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- Die ersten beiden Verwlinschungen seines Kultes

Der Dimonenpriester ist quasi das Gegen-
stiick zu den Hou-Priestern und verehrt
Steensteln. Entsprechend sind seine Ver-
wiinschungen den Wundern Hou's entge-
gengesetzt. Im Gegensatz zu den Hou-Prie-
stern, die von Jugend an auf ihr Prieste-
ramt vorbereitet und ausgebildet werden,
kommen die Damonenpriester im allgemei-
nen erst im Laufe ihres Lebens mit den
Uberresten aus der Zeit der Sternsteinver-
ehrung in Kontakt. Erst dann lassen sie
sich auf die Verehrung Séeensteins (ob
freiwillig oder nicht sei dahingestellt) ein.
Somit diirfte jeder Dmonenpriester, ehe er

Die Veroiinschungen der XCing Shitou

zu diesem wurde, einer "normalen” Profes-
sion nachgegangen sein, die er zur Tarnung
auch weiterhin ausiiben wird (zumindest
wenn er daran denkt, noch ldnger zu le-
ben). Im allgemeinen 1dBt er sich in der
Nihe eines geheimen, Séeensteln geweihten
Ortes nieder. Bei der Weihung erhidlt der
neue Priester den (vollstindigen) Namen
eines Damons, der ihm von nun an zuge-
wiesen bleibt und ihm in Notfédllen zur
Seite steht. Bewédhrt sich ein Damonenprie-
ster, so erhidlt er im Laufe seiner Karriere
weitere Damonennamen offenbart, von
deren Trigern er Hilfe erwarten kann.

Die Verwiinschungen Sternsteins umfassen drei Gebiete:

a) Das Erkennen und Bekimpfen der Zeugnisse Hou's und seiner Verehrer
b) Der Schutz vor Jagd und Angriffen der Verehrer Hou's

c) Vertrautheit mit der Didmonenebene

W = Wirkungsdauer

Die Mackt, au ethennen dle Gefahe

D = Dauer der Verwiinschung

R = Reichweite

Vermutet der Priester Gottliches in seiner N#he, so sei ihm von Sternstein die Macht
gegeben, seinen Verdacht zu iiberpriifen. Und sollte es gar seinem Auge sichtbar sein,
wird er genau erkennen, von welchem Ding oder Wesen die heilige Macht ausgeht. Als-
dann zeigt sich dem Diener Sternsteins, ob dies von eigenem Willen beseelt oder nur von
heiligen Energien erfiillt ist, sowie die Stirke der machtvollsten Quelle von  Heiligem
(Grad der Erfahrung bzw. Stufe).

1. Gefahr erkennen D:imin R12m



Die Machkt, Diamonisches au spiiven

So ein Priester die Vermutung hege, daB sich in seiner Ndhe Orte bzw. Gegensténde
dimonischer Macht befinden, so mége ihm diese Verwiinschung GewiBheit dariiber geben.
So sich der Ursprung dimonischer Macht in seiner Reichweite befindet (100 m), wird er
tief in sich ein Drohnen vernehmen, welches umso lauter ist, je ndher er sich diesem
befindet. Hat er zudem noch freien Sichtkontakt, so wird er deutlich des Sitzes ddmoni-
scher Macht gewahr. Ist die Verwiinschung erhort worden, so ist keine weitere Konzen-
tration erforderlich und der Priester ist in der Bewegung vollig frei. Allerdings behindert
ihn das Drohnen (sofern vorhanden) bei der Ausiibung seiner Fertigkeiten (-3).

1. Dimonisches spliren D:imn W:10min R:100m

Die Macht, sich in vollkommene Schioirae au hisllen

So sich ein Priester von Feinden bedroht sieht, sei ihm die Macht gegeben, sich in einer
Hiille volliger Schwirze zu verbergen (max. 3x3x3 m, stationdr bei Entstehung, danach
beweglich mit B8 -im Zentrum der Priester-). Die Sicht des Priesters wird durch diese
Schwirze nicht beeintrichtigt, wohl aber konnen ihn seine Feinde nicht mehr sehen. (-6
im Fernkampf, kein gezielter Nahkampf méglich). Befindet sich zur Entstehung ein heili-
ges Geschopf im Wirkungsbereich, so wird dieses in heller Panik fliehen (Schutzwurf)
und vermag auch nicht, von auBen einzudringen (es sei denn durch geeignete SchutzmalB-
nahmen).

2. Schwarze Hiille D: 1 KR W: 10 min

Die Macht, seinen Krper au schiitaen

So sich ein Priester gendtigt sieht, eine lebensfeindliche Umgebung zu durchqueren,
vermag ihm diese Verwiinschung zu helfen. Vermittels ihr ist es moglich, die Sdfte sei-
nes Korpers in fester Form zu binden und ihr Zirkulieren zu verhindern. In diesem Zu-
stand, da er wie ein lebender Leichnam umherwandelt, sei es ihm mdglich ohne Luft, in
schneidender Kilte und selbst sengender Hitze zu existieren (auch resistent gegen liber-
und Unterdriicke). Dasselbe gilt fiir iibernatiirliche Kilte, es sei denn, sie ist gdottlicher
Natur. Weiterhin sei er immun gegen Gifte, Drogen und Krankheiten jeglicher Art, solan-
ge die Verwiinschung anhilt (eigentlich nicht immun, die Wirkung setzt nur aus). Jedoch
macht ihn die Kristallisation seines Korpers deutlich schwerfélliger (ohne daB er RK
geniet, B4, Abziige wie RKS ).

2. Lebender Tod D: 1 KR W: 10 min

Die Macht, einen Fluch ausausprechen

Aufgrund seiner Affinitdt zur ddmonischen Ebene sei es dem Priester moglich, einen
selbst ausgesprochenen Fluch mit hoher Wahrscheinlichkeit an einen Dimonen heran-
zutragen und diesen zur Ausfiihrung zu bewegen. Dazu sollte der Fluch nicht dlter als
einen Tag sein (-3 je weiterem Tag). Alsdann sende er seine Verwiinschung gezielt in die”
Holle und versuche einen Dimonen zu erreichen (Priester 1W20 + 2x Grad 2 1w20 + Grad
des Diamons), wobei sich die Wahrscheinlichkeit wesentlich erhdht, wenn er den Ddmon
"kennt” oder gar um dessen wahren Namen weiB (+5 bzw. *15).

3. Fluch D: 10 min Blutopfer: 1 LP (eigenes Blut)



Die Macht, einen Diamonen in sich anfaunehmen

So der Priester in gar arge Bedringnis gerate, sei ihm moglicherweise diese Verwiin-
schung dienlich. Sie ermdglicht ihm, den ihm zugewiesenen Didmonen zu rufen und in
sich aufzunehmen. Dies wagt er, um gemeinsam mit dem Dimonen den Gefahren zu
trotzen. Doch sei er sich der immensen Gefahr bewuBt, die von einem aufgenommenen
Damonen ausgeht. Denn schafft er es nicht, diesen zu kontrollieren (Priester 1W20 + 2x
Grad 2 1W20 + Grad des Dimons), so wird sich dessen Geist iiber die Seele des Priesters
legen und diesen beherrschen. Der Korper wird nichts sein als eine willenlose Marionet-
te. Der Priester sei also gut beraten, sich vorher entsprechend abzusichern. Gelingt die
Beherrschung, so genieBt der Priester alle Vorteile des Damonen.

3. Besessenheit : D: i min W: 1 Std (sofern die Kontrolle gelingt)

Die Mackt, Grrasen au oetbreiten

So sich der Priester solcherart in Bedrédngnis sieht, daB er ihn bedrohende Wesen in die
Flucht schlagen muB, sei ihm mit dieser Verwiinschung die Macht dazu verliehen. Gezielt
ausgesprochen werden alle verwiinschten Wesen in schierer Panik kurzzeitig so weit wie
moglich fliehen. Sie werden einen Tag lang ihm und einem Kampf aus dem Wege gehen
und es sei ihnen unméglich, gegen den Priester zu agieren (allerdings haben die Opfer
einen Schutzwurf).

4. Grauen D: 2 KR W:10kr/1Tag R:10m

Die Macht, ddmonische Diener au tufen

Je machtvoller und einfluBreicher ein Priester wird, desto schwieriger wird es fiir ihn,
mit all seinen Aufgaben unauffillig zu bleiben oder gar einfach fiir all die vielen Klei-
nigkeiten Zeit zu finden. Aus diesem Grund ermdglicht diese Verwiinschung dem Prie-
ster, sich fiir einfache Aufgaben ddmonische Diener (verlorene Seelen) zu rufen, die ihm
willig zu Diensten sind. Hierzu braucht es ein langes Ritual, in dem diese Seelen in
Korper gezwungen werden, die Zerrbilder ihrer Geburtszeichen sind (menschliche Korper,
Gesicht entsprechend eines der zwolf Tiere des ao-laischen Kalenders).

4. Dimonische Diener rufen D: 1 Tag W: permanent Blutopfer: 1W6 LP/AP

Die Mackt, an elnen Sternstein geioeihten Ort 2u woechseln

Befindet sich ein Priester in einer gar so miBlichen Lage, daB nur eine schnelle Flucht
sein Leben schiitzen kann, so sei ihm diese Verwiinschung dienlich. Ist diese ausgespro-
chen und erfolgreich, so 19st sich sein Korper scheinbar in Rauch auf. Er rematerialisiert
sich am ndchsten Sternstein geweihten Ort. Doch sei der Priester vor dem Gebrauch
gewarnt. Nicht nur, daB er allem verlustig geht, was er zu diesem Zeitpunkt bei sich
triagt - sei es Kleidung oder Ausriistung - (ausgenommen Sternsteine) und er sich véllig
erschopft (O AP am Zielort), das fehlende Wissen um die Lage des nidchsten geweihten
Ortes kann tddlich sein!

5. Fluchtsprung D: 1 min



Die Macht, Lebetoesen au ddmonlsieten

So der Priester wiinscht, die Essenz eines Ddmonen in ein Lebewesen fahren zu lassen,
so sei ihm diese grauselige Verwiinschung zu Diensten. Hierzu muf einen Tag vor Beginn
des Rituals ein auserwihlter Ort speziell geweiht werden, eine Titigkeit, die den ganzen
Tag in Anspruch nimmt. Das Ritual kann nur in einer Neumondnacht oder in einer Nacht
des Skorpionmondes durchgefiihrt werden und beginnt um Mitternacht. Dabei spielt es
keine Rolle, ob das Opfer sich freiwillig oder unfreiwillig dem Ritual unterzieht (bei
unfreiwilliger "Teilnahme” Schutzwurf: 1W20 + evtl. Priesterrang 2 1W20 + Ddmonen-
grad). Gelingt das Ritual, so wird das Opfer von einem Diamonen iibernommen und hat
keine Macht mehr iiber sich und seinen Korper. Doch der Priester sei gemahnt zu beden-
ken, was er im Begriff zu tun ist! (Der Dimon verhdlt sich seinem Beschworer gegeniiber
loyal, aber sonst auch nichts).

S. Besessenheit auf andere D: 6 Std Blutopfer: 1W6 LP

Die Macht, Gottliches an bannen

So ein Priester sich durch géttliche Einwirkung bedroht oder zumindest behindert sieht,
oder ob er einfach gottliche Eigenschaften oder Fertigkeiten beseitigen will, so sei ihm
dazu - zumindest kurzzeitig - die Macht gegeben, so er die gottliche Kraft niederzurin-
gen vermag (Schutzwurf: Priester 1W20 + Grad > 1W20 + Grad des heiligen Gegenstandes,
des Hou-Priesters, der Fihigkeit/Eigenschaft). Fiir 10 min sei das "gottliche” Wesen (der
heilige Gegenstand) all seiner von Hou gegebenen Fahigkeiten/Eigenschaften beraubt und
besitzt keine Moglichkeiten, diese innerhalb dieser Zeit wiederzuerlangen, egal wie er
sich bemiihe.

6. Gittliches Bannen D: 1 KR W: 10 min R: Sichtweite Blutopfer: 1 LP/1W6 AP

Die Macht, das Fener dex Hille frelansetaen

Stehet der Preister gegeniiber einem iiblen Feind und wiinschet er, diesen zu vernichten,
so sei ihm diese Verwiinschung dienlich. Hat er sie ausgesprochen, wird sogleich eine
'Zunge blédulich-weiBen Feuers aus seinen Hinden hervorschieBen und iiber seinen Wider-
sacher herniedergehen. Dieser wird unter unséglichen Qualen von den kalten Flammen
langsam verzehrt und ausgetrocknet (Schaden 1W6 LP/kr, kein Brandschaden). Doch
bedenke der Priester, daB die Flamme seine ganze Aufmerksamkeit fordert, so sie nicht
wieder verloschen soll (Konzentration erforderlich, BO, Abbruch durch jedwede Beein-
trichtigung).

6. Dimonenfeuer D: 1 KR R: 10 min Konzentration! W: 10 kr

Die Macht, Helliges au entioelhen

Mit dieser groBen Verwiinschung vermag der Priester eine gottliche Fahigkeit/Eigen-
schaft endgiiltig und auf immer zu vernichten bzw. einen Hou geweihten Ort auf ewig zu
entweihen. Hierzu muB es ihm jedoch gelingen, die gottliche Macht niederzuringen
(Schutzwurf: 1W20 + Grad des Priesters - kumulativ mit der Anzahl der Priester — 2



1W20 + Grad der géttlichen Macht). Der Versuch sei von vornherein zum Scheitern ver-
urteilt, wenn der Priester wihrend des Rituals unterbrochen wird. Deshalb sei er ge-
mahnt die Zeit wohliiberlegt zu wihlen, so ihm der Erfolg wichtig ist.

7. Entwelhen D: 1 Std W: permanent R:2m Blutopfer: 1W6 LP/AP

Die Mackt, einen Herven dex Haolle an tufen

Befindet sich ein Diener Sternsteins in einer miBlichen Lage, aus der er keinen anderen
Ausweg als die Anrufung Sternsteins sieht, so vermag ihm diese Verwiinschung zu hel-
fen. Ein von Sternstein gesandter Herr der Holle wird sich manifestieren und dem Prie-
ster jede Hilfe gewdhren, die in seiner Macht steht. Jedoch mdge der Priester im Ge-
brauch dieser Verwiinschung Vorsicht walten lassen. Denn, obwohl die Ddmonen nur all-
zu bereitwillig auf die mundane Ebene wechseln, so wird Sternstein doch &rgerlich wer-
den, wenn man sie oder ihre Hollenfiirsten allzu oft in ihren Rénken stort. Sei dessen
eingedenk, so du diese Verwiinschung im Sinn hast!

8. Herrn der Hille D: 2 Std Blutopfer 1W6 LP/AP

Die Macht, seinen Koeper unangreifbar au machen

So der Priester in seinem Wissen soweit vorgedrungen ist, sei ihm die Macht gegeben,
Menschen unverwundbar zu machen. Dies geschieht, indem er ihnen das Herz vom restli-
chen Korper trennt (Effekt: Das Herz kann auBerhalb des Korpers existieren, das Skelett
wird vollig unverwundbar, alle Korperverletzungen heilen sichtbar mit 1LP/kr. Auch
wenn die LP durch viele kleine Treffer unter O sinken stirbt der Charakter nicht, sondern
regeneriert sich aus dem Minus heraus. Schmerz wird jedoch empfunden. Untersucht man
den Kérper, so ist ein Puls zu spiiren, jedoch kein Herzschlag, denn wo das Herz war,
ist nun eine Vertiefung o.d.). Doch sei sich der ausfiihrende Priester und auch der Aspi-
rant iiber die Risiken des Rituals bewuBit (Der Aspirant wiirfelt gegen das Uiberleben
1W20 + evtl. Dimonenpriestergrad des Aspiranten x 2 > 20). Stirbt der Aspirant, so
wandert seine Seele unweigerlich auf die dimonische Ebene und wird zur verlorenen
Seele.

8. Unverwundbarkeit D: 1 Woche W: permanent Blutopfer: 2W6 LP

Die Sit, sich einen Melster au odhlen

Ist der Priester in seiner Macht und seinem Wissen soweit gediehen, daB er sich bereit
sieht den Schrecken der Holle gegeniiberzutreten, so sei es an der Zeit, daB er sich fiir
die Dauer von zwei Jahren in die Einsamkeit zuriickzieht. Dort soll er durch Rituale,
Anrufungen, Beschwirungen sowie strengem Leben versuchen, einen Diamonenfiirsten zu
finden, der ihm fiir den Rest seines irdischen Lebens nahe bleibt. Mit diesem steht er
dann in einem Biindnis (der Vertrag wird mit Blut besiegelt). Er ist in dessen Auftrag
unterwegs, kann aber auch jegliche Hilfe erbitten und erwarten, ob sie im Rahmen eines
Auftrags bendtigt wird oder fiir private Unterfangen. Doch hdre die Warnung: wage es
nie, einen Auftrag des Meisters abzulehnen, denn dann ist deine Seele verloren!

9, Wahl des Meisters D: 2 Jahre



Die Mackt, Dimensionstore au Shfnen

Ein Priester, der bereits zwei Jahre in der Einsamkeit verbracht hat, wird zum AbschluB
dieser Zeit, so er einen Meister gefunden hat, von diesem die Macht erhalten, Ubergénge
zwischen den beiden Dimensionen zu erschaffen. Er wird in der Lage sein dieses lange
genug offen zu halten, um sich und maximal einen Begleiter (von hdchstens seinem
Massefaktor) hindurchzuschleusen. Jedoch sei ihm dies nur an bestimmten Orten Ao-
Lai's moglich, an denen sich bereits entsprechend durchlédssige Beriihrungspunkte befin-
den. Wenn das zeitaufwendige Ritual vollendet ist, erscheint an dieser Stelle ein 3x3m
groBes Tor, welches man durch "Schlieren” in der Luft und dem Knistern der gebiindel-
ten Energien erkennt. Jedoch mdge er sich beeilen, da selbst seine groBe Macht das Tor
nur fiir eine sehr kurze Zeit offen halten kann.

9. Dimensionstore 6ffnen D:1Tag W:1imin Blutopfer: 1W6 LP/AP

Die Mackt, Lebende au entseelen

So der Priester nun zu solcher Vollkommenheit gelangt ist, all die Priifungen und Hiir-
den genommen und sich als fihig erwiesen hat, so wird ihm von seinem Meister die
hochste Macht verliehen. Er erhilt die Befahigung, in kiirzester Zeit jede lebende Kreatur
zu entseelen. Gelingt die Verwiinschung, so hat das Opfer lediglich eine Chance dem
Schicksal zu entgehen (Schutzwurf: 1W20 + evtl. Hou-Priestergrad > 1W20 + Grad des
Verwiinschenden). Nutzt es diese nicht, so fiahrt seine Seele direkt in die Holle, zuriick
bleibt nur ein leerer, todgeweihter Korper (wie eine Pflanze, nur noch das vegetative
Nervensystem).

10. Entseelen : D: 2 KR W:permanent R:10m

Die Reit, in damonische Giefllde einaugehen

Ist der Priester nach den ersten beiden Jahren der Abgeschiedenheit eine ausreichend
lange Zeit im Auftrag seines Meisters umhergereist, hat er sein Wissen und seine Macht
zur Vollkommenheit gebracht, so mag er sich dazu entscheiden, die letzte Stufe der
Meisterschaft seines Glaubens zu beschreiten und selbst in die Gefielde der Hdlle einzu-
gehen. Dort wird sein weiterer Weg in der didmonischen Hierarchie verlaufen, da er
selbst zu einem Dimon wird. Noch einmal wird sich der Priester fiir zwei Jahre in die
Einsamkeit zuriickziehen. Er wird alles mit sich nehmen, was er fiir das Uberwechseln
auf die andere Ebene benéstigt (und was er in der Zeit vorher sorgsam zusammengetragen
hat) und sich auf sein neues Leben vorbereiten. Wiahrend dieser Zeit wird er schon
mehrmals auf die Dimonenebene iiberwechseln, um nétige Arrangements fiir seine neue
Heimat zu treffen. Ebenso weden sich immer wieder Ddmonen (Gesandte seines Mei-
sters) sowie einmal zum Ende hin auch sein Meister selbst bei ihm aufhalten (Es wird
gemunkelt, daB ab einer gewissen Zeit sich ein stindig offenes Dimensionstor zur démo-
nischen Ebene in seiner Nihe befindet, welches in der Burg seines Meisters endet...).

10. Metamorphose D: 2 Jahre



