DEeR STUrRmTAG vnID DIE
I[IacHT DER GEISTER_

"Weint nicht um die Toten, denn sie kehren
heim in der Nacht der Stiirme"
- verbreitete Redewendung im noérd-
lichen Imperium

Sturmtag, oder auch Chrysir-
Aequinox, wird die Tagundnacht-
gleiche im Herbst zwischen Chrysir
und Gyldara genannt. Im Imperium ist
es ein Feiertag und wird als Tag der
Heimkehr gesehen, den Reisende oft als
angedachten Tag der Riickkehr angeben
und so mehr oder weniger symbolisch
den Stiirmen des Chrysir durch Flucht ins
von Gyldara behiitete Heim entgehen.
Daheim angekommen erwarten den Heim-
kehrenden meist bunter Blitterschmuck,
Kastanien- oder Nussketten und kleine
Obstkorbe mit lokalen Friichten als Will-
kommensgabe. Kinder spielen Apfel-
tauchen oder nutzen die Winde, um
kleine Drachen steigen zu lassen.
Besonders an diesem Tag ist
man bemiiht, die Mahlzeit ge-
meinsam  einzunehmen,
besinnt sich auf die Kraft
der Gemeinschaft gegen
die Elemente der Natur
und selbst in den her- _
untergekommensten
Insulae wird meist ver-
sucht, etwas Heime-
ligkeit zu schaffen.
Doch hat der Sturmtag
auch eine andere, unheim-
lichere Seite, denn es be-
ginnt die dunkle Zeit des

Jahres, in der Brajans Herrsch
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tiber den Tag kiirzer ist als Neretons
Stunden der Nacht. Auch fiir die {ber-
natiirliche Welt scheint dieser Schwellentag
ein Tag oder besser eine Nacht der
Heimkehr oder wenigstens Heimsuchung
zu sein, so dass die Nacht des Sturmtages
zum 1. Gyldara bei den Menschen auf-
grund von Geistererscheinungen gefiirchtet
ist.

Die Naturgeister, wild aufgepeitscht durch
die Herbststirme des ausklingenden
Chrysir, sind in Aufruhr und treiben ihr
Spiel mit den Sturmwinden, dem Nebel
und herumfliegendem Laub und natiirlich
mit jenen Menschen, die sich in dieser Zeit
in ihr Reich verirren. Die Nymphen der
Fliisse und Wilder sollen gerade heute den
Wanderer vom Weg locken und die Satyare
der Wilder sollen an diesem Tag in
Gemeinschaft mit eben diesen
Waldgeistern einige ihrer wildes-
ten Feste feiern, in denen sie im
Rausch auch dber jeden
Nicht-Satyar herfallen, der
durch einen ungliick-
lichen Zufall zu ihrem
Festplatz gelangte.
Auch Daimonen sollen
dem Volksglauben nach
diese spezielle Nacht,
in der die Herrschaft
iber die Jahreszeit von
einem Gott auf den
nichsten tibergeht und so
thre Aufmerksamkeit zu-
mindest geringfiigig geteilt ist,
fiir ihre Untaten nutzen.



Doch vor allem die Geister der Ver-
storbenen und auch kérperliche Untote
sollen in dieser Nacht thren Weg in die
sterbliche Welt finden, zum Guten oder
zum Schlechten.

Vor allem die Geister von Familienange-
horigen, die so genannten Manen, sollen
dem 1imperialen Glauben nach heim-
kehren und die Lebenden an die Sterb-
lichkeit und das Gericht des Nereton
erinnern. Bei Tisch wird abends daher wei-
teres Gedecke fiir die in diesem Jahr
Verstorbenen oder besonders geehrte Toten
aufgelegt, in reicheren Familien sogar zu-
sdtzliche Speisen aufgetragen.

In den meisten Gebieten nérdlich von
Balan Cantara ist es zudem tblich, diistere
Geschichten im Schutz von Heim oder
Gasthaus zu erzihlen, um so Warnung vor
den Schrecken der Nacht zu geben. In be-
sonders abergliubischen Gegenden kann
es zudem leicht passieren, dass man in den
meisten Gasthiusern nach Sonnenunter-
gang keinen Einlass mehr findet.

Gldubige Nereton-Priester wachen
argwOhnisch tiber Nekropolen und Gebein-
felder und Angehorige des Hauses Onachos,
angetan mit den Schidelmasken ihres
Hauses ziehen durch die Stralen der
Stidte. Die meisten anderen Optimaten
belicheln offiziell den kindischen Aber-
glauben des Volkes eher, doch auch viele
der Magier sichern ihre Heimstitten durch
zusitzliche Bannzeichen in der Nacht des
Sturmtages. Imperiale Animisten nutzen
diese Zeit, um Totengeister zu rufen oder
fihren notwendige Exorzismen durch.

VERSKLAVTE SEELEN
Es gibt jedoch auch finstere Animisten, die sich
Dya'khol verschrieben haben und den Exorzismus
pervertieren, indem sie die Seele eines Lebenden
austreiben und in ein spezielles Seelengefingnis
einkerkern. So gewinnt man die Kontrolle iiber die
nun seelenlose Hiille und kann ihr befehlen.
Allerdings soll der Sturmtag auch der beste Tag sein,
eben jene Seelen aus ihrem Gefingnis zu befreien.

Bal.oa kratzen an Tiir-
pfosten, um so eine Drohung
fir uneingeladene Geister zu
hinterlassen.

Die Schlachtfelder vergangener
Zeiten sollen in dieser Nacht wieder

mit Kampfeslirm erfillt sein, und
geisterhafte Armeen marschieren gegen-
einander auf. An den Orten der blutigs-
ten Kimpfe, dort, wo die Krieger unbe-
stattet und unbetrauert blieben, sollen
sich die Toten gar leibhaftig er-

heben, um Rache an den
Lebenden zu nehmen, derer sie
habhaft werden konnen. Viele
Myrmidonen senden in dieser Nacht
Gebete an Shinxir und Nereton, den
Gefallenen Frieden zu schenken.

Der Schatten des Thearchen Myr-
Levius soll in dieser Nacht wieder durch
die Ttirme des Morgens preschen, auf der
ewigen Hatz nach jenem Hirsch, der ithn
das Leben kostete.

Auf Era'Sumu glaubt man, dass in dieser
Nacht die Geister und Daimonen Khara-
moths aus dem wilden Osten der Insel den
Winden bis vor die Tiiren der Era'Sumier
folgen und entsprechend wachsam sind die
Diener Satus und Lev'thas in jener Nacht.
In Trivina werden dagegen bis zum
Einbruch der Dimmerung Schauer-
Maskenumziige ausgerichtet, einstmals
wohl um Geister abzuschrecken, heute
jedoch eher zur Erheiterung der Massen.
Viele Maskenbille der Reichen enden in
dieser Nacht in besonders ziigellosen
Orgien. Doch auch im dekadenten Trivina
sind die Menschen bemiiht nicht bei Nacht
auf der Strasse zu sein, wenn man nicht
muss, denn niemand weil3, was sich hinter
der Maske eines anderen verbergen mag.
Bertthmt-bertichtigt sind auch die alljihr-
lichen Irrlicht-Prozessionen und Nebel-
geistererscheinungen von Balan Cantara.
Hier glaubt man zudem, dass die



Mholuren sich in dieser
Nacht stets auBergew6hn-
lich weit in das Louranath vor-
wagen, so dass an diesem Tag
viele Opfergaben an Chrysir ge-
geben werden, der die Stadt schon
einmal vor den Mholuren beschiitzte.
In Xarxaron fiirchten sich die ein-
fachen Leute noch mehr als sonst vor der
Heimsuchung durch Blutghule, Ratten-
menschen und Draydal-Vampire, auch
wenn diese Gefahr an diesem Tag nicht
prisenter ist als sonst auch.
Hjaldinger und andere Menschen
des Nordens hoéhlen Riiben und
Kiirbisse aus und beschnitzen sie mit
moglichst gruseligen Fratzen, um die
"Unerwiinschten" fernzuhalten. Je nach
Aberglauben werden diese Schreck-
laternen am nichsten Tag entfernt oder
bleiben bei Nacht erleuchtet, bis sie ver-
faulen. Jedoch glaubt man auch, dass wenn
eine solche Maske nicht Furcht erregend
genug ist und ithr Licht bei Nacht erlischt,
ein Geist sich eingeladen fihlt und die
Laterne mit dem "Grablicht" erfiillt und in
Besitz nimmt.
Die Hjaldinger (vor allem der imperialen
Gebiete) glauben zudem, oft nicht zu
Unrecht, dass es die nixenhaften Nikwis,
die Alfen und sogar die Riesen an diesem
Tag besonders wild treiben und bemiiht
sind, Hjaldinger an der Heimreise zu
hindern.

zu, das meist von groBen Siegen und ebensolcher
Tragik bestimmt wurde.

Die Shakagra folgen diesem Brauch mittlerweile
ebenso wie die Hjaldinger und Lorthalier selbst und
finden sich bei Nacht bei den Alfentellern ein, um
Handel mit jenen zu treiben, die sich in dieser fin-
steren Nacht herauswagen.

ALFEOTELLER_

In kleinen Felsmulden an verborgenen Orten wird
am Sturmtag von den Hjaldingern mittels kleiner
Opfergaben versucht, das Wohlwollen der lokalen
Alfen zu sichern. Verderbte und verzweifelte
Hjaldinger suchen den Ort jedoch nochmals heim-
lich bei Nacht auf, um Pakte mit den Alfen zu
schlieBen.

So soll beispielsweise das Schwert Alfargrim in einer
Nacht des Sturms iiberreicht worden sein und fiihr-
te seither Helden der Hjaldinger threm Schicksal

Um feindselige bernatiirliche Wesen-
heiten abzuschrecken werden fast im ge-
samten hjaldingschen Norden grofe Feuer
bei Nacht entziindet, die zudem oft als zu-
sitzliche Signalfeuer fiir Reisende dienen.
Dieser Brauch findet sich angeblich sogar
bei den Kentori.

In dieser Nacht sollen auch die klagenden
Frauen ihr Lied im Sturm singen und den
Todgeweihten ihr Schicksal kundtun. So
soll die klagende Frau von Hjaldingaford
einst die Niederlage gegen das Imperium
verkiindet haben, indem sie die Mehrzahl
der Krieger in ihrem Lied bedachte. Ob der
Gesang jedoch Warnung oder unabwend-
bares Schicksal ist, dariiber sind sich die
Uberlieferungen der einzelnen Siedlungen
uneins. Auch ob die klagende Frau ein
Ahnengeist ist oder zu den Alfen gezihlt
wird, ist von Ort zu Ort verschieden. Ahn-
liche Legenden kennt man von der
Wiischerin an der Furt, meist als junge Frau
mit blutrotem Haar beschrieben, die bei
Dimmerung erscheint. Wer sie beim
Waschen ihrer blutigen Wische siecht, dem
ist angeblich ein baldiger Tod im Kampf
bestimmt.

Ebenfalls als rothaarig wird die Griine
Maid beschrieben, die jenen Unglick-
lichen erscheinen soll, die in der Wildnis
lagern miissen. Sie fordert die Menschen
zum Tanz auf, bei dem sie ihnen die
Lebenskraft  entzieht. Da angeblich
mehrere  Erscheinungen der griinen
Maiden gleichzeitig auftauchen konnen,
wird sie meist zu den Alfen gezihlt, mag
jedoch auch ein vampirhaftes Wesen sein,
dessen Opfer ebenfalls zu einer Griinen

Maid werden. Einige beschreiben die



Maiden durchaus mit satyarischen Ziigen
und Unterleib, was ebenfalls ein Indiz auf
thre Herkunft sein mag.

Auf dem Meer fiirchten die Hjaldinger die
Draugarskippene, Geisterschiffe, die ihren
Weg nach Medungard, der Welt der
Menschen finden. Die Furcht vor
Geisterschiffen ist auch in Serovia recht
verbreitet und besonders in dieser Zeit
firchtet man die Riickkehr der Nebel und
dessen was sie mit sich bringen.

Ein Uberbleibsel aus den Zeiten der
imperialen Besatzung mag der Glaube der
Kerrishither sein, dass an diesem Tag der
geierkdpfige Windgeist Kr:'Passu besonders
tobt. Er soll Wirbelstirme und andere
Plagen bringen und als Wind in die
Menschen einfahren und so Missgunst und
Hader sihen. Sonst scheinen die
Kerrishither relativ wenig Verstindnis fiir
die mit dem Sturmtag und seiner Nacht
verbundenen Aberglauben der anderen
Volker zu haben.

Die Vesai dagegen wirken an diesem Tag
seltsam beunruhigt und beteiligen sich an
vielen Riten der jeweiligen Kultur in der sie
leben. Dazu tragen sie griine Stoffte, dhn-
lich dem Brauch am Vashno'hama griine
Binder zu verteilen und es mag sein, dass
dieser Brauch ebenfalls ihren Sonnen- und
Windgott milde stimmen und seinen
Schutz tber die Vesai erwirken soll. Viele
Vesai tragen zudem "Trollsteine", kleine
Kiesel mit natiirlich entstandenen Lochern
oder hingen sie iiber Hauseinginge. Zum
einen sollen die Steine Trollzauber tragen
und finstere Geister abschrecken, zum
anderen ein Blick durch das Loch
Unsichtbares sichtbar machen. Des wei-
tern erndhren sich die Vesai an diesem Tag
vor allem von Milchspeisen und bringen
auch den Geistern kleine Schilchen mit

Milch als Opfer dar.

Einice BERanntE GEISTER:
GestaLfen vop VUntofe
IMYRATIORS

Der Kettenmann von Trivina

Der Kettenmann von Trivina ist ein
ruheloser Ahnengeist, der in Ketten
verstarb und ohne Riten beerdigt wurde.
Angetan mit einer schlichten, alter-
timlichen Tunika, gibt es keinen wirk-
lichen Hinweis auf seine Identitit. Da er
nur Heulen und mit der Kette rasseln
kann, ist es thm nicht moglich,
anderen seine Identitit preiszugeben.
Jene, die dem Poltergeist folgten,
fiihrte er in ein besseres Villenviertel
der Stadt, so dass der genaue Ruheort des
Toten schwer zu ermitteln sein wird,
selbst wenn dem Geist der genaue Ort
seines Endes iiberhaupt noch bekannt
1st und nicht im Schutt oder Gewdélben
unter heutigen Gebiuden begraben liegt.

Trodinar Darkalval du Kouramnion

Trodinar Darkalval du Kouramnion war
vor beinahe 500 Jahren ein geachtetes
Mitglied seines Hauses und des Drachen-
ordens. Wie viele seines Hauses sicherte er
die Grenzen des Imperiums gegen seine
Feinde. IThm unterstand Valarch, die west-
lichste Provinz des Horasiats Nepreton,
welche schon in den Ausliufern des
Riickgrats der Welt lag. Als Nepreton in
den Jahren des Westwindes als eines der
ersten Horasiate dem Ansturm der Ban
Bargui zum Opfer fiel, gelang es Darkalval
trotz aller Widernisse und Schicksals-
schlige seine Provinz gegen seine Feinde
zu halten - bis auf den heutigen Tag.

In seiner verzweifelsten Stunde, richtete
Darkalval seine Gebete zu den Géttern ...
und der Vielgesichtige antwortete ihm.
Darkalval wurde von jenem finsteren Gott
zu einem Erzvampir erhoben, was es thm
nicht nur erlaubte, seine Feinde zurtick-
zuschlagen, sondern auch seine Herrschaft



zu festigen. Wanderern wird sich der
charismatische Trodinar mit der mitter-
nachtschwarzen Haarmihne als Nach-
fahre jenes heldenhaften Darkalval vor-
stellen, derzeit als Darkalval VI. Nach
aullen wird er sich nach wie vor zum
Imperium bekennen, macht jedoch aus
seiner Verbitterung, dass er oder besser
seine Vorfahren damals vom Imperium
und den Gottern verlassen wurden, keinen
Hehl. Seine heutigen Untertanen jedoch
kennen das Geheimnis des finsteren
Trodinars und doch sprechen sie es niemals
aus, deuten es allerhochstens furchtsam an,
denn sie miissen nicht nur die Rache des
Vampirs fiirchten, sondern auch die Feinde
vor denen er sie nach wie vor beschiitzt.
Die Ban Bargui- und Kentori-Herrscher
des Umlandes halten nimlich nach wie vor

abergldubisch Abstand von dieser letzten
Bastion des Imperiums in diesem abge-
legenen Teil des Kontinents. Sie fiirchten
ebenso wie die Untertanen des Trodinars
jene Nichte, in denen dieser, angetan mit
geschwirztem  Drachenschuppenpanzer
und archaischem Breitschwert auf seinem
dimonischen Ross durch das Land reitet
und dabei Sturm und Getier zu gebieten
scheint.

Der nebelgraue Serovier

Ein bekanntes Geisterschiff in der Bucht
von Hjaldingard und vor der trivinischen
Kiiste - offenbar ein serovischer Handels-
fahrer - das auBer dem Kapitin unbe-
mannt erscheint. Der Kapitin verspricht
der Besatzung des anderen Schiffes
Reichtiimer, wenn sie an Bord seines
Schiffes kommen und mit ihm segeln. Ob
er sein Versprechen hilt ist ungewiss, aber
sicher 1st, dass der Nebelgraue Serover
niemals seinen Heimathafen erreicht und
jene die den Verlockungen nachgeben, auf
Nimmerwiedersehen verschwinden.

Nyaruo - Der heulende Schrecken der
Wilder

Wenn der Wind bei Galasal aus dem
Norden weht, bringt er lokalen Legenden
zufolge nicht nur frische Luft, sondern
bisweilen aus Nyaruo, ein  Schreckge-
spenst, aus den Wildern mit sich.
Angeblich raubt sein Heulen den Verstand,
bis Wanderer in der Wildnis {ibereinander
herfallen und sich zerfleischen. Tatsichlich
ist diese Legende Wahrheit. Nyaruo ist ein
toter BalLoa der Amaunir, der im Zorn eine
finstere Windkreatur in seinen Korper rief,
welcher dort verblieb. Noch immer schwebt
sein Leib mit dem Wind, die FiiBe und
Ohren verfault, das Gesicht zu einer Zihne
bleckenden Fratze verzogen. Kurzzeitig
kann Nyaruo auch von anderen Besitz er-
greifen, nur um dann in sein fauliges Heim
zuriickzukehren. Ob der Animist das



Windwesen oder die Kreatur den Animisten
gefangen hilt, ist jedoch nicht bekannt.

Quornstan

Bei diesem Geist handelt es sich um einen
Technomanten, dessen Seele immer wieder
Besitz von Werkzeugen und techno-
mantischen Erzeugnissen nimmt und sich
einen neuen Leib daraus formt. Es heiBt,
dass er Optimaten des Hauses Quoran und
G'rolmur geradezu mit fanatischem Eifer
verfolgt. Ob diese Besessenheit tatsichlich
einem Hass entspringt ist fraglich, da
Quornstan meist Kommunikationsver-
suche unternimmt. Allerdings endeten die
Begegnungen bisher stets damit, dass
entweder der Verfolgte, den Quornstan an-
scheinend "Vater" nennt oder aber Quorn-
stans Korper sein Ende fand.

Schattenfinger

Nur seine direktesten Untergebenen
wissen, dass sich hinter Schattenfinger,
einem maichtigen Diebes-Patron von
Daranel, eine Nerolu-Mumie verbirgt.
Selbst seine engsten Vertrauten wissen
jedoch nicht, welche Ziele Schattenfinger
in "seiner" Stadt Daranel verfolgt. Die
meisten seiner Anweisungen lassen keinen
Zusammenhang erkennen, scheinen gar
von widersinniger Willkiir geleitet zu sein.
Nur die Neristu der Stadt bemerken, dass
jemand heimlich einen wachsenden Ein-
fluss auf ihr Nerenith ausiibt.

Keyanis try Melarythor / Daimonia

In den Ruinen der geschleiften Melary-
thor-Feste auBerhalb Trivinas treibt mehr
als ein gefesselter Geist oder Daimon sein
Unwesen. Doch einer der gefihrlichsten
"Bewohner" der unterirdischen Katakom-
ben diirfte der dimonischer Nachtmahr
Keyanis try Melarythor sein. Die Opti-
matin fiel beim Untergang ihres Herren, des
Patriarchen der Melarythor, Chyriakal yl
Melarythor, einer fritheren Inkarnation

jenes halbgéttlichen Magiers,

den man in Aventurien als

Borbarad kennt. Ihre Loyalitit zu

threm Meister ging tiber den Tod

hinaus und so weigerte sich ihr

Geist vor Neretons Pforte zu treten.

Ihr schattenhafter Leib weist die
ddmonischen Verinderungen auf; die
sie zu Lebzeiten an sich selbst mithilfe
der Domine Khalyanar vornahm und
zeigt so eine doppelte Brustpartie, zwel
Armpaare und gewaltige dimonische
Fligel. Thr Haar flattert stets wie

im stirkstem Sturm und ihr Gesicht

ist immer noch angetan mit der
silber-spiegelnden Triopta. Die meiste
Zeit des Jahres ist Keyanis an die Ruine
der Melarythor-Feste gebunden, doch in
bestimmten Nichten, wie der des
Sturmtages, erlaubt es ihr ithre magische
Macht und Zauberkunst sich loszureiBen
und Trivina heimzusuchen. Die Bewohner
Trivinas kennen die finstere Geisterer-
scheinung, die sich an ihren Lebenskriften
nihrt, als "Daimonia". Doch niemand
weil3, dass sie die Lebensenergie nutzt, um
sich selbst ins Leben zuriickzuholen, was
aber nur der erste Schritt auf dem Weg zu
threm eigentlichem Ziel ist: der Riickkehr

thres Meisters Chyriakal yl Melarythor!




Asila - Die Ghulkonigin
Eine Gestalt der Kkerrishi-
thischen Legenden ist die Lamija
Asila. Einst eine Fiirstin ihres
Volkes und von herausragender
Schénheit, wurde sie doch vom
Helden Gilkankesch zugunsten von
dessen Queste nach der Unsterblichkeit
verschmiht.
Zuerst bemiihte sie sich dennoch ihn zu
verfihren, verfiel aber aufgrund der
Sinnlosigkeit ihres Unterfangens dem
Wahnsinn. Letztlich glaubte sie
Gilkankesch nur durch Erfillung
seines Herzenswunsches, der Un-
sterblichkeit, fiir sich einnehmen zu
konnen. Sie bemiihte die dunklen
Michte von jenseits der schicksalsver-
kiindenen Sterne und schloss einen
unheiligen Pakt mit der Belil Khalitu,
der finsterschénen Géttin der Lust und
wurde zur unsterblichen Lamija. Als sie
Gilkankesch anbot ihre Unsterblichkeit zu
teilen, wies dieser sie angeekelt ab.
Asila verfiel der Raserei und trank das Blut
ihrer Untertanen. Nachdem Gilkankesch
sie vertriecben hatte, jagte sie dem einem
nach, was ihr verwehrt war: der wahren
Liebe. So schleicht sie sich in Stidte und
Dorfer der Kerrishither und verfiihrt die
Minner zur Untreue und labt sich an der
Lebenskraft ihrer Familien und letztlich
ihrer Geliebten.
Es heiBt jedoch auch, dass ihr in den
Brilliantsteinen eine ganze Stadt der
Untoten, insbesondere Ghule werden ge-
nannt, Untertan sei. Bei den Festland-
Kerrishitern und den Bewohnern der
stidlichen Narkramahr kennt man Legen-
den tber die Stadt der Ghulkdnigin, in
denen meist ein Held in den Palast gelockt
wird und der schénen Herrin vorgestellt
wird, bei Nacht aber rechtzeitig erkennt, in
welcher Gefahr er sich befindet, wenn das
Blendwerk im Schein des Mondes seine
Macht verliert, die Stadt als Nekropole er-

scheint und die Lamija sich an ithm laben
will. Einige dieser Legenden beschreiben
siec mit EselsfiBen oder Bocksbeinen und
auch lingliche pelzige Ohren und eine
nahezu tierhafte Briinstigkeit werden ihr
angedichtet. Es mag durchaus sein, dass
der Hunger Asilas tierhaftere Seite zum
Vorschein bringt.

Man streitet sich nach wie vor dariiber,
welcher Familie Asila einst angehorte,
jedoch mehr als eine niedergeschriebene
Legende nennt einen Familien-Namen, da
zahlreiche Schreiber den Namen eines
Gegners beleidigen wollten, indem sie eine
Verbindung zur Lamija herstellten.

Dyakhar

Ein ausgestoBener Paktierer aus dem
Hause der Onachos und einer der meist-
gesuchtesten Minner des Imperiums, ist
Dyakhar - kein Untoter an sich, zumindest
noch nicht. Allerdings lisst darauf kaum
noch etwas schlieBen, denn der Magier er-
innert nur noch an einen wandelnden
Leichnam, in dessen leeren Augenhohlen
ein kaltes weilles Licht glimmt. Jedoch ist



wohl niemand auBler thm derart weit in
den Kreisen der Verdammnis fortge-
schritten wie er und es ist thm eine
unheilige Freude ganze Gebeinfelder zum
Un-Leben zu erwecken und die Lebenden
heimzusuchen. Dennoch tritt er nur selten
offen in Erscheinung und lenkt eher seinen
Cirkel, dem Vampire und andere vernunft-
begabte Untote angehoren, der Nereton-
priesterschaften und andere mit dem Tod
verbundenen Gemeinschaften infiltriert
und zu pervertieren sucht. Dyakhar ist be-
sessen, die letzten Geheimnisse des
Lebens, des Todes, allem dazwischen und
letztlich der Unsterblichkeit zu erlangen
und auf diesem Weg ist ihm nichts heilig
Am Sturmtag waihlt er sich meist ein Opfer
aus, das seinem chemaligen Haus in
irgendeiner Weise nahe steht und sucht es
bei Einbruch der Nacht mit seinen untoten
Dienern heim.

Der Schidel des Alten

Die Geistererscheinung, die man den
fliegender, in blaue Flammen ge- |
hiillter Totenschidel eines Alten, )\<
durch dessen Kiefer und Augen- /@/
schwarze Viper kriecht. Den

Geschichten zufolge soll er

tiber michtige Zauberei ge- /

ern  erscheinen. Manche ( {

glauben, dass es sich bei dem 1-32’1

Schidel um den Geist eines

einem der Griinder eines der Hohen
Hiuser. Einige gehen soweit, zu be-
haupten, dass er seine Opfer vor allem

mit seinen "Erben" nicht zufrieden ist.
Derartige Ansichten sollte man jedoch
nicht offentlich duBern, gelten sie im

Schiidel des Alten nennt, erscheint als k
hohlen bestindig eine

dﬂ _
bieten und bevorzugt Zauber-
Alten handelt, vielleicht sogar
deshalb unter den Optimaten sucht, weil er
Imperium doch als staatsfeindlich.

 (

DitE SCHADELjUIIGER_

In Anlehnung an die Geistergestalt hat

sich ein Cirkel von fanatischen Meuchel-

mordern auf die Eliminierung von Opti-

maten spezialisiert. Viele Sichtungen des
Schidels mégen in Wahrheit sogar auf die
Schideljiinger zuriickgehen.

Schlimmer noch ist, dass der Cirkel von den
Draydal unterwandert ist, die in dem Schidel eine
ihres

Manifestation namenlosen Schidelgottes

sehen.

Abysaal as Tharamnos
Einst ein michtiger Magokrat Xar-
xarons, war sogar die Patriarchen-
wiirde des Hauses fiir Abysaal zum
greifen nahe, doch ein bis heute unaus-
gesprochener Frevel, der ihm den Weg
ebnen sollte, beendete seinen Hohen-
flug und sein Leben. In einem mehrere
Tage andauerndem Magierduell warf der
damalige Patriarch des Hauses Tharamnos
den Frevler nieder, doch seine Getreuen
stahlen dessen Leichnam und balsamierten
ithn so ein, wie Abysaal es sie fiir diesen Fall
gelehrt hatte. Die finstere Ritual-Magie tat
thr Werk: Abysaal as Tharamnos erhob
N % sich als Magiermumie.
=Y Heute haust der lingst vergessene
Magier in seiner Gruft in den
) xarxarischen Bergen, die jedem der
es betritt klein und winzig vor-
F kommen muss, bis er begreift, dass
/ ) der Spiegel dort eine Pforte zu einer
e anderen Welt darstellt, die voller
dunkler Illusionen und finsterer
Geheimnisse ist und in deren Zentrum
die Mumie Abysaal auf ihn wartet. Von
seinem Haus lingst vergessen gemacht,
kennt  Abysaal  jedoch  zahlreiche
Geheimnisse, die jenen mittlerweile selbst
nicht mehr bekannt sind und diirfte wohl
einer der michtigsten Daimonologen sein,
die das Haus je hervorgebracht hat.




DER FREVEL
Abysaals Frevel bestand darin, dass er
die Geister auf dem Plateau der Alten versklaven
und so iber die Macht und Weisheit
mehrerer Alter und Magier gebieten woll-
te. Das hitte ihn, wire er erfolgreich gewesen
wohl in eine Art halbgottliches Wesen ver-
wandelt. Doch mag sein ganzes Ritual auch nur
ein Tduschwerk Iryabaars gewesen sein, denn auf
dieser Domine des verbotenen Wissens und des
Wahnsinns griindet Abysaal bis heute seine Macht.
Noch immer hofft er darauf, den Spiegel der
Seelen zuriick zu gewinnen, der den
Fokus fiir das Ritual bildete und der auf dem
Plateau verborgen ist. Doch kann Abysaal das
: Plateau der Alten nicht linger betreten, denn die
" Magier Xarxarons haben seinen Geist einstmals von
‘ dort verbannt, damit er nicht seinen Weg unter die
reinen Geister dort finden moge. Allerdings
bannten sie ithn auch in seiner untoten Form, so
dass Abysaal auf Lakaien angewiesen ist, die er aus
einer Laune heraus stets aus Unwissenden re-

krutiert, denen er seine guten Absichten vorgaukelt.

Die Spinnenfrau

Dort wo Ban'Bargui tiber lingere Zeit oder
schwer misshandelt, vielleicht sogar getétet
werden, taucht angeblich seit Jahrhun-
derten der Geist einer jungen, bezau-
bernden Saban Bagui auf, die mit nichts als
ihren langen silbernen Haaren und
diinnen Schleiern aus Spinnenseide be-
kleidet ist. Mag dieser Anblick zunichst
noch sehr angenehm sein, dndert sich das
fiir die Peiniger der Ban'Bargui meist recht
schnell, wenn sich die Schonheit mit
einem eisigen Licheln in einen Spinnen-
schwarm verwandelt und ihren Opfern
eine neue Definition von Leid und
Schmerz bringt. Seltsamerweise scheint
die Erscheinung nicht ortsgebunden zu
sein und scheint auch nicht jeden Ubergriff
auf die Kinder des Windes zu siithnen.
Bisher waren Exorzismen ebenso wirkungs-
los wie die korperliche Vernichtung der

Saban Bargui oder der Spinnen. Ob die
Spinnefrau also wirklich ein Geist ist, oder
vielleicht eine alterslose Zauberin oder gar
etwas ginzlich anderes, ist daher fraglich
und selbst den Ban’ Bargui nicht bekannt.

Neretons Hunde

Ein Phinomen, das man schon im ganzen
Imperium beobachtet hat, sind Neretons
Hunde, eine Meute nachtschwarzer Koter,
mit glihend roten Augen, die Frevler
Neretons, aber angeblich auch Geister
hetzen, die sich dem Zugriff des Toten-
richters entziehen wollen. Doch scheint es
moglich, dass es mehrere Phinomene gibt,
die im Volksmund als Neretons Hunde
bezeichnet werden, so z.B. auf Era'Sumu,
wo man die daimonische Meute
Kharamoths kennt oder aber die finsteren
Alfenhunde und heiligen Wolfsrudel der
Jagdgottin Firn bei den Hjaldingern.

Der kopflose Reiter von Serovogor

Eine oder besser mehrere beliebte
Legenden zur Sturmnacht in Serovia
drehen sich um den kopflosen Reiter von
Serovogor, der meist als imperialer
Myrmidone hoch zu Ross beschrieben
wird, gelegentlich aber auch als Kentori-
Soldner. Kopflose Leichen, die man nach
einer nebeligen Nacht im Freien findet,
werden diesem Geist zugeschrieben.
Niemand weil3, wie der Reiter seinen Kopf
verlor, noch nach welchen Kriterien er sich
seine Opfer auswihlt. Einige glauben, dass
jene die seinen Kopf besitzen im befehlen
konnen, andere meinen, dass er eben jene
totet, die diesem zu nahe kommen. Einig
ist man sich jedoch darin, dass er nach der
Eroberung durch das Imperium erstmals
in Erscheinung trat und dass weder die
Nebel, noch das Meer zwischen den Inseln
Hindernisse fiir ihn darstellen.

Die Nassis /Das Sumpfliebchen

Der Geist einer jungen Loualil, die angeb-
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lich in Balan Cantara Minner in nebligen
Nichten zu sich lockt und mit einem er-
trinkendem Kuss in die sumpfig-wissrigen
Tiefe zieht. Einige sagen, dass die Loualil
von Menschen aus dem Wasser gezogen
wurde und an ihren Quilereien zugrunde
ging und sich nun richt.

Die [TaCHAHMERIT
Tatsichlich gibt es einen Geist, wie den der
Geschichten und auch die tragische Legende trifft
zu, doch in letzter Zeit hat sich eine menschliche
Meuchlerin, die nicht an die Geschichten glaubt,
darauf verlegt die Vorgehensweise der Nassis zu
kopieren und ertrinkt ihre Opfer in den Fluten der
Kanile. Ob diese Missetaten den Zorn der gepei-
nigten Loualil-Seele erregen werden, bleibt ab-
zuwarten. Moglicherweise wendet sich die Meuch-

lerin an die Helden ohne ihnen zu sagen, warum sie

von dem Geist verfolgt wird.
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