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Die erste Ausgabe unseres Digest! Wir haben die ersten Einsendungen zusammengestellt und hoffen,
daf das eine oder andere Euch geféllt. Ach ja eines am Rande: Pille ist momentan nur selten (Freitags)
im Netz. Bitte sendet Fuere Mails deshalb vorldufig besser an mich...

Dogio
Krefeld, den 23.9.1994

Aufruf !!! Schickt uns bitte Euere Texte !!! Denn davon existiert dieses Digest...
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1 Feuerechse (neue Monsterart)

Feuerechse In: t50/57/64/72/80
Grad 1 LP 2W6 AP 1W6+0/1/2/3/4 Res. +14/16/16
LR RW 70/75/80/85/90 HGW 20/25/30/35/40 B3/48 Abwehr+12
Angriff: Klauen+7 (1W6-2), Feuerhauch (1W6-2 schwerer Schaden oder 1W6-2 AP wen PW:RW-20
gelingt)

Bes.: emphatische Fahigkeiten, WM-1 auf gegenerischen Angriff Tiersprache u.d. Spriiche wirken nicht
auf FE.

Feuerechsen sind entfernte Verwante der Drachen und Zwergdrachen. Ihr Hauptvorkommen ist in den
kiistennahen Gebieten KanTaiPans und der Kiistenstaaten aber auch dort sind sie nicht sehr hiufig. Es
gibt sie in 5 verschiedene Formen (Farben), die in aufsteigeder Reihenfolge auch intelligenter etc. wer-
den. Sie bilden in freier Wildbahn Gruppen mit dementsprechend hierarchische Struktur. griine (Weib-
chen)(50%), blaue (20%), braune (20%), bronzene (8%) und goldene (Kénigin) (2%)

Die goldene Ké&nigin sorgt fiir den meisten Nachwuchs. Dafiir paart sie sich im Flug mit dem ausdau-
ernsten Mannchen. Finige Tage spiter legt sie 10-20 Fier in ein Nest am Strand, die sie dort argwohnisch
von der ganzen Gruppe bewacht (wenn sie nicht gerade am jagen sind) von der Sonne ausbriiten 148t.
Auch Griine sorgen fiir Nachwuchs, aber sind nicht so wachsam ihren Fiern gegeniiber, was dazu fiihrt
das sie haufiger vorzeitig von Raubtieren gefressen werden. Die Kinder von Griinen sind iiblicherweise
auch nur griin, blau bis manchmal braun.

Den Eiern kann man bis zum schliipfen nicht ansehen, welche Farbe die Echse hat, die daraus spéter
ausschliipft. Die einzigen Ausnahmen davon sind die etwas grofieren und leicht golden schimmernden Eier
aus denen spéter die Koniginnen ausschliipfen und die Eier der Bronzenen sind &fters etwas groflier, was
manchmal zu verwechselungen fiihrt.

Thre emphatischen Fahigkeiten erlauben es ithnen Bilder und Gefiihle ihrer , Besitzer®, Feuerechsen und
andere emphatisch begabte Wesen zu empfangen und auf sie zu projezieren, doch nicht iiber unbegrenzte
Strecken hinweg. Je weiter sich die Echse von dem(den) anderen Wesen entfernt desdo undeutlicher werden
die Gefiihle und Bilder. Bei Entfernungen iiber 5 Meter wird z.B. ein projeziertes Bild so unscharf, das
man auch sehr grobe Details nur noch mit Miihe erkennen kann.

Direkt nach dem Schliipfen hat die junge Feuerechse einen unbéndigen Hunger und wird normalerweise
durch die Mutter mit kleinen rohen Fleisch oder Fischbréckchen gefiittert. Wen nun ein Wesen die Position
der Mutter {ibernimmt und selbst das kleine Echschen fiittert, so wird sich das Tier auf dieses Wesen
pragen dhnlich wie Génse auf das erste Wesen das sie erblicken.

Wenn sie auf humanoide Wesen geprigt sind, setzen sie sich mit vorliebe auf deren Schultern, wobei
thr Schwanz von einer Schulter herunterhdngt und der Kopf auf der anderen Schulter liegt. Mit kleineren
Abédnderungen wenn ihr , Besitzer® sich zu hastig bewegt. Der reflexartige Wiirgegriff des Schwanzes um
den Hals ist schon &fters ,,Besitzern® unangenehm geworden :-) Auflerdem haben sie die unangenehme
Gewohnheit dann auch ihre Klauen einzusetzen, weswegen speziel mit Leder verstarkte Kleidung (siche
Spezialanfertigung) notwendig ist.

Bleibt noch zu erwédhnen das Echsen die schlecht behandelt werden oder nicht genugend liebevolle
Pflege angedeihen sich mit der Zeit rar machen, d.H, sie tauchen nur noch einmal alle paar Tage auf um
nach ihrem , Besitzer” zu sehen.

Thren Feuerhauch kénnen sie alle 3 Runden einsetzen und hat einen Kegel von 1m lange und 0.5m
Basisdurchmesser. Er kann nicht gleichzeitig mit den Klauen zum Angriff genutzt

Mike: Da sollte vielleicht noch ein Hinweis rein, das sich das Tierchen sehr stark an die Feuerechsen
auf Pern anlehnt (Anne McCaffrey). Wer mal ein paar Biicher aus der Reihe gelesen hat, kann sich da
richtig reindenken (weiff wie sie zu spielen sind).

Autor: Mike
2 Sukkubus — T6chter der Lilith (neue Monsterart)
Sukkubus (Damonenartige)
Grad 9 LP 5W6+5 AP - Res. +17/17/17
OR/LR RW 75 HGW 100 B24/48 Abwehr+15

Angriff: Krallen +11, Biff 49 (In Damonengestalt, sonst Waffe +9)
Bes.: nur mit magischen oder gesegneten Waffen zu treffen
Zaubern+18: Macht iber Menschen (WM-4 auf WW bei Méannern), Verwandeln (Frau, Nebelgestalt),



Herrstellung magischer Objekte, Schlaf, Zauberschlofl, Stille, Fliegen (Ddmonengestalt)
Gedankenbriicke (innerhalb 30m) zu Dienern.
Verfithren +15, Liebeskunst +18

Diener der Sukkubus (Damonenartige)

Grad 4 LP 2W6+2 AP - Res. +11/13/11
TR/LR RW 75 HGW 100 B30/24 Abwehr+12
Angriff: Krallen /412, Biff +7/+15 (Hund/Dadmonengestalt)

Bes.: nur mit magischen oder gesegneten Waffen bzw. Feuer zu toten, verletzbar auch mit normalen
Waffen bis LP 0, stirbt jedoch nicht.

2.1 Hintergrund

Sukkubus (Téchter der Lilith)

Entstehung: Als erste Menschen waren Adam und Lilith von Gott geschaffen und im Garten Eden
allein gelaflen. Adam wollte sie knechten und sich Untertan machen, doch Lilith streubte sich nicht nur
dagegen, sondern sinnte nach Rache und unterwarf ihn. Nach dieser Nacht verlief} sie Eden und kehrte
Adam und Gott den Riicken zu. Adam bat Gott darauf um Hilfe und bekam Eva.

Gott wollte Lilith jedoch nach Eden zuriickholen und schickte deshalb die drei Engel Sanvi, Sansanvi
und Semangelaf auf nach ihr zu suchen. Die Engel fanden sie am Strand des Roten Meeres, wo sie in einer
Orgie mit vielen Ddmonen Unzucht trieb. Sie gebar eine grofie Menge kleiner Madchen, die Sie nach jedem
Beischlaf verzehrte um ihren Hunger zu stillen. Sie lehnte es ab nach Eden und zu Gott zuriickzukehren,
so baten die Engel sie, wenigstens ihre eigenen Kinder zu verschonen. Sie willigte ein und versprach, jedes
Kind zu verschonen, neben das die Engel ihre Namen in den Sand schrieben.

Diese Kinder exestieren noch heute unter dem Namen Sukkubus und fristen ihr Leben als sexuelle
Vampire. Sukkubus sind auf den ersten Blick Frauen mit einem iiberdurchschnittlichem Aussehen. Thre
besondere Wirkung erreichen sie durch ihre Ausstrahlung und ihren iibernatiirlichen Charme, der bei
Beriithrung eine besonders grofie Wirkung entfalten kann. Sie besitzen eine direkte Art ihren ,,Opfern®
gegeniiber klar auszudriicken, dafl sie mit ihnen eine Nacht verbringen wollen, sobald sie eine passende
Gelegenheit finden. Bei der Wahl Threr Opfer sind sie recht ungebunden und verfithren sowohl Manner,
Frauen, als auch Heranwachsende. Bei den ersten Kontakten machen sie meist Andeutungen iiber die
Geschichte der Lilith, wobei sie natiirlich den Teil, nach Verlassen Edens ausldssen. Meist erinnert ihr
eigener Name an Lilith, der sie eine grofie Bewunderung zukommen lassen. Der Beischlaf wird fiir das
Opfer zu einem einzigartigen Erlebnis. Ohne Tabus, die geheimsten Wiinsche ihrer Opfer erkennend und
mit einer unermiidlichen Libido, werden die Opfer zur Ohnmacht getrieben. Sobald die Ohnmacht einge-
treten ist, verwandelt sie sich in ihre wahre Gestalt: Mit Schuppen iiberzogene Wesen, deren Formen an
den Korper einer Frau erinnern, mit lederigen Fliigeln auf dem Riicken, Krallen und spitzen Fangzahnen.

Sukkubus entziehen dem Partner beim Akt fast alle Ausdauer und 16schen auch Teile des Kurz-
zeitgeddchtnisses. In den folgenden Tagen sind die Opfer apathisch, sehr erschépft und leicht reizbar.
Letzteres hat den Grund, dafl Lilith nicht nur physische, sondern auch psychische Wunden reifit. Mit
jeder Wiederholung des Beischlafes entzieht sie dem Opfer mehr von seiner Seele und stillt damit ihren
Hunger. Wunden, die {iber den ganzen Ko&rper verteilt sind, zeugen vom Einsatz ihrer Fingernédgel und
threr Zahne. Je nach der Gesinnung des Opfers, ist das spitere Verhalten ihr gegeniiber entweder ex-
trem zugeneigt oder ablehnend, jedoch wird es auf eine erneute Aufforderung zum Beischlaf ohne grofle
Gegenwehr eingehen.

Allgemeines: Sukkubus sind Menschenfrauen im Alter von ca. 35 Jahren. Sie haben schwarze Haare
und meist blafle Haut, deren Teint nach einem Liebesakt fiir wenige Tage an Farbe gewinnt. Sie besitzen
einen wohlgeformten Korper, den sie meist in gebrduchliche, jedoch auffallige Kleidung hiillen. In Threr
Begleitung befinden sich meist zwei Tiere groflerer Bauart, zu deren Geist sie in Verbindung stehen. Sie
dienen als ihr Schutz, sind jedoch, wenn kein Grund zur Gewalt besteht, sehr friedlich und beherrscht.
In Wahrheit handelt es sich bei den Tieren um niedere Dadmonen, deren wahre Gestalt einem ekelhaften
Affenkorper mit Fligeln auf dem Riicken entspricht.

Besonderes: Sukkubus sind hervorragende Kiinstlerinnen, die sich auf die Herstellung besonderer
Schmuckstiicke und Statuen spezialisieren. Die Schmuckstiicke sind magischer Natur und ermoglichen es,
das Umfeld des Opfers zu iiberwachen. In der Regel beschenken sie nach einem Akt den Partner mit
einem Schmuckstiick, wenn es ithnen sinnvoll erscheint.

Sukkubus besitzen eine starke Magie, die ihr die Mé&glichkeit gibt Menschen gefiigig zu machen,
magische Gegenstidnde herzustellen, ihre Gefdhrten zu heilen und sich als Bodennebel fortzubewegen.



Die Magie ermdglicht ihnen ebenfalls; alle Personen in einem Umkreis von mehreren Metern, von einem
leichten in einen tiefen Schlaf zubeférdern, oder Ohnméchtig werden zu lassen. Sie werden stehts versuchen
neue Opfer zu finden. Wenn nétig spielen sie Personen gegeneinander aus und haben keine Reue einen
Mord zu begehen. Sukubus sind unsterblich. Thre Wunden schlieflen sich mit grofler Geschwindigkeit von
selbst wieder. Sie kénnen nur mit magischen und gesegneten Waffen dauerhaft verletzt werden.

2.2 Modgliche Abenteuer

1. Ein Sukkubus fiihlt sich von einem ehemaligen Opfer bedroht und bittet die Abenteuerer, den
Mann/die Frau auszuldschen.

2. Die Sukkubus wihlt einen Charakter (oder die ganze Gruppe) als Opfer aus. Sie beginnt mit
der Anndherung, spinnt ihre Fiden und bringt Unheil. Die Abenteuerer miissen versuchen, den
wahren Feind zu erkennen und das Ubel zu vertreiben, um den Charakter in Thr eigenen Reihen
zuriickzubekommen.

3. Die Abenteuerer werden von der Familie eines Opfers gebeten, die Krankheit (das Dahinsichen
& die Aggressivitdat) zu Heilen. (Abent. (2) kann folgen). Weitere Nachforschungen ergeben, daf
mehrere Familien in der Gegend von der Krankheit befallen sind und das vor kurzem eine Frau in
das Viertel gezogen ist.

Tips fiir die Spieler:
Schriftstiicke:

,,---und versprach, jedes Kind zu verschonen, neben das die Engel ithre Namen in den Sand
schrieben.
,»--.schickte deshalb die drei Engel Sanvi, Sansanvi und Semangelaf ...«

Beobachtungen:

,-..im Wohnzimmer steht eine beeindruckende Statue, die einen offensichtlich weiblichen
Déamonen herrscherisch auf einem Mann sitzend zeigt...“

,Der gutausehenden Frau vom Vortag scheint es wieder besser zu gehen, ihr Gesicht hat
wieder Farbe bekommen.“

-0 der letzten Zeit verhalten sich hier alle merkwiirdig. Sie vernachléssigen alles und
gehen nicht mehr an die Arbeit...*

Quellennachweis: ,,Hinter schwarzen Gardinen“ von Ray Garton (Heyne-Verlag)

Hexenurteil: <1 sehr gut ! (Kénnte von mir sein :)
Autor: Dogio the Witch

3 Liebeskunst (neue Fertigkeit)

Liebeskunst (soziale Fertigkeit)

Ge3l, In31, Sb61 — Erfolgswert 412
Grundfihigkeit: Ba, G, PF (u. Anhénger), Huren
Ausnahmefihigkeit: ZAU, PRI (auBer PF), KAM
Lernen: 200 FP, wie Bewegungsfertigkeiten

Liebeskunst ist die Fahigkeit, eine Nacht mit einem Partner anderen (?) Geschlechts unvergefilich zu
machen. Die Techniken die dabei angewendet werden, gehen weit iiber den normalen Beischlaf hinaus.
Es i1st durch Liebeskunst auch méoglich eine Person zu beschiftigen, ohne wirklich mit ihr zu schlafen.
(Vorteile die daraus resultieren, werden in ihrer Wirkung halbiert, kénnen aber durchaus zur Heirat
fithren.) Liebeskunst entfaltet seine Wirkung nur bei beiderseitigem FEinverstandnis. Willigkeit, die nur
durch den Einsatz von Alkohol, Drogen oder Magie hervorgerufen wird, ist unzulédssig und zieht in der
Regel keine positiven Folgen nach sich.

Bei einem kritischen Erfolg kommt es zu einem, die Nerven iiberreizenden Erlebnis fiir beide. Mif3-
lingt ein PW:Konstitution+20, stirbt die Person innerhalb von 2 Minuten an Uberlastung des Herzens.
Abhilfe schafft schnelles Verabreichen entsprechender Medikamente, die Anwendung entspannender Tech-
niken (YangScheng, Meditation) oder einen Zauber (z.B. Schlaf).

Bei einem kritischen Fehler wird der Partner durch Brechen eines seiner Tabus so verdrgert, daf3
er hastig und wiitend den Raum verldfit. Alle weiteren Versuche der Konaktaufnahme werden von ithm



abgelehnt. Weitere Versuche von Verfiihren oder Beredsamkeit sollten mit —1..-15 (je nach fritherem
Beziehungsgrad) modifiziert werden und bei Miflingen eine heftige Reaktion hervorrufen.

Wurde auf eine Person einmal Liebeskunst erfolgreich angewendet, wird jeder weitere Versuch der
Beeinflussung, um 8 zu Ungunsten des Opfers modifiziert. Zusitzlich besteht die Moglichkeit, dafi der
Partner sich so angezogen fiihlt, dafl er bereit ist, etwas Aussergewohnliches zu tun:

1-50 | Die Person wird versuchen weitere Nachte auf diese Art zu ver-
bringen. Falls ungebunden, bietet sie ihre Begleitung an, bzw. 1adt
zum Bleiben auf unbestimmte Zeit ein. Falls gebunden bleibt es
beim anhimmeln und vielleicht beim Schenken kleinerer Werte
(Blumen, Essen, Geld, Schmuck, etc.).

51-95 | Wie unter 1, jedoch ist das Gefiihl des Dankes schon gréfler. We-
niger feste Bindungen werden unwichtig und aufgegeben (mit al-
len Konsequenzen). Eine Einladung wird zum Balzverhalten und
bezieht Heiratswiinsche ein. Ein moglicher Gefallen wird pflicht-
bewuflt erfiillt, soweit es nicht zu gefdhrlich ist, oder die Person
in einer anderen Art ruinieren wiirde. Eine weitere Moglichkeit
ist das Verschenken eines der wertvollsten Gegenstinde aus dem
eigenen Besitz.

96—-00 | Das Opfer verliebt sich ,unsterblich®“ und entfernt sich von nun an
nur noch widerwillig um mehr als 30m von seiner ,, Gottheit®. Jede
Bitte, die nicht ginzlich gegen die Uberzeugung des Opfers lauft,
wird mit freudigem Eifer erfiillt. Bei jeder Bitte, die nicht mit Lie-
beskunst belohnt wird, steht dem Opfer ein PW:Intelligenz+440 zu.
Wird er bestanden, erkennt das Opfer, dafl es nur ausgenutzt wird
und macht sich ggf. davon. Nebenbuhler werden je nach Méglich-
keit und Art des Opfers beseitigt oder vertrieben.

Das Erlernen (und manchmal auch die Ausiibung) von Liebeskunst, ist mit einem gewissen Risi-
ko der Ansteckung verbunden, denn zum Erlernen der Techniken, miissen sie ausprobiert werden. Die
Wahrscheinlichkeit der Ubertragung einer Krankheit, steigt mit dem Grad der Fertigkeit. StaBenmédchen
sind (vor allem in Hafengegenden) in der Regel mit Krankheitserregern befallen, deren Wirkung jedoch
noch nicht sichtbar sein muf}. Dagegen sind Anhdngerlnnen von Fruchtbarkeitstempeln nur sehr selten
Ubertriiger von Krankheiten, da sie iiber entsprechende Magie verfiigen.

Zum Schutz hat sich eine, aus Ziegendarm gefertigte, ,,zweite Haut“ bewahrt, die vor dem Geschlechts-
verkehr vom mannlichen Partner angewendet wird.

Auch der Befall mit Ungeziefer ist eine der moglichen Folgen. Es handelt sich hierbei zwar nicht
um eine direkte Krankheit, jedoch kénnen daraus Verhaltensweisen resultieren, die die Wirkung des
Charakters auf andere erheblich sinken 1afit (Kratzen, etc.).

Lehrmeister dieser Techniken kénnen Straflenhuren (bis EW:12) sein, DienerInnen von Fruchtbar-
keitstempeln (bis EW:15) und HohepriesterInnen oder Gottheiten der Fruchtbarkeit (bis EW:18). Der
»Lehrmeister® tritt (ab EW:12) beim Lehren nur noch verbal in Erscheinung. Aus diesem Grund mufl
noch eine dritte Person anwesend sein. Hat der Lernende keinen festen Partner, so mufi noch eine wei-
tere Person bezahlt werden, was zusitzlich Kosten in Hohe der halben FP verursacht. Die Steigerung
von Liebeskunst um 41, dauert 10-(KO/10) Tage. Die FP miifien durch 1/3 EP und 2/3 Geld erbracht
werden.

Autor: Dogio the Witch

4 Zeichnen (neue Fertigkeit)

Zeichnen Ge 61

Grundfah.: Ba, Se, As, Ny, Th, Sc, ZAU

Berufsfih.: Bote, Marchenerzihler, Seemann, Gaukler, Arzt
Ausnahmefih.: BAR, So, Kr

Lernen: 150 FP

Der Abenteuerer ist in der Lage nach der Betrachtung eines Gegenstandes oder einer Person, ein
Phantombild davon anzufertigen. Zeichnen erlaubt auch die ungefdhre Skizzierung einer bestimmten
Landschaft, die dem Zeichner bekannt ist. Diese Zeichnungen sind in ihrer Qualitdt weit von Geméilden
entfernt.



So erstellte Zeichnungen helfen dem Abenteuerer bei der berithmten Frage: ,,Kennen sie diese Person
7¢ und dhnlichem. Entsprechendes Zeichenmaterial wird vorausgesetzt.
Autor: Dirk Weber (zu erreichen iiber DogioQunidui.uni-duisburg.de)

5 Tatowieren (neue Fertigkeit)

Tatowieren Ge 71, Zeichnen
Grundfih.: Se, Th, Sc
Berufsfih.: Seemann
Ausnahmefih.: ZAU
Lernen: 250 FP

Der Abenteuerer ist in der Lage, einer zweiten Person, ein Bild (auch mystische Symbole) einzutéto-
wieren. Die Vor— und Nachteile einer solchen Tatowierung sollten jedem eigentlich klar sein.
Mystische / Heilige Symbole wirken nur dann, wenn sie offen, also sichtbar getragen werden. Zum
Beispiel auf dem Gesicht, Hand oder Arm.
Zum Tatowieren wird ferner eine TaAtowierausriistung benotigt. Diese belduft sich in ithren Kosten auf
etwa 50 GS.
Autor: Dirk Weber (zu erreichen iiber DogioQunidui.uni-duisburg.de)

6 Aufruf: Mystische / Heilige Tatowierungen

Aufruf: Neue Magieform — Mystische / Heilige Tatowierungen

Wem féllt zu diesem Thema etwas ein 7 Wie konnte man es in Regeln packen 7
o Wer kann es erstellen 7

e Herstellungsdauer 7

Wirkungsbereich 7
o Wirkungsgebiete 7 (mogliche, umsetzbare Zauber)

e Besondere Zutaten, Kosten 7

Replys an Dogio

7 Impressum
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