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DiE FURST

Die folgenden Tabellen fiihren viele der bekannten Himml

ihren Anhingern gewihren.

AGATHIONEN

Bharnarol

NG
Eritrice NG
Halcamora NG
Irez NG
Jaidz NG
Korada NG
Lorris NG
Lythertida NG
Ondisso NG
Raudrosch NG
Schei NG
Uskyeria NG
Ylimancha NG
ARCHONTEN
Name Gesinnung
Andoletta RG
Arqueros RG
Dammerich RG
Eldas RG
Falayna RG
Ghenschau RG
Kelinahat RG
Kroina RG
Olheon RG
Smiad RG
Svarozic RG
Tanagaar RG
Winlas RG
Zohls RG
AZATAS
Name
Aschava (G
Cernunnos G
Chadali (G
Chucaro (G
Hembad G
Jalaijatali G
Lalaci (G
Marischi G
Picoperi €€
Reymenda G
Schwarzer Schmetterling (G
Sinaschakti (G
Thisamet G
Valani (G
ENGEL
Name __Gesinnung
Arschea NG
Benorus NG
Dalenydra NG
Immonbhiel G
Keltheald G
Lymnieris RG
Neschen RG
Pulura G
Ragathiel RG
Seramaydiel NG
Soralyon NG
Tolc G
Vildeis RG
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EN DER OBE

___Gesinnung Einflussbereiche

REN EBENEN

e sie
' - ! : 4 auf, welch
ischen Herrscher zusammen mit ihren Einflussbereichen und den Kriften )

DurchhaItevermdgen,—Er?inaumﬁjﬂesmi_éir
Debatten, Meinungen, Wahrheit

Garten, Obsthaine, Wein

Karten, Schreiber, Zauber

Feiglinge, Jugend, Ungepriifte

Frieden, Vergebung, Vorausschau
Benachteiligte, Freiwilligkeit, Wohltatigkeit
Frither Tod, Idealismus, Potenzial

Erhohung, Unbestechlichkeit, Versuchungen widerstehen
Herdentiere, Hirten, Tierzucht

Alter, Leben, Selbstverwirklichung

Besonnenheit, Jagd, Schlummer

Einflussbereiche

Doménen ﬂﬂﬂfﬂm&”
Gemeinschaft, Gutég;Handwerk, Wissen  Sichel

Adel, Gutes, Verzauberung, Wissen Dolch

Gluck, Gutes, Pflanzen, Wetter KnUPPel'

Gliick, Gutes, Magie, Runen wurfpfeil

Gutes, Herrlichkeit, Reisen, Schutz Kurzschwert .
Gutes, Heilung, Magie, Schutz waffenloser 5chiag
Befreiung, Gemeinschaft, Gutes, Schutz ~ Kurzspeer

Gemeinschaft, Gutes, Heilung, Tod Waffenloser S(hltag
Befreiung, Gutes, Schutz, Starke Leichte Armbrus
Gutes, Reisen, Schutz, Tiere kampfstab
Befreiung, Gemeinschaft, Gutes, Heilung ~ Sichel )

Gutes, Ruhe, Starke, Tiere krummsabel

Gutes, Luft, Tiere, Wasser Langbogen

Respekt, Sicherheit, Trost 1§ﬁe

Leibwachter, Schutz, Wachsamkeit
Exekutionen, Richtspriiche, Verantwortung
Architektur, Baukunst, Planung

Kriegerische Ausbildung, Ringe, Weiblichkeit
Einfachheit, Gelassenheit, Ignoranz
Heimlichkeit, Intelligenz, Spione

Augen, Erkenntnismagie, Instinkte

Adel, Herrschaft, Verdienste

Drachenjagd, Ehre, Ruhm

Einfallsreichtum, Elternschaft, Finesse

Eulen, Nacht, Wachsamkeit

Dienstbarkeit, Religiositat, Zeremonien
Entschlossenheit, Nachforschungen, Wahrheit

___Gesinnung __Einflussbereiche

Einsame Geister, Mondlicﬂt,—réﬁer“¥* =
Fruchtbarkeit, Jahreszeiten, wildtiere

Glick, Schicksal, Sicherheit

Halluzinationen, Nebel, Traume

Kontakte, Kuppelei, Synergie

Musik der Natur, Stromschnellen, Wasserfille
Erholung, Regenbogen, Schatten

Athletik, Sport, Wettbewerbe

Scherze, Ubenaschungen, Witze

Ende, Kinderlosigkeit, Verantwortung
Entfernung, Raum Stille

Boten, Freude, Reisen

Feierlichkeiten, Feiertage, Festmahler
Urzeitliche Krafte, Veranderung, Wachstum

Einflussbereiche

Freiheit, Korperliche Schonheit, Sexvalitat

Minen, Unterirdische Kreaturen, Verborgene Wunder
Heilung auf dem Schlachtfeld, Versorgung, Zufluchtsstatten
Krauter, Kroten, Medizin

Natirliche Formationen, Panoramas, sonnenuntergange
Jungfraulichkeit, Prostitution, Ubergangsrituale

Leid, Reue, Sithne

Heimweh, Nordlichter, Sternbilder

Pflicht, Rache, Ritterlichkeit

Inspiration, Kommunikation, Musik

Magie, Monumente, Wachter

Gefrorene Wildnis, Kélte, Uberleben

Narben, Opfer, Treue

Doménen _Bevorzugte Waffe
Gutes, Ordnung, Schutz, Wissen Kampfstab
Gutes, Krieg, Ordnung, Schutz Langspeer

Gutes, Herrlichkeit, Ordnung, Tod
Erde, Gutes, Handwerk, Ordnung

7weihandige Axt
Leichter Streithammer

Befreiung, Gutes, Ordnung, Starke Langschwert
Gemeinschaft, Gutes, Ordnung, Ruhe Beil
Dunkelheit, Gutes, Ordnung, Wissen Kurzschwert
Gutes, Magie, Ordnung, Wissen Langbogen
Adel, Gutes, Ordnung, Schutz Hellebarde
Adel, Gutes, Krieg, Ordnung Zweihander
Feuer, Gemeinschaft, Gutes, Ordnung Sense
Dunkelheit, Gutes, Ordnung, Tiere Kukri

schwerer Streitkolben
schwere Armbrust

Gutes, Ordnung, Schutz, Wissen
Gutes, Ordnung, Reisen, Wissen

Doménen Bevorzugte Waffe
- Chaos, Dunkelheit, Gutes, Ruhe Klingenschal

Chaos, Gutes, Pflanzen, Tiere Knippel

Chaos, Gliick, Gutes, Schutz Netz

Chaos, Gutes, Magie, Wahnsinn Morgenstern

Chaos, Glick, Gutes, Verzauberung Stachelkette

Chaos, Gutes, Schuppenartige, Wasser Peitsche

Chaos, Gliick, Gutes, Sonne Schleuder

Chaos, Gutes, Heilung, Starke stachelhandschuh

Chaos, Gutes, Tricks, Verzauberung Blasrohr

Chaos, Gutes, Heilung, Zerstorung Krummschwert

Befreiung, Chaos, Gutes, Leere Sternenmesser

Chaos, Glick, Gutes, Reisen Kurzbogen

Chaos, Feuer, Gemeinschaft, Gutes Kurzschwert

Chaos, Erde, Gutes, Wetter Knippel

Domanen Bevorzugte Waffe
Befreiung, Gutes, Starke, Verzauberung  Streitflegel
Dunkelheit, Erde, Gutes, Runen Schwerer Streitkolben
Gutes, Heilung, Ruhe, Schutz Leichter Streitkolben
Chaos, Gutes, Heilung, Pflanzen Beil
Chaos, Gutes, Reisen, Sonne Hellebarde
Gemeinschaft, Gutes, Ordnung, Schutz Langschwert
Befreiung, Gutes, Ordnung, Starke Ranseur
Chaos, Gutes, Luft, Wetter Schleuder
Adel, Gutes, Ordnung, Zerstérung Bastardschwert
Adel, Gutes, Luft, Verzauberung Blasrohr
Erde, Gutes, Handwerk, Schutz schwerer Streithammer
Chaos, Gutes, Reisen, Wasser Wurfspeer

___ Gutes, Heilung, Ordnung, Zerstorung Dolch
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. DIE WIEDERKEHMR VOR TABRIS IN DEN HifIMEL

{‘\," £s geicht nicht aus, das Cute wnd das ,\'}c'-a/// 7l G'G/I‘l(,('.//(' nicht geng, die Sunt pek
wehtmeinenden Ogdnung im Multjvefsim awsewsion wnd sie s om ERblihen ru bRinges
Die. /'A"f://m//r'-// des Himmeds missen alles sehen, alles epbennen, alle

5 (//{"//r'-/‘/,’('-/'
wnd allem einen ‘\'/lu/g rwekonen. Bas Xecht tann me
eind vertgiut ist. Bie Heege des Aimmeds, die. veRsiammelten Schagen 00K
himmlischen Ebenen wnd die vahllesen Seelen, welehe den Keaften des Cute
beiseite stelen = sie: vefmigen mk dann LRIwmphicRen, wenn sic- dem =
sen wnd allen andegen Wahgheiten in jhgeg bagen, wnvekfalschten Cost
gn GHR e Roen.

& cRgib sich, dass djese. giassliche ,‘,/'"‘////"éf'- [ abgis I'U//('// dem gele bt

Enged, seines Zeichens gleichefmaBe.n /«('/f'-g('-,(' wnd Celehgtes. Fuf

Befeht seiner \./r,('y('-';r'-ﬂf ten hin bgach e mit tavsend Legienen
himmlische Wesen ven der Sehoelle des Hmmeds auf, wm O
Cesambheit deg S[//V/) wHg i g‘-,(/)',f'cc//r:,/ wnd 2 (-.'\/‘1.“,V,v, bk
sebrte gRefes \-/ri/('{'.klllzfl// in sein Heer dws Lelehgten, die Ebene
2 begeisen wnd ihm anschlicfend rﬁ,("-'(://'o'/)/(i//// begichten e kinner
Seine. (,{///o',@z:éz'-//ri// agieften als Sendbeten wnd Spihe£, cilter
hm vegaus wnd sandten ihge Endgicke. wnd 1"{‘-’){://,\?‘-/U"{A/'y’(‘/' ir
i rwBack. /‘/cl/'riﬂ/gc'-// /{/1(///7/','(‘//‘4/}'(3/('/}3//(‘6//, die Tabgis in O
wnteken Ebenen geschickt hatée, kehpten nicht rugick wnd ¢

eine-f Z(,i/(//f// ven \5}/(/14&?// den p "”‘:l/('-///, .111/‘{7//(- Suche nics
diesen Lelehfben zu 7('-//r1//, dech auch diese verschwand.
We.itere /A"/m’-cw /f/gh'-// e, abeg ehine. /,(}/(:4}/,'/-,, sp pas
ung t'i////gf" celestische /‘%7(/(‘-7('-,(" in Jeg Z,r-(",('r! veRschellern
blichen. Schlieplich legte Tabgis selbst cine \}yw/u/'x/
die ven y ";y//uk’//. el, dem Kci/nt’f'{?/yﬂfl// (,/,(//////('-,(} s sChmie-~
det wekden wak, wnd plateicte all seine Wegke in cinek
mﬂg/sa//m/ /a sche. "7¢h w ek nicht r’11,(‘»{(:/1’(‘-//,('r‘-/v'", ve-flinOete
ek seinen Dienckn, "bevek ich mein Werk vellendet hibe”
«1’-:_“ /l///\"'//h//(/('-/(’rfz’-/ g ';14// u//[/ //Ev'/\"'f'.cl may ///6/// S ven //r'-/u //ﬁu/(i/.
- Legenden begannen sich wm ihn o Ranken: sie. efrililécn ven
cinem neblen /{//f/t"gci/(gcl/(,i//ﬁkc'-/// /’/c'«,(’ /u,( SeNne- Swche. nach /w‘\','(: ¢
tem Wissen alles gfﬁf/),f}:,ﬂ hatte. Thm rugetane Celehste, oie sics
missveRstanden und jn ihgen ‘S“r'.n///f'.// beliinde. it /,‘;,/,//,;,,/ nalimen il

e > ad > R o ) . s 4 ’
‘-——1“", als Schutrhegen an. Bej Zusammenkintten ven ¢ ngeln eRinnegécs
i

sich dije /m‘ esenden an seinen Namen wnd gedachten seinek mit

einem Mement deg Stille. Man sagt, dass Klnstleg auf Oes viesécs

. Ebene des Himmels vor deg Exeben Biblisthet des Hagmenischen
AUS DEN CHRO R‘ KEN DER 354,("///('4/ CIne s g/'/[/c'»//e'-m /,(Ima'wy/wi 7{2//.41«-/,71 Statue ven 1ib
RECHTSCH AFFERER " Kis eRRichteten.
Suheinheiligheit /)/(«:lj Himme(s
/“»6//('.// /‘é("//e’;/( z’://///'?‘////:/' ,‘“://‘(; te, sellen die eqsten dunklen Welken den Himmel beschmide t i
):‘/::(;‘:l//(, ,(/' sje. in Sie- gingen wedek mit KXegen nech mit. Blite wnd Lenncg schinge s
{;/k:‘/ sChuAfl . sendefn nuf mit eine O ';‘f.a"/ﬂ’.//, bedgickenden Stille. (//,'z/{‘-/'»w//( €
entling deg 117’("/({/'//;{//7('- ticten in Ohnmacht edeg bedgten in sich

/L//("/(V// Wik 7//("/
‘ alleR celes e
{:jj/i(‘</»)i///(7. Wie- 1/(¥/<"/{/f/(/ér—//r. ’
//7//(’. //(’«//(361/("-// Seiten ge
//("146////11%?'-// (
K ‘(/(3G/I/.’,(»///l//(ﬂ//r’vlg/
,z/,(//;n ments

Al
///A"'(C/H (5///(’://('-//,
o e

- Nus den ( hgeniken //{ g

. ”/A/(" (/'//rl////u,(/u//q (23]

hne dass sje jhge ,'4,%‘/'/1//rif EINGEN 1 AnOle-Ke- Wegte 2w kleiden vex
\ mechten als: "Was bleibt, ist fu,(fl'icl/yrtlr'«//,("/.“ Bie Hegrsches oe-s
L_" Himmeds higten diese. ,4(2//’}‘4/;1('-// g Bekichte wnd veRsimmedicn sicl
¥ im Cegicht deg Ué(l,(‘(l///bu/// 7 uf /4/#//[.',('/7/.‘///. Sie wiken ki ille
r'-///yc‘f,f‘r//z://, als 7abgis efschicn.
Man egrillt sich, dass deg //////r‘-/ rUERSE DI wuntefsten /‘/q”//yrt des ? "3}'.,(9('« ckreichte wnd dinn ,(;4///5«(1// wnd bemessenen SChgitde s
I"[»,('// eRblemm. Mt jedem seineg Schgitte. legte deg hagege /((’/ziy(‘-,('/ elehgte sicben Mejlen sufick wnd sewehl Wasseg als duch Lino
teilten sich veg hm. Feckennagben WbeRsiben seine funieste K stung deft, we die Edelsteine //('A,r(lm‘;y(!é,f}‘('//(-/f wAge . ‘{"/«f-// 2ergle
,4."/1//(///(3,{‘14/11 grefe: \’/u s¢., GlS whfe Sie ven ¢ 1neL£ A'?rr'»///(~// /‘"’('-'-//{'r f('-/f'/r"/f/ & M',f’(/fdﬁ W/c'- Imme-£ wiaf /uéﬁ’/s“ /(i'v‘/f-/// “ ’/'///y( staltet uno
efnst. Seine. ,1"1“7»"‘// veRRICLen nichts GbeR das rembrechene Wesen dahinter. Sie wifkten wie geschlessene. liken, welehe wederk Licht
nech Schall enthemmen lassen.

\
ﬁ!- PR PR

(ESEOd e

efhielt auwch keine Nachgicht ven inen. Ser (’,/,‘/(_/ gab sefen

/4// //r‘-/n /,47/ als ',/‘46,(4‘/;' - Aenen nact SEANC- 11 {"u/é,('u(’// - wiedegkest <

£ gedeihen, wenn es mié seine



Bie wnstepblichen Kichter crheben sich ven ihken Siteen, als I A Nm E RKU NG DES KU RATO RS

7“5/(’75 das Lekicht betgat. fﬁ hielt eine (iégalmc!/f te Tasche in 1 /SI«AVG// Einen.ges ¢ s /
) z z Segneee 1 alte ; )
den femen, degen Inhatt - Felianten, Sehgiftgellen wnd Bichew ' velle Buclh /'////%'(ja’:,, 0;/}{14 ol é/; /7“(//6// das pRache-
’ v cus angeoelich die /"‘/(/f/'//[/ﬁ/(c;//

) = 7
- ek auf dem funden Tisch entleefte, wm den die Heggscher des Cheniken deg ¥ochis cba /g,w,, A astity
2 e i oagstellt. Liese.
Himmels standen. Mein Werk ist vollbrache, sagte ef. / c‘;cé/ dessen mutmaBlichee Ve, e ‘0/(( f/,t Sf/f
7 a S S8t 2 i ; ¢ e >, 7nge-
Bie vepsammelten Figsten liefen eRstiaunte ,\)u/a- veplawten, nal- "’/(/Z}' ":{A; ‘/"/i[)/(// veLmudlich ///f—"-a/rﬁ,(gc:cc/,,(,‘c'ét‘/,, be
) d ese. ~ele , g el m Ty s
men die \5‘6//,(/%{,4"// in die: Hinde wnd begannen, dakin e blattesn. hek ist cp . :;L ’//";{';// die: untegen Ebenen betrgat. Sa-
-~ - . it 2 CSENEICH v ; = : .
Sie. lebten Tabgis ARbeit, seine Tllustgatiencs wnd seine. Cfind- wnd egheblicl, )&CC//z/c',(l‘ &T’IZ?/( ;G/I/K’ech//a//f,l// Inhalts
7 ~ n SS519¢K£ vetrassé als Aie s ) :
lichkeit. Nug cine ven ihnen, Jek den Enged ve® 2eginn seinef Sehw ten, die jn don e ) ¥ (/“ i ﬁﬂ/" agschewdichen
: ‘ Allefdings / o rerien des Jisen enéstanden
Missien gut gekannt hatte, égat um die [afed hegum wnd legte o o /f”ﬂ y 1noen sich awch jn pey ot s .
) 1 cenoe Endhi 3 Ar oL Z en ve£sEn-
cine Hand uu/ den /K"m des ,\}p’iéilzi///ﬁﬂk’@. bejt ;/,C”i,/i,:;//“”g("”‘ ' }'I/KM'(//G// kann dje. [,{/4///(7/ '//‘/{0
v {1t Oes ve gense. ;i * ¢ aréig-
/f Leunder, Ou migst heil Aiusc.:t//c"//“, ,971/«‘6// der Herkgschek, an »’4/‘6// Deg 7('”/(7;/://[3 ( L‘/é:/?fc nicht é('-ﬁ‘f'.é’f/g/ W ,(;,(//(i,
i 4 74 A S ’ 2, :
dessen Namen sich niemand eginnegn kann, ek deine Haut é/’///‘c:,(—'r'. mit einjgen 6{///(4,\; ;;/ {/‘/ /;""5///?"‘5“//(?/// Ao~
2 ARGEEC R S f " o .
/»’(///r'. sich an wie: Eis wnd deine: Auka eflewchted nicht linge£ gen wnd einem /i/(:,f’(/ i ﬂ/r,'(,/(' 1SChen S efmudicfun-
- A 7, /i = 0 9'5///("//‘ Sl gle/Ch geg 14/(),;/)/("3{//9//(;//(3,/ 6/'///)/_
deine Zige. Pejne Nastung _';/w‘/(,//r’, ven den ,"‘,f‘v'i/m/y(l//, welehe: ou f 1€, (ASSen mich g, oem Ve /‘6////9(-,, 5(/// ‘
[ (a2 . c¢ : 2 “ 2 DCHLSS
ibegstehen musstest. Komm, setee dich wnd fuhe dich aus. {‘,/(;:/"'f“/:’/‘//;’/u;sg‘/)’,-;f selbe Y/,/uﬂf/(’ fir e /7//,(/?-///(:',;
- uwA” Jus 7 2 P P 2
T abgis abek bewegte sich nicht. Wihkend deg Heggsches ihn euk zeichnes 5;,‘///“; ;//(‘K VeRdammeen vegintwertlich
7 ) ) - s -C VIEXT > 2 )
Kaset Ju/gd/ﬂﬁ’d&ﬁrﬁ hatte, hatten sich die c'f/ﬁciuf&ﬂ ,41‘9/('“74’ e segeninnte. /7///{(,’://9_/" ucerk /'/'é“/( ket anoeger als
/ 5 v ‘ T / St sein, o ; y Fit
am Rund des Tisches in Aupegungen des Stheeckens geu andledt. nsichten deg Keatitie % it AN MUSS man seine
AL I Cfnem 7f:/,3l(,9(;,/ Mag an

Bie. Himmlischen hatten die 55//,@‘/}‘,::// entdeckt, welthe heute 1r lm SIChE beliinded,y,
A

das ‘:5)116// der Vegdamméen genannt weROen. ///{/&K’t“ waken 0ek - Djavin \P///,‘("{"C/ A i e

Aetregeien 9&:~/(’1//f gmw,@’w;, die- sie- in den /7///f?'/le'n'~// ek ¢ NuRiter deg ,/A'/'/’G/("l//)/ld .‘,/‘/ﬁ«’» Z/'g/'%'/ l
"(/zac//{,ﬁc//ﬂ/yrﬁﬂw/ f/ﬁwé wnd //@/ daggelegt /{'4,/[/5:,/“]5/“: ven 11,'4,;‘4 155
thnen, die den .'g,/mi a/”/ﬂ“‘/ wenigeR scheuten, &(éc%///’ﬂ(»/ Oie- b!‘
Sejten, nuf wm SiCh mit ERinenibefst fimten Micnen abr e n-

den, ('Iu/‘dt"//(/'l/ sich das schiege LRauen abreichnete. i
"Was hast Ou 99’/4'1//?“, veRlangte eine - vielleicht Otheen - mié schmefe z'-,(/u’///rt,(' Stimme: 2w wissen.

“Niche mehk, als ven mif veflangé wukde”, efwideste. abgis. Seine: Zige blicken wnbewegt. ER stand aufecht, abek seine refgissencn
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HERRSCHER DES HINMMELS

IMiT UNVERWANDTEM BLiCK BETRACHTE iCH MIiCH UND MEINESGLEICHEN
IN PEN HIMMLISCMEN SPMAREN; DIE LICHTER DES MiIMMELS UND SEINER
ANGRENZENDEN EBENEN SiND WiE BALSAM FUR MEINE GEPLAGTEN AUGEN.
SOGAR STERNENLICHT iST NiCHT SO REIN WiE DER ANBLICK EiNES HERR-
SCHERS DES MiMMELS UND SELBST PiE BERGE WEICHEN VOR iHRER RECHT-
SCHAFFENEN IMACHT ZUR{CK.
INDES STEHEN NiCHT ALLE MERRSCHER AUFRECHT UND GLANZEND iN DER
MITTAGLICHEN. SONNE. GNADE UND TUGEND VERBERGEN SiCH OFT N
UBERRASCHENDER GESTALT UND WERDEN MIiT EiNEM FLUSTERN AUS DEN
SCHATTEN GENAUSO WiE MiT DEM SCHALLEN EiNER POSAUNE AUS DER
MOME VERBREITET. EINER MAG VERGEBUNG UND GUTE ZEIGEN, WAMREND
EIN. ANDERER MiT EiNEM PRAZISEN HiEB MiT DEM SCHWERT DAS LETZTE
URTEIL FALLT.
- AUS DEN CHRONIKEN PER RECHTSCHAFFENEN,
VOm AUFSTIEG ZUM ZENIT DES MimmMELS"




ie Fiirsten der Celestischen werden fiir gewdhnlich

als die Verkorperungen der Tugenden der Sterblichen

gesehen, wie Gerechtigkeit, Ehrlichkeit, Treue und
Freiheit. Thre Natur ist jedoch komplexer, als ein einziges Wort
beschreiben kann. Jeder dieser Fiirsten ist ein vielschichtiges
Wesen mit eigenen Interessen und personlicher Lebensanschau-
ung. Auch wenn sie alle in der einen oder anderen Weise fiir das
Gute einstehen, so nimmt ihr Handeln doch sehr unterschiedli-
che Formen an. So, wie das Bose in vielerlei Gestalt daherkommt,
so zeigt sich das Gute in Myriaden von Erscheinungen.

CELESTISCHE BLUTLINIER

Jeder Himmlische Herrscher wird mit einem bestimmten
celestischen Volk verkniipft: Agathionen, Archonten, Azatas
oder Engel. Sie besitzen die Gesinnung und die allgemeinen
korperlichen Merkmale dieses Volks. Daher sind Agathionen-
herrscher zum Beispiel neutral gut und weisen fiir gewohnlich
einen Tieraspekt auf. Die Verbindung eines Herrschers mit ei-
nem dieser Vélker bedeutet nicht, dass er diesem angehort. Bei
manchen mag das zutreffen, andere entstanden jedoch direkt
aus besonders bemerkenswerten Seelen von Sterblichen oder

durch goéttliche Wunder.

UBER HimmLISCHE HERRSCHER

Die Beschreibungen der Himmlischen Herrscher auf den fol-
genden Seiten folgen immer demselben Muster. Es beginnt mit
einer Auflistung der wichtigsten Einzelheiten in einem Wer-
teblock und endet mit den Segen, die er seinen ergebensten
und tugendhaftesten Anhiingern gewihrt.

Name: Der Name des Herrschers zusammen mit seiner ge-
briuchlichsten Anrede oder Beinamen, seinem celestischen
Volk und seiner primiren Einflusssphiren.

Kult: In diesem Abschnitt befinden sich das heilige Symbol
des Herrschers, die Orte, an denen man fiir gewohnlich seine
Tempel findet, die hiufigste Volkszugehorigkeit seiner An-
hinger, die himmlischen Wesen oder Monster, die sein Kult
oft als Haustiere oder Wichter verwendet, und schlieflich der
Gehorsam, den er verlangt. Ein Gehorsam ist ein Ritual, durch
das ein Charakter gottliche Macht erhalten kann. Das Talent
Himmlischer Gehorsam auf dieser Seite erliutert die Details
dieser Fihigkeit niher.

Segen: Der Mysteriensucher (siche Seite 48) oder jede Kreatur,
die das Talent Himmlischer Gehorsam auswihlt, kann durch
die Verehrung eines Himmlischen Herrschers Segen erhalten.
Dieser Abschnitt fiihrt die am hiufigsten vorkommenden Segen
des jeweiligen Herrschers auf. Der erste Segen besteht immer
aus zauberihnlichen Fihigkeiten — entweder ein Zauber des 1.
Grads (3/Tag), ein Zauber des 2. Grads (2/Tag) oder ein Zauber
des 3. Grads (1/Tag). Zweiter und dritter Segen sind einzigartige
aufergewdhnliche, iibernatiirliche oder zauberihnliche Fihig-
keiten, die sich von Herrscher zu Herrscher unterscheiden. Zau-
berihnliche zweite Segen werden wie Zaubereffekte des 8. Grads
und zauberihnliche dritte Segen wie Zaubereffekte des 9. Grads

behandelt, sofern nicht anders angegeben.
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Die Dominen, zu denen die Himmlischen Herrscher Zugang
gewihren, sowie ihre bevorzugten Waffen befinden sich innen
aufder vorderen Umschlagseite, nicht auf den folgenden Seiten.

Unter den jeweiligen Werteblécken und Segen der einzelnen
Herrscher stehen einige Absitze, in denen ihr Aussehen, ihre
Personlichkeit und ihr Reich in der Aufieren Sphire beschrie-
ben werden.

HINGABE AN DAS HIMMLISCHE
Himmlische Herrscher begriiffen Gebete und Zehnte von al-
len Sterblichen, heben sich ihre géttlichen Gaben aber fiir jene
auf, die zu grofleren Opfern bereit sind. Solche Akte aufopfern-
der Unterwerfung sind als Gehorsam bekannt. Dazu muss ein
Anhiinger tiglich ein Ritual durchfiihren, welches eine Stunde
dauert. Der Anhinger erleidet dadurch keinen Schaden (es sei
denn, das Ritual erfordert dies). Zauberkundige Gliubige kon-
nen den Ritus in ihre gewéhnlichen Methoden zum Vorbereiten
oder Wiedererlangen von Zaubern einbinden — anderen Anhiin-
gern steht es frei, ihn zu jeder Tageszeit durchzufiihren, auch
wenn die meisten die Morgendimmerungals Zeitpunkt wihlen.

Gehorsam kann miichtige Gaben einbringen, besonders fiir
die erfahrensten Anhiinger eines Himmlischen Herrschers.
Das Talent Himmlischer Gehorsam gewihrt einem Gliubi-
gen eines Herrschers Zugang zu zusitzlichen Resistenzen und
Kriften. Die Prestigeklasse des Mysteriensuchers (Seite 48) er-
laubt fritheren Zugang zu den michtigeren Segen.

EUES TALENT:
IMMLISCHER GEHORSAM
Deine Verehrung eines Himmlischen Herrschers ist so grofs,
dass tigliche Gebete und mindere Opfergaben dir besondere

Krifte verleihen.

Voraussetzungen: Wissen (Ebenen) 3 Ringe, muss einen
Himmlischen Herrscher verehren

Vorteil: Jeder Himmlische Herrscher verlangt ein anderes tig-
liches Gehorsamsritual, welches 1 Stunde dauern muss. Sobald du
das Ritual vollzogen hast, erhiltst du die Vorteile einer besonde-
ren Fihigkeit oder Resistenz - siche hierzu den Eintrag ,Himmli-
scher Gehorsam" im Abschnitt des jeweiligen Herrschers.

Solltest du iiber wenigstens 12 Trefferwiirfel verfiigen, er-
langst du zudem nach Ausfiihrung des Rituals den ersten Segen,
welcher dein Herrscher verleiht. Solltest du iiber wenigstens 16
Trefferwiirfel verfiigen, erhiltst du auch den zweiten Segen dei-
nes Herrschers. Solltest du tiber wenigstens 20 Trefferwiirfel ver-
fligen, erhiltst du zudem den dritten Segen deines Herrschers.
Die Effekte eines Segens haben eine konstante Wirkungsdauer,
es sei denn im Eintrag ist eine spezifische Wirkungsdauer oder
eine Anzahl tiglicher Anwendungen beschrieben.

Mysteriensucher (siche Seite 48) erhalten als Vorteil ihrer Pres-
tigeklasse auf niedrigeren Stufen Zugang zu diesen Segnungen.

Solltest du einmal dein tigliches Gehorsamsritual nicht aus-
fithren, verlierst du alle Vorteile und Segen, die dir dieses Talent

verschafft, bis du das nichste Mal das Ritual durchfiihrst.




ANDOLETTA
Grofdmutter Krihe

RG Himmlische Herrscherin (Archontin) von Res-
pekt, Sicherheit und Trost

KULT

Heiliges Symbol Eine Hand mit einem Armband aus Krihenfedern,
die einen Weidenstab hilt

Tempel Gerichtsgebdude, Schulen, Waisenhiuser

Anhinger Alte Leute, Autorititsfiguren, Trauernde, Unentschlossene
Diener Celestische Krahen, Flimmerhunde, Jagdarchonten, Leucht-
ende Archonten, rechtschaffene gute Tengu

Himmlischer Gehorsam Rezitiere die Ehrerbietung von Prichtiger
Bewahrung aus dem Gedichtnis, wihrend du einen kleinen Korb aus
Weidenzweigen flechtest. Fiille den Korb mit Nahrung, Gold oder
anderen Annehmlichkeiten und tiberreiche ihn bei nichster Gele-
genheit einer armen Person. Du erhiltst einen heiligen Bonus von
+4 auf Rettungswiirfe gegen Zauber, die Schaden nicht-elementarer

(4

Natur verursachen.

SEGEN

1: Trost im Glauben (ZF) Heiligtum 3/Tag, Waffengesinnung (nur recht-
schaffen oder gut) 2/Tag oder Schutzkreis gegen Chaos/Béses 1/Tag

2: Forderndes Auftreten (ZF) Du kannst ein Mal am Tag ein Lautlo-
ses Diktum wirken.

3: Blick der Herrscherin (UF) Deine Augen verwandeln sich in die

goldenen Augen einer Krihe Du erhiltst Dunkelsicht mit einer
Reichweite von 18 Metern (wenn du bereits Dunkelsicht hattest,
erweitert sich die Reichweite um 18 Meter). Du kannst ein Mal
am Tag mit einer Standard-Aktion dich und Verbiindete innerhalb
von 9 Metern mit géttlichem Licht aus deinen Augen anstrahlen
und jedem Ziel einen heiligen Bonus von +4 auf RK, einen Resis-
tenzbonus von +4 auf alle Rettungswiirfe sowie ZR 25 verleihen.
Die Wirkungsdauer betrigt 1 Runde pro 1 deiner TW.

Andoletta ist in ihrer Form als Sterbliche 1,50 Meter grofs,
hat ein ernstes, mit Falten Gibersites Gesicht und giitige, aber
scharfe, haselnussbraune Augen. Thr graues Haar bindet sie an
ihrem Hinterkopf'in einen gepflegten Dutt. Sie steht gebeugt
auf einen Weidenstock und trigt einen Umhang aus glinzend
schwarzen Krihenfedern.

Grofimutter Krihe kann stets klar zwischen Unschuld und
Schuld unterscheiden. Unverbesserlich niedertrichtige Wesen
haben von ihr kein Bisschen Gnade zu erwarten, aber wenn
sich in der Secle eines Ubeltiters auch nur ein winziges Anzei-
chen von Zweifel befindet, so ist Andoletta zur Stelle, um ihm
den harten, aber lohnenden Weg zuriick zur Tugendhaftigkeit
zu weisen. Man kann ihr Bildnis in Gerichten finden, wo ihr
strenger Blick die Seelen selbst der abgehiirtetsten Verbrecher
durchdringt. Auch in Leichenhiusern ist es zu sehen, wo ihre
giitige Miene den Trauernden Trost spenden soll. Groffmutter
Krihe wacht besonders iiber Kinder, da sie in ihnen das unge-
triibte Potenzial fiir das Gute sieht.

Andolettas Hiitte steht auf dem griinen Feld des Spiten Lernens
nahe dem Himmelsgipfel. Aus dem Putz ihrer Mauern spriefien
Federn und sie riecht nach frisch gebackenem Brot. Besucher, die
angemessenen Respekt zeigen, kénnen hinter dem aufgeriumten
Hiuschen einen Garten vorfinden, in dem sich gliickselige Fami-
lien und verloren geglaubten Angehorige tummeln.

ARQUEROS
Die Goldene Schutzwehr

RG Himmlischer Herrscher (Archon) von Leib-
wichter, Schutz und Wachsamkeit

KULT

Heiliges Symbol Eine Hand im Panzerhandschuh umringt mit
schwarzen Dornenranken

Tempel Handelsstéidte, konigliche Paliste, Stidte im Krieg
Anhinger Karawanenwichter, Leibwichter, strenge Eltern, Tor-
wichter, Vorkoster

Diener Celestische Aurumvoraxe, Schildarchonten, Wichternagas

Himmlischer Gehorsam Spreche ein Gebet, wihrend du eine Stun-

de lang einen schweren Schild iiber den Kopf hiltst. Du erhiltst ei-

nen heiligen Bonus von +4 auf Stirkewiirfe sowie auf Stirke basie-
rende Fertigkeitswiirfe.

SEGEN

1: Gottliche Verteidigung (ZF) Schild des Glaubens 3/Tag, Anderen

schiitzen 2/Tag oder Magisches Schutzgewand 1/Tag

2: Giildene Beinschienen (UF) Du erhiltst einen heiligen Bonus
von +10 auf deine KMV, wenn ein Gegner ein Ansturm-Mané-
ver gegen dich versucht. Du kannst immer Gelegenheitsangriffe
ausfiihren, wenn du Ziel eines Ansturms wirst, sogar wenn dein
Gegner das Talent Verbesserter Ansturm oder eine dhnliche Fa-
higkeit besitzt. Zusitzlich kannst du einen Gelegenheitsangriff
versuchen, wenn ein Gegner mit einem Sturmangriff ein Feld in
deinem Bedrohungsbereich betritt.

: Lebendiges Gold (ZF) Du kannst ein Mal am Tag Eiserner Kérper
wirken. Allerdings verwandelt sich dein Kérper in lebendiges Gold
anstatt in Eisen. Wihrend der Wirkungsdauer dieser Fihigkeit er-
hiltst du zusatzlich ZR, die 11 + deine TW entspricht. Diese ZR
wirkt nur gegen Zauber, die von bésen Wesen gewirkt werden.

w

Arqueros bewahrt seine Schiitzlinge vor Unheil und Verder-
ben, womit er zeigt, was wahrlich standhafte Wesen bewirken
konnen. Er ragt vier Meter hoch aufund bietet einen spektaku-
liren Anblick, selbst wenn er sich nicht bewegt. Arqueros trigt
eine strahlend goldene Riistung und umfasst mit gepanzerter
Hand stets einen Langspeer mit Diamantspitze, so ist er eine
stindige Inspiration fiir die Goldene Schutzwehr, die ihm die-
nenden Schildarchonten. Der Boden erzittert, wo auch immer
er geht, und Legenden zufolge konnte nicht einmal Baphomets
Sturmangriff den michtigen Himmlischen Herrscher von der
Stelle bewegen.

Viele Wesen suchen den Schutz der Goldenen Schutzwehr,
aber nur einige Auserwihlte verdienen sich seine wohl bedach-
te Aufmerksamkeit. Angesichts seiner Macht scheint es nicht
immer verstindlich zu sein, warum Arqueros einen bestimm-
ten Schiitzling unter seine Fittiche nimmt oder seine Legio-
nen aussendet, um jene zu beschiitzen, die nicht selbst dazu in
der Lage sind. Aufler unter den schlimmsten Umstinden wird
der Herrscher nur selten persénlich aktiv, um seine erwihlten
Anhinger zu schiitzen, denn seine heilige Pflicht verhindert,
dass er den Primiren Schutzwall an den unteren Hingen des
Himmels verlisst. Leibwichter, Stadtwachen und die Vormun-
de von Kindern sowie Soldaten und zivile Anfiihrer in Kriegs-
zeiten beten hiufig zu Arqueros.
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ARSCHEA
Geist der Hingabe

NG Himmlischer Herrscher (Engel) von Freiheit,

kérperlicher Schénheit und Sexualitét

KULT

Heiliges Symbol Eine liegende, in vielfarbige

Schirpen gehiillte Gestalt

Tempel Kiinstlerateliers, Tanzhéuser, Varietésalons

Anhinger Bildhauer, Kurtisanen, Maler, Sexualpartner, unterdriickte Wesen

Diener Aasimar-Verzauberer, Astrale Devas, gute Nymphen

Himmlicher Gehorsam Erlebe allein bzw. mit einem oder mehreren

Partnern einen Orgasmus. Preise laut die schénsten Aspekte an dir

und deinen Partnern, dann bete noch immer nackt zu Arschea. Du

erhiltst einen heiligen Bonus von +4 auf Charismawiirfe sowie fiir auf

Charisma basierende Fertigkeitswiirfe, wenn du mit anderen intelli-

genten Wesen interagierst, die dich sexuell attraktiv finden kénnten.

SEGEN

1: Arscheas Charme (ZF) Selbstverkleidung 3/Tag, Spiegelbilder 2/Tag
oder Monster bezaubern 1/Tag

2: Makellose Gestalt (UF) Du erhiltst einen Riistungsbonus in Hohe
deines Charismamodifikators (mindestens aber +1), wenn du frei-
ziigige Kleidung und keine Riistung tragst.

3: Freiheit (ZF) Du kannst ein Mal am Tag Befreiung wirken.

Arschea inspiriert Leidenschaft und spendet den Unterdriick-
ten Trost. Kein anderer Himmlischer Herrscher wird vermut-
lich derart oft in Form von Kunstwerken dargestellt wie der
Geist der Hingabe.

Arscheas Gestalt deutet die besten Ziige von so-
wohl Weiblichkeit wie auch Minnlichkeit an. Der
geschmeidige Korper des Herrschers stellt mit
seiner makellosen Kombination aus schlanken
Muskeln und sanften Kurven ein physisches
Idealbild dar. Das Gesicht des Geists der
Hingabe ist perfekt und man sagt, dass >
jene, die das Antlitz des vollkommenen /
Wesens erblickt haben, nie wieder Ge- f
fallen an sterblicher Schonheit finden £
konnen. Um das Ergotzliche Wesen 3
wirbeln kontinuierlich hauchdiin-
ne Kleider, welche die androgyne
Gestalt des Herrschers entbléfien,
nur um sie dann wieder zu ver-
hiillen. Dazu schlagen Arscheas
grau-blaue Schwingen mit
grofier Anmut, so als wiren
sie Teil eines ewig wihren-

den Tanzes.

Der Geist der Hingabe
widmet sich insbesondere
der Freiheit, aber nicht nur kérperlicher und sexueller Selbst-
bestimmung. Arschea steht fiir die absolute Befreiung der See-
le ein und ermutigt Sterbliche, unnétig einschrinkende Glau-
bensgrundsitze hinter sich zu lassen. Der Herrscher ermutigt
sie dazu, Liebe und Sexualitit in jeglicher Form zu erfahren,
sofern diese Erfahrungen harmlos und/oder einvernehmlich

gemacht werden. Personen, die schwer unter ihren unter-

SRl ey

driickten Gefiihlen leiden, finden als Zeichen der Hoffnung
vom Ergotzlichen Wesen manchmal eine weiche, graue Feder,
einen juwelenbesetzten Armreif oder einen Streifen hauchzar-

ten Stoffes aufihren Betten.

Anhinger von Arschea glauben, dass das Geschlecht einer
Person und ihre gesellschaftliche Rolle nicht an ihre duflere
Gestalt gebunden sind. Sie kleiden und benehmen sich hiufig
als Angehorige des anderen Geschlechts (oder einer anderen
definierten, geschlechtsspezifischen Rolle in Gesellschaften,
in denen mehr als zwei davon existieren). Dies kann Monate,
Jahre oder sogar Jahrzehnte andauern, da die Gliubigen davon
iiberzeugt sind, dass man nur auf diese Weise wahre Freiheit
verstehen und erfahren kann. Wenn diese Anhinger von Ar-
schea ihre Pilgerfahrt in ihr Selbst beenden, entscheiden sie
sich fiir die sexuelle Identitiit, die am besten zu ihnen passt.

Arschea besitzt kein festes Heim. Die unabhingige Natur
des Geists der Hingabe fiihrt den Herrscher in einer nicht en-
den wollenden, unvorhersehbaren Reise iiber alle HoherenE-

benen und durch die Welt der Sterblichen.




ASCHAVA
Der Wahre Funke

CG Himmlische Herrscherin (Azata) der einsamen

Geister, des Mondlichts und der T4nzer

KULT

Heiliges Symbol Der Umriss einer tanzenden Frau vor einem vollen Mond

Tempel Grabhiigel und -felder, isolierte Ortschaften, Wildnis

Anhinger Einsame Wesen, Geister, gute Lykanthropen, Trauernde, Tinzer

Diener Halb-celestische Werwélfe, Mondnagas, Pegasi

Himmlischer Gehorsam Tanze an einem abgelegenen Ort unter

dem Licht des Mondes. Scheint der Mond nicht oder wirst du beim

Tanzen beobachtet, dann bete fiir die Geister der einsamen Verstor-

benen und lasse eine entziindete Laterne an einem dunklen Ort zu-

riick. Du erhiltst einen heiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe
gegen von Untoten gewirkte Zauber und Effekte.

SEGEN

: Mondténzerin (ZF) Feenfeuer 3/Tag, Katzenhafte Anmut 2/Tag oder
Tageslicht 1/Tag

: Mondlicht (ZF) Du kannst ein Mal am Tag einen Sonnenstrahl mit
Erhohter Reichweite wirken. Der sichtbare Effekt ist ein Strahl aus
glinzend silbernen Mondlicht, aber die Effekte des Zaubers blei-
ben unverindert.

: Verlockender Tanz (ZF) Du kannst ein Mal am Tag Unwidersteh-
licher Tanz wirken. Wirkst du diese zauberihnliche Fihigkeit auf
eine bereitwillige Kreatur, unterliegt sie den normalen Effekten
des Zaubers, erhiilt aber zusitzlich fiir 24 Stunden nach Ende der
Wirkungsdauer des urspriinglichen Effekts einen heiligen Bonus
von +4 auf Geschicklichkeitswiirfe, fiir auf Geschicklichkeit basie-
rende Fertigkeitswiirfe sowie auf Reflexwiirfe.

-

N
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Legenden zufolge tanzten im Elysium abertausende Jahre lang
wohlmeinende Sumpflichter, welche verirrte Wanderer zuriick
aufihren Weg fiihrten, bis sie eines nachts zur anmutigen Ge-
stalt von Aschava verschmolzen. Nun tanzt die Himmlische
Herrscherin, die auch der Wahre Funke genannt wird, in ge-
fihrlicher Wildnis und aufeinsamen Friedhofen, um verlorene
Seelen heim zu geleiten.

Jede Regung Aschavas ist leicht und ungebunden. Sie bewegt
sich wie der wilde Wind tiber eine Ebene. Die Herrscherin ist
mehr als zwei Meter grof§ und ihre olivfarbene Haut ist stindig
errdtet, so als ob sie gerade fiir eine Weile unter freiem Him-
mel getanzt hitte. Aschava wird im Licht stets von Schatten
verhiillt; ihre Ziige kann man nur im Mondlicht wahrnehmen.
Sie trigt ein aus Sternenlicht gewobenes Kleid und einen Kranz
aus buntem Moos krént ihr dunkles Haar.

Wenn Wesen eines unerwarteten oder gewalttitigen To-
des sterben, kénnen ihre Seelen sich verirren. Aschavas Tangz
schligt einsame Geister und verwirrte Gespenster in seinen
Bann, worauf'sie sie zu ihren friedvollen Gribern fiihrt. We-
sen, die ein gefihrliches Gebiet bewachen, in dem Reisende
sich leicht verlaufen kénnen, bitten Aschava um ihren Beistand
fiir ihre Schiitzlinge.

Aschava verabscheut Irrlichter und scheut keine Miihen, die
widerlichen Kreaturen zu vernichten. Wenn sie nicht gerade
den Geistern Verstorbener den Weg weist, lebt der Wahre Fun-
ke im Mondlicht der Glitzernden Fenne am Fuf des Bergs des
Klingenden Seelenlieds im Elysium.

w

BHARNAROL
Der Gemafdigte Erfinder

NG Himmlischer Herrscher (Agathion) des Durch-
haltevermégens, der Erfindungen und der Kreativitdt
KULT :

Heiliges Symbol Zwei geneigte Phiolen, die ihren Inhalt ausgiefSen

und vermischen )

Tempel Ateliers, Bibliotheken, Fabriken, Werkstattﬂen

Anhinger Erfinder, Forscher, Kunsthandwerker, Kiinstler

Diener Belebte Gegenstinde, celestische Gorgonen, Golems

Himmlischer Gehorsam Fiihre die Bewegungen deint.er bevor-

zugten Art des Schopfens durch, wihrend du dich auf die .l‘_ehren

Bharnarols konzentrierst. Folge jedem kreativen Gedanken wihrend

dieser Prozedur bis zur Fertigstellung des Endprodukts. Du erhiltst

einen heiligen Bonus von +4 auf die RK gegen Angriffe \./'on Konst-
rukten sowie einen heiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen
von Konstrukten gewirkte Zauber und Effekte.

SEGEN .

1: Werkzeuge des Erfinders (ZF) Schmieren 3/Tag, Schliue des Fuch-

ses 2/Tag oder Verborgene Seite 1/Tag .

2: Gegenstand verbessern (UF) Du kannst drei Mal am Tag die Ef-
fekte eines magischen Gegenstands verstirken, welcher entwe-
der durch seine Verwendung verbraucht wird oder der Ladungen
besitzt. Dies erfordert eine Schnelle Aktion und wirkt wie ein‘es
der Metamagischen Talente Zauber ausdehnen, Zauberreichweite
erhohen oder Zauber verstarken. Du musst den Gegenstand wih-
rend derselben Runde anwenden, in der du ihn verstirkst, um die
Vorteile des jeweiligen Talents zu erhalten.

: Umwandlung (ZF) Du kannst ein Mal am Tag Beliebiges verwandeln
mit Ausgedehnter Wirkungsdauer wirken.

W

Bharnarols Arbeit bringt es mit sich, dass er dabei Schmie-
defeuer anfachen und Metall formen muss. Sein Aufieres ist
daher {iberaus kriftig und seine Arme strotzen vor Muskeln.
Sein Kopf ist der eines Elefanten mit silberner Ha.ut, WCIS.CD
Augen und Stofizihnen aus Elfenbein. Er trigt eine st.al?ll.e
Lederschiirze, in die Bildnisse von Handwerk und Kreativitit
geprigt wurden: Ambosse, Bienenwaben, Biicher, Flaschex?,
Flaschenziige, Schmelzofen, Schmieden und Wasserriider. Mit
seiner rasiermesserscharfen Sichel hegt der Gemiifigte Erfin-
der seinen Garten von prizise beschnittenen Bonsais.

Bharnarol zieht es vor, seine Zeit in seiner Werkstatt zu ver-
bringen, besucht aber gelegentlich einen begabten Handwer-
ker personlich — meistens dann, wenn die Person kurz davor-
steht, eine riskante Erfindung auf die Welt loszulassen. Der
Herrscher versucht, solche Handwerker und Kiinstler durch
ein Gespriich von seiner Sichtweise zu iiberzeugen, greift aber
auf Gewalt zuriick, wenn er es fiir notwendig hiilt.

Doch egal wie abscheulich der Gegenstand oder bése se‘in
Schépfer ist, so bringt Bharnarol es nicht {ibers Herz: eine Er-
findung zu zerstéren. Stattdessen stiehlt er solche Objekte .und
platziert sie in der Vollkommenen Schatzkammer unter seiner
Werkstatt. Diese befindet sich im Vorgebirge der Drachenmiih-
ne im Nirwana. Ein breiter Tunnel fiihrt von der Werkstatt zu
den Kavernen des Geschmolzenen Sonnenlichts unter dem
Massiv, wo Bharanol in der lebendigen Hitze seiner geweihten
Schmiede an metallischen Wundern arbeiten kann.




CHADALI
Der Pfad des Gliicklichen Zufalls

CG Himmlische Herrscherin (Azata) von Gliick,

Schicksal und Sicherheit

KULT

Heiliges Symbol Eine vollkommen symmetrische Seerose

Tempel Heiligtiimer, unterirdische Tunnel, Wahrsagerbuden, Weg-

kreuzungen

Anhinger Fiihrer, Reisende, Turmkartendeuter, Unentschlossene

Diener Einhorner, halb-celestische Minotauren

Himmlischer Gehorsam Verirre dich absichtlich an einem fremden

Ort. Wenn kein solcher Ort verfiigbar ist, verbinde deine Augen und

gehe ohne zu zégern 200 Schritte. Du erhiltst einen heiligen Bonus

von +4 auf deine RK gegen Gelegenheitsangriffe, die du durch das

Wirken von Zaubern oder zauberahnlichen Fihigkeiten provozierst.

SEGEN

1: Sicherer Weg (ZF) Spurloses Gehen 3/Tag, Beistand 2/Tag oder
Schutz vor Energien 1/Tag

2: Vorteilhafte Reaktion (UF) Du kannst drei Mal am Tag einen
Fernkampfangriff abwehren, der dich treffen wiirde. Dies funkti-
oniert wie das Talent Geschosse abwehren. Du musst den Angriff
nicht kommen sehen, um diese Fahigkeit anzuwenden. Solltest
du bereits das Talent Geschosse abwehren besitzen, kannst du es
beliebig oft anwenden und musst keinen der Fernkampfangriffe
kommen sehen.

3: Ein Letzter Schritt (UF) Sollten deine TP aus irgendeinem Grund auf
o oder weniger reduziert werden, kannst du dich ein Mal am Tag
dafiir entscheiden, bis zu 10 Schadenspunkte zu ignorieren, wenn
du diesen Schaden nimmst, und so u. U. deine TP iiber o halten.

Chadali beeinflusst bestimmte Ereignisse und Personen auf
sanfte Weise, um giinstige Umwege, harmonische Treffen
und unerwartete Offenbarungen zu schaffen. Thre Anhiinger
behaupten, dass ein Zusammentreffen von einzigartigen Ge-
schehnissen im Elysium - ein gelbes Nordlicht, eine Mond-
finsternis und ein Meteorschauer — fiir die Geburt der Herr-
scherin verantwortlich war.

Chadali tritt als wunderschéne vudranische Frau mittle-
ren Alters auf, die mit beiden Fiifien fest auf dem Boden steht,
deren dunkle Augen aber oft in den Himmel blicken. Aus der
verschlungenen Masse ihres schimmernden, schwarzen Haars
schauen Seerosen hervor und ihre Roben aus blassgelber Seide
reichen bis zu ihren blofen Fiiflen. In ihren Hinden hilt sie
ein aus rotem Garn geflochtenes Netz, in dem winzige Rubine
funkeln.

Der Pfad des Gliicklichen Zufalls lehrt, dass das Schick-
sal seine Schénheit in seiner Unvorhersehbarkeit ausdriickt;
scheinbar unwichtige Ereignisse konnen den Verlauf eines
ganzen Lebens bestimmen. Thre Diener suchen diejenigen auf,
welche sich vor dem Eingehen von Risiken scheuen, und er-
mutigen sie dazu, sich hinaus in die Welt zu begeben und dem
Schicksal zu vertrauen. In Chadalis Augen besteht das grofite
Bose darin, ein streng reglementiertes Leben zu fithren, um
unerwarteten Erfahrungen zu entgehen.

Chadali wohnt im Pavillon der Gliicklichen Begegnungen,
einem Bauwerk aus glitzerndem Licht, das an der Kiiste des
Endlosen Blauen Ozeans im Elysium steht.

’LML“W;U“‘ )EN fIMMEL

CHUCARO
Jungfer des Dunstes und der Launen

CG Himmlische Herrscherin (Azata) der Halluzi-
nationen, Nebel und Triume
KULT
Heiliges Symbol Ein Auge mit regenbogenfarbener Iris
Tempel Irrenhéuser, Kunstgalerien, Kiisten, Tiefebenen
Anhinger Klartriumer, Kiistenbewohner, Orakel
Diener Celestische Baku, Flumphe
Himmlischer Gehorsam Hiille dich in Gaze und nimm halluzinoge-
ne Pilze zu dir, wihrend du iiber die Lehren Chucaros meditierst. Du
erhiltst einen heiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Gift.
SEGEN
1: Kaleidoskopische Bilder (ZF) Spriihende Farben 3/Tag, Hypnoti-
sches Muster 2/Tag oder Gasformige Gestalt 1/Tag
2: Nebelhafte Gestalt (UF) Wenn du angegriffen wirst, nimmt dein
Kérper die Gestalt von Nebel an, womit die Wirkung von Waffen-
schneiden gemindert wird. Dein Aussehen verindert sich nicht,
aber du erhiltst SR 5/Hiebwaffen.
3: Furchtbarer Tagtraum (ZF) Du kannst ein Mal am Tag Unheimli-
ches Schicksal wirken.

Legenden erzihlen, dass vor Tausenden von Jahren ein weib-
licher Engel in einem nebligen Tal im Elysium in einen tiefen
Schlaf fiel. Die Celestische triumte von einer wunderschénen
Frau mit einem Korb voller schemenhafler Visionen. Als sie
erwachte, sah sie ihren Traum wahr werden, denn die Jungfer
des Dunstes und der Launen trat ihr aus den Nebelschwaden
entgegen. Seitdem kann der Einfluss Chucaros immer dort
gespiirt werden, wo nach einem leichten Regenschauer Nebel
aufsteigt und wo Propheten mit au fgerissenen Augen Visionen
iiber die Zukunft sehen.

Chucaros blasse Haut schillert wie Perlmutt in vielen Farben
und ihre Augen verindern kontinuierlich ihre Farbe. Thr Kor-
per ist in Roben aus lebendigem Nebel gehiillt. Thr gewelltes
Haar reicht bis zur Hiifte und wirkt wie eine stetige Kaskade
aus glitzerndem Regen. Die Herrscherin besitzt ein siifies,
ernstes Gesicht und scheint immer nach etwas zu horchen, das
gerade aufler Horweite liegt. Im Kampf gegen die Scheusale,
welche die von ihr gewiihrten Visionen verfilschen wollen, er-
zeugt sie eine Keule aus wallendem Nebel. Davon getroffene
Wesen werden von verwirrenden Halluzinationen iiberwiltigt.

Die Jungfer trostet diejenigen, welche unter Wahnvorstel-
lungen leiden. Sie lindert ihr Fieber und hilft ihnen, in den
seltsamen Bildern in ihrem Geist einen Sinn zu erkennen. Thre
Anhinger erleben jede Nacht Wachtriume. Chucaro missbil-
ligt die Verwendung von starken Drogen zur Erzeugung von
Visionen, wenn das auf Kosten der Gesundheit einer Person
geht. Thre Anhiinger versuchen, solche gebrochenen Wesen ge-
sundzupflegen und ihnen beizubringen, wie sie solche Bilder
aus sich selbst hervorbringen kénnen anstatt durch den Fin-
satz externer Hilfsmittel.

Chucaro kann hiufig in einem zerbrechlich wirkenden
Haus aus schillerndem Perlmutt angetroffen werden, dass sich

in den silbergrauen Tiefebenen des Elysiums befindet.




~—7 DAMMERICH

Der Abgemessene Schlag

RG Himmlischer Herrscher (Archon) von Exekuti-
onen, Richtspriichen und Verantwortung

KULT

Heiliges Symbol Eine auf dem Auge einer Axt sit-

zende, weifse Taube

Tempel Galgen, Gefingnisse, Gerichtsgebiude, Leichenhiuser

Anhinger Henker, Leichenbestatter, Richter, ungerechtfertigt Ge-

fangene

Diener Bronzedrachen, celestische Scharfrichterhauben, Schildar-

chonten

Himmlischer Gehorsam Rezitiere alle dir bekannten Namen der

Wesen, die von deiner Hand ums Leben gekommen sind. Meditiere

iiber ihre Gesichter sowie die Umstinde ihres Ablebens und beurtei-

le deine Handlungen im Angesicht des Gesetzes. Du erhiltst einen

heiligen Bonus von +4 auf deine RK gegen Bestitigungswiirfe fiir

Kritische Treffer.

SEGEN

1: Plichtbewusst (ZF) Schild des Glaubens 3/Tag, Totenglocke 2/Tag
oder Schirfen 1/Tag

2: Einschneidender Schlag (UF) Du ignorierst die ersten 5 Punk-
te der Schadensreduzierung einer Kreatur, wenn du einen Nah-
kampfangriff ausfiihrst. Machart und Material deiner Waffe fallen
dabei nicht ins Gewicht. Zum Beispiel hitte eine Kreatur mit SR
10/Silber nur SR 5/Silber gegen deine Angriffe.

3: Exekution (ZF) Du kannst ein Mal am Tag Wort der Macht: Tod
wirken.

Dammerich und seine Anhiinger glauben, dass der Tod eines
Sterblichen der wichtigste Moment in dessen Leben ist, denn
die Art und Weise, wie er seinem Ableben begegnet, hat im
Nachleben starke Auswirkungen auf seiner Seele. Dem Herr-
scher ist bewusst, dass bose Wesen manchmal getétet werden
miissen. Die Entscheidung dariiber darf aber niemandem
leichtfallen. Dammerich nimmt daher das Gewicht aller not-
wendigen Hinrichtungen und gerechten Tode auf seine Schul-
tern. Scharfrichter wenden sich an ihn, wann immer sie an der
Ausiibung ihrer Pflicht zweifeln. Der Abgemessene Schlag ver-
mittelt ihnen dann, dass ihre Aufgabe zwar ernst und freudlos
sein mag, aber notwendig ist, um Frieden und gutes Zusam-
menleben sicherzustellen.

Dammerich ist eine regungslose, monolithische Gestalt
in einer Riistung aus schwarzem Stein. Sein wohlgestaltetes,
bartloses Gesicht verbirgt er in einem Helm; nur seine miide
wirkenden Augen sind zu erkennen. Wenn der Herrscher sich
einmal in den Kampf begibt, dann schligt er kriftig und ohne
zu z6gern zu. Jahrhunderte des Todes wiegen schwer auf'seiner
Seele, jedoch nur wegen der ernsten Verantwortung, die er da-
fiir trigt, nicht aus Widerwillen oder Schuldgefiihlen. Ist es an
der Zeit zu handeln, hilt er sich nicht zuriick.

Richter beten hiufig zu Dammerich und bitten ihn um Fiih-
rung bei ihren Entscheidungen, egal ob sie offiziell an stid-
tische Gericht berufen wurden oder als Dorfilteste an einem
Tribunal teilnehmen. Dammerich und seine Diener werden
auch dann aktiv, wenn anstindige Personen guter Gesinnung
die Notwendigkeit von Exekutionen einsehen, aber vor dem

Akt an sich zuriickschrecken. Dann versichert er ihnen, dass
die Hinrichtung angemessen war, oder nimmt ihre Schuld
auf sich. Unschuldig zum Tod verurteilte Wesen wenden sich
ebenfalls an den Herrscher, dass er zu ihren Gunsten interve-
niere, und kénnen aufein Eingreifen seiner sterblichen Vertre-
ter hoffen. Andererseits ziirnt der Abgemessene Schlag insbe-
sondere korrupten Richtern und schlampigen Henkern. Wenn
ein Angeklagter freikommt, der den Tod verdient hitte, schickt
er seine Diener, um die Hinrichtung vorzunehmen und die
Verantwortlichen zurechtzuweisen. Dammerich zieht keine
Befriedigung aus dieser bitteren, aber notwendigen Aufgabe.
Jene, die Exekutionen aufdie leichte Schulter nehmen oder die-
se gar auf sadistische Weise geniefien, konnen Vergeltung
in Form eines Kommandos von Schildarchonten erwar-
ten, welche die Erhobene Hand genannt werden.
Dammerich residiert im Himmel, im Siidflii-
gel des Gerichts der Ubereinkunft. Er arbeitet
manchmal mit Olheon zusammen, die im

Nordfliigel wohnt. Sie kooperieren im ‘,:/ ‘,/ p
Kampfgegen korrupten Regime, die fiir /
eine exzessive Anzahl von rechtswid-
rigen Hinrichtungen verantwort-
lich sind.




IERRSCHER DES RIMMELY

ERITRICE

Stimme des Herzens
NG Himmlische Herrscherin (Agathionin) von

sdain Debatten, Meinungen und Wahrheit

KULT

Heiliges Symbol Ein Lesepult auf dem Riicken eines Marmorléwen
Tempel Amphitheater, Bibliotheken, Gerichtsgebiude, multikultu-
relle Stidte
Anhinger Disputanten, ehrliche Barden, Gesetzgeber, Stadtschrei-
er, Widerstandskampfer
Diener Celestische Léwen, Drachenléwen, Katzenvolk, Leonale
Himmlischer Gehorsam Schreibe eine Wahrheit auf ein Stiick Per-
gament, tauche es in Honig und stecke es in deinen Mund. Dort
muss es bleiben, bis sich der Honig aufgel6st hat. Du erhiltst einen
heiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen lllusionen.

FALAYRA
Der Ring der Kriegerin

RG Himmlische Herrscherin (Archontin) der Krie-
gerausbildung, der Ringe und der Weiblichkeit
KULT

Heiliges Symbol Ein mit Seide umwickelter Arm, der ein Schwert in
die Hahe halt

Tempel Kampfarenen, Schlachtfelder, Stidte mit Bezirken nur fiir Frauen

Anhinger Briute, Juweliere, Knappen, Krieger

Diener Gute Walkiiren, Legionsarchonten, weibliche Paladine
Himmlischer Gehorsam Stecke einen mit Edelsteinen verzierten
Ring auf jeden deiner Finger und schlage mit blofen Hinden auf
eine Ubungspuppe ein, bis die Abdriicke der Ringe auf deiner Haut
zu sehen sind. Du erhiltst einen heiligen Bonus von +4 auf Ring-
kampfwiirfe und auf deinen KMB.

SEGEN

SEGEN

1: Versierter Disputant (ZF) Sprachen verstehen 3/Tag, Fesseln 2/Tag

oder Zungen 1/Tag

2: Ungetriibter Blick (ZF) Du kannst drei Mal am Tag Lautlos Wahrer
Blick zaubern.

: Donnerndes Wort der Wahrheit (UF) Du kannst ein Mal am Tag
ein michtiges Briillen ausstofen. Es dupliziert die Effekte von
Heiliges Wort in einem Kegel von 18 m und verursachst zusitz-
lich 2W6 Schallschaden bei allen Kreaturen im Wirkungsbereich
(ZAH, keine Wirkung; SG 10 + Y2 fiir jeden deiner TW + dein
CH-Maodifikator). Dies ist ein Schalleffekt.

w

Zu Beginn der Schopfung, so erzihlt man sich, fiillte der Erz-
teufel Geryon in seinem héllischen Reich Stygia eine Grube mit
einem Schwall von Liigen. Aber unter der Masse von Unwahr-
heit erklang eine einzige Wahrheit und konnte sich befreien. Sie
durchquerte den fiinften Kreis der Hélle, bevor sie zu den Ho-
heren Ebenen aufiteigen konnte. Diese Wahrheit war Eritrice.

Die muskuldse Eritrice ist 2,50 Meter grof§ und ihre femini-
ne Gestalt wird fiir gewohnlich von hellbraunem Pelz bedeckt.
Thr Kopf ist der einer Léwin und ihre Augen leuchten wie
Amethyste. Sie trigt einen kurzen Lederkilt und eine rosafar-
bene Brustplatte. Eritrices Stimme ist so iiberzeugend, so sagt
man, dass diejenigen, welche sie sprechen horen, ihr bemer-
kenswertes Aussehen vergessen.

Eritrices Mission besteht darin, Wahrheit und Weisheit auf
der Welt zu verbreiten. Sie glaubt aber, dass Einsicht mehr wert
ist, wenn sie durch eine angeregte Debatte erlangt wurde an-
statt durch das Lernen aus Biichern. Daher fordern ihre An-
hiinger Diskussionen und respektvollen Dissens. In Regionen,
wo man Liigen laut ausspricht, aber Wahrheiten verborgen
bleiben, arbeiten sie und ihre Agenten daran, guten Personen
beim Austausch von Nachrichten zu helfen. Die Erzfeinde der
Stimme des Herzens sind Geryon und seine Untergebenen; die
beiden haben in der Vergangenheit gewaltige Schlachten ge-
geneinander ausgetragen.

Eritrices Heimat liegt auf den weiten, sonnendurchfluteten
Ebenen des Nirwana. Ihr Lieblingsort ist die Windgepeitschte
Au, eine griine, blithende Wiese. Wenn sie Giste hat, unterhilt sie
diese in einem grofien Pavillon aus Kastanienholz. Seine Wiinde
sind zum siift duftenden Grasland offen und die Riume darin
mit Vorhingen aus Schantung-Seide voneinander getrennt.

1: Vortreffliche Kriegskunst (ZF) Gottliche Gunst 3/Tag, Waffe des
Glaubens 2/Tag oder Mchtige Magische Waffe 1/Tag

2: Starker Arm (UF) Du kannst mit einer Schnellen Aktion die Scha-
denswiirfel deiner Waffe um einen Schritt erhéhen. Diese Fihigkeit
hat eine Wirkungsdauer von so vielen Runden am Tag, die deinen
TW entsprechen. Diese Runden miissen nicht aufeinanderfolgen.

3: Falaynas Ringe (UF) Du kannst ein Mal am Tag eine Reihe von
riesigen, schwebenden Eisenringen beschwéren, die dir Deckung
geben oder Gegner angreifen kénnen. Der Effekt gleicht ansons-
ten dem von Zerdriickende Hand.

Falayna gilt als leuchtendes Beispiel fiir Korperkraft sowie
die Uberschneidung von Kriegskunst und der Bliite der Weib-
lichkeit. Laut ihrem Ethos begiinstigen sich diese beiden Kon-
zepte, anstatt sich auszuschliefen. Vor Tausenden von Jahren
reprisentierte Falayna lediglich Schonheit und Weiblichkeit.
Zu dieser Zeit war sie die Gefiihrtin eines Himmlischen Herr-
schers, welcher als Meister aller Waffen und der Kriegskunst
galt, an dessen Namen sich aber niemand mehr erinnern kann.
Er fiel in der Schlacht gegen die Diener von Moloch. Falayna
holte sich das Schwert ihres Geliebten aus den Klauen der Hél-
le zuriick und glinzt seitdem als der Ring der Kriegerin.

Falayna verkorpert weibliche Schonheit. Sie ist zwar in der
Lage, viele Gestalten anzunehmen, erscheint aber oft als hell-
hiutige Frau mit glattem, braunem Haar und intensiven, blau-
en Augen. Thre Seidenroben passen gut zu dem Brustpanzer,
den sie darunter trigt, und sie fithrt stets ihr rasiermesser-
scharfes Langschwert namens Verlbnis mit sich. Glitzernde
Ringe aller Farben bedecken ihre Finger und sie kombiniert
im Kampf die Hiebe ihres geweihten Schwerts mit Schligen
ihrer beringten Hiinde.

Sowohl minnliche als auch weibliche Krieger beten zu
Falayna, obwohl die meisten ihrer Anhinger Frauen sind. Ju-
weliere versuchen oft, Ringe zu schmieden, die es ,wert sind,
an Falaynas kleinem Finger getragen zu werden®, und Knap-
pen orientieren sich in der Ausbildung an ihren Fertigkeiten
im Kampf. Sowohl Briute als auch Midchen an der Schwelle
zum Frausein bitten Falayna um ihren Segen.

Der Ring der Kriegerin lebt an den Hiingen des Himmels,
im Halbleeren Palast mit seinen Mauern aus Galenit.




GERNSCHAU
Windstille-und-Ruhige See

RG Himmlischer Herrscher (Archon) von Ein-
fachheit, Gelassenheit und Ignoranz

KULT
Heiliges Symbol Ein mit Blumen und Ranken tiberwucherter Fels in
der Mitte eines Teiches

Tempel Lindliche Gegenden, ruhige Bezirke in sonst lebhaften
Stidten, Seeufer
Anhinger Arbeitsame Leute mit dem Bedarf nach Rast, intuitiv ar-
beitende Kunsthandwerker, Naturliebhaber, Wesen auf der Suche
nach Erleuchtung
Diener Ménche guter Gesinnung, Schedu
Himmlischer Gehorsam Vergrabe ein Buch oder eine Schriftrolle,
die du nicht gelesen hast, in fruchtbarer Erde. Pflanze dariiber einen
Samen und bete an dieser Stelle dafiir, dass aus dem zerfallenem
Schriftstiick etwas Gutes wichst. Du erhiltst einen heiligen Bonus
von +4 auf Rettungswiirfe gegen Verwandlungseffekte.
SEGEN
1: Friedlichkeit (ZF) Austilgen 3/Tag, Gefiihle besénftigen

2/Tag oder Tiefschlaf1/Tag
2: Geistige Armut (UF) Du kannst drei Mal am Tag ei-

nen Beriihrungsangriffim Nahkampf versuchen, um

die Sorgen von Frevlern auszuléschen. Bei einem er-
folgreichen Treffer erleidet das Opfer einen Malus auf
seine Weisheit von 1W6 + 1 fiir jeden deiner TW (maxi-
mal 1W6 + 5, bis zu einem WE-Minimalwert von 1). Dieser
Malus hilt fiir 1 Runde fiir jeden deiner TW an. Gelingt
dem Ziel ein Zahigkeitswurf(SG 10 + %2 fiir jeden deiner
TW + dein WE-Modifikator), wird der Malus halbiert.

3: Leere Gedanken (UF) Du wirst kontinuierlich wie von
Gedankenleere geschiitzt. Sollte jemand versuchen, mittels
Ausspdhung oder dhnlichen Zaubern Informationen iiber dich he-
rauszufinden, wird er durch den Effekt der Gedankenleere daran
gehindert. Der Person muss dann ein Willenswurf gelingen (SG
10 + Y2 fiir jeden deiner TW + dein WE-Modifikator), bei einem
Misserfolg erleidet sie 1W6 Punkte Intelligenzschaden.

Einst strebte Genschau danach, jeden Aspekt der Schépfung zu
verstehen, sowie danach, vollkommene ()rdnung und Giite zu
verbreiten. Der Herrscher addierte immer mehr Elemente zu
seiner Gleichung und musste schlieflich erkennen, dass seine
Miihe vergeblich war. Er gab sein Werk aufund lernte stattdes-
sen, den Frieden und die Gelassenheit zu geniefRen, welche mit
Akzeptanz einhergehen.

Aufden ersten Blick kann man Genschau mit einem tianesi-
schen Bauernjungen verwechseln, da er oft einen Strohhut und
einfache Leinenkleidung trigt. Unter dem Hut verbirgt sich
ein schones Gesicht sowie ein gleichmiitiger Blick. Die Klei-
der des Herrschers sind mit eleganten Stickereien gesiumt,
die fantastisch anmutenden Vogeln, Fu-Kreaturen und Runen
gleichen. In seiner Hand ruht eine Pfeife und in seinem Giirtel
steckt ein Beil.

Genschau und seine Anhinger sind der Zivilisation nicht
feindlich gesinnt, glauben aber, dass unnotige, ge-
sellschaftliche Komplikationen Sterbliche davon

abhalten, ihr Bestes zu geben. Ein Handwerker,

der eine aufgeriumte Werkstatt betreibt und jeweils nur an ei-
nem Projekt arbeitet, ist gliicklicher, als wenn er sich zu viel
vornimmt und keine Zeit hat, seine Werkstatt in Ordnung zu
halten. Natiirlich versteht Genschau, dass Lebensumstinde
Wesen ungliicklich machen kénnen, weil sie und ihre Familien
Leib und Seele zusammenhalten miissen. Der Herrscher weifs,
dass so etwas manchmal unvermeidlich sein kann, und schickt
seine Stellvertreter aus, damit sie diesen Personen einen Weg
aus ihrem 6den Dasein weisen.

Genschaus Heimat liegt auf den idyllischen Feldern und
ausgetretenen Pfaden des Himmels. Man kann ihn aber auch
schlafend am Ufer eines der kristallklaren, himmlischen Fliis-
se oder tagtriumend in einem Hain von Biumen finden. Trifft
man ihn aufder Strafle an, ist er immer bereit, anzuhalten und
bei einem Getrink und einer Pfeife mit anderen Reisenden Ge-
schichten auszutauschen.




HALCAMORA

Marie der Reichen Ernte

NG Himmlische Herrscherin (Agathionin) von
Girten, Obsthainen und Wein

KULT

Heiliges Symbol Ein mit reifen Weintrauben iiberquellender Krug
Tempel Landwirtschaftliche Gemeinden, stidtische Garten und
Parks, Winzereien

Anhinger Bauern, Feiernde, Girtner, Winzer

Diener Grigs, Vulpinale

Himmlischer Gehorsam Entleere eine halbe Flasche Wein auf

fruchtbare Erde und trinke den Rest, wihrend du zu Halcamora

betest. Du erhiltst einen heiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe

gegen Bluten- und Krankheitseffekte.

SEGEN

1: Freigiebige Seele (ZF) Gute Beeren 3/Tag, Baum 2/Tag oder Pflan-
zenwachstum 1/Tag

2: Weinselige Beriihrung (UF) Du kannst ein Mal am Tag einen Be-
riihrungsangriff im Nahkampf versuchen, um eine Kreatur be-
trunken zu machen. Ist der Angriff erfolgreich, erleidet das Ziel
1W6 Punkte Geschicklichkeits-, Weisheits- und Charismaschaden.
Der Schaden wird halbiert, wenn dem Ziel ein Zihigkeitswurf ge-
lingt (SG 10 + V2 fiir jeden deiner TW + dein WE-Modifikator).

3: Géttliche Girtnerin (ZF) Du kannst drei Mal am Tag Pflanzen kon-
trollieren wirken. Diese Fihigkeit entspricht einem Zauber des 8.
Grades.

Halcamora erscheint als eine junge Frau mit sonnengebraun-
ter Haut, Augen von einem so blassen Griin, dass sie fast weifd
wirken, und einem freundlichen, wissenden Licheln. Sie trigt
braune Roben, die an den Knien gerafft sind, und ihre Fiiffe
sind immer mit Dreck und Weinflecken iibersit. Von Halca-
moras Schultern fallen muschelihnliche, rote Fliigel herab,
welche mit den schwarzen Punkten eines Marienkifers ge-
sprenkelt sind. Aus ihren Schlifen ragen zwei schmale Anten-
nen, die genauso schwarz sind wie ihr schulterlanges Haar.

Die Prisenz der Marie der Reichen Ernte zeigt sich im Son-
nenlicht, das auf gepflegte Girten fillt; dort, wo Feldarbeiter
sich nach Erledigung ihres Tagwerks ausruhen; sowie iiberall,
wo Weinbeeren reifen und ihr gekelterter Saft fliefit. Halcamo-
ra iiberlisst die Wildnis anderen Herrschern und begniigt sich
mit kleinen Girten, Parks und Winzereien. Friedliche, land-
wirtschaftliche Ortschaften errichten beim Bau eines Tempels
fiir michtigere Naturgottheiten oft auch einen kleinen Schrein
zu Ehren der Marie. Girtner und Winzer beten besonders hiu-
fig zu ihr und ihren celestischen Dienern, besonders in Zei-
ten von Diirren und schlechtem Wetter. Die sanfte Agathionin
besitzt nur wenig Raum fiir Hass in ihrem Herzen, sie verab-
scheut jedoch Scheusale mit Insektenkérpern, die Ernten ver-
nichten und Seuchen verbreiten.

Halcamora ist eine soziale Himmlische Herrscherin, die
man oft in den Palisten von ihresgleichen finden kann, wo sie
sich dann bei einem Krug Wein entspannt. Zu anderen Zeiten
bewohnt eine Blitterlaube in den Tiefen des Waldes der Fliis-
ternden Sehnsucht im Nirwana.

LS ——

1ERRSCHER DEY HIMMEL

IMMONHIEL

Balsambringerin

CG Himmlischer Herrscher (Engel) von Krautern,

Kréten und Medizin

KULT

Heiliges Symbol Mit Kriutern bewachsener Holzfrosch

Tempel Hiuser von Heilkundigen, Krankenstationen, Kriutergér-

ten, Siimpfe

Anhinger Alchimisten, chronisch Kranke, Heilkundige, Krauterkun-

dige, Sumpfbewohner

Diener Celestische Riesenkréten, Celestische Waldriesen

Himmlischer Gehorsam Fiille deinen Mund mit frischen, duften-

den Krautern. Lege dich in eine Wanne oder einen Teich mit kiihlem

Wasser und setze eine lebendige Kréte auf deine Brust. Meditiere

dann eine Stunde lang iiber die Lehren Immonhiels und lasse an-

schlieBend die Krote wieder frei. Du erhiltst einen heiligen Bonus
von +4 auf Rettungswiirfe gegen Krankheiten.

SEGEN

1: Kréutergartner (ZF) Leichte Wunden heilen 3/Tag, Rindenhaut 2/Tag
oder Seerosenpfad EXP 1/Tag

: Sumpfheiler (ZF) Du kannst ein Mal am Tag eine Verstirkte Hei-
lung wirken.

: Rankenrufer (UF) Du kannst ein Mal am Tag eine grofle Masse aus
pflanzlichem Material beschwéren. Diese Masse besitzt die Spielwer-
te einer Vipernranke """ ist aber von chaotisch guter Gesinnung.
Die Vipernranke folgt 1 Minute fiir jeden deiner TW lang uneinge-
schréinkt deinen Befehlen, bevor sie wieder ins Elysium zuriickkehrt.

N

w

Immonhiel besitzt die Gestalt einer koniglich erscheinenden,
dunkelhiiutigen Frau fortgeschrittenen Alters. Das moosgriine
Haar hat sie zu zwei Zopfen geflochten, die ihr faltiges Gesicht
einrahmen, aus dem dunkle Augen voller Weisheit blitzen. Thre
Kleidung besteht aus einer weichen, mit smaragdgriiner Seide
gesdumten Lederweste sowie einem Lederrock. Die unzihligen
winzigen Taschen und Glasphiolen, die von einer um Immonhiels
Hiifte geschlungenen Schiirpe hingen, enthalten angeblich Heil-
mittel fiir jede den Sterblichen bekannte Krankheit. Der rechte
Arm der Herrscherin besteht nicht aus Haut, Fleisch und Kno-
chen, sondern einem knotigen Stiick Kieferholz, das in Form eines
Armes mit langen, flinken Fingern an der Hand geschnitzt wurde.

Die Balsambringerin fungiert auf den ewigen Schlachtfel-
dern des Multiversums als Heilerin. Dort pflegt sie verletzte
Engel und versorgt die Wunden von Himmlischen Herrschern,
die aus dem Kampf mit den Armeen von Bosheit und Zersto-
rung kommen. Thre bevorzugten Diener reisen durch die Welt
der Sterblichen, wo sie Heilmittel aus Kriutern sowie Ratschli-
ge weitergeben, wie man am besten Sumpfpflanzen aufzieht.
Zudem lehren sie Schlachtfeldsanititern die effektivsten Tech-
niken, wie sie Soldaten am Leben erhalten kénnen. Immonhiel
weifl aufferdem, dass nicht jeder Kranke geheilt werden kann.
Diesen bringt sie Mittel zur Linderung ihrer Schmerzen, so
dass sie in ihren letzten Augenblicken Frieden finden kénnen.

Die Balsambringerin wird an vielen Orten gebraucht. Daher
ist sie iiberall daheim. Fast alle Himmlischen Herrscher haben
sie schon einmal als Gast bewirtet und sie hat sogar unter den
Dichern vieler Sterblicher geschlafen, ohne dass diese von ih-
rer wahren Identitit erfuhren.




— IREZ
6
/\\/ /' Herrin der Wundersamen Schriften

NG Himmlische Herrscherin (Agathionin) der
Karten, Schreiber und Zauber
KULT
Heiliges Symbol Ein Ficher aus sich aufrollenden Pergamentstreifen
Tempel Arkane Bibliotheken, freundschaftliche Kartenspielrunden,
Kopierhduser, Skriptorien
Anhinger Kalligraphen, Magier, Schreiber, Spieler, Turmkartendeuter
Diener Gut gesinnte Sphingen, Phonixe, Riesenvogel
Himmlischer Gehorsam Schreibe sechs identische Paare von Runen
sauber auf zwslf separate Karten oder quadratische Papierstiicke.
Mische die Karten mit nach unten weisender Schrift und ziehe zwei
davon. Stimmen sie iiberein, erhiltst du einen heiligen Bonus von
+4 auf Rettungswiirfe gegen Zauber von zwei Schulen deiner Wahl.
Stimmen die Karten nicht liberein, erhiltst du einen heiligen Bonus
von +4 auf Rettungswiirfe gegen von Schriftrollen gewirkte Zauber.
Alternativ kannst du zwei Karten aus einem Turmkartenspiel ziehen
und die gleichen Vorteile aus iibereinstimmenden bzw. unterschied-
lichen Farben gewinnen.
SEGEN _
1: Kalligraphische Begabung (ZF) Gattliche Gunst 3/Tag, Vorahnung
2/Tag oder Glyphe der Abwehr 1/Tag
2: Géttliche Inschrift (UF) Wenn du eine Schriftrolle zum Wirken
eines Zaubers benutzt, der Trefferpunkteschaden verursacht,
kannst du drei Mal am Tag die Hilfte dieses Schadens in Heili-
gen Schaden umwandeln. Besitzt du keine Fihigkeit zum Wirken
eines bestimmten Zaubers von einer Schriftrolle, kannst einen
Fertigkeitswurf fiir Magischen Gegenstand benutzen versuchen,
fiir den du einen Bonus in Hohe

der TW + deines CH-Modifikators erhiltst (wenn dein regulirer
Bonus fiir Magischen Gegenstand benutzen héher ist, kannst du
auch diesen verwenden).

: Verteidigende Karten (UF) Du kannst ein Mal am Tag 2W6 schim-
mernde Karten beschwéren, die hinter dir herschweben. Im Kampf
umwirbeln sie dich und fangen tédliche Angriffe ab. Nach deinem
Ermessen kann eine Karte einen einzigen Schadenswiirfel von ei-
nem Hinterhiltigen Angriff oder Kritischen Treffer absorbieren, der
dich treffen wiirde. Zum Beispiel kénntest du von einem Hinter-
hiltigen Angriff getroffen werden, der 3W6 zusitzlichen Schaden
verursacht. Wenn du 2 Karten iibrig hast, kénntest du in diesem Fall
den Schaden durch den Hinterhiltigen Angriff auf 1Wé reduzieren
(die Wiirfel werden entfernt, bevor sie geworfen werden). Hat eine
Karte einmal einen Schadenswiirfel absorbiert, verschwindet sie.
Unbenutzte Karten verschwinden am Ende eines Tages.

w

[rez erschien eines Tages aus dem Schilfentlang der Kiiste des
Meeres ohne Schatten im Nirwana. Sie versteht den mystischen
Symbolismus hinter Runen, besonders hinsichtlich ihrer Ver-
wendung zum Verstirken arkaner Magie. Zu ihren Anhiingern
gehoren Turmkartendeuter sowie Kartenspieler und ihre Die-
ner verbreiten die Kunst exakter Kalligraphie unter von der
Herrscherin begiinstigten Sterblichen.

Irez lebt immer noch dort, wo sie sich aus dem Schilf er-
hob. Thr Palast ist ein fantastisches Gemisch von Boden
i aus geflochtenem Schilf, papiernen Winden und
Dichern aus Bambus. Er sieht zwar so aus, als
konnte ihn eine steife Brise hinwegwehen, aber
er existiert bereits Tausende von Jahren, ohne je

einen Kratzer erhalten zu haben.




JAIiDZ

Die Furchtlose Klaue
NG Himmlischer Herrscher (Agathion) der Feig-
linge, der Jugend und der Ungepriiften
KULT
Heiliges Symbol Ein sich zwischen zwei Biumen windender Pfad
Tempel Handelsstidte, Schulen, Waisenhduser
Anhinger Ausreifer, Fahnenfliichtige, Jugendliche
Diener Celestische Tiger, Leonale
Himmlischer Gehorsam Male mit weifler Kreide Muster auf deine
Arme und Beine, die den Fluss der spirituellen Energie widerspiegeln,
die du spiirst, wenn du iiber die Lehren von Jaidz meditierst. Fah-
re dann diese Muster mit dem Fangzahn eines Tigers entlang, ohne
dass du deine Haut durchstéft. Du erhiltst einen heiligen Bonus von
+4 auf deine RK gegen Gelegenheitsangriffe mit natiirlichen Waffen.

TERKSCHER DES RIMMEL

JALAIJATALI
Das Lied des Baches

CG Himmlische Herrscherin (Azata) der Musik der

<« Natur, der Stromschnellen und der Wasserfille

KULT
Heiliges Symbol Aus einer hélzernen Fléte flieRendes Wasser
Tempel Bardenschulen, Flussufer, Hafenstidte, Wasserflle
Anhinger Barden, gut gesinnte Echsenmenschen, Flussmatrosen
Diener Celestische Wassernagas, Lillendi, Vischkanya
Himmlischer Gehorsam Stelle dich unter einen Wasserfall (oder
giele Wasser iber dir aus), wihrend du wortlos singst und dich
durch die Kliange inspirieren lisst. Du erhiltst einen heiligen Bonus
von +4 auf Rettungswiirfe gegen Zauber, zauberihnliche Fihigkei-
ten sowie tibernatiirliche Fihigkeiten von Kreaturen der Unterarten
Aquatisch oder Wasser.

SEGEN

SEGEN

1: Kiihnheit (ZF) Furcht bannen 3/Tag, Dunkelsicht 2/Tag oder Hel-
denmut 1/Tag

2: Heldenhaftes Briillen (ZF) Du kannst drei Mal am Tag Lautlos
Grof3er Heldenmut zaubern. Diese Fahigkeit entspricht einem Zau-
ber des 7. Grades.

3: Heiliger Schrecken (ZF) Du kannst ein Mal am Tag ein Symbol
von Jaidz in die Luft zeichnen, welches wie ein Symbol der Furcht
funktioniert. Das Zeichen erscheint als ein leuchtender Umriss
von Jaidz heiligem Symbol und schwebt unbewegt dort, wo du es
gezeichnet hast. Diese zauberihnliche Fihigkeit erfordert keine
Materialkomponente und hat einen Zeitaufwand von nur 1 Mi-
nute. Du kannst bis zu 10 Kreaturen auf das Symbol einstimmen,
ohne den Zeitaufwand vergrofern zu miissen.

Jaidz ist der Uberzeugung, dass Feiglinge mithilfe von Mitge-
fiihl und konsequenter Fithrung eine tapfere Lebensfiihrung
erlernen kénnen. Der Herrscher geht aufleisen Sohlen, damiter
jene nicht erschreckt, die seine Weisheiten horen sollen, und un-
terstiitzt sie dabei, die ihnen innewohnende Kraft zu entdecken.

Jaidz erscheint als riesiger, schwarzer Tiger mit geisterhaft
weifien Punkten. In sterblichen Gefilden nimmt er hiufig die
Gestalt eines dunkelhiutigen Mannes mit einer dicken Mih-
ne aus mit weiffen Strihnen durchsetztem, schwarzem Haar
an. Sogar in seiner menschlichen Erscheinung glithen seine
goldenen Katzenaugen im Dunklen, seinen Hiinden entsprin-
gen goldene Klauen und er besitzt einen langen, schwarzen
Schwanz mit weifier Spitze.

Zu Jaidz beten feige, ingstliche und ungepriifte Wesen. Be-
sonders Jugendliche fithlen sich von ihm angezogen. Sie hof-
fen, dass sie sich auf diese Weise einmal voller Mut den Her-
ausforderungen des Erwachsenendaseins stellen kénnen. Die
Furchtlose Klaue lehrt, dass man Feiglinge nicht ausschliefen,
sondern ihnen helfen sollte. Seine Diener unterziehen daher
jene Personen Priifungen der Tapferkeit, welche ihr eigenes
Potenzial unterschitzen.

Jaidz lebt in einem Pavillon aus schwarzem Walnussholz,
dessen Winde mit goldenem Gitterwerk verziert sind und wo
Vorhiinge aus griiner, purpurner und indigofarbener Benga-
line bis auf den Boden fallen. Der Pavillon steht auf der obers-
ten der drei Steinstufen, welche aus einem der Berge der Dra-
chenmiithne im Nirwana geschlagen wurden.

1: Wildwasser (ZF) Wasserstrahl EXP 3/Tag, Wellenritt EXP 2/Tag oder
Wasser atmen 1/Tag

2: Schuppen der Heiligen (AF) Dir wichst eine Schicht aus schil-
lernden Schuppen in der Ténung deiner Haut. Dein Bonus fiir
Natdirliche Riistungsklasse erhéht sich um +3.

3: Mit der Stromung schwimmen (UF) Du sowie eine Anzahl von
bereitwilligen, von dir beriihrten Kreaturen entsprechend der
Y2 deiner TW kénnen sich drei Mal am Tag in einem flieRenden
Gewisser (wie etwa ein Fluss oder Bach) auflésen und mit einer
Geschwindigkeit von 8o km/h flussauf oder -abwirts schwimmen.
Diese Verwandlung hat einen Zeitaufwand von 1 Minute. Solan-
ge das Gewisser fliefit, kdnnt ihr euch ohne Probleme um na-
tiirliche Hindernisse schlingeln, jedoch nicht durch gréRtenteils
undurchdringliche Barrieren wie kiinstliche Staudimme. Dieser
Effekt hilt eine Anzahl von Stunden an, die deinen TW entspricht,
und ihr kénnt weder andere Handlungen unternehmen noch
euch verteidigen, solange ihr euch in diesem Zustand befindet.

Jalaijatali ist eine freigeistige Himmlische Herrscherin, die
mit der Stimme eines rauschenden Baches singt. Man kann
ihre Anwesenheit in den Stromschnellen von Fliissen oder un-
ter den sprithenden Kaskaden von Wasserfillen spiiren.

Jalaijatali besitzt die Gestalt einer wunderschénen Frau aus
dem Mwangi-Becken, wobei ihre Haut aus winzig kleinen,
schillernden Schuppen besteht. Thre spitzen Ohren lugen durch
ihr kurzes, schwarzes Haar und ihr Kérper ist in ein Kleid aus
lebendigem Wasser gewandet, dass stetig um sie herum flieft
und spritzt. Die Herrscherin kann jederzeit einen Strang Was-
ser aus ihrem Kleid 16sen und ihn als Peitsche verwenden.

Das Lied des Baches liebt es, Sterblichen die Schoénheit der
Musik der Natur - vom Prasseln des Sommerregens bis zum
Spiel der Heuschrecken - niiherzubringen. Jalaijatali zieht das
Musizieren dem Kimpfen vor. Scheusale und andere bose Kre-
aturen, besonders Wasser-Oni und Flussdrakas, erziirnen sie

jedoch, wenn sie ihre Wasser verschmutzen.

Im Elysium wohnt Jalaijatali in einem Teich, der von einem
Wasserfall gespeist wird, welcher ohne erkennbare Quelle im-
merfort aus dem Himmel stiirzt. Den Teich siumt eine Laube
aus Akazienholz und Kristall, deren erhohte Plattformen mit
weichen Pflanzenmatten ausgelegt sind, auf denen Giiste sich
ausruhen kénnen.




“ (ILMANACH DER HIMMLI

CHEN HERRSCHER

KORADA
Die Offene Hand der Harmonie

&) g NG Himmlischer Herrscher (Agathion) von Frie-
den, Vergebung und Vorausschau
KULT

Heiliges Symbol Zwei kniende Gliubige vor einem bliihenden Lotus

Tempel Bergkloster, Brunnen, Diplomatische Vertretungen

Anhinger Die Aufgeregten und Unentschlossenen, bekehrte Bése-

wichte, Krieger im Ruhestand, Paladine auf Abwegen

Diener Aasimar-Ménche, celestische Derhii, celestische Girallons

Himmlischer Gehorsam Sitze im Lotussitz exakt bei Sonnenaufgang

an einem ruhigen Ort. Gedenke den Wesen, die dir oder jenen, die du

liebst, ein Leid zugefiigt haben. Versuche, ihnen zu vergeben. Behal-

te die Pose eine Stunde lang bei und ignoriere jegliches kérperliche

Unbehagen. Du erhiltst einen heiligen Bonus von +4 auf Rettungs-

wiirfe gegen Effekte der Kategorien Chaotisch oder Rechtschaffen.

SEGEN

1: Harmonische Magie (ZF) Segnen 3/Tag, Vorahnung 2/Tag oder Af-
fenschwarm herbeizaubern ABR 1/Tag

2: Stete Hand (UF) Du kannst dich drei Mal am Tag mit einer Schnel-
len Aktion dafiir entscheiden, 1 Stunde lang mit einer Waffe
nicht-tédlichen Schaden zu veriiben, die fiir gewshnlich tédlichen
Schaden verursacht. Bei Verwendung dieser Fahigkeit musst du
keinen Malus von -4 auf Angriffswiirfe fiir das Verursachen von
nicht-tédlichem Schaden mit einer todlichen Waffe in Kauf neh-
men. Auerdem erhéhen sich die Schadenswiirfel der Waffe um
einen Schritt, solange du damit nicht-tédlichen Schaden verur-
sachst.

w

: Aura des Absoluten Friedens (UF) Du kannst eine Aura aufrecht-
erhalten, die vollstindigen Frieden bietet. Dich umgibt ein kon-
tinuierlicher Heiligtum-Effekt. Gegner, die dich direkt angreifen
wollen, miissen dazu einen erfolgreichen Willenswurf (SG 11 + 12
deiner TW) absolvieren. Extraplanare Kreaturen, dich die erfolg-
reich angegriffen haben, miissen einen erfolgreichen Willenswurf
(SG 14 + Y2 deiner TW) absolvieren oder sie werden auf ihre Hei-
matebene zuriickgeschickt, als wiren sie Ziel des Zaubers Fort-
schicken geworden. Solltest du eine Kreatur angreifen, wird

der Effekt des Heiligtums 1W4+1 Runden lang unwirksam.

Korada ist weder jung noch alt, nur gegenwir-
tig und weise. Diinnes, braunes Fell bedeckt
seinen Koérper und hinter ihm winden sich
wie die flackernden Flammen eines Feuers
stets drei Affenschwiinze. Die Offene Hand
der Harmonie fithrt keine Waffe mit sich;
muss sie sich verteidigen, verwen-
det sie lediglich ihre Hinde und
Tausende Jahre an Ubung in den
Kampfkiinsten. Dabei weigert
sie sich, Angreifer ernsthaft zu ver-
letzen. Koradas heiliges Symbol sieht fiir
Betrachter je nach ihrer Herkunft und den
ortlichen Vorstellungen von Erleuchtung und
Frieden unterschiedlich aus. Die am hiufigsten vor-
kommende Version ist jedoch die von zwei vor einem Lotus
knienden Gestalten.

Viele Wesen, die einem aus dem Gleichgewicht geratenen
oder gewalttitigen Lebens miide sind, wenden sich auf der Su-
che nach Ruhe und Frieden Korada zu. Im Ruhestand befindli-
che Soldaten legen im Namen des Herrschers ihre Waffen aus
den blutbefleckten Hinden. Die Prinzipien der Offenen Hand
der Harmonie bieten auch Diplomaten in fernen Lindern, Per-
sonen vor schwierigen Entscheidungen sowie nach Sithne su-
chenden Streitern fiir das Bose Trost. Korada glaubt, dass jeder
Sterbliche auf den Weg ins Licht gefiihrt werden kann, auch
wenn dies das Tun wahrhaftiger Bufie verlangt.

Man sagt auch, dass Korada die Gabe der Vorsehung besitzt,
aber nur selten aufgrund seiner seltsamen Visionen handelt.
Er ist der Uberzeugung, dass sich der Kampf fiir Verinderung
immer lohnt, selbst wenn dies nicht immer erfolgreich endet.
Fiir den Herrscher und seine Anhinger zihlt mehr der Weg
denn das Ziel. Wenn Korada seinen Gliubigen nicht gerade
Lektionen iiber Harmonie gibt, residiert er im Nirwana, im
Herzen des Traumlotus, einem blithenden Palast, von dessen
mit Bliiten bedeckten Mauern bestindig kiihler, goldener Nek-
tar tropft. Man erzihlt sich, dass dieser selbst die unruhigsten
und wildesten Geister beruhigt.
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LALACI
Das Beruhigende Farbenspiel

CG Himmlischer Herrscher (Azata) der Erholung,
der Regenbdgen und der Schatten

KULT

Heiliges Symbol Ein Regenbogen und dessen schattenhafte Reflexion
Tempel Glashiitten, Parks, Strinde, Treibhiuser, Wiisten

Anhianger Glasbliser, lllusionisten, nach Rast verlangende Wesen,
Wiistenbewohner

Diener Celestische Kristare, Dryaden

Himmlischer Gehorsam Zeichne fiinf farbige Streifen auf deine Stirn
und hinge Sonnenkristalle offen an so viele Gebiude wie méglich.
Stehen keine Gebiude zur Verfligung, hinge die Kristalle in Biume
oder an natiirliche Felsformationen. Platziere niemals einen Sonnen-
kristall zwei Mal hintereinander an der gleichen Stelle. Du erhiiltst
einen heiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Feuereffekte.

AERRSCHER DES HIMMEL

LYMRNIERIS
Der Rosige Turm

RG Himmlischer Herrscher (Engel) der Jungfrau-
lichkeit, der Prostitution und der Ubergangsrituale
KULT

Heiliges Symbol Das Profil eines Gesichts unter einer weiflen Kapuze
Tempel Abschlusszeremonien, Bordelle, Frauenkloster, heilige Orte,
an denen Ubergangsrituale stattfinden

Anhinger Heranwachsende, gegen ihren Willen verlobte Paare, Pro-
stituierte, Wesen unter Keuschheitseiden

Diener Einhorner, Nymphen, Wichternagas

Himmlischer Gehorsam Lege dich auf eine harte, flache Oberfli-
che, wobei du nicht mehr als eine Kapuze tragen darfst. Konzentriere
dich auf das Gefiihl der Oberfliche und der Luft, wihrend du sexu-
elle Befriedigung erreichst, ohne dich zu beriihren. Von dir gewirkte
Heilzauber heilen 1 Punkt mehr Schadenspunkte pro Wiirfel.

SEGEN

SEGEN

1: Kunterbunte Magie (ZF) Spriihende Farben 3/Tag, Hypnotisches
Muster 2/Tag oder Tiefschlaf1/Tag

2: Prismatischer Kérper (UF) Du erhiltst einen heiligen Bonus von
+4 auf Rettungswiirfe gegen Effekte, die dich blind machen wiir-
den. Wenn dir ein Rettungswurf gegen einen Zauber oder Effekt
der Kategorie Licht gelingt (z. B. Sonnenstrahl), kannst du dich
zusidtzlich dafiir entscheiden, den Effekt vollstindig zu ignorieren
und ihn auf zwei Kreaturen oder Felder innerhalb von g m zuriick-
zuwerfen. Diese Kreaturen oder Felder werden von dem Effekt
betroffen, als wiren sie in dessen Wirkungsbereich geraten bzw.
sein Ziel gewesen.

3: Regenbogensphire (ZF) Du kannst ein Mal am Tag Regenbogen-
sphdre wirken.

Lalaci erkennt die Schénheit, welche in Widerspriichen liegt.
Nach der Vorstellung des Beruhigenden Farbenspiels sollte
so, wie die Sonne gegen den Regen kimpft und damit einen
Regenbogen erschafft, jedermanns Natur eine dhnliche Mi-
schung aus Aktivitit und Zuriickhaltung, friedlichem Gottes-
dienst und rechtschaffenem Zorn bestehen. Der Herrscher bie-
tet all jenen Gelegenheit zur Rast, welche jeden Tag aufgeregt
und voller Elan begriiien, und jenen Entspannung, welche die
chaotische Schénheit ihres Lebens erschopft hat.

Fiir die Blicke der Sterblichen ist Lalacis dufiere Form hell-
hiutig, mit weifflblonden Haaren und gelblich weiffen Augen.
Er faltet die beiden vielfarbigen Schwingen, die von seinen
Schultern hingen, auf eine bestimmte Weise, damit sie wie ein
bunter Umhang wirken. Unter seinesgleichen bewegt er sich
aber in seiner wahren, nackten Gestalt, deren kristalline Haut
das Licht als goldene Strahlen reflektiert.

Das Beruhigende Farbenspiel sorgt dafiir, dass hart arbei-
tende Wesen rasten und von der Sonne erschépfte Personen
Schatten finden kénnen. Seine Regenbogen inspirieren ins-
besondere Glasbliser und Illusionisten; die kreativsten unter
ihnen entdecken als Zeichen von Lalacis Gunst gelegentlich
kleine Prismen in ihren Werkstitten, wenn sie ein gutes Leben
fithren. Seine Anhidnger behaupten, dass die Spiegelungen von
Regenbdgen in Gewissern Portale zu seinem Reich im Elysium
bilden: einem riesigen Palast aus gezogenem Glas, der aufeiner
Wolke schwebt.

1: Segnung des Turms (ZF) Heiligtum 3/Tag, Pracht des Adlers 2/Tag
oder Aura des Archonten ABR 1/Tag

: Initiationsritus (ZF) Du erlangst die Macht, Wesen in einen an-
deren Daseinszustand zu versetzen. Du kannst ein Mal am Tag
Miichtige Verwandlung auf eine bereitwillige Kreatur wirken. Die
Wirkungsdauer dieses Effekts ist permanent, bis du oder das Ziel
den Effekt aufheben oder du diese Fahigkeit erneut einsetzt.

: Unreifwerdung (UF) Du kannst ein Mal am Tag mit einem erfolg-
reichen Beriihrungsangriff im Nahkampf die Uhr fiir eine Kreatur
zuriickdrehen. Sie kehrt zu ihrer vorangegangenen Alterskatego-
rie zuriick, wobei sie zwar die Mali auf ihre mentalen Attributs-
werte erhilt, jedoch nicht die Boni auf ihre physischen Attributs-
werte. Befindet sich das Ziel in der Alterskategorie Erwachsen,
erhilt es die Schnelle Schablone fiir junge Kreaturen. Besitzt das
Ziel bereits diese Schablone, wird es noch jiinger: Seine Attributs-
werte sinken um 2 (bis zu einem Minimum von 1) und seine Gro-
Benkategorie sinkt auf die nichstniedrige Stufe.
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Lymnieris Lehren besagen, dass der Ubergang eines Lebewe-
sens von einem Daseinszustand in einen anderen einen heili-
gen Zeitpunkt im Leben eines jeden Sterblichen darstellt. Man
glaubt, dass der Herrscher einst ein Planetar gewesen ist; seine
hoch aufragende Gestalt, smaragdgriine Haut und vier weifie
Fliigel deuten darauf hin. Sein harter, strahlender Korper ist
stets mit einer diinnen Schicht von Schweif§ bedeckt. Er trigt
keine Waffen, nur einen grofien, weifen Schild aus celesti-
schem Elfenbein in einer seiner feingliedrigen Hinde.

Lymnieris und seine Diener kommen manchmal guther-
zigen Jungfrauen und -minnern zu Hilfe, welche zur Heirat
gezwungen werden oder gegen ihren Willen ihre Jungfriu-
lichkeit aufgeben sollen. Auch unterstiitzt der Herrscher jene
Wesen, die ihr sexuelles Verlangen aufgrund von kulturellen
oder gesellschaftlichen Tabus nicht ausleben kénnen. Alle Per-
sonen, die vor einer grofen, persénlichen Verinderung stehen,
kénnen Lymnieris um Beistand bitten. Prostituierte, die ihrer
Arbeit legal nachgehen und diese schiitzen, gehoren ebenfalls
zu den Anhingern des Rosigen Turms. Jene von ihnen, die man
zur Prostitution gezwungen hat, beten um Rettung durch ihn.

Lymnieris wohnt im Himmel in einem Palast aus blauem
Achat, wo er oft Arschea zum Gast hat.
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RG Himmlische Herrscherin (Archontin) des
Adels, der Herrschaft und der Verdienste

KULT

Heiliges Symbol Eine sich verbeugende Gestalt, die ein winkliges
Gewirr aus silbernen Asten trigt

Tempel Angestammte Heimstitten, Arbeitsplitze 6ffentlicher Be-
diensteter, Paliste

Anhidnger Ernannte Herrscher, Eltern, gewihlte Beamte, Unter-

driickte, Vormiinder

Diener Celestische Konigsnagas, Lammasu

Himmlischer Gehorsam Tropfe heiffes Wachs auf deine Stirn und

driicke einen Siegelring — entweder deinen oder den einer rechtmi-

Rigen Autoritit — hinein. Damit zeigst du deine Unterwerfung unter

verdiente Herrschaft. Solange an diesem Tag deine Stirn unbedeckt

bleibt, erhiltst du einen heiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe
gegen Bezauberungs- und Zwangseffekte.

SEGEN

1: Wahrspruch (ZF) Befehl 3/Tag, Fesseln 2/Tag oder Einfliisterung 1/Tag

2: Olheons Richtspruch (ZF) Du kannst ein Mal am Tag ein Sym-
bol auf einem Ziel platzieren, das seinen Verpflichtungen nicht
nachgekommen ist oder in der Ausiibung eines Amtes schlechtes
Urteilsvermégen gezeigt hat. Dieses Symbol funktioniert dhnlich
wie ein Mal der Gerechtigkeit. Diese zauberahnliche Fahigkeit hat
einen Zeitaufwand von 1 Runde anstatt von 10 Minuten. Wenn
das Mal aktiv wird, erhilt das Ziel einen Malus von -6 auf Weisheit
sowie Charisma. Die Bedingungen, die du dem Mal gibst, miissen
sich auf die Handlungen des Ziels als Anfiihrer beziehen.

3: Herrschaft (UF) Du erhiltst das Talent Anfiihren. Dein Ruf ist
immer der einer gerechten und freigiebigen Person, solange du
Olheon die Treue hiltst. Besitzt du das Talent Anfiihren bereits,
erhiltst du einen zusitzlichen Bonus von +2 auf deinen Anfiih-
ren-Wert. Du kannst dich dafiir entscheiden, einen Jagd- oder
Legionsarchonten als Gefolgsmann zu gewinnen. Dein Gefolgs-
mann erhilt zusitzliche TW, um seine Gesamt-TW soweit anzu-
heben, dass sie 2 unter deiner Stufe liegen.

Man sagt, dass Olheon die Abstammung jeder existierenden
adligen Seele kennt. So kann sie die Ubergabe von Macht - so-
wie die Verantwortung, die solche Macht mit sich bringt — von
Elternteil an Kind, Herrscher an Nachfolger und Dynastie an
Dynastie nachvollziehen. Olheon beobachtet den Wandel und
richtet dariiber, egal ob er rechtmiflig durch Vererbung oder
gewaltsam durch Putsch oder Rebellion geschieht.

Die Gerechte Unterhiindlerin ist eine der glorreichsten
Himmlischen Herrscherinnen, die man sich vorstellen kann.
Sie ist fast fiinf Meter groff und iiberragt damit die meisten
Sterblichen. Aus ihrem Antlitz aus poliertem Gold blitzen
blaue Augen. Sie trigt einen schweren, silbernen Brustpanzer
und Beinschienen, aber ihre Panzerhandschuhe sind mit Blut
befleckt, so als ob sie ihre Hinde tiefin Lachen frischen Blutes
getaucht hitte. In einer Hand hilt sie eine Hellebarde mit ei-
ner Klinge aus Rubin, die sogar noch linger ist als sie. In ihrer
anderen Hand fiihrt sie ein schweres, goldenes Siegel mit sich,
dass ihren Anspruch aufihren Einflussbereich legitimiert.

Olheon verachtet Tyrannen und kocht vor Wut, wenn sie
rechtmifligen Herrschern gewahr wird, die — aus Schwiche
oder Ignoranz — ihren Untertanen Schwierigkeiten bereiten
und ungerechte Lebensbedingungen fiir sie schaffen. Die
Herrscherin gibt daher ihren Dienern und Anhingern vor, sol-
che Fiirsten anzuleiten, wenn diese dazu bereit und lernfihig
sind. Ist dies nicht der Fall, so sollen sie bestraft werden. Beam-
te, adlige Herrscher und sogar Eltern wenden sich Olheon zu,
wenn sie nicht mehr weiter wissen, und werden im Gegenzug
fiir ihre Handlungen beurteilt.

Olheons Heim liegt im Nordfliigel des Gerichts der
Ubereinkunft. Dort hiingen in ihrem Saal der Throne
magische Spiegel, welche Szenen der Thronbestei-
gung und Herrschaft aus dem ganzen Multiver-
sum zeigen.




PiCcOPERI

Freudenschimmer

CG Himmlischer Herrscher (Azata) der Scherze,
Uberraschungen und Witze

KULT

Heiliges Symbol Eine zwinkernde Schlange auf dem Ast eines Baumes
Tempel Dschungel, Labore von Alchimisten, Laden von Spielzeug-
machern, Schinken

Anhianger Erfinder, Wanderer, Witzbolde

Diener Celestische Kongamatos, Dschungelriesen, Lyrakien
Himmlischer Gehorsam Spiele einer Person einen Streich, die dies nicht
erwartet. Befinden sich keine geeigneten Ziele in der Nihe, schreibe ei-
nen selbst verfassten Witz nieder und hinterlasse ihn an einem Ort, an
dem ihn eines Tages jemand finden kann. Du erhltst in Uberraschungs-
runden einen heiligen Bonus von +4 auf deine RK, unabhingig davon, ob

du in der Uberraschungsrunde agieren kannst oder nicht.

SEGEN

1: Scherzbold (ZF) Schwdchere Verwirrung 3/Tag, Unsichtbarkeit 2/Tag
oder Einfliisterung 1/Tag

2: Trickreiche List (ZF) Du kannst drei Mal am Tag Ablenkung mit
Erhohter Zauberreichweite wirken. Diese Fihigkeit entspricht ei-
nem Zauber des 7. Grades.

3: Uberraschungselement (UF) Wann immer du einen Initiativewurf
durchfiihrst, kann jeder deiner Verbiindeten innerhalb von 9 m, der
ebenfalls fiir Initiative wiirfelt, sich dafiir entscheiden, anstelle des Ergeb-
nisses seines Wurfs das von deinem zu verwenden. Deine Verbiindeten
addieren weiterhin ihre eigenen Modifikatoren auf deinen Wurf, um die
Reihenfolge der Initiative zu bestimmen. Alternativ kannst du das Ergeb-
nis des Wurfs eines Verbiindeten verwenden anstelle deines eigenen.

Picoperi, der ewige Scherzbold, kann iiber die einfachsten Witze
lachen und hat seine Bestimmung in einer nicht enden wollenden
Serie von Uberraschungen gefunden. Er kann jede Gestalt anneh-
men, die er flir seine Kapriolen benétigt. Wenn er aber Sterblichen
erscheint, dann als kleiner Junge mit brauner Haut und zerzaus-
ten, schwarzen Locken. Seine feinen Gesichtsziige, anmutigen
GliedmafSen sowie spitz zulaufenden Ohren weisen auf eine elfi-
sche Abstammung hin und man sieht ihn nie ohne seine markan-
te Weste aus leuchtend griiner und gelber Wolle, in die Bilder von
Lamas, Laubfréschen und Schlangen gewebt wurden.

Gut gesinnte Wesen, welche die Welt freudig und staunend wahr-
nehmen, verehren Picoperi besonders hiufig. Dazu kommen Erfin-
der, insbesondere Alchimisten, die ihre Materialien aus Dschungel-
pflanzen gewinnen und die sich gelegentlich bei ihren Versuchen
von der Liebe des Herrschers zu Uberraschungen leiten lassen.

Der Freudenschimmer findet grofies Vergniigen darin, die
Miichte des Bosen zu verspotten. Im Kampf bevorzugt er Hin-
terhalte und Fallen anstelle von Frontalangriffen. Aufferdem
vergiftet er seine Opfer mit Wurfpfeilen, die unkontrolliertes
Gelichter und traumihnliche Euphorie auslésen. Legenden zu-
folge lichelte vor Tausenden von Jahren selbst Urxehl tiber einen
von Picoperis Witzen. Der Dimonenherrscher soll seitdem an-
geblich versuchen, den himmlischen Scherzbold zu vernichten.

Der Freudenschimmer lebt im Herzen eines Kapokbaumes
im Elysium. Der Baum mag von auflen klein aussehen, enthilt

jedoch ein Netzwerk von gemiitlichen Zimmern, die in den

Stamm geschnitzt wurden.

SCHER DES HIMY

PULURA
Die Schimmernde Maid

CG Himmlischer Herrscher (Engel) des Heim-
wehs, der Nordlichter und der Sternbilder

KULT

Heiliges Symbol Nordlichter in Form eines Gesichts

Tempel Einsame Gletscher, Sternwarten, Schutzhiitten fiir Wande-
rer, Wahrsagerbuden

Anhinger Einsame Wanderer, Jdger, Nomaden, Sterngucker
Diener Bralanis, celestische Eisbiren, Mondnagas, Yetis

Himmlischer Gehorsam Setze dich auf den Boden und lege den

Kopfin den Nacken, um die Sterne zu betrachten. Behalte diese Stel-

lung eine Stunde lang bei und identifiziere zwéIf Sternbilder. Kannst

du die Sterne nicht sehen, zeichne 12 Sternbilder auf eine semi-per-

manente Oberfliche (z. B. eine Wand oder einen harten Fufboden).

Der Radius des Scheins von jeder Lichtquelle, die du beschworst

oder in Hinden hiltst, vergréfert sich um 3 m.

SEGEN

1: Aurora (ZF) Spriihende Farben 3/Tag, Dauerhafte Flamme 2/Tag oder
Macht der Sterne EXP 1/Tag

2: Sternengeschoss (UF) Du kannst drei Mal am Tag bis zu 1 Schleu-
derkugel fiir jeden deiner TW in ein Geschoss aus Sternenlicht

verwandeln. Diese Geschosse funktionieren wie Kugeln des Strah-
lenden Lichts +2. Die Sternengeschosse bestehen fiir 1 Minute und
geben Licht mit einem Radius von 3 m ab.

3: Reisender in Fremden Welten (ZF) Du kannst ein Mal am Tag
Interplanetares Teleportieren EXP wirken.

Pulura tanzt in den Wirbeln des vielfarbigen Lichts, das des
Nachts iiber den nordlichsten Regionen einer Welt am Himmel
erscheint. Legenden erzihlen davon, dass ihre Schonheit so
auflergewohnlich ist, dass sie Sterblichen nicht nahe kommen
kann, denn sie wiirden in der Hitze ihres Glanzes verbrennen.

Pulura erscheint als eine geschmeidige Tianesin mit der
Haltung einer geiibten Tinzerin. In ihrem wallenden Haar
glinzen bunte Sterne und ihre Roben sehen aus, als wiren sie
aus Bahnen griinen und rosafarbenen Lichts gefertigt worden.
Diese Kleider flackern und pulsieren mit jeder ihrer Bewe-
gungen. Puluras Gesicht ist schmerzhaft liebreizend und ihr
Ausdruck zieht andere Wesen trotz eines ernsten Zuges an. Im
Kampf fiihrt sie eine aus Seufzern gefertigte Schleuder und
verschiefit Kugeln aus Sternenlicht.

Wesen, die im kalten Klima des Nordens leben, verehren
hiufig die Schimmernde Maid. Sie glauben, dass die Aurora
Borealis wohlwollenden Taten der Herrscherin ankiindigt.
Pulura selbst spendet Reisenden Trost, die weit von ihrer Hei-
mat entfernt unterwegs sind und die sich in den Weiten der
noérdlichen Regionen einsam fiihlen oder sich verirrt haben.
Thre Anhiinger sind oft in der eisigen Wildnis unterwegs, um
verletzten Wanderern zu helfen oder sie zuriick auf den rechten
Weg zu fithren. Sie erzihlen sich gegenseitig Geschichten iiber
die Sternbilder, womit sie sich gegenseitig aufmuntern und
gleichzeitig den Sternenhimmel niherbringen,

Pulura zieht das Reich der Sterblichen dem Elysium vor.
Eine Reihe ihrer Unterschlupfe hat sie in verschiedenen Stern-
bildern versteckt und sie besucht regelmifig Desna, wenn sie
die Gottin um Rat fragen muss.
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RAGATHIEL
General der Rache

RG Himmlische Herrscher (Engel) von Pflicht,
Rache und Ritterlichkeit
KULT
Heiliges Symbol Ein scharlachroter Fliigel gekreuzt mit einem Bas-
tardschwert
Tempel Burgen, Festungen, Hauptquartiere von Ritterorden, Réu-
me fiir das Planen von Kriegen, Schlachtfelder
Anhiinger Ritter, Soldaten, Personen, die einen Schwur geleistet ha-
ben, sowie solche, denen Unrecht zugefiigt wurde
Diener Aasimar-Paladine, Flimmerhunde, Kirine
Himmlischer Gehorsam Téte in Ragathiels Namen ein Wesen, des-
sen bése Taten nachgewiesen sind. Es reicht nicht aus, dass das Op-
fer lediglich ein béses Herz oder iible Intentionen besitzt; es muss
etwas Boses oder Unrechtmifiges getan haben. Du erhiltst einen
heiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen von bésen Kreatu-
ren gewirkte Zauber und Effekte.

SEGEN

1: Rechtschaffenheit im Kampf (ZF) Waffe weihen 1/Tag, Litanei der
Rechtschaffenheit ABR Il 2/Tag oder Magisches Schutzgewand 1/Tag

2: Ahndung (UF) Du erhiltst einen heiligen Bonus in Hohe der Half-
te deiner TW auf Schadenswiirfe mit Hiebwaffen gegen die letzte
Kreatur, die dir wihrend der letzten 24 Stunden eine Wunde zu-
gefiigt hat.

3: Reine Seele (ZF) Du kannst ein Mal am Tag Heilige Aura auf dich
selbst wirken. Zusitzlich zu den Effekten des Zaubers erhiltst du SR
10/Gutes und Kaltes Eisen. Auferdem wird wihrend der Wirkungs-
dauer jede Waffe in deinen Hinden zu einer Heiligen Waffe +5.

Ragathiel, Kind des Erzteufels Dispater und einer Feuergot-
tin, steht im Krieg zwischen Himmel und Hélle an vorderster
Front. Er fihrt mit seiner schieren, ehrfurchtgebietenden, ma-
jestitischen Prisenz durch Legionen von Scheusalen wie ein
Schwert durch Butter und jagt niedere Teufel in die Flucht.

Ragathiel iiberragt alles wie ein Turm aus herrlicher Kraft.
Erist mehr als sechs Meter grof§ und aus seinem Riicken sprie-
flen fiinferhabene, brennende Schwingen. Der General der Ra-
che besaf§ einst sechs Fliigel, aber eine wurde ihm von Dispater
selbst vom Kérper gerissen.

Ragathiels trigt aufgrund seiner befleckten Abstammung
Zorn in seinem Herzen, aber der Engel versucht stindig, seine
niederen Instinkte im Zaum zu halten, damit er weiterhin in
der Lage ist, dem Licht zu dienen. Tausende von Jahren strebte
er danach, sich in den Augen der himmlischen Engelschére als
wiirdig zu erweisen. 16 Jahre lang rang er im Mahlstrom mit
einer riesigen, bosartigen Schlange, von deren Schuppen Siu-
re tropfte, bis er das Leben aus ihr pressen konnte. Er fiihrte
eine ganze Armee gegen eine der eisernen Festungen in Aver-
nus und brannte sie mit heiligem Feuer nieder, wobei er ei-
genhiindig den Infernalischen Herzog Deumus verstiimmelte.
Letztendlich stimmten die anderen Himmlischen Herrscher
zu, den General der Rache in ihre Reihen aufzunehmen. Heute
scheinen sie ihm vollends zu vertrauen, auch wenn sich dieses
Vertrauen iiber Jahrhunderte entwickeln musste.

Ragathiel nimmt eine aktive Rolle im Kampf gegen die in-
fernalischen Legionen der Hélle ein. Seine strahlende Gestalt
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aus goldenem Licht findet sich immer in der ersten Reihe sei-
ner Armee und vor ihr fallen die Reihen der Teufel wie Heu vor
der Sense. Soldaten aller Art, aber vor allem Ritter, verehren
den Herrscher und beten darum, dass er ihnen sowohl Tu-
gendhaftigkeit als auch gerechten Zorn in der Schlacht verlei-
he. Wesen, die einen Schwur geleistet haben — besonders zur
Erfiillung einer Pflicht oder Rache -, sehen in Ragathiel ihr
Ideal. Seine Diener assistieren manchmal jenen, denen schwe-
res Unrecht widerfahren ist und die deshalb nach gerechter
Vergeltung verlangen.

Ragathiels Feste steht an den unteren Hingen des Himmels;
eine priachtige Struktur aus Stahl, die zum Widerstehen einer
tausend Jahre andauernden Belagerung entworfen wurde, soll-
te dies notig sein.




RAUDPROSCH

Der Himmlische Hirte

NG Himmlischer Herrscher (Agathion) der Her-
dentiere, Hirten und Tierzucht

KULT

Heiliges Symbol Ein doppelképfiger Schéferstab
aus Elfenbein

Tempel Berghinge, Ebenen, Viehbauernhofe,
Wasserstellen, Zwinger

Anhinger Druiden, Hirten, Jager, Tierziichter
Diener Celestische Widder, Einhorner, halb-celestische Kryosphingen
Himmlischer Gehorsam Verstreue eine Handvoll Getreide. Hebe dann
jedes Korn einzeln auf und schichte sie auf einen Haufen. Du erhiiltst
einen heiligen Bonus von +4 auf deine RK gegen Gelegenheitsangriffe,
die du provozierst, indem du dich aus einem bedrohten Feld bewegst.

SEGEN
1: Hirte (ZF) Tiere beruhigen 3/Tag, Tiere faszinieren 2/Tag oder Tier

beherrschen 1/Tag

2: Himmlische Herde (ZF) Du kannst drei Mal am Tag Stampede her-
beizaubern (siehe S. 51) wirken. Diese Fihigkeit entspricht einem
Zauber des 7. Grades.

3: Geisterherde (UF) Du kannst dich und einen Verbiindeten fiir je-
den deiner TW in eine dtherische Herde von Tieren deiner Wahl
verwandeln, sofern ihr euch in einer Entfernung von g m vonein-
ander befindet. Die Herde bewegt sich wie unter den Effekten von
Atherischer Ausflug. AuRerdem kénnen du und deine Verbiindeten
wihrend der Wirkungsdauer dieses Effekts telepathisch mitein-

ander kommunizieren.

In kellidischen Legenden ist davon die Rede, dass Pferde, Rehe,
Rentiere und Schafe nach ihrer Erschaffung Einzelginger waren
und alleine durch die Wildnis wanderten. Deshalb wurden sie zur
leichten Beute von Raubtieren. Angeblich erbarmte sich irgend-
wann der Himmlische Herrscher Raudrosch ihrer und lehrte sie,
dass es weise wiire, sich zu Herden zusammenzuschliefien.
Raudrosch kann die Gestalt eines beliebigen Herdentiers
annehmen und bereist die materielle Ebene hiufig auf diese
Weise. Sein wahres AufSeres zeigt einen muskulésen Mann mit
sonnengebriunter Haut und dem Kopf eines Widders. Bronze-
farbene Locken bedecken sein Gesicht, seine Schultern und sei-
ne Brust. Massive, gekriimmte Horner aus Mondstein winden
sich von seinen Schlifen aus an seinem Kopf entlang, aber ihr
unglaubliches Gewicht bereitet ihm keine Schwierigkeiten. In
seiner linken Hand fiihrt er einen geraden Stab aus Birkenholz,
mit dem er so fest zuschlagen kann, als bestiinde er aus Eisen.
Zu seinen Anhingern gehoren oft jene Wesen, welche sich
um Tierherden kiimmern. Raudroschs Diener beraten giitige
Hirten und Viehtreiber in Landstrichen, wo solches Wissen rar
gesit ist, wie man das Ausbrechen von Krankheiten in der Her-
de verhindern kann und welche Pflege man trichtigen Tieren
zukommen lassen muss. Der Himmlische Hirte verabscheut
besonders Schir und Worge. Daher strengen sich seine Unter-
gebenen an, diese brutalen Monster zu eliminieren.
Raudrosch ziichtet auf den Ebenen des Nirwana Reittiere
fiir die Krieger der Hoheren Ebenen. Er hat kein permanentes
Heim, sondern begniigt sich damit, die Ewigkeit bei seiner ce-

lestischen Herde zu verbringen.
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SERAMAYDIEL

Herrin der Beseelten Klange
NG Himmlische Herrscherin (Engel) von In-
spiration, Kommunikation und Musik

KULT

Heiliges Symbol Chromatische Zwillingsharfen in Gold und Silber
Tempel Grenzortschaften, Musiksile, Schmieden, Schreibbiiros
Anhinger Diplomaten, Harfner, Holzhandwerker, Metallurgen,
Schreiber, Trompeter

Diener Aasimar-Barden, Astrale Devas, celestische Pseudo-Drachen
Himmlischer Gehorsam Singe oder spiele ein Musikinstrument in
der Offentlichkeit, wo dir Fremde zuhéren kénnen und davon in-
spiriert werden. Befindest du dich nicht in einer dafiir geeigneten
Umgebung, schreibe ein neues Gedicht iiber Seramaydiels Gegen-
wart in deinem Leben und hinterlasse es dort, wo ein Fremder es
entdecken kann. Du erhiltst einen heiligen Bonus von +4 auf Ret-
tungswiirfe gegen Schalleffekte.

SEGEN

1: Mediator (ZF) Sprachen verstehen 3/Tag, Windgefliister 2/Tag oder

Gerdusche formen 1/Tag
: Stille Muse (ZF) Du kannst drei Mal am Tag Lautlos Geniale Ein-

N

gebung EXP zaubern.
Lihmendes Lied (UF) Deine Musik ist so kunstvoll und bewe-

gend, dass alle Zuhérer in deiner Nihe davon gefesselt werden.
Du kannst ein Mal am Tag mit einer Vollen Aktion einen Fertig-
keitswurf fiir Auftreten (Blasinstrumente, Schlaginstrumente, Sai-
teninstrumente, Singen oder Tasteninstrumente) versuchen. Allen
Gegner in einem Umkreis von 9 m muss ein Willenswurf gelingen
(SG entspricht dem Resultat des Fertigkeitswurfs) oder sie werden
wie von Monster festhalten betroffen, solange du Musik machst.

Seramaydiel liebt instrumentale Musik, besonders aber die
Harfe. Als die ersten Astradaimonen aus Abbadon die Astrale-
bene betraten und dort Seelen aus dem Fluss der Seelen fingen,
rief die Herrscherin — so sagt man — die Verirrten aus dem Nir-
wana mithilfe ihres auffergewéhnlichen Harfenspiels zuriick.

Seramaydiels glinzendes, rotgoldenes Haar fillt in groen
Locken {iber ihr Gesicht und rahmt die weiflen Fliigel auf ih-
rem schmalen Riicken ein. Sie verwendet ihre himmlische
chromatische Harfe dazu, um Ubeltiter in falscher Sicherheit
zu wiegen. Wenn nétig, totet sie sie dann, indem sie heilige
Pfeile benutzt, die sie aus einem hohlen, bronzenen Blasrohr
verschiefit.

Die Herrin der Beseelten Klinge spricht alle Sprachen und
geniefit es, zwischen sich streitenden Parteien Verstindnis zu
stiften, besonders wenn sie damit den Ausbruch von Gewalt
verhindern kann. Sie betrachtet sowohl Diplomaten, die um
Frieden zwischen Lindern verhandeln, als auch den Gast ei-
ner Schinke, der eine Schligerei verhindern will, als Vertreter
ihrer Sache.

Seramaydiels Heim besteht aus einem weiten, marmornen
Amphitheater im Nirwana, wo sich manchmal Himmlische
Herrscher treffen, um zu tanzen oder einfach zu lauschen,
wenn die Herrin der Beseelten Klinge ein Lied auf ihrer zau-
berhaften Harfe zum Besten gibt.
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Die Ibis-Matrone

NG Himmlische Herrscherin (Agathionin) von
Alter, Leben und Selbstverwirklichung

KULT

Heiliges Symbol Drej in der Klinge einer Sichel gewiegte Samen
Tempel Ackerland, Biirgerhiuser, Elternhiuser, Klgster, Schulen
Anhinger Alte Leute, Betreuer, junge Leute, Lehrende, Eltern,
schwangere Frauen

Diener Baumbhirten, celestische Riesenlibellen

Himmlischer Gehorsam Lege ein schweres Tau iiber deine Schul-
tern und meditiere iiber die Starken und Schwichen deines wahren
Selbst. Entferne dann das Tau und meditiere iiber das Gefiihl der
ErIeichterung, welches mit dem Verlust einer schweren Biirde ein-
hergeht. Du erhiltst einen heiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe

gegen Effekte, die Entzug, Mali oder Schaden an Attributswerten
verursachen.

SEGEN
1: Der Pfad des Hiiters (ZF) Furcht bannen 3/Tag, Gefiihle besdnftigen
2/Tag oder Sand der Zeit ABR 1/Tag

2: Weisheit des Alters (UF) Du alterst augenblicklich in die nichste
Alterskategorie und erhiltst lediglich die Boni auf deine mentalen
Attributswerte, nicht jedoch die Mali auf deine physischen Attri-
butswerte. Bist du in ehrwiirdigem Alter, wenn du diesen Segen
erlangst, erhiltst du einen heiligen Bonus von +2 auf deine Weis-
heit anstatt zu altern.

: Freiheit (ZF) Du kannst ein Mal am Tag Befreiung wirken.

w

Schei zeigt Geduld und Klugheit, welche sie iiber Tausende
Jahre kultiviert hat, und versucht, andere Wesen zur gleichen
innewohnenden Weisheit zu fiihren, Scheis Anhiinger lernen
durch Gemeindearbeit, stille Einkehr sowie Lebenserfahrung,
ihre eigene, wahre Natur zu erkennen und die Freiheit zu fiih-
len, welche mit vollkommener Selbstakzeptanz kommt.

Schei ist etwa 2,50 Meter grof. Sie strahlt trotz ihrer un-
heimlichen Erscheinung gelassenes Selbstbewusstsein und
Anmut aus. Ihr schlanker Korper scheint der einer Frau mitt-
leren Alters zu sein, ist aber unter einem glinzenden schwar-
zen Federkleid und enganliegenden Bandagen verborgen. Auf
ihrem ungewéhnlich langem Hals sitzt der Kopfeines Ibis und
sie fithrt stets ihre silberne Sichel namens Bevorstehende Ern-
te mit sich, fiir den Fall, dass das Bose sie iiberrascht. Obwohl
die Ibis-Matrone die Weisheit des Alters besitzt, so brennt in
ihr doch das Feuer der Jugend. Dies macht sie zu einer unbe-
rechenbaren Macht, mit der man selbst in den besten Zeiten
rechnen muss.

Schei ist fiir den immerwihrenden Kreislauf des Lebens
verantwortlich. Thre zahlreichen Diener reichen von Libellen,
welche innerhalb eines Jahres nach ihrer Geburt sterben, bis
hin zu Baumbhirten, die Jahrhunderte lang leben. Die Matro-
ne hat jeden Schritt im Leben eines Wesens verinnerlicht, vom
Sduglings- bis zum Greisenalter, und sicht den Sinn des Da-
seins in der Selbstverwirklichung. Ihre Untergebenen freuen
sich dariiber, wenn sie Sterblichen helfen kénnen, ihr wahres
Selbst durch harte Arbeit, dem Dienst an ihren Gemeinden
und Schaffensfreude zu finden.

Zu den Gliubigen von Schei gehéren nach Erleuchtung su-
chende Personen, Eltern kleiner Kinder, kurz vor der Geburt
stehende Schwangere und Lehrer, die ihre Schiiler beim Auf-
blithen unterstiitzen. Gerade alte Leute fiihlen sich von ihr an-
gezogen, da die Ibis-Matrone das Gewicht eines langen Lebens
aufden Schultern versteht.

Schei richtet voller Zorn iiber Kreaturen, die andere Wesen
in eine nicht passende Form pressen wollen, sowie iiber Scheu-
sale, die Sterbliche korrumpieren und ihres Potenzials berau-
ben. Die Herrscherin verachtet insbesondere Ligenteufel und
ihresgleichen sowie bose Wesen, die ihre Opfer durch negative
Energie schwichen — darunter vor allem Geister und andere
Kreaturen, die vorzeitiges Altern verursachen.

Die Ibis-Matrone lebt in einem prachtvollen Palast aus ge-
flochtenen Binsen, der auf dem See des im Friihling Getauten
Eises schwimmt.




SCHWARZER
| SCHMETTERLING

Die Stille im Schatten

CG Himmlische Herrscherin (Azata) von Entfer-

nung, Raum und Stille

KULT
Heilige
Tempel Bergspitzen, Klsster, unterirdische Orte
Anhinger Forscher, getrennte Liebende, taube oder stumme We-
sen, Wesen unter Schwiiren der Stille oder der Isolation

Diener Celestische Diisterfalter, Sternenmonarchen, Yamah
Himmlischer Gehorsam Tue anonym Gutes, ohne dabei jene zu
beobachten oder mit ihnen zu sprechen, welche davon profitieren.
Solltest du das zufillig doch tun, musst du eine Stunde lang schwei-
gend und mit verbundenen Augen beten. Danach musst du einem
Tempel des Schwarzen Schmetterlings (oder dem einer anderen
guten Gottheit, wenn méglich Desna) eine Spende darbringen. Du
erhiltst einen heiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Blick-

s Symbol Schwarzer Schmetterling mit einem Stern auf der Brust

und Schallangriffe.
SEGEN
1: Nichtanwesenheit (ZF)

Tiefere Dunkelheit 1/Tag
2: Stillschweigende Finsternis (ZF) Du kannst ein Mal am Tag Schnell

Blind- oder Taubheit verursachen zaubern. Das Gehér oder die Seh-
kraft des Ziels kann nur mithilfe von Verzauberung brechen, Be-
grenzter Wunsch, Wunder oder Wunsch wiederhergestellt werden.
3: Verschwommenbheit (UF) Deine Gestalt wird schattenhaft und ver-
schwommen. Du erhiltst einen heiligen Bonus von +6 auf Fertig-
keitswiirfe fuir Heimlichkeit. Wenn deine Umgebung schlechter als
mit Tageslicht beleuchtet ist, haben physische Angriffe gegen dich
eine Fehlschlagchance von 20 %. Diese Fehlschlagchance gilt nicht,
greifer in der Lage ist, dtherische oder unsichtbare Kre-

Verhiillender Nebel 3/Tag, Stille 2/Tag oder

wenn ein An
aturen zu erkennen. Du kannst beliebig oft ein Paar schemenhafter

Schmetterlingsfliigel erzeugen, die dir eine Fliegen-Bewegungsra-

te von 18 m verleihen (durchschnittliche Manévrierfahigkeit).

In Mythen {iber den Beginn der Schépfung wird erzihlt, dass
Desna alle Sterne am Himmel platzierte. Dabei bemerkte die
Géttin, dass sie ein Muster im Raum zwischen den Sternen ge-
atte. Als sie das letzte Licht an das Firmament setzte,

schaffen h
ister ein schattenhafter Schmetterling. So

wurde aus diesem Mu
entstand Desnas Schatten, der Schwarze Schmetterling.

Der Schwarze Schmetterling erscheint als ein lebendiger
Schattenriss einer grazilen Frau mit weiffen Haaren und Au-
gen. Thre grofien schmetterlingsfliigel spiegeln alle existie-
renden Sterne, Planeten und Galaxien wieder. Einer der Sterne
aufihren Fliigeln istin Wahrheit ihr magisches Sternenmesser
Leerenschnitt, welches sie mit einem Gedanken in ihrer Hand
erscheinen lassen kann.

Die Stille im Schatten weifs um den Wert der Lautlosigkeit.
Sie hat die unermessliche Weite des Weltraums gesehen und
dessen Stille spiegelt sich nun in ihren uralten Augen wieder.
Es wenden sich jene Wesen an den Schwarzen Schmetterling,
die ein Leben in der Stille fiihren, sei es gliicklich oder un-
gliicklich, denn die Herrscherin versteht, wie sie sich fiihlen.
Forscher, die in unerforschte Gebiete aufbrechen, beten eben-

falls zu ihr. Desnas Schatten lehrt, dass eine Kreatur seine wah-
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SINASCHAKTI
Die Unbefleckte Freude

CG Himmlischer Herrscher (Azata) der Boten, der

Freude und der Reisen

KULT

Heiliges Symbol Eine smaragdgriine Posaune, aus der ein braunes

Band flie3t, welches zu einer Strafle wird

Tempel Anlegeplitze, Hochzeitskapellen, Karawanenrastplitze, Schrei-

ne am Stralenrand

Anhiinger Boten, Freudensucher, getrennte Liebende, Wanderer

Diener Hippocampi, Pegasi, Pferdegreife

Himmlische Gehorsam Sitze bei Tagesanbruch mit gekreuzten Bei-

nen und entziinde eine Kerze vor deinem Gesicht. Lache laut, bis die

Kraft deines Lachens die Kerze |6scht. Wenn du aufstehst, mache

den ersten Schritt mit deinem rechten Fuf. Du erhiltst einen heili-

gen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Zauber und Effekte, die
deine Bewegungsrate beeintrichtigen.

SEGEN

1: Beschwingter Schritt (ZF) Lange Schritte 3/Tag, Wohlwollendes Ge-
holz ABR 11 2/Tag oder Feste Hoffnung 1/Tag

: Ansteckende Freude (UF) Dein frohliches Gemiit ist so anste-
ckend, dass Gegner nur schwer deinem Charme widerstehen
kénnen. Der SG fiir Rettungswiirfe gegen deine geistesbeein-
flussenden Effekte erhéht sich um 1 bzw. um 2 gegen intelligente
Gegner, die deinem Volk angehéren.

: Vertrautes Heim (ZF) Du kannst ein Mal am Tag Riickruf wirken.
Du kannst bis zu 6 bereitwillige Kreaturen in einer Entfernung
von g m von dir in den Effekt miteinschliefen. Diese Kreaturen
miissen dich dafiir nicht beriihren.

N
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Sinaschakti verkorpert vollkommene Freude. Er ist ein unverbes-
serlicher Wanderer und liebt es, Freunde auf der Strafle zu treffen,
die er lange nicht mehr gesehen hat. Er fungiert als Bote wichtiger
Nachrichten fiir andere Himmlische Herrscher. Man erzihlt sich,
dass er einst bis nach Abbadon hinabstieg, um den Divs eine Kriegs-
erklirung zu iiberbringen. Wenn man ihn dazu befragt, verneint er
die Angelegenheit allerdings.

Sinaschakti wird fiir gewohnlich als gutaussehender Mann mit
tiefblauer Haut und einem stetigen Licheln dargestellt. Er trigt sein
langes, schwarzes Haar hiufig in einem geflochtenen Zopfund seine
dunklen Augen funkeln vor Gliickseligkeit. Seine bevorzugte Klei-
dung besteht aus Seidenhosen und bunten Tuniken. Seinen Anhiin-
gern ist auflerdem bekannt, dass er Schmuck liebt; Armreifen um-
ringen seine Arme und von seinen Schultern hingen mit Edelsteinen
bedeckte Roben. Im Kampf'verschiefit der Herrscher Pfeile mit Sma-
ragdspitzen von einem mit gelben Saphiren besetzen Kurzbogen.

Wesen, die von ihren Geliebten getrennt wurden, bitten Sinasch-
akti darum, wieder mit ihnen vereint zu werden. Auch schutzbediirf-
tige Reisende beten zu ihm. Gutherzige Boten, die ihre Pflicht ohne
Unterlass erfiillen, konnen daraufhoffen, dass Diener der Unbefleck-
ten Freude ihnen in schwierigen Situationen unter die Arme greifen.
Der Herrscher und seine Anhiinger lehren, dass wahres Gliick nur
von einem gut gelebten Leben, einem offenen und ehrlichen Herzen
und der Hingabe an das Gute herrithren kann.

Sinaschakti lebt in einem aus Palisander errichteten Palast nahe
dem Fluss der Farbenprichtigen Beschaulichkeit im Elysium. Man
trifft ihn dort jedoch nur selten an.

SORALYON
Der Mystische Engel

NG Himmlischer Herrscher (Engel) der Magie,

der Monumente und der Wachter

KULT

Heiliges Symbol Eine steinerne, mit astronomischen Symbolen ver-

zierte Felsnadel

Tempel Bibliotheken, Magiertiirme, Steinkathedralen, uralte Monu-

mente, Wachtiirme

Anhsnger Arkane Zauberwirker, Astronomen, Historiker, Wichter

wichtiger Orte

Diener Halb-celestische Calikange, halb-celestische Girtablilus, Planetare

Himmlischer Gehorsam Trage immer eine Miniatur eines existie-

renden Monuments bei dir, die aus Marmor bestehen und mindes-

tens fiinf Pfund wiegen muss. Fahre mit deinen Fingern die Ober-
fliche der Miniatur entlang, bevor du dich schlafen legst. Schliefe
deine Augen, wihrend deine Hand auf dem Monument ruht, und
meditiere iiber Soralyons Lehren, bis du einschlifst. Du erhaltst
einen heiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Effekte, die

Langsamkeit oder magisches Altern verursachen sowie gegen Effek-

te, die Attributsschaden verursachen.

SEGEN

1: Wissenssucher (ZF) Identifizieren 3/Tag, Gegenstand aufspiiren 2/

Tag oder Glyphe der Abwehr 1/tag

2: Verzauberte Objekte analysieren (UF) Deine Augen werden hart
und dndern ihre Farbe in Rubin und Gold. Du kannst sehen, als
stiindest du unter den Effekten eines permanenten Zauber analy~
sieren, der aber nur auf Objekte wirkt, nicht auf Kreaturen.

: Versteinerter Wichter (UF) Du kannst ein Mal am Tag ein géttliches Wort
ausstoen und damit eine Kreatur innerhalb von 18 m Entfernung in Mar=
morverwandeln. Dies funktioniert wie Fleisch zu Stein (ZAH, keine Wirkung;
SG 10 + Y2 deiner TW + dein IN-Modifikator). Du kannst dann deinem ver=
steinerten Opfer befehlen, ein Gebiet oder einen Gegenstand zu bewachen,
solange es im marmornen Zustand bleibt. Jede Kreatur, die das betreffende
Gebiet betritt bzw. den betreffenden Gegenstand beriihrt, lost die Reaktior
des versteinerten Opfers aus. Es greift an wie ein Steingolem mit TW in
der Héhe der urspriinglichen TW der Kreatur. Das Opfer kimpft fiir 1\Wa.
Minuten, ehe es sich wieder in seine urspriingliche Form zuriickverwandelt..

w

Soralyons ansehnliche Gestalt besteht aus lebendigem Mar—
mor. Sterbliche Darstellungen zeigen den Herrscher in vielemy
verschiedenen Farben, von weifd iiber rosarot und blau bis 2.
griin. In Wahrheit ist er aber purer, schwarzer Marmor, dex
stets sanft leuchtet, als wiirde in ihm ein Licht brennen.
Wiichter uralter Orte beten zum Mystischen Engel um Kraft
und Durchhaltevermogen fiir das Erledigen ihrer wichtigen Auf=
gabe, besonders wenn sie sich diese Pflicht selbst auferlegt habeny _
Soralyon selbst, genauso wie seine Diener, hilt jederzeit nach Krea~
turen Ausschau, welche heilige Monumente schinden wollen. Dex
Herrscher mag zwar gelegentlich Forschern seine Gunst erweiser |
welche starke moralische Uberzeugungen zeigen und Vorsichip
walten lassen. Seine Diener schreiten jedoch fiir gewshnlich rascly
ein, wenn ein Sterblicher kurz davor steht, ein gefihrliches Monta <
ment oder boses Wissen aufzudecken, auch wenn dies unabsicht—
lich geschehen sollte. Dieses Vorgehen bringt den Mystischen Eny—
gel manchmal in Konflikt mit Bewahrern wie Bharnarol oder dexy
Verwaltern der Grofien Bibliothek der Harmonischen Schriften.
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TANAGAAR
Goldauge

RG Himmlischer Herrscher (Archon) der Eulen, der Nacht
und der Wachsamkeit

KULT
Heiliges Symbol Ein beschattetes, goldenes Auge
Tempel An Wilder grenzendes Ackerland, Grenzen, tiefe Wilder,

Wachtiirme

Anhinger Bauern, Holzfiller, Spaher, Wachter, Waldldufer

Diener Celestische Eulenbiren, Rieseneulen, Schreckensdachse

Himmlischer Gehorsam Finde und beobachte eine Maus oder Rat-

te aus nicht mehr als neun Metern Entfernung. Bleibe dabei ungese-

hen und zihle 100 Atemziige. Fange die Maus dann und lasse sie in

einem Gebiet frei, wo Eulen jagen. Du erhiltst einen heiligen Bonus

von +4 auf Rettungswiirfe gegen Effekte, die deine Sicht oder dein

Gehér beeintrichtigen wiirden.

SEGEN

1: Waldbewohner (ZF) Tiere beruhigen 3/Tag, Adlerauge EXP 2/Tag
oder Tiefere Dunkelheit 1/Tag

2: Eulenaugen (UF) Du erhiltst Dunkelsicht mit einer Reichweite von
18 m. Besitzt du Dunkelsicht bereits, vergréfert sich ihre Reich-

weite um weitere 18 m.

3: Jagers Vorteil (UF) Du erhiiltst Hinterhaltigen Angriff +3W6. Die Scha-
denswiirfel dieser Fihigkeit sind mit den von Hinterhiltigen Angriffen
aus anderen Quellen kumulativ. Verursachst du mit einer Stichwaffe
Schaden mittels Hinterhltigem Angriff, erhoht sich der Schaden um
+2 fiir jeden Schadenswiirfel des Hinterhiltigen Angriffs.

Tanagaar wacht in der Finsternis. Er hilt bestindig Ausschau
nach bosen Werken, die im Dunkel der Nacht stattfinden. Sei-
ne grofien, goldenen Augen schliefen sich nie; sein scharfer
Schnabel und seine spitzen Krallen sind immer bereit, jene zu
zerfetzen, die sich ihm entgegenstellen.

Tanagaars wahre Gestalt ist die einer riesigen Eule - iiber vier
Meter grofS mit leuchtend goldenen Augen. Man sagt, er kon-
ne seinen Kopf'in alle Richtungen drehen und besifSe perfektes
Sehvermogen auf alle Distanzen. Tanagaars Gefieder hat die
Farbe von diisterem Platingrau, welches an den Spitzen in tiefes
Schwarz iibergeht. So kann er sich vollkommen in den Schatten
des Waldes verbergen. Schnabel und Krallen sehen ebenfalls so
aus, als seien sie aus Platin, aber sie bestehen aus kaltem Eisen
und spiegeln das Mondlicht nicht wieder, damit sie den Herr-
scher nicht verraten. Goldauges Anhinger erzihlen sich, dass
sein Schnabel scharfgenug ist, einem Babau den Kopfabzutren-
nen, und dass er mit seinen michtigen Krallen zwei Dretche er-
greifen und zerquetschen kann. Der Herrscher wird — wenn er
nicht heimlich unterwegs ist - auflerdem immer von einer Schar
Eulen begleitet, die in der jeweiligen Region heimisch sind.

Tanagaar nimmt gelegentlich die Form eines humanoiden
Wesens an. Dann erscheint er als ein etwa 2,50 Meter grofier,

muskuléser Mann mit schulterlangem, schwarzem Haar und

einem kurz geschnittenen, grauen Bart. Holzfiller in und

Bewohner von abgelegenen Waldgebieten berichten manch-
mal, dass sie dem Herrscher in dieser Gestalt begegnet sind;
seine leuchtenden Eulenaugen weisen immer daraufhin, dass
er nicht aus der Welt der Sterblichen stammt.

Spiher, Wichter und Waldhiiter gehéren alle zu seinen An-
hingern. Goldauge ist und bleibt ein Archon, weshalb er auch in
Grenzregionen (besonders, wenn sie bewaldet sind), auf Wach-
tiirmen und in Wildreservaten auf die Einhaltung von Recht und
Gesetz besteht. Seine celestischen Diener sehen Wilderei nicht
gern. Geschieht sie jedoch aus Ignoranz oder grofer Not, las-
sen sie den Wilderer mit einer ernsten Warnung und vielleicht
einem Angebot rechtmifiiger Unterstiitzung gehen. Jiger oder
Fallensteller, die verwundete Tiere zurticklassen oder grausame
Taktiken verwenden, ziehen jedoch den Zorn von Tanagaars An-
hingern aufsich. Andererseits leistet Goldauge Wachen, die sich
bei der Verteidigung legaler Grenzen iiberwiiltigt sehen, manch-
mal unerwartete Hilfe. In mehr als einem Grenzkonflikt drehte
sich der Verlauf der Schlacht, weil plétzlich Hunderte von krei-
schenden Eulen iiber die unrechtmifSigen Angreifer herfielen.

Im Himmel verbringt Tanagaar von den Tiefen des Ungebeugten
Waldes heraus seine Zeit mit dem Bewachen von dessen Randgebieten.
Dort unterhilt er eine Einheit von Jagdarchonspihern, die thm beim
Bewachen des himmlischen Reiches helfen. Die Grenzen des restli-
chen Multiversums behiilt Goldauge mithilfe eines Eliteordens von
Spiherarchonten im Blick, welche alle die Képfe von Eulen besitzen
und von denen man sagt, dass sie innerhalb von Sekunden aus einer

Héhe von einem Kilometer auf einen Feind hinabstiirzen kénnen.

R —
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Der Firnlaufer

CG Himmlischer Herrscher (Engel) der gefrore-

nen Wildnis, der Kilte und des Uberlebens

KULT

Heiliges Symbol Ein Wurfspeer aus Eis in einem Rentiergeweih

Tempel Aufenposten im Eis des Nordens, Eishéhlen, Jagdhiitten

Anhinger Bewohner des Eises im Norden, Eismagier, Fallensteller,

Waldliufer im Eis des Nordens

Diener Celestische Eiselementare, Frostwiirmer, Remorhaze

Himmlischer Gehorsam Knie des Nachts nackt im Freien und tau-

che deine Hinde in zwei Schalen lauwarmem Wassers. Hebe dann

deine Hande tiber den Kopf und halte sie dort, bis das Wasser aus

beiden Schalen verdunstet ist. Du erhiltst einen heiligen Bonus von

+4 auf Rettungswiirfe gegen Kilte-Effekte.

SEGEN

1: Gefrorene Magie (ZF) Reittier (nur Rentier) 3/Tag, Metall kiihlen 2/
Tag oder Schutz vor Energien 1/Tag

: Splitter aus Eis (UF) Du kannst drei Mal am Tag einen Kegel aus
Eispartikeln ausatmen, der eine Reichweite von 4,50 m hat. Der
Kegel verursacht 1W6 Punkte Schaden fiir jeden deiner TW (maxi-
mal 15W6). Eine Hilfte dieses Schadens ist Kilte-, die andere Half-
te Hiebschaden. Ein Reflexwurf (SG 10 + %2 deiner TW) halbiert
den durch diesen Angriff verursachten Schaden.

: Eiskalte Finsternis (ZF) Du kannst ein Mal am Tag Polarnacht***
wirken.

N

w

Tolc ist der Herr der gefrorenen Lindereien, in denen Wesen nur
mit Miihe tiglich den rauen Elementen trotzen. Der Herrscher
schenkt jenen seine Gunst, die das Uberleben in dieser Wildnis
erlernen und dessen grimmige Schénheit wertschitzen.

Tolc ist etwas mehr als zwei Meter grofs und besitzt eine un-
tersetzte, aber muskuldse Figur. Seine leicht gebriunte Haut ist
immer leicht errétet, als kime er gerade aus der Kilte. Unzih-
lige Narben bedecken sein breites Gesicht, dessen ernster Aus-
druck nur selten von einem sanften Licht in seinem ansonsten
harten Blick erhellt wird. Aus Tolc Riicken ragen zwei gebogene
Stofdzihne aus celestischem Eis.

Der Firnliufer und seine Diener helfen wiirdigen Sterbli-
chen, wenn diese mit dem Leben in kaltem, unwirtlichem Kli-
ma nicht zurechtkommen. Viele nérdliche Kulturen glauben,
dass Tolc ihnen beigebracht hat, wie man in Eis und Schnee
Unterschliipfe baut. Der Herrscher ist ein erbitterter Feind von
Kostschitschie und seine Streiter trainieren stindig fiir den
Kampf gegen Frostriesen und weifle Drachen. Ab und zu ge-
schieht es, dass ein Sterblicher Tolcs Aufmerksamkeit gerade
lange genug erregt, dass der Herrscher ihm géttliche Kraft und
taktisches Wissen verleiht, mit dem er seinesgleichen verteidi-
gen kann.

Man kann den Firnliufer manchmal in den kiltesten Weiten
der Berge im Elysium antreffen. Seine Anhinger auf der mate-
riellen Ebene behaupten jedoch, ihn regelmifSig in ihren Lang-
haustempeln zu sehen. Viele von ihnen sind davon iiberzeugt,
dass er als hilfebediirftiger Wanderer auftritt und als Dank fiir
Gastfreundschaft Goldsplitter in seinem Bett hinterlisst.

VALANI

Der Flammende Erneuerer

CG Himmlischer Herrscher (Azata) von urzeitli-
chen Kriften, Verinderung und Wachstum

KULT

Heiliges Symbol Vulkanausbruch aus goldener Lava

Tempel Heie Quellen, Inseln, tropische Dschungel, Vulkanhinge
Anhinger Bewohner vulkanischer Inseln, Elementaristen, gestalt-
wandelnde Druiden, Sturmriesen

Diener Celestische Donnervégel, celestische Erd- und Feuerele-
mentare, Dryaden, Kristare

Himmlischer Gehorsam Entfache ein Feuer und verbrenne einen
Gegenstand oder Gegensténde im Wert von 50 GM. Ist das Feuer
niedergebrannt, rolle dariiber, um die restlichen Flammen zu ersti-
cken und die Asche in den Boden zu reiben. Wihle jedes Mal, wenn
du dieses Gehorsamsritual ausfiihrst, zwischen Elektrizitit, Feuer,
Kilte oder Siure. Du erhiltst einen heiligen Bonus von +2 auf Ret-
tungswiirfe gegen die ausgewihlte Energieart.

SEGEN

1: Elementare Magie (ZF) Flammen erzeugen 3/Tag, Erde und Gestein
erweichen 2/Tag oder Blitze herbeirufen 1/Tag

2: Erschiitterung (ZF) Du kannst ein Mal am Tag Erdbeben wirken.

3: Zorn der Natur (UF) Du kannst ein Mal am Tag bis zu 1 Stunde lang die
Gestalt eines gigantischen Erd- oder Feuerelementars annehmen. Wihlst
du die Gestalt eines Erdelementars, erhiltst du einen Gréenbonus von
+10 auf deinen Stirkewert, einen Malus von -4 auf deine Geschicklichkeit,
einen Grofenbonus von +6 auf deine Konstitution sowie eine Natiirliche
Riistungsklasse von +8. Wahlst du die Gestalt eines Feuerelementars, er-
hiltst du einen Gréenbonus von +8 auf Geschicklichkeit, einen GréRen-
bonus von +6 auf Konstitution sowie eine Natiirliche Riistungsklasse von
+6. Diese Fahigkeit funktioniert ansonsten wie Elementarkérper |V.

Man erzihlt sich, dass sich unter der Gewalt von Valanis La-
chen Biume beugen und dass sein zorniges Briillen die Erde
um ihn herum aufreiffen kann. Die anderen Himmlischen
Herrscher wissen um sein hitziges Gemiit und respektieren
ihn fiir seine Herrschaft iiber die Krifte der Natur. Der Flam-
mende Erneuerer hat erkannt, dass man Verinderung nicht
aufhalten kann und dass Wachstum Zerstérung braucht, da-
mit das Gute in ehemals béser Erde Wurzeln schlagen kann.

Valanis Erscheinung ist stimmig. Er ist drei Meter grof,
mit den dicken Gliedmafien eines Affen und dem Kopf eines
Ebers. Auf seinem wallenden, dunklen Haar sitzt eine Krone
aus stacheligem Gras und purpurnen Blumen. Die Teile seiner
Haut, die nicht von seiner kunstvoll gefertigten Riistung aus
Muschelschalen und Obsidian bedeckt werden, sind von ei-
nem dunklen, rétlichen Braun, als wiirde darunter stindig ein
Feuer brennen. Wird die Wut des Herrschers angefacht — was
recht hiufig geschieht —, dann verzieht er seine majestitischen
Gesichtsziige zu einer schrecklichen Fratze.

Neben seinem beriihmt-bertichtigen Zorn kennt man Vala-
ni auch als weisen und stolzen Vater von zahllosen Kindern.
Dutzende von Stimmen, die auf'stillen Inseln im Multiversum
leben, behaupten, dass ihre Abstammung als bevorzugte Kin-
der des Flammenden Erneuerers fiir ihre gesegnete Existenz
verantwortlich ist.

Valani lebtim Herzen des Hellbrennenden Vulkans im Elysium.

e



Die Erste Martyrerin

RG Himmlische Herrscherin (Engel) der Narben,
der Opfer und der Treue

KULT

Heiliges Symbol Ein schartiger, goldener Brustpanzer

Tempel Kathedralen, Kléster, Irrenanstalten, Verhérraume
Anhinger Fanatische Kreuzfahrer, Mirtyrer, Paladine, zwanghafte Wesen
Diener Couatl, rechtschaffene Engel, Peris, Schedus

Himmlischer Gehorsam Schneide ein heiliges Muster in deine Haut
oder die eines anderen, bereitwilligen Wesens. Reibe Asche in die
Wunde, wiahrend du laut zu Vildeis betest. Verbinde die Wunde mit
einem roten Tuch, aber zeige die Narbe allen, die darum bitten. Du
erhiltst einen heiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Effek-
te, die Entzug, Mali oder Schaden an Attributswerten verursachen.

SEGEN

1: Ergebenheit (ZF) Befehl 3/Tag, Aufopferung des Paladins EXP 2/Tag
oder Brennende Schmerzen EXP 1/Tag

2: Gebot (ZF) Du kann ein Mal am Tag einer Kreatur befehlen, eine be-
stimmte Aufgabe auszufiihren. Diese Fahigkeit funktioniert wie Geas/
Auftrag, hat aber einen Zeitaufwand von 1 Minute. AufSerdem betrigt
der Malus fiir das Ignorieren der Aufgabe -4 je 24 Stunden, die das
Ziel dem Gebot nicht folgt (maximal -16; keiner der Attributswerte
des Ziels kann auf diese Weise auf weniger als 1 reduziert werden).

3: Blut des Martyrers (UF) Du erlangst Immunitit gegen Blutungsef-
fekte. Wann immer du von einem Blutungseffekt betroffen werden
wiirdest, erhalten alle Gegner innerhalb von einem Radius von 9 m
um dich herum diesen Blutungseffekt, so als wiren sie das inten-
dierte Ziel gewesen (kein Rettungswurf; Kreaturen mit Immuni-
tit gegen Blutung sind auch gegen diesen Effekt immun). Der
SG fiir den Heilkunde-Wurf zum Beenden dieses tibernatiir-

lichen Blutungseffekts betragt 20 anstatt 15.

Legenden zufolge hasst Vildeis das Bése mehr als
jeder andere Himmlische Herrscher. Andere En-
gel schmihen wiitend die Finsternis und ver-
bringen Ewigkeiten damit, ihre Anhinger zu
bekimpfen. Als aber Vildeis den Himmel aus
dem Ather heraus betrat, konnte sie nicht ein
Mal das Konzept des Bosen ertragen, denn
welche Wirklichkeit wiirde die Existenz einer
solchen Abscheulichkeit erlauben? Vildeis
blendete sich selbst, um jene Fiulnis nicht
mehr sehen zu miissen, welche die Reali-
tit so oft befleckt, und widmete sich fortan
der Vernichtung dessen, was ihr so gro-
e Schmerzen zufiigte. Heute lisst sie ihr
Kampf fiir die gute Sache nicht zur Ruhe
kommen. Sie erlaubt sich keine Rast, kein La-
chen und auch nicht den Luxus, sich an ihren
bisherigen Erfolgen zu erfreuen. Ihr verletztes
Wesen wird nur durch stindige Titigkeit und
wiederholte Aufopferung zusammengehalten.
Der Korper der Ersten Mirtyrerin ist mit
zahllosen Narben iibersit, von denen jede eine
celestische Rune ist, welche eine ihrer Selbstauf-

opferungen reprisentiert. Uber Vildeis' Augen lie-

gen blutrote Binder und ihre ebenso roten Schwingen tragen
sie zu ihren goéttlichen Missionen. Cicatrix, ihren geschwunge-
nen Dolch, hat sie stets griffbereit. Im Schatten der Herrsche-
rin stehende Wesen kénnen einen unertriglichen Chor aus
Schreien vernehmen, der aus den Stimmen aller Mirtyrer im
Grofien Jenseits besteht.

Anhinger von Vildeis unterwerfen sich den Edikten der
Herrscherin vollig. Die Erste Mirtyrerin verlangt viel von ih-
nen und ihre Regeln sind so exakt, dass man sich leicht ihren
Unmut zuziehen kann. Thre Anhinger geben ihre Heimat, ihre
Familien und ihre Besitztiimer auf, um Vildeis' Geboten zu
folgen, und sie erhalten dafiir keine materiellen Gegenleistun-
gen. Fiir die Gliubigen reicht es aus, dass sie sich im Dienst der
guten Sache opfern diirfen. Jene, die tatsichlich sterben, fin-
den als Belohnung unter Umstinden im Nachleben sogar Rast,
aber Vildeis' ergebenste und fihigste Anhinger werden immer
und immer wieder ins Leben zuriickgeholt, dann jedoch als
ihre gottlichen Diener.

Vildeis besitzt kein Heim. Sie legt auf ihren Reisen niemals

Pausen ein, denn ihre Mission treibt sie ohne Unterlass immer

weiter voran.
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Der Himmlische
Zeremonienmeister
RG Himmlischer Herrscher (Archon) von
Dienstbarkeit, Religiositit und Zeremonien

KULT
Heiliges Symbol Ein von einem Streitkolben aus Saphir hingendes
Rauchfass

Tempel Biirgerhiuser, Dome, heilige Stitten

Anhinger Anfiihrer von Gemeinschaften, Gemeindevorsteher, Liturgen

Diener Sendbotenarchonten

Himmlischer Gehorsam Fiihre ein komplexes Ritual durch, das es

erfordert, dass du an verschiedenen Stellen stehst, kniest oder auf

dem Boden liegst, wihrend du Rezitationen und Gesinge aus drei

verschiedenen heiligen Texten vortrigst. Du erhiltst einen heiligen

Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen sprachbasierende Effekte.

SEGEN

1: Sakrament (ZF) Heiligtum 3/Tag, Ort weihen 2/Tag oder Gebet 1/Tag

2: Liturgie (UF) Du kannst drei Mal am Tag um die Gunst von Winlas
bitten, wann immer du eine religidse Zeremonie aus einer maxi-
malen Entfernung von 100 m beobachtest. Tust du dies, kénnen
du sowie eine Kreatur pro 2 deiner TW die genaue Erscheinung
von Mitgliedern der von euch beobachteten Gemeinde annehmen
und ihr erhaltet das vollstindige Wissen uiber die durchgefiihrten
Riten. Dies entspricht einem heiligen Bonus von +10 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Bluffen zur Teilnahme am Ritual. Dieser Fihigkeit
gleicht anderweitig dem Zauber Auferlichkeiten, nur dass ihr ei-
nen Bonus von +20 auf Fertigkeitswiirfe fiir Verkleiden erhaltet.

3: Ritual der Wahren Gliubigkeit (ZF) Du kannst ein Mal am Tag
entweder Symbol der Betdubung, Symbol der Schwéchung, Symbol
des Todes oder Symbol des Wahnsinns wirken. Der Zeitaufwand fiir
diese zauberdhnlichen Fihigkeiten betrigt lediglich 1 Minute.

Winlas arbeitet in seinen fiirstlich ausgestatteten Riumen in der
Grofien Bibliothek der Harmonischen Schriften an einem gewalti-
gen Folianten, in dem jede existierende, heilige Zeremonie erfasst ist.
Der Herrscher verwendet dieses Wissen, um die bésartigen Auswir-
kungen von Ritualen zu bekidmpfen, welche das Gottliche listern.

Der Himmlische Zeremonienmeister ist mehr als drei Meter
grof$ und sein Teint ihnelt der Farbe frischen Pergaments. Er triigt
vollkommen reine, weifSe Seidenroben unter einer schweren Tuni-
ka aus blauem, mit Gold gesiumtem Brokat. Von seinen Schultern
hingt ein langer Gobelin, der zahllose religiése Rituale darstellt, die
alle bis ins kleinster Detail aus Silberfaden ausgearbeitet wurden. Auf
seinem Kopf sitzt eine Krone aus gehimmertem Gold. Abbildungen
des Zeremonienmeisters zeigen ihn als einen alten Mann mit einem
schweren Buch in der Hand.

Winlas lehrt, dass religiése Rituale den Zusammenhalt der Gliu-
bigen festigen und sie mit wachsender Zahl grofiere Macht erlangen.
Riten sind demnach keine schlichten Vorgaben einer gleichgiiltigen
Instanz, sondern Elemente der Verehrung von géttlichem Ursprung,
welche von frommen Gliubigen jahrelang angepasst wurden. Der
Himmlische Zeremonienmeister sieht lose Interpretationen oder
die schlampige Entwicklung von neuen Ritualen nicht gerne. Des-
halb sind er und seine Diener damit beschiftigt, die Wichtigkeit der
prizisen, wortgetreuen Befolgung von religiéser Doktrin zu vermit-
teln und heilige Zeremonien in ihrer Gesamtheit zu bewahren.
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YLIMMANCHA

@,@ Schutzschwinge

NG Himmlische Herrscherin (Agathionin) der Fi-
scher, fliegenden Kreaturen und Kiistengewdsser

KULT

Heiliges Symbol Eine goldene Méwe mit blauen Kreisen auf ihren

Fliigeln

Tempel Hafenstidte, Klippenwiande, Kiistendérfer, Vogelhorste

Anhinger Fischer, Garudas, Meervolk, Seeleute, Tengus

Diener Celestische Luftelementare, Charybdi, Pferdegreife, Riese-

nadler, Rochs

Himmlischer Gehorsam Hiille dich in Roben aus Federn und tauche

in Salzwasser unter. Halte solange wie méglich die Luft an. Verlasse

das Wasser, knie nieder und bete, bis die Roben getrocknet sind.
Du erhiltst einen heiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen
Effekte der Kategorie Wasser sowie gegen Effekte von fliegenden
Kreaturen.
SEGEN
1: Gefliigelte Segnung (ZF) Federfall 3/Tag, Schweben 2/Tag oder
Wasser atmen 1/Tag

: Aspekt der Méwe (UF) Die Fliigel eines Vogels spriefen aus dei-
nem Riicken. Du erlangst eine Fliegen-Bewegungsrate von 9 m
mit durchschnittlicher Manévrierbarkeit.

3: Wassriger Korper (UF) Dein Kérper wird dauerhaft fliissig sowie
formbar und damit immun gegen Kritische Treffer sowie Hinter-
hiltige Angriffe. Zusitzlich kannst du dich durch Riume bewe-
gen, die nur ein Viertel deiner Kérpergréfe betragen, ohne dass
du dich hindurchzwingen musst. Wenn du dich zwingst, kannst
du dich durch Rdume bewegen, die ein Achtel deiner Kérpergréfie
betragen.

N

Ylimancha wacht iiber die Kiisten der materiellen Ebene und
kimpft mit Pazuzu um die Seelen derjenigen Wesen, welche in
der Luft zuhause sind. IThr Konflikt mit dem Kénig der Wind-
dimonen begann am Beginn der Zeit gleich nach der Entste-
hung der beiden Entititen. Ylimancha drgert sich zutiefst tiber
jedes Volk, dass an den verderbten Einfluss des Dimonenherr-
schers verloren geht.

Die Himmlische Herrscherin besitzt zwei Gestalten. In ei-
ner erscheint sie als Frau mit dem Kopf eines Fischadlers, die
einen mit Goldfaden gespannten Langbogen aus Teakholz mit
sich fithrt. In ihrer anderen Form ist sie eine 1,20 Meter grofie,
reinweifle Mowe mit dem Kopf einer wunderschénen, varisia-
nischen Frau mit kurzem, schwarzem Haar. Ylimancha ist in
beiden Erscheinungen fihig zu sprechen und ihre Worte be-
gleitet stets das leise Echo der Brandung,.

Ylimanchas Diener beschiitzen Kiistengebiete und Sterb-
liche, die in der Nihe des Wassers leben. Schutzschwinge lei-
tet Fischer dabei an, Schulen von Meerestieren aufzuspiiren,
mahnt sie allerdings auch zur Vorsicht, dem Meer nicht zu viel
zu entnehmen. Laut ihren Anhingern war es Ylimancha, die
den Sterblichen im Bau von Wellenbrechern zum Schutz von
Hafenstidten unterwies, damit diese nicht von den michtigen
Wellen der See abgetragen wiirden.

Schutzschwinge lebt in einem prichtigen, goldenen Horst
an den Himmelsklippen, die sich am Meer ohne Schatten im
Nirwana befinden.




ZOHLS
Wahrheit

RG Himmlische Herrscherin (Archontin)

der Entschlossenheit, der Nachforschun-
gen und der Wahrheit

KULT
Heiliges Symbol Ein offenes Buch mit einer karierten Seite

Tempel Athenien, Bibliotheken, Laboratorien, Skriptorien, Univer-
sitdten, Wachhiuser

Anhidnger Archivare, Detektive, gutherzige Inquisitoren, gutwillige

Spione, Wissenschaftler

Diener Celestische Unsichtbare Pirscher, Flimmerhunde, Legionsarchonten

Himmlischer Gehorsam Studiere einen dir unbekannten Hand-

lungsschauplatz. Gebe ihn dann so genau wie méglich aus dem

Gedichtnis als Zeichnung wieder. Markiere alle Details, die in der

Zeichnung nicht mit dem Original iibereinstimmen und bewahre sie

dann an einem leicht zugénglichen Ort als Referenz auf. Du erhiltst

einen heiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Illusionen

SEGEN

1: Spiirhund (ZF) Identifizieren 3/Tag, Gegenstand aufspiiren 2/Tag
oder Geschichte des Blutes EXP 1/Tag

2: Wahrblick (ZF) Du kannst ein Mal am Tag Wahrer Blick wirken, der
wie durch Zauber ausdehnen modifiziert wurde. Diese Fihigkeit
entspricht einem Zauber des 7. Grades.

3: Allsehend (UF) Du nimmst deine Umgebung immer bewusst war.
Du erhiltst die Fihigkeit Reflexbewegung, wobei deine Gesamt-TW
als Schurkenstufen gelten, um die Kreaturen zu bestimmen, die

dich Hinterhiltig Angreifen kénnen. Du erhiltst ferne einen heili-
gen Bonus von +6 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung. Schlief3-
lich kannst du ein Mal am Tag 1W4 magische Augen beschwéren,
die eine Reichweite von 3 km besitzen, so als ob du Mdchtige Aus-
spahende Augen mit vergroerter Zauberreichweite gewirkt hittest.

Fiir Zohls ist der Akt des Aufdeckens einer Wahrheit fast genau-
so wichtig wie die Wahrheit selbst. Die Himmlische Herrscherin
zieht grofies Vergniigen aus dem Entwirren von Geheimnissen - je
komplexer, desto besser - sowie daraus, Licht aufvorher im Dunk-
len liegende Ereignisse zu werfen. Sie betrachtet die Existenz als
eine Reihe von miteinander verzahnten Ritseln und freut sich,
wenn sie darin Muster erkennen kann. Zohls verlisst sich eher
auf Logik denn auf den Instinkt und hat Schwierigkeiten mit der
Kommunikation mit weniger aufmerksamen Wesen, auch wenn
es sich dabei um andere Himmlische Herrscher handelt. Sie be-
sitzt wenig Geduld und vergisst oft wirklich, dass nicht jeder ihren
brillanten, logischen Spriingen folgen kann.

Zohls erscheint hiufig in praktischer Kleidung wie einer Tunika
und Reithosen. Dazu flechtet sie ihr glinzendes, kastanienbraunes
Haar zu einem Zopf. Thre Kleider bevorzugt sie in weifS und schwarz,
was das Licht der Wahrheit und die Dunkelheit des Unbekannten re-
prasentieren soll. Thre celestische Natur erkennt man nur, wenn sie
ihre groflartigen Fliigel aus niemals knitterndem Pergament entfaltet.

Zu ihren Gliubigen gehéren Ermittler und Wissenschaftler, die
jeweils auf ihre Weise nach der Wahrheit suchen; die Herrscherin
selbst wird manchmal schlicht ,\Wahrheit“ genannt. Thre Diener
tauchen oft inkognito auf, um Zohls Anhiingern einen wichtigen
Hinweis oder ein Beweisstiick zu geben. Im Gegensatz dazu erziir-

nen jene Wesen den Zorn der Herrscherin besonders, welche Ver-

brechen zu verbergen versuchen. Es geniigt jedoch schon, generell
Handlungen, Gegenstinde oder Wissen zu verstecken, um Zohls
Agenten auf den Plan zu rufen. Die Herrscherin und ihre Diener
decken auflerdem Pline von Scheusalen - vor allem von Teufeln -
aufund machen deren Machenschaften zunichte.

Zohls Palast im Himmel ist angefiillt von endlosen Gingen
voller beschrifteten Beweisstiicken, Notizen iiber Nachforschun-
gen, mit Markierungen iibersiten Karten, Zeichnungen von inte-
ressanten Personen sowie Laborausriistung. Sie besucht die ande-
ren Himmlischen Herrscher nur selten, da sie diese grofitenteils
langweilig findet und Probleme damit hat, sich ihnen verstindlich
zu machen. Zohls Uberlegenheitsgefithl macht ihr Dasein recht
einsam. Daher geniefit sie es, sich mit Wesen - ob sterblicher oder
gottlicher Natur _ zu unterhalten, welche mit ihr in einer intelli-
genten Konversation mithalten kénnen.
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DIE SCHAR DER HIMIMLISCHEN)

VIELE WESEN WUNSCHEN SiCH. EiNMAL EINEN DER UNZAHMLIGEN ENGEL-
SCHORE ERBLICKEN ZU KONNEN, DIiE SiCH UBER NiRWARA, HIMMEL ODER

ELYSiUM ERMEBEN. Diks WURPE ABER DER UNVERFALSCHTEN ERHABEN-
HEIT DER CELESTISCHERN ERLAUBEN, EINE SEELE SCHWER ZU ERSCHUTTERN.
DENN DIESE VERKUNDER - DEREN WEITHIN ERTONENDEN MYMNEN iHRE CE-
LESTISCHEN. ANVERWANDTEN SO Si "HER IN DEN KAMPF RUFEN WIE iMRE
BERUMIGENDEN GESANGE EINEN WUTENDEN GEIST BESANFTIGEN - FLOSSEN
EINE SO STARKE EHRFURCHT EiN, DASS ES STERBLICHEN DiE SPRACHE VER-
SCHLAGT. ENTLANG DES CHORES FLATTERN SEIDENE ENGELSBANNER, KiLO=-
METERLANG UND iN DEN FARBEN DES REGENBOGENS, WIE MAN SIiE iN DEN
REICHEN DER STERBLICHEN NIiEMALS ERBLICKEN WiRDP. SO FOLGEN ALL DIiE
BESCHEIDENEN DEVAS, DIE MACHTIGEN PLANETARE SOWIE DiE RUMMVOL-
LEN SOLARE DEM RUF DER RECHTSCHAFFENMEIT; PER GLEICHKLARG DES
PDROMNENS iMRER SCHWINGEN ERTONT WIiE EiN BETAUBENDER HERZSCHLAG.
- AUS DEN CHRONIKEN DER RECHTSCHAFFENEN,

,DER CHOR DER MimMLISCHEN SCHAR"
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ie bosen Aufleren Ebenen sind die Heimat einer sehr
unterschiedlichen Sammlung von abscheulichen Ex-
ternaren, welche jeweils mit den drei hervorstechends-
ten Facetten des Bosen iibereinstimmen: chaotisch, rechtschaf-
fen und neutral. Mit den guten Aufleren Ebenen ist es nicht so
einfach. Es existieren zwar analog zu den Scheusalen drei Ar-
ten von tugendhaften Externaren: die freigeistigen Azatas, die
pflichtgetreuen Archonten und die gleichmiitigen Aghationen.
Aber zwischen ihnen fliegen die Engel als celestische Sendboten
umbher, deren Werk alle guten Reiche im Multiversum stiitzt.
Forscher diskutieren schon lange iiber die Griinde dieser
Komplikation unter den gut gesinnten Externaren. Die meis-
ten von ihnen sind sich aber dariiber einig, dass die Wege dieser
Lichtgestalten schlicht zu unergriindlich sind, als dass Sterbli-
chesie je verstehen kénnten. Die enigmatische Natur der Himm-
lischen hat schon viele Gelehrte der Ebenen dazu veranlasst,
Nachforschungen tiber sie einzustellen und einfach dankbar fiir
ihre Existenz zu sein. Denn jeder Ebenenreisende weif3, dass die
Reiche der celestischen Wesen lediglich Oasen im Chaos und
der unendlichen Finsternis des Groflen Jenseits darstellen. Fiir
ermattete Wanderer sind die iippigen Felder voller goldener Ah-
ren im Elysium ein Balsam fiir wunde Fiifle und ermiidete Au-
gen, genauso wie die majestitischen Hohen des siebenstufigen
Himmelsberges und die kiihlenden, erleichternden Wasser des
Nirwana. Die meisten Wesen akzeptieren die einfachen Gaben
dieser iiberirdischen Paradiese als ausreichende Erklirung fiir
ihre Existenz der himmlischen Ebenen. In einem Multiversum,
das so von Verderbtheit iiberschwemmt ist, stellt ihre furchtlose
Reinheit einen willkommenen Trost dar.

ARNDERE CELESTISCHE VOLKER

Neben den vier bekannten Volkern der Himmlischen und den
Bittstellern haben viele andere Kreaturen ihre Heimat auf den
celestischen Ebenen gefunden.

Von Peris glaubt man, dass sie die Nachkommen gefallener
Engel sind. Man kann sie recht hiufig zusammen mit ihren
reinbliitigen celestischen Briidern im Himmel antreffen. Die
Schuldgefiihle, von denen Peris geplagt werden, verlieren auch
am Himmelsberg nicht an Kraft. Daher vollfithren die Altesten
unter ihnen groflartige Akte der Bufie, um die Siinden ihrer
Vorfahren zu mindern. Peris kénnen nur durch Aonen voller
Siihne und Selbstkasteiung hoffen, irgendwann Frieden zu
finden. Deshalb widmen sich so viele der Unterstiitzung der
Himmlischen Herrscher und deren gottlicher Abkémmlinge.

Das Elysium ist nicht nur die Heimat der Azatas, sondern auch
der unglaublich michtigen Titanen. Diese Riesen sind von viel-
leicht noch géttlicherer Natur als die meisten celestischen Vol-
ker, auch wenn jene, die heute im Elysium leben, den gréfiten Teil
ihrer Macht dafiir geopfert haben, ihre verriterischen Artver-
wandten wihrend eines vor Zeitaltern beendeten Biirgerkriegs
in den Abyss zu verbannen. Die elysischen Titanen fahren damit
fort, die Saat des Guten dort auszusien, wo sie ihre Schritte hin-
fithren. Es ist sogar schon vorgekommen, dass sie ihre gottlichen
Gaben an Sterbliche weitergaben, die sich dem wiirdig erwiesen.

Die weitliufigen Reiche von Elysium, Himmel und Nirwa-
na sind voller Kreaturen, die nicht nur von celestischen Ur-
sprungs sind, sondern die auch von unbekannten Kriften in

DIE SCHAR DER HIMMLISCHEN

(Celestische (Bittsteller

Wenn Seelen Sterblicher die Héheren Ebenen erreichen,
dann geschieht das auf dieselbe Weise wie auf jeder ande-
ren Ebene: sie nehmen die Form von Bittstellern an. Diese
geisterhaften Fetzen von Seelenmaterial durchwandern in

Massen die endlosen Weiten der celestischen Ebenen, wobei
sie hiufig ein dhnliches Auferes annehmen, wie sie es im
Leben besessen haben. Allerdings hinterldsst die Ebene, zu
der sie letztendlich gelangen, ihren Einfluss darauf.

Im Elysium besitzen Bittsteller eine wilde und unge-
bundene Gestalt. Dabei nehmen sie oft tierhafte Ziige an,
welche ihren ungezihmten Geistern und leidenschaftli-
chen Personlichkeiten Ausdruck geben. Auf ihren Kérpern
wichst Fell oder Federkleid. Die tugendhaftesten unter
ihnen verwandeln sich sogar in die celestischen Bestien,
welche die Ebene in Scharen durchstreifen.

Fiir Bittsteller im Himmel resultiert eine solche Trans-
formation meistens in goldenen oder silbernen Riis-
tungsteilen, die mit ihren Kérpern in einer Symbiose von
Fleisch und celestischem Metall verschmelzen. Aus den
Riicken der heiligsten Bittsteller spriefen weifle Fligel;
ein Zeichen dafiir, dass sie einen Rang am Himmelsberg
einnehmen werden. Die Seelen erreichen den Himmel
auf einer seiner sieben Stufen, wo sie unter Umstanden
von den Vertretern ihrer bevorzugten Gottheit oder bereits
verstorbenen Familienmitgliedern begriifit werden.

Die Bittsteller, welche nach Nirwana kommen, nehmen
die unterschiedlichsten Formen an. Die Goétter mégen
zwar véllige Kontrolle iiber die Erinnerungen ihrer toten
Anhinger besitzen (und jene Seelen, die keine Gotter ver-
ehren, kénnen ihr Gedichtnis auf gewisse Weise behal-
ten). Bittsteller im Nirwana kénnen aber die Erinnerun-
gen an ihr vergangenes Leben ablegen und sozusagen
zu unbeschriebenen Blittern werden. Damit verlieren sie
entweder auf einen Schlag oder nach und nach ihre sterb-
lichen Identititen. Allen Wesen steht es frei, Zuflucht an
oder auf den glitzernden Strémen, Ebenen oder Bergen
im Nirwana zu suchen. Selbst die Verdammten kénnen
hier eine zweite Chance erhalten, wenn sie es denn wollen.

die Héheren Ebenen transportiert wurden. Im Elysium tanzen
gute Feen wie Dryaden und Nymphen mit den Azatas. Couatl
nisten zwischen den Gipfeln und in den Schluchten des Him-
mels, wenn sie nicht gerade Ausfliige auf die materielle Ebene
unternehmen. Zahllose Cayhunde — die Nachfahren von Cay-
den Caileans celestischem Mastiff Donner — ziehen iiber die
Felder des Elysiums. Im Nirwana leben alle Arten von Phoni-
xen und Simurgen, die nach Erleuchtung oder Seelenfrieden
suchen. Die kleineren Kreaturen, welche die Héheren Ebenen
bevilkern, besitzen hiufig keine Namen, werden aber von
himmlischen Kriften ins Leben gerufen, mit ungeziigelter,

rechtschaffener Lebensfreude versehen und dann freigelassen.
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AGATHIONEN

Agathionen finden Herrlichkeit in der Freiheit eines Habichts,
der {iber den Himmel segelt, der Wildheit eines Wolfs, der
seine Beute verfolgt, und in der Geduld einer Spinne, die ihr
Netz spinnt. Jeder Agathion besitzt Charakteristiken eines be-
stimmten Tiers und jeder versteht sowohl das Gute als auch
das Bose auf intuitive Weise. Sie betrachten Gutheit nicht als
etwas, fiir das man sich entscheidet, sondern als den einzigen
Weg in der Existenz, dem es wert ist zu folgen. Agathionen fillt
es leicht, moralische Entscheidungen zu treffen, denn sie sehen
die Waagschale von Ordnung und Chaos im Groflen und Gan-
zen als unwichtig an.

Dies bedeutet nicht, dass Agathionen sich nicht fiir die
Konflikte der Sterblichen interessieren — im Gegenteil. Sie
greifen regelmifiig in duflere Angelegenheiten ein, denn sie
sind durch den Umstand, dass Ordnung und Chaos sie nicht
beeinflussen, die geborenen Vermittler. Die tierhaften Exter-
nare agieren nicht selten als Boten und Gesandte fiir ihre fa-
natischeren Geschwister der anderen celestischen Ebenen und
bringen oft Azatas und Archonten zusammen, indem sie sich
die Weisheit der Eule und das sanfte Verstindnis des Rehs zum
Beispiel nehmen. Wegen ihrer Nichtbeachtung der Rechtslehre
fillt es ihnen aber manchmal schwer, ihre moralisch funda-
mentalistischeren Artverwandten zu verstehen.

Unter Agathionen existiert keine formelle Rangfolge, aber
sie stellen sich oft in den Dienst einer Gottheit oder eines
Himmlischen Herrschers, der oder die ihren animalischen As-

pekt oder ihre persénliche Weltanschauung verkérpert. Zum
Beispiel sieht man manchmal Avorale fiir Ylimancha spionie-
ren und Leonale fiir Eritrice auf die Jagd nach bésen Wesen ge-
hen. Der jeweilige Gott oder Herrscher muss nicht unbedingt
neutral zwischen Ordnung und Chaos stehen, um einen Aga-
thionen als Agenten anzuziehen — die celestischen Wesen tun
Gutes, wo und wann immer sie es fiir nétig halten.

Agathionen bevorzugen unberiihrte Natur auch fernab ihrer
Heimatebene. So kann man sie am bzw. im Endlosen Blauen
Ozean im Elysium oder in Erastils Reich im Himmel antref-
fen. Wenn es nicht anders geht, leben sie aber auch ohne zu
Klagen in zivilisierterer Umgebung. Auf ihren Reisen in den
Reichen der Sterblichen machen sie oft halt in Gefiingnissen,
um dort inkognito mit den Verurteilten zu sprechen, in deren
arme Seelen sie den Samen der Erlésung einzupflanzen hoffen.

Agathionen entstehen aus den Seelen von erleuchtet gestor-
benen Sterblichen. Sie kénnen sich vage daran erinnern, wie es
ist, alt zu werden und aus dem Leben zu scheiden. Allerdings
erschweren ihre unerreichte Weitsicht sowie ihr Gleichmut,
dauerhafte Beziehungen mit Sterblichen aufzubauen.

Im beschaulichen Nirwana, der Ebene des perfekten Gu-
ten, leben Agathionen in jedem Winkel. Avorale nisten in der
Drachenmihne, wo sie ihre Tage damit verbringen, am azur-
nen Himmel zu schweben. Cetaceale formen ihre Hiuser in
den tiefsten, kiltesten Schichten des Meers ohne Schatten aus
bunten Korallenriffen. Und die michtigen Draconale besit-
zen die unterschiedlichsten und extravagantesten Domizile
im Nirwana. Zu den bemerkenswertesten davon gehoren der
Immergriine Palast im Wald der Fliisternden Sehnsucht sowie
das Xylit-Labyrinth unter dem Vulkan der Triumenden Son-
ne. Allen Agathionen steht es frei, im Nirwana umherzuziehen,
aber sie sind sich ihrer Rollen sehr bewusst und dienen dort,
wo man sie am meisten braucht. Zum Beispiel bewachen Leo-
nale die Einginge ins Nirwana, Vulpinale tragen Botschaften
iiber die Landschaften der Ebene und Draconale kénnen dort
unvermittelt auftauchen, wo ihre Erleuchtung dringend beno-
tigt wird.

Die von der Sonne beschienenden Weiten des Nirwana bie-
ten nicht nur das reine Gute, sondern auch Frieden und Ruhe
fiir die Seelen, die sich dort versammeln. Agathionen kehren in
ihre Heimat zuriick, um sich an ihrer unschuldigen Schénheit
zu erfreuen, aber auch aus dem Wunsch heraus, sich von den
Miihen der Welt der Sterblichen zu erholen. Fiir Agathionen
stellt eine Seele, die ohne Moglichkeit auf Rast oder Zuflucht
leidet, der ultimative Griuel dar. Die mitfiihlenden Wesen,
welche auf unvergleichliche Art und Weise die Freiheit verkor-
pern, betrachten das Eingesperrtsein als die schlimmste von
allen Strafen. Nichts wiegt schwerer als eine sterbliche Seele,
die vom Bosen eingekerkert wurde. Fiir Agathionen sitzen
solche Individuen in der Falle, aus der sie nicht entkommen
und den Weg des Guten, ja der Erlosung einschlagen oder gar
erkennen kénnen. Ein Kind, dass in Siinde und Hoffnungslo-
sigkeit aufgewachsen ist, eine durch Magie oder Wahnsinn ins
Verderben gefallene Person, ein Sterblicher, der sich als letzten
Ausweg zum Bosen wendet — all dies sind Leidtragende, welche
die Aufmerksamkeit von Agathionen erwecken.




ARCHONTEN

Archonten schitzen Ordnung, Gerechtigkeit und Giite. Sie
beschiitzen die Unschuldigen und bekimpfen die bosartigen
Horden der Unteren Ebenen. Sie sind zwar Kreaturen strikter
Ordnung, entstehen aber auf relativ organische Weise aus der
Essenz des Himmels. Fiir gewdhnlich manifestieren sie sich
durch den Willen himmlischer Gottheiten, entpuppen sich
aus den Seelen der Bittsteller des Himmels oder schilen sich
schlicht aus den puren Energien des himmlischen Reiches.

Archonten ziehen es vor, Sterbliche im Voraus zu schiitzen und
anzuleiten anstatt einzugreifen, wenn die Verderbnis bereits in
ihnen Fuf§ gefasst hat. Die celestischen Herolde verwenden eine
leichte Hand, wenn sie Seelen in die Tugendhaftigkeit fiihren.
Konfrontieren sie jedoch Scheusale, wihlen sie direkte Metho-
den und zeigen auf den Schlachtfeldern des interplanaren Krie-
ges, dass sie schlaue, ehrenhafte und fanatische Krieger sind.

Es fillt Archonten leicht, sich miteinander zu organisieren.
Daher werden sie oft als die idealen Soldaten beschrieben. Die
evolutionire Natur der celestischen Kreaturen erschafft eine
natiirliche Machthierarchie. Jede ihrer Arten erkennt und
spielt dankbar ihre Stirken sowie ihre vorgegebene Rolle aus.
Archonten haben ihre Schwierigkeiten, mit Wesen von chaoti-
scher Natur zusammenzuarbeiten, wie mit Azatas. Daher zie-
hen sie es vor, unter sich zu bleiben. Wenn sie nicht mehr wei-
terwissen, folgen sie den Hinweisen ihrer Vorgesetzten sowie
den rechtschaffenen Himmlischen Herrschern. Sie vertrauen
diesen Autorititen mit zweifelsfreier Loyalitit.

Wenn Archonten sich weiterentwickeln, nehmen sie unter-
schiedliche Gestalten an, welche ihre Rollen und Fihigkeiten
reflektieren. Die meisten von ihnen entwickeln die Form von
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gefliigelten Humanoiden, aber andere erscheinen tierhaft (z.
B. Jagdarchonten) oder ihneln celestischen Gegenstinden (z.B.
Leuchtenden Archonten). Nichteingeweihte sind oft zuniichst
nicht in der Lage zu erkennen, dass eine Gruppe von Archonten
zur gleichen Spezies gehort —im Gegensatz zu Agathionen und
Engeln, die einheitlichere Erscheinungen besitzen.

Archonten entstammen den geordneten Hingen des Him-
melsberges, wo sie ihre Festungen mit einer liebreizenden
Symmetrie sowie in solider Bauweise errichten, wie es ihren
disziplinierten Charakteren entspricht. Diese himmlischen
Burgen erstrahlen in einem Glanz, als wiren sie gerade am Tag
zuvor fertiggestellt worden, besitzen allerdings die Soliditit
von Bauwerken, welchen schon seit Jahrtausenden an Ort und
Stelle stehen. Um diese groffartigen Strukturen herum befin-
den sich bestellte Acker, aufgerdumt wirkende Dorfer sowie
geordnete Stidte. Theologen behaupten, dass der Himmel in
sieben Regionen — oder Stufen - unterteilt ist, von denen jede
durch eine Gemeinschaft von michtigen Archonten, recht-
schaffenen Engeln und Himmlischen Herrschern beaufsich-
tigt wird. Allerdings sind die Details der himmlischen Hier-
archien bisher vor den Gelehrten verborgen geblieben. Nur bei
der ersten Stufe sind sie sich einig dariiber, dass sie der Herr-
schaftsbereich des Himmlischen Herrschers Ragathiel ist.

Da Archonten den Kampf zu den Scheusalen der Unteren
Ebenen zu tragen, haben sie einige ihrer Festungen auf an-
deren Ebenen errichtet. Das Leuchtfeuer am Rand des tosen-
den Mahlstroms ist eine davon. In die schweren Steinquader
der Feste wurden silbern glithende Schutzrunen graviert und
ihr zentraler Turm strahlt kontinuierlich ein weifles Licht
aus, welches die Geister der in der Burg stationierten Armee
hebt und segnet. Gut gesinnte Kreaturen, die im Grenzland
des Mahlstroms unterwegs sind, werden oft vom Leuchtfeuer
angezogen. Thnen wird aber standhaft der Zugang verwehrt,
wenn ihre Not nicht grof§ ist. Nur jenen Wesen wird Einlass ge-
wihrt, die ihre Fihigkeiten in der Schlacht sowie ihre Hingabe
an den Kampf fiir die gute Sache unter Beweis gestellt haben.

Archonten greifen insbesondere dann ein, wenn die Krif-
te des Bosen und des Chaos Ordnung und Tugendhaftigkeit
bedrohen. Dazu gehéren unorganisierte Putsche, von Mobs
ausgehende Gewalt und die Einflussnahme von Scheusalen.
Die celestischen Wesen gehen im Umgang mit Sterblichen al-
lerdings umsichtig vor. Zwar kann ein Archon den Tag retten,
indem er sich selbst in den Kampf stiirzt. Es ist aber mogli-
cherweise eintriglicher, wenn sie Sterbliche dazu erziehen, auf
eigenes Risiko und auf rechtschaffene Weise gegen das Bose
vorzugehen. Archonten wissen aufierdem, dass die Diener des
Bésen, besonders Dimonen, Sterbliche manchmal als Koéder
benutzen. Voreilige Handlungen kénnen in solchen Fillen
mehr Schaden anrichten als Gutes bewirken.

Aber sogar an Orten, wo sich grofle Massen von bésen Ex-
ternaren versammeln, denken Archonten geduldig nach, bevor
sie in Aktion treten. Thre Anfiihrer senden Armeen niemals
in die Schlacht, ohne ein strategisches Ziel im Sinn zu haben.
Das Gewinnen von Boden, eines taktischen Vorteils oder die
Vernichtung eines michtigen gegnerischen Generals muss
geplant werden, bevor die Heerscharen in den Kampf ziehen.
Marschieren sie jedoch einmal, dann sind diese Krifte des

Gottlichen eine Macht, mit der man rechnen muss.
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AZATAS

Viele Celestische halten Unabhingigkeit fiir einen offensichtlichen
Teil von Gerechtigkeit. Allerdings stehen keine anderen Externare
so sehr fiir die Prinzipien der Freiheit wie die Azatas. Sie werden
hiiufig mit den guten Feen der Ersten Welt in Verbindung gebracht
und viele von ihnen sehen dhnlich drollig aus. Sie zeigen ihre Tu-
gendhaftigkeit aber durch Anmut und wilde Schénheit. Auf ihre
behiibigeren Artverwandten kénnen Azatas flatterhaft und leicht ab-
lenkbar wirken. Man sollte aber deswegen nicht annehmen, dass sie
mit weniger Eifer gegen das Bose vorgehen.

Die Himmlischen Herrscher, welche einmal Azatas waren, stellen
eine bunte Mischung dar. Einige von ihnen geben sich hochtrabende
Titel und iiben Einfluss auf eine grofie Anzahl von Anhiingern aus.
Andere wandern allein umher und lassen Anzeichen ihrer Grofita-
ten hinter sich zuriick. SchliefSlich existieren noch solche Herrscher
der Azatas, welche in Begleitung einer kleinen Gruppe von michti-
geren Dienern unterwegs sind oder an verschiedenen Orten auf ei-
nem halben Dutzend Ebenen und Halbebenen Hof halten.

Azatas sind in ihrer Verehrung der Himmlischen Herrscher
ebenso unstet. Einige von ihnen folgen fiir alle Zeiten lediglich ei-
nem der Herrscher, andere schworen einem je nach ihren Bediirf-
nissen immer nur fiir kurze Zeit ihre Treue. Die Externare sehen
zwar zu ihrem Herrscher auf, behalten jedoch ihre unabhingigen
Personlichkeiten bei. Sie gehen nicht in Diensten anderer auf, denn
der Geist eines Azatas ist zu ungeziigelt, als dass er oder sie sich an-
deren Wesen fiir lange Zeit blind unterwerfen wiirde.

Azatas stammen von der wilden und wunderschénen Ebene Ely-
sium. Dort wohnen sie in fantastischen Gebiuden wie schweren, mit
gesponnenen Edelsteinen bestickten Seidenzelten oder vornehmen
Palisten aus Bambus. Die meisten Azatas besitzen mehrere Heime
und wechseln regelmiiflig ihren Wohnort, je nachdem, wie sich ihre
Biindnisse innerhalb der Gesellschaft indern. Diese Allianzen - die
man Hofe nennt — drehen sich um Kunst, Musik, Philosophie und
personlichen Geschmack; so schnell sie entstehen, so schnell 16sen
sie sich wieder auf. Es gibt im Elysium einige wenige permanente
Hofe, aber die Zusammensetzung ihrer Mitglieder verindert sich so
schnell wie der unbestindige Wind der Ebene.

Die launischen Azatas ziehen es vor, ausschlief8lich aufihrer Ebe-
ne zu leben. Verlassen sie ihre Heimat jedoch, finden sie jeden Ort
aufler den Ebenen der Scheusale inspirierend. Vor allem die urttimli-
che und unzivilisierte Erste Welt wirkt anziehend auf umherziehen-
de Azatas. Dort existiert auch ein kleiner Treffpunkt der Externare:
der Bernsteinherd, der sich nahe des Zentrums des Immerhains be-
findet. Hier kommen Azatas gelegentlich zusammen, um sich von
der einzigartigen Schénheit der Ersten Welt inspirieren zu lassen
sowie einen Austausch von Schénheit zwischen der Feenwelt und
dem Elysium anzustofien. Der Bernsteinherd war urspriinglich
eine mehrstockige Siedlung aus unregelmifiigen, holzernen Rin-
gen, welche die Biume umgaben, hat sich aber im Laufe der Zeit
immer wieder verindert. Er scheint bei jedem Besuch eine andere
Form anzunehmen. Niemand weifé, wie oder warum der Herd sich
verwandelt, aber zu seinen verschiedenen Konstruktionen gehorten
in der Vergangenheit eine Stadt aus lebendigem, aus dem Waldbo-
den wachsendem Holz, ein Netzwerk aus dunklen, mit leuchtenden
Blumenbeeten gefiillten Grotten sowie zuletzt ein einziger Turm aus
Achat so hoch wie die ihn umgebenden, uralten Biume.

Wenn Azatas die materielle Ebene bereisen, werden sie von urzeit-

lich majestitischer Wildnis angezogen, besonders von solcher, die

von sterblicher Hand unberiihrt geblieben ist. An Stidten zeigen sie
weniger Interesse. Dort sind allerdings kreative, innovative Wesen
zuhause und Azatas erfreuen sich an deren wundersamen Schépfun-
gen. Die celestischen Wesen offenbaren auf ihren Reisen nur selten
ihre wahre Natur. Stattdessen erscheinen sie als mysteridse, ansehn-
liche Goénner und halten sich wochenlang in den Heimstitten von
Kiinstlern auf.

Es erregt die Wut von Azatas, wenn sie Zeuge von Unterdriickung
und Tyrannei werden, welche die Freiheit einer Person einschrin-
ken. Kann sich diese Art von Unterdriickung etablieren, greifen Aza-
tas auf subtile Art und Weise ein. Verkleidet als Sterbliche unterwei-
sen und spornen sie andere an, um eine Grundlage fiir dauerhafte
Verinderungen zu bilden. Die Externare glauben, dass Sterbliche
niemals lernen werden, auf eigenen Beinen zu stehen, wenn man
ihnen bei jedem ihrer Fehltritte unter die Arme greift.

Das bedeutet allerdings nicht, dass Azatas nie intervenieren.
Wenn die Michte des Bosen direkt Unschuldige angreifen, erken-
nen sie, dass ein Einschreiten unter Umstinden die einzige Losung
ist. Thre unvorhersehbaren und ungeziigelten Schlige gegen Ubelti-
ter stiften oft so viel Chaos und Verwirrung, dass ihre Gegner sich
zur Flucht wenden, wenn sie noch am Leben sein sollten. Solche
direkten Eingriffe sind jedoch rar gesit. Azatas erkennen an, dass
Sterbliche groe Widerstandsfihigkeit und Standfestigkeit bewei-
sen, wenn sie ihre Heimat verteidigen miissen. Die Celestischen
wirken daher darauf hin, dass ihre Schiitzlinge diesen Selbsterhal-
tungstrieb nicht verlieren.
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ENGEL

Engel sind Diener des Guten (in manchen Fillen die iltesten und
michtigsten von allen), die aus allen Héheren Ebenen kommen,
um Verderbtheit zu bekimpfen und die Schwankenden auf den
Pfad der Rechtschaffenheit zu fiihren. Einige dieser celestischen
Wesen folgen dem Grundsitzen der Ordnung, andere machen
sich Freiheit und Ungewissheit zu eigen, aber alle haben sich dem
Ideal der Gerechtigkeit verpflichtet.

Die Hierarchie der Engel, die Triade der Chére. ist einzigartig,
Die zweifliigeligen Devas sind die zahlenmifiig grofite Gruppe
der Engel und bilden den dritten Chor. Die weniger hiufig vor-
kommenden Planetare mit ihren vier Schwingen sind der zweite
Chor. Und die michtigen sechsfliigeligen Solare fithren vom ers-
ten Chor aus den Befehl iber ihre Artverwandten der niedrigeren
Riinge. Engel halten sich strikt an diese Rangfolge, arbeiten aber
auch mit Agathionen, Archonten und Azatas sowie Himmlischen
Herrschern und Gottheiten guter Gesinnung zusammen, um das
Gute iiber die celestischen Ebenen hinaus zu verbreiten.

Die meisten Engel entstehen aus den Seelen von guten Sterb-
lichen und behalten ein gewisses Verstindnis fiir die Volker der
materiellen Ebene. Die iltesten Engel wurden jedoch von den
Géttern des Guten von vornherein dafiir erschaffen und ausgebil-
det, als celestische Wichter und Diener zu fungieren. Die meisten
dieser , kreierten“ Engel, die noch existieren, stehen weiterhin in
den Diensten der Gottheiten, die sie einst konzipierten. Aller-
dings wurden andere von ihren Aufgaben befreit und wandern
nun iiber die gut gesinnten Ebenen.

Die Mehrzahl der rechtschaffenen Engel kommen aus dem
Himmel, genauso wie neutral-gute aus dem Nirwana und chao-
tische aus dem Elysium stammen. Diese Verteilung ist allerdings
nicht in Stein gemeifelt; einzelne Engel kénnen eine Personlich-
keit oder Weltanschauung besitzen, die sie die Ebene ihrer Ge-
burt verlassen lisst. Innerhalb der Chére sorgt dieser Umstand
fiir lebhafte Debatten, denn zwei Engel desselben Chors kénnen
auf vollig verschiedene Weise an eine Angelegenheit herange-
hen. Engel reisen unabhingig von ihrer Herkunft regelmifig
zwischen Himmel, Elysium und Nirwana hin und her. Astrale
Devas iiberbringen Botschaften zwischen diesen Reichen, Solare
unterstehen direkt den Himmlischen Herrschern sowie den gu-
ten Gottheiten und andere Engel gehen einer ganzen Reihe von
Pflichten nach, die relevant fiir das Weiterbestehen der guten Au-
Reren Ebenen sind.

Devas ziehen es in der Regel vor, die Ebenen zu beobachten und
ihren sterblichen Agenten mit Rat beiseite zu stehen, anstatt das
Bose direkt zu bekimpfen. Monadische Devas agieren dabei vor
allem als Kontaktpersonen zwischen den Engeln und anderen
Volkern wie Elementargeistern. Solare beschrinken sich nicht
auf eine bestimmte Vorgehensweise; ihr Verhalten ist allerdings
mit den Gottheiten verkniipft, welche ihnen ihre Ehrfurcht gebie-
tenden Krifte verlichen haben.

Da Engel weniger als andere celestische Wesen an ihre Heimat-
ebenen gebunden sind, etablieren sie immer wieder Besitzungen
in anderen Ebenen der Existenz, um dort die Werke der Tugend-
haften zu férdern. Die Atherebene stellt fiir sie ein praktisches Me-
dium dar, um von und zu der Inneren Sphiire zu reisen. Im Ather
befindet sich der Vollendete Ubergang, eine in den wirbelnden
Triumen von guten Sterblichen verborgene Bastion, welche durch
machtvolle Schutzzauber vor magischer Ausspihung und Weissa-

gung bewahrt wird. Engel, welche durch den Ather reisen, machen
hier halt, um zu rasten, wichtige Informationen auszutauschen
und mit andersweltlichen Wesen Handel zu treiben. Die vorbeit-
reibenden Triume der Sterblichen inspirieren durchreisende En-
gel nicht selten zur Schépfung phantasmagorischer Kunstwerke.
Diese lebendigen Skulpturen, Malereien und Melodien schwirren
in einem funkelnden Nebel aus substanzlosen Monumenten, Far-
ben und Geriuschen um den Vollendeten Ubergang herum.

Auch die Ebene der positiven Energie — die lang bekannte Quel-
le des Lebens im Multiversum - dient reisenden Engeln gelegent-
lich als Treffpunkt. Die gleifend brennenden Energien der Ebene
stellen nur fiir die widerstandsfihigsten Kreaturen keine Gefahr
dar, also errichteten die Engel hier vor Aonen mit einer Burg mit
silbernen Mauern einen sicheren Unterschlupf: die Movanische
Poterne. Dies erregte den Zorn der auf der Ebene beheimateten
Jyoti, die nun von allen Seiten ein scharfes Auge auf die fremden
Engel haben. Innerhalb der Burgmauern stehen permanente Por-
tale zu den Elementarebenen; Engel, welche diese Ebenen {iber
die Poterne besuchen, machen hier hiufig halt, um mit ihren
Artverwandten Informationen auszutauschen. Die in der Festung
postierten movanischen Devas sind als Krieger beriihmt und be-
riichtigt. Daher reisen viele Engel aus dem einfachen Grund hier-
her, um ihre Fihigkeiten im Kampfzu verbessern.

Selbstverstindlich unterhalten Engel Stiitzpunkt aufvielen an-
deren Ebenen, einschlieflich dem Gesegneten Obstgarten auf der
Ebene der Erde sowie dem sich stindig verindernden Majestiti-
schen Talin der Ersten Welt. Man erzihlt sich hinter vorgehaltener
Hand, dass die michtigsten Solare und sogar einige Himmlische
Herrscher ihre eigenen Halbebenen im Groflen Jenseits erschaf-
fen haben, zum Beispiel Herrin Taramyths strahlender Fluss der
Neun Feuer oder die metallisch blaugraue Festungsdomiine, wel-
che nur unter dem Namen Schmiede der Edlen bekannt ist.
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peksinlichen Einstellungen edeg Streitpunkte. wntegeinindeg sein wisgen. Selbst wenn def ehibenste Kiieger des Himmels eines
CRell gegen cinen deg wicllosen Wandeger aus dem E lysium hegen sellte, so wikd ef dech vefbildhattem Neghatten itmme R Oen
V/,'/?,ﬂt//g geben. Cenauw das macht den Untegschied aws. Selche. /{fm/za,ﬁmm// st siCheRlich nicht immeR &///ﬂ&//, aber alle celest)-
schen Wesen efbennen ihge Wichtigheit an. flus dicsem Egund vereinen die Himmlischen Hegescheg e selécnen Celegenheiten i
Wissen und ihke Macht, um eine spezielle Negsammlung abridialten. Dogt planen sie. Feldrige, welche das ganre Multivessim be.-
/ﬂc'«/ /A'-/// eoleR y Zes ofeChen fﬁa/‘gﬂ/cw/ welehe die ‘,3}; standteile deg K}{;ﬂ/xﬂiri VERENOERN. /5/2:,% V&/Fﬂi/wn/w/g NENNE miin /%/zh,@/( i
Cine: Kenkegdane /f//dm‘. /w( GewAhnlich nu cinmal jn einem Zeitalteg statt wnd auch g jn Zeiten grRoek K&/(}//,( e0ef /34,‘/,51/,,(5
Ber Ot deg A/ﬂ/z/c"‘/(’t”//r‘ ist jedes Mal ejn andeger uu/ den Hiheken Ebenen. Fig /_4:(?&/7,%&4&//0’& scheint die: Konkogdane m ejm
pooR Sekunden tu davegn, so dass man kivm cin Wt awsspRechen kinn, geschweige denn ein Thema diskuticken binnte., w elehe.s
das gesamte: MultiveRsum ézzﬂ,@/ //,. Fig die. Mimmlischen Hegrscheg besteht aber genigend Zeit, um ihge geballte. Macht ri mei-
////zi sticRen wnd einen Konsens o, RibeR 2w eRReICHEN, wis getan weghen muss. Whigde. Jjemals efn Sterbliches an ciner Aonters, iz
Leinehmen, se bgiuchte er wnzihtboge Millennien, wm auch mf einen 5&///(//1{«//%& 21 Hiken, ru bedenken wnd i écf-g,@/ en - se
WNCRREICHE st Jje /{7('7'/ ¢ deg vereinten Azi//%/),(’nf esse Jef ///’mm//ﬁa//t'—// /é’zc,f}ﬁs&//&ﬂ

Eine Konkordons. . WRIe bishe mg eine Hindvell Mal in der Leschichte des Multivefsums cﬂ///éo’»/@/w/' &s /A;/g'&// cinige: 0eR wicht
geken Vegs unmlingen.

ARODENS Tob

Die letote Konkordons fand nach Aedens Jbleben vek etioas mehg als I, (7’\/,4//,&4// statt. Bie. Himmlischen Heggscher hatten Kt
pes Integesse an deg /”7&/r/'7&////r;t/r’./ nicht nug, weil sie das gant-¢- /Uu/{m:,écum uu/ dkamat sche wnd alagmiegende Weise. eRsChiid
teRte, sendefn auch, weil sie ein Machtvikuwm im Fantheon hinteglics. Die Herrscheg wiussten, dass die Clibigen des letrten
/” lanti eine: newe: Macht éf:"”iff»/ﬂai// wARDen, an die sie sich wenden Kinnten. /n(ft:/@/cim veRsuChten sie tu veRhindesn, dass diese
veRlegenen Seelen nicht jn die: wagtenden /,@mz ven /smra/m,r; 00eR einef andefen, noch vegdefbencken Cotthert stelpeften.
Clickiche fiverse. ibefnihm omedae S redens /u/gﬂézm sewie viele seinef fnhinge. 1hge. felgenden fnstoengingen im Namen
des Cuten kaimen don Aimmlischen Hekrschesn und degen Zieden SCAR 2u gute f/ﬂ/‘g& Celehgte spekuliefen dagibeg, dass oje.
HekRscher wihgend dek Kenkewdans. Fline awsheckten, Temedae e ihgem ,,4"/;ﬁ/'r‘7 7l l’ﬂif//ﬂ"//fj"”' Selche higetischen Thesen e
den wnteg Himmlschen allefdings mug selten geoulded.

LAmAScHTUS APOTHEOSE

VM” (tl//gziz(’ ,%;/[ it i /Sp'imﬂmi////t‘»/ﬁ(%///‘/(/” /(':muﬁ&//f'lt den Lott /7,:/(6//(111119 Lidlich wnd gavbte jhm seine /q&ﬁfsé/lu f‘ ibel
die Tiege. bje A mmlischen Hegrsche vepsimmelten sich (I/u/ﬁ,u////// Nastig, wm ibegR djesen VM/&// #u spRechen. Es wil schlimn
genug, dass cineg il © Vebiin Oeten wntek den Littesn 9(,:/,://&// waf. Dass abeg cine Dimonenherpschefin in der Zugci Gewe-sey
WO hn e titen wnd infalgedessen solhes v cinef Cittin wugde, sergte ik schicke Fanik. Wenn jede Bimenenhegesches e
eineR selechen 7ot /4'/,/5, WARE, was sellte andefe - ven denen es [,,1:/7‘/@«/7(/ ek f/%t;/;&//ﬂ/k&ﬂ ihkeR Heimatebene wnendlich vie-

e geben binnte - divoy abhalten, es Jamaschin gleiche wtun? Biese ,Ingc»: écacc//ﬁ/k/'gﬁ die: Himmlische Herpsches weitefhin wng
u//g(i';/&///.’x des /7\1’/!6/1,&/;1'; retteln sie Seitdem immeR wicder neuen Sﬁﬁa/{ wid /{{(4-&9 zwischen den /Sﬁlﬂl/(cL// des /,/éljss an. /ﬁi{ den
Augenblick habey diese ve Kbekgenen Machenschaften den Himmlischen Hegrschesn etwas Zeit verschaftt. Niemand kann Jjedech
siche sein, wie { NGe sie- es veRhindern kinnen, Jass weitere Dimoncnhegrschef tu newek, schrecklicher Macht uu/%a’-xgr;n.

DER OINODAIMON .
Jts die Niew Keiter deg fpekilypse iheen Baudes, den mystese.n

v c‘ }(c&w /‘u/mnm',// - manchmal auch der O///M/l/mm/ genannt -, ge-~
M /;u/ng-/; setrten, tRafen sich die ////M/n//ﬁd/cﬂ// Herrseher, um diese.s
i ERN DER 4({//%4/3:(;, abef /m’fg//G//a"/ﬂuc"/s& vekteilh I/Kcﬁ f,ﬂ;/g///c 7l a’/c[?‘ﬂ/‘(;,(&,,.
AUS PEN CHRO RNIK Eine Zeit ling hatte. die. Macht ibeg die Daimenen nup u‘u/ den
RECHTSCH AFFENEN il Sehultesn eines cintigen, hungfigen, bisaftigen Wesens gc"//j‘ séet
Wegin die: Himmlischen //r/»f,(’c&/u,% “ f/l; " Sb//‘tz‘ wnd wif nan /ﬂAgmcL/M/ciﬂ wnd geschoicht, da s tum Cefessed-
wnd. wiedek ihre endlese: Weisheit /f ué oy i ten Figst geweRden wof. /?/a me(sten ///;:m//,cc//w; /%f,«c&/,g,(
seellen wnd den Una ik Dligen f }" (/ ;,A,,,, sahen dies als eine gute Sache wnd ein Zejchen //{:{w( an, dass dje.
Vergebung u nd e "[)’//[}/(4/77 veRLlE] “:' 'z//,(':// Keatte ven Jbadden sich nicht mehg UAEER cinem Danneg vefsam-
nuR dukeh die Einsicht ihkek unget Mé‘f ot i meln i"h’,(//cl//, /////f,m: AupeRten /‘,;{/,»(,// ) ‘3,',/;{,(5//{,‘,@,;,,/ dass sich
Litblichkeit kinnen wik erkennen, ws g die. ebleme. deg (elestischen mo vepmelgt anstatt veRmindle. g
was bise [st. hitten. /146// hewde nech ':/W(l[»//w/ e v’iéci‘,(’/mr’.p’{/('?/c//,;// We.se.n e
p T //,,(,/,,,//}://rl/fx /%//(c,(’(,i// (l”é(lm"// nuf lerse ibeg {/ri// 1'("/('//1‘6///(1// [//(’;/»{.;// .Al Ymep-
= Hus den Chgeniken deg Yech te
/i

q - oy o Weisheit nen, denn sie- sind sich nicht sichef, ¢b eg jmmef nech eine. geade.
el 7 se
MNA il a LSedkehing Jafstellt odek ob seine. Macht ik imme R wnifhsam
K, e bRIen ist.




RAGATHIELS AUFSTIEG

iv/\»’“,(’" 56 9('—/“/////(3 Leneral JerR ‘\l}d(»//r’- mig hewte: einef Jef dm meisten /('r:«/)f'-l’//( Rten MekRschef des Himmeds sein, abeg Jas wak
#Cht. imme se. Crst ”“('//‘/“/’ﬁ//"//[/("’(){"j"/ //‘{/"‘/‘U ';’7”’(\/"//’(7”“<“""//~/f"//\/ die deg //,/é_;/(;“/{./ damit vegbRachte., eine ("/’/«.(-//{l [ a¢
nach deg andegen v vellbgingen, um seinen Wegt ru beweisen, hielten die Himmlischen Hegescheg eine apelgewihnlich lange
Kenkokdine. ab, wm seinen miglichen 14"/;;//‘;7 in ihge ‘\/{’i’/ﬁ’f" abz-LuAgen. Bie. meisten deg Heggscheg stimméen e, dass \Tu/ hiels
"{’(‘.’ﬂ"’7""/’;['/"‘//""”/ velleg Heldenmut diese. Ehge vegkdienen wikden. fllein degk Umstand, dass e vem ‘%,/“/(: .&/"/’ WHeRs wiafk, oem
Liston des sweiten Keeises deg Hille, liste. nicht wenige Bedenken wnd Zufickhaltung wnteg den fekgschegn aus. Man sagt,
duss /K')f“f“/("'; den Cid (eistete, ibek ‘\/}“7“/'///('-/ zu wachen, sellte diesem def (j"u/"//fl// GEwANRE ekden Dieser Sthaw sell
letetendlich dazu g(:/ﬁ//,("{ haben, dass Jek Cenekal deg ‘\,}M(»//r" in den ,\/}\://5, eines Himmlischen Heggschers efhoben wufde.

DAS SiEBTE ABKOMIMEN
‘\J/;r‘z,«"' die- (/rf.,’/{;,/u///cffn//(,; /{/f//,é/’/("(/(l//// die. mf untef das Siebte //"4&1'/'/11/::(:// bekannt st, wikd nie 9(‘-‘;/1,("/'6//('-/// auch wenn sich alle. ‘:c'-—
teiligten an die. abscheuliche Nacht eginnegn, in der die \\/(1/6";.1/11//1/(4//9 {'-///é{'-,('u/(iz/ wifle. /{7146// hewte nech, Hundegte sder Tavwsen-
e ven /4//,(’(2// spatek ////rlm wnd will die ;’,’4/// //fZ////r’-//\/ wenn einek ek /‘/‘///11/11//‘{4//(3/,’ HeRRscher wnbe. éu/ﬁ////g/ den Namen diese
_,/.,(//,4(,///,('.// /ﬁ»,&p,(’({u// in den Mund nimmé, vekstummen alle /ri‘»/),('%"(,//("‘ -A(‘v,(’ /y(’-/,(r//z‘-//(l, v f,("u/(l//////(i Hergscher (»//f"vﬂ//n/ﬂ//y/
ich wnd geht, denn sein ARgument st nicht lingef wichtiy.
Vig die (hgoniken der Kechtsch i enen gewrihgen Einblick in Einzelheiten des Sicbten /{?,//1//:7/11('4/."54 Boch selbst in dicsem Buch
@ ’/4/(77/(1// einige \/M/wl// /7/("/(" ; ’17’('-/'("//////('-// //IJA'"C/I /l("///y(“’v ,‘,("14(3/( 1/('-/('4('-//7/ /’//('—,K' mit [///yt-/‘vé/hf bis ruf ((///(“‘vr-,(‘//ﬂ/lz(»// vegwischt. Was
wﬁ,("/‘/ bleibt, ist dermagen listeglich, dass viele ////Wtr//‘;é//{" ,L/(:/;Kv,(,/,,x,(' nack dem ;;}46/// suchen, nuf wm és 2w teRsEiken. Se wellen sie
endlich jede (IL,(’/////(B/(/:/W an die wniwssprechliche Konkegoane /u( alle. Zeit aus dem kellektiven Cedichtnis des MultjveRsums Eilgen.

DiE SUCHE NACH ZOR-KUTHOR
\'//'/( Avnen veRlief \5\6//(’-/4///‘; Hl/éé,ﬁA//(l,(’ ///.t/;m/', wuntef /elm ,yuml/ﬂ ,&/'{w "3:,(11/ é(ll’.l/w/\ /7//(‘- bekannte Welt, wum n ich ,!///‘-/(",\./r'/' 7l
suchen. .A/(l /Z///IUM//G&//("/( /L/r?/(’/("»‘('//('-/(’ é(i/{"/ﬂ/(“-// /‘{/N/[m"’//,u/f /N, tum den
verschollenen Cott i /};/{/zl//, Zidillese. Lesandte ven den Hihe-
Ken c/éf://(’.// /7’u,<’b///},(‘%(-/c>// das MultiveRsum nach /,('//('-////(':///(‘.m
Feichen von ihum. Man egeihlé sich, dass es dek Sthwagre
3@»’//;1(tﬁﬂr:,<7///7 Wik, die {,,(:/‘,,, deg leere swischen den Ebenen
715t ibe g ///(l //(ié/(/'('//('-//r? Gestalt /,'/r':‘l 1(3/“4//('-//(1/) .’Amw ";/({‘/
stolpefte. Wahgscheinlich /é{//,("/(l sie- den dann new egstan-
denen Zon-Kithon euick tu seine Halbschoestef, damit
sice miteinandef spRechen kennten. Die _ Berichung rwischen
Desnas Sthatten und Sthelyn ist deshalb lavt ihker fn-
hinge hewte belastet, denn die Hegpschesin fihlt sich
teilweise veRantueRElich /v’«'/(' den ())u//, OeR zuischen
den gittlichen Ceschisten be steht.

DAS ZEITSCHLOSS

ZeitRefsen sind eint veRnoKRene. Suche wnd die: mefsten
Himmlischen Heggsches gehiken oeg Benkschude an, dass
solehe. Macht, welche die- Wigktichkeit vegindefn kann, nicht
in die- Hinde- ven Steblichen y(“//u',('// Sie- sind sich /z’-///ﬁ//
nicht dafibe R NG, Jass man ¢s auch wnstekbliche Wesen
nicht eflavben salle, ZeitReisen ri unteRnehmen,
denn (://,('/'//f/f'y/«[,//(l //"1//9(!/(1//(«////('-//(1// é(‘»/,«'h’/(ﬁ// diese
56 gut wie gak nicht. £ y/é/ legichte, dass eine
besonders alte Hegeschefin, defen Name (ange
veRgessen (st eine Konkegding cinbe v,('/r"// L C1NEN
//////,('/// in oen ,"//:‘J'v //zl,( ,V/;‘// Neukeger, it Olem
/7//(' /(37{3///| GARE 2Lum ‘ ;;,r"';'v(“/(?"// 1'(?,('211///7/(?/\’7 2 '{'A,('//(il,'
binne.. ,',7/" ///(‘- ,Z///u/u//'vﬁ//('-,(' ,Z/rlx,'('u(://{l,(' A//(‘-,('/////z/u
s uuxm-////(H/( Ay g Wb es ven ihg keine {))m,ﬁ' aufek ejnem
ehskufen /,r’-,(lr/, //w, 5/¢- (m C’,('/ ek ,”/(//'/,'1/',(‘/7/'/,'/ 72l
‘L(ﬁ/,«(“/r ssen hadée. /'v"//r" damals anm esendlen ,/7/( KRsChe R
eRinnegn sich an Jas alte /”//z///('-/’/ ihgeR \v/(",«"(z//"/yul///, wel-
ches sie: eingedaden hatée. ///-//('.\' ven thnen kennt sie- GbeR wntef
cinem andegen Namen, mit eineg wntegschicdlichen Gestalt und
chense n/.'/('-,("vﬁl///(-/Vy/ﬁ///( | ien. \ul/(-/(' ,//( .,\,\'.(,//{ K /r“/‘/( N (7/«&'41' 5,
Jass sje in den 7 ic ./, o e zeit vegsehellen st - vielleicht weit in

, Ay f / S o Nk i
ek Veky 1/,'//(3/’;//(»// - wnd 0ass siee dabed ist, 0eKen .(-,«./m/ L anoeKn.



DIE DEREHRUNG DER HIMMLISCHED

AN NICHTS LIEGT PEN MimmLiSCHEN HMERRSCHERN, EGAL WELCHE ITIACHT
URD WELCHEN RUHM SiE iINNEHABEN, MEHR ALS AN DEN HERZER DER STERB-
LICHEN. DIE ANBETUNG DURCH DIESE ZERBRECHLICHEN KREATURER, PEREN
EXISTENZEN im VERGLEICH MiT DER LANGLEBIGKEIT iHRER UNVERGANGLI-
CHER SEELEN SO FLUCHTIG SiND, TRAGT UND ERNAHMRT DiE KRAFTE DES GU-
TEN. STERBLICHE KONNEN DiE KURZE iMRER KORPERLICHEN ERFAHRUNGEN
NUR SCHWERLICH BEGREIFEN, GENAUSO WIE DIiE FULLE PER BELOMNUNGEN,
DIE IN PEN HiMmMLISCHEN REICHEN AUF SiE WARTET. DAHER iST ES DIE
AUFMERKSAMKEIT EiNES MimMLISCHEN MERRSCHERS WERT, WENN DIESE
WESEN AUCH NUR EiNEN KLEiNEN TEiL iMRER ANNEHMLICHKEITEN OPFERN.
[MYSTERIENKULTE BEWEISEN DiE MiNGABE UND DiE ERLEUCHMTUNG STERBLI-
CHER VOLKER. IMRE IMiTGLIEDER MABEN SiCH DIESEN LOMN VERDIENT.
- AUS PEN CHRONIKEN PER RECHTSCHAFFENEN,
,DIE BEPEUTUNG VON IfIYSTERIENKULTER"




ie Himmlischen Herrscher verzweifeln angesichts

von leidenden Sterblichen guter Gesinnung. Sie sehen

jedoch ein, dass sogar ihre gesammelten Krifte nicht
ausreichen wiirden, alle Not zu beenden. Daher begniigen die
Herrscher der guten Auferen Ebenen sich mit den Wohlta-
ten ihrer Anhinger und anderer gutherziger Sterblicher. Die
Macht der celestischen Fiirsten mag zwar gewaltig sein, aber
das gilt auch fiir das, was ihre Glaubigen erreichen konnen.
Aus diesem Grund versuchen die Herrscher, die Verbindung
zwischen ihnen und denen, die sie anbeten, stindig aufrecht zu
erhalten und zu vertiefen. Nur so konnen sie sicherstellen, dass
50 viele Individuen wie moglich Gutes tun.

DiE VEREHRU VORN
HimmMLISCHEN HERRSCHERR
Da die Riege der Himmlischen Herrscher so vielfiltig ist,
nimmt auch ihre Verehrung sehr unterschiedliche Formen an.
Es gibt allerdings bestimmte Gemeinsamkeiten. Die meisten
Herrscher ziehen es bei der Rekrutierung von neuen Anhin-
gern vor, diesen ein Beispiel zu sein, anstatt sie durch das Ge-
spriich zu iiberzeugen; dafiir sind die Gruppierungen von erge-
benen Gliubigen da, welche man Mysterienkulte nennt. Diese
Kulte haben zwei Aufgaben beim Kundtun des Ruhms ihrer
Himmlischen Herrscher. Die erste ist natiirlich das Auffiillen
ihrer Ringe mit neuen Mitgliedern. Die zweite Aufgabe besteht
darin, Sorge dafiir zu tragen, dass der Name des Herrschers
und seine Taten immer grofieren Bekanntheitsgrad erreichen,
womit die Kulte dann wieder neugierige oder leicht beeinfluss-
bare Personen an sich binden. Denn man kann auch dann zu
einem der celestischen Fiirsten beten, wenn man keinem Mys-
terienkult angehort, und je mehr Personen den Namen eines
Herrschers und seine Einflussbereiche kennen, desto mehr
werden sich an ihn wenden, wenn sie Hilfe benotigen.

Das Anbeten von Himmlischen Herrschern ist nicht nach
Charakterklasse beschrinkt. Allerdings ziehen gottliche Zau-
berkundige die meisten Vorteile daraus. Aufder Innenseite des
Buchdeckels befindet sich eine Liste aller hier besprochenen
Herrscher, einschlief8lich ihrer Dominen und bevorzugten
Waffen. Himmlische Herrscher, die nicht in diesem Buch zu
finden sind, gewihren ihren Klerikern fiir gewshnlich Zugang
zur Domine des Guten sowie drei zusitzlichen Domiinen,
die sich an ihrer Gesinnung, ihrer Personlichkeit und ihren
Einflussbereichen orientieren. Werden die Unterdominen
aus den Pathfinder-Expertenregeln verwendet, so kénnen Kle-
riker von Himmlischen Herrschern auf alle Unterdomiinen
zugreifen, welche von den gewdhnlichen Domiinen des Herr-
schers abgeleitet werden, mit Ausnahme der folgenden (die von
Himmlischen Herrschern nie verlichen werden): Albtriume,
Daimonen, Dimonen, Mord, Proteaner, Tiuschung, Untod,
Unvermeidbare und Verwesung.

Druiden: Eine Reihe von Himmlischen Herrschern iibt eine
Anziehungskraft auf Druiden aus. Diese bauen in der Regel
keine Mysterienkulte auf und schliefien sich ihnen auch selten
an. Sie vereinen sich allerdings in Zeiten grofier Umwilzungen
in der Natur mit anderen Gliubigen. Druiden, welche Himm-

lische Herrscher verehren, betrachten sie nicht selten als Ver-

kérperungen der natiirlichen Ordnung und nicht als Wesen-
heiten, die unabhingig von der Umwelt existieren.

Inquisitoren: Inquisitoren arbeiten hiufig fiir rechtschaffen
gute Himmlische Herrscher, finden sich aber unter den Gliubi-
gen aller dieser celestischen Fiirsten. Zu Mysterienkulten geho-
rende Inquisitoren verfolgen nicht nur Feinde des Kults, sondern
auch jene, die den gewthnlichen Anhingern ihres Herrschers
Boses wollen. Einige von ihnen sind speziell dafiir ausgebildet,
bose Eindringlinge in ihrem Mysterienkult aufzuspiiren.

Kleriker: Kleriker dienen hiufiger als Anfiihrer von Mys-
terienkulten als Angehrige anderer Klassen. Diese Anfiihrer
nehmen typischerweise einen Titel an, der mit dem Beinamen
ihres Herrschers assoziiert ist. Zum Beispiel kénnte der An-
fithrer eines Kultes von Ragathiel, dem General der Rache, sich
als ,Soldat der Rache* bezeichnen. Solche Titel variieren von
Region zu Region und hingen von der Grofle des Mysterien-
kults sowie den Personlichkeiten seiner Mitglieder ab.

Mystiker: Mystiker, die einen Himmlischen Herrscher ver-
ehren, sehen ihren Fluch im Allgemeinen als etwas, was in
Wirklichkeit einen Segen darstellt; eine Herausforderung, die
ihre Seele liutern und ihnen verborgene Wahrheiten offenba-
ren soll. Solche frommen Mystiker arbeiten fiir gewshnlich
allein, auch wenn einige Mitglieder von Mysterienkulten wer-
den. Diese steigen oft zu Anfithrern im Kult aufund schreiben
ihren Erfolg gottlichen Visionen oder Eingebungen zu. Ein
Mystiker des Himmlischen wihlt typischerweise die Mysteri-
en des Firmaments, des Lebens, der Natur, der Schlacht und
des Wissens, aber es bestehen hier keine Einschrinkungen.

Paladine: Paladine stehen den militirischen Fliigeln von Mys-
terienkulten auf der ganzen Welt vor. Solche Kulte, die mit der
Mitgliedschaft von mehreren Paladinen gesegnet sind, weisen
diesen zusammen mit einer Anzahl von fanatischen Soldaten
eine spezifische Aufgabe zu. Zum Beispiel konnte ein Paladin
die Truppen in die Schlacht mit bosen Kulten fiihren, wiihrend
ein anderer eine Leibwache zum Schutz des Mysterienkult-An-
fiihrers ausbildet. Paladine folgen vor allem den Herrschern Ar-
queros, Dammerich, Olheon, Ragathiel oder Vildeis.

Waldliufer: Waldliufer verehren meistens die gleichen
Himmlischen Herrscher wie Druiden. Andere beten zu Herr-
schern, deren Einflussbereiche Jagd oder Schlacht umfasst,
oder zu solchen, die fiir ihr bevorzugtes Gelinde zustindig
sind. Zum Beispiel konnte ein Waldliufer, der sich unter den
iippigen Biumen eines Dschungels heimisch fiihlt, Picoperi
anbeten. Sollte ein Waldldufer einem Mysterienkult beitreten,
bewacht er oft dessen Aufenposten in der Wildnis oder ein hei-
liges Gebiet auferhalb von Stidten.

Nicht-géttliche Klassen: Individuen, die keine gottlichen
Zauberfihigkeiten besitzen, konnen sich aufgrund eines Ein-
flussbereichs eines Himmlischen Herrscher zu diesem hin-
gezogen fiihlen. Eine Person mag - genauso wie Gliubigen
eines Gottes - das Dogma eines Herrschers verehren oder re-
spektieren. Barbaren bewundern hiufig Valanis urtiimliche
Kraft, Barden finden Seramaydiels Musik anziehend und viele
gute Magier empfinden Respekt fiir Soralyons arkanes Wissen.
Aber im Allgemeinen erlangen jene, die keine gottlichen Zau-
ber wirken konnen, keine regeltechnischen Vorteile durch die

Verehrung eines Himmlischen Herrschers.
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MYSTERIENKULTE

Anhinger von Himmlischen Herrschern errichten normaler-
weise keine groflartigen Tempel wie die Gliubigen der meisten
Gottheiten. Stattdessen griinden sie kleine Gruppierungen,
die man Mysterienkulte nennt — Gemeinden von Sterblichen,
welche einen bestimmten Herrscher oder einen Aspekt des
Himmlischen anbeten. Wenn Himmlischen Herrschern ein
Bauwerk gewidmet wird, dann handelt es sich dabei meistens
um kleine Schreine, geweihte Monumente (wie Monolithen,
Statuen u. i.) oder heilige Orte von natiirlicher Schénheit. Der
Arvenstieg in Magnimar stand beispielsweise urspriinglich
im Zentrum des varisianischen Spiritualismus, der die celes-
tischen Michte verehrte, und wird auch heute noch von vielen
Varisianern als heilig angesehen.

Es existieren jedoch manchmal gréfere, traditionelle Tem-
pel fiir Himmlische Herrscher, deren Einflusssphiren ein
gewisses Maf$ an Koordination unter ihren sterblichen Anhiin-
gern erfordern. Falayna und Ragathiel geben oft den Impuls
fiir die Griindung von Ritterorden, die Kasernen, Kathedralen
und Befestigungsanlagen benétigen. Mysterienkulte von So-
ralyon arbeiten hiufig zusammen, um Orte michtiger Magie
zu bewachen, wozu sie Kapitelhduser mit angebauten Kirchen
errichten. Herrscher ohne solchen Fokus sehen keine Notwen-
digkeit fiir grofle Tempel und bevorzugen es, wenn ihre Gliu-

bigen kleinere Schreine erbauen oder ihnen bestimmte Orte
weihen. So kénnen die Anhidnger mehr Zeit damit verbringen,
die Mission der Herrscher zu erfiillen.

Mysterienkulte haben fiir gewshnlich zwischen fiinf und
dreiffig Mitglieder. In Grofistidten mogen es mehr sein, aber
die meisten Gemeinden sind klein und privat. Sie tendieren
dazu, sich auf eine von verschiedenen, hiufig vorkommenden
Weisen zu organisieren, auch wenn manche durchaus einzig-
artig sein kénnen. Der folgende Abschnitt umreifit fiinf der
am meisten verbreiteten Organisationsformen von Mysterien-
kulte, die Arten von Mitgliedern, die sie iiblicherweise anzie-
hen. AufRerdem Beispiele fiir zu ihnen passende Himmlische
Herrscher sowie ihre Domiinen fiir Kleriker, wo diese Kulte
vorkommen und eine Auswahl an Zielen des jeweiligen Kults.

Kosmischer Mysterienkult

Mitglieder Astronomen, Ebenenreisende, Sterngucker, Wanderer
Beispiele fiir Schutzmichte Pulura, Schwarzer Schmetterling, Sin-
anschakti, Valani

Assoziierte Dominen Befreiung, Dunkelheit, Gutes, Leere*®", Luft,
Magie, Reisen, Wasser, Wissen

Standorte Absalom, Hyrantam (Flutlinder), Niswan (Jalmeray),
Quantium (Nex)

Ziele Kampf gegen extraplanares Béses, Bau von Schreinen auf
anderen Ebenen und Planeten, Erforschen anderer Dimensionen,
Sammlung von Wissen iiber extraplanare Kreaturen

Kosmische Mysterienkulte erforschen auf der Suche nach
Erleuchtung und nach Nihe zu ihren himmlischen Schutz-
michten die Weiten der Ebenen. Sie bilden sich oft aus dem
Wunsch, eine bestimmte Ebene zu erkunden — meist eine mit
ihrer Schutzgottheit assoziierte Ebene. Sie senden von ihrer
Operationsbasis auf der materiellen Ebene kleine Gruppen von
Forschern zu vorher ausgesuchten Gebieten auf der Schweste-
rebene aus, wobei sie diese Gruppen mit Abenteurern auffiil-
len, sollte dies notig sein.

Einige kosmische Mysterienkulte verzichten auf das Reisen
zu den Hoheren Ebenen und gehen anstatt dessen aggressiv
vor, zum Beispiel indem sie Krieg gegen die Bewohner des
.. Abyss fithren. Wieder andere Kulte glauben, dass die
Lehren ihrer Schutzmichte sie dazu anhalten, in die
am weitesten abgelegenen Regionen entweder des
Multiversums oder des Kosmos auf der materiellen

Ebene vorzustofen.

Rriegerische Mysterienkulte

Mitglieder Kampfer, Kreuzfahrer, Paladine, Ritter, Sanitéter
Beispiele fiir Schutzmichte Arqueros, Dammerich, Falayna, Ol-
heon, Ragathiel, Tanagaar

Assoziierte Dominen Adel, Gutes, Herrlichkeit, Krieg, Ordnung,
Schutz, Stirke, Tod, Zerstérung

Standorte Augustana (Andoran), Nerosyan (Mendev), Vellumis (Fi-
nismur), Zimar (Taldor)

Ziele Zerstorung bekannter Operationen des Bésen, Schutz einer
Bevélkerung durch Waffengewalt, Sicherung eines strategischen
Orts, Kriegsfiihrung im Namen eines Himmlischen Herrschers




Kriegerische Mysterienkulte stellen Kimpfer fiir das Gute an
vorderster Front dar und ihre Mitglieder folgen den ritterlichen
Kodexen ihrer Schutzmichte. Diese Organisationen sind meis-
tens wesentlich grofer als die Mehrzahl der anderen Mysteri-
enkulte, denn zum Fiithren des Krieges gegen das Bose braucht
man eine grofie Anzahl von Kimpfern. Wenn bosartige Wesen
die Krifte des Guten offen bedrohen - sei es in der Gestalt einer
Armee von Untoten, einer dimonischen Invasion oder einer an-
deren schrecklichen Macht -, sind in der Niihe befindliche krie-
gerische Mysterienkulte zu Stelle, um ihnen zu widerstehen.

Viele kriegerische Kulte dhneln im Aufbau Ritterorden,
mit rigider Rangfolge, welche die der Archonten des Himmels
nachahmt. Andere haben eine aggressive Ausrichtung anstatt
einer defensiven; sie riicken iiber Grenzen hinweg vor, um ih-
ren Einfluss {iber ein grofieres Territorium auszuweiten, damit
das Gute dort florieren kann.

Naturverbundene Mysterienkulte

Mitglieder Exzentrische Spiritualisten, Hexen, Mystiker, Naturforscher
Beispiele fiir Schutzmichte Halcamora, Jalaijatali, Lalaci, Tanagaar,
Tolc, Valani

Assoziierte Dominen Chaos, Erde, Feuer, Luft, Pflanzen, Sonne,
Tiere, Wasser, Wetter, Zerstérung

Standorte Der Dschungel des Mwangi-Beckens, Reifswald (Irrisen),
Stdlicher Klauenwald (Nirmathas)

Ziele Heilung verletzter Natur, Bekimpfen heranriickender Zivilisa-
tion, Schutz wilder Tiere und Gebiete

Naturverbundene Mysterienkulte sind kleiner als andere und
versammeln sich auflerhalb der Zivilisation. Thre Mitglieder
betreten durchaus Siedlungen oder leben fiir eine Weile in
Stidten, ziehen es aber vor, ihre Zeit in der Wildnis zu verbrin-
gen. Diese Kulte nehmen auf der Suche nach Erleuchtung ge-
legentlich halb-nomadische Praktiken an, bleiben aber fiir ge-
woéhnlich in einem kleineren Gebiet und bereisen dieses nach
einem zyklischen Muster.

Angehorige naturverbundener Mysterienkulte widmen ihre
Zeit den urspriinglichen Kriften der Natur, die sich durch ihre
Verehrung der Himmlischen Herrscher interpretieren. Einige
Kulte sind dabei passiv, wachen iiber das Land und fithren Rei-
sende durch ihr Gebiet. Andere gehen aggressiver vor, bekimp-
fen die Michte der iiber das Land kriechenden Zivilisation und
jagen Siedlern Angst ein, welche die heilige Natur bedringen.
Diese Kulte sind zwar von guter Gesinnung und verletzen oder
téten niemals Unschuldige. Thre Mitglieder tendieren aber
dazu, geradlinig sowie kurz angebunden zu sein und gehen
nicht immer hoflich mit zivilisierten Wesen um.

Nomadische Mysterienkulte

Mitglieder Barbaren, Druiden, Nomaden, reisende Waldliufer,
Wahrsager

Beispiele fiir Schutzmichte Aschava, Chucaro, Jaidz, Lalaci, Rau-
drosch, Sinaschakti, Tolc

Assoziierte Dominen Befreiung, Chaos, Erde, Gliick, Gutes, Luft,
Magie, Reisen, Ruhe
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Standorte Die Krone der Welt, der Dschungel des Mwangi-Beckens,
Sanoswald (Varisia), Vudra, Zho-Berge (Qadira)

Ziele Entdeckung neuer Orte, Errichtung von Schreinen an neuen
Orten, Reisen zu mythischen oder geweihten Orten, Verbreitung
der Lehren der Schutzgottheit des Kultes

Nomadische Mysterienkulte ihneln in ihren launenhaften Prak-
tiken den Azatas. Sie sind stindig in Bewegung und daher nicht
selten kleiner als andere Mysterienkulte. Thre Mitglieder wan-
dern in kleinen Gruppen von Gebiet zu Gebiet und bleiben nie
lange an einem Ort. Dabei versuchen sie, das Wissen iiber ihren
Himmlischen Herrscher in verschiedenen Regionen der ganzen
Welt zu verbreiten. Manche befinden sich auch auf Pilgerfahrt,
auf der Suche nach einem heiligen Ort ihrer Schutzgottheit, wie
einem versteckten Tal, einem uralten Monument oder einer ver-
gessenen Stadt. Einige suchen sogar nach Orten, die méglicher-
weise gar nicht existieren; fiir sie ist der Weg das Ziel.

Unter den Mitgliedern von nomadischen Mysterienkulten
konnen sich auch Missionare befinden — Fanatiker, welche
anderen von ihrer Schutzgottheit erzihlen und an allen von
ihnen bereisten Orten Schreine errichten wollen. Die meisten
dieser Mysterienkulte verhalten sich im Umgang mit Angeho-
rigen anderer Kirchen respekt- und taktvoll, aber einige gehen
bei ihren Bekehrungsversuchen rabiater vor.

Verborgene Mysterienkulte

Mitglieder Ausreifer, rebellische Regierungsbeamte, Revolutionire,
Unterdriickte, Wissenssucher

Beispiele fiir Schutzmichte Arschea, Chadali, Eritrice, Irez, Zohls
Assoziierte Dominen Befreiung, Gemeinschaft, Gutes, Krieg, Ma-
gie, Schutz, Tricks, Wissen

Standorte Azir (Rahadoum), Egorian (Cheliax), Kerse (Druma), Nis-
roch (Nidal), Ruinen von Tumen (Osirion)

Ziele Verstecken von gefihrlichem Wissen, Werbung fiir religiose
Freiheit, Schutz einer unterdriickten Personengruppe, Aufdecken
alten Wissens

Verborgene Mysterienkulte arbeiten im Schatten, entweder um
sich oder um Unschuldige zu schiitzen. Diese Gruppierungen
bilden sich hiufig in tyrannischen Lindern, wo die offene Ver-
ehrung guter Gottheiten und Himmlischer Herrscher verboten
ist. Sie bieten Gliubigen und Revolutioniren einen sicheren
Unterschlupf zum Beten und/oder zum Planen von rechtschaf-
fenen Umsturzversuchen. An Orten, wo das Anbeten von oben
genannten Michten zwar nicht verboten, aber gesellschaftlich
nicht akzeptiert ist, konnen verborgene Kulte existieren, um
die Identititen ihrer Mitglieder zu beschiitzen, damit diese auf-
grund ihres Glaubens keine Nachteile erfahren miissen.

Neben dem Schutz von Anhingern guter Michte gibt es
auch verborgene Mysterienkulte, die nach altem Wissen su-
chen oder es vor anderen verstecken wollen. Einige dieser Kul-
te versuchen, verstecktes Wissen zu entdecken, damit es ihrer
Sache zum Erfolg verhilft. Andere wollen die Bevolkerung vor
schidlichen Informationen bewahren, die aus gutem Grund
verborgen wurden.
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DIE BESCHWORUNG VOR
CELESTISCHEN ESEN

Sterbliche mit einem guten Herzen und starkem Charakter rufen
manchmal die Inbegriffe des Guten um Hilfe oder géttliche Inter-
vention an. Zwar kann jeder Sterbliche beten; manche erhalten sogar
Antwort in Form eines Zeichens oder von Unterstiitzung. Allerdings
sind nur méchtige Zauberkundige in der Lage, himmlische Wesen
zu beschworen, damit diese ihr Hilfeersuchen beantworten. Tu-
gendhafte Beschwérer sammeln und teilen Informationen tiber die
verschiedenen Arten von Celestischen, deren Beantwortung von Be-
schworungen am wahrscheinlichsten ist, sowie dariiber, wie man am
besten eine bestimmte Art von celestischen Wesen zu sich ruft. Solche
Informationen werden streng gehiitet, damit sie nicht in die Hinde
des Bosen fallen.

Auf den folgenden Seiten sollen die Himmlischen sowie die Me-
thoden zu ihrer Beschwérung aufgefiihrt werden, die von Gelehrten
des Gottlichen am besten dokumentiert wurden. Die Verwendung
einer dieser geheimen Methoden verleiht dem Zauberkundigen ei-
nen Bonus von jeweils +2, +4 oder +6 auf'seinen Charismawurf zum
Uberzeugen des Celestischen zur Hilfeleistung im Rahmen eines der
verschiedenen Zauber mit Bindender Rufim Namen. Dabei sollte der
Spielleiter festlegen, wie hoch der Bonus ist. Gottliche Zauberkundige
guter Gesinnung diirflen eher Verbiindeter aus den Ebenen verwenden,
um celestische Alliierte herbeizurufen. In diesem Fall reduziert die
Benutzung einer der geheimen Methoden die Kosten fiir die Hilfe des
Celestischen um 5 %, 10 % oder 20 % - je nach Entscheidung des SL.

Agathionen
Die majestitischen Agathionen des Nirwana ziehen oft Gaben von
Kunstgegenstinden oder eines Liedes vor. Viele von ihnen schit-
zen auch Geschenke, die sie an ihre ungezihmte, celestische Hei-
mat erinnern.

Avoral: Avorale sind schwer fassbare, vogelihnliche Agathionen,
die in Kriegszeiten als Spiher und Spione agieren. Bevorzugte Opfer-
gabe: Ein goldener Vogelkifig mit entfernter Ttir im Wert von min-
destens 50 GM.

Bischof: Diese fischihnlichen Agathionen iiben ihre celestischen
Pflichten sowohl im Wasser als auch an Land aus. Bevorzugte Opferga-
ben: Ein Kunstgegenstand mit einem aquatischen Motiv im Wert von
mindestens 25 GM.

Cervinal: Die kéniglichen Cervinale arbeiten mit anderen Agathi-
onen zusammen, damit ihre gemeinsame Stimme bei Angelegenhei-
ten gehort wird, die alle guten Auféeren Ebenen betreffen. Bevorzugte
Opfergabe: Drei lebendige Schésslinge, davon jeder von einer anderen,
exotischen Art Baum, die nach der Beschwérung in fruchtbare Erde
eingesetzt werden.

Cetaceal: Die anmutigen und michtigen Cetaceale beschiitzen die
Ozeane der Aufieren Ebenen und Welten der Sterblichen. Bevorzugte
Opfergabe: Vier Flischchen mit heiligem Wasser, die an den Kardinal-
punkten des Beschworungszirkels abgestellt werden.

Draconal: Draconale sind machtvolle Agathionen, welche in Ab-
stimmung mit den Zielen der Gotter agieren. Bevorzugte Opfergabe:
Ein kleiner Schatzhort, der aus mindestens 100 GM an Miinzen, 200
GM an Edelsteinen, 200 GM an Kunstgegenstinden sowie 2.000 GM
an magischen Gegenstinden besteht.

Felival: Diese neugierigen Agathionen besitzen die Gestalt anmu-
tiger Hauskatzen und lieben es, die Welt der Sterblichen aufder Suche
nach neuen und aufregenden Wundern zu durchstreifen. Bevorzugte
Opfergabe: Eine moralisch mit sich im Widerstreit befindliche Per-
son, der der Felival helfen kann, auf den Pfad des Guten zu finden.

Leonal: Diese stolzen Agathionen besitzen Léwenképfe und bewa-
chen die Tore des Nirwana. Bevorzugte Opfergabe: Ein béser Humanoi-
der mit einem HG von mindestens 10, welcher nach der erfolgreichen
Beschwérung freigelassen werden muss, damit der Leonal und der
Beschworer ihn bezwingen konnen.

Vulpinal: Die ansehnlichen und freundlichen Vulpinale sind die
Barden der Agathionen. Bevorzugte Opfergabe: Das Versprechen, eine
Stunde damit zu verbringen, dem Vulpinal Geschichten zu erzihlen
und dabei amiisant zu sein; wenigstens eine dieser Geschichten muss
neu fiir den Vulpinal sein.

Archonten

Die stoischen Archonten bekidmpfen entschlossen das Bése und brin-
gen jenen Sterblichen groffe Hochachtung entgegen, welche ihnen
beim Besiegen ihrer Feinde helfen kénnen. Sie erachten Eide und
Versprechen als heilig; Sterbliche sollten darauf achtgeben, sich an
die ihren zu halten.

Jagdarchon: Die Jagdarchonten mit ihren Hundekopfen fungie-
ren sowohl als Wichter als auch als Soldaten. Bevorzugte Opfergabe:
Ein herrenloser Hund, den der Beschwérer von der Straffe holen,
waschen und fiittern muss. AufSerdem muss er das Versprechen ge-
ben, nach der Beschwérung ein permanentes, sicheres Heim fiir den
Hund zu finden.

Legionsarchon: Legionsarchonten sind die Fuf$soldaten des Him-
mels und verbreiten Frieden im ganzen Multiversum. Bevorzugte Op-




fergabe: Ein Eid, in der folgenden Woche einem wohltitigen Tempel
oder einer Mission zehn Stunden Zeit zu schenken. Bricht der Be-
schworer den Eid, muss der dem Legionsarchonten einen Monat lang
ohne Einschrinkungen zu Diensten sein.

Leuchtender Archon: Die kleinen, aber treuen Leuchtenden Ar-
chonten agieren in der Schlacht als Hilfstruppen. Bevorzugte Opfer-
gabe: Das Versprechen, sich nach der Beschworung eine Stunde lang
mit dem Archon zu unterhalten.

Posaunenarchon: Diese Archonten agieren als Boten, fithren aber
auch Armeen des Himmels an, indem sie ihre magischen Posaunen
erténen lassen. Bevorzugte Opfergabe: Ein seidenes Feldzeichen im
Wert von mindestens 75 GM.

Schildarchon: Schildarchonten sind behibige, unerschiitterliche
Gestalten in der Schlacht zwischen Gut und Bése. Bevorzugte Opferga-
be: Ein mit dem Bildnis eines Schildarchonten gravierter Turmschild
zusammen mit dem Versprechen, diesen Schild die folgenden drei
Monate im Kampfzu benutzen. Danach muss der Schild einem Rit-
terorden gestiftet werden. Bricht der Beschworer das Versprechen,
muss er dem Schildarchonten drei Jahre lang ohne Einschrinkun-
gen zu Diensten sein.

Sendbotenarchon: Diese winzigen, aber eifrigen Archonten die-
nen manchmal wiirdigen Zauberkundigen als Vertraute. Bevorzugte
Opfergabe: Ein unverfilschtes Gleichnis oder Sprichwort, welches
wihrend des Beschworungsrituals rezitiert werden muss.

Spiherarchon: Spiherarchonten sind die Spione und Kundschaf-
ter des Himmels. Bevorzugte Opfergabe: Ein Stiick militarischer Infor-
mation einer bose gesinnten Armee oder Nation.

Sternarchon: Sternenarchonten sind die Taktiker und Strategen
der Armeen des Himmels. Bevorzugte Opfergabe: Detaillierte Strate-
gien von mindestens drei bedeutenden Schlachten gegen das Bose,
die von den Urhebern selbst diktiert und durch den Beschwérer ohne
Zwang oder Bestechung erlangt worden sein miissen.

Azatas

Die freigeistigen Azatas erfreuen sich an allen méglichen drolligen
Opfergaben und mégen es, wenn sie es mit Sterblichen zu tun haben,
die ihnlich unberechenbar sind wie sie.

Bralani: Diese Azatas geniefien das Erkunden neuer Gebiete, stiir-
misches Wetter und Geschicklichkeitsspiele. Bevorzugte Opfergabe:
Vier Flaschen wertvollen Inhalts, z. B. Gold, im Einzelwert von min-
destens 25 GM.

Brijidine: Die feurigen Brijidinen schitzen Kunst, Poesie und wiir-
zige Delikatessen. Bevorzugte Opfergabe: Ein exotisches und kunstfer-
tiges Gedicht, das auf einen Rubin mit einem Wert von mindestens
1.000 GM graviert sein muss.

Ghaele: Ghaelen sind schéne, ritterlicher Krieger, die jede Ver-
korperung des Bosen ohne Unterlass angreifen. Bevorzugte Opfergabe:
Ein gefesselter boser Drache, boser Externar oder Untoter mit einem
HG von mindestens 12, der zum Abschluss des Beschwérungsrituals
freigelassen wird, damit Beschworer und Ghaele ihn zusammen be-
kimpfen konnen.

Lillend: Lillendi sind liebreizende, schlangenartige Azatas, wel-
che Musik und das Erzihlen von Geschichten schitzen. Bevorzugte
Opfergabe: Das Versprechen, die Lillend eine Stunde lang mit kunst-
fertiger Musik oder Gesang zu unterhalten. Sowohl der Beschwérer

oder eine willige Person mit musikalischem Talent kann das Ver-
sprechen geben.
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Lyrakien: Die launischen Lyrakien erfreuen sich an Musik und an
Reisen. Bevorzugte Opfergabe: Ein eigens komponiertes Lied, welches
wihrend der Beschwdrung gesungen oder gespielt werden muss.

Veranallia: Diese Azatas mit den Korpern von Schlingpflanzen
schitzen die Elemente und die Jahreszeiten. Bevorzugte Opfergabe: Ge-
frorenes heiliges Wasser, welches langsam, in einer goldenen Feuer-

schale {iber beschworenem Feuer geschmolzen wird. Die Feuerschale
muss einen Wert von mindestens 2.000 GM besitzen.

Yamah: Die blauhiutigen, gefliigelten Yamahs stellen sich Kreatu-
ren entgegen, die zu bosen Zwecken Magie verwenden. Bevorzugte Op-
fergabe: Eine Reihe von Schriftrollen mit einer Gesamt-Zauberstufe
von mindestens 5. Dazu das Versprechen, die Schriftrollen nach der
Beschworung einem wohltitigen Tempel zu stiften.

Engel

Engel respektieren das geschriebene Wort, wenn es der guten Sache
dient. Viele von ihnen geniefen es aufierdem, die Scheusale der Unte-
ren Ebenen zu vernichten.

Astraler Deva: Die Kuriere der celestischen Ebenen transportieren
Nachrichten zwischen guten Gottheiten und Himmlischen Herr-
schern. Bevorzugte Opfergabe: Eine Rolle frischen, unbefleckten Perga-
ments in einem mit Juwelen verzierten Schriftrollenbehilter im Wert
von mindestens 100 GM.

Balisse: Diese Engel unterstiitzen Sterbliche, die moralisch mit
sich selbst im Widerstreit stehen. Bevorzugte Opfergabe: Fiinf Kopien
eines heiligen Texts, die nach der erfolgten Beschwérung unter We-
sen mit Bedarfan moralischer Fiihrung verteilt werden miissen.

Cassisios: Cassisioi erscheinen als gefliigelte Helme verschiedener
Stile und dienen oft gut gesinnten Zauberkundigen als Vertraute. Be-
vorzugte Opfergabe: Ein in silberne Tinte verfasster, heiliger Text einer
beliebigen guten Religion.

Chorengel: Diese kleinen, gefliigelten Engel besitzen magische
Stimmen. Bevorzugte Opfergabe: Ein hochwertiger Gesangsvortrag ei-
nes gut gesinnten Singers.

Monadischer Deva: Diese Engel iiberwachen den Ather sowie die
Elementarebenen. Bevorzugte Opfergabe: Ein Streitkolben mit einem
Kopf'in der Form eines heiligen Symbols einer guten Gottheit sowie
das Versprechen, die Waffe nach 33 aufeinanderfolgenden Kimpfen
einem passenden Tempel zu stiften.

Movanischer Deva: Movanische Devas bilden die Infanterieein-
heiten in den celestischen Armeen und dienen als Emissire zur mate-
riellen Ebene sowie den Ebenen der positiven und negativen Energie.
Bevorzugte Opfergabe: Das Versprechen, wenigstens 250 GM an einen
wohltitigen Tempel zu spenden.

Planetar: Planetare sind michtige Krieger mit dem Ziel, das Bose
in all seinen Formen zu vernichten. Bevorzugte Opfergabe: Ein ge-
schworener Eid, im folgenden Jahr wenigstens sechs michtige, bos-
artige Externare zu téten. Bricht der Beschworer diesen Eid, muss er
dem Planetar ein Jahr lang zu Diensten sein,

Solar: Die miichtigsten Engel sind Krieger, Jiger, Wichter und Ge-
lehrte. Fast niemand kann ihrer gottlichen Kraft widerstehen. Bevor-
zugte Opfergabe: Ein neutral oder bose gesinntes Wesen mit Verstand
und mit nicht weniger als 15 T'W, welches willentlich verspricht, ein
frommes Leben zu fithren und den Diktaten einer gut gesinnten Re-
ligion zu folgen. Der Beschworer muss alles dafiir tun, dass das We-

sen sein Versprechen hilt.
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KASTEIUNGSRITUALE

Die celestischen Wesen der Hoheren Ebenen sind allen Sterbli-
chen gewogen, welche in ihrem Leben danach streben, Gutes zu
tun. Jene Individuen allerdings, deren Hingabe an dieses Ziel
sie dazu inspiriert, sich Ritualen der Kasteiung zu unterziehen
oder sich gar ganz opfern, gehoren zu den liebsten Anhiingern
der Himmlischen Herrscher. Sie kénnen damit rechnen, dass
ihnen im Austausch fiir ihre frommen Akte himmlischer Se-
gen oder jenseitige Kraft geschenkt wird.

Kasteiungsrituale konnen auf Uneingeweihte extrem, wie
eine Strafe oder sogar wie Folter wirken. Fiir die durchfiihren-
den Personen dienen diese Rituale jedoch dazu, sich dem Gott-
lichen niherzubringen. Manche glauben, dass sie durch diese
Riten den Schmerz von anderen Wesen nehmen und damit die
Schwachen retten, welche ihr Leid nicht aushalten kénnen.
Andere behaupten, dass die Himmlischen keine Freude darin
finden, Sterblichen beim Leiden zuzusehen, aber deren Hin-
gabe und Intentionen zu schitzen wissen. Deshalb wiirden sie
ihnen im Nachleben einen héheren Rang zuweisen. Von Zeit
zu Zeit benutzen niedertrichtige Sterbliche diese Rituale als
schnellen Weg zur Erlangung von Macht. Diese kurzsichtigen
Individuen unterschiitzen aber meist den spirituellen Stress,
dem sie sich aussetzen.

Rituale der Kasteiung erfordern Zeit und einen starken Wil-
len. Man kann sie auf die gleiche Weise erforschen wie einen
gottlichen Zauber und Priester gut gesinnter Kirchen geben
spezielle Rituale an Wesen weiter, welche ihre Frommigkeit
unter Beweis gestellt haben.

Es konnen sich nur Kreaturen einem Kasteiungsritual im
Austausch fiir gottliche Macht unterziehen, welche dazu bereit
und willig sind. Bose gesinnte Wesen erhalten eine negative
Stufe, wenn sie ein solches Ritual durchfiihren, und die Anzahl
dieser negativen Stufen steigt mit jedem vollendeten Ritual.
Die negativen Stufen bleiben auflerdem bestehen, solange das
Ritual aufrechterhalten wird. Sie resultieren niemals in Stu-
fenverlust, kénnen jedoch nicht entfernt werden, wihrend das
Ritual aufrechterhalten wird.

Eine Kreatur kann ein Kasteiungsritual beginnen, indem
sie eine bestimmte Anzahl von Tagen (angezeigt in der Zeile
»Zeitaufwand® in der Beschreibung des jeweiligen Rituals) auf
die Aufnahme von Nahrung und Fliissigkeit sowie auf Schlaf
verzichtet. Dieser Zeitaufwand verursacht dem das Ritual
durchfiithrenden Charakter zu Beginn jedes aufgewendeten
Tages 1W6 Punkte nicht-tédlichen Schaden. Sollte ein Charak-
ter wihrend dieser Zeit bewusstlos werden, schligt das Ritual
fehl und er muss von vorne beginnen.

Hat eine Person fiir die Linge der angegebenen Zeitperio-
de gefastet, muss sie die Kasteiung beginnen und erhilt da-
fiir einen Vorteil, solange sie das Ritual aufrechterhilt. Dazu
muss sie jeden Tag, an dem sie die Vorteile des Rituals erhal-
ten will, eine Stunde lang beten oder meditieren (dies kann
mit der Zeit iibereinstimmen, die ein Zauberkundiger zum
Wiedererlangen seiner Zauber benétigt). Die sich kasteiende
Person kann ein Kasteiungsritual eine maximale Anzahl an
Tagen aufrechterhalten (und damit der Kasteiung folgen so-
wie die Vorteile erhalten), die dem anfiinglichen Zeitaufwand
plus ihrem Konstitutionsmodifikator entspricht (minimal ein

Tag). Zum Beispiel konnte eine Person mit einem Konstituti-
onsmodifikator von +2 ein Ritual des Fastens bis zu vier Tage
lang aufrechterhalten.

Sofern es nicht anders angegeben ist, enden die Effekte ei-
nes Kasteiungsrituals augenblicklich, wenn die durchfithren-
de Person das Ritual nicht wihrend ihrer tiglichen Meditation
(oder Gebet) aufrechterhilt oder wenn sie das Ritual fiir seine
maximale Anzahl an Tagen aufrechterhalten hat. Die Effekte
eines solchen Rituals kénnen auch aufgehoben werden, wenn
die durchfiihrende Person mutwillig ein heiliges Symbol der
Gottheit oder des Himmlischen Herrschers zerstort, den oder
die sie wihrend des Rituals angerufen hat. Diese Handlung
verursacht dieser Person 1W6 Punkte Weisheitsschaden und
kénnte nach Entscheidung des SL weitere Auswirkungen ha-
ben (z. B. einen Fluch). Die Effekte eines Rituals kénnen auch
verloren gehen, wenn die durchfiihrende Person gegen die
Lehren ihrer Schutzgottheit verstofit oder ihre Gesinnung ver-
letzt. Eine Person, welche die Kasteiung ihres Rituals auf die
leichte Schulter nimmt oder deren Anzeichen mit groffem Auf-
wand versteckt, kann den Vorteil des Rituals verlieren.

Die folgenden Kasteiungsrituale sind nach dem anfinglichen
Zeitaufwand geordnet und stellen nur einige mégliche Beispiele
dar. Sie sollen als Inspiration fiir Spielleiter dienen, damit diese
aufihrer Basis ihre eigenen Riten entwerfen konnen.

Ritual der Besessenheit
Dein Kérper gehort nicht linger dir, sondern ist ein Gefif fiir
eine hohere Macht, welche dem Willen deiner Schutzgottheit
gehorcht.

Zeitaufwand: 7 Tage

Kasteiung: Du lidst gottliche Wesenheiten ein, eine kurze
Zeit lang deinen Korper zu benutzen. Einige dieser Wesenhei-
ten wollen womoglich eine Nachricht {iberbringen, aber die
meisten mochten sich einfach nur an das Gefiihl erinnern,
Fleisch und Blut zu besitzen. Du wirst eine Stunde am Tag
aufler Gefecht gesetzt, weil sich ein celestischer Geist deines
Korpers bemichtigt. Unruhige Geister konnten damit zucken
und zappeln, wodurch umstehende Personen glauben, dass du
einen Anfall von Fallsucht erleidest. Es ist moglich, dass du un-
zusammenhingende Worte ausst6fit oder mit einer fremden
Sprache sprichst, was andere an eine dimonische Besessen-
heit denken lisst. Ruhigere Geister konnten deinen Kérper so
schnell und leise iibernehmen, dass deine Gefiihrten die Ver-
inderung nicht mitbekommen. Was die Geister mit deinem
Korper anstellen, bleibt weitestgehend ihnen iiberlassen, aber
ein unausgesprochener Vertrag hilt sie davon ab, etwas zu tun,
was deine Gesinnung oder eventuelle Eide verletzten wiirde.

Es besteht eine kumulative Chance von 10 % fiir jede ange-
fangene Stunde, nachdem du morgens aufgewacht bist, dass
dein Kérper eine Stunde lang von einem Geist iibernommen
wird. Dein Zustand wihrend dieser Zeit ist regungs- und hilf-
los, aber dein Kérper kénnte sich bewegen und mit der Stimme
des Geistes sprechen (je nach Entscheidung des SL). Nach einer
Stunde wird der Geist verbannt und die Chance fiir eine weite-
re Besessenheit auf1o % zuriickgesetzt.

Vorteil: Wenn du in der Lage bist, Energie zu fokussieren,
heilst oder verursachst du 2W6 Punkte mehr Schaden. Aufier-
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Jjedes Tages erleidest du 1W6 Schadenspunkte.

dem steigt der SG fiir den Rettungswurfzum Widerstehen dei-
nes Energie-fokussierens um 4. Bist du normalerweise nicht in
der Lage, Energie zu fokussieren, so erhiiltst du diese Fihigkeit.
Du heilst oder verursachst Schaden in Hohe von 2W6 Punkten
(SG 10+ V2 deiner TW + dein CH-Modifikator). In beiden Fillen
betrifft deine fokussierte Energie neben Untoten auch Exter-
nare der Unterart Bése, wenn du damit Schaden verursachst.

Ritual der Wundmale
Das Darreichen deines Blutes an deine Schutzgottheit mag
dich peinigen, aber du kannst deinen Schmerz in eine Quelle
der Heilung umwandeln.

Zeitaufwand: 3 Tage

Kasteiung: Du beginnst zu bluten, was bis zum Ende des Ri-
tuals nicht aufhért. Der Ort der Blutung ist von Person zu
Person unterschiedlich. Einigen liuft Blut aus ihren Tri-
nenkanilen, Miindern, Nasenléchern oder Ohren, andere
entwickeln Phantomwunden, welche bekannte Wunden
imitieren, die einer Schutzgottheit oder einem Himmli-
schen Herrscher zugeschrieben werden. Das Blut fliefit
unaufhorlich, aber langsam genug, damit du kein
Meer davon hinter dir zuriicklisst. Zu Beginn

Vorteil: Jeder von dir gewirkte Heilzauber "
heilt 2 Punkte mehr Schaden pro Wiirfel. \.
Ritual der Zeichnung
Deine Narben schmerzen fiirchterlich, er-
lauben dir aber, Dinge zu begreifen, die
ansonsten {iber deinen Horizont gehen
wiirden.

Zeitaufwand: 5 Tage ’:‘

Kasteiung: Du wirst am ganzen |
Kérper von Brandmalen, Bluter-
giissen und Narben gezeichnet. o+
Diese Male bilden hiufig die
Form des heiligen Symbols ,
deiner Schutzgottheit, kon- *
nen aber auch die Gestalt von
celestischen Runen oder von et-
was annehmen, was fiir dich eine Be-
deutung hat. Die Zeichen verursachen dir star-
ke Schmerzen, wodurch du sogar nur schwer
Schlaf findest. Du erhiiltst einen Malus von -2
aufalle Stirke- und Geschicklichkeitswiirfe so-
wie fiir auf Stirke und Geschicklichkeit basie-
rende Fertigkeitswiirfe. Wenigstens eines dieser
Zeichen erscheint auf deinem Gesicht und kann
auf Personen, die es sehen, verstérend — oder
inspirierend — wirken. Das Verdecken aller Zei-
chen verirgert deine Schutzgottheit.

Vorteil: Du erhiiltst einen heiligen Bonus
von +4 auf Weisheitswiirfe sowie fiir auf Weis-
heit basierende Fertigkeitswiirfe.

Ritual des Fastens
Du nimmst nur die kleinste Menge Nahrung zu dir, damit
dein Blick ungetriibt bleibt und du deiner Schutzgottheit ni-
her sein kannst.

Zeitaufwand: 2 Tage

Kasteiung: Du kannst keine Nahrung aufnehmen, die nicht
zu einer speziell eingeschrinkten Diit gehort, die auf'den Leh-
ren deiner Schutzgottheit basiert. Du darfst nicht mehr zu dir
nehmen, als du fiir dein Uberleben brauchst, weshalb du dich
stindig hungrig und nicht selten schwach fiihlst. Kommst du
in einer Herberge oder im Heim eines anderen Wesens unter,
kénnte deine Zuriickweisung von Bewirtung deinen Gastgeber
beleidigen. Du musst auflerdem stets deine Spezialnahrung

fiir den Fall mit dir fithren, dass du in einem Gebiet un-
_terwegs bist, wo dir diese Nahrung nicht zur Verfiigung
steht. Nimmst du verbotene Nahrung zu dir, bricht das
| Ritual ab und du musst es von Neuem beginnen. Du er-

hiiltst einen Malus von -2 auf Konstitutionswiirfe und

aufZihigkeitswiirfe gegen Gifte und Krankheiten.
Vorteil: Du erhiltst einen heiligen Bonus von +2

auf Konzentrationswiirfe und auf Willenskraft-

rettungswiirfe.

I Ritual des Verkriippelns
1 Auch wenn dich dein Himmlischer Herrscher

fiir deine Kasteiung hat erlahmen lassen, so
finden deine Schlige gegen das Bose weiter-
_ hin ihr Ziel.
Zeitaufwand: 4 Tage

Kasteiung: Eine deiner Gliedmaf8en
\ verkiimmert und ist geschwicht. Han-
delt es sich dabei um einen deiner
Arme, erhiiltst du einen Malus von

-2 auf deinen Stirkewert. Handelt

es sich bei der Gliedmafle um

) eines deiner Beine, vermin-
. & dert sich deine Bewegungs-
L rate um 1,50 m (bis zu einem
Minimum von 1,50 m). Aufler-
dem verindert die Haut der
betroffenen Gliedmafle hiufig ihre Farbe
und wird beispielsweise weifs wie Marmor
oder rot wie Feuer, je nach Natur deiner
Schutzgottheit. Der Anblick der Gliedmafie
kénnte in anderen Wesen Verehrung oder
Abscheu hervorrufen.

Vorteil: Du erhiiltst einen heiligen Bonus
von +4 auf Angriffswiirfe gegen bose Krea-

Zauberstufenwiirfe, um die Zauberresistenz

von bosen Kreaturen zu iiberwinden.

turen sowie einen heiligen Bonus von +4 auf’




MANACH DER HIMMLISCHEN HERRSCHER

A

MYSTERIENSUCHER

Zu den frommsten Gliubigen der Himmlischen Herrscher
gehoren die Anhinger von Mysterienkulten. Diese Zeloten
richten ihr Leben nach den Lehren ihrer Schutzgottheit aus
und verfeinern ihre Fihigkeiten als Zauberkundige zu Ehren
dieser Entitiit. Die michtigsten und am meisten respektierten
Anhinger von Mysterienkulten steigen zu Anfiihrern auf und
verwenden ihre grofe Zahl von Fihigkeiten und Ressourcen,
um die gute Sache zu férdern.

Trefferwiirfel: W8

Voraussetzungen
Ein Charakter muss die folgenden Voraussetzungen erfiillen,
um ein Mysteriensucher zu werden:

Gesinnung: Eine beliebige Gute

Talente: Himmlischer Gehorsam (siehe S. 5)

Sprache: Celestisch

Fertigkeiten: Wissen (Religion) 7 Ringe

Speziell: Der Charakter muss zu einem Himmlischen Herr-
scher beten.

Speziell: Der Charakter muss durch die Anwesenheit eines
celestischen Wesens spirituell erweckt worden sein — entweder
durch die Rettung von der Schwelle des Todes durch einen be-
reitwilligen, guten Externaren mit einem HG von 5 oder hoher
oder indem ein celestisches Wesen mit einem HG von 10 oder
héher einen vorteilhaften Zauber oder Effekt aufihn wirkt.

Klassenfertigkeiten
Die Klassenfertigkeiten eines Mysteriensuchers (und ihre
Bezugsattribute) sind Diplomatie (CH), E‘inschﬁchtern (CH),
Heilkunde (WE), Motiv erkennen (WE) Wissen (Ebenen) (IN),
Wissen (Religion) (IN) und Zauberkunde (IN).

Fertigkeitsringe pro Klassenstufe: 2 + IN-Modifikator

Klassenmerkmale
Alle folgenden Fihigkeiten sind Klassenmerkmale der Prestige-
klasse des Mysteriensuchers.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Mysteriensucher erlernen
den Umgang mit allen einfachen Waffen sowie mit der bevorzug-
ten Waffe ihrer Schutzgottheit, aber nicht mit weiteren Riistungen
oder Schilden.

Zauber pro Tag/Bekannte Zauber: Ein Mysteriensucher erhilt
auf den angezeigten Stufen neue Zauber pro Tag so, als sei er eine
Stufe in der zauberkundigen Klasse aufgestiegen, zu der er gehor-
te, bevor er zum Mysteriensucher wurde. Er erhilt jedoch keine
anderen Vorteile, die er durch diese Klasse erhalten wiirde, mit
Ausnahme der zusitzlichen Zauber pro Tag oder neuer bekannter
Zauber (wenn es sich um eine spontan zaubernde Klasse handelt)
und der Erhshung der Zauberstufe. Besaf§ der Charakter, bevor er
zum Mysteriensucher wurde, Stufen in mehr als einer zauberkun-
digen Klasse, muss er sich entscheiden, in welcher dieser Klassen
sich seine Zauber pro Tag erhohen.

Gesegnet (AF): Nach dem Tod eines Mysteriensucher erscheint
seine Seele auf den Hoheren Ebenen. Mit der Zeit verwandelt sich
seine Seele in einen Agathion, Archon, Azata oder Engel.

Wird der Mysteriensucher ins Leben zuriickgeholt, kann er
augenblicklich die Antwort auf eine Frage erhalten, als hitte er
Kontakt zu anderen Ebenen gewirkt und seine himmlische Schutz-
gottheit erreicht. Der Mysteriensucher muss dabei keinen Intelli-
genzwurf ablegen, um einen Verlust von Intelligenz oder Charis-
ma zu vermeiden. Der Himmlische Herrscher wird als Mittlere
Gottheit der AufSeren Ebenen behandelt. Behandle jedes Resultat
von , Liige" als ,Unbekannt”,

Gehorsam (AF): Ein Mysteriensucher muss das tigliche Ge-
horsamsritual seines Himmlischen Herrschers befolgen, um
die Fihigkeiten dieser Prestigeklasse zu behalten (einschlief3-
lich aller Zauberfihigkeiten, die durch diese Prestigeklasse
verbessert wurden).

Glorreiche Aura(UF): Aufder 2. Stufe kann ein Mysteriensucher
sich fiir 1 Runde pro Stufe in dieser Prestigeklasse in eine glorrei-
che Aura hiillen. Diese Runden miissen nicht aufeinanderfolgen.
Sein Gesicht leuchtet mit géttlicher Schénheit, aber die Kraft sei-
ner Prisenz kann auf andere Wesen einschiichternd wirken. Der
Mysteriensucher erhilt einen heiligen Bonus von +4 auf seinen
Charismawert und strahlt eine ehrfurchtgebietende Aura mit ei-
nem Radius von 3 m aus. Kreaturen die sich in der Aura befinden
muss ein Willenswurf gelingen (SG 10 + Klassenstufe des Mysteri-
ensuchers + CH-Modifikator des Mysteriensuchers). Scheitert der
Wurf, so werden sie 1W4 Runden lang Veringstigt. Ungeachtet des
Resultats des Willenswurfes konnen Kreaturen nur einmal inner-
halb von 24 Stunden von der Glorreichen Aura eines Mysteriensu-
chers betroffen werden. Dies ist ein Furchteffekt.

Himmlischer Segen: Ein Mysteriensucher erhilt Segen von
seinem Himmlischen Herrscher, wenn er Stufen aufsteigt. Die
Beschaffenheit dieser Segen unterscheidet sich von Herrscher
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MYSTERIENSUCHER

(IMMELSYEREHRUNG

Stufe GAB REF  WIL ZAH Speziell Zauber pro Tag / Bekannte Zauber
i +0 +0 +1 +0 Gesegnet, Gehorsam -

2 +1 +1 +1 +1 Glorreiche Aura Wie Grundklasse +1
3 +2 +1 +2 +1 Himmlischer Segen 1 Wie Grundklasse +1
4 +3 1 +2 +1 Brandmal der Heilung 1, Wie Grundklasse +1

Himmlisches Wesen herbeizaubern

5 +3 43 +3 +2 Inbrunst Wie Grundklasse +1
6 +4 +2 +3 +2 Himmlischer Segen 2 Wie Grundklasse +1
7 45 +2 +4 +2 Unverwiistlich Wie Grundklasse +1
8 +6 +3 +4 +3 Himmlisches Wesen herbeizaubern 2 Wie Grundklasse +1
9 +6 +3 +5 +3 Himmlischer Segen 3 Wie Grundklasse +1
10 +7 +3 +5 +3 Himmlische Zuflucht Wie Grundklasse +1

zu Herrscher, aber jeder Herrscher gewihrt Zugang zu drei Se-
gen. Der Mysteriensucher erhilt den ersten Segen auf Stufe 3, den
zweiten auf Stufe 6 und den dritten auf Stufe 9. Schlage das Ta-
lent Himmlischer Gehorsam auf Seite 5 sowie die Beschreibungen
der Himmlischen Herrscher fiir Details dariiber nach, wie Segen
funktionieren. Besteht der Segen aus einer zauberihnlichen Fi-
higkeit, entspricht die Zauberstufe des Mysteriensuchers seiner
Charakterstufe. Diese Fihigkeit gewiihrt dem Mysteriensucher
fritheren Zugang zu den jeweiligen Segen als anderen Charakte-
ren. Er erhilt aber keine zusitzlichen Verwendungen der Segen,
wenn er die notwendigen TW erreicht, bei denen normalerweise
Zugriffaufdie Segen moglich ist.

Brandmal der Heilung (ZF): Auf der 4. Stufe erhilt ein Mys-
teriensucher die Fihigkeit, einmal am Tag Heilung als zau-
berihnliche Fihigkeit zu wirken. Das Ziel dieser Fihigkeit
wird auf seiner Stirn oder einer anderen gut sichtbaren Stelle
seines Korpers mit einem weifiglithenden Mal gezeichnet, das
die Form des heiligen Symbols der Schutzgottheit besitzt, den
der Mysteriensucher verehrt. Dieses heilige Brandmal besteht
24 Stunden lang, bevor es verblasst.

Himmlisches Wesen herbeizaubern (ZF): Ein Mysteriensucher
kann ab der 4. Stufe einmal am Tag Monster herbeizaubern IV wir-
ken, um eine Lillend, 1W3 Bralanis oder 1W4+1 Jagdarchonten zu
beschworen, die seinen Befehlen gehorchen. Auf der 8. Stufe er-
hilt der Mysteriensucher auflerdem die Fihigkeit, einmal am Tag
Monster beschwéren VII zu wirken, um einen Movanischen Deva,
1W3 Avorale oder 1W4+1 Lillendi herbeizuzaubern, die seinen Be-
fehlen gehorchen. Nach Entscheidung des SL kann ein Mysterien-
sucher, der einen bestimmten Himmlischen Herrscher verehrt,
auch andere gute Externare beschworen, die den oben genannten
in ihrer Macht gleichen.

Inbrunst (UF): Auf der 5. Stufe kann ein Mysteriensucher sich
mit einer Freien Aktion in einen Zustand religiéser Inbrunst ver-
setzen (und ihnen ebenso beenden), der eine Anzahl von Runden
am Tag anhilt, die seiner Klassenstufe entspricht. In diesem Zu-
stand der Inbrunst erhilt der Mysteriensucher einen heiligen Bo-
nus von +2 auf alle Angriffs- und Schadenswiirfe mit Waffen, SR
5/Bose sowie einen Bonus von +2 auf seine Zauberstufe, wenn es
darum geht, die Reichweite, Wirkungsdauer und stufenabhiingige
Effekte von Zaubern zu bestimmen. Auflerdem erhoht sich seine
Grundbewegungsrate um 3m.

In seinem Zustand der Inbrunst erhiilt der Mysteriensucher
einen Malus von -4 auf Charismawiirfe sowie fiir auf Charisma

basierende Fertigkeitswiirfe. Dieser Malus hiilt eine Anzahl von
Minuten nach Ende der Inbrunst an, welche 2 x der Anzahl von
Runden entspricht, die er in der Inbrunst verbracht hat.

Unverwiistlich (UF): Auf der 7. Stufe erhiilt ein Mysteriensucher
einen Bonus von +2 auf Rettungswiirfe gegen Gifte und Krankhei-
ten. Wird der Mysteriensucher getotet, so zersetzt sich sein Korper
nicht, sondern bleibt erhalten, als stiinde er unter dem Effekt einer
permanenten Sanflen Ruhe. Damit ist der Zeitraum unendlich, in
dem aufden Mysteriensucher effektiv Tote erwecken gewirkt werden
kann. Schlieflich verhindert diese Fihigkeit, dass der Mysterien-
sucher jemals in eine untote Kreatur verwandelt werden kann, es
sei denn, es wird dazu Wunsch oder Wunder verwendet.

Himmlische Zuflucht (UF): Mit Erreichen der 10. Stufe ver-
dient sich ein Mysteriensucher einen Platz an der Seite seines
Himmlischen Herrschers. In der Residenz des Herrschers
wird ein Raum fiir den Mysteriensucher freigemacht (besitzt
der Herrscher keine Residenz, steht der Raum einsam an ei-
nem ruhigen Ort auf den Hoheren Ebenen). Der Mysteriensu-
cher kann sich und eine dazu bereite Kreatur pro seiner Klas-
senstufe einmal am Tag in diese Zuflucht teleportieren, als
hitte er Ebenenwechsel gewirkt. Er erscheint allerdings immer
auf der Schwelle zu seiner Zuflucht. Der Raum ist mit beque-
men Betten fiir alle Anwesenden, einer kleinen Forschungsbib-
liothek, einem Schrein sowie einer Truhe oder einem Schrank
ausgestattet. Letztere funktionieren wie ein Tragbares Loch,
kénnen aber nicht aus dem Raum entfernt werden. Der Myste-
riensucher kann sich und seine Verbiindeten nach Belieben aus
seiner Zuflucht herausteleportieren, allerdings nuran den Ort,
von dem sie zur Zuflucht gelangt sind.

Ehemalige Mysteriensucher

Wenn ein Mysteriensucher seine gute Gesinnung verliert oder ge-
gen den Willen seines Himmlischen Herrschers verstofdt, verliert
eralle Klassenmerkmale dieser Prestigeklasse, einschliefflich aller
von der Klasse verbesserten Zauberfihigkeiten (auch wenn diese
Fihigkeiten eigentlich nicht von einer Klasse stammen, welche
auf Zustimmung einer Schutzgottheit angewiesen ist). Der Mys-
teriensucher kann keine weiteren Stufen in dieser Prestigeklasse
erlangen, bis er fiir seine Verfehlungen Bufle tut (siche die Be-
schreibung des Zaubers Bufie). Dies ist die einzige Moglichkeit, mit
der ein Mysteriensucher seine celestische Schutzgottheit wechseln
kann. In diesem Fall muss die Bufie von einem Anhiinger des neu-

en Himmlischen Herrschers gewirkt werden.
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ZAUBER DER MOHERER
EBENERN

Celestische Wesen und jene, die sie verehren, arbeiten stindig
daran, neue Waffen gegen das Bose zu entwickeln. Die folgen-
den Zauberspriiche sind am weitesten unter den Anhingern
der Himmlischen Herrscher verbreitet, vor allem unter den
Zauberwirkern in Mysterienkulten. Sie sind aber nicht auf diese
beschrinkt, denn die Kultmitglieder geben sie nicht selten im
Austausch fiir einen Gefallen an gut gesinnte Verbiindete weiter.

BLuT DES MARTYRERS

Schule Nekromantie; Grad Inquisitor 3, Kleriker 2
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Mittel (30 m + 3 m/Stufe)
Ziel Eine lebendige Kreatur
Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Rettungswurf ZAH, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja

Das Ziel dieses Zaubers beginnt, aus jeder Kérpersffnung zu bluten,
und seine Organe und sein Blut werden mit positiver Energie ge-
fuillt. Schligt der Rettungswurf des Ziels fehl, erleidet es 1W6 Punkte
Blutungsschaden pro 4 Zauberstufen (maximal 4W6 auf Stufe 16),
wenn der Zauber gewirkt wird. Jede Kreatur, die eine Volle Runde da-
mit verbringt, das Blut des blutenden Ziels zu trinken, heilt eine An-
zahl von Trefferpunkten, die der doppelten Anzahl der Trefferpunkte
entspricht, welche das Ziel des Zaubers in dieser Runde durch den
Blutungseffekt verloren hat. Damit man das Blut des Opfers trinken
kann, muss es hilflos sein oder dies bereitwillig zulassen, was Gele-
genheitsangriffe provoziert. Es kann nur eine Kreatur pro Runde auf
diese Weise geheilt werden. Das Ziel des Zaubers kann seine eige-
nen Wunden lecken, um die Hilfte der Trefferpunkte zuriickzuerlan-
gen, die es in dieser Runde verloren hat. Wird der Blutungseffekt ge-
stoppt oder endet die Wirkungsdauer des Zaubers, verliert das Blut
des Ziels seine Heilwirkung. Das Ziel blutet aber weiter, wenn die
Wirkungsdauer des Zaubers endet, bis die Blutung durch magische
Heilung oder einen erfolgreichen Fertigkeitswurf fiir Heilkunde (SG
15) beendet wird.

ELEMENTARER SCHWACHPUNKT

Schule Hervorrufung [Elektrizitat, Feuer, Kilte, Siure]; Grad Hexen-
meister/Magier 6, Kleriker 6
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M/GF (vier Nadeln)

Reichweite Nah (7,50 m +1,50 m/2 Stufen)
Effekt Ein Elementarstrahl
Wirkungsdauer 1W4+1 Runden (siehe Text)
Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Ja

Dieser Zauber wurde von Azatakriegern entworfen, um Scheusale
mit unbekannten Resistenzen zu bekimpfen. Ein Strahl aus wir-
belnden Farben entspringt deiner Hand und schiefit auf dein Ziel
zu. Du musst mit einem Beriihrungsangriff im Fernkampf treffen.
Der Strahl verursacht jeweils 2W6 Punkte Elektrizitits-, Feuer-, Kal-
te- und Saureschaden. Die Art Energie, welche am meisten Schaden
verursacht, bleibt tibrig und fihrt damit fort, 1W4 Runden lang 4W6
Punkte Schaden zu verursachen.

RANKENWUCHS
Schule Beschwérung; Grad Druide 8, Kleriker 8
Zeitaufwand 10 Minuten

Komponenten V, G, GF

Reichweite Lang (120 m + 12 m/Stufe)
Ziel Eine Kreatur (siehe Text)
Wirkungsbereich Ausbreitung mit einem Radius von bis zu 3 m/Stu-
fe, 30 m hoch (siehe Text)
Wirkungsdauer 1 Stunde/Stufe (A)

Rettungswurf REF, keine Wirkung (siehe Text); Zauberresistenz Ja
Aus dem Ziel wachsen Ranken voller Dornen, Bliiten, Blitter und
anderen Pflanzenriickstinden und winden sich um GliedmaRen
sowie Riistung, wodurch sie die Beweglichkeit der betroffenen
Kreaturen mehr und mehr einschrinken. Wenn dieser Zauber ge-
wirkt wird, muss das Ziel einen Reflexwurf absolvieren. Ein Erfolg
bedeutet, dass die Ranken keine Wurzeln schlagen kénnen und der
Zauber keine Auswirkungen hat. Bei einem Misserfolg wird die Be-
wegungsrate des Ziels augenblicklich um 1,50 m reduziert. In jeder
folgenden Runde muss das Ziel einen weiteren Reflexwurf absol-
vieren; ein Misserfolg resultiert in einer weiteren Reduktion seiner
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Bewegungsrate um 1,50 m. Dies geschieht in jeder Runde, bis die
Bewegungsrate des Ziels auf die Hilfte des Werts reduziert wurde,
den sie vor dem Wirken dieses Zaubers besaf.

Das Ziel oder eine angrenzende Kreatur kann mit einer Vollen Aktion die
Ranken vom Kérper des Ziels reifien und damit den Malus auf die Bewe-
gungsrate auf1,50 m zurlicksetzen. Die Ranken wachsen allerdings weiter,
bis die Wirkungsdauer des Zaubers endet, und zwingen das Ziel weiter zu
Reflexwiirfen — es sei denn, der Zauber wird gebannt. Die Effekte des
Zaubers kénnen auch vorzeitig beendet werden, indem man dem Ziel
wenigstens 20 Punkte Feuerschaden zufiigt. Endet die Wirkungsdauer
des Zaubers oder wird der Effekt auf andere Weise beendet, verdorren
die Ranken augenblicklich und die Bewegungsrate des Ziels normalisiert
sich. Die Ranken kénnen die Bewegungsrate eines Ziels nicht unter 1,50
m reduzieren, unabhingig davon, wie hoch sie urspriinglich war.

Dieser Zauber hat zusitzliche Effekte. Dies hangt von der Version
des Zaubers ab, fiir die du dich beim Wirken entscheidest.

Geweihte Dornen: Aus den Ranken spriefen spitze Dornen aus celesti-
schem Stahl. In jeder Runde, zu Beginn deines Zuges, erleidet das Ziel 2W4
Punkte Schaden plus 1 Schadenspunkt fiir jede Runde seit der letzten, in
der das Ziel (oder jemand anderes) mit einer Vollen Aktion die Ranken von
seinem Korper gerissen hat. Wenn du diese Version des Zaubers wirkst,
kannst du dich entscheiden, Dornen aus Kaltem Eisen oder Silber wachsen
2u lassen, die auf diese Weise Schadensreduzierung iiberwinden kénnen.
Giftige Ranken: Die Ranken stofRen ein giftiges Gas aus, welches Au-
gen und Lungen reizt. Das Ziel sowie alle Kreaturen in angrenzen-
den Feldern miissen in jeder Runde zu Beginn ihres Zuges einen
Zihigkeitswurf gegen SG 15 ablegen. Ein Misserfolg ldsst die Krea-
turen in dieser Runde Blind werden und sie kénnen keine Zauber mit
verbalen Komponenten wirken.

Schnelle Ranken: Die Ranken agieren doppelt so schnell wie gewhn-
lich und verlangsamen das Ziel um 3 m pro Runde anstatt um 1,50
m. Trotzdem kénnen sie die Bewegungsrate des Ziels nicht unter
die Hilfte reduzieren. Zusitzlich wird das Ziel Wankend, wenn seine
Bewegungsrate auf die Hilfte gesunken ist. Dieser Zustand hilt an,
bis die Ranken abgerissen werden oder der Zauber endet.

STAMPEDE HERBEIZAUBERN

Schule Beschwérung (Herbeizauberung); Grad Druide 6, Kleriker 6,
Paktmagier 4

Zeitaufwand 1 Runde

Komponenten V, G, M (ein Stiick Fell eines Herdentiers)
Reichweite (30 m + 3 m/Stufe)

Effekt Eine Herde Tiere mit einem Radius von 6 m
Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Rettungswurf REF, halbiert (siehe Text); Zauberresistenz Nein

Du beschwérst eine Herde von Auerochsen oder &hnlichen Herden-
tieren, welche augenblicklich eine Stampede in die von dir angezeig-
te Richtung beginnt. Die Herde nimmt ein Gebiet mit einem Radius
von 6 m ein und bewegt sich mit einer Rate von 40 m pro Runde in
einer geraden Linie fort. Jede Kreatur, die der Herde im Weg steht,
erleidet 4W6+9 Schadenspunkte in dieser Runde, da sie von den Hu-
fen von Dutzenden Tieren niedergetrampelt wird. Ein erfolgreicher
Reflexwurf halbiert diesen Schaden.

Sollte der Weg der Stampede die Herde in ein offensichtlich gefahrli-
ches Gebiet (wie in einen Abgrund oder durch ein Feuer) oder durch ein
solides Hindernis fiihren, dann hilt sie vor diesem Hindernis an und
bewegt sich in eine zufillig ausgewihlte Richtung weiter, bis sie ein
neues Hindernis erreicht oder die Wirkungsdauer des Zaubers endet.

IMMELSYEREHK

WAFFEN SEGNEN
Schule Verwandlung; Grad Kleriker 5, Paladin 3
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, GF

Reichweite Nah (7,50 m +1,50 m/2 Stufen)

Wirkungsbereich Eine Ausbreitung mit 6-m-Radius
Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Rettungswurf WIL, keine Wirkung (harmlos, Objekt); Zauberresis-
tenz Ja (harmlos, Objekt)

Dieser Zauber entstammt den Armeen des Himmels. Wihle eine
bestimmte Unterart von bésen Externaren, wie Daimon, Damon,
Div oder Teufel. Alle hergestellten Waffen im Wirkungsbereich igno-
rieren die SR dieser Art Externar. Die Waffen erhalten keine Gesin-
nung und verindern auch nicht ihre Zusammensetzung.

WOHLTATIGE REGUNG

Schule Verzauberung (Zwang) [Geistesbeeinflussung]; Grad Barde 2,
Hexe 3, Hexenmeister/Magier 3, Kleriker 3

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, F/GF (die Miniatur eines Klingelbeutels)
Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Ziel Eine humanoide Kreatur

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Rettungswurf WIL, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja

Dieser Zauber macht eine Kreatur freigiebiger und zwingt sie dazu,
anderen zu helfen, anstatt Gewalt gegen sie anzuwenden. Eine vom
Zauber betroffene Kreatur verhilt sich im Kampf gewaltlos, wobei
sie eine Reihenfolge von Priorititen abarbeitet (und mit der ersten
beginnt). Das Ziel fihrt damit fort, eine dieser Priorititen zu befol-
gen, bis es deren Anforderungen nicht mehr erfiillen kann — worauf
es zur nichsten Prioritit tibergeht —, oder die Wirkungsdauer des
Zaubers endet.

Prioritiit 1: Das Ziel heilt verletzte Kreaturen in einem Umkreis von 9
m, beginnend mit der rdumlich néchsten Kreatur und unter Verwen-
dung aller Heilmethoden, die dem Ziel des Zaubers zur Verfiigung
stehen (einschlieBlich Zauber, Zaubertrinke usw.).

Prioritdt 2: Das Ziel tiberreicht der nichsten Kreatur im Umkreis von
9 m, die dazu bereit ist, seine Waffe. Will keine Kreatur die Waffe an
sich nehmen, lisst das Ziel sie zu Boden fallen.

Prioritiit 3: Das Ziel wirkt unterstiitzende Zauber und/oder verwen-
det unterstiitzende magische Gegenstinde (einschlieflich Zauber-
stibe, -trinke usw.) auf Kreaturen im Umkreis von 9 m, beginnend
mit der rdumlich néchsten.

Prioritdt 4: Das Ziel verschenkt alle Besitztimer, welche es nicht di-
rekt am Kérper tragt, an Kreaturen im Umkreis von 9 m. Objekte
in einem Rucksack oder dhnlichen Gegenstand gelten als separate
Gegenstinde, genauso wie die Behiltnisse selber. Akzeptiert keine
Kreatur die Gegenstinde, lisst das Ziel sie zu Boden fallen.

Prioritdt 5: Das Ziel verschenkt seine ibrigen Besitztimer (ein-
schlieRlich Riistung, Stiefel, Umhang usw.) an Kreaturen im Umkreis
von 9 m. Akzeptiert keine Kreatur die Gegensténde, ldsst das Ziel sie
zu Boden fallen.

Hat das Ziel des Zaubers diese Liste abgearbeitet, endet der Effekt
des Zaubers. Das Ziel ist nicht in der Lage, Angriffe — auch Gele-
genheitsangriffe — auszufiihren, kann sich aber wie gewohnt vertei-
digen. Der Zaubereffekt endet augenblicklich, wenn das Ziel ange-

griffen wird.
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ANACH DER HIMMLISCHEN HERRSC

SEGENSTANDE DER

OHMEREN EBENEN

Die folgenden Gegenstinde befinden sich oft im Besitz von
Mysterienkulten oder werden von bésen Kreaturen versteckt,
damit sie nicht wieder in die Hinde des Guten fallen. Sterb-
liche Helden, die sich fiir die gute Sache einsetzen und grofe
Taten vollbringen, kénnen diese Gegenstinde von gottlichen
Gesandten als Geschenke erhalten. Sind sie lange im Besitz ei-
ner frommen, adligen Familie, werden die Relikte als Erbstii-
cke von Generation zu Generation weitergegeben.

PREIS

CHRONIKEN DER RECHTSCHAFFENEN

nenten Zone der Wahrheit umgeben. Kreaturen innerhalb von 6 m Entfer-
nung zum Buch muss ein Willenswurf (SG 15) gelingen, um eine Liige aus-
sprechen zu kénnen. Der Trager des Buches kann alle guten Zauber wirken,
als wire seine Zauberstufe 2 Stufen hoher. Er erhilt einen Bonus von +2 auf
alle Charismawiirfe sowie fiir alle auf Charisma basierenden Fertigkeitswiir-
fe, wenn er es mit Kreaturen guter Gesinnung zu tun hat. Die Chroniken
kénnen dreimal am Tag dazu verwendet werden, einen der folgenden Zau-
ber zu wirken: Heiliger Schlag, Heiliges Wort, Mdchtiger Bindender Ruf, Mons-
ter herbeizaubern VII, Ort weihen, Verbannung und Waffen segnen. Jedes Mal,
wenn die Chroniken der Rechtschaffenen als Referenzwerk oder zum Wirken
eines Zaubers verwendet werden, besteht eine Chance von 10 %, dass eine
beliebige Anzahl von Himmlischen Herrschern auf der gleichen Ebene wie
der Benutzer sofort den genauen Aufenthaltsort des Buches erfahren.

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner I 18 25 GEWICHT 12 Pfd.

AURA Uberwiltigend (alle Schulen) [Gut]

Die Chroniken der Rechtschaffenen stel-
len die gesammelten Aufzeichnungen
iiber die Héheren Ebenen dar, wie sie
vom ausgestofenen Engel Tabris nie-
dergeschrieben wurden. Tabris war
damit beauftragt worden, das gesamte
Wissen des Multiversums zu katalogi-
sieren, wurde aber fiir die Ergebnisse
aus dem Himmel verbannt. Die Seiten
mit den Informationen iiber die Hohe-

ren Ebenen liegen zwischen Deckeln aus gehimmerten, wertvollen Metal-
len, sind mit Edelsteinen jeder Farbe verziert sowie mit himmlischer Iko-
nographie beschriftet. Nur ein wirklich ehrfiirchtiges Wesen, welches dem
Guten treu ergeben ist, kann die Chroniken der Rechtschaffenen ohne Wil-
lensanstrengung 6ffnen; andere Kreaturen miissen mit einem Willenswurf
(SG 12) erfolgreich sein. Ein misslungener Rettungswurf bedeutet, dass die
Kreatur es nicht wert ist, im Buch zu lesen, und sie kann in den folgenden
24 Stunden nicht noch einmal einen Versuch zur Offnung unternehmen.
Die Chroniken der Rechtschaffenen sind auf Celestisch verfasst. Sie beschrei-
ben detailliert die Geographie der gut gesinnten Ebenen, der dort lebenden
Gétter, Himmlischen Herrscher und celestischen Kreaturen sowie die un-
verfilschte Wahrheit tiber diese Wesen und ihre Handlungen — diese Wahr-
heiten wirken oft ermutigend, in anderen Fillen aber aufwiihlend. Jede
Kreatur béser Gesinnung, welche die Chroniken beriihrt, erhilt 1 negative
Stufe. Diese Stufe kann nicht wiederhergestellt werden, bis sich die betrof-
fene Kreatur nicht 24 Stunden lang mehr als 3 m vom Buch aufgehalten hat.
Kreaturen nicht-guter Gesinnung, die im Buch lesen, muss ein Willenswurf
(SG 15) gelingen. Bei einem Misserfolg verschiebt sich ihre Gesinnung per-
manent einen Schritt in Richtung Gut.

Ein Leser, der 30 Tage mit dem Studium der Chroniken verbringt (nicht not-
wendigerweise hintereinander), erhilt verschiedene Vorteile. Das Buch ent-
hiilt alle Zauber der Schule Beschworung (Heilung) sowie alle der Kategorie
Gut. Der Benutzer erhilt einen Bonus von +4 auf alle Fertigkeitswiirfe fiir
Wissen (Ebenen), wenn er das Buch als Nachschlagewerk verwendet, wozu
er1 Stunde lang nach der Antwort auf eine bestimmte Frage darin suchen
muss. Die Beschreibungen der Hoheren Ebenen im Buch sind so genau,
dass jede Reise mittels Teleportation zu oder auf diesen Ebenen den Zau-
berkundigen immer direkt an sein gewiinschtes Ziel bringt.

Solange der Benutzer das Buch mit sich trigt, bemerkt er augenblicklich,
wenn eine seiner Handlungen zu einer Verschiebung seiner Gesinnung
oder einem Verlust an Ansehen bei seiner Gottheit fiihren wiirde (wie bei
einer Gebetsrolle der Treue). Die Chroniken sind auerdem von einer perma-

ZERSTORUNG
Die Chroniken der Rechtschaffenen kénnen zerstért werden, indem man
sie zunichst im Blut eines gefallenen Himmlischen Herrschers badet,
der mindestens 100 Sterbliche guter Gesinnung getétet hat. Danach
muss das Buch in einer Grube mit Hollenfeuer verbrannt werden.

ENGELSFANFARE 231400 GM
AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner | 1 5 GEWICHT 1 Pfd.
AURA Schwache Beschworungs- und Verwandlungsmagie
Die Engelsfanfare ist eine schlanke Trompe-
te, deren Schallstiick sich entfaltet wie die
Blitter einer Bliite. Diese Instrumente be-
stehen fiir gewshnlich am Mundstiick aus
Platin oder Silber und gehen zum Schall-
stiick hin in rosafarbenes Gold iiber.
Mit einer Engelsfanfare kann man drei Mal
am Tag, wenn man sie erschallen lasst, ein
Schallwelle ausstofRen, die sich anhért wie
die hell klingenden Stimmen eines Chors
der Engel. Jede Kreatur mit guter Gesinnung in einem Kegel von
10 m Linge wird von positiver Energie iiberflutet und um 3W8+5
Schadenspunkte geheilt. Diese Energie betrifft ausschlieflich gute
Kreaturen; neutrale und bése Wesen erhalten keine Vorteile und
Untote erleiden keinen Schaden. Auf dem Boden unter dem Kegel
wichst innerhalb von Sekunden ein bliihender Blumenteppich. Kre-
aturen béser Gesinnung im Wirkungsbereich des Effekts miissen
einen Reflexwurf (SG 13) ablegen. Bei einem Misserfolg unterliegen
sie in diesem Gebiet den Effekten von Verstricken. Die verstrickenden
Blumen bleiben 5 Minuten lang bestehen.
ERSCHAFFUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 11.700 GM
Wundersamen Gegenstand herstellen, Schwere Wunden heilen, Ver-
stricken, Erschaffer muss einen Himmlischen Herrscher verehren

PREIS

FLUGELSTECKEN 59.400 GM

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner | 75 13 GEWICHT 5 Pfd.
AURA Starke Illusions- und Verwandlungsmagie

A



Der erste Fliigelstecken wurde von Engeln angefertigt, um ihren sterb-
lichen Verbiindeten gegen eine Invasion von Scheusalen auf der ma-
teriellen Ebene zu helfen. Seitdem haben auch sikulare Wesen Ausga-
ben dieses Steckens hergestellt. Ein Fliigelstecken besteht aus leichtem
Birkenholz und trigt an seiner Spitze ein paar Engelsfliigel aus Edel-
stein. Der Stab erzeugt Flugeffekte, bei deren Wirken der Benutzer
durchsichtige, illusionire Fliigel erhilt. Abhingig von Gesinnung und
Schutzgottheit des Erschaffers kénnen diese Fliigel drakonisch, gefie-
dert bzw. spektral sein oder andere celestische Eigenheiten aufweisen.
Der Stecken erlaubt das Wirken der folgenden Zauber:

« Fliegen (1 Ladung)

« Uberlandflug (2 Ladungen)

« Massen-Fliegen®** (3 Ladungen)
ERSCHAFFUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 29.700 GM
Zauberstecken herstellen, Fliegen, Massen-Fliegen™", Stilles Trugbild,

Uberlandflug

RING DER PRACHT 9500 oM

AUSRUSTUNGSPLATZ Ring I 183 GEWICHT —
AURA Schwache Illusionsmagie

Ein Ring der Pracht besteht aus einem Platinring, in den sechs weife und
gelbe Edelsteine eingelassen sind. Der Trager eines Rings der Pracht kann
ihn dreimal am Tag am Finger drehen, um sich in eine Aura der Pracht zu
hiillen. Daraufhin nimmt er eine gleichermafien strahlende und schreck-
liche Erscheinung an; er gliiht geradezu wie durch die Macht der Hohe-
ren Ebenen. Jede Kreatur innerhalb von einem Radius von 3 m um den
Trager muss einen Willenswurf (SG 13) ablegen, wenn der Ring aktiviert
wird. Bei einem Misserfolg wird sie durch die Gestalt des Trégers wie
durch Hypnotisches Muster fasziniert. Es kann eine Anzahl von Kreaturen
entsprechend 2W4+3 TW auf diese Weise beeinflusst werden.

Der Faszinationseffekt des Rings dauert 3 Runden lang an. In diesem
Zeitraum und 5 Runden danach erhilt der Trager einen heiligen Bonus
von +2 auf Charismawiirfe sowie fiir auf Charisma basierende Fertig-
keitswiirfe, um gut gesinnte Kreaturen zu beeinflussen, die vom hyp-
notischen Effekt des Rings fasziniert wurden. Der Triger erhilt zudem
einen Malus von -2 auf Charismawiirfe sowie fiir auf Charisma basie-
rende Fertigkeitswiirfe, um bése gesinnte Kreaturen zu beeinflussen,
die vom hypnotischen Effekt des Rings fasziniert wurden.

ERSCHAFFUNGSVORAUSSETZUNGEN l KOSTEN 4.950 GM
Ring schmieden, Pracht des Adlers, Hypnotisches Muster, Erschaffer

muss von guter Gesinnung sein.

RUSTUNG DES HIMMELS 100,050 GM

GEWICHT 50 Pfd.

AUSRUSTUNGSPLATZ Ristung I 15 13
AURA Starke Hervorrufungsmagie [Feuer]

Legenden erzihlen davon, dass die ersten Riistungen des Himmels
aus den zerbeulten, weggeworfenen Brustpanzern geschmiedet
wurden, welche Solare in der Schlacht getragen hatten. Diese Riis-
tungen wurden an michtige Helden der Sterblichen tiberreicht und
sind seitdem durch viele Hinde gegangen.

Eine Riistung des Himmels besteht aus Stahl, der so geschmiedet
wurde, dass er das goldene Licht der Sonne reflektiert. Die Riistung
funktioniert wie eine Ritterriistung des Mittleren Bollwerks +3. Zusitz-
lich kann der Triger dreimal am Tag einen Feuerschild (nur warm)
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mit einer Wirkungsdauer von 13 Runden aktivieren. Jede Kreatur, die

den Trager mit ihrem Kérper oder einer Nahkampfwaffe angreift,
wiahrend der Feuerschild aktiv ist, verursacht ganz normal Schaden,
erleidet aber 1W6+13 Punkte Schaden. Die Hilfte dieses Schadens ist
Feuerschaden, die andere stammt unmittelbar aus gottlicher Macht
und wird somit nicht von Energieresistenz gemindert.
ERSCHAFFUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 50.850 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Feuerschild, Begrenzter Wunsch
oder Wunder

SCHWERT DER VERGELTUNG | ,,°%%S,,

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner | 75 9 GEWICHT 8 Pfd.
AURA Durchschnittliche Hervorrufungsmagie [Gut]

Man sagt, dass die celestischen Soldaten des Himmlischen Herr-
schers Ragathiel diese goldenen Heiligen Zweihdnder +1 in die
Schlachten gegen Scheusale und andere bdse Kreaturen tragen. Der
Benutzer kann ein Mal am Tag eine 6-m-Explosion heiliger Energie
aus dem Schwert hervorrufen, wenn er eine Kreatur béser Gesin-
nung mit der Waffe trifft. Dieser Effekt entspricht dem von Heili-
ger Schlag und hat die getroffene Kreatur als Ausgangspunkt. Der
Effekt verursacht 4W8 Punkte Schaden bei jedem bésen Wesen im
Wirkungsbereich (oder gWé Punkte Schaden bei bésen Externaren).
Auflerdem werden sie 1 Runde lang Blind. Ein erfolgreicher Wil-
lenswurf (SG 16) halbiert den Schaden und verhindert die Blindheit.
Neutrale Kreaturen im Wirkungsbereich erleiden nur halben Scha-
den (oder ein Viertel bei einem erfolgreichen Rettungswurf) und
erhalten nicht den Zustand Blind.
ERSCHAFFUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 16.350 GM

Magische Waffen und Riistungen herstellen, Heiliger Schlag, Er-
schaffer muss guter Gesinnung sein.

STERNMESSER DER LEERE 21324 6M

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner | 2§ 5 GEWICHT 3 Pfd.
AURA Starke Illusions- und Verwandlungsmagie

Das Sternmesser der Leere wurde fiir An-
hinger des Schwarzen Schmetterlings
konzipiert und war einst ausschlieflich
im Besitz von Gliubigen ihrer Mysteri-
enkulte. Mit der Zeit fielen diese Waf-
fen in die Hinde von Wesen auflerhalb
der Kulte und tauchen nun an seltsa-

men Orten auf: verschlossenen Treso-
ren, unterirdischen Schatzhorten oder am Grund des Meeres. Es han-
delt sich allerdings immer um Orte, wo Dunkelheit und Stille herrscht.
Das Sternmesser der Leere ist ein Sternmesser der Riickkehr +2. Gelingt
dem Benutzer der Waffe ein Kritischer Treffer gegen einen Gegner,
wirkt es Blindheit/Taubheit verursachen auf die getroffene Kreatur.
Dem Ziel muss ein Zihigkeitswurf (SG 14) gelingen. Ansonsten wird
es Blind oder Taub (nach Entscheidung des Benutzers der Waffe).
Erzielt der Benutzer mehr als einen Kritischen Treffer mit dem Stern-
messer der Leere, ist es moglich, dass das Ziel Blind und Taub wird.

ERSCHAFFUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 10.824 GM

Magische Waffen und Riistungen herstellen, Blindheit/Taubheit ver-
ursachen, Telekinese
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i DIE HEERE DEF HIMMEL

SIE ZU SEMEN, BEDEUTET, iIMRE SEGENSSPRUCHE UNDP FLUCHE ZU VERNEH-
MEN: ES BEDEUTET, IMRE GNADE EBENSO WIE IMREN RECHTSCHAFFENEN
ZORN ZU SPUREN. NUR WENIGE BESITZEN DPiE KRAFT OPER PiE TUGEND,
iMRE WAMRE GESTALT ZU SCHAUEN - DiE MEISTEN NEHIMEN NUR EiNEN FET-
ZEN DES RUMIMS WAHMR, DER DIESEN KONIGEN PES FiRMAMENTS, DiIESEN
KONIGINNEN DER MOMEN REICHE ZU EIGEN iST. ICH ABER HMABE SiE EiNE
UNENDLICHE ZEIT LANG VOR AUGEN GEHABT, MIiCH AN DEM GLANZ iMRER
UNVERHULLTEN ANTLITZE GELABT WIiE EiN SAUGLING, PER GIERIG FETTER
WERDEND DIiE IFiILCH AUS PEN BRUSTEN SEINER IMIUTTER TRiNKT. ICH HABE
DiE MEERE DER MiMMEL BETRACHTEN DURFEN. SEITDEM MESSE iCH MEINE
ZEIiT NUR iN PEN SCHRITTEN, PiE iCH GEHEN MUSS, BiS iCH SIE WIEDERSE-
MEN DARF.
- AUS PEN CHRONIKEN PER RECHTSCHAFFENEN,
,DAS VERLASSEN DES PARADIESES"




JIC (EERE DER HIMMLIN (o

m den Zorn der himmlischen Wesen zu erregen, muss

man nicht die abscheulichen Taten eines mérderischen

Despoten oder von manischen Soziopathen begehen. Die
Last, die Frevler zu bestrafen und die Guten zu ermutigen, wird von
allen Celestischen getragen; so kann das Bése ausgerottet werden,
wann immer es erkannt wird. Viele Himmlische glauben, dass man
Sterbliche in dieser Hinsicht wie Tiere behandeln sollte, dass die
Strafe augenblicklich und schnell erfolgen muss, damit sie die Lek-
tion auch wirklich lernen.

Damit sei natiirlich nicht gesagt, dass alle celestischen Wesen
angesichts des Bosen schnell reagieren. Einige warten damit, ihre
Lehren zu verbreiten, bis die sterbliche Erde fruchtbar genug ist, da-
mit der Samen der Erlésung darin aufgehen kann. Manchmal muss
ein Schiiler in die Tiefen der Ignoranz fallen, ehe er willens ist zu
lernen. Zu diesem Zweck existieren ungeziihlte Riinge in den Hier-
archien der guten Auf8eren Ebenen, damit so viele der Verlorene wie
moéglich Erlésung erfahren kénnen. Fiir die Dimonen und anderen
Bewohner der Unteren Ebenen mag es zwar zu spit sein, aber dies
gilt nicht fiir die Seelen, welche auf der materiellen Ebene leben.
Hier konzentrieren sich die Bemithungen vieler Himmlischer.

Die folgenden Tabellen fiihren die celestischen Kreaturen auf,
welche bereits in anderen Pathfinder-Biichern zu finden sind. Sie
sind nach ihrer Volkszugehérigkeit und ihrer Macht sortiert. Die
nachfolgenden Seiten dieses Kapitels beschreiben fiinf neue Be-

wohner der Hoheren Ebenen.

HG Agathion Quelle
4 Felival  Monsterhandbuch Ii

4 Bischof Zerbrochener Stern 1, S. 80

6 Vulpinal Monsterhandbuch 11

9 Avoral Monsterhandbuch 11

12 Leonal Monsterhandbuch 11

15 Cetaceal Monsterhandbuch 11

17 Cervinal Seite 58

20 Draconal Monsterhan_d_bych 1
__HG Engel Quelle

2 Cassisios Monsterhandbuch 11

6 Chorengel Seite 63

8 Balisse Seite 62

10 Movanischer Deva  Monsterhandbuch I

12 Monadischer Deva  Monsterhandbuch |1

14 Astraler Deva Monsterhandbuch

16 Planetar Monsterhandbuch

23 Solar Monsterhaja_lblch

HG Archon Quelle
"2 Sendbotenarchon Monsterhandbuch 111

2 Leuchtender Archon  Monsterhandbuch

3 Spaherarchon Seite 59

4 Jagdarchon Monsterhandbuch

7 Legionsarchon Monsterhandbuch 111

10 Schildarchon Monsterhandbuch 11

14 Posaunenarchon Monsterhandbuch

19 Sternarchon Monsterhal}dbugh I

(Celestische ‘Wesen im (Kampf
Legenden und Mythen beschreiben Himmlische fiir gewshnlich
in der Schlacht mit Damonen, Teufeln oder anderen Scheusalen.
In Wahrheit verbringen gute Externare nicht ihre gesamte Zeit,
ja nicht einmal den groften Teil davon, mit dem Bekédmpfen
dieser niedertréchtigen Monster. Tatséchlich existiert das Bose in
vielen Formen. Die Bewohner der Unteren Ebenen mégen zwar
die offensichtlichste Verkérperung darstellen, so stellen sich die
Celestischen doch vielen verschiedenen Machten in den Weg,
welche die gute Sache beschddigen wollen. Chromatische Dra-
chen, legendiire bése Kreaturen wie Grinderlaks und gefihrliche
Untote wie Leichname oder Tzitzimitl konnten es irgendwann
einmal mit einem wiitenden Himmlischen zu tun bekommen.

Da die meisten SC viele der Motivationen und Ziele von
celestischen Wesen teilen oder wenigstens nicht willentlich an
offensichtlich bosen Handlungen teilnehmen, kann es sein, dass
eine Gruppe Abenteurer niemals einem feindlich gesinnten
Himmlischen iiber den Weg laufen oder mit einem kimpfen
miissen wird. In diesem Fall sind die Spielwerte und Regeln
fiir Agathionen, Archonten, Azatas und Engel nur niitzlich fur
den SL, wenn die SC die Hilfe dieser Wesen bei ihren eigenen
Kampfen benétigen oder die SC einem Celestischen begegnen,
der ihnen nicht feindlich gegentibersteht. Himmlische Wesen
kénnen unschitzbare Verbiindete fiir SC darstellen, wenn diese
sich dem wiirdig erweisen. Méglicherweise sind SC auch in der
Lage, die Wesen von den Héheren Ebenen dabei zu unterstiit-
zen, ihre Ziele auf der materiellen Ebene zu erreichen.

Natiirlich miissen Charaktere nicht véllig bose sein, um die
ungewollte Aufmerksamkeit von Vertretern der Himmlischen
Herrscher auf sich zu ziehen. Manchmal werden sie auch dazu
verleitet, Missetaten zu begehen, oder sie sehen die Konsequen-
zen einer Handlung nicht voraus, von der sie dachten, sie ware
nobel. Celestische Gegner kdnnen zu wichtigen Handlungsele-
menten werden, um den SC zu veranschaulichen, dass sie in
der Zukunft unter Umstanden unbeabsichtigt etwas Schlimmes
anstellen werden oder dass man ihre vergangenen Torheiten
bemerkt hat. Sogar unvorsichtige (aber nicht unbedingt bds-
artige) SC, die bisher den guten Gesetzeshiitern entkommen
konnten, mégen die Motivation durch einen unter Umstin-
den gewaltbereiten Engels bendtigen, um Verstindnis fiir ihre
selbstsiichtigen Fehltritte zu entwickeln.

HG Azata Quelle

2 Ly;ailéien ~ Monsterhandbuch II

5 Yamah Almanach zu Magnimar, S. 63
Bralani Monsterhandbuch

7 Lillend Monsterhandbuch

13 Ghaele Monsterhandbuch

17 Brijidine Monsterhandbuch 11

20 Veranallia Seite 60




AGATHION, CERVINAL

Ein stattliches Geweih ragt aus der Glatze dieses imposanten Mannes.
Auf seinem Oberkirper spriefien an einigen Stellen Fellbiischel. Seine
untere Halfte ist die eines majestdtischen Elchs.

CERVINAL

1@ @
EP 102.400

NG Grofer Externar (Agathion, Extraplanar, Gut)

Ini +5; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Ausspdhung entdecken,
Unsichtbares sehen; Wahrnehmung +31

VERTEIDIGUNG

RK 32, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf 26 (+1 Ausweichen, +5 GE,
-1 Grofe, +17 natiirlich)

TP 283 (21W10+168)

REF +14, WIL +19, ZAH +20; +4 gegen Gift

Immunitéten Elektrizitit, Versteinerung; Resistenzen Kilte 10, Séu-
re 10; SR 10/Béses und Silber; ZR 28

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m; Galopp

Nahkampf 2 Hufe +25 (2W6+5), 2 Hiebe +30 (1W6+10)

Fernkampf Kompositlangbogen +3 +29/+24/+19/+14 (1W8+13/x3)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 1,50 m

Besondere Angriffe Michtiger Sturmangriff (Durchbohren, 2W8+15

plus ins Wanken bringen)

Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 20; Konzentration +24)

Immer - Ausspéhung entdecken, Mit Tieren sprechen, Unsichtbares sehen
Beliebig oft — Bewegungsfreiheit, Botschaft, Licht, Liigen erkennen,
Machtiges Teleportieren (nur sich selbst und 5o Pfund an Gegenstén-
den), Unsichtbarkeit aufheben

5/Tag — Fortschicken (SG 18), Hellhéren/Hellsehen, Kritische Wunden
heilen, Magie bannen

3/Tag — Ebenenwechsel (SG 19), Lebensatem, Massen-Bdrenstdrke
1/Tag — Aufspiiren, Miichtige Ausspdhung

SPIELWERTE

ST 31, GE 20, KO 26, IN 19, WE 24, CH 19

GAB +21; KMB +32; KMV 48 (52 gegen zu-Fall-bringen)

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe, Im Kampf
zaubern, Kampfreflexe, Kernschuss, Kritischer-Treffer-Fokus, Prazi-

sionsschuss. Schnelles Schiefen, Verbesserter Natiirlicher Angriff
(Hieb), Waffenfokus (Langbogen)

Fertigkeiten Akrobatik +29, Diplomatie +28, Einschiichtern +25,
Heimlichkeit +25, Klettern +31, Uberlebenskunst +28, Wahrnehmung
+31, Wissen (Arkanes) +28, Wissen (Ebenen) +28, Wissen (Natur) +28
Sprachen Celestisch, Drakonisch, Infernalisch; Mit Tieren sprechen,
Wahre Sprache

Besondere Eigenschaften Handauflegen (10W6, 14/Tag, wie ein Pa-
ladin der Stufe 20), Kleinere Waffen

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Nirwana)

Organisation Einzelginger, Kollektiv (2-3) oder Herde (4-6)

Schitze Doppelt (Kompositlangbogen +3, andere Schitze)
BESONDERE FAHIGKEITEN

Galopp (AF) Wenn ein Cervinal eine Volle Runde damit verbringt zu

rennen, kann er sich mit bis zu sechsfacher Bewegungsrate bewegen.
Ins Wanken bringen (AF) Es muss jeder Kreatur ein Zahigkeits-
wurf (SG 28) gelingen, die durch den Michtigen Sturmangriff ei-
nes Cervinals Schaden nimmt. Bei einem Misserfolg gerit diese
Kreatur 1 Runde lang ins Wanken. Der SG des Rettungswurfs ba-
siert auf Konstitution.

Cervinale werden manchmal als die ,Ritter” der Agathionen
bezeichnet und sind auf allen Aufleren Ebenen fiir ihre Fi-
higkeiten in der Schlacht, ihren noblen Charakter sowie ihre
bewundernswerte Weisheit bekannt. Sie sind etwa 3,30 m grof§
und besitzen herrliche Geweihe mit einer Spannweite von 1,20
m. Thr Gewicht liegt bei iiber 2.000 Pfund.

Cervinale entstehen aus den Seelen von gut gesinnten An-
fithrern, einschlieflich derer von Militiroffizieren, Regen-
ten und Kirchenbeamten. Auf den Ebenen guter Gesinnung
dienen sie am hiufigsten als Generile in Schlachten gegen
Scheusale, entwickeln aber auch Strategien zum Bekimpfen
des alltiglichen Bésen im Multiversum, spiiren bose Artefakte
aufund koordinieren die Zusammenarbeit der Agathionen mit
den anderen celestischen Vélkern.




PP

ARCHORN, SPAHERARCHOR

Die Bewegungen dieses schwarzhdutigen Humanoiden sind unnatiir-
lich leise. Sie sind offensichtlich die einer Kreatur, welche es gewohnt
ist, ungesehen und -gehort durch die Schatten zu schleichen. Die heim-
lichtuerische Erscheinung der Gestalt wird durch ebenholzschwarze
Fliigel und eine gleichfarbige Maske vervollstandigt.

SPAHERARCHON HG 3 @ @
EP 800

RG Mittelgrofier Externar (Archon, Extraplanar, Gut, Rechtschaffen)
Ini +2; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m, Bdses entdecken, Sinne
schirfen; Wahrnehmung +7

Aura Aura der Bedrohung (SG 13), Schutzkreis gegen Boses
VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf§ 13 (+2 GE, +1 natiirlich,
+2 Ristung)

TP 26 (4W10+4)

REF +6, WIL +4, ZAH +2; +4 gegen Gift

Immunitaten Elektrizitit, Versteinerung; SR 5/Boses; ZR 14
ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m; Fliegen 12 m (gut)

Nahkampf Langschwert [Meisterarbeit] +5 (1W8+2/19-20), Kurz-
schwert [Meisterarbeit] +5 (1W6+1/19-20)

Fernkampf Kurzbogen +6 (1W6/x3)

Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +1W6

Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 4; Konzentration +3)

Immer - Béses entdecken, Schutzkreis gegen Boses

Beliebig oft — Beistand, Botschaft, Dauerhafte Flamme, Mdchtiges
Teleportieren (nur sich selbst und 50 Pfund an Gegenstinden)

3/Tag — Dunkelheit, Entropieschild, Gesinnung verbergen

SPIELWERTE

ST 14, GE 15, KO 12, IN 13, WE 10,CH 9

GAB +4; KMB +6; KMV 18

Talente Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Kampf mit zwei Waffen
Fertigkeiten Akrobatik +9, Bluffen +6, Fliegen +13, Heimlichkeit +12,
Motiv erkennen +7, Wahrnehmung +7, Wissen (Ebenen) +8
Sprachen Celestisch, Drakonisch, Infernalisch; Wahre Sprache
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Himmel)

Organisation Einzelganger oder Paar

Schitze Standard (Langschwert [Meisterarbeit], Kurzschwert [Meis-
terarbeit], Kurzbogen, Lederriistung, andere Schitze)

BESONDERE FAHIGKEITEN e
Sinne schirfen (UF) Ein Spiherarchon kann sich drei Mal am Tag mit
einer Schnellen Aktion konzentrieren. Dadurch verdoppelt sich die Reich-
weite seiner Dunkelsicht und er erhilt einen Bonus von +6 auf Wahrneh-
mungswiirfe sowie Blindgespiir mit einem Radius von 5 m. Der Spihe-
rarchon kann diese Fihigkeit fiir eine Anzahl von Runden anwenden, die

seinen Trefferwiirfeln entspricht (4 bei den meisten dieser Wesen).

Spiherarchonten sind die Spione des Himmels. Sie mogen
zwar so rechtschaffen sein wie ihre Artverwandten, verwenden
aber List und Heimlichkeit, um die Pline des Bosen aufzude-
cken und dann zum Abliefern ihrer Berichte in den Himmel
zuriickzukehren. Anders als Jagdarchonten, welche eher als
Kundschafter und Wiichter agieren, infiltrieren Spiherar-
chonten feindliche Festungen und beobachten Agenten des
Bosen, die nur eine Armeslinge entfernt sind.

Spiherarchonten glaub e gleichermafien an die Ordnung wie
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ANACH DER RIMMLISCHEN REF

AZATA, VERANALLIA

Diese Frau mit rosafarbenem Haar ist vollig nackt, sieht man einmal
von der Masse an Schlingpflanzen und Blattern ab, die ihren Unter-
korper bedecken. Die Pflanzen scheinen sich wie aus eigenem Antrieb
um ihre Gestalt zu winden und bestehen aus Ranken, die mit frischen
Bliiten und verwelkenden Bldttern iibersdt sind, auf welchen eine sil-
VERANALLIA

berne Schicht von Raureif liegt.
EP 307.200

CG Grofler Externar (Azata, Chaotisch, Extraplanar, Gut)

Ini +12; Sinne Ddmmersicht, Dunkelsicht 18 m, Erschﬁtterungssinn 18
m, Bdses entdecken, Tiere oder Pflanzen entdecken; Wahrnehmung +39
VERTEIDIGUNG

natdirlich)

TP 324 (24W10+192)

REF +16, WIL +22, ZAH +21

Immunititen Elektrizitit, Versteinerung; Resistenzen Feuer 10, Kl-
te 10; SR 15/Béses und Kaltes Eisen; ZR 31

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m; Pflanzentor

Nahkampf Sichel des Eisinfernos +3 +35/+30/+25/+20 (aW6+12/19-20
plus 1W6 Kilte), 4 Ranken +27 (1W8+4 plus Ergreifen)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 1,50 m (3 m mit Ranken)

Besondere Angriffe Herbstzeitlose, Wiedergeburt, Wiirgen (1W8+4)
Zauberéhnliche Fihigkeiten (ZS 20; Konzentration +29)

Immer - Béses entdecken, Mit Pflanzen sprechen, Pflanzentor, Tiere
oder Pflanzen entdecken

Beliebig oft - Diirre, Pflanzen schrumpfen, Pflanzenwachstum, Schwere
Wunden heilen, Verstricken (SG 20)

5/Tag — Dornenwand, Hain der Erholung®™®, Pflanzen kontrollieren (G 27)
3/Tag — Erwecken, Metall oder Stein zuriicktreiben, Pflanzen beleben
1/Tag — Modernder Schlurfer, Regenration

Vorbereitete Klerikerzauber (ZS 20; Konzentration +28)

9- - Entzug von Lebenskraft (SG 27)(2), Massen-Heilung, Sturm der Ver-
geltung (SG 27)

8. - Erdbeben, Massen-Kritische—Wunden-heiIen, Schutzmantel des
Chaos, Sonnenfeuer (SG 26)

7. - Abstofung (SG 2), Blasphemie (SG 25), Massen-Schwere-Wun-
den-heilen, Vollstéindige Genesung, Zerstorung (SG 25)

6. - Heilung, Mdchtige Magie bannen, Schutzhiille gegen Lebendes, Ver-
bannung (SG 24), Windwandeln

5. - Bdses bannen (SG 23) (2), Insektenplage, Lebensatem, Michtiger
Befehl (SG 23)

4. - Bewegungsfreiheit, Chaoshammer (SG 22), Gift neutralisieren, Heili-
ger Schlag (SG 22), Schutzhiille gegen Pflanzen, Vergiften (SG 22)

3. - Ansteckung (SG 21), Auf Wasser gehen, Gleifendes Licht, Magie ban-
nen, Schutz vor Energien, Tageslicht

2. - Fesseln (SG 20), Gefiihle besdnftigen (SG 20), Rindenhaut, Sanfte
Ruhe, Teilweise Genesung, Waffengesinnung

1. - Elementen trotzen, Entropieschild, Furcht bannen, Géttliche Gunst,
Rechtschaffenes entdecken, Schutz vor Basem

0. - Gift entdecken, Licht, Nahrun
schaffen,

g9 und Wasser reinigen, Wasser er-

SR Sy

SPIELWERTE

ST 28, GE 26, KO 25, IN 18, WE 27, CH 29

GAB +24; KMB +34 (+38 im Ringkampf); KMV 52 (56 gegen zu-Fall-
bringen)

Talente Abhirtung, Doppelschlag, Heftiger Angriff, Im Kampf zau-
bern, Kampfreflexe, Kritischer Treffer (Krankelnd), Kritischer-Tref-
fer-Fokus, Rundumschlag, Verbesserte Initiative, Verbesserter Kriti-
scher Treffer (Sichel), Verbesserter Natiirlicher Angriff (Ranke),
Fertigkeiten Bluffen +36, Einschiichtern +36, Entfesselungskunst
+35, Heimlichkeit +31, Heilkunde +35, Klettern +33, Motiv erkennen
+39, Wahrnehmung +39, Wissen (Ebenen) +31, Wissen (Natur) +31
Sprachen Celestisch, Drakonisch, Infernalisch; Mit Pflanzen spre-
chen, Wahre Sprache

Besondere Eigenschaften Kleinere Waffen, Wintersichel
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Elysium)

Organisation Einzelginger, Paar oder Hain (3-6)

Schiitze Doppelt

BESONDERE FAHIGKEITEN

Herbstzeitlose (UF) Eine Veranallia kann beliebig oft eine Kreatur
in 9 m Entfernung unfruchtbar machen. Dem Ziel muss ein Zihig-
keitswurf (SG 31) gelingen. Bei einem Misserfolg verliert es alle sei-
ne Fahigkeiten, Nachkommen auszutragen oder zu zeugen. Dieser
Effekt kann nur mittels Heilung, Begrenzter Wunsch, Wunder oder
Wunsch aufgehoben werden. Sich magische fortpflanzende Kreatu-
ren sind nicht davon betroffen. Der SG des Rettungswurfs basiert
auf Charisma.

Wiedergeburt (UF) Eine Veranallia kann ein Mal am Tag eine Kreatur
reinkarnieren lassen, wenn sie diese dieser Ehre fiir wiirdig erachtet.
Der Korper der Kreatur verrottet und versinkt im Boden. Dies legt
den Effekt von Pﬂanzenwachstum(Anreicherung) tiber ein Gebiet mit
einem Radius von 800 m. Wihrend der nichsten 1W4 Tage tritt ein
weifSer, blumenbedeckter Kokon aus dem betroffenen Untergrund
hervor und bricht auf. Darin liegt die reinkarnierte Kreatur, welche
immer als Aasimar wiedergeboren wird. Diese Féhigkeit funktioniert
ansonsten wie der Zauber Wiedergeburt.

Wintersichel (AF) Eine Veranallia kann beliebig oft mit einer Freien
Aktion eine gezackte Klinge aus ihren mit Raureif bedeckten Ranken
erschaffen, welche wie eine Sichel des Eisinfernos +3 funktioniert. Eine
Runde, nachdem die Veranallia die Klinge aus der Hand gibt, zer-
schmilzt diese zu eine Pfiitze Wasser.

Zauber Veranallien wirken Zauber wie Kleriker der 20. Stufe und ha-
ben Zugang zu einigen Druidenzaubern. Sie erhalten keinen Zugriff
auf Dominen oder andere Klassenmerkmale des Klerikers.

Veranallien gehoren zu den michtigsten bekannten Azatas
und verkérpern den Wechsel der Jahreszeiten vom bliihen-
den Friihling bis zum schlummernden Winter. Sie kénnen
Pflanzen befehlen zu wachsen oder zu vergehen, verschiede-
ne Aspekte des Wetters kontrollieren und den Erdboden mit
den Uberresten gefallener Feinde diingen. Eine Veranallia ist
2,40 m groff und wiegt etwa 350 Pfund.

Die konigliche Veranallien besitzt eine Gestalt, welche die
Schonheit einer feenhaften Frau und der subtilen Kraft der
Natur vereint. Von der Taille aufwirts erscheint sie huma-
noid, aber dort, wo Becken und Beine sein sollten, wachsen

zahllose Ranken, Blitter und alle anderen Arten von Pflan-

zenmaterial aus ihrem Torso. Diese Flora reprasentiert den

S
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Wetter geplagt. Stirme, Schneefall, Hitzewellen und leichte
Schauer wechseln sich unabhingig vom normalen Klima in
der Region ab. Stirbt eine Veranallia auf einer der Unteren
Ebenen, passiert zunichst das Gleiche. Allerdings verdirbt
das Gebiet mit der Zeit wieder. Dort entstehen dann abscheu-
liche Kreaturen wie Sarde und das Wetter wird scheuflich.

Kiihne, die Ebenen bereisende Abenteurer erzihlen von
uralten Veranallien, welche in den abgelegensten Regionen
des Elysiums leben. Sie behaupten, dass diese einzigartigen
Azatas sogar noch grofiere Macht iiber die Elemente besitzen
als ihre gewdhnlicheren Artverwandten. In den obskursten
Texten der Grofen Bibliothek der H
im Himmel kann man Beschreibungen von Veranallien mit
der Fihigkeit zum Uberziehen ganzer Berge mit Blitzgewit-
tern oder dem Auslésen von Hitzewellen finden, welche so
Geen in Sand verwandeln kénnen.

L

S:}ll):;iltiziki: I\:}Jlri Pf}ianzefx in sei.nen Ve.rsc.hiedenen Ab-
e Llln }\;erandert sich stetig ‘1nnerhalb von
Blitterett hins snies eucbtende.n Farben und Strukturen der
Hisghuti ebdeind zer fechhchen, verwelkten Braun des

il eder zuriick. )
iy urtul:;ll:"tlalmm‘en ;.aus den w1¥desten Regi‘onen des Ely-
P, mé(:ht.t fn (Tebleten, wo sich nur \.wen.lge Azatas au-
des Ubergan SlgS zn b«lufzuhglten wagen. Sie sind Kreaturen
o Weueiis ;lrrlld Ll(:hiin die unvo?hersehbaren Mahl.strf)-
o en Ra.nder“n der Ebene deren g.eméﬁlgtt?n
Element o dos A;I(; V(.)r.“Sl;c mogen Ll‘Llﬁe'I.‘dem Geble.te, wo.ein
Quellen Sowi;‘unt C.IEdL.I‘ ergeht, wie Kiisten, G.CYSII‘C, heifle
lien im Tt elrdn;jl ische Seen. Man kann viele Veran:{l—
diversen dicﬁtm veV:.lder Zergchme.tterten Tyrannen'oder in
Sk i df:rn des Elysiums antrefft":n. NlC'ht we-
iy S‘tﬁﬂdiu LCI: jer Wesenﬂ leben angeblich zwischen
e Waldg ve;/;{m ernden Batilmeriund. Gewéich.sen des
4 S i ZS. Han;agt,. das} ihre jihrlichen TI‘IbL.IIL"ll.E
i rmal ue“ e .ur d.IC Elgenschaﬂex? des unheimli-

S ¢ , stindig sein Klima und seine Zusammen-
setzung zu wechseln.

“Man mag auf den ersten Blick annehmen, dass der Unter-
lf.ol'Per einer Veranallia aus lebenden Pflanzen besteht, die
sich T sie winden. Diese Ranken sind allerdings Teil ihrer
'Pv’hYS?OIOgie. Trotzdem ist sie nicht anfillig fiir Dirre oder
dhnliche Magie, die Pflanzen beeinflussen kann. Nichts
erregte den Zorn einer Veranallia mehr als Wesen, die sol-
che Zauber auf sie anzuwenden versuchen. Die Ranken der
Az.atas sind unglaublich stark; sie konnen einen Gegner so
leicht umwickeln und zerquetschen, wie eine Python eine
Feldmaus zerdriicken wiirde. Die Ranken verindern ihr
f\.ussehen oft nach der Umgebung, in der sich die Veranal-
lia aufhilt, aber nicht immer in einer berechenbaren oder
logischen Weise.

"Veranallien ziehen die Gesellschaft anderer Azatas vor und
k?nnen eine beliebige Anzahl von Bralani- oder Ghaele-An-
hingern haben. Aufgrund ihrer wankelmiitigen Personlich-
keiten fillt es den meisten anderen Wesen — selbst Azatas — ]
schwer, mit ihnen umzugehen. Die gefﬁhrlichen Krifte von
Veranallien dienen kaum als Inspiration fiir Lillendi und
der Glaube der Brijidinen an die reinigende Kraft des Feu-
ers fithrt dazu, dass sie mit den pflanzenartigen Azatas nicht
leicht Freundschaft schlieffen kénnen. Der Grofiteil der an-
deren celestischen Wesen wiirde bestitigen, dass Veranallien
immer mit den besten Vorsitzen handeln, hat es aber lieber
mit weniger launischen Wesen der Hoéheren Ebenen zu tun.
Archonten halten es fiir fast unmdglich, mit Veranallien zu
reden, und die noblen Engel sowie Agathionen haben Prob-
leme, mit den logischen Spriingen sowie dem
verinderlichen Gemiit der Azatas mitzu halten.

Es braucht schon etwas gewaltig Boses, um
eine Veranallia zu toten, da diese Wesen so miich-
tig und einflussreich sind. Sollte dies aber gesche-
hen, explodiert der Korper der Azata in eine Wolke fei-
nen, glitzernden Staubes, der ein Gebiet mit einem

Radius von bis zu 1,5 Kilometern bedeckt. Die-
ses Gebiet erlangt eine au Kcrgcw(’)hnliche

Fruchtbarkeit und wird von ungewissem

armonischen Schriften

stark sind, dass sie




ENGEL, BALISSE

Der Korper dieses himmlischen Wesens wird von Dunkelheit verdeckt.
Seine glorreichen Schwingen bilden aber einen Lichtkranz um es he-
rum, womit sie den Schattenriss eines ernsten Celestischen mit gelb
glithenden Augen bilden.

BALISSENENGEL HG 8 @ @
EP 4.800

NG Mittelgrofer Externar (Engel, Extraplanar, Gut)

Ini +6; Sinne Dunkelsicht 18 m, Béses entdecken; Wahrnehmung +16
Aura Schutzaura

VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf§ 18 (+4 Ablenkung gegen
Boses, +1 Ausweichen, +2 GE, +8 natiirlich)

TP 95 (10W10+40)

REF +7, WIL +10, ZAH +11; +4 gegen Gift, +4 Resistenz gegen Boses
Immunitéten Kilte, Siure, Versteinerung; Resistenzen Elektrizitit
10, Feuer 10; SR 10/Béses; ZR 19

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m; Fliegen 18 m (gut)

Nahkampf Aufflammender Schwerer Streitkolben +1 +14/+9 (1W8+4)
Besondere Angriffe Mal der Unbuffertigen

Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 10; Konzentration -+14)

Immer - Boses entdecken

Beliebig oft — Beistand, Béses bannen (SG 19), Ebenenwechsel (SG 20),
Fluch brechen, Furcht bannen, Heiliger Schlag (SG 18), Krankheit kurie-
ren, Magie bannen, Unsichtbarkeit (nur sich selbst)

3/Tag — Person festhalten (SG 16), Schwere Wunden heilen

1/Tag — Bufe, Mal der Gerechtigkeit

SPIELWERTE

ST 17, GE 15, KO 18, IN 13, WE 16, CH 18

GAB +10; KMB +13; KMV 26

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe, Heftiger
Angriff, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Akrobatik +15, Diplomatie +17, Fliegen +19, Motiv er-
kennen +16, Wahrnehmung +16, Wissen (Ebenen) +14, Wissen (Re-
ligion) +14

Sprachen Celestisch, Drakonisch, Infernalisch; Wahre Sprache
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige Ebene guter Gesinnung

Organisation Einzelginger

Schitze Doppelt (Aufflammender Schwerer Streitkolben +1, andere
Schitze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Mal der Unbuffertigen (UF) Ein Balissenengel kann drei Mal am
Tag ein Wesen innerhalb von 9 m Entfernung brandmarken, iiber
welches ein Urteil gefillt wurde. Dem Ziel muss ein Willenswurf
(G 19) gelingen. Bei einem Misserfolg erscheint ein schmerzloses,
leuchtendes Zeichen auf seiner Brust, meistens das heilige Symbol
der Gottheit oder des Himmlischen Herrschers, dem der Balisse
dient. Dieses Mal hilt fiir eine Anzahl von Tagen an, welche den
TW des Balissen entspricht (bei den meisten von ihnen 10). Jeder
Angreifer des Ziels erhilt einen heiligen Bonus von +2 auf Angriffs-
und Schadenswiirfe mit Waffen sowie einen heiligen Bonus von +2
auf Zauberstufenwiirfe zum Durchdringen der Zauberresistenz des
Ziels. Der SG des Rettungswurfs basiert auf Charisma.

Balissenengel werden manchmal auch Beichtengel genannt.
Sie erscheinen Sterblichen, die vor einem moralischen Dilem-
ma stehen oder eine Glaubenskrise durchmachen. Die Engel
ziehen es vor, diese Sterblichen zu einer eigenen Entscheidung
anzuleiten, anstatt ihnen zu befehlen, sich an ein bestimmtes
Ideal des Guten zu halten.

Balissen entstehen aus den Geistern von Wesen, welche bose
Taten vollbrachten, spiter aber erlost wurden und starben,
wiithrend sie ein moralisches, vorbildhaftes Leben fiihrten. Ba-
lissen erinnern sich im Allgemeinen nicht an ihre sterbliche
Existenz, behalten jedoch einen starken Glauben an die Macht
des Lehrens und der Erlésung,.

Die Rolle eines Beichtvaters ist einsam. Balissen haben nur
selten mit ihresgleichen zu tun und schitzen jede Minute, die
sie auf'den celestischen Ebenen verbringen konnen. Einige von
ihnen bilden lang andauernde Beziehungen mit den Wesen,
denen sie geholfen haben und die Engel besuchen gelegentlich
ihre alten Erfolge. Hiufig verlisst ein Balisse den Sterblichen,
wenn dieser gerade beginnt, der Anwesenheit des Engels etwas
abzugewinnen. Wiedervereinigungen sind selten, werden aber
gerade aufgrund dieser Seltenheit besonders geschitzt.

Der durchschnittliche Balisse ist 2,00 m grof$ und wiegt 200
Pfund, wobei seine kriftigen Fliigel den grofiten Teil seines
Gewichts ausmachen.

Qutezre=



ENGEL, CHORENGEL

Dieses himmlische Wesen dhnelt einem sehr kleinen Menschen und
trdgt ein langes Kleid aus diinnem Stoff; welcher zu seinen breiten Flii-
geln aus Platin passt. Das silberne Haar des Wesens wogt langsam,
ohne das ein Luftzug zu spiiren wdre, was den ernsten Gesichtsaus-
druck des Engels unterstreicht.

CHORENGEL HG 6 @ @
EP 2.400

NG Kleiner Externar (Engel, Extraplanar, Gut)

Ini +7; Sinne Dunkelsicht 18 m, Béses entdecken; Wahrnehmung +16
Aura Schutzaura

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf§ 16 (+3 GE, +1 Gréfe, +5
natiirlich)

TP 68 (8W10+24)

REF +9, WIL +9, ZAH +6; +4 gegen Gift, +4 Resistenz gegen Boses
Immunititen Kilte, Siure, Versteinerung; Resistenzen Elektrizitit
10, Feuer 10; SR 5/Béses; ZR 17

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m; Fliegen 18 m (gut)

Nahkampf Hieb +10 (12W3+1)

Fernkampf Durchdringender Choral +12 (2W6 Sonar plus Taubheit)
Besondere Angriffe Akkord, Bannlied

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 8; Konzentration +11)

Immer - Boses entdecken

Beliebig oft — Beistand, Béses bannen (SG 18), Ebenenwechsel (SG 18),
Fluch brechen, Furcht bannen, Geisterhaftes Gerdusch (SG 13), Krankheit
kurieren, Magie bannen, Unsichtbarkeit (nur sich selbst)

3/Tag — Gerduschexplosion (SGis), Gerdusche formen (SG 16), Mittel-
schwere Wunden heilen

SPIELWERTE

ST 13, GE 16, KO 15, IN 16, WE 16, CH 17

GAB +8; KMB +8; KMV 21

Talente Abhirtung, Grofle Zahigkeit, Verbesserte Initiative, Wachsamkeit
Fertigkeiten Akrobatik +14, Auftreten (Gesang) +14, Diplomatie +14,
Entfesselungskunst +11, Fliegen +20, Motiv erkennen +16, Wahrneh-
mung +16, Wissen (Ebenen) +14, Wissen (Religion) +14

Sprachen Celestisch, Drakonisch, Infernalisch; Wahre Sprache
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige Ebene guter Gesinnung

Organisation Einzelginger, Duett oder Ensemble (3-8)

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Akkord (ZF) Wenn Chorengel zusammenarbeiten, kénnen sie ihre
sich gegenseitig erginzenden Stimmen dazu verwenden, mystische
Harmonien zu erzeugen. Zwei oder mehr Chorengel innerhalb von
18 m Entfernung zueinander kénnen Gefiihle besinftigen oder Hel-
denmut, vier oder mehr Chorengel Briillen sowie sechs oder mehr
Chorengel Grofer Heldenmut oder Heiliges Wort als zauberéhnliche
Fihigkeiten wirken. Nur der Chorengel, von dem die zauberahnliche
Fahigkeit ausgeht, muss eine Standard-Aktion aufwenden, um den
Effekt auszul6sen; die anderen Chorengel miissen in derselben Run-
de lediglich Schnelle Aktionen aufwenden.

Bannlied (UF) Ein Chorengel kann einen Fertigkeitswurf fiir Auf-
treten (Gesang) versuchen, um magischen, auf Schall basierenden
Effekten entgegenzuwirken. Diese Fihigkeit funktioniert wie das
Bardenklassenmerkmal mit dem gleichen Namen.

Durchdringender Choral (UF) Ein Chorengel kann mit einer Stan-
dard-Aktion eine konzentrierte Welle Schallenergie aus seinem Mund
ausstofRen. Die Welle besitzt eine Reichweite von 30 m (keine Grund-
reichweite). Jeder vom Durchdringenden Choral getroffene Kreatur
muss ein Zahigkeitswurf (SG 17) gelingen. Bei einem Misserfolg ist sie
1W4 Minuten lang Taub. Der SG des Rettungswurfs basiert auf Charisma.

Chorengel sind Sidnger von unvergleichlichem Talent. Thre
Stimmen erfiillen die Hallen der guten Gottheiten mit hellen
Hymnen und feierlichen Gesingen. Chorengel entstehen aus
den Seele der frommen Toten, welche im Leben aufiergewdhn-
liche, musikalische Begabung und ein reines Wesen besaflen.
Manchmal wird diese Gestalt auch Sterbli-
chen nach Aufstieg zu den Hoheren Ebenen
geschenkt, wenn sie vorher eine tiefe und
anhaltende Wertschiitzung fiir die Kiinste
gezeigt haben. Chorengel sind zwar keine
Soldaten und sie versuchen, Kimpfe zu
vermeiden — im Gegensatz zu vielen ihrer
Engelsgeschwister. Sie sind allerdings in
der Lage, sich mit ihren kraftvollen Stim-
men zu verteidigen, wenn dies notig ist.
Zum Besiegen ihrer Feinde erschaffen

sie miichtige, magische Effekte, welche
mit der Reinheit ihrer Herzen nachhal- ;
lea. Chorengel unterstiitzen manchmal {
Astrale Devas bei deren Pflichten, indem

sie die materielle Ebene besuchen

und dort Sterblichen Bot-

schaften {iiberbringen. ‘
Diese Botschaften ha- -‘-\\

ben immer einen guten

Inhalt und es ist ein freudiges Er-
eignis, wenn ein Chorengel einem
Sterblichen erscheint. Erwarten diese
Engel, aufdiesen Reisen in Gefahr zu ge-
raten oder auf Opposition zu stofden, bil-
den sie Gruppen, welche man Ensembles
nennt. Dann verwenden sie ihre miteinan-
der harmonierenden Stimmen sowohl zum
Verbreiten der Worte ihrer Herren, als auch
zum Stirken ihrer Verbiindeten im Kampf. *
Wird ein Ensemble aus Chorengeln unter
besonders starken Druck gesetzt, kénnen i
seine Mitglieder Akkorde mit vernichten- i
den Auswirkungen bilden und ihre Feinde %
mit michtigen Gesingen aus dem Elysium |
oder Hymnen zugrunde richten, welche den
Michten des Himmels gewidmet sind.

Die meisten Chorengel sind nur 1,00 m
groff und ihre schlanken Koérper wiegen
lediglich 40 Pfund. Sie haben immer me-
tallisch glinzendes Haar, das natiirlich
vorkommenden Mineralien und Erzen
wie Platin, Gold oder Silber iihnelt. Die
Haare einiger der iltesten Chorengel
schimmern allerdings wie Diamanten,
Saphire oder Smaragde.
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Gatter von Golarion

ENTFESSLE DIiE MIACHT PER GOTTER
Durch die Wunder ihrer Priester und die Waffen ihrer Kreuzfahrer be-
sitzen die Gottheiten des Pathfinder-Rollenspiels unvergleichlichen Ein-
fluss auf die Linder der Inneren See und den Rest Golarions. Greife mit
dem vorliegenden Band auf diese unglaubliche Macht zuriick! In diesem
Band findest du die tiefgreifendsten Geheimnisse eines Pantheons un-
begreiflicher Wesen, Relikte fiir Heilige und Siinder sowie Optionen, als
Angehoériger jeder beliebigen Klasse, jedes Volkes oder Hintergrundes
unsterbliche Macht zu erlangen. Die Gunst der Gétter gehért nicht mehr
ausschliefllich Klerikern, Paladinen und anderen géttlichen Zauberkun-
digen —wiihle deinen Glauben und mach Dir heilige Macht zu eigen!
Gatter von Golarion erweitert die Welt und die Religionen, welche im

Weltenband der Inneren See beschrieben werden.

IN DIESEM GEWALTIGEN WERK DER

MYSTERIEN ANDEST DU.:

¢ Umfassende Artikel zu den miichtigsten Gottheiten der Pathfin-
der-Hintergrundwelt Golarion, welche Dir alles verraten, was du iiber
die Gotter sowie ihre Anhinger, Tempel, Abenteurer, Feiertage, aufSer-

weltlichen Reiche und gottlichen Diener wissen musst.

¢ Details zu mehrals 300 Gottheiten aus der Region der Inneren See und
dem restlichen Golarion.
¢ Neue Prestigeklassen, um deinem Charakter die Macht der Gotter zu
verleihen! Jede dieser drei Klassen ist so konzipiert, dass sich Anhin-
ger der 20 Hauptgbtter regeltechnisch unterscheiden — insges
¢ Ein Fiillhorn neuer Talente zum Optimieren deines Charakters, damit e
Uber 140 magische Gegenstinde passend zu religitsen Charakteren
liche Verderbnis mit geweihten Ritstungen, Waffen, Altiren, heiligen Symbolen und
L4

Liebe zu verbreiten oder im Namen deines Gottes die Re
. (Jh;lmktcrwcscnszijgc, um das Maximum aus dem G
¢ Dutzende

amt liegen so 60 unterschiedliche Varianten vorl

Ein Bibliothek voller Zauber und Unterdomiinen, um deinem 7,
alitit zu verindern!

lauben und Hintergrund deines Charakters zu ziehen,
von Monstern, darunter hochstufige Herolde und géttliche Diener der wichtigsten Gottheiten des Pathfinder-Rollenspiels.

O __KAMPAGNENWELT™ ¢ /-11

er zu einem Streiter seines Glaubens werden kann.

aller Klassen! Entfessle rechtschaffenen Zorn oder verbreite gott-

anderen Relikten der verschiedenen Religionen.
auberkundigen dabei zu helfen, Verheerung zu sien, gottliche

OPEN GAME LiCENSE VERSION 1.0A
The following text is the property of Wizards of the ¢ oast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast,
Inc (“Wizards"). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a) “Contributors” means the copyright and/or trademark owners who have contributed
Open Game Content; (b) “Derivative Material” means copyrighted material including derivative works
and translations (including into other computer languages), potation, modification, correction, addition,
extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in which an existing work may
be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast,
publicly display, transmit or otherwise distribute; (d)"Open Game Content” me:

ans the game mechanic and
includes the methods, procedures, processes

such content does not embody the
any additional content clearly identified as
vered by this License, including translations
specifically excludes Product Identity. (e) “Product Identity”
means product and product line names, logos and identifying marks including trade dress; artifact

res, characters, stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols,
designs, depictions, likenesses, formats, pose concepts, themes and graphic, photographic and other visual
or audio rep tations; names and descriptions of characters, 5
personas, likenesses and special abilities; places
supernatural abilities or effects, logos, symbol
trademark clearly identified as Product identit
excludes the Open Game Content; (f)

and routines to the extent
Product Identity and is an enhancement over the prior art and
Open Game Content by the Contributor, and means any work co

and derivative works under copyright law, but

S, creatu-

pells, enc hantments, personalities, teams,

, locations, environments, creatures, equipment, magical or

5, or graphic designs; and any other trademark or registered
y by the owner of the Product Identity, and which spec ifically
“Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs that
are used by a Contributor to identify itself or its products or the associated products contributed to the Open
Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format,
modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h)“You" or “Your” means
the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that the
Open Game Content may only be Used under and in terms of this License. You must
any Open Game Content that you Use. No terms may be added to or
as described by the Licens

t affix such a notice to
subtracted from this Licens
tself. No other terms or conditions may be applied to any

se except

Open Game Content
distributed using this Lice

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms
of this License

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing
a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclus
Open Game Content.

to use this License, the Contributors grant You

sive license with the exact terms of this License to Use, the

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as
Content, You represent that Your Contributions are Your original creation
to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game €
or distributing, and You must add the title, the copyright date,

Open Game
andfor You have sufficient rights

NOTICE portion of this License to
ontent You are copying, modifying

and the copyright holder's name to the CO-
PYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute,

7- Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including
sed in another, independent Agreement with t
ment of that Product Identity. You agree not to indic ate compatibility

as an indication as to
he awner of each ele-
or co-adaptability with any Trademark

aining Open Game Content except
licensed in another, independent Agreement with the owner of <

compatibility, except as expressly lice

or Registered Trademark in conjunction with a work cont as expressly
such Trademark or Regjstered Trademark,

The use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership of

that Product Identity. The owner of any Product Identity used in O
title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content Y
work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or ts designated Agents may publish updated versions of this License.

You may use any authorized version of this License to copy, modify and distribute any Open Game Content
originally distributed under any version of this License,

10. Copy of this License: You MUST include a
Content You distribute,

1. Use of Contributor Credits: You ma
of any Contributor unless You have writt

12. Inability to Comply: If it is impos:
respect to some or all of the Open Game Content due to statute,
then You may not Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate
fail to cure such breach within 30 days of bec
termination of this License,

14. Reformation:

pen Game Content shall retain all rights,

ou must clearly indicate which portions of the

copy of this License with every copy of the Open Game

Y not market or advertise the Open Game Content using the name
en permission from the Contributor to do so,
sible for You to comply with any of the terms of this License with

judicial order, or governmental regulation

automatically if You fail to comply with all terms herein and
oming aware of the breach. All sublicenses shall survive the

If any provision of this License is held to be une
med only to the extent necessary to make it enforceable,
15. COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0a © 2000, Wizards of the
System Reference Document © 2000, Wizards of
and Skip Williams, based on material by E. Gary Gygax
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BETET UM GNADE

Die Himmlischen Herrscher wachen iiber die unendlichen Weiten des Multiversums, damit das Gute
gedeihen und das Bose in all seiner Form vernichtet werden kann. Doch selbst diese michtigen Wesen

kénnen die Flut des Bésen nicht alleine aufhalten und miissen sich auf die Unterstiitzung ihrer himm-

lischen Diener verlassen: die edlen Engel, weisen Agathionen, unnachgiebigen Archonten und freigeistigen

Azatas, welche alle den Kampfgegen die Méichte des Verderbens anfiihren. Diese tugendhaften Krifte
widersetzen sich gemeinsam in einem nicht enden wollenden Krieg
allem Listerlichen und Profa nen, wihrend sie fiir wiirdig befunde-
ne Sterbliche in Sphiren auf den himmlischen Ebenen emporhe-
ben, welche sich an Herrlichkeit immer wieder iibertreffen,
., Al o N \
In diesem Buch findest du:

N oy T VT

Eine detaillierte Beschreibung von mehr als 50 Himmlischen Herr-
schern, einschlieRlich Einzelheiten wie ihre Untergebenen, die gottlichen
Krifte, welche sie ihren sterblichen Anhiingern verleihen, sowie die himmli-
schen Reiche, denen sie entspringen

> Regeln flir die Prestigeklasse des Mysteriensuchers und Erliuterungen zu ver-

schiedenen Arten von Mysterienkulten

Methoden zur Unterstiitzung von Zauberkundigen bei der Beschwirung von celesti-

schen Wesen

Neue Zauber, welche Zauberkundige ihren verderbten Feinden entgegenschleudern

konnen, sowie neue magische C

gegen das Bose helfen sollen

segenstinde, welche Abenteurern in der Schlacht

* Regeln fiir Kasteiungsrituale und die gottlichen Krifte, die man durch
solche Akte der Hingabe erlangen kann

Fiinf neue celestische Wesen, welche Spielercharakteren bei- oder ent-

gegenstehen konnen, einschlieflich des scharfsichtigen Spiherarchons
und der Veranailla, einer Azata mit der Macht iiber die Jahreszeiten, iiber

Verfall und tiber Erneuerung

Der Almanach der Himmlischen Herrscher stellt einen grofiartigen Begleitband zu

Gdtter von Golarion dar und bietet sowohl Spielern als auch Spielleitern viel Material zum
Erstellen wahrhaft guter Charaktere.
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