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Die erste Ausgabe unseres Digest! Wir haben die ersten Einsendungen zusammengestellt und ho�en,

da� das eine oder andere Euch gef

�

allt. Ach ja eines am Rande: Pille ist momentan nur selten (Freitags)

im Netz. Bitte sendet Euere Mails deshalb vorl

�

au�g 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

Angri�: Klauen+7 (1W6{2), Feuerhauch (1W6{2 schwerer Schaden oder 1W6{2 AP wen PW:RW{20

gelingt)

Bes.: emphatische F

�

ahigkeiten, WM{1 auf gegenerischen Angri� Tiersprache u.

�

a. Spr

�

uche wirken nicht

auf FE.

Feuerechsen sind entfernte Verwante der Drachen und Zwergdrachen. Ihr Hauptvorkommen ist in den

k

�

ustennahen Gebieten KanTaiPans und der K

�

ustenstaaten aber auch dort sind sie nicht sehr h

�

au�g. 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. gr

�

une (Weib-

chen)(50%), blaue (20%), braune (20%), bronzene (8%) und goldene (K

�

onigin) (2%)

Die goldene K

�

onigin sorgt f

�

ur den meisten Nachwuchs. Daf

�

ur paart sie sich im Flug mit dem ausdau-

ernsten M

�

annchen. Einige Tage sp

�

ater legt sie 10{20 Eier in ein Nest am Strand, die sie dort argw

�

ohnisch

von der ganzen Gruppe bewacht (wenn sie nicht gerade am jagen sind) von der Sonne ausbr

�

uten l

�

a�t.

Auch Gr

�

une sorgen f

�

ur Nachwuchs, aber sind nicht so wachsam ihren Eiern gegen

�

uber, was dazu f

�

uhrt

das sie h

�

au�ger vorzeitig von Raubtieren gefressen werden. Die Kinder von Gr

�

unen sind

�

ublicherweise

auch nur gr

�

un, blau bis manchmal braun.

Den Eiern kann man bis zum schl

�

upfen nicht ansehen, welche Farbe die Echse hat, die daraus sp

�

ater

ausschl

�

upft. Die einzigen Ausnahmen davon sind die etwas gr

�

o�eren und leicht golden schimmernden Eier

aus denen sp

�

ater die K

�

oniginnen ausschl

�

upfen und die Eier der Bronzenen sind

�

ofters etwas gr

�

o�er, was

manchmal zu verwechselungen f

�

uhrt.

Ihre emphatischen F

�

ahigkeiten erlauben es ihnen Bilder und Gef

�

uhle ihrer

"

Besitzer\, Feuerechsen und

andere emphatisch begabte Wesen zu empfangen und auf sie zu projezieren, doch nicht

�

uber unbegrenzte

Strecken hinweg. Je weiter sich die Echse von dem(den) anderen Wesen entfernt desdo undeutlicher werden

die Gef

�

uhle und Bilder. Bei Entfernungen

�

uber 5 Meter wird z.B. ein projeziertes Bild so unscharf, das

man auch sehr grobe Details nur noch mit M

�

uhe erkennen kann.

Direkt nach dem Schl

�

upfen hat die junge Feuerechse einen unb

�

andigen Hunger und wird normalerweise

durch die Mutter mit kleinen rohen Fleisch oder Fischbr

�

ockchen gef

�

uttert. Wen nun ein Wesen die Position

der Mutter

�

ubernimmt und selbst das kleine Echschen f

�

uttert, so wird sich das Tier auf dieses Wesen

pr

�

agen

�

ahnlich wie G

�

anse auf das erste Wesen das sie erblicken.

Wenn sie auf humanoide Wesen gepr

�

agt sind, setzen sie sich mit vorliebe auf deren Schultern, wobei

ihr Schwanz von einer Schulter herunterh

�

angt und der Kopf auf der anderen Schulter liegt. Mit kleineren

Ab

�

anderungen wenn ihr

"

Besitzer\ sich zu hastig bewegt. Der re
exartige W

�

urgegri� des Schwanzes um

den Hals ist schon

�

ofters

"

Besitzern\ unangenehm geworden :-) Au�erdem haben sie die unangenehme

Gewohnheit dann auch ihre Klauen einzusetzen, weswegen speziel mit Leder verst

�

arkte Kleidung (siehe

Spezialanfertigung) notwendig ist.

Bleibt noch zu erw

�

ahnen das Echsen die schlecht behandelt werden oder nicht genugend liebevolle

P
ege angedeihen sich mit der Zeit rar machen, d.H, sie tauchen nur noch einmal alle paar Tage auf um

nach ihrem

"

Besitzer\ zu sehen.

Ihren Feuerhauch k

�

onnen sie alle 3 Runden einsetzen und hat einen Kegel von 1m l

�

ange und 0.5m

Basisdurchmesser. Er kann nicht gleichzeitig mit den Klauen zum Angri� genutzt

Mike: Da sollte vielleicht noch ein Hinweis rein, das sich das Tierchen sehr stark an die Feuerechsen

auf Pern anlehnt (Anne McCa�rey). Wer mal ein paar B

�

ucher aus der Reihe gelesen hat, kann sich da

richtig reindenken (wei� wie sie zu spielen sind).

Autor: Mike

2 Sukkubus { T

�

ochter der Lilith (neue Monsterart)

Sukkubus (D

�

amonenartige)

Grad 9 LP 5W6+5 AP { Res. +17/17/17

OR/LR RW 75 HGW 100 B24/48 Abwehr+15

Angri�: Krallen +11, Bi� +9 (In D

�

amonengestalt, sonst Wa�e +9)

Bes.: nur mit magischen oder gesegneten Wa�en zu tre�en

Zaubern+18: Macht

�

uber Menschen (WM{4 auf WW bei M

�

annern), Verwandeln (Frau, Nebelgestalt),
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Herrstellung magischer Objekte, Schlaf , Zauberschlo� , Stille, Fliegen (D

�

amonengestalt)

Gedankenbr

�

ucke (innerhalb 30m) zu Dienern.

Verf

�

uhren +15, Liebeskunst +18

Diener der Sukkubus (D

�

amonenartige)

Grad 4 LP 2W6+2 AP { Res. +11/13/11

TR/LR RW 75 HGW 100 B30/24 Abwehr+12

Angri�: Krallen {/+12, Bi� +7/+15 (Hund/D

�

amonengestalt)

Bes.: nur mit magischen oder gesegneten Wa�en bzw. Feuer zu t

�

oten, verletzbar auch mit normalen

Wa�en bis LP 0, stirbt jedoch nicht.

2.1 Hintergrund

Sukkubus (T

�

ochter der Lilith)

Entstehung: Als erste Menschen waren Adam und Lilith von Gott gescha�en und im Garten Eden

allein gela�en. 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 verlie� sie Eden und kehrte

Adam und Gott den R

�

ucken zu. Adam bat Gott darauf um Hilfe und bekam Eva.

Gott wollte Lilith jedoch nach Eden zur

�

uckholen 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 D

�

amonen Unzucht trieb. Sie gebar eine gro�e Menge kleiner M

�

adchen, die Sie nach jedem

Beischlaf verzehrte um ihren Hunger zu stillen. Sie lehnte es ab nach Eden und zu Gott zur

�

uckzukehren,

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

�

uberdurchschnittlichem Aussehen. Ihre

besondere Wirkung erreichen sie durch ihre Ausstrahlung und ihren

�

ubernat

�

urlichen Charme, der bei

Ber

�

uhrung eine besonders gro�e Wirkung entfalten kann. Sie besitzen eine direkte Art ihren

"

Opfern\

gegen

�

uber klar auszudr

�

ucken, da� sie mit ihnen eine Nacht verbringen wollen, sobald sie eine passende

Gelegenheit �nden. Bei der Wahl Ihrer Opfer sind sie recht ungebunden und verf

�

uhren sowohl M

�

anner,

Frauen, als auch Heranwachsende. Bei den ersten Kontakten machen sie meist Andeutungen

�

uber die

Geschichte der Lilith, wobei sie nat

�

urlich den Teil, nach Verlassen Edens ausl

�

assen. Meist erinnert ihr

eigener Name an Lilith, der sie eine gro�e Bewunderung zukommen lassen. Der Beischlaf wird f

�

ur das

Opfer zu einem einzigartigen Erlebnis. Ohne Tabus, die geheimsten W

�

unsche ihrer Opfer erkennend und

mit einer unerm

�

udlichen Libido, werden die Opfer zur Ohnmacht getrieben. Sobald die Ohnmacht einge-

treten ist, verwandelt sie sich in ihre wahre Gestalt: Mit Schuppen

�

uberzogene Wesen, deren Formen an

den K

�

orper einer Frau erinnern, mit lederigen Fl

�

ugeln auf dem R

�

ucken, Krallen und spitzen Fangz

�

ahnen.

Sukkubus entziehen dem Partner beim Akt fast alle Ausdauer und l

�

oschen auch Teile des Kurz-

zeitged

�

achtnisses. In den folgenden Tagen sind die Opfer apathisch, sehr ersch

�

opft und leicht reizbar.

Letzteres hat den Grund, da� Lilith nicht nur physische, sondern auch psychische Wunden rei�t. Mit

jeder Wiederholung des Beischlafes entzieht sie dem Opfer mehr von seiner Seele und stillt damit ihren

Hunger. Wunden, die

�

uber den ganzen K

�

orper verteilt sind, zeugen vom Einsatz ihrer Fingern

�

agel und

ihrer Z

�

ahne. Je nach der Gesinnung des Opfers, ist das sp

�

atere Verhalten ihr gegen

�

uber entweder ex-

trem zugeneigt oder ablehnend, jedoch wird es auf eine erneute Au�orderung zum Beischlaf ohne gro�e

Gegenwehr eingehen.

Allgemeines: Sukkubus sind Menschenfrauen im Alter von ca. 35 Jahren. Sie haben schwarze Haare

und meist bla�e Haut, deren Teint nach einem Liebesakt f

�

ur wenige Tage an Farbe gewinnt. Sie besitzen

einen wohlgeformten K

�

orper, den sie meist in gebr

�

auchliche, jedoch au�

�

allige Kleidung h

�

ullen. In Ihrer

Begleitung be�nden sich meist zwei Tiere gr

�

o�erer 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 D

�

amonen, deren wahre Gestalt einem ekelhaften

A�enk

�

orper mit Fl

�

ugeln auf dem R

�

ucken entspricht.

Besonderes: Sukkubus sind hervorragende K

�

unstlerinnen, die sich auf die Herstellung besonderer

Schmuckst

�

ucke und Statuen spezialisieren. Die Schmuckst

�

ucke sind magischer Natur und erm

�

oglichen es,

das Umfeld des Opfers zu

�

uberwachen. In der Regel beschenken sie nach einem Akt den Partner mit

einem Schmuckst

�

uck, wenn es ihnen sinnvoll erscheint.

Sukkubus besitzen eine starke Magie, die ihr die M

�

oglichkeit gibt Menschen gef

�

ugig zu machen,

magische Gegenst

�

ande herzustellen, ihre Gef

�

ahrten zu heilen und sich als Bodennebel fortzubewegen.
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Die Magie erm

�

oglicht ihnen ebenfalls, alle Personen in einem Umkreis von mehreren Metern, von einem

leichten in einen tiefen Schlaf zubef

�

ordern, oder Ohnm

�

achtig werden zu lassen. Sie werden stehts versuchen

neue Opfer zu �nden. Wenn n

�

otig spielen sie Personen gegeneinander aus und haben keine Reue einen

Mord zu begehen. Sukubus sind unsterblich. Ihre Wunden schlie�en sich mit gro�er Geschwindigkeit von

selbst wieder. Sie k

�

onnen nur mit magischen und gesegneten Wa�en dauerhaft verletzt werden.

2.2 M

�

ogliche Abenteuer

1. Ein Sukkubus f

�

uhlt sich von einem ehemaligen Opfer bedroht und bittet die Abenteuerer, den

Mann/die Frau auszul

�

oschen.

2. Die Sukkubus w

�

ahlt einen Charakter (oder die ganze Gruppe) als Opfer aus. Sie beginnt mit

der Ann

�

aherung, spinnt ihre F

�

aden und bringt Unheil. Die Abenteuerer m

�

ussen versuchen, den

wahren Feind zu erkennen und das

�

Ubel zu vertreiben, um den Charakter in Ihr eigenen Reihen

zur

�

uckzubekommen.

3. Die Abenteuerer werden von der Familie eines Opfers gebeten, die Krankheit (das Dahinsichen

& die Aggressivit

�

at) zu Heilen. (Abent. (2) kann folgen). Weitere Nachforschungen ergeben, da�

mehrere Familien in der Gegend von der Krankheit befallen sind und das vor kurzem eine Frau in

das Viertel gezogen ist.

Tips f

�

ur die Spieler:

Schriftst

�

ucke:

"

...und versprach, jedes Kind zu verschonen, neben das die Engel ihre Namen in den Sand

schrieben.\

"

...schickte deshalb die drei Engel Sanvi, Sansanvi und Semangelaf ...\

Beobachtungen:

"

...im Wohnzimmer steht eine beeindruckende Statue, die einen o�ensichtlich weiblichen

D

�

amonen herrscherisch auf einem Mann sitzend zeigt...\

"

Der gutausehenden Frau vom Vortag scheint es wieder besser zu gehen, ihr Gesicht hat

wieder Farbe bekommen.\

"

...in der letzten Zeit verhalten sich hier alle merkw

�

urdig. Sie vernachl

�

assigen alles und

gehen nicht mehr an die Arbeit...\

Quellennachweis:

"

Hinter schwarzen Gardinen\ von Ray Garton (Heyne-Verlag)

Hexenurteil:

�

1

�

sehr gut ! (K

�

onnte von mir sein :)

Autor: Dogio the Witch

3 Liebeskunst (neue Fertigkeit)

Liebeskunst (soziale Fertigkeit)

Ge31, In31, Sb61 { Erfolgswert +12

Grundf

�

ahigkeit: Ba, Gl, PF (u. Anh

�

anger), Huren

Ausnahmef

�

ahigkeit: ZAU, PRI (au�er PF), K

�

AM

Lernen: 200 FP, wie Bewegungsfertigkeiten

Liebeskunst ist die F

�

ahigkeit, eine Nacht mit einem Partner anderen (?) Geschlechts unverge�lich zu

machen. Die Techniken die dabei angewendet werden, gehen weit

�

uber den normalen Beischlaf hinaus.

Es ist durch Liebeskunst auch m

�

oglich eine Person zu besch

�

aftigen, ohne wirklich mit ihr zu schlafen.

(Vorteile die daraus resultieren, werden in ihrer Wirkung halbiert, k

�

onnen aber durchaus zur Heirat

f

�

uhren.) Liebeskunst entfaltet seine Wirkung nur bei beiderseitigem Einverst

�

andnis. Willigkeit, die nur

durch den Einsatz von Alkohol, Drogen oder Magie hervorgerufen wird, ist unzul

�

assig und zieht in der

Regel keine positiven Folgen nach sich.

Bei einem kritischen Erfolg kommt es zu einem, die Nerven

�

uberreizenden Erlebnis f

�

ur beide. Mi�-

lingt ein PW:Konstitution+20, stirbt die Person innerhalb von 2 Minuten an

�

Uberlastung des Herzens.

Abhilfe scha�t 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 ver

�

argert, da�

er hastig und w

�

utend den Raum verl

�

a�t. Alle weiteren Versuche der Konaktaufnahme werden von ihm
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abgelehnt. Weitere Versuche von Verf

�

uhren oder Beredsamkeit sollten mit {1..{15 (je nach fr

�

uherem

Beziehungsgrad) modi�ziert werden und bei Mi�lingen eine heftige Reaktion hervorrufen.

Wurde auf eine Person einmal Liebeskunst erfolgreich angewendet, wird jeder weitere Versuch der

Beein
ussung, um 8 zu Ungunsten des Opfers modi�ziert. Zus

�

atzlich besteht die M

�

oglichkeit, da� der

Partner sich so angezogen f

�

uhlt, da� er bereit ist, etwas Aussergew

�

ohnliches zu tun:

1{50 Die Person wird versuchen weitere N

�

achte auf diese Art zu ver-

bringen. Falls ungebunden, bietet sie ihre Begleitung an, bzw. l

�

adt

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 Gef

�

uhl des Dankes schon gr

�

o�er. We-

niger feste Bindungen werden unwichtig und aufgegeben (mit al-

len Konsequenzen). Eine Einladung wird zum Balzverhalten und

bezieht Heiratsw

�

unsche ein. Ein m

�

oglicher Gefallen wird p
icht-

bewu�t erf

�

ullt, soweit es nicht zu gef

�

ahrlich ist, oder die Person

in einer anderen Art ruinieren w

�

urde. Eine weitere M

�

oglichkeit

ist das Verschenken eines der wertvollsten Gegenst

�

ande 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 g

�

anzlich gegen die

�

Uberzeugung des Opfers l

�

auft,

wird mit freudigem Eifer erf

�

ullt. Bei jeder Bitte, die nicht mit Lie-

beskunst belohnt wird, steht dem Opfer ein PW:Intelligenz+40 zu.

Wird er bestanden, erkennt das Opfer, da� es nur ausgenutzt wird

und macht sich ggf. davon. Nebenbuhler werden je nach M

�

oglich-

keit und Art des Opfers beseitigt oder vertrieben.

Das Erlernen (und manchmal auch die Aus

�

ubung) von Liebeskunst, ist mit einem gewissen Risi-

ko der Ansteckung verbunden, denn zum Erlernen der Techniken, m

�

ussen sie ausprobiert werden. Die

Wahrscheinlichkeit der

�

Ubertragung einer Krankheit, steigt mit dem Grad der Fertigkeit. Sta�enm

�

adchen

sind (vor allem in Hafengegenden) in der Regel mit Krankheitserregern befallen, deren Wirkung jedoch

noch nicht sichtbar sein mu�. Dagegen sind Anh

�

angerInnen von Fruchtbarkeitstempeln nur sehr selten

�

Ubertr

�

ager von Krankheiten, da sie

�

uber entsprechende Magie verf

�

ugen.

Zum Schutz hat sich eine, aus Ziegendarm gefertigte,

"

zweite Haut\ bew

�

ahrt, die vor demGeschlechts-

verkehr vom m

�

annlichen Partner angewendet wird.

Auch der Befall mit Ungeziefer ist eine der m

�

oglichen Folgen. Es handelt sich hierbei zwar nicht

um eine direkte Krankheit, jedoch k

�

onnen daraus Verhaltensweisen resultieren, die die Wirkung des

Charakters auf andere erheblich sinken l

�

a�t (Kratzen, etc.).

Lehrmeister dieser Techniken k

�

onnen Stra�enhuren (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 mu�

noch eine dritte Person anwesend sein. Hat der Lernende keinen festen Partner, so mu� noch eine wei-

tere Person bezahlt werden, was zus

�

atzlich Kosten in H

�

ohe der halben FP verursacht. Die Steigerung

von Liebeskunst um +1, dauert 10{(KO/10) Tage. Die FP m

�

u�en durch 1/3 EP und 2/3 Geld erbracht

werden.

Autor: Dogio the Witch

4 Zeichnen (neue Fertigkeit)

Zeichnen Ge 61

Grundf

�

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

Berufsf

�

ah.: Bote, M

�

archenerz

�

ahler, Seemann, Gaukler, Arzt

Ausnahmef

�

ah.: BAR, S

�

o, 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 ungef

�

ahre Skizzierung einer bestimmten

Landschaft, die dem Zeichner bekannt ist. Diese Zeichnungen sind in ihrer Qualit

�

at weit von Gem

�

alden

entfernt.
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So erstellte Zeichnungen helfen dem Abenteuerer bei der ber

�

uhmten Frage:

"

Kennen sie diese Person

?\ und

�

ahnlichem. Entsprechendes Zeichenmaterial wird vorausgesetzt.

Autor: Dirk Weber (zu erreichen

�

uber Dogio@unidui.uni-duisburg.de)

5 T

�

atowieren (neue Fertigkeit)

T

�

atowieren Ge 71, Zeichnen

Grundf

�

ah.: Se, Th, Sc

Berufsf

�

ah.: Seemann

Ausnahmef

�

ah.: ZAU

Lernen: 250 FP

Der Abenteuerer ist in der Lage, einer zweiten Person, ein Bild (auch mystische Symbole) einzut

�

ato-

wieren. Die Vor{ und Nachteile einer solchen T

�

atowierung sollten jedem eigentlich klar sein.

Mystische / Heilige Symbole wirken nur dann, wenn sie o�en, also sichtbar getragen werden. Zum

Beispiel auf dem Gesicht, Hand oder Arm.

Zum T

�

atowieren wird ferner eine T

�

atowierausr

�

ustung ben

�

otigt. Diese bel

�

auft sich in ihren Kosten auf

etwa 50 GS.

Autor: Dirk Weber (zu erreichen

�

uber Dogio@unidui.uni-duisburg.de)

6 Aufruf: Mystische / Heilige T

�

atowierungen

Aufruf: Neue Magieform { Mystische / Heilige T

�

atowierungen

Wem f

�

allt zu diesem Thema etwas ein ? Wie k

�

onnte man es in Regeln packen ?

� Wer kann es erstellen ?

� Herstellungsdauer ?

� Wirkungsbereich ?
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� Besondere Zutaten, Kosten ?
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