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Beschreibung

Das Athered ist farblos und weitgehend unveranderlich. Nicht die greifbare Wirklichkeit bestimmt, was die Geistwelt
abbildet, sondern der Eindruck, den ein Ereignis auf seine Zeugen hatte, selbst dann wenn die Seelen selbst langst nicht mehr
in der Geistwelt verblieben sind. Wo ein Krieg viele niedermetzelte, ist im Athereal ein Abdruck hinterlassen, von dem
manche zu Tode gekommene nicht lassen konnen. Die friedliche Marktstadt, die die Opfer des Krieges vorher bewohnten, ist
im Vergleich dazu so schwach ausgeprégt, dass sie kaum oder gar nicht mehr wahrnehmbar ist. Je Gberwéltigender die
Emotionen, desto greifbarer die schwarzweil3e Welt. Zwar macht dieser Umstand es manchmal schwierig, die zeitliche
Abfolge von Ereignissen im Athereal richtig schlusszufolgern, im Allgemeinen verblasst jedoch auch ein starker Abdruck im
Laufe langer Zeitraume. Besucher der Geistwelt konnen unbeeinflusst von Zeit und Raum tiber Jahrtausende hinwegdriften,
ohne einen Schritt zu tun.
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Gelster

Nicht jede Seele findet ins Jenseits. Manche halt eine unerledigte Angelegenheit, andere binden starke Gefiihle wie der
Wunsch nach Rache oder Uberwéltigende Liebe. Viele wurden so gewaltsam aus dem Leben gerissen, dass sie ihr eigenes
Ende nicht begreifen. Sie wissen nicht, dass sie tot sind, und kénnen deshalb nicht weiterziehen. Haufig ist gerade die
Erinnerung an den eigenen Tod verschiittet. Ein Geist macht keine neuen Erfahrungen und kann nichts neu erlernen. Er
verweilt in dem, was war, und durchlebt seine Erinnerungen wieder und wieder: ein Krieger ficht zum Beispiel sein letztes



Duell mit seinem Gegner erneut, obwohl dessen Seele langst weitergezogen ist.
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Auswirkungen

Gelster lassen sich beschworen, um Auskunft oder Rat zu geben, sie kdnnen aber auch gebunden werden. Das geschieht
durch Rituale ebenso wie durch dafirr hergestellte Gegenstande, etwa einen Ring des Gel stesschutzes oder eine
Geisterlaterne. Das deutlichste Beispiel sind die thardischen Nekropolen: Saulen, die eine groRere Zahl von Seelen zugleich
festhalten, Gefangnisse in Steinform. Nicht jedes Gefal entsteht mit Absicht - ein Gegenstand, der ganz vom Wesen eines
Menschen und seinen Emotionen durchdrungen ist, zum Beispiel ein Ehering, ein Instrument, eine Waffe, kann eine Seele
auch ohne jedes Ritual auffangen.
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Hotlinks

Das Jenseits — noch anzulegen (eigene Seite, geplant 11.08.).

Die thardischen Nekropolen — noch anzulegen; gehdrt zum Tharda-Komplex.
Phasenspinnen — noch anzulegen; einheimische Art des Athereals.
Doppelganger & Wechselbélger — noch anzulegen (Deadline 08.08.).
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