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VORWORT & ALLG. ERKLARUNGEN

Diese Erweiterung dient zur Vertiefung und zum besseren Verstandnis der Goétterwelt, in Bezug auf das
Regelwerk Codex Ill. Im Falle dieser Erweiterung werden keine neuen Regeln eingefiihrt. Das Basis-
regelwerk stellt die Grundlage der Codex Il Regeln dar und innerhalb dieser Erweiterung sind keine
neuen Regeln eingeflhrt worden. Daher bendtigt inr zwingend das Basisregelwerk, um die Inhalte der
Erweiterung umsetzen zu kénnen.

Ihr findet hier hauptséachlich die Gétterliste und Aspektliste in einer sehr genauen Ausarbeitung. Trotz-
dem wird kein Anspruch auf Vollstandigkeit erhoben. Meldet euch gerne, wenn euch Gétter, welche
bespielt werden fehlen, oder ihr bestimmte Aspekte vermisst.

Warum ist es wichtig sich mit seiner Religion auseinander zu setzten?

Einfach einen Glauben zu wahlen ist nicht alles. Ein*e Kleriker*in sollte die Wertvorstellungen, Glau-
bensaspekte und Ideologien der gewahlten Gottheit verinnerlicht haben, daher auch wirklich verstan-
den haben. Nur so kann glaubhaft diese Rolle gespielt und die Gottheit vertreten werden. Daher ist es
kein gewabhlter Beruf, sondern eine Berufung!
Gotter verzeihen selten Verrat (mit Ausnahme des Gottes des Verrats selbst @2 ). Absichtlich oder un-
absichtlich vom Weg abzuweichen, kann je nach SL eine direkte Auswirkung auf die Krafte der Macht-
nutzer*innen haben.
Uberlegt euch also vorher, ob ihr diese ,Einschrankung” spielen kénnt und wollt.
Redet mit anderen Kleriker*innen, welche diesem Gott oder dieser Géttin folgen, holt euch Infos von
den Autoren, wenn das mdglich ist.

Zu viel Vorbereitung ist nicht wirklich moglich!

Als Theologe*Theologin, kann der Glaube und das Gétterwirken auch sehr sachlich gesehen werden.
Daher kann es erklart werden, jedoch muss hier nicht notwendigerweise direkt daran geglaubt werden.

Glaubige Charaktere kdnnen es verstehen, sie kénnen sich streng an die Regeln halten, sie kbnnen an
Messen teilhaben, oder eben nicht. Wenn aber ein glaubiger Charakter immer vom Herrn der Heilung
und des Lebens predigt und in der Schlacht ohne Probleme ein Blutbad nach dem anderen anrichtet,
verliert er*sie vielleicht ein wenig an Glaubwiurdigkeit und verdient sich eine kleine ,Pappnase®.

Darum, dberlegt euch wie, warum und wie intensiv ihr euren Charakter in diese Richtung be-
wegt und spielen wollt. &

Und warum gibt es dafiir eine extra Erweiterung?

Das ist einfach. Spielst du KEINE*N Kleriker*in, Theologen*in oder sehr glaubigen Charakter kann dir
die Gotterwelt und auch deren Aspekte herzlich egal sein.

Daher richtet sich diese Erweiterung an alle Personen, die einen Charakter spielen wollen, wel-
cher sich mit der Goétterwelt befasst, oder sogar mit dieser verbunden ist.

Gendern: Im FlieBtext wurde auf das korrekte Gendern geachtet, jedoch auf Grund der Ubersichtlichkeit von
Uberschriften und Tabellen, sind nur die ménnlichen Formen angefiihrt, es sind aber auch dort immer die weibli-
chen Formen mitgemeint!
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GESINNUNGEN

Gotter haben Gesinnungen und daher geben sie Klerikern nur dann ihre Krafte wenn sie kompatibel
sind.

Typisch wére eine Abweichung von 2 Feldern horizontal und vertikal oder 1 Feld diagonal.
Ausnahmen werden extra beschrieben.

Verlasst ein Kleriker den Weg seiner Gottheit verliert er MINDESTENS die Fahigkeit Wunder zu wir-
ken!

Bsp. 1
Selune ist eine Chaotisch-Gute Gottheit.

Kleriker, welche ihr folgen, konnen also Neutral-Gut, Wiederspenstig-Gut, Chaotisch-Gut, Chaotisch-
Moralisch, Chaotisch-Neutral oder Wiederspenstig-Moralich sein.

NG WG CG

WM CM

CN
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Bsp. 2

Asmodeus ist eine Rechtschaffen-Neutrale Gottheit.

Kleriker, welche ihm folgen, kdnnen also Rechtschaffen-Gut, Rechtschaffen-Moralisch, Rechtschaf-
fen-Neutral, Rechtschaffen-Verdorben, Rechtschaffen-Bose, Sozial-Moralisch, Sozial-Neutral, Sozial-
Verdorben und Vollkommen-Neutral sein.

RN

RM SM

RN SN N
RV SV

RB

Bsp. 3

Horeia ist eine Vollkommen-Neutrale Gottheit.

Kleriker, welche ihr folgen, kdnnen also Neutral-Gut, Neutral-Moralisch, Vollkommen-Neutral, Neutral-
Verdorben, Neutral-Bdse, Widerspenstig-Neutral, Chaotisch-Neutral, Sozial-Neutral, Rechtschaffen-

Neutral, Sozial-Verdorben, Widerspenstig-Verdorben, Sozial-Moralisch, Widerspenstig-Moralisch

sein.

NG
SM NM WM
RN SN N WN CN
SV NV WV
NB
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GOTTER AUS ARIOCHIA

Gesin-
Pantheon Gott r&l:)r:tg G;?;::tl;?g Aspekte Symboliken Zustandigkeit
heit
Al Imarat Djamal NG Typisch Fruchtbarkeit, Lust, Schénheit Schéner Jiingling, Kaninchen Claudia
Der gleichnamige Fluss; ein langer, Claudia
Al Imarat Hapi N Typisch Fruchtbarkeit (des Bodens), Ernte, Wasser sich schlangelnder, Drache mit Kiemen
und Flossen
Rauch, Barke, stilles Gewasser, Weg in Claudia
Al Imarat Horeia N Typisch Seelen, Schutz, Ubergang/Ubertritt karger Landschaft, in grau gehullte/ver-
schleierte Frau
s Al . - Schwarzer Panther mit blauen Augen Claudia
. . Gaunerei, Gllick, Dunkelheit/Nacht, Geheimnis, - . ’
Al Imarat Liris RB Typisch Ehre/Treue, Luge/Verschleierung, Chaos, Feuer schwarz verhulite Frau mit Pantherkopf
und blauen Augen
.. . Mond, Rechtsprechung, Eid/Schwur/Verspre- blasse Frau mit blauschwarzen Haaren, Claudia
Al Imarat Maht'in RG Typisch chen, Schicksal, Wahrheit, Zeit, Gezeiten Nachtkauzchen, Marder
Al Imarat xs:::ét?:; N Typisch Schénheit, Freude, Jugend, Die schénste Frau Claudia
. . Gastfreundschaft, Herdfeuer, Hausherrin, Ko- Eine Frau, die auf einem Teppich sitzt, Claudia
Al'Imarat Mawgida ce Typisch chin Schussel mit Taboulé
Al Imarat Naran CN Typisch Schmiedekunst, Glasbléser, Esse, Glut, Streit, Schmied mit rotgoldenem Haar, fiinf Claudia
Krieg flammiges Feuer
Allmarat  NugaYid  CB Typisch Wettstreit, Handel, Kampf, Konflikt Mensch mit 2 Kgpien, 4 Amen und 4 Claudia
Al Imarat Om Shann unbe- Typisch Schutz, Himmel, Ewigkeit, Kreislauf, Geburt menschliche_ Fray in hellblau und weifs, Claudia
kannt mit weilRen Haaren
Al Imarat Rami NG Typisch Jagd, Bogenschiitze, Wildtiere Bogenschiitze, Gepard Claudia
Al Imarat E:fnt::]'zg: NG Typisch Mond, Heilung, Liebe Salamander Reini
Al Imarat Ra:—i‘:ﬂin_ NG Typisch Sonne, Wahrheit, Reise Skorpion Reini
Sabah, der Keine recht- Claudia
Al Imarat Morgen- CN schaffenen Liebe, Verfuhrung, Jugend Die Geliebte
stern
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Al Imarat

Al Imarat
Al Imarat
Ardag
Dalriada

Dalriada

Dalriada
Dalriada
Dalriada
Dalriada
Dalriada
Dalriada
Dalriada

Dalriada

Drachenru-
cken

Estran

Estran

Grofl-Yian

Imperium
Aurum
Imperium
Aurum
Imperium
Aurum
Imperium
Aurum

Shadani
Shamsin
Shisha
Ardauge
Bel
Brigid
Dagda
Danu
Lugh
Macha
Maeve
Morrigan
Ogma
White Lady

Sheyani

Seelenwir-
bel

Yaotl

Kami (Japa-
nische My-
thologie)
Astraios
|Astraia

Asmodeus
Bellorum

Casinoria

NG
RN
N
NG
RG
Egal
Egal
Egal
Egal
Egal
Egal
Egal
Egal
Egal
NG

NG

N

ver-
schie-
denes

CG
RN
NB

CN

Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Egal
Egal
Egal
Egal
Egal
Egal
Egal
Egal
Egal
Typisch
Typisch
Alle

verschiede-
nes

CG, WG,
NG, SG

Typisch
Typisch

Typisch

Tanz, Freude, Feiern, Musik

Wissen, Gerechtigkeit, Feuer, Kunst, Tod,
Sonne

Ruhe, Rauch, Langmut, Bewusstseinserweite-
rung

Fruhling, Sommer, Herbst, Winter, Wiederge-
burt, Magie
Sonne, Vieh, Ernte, Fruchtbarkeit, Feuer, Hei-
lung, Reinigung, Wissenschaft, Erfolg

Ackerbau, Feuer, Heilung, Inspiration, Lernen,
Weissagung, Poesie, Schmiedekunst

Kunst, Wissen, Magie, Reichtum
Alles
3 beliebige, KEIN WASSER!
Luft, Heilung, Prophezeiung
Tod, Wasser, Blut
Krieg, Rache
Wissen, Magie

Tod, Zerstorung

Leben, Tod, Geburt, Kreislauf, Gleichgewicht,
Freiheit

Frihling, Sommer, Herbst, Winter, Tod, Magie

Feuer, Blut, Sonne, Schicksal

verschiedenes

Freiheit, Erleuchtung, Wissen, Kunst, Pforten

Recht, Ehrgeiz, Gesetze, Anwalte

Krieg & Schlachten, Soldner, Landsknechte, Sol-
daten

Gluck, Glicksspiel

Tambourin

mannlicher EIf in weifd und gelb

Shishapfeife mit blaulichem Rauch

Auge, Spiralférmiges Muster mit Pfeil
nach unten

Triskele

Triskele

Triskele
Triskele
Triskele
Triskele
Triskele
Triskele
Triskele

Triskele

Zwei Fische, einer Lebendig, einer als
Skelett

keines

gefligelte Schlange

verschiedenes

Schlissel, Sterne, Fuchs, Maske,...
Rune des Gesetzes §

Zwei gekreuzte Waffen

Hasenpfote, Kleeblatt bzw. 2 ,6er” zei-
gende Wirfel

Claudia
Claudia

Claudia

Julia & Valentin

Jogi
Jogi

Jogi
Jogi
Jogi
Jogi
Jogi
Jogi
Jogi
Jogi

Peter

Julia & Valentin

Julia & Valentin

Lukas

Karin & Caroline

Karin & Jogi
Karin & Jogi

Karin & Jogi
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Imperium

Aurum Dahovar
Imperium Discordia
Aurum

Imperium Duuna
Aurum

Imperium Helios
Aurum

Imperium Innoval
Aurum

Imperium Janus
Aurum

IESHCN Mirciron
Aurum

Imperium Nethunus
Aurum

Imperium Nocturnis
Aurum

Imperium Platea
Aurum

Imperium Valescor
Aurum

Innes Erin ,Kamasha*“

Eisener

Sturmlande Patriarch

Sturmlande Sturmgott
Tundara Erdgottin

Unbekannt Eshal

Unbekannt lljina

Unbekannt Nechoshuet
Vendoc Aurore
Vendoc L’Artiste
Vendoc La Sauvage

CB

CN

CG

CN

RB

NG

RB
RN
NG
RN
RN
RG
NG

unbe-
kannt

CG

Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch

Typisch

Typisch

Alle aul3er
Chaotisch

Typisch
RG/RM/SG

Typisch

Alle aul3er
CB

Typisch

Ungliick, Missgeschicke, Stindenbock

Zwietracht, Verwirrung, Zerstérung, Erneuerung,
Veranderung

Emotion, Liebe, Beziehung, Kunst, Barden
Sonne, Licht, Heilung, Wahrsagerei
Bildung, Lesen & Schreiben, Wissen

Pforten, (Tur)-Schwellen, Entscheidungen

Neugier, Tratschen, Einmischung
Meer, Wasser, Wetter, Reise
Tauschung, Diebe, Nacht, Spione
Wege & Stralien, Boten, Reisen
Handwerk, Starke, Schutz, Feuer
Winter, Fruchtbarkeit, Kampf, Schutz

Tyrannei, Metall (Erde), Krieg

Herrschaft, Luft, Kampf
Schopfung, Natur

Ordnung, Wissen, Kraft

Krieg, Ordnung, Tod, Schicksal

Handwerk, Elemente, Wissen, Schmiedekunst
Geburt, Fruchtbarkeit, Wohlstand, Handel
Kreativitat, Kunst, Kampf, Erschaffen, Bauen

Natur, Tiere, Wetter, Wildnis

Albatros bzw. 2 ,Schlangenaugen” zei-
gende Wirfel

goldener Apfel
Singende Elfe, in einem Blumengarten
Flammenziingiges Sonnenrad
Schreibfeder

Doppelkopf

Dreizack

Fuchskopf, Sichelmond

Wagenrad, Wandersmann, Stiefel &
Stock

Werkzeuge, Hammer und Amboss auf
Schild

Funfeck in einem Dreieck Uber ei-
nem Kreis

WeilRer Rabe, roter Faden

Hammer, Amboss, Kessel, Feuer

halbe Sonne liber Weinkelch

Lyra, hellblau, weil, silber,

Blitz in einem Blatt, dunkelgrin, gelb-
gold

Karin & Jogi
Karin & Jogi
Karin & Jogi
Arthur
Karin & Jogi
Karin & Jogi
Karin & Jogi
Kathi
Karin & Jogi
Karin & Jogi
Karin & Jogi

Keine — im Nebel ver-
schwunden
Seppi

Seppi
Kathi
Beniji
Nelli

Hérnchen

Babsi
Babsi

Babsi
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Babsi

Vendoc Mortis RG Typisch Tod, Schlaf, Heilung Sichelkreuz, weinrot, anthrazit, Eisen

Vendoc Sybarite CG Typisch Genuss, Rausch, Sinnesfreude, Liebe Herz, in schwarz-rot senkrecht geteilt Babsi

Vendoc Wynanne CG Typisch Natur, Elemente, Magie, Feiern Nicht vorhandeln Babsi
Zakkharum  Gott-Pharao RN Typisch Tot, Untot, Ewigkeit Zwei Dreiecke (Spitzen nach aulen) David

RG = Rechtschaffen/Gut, NG = Neutral/Gut, CG = Chaotisch/Gut, RN = Rechtschaffen/Neutral, N = Neutral, CN = Chaotisch/Neutral, RB = Rechtschaffen/Bése, NB = Neutral/Bése, CB = Chao-
tisch/Bose
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GOTTER AUS ANDEREN WELTEN

Gesin-
Pantheon Gott gL";:E Gg?:::;?g Aspekte Symboliken Zustiandigkeit
heit
'?\lu:bi?nn Lydea N Typisch Bildung, Taktik und Stahl Gesicht einer schreienden Person
Aventurien Aves N Typisch Abenteuer, Reise Paradiesvogel
Aventurien Boron RG Typisch Tod, Schlaf, Traume Boronsrad
Aventurien Efferd CG Typisch Meer, Wasser, Luft Dreizack
Aventurien Firun RN Typisch Winter, Jagd Eisbar
Aventurien Hesinde RN Typisch Wissen, Kunst Schlange
Aventurien Ifirn N Typisch Winter, Jagd Schwan
Aventurien Ingerimm N Typisch Schmiedekunst, Handwerk Ambos
Aventurien Kor N Typisch Kampf, Krieg, Blut Panther
Aventurien Marbo CN Typisch Tod, Wahnsinn, Visionen Weiler Rabe
Aventurien Nandus N Typisch Geheimnisse, Wissen, List Einhorn
Aventurien Peraine RN Typisch Landwirtschaft, Heilung, Leben Ahrenbiindel
Aventurien Phex NG Typisch List, Handel, Gaunerei Fuchs
Aventurien Praios RN Typisch Sonne, Gerechtigkeit Sonne, Greif
Aventurien Rahja CG Typisch Liebe, Gaumenfreuden Rose, Weinreben
Aventurien Rondra RG Typisch Krieg, Sturm Léwin
Aventurien Swafnir N Typisch Meer, Kampf Wal
Aventurien Travia RG Typisch Familie, Treue Gans
Aventurien Tsa CG Typisch Anfang, Fruchtbarkeit, Leben, Frieden Regenbogen, Eidechse
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Ayvorra Odimine RG Typisch
Ayvorra Te’Masath CG Typisch
Faerlin — - .
Drow Eilistraee CG Typisch
Faer(in — Kiaransa- .
Drow lee, e HYEBET
FaerQin — .
Drow Lolth CB Typisch
FaerQin — .
Drow Selvetarm CB Typisch
Faerdn — .
Drow Vhaeraun CB Typisch
Faerfun - El- Aerdrie Fae- cG Typisch
en nya
Faergrl}- El- Angharradh CG Typisch
Faer(n - EI- Corellon La- .
fen rethian CG Uyl
FaerQn - El- Erevan lle- CN Typisch
fen sere
Faerdn - El- Fenmarel .
fen Mestarine CN Typisch
Faerdn - El- Hanall_ Cela- cG Typisch
fen nil
Faerdn - EI- Labelas .
fen Enoreth ce Typisch
Faer(n - El- Rillifane .
fen Rallathil CcG Typisch
Faeran-El-  Sehanine
fen Mondbo- CG Typisch
gen,
FaerfL;rrl]- - Shevarash CN Typisch
Faerdn - El- Solonor .
fen Thelandira CG Typisch
FaerQn - El- Tiefer .
fen Sashelas cG Typisch

Gerechtigkeit, Gesetzte, Recht, Verge-
bung, Versprechen, Heilung, Familie, Sol-
dat

Feuer, Wandel, Veranderung

Kunst, Mond
Magie, Tod
List, Dunkelheit, Nacht
Krieg, Dunkelheit, Nacht
List, Diebstahl
Sturm, List, Himmel
Wissen, Leben, Schutz
Magie, Licht, Kunst
List, Freude
List, Anderswelt, Reise
Leben, Liebe, Schonheit
Magie, Wissen, Zeit

Natur

Traum, Reise, Tod

Krieg, Rache
Krieg, Jagd

Natur, Sturm, Meer

Schwert & Waage Elisabeth

Brennende Frau mit roten Haaren Elisabeth

Tanzende weibliche Drow-Silhouette mit
einem Schwert vor dem Vollmond

Weibliche Drow-Hand, die viele Silber-
ringe tragt

Spinne

Spinne Uber gekreuztem Schwert und
Streitkolben

Schwarze Maske mit blauen Glaslinsen
Uber den Augen

Vogelumriss vor einer Wolke

Dreieck mit drei verschrankten Kreisen im
Inneren

Sichelmond
Asymmetrischer achtzackiger Stern
Zwei spahende elfische Augen
Goldenes Herz
Untergehende Sonne

Eiche

Vollmond unter einem Mondbogen

Gebrochener Pfeil tiber einer Trane
Silberner Pfeil mit griiner Befiederung

Delphin
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Faerdn — Baravar
Gnome Mantel- NG Typisch Magie, List Dolch vor einem Kapuzenumhang
schatten

FaerQn — Flandal

Gnome Stahlhaut NG Typisch Wissen, Handwerk Brennender Hammer

Faerlin — Garl Glitzer-

Gnome gold RG Typisch List, Reichtum Goldklumpen

Faerdn — Segojan

Gnome Erdrufer Typisch Erde, Tod leuchtender Edelstein

Faer(n —

Halblinge Arvoreen RG Typisch Krieg, Wachsamkeit Gekreuzte Kurzschwerter

Faer(n —

Halblinge Cyrrollalee RG Typisch Leben, Zivilisation Eine offene Tir
Faertin — Urogalan RN Typisch Tod, Erde Silh ines Hundekobf
Halblinge 9 yp , ilhouette eines Hundekopfs

Faerdn -

Menschen Akadi N Typisch Sturm, Luft Wolke

Faerdn -
Menschen

Drei umgedrehte Dreiecke um ein langes

Asmodeus RB Typisch Wissen, List, Genuss Dreieck
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Faerdn -

Menschen Azuth RN Typisch
I\/|I::nesrgrr1]e-n Beshaba cB Typisch
Menschen Bhaal NB Typisch
I\/|I::nesrgrr1]e-n Chauntea NG Typisch
I\/T:r?sfgr?e-n Cyric CB Typisch
A/T:rfsfgrqen DT NG Typisch
I\/T:r?ggfr:e-n [I)R:ﬁtz:::\e RN Typisch
Menschen ek NG Typisch
I\/T:r?;grr:e-n Gond N Typisch
A/T:rfsfgrqen T N Typisch
Vemschen  Wingstrom NG Typisch
h:::srgge-n Helm RN Typisch
Menschon Hoar RN Typisch
h::r?;grr]]e-n Jergal RN Typisch
I\/II::rfsch:jRen Kelemvor RN Typisch
h::r?;grr]]e-n Kossuth N Typisch
Menachen  Lathander NG Typisch
h/llzsr?srgr?e-n Leira CN Typisch
I\/llzeanestgr?e-n Lliira CG Typisch
h::rfégge-n limater RG Typisch

Magie, Wissen
List, Ungliick
Tod, Mord
Leben, Fruchtbarkeit, Landwirtschaft
List, Lige
Magie, Wissen, Wissenschaft
Krieg, Kampf, Strategie
Leben, Natur, Frieden
Wissen, Handwerk, Schmiedekunst
Wissen, Erde
Wissen, Natur, Jagd
Leben, Licht, Wachsamkeit
Krieg, Rache
Wissen, Tod, Geheimnisse
Tod
Licht, Feuer
Leben, Licht, Erneuerung
List, lllusion
Leben, Freude

Leben, Ausdauer

Linke Hand, die nach oben zeigt, von
Feuer umgeben

Schwarzes Geweih

Schéadel umgeben von einem Ring aus
Blutstropfen

Getreidegarbe oder bliihende Rose tber
Getreide

Weiller Schadel ohne Kiefer auf schwar-
zer oder violetter Sonne
Entziindete Kerze Uber einem offenen
Auge
Rote Lanzenbrett-Figur des Ritters mit
Sternen als Augen

Wasserfall, der in einen ruhigen Weiher
fallt

Zahnrad mit vier Speichen

Berg

Pfotenabdruck mit flinfzackigem Stern in
der Mitte

Starrendes Auge auf einem aufrechten lin-
ken Panzerhandschuh

Eine Minze mit einem zweigesichtigen
Kopf

Ein Schadel, der eine Schriftrolle beif’t

Aufrechter Skelettarm, der Waagschalen
im Gleichgewicht halt

Flamme

Stral3e, die in den Sonnenaufgang fuhrt

Nach unten zeigendes Dreieck voller wir-
belndem Nebel

Dreieck aus drei sechszackigen Sternen

Héande, an den Handgelenken mit einer ro-
ten Kordel gebunden
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Faerdn -

Menschen Loviatar RB Typisch Tod, Schmerz Neunschwénzige GeiRel mit Widerhaken

Faerdn -

Menschen Maiar CB Typisch Natur, Jagd Klauenbewehrte Pranke

Faerdn -

Menschen Mielikki NG Typisch Natur, Wald, Tiere Einhornkopf

Faerdn -

Menschen Myrkul NB Typisch Tod WeiRer menschlicher Schadel

Faerdn -

Menschen Oghma N Typisch Wissen Leere Schriftrolle

Faer(n - . : Ein Augenpaar umgeben von sieben Ster- .
Menschen Selune CG Typisch Nacht, Mond, Reise, Abenteuer, Wandel nen Jogi

Faerdn -

Menschen Silvanus N Typisch Natur Eichenblatt

Faerdn -

Menschen Talona cB Typisch Tod, Gift, Krankheit Drei Trénen in einem Dreieck

Faerdn -

Menschen Tempus N Typisch Krieg Aufrechtes brennendes Schwert

Faerdn -

Menschen Torm, RG Typisch Krieg, Ehre Weiler rechter Panzerhandschuh
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Faerdn -
Menschen
Faerdn -
Menschen
Faerdn -
Menschen
Faerdn -
Menschen
Faerdn -
Menschen
Faer(n —
Ork
FaerGn —
Ork
Faerdn —
Ork
Faer(n —
Ork
Faerdn —
Ork
FaerGn —
Ork
Faerdn -
Zwerge
Faerdn -
Zwerge
Faerdn -
Zwerge
Faerdn -
Zwerge
Faerdn -
Zwerge
Faerdn -
Zwerge
Faer(n -
Zwerge
Faerdn -
Zwerge
Faerdn -
Zwerge

Tyr
Tyrannos
Umberlee

Valkur
Waukeen
Bahgtru
Gruumsh
lineval
Luthic
Shargaas
Yurtrus

Abbathor

Berronar
Wahrsilber

Clangeddin
Silberbart

Dugmaren
Hellmantel

Dumathoin

Gorm
Gulthyn

Haela
Leuchtaxt

Laduguer

Martham-
mor Duin

RG

RB

CB

CG

RB

CB

RB

RB

NB

NB

NB

RG

RG

CG

RG

CG

RB

NG

Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch

Typisch

Krieg, Gerechtigkeit
Krieg, Tyrannei
Sturm, Meer
Sturm, Krieg, Meer
Wissen, List, Handel
Krieg, Macht
Sturm, Krieg

Krieg, Strategie

Leben, Fruchtbarkeit, Heilung

List, Dunkelheit
Tod, Krankheit
List, Gier
Leben, Licht, Zivilisation
Krieg
Wissen, Reise
Tod, Wissen, Geheimnis
Krieg, Wachsamkeit
Krieg, Glick
Magie, Tod, Tyrannei

Natur, List, Reise

Waagschalen im Gleichgewicht, ruhend
auf einem Streithammer

Aufrechte schwarze Hand, Daumen und
Finger zusammen

Welle, die links und rechts eingedreht ist

Eine Wolke und drei Blitze

Aufrechte Miinze mit Waukeens Profil, das
nach links blickt

Gebrochener Oberschenkelknochen
Nicht blinzelndes Auge

Aufrechtes blutbespritztes Schwert

Orkische Rune, die ,HOhleneingang” be-
deutet

Roter Sichelmond mit einem Schadel zwi-
schen den Hornern des Mondes

Weilte Hand, Handflache nach aufen

Juwelenverzierter Dolch, Spitze nach un-
ten

Ineinandergreifende silberne Ringe
Gekreuzte silberne Streitéxte

Offenes Buch

Bergumriss mit einem Edelstein in der
Mitte

Bronzene Halbmaske

Aufrechtes Schwert, dessen Klinge von
spiralféormigen Flammen umgeben ist.

Gebrochener Pfeil

Aufrechter Streitkolben vor einem grofRen
Stiefel
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Faerdn -
Zwerge

Faerdn -
Zwerge

Faerdn -
Zwerge

Faerdn -
Zwerge

Lischau

Lorit
Lorit
Lorit

Lorit
Regnum
Solis - Sol
Regnum
Solis - Sol
Regnum
Solis - Sol
Regnum
Solis - Sol
Regnum
Solis - Sol
Regnum
Solis - Sol
Regnum
Solis - Sol
Regnum
Solis - Sol
Regnum
Solis - Sol
Regnum
Solis - Sol
Regnum
Solis - Sol

Moradin
Sharindlar
Tiefe Duerra

Vergadain

Lischa

Gereane
Isana
Sofres

Toran
Sol

Selena
Nerus
Laverna
Quirin
Kadir
Marca
Vico
Mya
Tierra

Ellysa

RG

CG

RB

CG
NG
RN

RG

RG

NG

CG

NG

RG

NG

NG

RG

RG

Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Alle
Typisch
Typisch
Typisch

Alle
Typisch

Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch

Typisch

Wissen, Anfang, Schépfung
Leben, Heilung
Magie, Krieg
List, Gliick, Reichtum

Anfang, Ende, Leben, Tot, Schépfung

Heilung, Luft, Herdfeuer, Reise
Wissen, Macht, Wasser, Liebe
Feuer, Sonne, Ordnung, Leben, Schutz

Tod, Erde, Gesundheit, Ende
Ordnung, Leben, Sonne

Mond, Schutz, Herdfeuer
Erde, Schwur, Armee, Bestienjager

Feuer, Gerechter Zorn, List

Ehrgeiz, Schwur, Wachsamkeit, Besti-

enjager
Wissen, Zeit, Wissenschaft, Licht

Winter, Gleichgewicht, Strategie,

Meer
Magie, Wissenschaft, Lehren, Besti-
enjager
Heilung, Natur, Bestienjager, Frucht-
barkeit

Hoffnung, Seele, Licht, Bestienjager

Eid, Weisheit, Recht, Ehre

Hammer und Amboss
Brennende Nadel
Gedankenschinderschadel

Goldmiinze mit dem Antlitz eines Zwergs

halbierter Kreis in schwarz und weil3,
Waage

Eine Kerze im Fenster
Eule
Brennende Sonne

Sanduhr, Spaten

Martin

Lorenz
Lorenz
Lorenz

Lorenz
Fabian

Fabian

Fabian

Fabian

Fabian

Fabian

Fabian

Fabian

Fabian

Fabian

Fabian
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Regnum Obscuritas CB Typisch Chaos, Zerstorung, Unendlichkeit, Fabian
Solis - Seele

Obscuritas

Regnum Exos N Typisch Dunkelheit, Hass, Schwur

Solis -

Obscuritas

Regnum Poena & RB Typisch Folter, Schmerz, Wachsamkeit, Angst Fabian
Solis - Tortor
Obscuritas

Regnum Fabian
Solis - Morbus CB Typisch Krankheit, Plagen, Liige
Obscuritas

Regnum Calvor. D Fabian
Solis - awor, Jo- RB Typisch Tauschung, Taktik, lllusion
. lus & Vanum
Obscuritas

Regnum Fabian
Solis - Anxifer CB Typisch Angst, Ausdauer, Ungliick
Obscuritas

Regelwerkerweiterung fur Fantasygotter & -religionen V24 Seite 15



Regnum
Solis -
Obscuritas

Regnum
Solis -
Obscuritas

unbekannt

unbekannt

unbekannt
Whenua
Whenua
Whenua

Whenua

Whenua

Oblivio

Amentia &
Vesania

Accida
Dar’Zhiv
Tarjan
Cyrsine
Muel’sa

Novara

S‘Zun la
K’Zuszul

Ser’Ahja

NB

CB

CN
RB

NG
RB
CG

N

NG

Typisch

Typisch

Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Typisch
Alle

Typisch

Vergessen, Mysterien, Macht

Wahnsinn, Verwirrung, Tauschung,
Schonheit

Geheimnisse, Dunkelheit, Egoismus
Kraft, Mysterien, Totalitarismus
Chaos, Veranderung, Abenteuer
Leben, Licht, Wasser
Untot, Tot, Leben
Emotion, Freiheit, gerechter Zorn

Magie, Wissen, Handwerk

Natur, Wasser, Traum

Die Buchstaben des Namens als Oval tra-
piert
Nicht bekannt

Linienmuster

Totenkopf
Herz, Schwert, Fliigel

Pentagramm

Fabian

Fabian

Elisabeth
Beniji
Jogi
Alex

Seppi & Sandra

RG = Rechtschaffen/Gut, NG = Neutral/Gut, CG = Chaotisch/Gut, RN = Rechtschaffen/Neutral, N = Neutral, CN = Chaotisch/Neutral, RB = Rechtschaffen/Bése, NB = Neutral/Bése, CB = Chao-

tisch/Bose
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GLAUBENSASPEKTE

Glaubensaspekt Verhaltenskodex Gesinnung Magische Schulen
Abenteuer sei neugierig. Lehne kein Abenteuer ab. Finde Neues, probiere aus. Alle ERK & ILL KAM & HIN
Ackerbau ehre Dinge, die wachsen, achte die Natur, respektiere ehrliche arbeit Keine Bose ALL NAT & ELE

Alter Nur keine Eile, nichts Uberstirzen. Bewahre Wirde, zeig Weisheit. Entscheide. Alle ERK & ILL NEK & CHR
Anderswelt Achte alle Wesenhelte_n der AnQersweIt, ghre dp Hohen, stehe zu deinen Vertragen, kaltge- Alle NAT & ELE SCH & GEG
schmiedetes Eisen hat nichts in Menschenhand zu suchen
Anfang Kinder sind unsere Zukunft, Wachstum gilt es zu__fordern_, Neues zu erschaffen und entstehen zu Alle NAT & ELE SCH & GEG
sehen gehort gefeiert
Angst Lehre andere den Reslpekt vor dem Grauen. Sel ein Bo’glschafter der kommenden Schrecken. Un- Bose BEH & VER DAM & HEX
terstitze sinistere Prophezeiungen. Sahe Furcht, ernte Panik.
Anwalt Recht und Ordnung ist der einzige Weg, da;&;jﬁtdz ist unumstoBlich, Individualitat fihrt in den Rechtschaffen BEH & VER ERK & ILL
.. . . Keine chaoti-
Armee Folge Befehlen, fiihre an oder folge, haltet zusammen, gemeinsam ist man stark sche KAM & HIN SCH & GEG
Ausdauer Gib niemals auf, hére nie auf dich verbessern zu wollen, der schnelle Weg ist selten der bessere Alle NEK & CHR SCH & GEG
Jede ernsthafte Darbietung ist einen Applaus wert. Ohne Intention keine Aussage. Worte und Keine Recht-
Barden Werke sollen Giberdauern. Unterstiitze Schaffensprozesse schaffende ALL ERK & ILL
bauen Schaffe mit Bedacht. Ein gglungenes Werk |§t in sich S(.alb.st. Lohn. Ver.kaufe D_|ch nicht unter Wert. Alle ALL SCH & GEG
Wahre Deine Kunst, aber gib sie bereitwillig an Lehrlinge weiter
Beharrlichkeit Gib niemals auf, Beharrlichkeit heifl3t auch Holzwege zu Ende zu gehen, hére nie auf dich verbes- Alle NEK & CHR SCH & GEG
sern zu wollen
- : : L . . .. S Keine Bosen,
Bestienjiger Kémpfe gegen Bestien, wo immer _du sie siehst, schitze andere vor ihnen, erlése die, die sich keine chaoti- DAM & HEX ERK & ILL
nicht wiedersetzen konnten
schen
Bewusstseinserwei- Probiere alles, genieRe den Moment, entfliehe der Realitat Keine Recht- ppi g il NAT&ELE
terung schaffende
Beziehung So priife wer sich ewig bindet, baue Kontakte auf und pflege sie, sei deinen Beziehungen treu Alle ERK & ILL SCH & GEG
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Sammle und bewahre fiir die Nachwelt. Erschliel3e die Welten mit dem Geist und finde Worte, sie

Blldung zu erklaren. Wissen ist Macht, sei wachsam wer sie einsetzt. Alle DAM & HEX ERK&ILL
Blumen Ehre und férdere Dinge die wachen, verweile und.genielle was die Natur dir bieten kann, trage Keine Bdse NAT & ELE SCH & GEG
bunte Kleidung
Blut Schéatze den Lebenssaft, fordere den Fluss der Séafte, schrecke nicht davor zurlick die Macht des Keine Gute ALL NEK & CHR
Blutes zu nutzten
Bogenschiitze Fernkampf ist die einzige wiirdige Art zu kamr;‘)ig?t, hab immer ein Ziel vor Augen und verlier es Alle KAM & HIN NAT & ELE
Boten Reise und berichte. Erhalte dlle Tradltlonen von Gastrecht.— und Efllcht. Ubermittle Nachrichten. Alle ERK & ILL SCH & GEG
Sei ein Gast, den man gerne wieder sieht.
Chaos Sei unvorhersehbar und originell. Schaffe Neues, zerstoére Altes, rithr um Chaotisch BEH & VER KAM & HIN
Diebe, Diebstahl Mein-Dein... Das sind doch burgerllchg Kategquen, nimm und nichts wieder zurlick, du sollst dich Keine Recht- BEH & VER ERK & ILL
nicht erwischen lassen schaffende
Dunkelheit Meide helles Licht und Farben. Erfreue dlch an K_onstellatlonen, Astrologie, Zyklen. Gewahre je- Alle ALL ERK & ILL
nen Schutz, die ihn im Dunkel suchen.
. Stelle deine Eigenen Bedirfnisse immer Uber die Bedurfnisse der Anderen, versuche deinen .
Egoismus Winschen und Verlangen nachzugeben und sie mit (fast) allen Mitteln zu Verwirklichen Keine Guten BEH & VER SCH & GEG
Ehre Halte Wort. Treu lber den Tod hinaus. Ehre den Gegner, Gefallene & Ahnen Rechtschaffen KAM & HIN SCH & GEG
Ehrgeiz Verliere dein Ziel nicht aus den Augen, hore nie auf dlqh zu verbessern, das Ziel ist wichtiger als Alle ERK & ILL KAM & HIN
der Weg dorthin
Eid Halte dich an Vertrége, stehe zu deinem Wort, wahle deine Worte weise Ke'”zcﬁgao“' BEH & VER  DAM & HEX
Einmischung Deine Angelegenheit ist meine Angelegenheit Keine Gute BEH & VER ERK & ILL
Elemente Ehre die Elemente, das Gleichgewicht ist wichtig, Halte dich an den Elementaren Codex Alle ALL NAT & ELE
. Unterdriicke deine Geflihle nicht, Hilf anderen in ihre Emotion zu finden, lasse dir niemals deine . .
Emotion " - - o ) Alle eine Beliebige
Gefilihle verbieten und schame dich ihrer nicht
Ende Alles muss einmal Enden, nichts soll ewig Lebt_an, jeder, der sich gegen das Ende stellt ist ein Keine Chaoti- KAM & HIN NEK & CHR
Feind schen
Entscheidungen Stehe zu deinen Entscheidungen, sie sind elndgultlg,. wenn kein anderer eine Entscheidung trifft, Alle BEH & VER ERK & ILL
triffst du sie
Sei ruhig und bestandig. Lass den Feind an Dir zerschellen. Ehre die Schatze der Erde und die
2 Volker darunter. Bewahre die Ruhe des Landes, Biete Schutz. Rechtschaffen KAM & HIN SCH & GEG
Seite 19
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Das Ziel ist das Ziel, scheue nicht davor zurlick alle Mittel auszunutzen, sei stolz auf das, was du

Erfolg ; Alle KAM & HIN SCH & GEG
erreicht hast,

Erleuchtung Das Leben ist Lernen, du hast niemals ausgelernt egal wie alt du wirst, schau hin und lerne Alle ALL ERK & ILL

Erneuerung Nichts endet endgliltig, greife alte Dinge auf und gestalte sie neu Alle NAT & ELE NEK & CHR

Ernte ehre Dinge, die wachsen, achte die Natur, respektiere ehrliche arbeit Keine Bose ALL NAT & ELE

Erschaffen Fordere alle was entsteht und neu beginnt, Neues ist immer besser als Altes Gut ALL NAT & ELE

Esse Schaffe mit Bedacht. Ein g_elungengs Werk ist in S|ch_ selbst Lohn. Dein Werkzeug ist heilig, achte Alle KAM & HIN SCH & GEG
auf dein Schmiedefeuer, strebe immer besser zu werden

Ewigkeit Nichts stirbt endglltig, verschwende nichts und lasse qlles yweder neue Verwendung finden, Ehre Alle ERK & ILL NEK & CHR

alle, welche nach der Ewigkeit streben
Familie Ehre die Familie und Gemeinschaft, Ve_rmelde es allein zu sein, vergroRere deine Familie und Gut ALL SCH & GEG
deinen Freundeskreis
Feier, feiern Feiere nie allein, gib mal einen aus, Lebe im Moment Keine Bose ALL BEH & VER
Feuer Sei impulsiv Hege die Flamme & Herd, sei stets ?ktlv, I_osche kein Feuer ohne Dank. Bekampfe Keine Recht- KAM & HIN NAT & ELE
Kélte & Disternis schaffende

Fluss, Fliisse Bleib in Bewegung, Stillstand ist der Tod, steter Tropfen hohlt den Stein Alle ALL NAT & ELE

Folter Der Moment des Sterbens ist heilig. Die Widmung des Tode§ - gine Messe. Auch der Moment Bose ALL NEK & CHR
der Aufgabe, des Brechens einer Person ist eine Hymne.

Freiheit Beherrschung jeglicher Form ist abzulehnen: Versklavung ist nicht zu akzeptieren, jeder hat das Keine Recht- ALL ERK & ILL

Recht frei zu Entscheiden schaffende

Fremdwelten Suche & Bewahre antakte nach gnderswo. Erhalte Ubergénge wo mﬁg.l_k.:h. Sei ein Botschafter Keine Gute DAM & HEX SCH & GEG
fur und gegentiber den Besuchern, vermittle wenn nétig.

Freude Verbreite gute Laung und lebe sie gelbst. Ehre die Liebe_ir) ihren vielen.SpieIarten, wecke die Gut BEH & VER NAT & ELE
Liebe an allen Dingen. Lass dich faszinieren, Freu dich.

Frieden Kampf ist keine Losung, Harmonie soll herrschen, halte andere ab zu kampfen Gut ALL SCH & GEG

Fruchtbarkeit Unterstiitze den Kreislauf. Lass .keinen "Samen, keine .Knospc.e verkommen. Ehre jene, die Leben Keine Bése ALL NAT & ELE

hervorbringen kénnen. Segne jene, die es wollen.
Friihling Feiere das Ende des Winters, jeder neue Anfang ist wertvoll, trage griin Keine Bose ERK & ILL NAT & ELE
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Schiire die Angste anderer, du wirst lieber gefiirchtet als geliebt, befasse dich mit deinen Angsten

Furcht . . Keine Gute BEH & VER NEK & CHR

um sie zu besiegen
Gastfreundschaft BegriifRe jeden mit offenen Armen, ehre das Gg:gecht, betritt fremdes Eigentum nie unaufgefor- Keine Bbse ALL SCH & GEG
Gaumenfreude Hilf bei der Vorbereitung, ggnleﬂg mit al!_en Sinnen, Preise das Programm Alle ALL ERK & ILL

hilf beim Aufraumen.

. Kleine Scherze tun niemandem weh. Betrlige die Reichen zu Gunsten anderer. Achte darauf,
Gaunsrel dass Dein Betrug nicht direkt verletzt, nutze Intellekt vor Gewalt. Alle BEH & VER ERK & ILL
Geburt Neues Leben ist kostbar, ungeborenes Leben muss geschiitzt werden, sei eine Hebamme Keine Bose ALL SCH & GEG
Geheimnis Ergriinde Gehelmnlsge und Ratsel. Gib sie selpst nie ohne Grur)d preis. Verschwore Dich mit Keine Gute DAM & HEX ERK & ILL
Wissenden, reglementiere die Weitergabe (Bilde Logen)

Genuss Hilf bei der Vorbereitung, ge.nlelzle mit al!'en Sinnen, Preise das Programm Alle ALL ERK & ILL

hilf beim Aufraumen.

Gerechtigkeit wiegt mehr als Recht, stehe fiir deinen Zorn ein und unterdriicke ihn nicht, stehe fir Keine Recht- X
(LBl A Personen ein, die nicht in der Lage sind sich selbst Gerechtigkeit zu verschaffen schaffende Dral el A2 A R
Gerechtigkeit Gerechtigkeit wiegt mghr a!s Recht, stehe fir Personen ein, Q|e n.ICh.t in der Lage sind, sich selbst Keine Bése KAM & HIN SCH & GEG
Gerechtigkeit zu verschaffen, lasse Ungerechtigkeit nicht ungesiihnt
Gesetz Recht und Ordnung ist der einzige Weg, dazl%?lsﬂe]:jz ist unumstoRlich, Individualitat fihrt in den Rechtschaffen BEH & VER ERK & ILL
Gesundheit Bewahre Leben und Preise Geburten. Unterstl‘jtizeeéene, die ein Uberleben férdern, oder es vertei- Keine Bése ALL NEK & CHR
Gezeiten Seefahrer sind gesegnet, halt.e das Was§er rein, Ertrinken ist wie nach Hause kommen, Lebe Alle NAT & ELE SCH & GEG
dein Leben mit dem Zyklus des Mondes
Gier horte Geld und Besitztiimer, nur wer hat'z dem Wird. gegebep, Personen, welche nichts haben, Keine Gute BEH & VER ERK & ILL
oder Gold nicht schatzen verdienen deine Ablehnung
Gift Sammle giftige Substanzen, die Dosis macht das Gift, immunisiere deinen Kérper Keine Gute ERK & ILL NEK & CHR
Glasbliser Schaffe mit Bedacht. Ein ge:lungenes Werk |§t in sich sglbfst. Lohn. Ver!(aufe D.ICh nicht unter Wert. Alle ALL SCH & GEG
Wahre Deine Kunst, aber gib sie bereitwillig an Lehrlinge weiter
Gleichgewicht Sorge fiir ein Gleichgewicht in der Welt, gehe den Weg der Mitte, reagiere auf die Taten anderer Neutral BEH & VER KAM & HIN
Gliick Vertraue dem Gluck. Lehne kein Spiel ab. Geh Risiken ein. Hilf den Ungliicklichen. Keine Bose BEH & VER SCH & GEG
Gliicksspiel Vertraue dem Glick. Lehne kein Spiel ab. Geh Risiken ein. Alle BEH & VER ERK & ILL
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Glut Sei impulsiv Hege die Flamme & Herd, s?i stets e_?ktiv, I_ésche kein Feuer ohne Dank. Bekampfe Keine Recht- KAM & HIN NAT & ELE
Kélte & Disternis schaffende
Handel Alles hat einen Wert, etwas zu verschenken i§t nicht ehrenvoll, erkenne den wahren Wert einer Alle BEH & VER ERK & ILL
Person im Feilschen
Handwerk Schaffe mit Bedacht. Ein ge_lungenes Werk i§t in_ sich S(_elb:fst_ Lohn. Ver_kaufe D_ich nicht unter Wert. Alle ALL SCH & GEG
Wahre Deine Kunst, aber gib sie bereitwillig an Lehrlinge weiter
Sie verdienen alle das Verderben. Niitze Lug, Trug und Fallen. Kein Mitleid, keine Hilfe (auler: e [Eeee X
Hass N ’ . . N ’ oder chaotisch DAM & HEX NEK & CHR
Vertrauen erschleichen). Plane grof®, nimm wen Du erwischst. Bose
Hausherrin Halte dein Haus stehts in Ordnung, sorge dafiir, dass deine Regeln eingehalten werden Alle BEH & VER SCH & GEG
Heilung Bewahre Leben und Preise Geburten. Unterstlézzrj]ene, die ein Uberleben férdern, oder es vertei- Alle ALL NEK & CHR
Herbst Feiere das Ende des Sommers, trage rot- und bragntone, bereite dich und die Natur auf den kom- Alle NAT & ELE SCH & GEG
menden Winter vor
Herdfeuer Hege die Flamme & Herd, I6sche kein Feuer ohne Dank. Bekampfe Kalte & Dusternis Keine Bose ALL SCH & GEG
Herrschaft Zieh Macht an dich wo mt')gliph. Kpntrolliere oder beeinflusse Alles zu deinen Gunsten. Scheue Keine Gute BEH & VER SCH & GEG
dich nicht vor Gewalt, um zu herrschen.
Himmel Suche die Antwort in den Wolken und den Sternen, schlafe unter offenen Himmel, es gibt kein Alle ERK & ILL NAT & ELE
schlechtes Wetter
Hoffnung Gib niemals auf, spende Hoffnung an andere, sei ein Optimist Gut BEH & VER SCH & GEG
lllusion Zeige nie dein wahres Ich, flihre andere in die Irre, baue dir deine eigene Realitat Keine Gute BEH & VER ERK & ILL
Inspiration Suche dir eine Muse, gehe deinem Instinkt nach, lasse dich treiben Alle ERK & ILL NAT & ELE
Jagd Hab immer ein Ziel vor Augen und verlier es n;)%r;réﬁhre die Natur und dein Jagt Gut, sammle Tro- Alle KAM & HIN NAT & ELE
Lebe mit jugendlichem Ubermut. Erst handeln, dann denken.
Jugend Spontane Tanzanfélle oder Raufereien bereichern jede Situation... Alle KAM & HIN NAT & ELE
Kampf Ein guter Kampf ist Gold wert, Trainiere und vg(r)t;:a]ssere dich stetig, unterdriicke niemals deinen Alle KAM & HIN SCH & GEG
Koéchin Halte deinen Arbeitsplatz stehts in Ordnung, sorge daflr, dass deine Regeln eingehalten werden Alle BEH & VER SCH & GEG
Konflikt Schire den Konflikt anderer, sei ein Agitator, genieRe Zwietracht Bdse BEH & VER KAM & HIN
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Studiere die Energien des Multiversums und lerne sie zu manipulieren. Strebe Kontrolle tiber Ob-

Kraft jekte und Statten der Kraft an. Sichte jene, die von Kraft erfillt sind und wahle diejenigen, die es Alle ALL NEK & CHR
wert sind, deiner Gottheit zu dienen.
Krankheit Geniel die Schmerz_en und Visionen. La“ss an der sqf&en Pein und. Euphorie teilhaben. Verbreite Keine Gute NAT & ELE NEK & CHR
die Geschenke von Faulnis und Fieber. Hege die Kranken.

s Jede ernsthafte Darbietung ist einen Applaus wert. Ohne Intention keine Aussage. Worte und Keine Recht-
Kreativitat Werke sollen Gberdauern. Unterstlitze Schaffensprozesse schaffende ALL ERK &ILL
Kreislauf Anfang und Ende sind lllusionen, nichts vergeht endgultlg: die Ewigkeit gilt es zu schiitzen und zu Alle NAT & ELE NEK & CHR

ehren, verschwende nichts
. Diplomatie eréffnet. Gewalt ist eine Losung. Gezogene Waffen missen Blut vergieRen. Taktik & . A

Krieg Strategie entscheiden die Schlacht, Zweikampf das Kénnen. Keine Gute DAM & HEX KAM & HIN

Jede ernsthafte Darbietung ist einen Applaus wert. Ohne Intention keine Aussage. Worte und Keine Recht-

UL Werke sollen Gberdauern. Unterstiitze Schaffensprozesse schaffende Hlas R
Landsknechte Deine Dienste gibt es nicht umsonst, wer del\r}esrﬁg\évert hat, hat dein Leben, halte dich an deinen Alle KAM & HIN SCH & GEG
Landwirtschaft ehre Dinge, die wachsen, achte die Natur, respektiere ehrliche Arbeit Keine Bose ALL NAT & ELE

Langmut Triff keine Ubereilte Entscheidung, denke nagh beyor du entscheidest, mach Pausen, erhebe nicht Alle ALL BEH & VER
die Stimme

Leben Bewahre Leben und Preise Geburten. Untersttétisz;rj]ene, die ein Uberleben férdern, oder es vertei- Keine Bése ALL SCH & GEG

Lehren Gib dein Wissen bereitwillig Weiter, Wissen h"at keinen F.’.reis, hute .Orte des Wissens, lehre jeden Alle ERK & ILL SCH & GEG

der bereit ist zuzuhoren, zerstore kein Wissen

Lernen Strebe nach neuem Wissen, die Feder ist mé'chtig'er als das Schwert, schiitze Wissende, zerstore Alle ERK & ILL SCH & GEG

kein Wissen
Lesen & Schreiben Das Leben ist Lernen, du hast niemals ausgelernt egal wie alt du wirst, schau hin und lerne Alle ALL ERK & ILL
Licht Das Licht bringt Leben. Enthulle Verborggnes Bo§e. B_eleuchte immer alles von 2 Seiten. Meide Keine Bbse ALL ERK & ILL
Schatten. Trage immer eine Lichtquelle bei dir.
Liebe Verbreite gute Laung und lebe sie ;elbst. Ehre d[e Llebe_lr) ihren welen.SpleIarten, wecke die Gut BEH & VER NAT & ELE
Liebe an allen Dingen. Lass dich faszinieren, Freu dich.
. Kleine Scherze tun niemandem weh. Betriige die Reichen zu Gunsten anderer. Achte darauf,
List dass Dein Betrug nicht direkt verletzt, nutze Intellekt vor Gewalt. = BEH & VER ERK & ILL
Luft Bleib an keinem Ort, wo die Luft steht. Immer ein Fen_ster oder Turg offenlgssen. Handle schnell- Chaotisch KAM & HIN NAT & ELE
denke schneller. Lass dich vom Wind oder Gerlichen leiten

" Vermeide die Wahrheit, aber intelligent. Hilf jenen, die etwas zu verbergen haben. Leite Ermittler .

Luge in die Irre. Vermeide es, Dein wahres selbst zu zeigen. Keine Gute BEH & VER ERK & ILL
Seite 23
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Lust
Macht
Magie

Meer

Metall

Missgeschick

Mond
Mord
Mysterien
Nacht
Natur
Neugier
Ordnung
Ozean
Pflanzen
Pforten
Plagen

Poesie

Gib dich deinen Bedirfnissen hin, verurteile niemanden aufgrund seines Verlangens, Befriedige
deine Lust

Strebe immer nach mehr, ibe Kontrolle tiber andere, lieber um Verzeihung bitten, als um Erlaub-
nis zu fragen

Ehre die Zauberkunst in allen Spielarten. Bewahre magische Orte und Phanomen. Nutze Magie
mit Intelligenz & Sinn. Bewahre sie vor Dilettanten.

Seefahrer sind gesegnet, halte das Wasser rein, Ertrinken ist wie nach Hause kommen

Sei ruhig und besténdig. Lass den Feind an Dir zerschellen. Ehre die Schatze der Erde und die
Volker darunter. Bewahre die Ruhe des Landes, Biete Schutz.

Gonne kein Gluck, lass keine gliickliche Stimmung bestehen. Sabotiere und verkehre jene Dinge
oder Personen, die Gliick genielRen oder gewahren.

Lebe dein Leben mit dem Zyklus des Mondes, Silber und Weif} sind wichtige Farben, Wesen die
vom Mond abhangig sind, sind gesegnet, Ehre die Nacht

Der Moment des Sterbens ist heilig. Die Widmung des Todes — eine Messe. Auch der Moment
der Aufgabe, des Brechens einer Person ist eine Hymne.

Ergriinde Geheimnisse und Ratsel. Gib sie selbst nie ohne Grund preis. Verschwére Dich mit
Wissenden, reglementiere die Weitergabe (Bilde Logen)

Meide helles Licht und Farben. Erfreue dich an Konstellationen, Astrologie, Zyklen. Gewahre je-
nen Schutz, die ihn im Dunkel suchen.

Lebe mit, in und von der Natur den Kreislauf des Jahres. Hege und Pflege ihre Gaben, denn sie
sind nicht selbstverstandlich. Misstraue Zivilisation und Technik.

Entdecke neues, zwei Wege boten sich mir dar und ich ging den der weniger betreten war, lasse
dich nicht abhalten

Lebe nach Recht und Gesetz, Sitten und Moral. Hilf die bestehende Ordnung zu schiitzen. Be-
kdmpfe Chaos und Anarchie
Seefahrer sind gesegnet, halte das Wasser rein, Ertrinken ist wie nach Hause kommen
Ehre und foérdere Dinge die wachen, verweile und geniele was die Natur dir bieten kann, trage
grune Kleidung

Schrecke nicht vor neuen Dingen zurlck, erwarte hinter jeder Ecke ein Geheimnis, lasse dich von
Schranken nicht einengen, 6ffne neue Tiiren wenn sich eine andere schlief3t

Geniell die Schmerzen und Visionen. Lass an der siiRen Pein und Euphorie teilhaben. Verbreite
die Geschenke von Faulnis und Fieber. Hege die Kranken.

Jede ernsthafte Darbietung ist einen Applaus wert. Ohne Intention keine Aussage. Worte und
Werke sollen Gberdauern. Unterstiitze Schaffensprozesse
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Bose

Alle

Bose

Keine Gute
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BEH & VER

ALL

KAM & HIN

ERK & ILL

ALL

NAT & ELE

DAM & HEX

KAM & HIN

NAT & ELE

KAM & HIN

ALL

NAT & ELE

ALL

SCH & GEG

SCH & GEG

DAM & HEX

ERK & ILL

NEK & CHR

SCH & GEG

ERK & ILL

SCH & GEG

ERK & ILL

SCH & GEG

SCH & GEG

NAT & ELE

SCH & GEG

NEK & CHR

ERK & ILL
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Suche die Wahrheit in jeder Prophezeiung und sorge fiir ihre Erfillung, Medien haben Macht, ver-

Prophezeiung . Alle ERK & ILL NAT & ELE
traue ihnen
Rache Sei Nachtragen, vergiss eine Schmahung, lasse deine Gegner leiden Bése DAM & HEX NEK & CHR
Rauch Hege die Flamme & Herd, Rauch kommt n}g;ﬁghguten Menschen, Erkenne die Wahrheit im Alle ERK & ILL NAT & ELE
Rausch Probiere alles, genieRe den Moment, entfliehe der Realitt Keine Recht-  ppig il NAT&ELE
schaffende
Recht, Rechtspre- Recht und Ordnung ist der einzige Weg, das Gesetz ist unumstéBlich, Individualitat fihrt in den Rechtschaffen BEH & VER ERK & ILL
chung Abgrund
Reichtum horte Geld und Besitztiimer, nur wer hat_: dem W|rd_ gegeben, Personen, welche nichts haben, Keine Gute BEH & VER ERK & ILL
oder Gold nicht schatzen verdienen deine Ablehnung
Reinigung Zuerst das Gerat dann der Mann, pflege dich ausgiebig, sorge fiir Sauberkeit in der Umgebung Kem:ccrigaotl- ALL NEK & CHR
Reise Reise und berichte. Erhalte d_|e _Tradltlonen von Gastrech‘g— und E’fllcht. Ubermittle Nachrichten. Alle ERK & ILL SCH & GEG
Sei ein Gast, den man gerne wieder sieht.
Ruhe Triff keine Ubereilte Entscheidung, denke nagh beyor du entscheidest, mach Pausen, erhebe nicht Alle ALL BEH & VER
die Stimme
. . . o " o Keine Chaoti-
Sauberkeit Zuerst das Gerat dann der Mann, pflege dich ausgiebig, sorge fiir Sauberkeit in der Umgebung sche ALL NEK & CHR
Schatten Meide helles Licht und Farben. Gewéhre jenen Schutz, die ihn im Dunkel suchen. Wandle im Alle ALL ERK & ILL
Zwielicht
Schicksal Es gibt keinen Zufall, jeder Weg ist vorgegeben, erfiille dein Schicksal Alle eine Beliebige
Schlacht Diplomatie eréffnet. Gewglt ist eine.Lésun'g. Gezogene ngfen mUssen"BIut vergieflen. Taktik & Keine Gute DAM & HEX KAM & HIN
Strategie entscheiden die Schlacht, Zweikampf das Kénnen.
Schlaf, schlafen Schlafe wenn du kannst, zelebriere die Zeit vg;gﬁg Zubettgehen, 8 Stunden Schlaf sind gerade Alle BEH & VER SCH & GEG
Schmerz GenielRe den Schmerz und teile ihn mit and"ern, sphre:cke nicht vor Schmerz zuriick, keinen Keine Gute KAM & HIN NEK & CHR
Schmerz zu fuhlen ist eine Qual
Schmiedekunst Schaffe mit Bedacht. Ein g_elungengs Werk ist in S|ch selbst Lohn. Dein Werkzeug ist heilig, achte Alle KAM & HIN SCH & GEG
auf dein Schmiedefeuer, strebe immer besser zu werden
Schénheit Preise Schones, fordere jene die Schorjes s.ch.affe.n. Lass keine mutwillige Zerstérung oder Ver- Alle BEH & VER ERK & ILL
unstaltung zu. Schénheit liegt im Auge des Betrachters.
Schopfung Fordere alle was entsteht und neu beginnt, Neues ist immer besser als Altes Gut ALL NAT & ELE
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Schuld Wir alle tragen Schuld in uns, suche und finde den Schuldigen oder nimm die Schuld auf dich. Keine Bose ERK & ILL SCH & GEG
Schutz Verteidige alle die deinen Schutz bediirfen, vgrstecke dich nicht, biete deinen Schutz ohne Ge- Keine Bbse DAM & HEX SCH & GEG
genleistung an
Schwellen Schrecke nicht vor neuen Diqgen zurU_c_;k, erwarte h_i_nterjeder Epke gin Geheimnis, !asse dich von Alle ALL SCH & GEG
Schranken nicht einengen, 6ffne neue Tilren wenn sich eine andere schlief3t

Schwur Halte dich an Vertrége, stehe zu deinem Wort, wéhle deine Worte weise Ke'“gcggam" BEH& VER  DAM & HEX
Seele, Seelen Seelen sind wertvoll, lasse sie nicht unbewacht, jede Seele hat ein Ziel Alle NAT & ELE NEK & CHR

Sinnesfreude Hilf bei der Vorbereitung, ge.nlelst'a mit aII"en Sinnen, Preise das Programm Alle ALL ERK & ILL

hilf beim Aufrdumen
. . . Keine chaoti-

Soldat Folge Befehlen, fiihre an oder folge, haltet zusammen, gemeinsam ist man stark sche KAM & HIN SCH & GEG
Séldner Deine Dienste gibt es nicht umsonst, wer del\r}esrg'g\gert hat, hat dein Leben, halte dich an deinen Alle KAM & HIN SCH & GEG
Sommer Feiere das Ende des Friihlings, genielfe Warme und Sonnenstrahlen, Keine Bose KAM & HIN NAT & ELE

Sonne Ehre den Tag, Sei das Licht, dass das Du_nkgl vertreibt, Warmg und Geborgenheit gehen Hand in Keine Bésen ALL DAM & HEX

Hand, sei ein strahlendes Schild

Spione Beobachte und werde dabei nicht beobachtet, Intig‘:;;re1 die Identitaten zu, trage Informationen zusam- Alle BEH & VER ERK & ILL

Stahl Beginnt und beendet jede Auseinandersetzung. Sei der leibhaftige gerechte Zorn. Alle ALL KAM & HIN

Starke Zeige keine Schwéche, trainiere deine Schwachen weg, messe dich mit anderen Alle DAM & HEX KAM & HIN

Sterne GenielRe den Sternenhimmel, lies in den Sternen, Die Zukunft liegt am Himmelszelt Alle ERK & ILL NAT & ELE
StraBen Reise und berichte. Erhalte d.ie Traditionen von Gastrecht.- und I?flicht. Ubermittle Nachrichten. Alle ERK & ILL SCH & GEG

Sei ein Gast, den man gerne wieder sieht.
Strategie Eine genaue Planung macht den Sieg erst mdoglich, wa_1h|e dein Schlachtfeld weise, schlage zu Keine Chaoti- ERK & ILL KAM & HIN
wenn es der Gegner am wenigsten erwartet sche

Streit Schiire den Konflikt anderer, sei ein Agitator, genieRe Zwietracht Bose BEH & VER KAM & HIN

Bleib an keinem Ort, wo die Luft steht. Immer ein Fenster oder Tiire offenlassen. Handle schnell- .
S denke schneller. Lass dich vom Wind oder Gerlichen leiten St i Y Sl HLE
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Siindenbock Wir alle tragen Schuld in uns, suche und finde den Schuldigen oder nimm die Schuld auf dich. Keine Bose ERK & ILL SCH & GEG
Tag Das Licht bringt Leben. Beleuchtg immer alles.vqn 2 Selteq. Meide Schatten. Trage immer eine Alle ALL NAT & ELE
Lichtquelle bei dir. Cape Diem.
Taktik Eine genaue Planung macht den Sieg erst moglich, wé:ahle dein Schlachtfeld weise, schlage zu Keine Chaoti- BEH+VER SCH & GEG
wenn es der Gegner am wenigsten erwartet sche
Tanz Bewege dich und steh nicht still, finde Asthetik im Rhythmus, lausche der Musik der Welt Nicht Bése ALL BEH & VER
Lebe mit jugendlichem Ubermut. Erst handeln, dann denken.
Tatendrang Spontane Tanzanfélle oder Raufereien bereichern jede Situation Alle KAM & HIN NAT & ELE
Tauschung Zeige nie dein wahres Ich, flihre andere in die Irre, baue dir deine eigene Realitat Keine Gute BEH & VER ERK & ILL
Tiere Tiere sind Freunde kein Futter, Jedes Tler ist wert.voll, lerne Tiere besser kennen, verurteile Tiere Alle ALL NAT & ELE
nicht wegen ihrer Natur
Tod Ehre die Toten und ihr Vermachtn!s. Hilf ihnen Ruhe. zu geben, bewahre ihre Grabstatten. Hilf je- Alle NAT & ELE NEK & CHR
nen die zu sterben bereit sind zu gehen.
Totalitarismus Zieh Macht an dich wo moghgh. Kpntrolhere oder beeinflusse Alles zu deinen Gunsten. Scheue Keine Gute BEH & VER SCH & GEG
dich nicht vor Gewalt, um zu herrschen.
Tratschen, Tratsch Sei offen und rede offen, es gibt nichts besseres als ein spannendes Gesprach, Ube dich in der Alle ALL BEH & VER
Redekunst
Traum, Triume Im Schlaf findet man nicht nur Ruhe sondern auch Wahlrhgit, bgstrafe jeden, der sich bosartig an Alle BEH & VER SCH & GEG
den Trdumen anderer zu schaffen macht, sei ein Wachter der Traumebene
Treue Halte Wort. Treu tber den Tod hinaus. Ehre den Gegner, Gefallene & Ahnen Rechtschaffen KAM & HIN SCH & GEG
Tiir, Tor Schrecke nicht vor neuen Dlr)gen zurugk, erwarte h!nterjeder Epke ein Geheimnis, !asse dich von Alle ALL SCH & GEG
Schranken nicht einengen, 6ffne neue Tiiren wenn sich eine andere schlief3t
Tyrannei Zieh Macht an dich wo mogllgh. K_ontrolllere oder beeinflusse Alles zu deinen Gunsten. Scheue Keine Gute BEH & VER DAM & HEX
dich nicht vor Gewalt, um zu herrschen.
Uberfluss horte Geld und Besitztiimer, nur wer hat_: dem W|rq gegebep, Personen, welche nichts haben, Keine Gute BEH & VER ERK & ILL
oder Gold nicht schatzen verdienen deine Ablehnung
- - . Schrecke nicht vor neuen Dingen zurtiick, erwarte hinter jeder Ecke ein Geheimnis, lasse dich von
Obergang, Obertritt Schranken nicht einengen, 6ffne neue Tilren wenn sich eine andere schlief3t = e SCH & GEG
Unendlichkeit Nichts stirbt endgultig, verschwende nichts und lasse a_IIes _wieder neue Verwendung finden, Ehre Alle ERK & ILL NEK & CHR
alle, welche nach der Ewigkeit streben
" Gonne kein Glick, lass keine gliickliche Stimmung bestehen. Sabotiere und verkehre jene Dinge . =
il oder Personen, die Gliick genief3en oder gewahren. Bz B DL A2
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Ehre den Untot in allen Formen, Der Tod darf nicht das Ende sein, die Existenz von Untoten muss

Untot . Keine Gute BEH & VER NEK & CHR
geschutzt werden
Verinderung Stillstand ist der Tod, verandere das Leben der.Persqnen in d.elnem Umfeld, Hinterlasse ein Erbe, Alle ALL NAT & ELE
an das man sich erinnern wird
Verlockungen sind zu siR, um zu widerstehen, die Gelegenheit, jemanden zu verfiihren, kostbar. .
Was fiir ein Triumpf, wenn es gelungen ist, im Gegeniiber einen unwiderstehlichen Wunsch zu Keine Recht-
Verfiihrung ’ . . . . . schaffen/ nicht BEH & VER ERK & ILL
wecken, der davor noch nicht da war oder sich einem solchen hinzugeben. Erkenne die Konse- CB
quenzen, zahle den Preis und meide Verfiihrungen, die ins Verderben fihren.
Vergebung Lasse Gnade vor Recht _ergehen. Vergepen und Vergessen'haben nicht dieselbe Bedeutung, Gibt Keine Bbse ALL SCH & GEG
jedem Wesen die Chance wahrhaftig zu Bereuen
Vergessen Driicke dich nie Klar aus, vergessen ist befreiend, lasse andere vergessen um deine Tagen unge- Keine Gute BEH & VER ERK & ILL
schehen zu machen
Verschleierung Vermeide die Wahrhglt, z_aber mtelhgen?. Hllfjenep, die etwas zu verbergen haben. Leite Ermittler Keine Gute BEH & VER ERK & ILL
in die Irre. Vermeide es, Dein wahres selbst zu zeigen.
. . . i . . Keine Chaoti- A
Versprechen Halte dich an Vertrage, stehe zu deinem Wort, wahle deine Worte weise sche BEH & VER DAM & HEX
Verwirrung Dricke dich nie klar aus, Wiederholungen sind zu vermeiden, es ist gut unterschatzt zu werden Alle BEH & VER ERK & ILL
Vieh/Viehzucht In einer Herde ist man stark, Tiere missen gut behandelt werden, achte auf deine Herde Keine Bose NAT & ELE SCH & GEG
Visionen Suche die Wahrheit in jeder Prophezeiung und sorge fur ihre Erfillung, Medien haben Macht, ver- Alle ERK & ILL NAT & ELE
traue ihnen
Vorsicht Nur keine Eile, nichts Gberstiirzen. Hinterfrage Entscheidungen passe auf dich und andere auf Alle ERK & ILL SCH & GEG
Wachsamkeit Halte immer die Augen offen, achte auf deine ggr:gebung dein Vertrauen muss man sich verdie- Alle ERK & ILL SCH & GEG
Nur im Wahnsinn liegt die Wahrheit, befreie dich von allen Zwangen, sei unberechenbar, Teile Chaotisch A
Wahnsinn ’ . ’ ’ Neutral oder BEH & VER DAM & HEX
den Wahnsinn . .
chaotisch Bose
Wahrheit Lige niemals. Diene der Wahrheit, hilf immer sie zu flnden_oder aufquecken, wenn sie durch Lug Alle BEH & VER ERK & ILL
und Trug verschleiert wird. Verbreite Wahrheiten
Wahrsagerei Suche die Wahrheit in jeder Prophezeiung und sorge fur ihre Erflillung, Medien haben Macht, ver- Alle ERK & ILL NAT & ELE
traue ihnen
Lebe mit, in und von der Natur den Kreislauf des Jahres. Hege und Pflege ihre Gaben, denn sie
L sind nicht selbstverstandlich. Misstraue Zivilisation und Technik. ale N e 22 Sl e elee
Wandel Stillstand ist der Tod, verandere das Leben der_Persqnen in dglnem Umfeld, Hinterlasse ein Erbe, Alle ALL NAT & ELE
an das man sich erinnern wird
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Wasser
Wege
Weisheit
Weissagung
Wetter
Wettstreit
Wiedergeburt
Wildnis
Wildtiere
Winter
Wissen
Wissenschaft
Wohistand
Zeit
Zerstorung
Zivilisation

Zwietracht

Folge den Strémungen, denke flieend. Sei stark durch Nachgiebigkeit, denn spréde wird, wer
kalt und hart ist. Ahnde Verschwendung oder Verunreinigung.

Reise und berichte. Erhalte die Traditionen von Gastrecht- und Pflicht. Ubermittle Nachrichten.
Sei ein Gast, den man gerne wieder sieht.

Strebe immer danach eine bessere Version deiner selbst zu werden, Weisheit und Wissen sind
nicht dasselbe, lerne den Unterschied

Suche die Wahrheit in jeder Prophezeiung und sorge fiir ihre Erfillung, Medien haben Macht, ver-
traue ihnen
Es gibt kein schlechtes Wetter, nur schlechte Ausristung, jedes Wetter kann ein Omen sein

Messe dich mit anderen, Wettschulden sind Ehrenschulden, besser ein guter Verlierer als ein
schlechter Gewinner

Das Ende ist erst der Anfang, dein Leben gibt dein nachstes vor, jedes Leben hat einen Zweck
Lebe mit, in und von der Natur den Kreislauf des Jahres. Hege und Pflege ihre Gaben, denn sie

sind nicht selbstverstandlich. Misstraue Zivilisation und Technik.

Tiere sind Freunde kein Futter, Jedes Tier ist wertvoll, lerne Tiere besser kennen, verurteile Tiere
nicht wegen ihrer Natur

Feiere das Ende der Herbst, geniel3e die Kalte und den Schnee, schweige und hére die Gerau-
sche des Winters
Das Leben ist Lernen, du hast niemals ausgelernt egal wie alt du wirst, schau hin und lerne
Sammle und bewahre fiir die Nachwelt. Erschlief3e die Welten mit dem Geist und finde Worte, sie
zu erklaren. Wissen ist Macht, sei wachsam wer sie einsetzt.

Horte Geld und Besitztiimer, nur wer hat, dem wird gegeben, Personen, welche nichts haben,
oder Gold nicht schatzen verdienen deine Ablehnung

Alles ist der Zeit unterworfen, Koste jeden Moment aus, lasse nicht zu, das Unwissende mit der
Zeit spielen

Sei der Vorbote des Untergangs. Preise das Ende, denn dann werden die Welten wieder frei sein.
Store jene die an Dingen festhalten, zerstore Altes.

Verbessere die Techniken der Vorfahren. Schaffe Neues mit Geist und Hand. Verbessere das
Miteinander, sei ein Vorbild. Nutze Technik und Fortschritt.

Schiire den Konflikt anderer, sei ein Agitator, geniee Zwietracht
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Alle

Alle
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BEH & VER
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NAT & ELE

KAM & HIN
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ERK & ILL

NEK & CHR

NEK & CHR
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ALL = Aligemein, BEH & VER = Beherrschung & Verwandlung, DAM & HEX = Damonologie & Hexerei, ERK & ILL = Erkenntnis & lllusionsmagie, KAM & HIN = Kampf & Hinderung, NAT & ELE =
Natur & Elementmagie, NEK & CHR = Nekromantie & Chronomantie, SCH & GEG = Schutz & Gegenmagie
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KONTAKT & WEITERE INFOS

Dieses Regelwerk stellt die Grundmechaniken fir eine einheitliche Spielbarkeit dar und alle beteiligten
Personen (SL, SCs, NSCs, etc.) sollten sich daran halten. Es ist jeder SL erlaubt, nach eigenen Win-
schen kleine Abanderungen durchzufiihren, falls dies bendétigt und/oder gewlinscht ist. Dabei sollte be-
achtet werden, dass der Spielfluss nicht gestort wird und es fir alle Beteiligten FAIR bleibt!

Viele weiterflihrende Informationen findet ihr auf unserer Homepage:

https://ariochs-erben.at/

Méchtet ihr euch Uber die Lander Ariochias, deren Beschreibungen, deren Volker, die existierenden
Spezien, Kulturen, Religionen und andere Inhalte informieren, so ist ein Besuch auf der Homepage
jederzeit moglich:

https://ariochs-erben.at/ariochia-2-0/
https://ariochs-erben.at/spezies-ariochias/

Du moéchtest uns kontaktieren? Dann findest du hier die einzelnen Kontakt-Email-Adressen:

https://ariochs-erben.at/kontakt/

Du willst uns per WhatsApp kontaktieren, oder uns anrufen? Dann ist hier unsere Telefonnummer:

+43 676 /499 19 65

Du hast spezielle Fragen zum Regelwerk, oder mochtest etwas Besonderes darstellen und/oder bené-
tigst eine Freigabe von der Codex Il — Verwaltung? Dann schreib uns bitte an:

codex3@ariochs-erben.at

Der Verein Ariochs Erben winscht allen viel Spal} mit dem Regelwerk und begrift
euch herzlich zu unseren Spielen!
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