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LAls ibr den Tempel erveicht, tritt eine Priesterin mit seligem Licheln
an euch heran. »[Name der Gottheit] zum Grufle. Wie kann ich Euch
helfen, wehrte Recken?«

Wirklich? Warten Geweihte in ihrem Tempel, bis sie einem
Haufen dahergelaufener Vagabunden (die sich auch noch als
Helden betrachten) sekundieren kénnen? Nein, natiirlich nicht. Es
gibt ja noch einzelne, auf8ergewdhnliche Gotterdiener, die durch
die Lande reisen, in heiliger Mission, auf DPilgerfahrt oder
Seelenfang.

Aber was ist eigentlich das Hauptmetier der iibrigen Geweihten?
Womit befasst sich eine Geweihte den lieben langen Tag (oder in
der Nacht), wenn sie nicht gerade mit der Seelsorge der Gliubigen
beschiftigt ist?

Das mehrteilige Traktat mit dem Titel Seelenhirten liefert
Anregungen fiir Geweihte der Zwolfgotter, die mitten im Leben
stehen. Fiir Goétterdiener, die ihren Dienst als Teil der Gesellschaft
leisten und Anteil haben am Alltag der Gliubigen — ihrer Schifchen.
Alle hier vorgestellten Figuren dienen zur freien Verwendung im
Spiel. Thr weiteres Schicksal kann nach eigenem Ermessen gestaltet
werden.

Aufbau

Seelenhirten prisentiert in mehreren Teilen jeweils drei Geweihte
zu jeder Kirche des zwolfgotdichen Pantheons. Dazu kommen
eventuell Vertreter der ,Halbgotter“-Kirchen. Auflerdem wird
jeweils ein Minderpaktierer des erzdimonischen Widersachers
vorgestellt.

Der hier vorliegende Auftake der geplanten Serie ist dem GOTT
OHNE NAMEN gewidmet und startet daher mit der Nummer 13.
Und da es eigentich nie genug Schurken und Schergen geben
kann, werden von den Dienern des NAMENLOSEN gleich drei mal
drei Vertreter vorgestellt.

Nach einem einleitenden, inneraventurischen Text folgt jeweils die
Vita als Biographie der Person. Der Habitus umfasst Auftreten,
Motivation und Ziele der Figur. Im Modus Operandi wird das
mogliche Verhalten bei Konflikten vorgestellt. Das Profil liefert
einen Uberblick iiber relevante Spielwerte, wihrend unter Agenda
Vorschlige fiir den Einsatz im Spiel umrissen werden.

Ein Wort zur
Regelkonformitét

Die Seelenhirten basieren auf den DSA4.1-Regeln. Auf eventuelle
Abweichungen wird Bezug genommen. Eine Adaption fiir DSA5
ist moglich, wenn ausreichend Interesse und das erweiterte
Regelwerk fiir Geweihte und Gétterdiener vorliegen.

Bei den LITURGIEN und SCHWARZEN GABEN
Anrufungen hoherer Michte hinzugekommen. Sie werden im Text

sind neue

umrissen und im Anhang regeltechnisch ausgefiihre. Auflerdem
konnen die Diener des NAMENLOSEN auf universelle Liturgien
zuriickgreifen, die auch sonst fast jedem Gétterdiener zuginglich
sind.

Uber Lob und Kritik freue ich mich sehr. Auch Hinweise auf
inhaltliche und regeltechnische Fehler nehme ich gerne entgegen.

ApostatenC Schreckenohne:Namendwpse

"Wisse, der Weg zu SEINEM Reich wird nicht ohne Opfer sein.
Nichts von dieser Welt hat Bestand und wir miissen bereit sein, uns
von Vertrautem loszusagen, um SEIN Vertrauen zu verdienen. Denn
jeder Verlust befreit uns auch von Beschrinkungen.

Bedenke, dass in der Zerstorung des Bestehenden eine reinigende Kraft
liegt. Denn jedes Ende birgt auch den Keim fiir etwas Neues. Es ist
wichtig, die Welt zu befreien, von all dem Falschen, Hisslichen und
Torichten, das uns die Sicht nimmt auf die Wabrbeit — rein und
herrlich! Wenn die Menschen den Schleier der neidischen Gorter
durchschauen, bestehend aus Liige, Falschheit und Niedertracht, dann
offenbare sich ihnen SEINE wahre Gestalt und SEINE unbindige
Liebe. Und erst dann werden sie wahrbaft frei sein und ungeziigelt
leben, denken und handeln kinnen ..."

—Aus einem Brief von Sephirim Isyahadin Laescadir an einen Schiiler

Keine andere Fraktion hat die Vorstellungen vom ,Kult des
NAMENLOSEN® so stark geprigt wie die fundamentalistischen
Apostaten. Dabei handelt es sich um einzelne Gliaubige oder kleine,
eng miteinander verflochtene Zellen, erfiillt von grimmigem
Glauben oder NAMENLOSEN.
Bereitwillig opfern sie ihrem Gott Menschenleben,

flammendem Eifer an den
eigene

Korperteile und bei Bedarf sogar ihr Leben.

Apostaten streben nach der Herrschaft des NAMENLOSEN, der
Schwichung der Zwélfgdtter oder einfach dem Zusammenbruch
von Ordnung, Welt oder Sphiren. Fiir ihre Ziele setzten die
Gldubigen sich iiber derische Gesetze und Moralvorstellungen
hinweg; sie hoffen, dass ihr NAMENLOSER GOTT sie zum Dank am
Ende aller Zeiten iiber ihr unwiirdiges Dasein erheben wird. Die
Apostaten sind die aufopferungsvollen Diener des NAMENLOSEN,
die mit Feuereifer fiir ihren Glauben kiimpfen, opfern und morden.
Dabei fufit ihr brennender Glaube nicht allein auf Uberzeugung;
oft sind Apostaten geprigt von einer personlichen, tiefsitzenden
Bitterkeit. Diese Fraktion besteht aus Individuen, die im Schatten
leben und sich nach tiefer Bedeutung fiir ihr Leben sehnen.

Doch fir die wahrhaft hohen Diener des NAMENLOSEN, die
Agidire (siche Seite 17), sind die Fundamentalisten nicht mehr als
Werkzeuge; je nach Bedarf bedienen sie sich der Apostaten als
Bauernopfer, Fliegenfinger oder Mirtyrer. Nicht selten erblithen
Kabale, Zirkel und Verschwérungen des NAMENLOSEN, nachdem
Apostaten Furcht und Schrecken verbreitet haben. Denn Angst
macht beeinflussbar und die Menschen suchen in schweren Zeiten
nach einem michtigen Verbiindeten, der ihnen Schutz verspricht.
Und wo ist es sicherer als im Auge des Sturms?




Triechenko Corino Kallandezyw=« o
der Dregenbaron«voniMengbilla

JAch hatte dir doch befohlen, dass du die Plantage niederbrennen liisst.
Triechenko zuckte unweigerlich zusammen, als die Stimme seiner
Mutter ibn aus seinen Triumereien riss. Schew sah er von seinem
Friibstiick auf. Seine Mutter stapfie wutentbrannt auf ibn zu. Sie trug
noch ibre Reithose und die Stiefel, in der Rechten hielt sie die Reitgerte.
Ach diirfie nie mit dreckigen Schuben den Saal betreten’; schoss es dem
Jungen durch den Kopf- Da war seine Mutter auch schon heran und
hieb mit der Gerte nach seinem Teller. Pastete und Fruchtfleisch
spritzten Triechenko ins Gesicht.

»Deine Pline, Purpurmobn anbauwen zu wollen, sind toricht und
dumm. Was hast du dir nur dabei gedacht? Was, wenn der Rat der
Gilden davon erfihre? Oder die Priester von Al'Bor? Was, wenn die
Sklaven dem Rauschmirtel verfallen? Ich gebe dir noch eine letzte
Gelegenheit, das Zeug loszuwerden. Es ist gefibrlich. Und es ist
gottlos.

~Nein!®, briillte Triechenko. Er sprang auf und packte seine Mutter
mit beiden Hinden an der Keble. Sein Gesicht war eine Fratze aus
Wahnsinn und Wut. ,Der Mohn ist nicht gottlos. Oh nein! Er hat mir
die Augen geiffnet. Durch den Mohn spricht ER zu mir. Und SEINE
Stimme ist so siifS und so mdchtig.

Seine Hinde schlossen sich fester wm ibven Hals, wie Schraubsticke.
Die Daumen fanden den Keblkopf und driickten zu. Panisch versuchte
seine Mutter, seinen Wiirgegriff zu sprengen, doch Triechenko hielt ihr
miihelos stand. ,Wie alt und schwach sie doch ist. Und wie stark und
mdchtig ich doch bin’, dachte Triechenko. ,Wie habe ich mich ibr je
unterordnen kinnen? Sie ist nur ein torichtes Weib. Doch die Zeit der
Demiitigung ist vorbei. Endgiiltig vorbei.”

SchliefSlich erschlaffte der Korper seiner Mutter. Triechenko lockerte
seinen Griff und die Frau fiel tot zu Boden. Als er aufsah, fiel sein
Blick auf Marboto. Der muskulise Leibsklave seiner Mutter stand im
Eingang. Ein Lécheln umspielte seine Lippen und Stolz lag in seinem
Blick. Stolz auf Triechenko! Auch er hatte vom Mohn gekostet.

»Heute ist ein guter Tag, Marboto!*, wandte Triechenko sich an den
Hiinen ,, Du hast einen newen Herrn. Schon bald werde ich auch das
Haus Kallandez dominieren und danach ganz Mengbilla. Uns stebt
GrofSes bevor! Und nun schaffe die Leiche fort. Und lass es wie einen
Unfall aussehen.

Triechenko liefS sich wieder in seinen Stubl sinken und stocherte in den
Resten des Friihstiicks herum. Endlich war seine Zeit angebrochen!

Vita

Triechenko wurde als zweitjiingstes von vier Kindern im Jahr 1019
BF geboren. Seine Familie, die Kallandez, gehéren seit Langem zu
den angeschenen Mitgliedern der ,Gilde der Traumkrauthindler’
von Mengbilla. Als sein Vater, ein Bruder des Familienoberhauptes
Nimeria Kallandez, der Alkoholsucht erlag, war Triechenko fiinf
Jahre alt. Zusammen mit seinen Geschwistern und der verwitweten
Mutter wurde er auf ein Herrenhaus auflerhalb von Mengbilla
abgeschoben, um die ausgedehnten Besitzungen der Familie zu
betreuen. Auf den weitdufigen Plantagen schuften etlichen
Sklaven, die von einer kleinen Privatarmee aus Séldnern und
Sklavenaufsehern bewacht werden.

Im Alter von fiinfzehn Jahren kam Triechenko mit Purpurmohn in

Kontake, der in dem Jungen den Glauben an die Allmacht des
PURPURNEN GOTTES und einen mafllosen Ehrgeiz geweckt hat.
Seit dem plétzlichen Tod seiner Mutter (offiziell nach einem
»Reitunfall) fiihlt sich Triechenko zum neuen Plantagenherrn
berufen. Den Anspruch seiner Geschwister ignoriert er dabei, da
seine ilteste Schwester die Familie in AI’Anfa und Mirham vertrit,
withrend die Zweitgeborene an der Academia Horasiana zu Vinsalt
studiert. Triechenkos jiingerer Bastardbruder ist mit seinen zwdlf
Jahren (noch) keine Konkurrenz.

Habitus

Triechenko ist ein kluger, junger Mann mit groffen Ambitionen.

Er hat eine teure Ausbildung genossen, bisher aber kaum
Lebenserfahrung gesammelt. Daher sind die Vorstellungen, wie der
Mengbillaner seine hochtrabenden Pline verwirklichen will,
manchmal von gefihrlicher Naivitit.

Seine Garderobe richtet Triechenko nach der aktuellen Mode, was
ihn bisweilen iibertrieben geckenhaft erscheinen ldsst. Der Junge ist
mollig und nicht besonders attraktiv, kann bestimmte Damen
jedoch mit seinem markanten und groflspurigen Auftreten fiir sich
gewinnen. Fiir eine lingerfristige Bezichung konnte Triechenko




Spatweihe (Namenloser Kult)

Wichtige Talente Menschenkenntnis 9, Uberreden 15 (Feilschen
Ligen 17), Pflanzenkunde 8, Ackerbau 5, Alchimie 7, Handel 10
Wichtige Liturgien Liturgiekenntnis 5, keine Liturgien, aber Mirakel
sind mdglich, z. B. bei Selbstbeherrschung, Menschenkennt

jedoch noch keine seiner Gespielinnen begeistern.

Zu Ehren seines PURPURNEN GOTTES lisst Triechenko auf einigen
Plantagen Purpurmohn anbauen. Was er nicht fiir eigene Zwecke
zuriickhilt, vertreibt er nach ganz Aventurien. Der Mohn soll ihm

nicht nur Entriickung und Reichtum bescheren. Wenn Triechenko
seine Stellung als Plantagenbesitzer gefestigt hat, will er erst die
Familie Kallandez zum PURPURNEN GOTT bekehren. Danach
strebt er die Macht im ,Hohen Rat der neun Gilden‘ von
Mengbilla an, um sich zum Groflemir kronen zu lassen. Wer ihm
dabei in die Quere kommt, den will Triechenko mit Purpurmohn
gefiigig machen. Wenn das nicht klappt, schreckt der Mengbillaner
auch vor Mord nicht zuriick, solange er sich nicht selbst die Finger
schmutzig machen muss.

Modus Operandi

Triechenko ist es gewohnt, seine Probleme von Untergebenen
I6sen zu lassen. Vor allem der, ebenfalls dem Purpurmohn
verfallene, Leibdiener Marboro ist dem jungen Mengbillaner ein
wichtiger und loyaler Gehilfe. Und natiirlich helfen auch die
groflen Ressourcen an Geld und Séldnern der Familie Kallandez
dabei, Hiirden
Entscheidung gezwungen, neigt Triechenko zu forschen Initiativen

zu iberwinden. Ist er zu einer eigenen
und frechen Bluffs, um seine Gegeniiber zu iiberrumpeln und jedes
Anzeichen von Unsicherheit zu iiberspielen.

Nachdem der Junge im Mohn-Rausch den kleinen Finger und
Ringfinger seiner linken Hand geopfert hat, erwihlte der
PURPURNE GOTT ihn zu seinem Geweihten. Triechenko
beherrscht keine Liturgie, aber durch die Mirakel des PURPURNEN
GOTTES, dreiste Liigen und unverschimtes Gliick konnte der
Junge sich bisher aus jedem Schlamassel herauswinden.

Markante Zitate

»Sei so gut, kitmmere du dich darum, ja? Ich muss mich etwas
ausruhen. Halte mich einfach auf dem Laufenden, in Ordnung?

LIy wisst wohbl nicht, mit wem Ihr es zu tun habt!“

WAch will, dass sie leiden fiir das, was sie mir angetan haben. Hast Du
gehort, Marboto? Lass sie leiden!™

Werte

Konzept dreister und hochmitiger, aber unerfahrener
Drogenbarorg, ein Schurke am Anfang seiner Karriere
Kompetenz: meisterlicher Ligner, erfahrener
durchschnittlicher Kultist

Seelentier:Maus (findig, frech, feige)
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@ Eine Bekannte der Helden nimmt sich das Leben, wihrend sie
auf Entzug vom Purpurmohn ist, oder verzweifelte Eltern eines
Drogenopfers heuern die Gruppe an. Die Helden kénnen die
Spur des Mohns bis zu den Plantagen der Familie Kallandez
zuriickverfolgen und versuchen, das Unheil an der Wurzel zu
packen. Die Helden werden vielleicht iiberrascht sein, mit dem
skleinen Trieschenko® einen selbstgefilligen, naiven Jiingling
vorzufinden, wo sie vielleicht einen michtigen und finsteren
Widersacher erwartet haben. Doch der PURPURNE GOTT
braucht keine klauenbewehrten Monster oder blutriinstige
Paktierer, um Chaos zu sien. Thm reichen Hochmut und
Habgier, um Sterbliche zu verfiihren.

@ Aypal-Tinka-Ce, die Amme von Triechenko, hat ihn umsorgt,
seit er ein Siugling war. Seit ,ihr Junge’ dem Purpurmohn
verfallen ist, hat sich das Verhiltnis der beiden dramatisch
verschlechtert. Die tippige Frau macht den schlechten Einfluss
von Marboto auf den Jungen dafiir verantwortlich. Sie heuert
die Helden an, um Triechenko zu retten und von seiner Sucht
zu kurieren.

@ Alternativ konnten Triechenkos iltere Geschwister Zweifel am
Unfalltod ihrer Mutter hegen und die Helden anheuern, um
den Todesfall zu untersuchen.

@ Der junge Triechenko hat ein hochrangiges Mitglied aus der
Gilde der Traumbkrauthindler mit Purpurmohn berauscht, um
ihn gefiigig zu machen. Als der Rausch der Droge nachlisst,
liuft  der Amok. Daraufhin
engagieren Geweihte der Boron-Kirche die Helden, um die

angeschene  Mengbillaner
Quelle des gefihrlichen Mohns zu finden und auszumerzen.
Bei ihren Nachforschungen stoflen die Helden bald auf eine
Mohn-Plantage — und auf Dutzende siichtige Sklaven und
Aufseher, die immer verbissener um die Ernte ringen. Ein
kleiner Funke geniigt, um einen Aufstand zu entfachen, der
schnell zu einem Flichenbrand ausarten kann und Hunderte
Unschuldige bedroht — und die Helden sind mittendrin.

@Es war kein Zufall, dass Triechenko vom Purpurmohn
abhingig geworden ist. Die schéne und erhabene Utulu-Frau
Nequa, eine hochrangige Geweihte des PURPURNEN GOTTES,
hat den Jungen siichtig gemacht, um Kontrolle iber die
Plantagen der Familie zu erringen und den Handel mit
Purpurmohn zu foérdern. Kurz nachdem der Junge seine
Mutter getdtet hat, erscheint sie auf der Plantage, um die
Kontrolle zu iibernchmen. Die Geweihte kennt die Liturgie
PURPURNE SAAT (siche Anhang Scite 24), die Purpurmohn,
Purpurlotos, Rattenpilze oder andere Pflanzen des PURPURNEN
sprieffen lisst. Doch der neunmalkluge PHEX sendet seinem
treuen Diener Palandus Asceppo eine warnende Vision. Da der

Anpassung, Verbindungen 15 (zur Gilde der Traumkrauthandler), heimliche Phex-Geweihte nicht eingreifen kann, ohne seine
Vom Schicksal begiinstigt / Eitelkeit 7, Narzissmus 10, Verwéhnt 8, Tarnung zu gefihrden, beauftragt er die Helden damit, den
Sucht (Purpurmohn), Verpflichtungen gegeniiber Familie und Besitz NaymeENLOSEN UMTRIEBEN ein Ende zu bereiten.

Sonderfertigkeiten Kulturkunde (Stdaventiem), Berufsgeheimnis
(Heimatplantagen),

(Anbau von Purpurmohn), Ortkenntnis




P-ezr ii'zaenh sira Voo B. ask-adippuisea
selbsternannte'Mawdliya des AlEinen

»Wer, wenn nicht ER, wird den Tod iiberwinden und gestirkt daraus
hervorgehen, nachdem SEINE schindliche Brur THN so feige verraten
har?

Wer, wenn nicht ER, ersinnt solche perfiden Rinke, dass die
Gittlichen  sich — aufreiben  in  kleinlichem — Gezinke, bis ER
zurtickkehren wird?

Wer, wenn nicht ER, vermag uns zu erlisen von Hunger, Leid und
Tod des sterblichen Seins und uns zu erheben zu SEINER Gittlichkeit
am Tag der letzten Schlacht?

Welch weitsichtiges Kalkiil, die Glyphen SEINES Namens zu
verbergen in den Tiefen der Welt, als Pfeiler SEINER Machr.
Welch meisterhaftes Blendwerk, dass selbst

bisherige Heimat in Brand steckte, erstach sie ihren Gatten, seine
Frau und schlieflich sogar deren Neugeborenes.

Nachdem sie alles verloren hatte versuchte Perizel sich eine
Zeitang  als RASTULLAH  in  Rashdul
durchzuschlagen, wurde als Weib aber nicht ernst genommen. Also
Traktate

Predigerin  des

veroffentichte die gelehrte  Frau religidse unter
ménnlichem Pseudonym. Wahre Erleuchtung erfuhr Perizel aber
erst, als sie bei ihren Studien auf die ,Dreizehn Lobpreisungen des
NAMENLOSEN® stief}. Das Buch offenbarte ihr, dass der ALL-EINE-
GOTT identisch ist mit dem gefiirchteten Feind der Zwolfgotter,
den sie nicht bei seinem Wahren Namen zu nennen wagen.

Nach Perizels Uberzeugung war der ALL-EINE einst der Konig der

die Alten mit dem Dritten Auge die
Splitter SEINES Namens nicht zu
erspihen vermigen.

Welch  triumphaler Einzug in das
Schattenreich hinter den Sternen, als
ALL-EINER Herr iiber das Diesseits

und das Jenseits.
Welch  lustvolle  Bublschafi,  den
Samen  SEINER  Rache  als

Dimonenbaum am  Urgrund  der
Schipfung zu sien, auf dass SEINE
Machr stetig wachse.
Welch  huldvolle Erhabenbeit, die
Versuchungen der ruchlosen Fiirsten
der Unterwelt auszuschlagen und sich
ein eigenes Gefolge zu schaffen unter
den Jenseitigen.
Welch  lasterhafte  Barmberzigkeit,
SEINEN  treuen Dienern SEINE
jenseitige  Gefolgschaft zu Seite zu
stellen, als willfiibrige Boten SEINER
Macht.
—Auszug aus ,Die Neun
Offenbarungen des All-Einen’
von Aschram al’Eligor, neuzeitlich

Vita
In glicklicheren Tagen, vor bald 40 Jahren, war Perizel die
geschitzte ,Erste Ehefrau® eines angesehenen Mawdli in Rashdul.
Thr umsichtiger Mann gestattete seiner gescheiten Gattin nicht nur
die Haushaltsfithrung, sondern lief§ sich von ihr in schwierigen
Fragen beraten und zu theologischen Diskussionen herausfordern.
Doch das Gliick endete, als der Mawdli sich aufgrund seines
gestiegenen  Anschens eine zweite Frau nahm. Diese war
eifersiichtig und beklagte sich bei ihrem Mann iiber die vorlaute
Perizel. Als sie ihm schlieflich drohte, ihn anzuprangern, weil er
Perizel erlaubte, sich wie ein Mann zu gebaren, musste der Mawdli
seiner ersten Frau entsagen. Da Perizel ihrem Mann keine Kinder
geschenkt hatte, lief§ er sich von ihr scheiden und verbannte sie aus
seinem Haus. Die entehrte Perizel richte sich blutig: Bevor sie ihre

Unterblichen und das Diesseits war ein
\ Paradies fiir die Sterblichen. Aus
Neid und Missgunst wurde er dann
aber von den anderen Géttern
verraten und ins Jenseits verbannt,
zu den Geistern und Dimonen.
Seither wartet der ALL-EINE darauf,
aus seiner Verbannung
zuriickkehren zu konnen. Um die
Wiederkehr vorzubereiten, verbarg
der ALL-EINE vor

Fragmente seines Wahren Nawmens,

Aonen die

damit treue Gliubige sie finden
Mit
Namenssplitter kann ein Aspeke des
ALL-EINEN ins Diesseits gerufen
werden. Und jeder dieser Aspekt
sich als

im Diesseits, der

kénnen. jedem  dieser

manifestiert michtiger

Dimon dem
Beschworer einen Wunsch erfiillt.
Perizel machte es sich zur
Lebensaufgabe, mindestens einen
Namenssplicter des ALL-EINEN zu
finden, um ihrem Gott zu Diensten
zu sein und vielleicht sogar das Volk
der Novadi zum wahren Glauben

bekehren zu kénnen.

Habitus

Perizel ist inzwischen iiber 60 Jahre alt. Die kriftige Novadi hat
ihre gesamte Korperbehaarung dem ALL-EINEN geopfert. Die
Wahren Namen der Dimonen, die dem ALL-EINEN dienen, hat sie
sich in violetten Glyphen unter die Haut stechen lassen. Diese
Stigmata verbirgt sie meist unter einem weiten, indigoblauen
Kaftan mit passendem Burnus, dem traditionellen Gewand der
Wiistenbewohner. Mit einem Turban bedeckt sie nicht nur ihren
Kopf gegen die Sonnenglut, sondern verhiillt auch ihr Gesicht bis
auf einen schmalen Schlitz um die Augen herum. In dieser
Verkleidung gibt Perizel sich als ,Aschram al’Eligor’, eremitischer
Beschworer, Rechtsgelehrter und Mystiker, aus.




Unter diesem Namen verdffentlicht Perizel auch ihre Auslegungen
der 99 Heiligen Gesetze und andere Schriften. Derzeit arbeitet sie
an ihrem Lebenswerk: ,Die Neun Offenbarungen des ALL-EINEN®.
die Novadi
Lobpreisungen® mit den Lehren des RASTULLAH sowie Legenden

Darin mischt ihre Erkenntnisse aus den ,13
iiber den Dimonensultan, Pyrdacor und den Stammvater der
Tulamiden, Rashtul al'Sheik. Dabei vertritt Perizel unter anderem
die Theorie, dass der ALL-EINE im Jenseits, in das er verbannt
wurde, neun Dimonen unterworfen hat, die seinen Geweihten zu
Diensten sind. Diese Entititen seien vollig verklirt als RASTULLAHS
Ehefrauen in die Legenden eingegangen. Von fiinf dieser Dimonen
kennt sie die Wahren Namen und kann sie beschworen. Die
Schneidende Zunge Bah’Donna’ ist vor knapp 20 Jahren zuletzt
durch die Wiiste gefegt. Einer weiteren Entitit ist die Novadi
bereits auf der Spur (siche Agenda). Die letzten beiden Dimonen
haben sich Perizel noch nicht offenbart.

Auf der Suche nach dem T7idekarion des ALL-EINEN geht die
Novadi methodisch und entschlossen vor. Sie weif}, dass ihr nur
wenig Zeit bleibt, um noch zu Lebzeiten einen Teil des seit Aonen
verschollenen Wahren Namens aufzuspiiren. Verzogerungen aus
Riicksicht auf Schwichere oder moralische Bedenken kann sie sich
daher nicht leisten. Verbiindete, die ihre Pline nicht rigoros
vorantreiben, wiirde Perizel jederzeit ohne Bedenken opfern, wenn
sie sich davon einen Vorteil verspricht.

Modus Operandi

Thre karmalen Fihigkeiten als Geweihte des ALL-EINEN beschrinkt
Perizel fast ausschliefflich auf die HERBEIRUFUNG DER DIENER DES
HERRN. Die Novadi kennt die Wahren Namen von fiinf Dimonen.
Wenn es die Situation erfordert, ruft sie ohne zu zdgern das Kind des
Namenlosen Atesh'Seruhn, das Ddmonenross Ghon'chmur, das
Ungesehene Grauen Grakvaloth, den Feuerteufel Ivash oder den Willen
zur Macht Maruk-Methai. Angst vor den Kreaturen der Niederhéllen
kennt Perizel dabei nicht. Thr Schutzherr ist immerhin kein
geringerer als der ALL-EINE. Und dieser gewihrte ihr den
GENIUSSEGEN (siche Anhang Seite 24), mit dem seine Dienerin ihre
Entschlossenheit, Ausstrahlung und Willensstirke festigt.

Markante Zitate

(jeweils gefolgt von wahnsinnigem Geléchter)

WIhr werdet schon sehen, dass ich Recht habe! Ihr alle werdet es sehen!!
Und dann werder Ihr bereuen, mich nicht ernst genommen zu
haben!llI”

wEure Moral und Gesetze haben keine Macht iiber mich! Ich diene nur
dem ALL-EINEN! Und nur ibm steht es zu, iiber meine Taten zu
urteilen!ll

~Er hat sich fiir uns geopfert! Doch er wird zuriickkehren!! Und dann
wird er die Grundfesten der Schipfung erschiittern und ich werde
unsterblich seinlll”

Werte

Konzept: gefahrliche Kombination aus Damonologin und

Fundamentalistin

Kompetenzenmeisterliche Beschwdrerin, kompetente Gelehrte

Seelentier:PerlbeiRer (aggressiv, lauernd, penetrant)

GrolRe 160 Schritt
Geboren23. HES 986 BF
Beziehungergering

MU 15 KL14 IN13 CH14
Sabel INI11+W6  AT14 PA12 TPW+3KN BF2

LeP27 AuP32KaP28 MR4 RSL WS6 Aw.7 GS9

Vor- & Nachteile Akademische Ausbildung (Gelehrte)
Hitzeresistenz, Schwer zu verzaubern / Jdhzorn 6, Rachsuch
Raumangst 6, Vorurteile gegen Andersglaubige 8, Speisegeb
(wie ein Novadi)

Sonderfertigkeiten Kulturkunde (Novadi, Tulamide),
Nandusgefélliges Wissen, Spatweihe (Namenloser Kult)

Wichtige Talente Selbstbeherrschung 7, Tanzen 10, Lehren
Menschenkenntnis 9, Schriftlicher Ausdruck 10, Uberzeugen
(Schriftiche Rhetorik 14), Goétter & Kulte 12 (Rastullah 1
Magiekunde 10, Philostye 9, Rechtskunde 13, Sagen & Legende
11, Sternkunde 9

Wichtige Liturgien Liturgiekenntnis (14); Herbeirufung der Diene
des Herrn, Geniussegen

Haarfarbekahl
Augenfarbeschwarz
Finanzkrafthinlanglich  SO9
FF12 GE1l1 KO12 KK10

Agenda

@ Perizel lisst den Achaz-Kristallomanten Shar-Shar-Squai aus
Selem durch das Dimonenross Ghon ‘chmur entfithren, damit
er sie zum Sphinx-Monument in der Nihe von 7sh'Awah
fithrt. Dort hofft die Geweihte, Hinweise auf einen Teil des
Tridekarion zu erhalten. Die Helden werden beauftragt, den
verschleppten Echsenmenschen unversehrt zu seinem Stamm
zuriick zu bringen.

@ Die Novadi vermutet in den Gewdlben der Pentagramm-
Akademie von Rashdul noch alte Schriftrollen mit dem Wahren
Namen von Altijar," dem Herrn der Rinke, den sie fiir eine Art

ALL-EINEN  hilc.

Vorwand, dem Despoten Hasrabal von Gorien schaden zu

dimonischen Herold des Unter dem
wollen, beauftragt sie die Helden damit, in die Magieakademie
einzudringen und die Dokumente zu stehlen.

@ Der Tafelberg der Gorischen Wiiste gilt als einer der

Orte  des Um dort

sEtleuchtung® zu finden, heuert Perizel die Helden als

lebensfeindlichsten Kontinents.
Fremdenfithrer und Geleitschutz fiir eine Expedition an.
Hinter dem spirituellen Bestreben verbirgt sich die Suche nach
einer Glyphe des Tridekarions, die hier angeblich von einem
sunbezwingbaren Wichter” behiitet werden soll.

@]In ciner beliebigen tulamidischen Stadt liuft den Helden ein
kleines Midchen in die Arme. Die Kleine fleht um Beistand
gegen eine bose Zauberin, die sie verfolgt. Sekunden spiter
biegt eine Magierin um die Ecke und feuert einen
Flammenstrahl auf das Kind. Wenn die Helden dieses
Schauspiel hinterfragen, erfahren sie, dass es sich bei der Jigerin
um Sanktura Offricia handelt, eine Abgesandte der Pfeile des
Lichss. Sie hat das Midchen als Schiilerin der Ketzerin Perizel
al’Balam identifiziert, die sie seit Jahren verfolgt. Doch die
Sache ist perfider, als es scheint: das hilflose Midchen ist durch
Atesh Seruhn okkupiert und dient nur als Lockvogel, um das

Grakvaloth auf die Fahrte der

magiebegabten Jédgerin zu bringen. So geraten die Helden

ungesechene  Grauen

unfreiwillig in das Duell zweier Zauberinnen.

' Vgl. Wege der Zauberei Seite 225 & Das Jahr des Greifen
(Seitenzahl variiert je nach Ausgabe)



Der Scharfrichter ———— =~

Im  Morgengrauen dieses Windstags wurden wir ins Haus der
Tuchhindlerin Habgut gerufen. Deren Koch Galfrik hatte bei seinem
Dienstantritt mebrere Leichen entdeckt. Wir fanden schlieflich fiinf
Tote im Haus. Vier der Gemordeten sind gekipfi worden, darunter die
Hausherrin und ibr Gemahl, weiter die Magd Madalin sowie eine
Schwester des Herrn Habgut, die offenbar seit Lingerem zu Gast war.
Es gibt nur wenige Kampfspuren. Nur zwei der Opfer weisen neben
der Enthauptung weitere Verwundungen aus. Wir vermuten daber,
dass die Opfer iiberrascht wurden oder der Angreifer ein sehr
geschickter  Kimpfer ist. Auch Zauberwerk kinnen wir nicht
ausschliefSen.

Im Weinkeller fanden wir auflerdem die Leiche einer jungen Frau in
der regenbogenfarbenen Tracht einer Tsa-Geweibten. Ihre Identitiit
konnte noch nicht geklirt werden. Die Frau war mit Stricken
riicklings um ein Fass gebogen, bis sie mit dem Mund ibre Zehen
erreichen konnte. Ihr Gesicht war schmerzverzerrt. Neben ibrem
Riickgrar waren Knochen in Armen und Beinen gebrochen, als wollre
der Morder sie biegsamer machen. Es war wie eine Perversion der
gewundenen Eidechse, des Heiligen Symbols der Tsa-Kirche. Da der
Keller die meisten Gerdusche schluckt, kann die Frau hier Stunden
vergeblich geschrien haben.

Die vier Kinder der Familie sind unversehrt. Von den Vorkommnissen
der Nacht erfubren sie erst beim Aufwachen am Morgen. Die jiingste
Tochter (Mirella, 5 Jahre alt) berichtet allerdings, dass sie in der
Nacht durch ein Geriusch geweckt wurde. Als die nachsab, traf sie im
Flur einen riesigen Mann, mit einem gezackten Schwert (Ein
Rondrakamm?) und rotem Gesicht (Rot vom Blut der Erschlagenens?).
Als er das Midchen bemerkte, hat er ihr befohlen, wieder schlafen zu
gehen. Seine Stimme sei dabei so eindringlich gewesen, dass sie seiner

Aufforderung obhne zu zigern nachgekommen ist. Ihre Geschichte
klingt fantastisch, trotzdem halte ich die Aussage fiir glaubbaft.

Wir haben die Stadstore schlieften lassen und einiges verdichtiges
Gesindel in Arrest genommen. Die Ermittlungen dauern an.”

Aus dem Bericht eines Hauptmanns der Stadtwache von Elenvina,
neuzeitlich

Vita

Der Mann, der hier als ,der Scharfrichter bezeichnet wird, hat
weder einen Namen noch eine Geschichte. Sein fritheres Leben hat
er mit der Liturgie NAMENLOSES VERGESSEN ausgeloscht, die er
regelmiflig auf sich selbst anwendet.

Den einzigen Hinweis auf die Vergangenheit des Mannes liefert
vielleicht sein Schwert, ein briinierter Rondrakamm. Die Waffe
lasst sich zuriickverfolgen bis zu einem jungen, hiinenhaften
Dritten
Dimonenschlacht als verschollen gilt. Doch welche Umstinde

Rondrianer aus dem Bornland, der seit der
mogen einen tadellosen Streiter der Gértlichen Leuin in die Arme
des DREIZEHNTEN getriecben haben? Welche schrecklichen
Erinnerungen miissen die verlorene Seele gequilt haben, dass er

NAMENLOSES VERGESSEN als Ausweg fiir sich wihlte?

Habitus

Muit seinen breiten Schultern und einer Grofe von fast zwei Schritt
ist der Scharfrichter eine imposante Erscheinung. Eine blonde, fast

Gesicht. Der
Scharfrichter ist eine attraktive Erscheinung, doch seine Augen
wirken tot und sein Blick bleibt leidenschaftslos. Seine Miene

weifle Haarmihne umrahmt sein markantes

verrit keine Gefiihle, gleichgiiltig ob der Scharfrichter sich in
Gesellschaft befindet oder grausam mordet.

Der Scharfrichter hat einen Hang zu dunkler, meist schwarzer
Kleidung, und scheut auch violette Téne nicht. Wenn es seiner
Mission dienlich ist, legt er aber auch gerne die Gewandung eines
Geweihten der Zwolfgotter-Kirchen an, die ihm oft Tiir und Tor
offnet.

In einer fortwihrenden VISIONSSUCHE offenbart der DREIZEHNTE
dem Scharfrichter seine Opfer. Meist handelt es sich um Geweihte
der Zwolfgorrer, oder potenzielle
Bedrohungen fiir NAMENLOSE KULTE. Diese werden emotionslos
und effizient hingerichtet; mal heimlich und heimtiickisch, mal

willensschwache Verriter

blutig und brutal, ganz so wie sein Gott es ihm befiehlt. Sind zur
Erfiillung einer Mission weitere Morde erforderlich, zdgert der
Scharfrichter keine Sekunde. Mit unnétigen Totungen hile er sich
aber nicht auf.

Reue kennt der Scharfrichter bei seinem blutigen Handwerk nicht
die Gesichter seiner Opfer werden mit seinen Erinnerungen fort
gewischt. (Genau wie die Gesichter moglicher Ermitter oder
Verfolger aus seinem Gedichtnis geloscht werden.) Doch auch
wenn seine Morde den Mérder nicht belasten, hat er eine panische
Angst vor Geistern der Verstorbenen. Vielleicht liegt darin auch ein
Hinweis auf die Ereignisse, die ihn einst in die Arme des
DREIZEHNTEN getrieben haben.

Modus Operandi

Der Scharfrichter ist ein hervorragender Kampfer; dabei kennt er
nicht das geringste Ehrgefiihl oder Respekt vor seinem Gegner. So
scheut er sich nicht, Gifte oder Fernwaffen einzusetzen, wenn sie
ihm zur Verfiigung stehen. Seine Handlungen richtet er nur
danach aus, was das effektivste Vorgehen zum Erreichen seiner
Ziele ist, ohne sich mit unnétiger Grausamkeit aufzuhalten. Nur
bei den in einer VISIONSSUCHE offenbarten Opfern wird das
Morden wie ein makabres Kunstwerk zelebriert, als Sakrament fiir
den DREIZEHNTEN.

Gegen eine ganze Heldengruppe hat der Scharfrichter alleine einen
schweren Stand. Aber wenn er die Initiative hat, sollte er den
Helden gehérig zusetzen konnen. Mit dem WAFFENFLUCH macht
er die Kugeln seiner Balestra zu perfiden Mordinstrumenten gegen
Ein Zauberkundiger wird
wohlméglich  ohne Umwege mit PECH & SCHWEFEL
niedergestreckt und ein Kidmpfer mit NAMENLOSEM VERGESSEN
zum Verbiindeten gemacht. Mit der Liturgie SCHAKAL IM
SCHAFSPELZ (siche Anhang Secite 25) hat der DREIZEHNTE seinem
Scharfrichter dariiber hinaus ein Mittel an der Hand gegeben, um

Geweihte. schwer berechenbarer

fir einige Tage die Gestalt eines Opfers anzunchmen. Doch egal in
welcher Gestalt, sein fehlender Schatten droht den Mérder immer

zu entlarven.




Markante Zitate

»Du bist auserkoren, dem DREIZEHNTEN als Opfer zu dienen. Webre
dich nicht. Dein Schicksal ist unausweichlich.

JAch bin nicht deinetwegen  hier. Spiel nicht den Helden, dann
geschieht dir nichts.

JIch wollte nachsichtig mit euch sein, weil ihr es nicht besser wisst. Ihr
seid nur Schafe, bebiiter von Wolfen, die ihr als Gower verehrs. Aber
wenn ihr mir weiter im Weg steht, werden ibr sterben.

Werte

Konzept:fanatischer Serienmérder ohne Gewissen

Kompetenz:brillanter Kdmpfer und kompetenter Geweihter

Seelentier:Sclakal (zah, wild, verbissen)

GroRel96 Schritt Haarfarbewei3blond

Geboren23. RON 1003 BF Augenfarbeeisblau

Beziehungeminimal Finanzkraftgering SO7

MU 17 KL12 IN14 CH13 FF10 GE15 KO16 KK17

Rondrakamm INI17+W6  AT21 PA18 TP2W+3
DKNS BF1

Balestra FK22 TP2W+2

TP+2/1/0/0/ -1 Entfernung10/20/30/50/60

LeP40 AuP36KaP24 MR6 RS5 WS8 Aw.16

Vor- & Nachteile Akademische Ausbildung (Krieger), Geweiht,

Namenloser(Liturgiekenntnis 12): Namenloskalte, Namenlose

Raserei, Namenloses Vergessen, Pech & Schwefel, Schakal

Schafspelz, Waffenfluch

Agenda

@ Am wahrscheinlichsten lernen die Helden den Scharfrichter als
skrupellosen Mérder kennen, der eine Person aus ihrem
Umfeld umgebracht hat oder vielleicht das Leben eines
Gruppenmitglieds bedroht. Eventuell dient der Scharfrichter
auch  gerade ecinem ecinflussreichen ~ Geweihten — des
DREIZEHNTEN als Handlanger.

@]In ecinem Boron-Kloster, in dem Kriegsveteranen therapiert
werden, verschwindet der Abt. Die Helden finden ihn véllig
entkriftet in einem Sarg, in dem er lebendig begraben wurde.
Ein hellblonder Hiine hat ihn dort eingesperrt und gedroht,
ihm den Seelenfrieden zu rauben, wenn der Abt nicht das
Versteck von einigen ketzerischen Ausziigen aus dem ,Codex
Corvinus', dem heiligen Buch der Nemekathier, preisgibt. Der
Abt wiederstand, doch sein Entfiihrer (seit kurzem Patient im
Kloster) ist unauffindbar. Nur eine gehdutete Frauenleiche wird
entdeckt. Tatsichlich hat der Scharfrichter die Gestalt einer
Pflegerin angenommen, nachdem der Abt gefunden wurde. Ein
Katz-und-Maus Spiel entbrennt, in dem der Scharfrichter seine
Mission zu erfiillen trachtet, bevor die Helden seine Maskerade

Schnelle Heilung / Angst vor Geistern 12, Moralkodex (Namenloser durchschauen und ihn endarven.

Kult 6), Stigmé#kein Schatten), Wahnvorstellungen
Sonderfertigkeiten Kulturkunde (Bornland),
Ausfall, Ausweichen llI, Befreiungsschlag,
Gezielter Stich, Halbschwert, Hammerschlag,
Meisterparade, Niederwerfen, Rustungsgiéwung (Garether

Platte), Sturmangriff, Waffenmeister (Anderthalbhénder; Gezielter

Stich-4, Ausfall2, Klingensturm4), Wuchtschlag
Wichtige Talente Anderthalbhénder 19,
Korperbeherrschung 15, Gassenwissen 9

Armbrust

Wichtige Liturgien Rondra (Liturgiekenntnis 9): 12 Segnungen,
Befehl,

Ehrenhafter Zweikampf, Gottliches Zeichen, Heiliger

Aufmerksamkeit,
Finte, Gegenhalten,
Klingensturm,

14,

@ Wihrend die Helden den Scharfrichter verfolgen, um ihn
unschidlich
Schwester, einer Bronnjarin. Sie will ihrem sterbenden Vater
Wunsch erfiillen und den der
Dimonenschlacht verschollenen Rondra-Geweihten zu ihm

zu machen, begegnen sie seiner jiingeren

einen letzten seit
bringen. Was werden die Helden tun, wenn sie feststellen, dass
ihr gewissenloser Mérder einst ein Held war? Helfen sie, den
Scharfrichter zu seinem Vater zu bringen, um dessen letzten
Wunsch zu entsprechen? Versuchen sie den Abtriinnigen auf

den rechten Pfad zuriick zu fithren und seine Seele zu retten?

Schutzsegen Il (gegen Geister und Elementare), Segen der Oder richten sie den Morder gnadenlos fiir das, was er

stahlernen Stirn, Thalionmels Schlachtgesang, Visionssuche

geworden ist?




Prytaner - Die/Rattenfanger £==apute

SAch bin bier nicht sicher! Sie beobachten mich. Sie verfolgen mich. Sie
sind idiberall. Das Blumenmdidchen an der Ecke gehort zu ibnen,
ebenso wie der Medicus, der dein Bein bandagiert hat, und der
SchliefSer vor meiner Tiir. Vielleichr gehirt dein Nachbar zu ibnen,
ohne dass du ihn je verdichtigen wiirdest. Vielleicht ist deine Schwester
eine von ihnen, ohne dass du es abnst. Oder vielleicht sogar eines
deiner Kinder!

Du kannst es nicht wissen, weil du sie nicht erkennst. Sie sind keine
fleischgewordenen Monster, wie die Seelenbiindler aus dem Osten. Ihre
Abscheulichkeit ist nichr offenkundig, sondern tief verborgen in ihren
Herzen, hinter einer makellosen Maskerade. Sicher gibt es einige, die
sich selbst verstiimmeln, um ibren Gott zu ehren. Sei es aus religidser
Hingabe oder im Zustand gottlicher Entriickung. Doch wie kinntest
du sie unterscheiden von den Verungliickten, Erkrankten oder
Kriegsversehrten? Nein, so dumm sind sie nicht, dass sie sich leichtfertig
offenbaren. Sie sind schlau! Sie sind gerissen! Sie sind durchtrieben!
Aus einem Verhirprotokoll der Inquisition, 6. Hesinde 992 BF, zwei
Tage, bevor der Befragte sich in seiner Zelle selbst aufgekniipft hat.

Die pragmatischere Fraktion innerhalb der Kirche des
NAMENLOSEN bilden die Pryzaner. Oft sind die Anhinger dieses
Zweiges Mitglieder des reichen Biirgertums, der gebildeten
Mittelschicht oder des niederen Adels, die mit ihrer persénlichen
Situation unzufrieden sind. Diese Menschen verlangt es nicht nach
einer neuen Weltordnung; die Pryzaner streben einfach nach einer
Anderung der aktuellen Verhiltnisse - zu ihren Gunsten natiirlich.

Meist sehnen sie sich einfach nach mehr Einfluss, Anerkennung
oder Freiheit.

Eine Sekte der Prytaner ist eine kleine, autonome Gemeinschaft,
ins Leben gerufen von einem besonders charismatischen Idol oder
einem entschlossenen Anfiihrer. Dieser Griinder rekrutiert neue
Mitglieder durch viel Bestitigung und Zuneigung oder nutzt
personliche Schwichen aus. Die Bindung an sich und die
Gemeinschaft erfolgt dann iiber eine Mischung aus kérperlicher
oder emotionaler Misshandlung, gepaart mit iiberschwinglicher
Belohnung fiir wiinschenswertes Verhalten. Ohne ihr Idol fehlt
einer Prytaner-Sekte meist der Zusammenhalt und sie zerfille
schnell wieder.

Der Glaube an den GOTT OHNE NAMEN ist beim Sektenfiihrer
und seinen Anhingern in der Regel weniger tief verwurzelt. Meist
nutzen sie die Religion als Mittel zum Zweck, um ihrer
Herrschsucht und Egomanie Ausdruck zu verleihen. Oft wird der
NAMENLOSE auch nicht direke verehrt. Den Anhingern wird gerne
eine vermeintlich vergessene oder fremde Gottheit prisentiert, die
sich subtil in ihr bisheriges Gotterbild einfiigt.

Das macht die Pryzaner aber nicht weniger gefihrlich. Gerade
dadurch, dass sie weltliche und religidse Aspekte vermischen,
finden dhnlichen

Uberzeugungen und Zielen. So werden Verschwdrungen und

Prytaner  schnell — Gleichgesinnte  mit
politische Intrigen zu einem idealen Nihrboden fiir Kulte des

NAMENLOSEN GOTTES.

10




Graf CassianUmbardorya Tuandesy-dyae
Logemeistervom Orden:derGoldenen:Maske zusHor

»~Mit zufriedenem Licheln betrachtete Cassian das Meer bunter
Masken und farbenfrohen Gewdinder unterhalb der Empore; der Ball
war in vollem Gange. Dann blieb sein Blick an einem besonders
bunten Vogel hingen, einer schillernden Gestalt, einem eitlen Pfau.
,Horas-Kaiser! Pah! Sobn des Falken! Licherlich! Ein dummer Junge,
nichts weiter. Bald ist er wahrbaftig ein purpurner Prinz. Und dann
wird er nach meiner Pfeife tanzen!  ging es Cassian durch den Kopf.
,Nach unserer Pfeife;, verbesserte er sich im Stillen.

Cassian taxierte die unmittelbare Umgebung des Horas. Er erspihte
drei Gestalten mir Fliederbliiten, dem geheimen Erkennungszeichen
seines Ordens an diesem Abend. Der fette Kerl musste Signorino
Roufont sein, der persinliche Astrologe seiner Majestdt. Die Hiinin in
der Robe der Imperialen Garde war zweifellos Celaria, die alre
Hundsfort. Und dann war da natiirlich noch Yassep, der zweite
Kammerdiener. Die Schlinge zog sich enger. Cassian lichelre
zufrieden.

Dann mischte sich eine weitere Person in den Reigen um den Horas
und nahm sofort Raum ein. Cassian erkannte den verfluchten Prinz
Ralman und sein Gesichr hinter der goldenen Maske verzog sich
angewidert. Der arrogante Comto Protector scharwenzelte um den
Horas herum wie ein riudiger Kiter um einen Knochen. Es musste
doch einen Weg geben, um Zwietracht zwischen Vormund und
Miindel zu sien.
Ein  drobnendes
Ochsenkarren, riss Cassian aus seinen Griibeleien. Verdchtlich liefS er
seinen Blick diber eine Gruppe Zecher und Zocker schweifen, die sich
um den verlotterten, rotnasigen Comto Marschall Maldonaldo da
Brasi gescharrt haste. Beim Anblick des feisten Trunkenboldes keimre
eine Idee in Cassians Kopf- ,Der alte da Brasi ist bekannt dafiir, dass er
gerne vollt und prasst. Und er ist ein enger Vertrauter von Prinz
Ralman. Es ist sicher ein leichtes, dem Comto Marschall Bestechlichkeit
und Unterschlagung in die Schube zu schicben. Und wenn er fills,
gelingt es vielleicht, auch den Comto Protector straucheln zu lassen...
Cassians Miene hellte sich wieder auf. Er wiirde auch diese Hiirde
siberwinden. Er wiirde sein Ziel erreichen.

Die Familie ya Tuandes verehrt seit Generationen den GULDENEN
GOTT und ist unter seiner Schirmherrschaft zu Macht und Einfluss

Lachen, misstonend wie ein  durchgehender

im Reich des Horas gelangt. Doch die Konflikte der letzten Jahre
haben auch von dieser Dynastie einen hohen Blutzoll gefordert.
Das verwitwete Familienoberhaupt Cassian zihlt zu den letzten
Nachkommen ihres edlen Geschlechtes. Der Nobile ist sich dieses
Umstandes wohl bewusst und hat mit Aldoro (*1023 BF, schlank
und hoch gewachsen, markante Gesichtsziige, riicksichtslos &
selbstgefillig) und Rahjena (*1025 BF, langes, dunkles Haar,
sportliche Figur, tulamidischer Einschlag, standesbewusst und
geltungssiichtig) zwei potenzielle Erben adoptiert. Beide Kinder
stammen aus gliubigen Familien. Sie sind dem GULDENEN treu
ergeben und warten begierig auf ihre Ordination.

Zusammen ist die junge Familie an den Hof des Horas gezogen.
Wihrend Aldoro und Rahjena ihre Ausbildung erdulden, Kontakte
kniipfen und nach geeigneten Hochzeitspartien Ausschau halten,

spinnt Cassian langsam und bedichtig ein Netz aus Spitzeln und
Handlangern um den Horas. Ziel ist es, bei dem jungen Kaiser
Zweifel an der zwélfgottlichen Ordnung zu sien und seinen Geist
zu 8ffnen fiir den wahren Glauben an den GULDENEN GOTT. Zu
diesem Zweck rief Cassian den geheimen ,Orden der Goldenen
Maske* in Leben. Fiir diese Gemeinschaft rekrutiert er aber keine
intriganten Adligen, sondern Lehrer, Diener, Waichter und
Sekretire im Umfeld des Horas-Kaisers. Menschen, die immer in
der Nihe des Horas sind, ohne aufzufallen. Menschen, die es
gewohnt sind zu gehorchen. Menschen, die sich nach Achtung
sehnen und leicht zu beeindrucken sind. Menschen, die den
kiinftigen Monarchen im richtigen Moment bestirken oder in
Frage stellen kénnen, ohne sich aufzudringen. Menschen, die ihren
NAMENLOSEN ZWEIFEL bis an das Ohr des Horas-Kaisers tragen
konnen.

Habitus

Das Herrschen liegt Cassian Umbardo ya Tuandes im Blut. Er ist
willensstark, souverin, bestechend — und er ist herzlos. Den
gewdhnlichen Menschen, die sich von Gefiihlen leiten lassen, fiihlt
er sich moralisch und geistig iiberlegen. Und er erwartet nicht
mehr von ihnen, als dass sie sich seiner natiirlichen Autoritit
unterordnen.

Der Horasier ist ein grofler, fast asketischer Mann mit hageren
Ziigen und einer langen, scharfen Nase, die wie eine Haifischflosse
aus seinem Gesicht ragt. Wenn er sich unbeobachtet wihnt, zeigt
sich die Verachtung in seinen Ziigen, mit denen er seine
Mitmenschen betrachtet. Doch im Beisein Anderer génnt Cassian
sich solche Schwichen nichg; jede Geste ist perfeke einstudiert, jede
Miene kontrolliert, die mafigeschneiderte Garderobe sitzt stets
makellos.

Bei den geheimen Treffen seines Ordens verhiillt Cassian sich stets
mit einer weiten, purpurnen Robe und verbirgt sein Gesicht hinter
einer vergoldeten Maske, sodass keiner seiner Mitverschwérer ihn
identifizieren konnte.

Modus Operandi

Cassian ist einer erfahrener Politiker und Intrigant. Bestechung,
Erpressung, Verschworung, Verleumdung und Betrug gehéren fiir
ihn zum Alltag. Bei Bedrohungen instrumentalisiert Cassian gerne
die rigide Strafverfolgung im Horas-Reich, indem er in der
Vergangenheit seiner Feinde ein Verbrechen ausgribt oder ein
Delikt fingiert.

Seine  Mitverschworer und Widersacher plagt Cassian  mit
NAMENLOSEM ZWEIFEL und demonstriert die Macht des
GULDENEN GOTTES mit DER GOLDENEN HAND. Wer sich einer
direkten Anweisung widersetzt, wird mit einem HEILIGEN BEFEHL
gefiigig gemacht. Seine Weihe als Geweihter des GULDENEN
GOTTES verbirgt der Machtpolitiker im SEELENSCHATTEN.

Die Konspiranten und Aspiranten vom geheimen ,Orden der
Goldenen Maske* bindet Cassian mit einem GROREN EIDSEGEN an
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sich, in der speziellen Variante NAMENLOSE AGIDE (siche Anhang
Seite 24). Dadurch wird nicht nur die Loyalitic der Agenda

Ordensmitglieder gegeniiber ihrem Anfiihrer gestirkt, Cassian

.. .. . . . . - Cassian ist stets in ein Dutzend Intrigen verstrickt, um
spiirt dariiber hinaus sofort, wer wann seinen Eid bricht. Uber alte @ 8 ’

. . . . . . Mitverschworer seines Ordens in die richtige Position zu
Decknamen, die teils seit Generation weitervererbt werden, hilt g
Cassian mittels GOTTLICHER VERSTANDIGUNG losen Kontakt zu

anderen Namenlosen Kabalen.

bringen, Konkurrenten zu schwichen oder neue Verbiindete zu

gewinnen. Die Helden kénnen dabei leicht als Handlanger
eingespannt oder selbst zur Zielscheibe werden.

. @ Ein Mitglied vom ,0rden der Goldenen Maske® gerit ins Visier

Markante thate des Directoriums. Unter dem Druck will es den Orden

verlassen, fiirchtet dabei aber (zu Recht) um sein Leben. Dem

»Eure  horaskaiserliche  Magnifizenz, darf ich Euch meinen Directorium kann der Aussteiger nicht trauen, da der

bescheidenen Rat anbieten?” Logenmeister des Ordens deutlich gemacht hat, dass die

Ihr seid ein weiser Mann, Comto Protector, und. ein treuer Diener Organisation bereits infiltriert wurde. Also braucht er Helden,

unseres verehrten Horas-Kaiser. Doch wenn ibr wirklich im Sinne des die ihn schiizen, bis er sein Wissen iber den Orden

jungen Kaisers handeln wollt, solltet Ihr Folgendes bedenken. .. meistbietend verhdkert hat und sich absetzen kann.
@ Haben die Helden sich schon um den Horas verdient gemacht,

»Geh mir aus den Augen, du nichtsnutziger Lakai, bevor ich dich spannt der Adlerorden sie ein, um eine Verschworung

zerquetsche wie ein listiges Insekt.” aufzudecken. Sie sollen einen Orden infiltrieren, der angeblich
im Umfeld des Horas-Kaisers agieren soll. Doch Cassian wittert
We rte die Falle. Er schickt den Helden einen Mitverschworer als

Kontakt (vorzugsweise die Person, die den Adlerorden auf sich
aufmerksam gemacht hat). Gleichzeitig lisst Cassian dem

Konzept:der klassische, skrupellose Machtpolitiker Directorium anonym einen Tipp zukommen. Kurz nachdem
Kompetenz:meisterlicher Politiker und Intrigant bei dem Treffen die Kontaktperson an Purpurbiltz stirbt,
Seelentier:Fleckenhai (hungrig, starrsinnig, gerissen) stirmen Handlanger des Directoriums den Ort, um die
GroflRel86 Schritt Haarfarbegraumeliert Helden als Hochverriter zu verhaften. Um ihre Unschuld
Geborenl4. PRA 985 BF  Augenfarbegiftgrin beweisen zu konnen, miissen die Helden sich der Festnahme
Beziehungersehr grof} Finanzkraftgrol3 SO15 widersetzen. Falls sie doch inhaftiert werden, verhilft ihnen der

MU 15 KL15 IN13 CH15 FF13 GE11l KO11l KK10

Stockdegen INI11+W6  AT10 PAl12 TPW+3DKS BF4
LeP26 AuP28KaP32 MR4 RS1 WS6 Aw.7 GS8 o . L
Vor- & Nachteile Adlig (Graf), Geweiht, Guter Ruf 8, Verbindungen@Dle jingste Generation der ya Tuandes ist mindestens ebenso
am Hof des Horas 23, Wohlklang / Arroganz 10, Eitelkeit 7, durchtrieben wie das Familienoberhaupt, aber sie sind weniger
Moralkodex (Namenloser Kult), Rachsucht 5, Verpflichtungen erfahren. Wihrend der gutaussehende Verfithrer Aldoro aus

Adlerorden zur Flucht, der ansonsten offiziell jede Verbindung
zu den potenziellen Verritern leugnet.

gegeniber Familie & Besitz morbidem Vergniigen Jagd auf die Jungfriulichkeit junger
Sonderfertigkeiten Kulturkunde (Horasreich), diverse Hofdamen macht, inszeniert sich seine Schwester Rahjena als
Talentsgzialisierungen, Ortskenntnis (Horasia) aufrechte Stiitze der Gesellschaft — und vernichtet jeden, der ihr

Wichtige Talente Sinnenscharfe 7 (Lauschen 9), Etikette 14 (Horas  {apeij in die
Hof 16), Menschenkenntnis 13 (Hoaraser 15), Uberreden 12 (Liigen
14), Uberzeugen 14 (Bekehren 16), Heraldik 11 (Hadzs 13),
Staatskunst 1%Intrigen 17)

Wichtige Liturgien Liturgiekenntnis 13: Heiliger Befehl, Gottliche
Verstandigung Ill, Goldene Hand, GroR3er Eidsegen (Namenlose
Agide), Namenloser Zweifel, Seelenschatten

Quere kommt. Die Opfer der beiden kénnten auf
Heldenhilfe angewiesen sein, entweder um ihre Ehre zu retten,
oder um sich zu richen. Wer sich aber mit einem Mitglied der
Familie ya Tuandes anlegt, bekommt es mit allen zu tun.
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Nequintus,—————_ =~ ~

Hcothiiesprroids ‘@is drreom Gadre 81 ArSicah

»Der Tod ist gerecht? Licherlich! Har Uthars Pfeil nicht unserer
Schwester Jesabella die Tochter genommen, bevor das Midchen
erbliihen und sich bewdibren konnte? Und dulder nicht derselbe
,Unfehlbare Schiitze® den selbstgerechten Usurpator Oderin, obwohl
seine Zeit schon lange abgelaufen sein sollre?
Der Tod kommt zu uns allen? Eine Liige! Har der Gérterfiirst nicht
seinen Lakaien Tar Honak iiber die Sterblichkeit erboben, bis ein
Madakind eingeschritten ist und dem Treiben ein Ende bereitete? Und
bleibr nichr die Thorwaler-Hexe Tula vom Todesraben Golgari
verschont, obwohl sie die Diener des Todesgottes bekimpft?
Das Sterben ist die sanfte Erlosung vom Leid des Lebens? Falsch! Wo
war denn die sanfte Marbo, als die Mutter unseres Bruders Vitario
monatelang dahin gesiecht ist, bevor er ibrem Leid mit eigenen
Hiinden ein Ende bereitet hat?
Boron schenkt uns gnddiges Vergessen? Eine Irvlehre! Schreckst Du,
Schwester Abaque, nicht jede Nacht aus dem Schlaf hoch, weil dich der
Traumbote Bishdariel an das schreckliche Massaker am Szinto vor fast
30 Gatterliufen erinnert?
Der Schlaf bringt uns Frieden? Unsinn! Meiden wir nicht das Bett,
wenn Probleme uns belasten, statt uns vertrauensvoll in Borons Arme
zu begeben?
Sehen wir der Wahrheit ins Gesicht: Der Gatterfiirst Boron und sein
ganzes Gefolge sind selbstsiichtig, kaltherzig und falsch!
Einst wandelte der ,Schlafende Gort” iiber das Land und harte Mitleid
mit den Sterblichen. Voller Barmberzigkeir offenbarte er ibnen das
Geheimnis der Unsterblichkeit. Doch da packt Boron die Eifersucht.
Er trachtete danach, seinen gowlichen Bruder zu morden. Weil der
Unsterbliche aber nichr getotet werden konnte, legte Boron Schlaf iiber
ihn. Und in seiner Bosheit sprach Boron einen Bann, dass die
Erinnerung an den ,Schlafenden Gort® getilgt werden aus der Wels.
Und vergessen war sein Name!
Betet, Briider und Schwestern! Betet, das der ,Schlafende Gott® sich
wieder erheben mdge. Betet, dass er Borons Tyrannei iiber das
Totenreich ein fiir alle Mal bricht. Betet, dass er uns erldst vom
sterblichen Sein.

—Aus einer Predigt vom Hohepriester Nequintus,

Al'Anfa im Jahr 1037 BF

Vita

Nequintus wurde als Bastardsohn eines wohlhabenden Boron-
Geweihten in der Verwaltung von AlAnfa und seiner
Haushaltssklavin vom Volk der Waldmenschen geboren. Der Vater
erkannte den Sohn an, aber Nequintus musste sich einen harten
Konkurrenzkampf mit seinen Geschwistern liefern. Als sich bei der
Initiation mit zwolf Jahren herausstellte, dass der Junge nicht zum
Boron-Geweihten geeignet war, stand Nequintus eine Zukunft als
kleiner Beamter bevor. Der Junge lehnte sich dagegen auf und lief
von zuhause fort, um in der Straflen von Al’Anfa selbst sein Gliick
zu suchen. Doch die ,Schwarze Perle’ ist nicht gnidig und
Nequintus landete vollig verarmt in der Gosse. Als der Junge sich
schlieSlich das Leben nehmen wollte, verschmihte der Totenrabe
ihn. Am Tiefpunkt seines Lebens verfluchte Nequintus den
Totengott BORON und sein Gefolge.

Doch dann nahm sich ein Hindler aus der weit entfernten Stadt
Sidor Meralis des Jungen an. Der Fremde verschaffte Nequintus
Unterkunft und Verpflegung, kleidete ihn neu ein und statte ihn
mit Barschaft aus. Gleichzeitig lehrte er Nequintus, seinen
angeborenen Charme und seine Uberzeugungskraft gewinn-
bringend einzusetzen und weihte ihn zu einem Priester des
GESICHTSLOSEN GOTTES.

Einige Jahre spiter residiert Nequintus in einer al’anfanischen Villa
und verkehrt in den héchsten Kreisen. Als Tarnung fir die
Anbetung des GESICHTSLOSEN GOTTES hat er den Kult vom
,Schlafenden Gott ins Leben gerufen. Angeblich wurde sein Gott
vom neidischen Boron in ewigen Schlaf gehiillt und sein Name mit
Vergessen belegt, weil er den Menschen das Geheimnis der
Untersterblichkeit enthiillt hatte.

Habitus

Nequintus ist ein gutaussehender, vor Jugend strotzender
Halbmoha mit schwarzem, krausen Haar und dunklen Augen.
Teure, bis zum Nabel offene Seidenhemden wund seidene
Pluderhosen erginzt er mit protzigem Goldschmuck. Hinter einer
Fassade der Unbekiimmertheit verbirgt der sonst so charismatische
Sektenfiihrer einen sorgsam unterdriickten Jahzorn, der schnell in
Gewalt gegen seine Jiinger ausarten kann.

Fiir seine Sekte rekrutiert der charmante Nequintus junge Leute
aus der dekadenten Oberschicht von Al'Anfa. Er sucht nach
Menschen, die so gelangweilt sind, dass sie alles fiir einen
besonderen Rausch opfern wiirden. Doch in der Perle des Siidens
wird dieser beeinflussbare Personenkreis auch von anderen Kulten
und Sekten umworben. Nequintus wihlt daher jedes potenzielle
Mitglied personlich aus. Dabei hilft ihm die Liturgie
SEELENSPIEGEL (siche Anhang Seite 24), die das Seelentier seines
Gegeniibers offenbart.

Um sich das Vertrauen eines Aspiranten zu erschleichen und eine
personliche Beziehung zu schaffen, investiert der Sektenfiihrer viel
Zeit und Engagement. Gerne nutzt er dabei sexuelle Avancen; eine
Priferenz fiir ein bestimmtes Geschlecht hat Nequintus nicht. Die
Macht des Gesichtslosen demonstriert er wihrenddessen mit
GOTTLICHEN ZEICHEN, die ihn kurz erhabener erscheinen lassen
oder Schatten verdunkeln. Dann sit Nequintus Misstrauen in die
Allmacht Borons, indem er von verschwiegenen Lohnmagiern
Untote und Geister vorfithren lisst. Er schiirc die Angste seiner
Jinger vor dem Alter und der Verginglichkeit der Seele,
unterstiitzt von SCHLEICHENDEM VERFALL. Schliefflich schwort
Negintus die Sektenmitglieder auf seinen Gott und sich als
Erwihlten ein. Denn nur der ,Schlafende Gott" kenne das
Geheimnis wahrer Unsterblichkeit und vermége seine Diener mit
EWIGER JUGEND UND SCHONHEIT zu
Gottes

segnen. Bis zur

Wiedererweckung  des wird aber nur auserwihlten

Gldubigen diese Ehre zuteil.
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Modus Operandi

Nequintus wird jeden direkten Konflikt vermeiden. Statt mit einer
offenen Klinge greift er seine Feinde mit Intrigen, Verleumdungen
und Betrug an. Droht trotzdem eine offene Konfrontation, bedient
er sich gedungener Séldner und Meuchler.

Fiir die Helden diirfte es schwer werden, Nequintus auf seinem
Schlachtfeld zu schlagen. Unter seinen Jiingern befinden sich
Mitglieder der einflussreichsten Familien von AAnfa. Und in der
Stadt des Schweigens hat der Sektenfiihrer korrupte Priester in
Schliisselpositionen bestochen, um sich die ,Kirche des Gekronten
Raben‘ vom Leib zu halten. Daher wird kaum jemand es wagen,
gegen ihn vorzugehen oder ihm gar 6ffendich die Stirn zu bieten.
Das konnte die Helden in Versuchung fithren, den Sektenfiihrer
auf ,inoffizielle® Weise unschidlich zu machen. Ein gefihrlicher

Pfad ...

Markante Zitate

»Unsere Gemeinschaft wird sehr enttduscht sein, wenn du dich von uns
abwendest. Wir lieben dich. Ich liebe dich! Empfindest du denn nicht
dasselbe?

» Wie konntest du mir das nur antun? Du hast mich bitter enttiuscht!
Dabei hatte ich so viel Hoffnung in dich gesetzt. Du warst meine
Favoritin. Aber du hast versagt. Geh mir aus den Augen! Verschwinde!
Ich will dich nicht mebr sehen.

»Wenn das alles wire, verehrte Herrschaften, bitte ich Euch, mich zu
entschuldigen. Madabra, geleite die Herrschaften doch bitte nach
drauflen. Guten Tag!®

Werte

Konzept:charismatischer Sektenfiihrer mit guten Verbindungen

Kompetenz:meisterlicher Menschenkenner und Verfiihrer
Seelentier! £ Q! yFIF ySNIJ YI (1T S oidg) (0 St
GroRel65 Schritt Haarfarbekahl
Geboren22. BOR, Jahr unbekannt Augenfarbegriin
Beziehungergrol3 Finanzmittelansehnlich SO10

MU 15 KL12 IN14 CH15 FF13 GE13 KO10 KK11
Basiliskenzunge INI11+W6AT13 PA8 TPW+2DKH BF4
LeP24 AuP31KaP38 MR2 RSO WS5 Aw.8 GS8

Vor- & Nachteile Geweiht, Gutaussehend, Hitzeresistenz, Sozial
Anpassungsféhigkeit, Verbindungen (zu Granden und reich
Fanas) / Arroganz 7, Eitelkeit 7, Jahzorn 10, Moralkod
(Namenloser Kult), Verpflichtungen gegentider Sekte
SonderfertigkeitertyY Y dzf G dzNJ dzy RS o! f WI vy ¥
Wichtige Talente Gaukeleien 7 (Taschenspielertricks 9), Bettre
16, Gassenwissen 12, Menschenkenntnis 15, Schriftlicher Ausdr
10 (Poesie 12), Uberreden 14, Uberzeugen 15, Géitite 14
(Boron & Schlafender Gott 16), Heilkunde Seele 13

Wichtige Liturgien Liturgiekenntnis  13: Ewige Jugend,
Exkommunikation, Géttliches Zeichen, Prophezeiung, Schleiche
Faulnis, Seelenspiegel

Agenda

@ Eine wohlhabende Fana-Familie sorgt sich um den ,schlechten
Umgang' ihrer Tochter. Das Midchen lebt seit Wochen in der
Villa eines exzentrischen Lebemannes (gemeint ist natiirlich
Nequintus) und hat den Kontakt zur Familie abgebrochen.
Aufgabe der Helden ist es, die Tochter aus dem Haus zu
entfithren. Diese hat sich inzwischen aber vollig dem

,Schlafenden Gott® hingegeben und wehrt sich mit allen

Mitteln gegen ihre ,Befreiung. Gelingt es den Helden

trotzdem, das Midchen zu verschleppen, droht sie mit

Selbstmord und tritt in den Hungerstreik. Die Helden miissen

sich etwas einfallen lassen, um ihr die erlittene Gehirnwische

auszutreiben.
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