zusidtzlich zu Untoteneigenschaften): Ast-
ralsinn, Gestank, Regeneration I, Immunitit gegen profane Angrif-
fe, Nekrotischer Griff, Unnaturliche Aura
Besonderheiten: Ibn Mahmoud hat seine Geistseele beim Uber-
tritt in den Untod in einen prachtigen Diamanten eingeschlossen,
den er sicher verwahrt.So lange dieser Seelenfokus intakt ist, kann
ihm keine gewohnliche Waffe schaden. Falls sein Leib auf anderem
Weg vernichtet wird, existiert Ibn Mahmoud bis zum nachsten
Neumond als Geist, dann kann er in den Korper eines beliebigen
Toten einfahren und sein Unleben fortsetzen.
Verwendung im Spiel: Die Wurzel allen Ubels bei einer Un-
totenplage, Endgegner einer Gruft oder fordernder Lehrmeister
fir einen Nekromanten-Helden (sein Preis: der Schiiler muss den
Tod Gberwinden — und wenn er dabei stirbt, hat er eben nicht hart

genug an sich gearbeitet).




Ghorio Brabacian

Brabacian ist ein begabter Anatom, der als Juban Lenari an
der Anatomischen Akademie zu Vinsalt seine
Magierlautbahn begann und danach lange er-
folgreich als Heiler in Drol arbeitete. Als seine
Verlobte 1018 BF durch den Roten Tod starb,
brach er innerlich, da er ihr nicht helfen konn-

te. Sein Wissen schien ithm unniitz und
sinnlos, da er damit nicht einmal seine

Geliebte retten konnte. Mit seinem be-
trichtlichen Vermégen finanzierte er sich

deshalb ein Studium der Dunklen Kiinste

an der Halle der Geister zu Brabak, in der
Hoftnung, einen Weg zu finden, den Tod

zu iberwinden. Nach Jahren des Studiums

kehrte er nach Vinsalt zuriick und nahm als
Fassade die Identitit eines charmanten Medi-
ums und scheinbaren Scharlatans in der Vin-
salter Gesellschaft an. Als solcher ist er sehr er-
folgreich, studiert aber im Geheimen die Nek-
romantie in der Hoffnung, seine Geliebte aus
Borons Hallen zuriickzuholen. Er geht dabei

mit wissenschaftlicher Prizision vor, wiirde

niemals einen Dimonenpakt eingehen

und verachtet Paktierer. Mittlerweile

hat er jedoch zahlreiche finstere Ta-

ten fiir seine Forschungen begangen

und sich dabei in eine unmenschli-

che Kaltbliitigkeit hineingesteigert.

Er plant, ein Ebenbild seiner Geliebten

durch ‘geeignete’ Korperteile zu erschaffen und mit
ithrem Geist zu beseelen. Um dieses Ziel zu erfiillen, betreibt
er im Geheimen zahlreiche nekromantische Experimente.

Geboren: 9. Hesinde 993 BF

GroBe: 1,79 Schritt

Haarfarbe: schwarz

Augenfarbe: braun

Kurzcharakteristik: Im Geheimen und mit hesindianischem
Forschungsgeist arbeitender Nekromant, skrupelloser Morder, in
der Vinsalter Gesellschaft hoch angesehenes Medium

Wi ichtige Vor-/Nachteile: Astrale Regeneration Il, Gut Ausse-
hend, Guter Ruf 6, Resistenz gegen Krankheiten, Verbindungen 13
(einflussreiche Herren und v.a. Damen der guten Gesellschaft),
Wahre Namen (Qualitdt 25 aus Thargunitoth-Domane) / Arroganz
9, Eitelkeit 8, Gesucht |, GroBenwahn 8, Neugier 9, Selbstgespriche

T .—.; sreess

Wichtige Talente: Schleichen 9, Selbstbeherrschung |3, Betoren
|5, Etikette |5, Gassenwissen 10, Lehren | |, Menschenkenntnis |5,
Uberreden 16,Anatomie 18, Magiekunde 16, Philosophie 10,Alchi-
mie | |, Heilkunde Gift |12, Heilkunde Krankheiten |5, Heilkunde
Seele 12, Heilkunde Wunden |6
Wichtige Zauber: BANNBALADIN 8, BALSAM 17, DUN-
KELHEIT 13, GEISTERRUF 10, INVOCATIO MINOR 1[5, ME-
NETEKEL 12, MOTORICUS 11, NEKROPATHIA 17, PEN-
TAGRAMMA |5, SKELETTARIUS 19, TOTES HANDLE
17,VOCOLIMBO 9,WEIHRAUCHWOLKE 12
Beziehungen: ansehnlich
Finanzkraft: hinlanglich
Ausriistung: ansehnlich

Eigenschaften: MU I5 KL 16 INI2
CH 14 FFI14 GEI2 KO I3 KKI2 SOI0
Magierstab: INI | 1+1W6 TP IW6+2
AT I3 PA 14 DKNS
Degen: INI [ I+IW6é TP IW6+3
AT I3 PA 12 DKN
LeP29 AuP30 AsP48 MR I0
RS | WS 7 Ausweichen |3
Sonderfertigkeiten:  Aufmerksamkeit,
Ausweichen I, Betiubungsschlag, Finte,

Wauchtschlag; Kulturkunde (Horasreich),
Ortskenntnis (Vinsalt), Nandusgefalli-
ges Wissen
Magische Sonderfertigkei-
ten: Astrale Meditation, Bann-
und Schutzkreis (Geisterwesen,
Untote, Niedere Damonen), Bann-
schwert, Former der Leiber, Geber des
Funkens, GroBBe Meditation, Herr tiber die Gebei- '
ne, Invocatio Integra, Konzentrationsstarke, Merk-
malskenntnis (Heilung), Merkmalskenntnis (Thar-
gunitoth), Nekromant, Regeneration Il, Repra-
sentation (Magier), Ritualkenntnis (Gildenmagie)
12, Stabzauber (Bindung, Apport, Ewige Flamme,
Kraftfokus, Zauberspeicher), Kugelzauber (Bin-
dung, Schutz gegen Untote), Verbotene Pforten,
Zauberroutine
Verwendung im Spiel: Ein klassischer Bose-
wicht, der sich auf einem geistigen Niveau mit den Hel-
den messen kann und hinter einer eleganten, biirgerlichen Fas-
sade seinen finsteren Umtrieben nachgeht. Eine Spurensuche im
Zusammenhang mit Morden in Vinsalt kann zu ihm fihren. Sein
Einfluss schiitzt ihn aber vor haltlosen Schuldzuweisungen.




Der Skelettfirst -
die Geipel Transbosquiriens

Zur Zeit des Diamantenen Sultanats machte sich dieser Spross
eines untergegangenen Herrscherhauses einen Namen als
Anfihrer iiber einen gefiirchteten Kriegshaufen, der sich aus
allerlei AusgestoBenen und Versprengten zu-
sammensetzte, die ihm durch einen Schwur

zu ewiger Treue verpflichtet waren. Seine

Spur war gepflastert mit den Leichen

seiner Feinde und sein unauthaltsamer

Aufstieg begann schlieBlich die Méch-

tigen zu sorgen. Doch kein noch so

grofes Aufgebot bestand im Kampf

gegen ihn und trotz vielerlei Versu-

che gelang es nicht, ihn zu téten. So

ereilte ihn schlieBlich ein michtiger

Bannfluch: Wenn er schon nicht sterben

mochte, so wurde ihm doch verwehrt, das

Land seines Volkes jemals wieder zu be-

treten. Dieser Zauber traf den Kriegsherrn

schwer, denn er hatte ein Geheimnis, von

dem seine Feinde nichts wussten: Er war

bereits verflucht. In jungen Jahren hatte

er seine Seele dafiir verpfindet, dass

ihm kein Tod beschieden sei, bis

ihm die Inbesitznahme seciner

verlorenen Stammlande ge-

linge. Und so war er nun

gezwungen, mit seinen

Mannen rastlos am Rand

der Tulamidenlande umherzu-

zichen. IThm war auch dann kein gna-

denvoller Tod beschieden, als er alterte und sein graues Fleisch
schlieBlich von den Knochen fiel. Durch die Strahlen der Sonne
gepeinigt zog er sich in eine urzeitliche Grabhéhle in den siid-
lichen Ausliufern des Raschtulswalls zuriick, um sich bis zum
Ende aller Zeiten zu verbergen. Dort fiel er kraftlos in einen
todesgleichen Schlummer. Hin und wieder erwacht er, durch
seine Fliiche geplagt, und zieht mit seinen Soldaten, die sich
auf seinen Befehl hin immer neu erheben, marodierend durchs
Land. Uber die Jahrhunderte ist nicht mehr als ein schwaches
Glimmen seines Geistes erhalten geblieben.

Geboren: 1211 v.BF

GroBe: 1,92 Schritt

Haarfarbe: —

Augenfarbe: -

Kurzcharakteristik: Ein untoter Kriegsherr ohne jede Mensch-
lichkeit. Er totet, um zu toten und agiert nach erratischen Mustern.
Wichtige Vor-/Nachteile: Wahrer Name (Qualitit 12), Gesucht | -
Il (je nach Aktivitatsphasen und Pausen),Weltfremd 12,Wahnvorstel-
lungen, Altersresistenz, unstet, eingeschrankte Sinne: Gehor, Geruch

Wichtige Talente: Kriegskunst 16, Urtulamidya 5 (Fragmente
von Schlachtrufen und Befehle), Selbstbeherrschung 21
Beziehungen: —
Finanzkraft: —
Ausriistung: Der Skelettfiirst und die Uberreste seiner Einheit
besitzen Riistung und Waffen aus der Zeit des Diamantenen
Sultanats von hoher Qualitit und teilweise mit magischen
Eigenschaften (wertvolle Unikate).
Eigenschaften:
MU20 KLI4 INI3 CHé
GE I3 KO 14 KKI5 SOI5
Sichelschwert, zweihdndig: INI |5+1Wé

FF Il

TP2Weé+6 AT 17 PA 16 DKNS

Sichelschwert, einhdndig: INI |5+1Wé

TP IWé+5 AT 17 PAl16 DKN
LeP 60  AuP unendlich MR |7
RS 5 WS 7 Ausweichen |1

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aus-
weichen |, Finte, Gegenhalten, Hammerschlag,
Kampfreflexe, Kriegsreiterei, Meisterparade, Nie-
derwerfen, Reiterkampf, Wuchtschlag, Ortskundig
((Raschtulswall und sudlich angrenzende Gebiete)
Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwer-
ter, Sabel, Stabe, Immunitat gegen Fechtwaffen,
Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen), Untotener-
weckung (nur Untergebene; auf Sicht, 5
Aktionen, 2 LeP, Wirkung: SKELET-
TARIUS), Herrschaft tbernehmen
(Leichen; Bertihrung, | Aktion, 5 LeP,
Wirkung: zahlen fortan als Untergebe-
ne), langsame Regeneration (Totenschlaf;
| LeP/Woche)
Besonderheiten: Momentan besteht seine Gefolgschaft aus 17
Ahnen (berittene Schiitzen und Knochenritter, Seite 131) und 34
‘gewohnlichen’ Gefolgsleuten (Skeletten, Seite 130). Diese fallen
mit ihm zusammen in den Totenschlaf. Alle diese Skelette besitzen
Mahren (Erweckungskosten halbiert) und sind in der Lage, koor-
dinierte Reiterangriffe, sowie berittenen Fernkampf durchzufiih-
ren. Die Schiitzen verfiigen dabei (iber Bogen aus Gebein (Seite
131). Die zerrissene magische Riistung des Skelettfiirsten schiitzt
ihn vor direktem magischen Schaden, bei jedem Angriff wird der
mRS mit 4Wé ausgewiirfelt. Das Sichelschwert erschwert per
Sinnesillusion jede Parade um 3 Punkte. Um diese unbekannte
Waffe fithren zu konnen, muss sich ein Held eine Waffenspeziali-
sierung im Talent Zweihandsabel/-schwerter zu doppelten Kosten
erwerben und die entsprechenden Zeiteinheiten mit intensivem
Studium verbringen.
Verwendung im Spiel: Eine grausige Wesenheit, die so enigma-
tisch agiert, dass sie nur schwer eingeschatzt werden kann. Der
Skelettfiirst ist eine bosartige Herausforderung, da sein Heer im
kargen Bergland und den glutheiBen Khom-Randgebieten allen le-
benden Gegnern gegeniiber Vorteile hat.



Zoryan zu Notmark und zu Leuenteich

Zu Leuenteich lebte wihrend der Ara der Theaterritter am Hof
des Marschalls Gunbald von Neersand und galt als einer der
michtigsten Magier der damaligen Zeit. Kurz vor seiner Ernen-
nung zum ersten Hofmagus erkrankte er an einer unheilbaren
Krankheit, was all seinen Karriere- und Forschungsplidnen ein
jihes Ende bereitete. In seiner Verzweiflung lief3 er sich von
seinen engsten Vertrauten nach einem genau vorgeschriebenen
Ritual einbalsamieren und téten, und nach einem Praioslauf
erhob sich der Verblichene als michtige Mumie. Diese frevleri-
sche Tat blieb nicht unbemerkt und so musste er vom Hof des
Marschalls flichen und alle Nachweise seiner Existenz wurden
aus den Geschichtsbiichern getilgt. Fortan reiste er rastlos um-
her, immer auf der Suche nach neuen Erkenntnissen iiber die
Welt und den ewigen Kreislauf des Werden und Vergehens. In
den verfluchten Totenstimpfen fand er schlieBlich eine ideale
Heimstatt. Seitdem schart er untote und ddmonische Diener
und Verbiindete um sich und entsendet sie auf unterschied-
liche Missionen. Was genau zu Leuenteich antreibt, ist selbst
hochrangigen Nekromanten nicht bekannt. Sicher ist jedoch,
dass sich sein ganzes Denken um das Begriftspaar Tod-Leben
und die Theorie der Unsterblichkeit dreht. Auf der Suche nach
neuen Erkenntnissen schreckt er auch vor verdammungswiir-
digen Taten wie Experimenten an lebenden, toten und untoten
Kreaturen nicht zuriick. Gleichwohl ist zu Leuenteich kein ty-
pischer Bosewicht, verabscheut er doch sinnlose Gewalt, und
so kénnen Sterbliche, die nicht offenkundig seine Pline durch-
kreuzen wollen, durchaus auf Gnade hoffen.

Geboren: unbekannt; Gestorben: vermutlich um 320 BF
GroBe: 1,79 Schritt

Haarfarbe: schwarz

Augenfarbe: dunkelbraun

Kurzcharakteristik: Uralte Mumie und mythischer Meister der
Nekromantie, brillanter Philosoph und hesindialer Autor verschiede-
ner nekromantischer und magietheoretischer Werke, der im Verbor-
genen an der Umsetzung nur ihm selbst bekannter Plane arbeitet

Wi ichtige Vor-/Nachteile: Dammerungssicht, Eidetisches Ge-
dachtnis, Wahre Namen (Qualitat 25 aus Thargunitoth-Domane)
/ Neugier 12,Angst vor Feuer 10,Arroganz 9

Wichtige Talente: Schriftlicher Ausdruck 19, Selbstbeherr-
schung 13, Lehren 16, Anatomie |6, Magiekunde 18, Philosophie
22, Heilkunde Seele 15

Wichtige Zauber: AEROFUGO 13, BALSAM [2, CORPOFES-
SO 11,CRYPTOGRAPHO |4, DUNKELHEIT 15,HORRIPHOBUS
14, IMPERAVI |7,INVOCATIO MINOR 15,INVOCATIO MAIOR
17, NEKROPATHIA 17, PENTAGRAMMA |5, SKELETTARIUS 21,
TOTES HANDLE 21

Beziehungen: hinlanglich (groB in Nekromantenkreisen)
Finanzkraft: hinlanglich

Ausriistung: ansehnlich

Eigenschaften:
MU I3 KL I8
GE9

INIIl  CHI7

FF 1| KO 17 KK 22

Hande:

INI 10+1Wé AT 13 PAIO0 TP IW6+3 DK H
Magierstab:

INI 10+1Wé TP IW6+10 AT I5 PAI4 DKNS
LeP 38 AsP 65 RS2 WS9 GS5 MR 19

Magische Sonderfertigkeiten: Simtliche nekromantische Son-
derfertigkeiten, Astrale Meditation, Bann- und Schutzkreis (Geis-
terwesen, Untote, Niedere Damonen), Bannschwert, GroBe Medi-
tation, Invocatio Integra, Konzentrationsstarke, Merkmalskenntnis
(Thargunitoth), Regeneration Il, Reprasentation (Magier), Ritual-
kenntnis (Gildenmagie) 18, Stabzauber (Alle bekannten Stabzau-
ber; zusitzlich einige weitere, die in den letzten Jahrhunderten in
Vergessenheit geraten sind)

Eigenschaften (zusidtzlich zu Untoteneigenschaften): Mu-
mie (Belebte GliedmaBen, Schreckgestalt I, Immunitit gegen pro-
fanen Schaden, Regeneration Il,Verwundbarkeit (Feuer), Erhchtes
Infektionsrisiko (1)), Langer Arm, Lebenssinn, Schwarmkorper
(sehr klein, untote Schlangen)

Besondere Kampfregeln und -mandéver: Gezielter Angriff /
Niederwerfen (2), +8 TP Waffenschaden durch Starke;
jeder Waffenangriff ist automatisch ein Niederwerfen-
Manéver

Verwendung im Spiel: Mysterioser Architekt und
Initiator vieler — auf den ersten Blick nicht einzuord-
nender — nekromantischer Umtriebe. Aufgrund sei-
nes auBeren Erscheinungsbildes halt sich zu Leuen-
teich meistens auBerhalb der Zivilisation auf, sodass
die Helden kaum mit ihm in Berlihrung kommen
diirften. Falls doch, sollte die Begegnung mit ihm
auch bei erfahrenen Helden nachhaltigen Eindruck
hinterlassen — und keineswegs immer in einem
Kampf auf Leben und Tod enden. Je nach Lage der
Dinge mag er die Helden gnadenlos bekampfen, sie

zu Verbiindeten machen oder einfach nur in philo-
sophische Diskussionen verwickeln wollen.
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ez Die Bibliothelk e

/natomia Mortis

Das Buch beginnt als illustriertes, anatomisches Werk mit
zahlreichen niitzlichen Hinweisen zur Arbeit mit Leichen,
sowie deren Priparierung und Beschaffung (‘Praeparatio’). Es
wandelt sich im zweiten Kapitel ‘Facinus’ zu einer geradezu
wissenschaftlichen Abhandlung tiber die Grundlagen der Ne-
kromantie, die auch fiir Laien verstindlich und erschreckend
plausibel dargestellt wird. Das dritte und letzte Kapitel ‘Dicis
Causa’ bietet Handwerkszeug fiir Séancen und die Anwen-
dung einfacher Illusionsmagie, sowie Vorgehensweisen zum
Betreiben geheimer Forschungen und dem Verbergen seiner
wahren Identitit.

Erscheinungsweise: Foliant mit etwa 600 Seiten, verfasst in
jingerer Zeit. Je nach Ausgabe meist schlichte, unauffillige
Aufmachung, die nicht auf ein schwarzmagisches Werk hin-
deutet, Ahnlichkeit zum Buch ‘Geheimnisse des Lebens’.
Begonnen als Einzelwerk mit ersten Abschriften ab 1028 BFE.
Nach rasanter Verbreitung mittlerweile etwa 30 Abschriften
im Umlauf, Anzahl steigend. In Garethi verfasst, durchsetzt
mit Bosparano. Qualitit der anatomischen Zeichnungen
schwankt je nach Abschrift.

Wert: unter Kennern etwa 200 Dukaten

Voraussetzungen: V2; K 7/5 (Garethi/Bosparano), Totenangst
weniger als 5

Das Buch im Spiel: (Anatomie 3/9, Heilkunde Wunden SE/8,
Menschenkenntnis SE/10), Thesis zu SKELETTARIUS,
TOTES HANDLE, NEKROPATHIA, VOCOLIMBO,
WEIHRAUCHWOLKE sowie BALSAM inklusive einer Va-
riante zum Heilen von Wunden bei Toten (+5). Rekonstruk-
tion von DESTRUCTIBO, INVOCATIO MINOR, MENE-
TEKEL, SINESIGIL, STEIN WANDLE, UNBERUHRT
VON SATINAV moglich. Lesenswerte Hinweise auf den
BANNBALADIN, MOTORICUS, PENTAGRAMMA und
THARGUNITOTHBANN.

Weiterhin erlernbar sind die Sonderfertigkeiten Nekromant
(zu halben Kosten), Former der Leiber und Geber des Funkens.
Das Lesen des Buches erlaubt die Senkung der Tozenangst um
1 Punkt fiir halbe Kosten.

Neuere Abschriften ab 1030 BF enthalten die Formel des al-
chimistischen ‘Retro-Elixiers’” in der urspriinglichen Fassung
ohne das Binden eines Nephazz Dimons (diese Ausgaben ge-
ben zusitzlich Alchimie SE/8).

Das Schwarze Buch Thargun

Magierlegende und niederhéllisches Werk tiber die Vollen-
dung der Nekromantie. Es enthilt Zauberspriiche und Anru-
fungen fiir die Knechtung von Totengeistern, Schaffung von
Verlorenen und Uberwindung des eigenen Todesfalls, indem
man sich selbst zum Verlorenen erhebt. Beschreibung der mas-
senhaften Erhebung von Untoten bis zum Magnum Opus der

Nekromantie, Vision vom Weltenende, in dem sich alle Toten
aus ihren Gribern erheben. Wahre Namen von Thargunitoth-
Dimonen, Anleitungen zum Brauen von Totentriinken und
Thesen erzdimonischer Artefakte wie dem Banner der Heu-
lenden Finsternis erginzen den Kanon nekromantischer Zau-
berhandlungen. Das verfluchte Buch bietet auch Nichtzau-
berkundigen die Mittel zur Macht iiber den Tod.
Erscheinungsweise: Ob das Buch vom neungehérnten Nirra-
ven selbst verfasst wurde, wie oft behauptet wird, bleibt Spe-
kulation; Original vermutlich aus der Zeit der Friedenskaiser,
ein 120-seitiger Folio mit Menschenschidel auf dem Buch-
deckel, Pergament aus Menschenhaut, mit Blut geschrieben;
Abschriften meist unvollstindig, ebenfalls in Blut geschrieben
(Inhalte missen in einer Neumondnacht mit Eigenblut ko-
piert werden) und oft verflucht; Original in Aureliani, Ab-
schriften meist Zhayad; Original verschollen (vermutet in
einem Fasarer Totentempel, der Dunklen Halle der Geister
zu Brabak oder einer Gruft auf den Zyklopeninseln), etwa 10
Abschriften, keine davon komplett.

Wert: um die 1.000 Dukaten fiir eine Abschrift, das Original
erachten Fachleute als unbezahlbar

Voraussetzungen: V0; K 7, MU 14, kein Aberglaube oder Totenangst
Das Buch im Spiel: Das Original enthilt verbesserte Thesen
von SKELETTARIUS und TOTES HANDLE, die dem
Lernwilligen beide nach dem Lesen als Hauszauber gelten.
Weiterhin erlernbar sind ein TRANSMUTARE (nur auf
Leichen anwendbar), die Wahren Namen von Nephazz,
Morcan und Nirraven, die Sonderfertigkeiten Blutmagie,
Merkmalskenntnis Diamonisch (Thargunitoth) (beide zu hal-
ben Kosten), Bewahrer der Ahnenmacht und Nekromant. Ab-
schriften enthalten etwa die Hilfte dieses Wissens (niemals
aber den Wahren Namen Nirravens — oder einen solchen nur
enorm verstiimmelt).

Aber das Buch ist nicht ungefihrlich, es vermag den Leser zu
verfithren oder in den Wahnsinn zu treiben. Bei der Lektiire
ist eine Selbstbeherrschungs-Probe notig. Bei Misslingen ver-
fillt der Leser komplett dem Irrsinn; bei 0—4 TaP* verfihrt
ihn die Schrift dazu, die Herrin der Untoten zu einem Pakt
zu rufen; bei 5-8 TaP* erhilt er einen passenden Nachteil im
Wert von 10 GP und leidet kiinftig z.B. unter Schlafstérungen
II, Dunkelangst (+5) oder Totenangst (+10). Ab 9 TaP* ist die
Lektiire gefahrlos.

Im Original ist ein Teil von Thargunitoths Essenz selbst ge-
bunden, das Buch erleichtert als magischer Fokus dem Be-
sitzer alle Beschworungen, Beherrschungen, Erhebungen
und Loyalititen, die mit Wesenheiten aus Thargunitoths
Domaine zu tun haben, um 5 Punkte. Abschriften gewihren
einen Bonus von 2 Punkten; sie sind oft von dem Geist ihres
Kopisten besessen, die beim Abschreiben starben; eine Ab-
schrift besteht etwa komplett aus Knochen, Haut und Blut
eines toten Nekromanten und dient dessen Geist als Verlo-

renen-Korper.




Uber Tod und Leben

Brillant geschriebenes, sehr tiefsinniges Werk tiber das Wesen
von Tod und Leben und den ewigen Kreislauf Werden-Verge-
hen. Es besteht aus zehn Kapiteln, die in zwei Hauptkapitel
unterteilt sind. Kapitel 1-5: Leben; Sterben; Tod; Verfall; Auf-
erstehung. Kapitel 6-10: Wille; Moral; Macht; Seele; Unsterb-
lichkeit. Lange, hochphilosophische und schwer zugingliche
Passagen wechseln sich ab mit verbliffend konkreten und
banalen Praxistipps zur Erhebung von Untoten. Das Buch
enthilt zahlreiche Spekulationen iiber das Wesen von Géttern
und Dimonen. Es beschreibt alle méglichen Arten von Unto-
ten, wobei die Mumie als Krone der nekromantischen Schép-
fung bezeichnet wird. Ankniipfend an diese Beschreibungen
werden zahlreiche Methoden zur Konservierung von Toten
beschrieben. Das Buch enthilt die wahren Namen von meh-
reren Thargunitoth-Dimonen, dariiber hinaus, wie behaup-
tet wird, die wahren Namen von Golgari, Uthar und Marbo.
Es beinhaltet keine Zauberspriiche, wohl jedoch zahlreiche
Verweise darauf, wie auch auf verschiedene nekromantische
Rituale, nicht zuletzt das Magnum Opus.

Erscheinungsweise: Ein 220-seitiges Buch von tiberraschender
Schlichtheit. Etwa ein Spann groB3, der Einband aus hellbrau-
nem Leinen, in gewdhnlicher Tinte geschrieben und fast ohne
bildliche Darstellungen; Das Original stammt aus der Zeit der

Theaterritter, um 315 BF, und befindet sich nach wie vor im
Besitz seines (untoten) Autors. Vielleicht 20 Abschriften, ei-
nige davon in der Warunkei im Umlauf] eines nachweislich
in der Bibliothek der Halle der Geister zu Brabak; Original
in Bosparano, Abschriften tiberwiegend in Zhayad, teilweise
unvollstindig und allesamt ohne die zahlreichen Ergiinzun-
gen, die zu Leuenteich in den vergangenen Jahrhunderten
gemacht hat.

Wert: die Abschriften je nach Qualitit zwischen 200 und 500
Dukaten, das Original um ein Vielfaches mehr
Voraussetzungen: V1; K 11/8 (Bosparano/Zhayad), MU 14, KL
15; kein Aberglaube oder Totenangst; Philosophie 5

Das Buch im Spiel: (Philosophie 5/10, Sternkunde SE/7, G6t-
ter und Kulte 10/12). Rekonstruktion von SKELETTARIUS,
TOTES HANDLE, NEKROPATHIA, INVOCATIO MI-
NOR, INVOCATIO MAIOR sowie PENTAGRAMMA und
THARGUNITOTHBANN maoglich. Viele Hinweise auf
UNBERUHRT VON SATINAV. Wenn die Voraussetzungen
fiir die Sonderfertigkeit Nekromant erfiillt sind, kann diese
ohne weiteren Zeitaufwand zu halben Kosten erlernt werden.
Ermdoglicht auch die Herleitung der Sonderfertig-

keit Herr iiber die Gebeine.

Das Original und einige wenige Abschriften ent-

halten die wahren Namen von Nephazz und Nir-

raven.

32 Beschreibungen der Stitten csee—-

Boronanger Sankt Lucian

TIEFSITZENDE ANGSTE

Beim Betreten des Angers ist eine Probe auf Tozenangst oder
Aberglaube notig. Bei Gelingen sind alle Proben auf dem
Anger um den halben Wert der schlechten Eigenschaft er-
schwert.

GEWEIHTER BODEN

Der Boronanger ist mittels einer WEIHE DER LETZTEN RUHE-
STATT eingeweiht und gilt unheiligen Wesenheiten als zzwei-
fach geweihter Grund (Boron). Wer sich mit der Absicht trigt,
die Totenruhe zu stéren, ein Grab zu schinden oder zu be-
rauben, dem muss eine MU-Probe +6 +Totenangst gelingen.
Nekromantische Zauber und Rituale (auch: Geisterbeschwo-
rungen) sind um 10 Punkte erschwert.

Die Weihe erstrecke sich auf alles, was sich innerhalb der Anger-
mauer befindet, d.h. die Ubelgriber sind nicht eingeschlossen.

BEGEGNUNGEN AUF DEM ANGER

Bei jedem Aufenthalt auf dem Anger, kann festgestellt wer-
den, ob der zustindige Boron-Geweihte und der Totengriber
anwesend sind und welche weiteren méglichen Begegnungen
einen Besucher erwarten.

Boron-Geweihter Odalrik Krawinkel

Tagsiiber (W6): 1-5 abwesend, 6 anwesend und
(W20) 1-5 sieht nach dem Rechten, 6-10 betet, '
11-15 bereitet ein Zeremoniell in der Kapelle
vor, 1618 begleitet Besucher, 19-20 leitet ein
Begribnis.

Nachts (W6): 1-5 abwesend, 6 anwesend und
(W20) 1-7 siecht nach dem Rechten, 8—12 betet,
13-20 vergniigt sich in der Kapelle mit Wein
und weiblicher Begleitung.

Totengriber Erzian

Tagsiiber (W6): 1-3 abwesend, 4-6 anwesend und (W20)
1-12 hebt Griber aus, repariert Werkzeug oder leistet Gértner-
arbeit, 13-16 kocht Essen oder braut Alchimika in der Hiitte,
17-18 fiihrt ‘Gespriche’ mit Toten, 19-20 ruht in der Hiitte.
Nachts (W6): 1 abwesend, 2—-6 anwesend und (W20) 1-2 fiihrt
‘Gespriche’ mit Toten, 3—4 legt ‘magische’ Sicherungen tiber
Griber (abergliubische Rituale ohne Wirkung), 5-7 liegt auf
der Lauer, um vermutete Ratten oder Unholde zu fangen,
8-20 ruht in der Hiitte.

Weitere Begegnungen (W20)
Kann nach Wunsch des Meisters ein- oder mehrmals je Be-

such des Angers erwiirfelt werden.
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Nachts
1-12

Tagsiiber
1-10
11-12

13 13

Begegnung

Totenstille

Raben zanken in Biumen

Hunde oder Ratten knabbern an

einem zu flach gebetteten Toten

14-16 W3 Angehérige besuchen

die Toten

17 ein Kiinstler ldsst sich von
der Atmosphire des Angers
inspirieren

18 2W6 Besucher gedenken eines
Toten zum Jahrestag

19 14-15 W3 Kriminelle nutzen ein

Scheingrab als Beuteversteck oder

halten ein Treffen ab

20 16 ein Gargyl flattert

zwischen Griiften

17 ein Ghul schlurft um den Anger
18 ein Tiefzwerg gribt Tote aus und
stichlt Grabbeigaben

19-20 ein Toter erhebt sich aus den

Ubelgribern als Wiederginger /

erscheint als Geist

GRABSUCHE

Will man das Grab einer bestimmten Person finden, von der
man den Namen kennt und weilB, dass sie auf diesem Anger
liegen soll, kann die dafiir benétigte Zeit in Spielrunden er-
mittelt werden nach:

20 — SO des Toten
+ 1 fur je 25 Jahre, die seit dem Tod verstrichen sind

Ein Ergebnis tiber 20 bedeutet, dass das Grab nicht auffind-
bar ist, entweder weil der Tote unbenannt im Armengrab liegt
(wahrscheinlich bei niedriger SO) oder weil sein Grab tiber-
baut wurde, sein Grabstein verwittert ist und seine Eintra-
gung im Sterberegister verlorengegangen ist (wahrscheinlich
bei alten Grabstitten).

Ein Ergebnis von 20 SR oder weniger kann reduziert wer-
den durch Proben auf Sinnenschérfe (bei Durchstreifen der
Griberreihen) oder Lesen/Schreiben Kusliker Zeichen (beim
Durchblittern des Sterberegisters). Je 3 TaP* reduzieren die
notige Zeitum 25%.

ZUSTAND DER TOTEN

Verwesung

Leichen des Angers sind bis zu fiinf Tage nach Beerdigung
im Zustand eines Lebenden Leichnams. Danach bis zu finf
Monaten im Zustand eines Zombies. AnschlieBend im Zu-
stand eines Skelezts. Bei Leichen nahe des Wirselbachs kann es
vorkommen, dass sic wegen der erhohten Bodenfeuchtigkeit
kaum verwesen: Sie entsprechen dann fiir etwa fiinf Monate
Lebenden Leichnamen und anschlieBend Moorleichen.
Manche Leichname von hochrangigen Personen (Probe+10
mit W20 auf SO des Toten) werden mumifiziert und sind un-
abhingig von ihrer Ruhedauer Mumien.

Mogliche Grabbeigaben

Je reicher und bedeutender der Tote war, desto mehr Grabbei-

gaben werden ithm ins Grab mitgegeben.

@ Totenhemd oder Amtstracht (Wert: SO x SO Heller, Tote
im Armengrab sind oft nackt)

@ charakteristisches Werkzeug der Profession, zum Beispiel
Sense (Bauer), Spindel (Weber), Zirkel (Baumeister); bei
Kimpfern die Waffe (Wert: SO x SO Silbertaler)

@ Schmuck, zum Beispiel Mantelfibel, Ring, Halskette und
Amulett (Wert: SO x SO x SO Heller)

@ Rceichungen fiir den Weg ins Totenreich: Kamm, Loffel,
Schale, Messer, Essen, Wein, Miinzen, Schuhe mit Ge-
wichten (typisch phexgliubige Garether: damit die See-
lenwaage Rethon tiberlistet wird und der Tote so mehr
wiegt), Brevier der zwélfgittlichen Unterweisung, Idole von
Raben, dem gebrochenen Rad oder Schutzpatronen des
Toten

@ Brauchtum: Silbermiinze zwischen den Zihnen (damit
der Tote nicht als Vampir zurtickkehrt), die bei der Geburt
des Toten einst autbewahrte und getrocknete Nachgeburt
(zum SchlieBen des Lebenskreises), eine Liste mit Namen
aller Verwandten und Freunde des Toten (damit er sich
ithrer erinnert und Firsprache fiir sie hilt, wenn er in ein
Paradies einzieht)

Golemlabor zu Vinsalt

Wenn Brabacian abwesend ist, liegen alle Riume in Dunkel-
heit (AT/PA/FK je +8). Ist er anwesend, herrscht im Anato-
mischen Theater, dem Anatomischen Labor und seinem Ar-
beitszimmer schwaches Licht (AT/PA/FK +4). Dimmerungs-
sicht halbiert die Erschwernisse, Nachtsicht senkt sie auf 2.
Ein WIDERWILLE UNGEMACH (6 ZfP*) im Keller ver-
hindert die Entdeckung des Labors. Die Ttir (StP 12, Hirte
6) enthilt Silberintarsien, die als Matrixgeber fiir den Zau-
ber dienen. Alle 6 Wochen lidt Brabacian den Zauber mit
10 AsP auf] so dass er stets aktiv bleibt. Die Tiir ist nicht
abgeschlossen.

Bei Sichten des Leichnams im Anatomischen Theater (ein
noch unfertiger Golem aus Leichenteilen) muss eine Tozen-
angst-Probe abgelegt werden. Gelingt sie, werden alle Talent-
proben im Komplex um die Totenangst und alle Eigenschafts-




proben um den halben Wert erschwert. Das Verlassen des Or-

tes oder eine erfolgreiche Helkunde Seele-Probe erschwert um

die Totenangst befreien von diesem Effekt.

Im Anatomischen Labor ist eine weitere Tozenangst-Probe fil-

lig. Die Leichen und GliedmaBen kénnen tiber Brabacians SF

Geber des Funkens zur Verteidigung erweckt werden. Im Raum

steht ein mit TOTES HANDLE erhobener Gefallener Krie-

ger (siche Seite 121) mit einem Bastardschwert und in Hora-
sischem Reiterharnisch (RS 8), der als Brabacians Leibwiich-

ter dient und mit Immunitit gegen Wunden (siche Seite 109),

Regeneration I und Lebenssinn ausgestattet wurde. Der Raum

bietet die Ausstattung eines Alchimistischen Labors. Neben

Werkzeug finden sich auch zwei Anwendungen Wundpulver

(WdA 38), cin Fingerfertigkeitselixier C (WdA 39) und drei

Anwendungen von Pastillen gegen Erschopfung E (WdA 56).

Ein aufgeschlagenes Buch der Leiber (WdZ 86) in der Octav-

Ausgabe liegt neben einer gedffneten Leiche.

In den drei Zellen befindet sich jeweils bei 1-12 auf W20 ein

Tier, zum Beispiel ein Zornbrechter Bluthund (ZBA 115),

eine Khoramsbestie (ZBA 120), cine Smaragdspinne (ZBA

177) oder gar ein Ghul (siche Seite 117f). Bei einer 1-3 ist es

untot erhoben (Tierkadaver-Modifikationen).

Der Lagerraum ist von einer soliden Tir versperrt (StP 14,

Hirte 8, FORAMEN/Schlésser Knacken +5, 4 AsP). In der

Frischekammer befindet sich ein silberner ca. 1,5 Schritt brei-

ter Kreis im Boden, innerhalb dessen ein UNBERUHRT

VON SATINAV wirkt, der einmal wéchentlich neu aufgela-

den wird. Hier lagern Kérperteile und es hingen Leichen von

der Decke.

Im Arbeitszimmer und den Privatrdumen findet man die Bi-

bliothek Brabacians, darunter zwei Abschriften seines eigenen

Buches Anatomia Mortis (siche Seite 152), ein Exemplar von

Uber Tod und Leben (siche Seite 152), eine zynisch kommen-

tierte Studienausgabe von Geheimnisse des Lebens (WdZ 91)

sowie Menschen und Nichtmenschen (WdZ 95) als Demi-Folio

von 300 Seiten (Wert 90 D). Ein Fisschen Geheimtinte (WdA

36) steht auf dem Schreibtisch neben einer Transskriptionslin-

se (WdA 120). In einer verschlossenen Truhe im Schlafraum

(StP 14, Hiirte 11, FORAMEN/Schlésser Knacken +8, 8 AsP)

finden sich ein schwarzes Beschworungsgewand mit Brokat-

giirtel, sowie weitere Gewinder, ein Heiltrank D (WdA 56),

zwel Zaubertrinke E (WdA 74) und drei Spruchspeicher:

@ Flischchen aus rauchigem Glas. 2 Anwendungen. Ent-
korken aktiviert VOCOLIMBO, der fiir 10 KR alle Worte
aus der Flasche und geisterhaft verzerrt wider gibt.

@ Hisslicher, Metallgegenstand, ciner kleinen Birenfalle
ihnelnd. 3 Anwendungen. Als Maulsperre getragen muss
man eine vor dem Aktivierungswort “Antworte!” gestellte
Frage unter einem RESPONDAMI beantworten.

@ Schwarze Henkersmaske. 1 Anwendung. Uber den Kopf
einer Leiche gestiilpt erhebt sie sich mit SKELETTARI-
US fiir 7 SR zum Unleben.

Die Helfende Hand (siche Seite 129) wacht tber die Privat-
riume und versucht Brabacian zu verstindigen, falls jemand
herumschniiffelt. Von den Abscheulichkeiten im Gebeinraum

ist eines ein Vielarm (siche Seite 119), der unter dem Dienst
Wache bereitsteht. Uber seinen linglichen Schidel ist die Ge-
sichtshaut der toten Caravita gespannt. Der Knochenschwanz
(natiirliche Waffe) und die Krallen lassen das zweieinhalb
Schritt groBe Wesen sehr gefihrlich aussehen. Auch eine Kno-
chenspinne (siche Seite 120) krabbelt durch diesen Raum.

Die Grablege des Topas-Sultans

Die massive Steinplatte, die den Eingang (1) blockiert, muss
unter den Augen kolossaler Herrscherstatuen gewaltsam
durchbrochen werden (siche WdS 191: StP 100, Hiirte 25), es
existiert kein Offnungsmechanismus.

Im Inneren des Mumiengrabs liegt iiberall eine Hand breit
feinster Staub, der sich bei jedem Schritt verwirbelt und nicht
nur schwer auf der Lunge liegt, sondern auch das Fackel-
licht abschirmt und eine gute Sicht verhindert. Unvorsichtig
durchquerte Riume oder Riume, in denen Kidmpfe stattfin-
den, sind rasch mit stechenden Staubschwaden verhangen. Ei-
nen Durchzug gibt es nicht. Es gelten je nach Beleuchtung
um eine Stufe verminderte Lichtverhiltnisse.

In der groBen Eingangshalle (2) werden die Win-

de und die Decke mit prachtvollen Malereien ver-

ziert, die jedoch bereits bei leichter Bertihrung ab-

blittern. Diister wirken die Soldaten des Sultans,

die tiber unzihlige Leichen ihrer Feinde dem

Betrachter entgegen zu stapfen scheinen. Uber

das Deckengewdlbe spannen sich die Reste einer

Landkarte eines lingst vergangenen Reichs. Eine

fingerdiinne Mauer, hinter der sich die erste
Wiichterkammer (3) befindet, ist perspektivisch

geschickt als Durchgang bemalt, an dessen Aus-

gang ein goldener Brunnenquell verheiBungs- '

voll schimmert.

An verschiedenen Stellen des gesamten Grabes

liegen zerbrechliche Bodenplatten unter dem

Staub (Sinnenschirfe +8), darunter befindet

sich das Geflecht der groBen Schlangengrube.

Insgesamt zwolf Schlangenkadaver (siche Sei-

te 134) hausen hier und streben in Richtung

der Eindringlinge.

Auf dem Boden der Wichterkammern (3)

liegen jeweils neun Knochengardisten (siche Seite 130), die
sich erheben, sobald die Eingangshalle durchschritten ist und
die anschlieBend scharrend und #chzend beginnen, sich aus
ihrer Kammer zu befreien. Wenn die Wand nicht von der Au-
Benseite eingerissen wird, dauert der Durchbruch sechs Spiel-
runden.

In der groBen Ehrenhalle (4) stiitzen Siulen die hohe Decke
ab, in denen die Leibdiener des Sultans bei lebendigem Leib
eingemauert wurden. Diese erwachen, sobald man sich einer
Siule bis auf einen Schritt nihert. Sie beginnen zunichst lei-
se, dann immer lauter auf grausige Art zu stohnen (wirkt wie
Schreckgeheul I (4)). In Kombination mit dem Staub kann dies
zu erheblichen Orientierungsproblemen fithren und Kimpfe
zu einer lebensgefihrlichen Angelegenheit machen. Die Ein-




gemauerten kénnen sich selbst nicht befreien und beklagen
ithr Schicksal bis in alle Ewigkeit, sobald sie einmal erweckt
sind. Um eine Siule mit schwerem Werkzeug zu zerstoren,
werden zwei Spielrunden benétigt.

In der Grabkammer der Wesire (5) sind sechs Skelette ange-
kettet und halten als lebende Tote stumme Wacht. In ihren
Brustkisten schimmern und zucken silberne Nigel aus Arka-
nium, in die Nephazzim eingefahren sind. Drei Wesire sind in
der Lage, Eindringlingen Zauber entgegen zu schleudern (wie
Eigenschaft Zauber, Spriiche frei wihlbar). Andere versuchen,
ithre spannlangen Fingernigel (Eigenschaft Krallen (1)) in all
diejenigen zu schlagen, die sich ihnen auf Kettenreichweite ni-
hern (drei Schritt).

Die Grabkammer der Ehefrauen (6) und die Grabkammer
der Konkubinen (7) enthalten schmale, aber edle Sarkophage.
Die Leichname der Ehefrauen sind reich mit goldenen Rin-
gen und Ketten geschmiickt, die Konkubinen tragen je ein
wertvolles Amulett.

Der Gang (8), der zur falschen Grabkammer fiihrt, ist mit er-
staunlich funktionalen Trittfallen (Katakomben 68) und weg-
klappenden Bodenplatten (Katakomben 66) angefiillt. Eine
Falle ldsst lihmenden Diamantstaub tiber die Eindringlinge
herab rieseln, der die Sinne vernebelt (und die restlichen Fal-
len und alle Gegner umso gefihrlicher macht).

Die falsche Schatzkammer (10) ist leer, wird jedoch durch
einen Tirsturz (9) gesichert, der Eindringlingen den Riick-
weg mit einem massiven, vier Quader schweren Steinblock
versperrt (Katakomben 71). Die Falle 16st sich aus, sobald die
dahinter liegende Bodenplatte (sechs mal sechs Schritt) von
mehr als hundert Stein beschwert wird.

Im Grabmal des Sultans (11), auf dessen vermauerten Durch-
gang kein Zeichen hinweist, steht ein gigantischer Sarkophag
aus Stein, dessen tiberschwere Grabplatte ohne Hilfsmittel
nicht bewegt werden kann. In ihm befindet sich ein weiterer
bronzener und darin schlieBlich ein silberner Sarkophag, wo-
rin sich die Mumie des Grabherren befindet. Aus der Urnen-
kammer (12) entweichen bei Offnung des ersten Sarkophages
drei Gefesselte Seelen und ein Spuk (WdZ 204£.). Wihrend
der Spuk die Urnen durch den Raum schleudert (jede KR
Aufenthalt im Raum eine Ausweichen-Probe, sonst IW+1
TP) und damit die Lichtverhiltnisse um eine Stufe mindert,
suchen sich die ruhelosen Seelen Opfer fiir eine Okkupation
(WdZ 250). Eine fihrt in den Priestermumien-Ahn (siche Seite
125) mit Schwarmkérper-Ahnenmacht ein und erweckt den
Sultan zum Unleben.

Die Schatzkammer (13) schlieBlich birgt nicht nur Schitze
im Wert von mehreren tausend Dukaten, sondern auch viele
rituelle Grabbeigaben und kultische Gegenstinde.

Das Oktogon von Gslamskesh

Die Gruft ist mit Fallen und verborgenen Zugingen gegen
Eindringlinge gesichert. In Klammern wird bei solchen Ob-
jekten mit drei Zahlen angegeben, wie Proben auf (Sinnen-
schirfe | Gefahreninstinkt |/ Zwergennase) zur rechtzeitigen
Entdeckung zu modifizieren sind.

Das Schloss am zweifligligen Portal (1) ist recht simpel mit
Schlbsser knacken +3 zu bezwingen. Grubenfalle (+0/-2/—4):
Wird der Boden hinter dem Portal betreten (mindestens 30
Stein Gewicht), fillt die Tir zu und der Boden kippt nach un-
ten weg. Die Opfer fallen drei Schritt tief in eine Grube (10)
auf ein Metallgitter mit Spitzen (3W6-3 SP reiner Fallscha-
den + IW6 TP je 15 Stein Eigengewicht durch die Spitzen).
Die Falle wird nicht ausgelost, wenn die Tiirfliigel halb offen-
stehen (horbares Einrasten). Sie kann tiber einen Hebel im
Keller (12) gesteuert werden.

Im Andachtsraum (2) schmiicken Halbedelsteine und
Glaskugeln die Decke. Eine davon ist die Kristallkugel Ibn
Mahmouds, durch die er dank des WACHENDEN AUGES
den Raum tiberblicken kann.

In zwei der einstigen Scheinsarkophage (3) liegen heute Sirge
mit den zu Untoten erhobenen, aber tiblicherweise reglosen
Leichen von Reovana von Zederntal (Skelett, siche Seite 130)
und Timarus von Zederntal (Kriegermumie, siche Seite 124).
Scheinbar wurden sie korrekt bestattet und mit Grabbeigaben
ausgestattet, ab 3 TaP* in Gorter/Kulte fallen Unstimmigkei-
ten auf. Die Asche von Erzhold von Zederntal (Brandleiche,
siche Seite 112) ist unauffillig in die Feuerstelle (4) gemischt
(+6/ +2/-). In jedem Hohlraum (11) stehen je vier untote
Handwerker, die an der Umgestaltung der Gruft mitgewirkt
haben und anschliefend zu kenntnisreich waren (Zombie-
Rotte, siche Seiten 103 und 139). Sie kénnen die priparierten
Mauern zu (2) innerhalb von 4 KR durchbrechen. Alle Unto-
ten greifen auf stummen, auch von Ferne geduferten Befehl
Ibn Mahmouds an.

Die Geheimtiir (5) verbirgt sich hinter einem Relief der ze-
derntalschen Familienburg (+7/—/ 0) und ist mit miBigem
Druck zu 6ftnen. Die dahinter liegende Treppenfalle (+4 /0
/ 0) wird ausgeldst, wenn eine bestimmte Stufe betreten wird.
Die heruntersausenden und einrastenden Gitter (gesammelte
KK von 35 nétig zum Anheben, 15 zum Halten) setzen alle
Personen auf der Treppe gefangen. Diese Falle kann auch von
(12) aus manuell bedient werden, ebenso wie ein Kessel mit
erhitztem Pech, der tiber der Treppe hingt 3W6 TP Feuer-
schaden, anschlieBend Hitzeschaden Backofen tiir 2 KR, dann
fiir 4 KR Kochend, dann fiir 1 SR Khémgluz.)

Im Untergeschoss dienen der zentrale Raum, die Sarko-
phage (6) und die Schatzkammer (8) als Studierstube Ibn
Mahmouds. Hier ist der Verlorene meist selbst anwesend,
dazu zwei Knochengardisten (siche Seite 130). Der Bereich
ist von einem Schutzkreis gegen Elementare umgeben. Magische

Falle: Hinter einem Vorhang, der durch einen Kordelzug fillt
(—/0/-),istein HYPNOTISCHES ZEICHEN (7 RkP*) an
die Wand gemalt, das durch ein SCHUTZSIEGEL (5 RkP¥)
erginzt wird.




Die Schitze Ibn Mahmouds sind:
@ viclfiltiger Grabschmuck aus der urspriinglichen Anlage

des Oktogons und aus einem Dutzend aranischer Gelehr-
ten- und Herrschergriber: ein goldbestickter Teppich mit
Greifenmotiven, Kanopen mit Ttirkis- und Jadeintarsien,
goldene Masken, Ringe und Pektorale, ...
Instrumentarien zur Sternbeobachtung: Anchopaler Ast-
rolabium aus Messing und Elfenbein, Teleskop

@ ctliche magische Schriften; zur Zeit (das heiBt seit 20 Jah-

ren) widmet sich Ibn Mahmoud vornehmlich neben der
Nekromantie auch der Beherrschungsmagie. Der GroBteil

sind Dutzende von Schriftrollen, dazu einige Tontafeln.
Zu den Biichern zihlen Die Sieben Wahrheiten des Mensch-
lichen Geistes, Am 50. Tor, Die Chroniken von Ilaris, finf
Binde der Enzyclopaedia Magica, Hundert Dinge zu schre-
cken den Dieb, Die Magie des Stabes, Der Foliant, Trilogie der
Kontrolle, Die Wege ohne Namen.
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Yo ToTEN UND UNTOTEN

Das Buch Von Toten und Untoten enthiillt lingst vergessen ge-
glaubte Geheimnisse der Nekromantie und beschreibt unheim-
liche Monstrosititen aus der Welt zwischen Leben und Tod.
Das vorliegende Werk stellt eine aventurische Kompilation von
Buchquellen, Zitaten und Berichten dar, zusammengetragen
von cinem wahnsinnigen Nekromanten. Das reich illustrierte
Buch kann daher auch am Spieltisch als aventurische Original-
quelle dienen.

Neben detaillierten Schilderungen iiber die Gefihrlichkeit und
die Finsatzmoglichkeiten von Skeletten, Zombies, Mumien und
anderen Ruhelosen jeglicher Art, finden sich in Von Toten und
Untoten auch theoretische Betrachtungen iiber die Untotener-
hebung, eine Sammlung bedeutender Personlichkeiten und
Hauptwerke der Nekromantie sowie die revolutionire Entde-
ckung der Verlorenen, einer ganz besonderen Klasse von Un-
toten. Plidne zu exemplarischen Stdtten des Todes runden

den aventurischen Teil ab.

Im Anhang finden sich Regelergdnzungen zur Ne-

kromantie, Spielwerte aller vorgestellten Untoten

und schaurige Szenarioideen fiir den Meister.
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