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Uber den Schrammenschreck

Ichmiﬁm’c/u‘, wer oder was ev 5%, daher habe ich mein Leben der
Erfor:ckom:q dev Zwischenwelt unterhalb derv Obevﬂitc/w Somorvas ge-
widwmet, die manche aunch Albtvawmmwelt oder Schrammenwelt nen-
nen. Ich /wﬁ‘e, 50 mjﬂcﬂwwemmm Weq zu /imim, wie er getotet
wevden kann. Metne Familie Wdafw schon Wedml’rev’r jeza/bét
Es muss endlich My‘hwm Wer auch immer meine Notizen Uest: Ich
W,MWWWTWW@W Gliick beschieden setn als mur.
Ich ﬁmle,mwmh bald ﬁndm wivd. Metne zwtlmﬁzw. Ich ﬁwch
te daher, meine Mission nwicht beenden zu kinmen. Wenn er much in
WKWMbewwwwwoMWw% wivd
er mich titen. Mir blecht mur etn Trost: Seit ich den Weq in diese Zwi-
sc/mwe{/tjeﬁmdm habe, hat er von memen Leuten ﬂbjé’ld&f&% und
jaﬁtwmckmch. Doch wird ev sie auch in Frieden lassen, wenn ich
nicht metw binz Ev hat mir schon meine ilteste Tac/vtgrjmowwnm,
meine Wibsche Denisa. Ichﬁbrc/bte, dass ev auch noch meine zwette
Tochter holen wird.

Dieses Buch isFmit etnem Schutzzaunber beiﬁt, etne alte Kunst meiner
Familie. Es vs% ﬁw den Schwammenschweck unsichibar. |
Ich habe beﬁomcm, Aie Wesen der Zwischenwelt zu kateﬁow'%'erm. Es jp’ét '

hier ﬁt)mhterét«'o/w, wiwovstellbave Wesen. Sie lanern in den Schatten.

In die fatﬂmdm sechs Kateqovien lassen sech alle Wesen etntetlen:

1) Dimonwsche Wesen
Sevt den ﬁwh/m Tagen der Welt das qejWMk zu Enﬁe/m. Nur
mat Hevz)éz'ﬁm Waﬁ‘m zu befoeym

2) Untote Wesen

Es ji/bf in dev Untevwelt Somorvas Wesen, gegen die Wt der kei-
ne Waﬁ‘e. Untote Wesen; sie kinmnen wur mit Wethwasser meft
wevden. Sevt es in Semorva @V)me Kevchen und @:mm Glawben metr
jt)/at, seit dem Tod Konwvads, es&es schwer ﬁe/wwdm, an Wethwas-
ser zu @)mm/m Meine eigenen Vorvite sund, schon fM/L’ A/Mj(ﬁe'

brawcht.



3) Werwesen

gestaltwandler, die Menschen- oder Teevform haben und sich un-
ter bestimmten Rw/vmméedv’nﬁwnﬁm i entartete Versionen von
Tieven verwandeln. Nuv durch S Mwwnﬁm verwundbar.

4) Albtrawmmwesen

Auch gegen Albtrawmmwesen Wt @/)m/e Waﬁ‘e dieser Welk. Sie drin-
gen in detne Gedanken und Trivme ein und f&i//wm zu Wakmsinn
und Selbstword. Die etnzige Rettung o5t esne Meditationstechnik,
die ich in eimem alten Buch iber attische P/w)éowp/ﬁw}e entdeckt

halbe und die wolhd azaff J@’)ﬂ/l’ef selbst zwrWe//n‘. 5o verhinderst
du, dass sie in deine Gedanken e/y’fwéw)@m kinmnen.

5) Tievische Wesen
Genanso j@‘d}h/rékah wie viele anderve Wesen, aber mit gewdshmli-
chen Wnﬁ‘m zu éefoeﬁm Mein Schwert isEder beste Schutz.

6) Harmlose Wesen

Auch in dev Zwischenwelt und dev Albtvanmmwelt wnterbald von
Somorva gubt es Kreaturen, die vo'%z'ﬁ wnﬁefd}/wﬁ/ok sind, ja metwr
noch: Manche sind soqar awsgesprochen Wf/éwwt

IMW@W,W&%W%W,MMW&%#M—
men kann, wwelc/zwder&ec/wKMeﬁormm Wefenﬂehﬁvt Du fin-
dest sie weiter hinten in diesem Buch. Allein — Botoc, den Schrammen-
schweck, konnte ich noch wicht zuordnen. Wie ermée«éeﬁmk% wissen
WWWWWW@GO&I&/LMWWM@;WWW
Buch alle Wesen der Zwischenwelt enthilt — os miisste mojévch sein,
' mzdemyi 'zmm,wemmmwmfmc/ww SBild genauner
kennen wiivde. DMWeM%meWeMWZMZwﬁM~
men zu verwetlen, um zu bestimmen, welches Gebiss er hat, welche
Augenfarbe, welche sonstigen Merikomale. Wenn du metw Mut hast als
M—M@Wed@eﬁnz{geM@M@tm, Aber verweile nicht zu
la@e&ndm Trivmen MIW@WWWMW&%W@W.’
Suche meine WWW Dorthimfduadefﬁ%dm, was du
brauchst. Du kannst sie von diesem Ravm aus evveichen. Ich musste
ste verstecken, damit er nicht seine Krallenhinde danach ausstreckt
EW%WWWMM&WWﬁe&W—WWM
du schlauer.




JJ@JM%’MWW, die div geqen Albtrammmwesen Wm wivd, kannst
du bei den Ménchen aafdem deterwnﬁyéevj erlevnen. Den Liute-
Wf/éevj wirst du zu Beginn deiner wedterven Resse Wm
I/'mef%mfe dann die WFLMM Hinter dem letzten Fluss wirst du W
Bothoc wo/fm, wenn er M'c/vtﬁ&mde . den Trivmen der Menschen
vOn SoMmOoTVa Ww%wt

Tote thn!

Mb'ﬂed&ndevdumm/wfzeidmo@mﬁnd%@ metw Gliick als mir
beschieden setn. Fende hevaus, was ev is% und dann evlise uns von dem
Bisen. Und: Achite auf die Schatten!

Coswmar

Nachtvigliche Erginzung:

Men B%WMWMWWHW%&M — doch
vch /mbe]%tﬁeftedf, dass es im Kampf zu kempliziert ist. Fiv manche
der Wesen ﬁp’bt es esnhertivche Kritevien. Ich habe etnige zdemfﬁwf,

it H%Fe alter Dotmmente und Aoy‘zev’cmnﬁm. /—f@"szﬂda rescht |

die Zedt, noch alles Wug‘ovmwééevm!

Kratzen an meiner Tir. Er hat wich fast ...

N




BMWW
Mt diesem B%WW kann man anhand der
dufSeven Merkwmale (Augenfarbe, Zahd der Beine ctc.)
feftpte%n, zu welcher der sechs Kategorien ein We-
mgehé’rt, und. so evwmitteln, wie es éeféeyt werden
kann.

Ubersechit aller m;fmtm Wesen :

I) er%geﬁte Vierbeiner (Zif- 1,2)

SN0 Gg‘ldgeite Zwelbeiner (Z4f-3-7)

1) Vierbeinige Landlebewesen (Ziff- 8-11) - fehlt -
1v)  Zweibeinige Landlebewesen (Zuf. 12-17) - fehlt -
V) Beinlose Wesen (schwebend) (Zyf- 18-217)

V1) Wasserlebewesen (Zf: 22-24)
VII) Spinnenartige (z# 25,26) - fehlt -
VIIT) Evswesen (27'7‘. 27,28) - fehlt -

IX) Sonstige Wesen (27'75. 29-31) - fehlt -



i qeﬂ&ige&‘e: Vierbeiner

S km/,%'omc/wmz?

s

Chimidve

WW/WVW;U@ (Flevisch)
A B e =

Fivchterliches Ungetim, ﬂefldgeﬁgr Léwe mut @'% |
schwanz. Hétte szm‘ evwischit, als ich den Flam-
mwy‘lm Pﬂeﬁefkm W%efm wollte. Habe thm ei-
nen Bfeil mit Salomons ftao/w{ﬁmu zwrischen die

Aagm Verpasst. - jﬁ%&”z‘%»

2. Chimidrve (tievisch)

Sonderbarve Wesen, die aus metweren Tieven zusam-
mengesetzt zu sein schetnen oder einen Mens

haben. Dachte lange, sie seien ddimonisch. Nun deutet
wélefda/moy‘m, dass sie wie jedes andeve Tier zu be-
Wm send; unterschiedliche Auspriqungen, z.8. als
Gredf (Lowenkorper, Rashvogelhapf)



11 Gefliigette: Zweibeiner

Hat einen Schatten?

Ist wgeia/f'g?

/]a

Hat etnen
oten
FWWW?
: nem

4. Janger Phonix
3. Alter Phénix G ki

ddimonisch S Antval
r T

3. Alter Phinix (dimonvsch)

Der Phinix, was fir etn wunder-
baves Lebewesen, der den ganzen
Zykius von Entstetren und Ver-
ﬁe%m, Gut und Bése, Himmel
und Hlle in sich verveint. In hei-
@m Feuer neu jeévrm, vEder




alte Phinix ein dimonisches Lebewesen, bis dev [ ebens-
funke erlischt.

¢. Junger Phowix (i eiliq — harmdos)
Dev Funke des Lebens, in diesem Wesen entziindeter sich
stets neu.

5. Awtrad, einfacher Teufel (ddmonisch)
Haust irgendwo in den Katakomben unter der stadt. Bin
thim Wev'wmalbe.qeﬁm Haﬁ‘e, dabedl bleibt es.

(ddmonisch)
Emn jefdlener Enﬁe{ aus der Ur-
zett Semorvas. Als es moch Reli-
iR glon gab, war ev einer der Pro-
N seonem Leben in den Himmel
auf- War verantwortlich ﬁw
die Taten der Menschen und
wurde als ftmfe wm die Un-
terwelt verbannt. Habe We
- mchis metw von %mgeﬁo"vt
- verschwunden? -

7. Nachtmahr (Albtrawmmwesen)

Hitte thin foMAMVM, 27'% S, verwechselt. Atwmdiche
Statur, dihmdicher Habitus, Hatte den Pfeil schon Wei@f,
da frel mir dev Unterschied W

6. Samael, gefangener Engel e~



r

Hie

fehlen

(

iten)

Set




V Bewndose Wesen (mkwe{?md 5

18. Ifrut (ddmonisch)
Aus Feuer ges Wesen unbekannter Magie. T6d.-
lech und hinterlis

19. Dschimm (harmdos)
Magiewesen. Erfillen Winsche (?)

20. Totengerst (harmios)

Gevster verstorbener Menschen. Un-
QZM, warum ste sichtbar sind. Havrm -
Lo. Mb'ﬁéf}ckefwm netwmen ste uns
nicht mal walw.

21. Schattendimon (Admonisch) ,
Ein Dimon, dev in den Schatten haust. Korperlos, lanert
om Verévvﬂmm, und doch so existent und tidiech wie



VI Wasserlebewesen
Hat Flossen?

: nem
jﬂ
/ \ Hat Tentakel?
22. Eisch / \
harmdlos nemn

23. Riesenkvake

Hevisch 24. Wa/mwa/ww«ﬂe

Werwesen

22, Eisch (div. Arten, in der Regel harmlos)

Um den Acheron zu &Léef%wm,jébt es nur den Weq
durch den Durchgang unterhalb dev meoﬁwﬂddw.
(/Le%w’ige | ebewesen. leben dort. Die Eische sind in der

23.  Riesenknake (Hlevisch)
Haust tn einer Hitle am Grumd des DM@@W:. Habe
mich stets ﬁr@mﬁm

24.  Wasserschlange (Werwesen)

Die metsten Werwesen ]%Vc/btm Wasser — necht dieses.
Vermutlich eine Seeschlange, die sich in een Werwesen
verwandelt. Das evnziqe Wesen um Wasset, vor dem man
cich wirkdich hiiten muss. Hetmitdickischer Jiger. Liebt
es, seine Bewte zu Gibervaschen.



(Hier
Jehley,
Seitey )

- Ende des Notizbuchs -



