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Hinweis: Bei den Rituallisten werden die Rituale nach der Macht sortiert. Bei gleicher Macht werden die Rituale
alphabetisch sortiert.

1. GRUNDLAGEN

Die Rituale des Geistes sind die schwerste Aufgabe des Arkanums, da sie zum einen den Arkariina zu dem machen
sollen was er ist: ein machtiger Charakter, dessen Anblick einem Krieger das Blut in den Adern gefrieren lasst.
Zum anderen dirfen die Arkarina nicht zu machtig werden. Diese Balance zu finden, ist die grofde
Herausforderung.

Ziel ist es, den Arkartina beeindruckend und spielbar zu machen. Ein Krieger kann mit dem Wurf eines Speeres
toten und muss dafiir nichts hergeben, aufier dem Sperr aus einer Hand. Gleichzeitig hélt er in den linken den
Schild, der ihn schiitzt. Ein Arkar{ina hingegen ist ungepanzert, verletzlich und muss fiir arkane Rituale arkaner
Energie aufwenden. Ein Kampfritual eines Arkarina muss daher durchaus die Macht eines schweren
Waffenangriffs besitzen.

Man vergleiche den Arkar(ina mit einem mannlichen Graumenschen, der den Beruf des schweren Wurfkriegers

und des Adepten ergreift. Was fiir ein gewaltiger Krieger steht einem da gegeniiber. Wenn wir dann in den Regeln
nicht die Magie der Arkarlina machtig machen, haben wir unser Ziel verfehlt.

1.1 Ordnung und Chaos

Eine messerscharfe Definition der Begriffe Ordnung und Chaos gibt es nicht, da sich Ordnung und Chaos auf vielen
Ebenen abspielen und unterschiedlich entfalten kdnnen. Dennoch soll im Folgenden versucht werden, diese Begriffe zu
beschreiben und voneinander abzugrenzen.

Ordnung und Chaos haben nichts mit gut oder bdse zu tun. Vielmehr geht es um die Art, wie man das Leben lebt.

Die Ordnung will das Bestehende ordnen und erhalten. Was in der Vergangenheit galt, soll auch jetzt gelten und in
Zukunft Giltigkeit haben. Bestdndigkeit, Recht und Gesetz gelten als hohes Gut und als Grundlage fiir das
Zusammenleben. Das starre Festhalten an Traditionen kann jedoch zur Engstirnigkeit werden.

Kontrolle und Selbstkontrolle, klare Ausrichtung und klares Ziel sind pragend fiir den Charakter der Ordnung.

Das Chaos gibt bereitwillig das Alte auf, um sich dem Neuen zuzuwenden. Veranderung wird als Chance und
Vielfalt als Gliick betrachtet. Daraus kann jedoch Ungewissheit folgen, die in Gesetzlosigkeit und das Recht des
Starkeren umschlagen kann.

Freiheitsdrang und ungesttiime Vielfalt sind Ausdruck des Chaos.

1.1.1 Voélker und ihre Gesellschaftsordnung

Volker der Ordnung

Die Voélker der Ordnung leben nach Recht und Gesetz in dem Bewusstsein, dass es so sein muss und sein soll. Die
Rechtsordnung hat oft eine lange Tradition und ihre Wurzeln sind meist tief in der Vergangenheit verborgen.
Anderungen an Struktur, Recht und Gesetz sind bei den Vélkern der Ordnung nur schwer vorstellbar und
vollziehen sich nur langsam.

Der Einzelne steht im Hintergrund und hat sich der Ordnung zu fiigen. Dies kann dazu fithren, dass aus einem
starr gelebten Recht gefiihltes Unrecht entsteht.

Das Erbrecht ist stark ausgepragt und der gesellschaftliche Stand des Einzelnen wird aus der Rechtsordnung und
dem Erbrecht abgeleitet. Das Recht auf die Kénigswiirde liegt oft nur bei einer oder wenigen Familien.

Bei den Volkern der Ordnung besteht die schlummernde Gefahr, dass ein rechtmafiiger Fithrer unrecht handelt.
Widerstand gegen diesen Machtmissbrauch ist schwer, da man gegen die durch Recht und Gesetz legitimierte
Macht, also gegen die eigene Ordnung vorgehen muss.

Volker des Chaos

Bei den Voélkern des Chaos steht der Einzelne im Vordergrund. Seine freie Entfaltung und ein freies Leben haben
hohen Wert.

Bei der Rechtsprechung geht es weniger um das geschriebene Gesetz, sondern um die Beweggriinde und die
Notwendigkeit, die dem Handeln zugrunde liegen.
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Entscheidungen werden oft in Réten und nicht von einzelnen Fiihrern gefillt. Soweit Anfiihrer erforderlich sind,
werden sie meist gewdhlt und mafigeblich ist weniger ihre Herkunft, sondern ihre Eignung. Was als Eignung fiir
einen Anfiihrer vorausgesetzt wird, ist bei den Vdlkern und ihren Stimmen sehr unterschiedlich und hangt auch
von den augenblicklichen Umstidnden und dem Bedarf ab. Hohe Weisheit mag in dem einen Fall notwendig sein, in
dem anderen aber Jagdgliick oder Kampfkraft.

Wenn ein Anfiihrer nicht mehr geeignet scheint, ist dies oft Grund genug, ihn aus dem Amt zu entfernen und einen
Nachfolger zu bestimmen. Je nach Situation und Kultur kann die Amtsnachfolge durch eine Abstimmung in einem
Rat, einen Wettstreit, einen Zweikampf oder einen Umsturz entschieden werden.

Diese Unbestimmtheit der Legitimation kann durchaus missbraucht werden, sodass die angebliche Untauglichkeit
eines Anfiihrers als Grund fiir einen Umsturz vorgeschoben wird. Wenn dann noch das Recht des Starkeren zur
Legitimation missbraucht wird, ist die Diktatur gewiss.

Besonderheit der Menschen

Die Menschen sind weder auf die Ordnung, noch auf das Chaos festgelegt. Die Stimme der Menschen geben sich
selbst ihre Orientierung und entscheiden sich fiir eine Gesellschaftsstruktur des Chaos oder der Ordnung. Diese
Gesellschaftsordnung ist nicht fiir alle Zeit in Stein gemeifdelt und in manchen Stimmen der Menschen wurde die
Ordnung durch das Chaos oder das Chaos durch die Ordnung abgeldst.

Bedeutung fiir die Charaktere

Jeder Charakter ist durch das Volk gepragt, aus dem er stammt. Auch wenn zwei Charaktere des gleichen Volkes
sehr unterschiedlich sein mégen, merkt man ihnen ihre Herkunft dennoch an. Daher ist es eine Bereicherung fiir
das Spiel, wenn man die Auspragung von Ordnung oder Chaos auch in seinem Charakter zum Ausdruck bringt.

1.1.2 Arkane Ordnung und arkanes Chaos

Um die Krifte des Arkanums untereinander sowie nach Ordnung und Chaos unterscheiden zu konnen, haben sie
alle einen eigenen Namen erhalten. Die Endung -or kennzeichnet die Zugehorigkeit der arkanen Kraft zur
Ordnung, die Endung -os die Zugehorigkeit zum Chaos. Siehe hierzu die folgende Aufstellung:

* Arkanum, das - Uberbegriff fiir alle arkanen (iibernatiirlichen) Krafte
= Arkanor, das - Arkanum (arkane Krafte) der Ordnung
= Arkanos, das - Arkanum (arkane Krafte) des Chaos

= arkan - ibernatiirlich

= Magie, die - arkane Krafte der Magie (reinstes Arkanum)
= Magor, das - Magie der Ordnung (Zauberei)
= Magos, das - Magie des Chaos (Hexerei)

= magisch - ibernatiirlich mit der Kraft der Magie

= Mystik, die - arkane Krafte der Mystik (Elementennatur)
= Mystor, das - Mystik der Ordnung

= Mystos, das - Mystik des Chaos

= mystisch - ibernatiirlich mit der Kraft der Mystik

= Djurin, das - arkane Krafte des Djurin (Tiernatur)
= Djuror, das - Djurin der Ordnung
= Djuros, das - Djurin des Chaos

= djuran - Gibernatiirlich mit den Kraften des Djurin
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= Numen, das - arkane Krifte des Numens (gottliche Krafte)
= Numor, das - Numen der Ordnung (gottliche Ordnung)
= Numos, das - Numen des Chaos (gottliches Chaos)

= numisch - iibernatiirlich mit den Kraften des Numens

Die Unterscheidung der arkanen Krafte nach Ordnung und Chaos ist oft schwer zu greifen. Viele arkane Rituale
von Ordnung und Chaos unterscheiden sich eher nach ihrem Charakter und ihrer Entfaltung, als nach ihrer
Wirkung,.

Das arkane Chaos ist ungestiimer, weniger geregelt, ungehemmt. Die arkane Ordnung hingegen ist greifbarer,
klarer strukturiert und zielgerichtet. In ihrer Wirkung kénnen Ordnung und Chaos dennoch oft identisch sein,
denn das Feuer verbrennt, die Hitze erwdrmt und die Kéalte gefriert.

Fir das Djurin, die arkane Tiernatur, gibt es dariiber hinaus keine Unterscheidung zwischen Djuror und Djuros, da
das Djurin auf sich selbst gerichtet ist. Nur die Lieder des Djurin kdnnen auf andere Lebewesen oder auf die
Elemente einwirken.

Anders verhalt es sich bei den arkanen Kraften der Magie, der Mystik und des Numens, die iiber das Selbst
hinausgehen, nach aufden wirken und von aufden beeinflusst werden. Fiir diese drei Krifte des Arkanums gilt
folgender Grundsatz:

Die Krafte der Ordnung konzentrieren sich auf die rechte Halfte der Welt, die westlich des Grof3en Risses liegt und
der Ordnung zugeordnet ist. Das Magor und das Mystor sind in AdveRiina selbst verwurzelt. Das Numor verbindet
AdveRlna mit NumeR{na, wo die Gotter der Ordnung leben.

Fir das Chaos gelten andere Regeln, denn die Magie, die Mystik und das Numen des Chaos kénnen eine arkane
Briicke von AdveRiina nach EldaR{ina schlagen, wo das Chaos herrscht.

Das Magos kann Tore 6ffnen zu den unzihligen magischen Welten von EldaR{na, wo die arkanen Elemente in
den Elementaren Gestalt annehmen und ein Bewusstsein erlangen (jedoch keine Seele). Durch die Krifte des
Magos kann man in diese Welten gelangen oder durch Beschwoérungen Elementarwesen von dort herbeirufen.

Mit den Kréften des Mystos kann man Verbindung mit den zwolf Totenreichen EldaR{nas aufnehmen, also den
zehn Totenreichen der dufderen Elemente des Pentagramms und den zwei Vorhéllen von Gier und Wut & Wollust.
Machtige Schamanen kénnen sogar Briicken in die Totenreiche schlagen, sodass sie dorthin gelangen kénnen. Es
gibt Sagen und Geschichten, das Tote auf diesem Weg aus den Totenreichen ins Leben zurtickgekehrt sein sollen.
Im Gegensatz zu den elementaren kénnen die Geister aus den Totenreichen in AdveR{ina nicht in koérperlicher
Form erscheinen. Sie konnen in einer mystischen Sitzung befragt werden. Die guten Seelen kdnnen fiir eine
gewisse Zeit in den Korper eines Tieres gerufen werden. Die bosen Seelen aus den Vorhdllen kénnen auch von
Wesen Besitz ergreifen, die eine Seele haben. Die Besitzergreifung durch eine fremde Seele ist eine Verwandlung
(Wirkungsdauer 1 Tag, 1 Woche oder maximal 1 Monat).

Das Numos schlieilich stellt eine Verbindung zu den Halbgottern EldaRiéinas her. Eine Verbindung nach
MorlaRiina, wo die Gotter des Chaos leben, ist nicht méglich, da dieser Weg zu weit ist. Dies mag der Grund sein,
warum es keine Hohepriester gibt, da die Halbgodtter EldaRiinas nicht die Kraft der Gotter besitzen. Andere
meinen, dass der Herrschaftsanspruch eines Hohepriesters der Freiheit des Chaos grundsatzlich widerspricht und
daher ausgeschlossen wurde. Dritte wiederum behaupten, dass das Element Geist von den Gottern des Chaos
nicht beherrscht wird und daher Hohepriester auch nicht moglich sind. Was auch der Grund sein mag,
Hohepriester des Chaos gibt es nicht.

Die Priester des Numos kénnen durch machtige Rituale in die numischen Welten EldaR{inas gelangen und den
dort herrschenden Halbgottern bzw. der Teufelin und dem Teufel persénlich begegnen. Manche werden jedoch
auch von den Halbgottern oder Teufeln personlich eingelassen durch Tore, die aus unserer Welt hiniiber fiihren.

Ein Wort zu den Elementaren und Ddmonen:

Elementare sind Wesen des Magos und leben in den magischen Scheibenwelten EldaRf{inas. Sie sind das Gestalt
gewordene Magos eines arkanen Elementes und erlangen bei ihrer Entstehung ein Bewusstsein. Elementare sind
in den Gruppen vom Niederen Elementar bis zum Erz-Elementar vertreten. Die Ur-Kreaturen EldaR{inas und der
ganzen Welt sind keine Elementare, sondern die Kinder der Gotter und Halbgotter.
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Im Gegensatz zu den Volkern und Kreaturen AdveRilinas altern Elementare nicht. Sie konnen weder Kinder
bekommen, noch Kinder zeugen und sterben nur, wenn sie durch Gewalt getotet werden. Anders als die Volker
und Kreaturen AdveRf{inas besitzen sie jedoch keine unsterbliche Seele.

Wenn ein Elementar getdtet wird, l6sen sich sein Kérper und seine Seele vollstandig auf und kehren zuriick in den
Kreislauf des Arkanums auf, aus dem das Elementar einst entstanden war. Es miissen mindestens 100 Jahre
vergehen, bis sich diese Krifte in den Scheibenwelten EldaR{inas wieder soweit sammeln, dass ein neues
Elementar entsteht. Die Form, die es dabei annimmt, kann eine voéllig neue sein, was dem chaotischen Wesen des
Magos entspricht.

Da sich die Seele eines Elementars bei seinem Tode aufldst, werden sein Bewusstsein und alle seine Erinnerungen
dabei unwiederbringlich vernichtet. Ein neu entstandenes Elementar kann sich daher an die Erinnerungen seines
Vorgangers nicht erinnern.

Elementare kénnen zwei Formen annehmen, eine diffuse Form als belebtes Element oder ihre kdrperliche Gestalt.
Daher konnen Elementare auch mit unterschiedlichen Ritualen in ihrer unterschiedlichen Form herbeigerufen
werden. Falls ein Beschworungsritual misslingt und auch die Wiederholungsprobe nicht gelingt, wendet sich das
Elementar gegen den Hexer bzw. die Hexe. Wenn die Wirkung eines Beschwoérungsrituals endet, muss ein
Elementar wieder in seine Welt zuriickkehren.

Elementare konnen durch Rituale in den Korper von Tieren oder Gegenstinden gerufen werden, von denen sie
dann Besitz ergreifen, bis die Wirkungsdauer des Rituals vergangen ist. Die bekanntesten Elementare sind hierbei
wohl die Luftelementare, die von den Wetterhexen beschworen werden und von ihren Besen Besitz ergreifen.
Dies ermoglicht es einer Hexe, auf dem Besen und gleichzeitig auf dem Wesen zu reiten.

Eine Besitzergreifung von Wesen, die eine Seele tragen, lehnen Elementare (im Gegensatz zu Ddmonen) ab, da es
sich um eine bose Tat handelt.

Damonen sind ebenfalls Elementare, die jedoch durch bése Rituale mit der gefolterten Seele eines Verstorbenen
aus den Vorhollen verbunden wurden. Die Folterung dieser Seele muss mindestens 100 Jahre gedauert haben, um
die Seele fiir die Verbindung mit dem Elementar vorzubereiten. 50 Jahre der Folterung geschehen in der Vorhélle
der Gier, die zweiten 50 Jahre in der Vorholle von Wut & Wollust.

Sowohl das Elementar, als auch die Seele verlieren ihre Identitit und werden ein schizophrenes ddmonisches
Wesen, das nur noch einen Hauch der alten Identitdten in sich trdgt. Die dritte und mafdgebliche Kraft im
Bewusstsein des Ddmons sind die bosen Elemente von Gier, Wut & Wollust. Die Klassifizierung der Damonen wird
wie folgt vorgenommen:

Stufe und Element des Damons Zugehoriges Elementar Zugehorige Seele eines Verstorbenen
Niederer Ddmon eines der zehn Niederes Elementar des . . .

R e bose Seele eines einfachen Menschen
dufleren Elemente des Pentagramms |zugehodrigen Elementes

Mediokrer Damon eines der zehn Mediokres Elementar des bose Seele eines arkanen Laien, der das
dufieren Elemente des Pentagramms |zugehdrigen Elementes zugehorige Element beherrscht

Hoherer Ddmon eines der zehn Hoheres Elementar des bose Seele eines arkanen Adepten, der das
dufleren Elemente des Pentagramms |zugehdrigen Elementes zugehorige Element beherrscht
Erz-Damon eines der zehn duféeren |Erz-Elementar des bose Seele eines Arkariina, der das
Elemente des Pentagramms zugehorigen Elementes zugehorige Element beherrscht

Die Beschworung eines Elementars oder eines Dadmons in korperlicher Form ist eine Verzauberung
(Wirkungsdauer 5 Min.,, 1 Stunde oder maximal 1Tag). Die Besitzergreifung durch ein Elementar bzw. einen
Damon ist eine Verwandlung (Wirkungsdauer 1 Tag, 1 Woche oder maximal 1 Monat).

1.2 Arkane Resistenzprobe

Eine arkane Resistenzprobe gegen die Beeinflussung durch ein Ritual darf man ablegen, wenn dies beim Ritual
beschrieben ist. Man darf auf diese Probe verzichten, wenn man die Wirkung des Rituals gerne in Kauf nimmt.

Nach den Grundregeln von AdveR{na spiirt man einen arkanen Ubergriff, wenn man eine arkane Resistenzprobe
gegen ein Ritual ablegt. Man spiirt zwar nicht, wer das Ritual ausfiihrt oder um welches Ritual es sich handelt,
splirt jedoch den Zweck des arkanen Rituals (ich soll einschlafen, ich soll meinen Freund angreifen, ich soll mich in
den Abgrund stiirzen, ich soll mich demjenigen unterwerfen, der mir gerade in die Augen schaut, etc.).
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Auch die Charaktere der Spieler spiiren also den arkanen Ubergriff, der Spieler erhélt die Information und wiirfelt
auch die arkane Resistenzprobe fiir seinen Charakter.

Ein Wesen spiirt, wenn es durch ein Ritual beeinflusst werden soll und gegen diesen Einfluss seine arkane
Resistenzprobe ablegt. Dieses Gespiir kann nur durch besondere Rituale des Geistes oder der Liige ausgeschaltet
werden. Die arkane Resistenzprobe legt man dennoch ab, spiirt es jedoch nicht.

Beispiele fiir Rituale des Geistes, die das Gespiir ausschalten: Arkanen Ubergriff verbergen.

Fur viele Rituale, die eines oder mehrere Wesen beeinflussen, ist Blickkontakt oder das arkane Erspiiren des
Wesens erforderlich. Rituale fiir das arkane Erspiiren anderer Wesen sind z.B. Blicke spiiren, Bekannte Seele
spiiren, Gedanken spiiren.

1.3 Rituale abbrechen

Rituale koénnen jederzeit wahrend der Ritualdauer abgebrochen werden. Dies ist sofort und ohne Zeitverlust
moglich. Da jedoch der Kraftfluss des Arkanums in Gang gesetzt wurde, muss eine Ritualprobe abgelegt werden
und arkane Energie geht verloren. Die Stufe des Rituals um 5, die Probe muss auf diese reduzierte Stufe abgelegt
werden und die Energie fiir die reduzierte Stufe geht verloren.

1.4  Gegenrituale

Mit einem Gegenritual kann man die Wirkung eines Rituals, das gerade ausgefiihrt wird oder bereits ausgefiihrt
wurde, im Wirkbereich und fiir die Wirkungsdauer des Gegenrituals aufheben. Die Macht des Gegenrituals muss
mindestens so hoch sein wie die Macht des Rituals, gegen das es wirken soll.

Grundsatzlich kann jedes Ritual in seiner Wirkung so verandert werden, dass es als Gegenritual wirken und in
seinem Wirkbereich die Wirkung eines anderen Rituals verhindern kann. Ob dies moglich ist, entscheiden die
Elemente, zu denen das Ritual und das Gegenritual gehéren. Da die Wirkung eines Rituals gedndert werden muss,
damit es als Gegenritual wirkt, ist die Ritualprobe auf das Arkane Verstindnis erschwert. Siehe folgende Tabelle:

. . Erschwernis
Gegenritual gegen Ritual Voraussetzung Ritualprobe
Ritual gegen gleiches Ritual Man beherrscht das Ritual. ArVe =0
Element gegen gleiches Element Man beherrscht das Element. ArVe -5
Geist gegen ein dufderes Element des Pentagramms | Man beherrscht den Geist. ArVe - 10

. o Man beherrscht den Geist und
Geist gegen ein boses Element des Heptagramms tréigt das Heptagramm. ArVe - 10

Aus der Tabelle ist zu erkennen, dass man Gegenrituale gegen die bosen Elemente des Heptagramms nur wirken
kann, wenn man selbst das Heptagramm tragt. Dies war und ist fiir manche tragische Charaktere der Grund, das
Heptagramm anzunehmen, um es im Kampf gegen das Bose nutzen zu kénnen. Doch alle diese Charaktere wurden
in der Vergangenheit frither oder spater durch das Seelengift des Heptagramms iiberwaltigt und verfielen selbst
dem Bosen.

Erst wenn das Nonagramm am Ende des Dritten Zeitalters tatsachlich entstehen sollte, wire es moglich, das Bose zu
bekdmpfen, ohne selbst bose zu werden. Denn wenn man das Nonagramm trigt, trigt man die guten und die bdsen
Elemente in sich.

Der Wirkbereich eines Gegenrituals kann nicht verindert werden und das Gegenritual kann nur in
diesem Wirkbereich als Gegenritual wirken.

1. Beispiel: Ein Drache spuckt einen Feueratem (Macht 15). Als Gegenritual fiithrt man ein Ritual des Geistes aus
(oder ein Ritual von Feuer & Odem), dass auf einen selbst wirkt und die gleiche Macht (Macht 15) wie der
Feueratem besitzt. Man selbst ist geschiitzt und niemand anders kann mit diesem Gegenritual geschiitzt werden.
Die Art und Grofle des Wirkbereiches von Feueratem (Kampffelder) und Gegenritual (selbst) sind in diesem
Beispiel also nicht identisch.
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2. Beispiel: Wieder spuckt der Drache seinen Feueratem. Als Gegenritual filhrt man ein Ritual von Feuer & Odem
(Macht 15) oder ein Ritual vom Element Geist (Macht 15) durch, dass auf die Kampffelder wirkt, in denen man
selbst und die Gefahrten stehen. In den betreffenden Kampffeldern des Gegenrituals zeigt der Feueratem des
Drachen keine Wirkung. Die Art des Wirkbereiches (Kampffelder) ist bei dem Ritual und dem Gegenritual
identisch, die Grof3e des Wirkbereiches vermutlich nicht.

Wenn die Wirkungsdauer des Rituals vergangen ist, vergeht auch das Gegenritual.

1. Beispiel: Ein Drache mochte einen Feueratem spucken, der als Ausbruch wirkt. Man fiihrt als Gegenritual eine
Verzauberung durch, die eine Wirkungsdauer von 5 Min. hat. Sobald der Feueratem vergangen ist, vergeht auch
das Gegenritual.

2. Beispiel: Ein Zauberer trifft auf einen Satyr, der durch eine Verwiinschung (Macht 30) fiir 100 Jahre versteinert
wurde. Der Zauberer wirkt als Gegenritual ein Ritual des Geistes (Macht 30) als Verzauberung mit einer
Wirkungsdauer von 5 Min. auf den Satyr. Der Satyr wird fiir 5 Min. von seiner Versteinerung befreit sein, danach
jedoch sofort wieder versteinern.

Bei der Erstellung der arkanen Regeln stellten wir uns die Frage, ob man Rituale mildern kann. Bei Dornréschen wird
dies beschrieben.

Tatsdachlich kamen wir zu dem Schluss, dass man Rituale nicht mildern kann. Fiir Dornréschen ergibt sich daher
folgende Erklérung:

Die gute Fee bei Dornroschen milderte den Todesfluch der bosen Fee nur dadurch ab, dass sie den Todesfluch
vollkommen aufhob und danach mit einem anderen Ritual den 100-jdhrigen Schlaf als Verwiinschung iiber Dornréschen
und den Konigshof legte.

Die gute Fee tat dies, damit der bosen Fee Gerechtigkeit widerfuhr. Hétte sie den Todesfluch vollstidndig aufgehoben,
ohne eine andere Verwiinschung als Strafe auszusprechen, hitte sie der bosen Fee Unrecht getan. AuBlerdem wire die
bose Fee an den Konigshof zuriickgekehrt, um erneut einen Todesfluch {iber Dornréschen zu verhdngen. Vielleicht hitte
die bose Fee auch den gesamten Konigshof in den Tod geschickt oder einen Zauberkrieg gegen die anderen Feen
begonnen.

Die Verwiinschung fiir eine Dauer von 100 Jahren und die todliche Rosenhecke schiitzte aulerdem Dornréschen und den
Konigshof vor der Rache der bdosen Fee, da auch Feen nicht unendlich alt werden. Dornréschen erwachte erst, als die
bose Fee schon gestorben war.
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Das ein Charakter (NSC oder SC) das Heptagramm wahlt, hat immer eine Vorgeschichte. Oft sind es zunachst bose
Taten, die ein Charakter begeht und damit Schuld auf sich 14dt, sodass man den Charakter bereits als bose
bezeichnen konnte, bevor er das Heptagramm wahlt. Das Bose steckt oftmals daher nicht im Heptagramm,
sondern im Charakter selbst. Ausnahmen bestatigen die Regel.

1.5 Das Seelengift des Heptagramms

Wenn ein Charakter (NSC oder SC) das Heptagramm wahlt, bestehen ihm arkane Kréfte des Bosen offen. Damit
einher geht jedoch das Seelengift, das in die Seele des Charakters eindringt und sein Verhalten beeinflusst.

Zu Beginn hat man ein Seelengift von 1. Jedes Jahr muss man auf den aktuellen Wert des Seelengiftes wiirfeln.
Gelingt die Probe (ist das Wiirfelergebnis kleiner oder gleich dem aktuellen Seelengift), so steigt das Seelengift
um 1 Punkt.

Eine weitere Moglichkeit, dass sich das Seelengift im Charakter ausbreitet, ist die Anwendung béser Rituale der
bosen Elemente des Heptagramms. Wenn ein Charakter ein boses Ritual ausfiihrt, muss er eine Resistenzprobe
auf seine arkane Weisheit ablegen, die um die Macht des Rituals erschwert ist. Wenn diese Probe misslingt, steigt
das Seelengift um 1 Punkt.

Das Seelengift hat 2 Eigenarten. Zum einen ist es ein Eigenschaftswert der Seele (siehe Charakterdokument) und
kann den Frohsinn beeintrachtigen. Zum anderen symbolisiert es den Wunsch des Bodsen, seine Macht als
Selbstzweck zu entfalten und Boses zu tun. Dies kann dazu fiihren, dass der Charakter die Kontrolle tiber sich
selbst verliert und Boses um seiner selbst willen tut.

Das Seelengift kann unter 3 verschiedenen Voraussetzungen Macht liber einen Charakter bekommen. Der
Erzahler (und der Spieler) miissen diese Voraussetzungen im Blick haben und ausspielen.

1. Furcht des Bésen

Der Charakter bekommt in einer Situation Angst um sich oder um das, was ihm wichtig ist. Er muss eine Probe auf
seine arkane Tapferkeit (ArTA) ablegen, die um das Seelengift erschwert wird. Solange sich die Situation nicht
auflost, muss die Probe jeden Tag zur Geisterstunde wiederholt werden.

Wenn dem Charakter die Probe misslingt, wird er ohne Skrupel handeln und Béses tun, um sich und seine Macht
zu schiitzen. Dabei wird er vorsichtig vorgehen, um sich selbst nicht zu gefdhrden.

2.Sog des Bosen
Dem Charakter bietet sich die unvorhergesehene Gelegenheit, an Anderen bdse zu handeln, ohne Nachteile zu

erleiden. Die Wahrscheinlichkeit, fiir die bése Tat zur Rechenschaft gezogen zu werden, muss gering sein. Der
Charakter spiirt den plotzlichen Sog des Bosen, Boses um seiner selbst willen zu tun. Wenn sich diese Gelegenheit
bietet, muss der Charakter eine Probe auf seine arkane Konzentration (ArKO) ablegen, die um das Seelengift
erschwert wird.

Wenn dem Charakter die Probe misslingt, wird er seinem Impuls nachgeben und Béses tun. Er wird jedoch so
handeln, dass er keinen Nachteil durch seine Handlung erwartet. Eine Liige wird er nur vorbringen, wenn sie
kaum zu entlarven ist. Einen fiir ihn wertvollen Sklaven z.B. wird er nicht grundlos tdéten, sondern auspeitschen.
Seinen Lehrmeister wird er kaum téten, solange er von ihm noch lernen kann.

3. Wunsch des Bésen

Der Charakter sieht die Gelegenheit, sich durch bdse Taten Vorteile zu verschaffen oder Wiinsche und Begierden
zu erfiillen, ohne dass er dafiir zur Rechenschaft gezogen wird. Der Charakter muss eine Probe auf seine arkane
Weisheit (ArWE) ablegen, die um das Seelengift erschwert wird.

Wenn die Probe misslingt, kann der Charakter dem Wunsch des Bésen nicht widerstehen und wird skrupellos die
Gelegenheit nutzen, sich den erhofften Vorteil zu verschaffen, seinen Wunsch zu erfiillen oder seine Begierde zu
befriedigen. Was nétig ist, um nicht zur Rechenschaft gezogen zu werden, wird er im Vorfeld erwogen haben und
ausfiihren.
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Die Magie wirkt aus sich selbst heraus. Die Magie ist selbst Element und bendtigt daher nicht zwingend die
Anwesenheit der Elemente, um wirksam zu werden. Mit der Magie konnen die Elemente selbst erschaffen werden
und die Magie kann auf Wesen aus Fleisch und Blut direkt wirken.

2, DIE ARKANEN KRAFTE UND IHRE UNTERSCHIEDE

21 Magie

Daher ist die Magie die urspriinglichste, jedoch auch am schwersten zu verwendende arkane Kraft. Im
Gegensatz zu den anderen arkanen Kriften gibt es bei der Magie keinen Bonus auf das arkane
Verstindnis.

2.2 Mystik
Im Gegensatz zur Magie benotigt die Mystik immer die Anwesenheit des Elementes, dessen Krafte es nutzen will.
Im Geist ist das problemlos, weil der Geist immer und iiberall zugegen ist.

Um z.B. Rituale des Feuers zu wirken, muss das Feuer bereits anwesend sein. Hierfiir reicht oftmals eine
Kerzenflamme oder eine brennende Fackel. Dies ist der Grund, warum Mystiker das Element, das sie beeinflussen
wollen, bei sich tragen. Zwerge z.B. haben daher grundsatzlich Steine in ihrem Gepack, was ihnen erméglicht,
einen Grofsteil ihrer arkanen Rituale auch auflerhalb ihrer Stollen und Bergwerke zu wirken. Ob das Volk der
Zwerge daher so kraftig gebaut ist, ist ein ungelostes Ratsel.

Nur weil man fiir die Rituale der Mystik die Anwesenheit des Elementes bendtigt, bedeutet das nicht, dass man die
Rituale zwangsweise mit Alchemie wirkt. Die Beschreibung der Rituale ist zu beachten.

Es kann also z.B. notwendig sein, flir ein Ritual Insektenbeine und Salz zu verwenden, um es mit Wort & Geste, als
Zeremonie oder mit Alchemie zu wirken. Fiir Alchemie benétigt man noch zusatzliche Zutaten gemaf den Regeln
der Alchemie.

Weil die Mystik ein Element beeinflusst, was bereits vorhanden ist, kann die Mystik leichter als Magie
verwendet werden. Das arkane Verstindnis bekommt bei der Mystik daher grundsitzlich einen Bonus
von ArVE + 5.

2.3 Djurin

Das Djurin, die arkane Kraft der Tiere, wirkt nur auf einen selbst und beeinflusst die tierische Natur, die einem
selbst innewohnt. Die Elemente oder fremde Wesen konnen mit dieser arkanen Kraft nicht direkt beeinflusst
werden sondern nur durch die Fahigkeiten, die man sich durch die arkane Kraft selbst verschafft.

Weil das Djurin nur einen selbst beeinflusst, ist es vergleichsweise leicht zu wirken. Das arkane
Verstindnis bekommt beim Djurin daher grundsitzlich einen Bonus von ArVE + 10.

Andere Djurinan sind von Geburt aus arkane Adepten und beherrschen zwei arkane Elemente. Die angeborenen
Rituale der Djurinan verteilen sich auf diese Elemente wie folgt:

Anzahl der davon fiir das Element des | davon fiir das Element des
Macht des . o . .
Rituals angeborenen Ringfingers Mittelfingers
Rituale insgesamt (1. Element) (2. Element)
Macht 5 3 2 1
Macht 10 2 1 1
Macht 15 1 1 (Verwandlung)
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Mit der gottlichen Kraft des Numens kann man um goéttlichen Beistand und gottlichen Segen bitten. Der Segen
kann nur auf jemanden gewirkt werden, der die gleiche arkane Kraft nutzt. Einen Segen der Gotter der Ordnung
kann daher nur auf Wesen gelegt werden, die zu den Goéttern der Ordnung beten. Ein Segen des gottlichen Chaos
hingegen kann nur auf solche wirken, die zu den Goéttern des Chaos beten.

2.4 Numen

Da man mit Gebeten einen Gott um Beistand bittet, ist es vergleichsweise leicht, diese arkane Kraft zu
wirken. Das arkane Verstindnis bekommt der Kraft des Numens daher grundsitzlich einen Bonus von
ArVE + 10.

Das Numen beschreibt die gottlichen Krafte, die nur den Kindern der Morgenrote, den Wichteln und den
Menschen offen stehen.

Das Numen der Ordnung kénnen nur die Wichtel und insbesondere die Menschen nutzen. Sicherlich werden
gerade die Gotter der Ordnung versuchen, den bosen Kriften des Heptagramms ihre Krafte entgegenzustellen.
Auch wenn es das Nonagramm und die Elemente des Guten nicht gibt, muss es doch geben, die gerade den
Damonen und Untoten die Stirn bieten konnen. Sicherlich wird es auch in den anderen Kraften der Magie, der
Mystik und des Djurin Rituale geben, die gerade fiir diesen Zweck ersonnen wurden. Doch das Numen wird hier
wohl die starkste arkane Kraft sein.
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3. UBERSICHTSTABELLE FUR RITUALE
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Zur Ubersicht, welche Rituale es bei dem Element einer arkanen Kraft gibt, wird eine Tabelle mit Auflistung der

Rituale vorangestellt. Hier ein Beispiel fiir den grundsatzlichen Aufbau der Tabelle:

ll:ituil::?&%):iset;r’ Macht | FormV E:ltlf:; Wirkbereich Wirkungsdauer

Hauch der Flamme 5 W, Z etwas Brennbares Sofort

Atem der Flamme 10 W,Z, A 1 Tag, 1 Woche, 1 Monat
Feuerwand 20 W,Z, A 5 Min,, 1 Stunde, 1 Tag
Feuertor 25 W,Z, A 1 Monat, 1 Jahr, 100 Jahre
Feuergeist 30 A ohne |ruheloser Geist permanent

Regenerative Pflanzen

Wucherndes Gras

Bekannte Seele spiiren

Mediokres Ritual storen

1)W = Wort & Geste, Z = Zeremonie, A = Alchemie als mogliche Ritualformen
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