Nyo als Fuchsgeist — Erste Erfahrungen

Einleitendes Gespréch:

Ino sucht Nyo zum abgemachten Termin auf und Aeit mit ihr in die Traumwelt
zurtick, um dort in Ruhe alles zu besprechen.

Zuerst einmal muss Nyo begreifen, dass dieser Ellin intensiver sein wird —
zeitlich ist nicht abzuschéatzen, wie lange genssalauern wird, aber sie sollte sich
auf (gefuhlte) Jahre einstellen — da sie dieseihider Traumwelt erleben wird, macht
das im Prinzip nichts, allerdings wird sie selba$ &/erstreichen der Zeit merken und
eventuell Heimweh bekommen. Sie sollte sich voeises meditativ innerlich auf eine
lange Abwesenheit (ohne wirklich abwesend zu samgtellen.

Dann erzahlt Ino Nyo ein wenig Uber das Leben alshBgeist — aber nicht, wie Nyo
erwarten wirde — Uber das Leben als Fuchsgeistnmigetzt ist, sondern Uber die
Anfange. Dass sie aus einer anderen Welt kommtGdimen Higel) und anfangs gar
nicht wusste, wie ihr geschah, als sie nach MIDGAgd20gen wurde. Wie sie sich
einen Korper erkampfen musste und wie sie dort éarge Zeit nur Zaungast war, bis
ihre Kontrolle endlich soweit ausgereift war, dags direkten Einfluss nehmen und
schlie3lich diesen Kérper véllig in Besitz nehmemite.

Diese Erfahrungen muss Nyo auch machen, wenn ske Richsgeistverstandnis
erhoffen will. Also wird Ino sie genau das durcldablassen, indem sie einen ganz
besonderen ,Traum* fir Nyo erschafft.

N

Es war einmal ein kdrperloser Damon, der ein Fuchszist werden wollte:

Ino lasst Nyo in einer Art Strudel aus Farben unthlern versinken, bevor sie sie in
ihre neue Existenz versetzt.

Nyo ,erwacht* in einer fantastischen Umgebung, die mehr als vage Umrisse
wahrnimmt, als wirklich sehen kann. Sie fuhlt sibkimisch und geborgen, als
pragend empfindet sie die saftige Grine diesessQdtn sie doch nicht richtig sehen
kann. Aber sie spirt die Schwingungen um sich hedas Leben, die Wesen, die hier
wohnen und sich selbst als Teil all dessen.

Nur langsam lernt sie, ihren Aufenthaltsort zu welétn und ihre Konzentration auf
bestimmte Aspekte zu fokussieren: Dort ist ein Ba@im Bach. Glitzernde Steine
nahe des Baches. Eine Insel. Die Bilder werdenlidbat, drangen sich in ihren Geist.
Und sie begreift: Sie besitzt nur ihren Geist. Kefkugen, keine Hande, keinen Mund.
Sie hat keinen Kérper!

Um sich herum spurt sie andere wie sich — nichHeyi@ber doch einige. Sie scheinen
sich besser konzentrieren zu kénnen und treibégeziehtet durch diese Welt.

Einer nimmt Kontakt mit Nyo auf — erst zaghaft, ddrartnackiger. Ein Gedanke, der
nicht ihrer ist, drangt sich ihr auf: ,Neu! Meingerschwinde!” — wobei sie die Worte
nicht direkt so denkt, sondern eher deren Sinrsstfa

Eine seltsame Empfindung von schnell wechselndddeBi folgt. Sie kann ihr
schnelleres Treiben nicht mehr sehr gut beeinflusdie fremde Préasenz aber bleibt
zurtick, was ihr ein Geflihl von Sicherheit vermittel

Nach unendlich langer Zeit oder Sekunden — sie kiasnverstreichen von Zeit nicht
richtig einschatzen — kommt sie wieder in den Zudtan dem sie leichte Kontrolle
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hat. Sie spurt keine anderen Wesenheiten und kahremstweilen darum kiimmern,
ihre Fahigkeiten zu erkunden und auszubauen.

- Hat sie sich einigermalRen an ihre neue Existenzolgetvund ihre Fertigkeiten
erkundet, wird sie von einem machtigen Sog gepactitnach MIDGARD gebracht.

- Dort ist es dann ihre Aufgabe, sich einen Korpersaahen. Sobald sie ihre Macht
Uber einen Fuchs gefestigt hat (3 Resistenzen gisud, erldst Ino sie einstweilen
aus dieser Existenz und geht mit ihr das Erlebtetdu

- Nyo hat sich durch dieses intensive Erlebnis ,Fgeistmagie +1 erworben, kann
diese aber noch nicht aktiv wirken. Dieser Werhs#her fur ihr Verstandnis der Welt
der Fuchsgeister und zahlt zu eventuellen SagemkWidifen bezuglich
Fuchsgeistern als permanenter Bor(ierzeit tUberlege ich, es ihr zu erméglichen,
Fuchsgeistmagie dann zu erlernen, wenn sie genkgnitnis gesammelt hat und es
dabei analog zum Erwerb von Te abzuhandeln.)

N

Werte und Moglichkeiten eines korperlosen Damons:

LP: keine; AP: 3W6 +6 (AP regenerieren sich autaseht wenn der DAmon mindestens eine
Stunde lang keine besonderen Fertigkeiten oder efaeimsetzt - sind alle AP auf einmal
verbraucht, ist der Damon gezwungen, einen ganzag Tang handlungsunféhig
herumzutreiben)

Zt: wie Nyo

In: wie Nyo

Gs/Gw/St/Ko: gibt es nicht, da kein Kérper vorhamde

Sinne: Geistige Wahrnehmung +10 (die einzige Mdoglichkddinge, Wesen und die
allgemeine Umgebung Uberhaupt wahrzunehmen); Glgigle aufsplren +12 (damit
bemerkt sie andere korperlose Damonen in einem KO mM)

Fahigkeiten: Zwiesprache +12 (nur mit Gleichartigen); Korpeddrtbewegung +(Zt/10)
Besondere Fertigkeiten (vergleichbar mit Zaubern) im Stadium ganz zu Begmit

Erfolgswert von (Zt/10): Macht Uber Unbelebtes; Miaciber die belebte Natur; Niedere
Korperiibernahme (um Fluchse oder selten auch Mamdehin Besitz nehmen zu kdnnen)

Niedere Korpertubernahme:
Gedankenzauber der kérperlosen Damonen

AP: 6

Zauberdauer: 30Sek

Reichweite: 15m

Wirkungsbereich: Geist

Wirkungsdauer: bis WW: Resistenz gelingt // unestd(isiehe Beschreibung)

Dieser Zauber ermdglicht es den korperlosen Damaleemahen Chaosebene einen Fuchs
oder einen Marderhund in Besitz zu nehmen. Warusgerechnet Flichse oder Marderhunde
Ziel dieses Zaubers sind und keine anderen Tieragebislang ungeklart.



Der Damon muss sich dem Ziel ndhern (was einemeki@igen Wesen recht leicht fallt) und
dieses dann lange genug wahrnehmen, um zauberinnehk Darlber entscheidet zu Beginn
des Zaubervorganges ein EW: Geistige Wahrnehmung.

Bewegt sich das Tier nicht aus der Reichweite ustingen sowohl der EW: Geistige
Wahrnehmung, als auch der EW: Zaubern, dringt den@n in den Koérper (und vor allem in
den Geist) des Opfers ein und verschmilzt praktiethdiesem. Solange er keinen direkten
Einfluss auf die Handlungen des Opfers ausubtt stelsem kein WW: Resistenz zu. Erst,
wenn die Prasenz des Eindringlings auffallt (etmdgem der Damon dem Fuchs Handlungen
aufzwingt, die dieser gar nicht ausfiihren wolls&ght dem Opfer ein WW: Resistenz zu.
Gelingt dieser, vertreibt er den Damon sofort agimesn Geist und Korper und ist fortan
immun gegen diese Art des Eindringend. Der Ddmossnsich ein neues Opfer suchen.
Scheitert die Resistenz, bleibt der Damon im Komgbes Opfers und kann dieses weiterhin
kontrollieren. Erst nach 72 Stunden steht dem Qf@s sich nun des Eindringlings bewusst
geworden ist, ein erneuter WW: Resistenz zu. Seftestuch dieser und ein weiterer (nach
wiederum 72 Stunden), so hat der Ddmon seine Kibmtiber diesen Fuchs gefestigt und
dieser ist nicht mehr in der Lage, das fremde Weserertreiben.

Nach und nach vermischt sich die Anima des Fuchseder des Eindringlings, bis ein neues
Wesen entstanden ist, das sich zwar seiner Existisnzorperloser Damon bewusst ist, aber
sich gleichzeitig als Fuchs fuhlt.



