Orden der Hexer (auf Ariochia)

Einleitung

Der Orden der Hexer ist eine militdrisch gepragte, semi-geheime Monsterjager-
Organisation mit strikter Hierarchie und eigenen Traditionen. Hexer arbeiten ahnlich
wie Soldner, was bedeutet, dass sie sich anheuern lassen und fiir ihre Arbeit gerecht

bezahlt werden wollen.

Sie agieren politisch neutral, mischen sich jedoch indirekt in Konflikte ein, wenn
Ubernatirliche Wesen oder Schwarzmagier beteiligt sind. Der Orden ist eine brutale,
aber notwendige Institution, wobei die allgemeine Meinung der Bewohner Ariochias

zwischen Misstrauen und praktischer Notwendigkeit schwankt.

Einer der Hauptgrtinde fir dieses Misstrauen ist die Tatsache, dass Hexer durch
alchemische Prozesse Ubermenschlich verstarkt wurden und dadurch fast ebenso

monstros wirken wie die Kreaturen, die sie jagen.
Funktion

Der Orden der Hexer Ubernimmt eine spezialisierte, aber umstrittene Rolle in
Ariochia. Obwohl sie keine offizielle staatliche Institution sind, sind sie fir den Schutz
der Bevolkerung vor tbernattrlichen Bedrohungen unerlasslich. Sie eliminieren nicht
nur Kreaturen der Dunkelheit, die Menschen bedrohen, sondern bekampfen auch
Schwarzmagier, Paktierer und andere Wesen, die mit dunklen Kréaften arbeiten.

Struktur
Die Hexer sind in eine strenge Hierarchie gegliedert:

e Anwarter: Kinder und Jugendliche, die ihre Ausbildung im Orden beginnen.

Sie durchlaufen ein intensives Training.

« Adepten: Anwarter, die alle Prufungen tberlebt haben, aber noch wenig
praktische Erfahrung besitzen. Sie reisen mit einem Lehrmeister, um ihre

ersten Auftrage zu erfullen.

o Hexer: Vollstandig ausgebildete Ordensmitglieder, die selbststandig durch die

Welt reisen und Auftrage annehmen. Oft arbeiten sie in Trios zusammen.

¢ Lehrmeister: Erfahrene Hexer, die meist in Triskar verbleiben und neue

Anwarter sowie Adepten ausbilden.



e GroBmeister: Die altesten und erfahrensten Ordensmitglieder eines
bestimmten Pfades. Sie treffen Entscheidungen, die den gesamten Orden

betreffen, und bleiben meist in Triskar.
Zusatzlich gibt es drei Pfade, auf die sich Hexer spezialisieren:

e Pfad der Hand: Krieger des Ordens, spezialisiert auf Kampf, Strategie und
das Aufspiren von Feinden.

e Pfad des Geistes: Huter des Wissens, Alchemisten und Experten fur
Mutagene.

e Pfad der Magie: Magiekundige Hexer, die gegen magische Bedrohungen

kampfen und Ritualmagie beherrschen.
Geographische Verortung

Die einzige Ordensfestung der Hexer ist Triskar, eine alte Festung, tief im
Drachenrtcken verborgen. Ihre genaue Lage ist unbekannt, doch in ihrer Nahe liegt
die Ortschaft Festungsgrund, die unter dem Schutz der Hexer steht und die

einfachste Mdglichkeit bietet, den Orden zu kontaktieren.

Politische oder wirtschaftliche Verbindungen (Freundschaften und
Feindschaften)

Die Hexer geben ihr Bestes, sich aus politischen Angelegenheiten herauszuhalten.
Dennoch bestehen Spannungen zu Landern wie Zakkharum und den Sturmlanden

aufgrund tiefen gegenseitigen Misstrauens.

Im Allgemeinen lasst sich sagen: Niemand mag Hexer auf3er wenn Monster in der
Nahe sind und keine strahlenden Helden zur Stelle stehen. Die Bevdlkerung

betrachtet sie als notwendiges Ubel — gefiirchtet, aber nitzlich.
Geschichte(n)

Der Orden der Hexer entstand vor etwa 300 Jahren im Drachenriicken. Ein
machtiger Vampir herrschte dort mit eiserner Faust und forderte tiber Jahre hinweg
einen hohen Blutzoll. Schliel3lich opferten die Bewohner der umliegenden Darfer ihr

Erspartes, um Sdldner und Magier anzuheuern.

Nach einer verlustreichen Schlacht fiel der Vampir, und die Gberlebenden Kampfer,

gezeichnet von den Schrecken des Krieges, blieben in seiner Burg. Sie erkannten,



dass ihre Fahigkeiten weiterhin gebraucht wurden und begannen, Monster zu jagen,

um ihren Lebensunterhalt zu sichern.

Mit der Zeit entwickelten ihre Alchemisten Methoden zur Verstarkung der Séldner
durch Mutagene. Ein Codex wurde verfasst, und die ersten Regeln des Ordens
entstanden. So wurden aus einfachen Kriegern die ersten Hexer, und ihre Rudel

begannen mit der Jagd auf Kreaturen der Dunkelheit.

Allerdings haben sich im Laufe der Jahrhunderte einige unschone Geruchte
verbreitet. Angeblich sollen sie vor nicht allzu langer Zeit Werwolf-Babys im
Drachenriicken ermordet haben. Zudem kursieren Behauptungen, dass sie Kinder

stehlen und mit Monstern unter einer Decke stecken.
Bespielte Charaktere

e Corvus (Kilian Ruso)
e Craven Lichtherz (Roman Riegler)
e Fenya Darkmoor (Sarah Kleindinst)

e Kaelem von Morhen (Lukas Gartner)
Kontaktdaten

Kilian Ruso — kilian@ruso.at

Rechtlicher Hinweis

Die Beschreibung des Hexer Ordens auf Ariochia ist eine inoffizielle und non-
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