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auberer, die einen Pakt mit finsteren Méchten ein-
Z gegangen sind, die sich dem Dienst an Chaosgdt-
— tern verschrieben haben, die aus verblendeter Na-
turliebe die menschliche Zivilisation zerstoren wollen odex
die aus purem Eigennutz hemmungslos Schwarze Magie cin-
setzen, sind bei Spielleitern beliebte Gegner fiir ihre Aben-
teurergruppen. Diese Bewohner Midgards sind mit Méachten
im Bunde, die Feinde der Menschheit und ihrer Zivilisatien
sind oder die die dunkle Seite eines Gotterpantheon§ vertre-
ten, oder sie nutzen Todesmagie, um riicksichtslos ihre selbst-
siichtigen Ziele zu verfolgen.

Im folgenden Kapitel werden zuerst dufikle Zaubereryund
zauberkundige Kédmpfer mit ihren Eigenheiten, vorgestellt.
Chaospriester und Dunkle Druiden sind bereits imyArkanum
erwahnt worden; hier werden dhnen Dunkle Schamanen zur
Seite gestellt und zusitzliche Informationen zu den dunklen
Aspekten von Gotter- und Totemgeisterwelbisowie der Kunst
des Dweomer geliefert. Auch Sehwarze Hexer'sind nicht un-
bekannt; mit ihnen.bekommen eshAbenteurer aber oft nicht
einzeln, sondern‘in Formieines ganzen Hexenzirkels zu tun,
der iiber eigefie michtige Ritualmagie verfiigt. Den Gipfel
der Verderbtheit'bildén Finstermagier, die sich mit bosartigen
Machten eingelassén haben; obwohl sie schon vorher grof3e
Zaubermacht besessen haben. All diese Zauberertypen sind in
erster Lini€alSiNichtspielerfiguren gestaltet.

Mit Einschrankungen eignen sich dagegen die neuen Aben-
teurertypen Nekromant und Paktkrieger als Mitglieder von
normalen Abenteurergruppen. Fiir sie werden am Kapitelen-
de ausfiibrliche Regeln zum Erschaffen und Verbessern an-
gegeben. Dort findet man auch einige Hinweise zum Spielen
mit den anderen dunklen Zauberertypen, falls Spieler einmal
zur dunklen Seite wechseln wollen. Sie sollten sich aber be-
wusst sein, dass sie dann auf Midgard zu Gejagten werden.
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Dunkle Gotter
dundawilde Natur

riester, Schamanen und Druiden sind die spirituel-
P len Saulen der Gesellschaft und sorgen fiir ihre Sta-

bilitdt. Sie sind oft streng, aber in Notféllen auch
hilfsbereit, solange sich ihre Schutzbefohlenen an die Regeln
halten. Thre Einstellung zu Ungldubigen - das ist eine andere
Geschichte und héangt sehr von der von Land zu Land unter-
schiedlichen Toleranz gegeniiber anderen Glaubensgemein-
schaften ab.

Es gibt aber auch Diener von Gottern und anderen iiberna-
tirlichen Méchten Midgards, die eine Gefahr fir alle Mit-
menschen sind, die nicht zu ihrem eigenen kleinen Kreis von
Anhéngern gehoren. Die Priester unter ihnen hdngen Chaos-
gottern an, Schamanen dienen boswilligen Totemgeistern,
und Dunkle Druiden stellen die Erhaltung der Natur {iber das
Leben von Menschen und streben in letzter Konsequenz die
Zerstorung der menschlichen Zivilisation zugunsten einer na-
turverbundenen Lebensweise an.

Chaospriester

Chaospriester (PC) dienen mit Ausnahme KanThaiPans und
der Tegarischen Steppe echten Chaosgottern, d.h. Gottern,
die einen chaotischen und meist auch finsteren oder zerstore-
rischen Aspekt des Gotterpantheons reprasentieren. Beispiele
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sind Alaman in Eschar und Aran oder
Drais in Clanngadarn oder einige unbe-
deutende Gottheiten in der valianischen
Gotterschar. Sie werden offiziell nicht
verehrt; die Priester der anderen, wohl-
meinenderen Gotter sind dafiir zustéin-
dig, die Glaubigen vor den schwarzen
Schafen im Pantheon zu schiitzen. Dafiir
gibt es eigene Rituale, die die finsteren
Gotter besdnftigen oder ihren Einfluss
abwehren sollen, die sie aber auch wie
alle Akte des Glaubens stiarken. Eigene
Priester sollten solche Gotter nicht ha-
ben, aber es bilden sich immer wieder
kleine Sekten, die insgeheim Chaosgot-
ter direkt verehren, und in ihren Reihen
findet man auch Chaospriester.

Daneben gibt es auch eigenstindige
Chaosgottheiten, die keiner Gotterschar
angehoren, z.B. Camasotz in Nahuat-
lan oder alte, fast vergessene tuskische
Gottheiten in Chryseia, die von Geheim-
sekten unter der Anleitung von Chaos-
priestern verehrt werden. Ein Sonderfall
stellt Rawindra dar. Hier sind Kalaratri
und Camunda normale Goéttinnen, die
eigene Priesterschaften haben und auch
offen verehrt werden. Neben den offizis
ellen Kulten gibt es aber auch hier kiei-
ne Gruppen, die besonders die finsteéren
Aspekte der beiden Gottheitendverehren
und insgeheim unter Fithrung von Cha-
ospriestern ihre eigenen Rdtuale ausiiben:

Im Osten KanThaiPans und in"deriTega-
rischen Steppe avird die Dunkle Dreiheit
verehrt. Sie feprasentierenhden freien
Teil des Bewusstseiis von, dréif gefan-
genen Urmiichten des Chaes: YenLen,
KuTuh und PadKu\(bzw. Satara, Yelekan
und Tegalg@irran) stellen nur einen Bruch-
teil«der Macht'und des Wesens der drei
Alten dar, auf die das mysteriose AnLan-
Fragment verweist, doch konnen sie sich
mit jeder Géttheit messen. Sie gewinnen
ihre“Kraft aus der Verchrung der Gléu-
bigen zwar auf andere Weise als richtige
Gotter, aber ihre Priester konnen eben-
falls Wunder wirken. In KanThaiPan
sind die Priester YenLens und KuTuhs

Chaosgotter und die Finsternis

Chaosgotter wie Alaman oder Drais reprasentieren die finsteregSeite der
Gotterwelt und spiegeln die Angste und dunklen Geliiste ihrgf Glaubigen
wider. Sie ziehen ihre Kraft nicht nur aus dem engen Kreis der Menséhen,
die sie direkt anbeten, sondern auch aus der Furcht normaler Anhafiger ih-
rer Gotterfamilie, die die Chaosgotter im Gegensatz zu dén wohlmeinenden
Gottern nicht direkt verehren, sich ihrer Maght aber wohl bewusst sind.

Chaosgotter und ihre Anhédnger sind aber wie das €haos selbst nicht per
se finster im Geiste der arkanen Lehre ne€h bosartig imymoralisehen Sinn.
SchlieBlich gébe es ohne Chaos keine Magie, und die lasst sich fiir gute wie
fiir bose Zwecke einsetzen.

Ein Beispiel fiir einen wohlmeinenden Chaosgottistder valianische Molko
aus der Frithzeit des Imperiums, der heutzutage fast vollig vergessen ist.
Die wenigen Gelehrtengdie i alten Quellen Hinweise auf ihn gefunden ha-
ben, streiten sich, obfer einen dunklen Aspekt Alpanus représentierte oder
als Zwillingsbruder Culsus aerchrt wiirde. Molkos Einflussbereich war das
Leben nach dem Tode und die freien Kiinste der Magie. Seine kleine Pries-
terschaft bestandiaus Chaospriesterfi, bei denen sich das Chaotische aber nur
in einem Hang zur Anarchieund einer Vorliebe fiir Magie abseits gottlicher
Wundeméulerte. Sie weigerten sich, am Althergebrachten festzuhalten und
sigh von obenysprich'vom,Rat der Hohepriester oder der weltlichen Obrig-
keit, verordneten, Regeln zu beugen. Bereits wenige Jahrzehnte nach der
Machtergreifung der Seemeister kam es zu Auseinandersetzungen zwischen
der Molkopriesterschaft und der neuen Herrscherklasse, die alles Magische
im Reieh konttollieren und fiir sich selbst nutzen wollten. Die Priester Mol-
kos behielten aber hartnéckig ihr eigenes arkanes Wissen fiir sich und teilten
esnicht mit den Seemeistern, was diese schlieBlich zum Anlass nahmen, den
Kultunit Intrigen, Magie und brutaler Gewalt auszuldschen.

Der Gott wurde nicht mehr verehrt, verlor seine Macht und geriet in Verges-
senheit. Nur in einigen Mirchen fiir Kinder und halbvergessenen Uberlie-
ferungen tauchte er noch auf, allerdings félschlicherweise als gefiirchteter
Kinderfresser und gieriger Herr des eisigen Abgrundes. Jahrhunderte lang
war Molko nicht mehr als ein Name, mit dem man Kinder zu erschrecken
pflegte.

In den Nachwirren des Kriegs der Magier entwickelte sich allerdings im
Untergrund ein Kult, der eine dunkle Seite Alpanus anbetete und so zur
Entstehung einer neuen Gottheit beitrug. Die wenigen aus ferner Vergan-
genheit tiberlieferten Erzédhlungen verleiteten die Gliaubigen dazu, ihr den
Namen Molko zu geben. Sie waren davon tiberzeugt, dass das Objekt ihrer
Verehrung mit der alten Gottheit identisch war. Da sie aber nichts liber den
Glauben und die Riten des alten Molkokultes wussten, hat der neue Molko
nichts mit seinem fritheren Namensvetter gemein. Er ist ein finsterer Chaos-
gott, dessen Reich der Abgrund ist, der sich noch unter der Unterwelt Culsus
befindet und in den Tin alle von Alpanu geborene Ungeheuer verbannt hatte.
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Chaospriester, wahrend sich unter den Schwarzen Lamas der
Tegaren sowohl PC als auch PS befinden. In diesen beiden
Léandern sind Chaospriester Teil der offiziellen Priesterschaft
und agieren in aller Offentlichkeit.

Die Féhigkeiten von Chaospriestern dhneln denen anderer
Priester. Ihre Gottheiten wirken durch ihre Diener aber auch
einzelne finstere Wunder, die wohlmeinende Gotter nie ein-
setzen wiirden. Um die Besonderheiten der Chaospriester zu
betonen, bilden ihre Wundertaten eine eigene Gruppe von
Zauberfahigkeiten, die normale Wundertaten ersetzen (s.
»Chaoswunder«). Sie konnen auch bei Ordenskriegern, die
im Dienste eines Chaosgotts stehen, die Palette der normalen
Waundertaten ersetzen.

Dunkle Schamanen

Schamanen dienen der Natur, die sich in den Naturgeistein
manifestiert, und insbesondere in ihrem Totemgeist. Sie ent-
stammen meist einer barbarischen Kultur und sind die spiri-
tuellen Fithrer ihres Stammes. Anderen Menschen gegeniiber
sind sie neutral eingestellt, solange diese die Natur mitRes-
pekt behandeln oder sie wenigstens nicht schanden.

Es gibt aber auch Naturgeister, die dank schlechtet Erfahrun-
gen Angehorige zivilisierter Volker hassen oder die von An-
fang an bosartig sind, und einige wenigesifidimachtig genug,
um Totemgeister zu sein. Schamanen§ die thnemydienen; sind
nicht von Anfang an boswillig, aber die Naturihres Totem-
geistes farbt auf Dauer auf sigfab, so\dass sie nach einiger
Zeit selbst den Rest der Welt @nfBerhalb ihees Stammes feind-
selig betrachten. Der Werdegang und die Féhigkeiten dieser
Dunklen Schamanen (DSc)unterscheiden sich in nichts von
denen anderer Schamanen. Allerdings lernen sie wie Chaos-
priester anstellediormalerWundertaten die Chaoswunder, die
im »Dunklen Arkanum« beschrieben werden.

Eine Frage derAura

‘Die Heiligtiimer und Rituale der meisten Chaosgotter, die ge-

genwirtig aufdVlidgard verehrt werden, sind diister und teil-
weise grausam und abscheulich. Sie unterscheiden sich oft
nur Wenig von Brauchen der Ddmonenanbeter, mit denen die-
se ihre finsteren Herren zufriedenstellen. Daher haben Men-
schen, Orte und Dinge, die eng mit finsteren Chaosgottern
oder auch boswilligen Totemgeistern verbunden und magisch
genug fiir eine Aura sind, normalerweise eine finstere Au-
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ra. Dies trifft unter anderem auf Chaospriester (Arkanum, S.
140) und Dunkle Schamanen ab Grad 11 zu.

Chaoswunder sind allerdings wie die meisten norm@alénWun-
dertaten gottlichen Ursprungs; ihre Auswirkingen und auf
ihnen aufbauende Artefakte haben daher meist eine géttliche
Aura. Einige wenige Ausnahmén wie Austreipunges Guten
oder Verbotenes Wort wurden urspranglich von Damonendig=
nern entwickelt und dienfen’dunklen Chaosgottern alswAire-
gung fiir neue Wunden, die siedhren Anhdngern zur Abwehr
von Priestern und /Geschopfen konkurrierendes, Gottheiten
gewdhren.

Chaosgoétter wie der frithere Molko, deren'Doméne die ungebun-
dene Schopfungskraft von Chaes und Magie ist, sind frei von fin-
steren Einfliissen. Thre hochgradigen Priester und die ihnen heiligen
Orte haben eine gottliche Aura. Allerdings gibt es in den Gotter-
scharen demHauptvolker Midgards derzeit keine solchen Gotter mit
nennefiswerter Anhingerschaft.

Die AnLan-Fragmente

Das verloren gegangene Zauberbuch HungFan des Groflen
Ho spielb eine wichtige Rolle in der kanthanischen Mytho-
logie und soll alle Geheimnisse iiber die Entstehung und
den Aufbau der Welt und tiber Gotter, Damonen und andere
michtige Wesen des Multiversums enthalten. In KanThaiPan
macht man die Zauberkréfte des Buches dafiir verantwort-
lich, die gegenwirtige Ordnung nach Midgard gebracht und
das Chaos zuriickgedrangt zu haben.

Uber den genauen Inhalt des HungFan ist nur wenig bekannt.
Das meiste davon hat seinen Ursprung in wenigen Fragmen-
ten einer angeblichen Abschrift des Buches, die die Schwar-
zen Adepten bei einer verlustreichen Expedition in die Jahr-
tausende alten Ruinen von AnLan bergen konnten.

Diese Texte (s. Seite 10 und 17) zeigen deutlich, dass der
unbekannte Autor aus einer Kultur stammt, die die Entste-
hung des kanthanischen Weltbilds und seiner auf fiinf Ele-
menten (Erde, Feuer, Wasser, Holz und Metall) beruhenden
Magie geprigt hat. Den Schwarzen Adepten, die als Erben
der Dunklen Seemeister mit dem alten valianischen System
aus vier Elementen (Erde, Feuer, Wasser und Luft) und vier
Prinzipien (Tod, Leben, Chaos und Ordnung) vertraut waren,
fiel dies sofort auf. Sie fanden eine provisorische Losung, die
beiden Magiesysteme miteinander zu vereinbaren, indem sie
zum Beispiel Holz als eine Synthese aus dem Element Luft
und dem Prinzip Leben sowie Metall als eine Kombination
der Prinzipien Tod und Ordnung interpretierten.
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Die Dunkle Dreiheit aus YenLen, KuTuh und PadKu kennt
natiirlich die Wahrheit von den sechs Elementen (Erde, Feu-
er, Wasser, Holz, Luft und Eis), aber sie verweigern ihren
Anhéngern entsprechende Hinweise. Sie haben kein Interes-
se daran, die Neugier der Sterblichen zu wecken, was sich
hinter der in den AnLan-Fragmenten fehlenden sechsten Ur-
macht verbirgt. So sehr sie die Fesseln sprengen wollen, die
sie selbst dank der List des Gelben Herrn binden, so wenig
sind sie daran interessiert, dass Menschen von der Existenz
des Blauen Herrn, des Anarchen, erfahren und nach Wegen
suchen, ihn zu befreien.

Das erste An Lan—{:ragment

..und am Amcang herrschte das Chaos. Seine Herren
aber waren die FUHF Alten, m‘éclwtige damonische Urwes
deren KréFtc und Absichtcn wcitjcnscits der schwachen
menschlichen \/orste”ungskra{:’c lagcn. Jeclcr der Y:(jnf
Alten wollte der oberste Herr des Chaos sein, aber da sie
sich cbenb{jr‘tig waren, dauerte ihr Kamp{: um die \/orhe
schaft viele hundert Jal—)rhundcr‘te, und doch konnté ket
von ihnen die Oberhan& gewinnen.

ines Tages schlug der Ge!bc Herr vor, einen Wctti(amp{:

auszutragen. Cr zeigte den vier anderefi Hcrrcn cinen
riesigen ledershnlichen Beutel, derfmit grater Blrmasse
Pra” gc{:u”t war. Wer von thnen nichtin der Lagc Ware, de
Beutel mit drei Blitzen zu tréffen, sollte den Anspruch auf
die Herrschaﬁ: au{:gcbcn. Ur\cl er schwepkte den Bcutel
listig vor thnen hin und fiemDie vier andereh,stimmten
seinem \/orschlag zu, dennesterschien ihnem eine leichte
Au]cgabc, und leimen wollte hinten den anderen zuriickste-
hen. Und wifklich: ihre Blitze zerfetzten den Beutel, und
keiner der\ier verfdhlte séin Zicl. Da vcrspottetcn die
\fier den Gc”)en Herm Und &rkla rten ihn zum a”cinigen
\/erlicreh Sie gingen ihrer Wege und sahen nicht, dass der
Gelbe Herr heimlieh scimunzelte.

cnn dort, we die Blitze der \ier Alten L(‘jclﬁer in seinen
_edcrbcutcl gcschlagen hatten, war das Chaos besiegt
worden. [Der Gc!bc r‘lcrr konnte endlich die (Gesetze

e Orclnung und der Wiederkchr ins chen rufen, die er
schon langc im Sinn gchabt hatte. [ r schuf das Glcich~
gcwicht zwischen Yin und Yang, die (Jrmasse teilte sich,
und es entstanden die Ze}mtausenc{ Dinge, aus denen der
K osmos besteht. Die kleinste und unscheinbarste aller

Kreaturcn, die aus der Urmasse entstanden waren, aber
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Dunkle Druiden

Die dunkle, chaotische Seite der Lebenskraft ist emgmmit der
dem Element Holz zugeordneten Urmacht de§ Chaos, dem
Griinen Herrn Kromkruachadh, verbunden. Die Druiden Ves-
ternesses kennen ihn als Altere@Maeht Crom-€rudeh, ohné
Einzelheiten iiber seine wahre Rolle imyMultiversum zu ken=
nen. Fir sie handelt es sich’einfach um die Personifikation
der ungebundenen, chaotischen, und alles tiberwiltigenden
Lebenskraft sowie der gewalttatigen Seite des Dweomer.

war dér Mensch. Ur\d €5 ge]cicl dem Gelbcn Herrn, dass |
gera&e das unwichtigstc Gescl’xéPF den Schlijssci zu den ‘
Gesctzcn des Kosmos in der Hand halten so“tc, und so

Eér\c‘igtc er den Mcnschen das Zaubcrbuch r—iungf:an aus ‘
und lehrte sie; Himmel und [ rde in Einklang zu bringen ‘

Uncl s0 geschah es, dass der Grobe r”lo Einblick gewann
in dieCiesctze der Harmonie und das Erlemte zur An-
wcn&ung brachte. Ur\d siche da: die Macht der ordnenden
Urkréfte bczwang sogar die alten T‘lcrren des Chaos.
Noch che sie Uber}‘xaupt eine GcFahr bemerkten, ]agcn sie |

schon ge?esse!t an den vier Enden clcrgcordneten We!t. ‘
Aus threm Atem aber bildeten sich die Acht Winde. I

wad s0 ist Kutulﬁzaroth, der Schwarzc Hcrr, im Norden !H
gc{:angen. Der Eingang zu seinem Gelcéngnis liegt auf ”.
Il

dem (Grund der 5e<:lnasee, und iiber ihm erhebt sich das
Krista”sclﬁloss im Nordmecr.

UHcl 50 liegt der Grijne Herr Kromkruachad% ge{:cssclt ”

auf den grunen T‘liigcln von FcngLei, der lnsel der Urx~ ‘
sterblichkeit im Meer der Morgenrb’te. |

UH& so ruht Yenlenzadcths erzene Gcstalt im Kcich der ‘
Tausend Hohlen tief unter dem Erlikul—Gebirgc. |‘

Uncl s0 ist Fadkuzorakh verborgen unter einem riesigen

\/u!kan auf den Fcuerinseln tief im SUclmecr. |

(nd so wurde auch der Gelbe Herr Hungtindarogh '!
selbstvon den Kré]cten des Gleichgcwichts erfasst, und er
ruht in der E_rclc KanThaiFans. Fr konnte sich aber einen ||
kleinen | eil seiner K raft bewahren und wandelt in der '|‘

C]esta[t eines clﬂrwijrcligen Mijnches umher, um von /eit zu ‘

/ eit ein wenigin die Gcscl’\ickc der Welt einzugrei\ccn |
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