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Vorwort  

Aufbau 

Ein Wort zur 
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Apostaten – Schrecken ohne Namen  
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Triechenko Corino Kallandez,  

der Drogenbaron von Mengbilla 

Vita 

Alliierte 

Habitus 
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Modus Operandi 

Markante Zitate 

Werte 

 
Konzept: dreister und hochmütiger, aber unerfahrener 
Drogenbaron – ein Schurke am Anfang seiner Karriere 
Kompetenz: meisterlicher Lügner, erfahrener Handelsherr, 
durchschnittlicher Kultist 
Seelentier: Maus (findig, frech, feige) 
Größe 172 Schritt Haarfarbe schwarz 
Geboren 17. PHE 1023 BF  Augenfarbe hellbraun 
Beziehungen ansehnlich Finanzkraft sehr groß SO 13 
MU 11 KL 14 IN 13 CH 14 FF 13 GE 12 KO 12 KK 11 
Rapier INI 9+W6 AT 11 PA 10 TP W+3 DK N BF 2 
LeP 28 AuP 28  KaP 18 MR 3 RS 1 WS 6 Aw. 7 GS 8 
Vor- & Nachteile: Ausrüstungsvorteil 10, Gebildet 5, Glück, Soziale 
Anpassung, Verbindungen 15 (zur Gilde der Traumkrauthändler), 
Vom Schicksal begünstigt / Eitelkeit 7, Narzissmus 10, Verwöhnt 8, 
Sucht (Purpurmohn), Verpflichtungen gegenüber Familie und Besitz 
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Südaventurien), Berufsgeheimnis 
(Anbau von Purpurmohn), Ortkenntnis (Heimatplantagen), 

Spätweihe (Namenloser Kult) 
Wichtige Talente: Menschenkenntnis 9, Überreden 15 (Feilschen & 
Lügen 17), Pflanzenkunde 8, Ackerbau 5, Alchimie 7, Handel 10 
Wichtige Liturgien: Liturgiekenntnis 5, keine Liturgien, aber Mirakel 
sind möglich, z. B. bei Selbstbeherrschung, Menschenkenntnis, 
Überreden und Überzeugen

Agenda 

@ 

@ 

@ 

@ 
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Perizel al’Balam sâba Mordai,  

selbsternannte Mawdliya des All-Einen 

Vita 

Habitus 
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Modus Operandi 

Markante Zitate 

Werte 

Konzept: gefährliche Kombination aus Dämonologin und 
Fundamentalistin 
Kompetenzen: meisterliche Beschwörerin, kompetente Gelehrte 
Seelentier: Perlbeißer (aggressiv, lauernd, penetrant) 

Größe 160 Schritt Haarfarbe kahl 
Geboren 23. HES 986 BF  Augenfarbe schwarz 
Beziehungen gering Finanzkraft hinlänglich SO 9 
MU 15 KL 14 IN 13 CH 14 FF 12 GE 11 KO 12 KK 10 
Säbel INI 11+W6 AT 14 PA 12 TP W+3 DK N BF 2 
LeP 27 AuP 32 KaP 28 MR 4 RS 1 WS 6 Aw. 7 GS 9 
Vor- & Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrte), 
Hitzeresistenz, Schwer zu verzaubern / Jähzorn 6, Rachsucht 9, 
Raumangst 6, Vorurteile gegen Andersgläubige 8, Speisegebote 
(wie ein Novadi) 
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Novadi, Tulamide), 
Nandusgefälliges Wissen, Spätweihe (Namenloser Kult) 
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 7, Tanzen 10, Lehren 7, 
Menschenkenntnis 9, Schriftlicher Ausdruck 10, Überzeugen 12 
(Schriftliche Rhetorik 14), Götter & Kulte 12 (Rastullah 14), 
Magiekunde 10, Philosophie 9, Rechtskunde 13, Sagen & Legenden 
11, Sternkunde 9 
Wichtige Liturgien: Liturgiekenntnis (14); Herbeirufung der Diener 
des Herrn, Geniussegen 

Agenda 

@ 

@ 

@ 
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Der Scharfrichter 

Vita 

Habitus 

Modus Operandi 
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Markante Zitate 

Werte 

 
Konzept: fanatischer Serienmörder ohne Gewissen 
Kompetenz: brillanter Kämpfer und kompetenter Geweihter 
Seelentier: Schakal (zäh, wild, verbissen) 
Größe 196 Schritt Haarfarbe weißblond 
Geboren 23. RON 1003 BF  Augenfarbe eisblau 
Beziehungen minimal Finanzkraft gering SO 7 
MU 17 KL 12 IN 14 CH 13 FF 10 GE 15 KO 16 KK 17 
Rondrakamm INI 17+W6 AT 21 PA 18 TP 2W+3  
  DK NS BF 1 
Balestra FK 22 TP 2W+2 
TP+ 2/1/0/0/-1 Entfernung 10/20/30/50/60 
LeP 40 AuP 36 KaP 24 MR 6 RS 5 WS 8 Aw. 16  
Vor- & Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Geweiht, 
Schnelle Heilung / Angst vor Geistern 12, Moralkodex (Namenloser 
Kult 6), Stigma (kein Schatten), Wahnvorstellungen 
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Bornland), Aufmerksamkeit, 
Ausfall, Ausweichen III, Befreiungsschlag, Finte, Gegenhalten, 
Gezielter Stich, Halbschwert, Hammerschlag, Klingensturm, 
Meisterparade, Niederwerfen, Rüstungsgewöhnung (Garether 
Platte), Sturmangriff, Waffenmeister (Anderthalbhänder; Gezielter 
Stich -4, Ausfall -2, Klingensturm -4), Wuchtschlag 
Wichtige Talente: Anderthalbhänder 19, Armbrust 14, 
Körperbeherrschung 15, Gassenwissen 9 
Wichtige Liturgien: Rondra (Liturgiekenntnis 9): 12 Segnungen, 
Ehrenhafter Zweikampf, Göttliches Zeichen, Heiliger Befehl, 
Schutzsegen II (gegen Geister und Elementare), Segen der 
stählernen Stirn, Thalionmels Schlachtgesang, Visionssuche 

Namenloser (Liturgiekenntnis 12): Namenlose Kälte, Namenlose 
Raserei, Namenloses Vergessen, Pech & Schwefel, Schakal im 
Schafspelz, Waffenfluch 

Agenda 

@ 

@ 
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Prytaner - Die Rattenfänger 
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Graf Cassian Umbardo ya Tuandes, 

Logenmeister vom Orden der Goldenen Maske zu Horasia 

Vita 

Habitus 

Modus Operandi 
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Markante Zitate 

Werte 

Konzept: der klassische, skrupellose Machtpolitiker 
Kompetenz: meisterlicher Politiker und Intrigant 
Seelentier: Fleckenhai (hungrig, starrsinnig, gerissen) 
Größe 186 Schritt Haarfarbe graumeliert  
Geboren 14. PRA 985 BF  Augenfarbe giftgrün 
Beziehungen sehr groß Finanzkraft groß SO 15 
MU 15 KL 15 IN 13 CH 15 FF 13 GE 11 KO 11 KK 10 
Stockdegen INI 11+W6 AT 10 PA 12 TP W+3 DK S BF 4 
LeP 26 AuP 28 KaP 32 MR 4 RS 1 WS 6 Aw. 7 GS 8 
Vor- & Nachteile: Adlig (Graf), Geweiht, Guter Ruf 8, Verbindungen 
am Hof des Horas 23, Wohlklang / Arroganz 10, Eitelkeit 7, 
Moralkodex (Namenloser Kult), Rachsucht 5, Verpflichtungen 
gegenüber Familie & Besitz 
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Horasreich), diverse 
Talentspezialisierungen, Ortskenntnis (Horasia) 
Wichtige Talente: Sinnenschärfe 7 (Lauschen 9), Etikette 14 (Horas-
Hof 16), Menschenkenntnis 13 (Hoaraser 15), Überreden 12 (Lügen 
14), Überzeugen 14 (Bekehren 16), Heraldik 11 (Horas-Adel 13), 
Staatskunst 15 (Intrigen 17) 
Wichtige Liturgien: Liturgiekenntnis 13: Heiliger Befehl, Göttliche 
Verständigung III, Goldene Hand, Großer Eidsegen (Namenlose 
Ägide), Namenloser Zweifel, Seelenschatten 

Agenda 

@ 

@ 

@ 
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Nequintus,  

Hohepriester des Schlafenden Gottes in Al’Anfa 

Vita 

Habitus 
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Modus Operandi 

Markante Zitate 

Werte 

Konzept: charismatischer Sektenführer mit guten Verbindungen  
Kompetenz: meisterlicher Menschenkenner und Verführer 
Seelentier: Al’Anfaner Katze (eitel, verwöhnt, geschmeidig) 
Größe 165 Schritt Haarfarbe kahl 
Geboren 22. BOR, Jahr unbekannt  Augenfarbe grün 
Beziehungen groß Finanzmittel ansehnlich SO 10 

MU 15 KL 12 IN 14 CH 15 FF 13 GE 13 KO 10 KK 11 
Basiliskenzunge INI 11+W6 AT 13 PA 8 TP W+2DK H BF 4 
LeP 24 AuP 31 KaP 38 MR 2 RS 0 WS 5 Aw. 8 GS 8 
Vor- & Nachteile: Geweiht, Gutaussehend, Hitzeresistenz, Soziale 
Anpassungsfähigkeit, Verbindungen (zu Granden und reichen 
Fanas) / Arroganz 7, Eitelkeit 7, Jähzorn 10, Moralkodex 
(Namenloser Kult), Verpflichtungen gegenüber der Sekte 
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Al‘Anfa), Ortskenntnis (Al’Anfa) 
Wichtige Talente: Gaukeleien 7 (Taschenspielertricks 9), Betören 
16, Gassenwissen 12, Menschenkenntnis 15, Schriftlicher Ausdruck 
10 (Poesie 12), Überreden 14, Überzeugen 15, Götter/Kulte 14 
(Boron & Schlafender Gott 16), Heilkunde Seele 13 
Wichtige Liturgien: Liturgiekenntnis 13: Ewige Jugend, 
Exkommunikation, Göttliches Zeichen, Prophezeiung, Schleichende 
Fäulnis, Seelenspiegel

Agenda 

@ 
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Mutter Aschrael   

vom ‚Stift der Göttlichen Unterweisung am Svellt‘ 

Vita 

 

Habitus 

Wichtige Verbündete 
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Modus Operandi 

Markante Zitate 

Werte 

Konzept: scheinheilige Waisenamme entpuppt sich als kaltblütige 
Kultistin 
Kompetenz: kompetente Bäuerin und Geweihte des Verhüllten 
Daimon 
Seelentier: Schreckkatze (unbeugsam, unverwüstlich, 
unberechenbar) 
Größe 169 Schritt Haarfarbe braun 
Geboren 9. TRA 983 BF  Augenfarbe braun 
Beziehungen gering Finanzkraft gering SO 7 
MU 12 KL 14 IN 12 CH 13 FF 12 GE 12 KO 15 KK 13 
Stoßspeer INI 9+W6 AT 13 PA 11 TP 2W+2 DK S BF 3 
LeP 32 AuP 32 KaP 24 MR 4 RS 3 WS 8 Aw. 5 GS 6 
Vor- & Nachteile: Gefahreninstinkt, Zäher Hund / Jähzorn 8, 
Moralkodex (Namenloser Kult), Unangenehme Stimme, 
Verpflichtungen gegenüber dem Stift der Göttlichen Unterweisung 
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Svelltland), Meister der 
Improvisation, Ortskenntnis (Stift und Umgebung), Spätweihe 
(Namenloser Kult), Sumpfkundig 
Wichtige Talente: Körperbeherrschung 8, Lehren 9, 
Menschenkenntnis 10, Überreden 12, Überzeugen 8, Fährtensuche 9, 
Fallen stellen 7, Wildnisleben 10, Ackerbau 9, Heilkunde Krankheiten 
10, Schnaps brennen 7, Viehzucht 8, Gefahreninstinkt 9 
Wichtige Liturgien: Liturgiekenntnis 9; Des Einen bezaubernder 
Sphärenklang, Handwerkssegen, Initiation, Namenlose Kälte, 
Namenlose Raserei, Ordination 
 

Agenda 

@ 

@ 

@ 
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Ägidäre - Die Schattenspieler 
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Ivanja della Dracolla,  

Dunkle Paladina und selbsternannte Tutorin an der Universität zu Methumis 

ȉ

Vita 

Habitus 

Modus Operandi 
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Markante Zitate 

Werte 

Konzept: hinter einer kultivierten Fassade lauert ein wahres 
Monster 
Kompetenz: brillante Gelehrte und Vampirin 
Seelentier: Da die Vampirin dem NAMENLOSEN ihre Seele geopfert 
hat, gleicht ihr Seelentier nur noch einem flatternden Schatten, der 
als Vampirfledermaus interpretiert werden kann (grausam, 
gefährlich, geheimnisvoll) 
Größe 176 Schritt Haarfarbe dunkelblond  
Geboren 7. HES 600 BF  Augenfarbe grün 
Beziehungen ansehnlich Finanzkraft hinlänglich SO 9 
MU 17* KL 17 IN 13 CH 20* FF 14 GE 17* KO 18* KK 18* 
Ringen   INI 17+W6 AT 19 PA 15 TP W+2 (A)
   DK H BF -- 
Raufen mit Orchidee INI 17+W6 AT 18 PA 11 TP W+2 
   DK H BF 3 
LeP 36 AuP - KaP 40 MR 6 RS 0 WS 9 Aw. 18 GS 11* 

Vor- & Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter), 
Altersresistenz*, Breitgefächerte Bildung, Dämmerungssicht*, 
Gebildet V, Gutes Gedächtnis, Herausragender Geruch*, 
Verbindungen (zu hochrangigen Adligen und Beamten in 
Methumis) / Arkanophobie 8, Neugier 12, Rachsucht 10*, 
Lichtscheu*, Wahrer Name 
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Horas-Reich), Nandusgefälliges 
Wissen, Ortskenntnis (Herzog-Eolan-Universität), Spätweihe 
(Namenloser Kult), Aufmerksamkeit*, Ausweichen III, 
Kampfreflexe*, Wuchtschlag* 
Waffenloser Kampf: Griff, Halten, Klammer, Knie, Niederringen, 
Schmutzige Tricks, Versteckte Klinge, Wurf, Würgegriff* 

Wichtige Talente: Körperbeherrschung 15, Schleichen 18*, Sich 
verstecken 16, Sinnenschärfe 17, Körperbeherrschung* 15, 
Gassenwissen 11, Lehren 14, Menschenkenntnis 12, Schriftlicher 
Ausdruck 15, Überzeugen 13, Geschichte, Götter & Kulte, 
Philosophie und Sagen & Legenden 15+, weitere Wissenstalente 
10+, ein Dutzend Sprachen und Schriften mindestens auf halber 
Komplexität, Heilkunde Seele 10 
Wichtige Liturgien: Bluttaufe, Gott der Götter, Herbeirufung der 
Diener des Herrn, Prophezeiung, Schwindende Zauberkraft, 
Tiergestalt (Ratte, Schakal, Spinne oder Vampir-Fledermaus) 
Übernatürliche Gaben:* Sikaryan-Gespür, Ruf des Vampirs 14 
Verwundbarkeiten:* Hesinde, Peraine und Rahja  
Besonderheiten:* Regeneration II (+2W6 LeP pro KR), Resistenz 
gegen profane, elementare und geweihte Angriffe, Immunität 
gegen Gifte und Krankheiten 
* Veränderungen durch den Vampirismus (für Regeln und 
Anmerkungen zu Vampiren siehe Wege der Götter Seite 290 ff.) 

Agenda 

@ 

@ 
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Kurjaga Wodjareff,   

Immenmutter und Bienenkönigin einer Norbarden-Sippe 

Vita 

                                                      
2
 

 

Habitus 
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Modus Operandi 

Markante Zitate 

Werte 

 
Konzept: fürsorgliche Sippenmutter, skrupellose Geschäftsfrau und 
„Patin“ der Norbarden 
Kompetenz: meisterliche Zibilja und Geweihte des Brutkönigs 
Seelentier: Hornisse (räuberisch, giftig, umtriebig) 
Größe 163 Schritt  Haarfarbe grau  
Geboren 3. Namenloser Tag 959 BF  Augenfarbe bernstein 
Beziehungen ansehnlich Finanzkraft ansehnlich SO 10 
MU 15 KL 14 IN 16 CH 17 FF 13 GE 12 KO 14 KK 11 
Dschalek* INI 12+W6 AT 14 PA 11 TP W+1* DK N BF 2 
*ein norbadischer Dolch, der gerne in Gift getränkt wird.  
LeP 31 AuP 33 AsP 30 KaP 36 MR 7 RS 6 WS 8 Aw. 7 GS 7 
Vor- & Nachteile: Geweiht, Halbzauberer, Innerer Kompass, 
Kälteresistenz, Prophezeien / Arroganz 10, Höhenangst 7, Neugier 
8, Schlafstörungen I, Seffer Manich, Verpflichtungen 
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Norbarden, Bornland), 
Geländekunde (Steppe, Sumpf, Wald), Tanz der Mada, diverse 
Zauberzeichen 
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 12, Lehren 11, 
Menschenkenntnis 15, Schriftlicher Ausdruck 12, Überreden 14 
(Feilschen 16), Überzeugen 13,Wildnisleben 10, Götter/Kulte 14, 
Schätzten 13, Handel 13, Heilkunde, Seele 15, ein halbes Dutzend 
Sprachen des Nordens, Prophezeien 12 
Wichtige Rituale: Ritualkenntnis 15; alle bekannten Rituale einer 
Zibilja,  
Wichtige Liturgien: Liturgiekenntnis 18; die meisten Dunklen 
Wunder, außerdem die Zwölf Segnungen, Göttliche Strafe, 
Sippenfluch (Unaussprechlicher Fluch) 
 
 
 
 

Agenda 

@ 

@ 
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Der Versehrte,  

Hochprophet und Rattenkönig von Gareth 

Vita 

Habitus 
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Modus Operandi 

Markante Zitate 

Werte 

Konzept: wehrloser Krüppel mit immenser spiritueller Macht 
Kompetenz: vollendeter Prophet, Empath und Geweihter des 
Rattenkindes 
Seelentier: Wolfsratte (hinterhältig, verstohlen, zäh) 
Größe 1,67 Schritt Haarfarbe kahl 
Geboren unbekannt  Augenfarbe keine 
Beziehungen minimal Finanzkraft keine SO 1 
MU 18 KL 21 IN 20 CH 15 FF 10 GE 8 KO 12 KK 8 
Raufen INI 12+W6 AT 6 PA 9 TP W6-2 DK H BF  
LeP 26 AuP 27 KaP 52 MR 6 RS 6 WS 8 Ausw. 16 GS 4 
Vor- & Nachteile: Altersresistenz, Empathie, Gefahreninstinkt, 
Magiegespür, Prophezeiungen, Verbindungen (Rattenpack, 
Obdachlose, Prosituierte & Stricher), Veteran, Wohlklang / Blind, 
Einbeinig, Einhändig, Widerwärtiges Aussehen 
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Gareth), Eiserner Wille II, 
Gedankenschutz, Ortkenntnis (Gareth), Spätweihe (Namenloser 
Kult) 
Wichtige Talente: Sich verstecken 15, Sinnenschärfe 17 (Riechen 
19), Gassenwissen 20 (Gareth 22), Menschenkenntnis 24, 
Überreden 21, Überzeugen 24, Götter /Kulte 18, Heilkunde, Seele 
17 
Gaben: Empathie 21, Gefahreninstinkt 18, Magiegespür 17, 
Prophezeien 20  
Wichtige Liturgien: Liturgiekenntnis 21; alle bekannten Dunklen 
Wunder und allgemeinen Liturgien. Außerdem hat der Versehrte 
diverse Liturgien anderer Kirchen korrumpiert. 

Agenda 

@ 
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Anhang: Neue Dunkle Wunder 

Geniussegen 

Purpurne Saat 

Namenlose Ägide  

Variante des Großen Eidsegen 

Seelenspiegel  
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Schakal im Schafspelz 
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Unaussprechlicher Fluch  

Variante des Sippenfluchs 

Bluttaufe 
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Schicksalsweber 


