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Ifriitim, Ddmonen, niederhollische Kreaturen - die
Aventurier kennen viele Bezeichnungen fiir die Wesen
der 7. Sphire. Jeder Beschwdrer kennt die Gefahren, die
mit der Invokation von Ddmonen einhergehen. Den-
noch nehmen Gildenmagier, Hexen und bisweilen ande-
re Zauberer das Risiko auf sich, die Bewohner jenseits
des Sternenwalls zu beschwdren, um von deren Macht
und Fdhigkeiten zu profitieren. In vielen Fillen werden
die siebtsphidrischen Wesen fiir Kampfzwecke gerufen,
doch erfahrene Ddmonenbeschworer wissen die Vielfalt
der Moglichkeiten zu schitzen, die ihnen die Niederhol-
len bieten.

Das Aventurische Panddmonium bietet Spielern wie
Meistern einen Uberblick iiber mehr als 60 Dimonen,
die als Gegner auftreten oder von einem zauberméchti-
gen Helden mit den notwendigen Ritualen beschworen
werden konnen. Wir haben die Ddmonen so gewdahlt,
dass fiir jede der zwolf erzddmonischen Doménen und
des Namenlosen fiinf Diener vorgestellt werden (jeweils
zwei niedere, zwei gehdrnte mit bis zu 5 Hérnern und
einer mit mehr als 5 Hérnern). Somit kénnen Beschwd-
rer mit jedem der verfiigbaren Zauberrituale Ddimonen
unterschiedlichster Stirke aus jeder dieser Doménen
herbeirufen. Dabei haben wir uns einerseits auf einige
der bekanntesten Ddmonenarten konzentriert, ande-
rerseits auch einige komplett neue Ddmonen eingefiihrt
- die Niederhollen bieten eine schier unendliche Menge
an Ideen und Ifriitim.

Im Anhang sind einige zusitzliche Fokusregeln fiir
die Invokation von Ddmonen aufgefiihrt sowie Zau-
ber und Fihigkeiten, {iber die die Wesen im Aven-
turischen Pandidmonium verfiigen. Dies beinhaltet
u. a. Wesensfihigkeiten, mit denen ein Beschwérer
die gerufene Kreatur ausstatten kann, die Kldrung ei-
niger Fragen im Bezug zum Wesen von Ddmonen und

Kategorien von DSA-Biichern

Wie du sicherlich schon festgestellt hast, sind alle
DSA-Biicher in unterschiedliche Kategorien einge-
teilt. Die Kategorien geben dabei an, ob es sich bei
dem Buch um ein Kernregelwerk, eine Regelerwei-
terung oder ein Quellenbuch handelt. Bei Aventuri-
sches Panddmonium handelt es sich beispielsweise
um ein Quellenbuch.

Das folgende Schaubild hilft dir dabei, die einzelnen Ka-
tegorien noch einmal {ibersichtlich zu betrachten:
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Regeln zur Rudelbeschwérung, Ubernahmekontrolle
und Beschworerzirkel.

Es bleibt mir nur noch, euch viel SpaR bei dieser Samm-
lung von Ddmonen zu wiinschen!

Alex Spohr (fiir die Redaktion)
Steinfischbach, an einem eisigen Mai-Montag 2019

Quellenbucy,
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Unterscheidung von Regeln, Crunch und Fluff

Das Regelwerk weist eine Vielzahl an Regelelementen
zu unterschiedlichsten Themen auf. Um in den Un-
mengen an bereitgestellten Informationen Ordnung zu
schaffen, werden diese in drei Kategorien eingeteilt: Re-
geln, Crunch und Fluff,

1. Regeln

Unter Regeln fallen alle Abschnitte, die das abstrakte
Regelmodell hinter dem Spiel Das Schwarze Auge bil-
den. Wenn beispielsweise erkldrt wird, wie eine Fertig-
keitsprobe ablduft oder was regeltechnisch passiert,
wenn Personen groRer Hitze ausgesetzt werden, dann
handelt es sich um Regeln. Es gibt verschiedene Kom-
plexititsgrade von Regeln, die wir spéter noch im Detail
vorstellen werden.

2. Crunch

Dieser Begriff stammt aus der Rollenspieltheorie und be-
schreibt alle Spielelemente, die nicht eigenstindig ohne
die dafiir vorgesehenen Regeln funktionieren. Dazu

gehdren alle Gegenstinde, die eine regeltechnische De-
finition haben, wie beispielsweise Waffen und Riistun-
gen, aber auch mit Werten ausgestattete Tiere, Spezies,
Kulturen, Professionen, Sonderfertigkeiten, Zauber oder
Liturgien (nicht jedoch deren Fluff-Beschreibung). Die
Crunch-Elemente konnen erst benutzt werden, wenn
man die ihnen zugrunde liegenden Regeln verwendet. Es
handelt sich bei Crunch explizit nicht um neue Regeln.

3. Fluff

Wie Crunch stammt dieser Begriff aus der Rollenspiel-
theorie. Bei Fluff handelt es sich um alle Arten von Hin-
tergrundbeschreibungen. Regionalbeschreibungen, aber
auch Beschreibungen von Orten oder Personen sind {ib-
licherweise Fluff-Elemente. Der Ubergang zwischen Fluff
und Crunch kann dabei flieRend sein. Wahrend die Be-
schreibung einer Waffe durchaus Fluff ist, da sie im ge-
wissen Rahmen Hintergrundinformationen bereithilt,
gehort ihr Datenblock mit Waffenschaden, Modifikato-
ren fiir Attacke und Parade etc. zum Crunch.

Komplexitatsgrade der Regeln

Die Regeln der flinften Edition lassen sich in verschie-
dene Komplexititsgrade unterteilen, die in ihrer Nut-
zung unterschiedlich schnell ablaufen und bestimmen,
wie detailliert man eine bestimmte Situation mit Regeln
darstellen will. Diese Grade sind hierbei gleichwertig
und bieten grundsitzlich dhnliche Ergebnisse. Es ob-
liegt ganz den Wiinschen der Spielrunde, in welcher Si-
tuation welcher Komplexitdtsgrad verwendet werden
soll. Wir unterscheiden dabei zwischen Grundregeln
und verschiedenen Stufen von Fokusregeln.

Grundregeln

Das Regelwerk bietet eine Vielzahl von Regeln fiir un-
terschiedlichste Situationen. Ob Helden in einem bren-
nenden Haus sind, kimpfen, tauchen, schleichen oder
zaubern: Die meisten abenteuertypischen Situationen
kénnen mit Regeln abgedeckt werden. Die Regeln sind
dabei bewusst abstrakt gehalten, was sie einerseits re-
lativ schnell macht, andererseits aber nur einen relativ
geringen Detailgrad ermdglicht. Ein gutes Beispiel sind
die Regeln zur Nahrungsbeschaffung mit dem Talent
Tierkunde. Eine einzelne Probe bestimmt, wie viele Por-
tionen Nahrung gefunden werden kénnen.

Fokusregeln Stufe I
In den Erweiterungsbdnden wird eine Reihe von xf;I
Regeln vorgestellt, die bereits vorhandene

Themenkomplexe vertiefen. Es wird darauf eingegan-
gen, wie bestimmte Modifikatoren fiir Proben verwen-

" det werden, um in bestimmten Situationen Details ein-

zufangen. Dies benétigt am Spieltisch etwas mehr Zeit,
bietet aber einen héheren Detailgrad.

Vorwort

In unserem Beispiel greifen hier detailreichere Regeln zur
Jagd, die thematisieren, auf welche Art gejagt wird, wel-
che Proben hierzu neben Tierkunde noch benétigt werden
und wie sich dies auf den Erfolg der Jagd auswirkt. In der
Konsequenz kénnen mehr Rationen erbeutet werden, da-
fiir steigt aber das Risiko, dass die Jagd fehlschlagt.

Fokusregeln Stufe II
Wer noch weiter in die Regelumsetzung einstei- f]]
gen will, kann die Fokusregeln der Stufe II nut-

zen. Diese bauen auf den Fokusregeln der Stufe I auf und
unterfiittern weitere Detailaspekte mit feingliedrigen
Regelelementen.

Fokusregeln der Stufe II zur Jagd thematisieren zum
Beispiel, wie man gezielt einzelne Tiere jagt, und wie
die Jagd durch diese Auswahl erleichtert oder er-
schwert wird.

Muss man mit den Fokusregeln spielen?

Nein, Fokusregeln sind kein Muss! Sie sind ein Angebot
an Spieler, die sich mehr Detailreichtum wiinschen und
gerne genau wissen wollen, wie ihr Held bestimmte Din-
ge tut: Aus diesem Grunde haben wir die Regeln in die
unterschiedlichen Stufen eingeteilt, denn was fiir den
einen Spieler eine willkommene Bereicherung darstellt,
ist fiir den anderen eine in Regeln gegossene Qual. Auf
diese Weise kann jeder Spieler/jede Spielrunde fiir sich
entscheiden, wie viel Detailreichtum gewiinscht ist, und
entsprechend di€ Fokusregeln nutzen oder ignorieren.
Der Einsatz von Fokusregeln verdndert den Detailgrad,

des Spiels. e ¥




Offizielle Abenteuer

Fiir offizielle Abenteuer bendtigen Meister nur die Re-
geln des DSA5-Regelwerks. Die Abenteuer sind so auf-
gebaut, dass keine Erweiterungsbinde (und damit Fo-
kusregeln) notwendig sind. Sollte ein Abenteuer extrem
stark auf bestimmte Fokusregeln bauen, so sind diese
noch einmal im Abenteuer beschrieben oder es wird
auf dem Klappentext angemerkt, dass. zum Spielen des
Abenteuers ein bestimmter Erweiterungsband erforder-
lich ist.

Hierzu zwei Beispiele: Wenn in einem Abenteuer ein
Turnier stattfindet, dann werden die im Aventurischen
Kompendium beschriebenen Fokusregeln fiir Turniere
noch einmal in dem Umfang beschrieben, in dem sie fiir
das Abenteuer notwendig sind. Bei einem Abenteuer,
das immens viele Fokusregeln eines Erweiterungsban-
des bendtigt, verzichten wir auf die Beschreibung der
Fokusregeln im Abenteuer, und merken im Klappentext
an, dass die Nutzung eines bestimmten Erweiterungs-
bandes zwingend erforderlich ist. Das konnte beispiels-
weise bei einem Abenteuer notwendig sein, das sich um
ein Treffen sidmtlicher aventurischer Schwertmeister
dreht und bei dem nicht jede Fokusregel fiir den Kampf
aus dem Kompendium dafiir nochmals wiederholt wer-
den soll. Dies ist aber die Ausnahme und wird im Klap-
pentext extra erwihnt.

Selbstverstdndlich ist es moglich, offizielle Abenteuer
mit Fokusregeln zu spielen, selbst wenn diese nicht spe-
ziell angegeben sind. Dies bedeutet lediglich, dass der
Meister die Fokusregeln passend auf die Situationen an-
wenden und etwas Arbeit investieren muss. Beispiels-
weise sind in offiziellen Abenteuern nicht jedes Mal alle
Regeln fiir Jagd der Fokusregel Stufe I und Il angegeben.
Aber auch hier achten wir darauf, dass sich der Aufwand
fiir den Spielleiter auf ein Minimum beschrankt.

S e W e

Dieses Symbol am Textrand zeigt, dass hier eine
Fokusregel beschrieben wird. Eine rote, romi-
sche Ziffer innerhalb des Symbols zeigt die Stufe
der Fokusregel.

——
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Spielrunden mit unterschiedlichen Fokusregeln

Es ist sogar moglich, dass innerhalb einer Spielrun-
de Spieler mit verschiedenen Komplexititsgraden zu-
sammenspielen. Der Spieler einer Streunerin kann bei-
spielsweise fiir die Jagd einfach nur die Grundregeln
aus dem DSA5-Regelwerk benutzen, eine Spielerin mit
ihrem Jdger hingegen in der gleichen Gruppe die ent-
sprechenden Fokusregeln Stufe Lund II. Die Spieler soll-
ten dies entsprechend mit dem Meister der Spielrunde
abklidren, sodass jeder weil}, ob bestimmte Fokusregeln
fiir thn gelten. Es ist insgesamt mehr Aufwand, vor al-
lem fiir den Meister, aber es verschafft den Spielern die
Moglichkeit, ihren gewiinschten Detailgrad selbst zu be-
stimmen. Natiirlich ergibt es bei verschiedenen Fokus-
regeln Sinn, wenn sie verbindlich fiir die ganze Gruppe
gelten, beispielsweise bei den Fokusregeln zu Trefferzo-
nen, aber selbst hier ist dies nicht zwingend notwendig!

Crunch-Elemente und Erweiterungsbinde

Da im Regelwerk nicht jeder Zauberspruch, jede Liturgie
oder Sonderfertigkeit genannt ist und erst mit den Erwei-
terungsbdnden weitere Crunch-Elemente dazu kommen,
markieren wir in Abenteuern diese neuen Crunch-Elemen-
te in Wertekésten mit einer hochgestellten Abkiirzung des
Erweiterungsbandes, in dem das Crunch-Element erklart
wird, inklusive Seitenzahl. Das Ganze wird so aussehen:
Adersin-Stil#°1¢, So kannst du fiir Schurken diesen Crunch
nutzen, wenn du die Erweiterungsbinde benutzt. Besitzt
du die Erweiterungsbinde nicht, kannst du die so markier-
ten Crunch-Elemente einfach weglassen.

Abenteuerpunkte und Fokus-Fihigkeiten

Einige Fokusregeln sind mit neuen Sonderfertigkeiten
oder Vor- und Nachteilen verbunden, die nur mit dieser
Fokusregel anwendbar sind, sogenannten Fokus-Fahigkei-
ten. Sollte es nun zu einem Gruppenwechsel kommen und
die neue Gruppe nicht mit den entsprechenden Fokusre-
geln spielen, fiir die der Spieler AP investiert hat, muss er
sich mit dem Spielleiter absprechen. Er kann die Fokus-F&-
higkeiten entweder so lange auf Eis legen, bis er die Fokus-
regeln erneut benutzt, oder er erhilt die investierten AP
zuriick und streicht die Fokus-Fahigkeiten wieder.

Fokusfidhigkeiten erwerben
Optionale Regel

Sollte eine Spielerin entscheiden, mit einer neuen Fokus-
regel zu spielen, mit der Fokus-Fahigkeiten verbunden
sind, kann sie diese Fokus-Fahigkeiten mit ihren Aben-
teuerpunkten sofort erwerben und hierbei die Begren-
zung von 80 AP fiir Vor- und Nachteile ignorieren.




Aufbau der Damonenbeschreibung

Grofe: Wie grof wird der Damon? Wie ist die Spann-
weite der Fliigel?

Gewicht: Wie schwer wird das Wesen? Hier steht meist
eine Spanne in Stein.

Eigenschaften: Angaben zu Mut, Klugheit, Intuition,
Charisma, Fingerfertigkeit, Gewandtheit, Konstitution
und Korperkraft

LeP: Dies ist die Anzahl der Lebenspunkte des Wesens.
AsP: Wenn das Wesen iiber Astralenergie verfiigt, so ist
sie hier aufgefiihrt.

KaP: Falls das Wesen Karmapunkte hat, sind sie hier
angegeben.

INI: Der Initiativewert wird meist um einen oder meh-
rere W6 modifiziert.

RS/BE: Der natiirliche Riistungsschutz eines Wesens.
Externe Riistungen sind zusitzlich vermerkt.

SK: Seelenkraftwert

ZK: Zdhigkeitswert

GS: Geschwindigkeitswert

AT: Attackewert

PA: Paradewert

AW: Ausweichenwert

VW: Bei Nichthumanoiden ist statt PA und AW nur ein
Verteidigungswert angegeben. Bei Verteidigungen zahlt
immer dieser Wert. Auch bei mehrfachem Einsatz in der
gleichen Kampfrunde wird dieser nicht gesenkt. Sonsti-
ge Erschwernisse, etwa durch einen Zustand oder Sta-
tus, senken den VW aber wie iiblich. Gelingt die Probe
auf VW, dann erleidet der Verteidiger keinen Schaden.
FK: Fernkampfwert

LZ: Ladezeit fiir Fernkampfangriffe, angegeben in
Aktionen

TP: Trefferpunkte der benutzten Waffe bzw. des be-
nutzten Angriffs

RW: Die Reichweiten der Angriffe des Wesens. Bei Nah-
kampfreichweiten gibt es die Einteilung kurz, mittel
oder lang. Bei Fernkampfwaffen sind die drei Entfernun-
gen kurz, mittel und weit jeweils in Schritt angegeben.
Aktionen: Die Zahl der Aktionen pro Kampfrunde. Hat
ein Wesen mehrere Aktionen, miissen diese direkt hin-
tereinander ausgefiihrt werden. Bei den Angriffsarten
ist jeweils angegeben, wie oft sie in einer KR ausgefiihrt
werden diirfen.

Vorteile/Nachteile: Hier sind typische Vor- und Nach-
teile angegeben, iiber die das jeweilige Wesen automa-
tisch verfiigt.

Sonderfertigkeiten: Eine Auflistung der Sonderfertig-
keiten. Sollte ein Wesen iiber verschiedene Angriffs-
arten verfiigen, so ist bei den Sonderfertigkeiten in

Vorwort

Klammern aufgelistet, mit welcher Angriffsart diese SF
ausgefiihrt werden kann. Ist keine Angabe vorhanden,
so handelt es sich um eine passive SF. Zur Unterschei-
dung zwischen passiven SF, Basis-SF und Spezial-SF sie-
he Regelwerk Seite 246. SF wie Verbessertes Auswei-
chen oder Kampfreflexe sind bereits mit den Werten des
Wesens verrechnet.

Talente: Talente, insbesondere Einschiichtern, Korperbe-
herrschung, Selbstbeherrschung, Sinnesschdrfe, Verbergen
und Willenskraft.

Zauber: Falls das Wesen Zauber beherrscht, sind sie
hier aufgefiihrt.

Anzahl: Wenn das Wesen ein Einzelginger ist, ist hier
eine 1 angegeben. Die Anzahl bei gréReren Wesensgrup-
pen wird in der Regel mit einem Wiirfelwurf bestimmt.
Manchmal ist beides aufgefiihrt, dies bedeutet, dass bei-
de Varianten vorkommen kénnen.

Groflenkategorie: die GrRenkategorie des Wesens
Typus: Zielkategorie, humanoid oder nicht humanoid
Beute: Was kann man bei einem Wesen verwerten und
was erhilt man im Schnitt daftir? Sollte die Angabe ,,z4-
hes Fleisch® enthalten sein, so ist das Fleisch essbar,
aber nicht schmackhaft. UngenieRbares Fleisch ist tiber-
haupt nicht essbar. Bei Giften ist hier der Preis angege-
ben, den Helden iiblicherweise erhalten, wenn sie das
Gift verkaufen. Der Preis betrégt 25 % vom Kaufwert des
Giftes bei einem Giftmischer.

Kampfverhalten: Hier sind Anmerkungen zum Einsatz
der Sonderfertigkeiten aufgefiihrt, ebenso wie besonde-
re Taktiken und Vorgehensweisen des Wesens.

Flucht: Hier steht, wann das Wesen normalerweise ei-
nen Kampf abbricht. Gelegentlich kdmpfen sie jedoch
auch ldnger, z. B. wenn sie sich in die Enge getrieben
fiihlen.

Schmerz +1 bei: Hier ist aufgelistet, wann ein Wesen
durch zu niedrige Lebensenergie eine Stufe Schmerz
erleidet.

Sphédrenkunde: Hier ist angegeben, was ein Held bei
einer erfolgreichen Probe auf Sphdrenkunde und der ent-
sprechenden Menge an Qualititsstufen iiber Besonder-
heiten des Wesens weil. Dies kénnen z. B. Schwichen
oder spezielle Mandver des Gegners sein. Passende An-
wendungsgebiete sind hierzu ebenfalls angegeben.
Sonderregeln: Besondere Regelungen, etwa Gifte, spe-
zielle Angriffe oder Ubertragung von Krankheiten wer-
den hier erldutert.

Zusitzliche Dienste: Hier sind zusitzliche Dienste an-
gegeben, die der Ddmon fiir den Beschwérer leisten
kann,
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Kampfsonderfertigkeiten

Angriff auf ungeschiitzte Stellen

(Spezialmanéver)

Mittels dieser Sonderfertigkeit kann eine Attacke gegen

eine ungeschiitzte Korperstelle erfolgen.

Regel: Wenn die AT des Wesens gelingt und die Vertei-
digung des Ziels misslingt, darf Riistungsschutz, der
durch Kleidung und Riistungen zustande gekommen
ist, ignoriert werden. Gegen diesen Angriff kann man
sich normal verteidigen. Magischer, karmaler oder
natiirlicher Riistungsschutz kann auf diese Weise
nicht umgangen werden und schiitzt weiterhin. Die
Attacke ist um 2 erschwert.

Erschwernis: -2

Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch tiber die SF

Anspringen (Spezialmanéver)

Einige Kreaturen versuchen, mit etwas Anlauf oder aus
dem Stand heraus, ihren Gegner anzuspringen und zu
Fall zu bringen.

Regel: Gegen diesen Angriff kann man sich normal ver-
teidigen. Ist die Verteidigung misslungen, stiirzt der
Gegner und erleidet den Status Liegend. Der Angriff
verursacht 1W3 TP anstelle des eigentlichen Scha-
dens. Die Kreatur sitzt zudem auf ihrem Opfer und ge-
nieft eine Vorteilhafte Position (siche Regelwerk Seite
238). Um das Wesen herunterzubekommen, ist eine
Vergleichsprobe auf Kraftakt (Heben & Stemmen) not-
wendig, die um je volle 50 Stein Gewicht der Kreatur
um 1 erschwert ist. Dies kostet eine Aktion. Will der
Held gleichzeitig auch noch aufstehen, so ist die Probe
um zusitzlich 3 Punkte erschwert. Ein misslungener
Anspringen-Angriff bedeutet, dass dem Gegner ein
Passierschlag zusteht. Die Attacke ist um 4 erschwert.

Erschwernis: -4

Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch tiber die SF

Klammergriff (Spezialmanéver)

Mittels Fangarmen, Tentakeln, Riisseln, langen Armen
oder dem ganzen Kérper kann ein Wesen einen Helden
umschlingen, anheben und wiirgen.

Regel: Dem Wesen muss eine AT mit seinem Fangarm
(Tentakel, Arm, Kérper, etc.) gelingen. Kann der Geg-
ner sich nicht verteidigen, hilt der Angreifer ihn fest.
Solange der Gegner festgehalten wird, leidet er unter
den Status Fixiert und Eingeengt. Ab der néchsten KR
muss das Wesen keine AT mehr wiirfeln, sondern er-
zeugt durch Quetschen SP in Hohe der ausgewtirfelten
TP des Angriffs. Der Klammergriff kann nur gegen Geg-
ner kleinerer GréRenkategorien eingesetzt werden. Um
sich aus dem Klammergriff zu 15sen, ist eine gelungene
Vergleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) nétig. Mit-
tels einer freien Aktion kann der Klammernde den Ge-
haltenen loslassen. Sollte der Klammernde sein Opfer

angehoben haben, stiirzt es und erleidet den Status Lie-
gend, sofern ihm nicht eine Probe auf Korperbeherrschung
(Kampfmanéver) gelingt. Der Angriff ist um 4 erschwert.
Erschwernis: -4
Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch tiber die SF

Schwanz- oder Tentakelschwung

(Spezialmangver)

Wesen mit einem langen, kriftigen Schwanz oder Ten-

takel konnen diese als Waffe einsetzen und iiber den Bo-

den fegen. Dadurch kann es ihnen gelingen, sogar meh-
rere Gegner zu Fall zu bringen.

Regel: Ist das angreifende Wesen mindestens eine Gro-
Renkategorie groRer als seine Ziele, kann es mit ei-
nem Schwanz- oder Tentakelschwung mehrere Geg-
ner zu Fall bringen. Diesem Angriff kann man nur
ausweichen. Ist die Verteidigung misslungen, stiirzt
der Gegner und erleidet den Status Liegend. Durch den
Fall erleidet man 1W3 SP. Ein solcher Angriff kann
nur gegen Ziele neben oder hinter (Schwanz) bzw. vor
(Tentakel) dem angreifenden Wesen ausgefiihrt wer-
den. Die Attacke ist um 2 pro Ziel erschwert.

Erschwernis: -2 pro Ziel

Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch tiber die SF
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"E‘r’ampeln (Spezialmanéver)

GroRe Tiere und Ungeheuer versuchen oftmals, kleinere

““Gegner einfach zu zertrampeln. Dabei gehen sie das Ri-

siko ein, selbst verletzt zu werden, aber ein solcher An-

griff kann auch schnell das Ende des Gegners bedeuten,

da er mehr Schaden verursacht als {iblich.

Regel: AusschlieRlich Gegner mit dem Status Liegend
oder Wesen, deren GréRenkategorie kleiner ist als die
des angreifenden Wesens, kdnnen zertrampelt wer-
den. Durch den Trampeln-Angriff erleidet der Angrei-
fer einen zusitzlichen Abzug von 2 Punkten auf seine
Verteidigung in der laufenden KR.

Erschwernis: 0

Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch {iber die SF

Uberrennen (spezialmansver)

Eines der einfachsten Mittel, einen Gegner anzugreifen
und viel Schaden zu verursachen, ist das Uberrennen.
Die Kreatur versucht in diesem Fall einfach, eine Art

" Sturmangriff auszufiihren, der aber nicht beim Helden

endet. Das Wesen stiirmt einfach weiter, selbst wenn es

den Helden erwischt hat.

Regel: Das Mandver Uberrennen kann nur durchgefiihrt
werden, wenn der Angreifer eine Anlaufstrecke von
mindestens 8 Schritt hat und iiber eine GS von mindes-
tens 4 verfiigt. Dieser Angriff kann reguldr abgewehrt
werden. Sollte das Uberrennen misslingen, erhlt der
Verteidiger Gelegenheit fiir einen Passierschlag, die-
ser ist aber zusétzlich um 4 erschwert. Ist das Uber-
rennen-Mangver erfolgreich, so ist eine Attacke gegen
das Wesen durch den Angegriffenen in dieser KR um 2
erschwert. Am Ende der KR ist das Wesen, wenn es dies
will, bis zu GS/2 Schritt von seinem Opfer entfernt, un-
abhingig davon, ob es mit dem Angriff getroffen hat
oder nicht. Dieses Spezialmandver kann nicht mit dem
Basismangver Finte kombiniert werden.

Erschwernis: 0

Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch {iber die SF

IO Vorwort

Unterwasserkampf (passiv)

Landlebewesen haben meist groRere Probleme im Kampf

im oder unter Wasser. Wer jedoch als Wasserlebewesen

geboren wurde, kann darin genauso kdmpfen wie an Land.

Regel: Fiir Wesen mit dieser Sonderfertigkeit gelten die
Erschwernisse im Kampf unter Wasser nicht (siche
Regelwerk Seite 239).

Voraussetzungen: Wesen verfligt iiber den Vorteil
Wasserlebewesen oder ist ein Ddmon

Verbeiflen (spezialmansver)®O -« - -« ovveennn

Manche Tiere verbeifRen sich regelrecht in ihren Geg-
ner. Dies fithrt dazu, dass sich das Opfer kaum noch be-
wegen kann und es durch das Reillen starken Blutver-
lust erleidet.

Regel: Das Wesen fiihrt einen Biss-Angriff aus. Kann der
gelungene Angriff nicht verteidigt werden, so hat sich
die Kreatur festgebissen. In den nachfolgenden KR ge-
lingt die Biss-Attacke des Wesens automatisch, ohne
dass der Meister wiirfeln muss. Jede weitere KR rich-
tet der Verbeifen-Angriff +1 TP an (in der ersten KR
noch keinen zusitzlichen TP, in der 2. KR +1 TP, in der
3.KR +2 TP usw.). Die TP werden wie iiblich ausgewtir-
felt. Der Gegner erhilt den Status Fixiert, es sei denn,
bei der Kreaturenbeschreibung steht extra dabei, dass
der Status entfillt. Die Verteidigung des Angreifers
sinkt, wahrend es durch den Biss am Gegner hingt,
auf 0. Das Wesen kann
am Ende einer KR ent-
scheiden loszulassen
(was eine freie Aktion
kostet). Dieser Angriff
ist um 2 erschwert.

Erschwernis: -2

Voraussetzungen: We-
sen verfiigt automatisch
iiber die SF

* Der Spielleiter muss bei
diesem Mangver die Situa-
tion abwégen. Nicht jedes

Wesen beiRt sich dauer-
haft fest oder fixiert den
Helden.
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Tyakra’man

3 IS E NS
l Herrscher: Blakharaz
Beinamen: Herr der Rache, Gubernator von
Kohlak-Kai, Schwarzer Mann, Richer von der
wabernden Lohe, Sehender Sohn
) Aspekte: Rache, Vergeltung, Despotismus, Intri-
gen, Verfolgungswahn

Frevlergewand: Eisenkragen des Blakharaz

 Unmetall: Brandbronze

~ Magnum Opus: Magnum Opus der unendlichen
Folter

Donaria: benutzte Geileln, Stricke und Henkers-
beile, amtierende Geweihte des Praios und des
Namenlosen, herzlose Urteile, verfasst mit Tu-
sche aus Frevlertranen und Ruf oder die Asche
versdhnlicher Rechtskodizes, Bernsteine mit
grotesken Einschliissen, Zungen von Predi-
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gern, Politikern und Richtern, Rachebeweise }

wie abgetrennte Diebeshidnde

Feindbilder: Praios, Praiosgeweihte, gerechte
Personen, Richter, Advokaten

Damonenmale: lodernde Augen, aus der Haut wach-
sende Kohlen, Galgenmale, schwarze Hautstellen

Diener: u. a. Bal'Irhiadh, Gotongi, Heshthot, Irr-
halk (Asqarath), Nemanar

Blakharaz, im Zhayad Tyakra'man, ist die erzddmonische
Synthese von Ankldger, Folterer, Richter und Henker. In
seiner Gerichts- und Folterkammer in den Niederhéllen
ist genauso wie bei den Riten seiner Diener auf Dere nicht
das geringste Licht der Praiosscheibe erlaubt. Nie darf fiir
ihn beleuchtet werden, was die herzlose Logik der Rache
bereits als verdientes Urteil festgestellt hat. In den Reihen
seiner Anhidnger finden sich neben blutdurstigen Dema-
gogen auch solche Leute, deren Seelen an der Gerechtig-
keit verzweifelten. Die Mutter, die den Tod ihres Sohnes
hinnehmen soll, der fiir die Schlacht zwangsverpflichtet
wurde, der zahnlose Bauer, dessen Konig die Kornsteu-
er eintreiben lisst, die Uberlebenden, deren Peiniger in
Frieden leben diirfen. All jene und viele weitere Schick-
sale sind leichte Beute flir den Rdcher von der wabernden
Lohe, der den Verzweifelten alle Mittel zur gnadenlosen
Vergeltung versprechen wird, um ihre eingetauschten
Seelen auf ewig quélen zu kénnen. Anders als Praios, der
in gleichem MalRe richtet und vergibt, wird Blakharaz
seinen Dienern befehlen, die Seele der Angeklagten auf
links zu kehren, bis jede Tat und jeder Gedanke gewogen

und vergolten ist. Doch kennt der Herr der Rache kein
MaR und keinen Kodex und wird seine Anhénger bald zu
Knechten machen, die tiber die perverse Freude der Fol-
ter vergessen, dass ihre Reise einst mit einer Sinnsuche
begann. So wird nach und nach das ddmonische Prinzip
im Inneren der Aspekte des Blakharaz ebenso zum We-
senszug seiner Paktierer: Egoismus ohne Grenzen. Sein
Reich ist eindimensional und jegliche Perspektiven gel-
ten ihm nichtig, da nur sein absolut giiltiges Urteil exis-
tiert. So finden Herrscher und solche, die vom Herrschen
triumen, gleichermafen oft zu Tyakra'man. Ironischer-
weise gilt der GroRteil seines Hasses nicht Praios, son-
dern dem Dreizehnten Gott und seinen Rattenkindern.
Ob Neid oder gar ein unvergoltener Frevel des Namen-
losen die Ursache ist, weild kein Sterblicher.

Die Zitadelle von Tyakra’man soll ein dunkler Ort voller
Schattenwesen, Folterkeller und Gerichtssile sein. Bose
Zungen berichten zudem, dass dort einige Adlige und
sogar Kaiser der aventurischen Vergangenheit in einem
sich immer wiederholenden Prozess gefangen sind.
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Herrscher: Belhalhar

Beinamen: Jenseitiger Mordbrenner, Soldner
der Niederhollen, Blutdiirstiger Zerstiickler,
Heerfiihrer der Legion von Yag-Monnith

Aspekte: Blutdurst, Kampf

Frevlergewand: Stachelpanier des Belhalhar

Unmetall: Mordstahl

Magnum Opus: Magnum Opus des Blutbades

Donaria: Korperteile von Soldaten und Kriege-
rinnen, Blut, unheilige Waffen

Feindbilder: Rondra, Kor, Schwichlinge, Ehre

Diamonenmale: immer blutende Wunde, blutiger
Ausfluss aus Korperdffnungen, Raubtiergebiss

Diener: u. a. Darkha, Karmoth, Sharbazz, Shruuf,
Zant
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Wer sich mit Belhalhar einldsst, dem geht es um den
Sieg gegen einen Feind um jeden Preis. Mehr als Kampf-
kraft, Stirke und ein Gefolge aus brutalsten Schldchtern
hat der Erzddmon nicht zu bieten. Fiir einen Séldner
oder Gladiator, dem es hauptsichlich um das Besiegen
seines Gegners geht, ist dies aber ein ausreichender
Grund, um sich mit dem Jenseitigen Mordbrenner einzu-
lassen. Belhalhar verabscheut Ehrgefiihl, gleich aus wel-
cher Kultur es stammt. Wer dem Erzddmon dient, der
greift zu jedem Mittel, was zur Verfiigung steht, macht
auch vor Schwachen oder Unschuldigen nicht halt und
kennt kein Mitleid.

Nicht jeder, der einen Pakt mit Belhalhar schlieft,
tut dies aus Kalkiil. Wenn es wihrend einer Schlacht
schlecht l4uft, und es um Leben oder Tod geht, kann
einem sonst ehrenvollen Menschen der Pakt mit Belhal-
har als der einzige Ausweg erscheinen, um sein eigenes
Leben zu retten.

Abgesehen von Paktierern sind ebenso gewdhnliche
Dimonenbeschworer hiufig mit Belhalhar verbandelt.
Seine Diener gehoren zu den hiufigsten beschworenen
Wesen, die ein Zauberkundiger fiir den Kampf einsetzt.
Fast jeder Held kennt den Namen des bertichtigten Zant
und auch der Vernichter Shruuf ist erfahrenen Aben-
teurern ein Begriff. Allen Dienern Belhalhars ist gemein,
dass sie dulerst effektiv kdmpfen kénnen, manchmal

aber auch mit ihrem Opfer spielen und es leiden lassen,
bevor sie es toten. Je grausamer sie ihre Gegner zermet-
zeln, desto gliicklicher wirken sie.

Das Opfer, das man Belhalhar zu entrichten hat, ist Blut.
Ob es von den zerstiickelten Feinden kommt, oder man
selbst diesen Preis zu zahlen hat, ist dem Blutdiirstigen
Zerstiickler gleichgiiltig.

Ein wichtiger Unterschied zu Kor ist das Fehlen jegli-
cher Regeln. Wihrend Kor auf das Einhalten der Sold-
nerehre pocht und Schwache nicht als wiirdige Gegner
ansieht und man sich nicht an ihnen vergreifen sollte,
ist es Belhalhar vollig gleichgiiltig, gegen wen gekdmpft
wird, und mit welchen Mitteln der Sieg errungen wird.
Schmutzige Tricks und hinterhiltige Angriffe sind
ebenso erlaubt wie tollkithne Angriffe und das Erschla-
gen des Feindes im Blutrausch.
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Herrscherin: Charyptoroth l
Beinamen: Die Unbarmherzige Ersduferin, Tiefe 5
Tochter, Herzogin der Nachtblauen Tiefen F’
Aspekte: Meeresungeheuer, dreckiges Wasser, |
Tiefen des Meeres, Stiirme, Wasserleichen ‘
Frevlergewand: FlieRender ~Mantel der |
Charyptoroth s
Unmetall: Krakensilber
Magnum Opus: Magnum Opus der Flutwelle {
oder des Mahlstroms |
Donaria: Perlen, Teile von Seeungeheuern, Wa- |
len und Delphinen, Muscheln {
Feindbilder: Efferd, Swafnir, Numinoru, Del- ]
phine, Wale, efferdgefillige Matrosen und
Seeleute
Diamonenmale: dauerhaft feuchte Haut, dauer-
haft trinende Augen, Krakenarme, Fischschup-
pen auf der Haut, Geruch nach Meeresgetier
Diener: u. a. Elymelusinias, Scylaphotai, Uda-
poth, Ulchuchu, Yo’Nahoh

Die Herzogin der Nachtblauen Tiefen ist die grole Gegen-
spielerin von Efferd und anderen Meeresgéttern. Einst
soll sie eine Gottin gewesen sein, die die anderen Gotter
gegen sich aufgebracht hat und in die Niederhdllen floh.
Charyptoroth ist die Herrin der Meeresungeheuer, z. B.
der Kraken und Seeschlangen. Wer sie anbetet, der will
Macht tiber das Element Wasser, das Meer und Seeunge-
heuer erlangen. Und genau diese Macht gibt Charypto-
roth ihren Dienern.

Oft ist nicht immer leicht zu unterscheiden, ob das Auf-
tauchen von Stiirmen und eines Kraken ihr oder bei-
spielsweise einem Gott wie Numinoru zuzuschreiben
ist. Verehrt wird Charyptoroth nicht nur von gefallenen
Seeleuten und verblendeten Fischern, sondern auch
von zahlreichen nichtmenschlichen Spezies, etwa den
Krakoniern. Die Achaz kennen sie ebenfalls, doch wie
die meisten Gotter der Echsenmenschen wird Charypto-
roth vor allem gefiirchtet und weniger angebetet.

Die Ziele der Erzddmonen sind unergriindlich wie das
Meer. Wenn es stimmt, dass sie vor Aonen eine Géttin
war, so mag sie, anders als aus dem Chaos geborene Erz-
ddmonen, ein Ziel haben, welches nicht der Sturz der
Ordnung ist. Charyptoroths Einfluss erstreckt sich tiber

die Grenzen Aventuriens hinaus, denn die Kontinente
Deres sind allesamt iiber das Meer verbunden. Wie je-
der Erzddmon hat sie einen gottlichen Gegenspieler. Es
ist jedoch auffillig, dass nicht nur Efferd dabei genannt
werden muss, sondern auch der alte Gott Numinoru und
der Walgott Swafnir.

Charyptoroths Einfluss war an den aventurischen Kiis-
ten in den letzten Jahrzehnten durch die Blutige See im-
mens grof}, doch nach der Vernichtung ihres Splitters
der Ddmonenkrone schien sie geschwicht zu sein. Doch
noch immer wird sie an verschiedenen Orten, etwa der
Unterstadt Havenas, dem Friedhof der Seeschlangen auf
Maraskan und in den Echsensiimpfen angebetet. Auch
in Stimpfen und Mooren kann man das Wirken Charyp-
toroths weiterhin beobachten, denn nicht selten kén-
nen Abenteurer Wasserleichen an diesen Orten begeg-
nen, die nicht von der Macht eines Totenbeschwdrers
erschaffen wurden, sondern durch die Essenz der Erz-
ddmonin hochstselbst.
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Herrscher: Lolgramoth

Beinamen: Der Rastlose, Gebieter der Chumai-Kal

Aspekte: Geschwindigkeit, Bewegung, Unruhe,
Zwietracht

Frevlergewand: Trippelnde Stiefel des Lolgramoth

Unmetall: Zitterzinn

Magnum Opus: Magnum Opus des Immerwih-
renden Verrats

Donaria: abgetragene Schuhe und Stiefel, Renn-
kuckkuckfedern, Pardelfell

Feindbilder: Travia, Freunde, Freundschaft,
Ehepartner

Damonenmale: mehr als 5 Zehen, verschwomme-
ne Kérperumrisse, dimonisch-verzerrte Stimme

Diener: u. a. Dharai, Frazzaroth, Karakil, Xarr-
malk, Yel’Arizel
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Ein oft unterschitzter Erzddmon ist Lolgramoth, der
auch Der Rastlose oder der Gebieter der Chumai-Kal genannt
wird. Er ist der Gegenspieler der Gottin Travia und ist
das genaue Zerrbild ihrer flirsorglichen und Ruhe aus-
strahlenden Art. Wer mit ihm einen Pakt schlieRt, der
wird von Unruhe erfiillt, oder vertraut keinen anderen
Menschen mehr, oder verspiirt das Verlangen, Zwie-
tracht zu sden. Doch Lolgramoths Macht verleiht ihm
daftir die Fahigkeit sich iibermenschlich schnell zu be-
wegen, mit giildener Zunge zu sprechen und andere zur
Rastlosigkeit zu verdammen.

Lolgramoth verabscheut die Gemeinschaft, sodass al-
les, was Ehepartner trennt, Unruhe in eine Dorfgemein-
schaft bringt, oder dafiir sorgt, dass eine Freundschaft
endet, ihm gefillt.

Die Doméne Thezzphai soll ein Ort sein, der nicht gefun-
den werden kann. Obgleich im Chaos der 7. Sphére alles
in Bewegung ist, scheint die Zitadelle Thezzphais stdn-
dig durch die Niederhollen zu rasen und ihren Standort
stidndig zu verdndern. Auch der Ort an sich soll standi-
gen Verdnderungen unterliegen. An einem Tag mag er
aussehen wie die diistere Ebene, an einem anderen ist es
ein Gang, der in einer finsteren Fledermaushohle endet,
aus dem seltsame Stimmen dringen, die den Besucher
auffordern, alles zu verraten, was er liebt.

Domianen

Thezzphai

Gemein ist allen Erscheinungsversionen Thezzphais, dass
Verrat und Zwietracht abgebildet werden und jeden in
Versuchung fiithren, der die Zitadelle besuchen will.
Kaum jemand erahnt, dass die Suche nach Lolgramoth
iblicherweise vergeblich ist, da er sich nicht in seiner
Zitadelle - oder zumindest nur selten - aufhilt. Lolgra-
moth ist getrieben und verweilt nur ungerne an einem
Ort ldnger als ein paar Augenblicke. Seine Unruhe ist
den anderen Erzdimonen nur recht, denn er ist es, der
als Bote die anderen Zitadellen aufsucht, wenn die Erz-
ddmonen sich austauschen miissen. Lolgramoth soll es
auch sein, der Zwietracht zwischen ihnen sat und fal-
schen Rat gibt, sodass die Herrscher der Niederhdllen
sich nie einigen kénnen und den anderen als jeweils
einen genauso groRen Feind begreifen wie die Gotter.
Ob dies stimmt, verliert sich in den liicken- und liigen-
haften Geschichten der Diener Lolgramoths.
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Herrscherin: Thargunitoth ls
Beinamen: Prdzentorin der Heulenden Finster- |
nis, Meisterin des Yak-Hai {
Aspekte: Alptrdume, Untote i
Frevlergewand: Untragbares Halsband der |
Thargunitoth )
Unmetall: Knochenblei ]
Magnum Opus: Magnum Opus der Nekromantie 5
Donaria: Korperteile von Leichen, Staub, {
Spinnweben 1
Feindbilder: Boron, Marbo, Das Leben, Der Tod
Damonenmale: skelettierte Kérperteile, verfaul- }
tes Fleisch, Verwesungsgeruch
Diener: u. a. Braggu, Dhormarhei, Nephazz, Obo-
raddon, Yag-Hai
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Thargunitoth steht fiir die Herrschaft iiber die Traume
und die Erschaffung von Untoten. Damit ist die Herrin
der Untoten die favorisierte Erzddmonin fiir alle jene
Zauberer, die sich der Nekromantie, der Geisterbe-
schwirung und der Alptraumwelten verschrieben ha-
ben. Die Prizentorin der Heulenden Finsternis, wie Thar-
gunitoth bisweilen auch genannt wird, soll eine oder
vielleicht gar die alteste aller Erzddmonen sein. Auf-
zeichnungen fiithren sie zumindest selbst in den &ltes-
ten Schriften auf. Manche Paktierer Thargunitoths hof-
fen auch auf ewiges Leben, obwohl ihnen bewusst ist,
dass dies im Falle der Erzddmonin bedeutet, in einem
untoten Korper den Tod zu iiberlisten. Nicht selten wird
Thargunitoth angefleht, um eine Wiedervereinigung
mit einem verstorbenen Liebsten zu arrangieren. An-
ders als Boron ist es der Erzddmonin aber nur moglich,
eine Hiille anzubieten, die mit ddmonischem Wesen ge-
fiillt ist und nicht die echte Seele oder den Geist des Ver-
storbenen. Diese Macht haben allein die Gotter.

Die Diener Thargunitoths zeichnet aus, dass sie fast alle
korperlos sind, und Zauberer, die sie rufen, sie tiblicher-
weise nicht sehen kénnen. Oft benétigt man einen Kor-
per, um sie in der 3. Sphére zu halten.

Tijakool soll einer der schrecklichsten Orte der Nieder-
hollen sein und aus einem Meer aus Knochen bestehen.
Die Zitadelle Tijakools soll ein Turm aus untotem Fleisch

Tijakool

zahlloser Wesen sein, deren Seele in der Seelenmiihle
zermahlen wurde und deren Korper hier gelandet sind.
In den obersten Stockwerken der Zitadelle sollen Ge-
riichten zu Folge die ersten gestorbenen Wesen, deren
Seele verloren war, gefangen gehalten werden. Die Rede
ist von Drachen, Riesen und noch weitaus schlimmeren
Kreaturen, die nie ein Menschenauge zuvor gesehen
hat. Angeblich soll es sogar vampirische Wesen geben,
die nicht Kreaturen des Namenlosen oder Boron sind.
In einigen unheiligen Schriften der Thargunitoth-Pak-
tierer findet sich sogar ein Hinweis, dass Thargunitoth
einen Vater hatte, der vor ihr existierte. Sie totete ihn
jedoch und lieR ihn als geisterhaftes Wesen in einem
der Zimmer der Knochenzitadelle einsperren, um sei-
nem hasserfiillten Rat zu lauschen, wann immer sie ihn
bendtigte.




F Zauberei, Tduschung, Illusion

\" moire sowie Protokolle profaner Geheimnisse,

Iribaar
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l Herrscher: Amazeroth
Beinamen: Der Prichtige, Der Vielgestaltige
Blender, Herr des Verbotenen Wissens, Her-
]u zog der Dunklen Weisheit, Verschlinger von
E' Gnap’Caor
Aspekte: Wahnsinn, Verbotenes Wissen und

Frevlergewand: Spiegelmaske des Amazeroth
Unmetall: Narrenglas

Magnum Opus: Magnum Opus des Irrsinns
Donaria: Diener und Artefakte des Nandus, Gri-

verstorende Kunst, Sinnesorgane, die Opfer
von Traumata wurden, Giftschlangen unge-
wohnlicher Farbe und Edelsteine perfekter
Struktur

Feindbilder: Hesinde, Nandus, Wissende, Unwis-
sende, Leichtgldubige

Ddmonenmale: Drittes Auge, quecksilberne
Zunge, Abdriften in eine Traumwelt und dau-
erhafte Halluzinationen

Diener: u. a. Karunga, Nishkakat, Quitslinga, Xa-
manoth, Ylmadath
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Der Vielgestaltige Blender residiert, seit er freiwillig in die
Niederhollen zog, in einem Spiegelpalast, dessen Biblio-
thek des Verbotenen Wissens gerade Gelehrte und Ma-
gier immer wieder zu einem Pakt mit dem Erzddmon
verfiihrt. Solchen Individuen, denen die Gabe der Magie
nicht in die Wiege gelegt wurde, oder die mit ihrem Ta-
lent chronisch unzufrieden sind, verschafft Amazeroth
Zugang zu den Verbotenen Pforten, die Blutmagie er-
moglichen. Vier Arme zieren die meisten Gestalten, die
der Herr des verbotenen Wissens wahlt, und derlei vier
Insignien definieren sein Herrschaftsgebiet: die rech-
te Schwerthand, Trigerin der Spiegelklinge, die jeden
Zauber auf seinen Ursprung zuriicklenken soll; in der
Linken die Sykarian trinkende Iribaarslilie, die der D4-
mon statt einer Zitadelle tiberall in Aventurien sprie-
RBen ldsst; darunter die zweite Rechte mit dem Schliis-
sel zum Potenzial des Geistes; gegentiber schlieRlich, je
nach Quelle, mal der Narrenglasspiegel und mal die Gift-
schlange, deren ldhmender Blick die Weisheit der He-
sindeschlange persifliere. Mal erscheint der Vierarmige

Dominen

dabei als Kind-Konig auf einem Lilienthron, bedeckt mit
Binden aus den geheimnisbeschriebenen Hauten seiner
Paktierer. Sein Haupt ziert eine Maske, die drei Augen
zur Geltung kommen ldsst, von denen jedes in eine an-
dere Zeitrichtung blicken soll. Das verbindende Element
zwischen allen Aspekten Amazeroths ist die Verfrem-
dung des Geistes. Was im Volke oft als unergriindlicher
Wahnsinn abgetan wird, hat System und folgt festen
Regeln. Schlieflich mussten die Verbotenen Pfade, die
der Erzddmon bewandert, von den Géttern nur gebannt
werden, da sie gangbar sind. Wie beim Gift der Schlange,
die er zu Hesindes Spott umhertrigt, sind es die Dosis
des jenseitigen Wissens, die Komplexitit der Erkennt-
nisse und die Unertriglichkeit der Zusammenhinge,
die Paktierer des Amazeroth nach und nach gesell-
schaftsuntauglich machen. Vom Stoff, der die Welt zu-
sammenhailt, zu kosten, kann die Seele vernichten oder
erleuchten - letztlich nihrt sich Amazeroth von allen
Gradienten mangelnder Selbsterkenntnis.




.............................................. oNagrach.

T ety B e e T R e
Herrscher: Belshirash }

=

Beinamen: Der Eisige Jager, Jdger der Verdamm-
nis, Verfiithrer zur Gnadenlosigkeit der zur Jagd |
Verfallenen, Der-dessen-Pfeile-immer-treffen i

~ Aspekte: Eis, Schneestiirme, Jagd, Unerbittlich- '

keit, Tollwut

------ - ODomine: Nagrach® )

- Frevlergewand: Erstarrtes Wams des Belshirash |

Unmetall: Frostkristall i

Magnum Opus: Magnum Opus des Ewigen s
Winters )

Donaria: erfrorene Leichen, Wildtiere

Feindbilder: Firun, Ifirn, Jiger, Hilfsbediirftige

Diamonenmale: eisige Augen, erstarrte Korper-
teile, eiskalte Kérpertemperatur

Diener: u. a. Glaz’'madraa, Karmanath, Umdoreel, |

Usuzoreel, Yash’Natam
i o o e R e e i

Der Gegenspieler Firuns wird
auch der Eisige Jiger oder Des-
sen-Pfeile-immer-treffen ~ ge-
nannt. Ublicherweise kennt
Doméne (Nagrach) als den man Belshirash unter seinem
Beschwdrungsnamen. Domédnennamen Nagrach

“ Die Aventurier verwen-
den bei Belshirash tibli-
cherweise den Namen der

i ' und benutzt den richtigen
: ~ Beschwdrungsnamen nur sel-
ten. Wer ihn zu seinem Pat-
ron wahlt, der will entweder Macht tiber die Kalte und
das Eis erlangen, oder steht selbst kurz vor dem Tod in
einer Eiswiiste und hat seinen Glauben an die Gotter
verloren. Belshirash kennt weder Gnade noch Mitleid.

Wihrend die Eiswiisten Aventuriens und das Paradies
Firuns ein eisiger und bisweilen lebensfeindlicher Ort
sind, splirt man in der Doméne Nagrach hingegen nicht
nur die Kilte, sondern die Verdorbenheit der Natur und
die Gnadenlosigkeit des Eises. An vielen Orten der Nie-
derhdllen, sieht man von der Domane Widharcal und ei-
nigen anderen Ausnahmen ab, soll es niederhéllisch kalt
sein. Im Reich Belshirash hingegen ist die Temperatur
so niedrig wie an keinem anderen Ort, und Leben nicht
moglich. Alles erfriert und erstarrt und das einzige, was
sich in der ewigen Odnis um die Zitadelle des Erzddmons

herum bewegt, sind die ihm dienenden Ddmonen und
Eisleichen, deren Seelen bereits verloren sind.

Der eisige Turm, der Belshirash als Heimstatt dient, ist
ein Palast, in dem keine Schonheit existiert, sondern in
dem alles mit dunklem Raureif und spitzen Eiskristallen
iberzogen ist. Den Legenden einiger Paktierer zufolge
soll es in den untersten Stockwerken einen Kerker ge-
ben, wo die Wilde Hatz ihre Opfer hinbringt. Dort war-
ten die ungliicklichen Seelen, um irgendwann von den
Jagdhunden des Erzddmons bei lebendigem Leib gefres-
sen zu werden.

Einer der wenigen Bewohner der Zitadelle soll ein Pfeil-
macher sein, angeblich ein Firunhochgeweihter lingst
vergessener Zeiten, der den Einfliisterungen des Erzd-
mons anheimfiel und fiir ihn Freipfeile schnitzt. Angeb-
lich soll Ifirn demjenigen, der den Pfeilmacher aus den
Niederhollen befreit, einen Wunsch gewéhren.
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Herrscherin: Asfaloth

Beinamen: Herzogin des wimmelnden Chaos, die
Vielfarbene Macht, Herrin der Chimaren

Aspekte: Chaos, Unbestindigkeit, Mutation,
Zufall

Frevlergewand: Wandelndes Tuch der Asfaloth

Unmetall: Qualkupfer

Magnum Opus: Magnum Opus der Chiméarologie

Donaria: alle der Tsa heiligen Gegenstin-
de, Tiere und deren Geweihte; alle weite-
ren sind experimentell und nicht dauerhaft
erfolgversprechend

Feindbilder: Tsa, Ordnung, die Natur

chaotische chamileonartige Annahme von
Eigenschaften aus der Umwelt, Verfestigung
oder Verfliissigung der Eingeweide
Diener: u. a. Atuum, Cthllanogog, Li’baal, Trach-
rhabaar, Ugrabaan

Unbeschreibliche Schrecken werden von der Herzo-
gin des wimmelnden Chaos ausgespien. Scheinbar ohne
Sinn und Verstand schindet sie die Kreativitdt der
tsagefilligen Schopfung mit absurden Mischwesen,
die nur zufillig handlungsfdhig sind. Asfaloth bie-
tet ihren Paktiererinnen intuitives Wissen tiber die
Korperlichkeit des Seins, sodass ihnen die Fihigkeit
zur Formung und Erweiterung von lebendem Fleisch
moglich wird. Da der Geist nicht automatisch mit
dem neuen Material umzugehen weif3, handelt es sich
selbst bei Fillen sorgfiltig von Menschenhand gestal-
teter Chiméren letztlich um geifernde Biester mit wa-
bernden GliedmaRen. Doch gerade das Versprechen
ewiger Jugend und korrektiver Eingriffe am eigenen
Korper lockt so manchen in den Pakt mit der Herrin
der Chimdren. Das Laster der Hochmut haftet an sol-
chen Individuen, maRen sie sich doch sogar im An-
gesicht der Niederhéllen an, sie selbst kénnten das
Chaos kontrollieren, indem sie mit der Personifikati-
on des herzlosen Zufalls paktieren. Gewshnlich wird
die erste Lektion fiir einen Asfaloth-Paktierer eben
jene sein, dass die Hoffnung auf Gnade vom Chaos

IR Domidnen

?
{
%
{
{
|
{
|
Ddmonenmale: wechselnde Anzahl an Fingern, i

lacherlich ist. So wird denn meist die erste Amtshand-
lung des Jungpaktierers das Verhandeln um die Aus-
maRe und Form des Ddmonenmals sein, welches nicht
selten mit zligigen Schritt in den zweiten und 3. Kreis
der Verdammnis bezahlt werden muss, bevor iiber-
haupt irgendeine Form der niitzlichen Macht ausge-
handigt wird. Als Vielfarbene Macht ist die Erzddmonin
zudem bekannt fiir ihre bunten Launen, die ohne
jeglichen Impuls mal dies und mal jenes als rechtes
Opfer, effizientes Vorgehen oder niitzlichste Losung
verstehen. Der Lohn fiir die Flexibilitdt des Paktierers
ist immerhin die Macht Leben zu formen. Zweifellos
wird das chaotische Element jedes Werk der Asfaloth
begleiten, doch macht gerade ihre hemmungslose,
unreflektierte Kreativitdt das Ergebnis meist poten-
ter als jede von limitierender Logik durchwachsene
Blaupause es ermoglichen konnte.
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Zholvar

Herrscher: Tasfarelel

Beinamen: Der Gierige Feilscher, Der Seelenfres-
sende Vermehrer des Blutbefleckten Goldes

Aspekte: Gier, Neid, Gold

Frevlergewand: Gestohlene
Tasfarelel

Unmetall: Neidblende

Magnum Opus: Magnum Opus des Tddlichen
Reichtums

Donaria: gestohlene Waren, Gold, Edelsteine

Feindbilder: Phex, ehrliche Diebe und Hindler

Damonenmale: Edelsteine, die aus Korpertei-
len wachsen, vergoldete Zihne, versilberte
Hautstellen

Diener: u. a. Balkha'bul, Etema-soroph, Far-
gy’raff , Nurumbaal, Uttara’Vha
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Gewiss einer der verfithrerischsten Erzddmonen ist Tas-
farelel, der Gegenspieler des Phex. Tasfarelel verspricht
den Sterblichen, wonach diese sich oftmals sehnen:
Reichtum. Anders als Phex steht Tasfarelel aber nicht
fiir den gerechten Handel, sondern benachteiligt immer
eine Seite zu Gunsten der anderen. Was wie ein fairer
Handel aussieht, erweist sich am Ende als fataler Feh-
ler. Sterbliche rufen Tasfarelel an, wenn sie schnell und
ohne Arbeit zu Wohlstand gelangen wollen, wenn sie
Angst haben, dass der Reichtum, den sie erlangt haben,
wieder abnehmen konnte, oder weil sie etwas in ihren
Besitz bringen wollen, was jemand anderem gehort.
Neid, Geiz und Missgunst beschreiben die grundlegen-
den Eigenschaften, die man mit Tasfarelel assoziiert.
Und diese Eigenschaften sind auch bei jenen zu finden,
die ihn verehren.

Die Zitadelle Zholvars soll auf den ersten Blick ein an-
genehmer Ort sein, eine Schatzhéhle, wie sich kleine
Kinder diese in Marchen iiber Drachenhorte vorstellen.
Uberall wird ungeheurer Reichtum dargestellt. Man fin-
det in ihr unermessliche Schitze, Gold, Edelsteine und
andere Kleinodien. Allen Reichtiimern gemein ist je-
doch, dass sie mit Blut erkauft wurden. Entweder sind es
Opfergaben an Tasfarelel, oder es handelt sich um Gold

aus einem Bluthandel, die Beute eines Raubmorders,
oder die Dublonen eines Sklavenhéndlers.

Unter den Tasfarelel-Paktierern hat sich herumgespro-
chen, dass der Hort des Erzddmons von einer Frau be-
wacht wird, die die Buchhalterin genannt wird. Sie soll
bestdndig damit beschiftigt sein, die Besitztiimer des
Erzddmons zu zdhlen - eine Arbeit, die niemals endet.
Thr Gesicht ist von einer Kapuze verborgen, aber sie
scheint frither ein Mensch gewesen zu sein und ist be-
reit, Auskunft auf Fragen zu geben.

Tasfarelel hat zudem einen Schatzwichter in seiner Zi-
tadelle, ein Wesen, das schon ldnger an diesem Ort lebt
als der Erzddmon. Es soll sich um einen goldenen Dra-
chen handeln, der eifersiichtig tiber die Schitze wacht
und jeden verschlingt, der etwas stehlen will, gleich ob
Mensch oder Ddmon.
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Herrscherin: Belzhorash

Beinamen: Faulige Monarchin des Ewigen Siech-
tums, Herrin der Ratten, Fliegen und Wiirmer
Aspekte: Pestilenz, Siechtum, Unfruchtbarkeit 2
Frevlergewand: Wimmelschurz der Belzhorash
Unmetall: Seuchenerz

Magnum Opus: Magnum Opus der Pestilenz
Donaria: Stérche und Ibisse, die heiligen Tiere
der Peraine, ungeniefbar verdorbene Nutz-
pflanzen, riesige Exemplare von Wiirmern,
Maden und Heuschrecken, Schweil}, Blut, Galle
und Eiter von Kranken, komplette, noch leben-
dige Seuchentriger

Feindbilder: Peraine, Gesundheit, Heiler, frucht- i

bare Felder, Fruchtbarkeit

Ddmonenmale: Stinkender Ausschlag, Maden
unter der Haut, Selbstverstimmelungszwang
Diener: u. a. Duglum, Hektabelus, Hirr‘Nirat, Sor-
dul, Tlaluc
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Der Fauligen Monarchin des
Ewigen Siechtums wird die
unheilige Schopfung des
virulenten Lebens nach-
Doméne (Mishkara) als den gtesagt, d‘as N r}aden g
Beschwdrungsnamen. zigster Risse zwischen den
i b Sphiren nutzen soll, um als

3 = Krankheit diesseitig Wir-
te zu befallen. Thr Chaos in

der 7. Sphire bringt in ewigen Geburtswehen endlo-
se Schwalle vielbeinigen Ungeziefers hervor. Auf Dere
gilt ihre Aufmerksamkeit den Feldern und Hainen der
Sterblichen, deren Friichte sie von Gesandten der Fiul-
' nis verrotten ldsst. Anders als andere Erzddmonen ist
Mishkara damit nicht nur eine latente, archetypische
Gefahr, sondern vielerorts als Personifikation der
Missernte ein Antagonist, der direkt angesprochen
wird. Wo Hunger und Krankheit dem Tod die Tiire off-
nen, wird daher gelegentlich das Gnadenflehen nicht
mehr gen Himmel an Peraine gerichtet. Stattdessen
werden der Herrin der Ratten, Wiirmer und Maden Op-
fergaben dargereicht, um sie zu besinftigen. Jene in-
tensive Prisenz im Leben des einfachen Volks gibt der
Erzddmonin alltdglich Gelegenheit zur Rekrutierung

“ Die Aventurier verwen-
den bei Belzhorash iibli-
cherweise den Namen der

omanen S o
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neuer Diener. Hier zeigt sich ebenso einmal mehr, wie
unterschiedlich das Gesicht des Bésen aussehen kann:
Neben solchen, die sich durch einen Pakt mit Mish-
kara eine Minderung ihrer Leiden erhoffen, entschei-
den sich immer wieder Individuen fiir einen Pakt mit
der Erzddmonin, die schlicht gebraucht werden wol-
len. Wenn alles und jeder um sie herum leiden, ist ihr
Moment triumphalen Heldentums gekommen. Und
wer die perverse Idylle des Paktierers stort, verliert
erst Ernte, dann Vieh und schlielich Kind. Gnade ist
Mishkara als Konzept wohlvertraut, soll sie doch einst
als Gottin fiir Fruchtbarkeit und Heilung gesorgt ha-
ben, bis sie aus nicht eindeutig zu kldrenden Griinden
die Grausamkeit erlernte. Ihre Gnade nimmt nun die
Form des chaotisch sprieBenden Lebens an, das sich in
seinem Wahn selbst vergiftet. Im Puls des ewigen Ge-
birens gefangen, ndhrt sich die Ddmonin vom Siechen
und Sterben des Lebens, um es als krankes und krank-
heitsbringendes Geschopf wieder hervor zu wiirgen.



- Widharcal
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Herrscher: Agrimoth

Beinamen: Schinder der Elemente, Knechter der
Wildnis, Verderber des Handwerks, Fiirst von
Yol-Ghurmak und Triger des Flammenreifs

Aspekte: Erz, Feuer, Luft, Humus, Schmieden

Frevlergewand: Vierfarbige Handschuhe des
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Unmetall: Holleneisen

Magnum Opus: Magnum Opus des Weltenbrandes

Donaria: giftige Gase, Sterbliche, die verbrannt
oder lebendig begraben werden, verdorbene
Handwerksgerite, eingeschmolzene Kunst-
werke, Finger und Hinde von Meisterhand-
werkern, magische Metalle, Meteoreisen

Feindbilder: Ingerimm, Simia, ehrliche
Handwerker

Damonenmale: versteinerte Korperteile, bren-
nende Haare, verwurzelte Fiike

Diener: u. a. Arkhobal, Azzitai, Deolgolup, Je-

Chrizlayk-Ura, Orciosil
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Wer Agrimoth anruft und verehrt, der mochte Macht
iber die Naturgewalten (mit Ausnahme von Eis und
Wasser) erlangen oder etwas erschaffen, was ihn un-
sterblich und berithmt macht. Als Erzddmon, der sei-
ne Diener mit ungeahnten Moglichkeiten ausstatten
kann, um Waffen und Riistungen zu schmieden, Werk-
zeuge herzustellen, die keine Menschenhand ansonsten
zu erschaffen vermag, oder der Baupldne zu Konstruk-
ten jenseits allen Vorstellungsvermdgens offenbart, ist
das Klientel Agrimoths sehr vielseitig. Handwerker und
Krieger folgen ihm, aber auch Naturzauberer wie Drui-
den, Geoden und Hexen koénnen sich fiir die Kraft be-
geistern, die sie durch den Erzddmon erlangen kdnnen.
Die Kontrolle iiber Wilder, das Feuer eines Vulkans oder
den Himmel mag in vielen Menschen den Wunsch aus-
16sen, sich mit Agrimoth einzulassen.

Die Domidne Widharcal soll Legenden zufolge eine
finstere Festung sein, die ginzlich als Héllenschmie-
de dient. Ddmonische Diener aus Erz und Feuer be-
treiben dauerhaft-brennende Hochéfen, die mit den
armen Ungliicklichen gespeist werden, deren Seele
es nicht einmal wert ist, durch die Seelenmiihle zu
einem Ddmon gemacht zu werden. Hier sollen die
michtigsten Dimonenwaffen entstehen, die man sich

vorstellen kann. Selbst Wesenheiten aus anderen Do-
minen sollen damit ausgestattet werden, um gegen
die Diener der Zwélfe zu bestehen. Das Schwert des
Heshthot soll beispielsweise aus eben dieser Schmie-
de stammen.

Andere Legenden berichten von einem Turm der Zita-
delle, in der Agrimoth einen Sohn eingesperrt hat, den
er mit Belkelel zeugte, ein Wesen, das voller feuriger
Leidenschaft ist, das nur ein Ziel kennt: die Vernichtung
aller Erzddmonen, um selbst die Macht in den Nieder-
héllen zu tibernehmen.

Dartiiber hinaus soll es einen Ort in der Zitadelle geben,
in der die dunklen Unelemente eingesperrt sind: Feuer,
Luft, Humus und Erz. Zwei Tiiren sind mit den Elemen-
ten Wasser und Eis versehen, doch sind sie leer. Dies
verwundert nicht, sind doch Charyptoroth und Belshi-
rash die Herrscher dieser Unelemente. Aber vielleicht
gab es in anderen Zeitaltern eine andere Verantwort-
lichkeit und Agrimoth war der Herr aller Elemente?
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Dar-Klajid
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Herrscherin: Belkelel
Beinamen: Vielgeschlechtlicher Versucher, Her-
rin der Blutigen Ekstase, Meister der Schwarz-
faulen Lust
Aspekte: Begehren, Lust, Macht iiber den Willen
von Menschen
. Frevlergewand: Zemal-el-Sulef, Giirtel
: Belkelel
~ Unmetall: Rauschgold

der

Magnum Opus: Magnum Opus der Grenzenlosen
Orgie

Donaria: abgetrennte Geschlechtsteile, Hoden
von Widdern, Ziegen und Pferden, Schwarzer
Wein, Dornrosen, starke Rauschmittel, abgezo-
gene Menschen- und Tierhiute, kakophonische
Musikinstrumente, Neunschwinzige Peitschen
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mit Dornen, beim Geschlechtsakt Verstorbene }

Feindbilder: Rahja, (manchmal) Levthan, Freu-
de, Liebe, Zuneigung

Didmonenmale: Schlangenzunge, iibergrofe pri-
mire und sekundire Geschlechtsmerkmale,
tibler, dauerhafter Parfiimgeruch

Diener: u. a. Bhurkhesch, Kaa-rototh, Khelevat-
han, Thaz-Laraanji, Yeol-Khardas

Die Herrin der Schwarzfaulen Lust, der am hdufigsten ver-
wendete Beiname von Belkelel, wurde in der Geschichte
Deres hdufig als Gottin verehrt. Viele Kulturen sahen in
ihr die Hoffnung, die Liebe eines Menschen zu gewin-
nen oder die eigenen Laster zu befriedigen. Dies ver-
mag Belkelel, doch ihr Preis dafiir ist hoch. Paktierer,
die sich ihr angeschlossen haben, verlieren die Freude,
die durch Liebe und den Rausch erzeugt wird. Ekstase
befriedigt sie nicht mehr, sondern ist fiir sie nur noch so
aufregend wie das Essen des tdglichen Brots.

Doch die Doméne Dar-Klajid steht nicht nur fiir die
fleischliche Lust. Vielmehr ist die Herrschaft iiber an-
dere Menschen ein wesentlicher Bestandteil. Dies kann
sich in echter Adelsherrschaft ausdriicken, so wie dies
einige Jahre im Moghulat Oron der Fall war, oft aber auch
in einem ungleichen Machtverhiltnis zwischen zwei
Personen. Wer gerne anderen seinen Willen aufzwingt
und keine andere Meinung zulisst, der wandert immer
stiarker zu dem, was Belkelel gutheiflt. Dabei spielt es
keine Rolle, ob sich Sterbliche den hirteren Spielarten
der Liebe hingeben oder nicht. Wenn alles aus freien
Stiicken geschieht, so sieht Rahja wohlwollend darauf.

Doméanen

Unter Zwang geschehen solche Dinge aber nur im Inter-
esse der Herrin der Schwarzfaulen Lust.

Die Zitadelle Belkelels in den Niederhollen soll ein Ort
sein, an dem die geheimsten und widernatiirlichsten
Wiinsche in Erfiillung gehen sollen. Es soll Hunderte von
Folterkammern der fleischlichen Lust geben, in denen
grausame Praktiken vollzogen werden, die bei Men-
schen schon bei der Nennung des Namens Ubelkeit und
Grauen ausldsen. Und dennoch soll die Domine, anders
als die anderen Orte der Niederhollen, wunderschon
und verfiihrerisch sein, ganz so wie die Herrscherin der
Domine selbst.

In ketzerischen Schriften der Oronis soll es einst ei-
nen Ort in der Zitadelle der Doméne gegeben haben,
in denen Levthan zuhause war, bis seine Mutter Rah-
ja ihn aus den Hédnden Belkelels entfiihrte. Die Schon-
heit Dar-Klajids soll zudem nicht aus den Niederhéllen
stammen, sondern eine Baumeisterin namens Owalka
soll die Zitadelle im Licht der Sterne erschaffen haben,
um sie selbst zu bewohnen, aber sie wurde ihr von Bel-
kelel gestohlen.




Der

Herrscher: Der Namenlose

Beinamen: Der Dreizehnte, Der Gesichtslose, Der
Giildene, Rattenkind

Aspekte: Erfolg, Hass, Heimtiicke, Herrschaft,
Liige und Verrat, Macht, Rache, Selbstsucht,
Selbstverstiimmelung, Versuchung, Zerstérung

Frevlergewand: Die Dimonenkrone (?)

Unmetall: Rattengold

Magnum Opus: keines

Donaria: gesichtslose Masken, Blut, Gold, Pur-
pur, Weihrausch, heilige Tiere der Zwélfgstter

Feindbilder: Die Zwolfgstter und ihre Verbiin-
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Abgrund

|

Wer vor der Festkettung des Namenlosen am Sternen-
wall den Abgrund besetzte, ist nicht bekannt, aber es
gibt unter eingeweihten Zauberern Geriichte, dass We-
senheiten mit vielen Namen oder sogar andere Gotter
die Macht der Doméne nutzten. In alten Aufzeichnun-
gen der Urtulamiden wird ein Wesen namens Shelhezan
erwihnt, aber auch eine Wanderin-die-durch-den-Ather-
reist und ein Kind aus dem Abgrund.

Was macht aber den Abgrund als Doméne aus? Niemand
kann dies mit Sicherheit sagen, doch scheinen die Fins-
ternis, das Ende aller Dinge, die dunkelsten Geheim-
nisse der Sphiren die gemeinsamen Nenner zu sein.

Der Namenlose selbst ist nur der aktuelle
(zwangs-)Herrscher dieses ungastli-
chen Ortes.

!
?
{
|
deten, die Erzddmonen und ihre Verbiindeten
Dimonenmale: keine, aber Geweihte des Na-

menlosen haben stets etwas von sich geopfert,

um einen Weihegrad zu erreichen.
Diener: u. a. Atesh’Seruhn, Ghon’chmur, Grakva-
loth, Ivash, Maruk-Methai

PN e PN L L i i i B e
Obgleich der Gott ohne Namen kein Erzddmon ist, hat
er sich mit einigen Ddmonen verbiindet und belegt eine
Domine, die wie er keinen Namen trigt, sondern ein-
fach nur ,,.Der Abgrund* genannt wird. Wahrend die an-
deren Erzddmonen iiber Dominen in den Niederhéllen
herrschen, ist der Abgrund zwischen der Sechsten und
7. Sphire gelegen. Nur die wenigsten Zauberer wissen
ohne einen Pakt mit dem Namenlosen, dass diese Doma-
ne liberhaupt existiert, aber selbst diese kennen nicht
alle Geheimnisse dieses dunklen Ortes. Am ehesten ist
es myranischen Optimaten und die den Namenlosen
anbetenden Draydal bekannt, aventurische Gelehr-
te haben in groRen Teilen nur unvollstdndige In-
formationen iiber den Abgrund und die Ddmo-
nen, tiber die der Gott ohne Namen herrscht. Am
ehesten kennen die Diener der Zwdlfe den Feu-
erbringer Ivash und auch Grakvaloth ist einer der
bekannteren Wesenheiten, die in den Diensten \
des Namenlosen stehen. Neben den fiinf Tages- -
herrschern der Namenlosen Tage gibt es aber noch
eine Handvoll weiterer Ddmonen.
Wer sich mit dem Abgrund einlésst, ist in der Regel an
den Lehren des Namenlosen interessiert und bald meist
ein eifriger Anhdnger. Zauberern féllt es meistens sehr
schwer, namenlose Ddmonen herbeizurufen. Es kostet
sie zudem viel Astralenergie und dauert lange. Als Ge-
weihter des Namenlosen kann man dessen Diener viel
leichter herbeirufen und es dauert weniger lang, so-
dass Zauberer hier meistens, nach einer Weihe, ihre
karmalen Krifte fiir Invokationen verwenden. Obwohl
es ungewohnlich ist, ist es mit finsteren Liturgien und
Zeremonien solchen Geweihten méoglich, die Kréfte der
Niederholle herbeizurufen.
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»ES blickt zu mir heriiber, wihrend ich diese Zeilen schrei-
be, also vergebt mir meine unbedacht gewdhlten Worte. Be-
grabt meinen Leib nicht, verbrennt ihn zwdlf Mal zu Asche, zu
Staub, bis nichts mehr ibrig ist, falls ihr diesen letzten Brief
findet. Ich bin zu weit gegangen, habe ES nicht mehr fiittern
kénnen. Dereinst ward jeder mein Feind, ein jeder hatte meine
kalte Rache verdient, doch ich bereue. Hore mich Gdotterfiirst,
hore doch, rette meine Seele, ehe ES mich zuriickholt, um einen
Jjeden zu richten, der je in meinem Herzen eine Spur hinter-
lassen hatte. ES findet alle, jeden einzelnen, und zerrt sie in
die Finsternis, wo jede Tat einen Schatten wirft, der alles um-
fingt, ganz gleich ihrer Natur! Oh Sonne, oh Licht, rette meine
* Seele, denn ohne dich, Herr, wird ES meine Seele als ndchstes
richten und du weifst, ich werde der erste sein, der den Tod
durch seine Hand verdient. Doch wie kann ich selbst auf diese
Gnade hoffen?«
—Blakharaz-Paktierer, unsignierter Abschiedsbrief, gefunden
in Mendena, um 1042 BF

Der michtigste bekannte Ddmon aus der Doméne des
Erzddmons der Rache versteht sich als Zustdndiger fiir
die raffinierten Spielarten der
psychischen Folter. Einst als

Rechte Hand des Schwar-
vV L T -

ruft man ihn nun als
den Sechsgehdrn-
ten Bal'Irhiadh
(Mehrzahl: keine
bekannt). Wih-
rend ein Jiger

zen Mannes bekannt,
W N
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P\ aus  Nagrachs
Domidne  sich
mit  Effizienz

briisten kann,
ist Bal’Irhiadh,
der Unbarmbher-

zige  Verfolger,
nicht an Ergeb-
nissen, sondern

wortwortlich an
Prozessen inter-
essiert. Je linger
das  Fragespiel
dauert, das er sei-
nem Opfer in einer

e Blakharaz-Damonen

Bal’Irhiadh

elaborierten Parodie eines-Gerichtsprozesses aufzwin-
gen kann, desto kreativer wird er mit seinen Mitteln
nachhaltig jegliches Vertrauen in Gerechtigkeit, Ord-
nung und Milde im Herzen des Gequilten zerkriimeln.
Tatsédchlich agiert Bal'Irhiadh beherrscht, akribisch,
doch nie effizient.

Als Marschall des Herrn der Rache verweilt Bal'Irhi-
adh gewoéhnlich in der 7. Sphire, um seinen Diensten
als Taktiker der niederhéllischen Heerscharen der Tya-
kra’man-Doméne nachzukommen. Nicht nur die enor-
men Ressourcen, die seine Beschwérung erfordert,
lassen selbst erfahrene Ddmonologen vor der Heraus-
forderung zuriickschrecken, Bal'Irhiadh zu invozieren,
sondern vielmehr die Angst davor, ihn nicht mehr ban-
nen zu kdnnen. Wurde der Appetit des Ddmons ein-
mal mit Rachegedanken angeregt, grabt er sich tief in
die Psyche seines Beschwdrers, um immer neue Opfer
in seinen Erinnerungen zu finden, die ihre Untaten in
einem Prozess sithnen sollen. Wahrend Frevler tatsdch-
lich stets zuerst seine Aufmerksamkeit erregen werden,
sind schnell ebenso kaum mit Straftaten belastbare und
nur durch ddmonisch verzerrte Gedankenginge nach-
vollziehbare Opfer auserkoren.

Bal'Irhiadh ist ein einzigartiger Ddmon, der nie an zwei
Orten gleichzeitig gerufen werden kann. Dem wider-
sprechende Zeugenberichte stiitzen sich meist auf Ho-
rensagen im Umfeld der Praioskirche. So habe er einst
als einer der hochsten Diener des Blakharaz auf Dere
Kriege getrieben und Doppelginger aus Schatten (Irhi-
adhzal (Mehrzahl: Irhiadhzalim)) geformt sowie Armeen
an Untoten erhoben haben. Jene Féhigkeiten sollen ihm
allerdings von seinem Herrn personlich entrissen oder
zumindest verstiimmelt worden sein, nachdem er im
Kampf wider Praios’ Diener versagte.

In der Sphére der Sterblichen wihlt Bal'Irhiadh stets ein
Tier in der Umgebung seines Beschwdérers als Wirt, um
sich wihrend der langen Recherchephase im Vorfeld
seines Dienstes ungehindert bewegen zu konnen. Meist
fallt die Wahl auf ortsbekannte Lieblinge wie Hunde.

P —— ———
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Beschwérungsname: Bal'Irhiadh / -

Beiname: Der Umbarmherzige Verfolger, Der
Gnadenlose Scharfrichter, Rechte Hand des
Schwarzen Mannes

3 Doméne: Tyakra'man

~ Wesenstypus: 6-gehornter Ddmon

~ Beschworungsritual: Invocatio Maxima
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Bal’Irhiad

GroRe: ca. 10,00 Schritt KérpergroRe / je nach GK*

Gewicht: kein Gewicht

MU 22 KL 14 IN 15 CH 15

FF12/GK GE 11/ GK +1KO 24 / GK +2KK 30 / GK + 4

AW 3 /GK+2SK7/GK+2ZK6 /GK +2GS 4 / GK +2

LeP 250 / GK +10 AsP 60 KaP - INI 21+1W6 / GK +2

Klaue: AT 14 PA 10 TP 1W6+8 RW mittel

Riemen**: AT 17 PA 6 TP 2W6+6™** RW lang

oder

Waffe: AT, PA, TP, RW: je nach GK

RS/BE:5/0 / GK +1

Aktionen: 2 / Aktionen des Gastkorpers +1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 11 / Schlechte Eigen-
schaft (Rachsucht), weitere je nach Gastkérper

Sonderfertigkeiten: Finte I (Klaue, Riemen), Hammer-
schlag (Klaue), Klammergriff (Riemen), Michtiger
Schlag (Klaue), Wuchtschlag I-11 (Klaue, Riemen) / je
nach Gastkdrper

Talente: Einschiichtern 12, Klettern 4, Kérperbeherr-
schung 7, Kraftakt 13, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Schwimmen 1, Sinnesschirfe 9, Verber-
gen 7, Willenskraft - (gelingt automatisch), oder falls
hoher: FW des Gastkdrpers

Zauber: Blick in die Gedanken 10, Dunkelheit 15, Hor-
riphobus 6

Anzahl: 1

GroRenkategorie: riesig / je nach GK

Typus: Dimon (gehdrnter, Blakharaz), humanoid /
nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -7

Beute: keine / GK

Kampfverhalten: In seinem Gastkdrper legt es der D4-
mon nur selten darauf an, selbst zu kimpfen. Er wird
es tun, wenn er dazu gezwungen ist, aber er ldsst bei-
spielsweise viel lieber beherrschte Untote fiir sich
kdmpfen. Wenn er kimpfen muss, dann kennt er kei-
ne Gnade und attackiert solange, bis sein Gegner tot
ist oder sein Gastkorper zerstort wurde.

Flucht: Bal'Irhiadh kénnte jederzeit fliehen, tut es aber
nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

€ QS 1: Bal'Irhiadh ist der vermutlich méchtigste Die-

ner aus der Doméne von Blakharaz. Er wird vor allem
gerufen, um einen Gegner unnachgiebig zu jagen.

€ QS 2: Bal'Irhiadh schliipft in einen tierischen Gast-

korper, folgt so seinem Beschwdrer und kann Unto-
te kontrollieren.

€ QS 3+: Seine wahre Gestalt kann nicht in der 3. Sphi-

re wahrgenommen werden. Diese ist auf andere
Sphéren und den Limbus begrenzt.

Sonderregeln:

*) Gastkérper: Die Werte vor dem Strich gelten fiir den
echten Kdrper Bal'Irhiadhs, die hinter dem Strich fiir
einen tierischen Gastkérper (GK). Der Gastkorper er-
hilt die Wesensfahigkeit Regeneration I und regene-
riert pro KR 1W6 LeP.

**) Riemen abschlagen: Um dem Bal‘lr-
hiadh einen Riemen abzuschlagen,
muss vor der Attacke ein Angriff auf @
den Riemen angekiindigt werden.
Nur Waffen mit einer scharfen Klin-
ge kdnnen den Riemen durchdringen.
Dazu sind 7 SP notwendig, die innerhalb
einer KR erzielt werden missen. Riemen
wachsen augenblicklich wieder nach.

**%) Riemenschlag: Wird ein Gegner vom Riemen getrof-
fen, kann der Ddgmon zwischen drei Wirkungen wih-
len: 2W6+6 TP oder der Gegner erleidet nur 1W6+2 TP
befindet sich aber automatisch in einem Klammergriff
oder der Gegner erleidet nur 1W6+2 TP und 1 Stufe
Betdubung.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Bal‘Irhiadh ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
Praios’. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit
Sonnenlicht, Gerechtigkeit oder Magiebann verbun-
denen Gottheiten ein, beispielsweise Ucuri.

Limbusexistenz: In seiner wahren Gestalt kann Bal’Irhi-
adh nur im Limbus oder Sphiren jenseits der 3. exis-
tieren. In der 3. Sphire kann er nur einen Gastkorper
besitzen.

Untote erschaffen: Bal'Irhiadh kann bis zu 13 Untote er-
schaffen und kontrollieren. Der erschaffene Untote
darf maximal 13 Schritt entfernt sein. Der Vorgang
dauert pro Untotem 5 Minuten. Die permanente Kon-
trolle jedes Untoten kostet den Ddmon 4 AsP. Sobald
einer der 13 Untoten zerstort wurde, kann er wieder so
viele erschaffen, bis er wieder 13 unter Kontrolle hat.

Damonen-Regeln: Fiir Bal'Irhiadh gelten die allgemeinen
Didmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

€ Alptraum: Ziel hat nach dem Schlafen fiir 2 Stunden
1 Stufe Furcht.
€ Suchen und Plagen: Der Beschwdrer benennt ein hu-
manoides Ziel, das er personlich kennt und dessen
Namen er weil. Der Ddmon macht sich auf die Su-
che nach dem Opfer der Anklage und wird alles da-
ran setzen, es zu plagen und ihm Angst einzujagen.
Die Suche darf sich bis zu 13 Monate lang hinziehen,
solange bleibt der Ddmon auf Dere. (verbraucht alle
Dienste, mindestens aber 2)
© Suchen und Richten: Der Beschwérer benennt ein hu-
manoides Ziel, das er personlich kennt und dessen
Namen er weil. Der Ddmon macht sich auf die Su-
che nach dem Opfer der Anklage und wird alles dar-
an setzen, es zur Strecke zu bringen. Die Suche darf
sich bis zu 13 Monate lang hinziehen, solange bleibt
der Ddmon auf Dere. (verbraucht alle Dienste, min-
destens aber 3)
€ Untote kontrollieren: Der Ddmon kann bis zu 13 selbst-
erschaffene Untote fiir den Beschwérer kontrollie-
ren und ihnen Auftrige zuweisen.
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Gotongi

»Vor mir befindet sich ein weiteres Exemplar des gemeinen
Go-tong-i, diesmal allerdings mit einer faszinierenden Modi-
fikation. Dem Beschwérer war es offenbar erhebliche Miihe
wert, dem Auge das Lid zu entfernen und gleich drei Pupillen
in den Apfel zu setzen, die gleichzeitig in dreierlei Richtungen
blicken. Es widerstrebt mir, dies fiir unverschdmtes Gliick zu
nehmen. Deshalb soll die folgende Studie Erkenntnisse iiber
die technologia mutatio ddmonischer Wesenheiten enthiillen.
B

Das Versuchsobjekt wurde im Inneren eines sechseckigen Zy-
linders aus Silberspiegeln fixiert, dessen Innenwinde abwech-
selnd abgedeckt werden. Ergebnis: Augenblickliche, unwillent-
liche Versteifung im gesamten Korper des Versuchsobjekts. Es
folgt: Alle Pupillen ,,sehen”, (Bin versucht das Phinomen ,Pa-
ralys Panoptica‘ zu nennen - seriés genug fiir den Spiegel der
Schwarzmagier? - Magistra Mactana fragen.) Daraus fiir die
Forschungsfrage abzuleiten: es handelt sich nicht um eine rein
dsthetische oder allgemein stirkende Anpassung, sondern um
einen spezifischen, intentionalen Eingriff. Bei den Gdéttern,
dass so etwas méglich istl«

—Adepta Minor Asfoleus, Tagebucheintrag, Forschungslager
in den Schattenlanden, 1039 BF

Mit Gotongi (Mehrzahl: Gotongui oder Gotongis) befindet
sich in der Gefolgschaft Blakharaz’ ein in seiner Einfach-
heit als elegant zu beschreibender niederer Ddmon. Von
ewiger Treue kann in diesem Verhdltnis jedoch keine
Rede sein, da das Gefliigelte Auge, vermeintlich ebenso in
den Diensten des Vielgestaltigen Blenders Amazeroth
beobachtet worden sein soll. Doch selbst von Beobach-
ten kann hier nur in eingeschrinktem Sinne gespro-
chen werden, hat der Gotongi doch vor allem anderen
die Fahigkeit seinen kindskopfgroRen Kdrper samt zer-
schlissener, fleder-
mausartiger Fliigel
magisch zu verhiil-
len. Nur durch einen
Spiegel soll man sei-
ner Gestalt ansich-
tig werden konnen,
sofern man nicht
anderweitige Magie zum
Zerstreuen der ddmoni-
schen Tduschung einsetzen
kann. So erkldrt sich dem-
nach auch die Assoziation mit Amaze-

roths Gefolge, der ja bekanntlich dem Narren-
glas - also der Negation des Spiegels - gebietet.
Doch nicht nur Spiegel vermdgen die Plidne des
Gotongi zu durchkreuzen. Dichter Rauch, allen vo-
ran getrocknete Teile der Alraune, sind dem Ddmon
ein Graus, sodass er, von dichten Schwaden umgeben,
weder niherkommen, noch seinen Unsichtbarkeitszau-

" ber erhalten kénnen wird. Wer kein Alraunenkraut oder

-wurzel zur Hand hat, aber von Tsa reich gesegnet wur-
de, kann ebenso Kinder zum Schutze mit sich fiihren,

Blakharaz-Ddmonen

deren Lachen, Gesichter und ganze Existenz den Go-
tongi bis ins Innerste verstoren. Neueste Forschungser-
gebnisse der Halle der Geister zu Brabak verweisen auf
einen Zusammenhang mit der innewohnenden Lebens-
kraft junger Wesen, deren Essenz nahezu unverdorben
sei und daher der Schwirze der ddmonischen Existenz
schwichend entgegen scheine. Andere vermuten, die
Augen der Jugend seien noch nicht von Erfahrung ge-
tribt und erlauben Dinge zu sehen, deren Wahrneh-
mung sich herangewachsene Recken als Hirngespinst
verbieten. So der gewohnten Anonymitit beraubt, kon-
ne selbst ein Ddmon in Ungemach geraten.
Gotongui werden meist in Schwédrmen gerufen, da ihre
Invokation und Handhabung auch unerfahrenen Be-
schworern kostengiinstig gelingen. Die fliegenden Spé-
her sind nicht mit starkem Willen gesegnet und anfllig
fiir die Ubernahme durch andere Beschwérer. Solange
sie nicht direkt angesprochen oder attackiert werden,
halten sie jedoch stringent an threm Auftrag fest und le-
gen mitunter extreme Strecken zuriick, die jedes Lebe-
wesen dahinraffen wiirden. Dementsprechend sind sie
iiberall in Aventurien anzutreffen, wo Beschwdrer inte-
ressante Personen oder Objekte vermuten. Eine ,,stich-
probenhafte Erhebung zur magischen Aktivitat im Luft-
raum® der Drachenei-Akademie zu Khunchom ergab
jingst die Beobachtung eines erschreckend groflen Ge-
spinstes astraler Fdden, die sich in alle Himmelsrich-
tungen tber den Kontinent auszudehnen scheinen. Ein
Grofteil jener Residualenergie konnte bei genauerer
Analyse auf Gotongui zuriickgefithrt werden, deren Flug
stets eine feinste Linie hinter sich herzieht, die bis zum
Beschworer zuriickverfolgt werden kann, wenn der ng-
tige Aufwand betrieben wird. Ein solches Verfahren
lohnt jedoch nur in begrenzteren Umgebungen, wo we-
__» niger Stérquellen
durch andere magi-
sche Aktivitdt vorliegen
und der Beschwdrer sich
nicht meilenweit ent-
fernt befindet. Den-
noch sollte die Option
stets bedacht werden.
Eine weitere Erkenntnis aus
dem Vorfall besteht darin,
dass Gotongui nach wie vor
in den entsprechenden Kreisen zu den
beliebtesten Schergen zdhlen und vielfach
nach Dere geladen werden.
Wird ein Gotongi iiber ldngere Zeit ohne kon-
kreten Befehl zuriickgelassen, zieht er sich zurtick
und richtet sich ein Eckchen ein, das man mit dem
Nest eines Vogels vergleichen konnte. Dazu quet-
schen sich die fliegenden Augen gerne in enge Ritzen
und Ecken. Folgt er allerdings einem Befehl seines Ge-

bieters, wird er weniger vorsichtig rein auf seinen dd+f =

monischen VISIBILI vertrauen und keine Zeit mit der -
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Gotongi

Grofe: 0,30 bis 0,40 Schritt Linge, 1,20 bis 2,20 Schritt
Flugelspannweite

Gewicht: kein Gewicht

MU 12KL9IN 14 CH 8

FF9GE 18 KO 8 KK 8

LeP 12 AsP 35 KaP - INI 15+1W6

VW 9 SK -1 ZK -1 GS 1/12 (am Boden / in der Luft)

Zwicken: AT 15 TP 1W6 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1I, Herausragender
Sinn (Sicht, Gehor) / Angst vor eigenem Spiegelbild 111
(erzeugt bei Gotongis den Zustand Furcht, auch wenn
iiblicherweise Ddmonen diesen Zustand nicht erleiden
konnen), Schlechte Eigenschaft (Neugier, Rachsucht)

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 2, Fliegen 14, Kdrperbeherr-
schung 8, Kraftakt 2, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Schwimmen (keine Probe erlaubt; Go-
tongis kdnnen nicht schwimmen), Sinnesschirfe 18,
Verbergen 14, Willenskraft 3

Zauber: GroRe Gier 8, GroRe Verwirrung 8, Horriphobus
8, Visibili 12

Anzahl: 1 oder 2W6 (Schwarm)

GrofRenkategorie: klein

Typus: Ddmon (niederer, Blakharaz), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: 0

Beute: keine

Kampfverhalten: Gotongis halten {iblicherweise Ab-
stand von Gefahrenquellen und bleiben unsichtbar.
Wenn sie zum Kampf gezwungen werden, wehren sie

Verstecksuche verschwenden. Durch Intuition, Magie,
Alraunenrauch oder Spiegel enthiillt, reagiert der nie-
dere Ddmon mit den passiv-aggressiven Zaubern GROS-
SE GIER, GROSSE VERWIRRUNG und HORRIPHOBUS, die
den Geist seines Gegners von ihm ablenken. Manchmal
mag der Beschworer gar ein Exemplar erwischt haben,
dem der Schabernack hinterm Glotzer sitzt. Solche Go-
tongui amiisieren sich damit, ihre Opfer unbemerkt bis
zu steilen Abhédngen oder Treppenstiegen zu verfolgen
und in kritischen Augenblicken zu erschrecken, sodass
sie in den Tod stiirzen. Listige Meuchler, die vor dem
Bund mit den Niederhdllen nicht zuriickschrecken,
sollen Gotongui tatsidchlich gezielt zur Eliminierung
von Zielpersonen herbeirufen, um mit der Erzeugung
von Gier, Verwirrung oder nackter Angst Unfille zu
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sich mit ihren Zaubern und versuchen
den Angreifer damit zu erschrecken
oder zu verwirren, um dann zu flie-
hen. Nur wenn sie sich iiberlegen
fithlen, greifen sie direkt an, meist in-
dem sie im Flug auf ihr Ziel niedersto-
Ren und es recht schmerzhaft zwicken.

Flucht: siehe Kampfverhalten

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Als Ddmonen aus dem Gefolge des Blakharaz
sind sie mit dem Praios heiligen Waffen zu verlet-
zen, Aulerdem meiden sie direktes Sonnenlicht.
€ QS 2: Gotongis firchten ihr eigenes Spiegelbild.
€ QS 3+: Gotongis sind sehr neugierig. Um sie nah he-
ranzulocken, kann es helfen, geheimnistuerisch zu
tun oder etwas vor ihren Blicken zu verbergen.

Sonderregeln:

Diener zweier Domdnen (Tyakra’man und Iribaar): Gotongis
unterliegen den Regeln fiir Dimonen aus zwei Domé-
nen. Sie gelten als Ddmonen beider Doménen.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Gotongi ist besonders empfindlich gegen-
tiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen Prai-
os’ und der Hesinde. Der gleiche Effekt tritt auch bei
anderen mit Sonnenlicht, Gerechtigkeit, Magie, und
Wissen verbundenen Gottheiten ein, beispielsweise
Ucuri und Nandus.

Rudeldamon: Gotongis lassen sich leicht als Rudel be-
schwéren (siehe Seite 158).

Ddmonen-Regeln: Fiir Gotongis gelten die allgemeinen
Didmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

provozieren, die sich kaum als Anschldge nachweisen
oder zuriickverfolgen lassen.
Nur in den Schattenlanden sollen gebundene Gotongui
iiber lingere Zeit in schwarméhnlichen Gemeinschaften
tiberdauert haben, die auch ohne direkten Befehlshaber
mehr Aktivitdt zeigen als vollige Lethargie.

T R

Beschwérungsname: Gotongi / Gotongis oder
Gotongui

~ Beiname: Das Gefliigelte Auge

"i Domine: Tyakra’man / Iribaar

 Wesenstypus: niederer Ddmon

L' Beschworungsritual: Invocatio Minor
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»Drum glaub der Mdr vom SCHWARZEN MANN und hiite dich
vor seyner Geifsel Schwung. Es kracht da an die Schwelln seyne
Klauenhand, wo die Balgen niicht ihrer Schlafstund huldgen.
Seyne gelbe Galle bliebe da am Tore haftn, wo die Ordnung fern
sey, heifsts. Und seyn Schwert brdche das Haupt von den, die
dem Riemen nicht spurn. Drum schick deyn Knaben und de-
yne Maid ohne Lichtscheyn ins Bett, sodafs der Kuttenknecht
niicht die Flamm und die Seel in einem Zuge nimmt. Kommt
ER in deyn Haus, so bet leis. Kampf nicht die Schatten.«

—aus Almanach des Volksglaubens, Gilda von Honin-
gen-Salpertin, Honinger Fassung, Honingen, 921 BF

Der Zelemja-Ausdruck Heshthot (Mehrzahl: Heshthotim)
beschreibt nicht weniger als den wohl allgemein be-
kanntesten Ddmon, und ldsst sich mit Aschegeist tiber-
setzen. In den Reihen des einfachen Volkes erzihlt man
sich Geschichten vom Schwarzen Mann oder der Schwar-
zen Kutte, deren Kern auf eine Begegnung mit diesem
niederen Diener des Blakharaz zuriickzufiihren ist. All
jene Umschreibungen fassen das Wesentliche an seiner
Erscheinung bereits zusammen, hat man es doch mit
der Gestalt eines etwa zwei Schritt grofen, humanoiden
Kuttentrigers zu tun, aus dessen tief gezogener Kapu-
ze der Schein roter Augen hervorleuchtet. Ansonsten
scheint sein Leib aus kriechenden Schatten zu bestehen,
die unter dem Gewebe hervorlaufen und wie Glutasche
vergehen. Im Kampf tragt der Heshthot eine ddmonische
Klingenwaffe, meist schartig und rostig und mit gelbem
Schleim von seinen Krallenhidnden verklebt. Die andere
fithrt eine Peitsche, deren Schlidge sich wie Kohlen ins
Fleisch brennen. Der Bauer von nebenan wird in seinem
Leben gliicklicherweise kaum mit den Umtrieben des
niederhoéllischen Geziichts kollidieren. Und dennoch

Blakharaz-Dinonen.
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Heshthot

hat die schwarze Gestalt ihren Weg in zahlreiche Sa-
gen und Legenden der unterschiedlichsten Volker ge-
funden, wo sie als archetypischer Schrecken die Leiber
der Frevler ziichtigt. In den Niederhdllen bekleidet der
Heshthot trotz seines Rufes in der 3. Sphire lediglich
den Rang eines FuRRsoldaten. Im Gefecht ist er nur halb-
wegs gerissen und sein Leib schnell dahingeraftt, so eine
magische Waffe zur Verfiigung steht. Den Mangel an
Raffinesse und Konstitution macht er durch Flexibilitat
und die Fihigkeit sich mit seinesgleichen zu plétzlichen
Hinterhalten abzusprechen wieder gut. Dazu steht ihm
vor allem eine sich augenblicklich ausbreitende Fins-
ternis zu Diensten, die er magisch herbeirufen kann,
um sich ungehindert in die entscheidende Position fiir
einen Wuchtschlag zu bringen. Wenn die Umstinde es
erlauben, zieht der Ddmon jedoch einen Hinterhalt im
Schutze der Nacht einer offenen Konfrontation vor. Vor
allem seine Opfer im Schlaf mit Peitschenhieb und Klin-
genstich zu iiberraschen bereitet ihm scheinbar eine be-
sondere Freude, so man bei Ddmonen von solchen Re-
gungen sprechen kann.
Heshthotim wurden im Laufe der iiberlieferten Ge-
schichte regelmiRig in Scharen beschworen, um Di-
monologinnen, Paktierern und finsteren Gesellen aller
Art den Kriegsdienst zu erweisen. Als Attentéter wird
er auch allein mit manch unvorbereitetem Ziel fertig.
Doch dem Beschworer steht ebenso die Wahl offen, sich
eine oder gar beide ddmonische Waffen von seinem
Kuttenknecht aushdndigen zu lassen, um die unheilige
Klinge selbst ins Herz seines Opfers zu stofRen oder es zu
Tode zu geileln. In finsteren Stitten wie Yol-Ghurmak
in den Schattenlanden sollen immer wieder Heshthotim
als dauerhafte Wichter gebunden werden, sodass sich
deren Waffen dort gelegentlich bei Hindlern und an
den Glirteln von Bewohnern sichten lassen. Wenig beru-
higend fiir Reisende (und in gleichen MaRen erfreu-
lich fiir Sphirenkundler) lsst sich allgemein sagen,
dass Heshthotim einem iiberall begegnen konnen, da
sich jeder halbwegs versierte Dimonologe auf ihre Be-
schworung verstehen sollte. Pflegt man Beziehungen in
entsprechend zwielichtigen Kreisen, kann einem
der Kuttentrdger gar bald wie ein alter Be-
kannter vorkommen, der es nie versaumt,
mal wieder vorbei zu schauen und einem
stiffisant mit Folter und Tod zu drohen.
Ohne konkreten Befehl zuriickgelassen, wird
ein Heshthot zunichst sicherstellen, keinem
Sonnenlicht zu begegnen, welches er als ekeler-
regend empfindet. Weiterhin pflegt er erschreckend
menschliche Handlungsmuster, aus deren Beobach-
tung die Legende der Zweitverwertung von Paktierer-
seelen als ddmonische Knechte des Ddmonensultans
rithren diirfte. Konkret duRert sich dies in scheinbar
sinnlosem Herumsitzen oder Hin- und Her laufen, wie es
gewGhnlich nur von Kulturschaffenden zu erwarten ist,
die sich ,,ausruhen* oder ,,spazieren gehen*. Weiterhin




Heshthot

3 Grofle: 1,90 bis 2,30 Schritt KérpergroRe
Gewicht: kein Gewicht

MU 16 KL12IN 14 CH 12

At

Heshthot-Peitsche**: AT 16 PA - TP 1W6+1 RW lang

RS/BE: 2/0

‘ Aktionen: 2 (max. 1 x Heshthot-Langschwert, max. 1 x
Heshthot-Peitsche)

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 11 / Schlechte Eigen-
schaft (Rachsucht)

Sonderfertigkeiten: Finte 1+ (Heshthot-Schwert,
Waffenlos), Haltegriff (Waffenlos), Schildspalter
(Heshthot-Schwert), VorstoR (Heshthot-Peitsche,
Heshthot-Schwert, Waffenlos), Wuchtschlag I+
(Heshthot-Schwert, Waffenlos)

Talente: Einschiichtern 12, Klettern 2, Kérperbeherr-
schung 7, Kraftakt 8, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Schwimmen 1, Sinnesschirfe 9, Verber-
gen 10, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Dunkelheit 15, Horriphobus 6

Anzahl: 1 oder 1W3+2 (Ddmonenhorde)

Grof3enkategorie: mittel

! Typus: Ddmon (niederer, Blakharaz), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -3

Beute: keine

Kampfverhalten: Wenn er die Gelegenheit hat, wird
ein Heshthot gegen mehrere Gegner zuerst seine
Zauberkraft anwenden und Dunkelheit erzeugen. An-
schlieRend wird er versuchen, seine Gegner abwech-
selnd mit Schwert und Peitsche anzugreifen. Zu Be-
ginn greift er sehr willkiirlich seine Gegner an. Sobald
er verletzt wurde, wird er rachsiichtig reagieren und
diesen Gegner bevorzugt angreifen.

Flucht: Heshthotim fliehen nicht.

FF 13 GE 13 KO 15 KK 15
. AW 7SK2ZK3GS9
! LeP 35 AsP 35 KaP - INI 15+1W6
{ Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6+1 RW kurz
{ Heshthot-Langschwert*: AT 16 PA 8 TP 1W6+5 RW lang
?
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sind die Kuttentradger nicht véllig gleich, was ihre Be-
waffnung angeht, welche, so scheint es, nicht einmal
von ihnen selbst wie ein Teil ihres gegebenen Korpers
wahrgenommen werden. Vielmehr werden sie gezielt
aufJagd nach exquisiten Klingen gehen, um die sie Krie-
ger wie Hindler gleichermalen erleichtern kénnen. So
sollen schon Heshthotim mit ddmonisch pervertierten
Henkersbeilen und Ketten oder Streitkolben und Mor-
gensternen gesichtet worden sein.

4
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge  Preis i,
Heshthot-Peitsche Peitschen 1W6+1 GE18 -1/- lang  1Stn 300 HF  30-200S
Heshthot-Langschwert Schwerter 1W6+5 KK18 0/0 lang 1,5Stn  190HF  200-350 S
e T LR e, SIS B - R NS ol Sen B Ja O R e ..A_u--J
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Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphérenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Als Ddmonen aus dem Gefol-
ge des Blakharaz sind sie mit dem
Praios heiligen Waffen zu verlet-
zen, Auerdem meiden sie direktes
Sonnenlicht.

% QS 2: Der Heshthot kann eine unnatiir-
liche Dunkelheit hervorrufen, durch die er groRe
Vorteile genieft.

% QS 3+: Manche Heshthotim verwenden auch Waffen
wie Henkersbeile oder Ketten (deren Werte jedoch
mit denen von Schwert und Peitsche identisch sind).

Sonderregeln:

*) Heshthot-Schwert: Wird mit einer Waffe der Angriff des
Schwertes pariert, zerbricht sie bei einer 19 oder 20
auf einem W20, so sie nicht unzerbrechlich ist.

**) Heshthot-Peitsche: Erzielt der Heshthot mit der Peit-
sche SP, erhidlt sein Opfer pro Treffer eine Stufe
Schmerz bis zum nichsten Sonnenaufgang.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objek-
ten/Waffen: Der Heshthot ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
Praios’. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit
Sonnenlicht, Gerechtigkeit oder Magiebann verbun-
denen Gottheiten ein, beispielsweise Ucuri.

Sofortige Vernichtung: Wird der Heshthot mit einem ein-
zigen Angriff aller seiner LeP beraubt, bleiben seine
beiden Waffen zuriick (fiir 1W6 Tage, siehe auch Zu-
sdtzlicher Dienst Waffenauslieferung).

Ddmonen-Regeln: Fiir Heshthotim gelten die allgemeinen
Didmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

€ Waffenauslieferung: Der Heshthot iibergibt dem Be-
schworer eine seiner beiden Waffen; die Waffe ver-
bleibt 1W6 Tage auf Dere, bevor sie sich auflést; um
auch die andere Waffe ausgehindigt zu bekommen, .
muss man erneut Dienste opfern. (verbraucht 2 e
Dienste)
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Beschworungsname: Heshthot / Heshthotim

Beiname: Die Schwarze Kutte, Der Aschegeist,
Der Schwarze Mann

Doméne: Tyakra'man

~ Wesenstypus: niederer Ddmon

L' Beschworungsritual: Invocatio Minor
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i o »Nach dem Eimer da driiben hab ich gegriffen - so - und die

Plérre auf thn drauf gekippt. Hitt ich lieber nich machen sol-
len! Aber was blieb mir iibrig? Den Besen hatt ich schon direkt
aus Schreck an seim Wanst zerbrochen. Sonst is ja net viel in
unsrer Kaschemme, wird ja eh alles nur geklaut von den un-
dankbaren Plinklern, die. hier absteigen. Jedenfalls hau ich
dem Vieh den Besen iibern Kopf und spritz ihm dat Wisch-
wasser in die Augen, da wammerts mir die Briih direkt wieder
umme Ohren! Wusch! Nebel iiberall! Und heif3! Siehste die Ver-
brennungen hier - da, siehste! Uberall auf Brust, Arme, alles.
Htt ich eingeatmet wdr ich inn verbriiht und druffgegangen,
sag ich dir. Eben hér ich schon das Briillen des Praiospfaffen
von draufien und ne Horde Gardisten, also schemmer ich dem
Ding noch den Eimer hinterher. Hat sich endlich durchs Fens-
ter gequetscht und draufSen gewiitet. Wer hdtt gedacht, dass
ich olle Ilsebra noch so einen Mumm in den Knochen hab. Dem
Pfaff wirds leidtun, dass er meim siifsen Bub so viel Leid be-
deut hat. Mama kiimmert sich um alles, egal wie storrisch ihre
Knecht manchmal sin...«

* —Magd Ilsebra Kilberauer zu ihrem Lausbub jost, irgendwo
in Tobrien, zu-Bett-geh-Zeit, 1040 BF

Asqarath (Mehrzahl: Asqarathi), verbreiteter im Aure-
liani ebenso als Irrhalk (Mehrzahl: Irrhalken) bekannt,
ist der viergehdrnte General der Tyakra’'man-Domaéne.
Sein massiver Leib scheint sich immerfort in glithenden
Kohlen aufzuzehren, wiahrend Fun-
ken und Hitzewellen in Schiiben
aus seiner Brust hervorbre-
chen. Meist schiitte-
res, pechschwarzes
Gefieder hilt den
Glutklumpen  zu-
| sammen, der den
groflten Teil des

Raubtier- 2
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B[O Blakharaz-Dimonen

Irrhalk

korpers eines Irrhalken ausmacht. Neben vier Gliedma-
Ren, deren Gestalt gewdhnlich entweder mit Vogelkral-
len oder Raubtierpranken vergleichbar ist, zieren stets
zwei, jeweils bis zu drei Schritt lange Fliigel den Riicken
des Wesens. Wann immer die Schwingen die Brust des
Irrhalken streifen, entfaltet sich ein Brechreiz erregen-
der Gestank von Schwefel und verbranntem Haar. Hals
und Schweif des Ddmons sind oft geschwungen und
befiedert, seltener lang, nackt und faltig, wie die Haut
eines Geiers oder der Schwanz einer Ratte. Das Haupt
erinnert an Raubvdgel, was im Zusammenspiel mit den
vagen Legenden, die dem durchschnittlichen Gelehr-
ten bekannt sind, wiederholt zu Vergleichen mit den
heiligen Greifen des Sonnengottes Praios gefiihrt hat.
Dennoch berichten einige Ddmonologen von Exempla-
ren wesentlich grésslicherer Form, deren Haupt nichts
mehr von der Anmut des Adlers zeigt. So soll die Nie-
derhdlle gelegentlich blasenwerfende Brandopfer mit
abgebrochenen Schnibeln, nackter, verkohlter Haut,
mehrfach gebrochenen und verdrehten Hélsen und
zittrigen, vernarbten Beinen auswerfen, deren Identitét
nur an Anzahl der Horner, GliedmaRen und Beschwd-
rungsritual zweifelsfrei festgemacht werden kann. Der
Macht der Réchenden Flamme, so der bekannteste Bei-
name des Ddmons, tut dies jedoch keinen Abbruch, ob-
wohl der Dienst des Rittes auf dem Ungeheuer seinen
Beschwirer sicherlich noch einmal mehr Uberwindung
kosten wird. Irrhalken, so sei warnend gesagt, sind fur
ihren starken Willen und ihre ausgepragte Personlich-
keit beriichtigt, deren Fundament wohl die Vierzahl
ihrer Horner begriindet. Jener Sitz der Macht verbirgt
sich beim Irrhalk oft zwischen den Federn der Schwin-
gen oder aber, praktisch fiir die extrem seltenen Reiter,
an Schultern oder Hals, wo sie als Griffe dienen kénnen
- schlieRlich wird kein Sattel
der Glut des Leibes stand-
halten, die der Ddmon wi-
derwillig und héchstens fiir
Paktierer in seinen Korper
zuriickziehen wird.
Innerhalb seiner Do-
méne in der 7. Sphi-
re gehorcht Irrhalk
lediglich  Bal'Irhi-
adh, dessen Wort als
Heerfithrer dort ei-
niges Gewicht haben
soll. Einem Beschwo-
rer wird der Ungreif sich vermutlich bereitwil-
lig beugen, solange dieser seine Dominanz be-
weisen kann. Der Herausforderung sieht man
sich unter Ddmonologen augenscheinlich nur
in den Schattenlanden gewachsen, da Irrhal-
ken eher selten an anderen Orten gesichtet
werden. Neben dem Téten wird der gefli-
gelte Gluttrédger selten, aber noch immer am
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Irrhalk

Grofe: 3,00 bis 3,50 Schritt Linge; 6,50 bis 8,00 Schritt
Fligelspannweite

Gewicht: kein Gewicht

MU 17KL12IN 15 CH 12

FF 9 GE 18 KO 24 KK 26

LeP 90 AsP 45 KaP - INI 18+1W6

VW 9 SK 3 ZK 4 GS 12/36 (am Boden / in der Luft)

Biss: AT 16 TP 2W6+6 RW kurz

Klauen: AT 19 TP 2W6+4 RW mittel

RS/BE: 4/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II

Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Biss, Klauen), Sturm-
angriff (Biss, Klauen)

Talente: Einschiichtern 12, Fliegen 14, Klettern 4, Korper-
beherrschung 12, Kraftakt 16, Schwimmen (keine Probe
erlaubt; Irrhalken kénnen nicht schwimmen), Selbst-
beherrschung - (gelingt automatisch), Sinnesschirfe 4,
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'.; Verbergen 2, Willenskraft - (gelingt automatisch)

}} Zauber: Horriphobus 6

¢ Anzahl: 1 oder 1W6+1 (Schwarm)

“ Groflenkategorie: grofd

© Typus: Ddmon (gehdrnter, Blakharaz), nicht humanoid
3 Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten: Irrhalken stoRen hiufig aus dem Flug
auf ihr Opfer nieder und rammen es mit ihren Klauen
in den Boden. Bisweilen greifen sie sich auch ihr Op-
fer, heben ab und lassen es in die Tiefe stiirzen.

Flucht: Irrhalken fliehen nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

i Sphirenkunde (Sphirenwesen):

{ e QS 1: Als Ddmonen aus dem Gefolge des Blakha-

raz sind sie mit dem Praios heiligen Waffen zu
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hiufigsten fiir den Transport des Beschwdérers, fast nie
anderer Personen, beschworen. Per Irrhalk zu reisen
ist alles andere als subtil, da er sich einerseits lautstark
gegen Sonnenlicht strdubt und andererseits seine Glut-
brust des Nachts rote Schlieren am Himmel zieht, die
weit zu sehen sind. Hiufiger, obwohl sicherlich nicht
unauffilliger, wird der Karakil als fliegendes Reittier
gerufen, da sein Wille schwicher ist und keine Sonder-
wiinsche hervorbringt. Tatsdchlich wird ein Irrhalk im
Gegensatz dazu mit donnernder Stimme diskutieren,
wann immer ihm der Raum gelassen wird.

Als Krieger beweist Irrhalks Intellekt seinen Wert, da er
von sich aus taktisch agiert und Selbsterhaltungstrieb
besitzt. Auerdem hat er dhnlich ausgestatteten Ddmo-
nen, wie dem Zant, noch immer die Fliigel voraus, die er
fiir Sturzfliige und zum Ausweichen nutzt. Gegen Nah-
kampfer nutzt er den ganzen Kérper als Waffe, indem er
die glithenden Kohlen unter seiner verschlissenen Haut
gegen Riistung und Leib des Feindes driickt. Spiirt der
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. Beiname: Die Richende Flamme

~ Wesenstypus: 4-gehdrnter Ddmon

verletzen. AuRerdem meiden sie di-
rektes Sonnenlicht.

< QS 2: Der Kot der Irrhalken besteht
aus alles verzehrender Glut (und
bleibt 1 Tag lang auf Dere, bis er sich
auflgst).

@ QS 3+: Irrhalken hassen Greifen zu-
tiefst. Kaum etwas kann sie davon abhal-
ten, sich auf einen Greifen zu stiirzen, sollten sie
eines solchen ansichtig werden.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Irrhalk ist besonders empfindlich gegen-
iber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen Praios’.
Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit Sonnen-
licht, Gerechtigkeit oder Magiebann verbundenen
Gottheiten ein, beispielsweise Ucuri.

Feurige Glut: Wer durch den Angriff eines Irrhalken ver-
letzt wurde, hat bei 1-3 auf dem W6 zusitzlich dessen
feurige Glut beriihrt, Sie verursacht 1W3 SP und kann
zudem Kleidung, Riistungen und Ausriistung bescha-
digen (nach Entscheidung des Meisters).

Zerplatzen: Wenn der Irrhalk alle LeP verloren hat, zer-
platzt er und alle Personen, die in der Nahkampfreich-
weite lang oder kiirzer gegen ihn gekdmpft haben,
kdnnen durch die Glut des Ddmons getroffen werden.
Jeder Betroffene kann eine Probe auf Ausweichen ab-
legen. Misslingt die Probe, so erleidet er 1W6+4 TP.

Ddmonen-Regeln: Fiir Irrhalken gelten die allgemeinen
Ddmonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

€ Langer Transport: Der Irrhalk transportiert seinen
Beschwdrer oder eine vom Beschwdrer festgeleg-
te Person bis zu 500 Meilen weit. (verbraucht 2
Dienste)

B i e e

Ddmon das Ende seiner zeitweiligen irdischen Existenz,
begibt er sich an einen strategischen Punkt auf dem
Schlachtfeld, ehe seine Haut vollends aufreift und mit
Federn und Fleischfetzen die Esse aus seinem Inneren
allen Nahestehenden entgegenspritzt, um sie zu ver-
sengen. Nicht mal Fernkdmpfer sind vor der Rdchenden
Flamme sicher, die den Hass des Irrhalks immerfort an-
schiirt. So ist sein liebster Trick der Flug in die Liifte
und iiber den Feind hinweg, wihrend sich aus seinem
Inneren Glut ablost und iiber dem Feind hinabregnet
wie die Fékalien eines Vogels.
R —
Beschwérungsname: Irrhalk oder Asqarath /
Irrhalken oder Asqarathi

Domine: Tyakra’'man

~ Beschworungsritual: Invocatio Maior
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Nemanar

»[...] Wiihrend der Suche nach dem Falken begegnet die aus-  Schatten sind sein natiirlicher Lebensraum, soweit man
gesandte Gruppe einem zweigehérnten Damon, der mit einer ~ das von einem Wesen der duleren Sphiren sagen kann.
Sichtung in Kuslik identisch zu sein scheint: ,,Augen, wie glii-  Als Beschwdrer kommen jene in Frage, die eine schnelle
hende Kohlen, stachen durch schwirzliche Binden. Fixierten — und saubere Arbeit bevorzugen, ohne groRes Blutver-
uns. Bewerteten uns. Doch das Feuer in den Augen war kalt,  gieRen. Hier steht definitiv das Ziel im Vordergrund und
unbeschreibbar kalt. Bar jeglicher Gefiihle maf3 uns der Blick.  nicht der Weg. Das Ableben unliebsamer Feinde, von
Seine Rechte spielte mit einem Dolch, der aus Rauch zu be-  Konkurrenten und Personen, die einfach im Weg sind,
stehen schien, stetig die Form wechselnd. Grdulich-griine  scheinen die iiblichen Ziele zu sein. In den Schulen der
Schuppen bedeckten die klauenartigen Finger. Diese Details ~ Ddmonologie hat er den Ruf, der beste Meuchler zu sein.
brannten sich mit einer geradezu schmerzhaften Deutlichkeit ~ Seine Unbeirrbarkeit kennt keine Grenzen, sein Gespiir
in meine Erinnerungen. Steif standen wir vor dem ndchtlichen ~ das vorgegebene Opfer auch unter schwierigen Bedin-
Jdger, wihrend er uns maf. Einen nach dem anderen. Selbst ~ gungen zu finden, tibertrifft jeden Spiirhund.
Leona zog den Kopf zwischen die Schultern und ihre Ohrenla-  In einzelnen Gilden werden vielversprechende Lehrlin-
gen eng am Kopf. Als er sich mir zudrehte, gewahrte ich zwei ~ ge der nachtschwarzen Zunft durch Anschauungsunter-
Wiilste unter den Tiichern, die den Schidel umspannten. Das  richt ausgebildet: So lernen angehende Assassinen vom
Wesen besaf$ Horner! Wie ein Blitz traf mich die Erkenntnis,  Meister personlich.
dass wir es keineswegs mit einer kriegerischen Echse zu tun  Sichtungen und Opfer werden auf allen bekannten Kon-
hatten. Niederhdéllische Kdilte machte sich in meinem Inner-  tinenten gemeldet. Dennoch scheint es eine Konzen-
sten breit. Wie eisiges Wasser kroch sie durch meine Adern.  tration auf die ’kultivierteren’ Regionen Aventuriens
Ein Zittern erfasste mich. Ein Ddmon! Und er war auf der  und Myranors zu geben, vielleicht, da man andernorts
Suche. Auf der Suche nach einem Opfer. [...]“ An der Leiche  eher drastische Methoden bevorzugt. So wird er im Giil-
des Kaufmanns waren nur die 21 Stichwunden zu erkennen. denland gerne als Waffe gegen
Nichts deutete darauf hin, dass er sich gewehrt hatte. Sein }, die Anhinger des Namenlosen
Gesicht war in einer Fratze der unbegrenzten Angst er- eingesetzt, kann sich der
starrt. Seine Haut so kalt wie Eis.« Beschworer doch damit
—Bericht der Geweihten Hejara nach Durchsicht der rechtfertigen, nur der
Logbiicher der Lamea-Expedition, 1032 BF Gerechtigkeit und dem
Schutz des Imperiums gedient zu
haben.
Die Beschwdrung soll vergleichs-
weise leicht sein, es reicht ein
personliches Objekt, um eine Ver-
bindung zum Opfer herzustellen.
Schwieriger wird der Einsatz gegen
mehrere Ziele, besonders, wenn die-
se nicht personlich bekannt sind. Doch
mittels eines Trugbildes ist es moglich ein
raumliches Ziel - wie etwa einen Versamm-
lungs- oder Kultort - vorzugeben. Dann wird
an diesem Platz alles Leben ausgeloscht.
Eine solche Beauftragung ist allerdings um
ein Vielfaches schwieriger.
Der Schattentod ist ein heimlicher Jager,
der so hervorragend mit den Schatten
zu verschwimmen vermag, dass ihm die
Fahigkeit der Unsichtbarkeit nachgesagt
wird. Diesen Ddmon umgibt eine Aura
von erbarmungsloser Gefiihlskilte. Es scheint
keine Unterschiede zu machen, wer sein Ziel ist:
ob alt oder jung, arm oder reich, minnlich, weiblich
oder etwas anderes - dieser Rache entkommt
keiner. Dadurch unterscheidet er sich von vie-
len anderen Schrecken der 7. Sphire, die einen
bevorzugten Feind haben.

Nemanar (Mehrzahl: Nemanarim), Der
Schattentod, Der Vollstrecker im Dun-
keln, ein zweigehdrnter Diener der
Domine Tyakra'man, erscheint in
humanoider, meist menschlicher
Gestalt. Er ist hochgewachsen,
ldnger als die meisten Menschen.
Gekleidet ist er in verschlungene
schwarze Tiicher, selbst den Kopf
durch Binder verborgen, sodass
nur zwei glihend rote Augen
den Ddmon in all der Schwirze
anzeigen. Legenden, nach denen
er keine Spuren hinterldsst oder
seine Fulspuren denen eines
wilden Tieres dhneln, sind un-
bestdtigt. Vielmehr gleichen
seine Beine und FiiBe denen
eines Menschen.
Als todbringende Waffen wer-
den ihm die Nutzung eines
Dolches aus Nebel und Rauch
sowie einer Armbrust nachge-
sagt. Haben deren Bolzen ihr Ziel
gefunden und sich mit dem Blut des
Opfers vollgesogen, 13sen sie sich in ro-
ten Nebeln auf, was regelmiRig die
Aufklarung der Morde erschwert.
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Blakharaz-Didmonen
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,  Nemanar

Grofle: 1,80 bis 2,00 Schritt KérpergroRe

¢ Gewicht: kein Gewicht

i MU 16 KL 12 IN 15 CH 12

FF 15 GE 15 K0 16 KK 15

LeP 60 AsP 32 KaP - INI 20+1W6

VW 10 SK 3 ZK 3 GS 12

Waffenlos: AT 14 PA 10 TP 1W6+2 RW kurz

Nemanar-Dolch: AT 17 PA 10 TP 1W6+4 RW kurz

Nemanar-Armbrust: FK 15LZ 1 TP 2W6+8 RW 25/50/100

RS/BE: 3/0

Aktionen: 2

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 11 / Lichtempfindlich,
Schlechte Eigenschaft (Rachsucht)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Feindgespiir,
Finte I-II (Waffenlos, Nemanar-Dolch), Gezielter
Schuss/Wurf I-II (Nemanar-Armbrust), Praziser Stich
(Nemanar-Dolch), Schnellziehen (Nemanar-Dolch),
TodesstoR (Nemanar-Dolch)

Talente: Einschiichtern 11, Klettern 14, Kérperbeherr-
schung 14, Kraftakt 10, Schwimmen 7, Selbstbeherr-
schung - (gelingt automatisch), Sinnesschirfe 13,
Verbergen 14, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Dunkelheit 8, Silentium 12

Anzahl: 1

GrofRenkategorie: mittel

Typus: Ddmon (gehdrnter, Blakharaz), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten: Nemanar versucht im Kampf zu-
nichst aus dem Hinterhalt anzugreifen, da dadurch

¥ seine Angriffe effektiver sind (siche Sonderregel Hin-

Z terlistiger Angriff). Er schleicht sich gerne mittels eines

¥ SILENTIUMS an seine Opfer heran oder verursacht

¢  vor dem Kampf DUNKELHEIT, um sich Vorteile zu

i verschaffen, Ansonsten nutzt er gerne Finten, Gezielte

} Schiisse und den Todesstof.
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Diese unbarmherzige Endgiiltigkeit ist das einzige Ge-
fithl, welches ihm zuzuschreiben ist. Das véllige Er-
l6schen von Hoffnung, das viele seiner Opfer erfasst,
bevor Dolch oder Bolzen das Leben beenden, ist ihm Be-
lohnung und Genuss gleichermalen.

v
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Flucht: Nemanarim fliehen nicht.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphirenkunde (Sphirenwesen):

€ QS 1: Der Nemanar ist ein Atten-

tater-Ddmon und zihlt zum Gefol-
ge Blakharaz. Er wird gerufen, um
ihn auf Feinde zu hetzen und diese zu
meucheln.

€ QS 2: Nemanar ist in der Lage, seine Armbrust ohne

groRe Nachladezeit abzufeuern, da die Bolzen auf
magische Weise auf der Waffe erscheinen.

< QS 3+: Nemanar verfiigt {iber Zauber, die ihn ver-

bergen. So kann er Dunkelheit erzeugen und jedes
Gerdusch in Keim ersticken.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objek-
ten/Waffen: Der Nemanar ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
Praios’. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit
Sonnenlicht und Gerechtigkeit verbundenen Gotthei-
ten ein, beispielsweise Ucuri.

Hinterhdltiger Angriff: Eine Person mit dem Status Uber-
rascht erleidet bei Angriffen von Nemanar doppelt
so viele TP. Der Ddmon greift deshalb gerne aus dem
Hinterhalt an (siehe Regelwerk Seite 237).

Ddmonen-Regeln: Fiir Nemanarim gelten die allgemeinen
Didmonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

€ Suchen und Meucheln: Der Beschworer benennt ein
humanoides Ziel, das er personlich kennt und des-
sen Namen er weill, Der Ddmon macht sich auf die
Suche nach dem Opfer und wird alles daran setzen,
es zur Strecke zu bringen. Die Suche darf sich bis zu
13 Tage lang hinziehen, solange bleibt der Ddmon
auf Dere. (verbraucht alle Dienste)
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Beschwérungsname: Nemanar / Nemanarim
Beiname: Der Schattentod, Der Vollstrecker im
~ Dunkeln

"i Doméne: Tyakra'man

 Wesenstypus: 2-gehdrnter Dimon

L' Beschworungsritual: Invocatio Maior
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»Es scheint mir, als handle es sich hierbei um einen ganz und
__gar untypischen Vertreter aus der Doméne des Jenseitigen
Mordbrenners. Sind doch Zant, Shruuf und Karmoth gewal-
tige Bestien, die in ihrer Stdrke jedem Menschen iiberlegen
sind, wirkt ein einzelner Darkha eher schwdchlich. Eine kleine
Kreatur, schnell, aber nicht sehr widerstandsfahig. Doch ich
entnehme diesen Zeilen, dass er in einer Art Rudel angreift,
dhnlich wie man es von einem Tier wie dem Wolf kennt, und
dabei mit animalischer Tiicke vorgeht. Ein Spott auf die Her-
rin Rondra per se. Sollten diese Wesen tatsdchlich mit einer
solchen List vorgehen, stellen sie als Meute selbst fiir einen
Kdmpfer meiner Schule eine nicht zu unterschdtzende Bedro-
hung dar. Wir kénnen nur hoffen, dass sich die Abschriften
dieser Thesis zur Invocation nicht weiterverbreiten. Ich wer-
de sie jedenfalls in meinen Lehrplan aufnehmen, alles andere
wire Leichtsinn.«

—die Schwarzmagierin Shanada von Ben-Oni, angesichts
Chrmk-Schriften iiber die Darkhahim, 1040 BF

Der Darkha (Mehrzahl: Darkhahim) ist ein niederer Di-
monen aus dem Gefolge des Belhalhar, der meistens in
einer Meute auftritt. Man nennt sie auch Zerfetzer oder
Teil der blutigen Horde, ein Hinweis darauf, dass sie vor
allem als Ddmonenrudel gefdhrlich sind. Thre sehnige,
aufrechte Gestalt erinnert entfernt an einen Goblin,
wobei sie deutlich kleiner und véllig unbehaart sind.
Der Korper eines Darkha ist von schwarzer, ledriger

34 8 Belhalhar-Diafonen
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Darkha

Haut {iberspannt und ihr
mit messerscharfen Zih-
nen bestlicktes Maul stets
zu einem gierigen Grinsen
verzogen.

Ein einzelner Darkha ist
zwar listig, fiir einen ge-
iibten Kampfer jedoch kei-
ne Bedrohung. Eine Meute
Darkhahim hingegen kann
ein gefihrlicher Gegner
sein, da sie stets zusammen angreifen und zusammen-
arbeiten, um ihre Opfer zu Fall zu bringen und am Bo-
den gemeinsam zu zerreifRen.

Obwohl ihr Kérper genug Waffen aufweist - kimpfen sie
doch tiblicherweise mit ihren Krallenhidnden und ihrem
Maul - sind sie in der Lage, kleine Waffen wie Dolche
in den Hinden zu halten und machen auch gerne Ge-
brauch davon. Sie sind exzellente Messerstecher und
scheinen es zu mogen, ihre Gegner nicht mit einem ein-
zigen Angriff zu téten, sondern ihnen viele kleine Na-
delstiche zuzufiigen. Nach der Beschwérung verfiigt ein
Darkha tiblicherweise tiber einen Darkha-Dolch. GréRe-
re Waffen, etwa Schwerter, Axte und Speere, kénnen sie
wegen ihres kleinen Kérpers nicht richtig fithren und
verzichten deswegen auf sie.

Die Formel zur Beschworung einer Meute Darkhahim
war vor Bosparans Fall hauptséchlich unter den Kophta-

* Kophtanim waren tula-

midische Zauberer, deren
Tradition vor Jahrhunder-
ten untergegangen ist. Sie

waren begabte Beschwo-
rer, Chimérologen und
Golembauer.

nim® verbreitet. Diese setzten sie vor allem ein, um klei- O - -+

nen Gruppen von Gegnern zuzusetzen oder entlaufene
Gefangene zu beseitigen. In einer offenen Schlacht wur-
den sie nur von den fihigsten Beschwérern eingesetzt,
da man sehr viele von ihnen in die 3. Sphére rufen muss,
um sie effizient gegen ausgeriistete Gegner einzusetzen,
die ihren Angriff erwarten. Mit dem Sieg Sulman al’Nas-
soris iiber die Magiermogule vom Gadang geriet das
Wissen um die Beschwérung der hinterlisti-

gen Darkhahim in Vergessenheit, konnte

jedoch kiirzlich mit der Entdeckung eini-

ger alter Schriften in einem Grabmal im

oberen Mhanadistan rekonstruiert werden.

In den letzten Jahren sind die Darkhahim bei Beschwo-
rern beliebt, die groRere Heerhaufen unterstiitzen und
schicken die Ddmonen im Rudel als Vorhut aus, um ihre
Gegner zu demoralisieren. Dadurch, dass die Darkhahim
leicht in gréRerer Zahl zu beschwdren sind, machen
Magier gerne Gebrauch von der kostensparenden Be-,

schwérung und verzichten bisweilen auf Zantim odeng® =

einen Shruuf.
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Darkha

Grofle: 1,20 bis 1,30 Schritt KérpergroRe

Gewicht: kein Gewicht

MU 14KL10IN 12CH 11

FF12GE 14 KO 10KK 11

AW7SK2ZK3GS11

LeP 15 AsP 16 KaP - INI 17+1W6

Krallen: AT 12 PA 3 TP 1W6+1 RW kurz

Biss: AT 10 PA 6 TP 1W6+2 RW kurz

Darkha-Dolch: AT 11 PA 6 TP 1W6+1 RW kurz

Darkha-Speer: AT 9 PA 7 TP 1W6+3 RW mittel

RS/BE: 1/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1 / Schlechte Eigen-
schaft (Jahzorn)

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Krallen), Finte I (Kral-
len, Biss, Darkha-Dolch), Verbeien (Biss)

Talente: Einschiichtern 7, Klettern 7, Korperbeherr-
schung 7, Kraftakt 6, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Schwimmen 4, Sinnesschirfe 9, Verber-
gen 11, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Corpofesso 8

Anzahl: 1 oder 1W6+2 (Ddmonenhorde)

GroRenkategorie: klein

Typus: Ddmon (niederer, Belhalhar), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -1

Beute: keine

Kampfverhalten: Darkhahim versuchen zunichst ihre

Gegner mit einem CORPOFESSO zu schwichen und

Schmerzen zu verursachen, dann suchen sich die Di-

monen einen gemeinsamen Gegner aus und attackie-

ren nur ihn.

Die Darkhahim sind nicht sonderlich stark, jedoch flink
und listig. Sie greifen immer gleichzeitig an und kon-
zentrieren sich zunichst auf einen Gegner, bevor sie
sich dem nichsten zuwenden. Im Angriff springen sie
an ihrem Widersacher hoch und treiben ihm ihre spit-
zen Klauen in die Haut. Wihrend einzelne Darkhahim
das Opfer ablenken, indem sie seine Arme blockieren
und besonders empfindliche Stellen wie Gesicht und
Hals mit ihren Klauen angreifen, treiben andere ihm
ihre Zghne in die Waden, bis es sich nicht mehr aufrecht
halten kann. Liegt das Opfer dann am Boden, fallen sie
alle auf einmal iiber es her und versuchen, ihm Stiicke
aus dem Fleisch zu reillen, bis es aus mehreren Wunden
gleichzeitig verblutet.

Die Darkhahim verlassen sich am liebsten auf ihre Kie-
fer und Krallen, konnen jedoch auch Waffen greifen und
verwenden, sofern sie nicht zu schwer oder komplex
sind. AuRerdem besitzen sie ein tierisches Verstidndnis
von Taktik, das es ihnen erlaubt, ihre Gegner bei einem
Angriff zu umzingeln.

i L PR e

Flucht: Darkhahim fliehen gelegentlich.
Ist nur noch ein Darkha aus einem
Rudel iibrig, flieht er bei 1-3 auf Wé.
Ein einzelner beschworener Darkha
flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Darkhahim sind niedere Damonen

aus Belhalhars Gefolge. Sie sind nur als Rudel ge-
fahrlich, ein einzelner Darkha ist relativ schwach.
€ QS 2: Darkhahim greifen gerne in Uberzahl an und
stlirzen sich auf einen Gegner.
< QS 3+: Darkhahim kdnnen mittels Magie Schmer-
zen verursachen. Damit schwichen sie vor einem
Kampf ihre Opfer.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Darkha ist besonders empfindlich gegen-
iber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen Ron-
dras. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit
Krieg, Kampf, Stdrke und Ehre verbundenen Gotthei-
ten ein, beispielsweise Kor, Shinxir und Brazoragh.

Meute: Darkhahim, die gemeinsam einen Gegner angrei-
fen, erhalten pro Darkha in der Uberzahl +1 AT (bis zu
einem Maximum von +4 AT).

Rudelddmon: Darkhahim lassen sich leicht als Rudel be-
schwéren (siehe Seite 158).

Ddmonen-Regeln: Fiir Darkhahim gelten die allgemeinen
Didmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

B e e et sy A

Innerhalb ihrer Meute ist kein Anfithrer auszumachen.
Es scheint vielmehr so, als wiirden sie sich telepathisch
verstindigen oder besifen eine rudimentdre Schwarm-
intelligenz. Unterliegen sie im Kampf, ziehen sie sich
zuriick, um in einem geeigneten Moment aus einem
Hinterhalt erneut anzugreifen. Da der einzelne Dark-
ha nicht sonderlich widerstandsfahig ist, ist ein Zauber,
der auf groRRer Flache moglichst verheerenden Schaden
anrichtet, die effizienteste Art, sich der ldstigen Darkha-
him zu erwehren.

e — I —

Beiname: Der Zerfetzer, Teil der blutigen Horde
Domine: Xarfai

Wesenstypus: niederer Ddmon

- Beschwdrungsritual: Invocatio Minor
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»Mein Bruder Haldan und ich, wir haben uns damals von Haf-
fax anwerben lassen, weil uns das wie eine sichere Sache er-
schien. Wir sind ja vorher schon oft unter ihm in die Schlacht
gezogen und was soll ich sagen, der wusste einfach wie man es
macht. Mit dem ganzen Magiekram, da hatte ich ja nicht viel
am Hut ... Abgemacht habe ich mich erst nach den Vallusani-
schen Weiden. Wir haben das Heer vom Brin regelrecht tiber-
rannt. Ein Gemetzel, meine Klinge war rot und klebrig und ich
schlitzte eine Kehle nach der anderen auf, wie im Rausch. Ich
fiihlte mich unbesiegbar, denn der Jenseitige Mordbrenner
war auf unserer Seite. Haldan und ich jubelten, als wir sahen,
wie eine gewaltige Kreatur in unseren Reihen auftauchte. Ein
Stier auf zwei Beinen, mit qualmendem Niistern und gleich
zwei Doppelixten in den Hinden. Ich dachte, das Wesen ver-
setzte den arroganten Mittelreichern den letzten Schlag. Dem
Damon war es aber egal, wer da vor ihm stand. Einem nach
dem anderen schlug er seine Axte in den Leib, Gegner und
Kameraden gleichermafsen wurden zerteilt und zerhackt. Da
wurde mir klar, dass man sich nicht so einfach mit den Nie-
derhdllen einldsst, ohne seine Schuld zu bezahlen. Ich suchte
meinen Bruder, um ihn von dem Schlachtfeld zu zerren, aber
ich erreichte ihn nicht mehr rechtzeitig. Wie von Sinnen rann-
te der dumme Idiot auf den Ddmon zu. Er stellte sich ihm so
todesmutig entgegen, wie ich es von ihm nie zuvor erlebt habe
- und wurde kurzerhand in zwei Teile zerschlagen. Von der
Schulter bis zur Hiifte, einmal sauber durch. Seitdem arbeite
ich nicht mehr fiir diese Ddmonenanbeter, aber mach du doch
was du willst. ...«

—gehdrt in einer bei Soldnern beliebten Taverne in der ehe-
maligen Wildermark, um 1030 BF

Der sechsgehdrnte Dimon Belhalhars erscheint nur,
wenn das Blut auf dem Schlachtfeld die Erde durch-
trankt, das Fleisch unzihliger Krieger reiflt und eine
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Karmoth

Kakophonie aus Schmerzensschreien bis in die Nieder-
hollen tént. Der Karmoth (Mehrzahl: keine bekannt)
gleicht einem gewaltigen, unheilig pervertierten Mi-
notaurus: Er ist iiber fiinf Schritt grof, von dichtem
schwarzen Fell bedeckt und hat einen schweren Stier-
kopf mit einem einzigen, starrenden Auge. Statt einem
Horn spriefen ihm jeweils drei Horner auf einmal aus
beiden Seiten seines Schidels, deren sechs dolchschar-
fe Enden seinem Gegner in einem erregten Kampf zum
Verhidngnis werden konnen. Wihrend er schweren
Schrittes tiber das Schlachtfeld stapft, zuckt seine lange
grellrote Zunge immer wieder aus seinem breiten Niis-
tern und leckt den Schleim davon ab. In der Schlacht
fithrt er zwei doppelblittrige Streitdxte (oder sichelarti-
ge Schwerter), an deren Klingen das Blut tausender to-
ter Krieger klebt, und sein bedrohlicher Raubtiergeruch
haftet sich meilenweit an Kleider und Haare.
Ein Schlag mit seiner Waffe reicht aus, um einen Men-
schen in zwei Hilften zu teilen. Fordert der Karmoth
seine Gegner auf dem Schlachtfeld mit bebender Stim-
me zum Kampf, ist es unmdglich sich ihm zu entziehen.
Wer seine Forderung vernimmt, wird sich ihm unwei-
gerlich stellen und durch seine michtigen Hiebe den
Tod finden.
Der Karmoth wird so gut wie nie gerufen, denn er ist
nicht zu kontrollieren und unterscheidet nicht zwischen
Freund und Feind. Stattdessen erscheint er am liebsten
dann, wenn eine Schlacht sich zu einem niederhélli-
schen, xarfaigefdlligen Inferno wandelt. In der jiingeren
Geschichte Aventuriens kennt man nur ein einziges Er-
eignis, bei dem der Karmoth zugegen war: die Schlacht
auf den Vallusanischen Weiden im Jahr 1021 BF.
Sein Erscheinen wurde durch wahnhafte Visionen und
seinen penetranten Gestank angekiindigt, bis er urplétz-
lich inmitten der Kdmpfer stand und sowohl unter den
Borbaradianern als auch den Mittelreichern
ein verheerendes Blutbad anrichtete. Er
verwundete Ayla von Schattengrund,
das damalige Oberhaupt der Rondra-
-  kirche, schwer und
a®  totete sowohl den
legendéren Her-
zog Waldemar
von  Weiden
wie auch das
fliegende Pferd
der Amazonen-
konigin Thesia Gi-
lia von Kurkum, bevor
diese und die michti-
ge Zauberin Nahema
ai Tamerlein ihn unter
Aufbringung all ihrer Krifte bezwingen konnten. In
langst vergangenen Zeiten muss er bereits erschie-
nen sein, da man schon vor der Schlacht Berichte
iiber ihn kannte.
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Karmoth

Grof3e: 5,00 bis 6,00 Schritt KérpergroRe

Gewicht: kein Gewicht

MU 24 KL 10IN 14 CH 14

FF 12 GE 17 KO 40 KK 36

AW 8 SK9ZK 12 GS 10

LeP 700 AsP 16 KaP - INI 24+1W6

Waffenlos: AT 26 PA 3 TP 1W6+10 RW mittel

Karmoth-Axt: AT 23 PA 3 TP 2W6+18 RW lang

Karmoth-Schwert: AT 23 PA 3 TP 2W6+14 RW lang

Trampeln: AT 20 TP 3W6+4 RW kurz

Uberrennen: AT 18 TP 2W6+3 RW kurz

RS/BE:5/0

Aktionen: 4 (max. 2 x Karmoth-Axt, max. 2 x Kar-
moth-Schwert, max. 1 x Uberrennen, max. 1 x
Trampeln)

Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Jahzorn)

Sonderfertigkeiten: Karmoth beherrscht jede Kampf-
sonderfertigkeit sowie Klammergriff, Michtiger Schlag,
Trampeln und Uberrennen; der Meister entscheidet, ob
er die jeweilige Sonderfertigkeit auch mit der gefiihr-
ten Waffe ausfiihren kann,

Talente: Einschiichtern 18, Klettern 7, Koérperbeherr-
schung 11, Kraftakt 17, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Schwimmen 6, Sinnesschirfe 6, Verber-
gen 0, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Corpofesso 8

Anzahl: 1

Grof3enkategorie: riesig

Typus: Didmon (gehdrnter, Belhalhar), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -10

Beute: keine

Kampfverhalten: Karmoth kennt keine Gnade, wenn er
erst mal auf dem Schlachtfeld erschienen ist. Er benutzt
seine Fahigkeit zum Anlocken von Sterblichen und
greift mit allen Waffen an. Uberrennen und Trampeln
setzt er am liebsten gegen Feinde ein, die ihn provoziert
oder gar verletzt haben, Kampfsonderfertigkeiten setzt
er ab und an ein (vor allem Wucht- und Hammerschldge),
obwohl er sie in den meisten Féllen nicht benétigt.

Im Kampf verfolgt Karmoth eine ebenso grobe wie effi-
ziente Taktik: Wer sich ihm im Kampf stellt, wird frither
oder spiter von seinen gewaltigen Axtblittern zerteilt.
Dabei fiihrt er wuchtige Schldge aus und greift mit einer
so schonungslosen Geschwindigkeit an, dass selbst der
talentierteste Kdmpfer ihm nicht auf ewig ausweichen
kann. Wer seinen dréhnenden Schlachtruf oder seine
spottische Aufforderung zum Kampf vernimmt, ist ge-
zwungen, sich ihm entgegenzustellen. In einer erhitzten
Kampfsituation l4sst der Karmoth sich manchmal dazu
hinreien, einen Gegner auf seine Hérner zu nehmen.

Im Duell mit den Recken Rondras hat das Blutsaufende
Rind einen niederhoéllischen Spaf daran, seinen Gegnern

Flucht: Karmoth flieht nicht.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphirenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Karmoth gilt als der mich-

tigste Ddmon aus Belhalhars Ge-
folge. Er wurde so gut wie noch nie
beschworen, kann aber durch groRe
Schlachten angelockt werden.

€ QS 2: Karmoth kann durch seine Fihigkeiten Opfer

hypnotisch anlocken.

<% QS 3+: Karmoth macht keinen Unterschied zwi-

schen Feinden und Freunden. Er totet alles, was ihm
zwischen seine Waffen kommt,

Sonderregeln:

Anlocken: Karmoth kann alle Humanoiden im Umkreis
von 13 Schritt zu sich locken. Um dem Drang zu wi-
derstehen, gegen ihn kidmpfen zu wollen, muss das
Opfer eine Probe auf Willenskraft (Bedrohungen stand-
halten) -7 bestehen. Misslingt die Probe, wird es sich
Karmoth fiir 20 KR zum Kampf stellen.

Einzigartiger Ddmon: Karmoth unterliegt den Regeln fiir
einzigartige Ddmonen (siehe Seite 159).

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Karmoth ist besonders empfindlich gegeniiber
geweihten/gesegneten Objekten/Waffen Rondras.
Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit Krieg,
Kampf, Stiarke und Ehre verbundenen Gottheiten ein,
beispielsweise Kor, Shinxir und Brazoragh.

Schlachtfelderscheinung: Der Meister kann entscheiden,
dass es Karmoth gelingt, angelockt von dem Blutge-
ruch einer groRen Schlacht, spontan zu erscheinen.
Er verbleibt dann 2W20 KR.

Regeneration II: Der Karmoth regeneriert pro KR 2W6 LeP.

Unbeschwérbar: Der Meister kann entscheiden, dass Kar-
moth trotz eventuell gelungener Proben des Beschwo-
rers nicht erscheint. Karmoth widersetzt sich tibli-
cherweise seiner Beschwoérung (wenn der Meister den
Zufall entscheiden lassen will: bei 1-18 auf einem W20).

Ddmonen-Regeln: Fiir Karmoth gelten die allgemeinen

Ddmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).
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zundchst Fleischwunden beizubringen und sie langsam
zu verstiimmeln, um zu sehen, wann sie um Gnade win-
seln, bevor er ihnen den Lebensgeist aus dem Korper
schldgt. Banner und Zeichen Rondras ziehen seine Auf-
merksamkeit auf sich, sodass es dadurch eine vage und
feige Chance gibt, ihm zu entkommen.

Beschwﬁrungéname: Karmoth / - i
{

Beiname: Der unaufhaltsame Bulle, Das blutsau-

: fende Rind

i Domaine: Xarfai

© Wesenstypus: 6-gehdrnter Ddmon

~ Beschwérungsritual: Invocatio Maxima
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Bt Belhalhar-Diamonen

»Trotz eurer hervorragenden Ausbildung, eures stdhlernen
““Willens und eurer hoffentlich klug gewdhlten Pakte werdet
auch ihr euch zukiinftig eingestehen miissen, dass ihr nicht
in allen erforderlichen Bereichen die nitigen Hochstleistungen
werdet bringen konnen. Hittet ihr Taktik und Strategie stu-
dieren wollen, so hiittet ithr wohl besser Mendena als Ausbil-
dungsort gewdhlt. Eine eindrucksvolle Armee aus Zantim oder
ein anmutiger Shruuf wird euch nicht viel niitzen, wenn ihr
ihnen unsinnige Anweisungen gebt. Da ihr méglicherweise in
eurem Leben nicht umhinkommen werdet, an Schlachten teil-
zunehmen und die von euch gerufenen Geschdpfe im Kampf
gegen die selbstgerechten Gotterbiindler einzusetzen, mochte
ich euch nahelegen, euch die Formeln zur Beschwirung des
Sharbazz genau einzuprdgen. Der Befehlshaber der niederhol-
lischen Truppen ist ein wertvoller Verbiindeter, denn er ver-
fligt iiber hervorragende Kenntnisse der Kriegskunst und wird
eure Streitmacht eindrucksvoll zum Sieg fiihren. Dennoch soll-
tet ihr eure Befehle - wie immer - klar formulieren, denn der
Sharbazz unterliegt nicht selten den Verlockungen der bluti-
* gen Ekstase.«

—Asfolus von Alsum, ehemalige Vize-Spektabilitdt der Hep-
tagonakademie zu seinen Schiilern, kurz bevor er 1035 BF bei
einer missgliickten Beschwdrung zerrissen wurde

Der Sharbazz (Mehrzahl: Sharbazzim oder Sharbazze) ist
der unbestrittene Weibel der Niederhéllen. Der zweige-
hornte Taktiker aus dem Gefolge des Belhalhar zeichnet
sich durch groRe Autoritdt und kriegerisches Geschick
aus. Er hat einen muskuldsen, gedrungenen Korper und
zwei grol3e, ledrige Schwingen, die in spit-

zen Klauen enden. Der Sharbazz
trigt einen langen Bart, zwel gia
Horner auf der Stirn, hat gro- (
RBe, mit hornernen Auswiichsen

Sharbazz.

besetzte Ohren und ein riesiges Maul, aus dem er stimm-
gewaltig Befehle briillen kann. Seine Klauen enden in
vier spitzen Krallen und er schwingt gerne eine bestia-
lische Streitaxt oder einen grotesken Sibel, mit dem er
auch schnelle und kraftvolle Angriffe zu fiihren vermag.
Das Wesen zieht in einem schwarzen Lendenschurz in
den Kampf und schmiickt sich wie ein menschlicher
Krieger mit reich verzierten, metallenen Rustungstei-
len, die ddmonische Fratzen zeigen.
Der Sharbazz ist ein ausgezeichneter Kriegsherr und
Taktiker, der seiner Natur entsprechend vor unron-
drianischen Befehlen nicht Halt macht. Der ddmonische
Weibel befehligt andere Ddmonen mit fester Stimme,
hat jedoch besondere Autoritét iiber Zantim, die ihm
hiufig unterstellt werden. In der Schlacht schwebt er
gern {iber dem Schlachtfeld und befehligt seine Trup-
pen aus der Luft.
Der Sharbazz ist zwar, wie alle Ddimonen aus der Doma-
ne des Blutdiirstigen Zerstlicklers, ein hervorragender
Kampfer, wird von Beschworern, die selten eine militd-
rische Ausbildung genossen haben, aber vor allem ein-
gesetzt, um ihre ddmonischen Truppen kommandieren
zu lassen. Den Sharbazz allein zu beschwdren wire we-
nig effektiv und Verschwendung von Kraft, weshalb man
ihm vor allem auf dem Schlachtfeld begegnet. Man kennt
Berichte dariiber, dass Sharbazzim in den Dunklen Zeiten
vom GroRsultanat Elem in kriegerischen Auseinander-
setzungen eingesetzt wurden oder dass die Wesen an der
Belagerung des Rondratempels in Sindibab auf Maraskan
in Folge von Haffax’ Verrat beteiligt waren.
In den letzten Jahren haben zunehmend
Schwarzmagier Sharbazzim beschwo-
ren, um ihrem Dienstherrn, gleich
ob tulamidischem Potentaten
oder meridianischem Guber-
nator, einen Vorteil auf dem
Schlachtfeld zu verschaffen.
Der Sharbazz verfiigt iiber
eine hervorragende Taktik
und profunde Kenntnis-
se der Strategie. Er kennt
sich hervorragend mit den
Fahigkeiten der Dimonen
der Domine seines Herren
aus und weill bestens dartiber
Bescheid, wie er sie einzusetzen
hat. Auch das Spiel mit der Angst
seiner Gegner beherrscht der Wei-
bel der Niederhollen meisterlich. Er
_ scheint die Schwachstellen seiner
L \§ Feinde, speziell die Ehrvorstellungen der Ron-
drakirche, genau zu kennen und zu seinem
Vorteil zu nutzen zu wissen. Der Beschwd-
rer muss dem Sharbazz lediglich das Ziel
vorgeben, den Weg dorthin wird er selbst
finden, auch wenn er dabei nicht darauf
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Sharbazz

Grofle: 2,50 bis 3,00 Schritt KérpergroRe

Gewicht: kein Gewicht

MU 16 KL151IN 14 CH 14

FF 12 GE 14 KO 18 KK 17

AW 8 SK 3 ZK 4 GS 6/10 (am Boden / in der Luft)

LeP 70 AsP 16 KaP - INI 24+1W6

Waffenlos: AT 14 PA 7 TP 1W6+3 RW kurz

Sharbazz-Axt: AT 10 PA 10 TP 2W6+8 RW mittel

Sharbazz-Sabel: AT 12 PA 10 TP 2W6+6 RW mittel

RS/BE: 4/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Sharbazz-Sibel oder Sharbazz-Axt)

Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Jahzorn)

Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Sharbazz-Axt,
Sharbazz-Sabel), Feindgespiir, Flugangriff (Waffenlos,
Sharbazz-Axt, Sharbazz-Sibel), Schildspalter (Waf-
fenlos, Sharbazz-Axt, Sharbazz-Sibel), Wuchtschlag
I-III (Waffenlos, Sharbazz-Axt, Sharbazz-Sibel), Zu
Fall bringen (Waffenlos)

Talente: Einschiichtern 11, Fliegen 8, Klettern 4, Kor-
perbeherrschung 10, Kraftakt 11, Selbstbeherr-
schung - (gelingt automatisch), Schwimmen 4, Sin-
nesschirfe 9, Verbergen 4, Willenskraft - (gelingt
automatisch)

Zauber: Corpofesso 8

Anzahl: 1

Groflenkategorie: grofd

Typus: Ddmon (gehdrnter, Belhalhar), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten: Sharbazz versucht sich aus Kdmp-
fen herauszuhalten und lenkt die Schlacht vom Him-
mel aus. Ist er gezwungen zu kdmpfen, dann wird
er zunichst sein Einschiichterndes Gebriill benutzen,
einen CORPOFESSO auf den Gegner werfen und ihn
mit seinen Waffen angreifen. Das Ausldsen des Blut-
rauschs kann ebenfalls eine Strategie sein, um die Geg-
ner durch einen Wiiterich in den eigenen Reihen zu
schwichen.

Flucht: Sharbazz flieht nicht, aber er kann einen strate-
gischen Riickzug in Erwédgung ziehen.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

verzichtet, das groRtmogliche Massaker anzurichten.
Sein unkontrollierter Blutdurst und die Wagnisse, die
er im Gegensatz zu den meisten menschlichen Befehls-
habern bereit ist einzugehen, um seinen Gegnern effek-
tiv zuzusetzen, sind zugleich seine grofte Stirke und
Schwiche.

Man erzdhlt sich, dass mehrere Ddmonen der gleichen
Art auf dem Schlachtfeld zwar fiir grausame Effektivi-
tit sorgen konnen, hin und wieder sind sich die Shar-
bazze aber nicht einig und bekdmpfen sich gegenseitig.
Nur machtvolle Beschworer mit einem starken Willen
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Sphirenkunde (Sphirenwesen):
< QS 1: Sharbazz ist der Weibel der
Niederhollen und ein Damon aus
der Domine Xarfai.
< QS 2: Sharbazz kann andere Belhal-
har-Ddmonen fiir den Beschwdrer
kontrollieren.
€ QS 3+: Sharbazz verfligt iiber die Fihigkeit,
einen Blutrausch auszuldsen und kann mit seinem Ge-
briill vielen Kdmpfern in seiner Nahe Angst einfl5Ren.
Sonderregeln:
Blutrausch ausldsen: Ein Sharbazz kann bei einem Lebe-
wesen in 13 Schritt Entfernung den Status Blutrausch
verursachen. Das Lebewesen kann sich mit einer Pro-
be auf Selbstbeherrschung -3 dagegen wehren. Dies
kostet den Sharbazz bei jedem Versuch 4 AsP.
Einschiichterndes Gebriill: Der Sharbazz kann 1 Aktion
verwenden, um einschiichternd zu briillen. Alle Lebe-
wesen in einem Radius von 13 Schritt um den Shar-
bazz herum miissen eine Probe auf Willenskraft (Bedro-
hungen standhalten) -3 bestehen. Misslingt die Probe
erleiden sie 1 Stufe Furcht. Der Sharbazz kann keinem
Lebewesen damit mehr als 2 Stufen Furcht beibringen.
Jeder Versuch kostet den Sharbazz 8 AsP.
Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objek-
ten/Waffen: Der Sharbazz ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
Rondras. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit
Krieg, Kampf, Stdrke und Ehre verbundenen Gotthei-
ten ein, beispielsweise Kor, Shinxir und Brazoragh.
Ddmonen-Regeln: Fiir Sharbazzim gelten die allgemeinen
Didmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).
Zusitzliche Dienste:
<« Belhalhar-Didmonen kontrollieren: Der Ddmon kann bis
zu 13 Belhalhar-Damonen fiir den Beschwérer kon-
trollieren und ihnen Auftrige zuweisen. Niedere
Diamonen zdhlen beim Maximum von 13 als 1 Da-
mon, gehdrnte Ddmonen werden mit der Anzahl ih-
rer Horner eingerechnet (ein Shruuf mit 5 Hérnern
gilt z. B. als 5 Ddmonen). Ein Sharbazz kann keinen
Sharbazz kontrollieren. Karmoth kann ebenfalls
nicht kontrolliert werden. Mehr zur Kontrolle meh-
rerer Ddmonen siehe Seite 157,
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konnen die Ddmonen dann noch voneinander trennen
und Ordnung in die Schlachtfeldreihen bekommen.
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Beschworungsname Sharbazz / Sharbazzim
oder Sharbazze
~ Beiname: Der Weibel der Niederhéllen
i Doméne: Xarfai
- Wesenstypus: 2-gehdrnter Ddmon
Beschworungsrltual Invocatio Maior
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»Von den Shruufya: Zuzusehen, wie sich die Heptarchen ge-
genseitig zerfleischen, hat vielen im Orden Genugtuung ge-
bracht, doch-ob der Schrecken, die dabei geschahen, besteht
nur wenig Grund zur Freude. Xeraan mag besiegt sein, aber
statt seiner herrscht nun der Verrdter Haffax, dessen Heere
sich nicht minder mit ddmonischen Mdchten verbiinden, son-
dern vielmehr die Grausamkeit der Niederhéllen nur noch wei-
ter als Werkzeug der Vernichtung einsetzen. Nimmt nicht die
Damonenpaktiererei noch einmal schrecklichere Formen an,
wenn man nicht einmal mehr das Grauen wahrnimmt, das
man in unsere Sphdre holt, sondern Unwesen der Niederhol-
len schon nur noch als Kampfmaschinerie sieht? So beobach-
teten unsere Spaher mehrfach jene feisten, tentakelbewehrten
Unwesen, die man Shruufya nennt. Sie berichteten vom un-
aufhérlichen Kreischen aus den Schndbeln dieser Widerlich-
keiten, das regelrecht am Verstand nagt. Noch schrecklicher
aber sind ihre Berichte iiber gleich mehrere solcher Wesen bei
der Invasion durch Haffax, um sein ,Fiirstprotektorat Tobimo-
ra’ auszurufen. Sie zerfetzen, vernichten, zerstéren und spu-
cken auf die Heiligkeit des Lebens, das sie wieder und wieder
nehmen.«

—aus dem persénlichen Buch der Schlange der Draconiterin
Lea Elida Welfenhaag, Schattenlande, 1030 BF

Der Shruuf (Mehrzahl: Shruufya), auch Feister Blutsdufer
oder Vernichter genannt, ist ein viergehdrnter Ddmon
aus der Domédne Belhalhars und gilt als furchtbarer
Kampfdidmon. Seine manifestierte Gestalt dhnelt meist
einem aufrecht stehenden, vogelartigen Wesen mit
einem scharfen Schnabel, einem geifernden und un-
ablissig kreischenden Krakenmaul sowie Vogelbeinen.
Aus seinem warzenbedeckten Leib ragen vier Horner
und fiinf Tentakel. Uber diese grundsitzlichen Eigen-
schaften hinaus ist seine Erscheinung sehr variabel:
Mal ist sein Leib auf widerliche Weise feist, mal hin-
gegen sehr schlank. Mal sind seine GliedmaRen lang
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Shruuf

und peitschend, mal sind die Tentakel mannsdick
und gedrungen. Auch seine Farbe und Form ist verédn-
derlich, sodass man ebenso schon von sandfarbenen
Shruufya mit Geierschnabel und gerupft wirkendem
Gefieder gehort hat, wie auch von Peraine verhoh-
nenden Storchengestalten mit eitrig-gelben Storchen-
beinen und einem maskenartigen Gesicht. Es gibt Va-
rianten wie den Bushruuf, den Zerquetscher der Leiber,
der sich als vier Schritt groRer Affe mit vier Tentakeln
manifestiert.

Nicht selten verdndert sich die Gestalt sogar wah-
rend der Manifestation. Tentakel dehnen sich plétz-
lich, um weiter entfernt stehende Gegner zu packen,
oder der Leib wird windschnittig, wihrend der Shruuf
blitzschnell rennt. Durch ihre vielen Tentakel kénnen
Shruufya es mit einer gut ausgeriisteten Ritterlanze
oder gar einem ganzen Soldatenbanner aufnehmen.
Und da er kein einzigartiger Ddmon ist, wurden schon
mehrere dieser Unkreaturen gleichzeitig auf Schlacht-
feldern gesichtet. Taktisch gut eingesetzt sind Shruufya
dabei eine Gefahr, der nur Armeen mit magischer oder
karmaler Unterstiitzung gewachsen sind.

Der Shruuf wurde sowohl wihrend der Invasion Borbar-
ads als auch unter dessen Nachfolgern oft bei Schlach-
ten beschworen. Der dunkle Herrscher Xeraan hatte
Shruuf- Leibgardisten und auch Haffax, der verriteri-
sche Erzmarschall des Mittelreiches, bediente sich der
Shruufya wiahrend seiner Feldziige. Dariiber hinaus
haben schon viele Schwarzmagier auf die Hilfe eines
Shruuf zugegriffen, um ihre Gegner zu besiegen, sich zu
schiitzen oder etwas zu bewachen.

Offenbar sind Shruufya schon seit langen Zeiten be-
kannt, denn bereits alte Legenden und Gétzendarstel-
lungen berichten bzw. zeigen den feisten Blutsdufer. So
wird unter anderem in Legenden eine Verwandtschaft
zum Basilisken beschrieben: Wenn statt einer Krote eine
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Shruuf

Grof3e: 3,50 bis 4,00 Schritt KérpergroRe

Gewicht: kein Gewicht

MU 22KL 10IN 14 CH 14

FF 11 GE 11 KO 18 KK 25

LeP 100 AsP 20 KaP - INI 17+1W6

VW 6 SK3ZK 3GS 6

Schnabel: AT 18 TP 2W6+8 RW mittel

Tentakel*: AT 15 TP 1W6+6 RW lang

Trampeln: AT 10 TP 3W6+2 RW kurz

RS/BE: 5/0

Aktionen: 4 (max. 1 x Schnabel)

Sonderfertigkeiten: Finte I (Tentakel, Schnabel), Ham-
merschlag (Tentakel, Schnabel), Klammergriff (Ten-
takel), Michtiger Schlag (Tentakel), Schildspalter
(Tentakel, Schnabel), Tentakelschwung (Tentakel),
Trampeln (Trampeln), Wuchtschlag I-111 (Tentakel,
Schnabel)

Talente: Einschiichtern 13, Klettern 2, Kérperbeherr-
schung 6, Kraftakt 14, Schwimmen 2, Selbstbeherr-
schung - (gelingt automatisch), Sinnesschirfe 12,
Verbergen 0, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Horriphobus 8

Grof3enkategorie: groR

Typus: Ddmon (gehdrnter, Belhalhar), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -5

Beute: keine

Kampfverhalten: Der Shruuf setzt zunichst seine Ten-
takel ein, um Gegner zu Fall zu bringen oder sie zu

Henne das Ei eines schwarzen Hahns mit rotem Kamm
ausbriitet, entstehe ein ungleich vogelartigeres Ge-
ziicht, der Schurrufai.

Shruufya werden gerufen und existieren nur, um zu
toten, zu zerfetzen und zu vernichten. Im Gegensatz
zum Zant sind sie aber nicht nur skrupellose Angrei-
fer, sondern kénnen auch vortrefflich zur Bewachung
eingesetzt werden. Ein Shruuf ist gnadenlos effektiv
und gehorcht den Befehlen seines Beschworers dabei
meist ohne Umschweife, sodass er eher die Rolle einer
taktisch einsetzbaren Kampfmaschine innehat statt der
einer wilden Bestie.

Dennoch sollte man nicht die Lust des Shruufs am T6-
ten unterschitzen. Wie alle Ddmonen aus Xarfais Ge-
folge ist sein eigentlicher Daseinszweck das Gemetzel.
Nichts tut er lieber als mit seinen Tentakeln Menschen
zu wiirgen oder zu erschlagen, mit seinem Biss Kopfe zu

erschlagen. Sollte ein Gegner seinen Zorn auf sich

geladen haben, z. B. weil er den Shru-
uf verletzt hat, versucht dieser ihn zu
beilen.

Flucht: Shruufya fliechen nicht, auRer
der Beschworer verlangt es.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Der Shruuf wird nur zu einem ein-

zigen Zweck beschworen: um zu téten, zu zerfetzen
und zu vernichten.

< QS 2: Der Shruuf ist ein viergehdrnter Ddmon aus

dem Gefolge Belhalhars,

€ QS 3+: Die Tentakel abzutrennen bringt nichts, sie

wachsen sofort wieder nach.

Sonderregeln:

*) Tentakel abschlagen: Um einem Shruuf ein Tentakel ab-
zuschlagen, muss vor der Attacke ein Angriff auf das
Tentakel angekiindigt werden, Nur Waffen mit einer
scharfen Klinge kénnen ein Tentakel durchdringen.
Dazu sind 7 SP notwendig, die innerhalb einer KR er-
zielt werden miissen. Tentakel wachsen bei einem
Shruuf augenblicklich wieder nach.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Shruuf ist besonders empfindlich gegen-
iber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen Ron-
dras. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit
Krieg, Kampf, Stdrke und Ehre verbundenen Gotthei-
ten ein, beispielsweise Kor, Shinxir und Brazoragh.

Ddamonen-Regeln: Fiir Shruufya gelten die allgemeinen

Ddmonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).
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verschlingen oder seine Gegner einfach mit seinen vo-
gelartigen Beinen zu zermalmen. €
Der Shruuf mag nicht der intelligenteste Ddmon sein, i
aber er ist nicht dumm, sondern erkennt schnell Vor- i
teile, die sich ihm bieten, und nutzt sie auch. Allerdings
ist er immer noch ein Ddmon und reagiert trotz schein-
barem Plan manchmal chaotisch: Ein schon besiegt ge-
glaubter Gegner mag noch einmal eine Chance haben
zu entkommen, weil der Shruuf ihn lieber noch quilen
will, statt ihn zu toten.

R
Beschwérungsname: Shruuf / Shruufya
Beiname: Der Vernichter, Der Feiste Blutsiufer
~ Domine: Xarfai

- Wesenstypus: 4-gehdrnter Dimon
Beschworungsritual: Invocatio Maior
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Zant

»DEIN aber ist die Macht, zum Former zu werden tiber jene
Materie, die da ist aufSerhalb der Sphdren, und die wir da nen-
nen das Chaos. DEIN Geist aber muss die Schreie des Krieges,
die BELhalhar ein Wohlklang sind, aufsaugen und ihre Essenz
an diese Form weitergeben. Spiire die Angst der Sterblichen um
ihr Leben, fiihle die Verzweiflung der Sterbenden, ergétze dich
an ihrem Schrecken, sodass DEIN inneres Auge den Hetzer, die
Bestie, die da ist fleischgewordener Siegeswille, erschaffen und
ihr Gestalt geben kann. Forme sie nach dem Abbild des Raub-
tieres und verspotte damit die schwache Gegnerin des Xarfai,
peitsche sie auf mit blutigen Hieben deines Geistes gegen ihr
Fell, ihr Fleisch, ihre Knochen und du wirst sehen, sie wird nur
umso stdrker. Panzere und wappne sie mit Krallen, Knochen-
platten und Klingen aus Gebein. Dann aber schreie den Namen
der Bestie in die 3. Sphdre und rufe sie zu dir, auf dass sie dei-
ne Feinde zerschmettere: Vielzahniges Maul, Hetzer des jen-
seitigen Mordbrenners, Kralle des blutdurstigen Zerstiicklers
- ZANT ERSCHEINE!«

—aus dem Arcanum, Kopie aus dem Nachlass von G. C. E.
Galotta

Beim Zant (Mehrzahl: Zantim) handelt es sich um ei-
nen allein zum Kampf gerufenen Ddmon. Sein Name
stammt angeblich aus dem Tulamidischen und bedeutet

Belhalhar-Ddamonen

Raubtier oder Bestie, er soll aber auch jenseits Aventu-
riens im Giildenland bekannt sein. Wie ein Raubtier mu-
tet er jedenfalls auch an: Typischerweise hat er die Form
eines aufrecht gehenden Tigers von gut drei Schritt
Hohe. Das Fell des Zants ist gelb und schleimig, wahrend
violette Risse und Schnitte dabei die Tigerstreifen bil-
den. Unter ihnen ist blutiges Fleisch sichtbar, aus dem
Maul tropft kampfgierig stets Geifer, der Schwanz ist
lang, gepanzert und endet in einer scharfen Knochen-
klinge. Diese Gestalt ist bei vielen Aventuriern als Inbe-
griff des bosen Ddmons bekannt und wird in allerlei Er-
zdhlungen aufgegriffen. Einige Gelehrte vermuten, die
Ahnlichkeit zur Raubkatze soll zudem eine Schmihung
Rondras bedeuten. Es wurden aber auch schon andere
Formen dieser Unkreatur gesehen, so beispielsweise
chitingepanzerte und sduretriefende Kampfbestien, die
einem Insekt weit dhnlicher als einer Raubkatze waren,
und Manifestationen, die anderen Raubkatzen oder ge-
nerell Raubtieren glichen, beispielsweise 16wenkopfige,
fleckige Werwolfartige. Gleich in welcher Form der Zant
erscheint, sein einziger Zweck ist stets das Vernichten
seines Gegners. Und die Mittel, wie ihm das gelingt, sind
ihm gleichgiiltig. Was z&hlt, ist allein der Sieg.

Zantim sind niedere Ddmonen des Belhalhar und nen-
nen damit die Niederhélle des Jenseitigen Mordbren-
ners in der 7. Sphére ihre Heimat. Das Wissen um ihre
Beschwoérung ist jedoch aventurienweit und auch da-
riiber hinaus bei Anwendern der schwarzen Kiinste
verbreitet, sodass man nahezu iiberall auf die dimoni-
schen Bestien treffen kann. Da sie fast ausschlieflich im
Kampf dienen, sind sie leider kein seltener Anblick auf
Schlachtfeldern mit schwarzmagischer Beteiligung. Ge-
rade in den Kriegen wihrend und nach Borbarads Riick-
kehr waren und sind sie hiufig prasent.

Gelegentlich nehmen Zantim bei der Manifestation in
der 3. Sphire regionale Varianten von Raubtieren als
Grundgestalt an, sodass man im Norden auf schmut-
zig-weil gefiarbte Wolfsvarianten stofen kann, wih-
rend im Stiden der Anblick verschiedener Raubkatzen
moglich ist. Man vermutet, dass sich ihre Gestalt aus
den gesammelten Angsten und Vorstellungen der An-
wesenden néhrt, um groBtmdgliche Furcht zu verbrei-
ten, oder sie auf irgendeine Weise erspiiren kdnnen,
welches die gefihrlichsten Jdger der Umgebung sind,
um diese auf groteske Art nachzuahmen. Der Name des
Ddmons stammt wohl aus Myranor, denn dort wie in
Aventurien ist er als Zant bekannt.

Zantim werden zum blutigen Kampf beschworen und
kennen nichts auRRer ebendiesem. Thre Verweildauer in
der 3. Sphdre ist oft nicht ldnger als eine Schlacht. Meist

\ manifestieren sie sich als tobende, blutriinstige Bes-

tien, sie sind aber durchaus zu tiberlegtem, hiufig auch
hinterhiltigem Handeln fahig. Dabei folgen sie den Be-
fehlen ihres Beschwérers durchaus, legen aber oft auch
eine raubkatzenartige Verspieltheit an den Tag. Offen-
bar genieflen sie es, ihre Beute grausam zu quélen, sie
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Zant

Grofle: 2,80 bis 3,20 Schritt KérpergroRe

Gewicht: kein Gewicht

MU 18 KL 10IN 13 CH 12

FF 9 GE 15 KO 20 KK 18

LeP 40 AsP 20 KaP - INI 17+1W6

VW 8SK 3ZK 4GS 12

Biss: AT 12 TP 2W6+3 RW kurz

Pranke: AT 16 TP 1W6+5 RW mittel

Schwanz: AT 14 TP 1W6+4 RW lang

RS/BE: 3/0

Aktionen: 2 (beliebige Kombination von Angriffen)

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Pranke), Finte I (Pran-
ke, Biss, Schwanz), Schildspalter (Pranke), Verbeien
(Biss), Wuchtschlag 1+11 (Biss, Pranke, Schwanz), Zu
Fall bringen (Pranke, Schwanz)

Talente: Einschiichtern 11, Klettern 7, Kérperbeherr-
schung 12, Kraftakt 10, Schwimmen 2, Selbstbeherr-
schung - (gelingt automatisch), Sinnesschirfe 13,
Verbergen 3, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Horriphobus 6

Anzahl: 1 oder 1W3+2 (Dimonenhorde)

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Ddmon (niederer, Belhalhar), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -3

Beute: keine

Kampfverhalten: Ein Zant agiert manchmal effektiv,
manchmal verspielt. Sein Daseinszweck ist das T6-
ten und er versucht mittels Anspringen und Verbei-
Ren seine Gegner schnell zu erledigen. Sollte er es
mit gefdhrlicheren Feinden zu tun haben, so setzt er
zuerst den Schwanz aus der Distanz ein und schlégt
mit Finten zu oder aber er versucht, den Gegner zu
Fall zu bringen. Mit Vorliebe stlirzt der Zant sich
auf den schwichsten Gegner, sollten jedoch Geweih-
te anwesend sein, so sind in jedem Fall sie seine be-
vorzugten Gegner. Jeder Zant verhilt sich jedoch an-
ders und mag auch eine v6llig undurchschaubare, ja

gar kurzzeitig entkommen zu lassen und dann erneut
einzuholen - zumindest wenn ihnen nicht klar befohlen
wurde, sie schnell zu téten. Thr schauriger Anblick und
ihre Magie sorgen zudem dafiir, dass ihre Gegner leicht
in Panik verfallen. Der Zant muss keinerlei Nahrung zu
sich nehmen. Dass er dennoch manchmal Fleischstiicke
aus seinen Opfern herausreift und diese anschliefend
frisst, ist selbst fiir erfahrenes Kriegsvolk ein duferst
demoralisierender Anblick. Obwohl sie ein tierhaftes
AuReres besitzen, weisen sie die Intelligenz eines Men-
schen auf. Es soll sogar schon beobachtet worden sein,
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sogar chaotische und ineffektive Tak-
tik wahlen.

Flucht: Zantim fliehen nicht, auRer der
Beschworer verlangt es.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Der Zant ist ein aufrecht gehen-

der, tigerdhnlicher Ddmon. Er will nur t6-
ten und zerstoren.

€ QS 2: Geweihte Waffen, insbesondere die von

Kriegsgottheiten wie Rondra, verletzen den Zant.
€ QS 3+: Zantim sind zwar in erster Linie Tétungs-
maschinen, aber sie besitzen dennoch menschliche
Intelligenz. Meistens nutzen sie sie nicht, um einen
Dialog zu fiihren, aber fiir die Nutzung von takti-
schen Vorteilen reicht sie aus.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Zant ist besonders empfindlich gegeniiber
geweihten/gesegneten Objekten/Waffen Rondras.
Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit Krieg,
Kampf, Stirke oder Ehre verbundenen Gottheiten ein,
beispielsweise Kor, Shinxir und Brazoragh.

Raserei: Zantim werden durch Verletzungen in den Sta-
tus Raserei versetzt. Sobald sie 5 LeP verloren haben,
gelten fiir sie folgende Modifikatoren: -2 VW, +2 AT,
+2 TP. Die Modifikatoren sind nicht kumulativ (beim
ndchsten Verlust von 5 LeP nach den ersten 5 gibt es
keinen neuen Bonus, sondern es gilt weiterhin der
alte). Der Status hilt an, bis der Gegner getdtet wurde,
langstens jedoch eine halbe Stunde.

Séure: Wer durch den Angriff eines Zants verletzt wurde,
hat bei 1-3 auf dem W6 zusitzlich Sdurespritzer abbe-
kommen. Sie verursachen 1W3 SP und kénnen zudem
Kleidung, Riistungen und Ausriistung beschidigen
(nach Entscheidung des Meisters).

Ddmonen-Regeln: Fiir Zantim gelten die allgemeinen D4-

monen-Regeln (sieche Regelwerk Seite 355).
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wie diese Ddmonen mit ihren Gegnern sprachen, um sie
zu verhShnen. Meist zerfetzen und toten sie ihre Opfer
allerdings lieber als zu sprechen und zu diskutieren. §

e g
Beschwérungsname: Zant / Zantim
Beiname: Das Vielzahnige Maul

~ Domine: Xarfai

}.% Wesenstypus: niederer Dimon

- Beschwoérungsritual: Invocatio Minor
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| claRYPIOROTI

»Als wir das verdammte Seelenfeuer endlich geldscht hatten,
hingen von unserem Segel nur noch einige Fetzen herab. Die-
se Thorwalerin, so eine Hexe aus Olport, die wir fiir die Fahrt
angeheuert hatten, und unser Kipt'n zogen sich unter Deck
zuriick, um eine Losung zu suchen. Der Rest von uns safs oben,
den Rum hatte einer schon aufgemacht, und traute sich kaum
ein Wort zu sagen. Rundherum war ja gar nichts, nur offene
See und das ein oder andere Ungeheuer, das uns gerne ver-
schlungen hitte. Ob wir den Klabauter verdrgert hdtten, frag-
te da der Schiffsjunge, und niemand wollte dem Kerlchen ant-
worten, viel zu viel Schiss hatten sie alle. Auf einmal stand da
noch wer, den hab ich gar nicht kommen sehen. Dachte erst
das wire so ein Necker, aber der sah schon anders aus, gré-
Ser, mit so einem Hexenstab und einer Krone. Schwarze Augen
hatte er, dunkel wie das Seemannsgrab. Alle sind aufgesprun-
gen und haben durcheinander gebriillt, aber das Ungeheuer
hat einfach gewartet. Irgendwann sagte es dann mit fester
Stimme, so wie der Kdpt'n, wir sollten uns beruhigen, und die
Mannschaft war schlagartig still. >Ich
kann euch helfen, wenn ihr von nun
an meiner Herrin dient, hats ge-
sagt und seine Hand
Der

. wollte schon ein-
schlagen,  aber
dann kam die Hexe
heraufgestiirmt und
hat dem Vieh einen
Feuerstrahl entgegen
geschleudert. >Hrann-
gargeziichtl, hat sie
gebriillt. Das Wesen
hat aufgeheult und
sich iiber Bord gewor-
. fen. Danach rief sie
" dannsoeinen Luftgeist,
um uns anzuschieben.
War mir zwar auch
__nicht wohl dabei, aber
das war mir schon lie-
ber als diese stinken-
de Kreatur, die war dem
Herrn Efferd sicher nicht
gefillig ... wen nennst du hier
eine Liignerin? Dir zeig ichs ...«
—gehdrt in einer Spelunke in
Sylla, kurz vor einer Schligerei,
neuzeitlich

4

Elymelusinias

Der dreigehérnte Elymelusinias (Mehrzahl: Elymelusiniasa),
der Bote der Tiefe, nimmt eine Sonderstellung unter den
Dienern der Herzogin der Nachtblauen Tiefen ein: Wah-
rend ihr Gefolge groRtenteils aus méichtigen und abgriindi-
gen Meereswesen besteht, die mit Tentakeln und gewalti-
gen Méulern die Feinde der Allesverschlingenden in ihren
nassen Tod reifen, tritt der Elymelusinias als neckerdhnli-
che Gestalt mit elfischen Ziigen auf. Er ist nur wenig gro-
Rer als ein Mensch, hat langes, weilles Haar, spitze Ohren
und grofRe schwarze Augen. Sein Korper ist tiefblau und
seine Haut scheint zu fehlen, stattdessen sieht man seine
ausgepragten Muskelstrange mit jeder Bewegung zucken.
An seinen Pranken hat er Schwimmhaute und auf seinem
Haupt sitzen drei Horner, die fast wie eine Krone erschei-
nen. Er trédgt einen mit ddmonischen Symbolen verzierten
Lendenschurz und einen herrschaftlichen Stab in seiner
Hand, an dessen Spitze dunkles Unmetall schimmert.

Er tritt vor allem als Unterhidndler und Lehrmeister
auf, der Fischern gute Beute, Piraten groRe Schitze
und Schiffbriichigen ihr Leben schenkt - im Austausch
gegen ihre Seele. Durch sein wiirdevolles und gebiete-
risches Auftreten und seine humanoide Gestalt fallt es
dem Elymelusinias leicht, Vertrauen zu erwecken.

Der Elymelusinias ist, soweit man weil3, eine einzigartige
Kreatur, die immer dann auftaucht, wenn es scheint, als
habe Efferd seine treuen Anhidnger verlassen, oder wenn
ein Anhénger seiner Herrin bereit ist, einen Pakt zu schlie-
Ren (in alten Schriften aus dem Giildenland wird aber eine
Pluralform seines Namens erwahnt, woraus man schlie-
Ren kann, dass es mehrere Ddmonen dieser Art gibt). Nicht
selten sind die Notlagen, in denen sich seine Opfer befin-
den, von Charyptoroth selbst verursacht. Er ist dabei in
der Lage, tiberall dort aufzutauchen, wo eine Verbindung
zum Wasser gegeben ist. Man kann ihm auf offener See,
am Strand oder sogar in einem unterirdischen Brunnen-
schacht begegnen. Seine Erscheinung wird oft von dem
fauligen Geruch abgestandenen Wassers begleitet.

Er ist nicht nur ein gewiefter Diplomat, der zuverldssig
erspiirt, was sein Gegeniiber am meisten braucht, son-
dern auch ein hervorragender Kdmpfer. Der Elymelusi-
nias trigt einen Stab mit Krakensilber an seinem Ende,
mit dem er in der Lage ist, gewaltige Angriffe zu fithren
und michtige Zauber zu wirken.

T T TR

Beschwdorungsname: Elymelusinias / Elymelusiniasa

e Beiname: Der Bote der Tiefe
‘Domine: Gal’k’zuul

3’ Wesenstypus: 3-gehdrnter Ddmon

~ Beschwdrungsritual: Invocatio Maior
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[ Elymelusinias

Grofe: 2,10 Schritt Korperlinge

Gewicht: kein Gewicht

MU 14KL 14IN 16 CH 16

FF 12GE 17 KO 15KK 16

LeP 65 AsP 50 KaP - INI 15+1W6

AW 9 SK 4 ZK 4 GS 8/15 (an Land/im Wasser)

Klauen: AT 14 PA 8 TP 1W6+2 RW kurz

Krakensilberstab: AT 16 PA 10 TP 1W6+5 RW lang

RS/BE: 2/0

Aktionen: 2 (max.1 x Klauen, max. 1 x Krakensilberstab)

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Finte I1+1I (Klauen, Krakensilber-
stab), Wuchtschlag I+II (Klauen, Krakensilberstab),
Unterwasserkampf

Talente: Bekehren & Uberzeugen 12, Einschiichtern 7,
Korperbeherrschung 8, Kraftakt 11, Menschenkennt-
nis 5, Schwimmen 17, Selbstbeherrschung 13, Sinnes-
schirfe 9, Uberreden 13, Willenskraft 15

Zauber: Aquafaxius 12, Flim Flam 17, GroRe Gier 13,
Horriphobus 10, Nebelwand 6, Wasseratem 15

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Ddmon (gehdrnter, Charyptoroth), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -5

Beute: Krakensilberstab (s. u.)

Kampfverhalten: Zu Kampfbeginn wird er sich stets
in eine schiitzende NEBELWAND hiillen, um von dort
aus Angst und Schrecken zu verbreiten. Im Nahkampf
wehrt er sich mit Stab und Klauen. So wechselhaft wie
seine Natur ist auch sein Kampfverhalten. Er dndert
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] stindig sein Ziel und setzt nie dieselben Kampfmang-
5 ver oder Zauber zweimal in Folge ein. Eine Ausnahme
f bilden Geweihte, die er mit voller Harte bekampft.

i Flucht: W20 zu Kampfbeginn (1-10: Flucht bei Verlust

von 50 % seiner LeP, 11-20: keine Flucht)

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphédrenkunde (Sphirenwesen):

€ QS 1: Elymelusinias ist ein Ddmon aus der Domine
Charyptoroths.

€ QS 2: Der Bote wird oft als Vermittler eingesetzt,
um einen Pakt fiir seine Herrin zu schlieRen.

<« QS 3+: Uberlebende konnten berichten, dass sein
Kampfverhalten sehr unstet ist und er sich selten

§ auf ein Ziel konzentriert.

S e
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Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW  Gewicht Linge  Preis

Krakensilberstab Stangenwaffen 1Wé+3 GE/KK15 -1/-1 lang 0,75Stn 180HF  10- 400 S (je nach
Ladung) bei entspre-
E chenden Kaufern
. TR S S P, PR, TR CEEN SR s RS R R SRR ST S -

: geln (siche Regelwerk Seite 355).

Sonderregeln:

Eins mit dem Stab: Elymelusinias bezieht
seine Astralkraft aus dem Krakensil- | [
berstab, der auch Werkzeug all seiner
magischen Handlungen ist. Ohne sei-
nen Stab kann er keine Zauber wirken.
Die Bindung ist wechselseitig und der
Stab verschwindet oder vergeht ebenfalls,
sobald Elymelusinias die 3. Sphire, also die physische
Welt, verldsst.

Empfindlichkeit gegentiber Feuer: Elementarer Feuerscha-
den richtet die doppelte Menge TP an.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Elymelusinias ist besonders empfindlich gegen-
iber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen des Ef-
ferd. Der gleiche Effekt tritt auch bei Swafnir, Numino-
ru und anderen Gottheiten mit dem Aspekt Wasser ein.

Grauen aus dem Nebel: Wer Elymelusinias im Nebel be-
kdmpfen will, muss eine Probe auf Willenskraft (er-
schwert um die QS von Nebelwand) bestehen. Bei
Misslingen erleidet er 1 Stufe Furcht.

Krakensilberstab: Der Stab fungiert als Zauberspeicher. Die
Ladung ist so hoch wie der AsP-Stand beim Zuriicklas-
sen durch den Ddmon. Wer ihn in der Hand halt, kann
die gespeicherten AsP fiir Elymelusinias’ Zauber nut-
zen, als wiren es seine eigenen. Auch ohne die Zau-
ber zu kennen, selbst ohne den Vorteil Zauberer, ist es
moglich, den Stab zu nutzen, da der Besitzer instinktiv
weil, wie er funktioniert, Geprobt wird auf 14/14/14.
Neben den normalen AsP-Kosten aus dem Stab verliert
der Benutzer des Stabes 1W6+QS LeP durch aus dem
Stab in seine Hand schieBende Dornen. Dieser Blutzoll
wird ein besonderes Interesse an dem Benutzer bei Cha-
ryptoroth wecken, unabhingig davon, ob der Nutzer
den Stab noch besitzt oder nicht. Um den Stab aus der
Hand zu legen, ist eine Probe auf Willenskraft (erschwert
um die Anzahl der vom Besitzer gewirkten Zauber) ng-
tig. Eine Wiederaufladung ist nicht mdglich. Sinken die
AsP des Stabes auf 10 oder weniger, zerflieRt er zu fau-
ligem Wasser und versickert unwiederbringlich. Das
gleiche tritt ein, wenn Elymelusinias die 3. Sphére ver-
lasst (gleich ob freiwillig oder unfreiwillig).

Ddmonen-Regeln: Es gelten die allgemeinen Ddmonen-Re-
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Scylap

»Wir jubelten noch iiber unseren vermeintlichen Sieg, da riss
der Himmel auf und die Legionen der Niederhdéllen fielen tiber
unsere Streiter her, wie Schlinger iiber ein hilfloses Lamm. Un-
zihlige Schiffe unter rotschwarzer Flagge erschienen am Ho-
rizont, besetzt mit Paktierern, widernatiirlichen Wasserkrea-
turen und ausgestattet mit gewaltigen Geschiitzen. Wi
waren dem Sphdrenschénder in die Falle gegangen.
Es war ein Gemetzel ohnegleichen, auf das niemand
vorbereitet war ... '
Das rote Glimmen unter der Meeresoberfliche
fiel niemandem auf, ob des infernalen Spek-
takels tiber unseren Kdpfen. Ich beobachtete
einen Matrosen, der tiber Bord sprang, um
sich schwimmend zu retten, wohin auch
immer. Kurz nach seinem Sprung stie-
gen Blasen an die Wasseroberfliche und
beiflender Wasserdampf zog zu uns he-
rauf. Der Mann schrie wie ein verwun-
detes Tier. Seine Haut wurde rot und
blihte sich auf. Eine Erschiitterung
ging durch unser Schiff und ich verlor:
den Halt. Als ich mich wieder aufrich-
tete und erneut zu ihm heriibersah,
stiefs eine wild ziingelnde Flamme aus
seinem weit gedffneten Mund
empor. Er wand sich noch
immer im Todeskampf, doch
was auch immer ihn gepackt
hatte schien ihn nicht freizu-
geben. Wenige Augenblicke
spdter sackte der Korper -
mittlerweile bis zur Un-
kenntlichkeit verbrannt
- in sich zusammen und

" sank unter die Wasseroberfliche. Erst da erkannte ich, dass
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das rote Schimmern von einem unfGrmigen Wesen ausging,
das wie eine groteske Qualle seelenruhig inmitten des Gefechts
unter der Wasseroberfliche diimpelte. Dem Ewigen sei Dank
hatte ich noch genug Kraft, um bald darauf den Zauber Ad-
lerschwinge zu wirken und das Schiff als Méwe zu verlassen.
Du mdchtest nicht wissen, was mit jenen passiert ist, die einen
Transversalis versucht haben ...«

—Magistra Ezmira Delazar zu einer Vertrauten tiber ihre Teil-
nahme an der Seeschlacht von Andalkan am 8. Tsa 1019 BF,
neuzeitlich

Der niedere Diener der Charyptoroth erinnert stark an
eine blutrote, feurige-Qualle. Ein Scylaphotai (Mehrzahl:
Scylaphotaii) ist blutrot gefirbt und hat lange Nesseln,
die so diinn werden kénnen, dass man sie im wogenden
Wasser kaum wahrnimmt. Der runde Leib der Kreatur
pulsiert wie ein tibergroRes Herz und leuchtet dabei von
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innen heraus. Daher lautet sein Bei-
name Die Flammengqualle. Die Scy-
laphotaii sind sehr trige und
verlassen sich darauf, dass ihre
Opfer in ihre langen Nesseln
schwimmen.
" Es ist ihnen ein Leichtes, das
Wasser um sie herum zum
Kochen zu bringen. Ver-
harrt etwas oder je-
mand lange genug in
Reichweite ihrer Nes-
seln, konnen sie sogar
lebende und tote Ma-
terie entziinden. Nimmt
man sie frith genug wahr,
geht von den Scylapho-
taii keine allzu groRRe Ge-
fahr aus. Da ihre Nesseln
jedoch etliche Schritt
lang werden kénnen und
unberechenbar durch das
Wasser treiben, ist es durch-
aus wahrscheinlich, in ihre
Reichweite zu gelangen,
noch bevor man den Korper
der Kreatur bemerkt hat. Hat sich ein
Opfer erst einmal in den langen Nesseln
verfangen, gibt es kaum eine Chance auf
ein Entkommen.
Der Scylaphotai wird vor allem beschworen, um
Hafeneinfahrten, Meerengen und andere Zuginge
im Wasser zu bewachen. Versucht ein feindlicher Ka-
pitdn diese Stelle zu passieren, ist es sehr wahrschein-
lich, dass eine Vielzahl von Scylaphotaii sein Gefdhrt
entziinden wird, und dann gibt es auch fiir die Besat-
zung kein Entkommen mehr. Beliebt waren und sind sie
daher als Wichter in Xeraanien und bei den Schergen
der Fiirstkomturei Maraskan. In der Vergangenheit hat
man die Scylaphotaii auch bei Seeschlachten eingesetzt,
um die besiegten Gegner (und Deserteure in den eige-
nen Reihen) an der Flucht zu hindern. Unter anderem
wurden sie bei der Seeschlacht von Andalkan beobach-
tet, wie sie auf Borbarads Befehl hin im Wasser fliechen-
de Streiter des Bundes der Schatten verbrannten.
Die Scylaphotaii treiben reglos im Wasser und strecken
ihre Nesseln nach allem aus, was sie erhaschen kon-
nen. Hat man einen Scylaphotai rechtzeitig ausfindig
gemacht, kann man sich ihm leicht entziehen, ihn un-
schidlich zu machen ist jedoch umso komplizierter. Um
ihm beizukommen, muss man seinen {ippigen Korper
verwunden, was ohne Fernkampfwaffen oder Zauber
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Scylaphotai

GroRe: 2,10 Schritt Koérperlinge, Tentakel bis zu 21 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 14 KL 10IN 15CH 11

FF 13 GE 10 KO 13 KK 15

LeP 35 AsP 16 KaP - INI 8+1W6

AW 3 SK 3 ZK 2 GS 1/3 (an Land / im Wasser)

Nesseln: AT 12 TP 1W6+5 RW je nach Bedarf kurz bis lang

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II

Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Nesseln), Unter-
wasserkampf

Talente: Einschiichtern 7, Kérperbeherrschung 8, Kraft-
akt 9, Schwimmen 12, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Sinnesschirfe 11, Willenskraft - (ge-
lingt automatisch)

Zauber: Incendio 17

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Ddmon (niederer, Charyptoroth), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -2

Beute: keine

Kampfverhalten: Scylaphotai beschieRt seine Gegner
mit Nesseln, nimmt sie in einen Klammergriff oder
versucht sie mit einem INCENDIO anzuziinden.

Flucht: Scylaphotai flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

€ QS 1: Scylaphotai ist ein Ddmon aus der Domine

Charyptoroths.

ein schwieriges Unterfangen sein kann. Werden sie an-
gegriffen, beginnen sie augenblicklich das Wasser um
sich herum auf tdliche Temperaturen zu erhitzen und
stoRen auRerdem ein abscheulich stinkendes Gas aus,
das jeden in ihrer ndheren Umgebung benebeln und so-
gar betduben kann.

T
Beschwérungsname: Scylaphotai / Scylaphotaii
~ Beiname: Die Flammenqualle

~ Domine: Gal'’k’zuul

i Wesenstypus: niederer Ddmon

_ Beschwdrungsritual: Invocatio Minor
P
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€ QS 2: Scylaphotai hat die Form einer
Qualle und kann Wasser zum Ko-
chen bringen.

€ QS 3+: Wird Scylaphotai angegrif-

fen, wehrt sich das Wesen dadurch,
dass es Nesseln abschieRt oder ver-
sucht, einzelne Gegner zu entflammen.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Scylaphotai ist besonders empfindlich gegen-
iber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen des Ef-
ferd. Der gleiche Effekt tritt auch bei Swafnir, Numino-
ru und anderen Gottheiten mit dem Aspekt Wasser ein.

Formlos: Der Kérper des Scylaphotai ist so formbar, dass
er selbst durch einen Tiirspalt oder ein dichtes Gitter
hindurchpasst.

Wasser zum Kochen bringen: Der Ddmon kann Wasser in-
nerhalb von 4 Aktionen und in einem Radius von 30
Schritt zum Kochen bringen. Berithrung mit dem
Wasser verursacht pro KR 1W6é+2 SP. Das Kochen kos-
tet den Ddmon 8 AsP und hilt 24 Stunden, solange der
Didmon im kochenden Bereich bleibt.

Quallengas: Der Scylaphotai kann eine um 4 erschwerte
AT ausfiihren. Wird diese nicht verteidigt, dann hat
der Gegner den Nebel eingeatmet und erleidet neben
den SP noch 1 Stufe Betdubung.

Ddmonen-Regeln: Es gelten die allgemeinen Ddmonen-Re-
geln (siehe Regelwerk Seite 355).
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Udapoth

»Bei Efferd und Swafnir! Ich schwére euch, ich hab sie gesehen.
Hranngargeziicht! Sie sahen so aus, wie die Legende von Rag-
nar Grimmwulfson berichtet. Groff wie Menschen sind sie, viel-
leicht einen Kopf gréfser. So etwas Widerliches habt ihr noch
nie gesehen. Statt eines Kopfes tragen sie Tentakel wie die ei-
nes Tintenfischs. Ihre Arme, nein, ihr ganzer Kérper ist mit ei-
ner Schicht Schuppen bedeckt, so wie ein Fisch. Vielleicht war
es auch eher eine Haut wie die eines Aals. Aber das ist auch
unwichtig. Sie sind zih und nur schwer zu téten. Ich habe dut-
zende Male auf sie mit meiner Orknase eingeschlagen, bis das
Ding tot war und sich in rotem Nebel auflste. Ich sage dir, das
Geziicht hat Hranngar personlich zu uns geschickt, um alle
Thorwaler auszuléschen. In der Kaverne, die wir erkundeten,
gab es fiinfzig oder mehr von diesen Wesen, ich schwér es. Hab
sie mit eigenen Augen gesehen. Wir haben bei der Flucht Enil,
Frenja und Halkir verloren. Ich und die anderen sind nur mit
Swafnirs Beistand wieder an die Oberfldche gekommen. Keine
zehn Wale bringen mich nochmal dort hin, eher werde ich nie
wieder ein Schiff betreten.

—Erzdhlung von Eilif Thundradottir, 1035 BF

Obwohl er bereits seit Urzeiten den Beschwdrern und
Paktierern der Charyptorothbekanntist, war der Udapoth
(Mehrzahl: Udapothim) wihrend der Borbarad-Invasion

Charyptoroth-Ddmonen

und der Zeit der Heptarchien ein seltener Anblick. Dies
lag vor allem daran, dass sein Beschworungsname nur
wenigen Kennern der Ddmonologie bekannt war. Mitt-
lerweile sind jedoch wieder mehrere Schriften aufge-
taucht, in denen vom Udapoth berichtet wird. Diese
Schriften, teilweise von der Lamea-Expedition nach
Aventurien gebracht, teilweise Vervielfdltigungen aus
den Schattenlanden, die ihre Wege in die Tulamidenlan-
de und nach Brabak gefunden haben, beschreiben die
Funktion und das Aussehen dieses niederen Dieners von
Charyptoroth. Der Udapoth wird auch als Das Grauen aus
dem Wasser bezeichnet, ein Beiname, den das hissliche
Wesen mehr als nur verdient hat. Es ist im Grunde der
FuBsoldat Charyptoroths, eine Kreatur, die beschworen
wird, um Gegner des Beschworers zu verdngstigten und
zu téten. Sein Aussehen ist das eines rothdutigen Huma-
noiden, mit schwimmflossenartigen FiiRen oder Hin-
den, sowie einem Tintenfischkopf anstelle eines norma-
len Menschenschidels.
Das Charyptoroth-Geziicht ist nicht besonders intelli-
gent und nur ein minderer Diener der Herrin der Nacht-
blauen Tiefen. Dennoch sind Udapothim wegen ihrer
Regenerationsfihigkeiten und ihrer gummiartigen und
nur schwer zu durchdringenden Haut widerstandsfa-
hige Kdmpfer. Zudem sind sie in der Lage, zusammen-
zuarbeiten und deshalb als Rudelddmonen besonders
gefdhrlich.
Der Udapoth wird vor allem an den Kiistengebieten
Aventuriens beschworen. Dabei kann er tiberall auftau-
chen: an den Stranden Meridianas, an der Kiiste Thor-
wals, auf Maraskan oder in Fliissen des immer noch da-
monisch-verseuchten Tobriens. Ddmonenbeschwdorer
rufen Udapothim vor allem als Leibwidchter, zur Ab-
schreckung oder als Entftihrer unschuldiger Menschen
herbei. Der Legende nach fressen Udapothim nicht nur
ihre menschlichen Opfer, sondern paaren sich auch mit
ihnen, um grauenhafte Daimonide zu erschaffen. Ob sie,
oder wie bislang vermutet, Krakonier fiir die Erschaf-
fung der sogenannten Gal’kzuulim-Daimoniden ver-
antwortlich sind, ist nicht sicher.
Udapothim tauchen in den Legenden vieler Vilker
auf. Am verbreitesten sind sie bei den Sagas der Thor-
waler, aber auch viele Geschichten der Utulus auf den
Waldinseln handeln von Tintenfischmenschen, die die
Diener des Obaran in die dunkle Tiefe des Meeres zie-
hen wollen.
Udapothim verhalten sich, wenn man ihre Dienste
nicht benétigt, passiv und verweilen an dem Ort, den ih-
nen ihr Beschworer zugewiesen hat. Manchmal machen
Udapothim jedoch aus Spal Jagd auf Ratten oder kleine
Haustiere, die sie fressen. Sie bevorzugen Tiimpel, Ka-
nalisationen und andere feuchte und dunkle Orte,
wenn sie die Wahl haben. Dort lungern sie herum
und verlassen das ihnen auserkorene Versteck
nur im dulersten Notfall.
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Udapoth

Grofle: 1,70 bis 2,00 Schritt KérpergroRe

Gewicht: kein Gewicht

MU 14KL9IN 13CH 12

FF 12 GE 13 KO 14 KK 15

LeP 35 AsP 8 KaP - INI 14+1W6

AW 7 SK 2 ZK 2 GS 8/10 (an Land / im Wasser)

Waffenlos: AT 13 TP 1W6+4 RW mittel

Maul: AT 10 TP 2W6+2 RW kurz

RS/BE: 3/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dimmerungssicht II

Sonderfertigkeiten: Haltegriff (Waffenlos), Unterwas-
serkampf, Verbeien (Maul), Wuchtschlag I (Waffen-
los, Maul),

Talente: Einschiichtern 8, Klettern 7, Kérperbeherr-
schung 7, Kraftakt 9, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Sinnesschirfe 8, Verbergen 8, Willens-
kraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Aquafaxius 7

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Ddmon (niederer, Charyptoroth), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -2

Kampfverhalten: Ein Udapoth versucht sich lautlos
an sein Opfer anzuschleichen und attackiert es aus
der Entfernung zunichst mit einem AQUAFAXIUS,
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Udapothim verehren ihre Herrin Charyptoroth fast
wie sterbliche Kultisten. Es wurde schon o6fter dariiber
berichtet, dass sich einzelne oder ganze Gruppen von
Udapothim bei Statuen oder Unheiligtiimern der Erz-
ddmonin versammeln und seltsame Gerdusche, die ent-
fernt an ein gurgelndes Zhayad-Gebet erinnern, von
sich geben.

i vy o=
Beschwérungsname: Udapoth / Udapothim
Beiname: Das Grauen aus dem Wasser, Der
. Tentakelkopf
* Domdne: Gal'’k’zuul
~ Wesenstypus: niederer Dimon

~ Beschwdrungsritual: Invocatio Minor
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der ihm aus dem Maul schieRt. Danach versucht der
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Udapoth den Feind mit seinen Hinden
niederzuschlagen und den besiegten
Gegner mit seinem Maul zu fressen.
Flucht: Udapothim fliehen nicht.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphirenkunde (Sphirenwesen):
< QS 1: Ein Udapoth ist ein Ddmon in Ge-
stalt eines Tintenfischmenschen, der zu
Charyptoroths Gefolge zihlt.

< QS 2: Ein Udapoth ist ein niederer Ddmon, der vor
allem fiir Kampfzwecke gerufen wird. Er besitzt
eine zdhe Haut und Regenerationsfihigkeiten, die
ihn zu einem widerstandsfidhigen Kdmpfer machen.

< QS 3+: Wie die meisten Ddmonen aus Charyptoroths
Gefolge ist ein Udapoth empfindlich gegen Feuer.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegentiber Feuer: Elementarer Feuerscha-
den richtet die doppelte Menge TP an.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objek-
ten/Waffen: Ein Udapoth ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
des Efferd. Der gleiche Effekt tritt auch bei Swafnir,
Numinoru und anderen Gottheiten mit dem Aspekt
Wasser ein.

Regeneration I: Der Udapoth regeneriert pro KR 1W6 LeP.

Ddmonen-Regeln: Fiir Udapoth gelten die allgemeinen D4-

monen-Regeln (sieche Regelwerk Seite 355).
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»Schliefslich sahen wir die Hohle der Kultisten vor uns, nur ein
““brackiger, kreisrunder See von etwa dreifSig Schritt Durchmes-
ser lag noch dazwischen. Das Wasser war unter einer grof3en
Tangdecke tiberhaupt nicht zu erkennen, aber es roch abge-
standen und faulig. Was immer unter dem Tang lebte, wollten
wir nicht aufschrecken, weswegen wir den See vorsichtig um-
gingen. Kurz bevor wir die Hohle erreicht hatten, horten wir
ein Schmatzen aus dem Wasser, doch wir konnten nichts unter
den griingrauen Algen erkennen. Alrik ndherte sich vorsichtig
dem See, und da geriet der Algenteppich in Bewegung. Meh-
rere Schlingen - oder Tentakel, was weif3 ich - erhoben sich
aus dem See, ergriffen Alrik und rissen ihn unter den Tang.
,Es sind die Algen selbst!’, briillte der Magister und sandte eine
Feuerlanze auf den See, die den Algenteppich an einer Stelle
zerfasern lief3. Dafiir griffen umso mehr Schlingen nun nach
ihm, und er konnte sich nur mit gréfSter Not zuriickziehen. Ge-
meinsam hackten wir auf die Schlingen ein, bis der See Ruhe
gab. Von Alrik sahen wir keine Spur mehr.

e

* Als wir aus der Héhle zuriickkehrten, lag der See unberiihrt
vor uns, als wire nichts geschehen. Die Algen waren noch da,
aber schwammen nun in einzelnen kleinen Feldern. Irgend-
wie hatte ich in Erinnerung, dass sie nach unserem Kampf
noch weiter verteilt waren, fast so, als hdtten sie sich neu
zusammengesetzt.«

—Bericht einer unbekannten Abenteurerin in einer Taverne
am Rand der Schattenlande, 1036 BF

Ulchuchu

Beim Ulchuchu (Mehrzahl: Ulchuchui) handelt es sich um
einen eingehdrnten Ddmon aus der Doméne Charypto-
roths, der wie ein dunkelgraugriiner Algenteppich aus-
sieht und faulig nach verrottetem Seegras riecht. Ulchu-
chui sind zwar in der Lage, einzelne Tangschlingen aus
sich selbst heraus zu bilden, kénnen damit aber keine
langer dauernden Schwimmbewegungen durchfiihren.
Sie sind somit ortlich gebunden und kénnen sich nur
wenige Schritt von ihrem Beschwdrungsort entfernen,
sofern sie nicht durch eine Strémung bewegt werden.
Gerade in dunklen Tiimpeln oder Kellern, in denen der
Algenddmon bevorzugt anzutreffen ist, wird er auf-
grund seiner Unbeweglichkeit oftmals nicht erkannt
und fiir einen gewdhnlichen Algenteppich gehalten.
Lediglich ein leises Schmatzen im Wasser oder ein Gur-
geln, wenn er ein Opfer ausgemacht zu haben scheint,
verraten den Ddmon.
Ein beschworener Ulchuchu ist etwa einhundert Rechts-
chritt groR und wichst durch die Opfergabe von Blut.
Mit seinen Tangschlingen kann er wie ein Tentakel nach
Tieren oder Menschen in Uferndhe greifen, um diese zu
ertrianken. Ist der Ulchuchu dabei erfolgreich, wichst
er um mehrere Rechtschritt, je nach Lebenskraft des
Opfers. Algenddmonen, die in der Ndhe von diisteren
Kultstétten leben, werden von Kultisten regelmiRig ge-
flittert — zumeist mit Tieren, aber auch mit Menschen-
opfern oder einem eigenen Blutopfer des Kultisten, um
sich selbst als wiirdig zu erweisen.
Die GroRe des Algenteppichs ist fiir Dimonenbeschwo-
rer und Paktierer Charyptoroths von besonderer Be-
deutung: Je groRer er ist, umso stirker bildet er eine
Verbindung zwischen der 3. und 7. Sphére. In
der Ndhe groRer Ulchuchui gehen Anrufun-
gen von Ddmonen aus Cha-
ryptoroths Gefolge dem
Beschworer leichter von
der Hand.
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Ulchuchu

Grofe: unterschiedlich
Gewicht: kein Gewicht

MU 20KL 10IN 13 CH 12

FF 13 GE 14 KO 20 KK 30

LeP 65 AsP - KaP - INI 8+1W6
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/ VW3SK3ZK 4GS 3

J  Tentakel: AT 12 TP 1W6 RW je nach Bedarf kurz bis lang

§ RS/BE:1/0

¢ Aktionen: 2

} Vorteile/Nachteile: keine

*  Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Tentakel)

3 Talente: Einschiichtern 14, Klettern 6, Korperbeherr-
schung 6, Kraftakt 10, Schwimmen 18, Selbstbeherr-

f schung - (Probe gelingt automatisch), Sinnesschirfe 8,

Verbergen 2, Willenskraft - (Probe gelingt automatisch)
Anzahl: 1
GroRenkategorie: riesig

s et

Typus: Dimon (gehdrnter, Charyptoroth), nicht
; humanoid
! Anrufungsschwierigkeit: -5
§ Beute: keine
} Kampfverhalten: Der Ulchuchu wartet und greift am
P liebsten getarnt als Algenteppich von hinten an.
{ Flucht: Ulchuchu flieht nicht.
¢ Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
!

Ulchuchui gibt es tberall dort in Aventurien, wo die
Herzogin der Nachtblauen Tiefen angerufen wird. Man
findet sie in der Ndhe von Charyptoroths Unheilig-
tlimern, wo sie einerseits von der Macht ihrer Herrin
zehren, andererseits als Wachter dienen. Sie sind in der
Lage, unbegrenzt in der 3. Sphidre zu verbleiben, und
schon eine kleine Algenranke reicht aus, damit ein Ul-
chuchu fortbestehen kann., Wird er im Kampf getotet,
16st sich der Ulchuchu in zahlreiche einzelne Algen-
ranken auf und versucht sich nach einiger Zeit wieder
zusammenzusetzen.

Nur ein erfolgreicher Exorzismus, der Einsatz starker
Feuermagie oder eine sehr ausdauernde Jagd auf alle Al-
genranken vernichten einen Ulchuchu endgiiltig. Durch
diese Zdhigkeit gehdrt er zu den weitest verbreiteten
Ddmonen in Aventurien.

Der Algenddmon wird stets im Wasser beschworen, das
er zum Uberleben braucht. Am einfachsten ruft man ihn
in brackigen Tiimpeln oder tiberfluteten Kellern, wo das
Licht der Praiosscheibe nicht hinreicht. Die groten Ul-
chuchui leben beim Friedhof der Seeschlangen an der
Kiiste Maraskans, in den riesigen Tangfeldern der Sar-
gasso-See im Perlenmeer und an Kultstdtten wie der
Pirateninsel Rulat. Aber auch in Binnengewdssern wie
dem Loch Harodrdl oder dem Thuran-See leben jahr-
zehntealte Exemplare.
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Sphirenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Ulchuchu st ein Algenddmon.

< QS 2: Der Ulchuchu kann sehr ge-
fahrlich werden, denn er ertrinkt
seine Opfer.

< QS 3+ Der Ulchuchu ist zunichst
nicht von einem Algenteppich zu
unterscheiden.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegentiber Feuer: Elementarer Feuerscha-
den richtet die doppelte Menge TP an.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Ulchuchu ist besonders empfindlich gegen-
iber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen des Ef-
ferd. Der gleiche Effekt tritt auch bei Swafnir, Numino-
ru und anderen Gottheiten mit dem Aspekt Wasser ein.

Ertrinken: Sobald der Ulchuchu einen Gegner im Klam-
mergriff hat, versucht er ihn zu ertrénken. Es gelten die
Regeln fiir Erstickungsschaden (sieche Regelwerk Seite
341). Allerdings beginnt der Schaden sofort und nicht
erst nach KO Minuten. Jede KR verliert der Held 1W6 SP.
Betdubungsstufen treten nach 10 KR ein (statt nach 25).

Formlos: Der Kérper des Ulchuchu ist so formbar, dass
er selbst durch einen Tiirspalt oder ein dichtes Gitter
hindurchpasst.

Ddmonen-Regeln: Fir den Ulchuchu gelten die allgemei-
nen Dimonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).
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Ein Ulchuchu verfolgt keine Ziele auler zu wachsen.
Dies erreicht er durch das Ertrdnken von Tieren oder
Menschen. Er ist nicht intelligent, erkennt aber Diener
seiner Herrin und attackiert diese nicht. Bei seinen Ver-
suchen, Gegner zu ertrinken, kann ein Ulchuchu sehr 738
einfache Strategien einsetzen, wie etwa die Tarnung A
im Uferschlick oder das Stillhalten zum Abpassen eines ¢
Hinterhalts. Davon abgesehen sind Ulchuchui vollkom-
men passiv und agieren nicht, weswegen sie oft von ;
Dienern Charyptoroths als Wichter fiir ihre Kultstit- i

ten eingesetzt werden. Ulchuchui sind zwar in der Lage,
sich wieder zusammenzusetzen, wenn sie in Folge eines
Angriffs in einzelne Ranken zerteilt wurden, aber sie
kénnen nicht aus sich heraus neue Ddmonen ausbilden. o
Separiert man eine einzelne Algenranke, welkt diese vor
sich hin-und beginnt langsam auszutrocknen. Sobald sie
in die Ndhe des Ulchuchu zuriickkommt, bliiht sie wie-
der auf und kann sich dem Algenteppich anschlieRen.

-3 Sy PE—
Beschworungsname: Ulchuchu / Ulchuchui
Beiname: Die Verschlingende Tiefe, Der

Algenddmon

+ Domine: Gal’k’zuul
’ Wesenstypus: 1-gehdrnter Dimon

. Beschwdérungsritual: Invocatio Maior
. P e RIS Saals — L R
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Yo’Nahoh

»Bevor ich meine Heimat Albernia verlassen und mich aufma-
chen sollte, um auf ganz Dere von Efferds Gréfse zu verkiin-
den, liefs mir-der Hochgeweihte Graustein die Ehre zukommen,
die heilige Streiterin unseres Herren, die Drachenschildkréte
Lata, zu besuchen. Er fiihrte mich bis an den Eingang zu ih-
rer Kaverne, wo sie majestdtisch und schon im weifSen Sand
auf mich wartete. Ich niherte mich der Heiligen so langsam
und anddchtig, wie es mir nur mdoglich war. Sie war gewal-
tig, mit einem mdchtigen Hornkamm auf ihrem Haupt, fried-
lichen und wissenden Augen, und einem mdchtigen Kiefer, der
jedem Feind des Unergriindlichen zum Verhdngnis werden
wiirde. Noch wihrend ich mich verbeugte, fiel mein Blick auf
die tiefen Furchen und Narben, die etwas Gigantisches in ihren
Panzer geschlagen haben musste, und ich fragte mich, welch
ein Wesen dazu im Stande wdre. Ich hatte den Gedanken noch
nicht vollendet, da wurde mein Geist von unfassbaren Bildern
geflutet: Dunkle Greifarme reckten sich mir aus den tiefsten
Schluchten entgegen und zogen mich in die nachtschwarzen
Tiefen. Ein Schlund, dessen Winde gespickt waren mit Reif3-
zdhnen, bohrte sich in mein Fleisch und riss Stiicke daraus.
Ich befand mich Angesicht in Angesicht mit einem Grauen,
in dessen blutunterlaufenen Augen nichts anderes als die

- Charyptotothi®Dinionen

4

niederhdllische Lust am Zerreifen lag, doch ich wusste, dass
ich diesem Ubel im Kampf trotzen miisste, trotzen wiirde.
Denn wenn ich versagte, wiirde es mit meiner noch tausend
weitere Seelen in den Abgrund reiflen. Und dann kehrte der
Frieden in meinen Geist zuriick und wo ich zuvor anddchtige
Bewunderung fiir Lata empfunden hatte, fiihlte ich nun tiefe
Verbundenheit und Geborgenheit. Und da wusste ich, welche
Worte ich in der Fremde finden miisste, um die Ungldubigen
und Zweifler von Efferds GrifSe, seiner Macht und seiner Liebe
zu uns Menschen zu tiberzeugen.«

—die Efferdgeweihte und Missionarin Elida von Havena zu
einem Akoluthen, neuzeitlich

Der michtige, zehngehdrnte Yo'Nahoh (Mehrzahl: keine
bekannt) ist der hochste Diener der Charyptoroth und
wird von ihren Anhdngern auch als ihr erstgeborener
Sohn bezeichnet. Manifestiert sich das Ungetiim auf
Dere, zeigt es sich am liebsten in Form eines giganti-
schen, entstellten Kraken. Er hat einen gewaltigen Leib,
der weit tiber funf Schritt misst, und besitzt schrittdi-
cke, schmutzigschwarze Tentakel, an denen statt Saug-
nipfen hdufig dicke, eitergefiillte Blasen wachsen, die
einen giftgriinen Schleim iber ihre Opfer ergieRen.
Mal erscheint er mit dreizehn, mal mit acht, neun oder

zehn Tentakeln, seinem chaotischen Naturell entspre-

chend. Seine Haut scheint krdnklich und vernarbt,

manchmal auch eitrig, und die tellergroRen, blut-

unterlaufenen Augen starren klar und eindringlich
% ihre Opfer an. Er wurde auch schon mit einem
: einzigen, dafiir aber umso gewaltigeren Auge

gesehen.

‘; Yo’Nahoh sucht die Fliisse, Meere und Seen
Deres heim, wenn ein Unheiligtum oder
eine Kultstdtte seiner Herrin in Gefahr ist.
Kultisten rufen ihn vor allem zur unkon-
trollierten Zerstérung oder im duflers-
ten Notfall, denn sein ungeztigelter Zorn
und sein reifender Hunger unterscheiden
nicht zwischen Freund und Feind.

1019 BF mit einer Manifestation des Yo’Nahoh
zu tun, der von Paktierern zum Friedhof der
Seeschlangen gerufen wurde, um ein un-
heiliges Ritual zu schiitzen. Dort vermisch-
ten die Diener Borbarads mehrere unheilige
Elemente miteinander, um ddmonische We-
senheiten gigantischen AusmaRes zu erschaf-
fen. Doch selbst die groften Helden Aventu-
riens konnten Yo’Nahoh nicht beikommen und
mussten die Flucht ergreifen. In der Unter-
stadt von Havena, wo sich eine Pforte des
Grauens in Charyptoroths Grotte befindet,
treibt schon seit Urzeiten Yonahoh, eine

permanente, derische Manifestation der, _
Essenz des zehngeh6rnten Damons, sein Ur_1-{‘i;3 :
wesen. Das Krakenwesen besitzt eine Kraft und
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Yo’Nahoh

GroRe: 5,00 bis 8,00 Schritt Rumpf

Gewicht: kein Gewicht

MU 22 KL 11IN 15 CH 15

FF 11 GE 13 KO 32 KK 60

LeP 1.400 AsP - KaP - INI 10+1Wé6

VW O0SK 8ZK 9GS 11

Biss: AT 9 TP 2W6+18 RW lang

Tentakel*: AT 11 TP 2W6+19 RW lang

RS/BE: 4/0

Aktionen: 3 (maximal 1 x Biss)

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II

Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Tentakel), Machti-
ger Schlag (Tentakel), Schildspalter (Biss, Tentakel),
Tentakelschwung, Trampeln (Trampeln), Unterwas-
serkampf, Verbeilen (Biss), Wuchtschlag I-1II (Biss,
Tentakel)

Talente: Einschlichtern 18, Korperbeherrschung 4,
Kraftakt 18, Schwimmen 11, Selbstbeherrschung 17,
Sinnesschirfe 7, Verbergen 2, Willenskraft 15

Anzahl: 1

GroRenkategorie: riesig

Typus: Dimon (gehdrnter,
humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -9

Beute: keine

Kampfverhalten: Yo'Nahoh schligt entweder mit sei-
nen Tentakeln zu oder versucht einen Gegner zu er-
greifen und zu fressen. Taktisches Vorgehen kiim-
mert ihn nicht - er benétigt in der Regel auch keines.

Flucht: Yo'Nahoh flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Charyptoroth), nicht

Zerstérungswut, die dem Zehngehornten kaum nach-
steht, und trachtet danach, die Anhdnger Efferds, Swaf-
nirs und anderer Feinde seiner Herrin ins Verderben
zu reiflen. Seine Erzfeindin, die efferdheilige Drachen-
schildkréte Lata, durchstreift dort die dunklen Ruinen
und lauert ihm und den anderen Kreaturen der Alles-
verschlingenden auf. Seit Jahrhunderten bekriegen sich
die beiden michtigen Wesenheiten, doch keiner von
beiden scheint lingere Zeit die Oberhand zu gewinnen.
Der Zehngehdrnte wird von seiner Zerstérungslust und
seinem unbidndigem Hunger angetrieben. Es gibt kaum
jemanden, der noch in der Lage ist, von einer Begeg-
nung mit dieser Urgewalt zu berichten. Die Pforten in
Charyptoroths Reich sind fiir ihn durchlissig, sodass er
jederzeit auf Dere auftauchen und wieder verschwinden
kann. Auch wenn er iiber eine drohnende, urtiimliche
Gedankenstimme mit den Sterblichen kommunizieren
kann, betrachtet er sie die meiste Zeit als Fressen.

In der Vergangenheit wurde Yo’Nahoh von verschiede-
nen Volkern verehrt. In der Unterwasserstadt Yal-Zog-
got, die die Krakonier nahe Selem bewohnen, ist ihm
ein Tempel errichtet worden. Auch die Risso verehren
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Sphirenkunde (Sphirenwesen):
<€ QS 1: Yo'Nahoh ist der michtigste
bekannte Ddmon aus dem Gefolge

Charyptoroths.

€ QS 2: Das Krakenmonster gilt
als unbesiegbar und als Sohn
Charyptoroths.

€ QS 3+: Man erzahlt sich, dass in Havena ein
Kraken gesehen wurde, der einen dhnlichen Namen
tragen soll, aber nicht identisch ist mit Yo’Nahoh.

Sonderregeln:

*) Tentakel abschlagen: Um Yo’Nahoh ein Tentakel ab-
zuschlagen, muss vor der Attacke ein Angriff auf das
Tentakel angekiindigt werden. Nur Waffen mit einer
scharfen Klinge kénnen ein Tentakel durchdringen.
Dazu sind 50 SP notwendig, die innerhalb von 1 KR
erzielt werden miissen, da man nach kurzer Zeit die
angeschlagene Stelle des Fangarms nicht noch einmal
treffen kann.,

Einzigartiger Ddmon: Yo‘Nahoh unterliegt den Regeln fiir
einzigartige Ddmonen (siehe Seite 159).

Empfindlichkeit gegentiber Feuer: Elementarer Feuerscha-
den richtet die doppelte Menge TP an.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Yo'Nahoh ist besonders empfindlich gegeniiber
geweihten/gesegneten Objekten/Waffen des Efferd.
Der gleiche Effekt tritt auch bei Swafnir, Numinoru und
anderen Gottheiten mit dem Aspekt Wasser ein.

Regeneration II: Der Yo‘Nahoh regeneriert pro KR 2W6
LeP.

Ddmonen-Regeln: Fiir Yo'Nahoh gelten die allgemeinen
Ddmonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).

einen grofen Kraken, wobei man nicht genau sagen
kann, ob es sich bei dem G6tzen um Yo’'Nahoh, eine an-
dere krakenihnliche Entitét oder vielleicht einen Tier-
konig handelt.

Uber den Ursprung Yo’Nahohs gibt es in gelehrten Krei-
sen verschiedene Meinungen. Brabaker Gelehrte vertre-
ten die Theorie, dass Charyptoroth sich dem Ddmonen-
sultan hingab und nach dieser Verbindung Yo’Nahoh
gebar. Andere glauben, dass er bereits eine Zeit lang
als nicht-ddmonische Entitat existiert hat, bevor er in
die Niederhollen gerissen wurde. Manch einer meint
in ihm den verdorbenen Tierkonig der Krakentiere zu
erkennen.

R g - ‘“"_'-"F-.’_x;’:";""_‘__"“'

Beschwérungsname: Yo'Nahoh / -

Beiname: Der Multipode, Der Neunkrake, der
Arm aus der Tiefe, der erste Sohn Charypto-
roths, Die Arme aus der Tiefe

~ Domine: Gal’k'zuul
~ Wesenstypus: 10-gehdrnter Ddmon t

. Beschworungsritual: Invocatio Maxima
i itk T N _—H\ﬂj
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LOLGRAMOTH-
DAMONEN

Dharai

»Dharai, Plural Dharayim: zweigehdrnter Ddmon aus der Do-
mdne des Sders der Zwietracht. Die Encyclopaedia Magica
ist zwar zutreffend an dieser Stelle, aber wie so oft sehr knapp.
Deswegen werde ich etwas weiter ausholen, damit ihr wisst,
in welcher Situation ihr euch einem solchen didmonischen
Schleimklumpen gegeniibersehen konnt, was euch erwartet
und wie ihr ihn wieder in die Niederhéllen zuriickschickt. Die
Unf6rmigen werden gern auf Baustellen eingesetzt, sie arbei-
ten immer, solange sie in der 3. Sphdre sind. Stillstand ist mit
der Domdine, aus der sie stammen, bekanntlich unvereinbar.
Sie wurden gesehen, wie sie in Yol-Ghurmak die Winde hoch-
kriechen und dabei Steine tragen. Hesinde hilf, angeblich soll
die halbe Stadt von ihnen gebaut worden sein, ich glaub es
gern.«

—die weitgereiste Magistra Lindenfels in der Vorlesung ,,Prak-
tischer Exorzismus fiir Fortgeschrittene® an der Schule der
Austreibung zu Perricum, 1029 BF

Der Dharai (Mehrzahl: Dharayim), auch Unférmiger Viel-
formbarer genannt, ist ein zweigehdrnter Ddmon aus
dem Gefolge Lolgramoths, des Rastlosen, und wird {ib-
licherweise flir den Schwer-
transport und Bauvorhaben
eingesetzt, kann er doch ein
Gewicht von mehreren Qua-
dern bewegen.

Lolgramoth-Damonen

Der Dharai sieht aus wie ein iberdimensionaler Schleim-
klumpen, aus dem zwei ddmonische Horner ragen. Sei-
ne Farbe schwankt zwischen Tiefschwarz und verschie-
denen Grautonen, bei manchen Dharayim verédndert sie
sich sogar permanent. Die Gestalt des Dharai wandelt
sich dauerhaft, immer wieder bildet die gallertartige
Masse Tentakel aus und bewegt sich auf kleinen Schein-
fiiRen, die im nidchsten Moment wieder verschwinden.
Lediglich die Anzahl der Horner verandert sich nie, wo-
bei auch diese ihre Position auf dem Dharai wechseln
kénnen. Immer wieder 6ffnen sich kleine Blasen in der
Haut, aus denen eine schleimige Fliissigkeit tropft, die
wieder vom Dharai aufgenommen wird. Dennoch hin-
terldsst der Ddmon keine feuchte oder gar schleimige
Spur, wenn er sich fortbewegt, er walzt lediglich den
Untergrund flach.
Obwohl es optisch eine nicht von der Hand zu weisen-
de Ahnlichkeit mit der Riesenamdbe gibt, ist diese nicht
mit dem Dharai verwandt. Ein Gegenstand, den ein Dha-
rai transportiert hat, wird dadurch nicht ddmonisch,
doch allen Gebiuden, die mit Hilfe eines Dharai errich-
tet wurden, haftet eine diistere Aura an. Besonders Sen-
sible meinen auch eine Verdnderung der Umgebung
wahrnehmen zu kénnen. Einige Magiebegabte, beson-
ders Elfen, sprechen auch von Anderungen und déimoni-
schen Verunreinigungen der astralen Fliisse. Ob dies an
der langerfristigen Anwesenheit des Dharai liegt oder
an all den Blutopfern, die notwendig waren, um ihn fiir
ldngere Zeit auf Dere zu binden, ist dabei jedoch
ein Streitpunkt.
Der Dharai ist tiberall dort anzutreffen, wo
Magier mit einer mehr oder weniger fins-
teren Gesinnung Bauprojekte realisieren
wollen. Besonders hiufig sind sie derzeit in
. den Schattenlanden zu beobachten, wo sie
schwere Steine langsam aber beharrlich tiber
weite Strecken und sogar Winde hinauf-
schieben, wenn Herrscher die Zerstorun-
gen der letzten Jahrzehnte ausbessern
oder Dharayim iiberbauen lassen wollen
und einen Beschworer finden konnten,
der ihnen einen Dharai ruft. Schon seit
langer Zeit wird der Dharai fiir Bauten
verwendet, der Ddmonenmeister Borba-
rad lieR seine Schwarze Festung in der
Wiiste Gor von Dharayim errichten und
auch Teile der verfluchten Stadt Elem
sollen mit Hilfe von Dharayim er-
baut worden sein.
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Dharai

Grofe: unterschiedlich

Gewicht: kein Gewicht

MU 20KL 8IN 10 CH 12

FF 13 GE 14 KO 30 KK 36

LeP 200 AsP - KaP - INI 4+1W6

VW 1SK5ZK5GS 4

Tentakel: AT 8 TP 1W6+4 RW je nach Bedarf kurz bis lang

RS/BE: 3/0

Aktionen: 2

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Tentakel)

Talente: Einschiichtern 12, Klettern 6, Korperbeherr-
schung 6, Kraftakt 11, Schwimmen 0, Selbstbeherr-
schung - (Probe gelingt automatisch), Sinnesschirfe 8,
Verbergen 2, Willenskraft - (Probe gelingt automatisch)

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Ddmonenhorde)

GrofRenkategorie: groRl

Typus: Ddmon (gehdrnter, Lolgramoth), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -3

Beute: keine

Kampfverhalten: Dharai kimpft nur, wenn er angegrif-
fen wird oder sein Beschworer dies durch einen Dienst
wiinscht. Dann versucht Dharai seinen Gegner in den
Klammergriff zu nehmen und ihn dann zu zerreifen.

Flucht: Dharai flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

% QS 1: Der Dharai ist ein Ddmon, ein Schleimklum-
pen, der an eine Riesenamdbe erinnert.

Der Dharai ist weder besonders schnell noch besonders
klug, aber dafiir stark und ausdauernd. Er wird tiblicher-
weise gerufen, um korperliche Arbeiten durchzufiihren,
die kein sonderlich groRes Fingerspitzengefiihl erfor-
dern. Schon auf so mancher Baustelle eines Schwarz-
magiers oder in den Schattenlanden wurde ein Dharai
gesichtet, der unermidlich Steine, Balken und andere
schwere Materialien transportiert. Einige Stadtviertel
der ddmonischen Stadt Yol-Ghurmak sollen vollstdndig
von Dharayim erbaut worden sein. Auch in Minen wird
er gern eingesetzt, bendtigt er doch weder Licht noch
Luft zum Arbeiten und braucht als Dimon weder Nah-
rung noch Pausen, was ihn menschlichen Arbeitskraf-
ten gegeniiber fiir manche Arbeiten deutlich tiberlegen
macht, vorausgesetzt, er passt in den Stollen.

Als Ddmon aus dem Gefolge Lolgramoths steht der Dha-
rai niemals still, sondern ist permanent in Bewegung.
Er mag zwar nicht schnell sein, doch er bildet stdndig
kleine ScheinfiiRe und Greifarme aus, die sich wieder
in den Schleim zuriickziehen. Mit diesen kann er sich
auch Wénde hoch und an der Decke entlang bewegen,
zwar langsam, aber problemlos, auch mit einer schwe-
ren Last.

< QS 2: Der Dharai wird fiir Lastauf-
gaben gerufen, denn er ist un-
glaublich stark und kann, wenn
auch langsam, fast jedes Gewicht
bewegen.
QS 3+: Der Dharai ist kein guter
Kdampfer, dafiir ist er zu langsam und
unbeweglich, aber wenn er dich ergrif-
fen hat, gibt es kaum ein Entkommen. Wenn du
dich mit Riesenamé6benschleim eingeschmiert hast,
kannst du aber vielleicht noch entkommen (Probe
auf Kraftakt (Ziehen und Zerren) beim Klammergriff ist
um 1 erleichtert).

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Dharai ist besonders empfindlich gegen-
tiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen der
Travia. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit
Freundschaft, Heim und Ehe verbundenen Gottheiten
ein.

Formlos: Der Korper des Dharai ist so formbar, dass er
selbst durch einen Tiirspalt oder ein dichtes Gitter
hindurchpasst.

Traghilfe: Ein Dharai kann ein Gewicht bis zu 5.000 Stein
mit dem Dienst Arbeit bewegen.

Zerreiflen: Befindet sich ein Gegner im Klammergriff des
Dharai, verdreifacht sich der Schaden (also iiblicher-
weise 3W6+12 TP).

Ddmonen-Regeln: Fiir den Dharai gelten die allgemeinen

Damonen-Regeln (sieche Regelwerk Seite 355).

i T L . T o B W A

Der Dharai ist kein Ddmon, der zum Kampf gerufen
wird. Wird er angegriffen, setzt er sich jedoch zur Wehr.
Oft bildet er dafiir einen Schleimtentakel aus, mit dem
er nach dem Gegner zu schlagen versucht, deutlich hdu- e
figer versucht er jedoch, diesen komplett zu verschlin-
gen, um ihn dann zu zerreiRRen. Sollte ein Gefdhrte oder
eine Mitreisende in einem Dharai eingeschlossen sein,
sollten seine oder ihre Freunde sich beeilen, ihn oder sie
aus der Gallertmasse herauszuschneiden, da der Dharai
nicht lange wartet, bis er zerreiflt, wen auch immer er
gerade umschlungen hat. Die wirkliche Gefahr, die im 2
Kampf von einem Dharai ausgeht, ist dabei seine pure :
Kraft. Als Ddmon, der quaderschwere Steine miihelos
bewegt, ist es fiir ihn eine Kleinigkeit, einen Menschen
oder Zwerg in Stiicke zu reilen, besonders, wenn dieser
im Ddmon eingeschlossen ist.

G ————,
Beschwérungsname: Dharai / Dharayim
Beiname: Der Unf6rmige und Vielformbare
 Domdine: Thezzphai

© Wesenstypus: 2-gehdrnter Ddmon

~ Beschwdrungsritual: Invocatio Maior
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Frazzaroth

»Mir war bewusst, dass etwas nicht stimmt, als Anselmus
plétzlich auf dem ehrbaren Allaventurischen Konvent der
Magie in Kuslik auftauchte, im Jahr 1034. Er hatte mir zuvor
geschrieben, er wolle noch einige Wochen in Festum verwei-
len. Ich fragte ihn daraufhin, wie er so schnell hier sein konn-
te. Zuerst erzéihlte er mir, er hiitte sich bereits Wochen zuvor
fiir die Reise entschieden und wire noch rechtzeitig aufge-
brochen. Spdter hérte ich, wie Anselmus einem Studiosus er-
kldrte, er hdtte einen Transversalis gewirkt. Ich wusste, dass
er Kuslik vorher niemals bereist hatte, das musste also eine
Liige sein. Da erschien er mir bereits unruhig, konnte im Dis-
put kaum dem roten Faden folgen und zuletzt stellte er mich
noch blofs, indem er mich mit einem Abilachter Fleckvieh ver-
glich. Ich gebe ja zu, ich habe ein wenig zugelegt, aber diese
vulgdre Beleidigung schien mir fiir meinen respektierten Col-
lega doch unter aller Wiirde. Am letzten Abend beobachtete
ich ihn - natiirlich rein zufdllig - wie er Vorbereitungen fiir
einen Invocatio Maior traf. Da lief ich los, um einen Vertreter
der Ordo Defensores Lecturia hinzuzuziehen, doch Anselmus
war nirgendwo mehr auffindbar.«

—Maygistra Racalla von Punins Aussage vor dem Tribunal der
GrofSen Grauen Gilde des Geistes zu der Ddmonenbiindelei des
Magisters Anselmus Schlangenstabs, 1036 BF

Der Frazzaroth (Mehrzahl: Frazzarothim) kann gerufen
werden, um seinen Beschwdrer von einem Platz auf Dere
zu einem anderen zu bringen. Dabei spielt die Entfernung
keine Rolle, denn der Damon weil} die Tore zum Limbus
zu Offnen und so weite Distanzen
. zu iiberwinden. Dafiir nimmt
>\ er seinen Beschworer an die
! Hand und tritt mit ihm in
- das graue Nichts der Astral-
ebene, um die Zwischenwelt
" 1 am Zielort wieder zu verlas-
sen. Dabei ist es umso wich-
% tiger, dass der Beschwo-
rer das kalte Hindchen
des Wesens niemals
losldsst, selbst dann
nicht, wenn der Di-
mon ruckartig sei-
nen Kopf auf den
Riicken dreht und
seinen Begleiter mit
seinem verzerrten
Maskengesicht uner-
wartet anstarrt. Wer
wahrend der Reise
den Kontakt zum Di-
mon verliert, kann in der Zwi-
schenwelt verloren gehen und
wird zugrunde gehen oder
ist eine leichte Beute fiir jed-
wede Kreatur, die diesen Ort
bewohnt.

e
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Da ein Magier mit einem TRANSVERSALIS normaler-
weise sicherer reisen kann, ist die Beschwérung des
Frazzaroth keine sehr gingige Praxis. Im Gegensatz
zu dem Transportzauber ermdglich es der Frazzaroth,
auch Orte auf Dere zu bereisen, die man selbst noch nie
erblickt hat. Vor allem bei Lolgramoth-Paktierern, die
selbst keine magische Ausbildung genossen haben, ist er
sehr beliebt, denn wenn man sich an seine Regeln halt
und nicht trédelt, kann er seinem Beschwérer ganz Dere
zuginglich machen. Ist man erfolgreich mit der Kreatur
gereist und an seinem Zielort angekommen, bleibt tiber
mehrere Tage eine nervése Unruhe und unbestimmtes
Fernweh zuriick. Es wird berichtet, dass manch ein Be-
schworer bereits nach einer Reise mit dem Ddmon siich-
tig wurde und mit dem Ritual und im Limbus mehr Zeit
verbrachte als an seinen eigentlichen Zielorten.

Der Frazzaroth wird normalerweise gerufen, um seinen
Beschwdrer von einem Ort an den anderen zu bringen.
Seiner Natur gemiR verachtet er es, lingere Zeit an ei-
nem Ort verweilen zu miissen. Erteilt man dem Dimon
einen Befehl, sollte man darauf achten, sehr genau zu
formulieren, wohin man gebracht werden méchte, denn
es bereitet ihm groRe Freude, die Anweisungen seines
Beschwoérers moglichst frei auszulegen. Ein besonders
iibles Spiel treibt er mit jenen, die nach der Beschwo-
rung nicht sofort aufbruchbereit sind und ihn warten
lassen.

Der Ddmon ist kein Kdmpfer und entzieht sich ei-
nem Konflikt in der Regel durch Flucht. Sollte er den-
noch in die Enge getrieben werden, ist er in der Lage
vor sich ein Portal zu 6ffnen, das seinen Angreifer in
die Unendlichkeit des Limbus stiirzen ldsst oder ihn
an einen Ort bringt, der ihm grundlegend zuwider ist.
So hat sich ein Wasserphobiker bereits auf offener See
oder ein wechselwarmer Achaz in der Grimmfrostdde
wiedergefunden.

Frazzaroth ist allerdings auch anfillig fir Geschenke.
Hinterlassenschaften anderer Ddmonen, beispielsweise
Schwert und Peitsche eines Heshthot, nimmt Frazza-
roth gerne entgegen und er schiichtert dann den Lim-
busreisenden nicht mehr so stark ein.

e

o S
Beschwérungsname: Frazzaroth / Frazzarothim
Beiname: Der kindliche Herr der Dunklen Pfor-
ten, Der SchlieRer der Sphiren, Der Geist des
Limbus, Der rastlose Reisende, Das trippelnde
Kind, Der niederhéllische Fithrer durch den
Ather

= Domine: Thezzphai

4 Wesenstypus: niederer Ddmon

. Beschwérungsritual: Invocatio Minor
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Frazzaroth

Grof3e: 1,00 bis 1,20 Schritt KérpergroRe

Gewicht: kein Gewicht

MU 12KL 14 IN 15 CH 13

FF 12 GE 16 KO 8 KK 9

LeP 20 AsP 32 KaP - INI 17+1W6

AW 15 SK3ZK 1GS 20

Waffenlos: AT 14 PA 10 TP 1W3+1 RW kurz

RS/BE: 1/0

Aktionen: 2

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Waffenlos), Finte I-III (Waffenlos)

Talente: Einschiichtern 4, Klettern 4, Korperbeherr-
schung 15, Kraftakt 3, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Schwimmen 4, Sinnesschirfe 9, Verber-
gen 10, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Axxeleratus 17, Transversalis 17

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Ddmonenhorde)

GroRRenkategorie: klein

Typus: Ddmon (niederer, Lolgramoth), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -3

Beute: keine

Kampfverhalten: Der Frazzaroth ist kein Kampfdidmon
und vermeidet Konflikte. Sollte er angegriffen werden,
wird er gerne Finten einsetzen, um seinen Gegner an
ungeschiitzten Stellen zu kratzen und zu beien. Zu Be-
ginn weicht er gerne in den Limbus aus, sollte er keine
AsP mehr besitzen, wird er, sobald die Fluchtbedingung
eingetreten ist (siehe unter Flucht), weglaufen.

Flucht: sobald der Ddmon mehr als 5 LeP verloren hat

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

% QS 1: Der Frazzaroth sieht aus wie ein Kind und ist
ein Ddmon aus Lolgramoths Gefolge.

< QS 2: Man ruft den Frazzaroth, um sich durch den
Limbus an einen bestimmten Ort transportieren zu
lassen.

% QS 3+: Der Frazzaroth kann einen wihrend der Rei-
se erschrecken, sodass man die Kontrolle verliert
und der Ddmon einen an einem ungiinstigen Ort
absetzt,

Sonderregeln:

Ausweichen in den Limbus: Der Frazza-
roth kann mittels 1 freien Aktion in
den Limbus ausweichen. Sein VW er-
hsht sich auf 20. Er taucht am Ende
der KR wieder bei einem seiner Gegner
in maximal 13 Schritt Entfernung vom
Ort des Verschwindens wieder auf. Er gilt zu
Beginn der neuen KR seinem Gegner gegentiber als in
Vorteilhafter Position (siche Regelwerk Seite 238). Der
Einsatz der Fahigkeit kostet 8 AsP.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Frazzaroth ist besonders empfindlich ge-
geniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
Travias. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit
Freundschaft, Heim und Ehe verbundenen Gottheiten
ein.

Limbusportal: Der Frazzaroth kann einen waffenlosen
Nahkampfangriff ausfithren, der um 4 erschwert ist
und ihn 16 AsP kostet. Sollte der Angriff gelingen und
das Ziel nicht verteidigen, wird es durch ein erschie-
nenes Limbusportal in den Limbus gezogen. Das Por-
tal schlieft sich sofort wieder und das Opfer fillt an
einer vom Damon vorgesehenen Stelle auf dem Konti-
nent wieder heraus.

Ddmonen-Regeln: Fiir Frazzarothim gelten die allgemei-
nen Dimonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

< Limbusreise: Der Frazzaroth kann eine Person an die

Hand nehmen und fiir 8 AsP innerhalb von maximal
13 Minuten an einen beliebigen Ort auf dem Konti-
nent bringen, auf dem die Reise beginnt. Die trans-
portierte Person muss den Ort gut kennen, sie muss
aber nicht schon einmal dagewesen sein. Wahrend
der Limbusreise muss die Person eine Probe auf Wil-
lenskraft (Bedrohungen standhalten) -1 ablegen. Ein
Misslingen bedeutet, dass sie 1 Stufe Furcht durch
den Frazzaroth erleidet und der Meister entscheiden
kann, ob der Ddmon die Person an einen anderen Ort
gebracht oder gar im Limbus allein gelassen hat. Ein
passendes Geschenk erleichtert die Probe um 1.
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»Von irgendwoher waren schrille Schreie zu héren, ganz dhn-
lich wie Méwenschreie, aber viel, viel lauter. Sie gingen einem
durch Mark und Bein - gerade wie das Gekreische eines Wahn-
sinnigen, der den Verstand verloren hat und nicht mehr von
dieser Welt ist. Da haben wir auch nach hinten geschaut, Lina
und ich, und dann habenwir sie gesehen: Vor der diinnen ro-
ten Sichel des Praiosschildes flatterten schwarze Kreaturen,
sie wanden und kriimmten sich, wihrend sie flogen, wie leib-
haftige Schlangen. Waren aber doch keine Schlangen, sondern
hatten kurze Fliigel wie Fledertiere. Dicht iiber dem Boden
kamen sie heran, fiinf Stiick an der Zahl, schrecklich schnell,
trotz ihrer feisten Schlangenleiber.

et

Aber dann warfen die Reiter der Schlangen Feuersbrinde
unter unsere Soldaten, ach, was rede ich, Feuersbréinde? Glei-
Sende Geschosse waren es, die einem die Augen versengten,
wenn man hineinschaute, und was mit einem geschah, der von
einer solchen Lichtkugel getroffen wurde, mag ich mir nicht
vorstellen.

e

Und denkt euch nur, was nach dem Tod der Reiterin mit dieser
Fliigelschlange geschah: Sie hat noch einmal aufgekreischt,
noch viel lauter als vorher, dann hat sie sich emporgeschwun-
gen. Thr dicker Leib hat sich gekriimmt wie eine Spirale und
ist von oben auf ein anderes dieser Ungeheuer hinabgestofien.
Und - so wahr ich hier vor euch sitze und Fredja genannt wer-
de - sie hat dem Reiter der anderen fliegenden Schlange ein-
fach den Kopf abgebissen!«

—Fredja Schorkin, Altzoller Landwehr, Bericht nach der
Schlacht an der Tobimora, 1020 BF

Lolgramoth-Damonen

Karakil

Der Karakil (Mehrzahl: Karakilim oder Karakile) wird der
Doméne Lolgramoths zugerechnet. Es handelt sich um
einen eingehdrnten Diener des. rastlosen Erzddmons.
Karakile sind bis zu dreizehn Schritt lange, dunkelgriin
geschuppte, schlangenartige Ddmonen mit ledrigen Fle-
dermausfliigeln. Sie dienen ihrem Beschworer meist als
flinkes Luftreittier, von dem aus er in Schlachten auch
mit Zauberspriichen, Fernkampfwaffen, dtzenden Wurf-
geschosse und Feuersitzen eingreifen kann. Im Nah-
kampf kann der Karakil zudem mit seinem sibelzahn-
bewehrten Drachenmaul zubeifen oder das auf dem
Schidel, der Schnauze oder seltener am Schwanzende
sitzende Horn als Waffe einsetzen. Das markdurchdrin-
gende Kreischen des Ddmons hat eine fiirchterlich de-
moralisierende Wirkung bei seinen Feinden. Die Hilf-
losigkeit der meisten aventurischen Armeen gegen
magische Feinde aus der Luft trigt ihr Ubriges dazu bei,
dass Karakilim zu den geflirchtetsten und taktisch wert-
vollsten Ddmonen Aventuriens gehoren.

Wie die meisten Ddmonen erscheint ein Karakil dann,
wenn er beschworen wurde, was prinzipiell iiberall ge-
schehen kann. Bekannt wurden sie vor allem wihrend
der Invasion Borbarads. Auf den Schlachtfeldern wa-
ren ihr Anblick und ihre Schreie ein allgegenwértiger
Schrecken fiir die Feinde des Dimonenmeisters. Auch
spdter in den Armeen einiger Herrscher der Schatten-
lande wurde auf die gefliigelten Biester zurtickgegrif-
fen. Als Transportmittel genieRen sie unter schwarzma-
gischen Beschworern mittlerweile groRe Bekanntheit.
So kann er tiberall auf Aventurien angetroffen werden,
besonders in den Schattenlanden, auf Ma-
raskan sowie dem Siiden Aven-
turiens. Auch in Myranor sind
sie bekannt (unter dem Na-
men Caragil bzw. Caragi-
les im Plural). Dort dient
gar eine Reiterstaffel in
der Imperialen Armee
als Kommandoplatt-
form, Botendienst

und Flugabwehr.
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Karakil

GrofRle: 7,00 bis 13,00 Schritt; 4,00 bis 8,00 Schritt
Fligelspannweite

Gewicht: kein Gewicht

MU 13 KL11IN 12CH 11

FF 9 GE 15 KO 20 KK 24

LeP 160 AsP 30 KaP - INI 14+1W6

VW 10 SK 4 ZK 4 GS 3/18 (an Land / in der Luft)

Biss: AT 10 TP 2W6+6 RW lang

Schwanz: AT 10 TP 1W6+6 RW lang

RS/BE: 5/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Biss), Michtiger
Schlag (Schwanz), Schildspalter (Biss), Schwanz-
schwung (Schwanz), Verbessertes Ausweichen I+

Talente: Einschiichtern 11, Fliegen 10, Korperbeherr-
schung 7, Kraftakt 9, Selbstbeherrschung 16, Sinnes-
schirfe 11, Verbergen 5, Willenskraft 15

Zauber: Armatrutz 6 (bis RS 2, Zielobjekte sind der Ka-
rakil selbst und sein Reiter), Axxeleratus 6

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Ddmonengeschwader)

GroRenkategorie: riesig

Typus: Ddmon (gehdrnter, Lolgramoth), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -6

Beute: keine

Kampfverhalten: In erster Linie wird ein Karakil be-
schworen, um seinen Beschworer zu transportieren.
Dennoch kann er auch angreifen und stiirzt sich mit

Karakile dienen ihren Beschworern oft fiir lingere Zeit-
rdume als Reittier und haben deshalb genug Gelegen-
heit, in der 3. Sphdre auch Langzeitverhaltensweisen
an den Tag zu legen. Dabei sind die ddmonischen Reit-
echsen, ihrem Herrn Lolgramoth entsprechend, jedoch
auffallend rastlos und ungeduldig. Sie hassen es, un-
tdtig zu bleiben, und je ldnger sie sich nicht in einem
Gefecht oder wenigstens auf einem Ritt durch die Liifte
befinden, desto aggressiver und blutdurstiger werden
sie. Im Extremfall konnen sie sich auch gegen Verbiin-
dete wenden. Zwar benétigen sie als Ddmonen keine
Nahrung, nutzen aber jede Gelegenheit, ihren Fein-
den Arme, Beine oder den Kopf abzubeiflen und diese
Korperteile zu verschlingen - ein iiberaus grausiger
Anblick, der die Furcht vor ihnen noch weiter erhoht.

Vorliebe ins Kampfgetimmel, um
Gegner zu beilen,
Flucht: Karakilim fliechen nicht.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphirenkunde (Sphirenwesen):
<€ QS 1: Karakilim sind riesige Flug-
schlangen, die von Schwarzmagiern
beschworen werden, um ihnen als Flug-
reittiere zu dienen.
€ QS 2: Ein Karakil ist ein eingehdrnter Ddmon aus
Lolgramoths Doméne.
< QS 3+: Karakilim kdénnen nur von ihrem Beschwo-
rer oder von diesem benannten Wesen geritten
werden,.
Sonderregeln:
Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Karakil ist besonders empfindlich gegen-
tiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen Tra-
vias. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit
Freundschaft, Heim und Ehe verbundenen Gottheiten
ein.
Ddmonen-Regeln: Fir Karakilim gelten die allgemeinen
Diamonen-Regeln (sieche Regelwerk Seite 355).
Zusitzliche Dienste:
< Langer Transport: Der Karakil transportiert seinen
Beschwdrer oder eine vom Beschwérer festgeleg-
te Person bis zu 500 Meilen weit (verbraucht zwei
Dienste)
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Mit der Verfiitterung von Gefangenen an die gefliigel-
ten Schlangen kann ihre notorische Ungeduld fiir eine
Weile in Zaum gehalten werden. Karakile sind véllig un-
zédhmbar, ausgenommen durch ihre Beschwérer oder
von diesen benannten Einzelpersonen. Sie unterneh-
men alles, um unerwiinschte Reiter abzuwerfen oder
besser noch, sie mit Haut und Haar zu fressen.

Beschworungsname: Karakil / Karakile oder
Karakilim

. Beiname: Die Gefliigelte Schlange

* Domine: Thezzphai

~ Wesenstypus: 1-gehdrnter Ddmon

. Beschworungsritual: Invocatio Maior
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Xarrmalk

»Der Xarrmalk ist ein seltener, da in der heutigen Zeit kaum
bekannter Diener des Lolgramoth. In friiheren Zeiten, insbe-
sondere in den Dunklen Zeiten, soll er ein vielbeschworenes
Wesen aus den Niederhéllen gewesen sein, dessen Dienste sich
sowohl die Magier der Bosparaner als auch die Kophtanim, die
Zauberer des Diamantenen Sultanats, bemdchtigten. Xarr-
malk verfiigt tiber ein recht menschendhnliches Auferes und
kann sich bisweilen mit der richtigen Kleidung lingerfristig
tarnen und den Anschein erwecken, dass er gar kein Didmon,
sondern ein gewShnlicher Gelehrter ist. Er wurde gerufen, um
Menschenmassen fiir den Beschwdrer zu gewinnen und zu be-
einflussen, aber ebenso, um Volksaufstinde zu provozieren
und so Chaos zu verbreiten. Xarrmalk ist dufSerst intelligent,
sodass man ihn eher in die Domdne von Hesindes Gegenspie-
ler einordnen wiirde. Der Aspekt des Zwietrachtsdens ist je-
doch ein sicheres Anzeichen fiir seine Zuordnung zur Domdne
Thezzphai.«

-Vortrag des Xaron aus Punin, Magus der Akademie der Ho-
hen Magie zu Punin, neuzeitlich

Der Xarrmalk (Mehrzahl: Xarrmalkim) ist ein
sechsgehdrnter Ddmon, der zum Gefolge
von Lolgramoth gerechnet wird. Er er-
scheint als menschendhnliches Wesen,
jedoch ist sein Kopf von Hornern geziert
und manchmal weist er auch andere
Auffilligkeiten auf, die ihn als Ddmon
zu erkennen geben. Meist
sieht er aus wie ein 4l-
terer Mann von 60
Jahren. Er weist in
den meisten Fillen
einen grauen Bart
und graue Haare auf
und wird flir einen Ge-
lehrten gehalten (je nach
Kultur des Beschwdrers).
Dabei trdgt er eine Schrift-
rolle oder ein Buch bei sich,
aus dem er wihrend seiner
Reden vorliest.

Xarrmalk wird gerufen, um seine
Fahigkeiten als Demagoge zu nut-
zen, Er ist in der Lage, Menschen-
massen mit seinen feurigen Reden
zu begeistern, sie gegen die Adelsherr-
schaft aufzuwiegeln und Umstiirze einzu-
leiten. Offenbar bereitet es dem Ddmon grof3e
Freude, demokratische und hiretische Ge-
danken zu verbreiten und es wire
moglich, dass auf ihn der aven-
turische Begriff der ,Ddmo-

kratie* zuriickzufiihren ist o=

¢
Demokratie. '{'7
Da Xarrmalks Name selbst

Lolgramoth-Damonen

unter Beschworern verhdltnismdRig unbekannt ist,
ist das niederhéllische Wesen nur selten Gast in der
3. Sphire. Am ehesten findet man Xarrmalk im Gefol-
ge eines Ddmonenbeschwdrers aus den Schattenlanden,
der mit dem Lolgramoth-Dimon Dérfler oder milit4-
rische Einheiten des Feindes gegen die rechtmiRigen
Herrscher der zwélfgéttlichen Lande aufbringen will.
Weite Verbreitung hatte Xarrmalk in fritheren Zeiten
bei einzelnen Ilaristen-Magiern, die den Ddmon benutz-
ten, um das Volk anzustacheln und fiir einen demokra-
tischen Umsturz zu sorgen. Die meisten Ilaristen waren
jedoch nie Freunde von Didmonenbeschwérungen, da
sie nicht an der Zerstérung der Ordnung, sondern nur
an deren Neuerfindung interessiert waren.
Es gibt Geriichte, dass es einzelnen Xarrmalk-Ddmonen
gelungen ist, sich unerkannt ohne Beschworer auf Dere
aufzuhalten und ihre eigenen Ziele verfolgen. Da D&-
monen Ublicherweise nicht ohne eine
) Bindung in der 3. Sphire verbleiben
kénnen, mag dieses Geriicht nur ein
Schreckgespenst der Praiosanhinger
sein, die den Xarrmalk besonders fiirch-
ten, da er an den Grundfesten 1hrer

Gerlicht besagt, dass es abtriin-
_ nige Anhidnger des Tsa-Kultes
% gibt, die mit diesen Ddmonen
zusammenarbeiten, da ihr
Ziel - eine Zerschlagung der
Adelsherrschaft - dasselbe ist.
Anders als viele andere Ddmo-
nen verbringt Xarrmalk gerne Zeit
in der 3. Sphire. Er versucht seinen
Aufenthalt so lange wie moglich hin-
auszuziehen, aufgrund seiner Téatig-
keiten als Zwietrachtsder erfor-
dern seine Dienste in der Regel
auch deutlich ldnger Zeit als
dies bei anderen Dimonen
der Fall ist.
Oft verbringt Xarrmalk Zeit
mit seinem Beschwérer und
tauscht sich mit ihm aus.
Er versucht in Erfahrung zu
bringen, wie seine Gegen-
spieler denken, aber auch wie
sein Beschworer denkt, um so
eine Strategie zu entwickeln.
_ Seine Argumente hilt er in seinem da-
_monischen Buch fest und liest
- gerne daraus vor, wenn
er Offentliche Re-
den hilt. Ist der
Xarrmalk nicht mit

einem Dienst: be«
auftragt, so scheuter
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Xarrmalk

Grofle: 1,90 bis 2,00 Schritt KérpergroRe

Gewicht: kein Gewicht

MU 14KL 15IN 15CH 16

FF 12GE 12 KO 15KK 17

LeP 60 AsP 60 KaP - INI 14+1W6

AW6SK5ZK 4GS 9

Waffenlos: AT 10 PA 10 TP 1W6+3 RW kurz

RS/BE: 1/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Geborener Redner, Vertrauen-
erweckend

Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos)

Talente: Bekehren & Uberzeugen 17, Einschiichtern 12,
Klettern 8, Korperbeherrschung 8, Kraftakt 9, Men-
schenkenntnis 16, Selbstbeherrschung - (gelingt au-
tomatisch), Sinnesschirfe 9, Uberreden 17, Verbergen
7, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Bannbaladin 15, GroRe Gier 15, Imperavi 15

Anzahl: 1

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Ddmon (gehdrnter, Lolgramoth), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -5

Beute: keine

Kampfverhalten: Xarrmalk ist kein Ddmon, der gerne
kdmpft. Wenn er gezwungen ist, sich zu verteidigen,
wird er dies mit Faustschldgen, Tritten und Kopfsto-
Ren tun. Zwar sind seine Angriffe im Vergleich zu
einem gewdhnlichen Menschen kraftvoll, aber er ist
nicht besonders geschickt darin, seinen Gegner zu
treffen oder sich zu verteidigen.

Flucht: Verlust von 75 % der LeP

nicht davor zuriick, philosophische Dialoge mit seinem
Beschworer oder anderen Menschen zu fithren, und
sie auf Fehler ihres Denkens und die besonderen Vor-
teile von Demokratie und gerechter Warenverteilung
hinzuweisen.

Viele Zuhorer finden den Xarrmalk sympathisch und
anders als andere Ddmonen versplirt man in seiner
Nihe kein Unwohlsein. Selbst wenn er als Ddmon ent-
tarnt wird, wirkt Xarrmalk immer noch freundlich und
umginglich und versucht sein Gegeniiber von der Not-
wendigkeit seines Tuns zu {iberzeugen.
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e

e

Beschwérungsname: Xarrmalk / Xarrmalkim
- Beiname: Der Vielleibige Aufhetzer

Domine: Thezzphai
;; Wesenstypus: 6-gehdrnter Ddmon
~ Beschwérungsritual: Invocatio Maxima
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Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Xarrmalk ist ein michtiger

Diener Lolgramoths.
< QS 2: Xarrmalk wird gerufen, um
Menschenmengen zu manipulieren.
Er ist ein hervorragender Demagoge.
€ QS 3+ Xarrmalk sieht fast aus wie ein
Mensch und kann sich so verkleiden, dass er nicht
als Ddmon erkannt wird.

Sonderregeln:

Ausweichen in den Limbus: Der Xarrmalk kann mittels 1
freien Aktion in den Limbus ausweichen. Sein VW er-
hasht sich auf 20. Er taucht am Ende der KR wieder bei
einem seiner Gegner in maximal 13 Schritt Entfer-
nung vom Ort des Verschwindens wieder auf. Er gilt
zu Beginn der neuen KR seinem Gegner gegeniiber als
in Vorteilhafter Position (siche Regelwerk Seite 238).
Der Einsatz der Fihigkeit kostet 8 AsP.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objek-
ten/Waffen: Der Xarrmalk ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
Travias. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit
Freundschaft, Heim und Ehe verbundenen Gotthei-
ten ein.

Ddmonen-Regeln: Fiir Xarrmalk gelten die allgemeinen
Ddmonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

< Unruhe stiften: Der Xarrmalk setzt alle seine Mittel
ein, um Unruhe zu stiften und eine Gruppe von bis
zu 50 Sterblichen gegen eine andere aufzuwiegeln.

(verbraucht alle Dienste)
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$ 2 Lolgramoth-Damonen '

»Alle waren im grofSen Kaiserzelt zusammengekommen. Die
Heerfiihrer der Verbiindeten standen Seite an Seite mit den
Kirchenoberhduptern um den schweren Eichentisch, auf dem
die Karte der Trollpforte ausgebreitet lag. Und ich stand in ih-
rer Mitte, um an der Stelle Eures Vaters die Beratungen unse-
res Angriffs gegen die Horden des Didmonenmeisters zu leiten.
Diese liefen zundchst nicht gut an. Es kam zu Meinungsver-
schiedenheiten, Streitereien und sogar Handgreiflichkeiten
unter den Verbiindeten. Kaum' einer war willens, den kurz-
sichtigen Zwistigkeiten Einhalt zu gebieten. Fast alle waren
wir wie verblendet von den Fehlern, die wir jetzt im Verhalten
der anderen wahrend der schweren Zeit der Invasion erkann-
ten. Unser gegenseitiger Zorn wurde dabei durch das Gefiihl
zu lang getibter Zuriickhaltung nur noch weiter angefacht.

Nur einige Helden durchschauten das finstere Spiel. Der He-
liodan begann schlieflich einen Segen zum Schutz wider jeg-
liches unheiliges Damonengeziicht. Da formte sich aus dem
schweren Holz des Tisches eine schrecklich entstellte Frat-
ze, deren Form durch die grofie Karte zu sehen war. Sie spie
* uns in unzihligen Stimmen ein schwer zu unterscheidendes,
schmerzverzerrtes Gezischel entgegen. All die Liigen, welche
uns dieser niederhéllische Bote des Haders zuvor eingefliis-
tert hatte, kamen so zum Vorschein. Scham und Erschrecken
machten sich breit, denn es waren unsere Stimmen, die wir
da hérten. Als aber der Segen vollendet war, kreischte die wir-
belnde Missgestalt aus hundert Zungen und tausend Gesich-
tern auf und warf sich gegen den Heliodan. Von diesem aber
prallte sie ab und verfing sich rasend in den Leintuchwdnden
des Zeltes, bevor sie in die Niederhéllen zuriickgeschleudert
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Yel’Arizel

wurde. Erst nach seinem Verschwinden konnten die Beratun-
gen in neuer Eintracht gelingen.«

—aus einem Brief der Reichsregentin Emer ni Bennain an ihre
Zwillingstdchter im Nachgang der 3. Ddmonenschlacht, Rahja
1021

Yel’Arizel (Mehrzahl: Yel’Arzalim) ist ein niederer Dimon
aus der Doméne Lolgramoths, des erzddmonischen Wi-
dersachers der Herrin Travia, der Gottin von Ehe und
Familie, Treue und Gastfreundschaft. Er hat keine dies-
seitige Gestalt, erscheint nach erfolgreicher Bekdmp-
fung bei der Riickkehr in die Niederhdllen aber als
geisterhafter Schemen in der in Besitz genommenen
Materie. Sein Gesicht stellt sich dann als stetig wandeln-
de, missgestaltete Fratze dar. Diese zischelt mit tausend
Zungen gleichzeitig ebenso viele Liigen und bringt die-
se mit den kreischend verzerrten Stimmen der Anwe-
senden hervor. Ganz der Knecht seines rastlosen Herrn
wirft er sich bei der Flucht in die Niederhéllen vor lau-
ter Zorn rasend umher und vermag noch manches Mo-
biliar zu zerstoren.
Der Ddmon ergreift vom Geist seines Opfers Besitz. Er
gibt diesem Ratschlége, die der Betroffene zunichst fiir
seine eigenen Gedanken und vermeintlichen Erinne-
rungen hilt. Die sich aus ihnen ergebenden Folgerun-
gen klingen im ersten Zugriff verniinftig, schiiren aber
letztlich nur Zwist und Missmut, beispielsweise unter
den Teilnehmern eines Gespréchs. Nur bei kritischer
Selbstiiberpriifung kann ein Betroffener den fremdartig
zischelnden Unterton der ihm
eingegebenen Gedanken her-
aushdren und seiner Beeinflus-
sung auf die Spur kommen.
Der Ddmon greift mit besonde-
rer Boshaftigkeit ein, wo er den
ihm verhassten Werten Travias
entgegenwirken kann. So hat es
schon von Eifersucht zerfresse-
ne Verschmihte gegeben, die
ihn zum Zwecke des Zerwiirf-
nisses einer Ehe der angebeteten
Person eingesetzt haben. Auch
auf Festen, in Gasthidusern und
an Lagerfeuern kommt Yel’Arizel
mit Vorliebe zum Einsatz, um Fei-
erlichkeiten im Streit zu beenden
oder einsame Reisende aus dem
Schein des Feuers in die Dunkel-
heit zu locken.
Als Diener Lolgramoths, des rast-
losen Bringers von Friedlosigkeit,
Zwietracht und Verrat, werden
Yel'Arzalim von Beschworern
zumeist dann herbeigerufen,
wenn diese die Gedanken ihrer
Gegner vernebeln ~mdchten.

@



Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Bekehren & Uberzeugen 14, Einschiichtern 11,
Menschenkenntnis 14, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Sinnesschirfe 11, Uberreden 12, Ver-
bergen 13, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Blitz dich find 8, Fulminictus 10

/——.r'_ -

5 Yel’Arizel Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

ig GroRe: unterschiedlich Sphérenkunde (Sphirenwesen):

©  Gewicht: kein Gewicht % QS 1: Yel'Arizel ist ein niederer

¢ MU43KL15IN 15CH 13 Diener Lolgramoths.

; FF 12 GE 12 KO 12KK 12 % QS 2: Der Diamon soll Zwietracht

| LeP 20 AsP 32 KaP - INI 14+1W6 zwischen Verbiindeten sden.

§ VWS5SK2ZK2GS?2 < QS 3+: Der Didmon flieht bei seiner Ent-
; RS/BE:5/0 deckung, kann sich aber mit einer Art von
2 Aktionen: 1 magischer Entladung wehren.

{

§

L

! Anzahl:1

; GroRenkategorie: klein

3  Typus: Ddmon (niederer, Lolgramoth), nicht humanoid
*  Anrufungsschwierigkeit: -4

‘; Beute: keine

Kampfverhalten: Yel'Arizel kann sich nur mit Zauber-
kraft, einem FULMINICTUS-artigen Zauber verteidigen.

Flucht: Yel’Arizel versucht zu fliechen, wenn er entdeckt
wurde.

g et e

Dabei werden sie zumeist eingesetzt, um vom Geist
eines Opfers Besitz zu ergreifen und diesem schlechte
Ratschldge einzugeben. Daneben vermégen sie es, Cha-
rakterschwichen zu befeuern und dadurch fiir Konflik-
te zu sorgen. Aber auch reine Spionage oder der Einsatz
von Zaubern konnen ihnen aufgetragen werden. Nur
dem Wachsamen wird die Fliisterstimme auffallen, mit
der der Ddmon die erlangten Informationen wiederholt
und seine Zauber spricht.

Der bereits im Arcanum beschriebene Yel Arizel ist un-
ter Beschworern bekannt, die Kenntnis seines Wahren
Namens nicht besonders selten. Er trigt die Beinamen
Der Fliisterer, Der schlechte Ratgeber und Der Sdmann der
Zwietracht und wird von Paktierern seines treulosen
Herrn auch als Der treulose Schultersitzer bezeichnet. In
Myranor wird er als Geist mit den Namen Jalarasil der
Quelle Thesephai zugeordnet.

Yel’Arizel nistet sich in den Gedanken seines Opfers ein
und speist aus ihnen die von ihm gegebenen schlechten

- Simann der Zwietracht

\:

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Yel'Arizel ist besonders empfindlich gegen-
tiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen Travias.
Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit Freund-
schaft, Heim und Ehe verbundenen Gottheiten ein.

Korperlos: Der Ddmon ist kérperlos. Dies bedeutet, dass
er von physischen Waffen, gleich ob profan, magisch
oder geweiht, nicht angegriffen werden kann.

Ddmonen-Regeln: Fir Yel'Arizel gelten die allgemeinen
Ddmonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

€ Zwietracht sien: Der Yel'Arizel setzt alle seine Mittel

ein, um Zwietracht in einer Gruppe von bis zu 20
Sterblichen zu sden. (verbraucht alle Dienste)

Ratschldge. Seine tiickischen Empfehlungen gibt er al- e
legorisch, ndmlich in Gestalt vermeintlicher Erinnerun- :
gen aus dem Munde alter Freunde und vertrauter Men- P
toren. Dabei dringt er immer tiefer in den Geist seines
Opfers ein und verwendet schlieBlich die pragendsten
Erinnerungen und gréRten Angste, um diese gegen die
Gesprichspartner zu wenden.

In méchtigerer Form des Ddmons ist dem Beschworer 7
dessen gleichzeitiger Einsatz gegen mehrere Gegner A
méglich, sofern sich diese beieinander befinden und €
etwa bei einer Beratung gegenseitig anstacheln sollen. AN

B

Beschwérungsname: Yel'Arizel / Yel’Arzalim
Beiname: Der Fliisterer, Der schlechte Ratgeber,

; Domine: Thezzphai
Wesenstypus: niederer Ddmon

- Beschworungsritual: Invocatio Minor

S S S Y
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Braggu

»Der Braggu ist trotz oder gerade wegen seines abstofenden
Aussehens ein niitzlicher Diener, dessen Invocatio bereits fiir
einen Eleven zu bewiltigen ist und deren Formel ihr euch gut
einprdgen solltet. Er schiitzt eure Besitztiimer zuverldssig vor
dreisten Dieben, bewacht eure Laboratorien vor ungewoll-
ten Blicken und hdlt euch aufdringliches Gesindel vom Leib.
Bedenkt aber gut, wo ihr ihn einsetzt, manch ein neugieri-
ger Bauer konnte bei seinem plétzlichen Anblick gleich vor
Schreck vor Boron treten, und das bringt euch nur ungewoll-
te Aufmerksamkeit. Folgt meiner Ausfiihrung aufmerksam -
aber wehe ich erwische einen von euch dabei, wie er Schaber-
nack mit dem Braggu treibt!

AufSerdem solltet ihr die Gefahren der Braggu-Invocation
nicht unterschdtzen. Zwar wirkt der Braggu in seiner Grund-
form harmlos und scheint niemanden kérperlich angreifen
zu konnen, doch sind die nebelartigen Schwaden, die ihn

.'1 =

umgeben, dtzend und giftig. Sie dringen durch jede Kleidung
und Riistung und fiigen dem Kérper eines Lebewesens Scha-
den zu. Eine besondere Gefahr besteht beim Einatmen des Ne-
bels. Dies kann nicht nur zu inneren Schdden fiihren, sondern
auch zu Brechreiz und Ubelkeit.«

—Lehrmeister Demiron Ophenos in einer friihen Lehrstunde
zur Diamonologie, neuzeitlich

Wer in der Kenntnis der 7. Sphére nicht allzu bewandert
ist, konnte den Braggu (Mehrzahl: Braggui) mit seinem
tibelkeiterregenden Gestank und seiner fauligen Form
fiir ein Geschopf der Mishkara halten, allerdings ist er
ein niederer Diener Thargunitoths. Auf Dere tritt er in
Gestalt einer ddmonischen Fratze inmitten einer sticki-
gen Wolke auf. Er tragt dabei stets ein gedunsenes Ant-
litz mit einem schlingenden Mund und kalten, toten Au-
gen, wobei er sich in seiner Form an den unterbewussten
Angsten seines Gegeniibers orientiert. Ein Mensch wird
immer eine menschliche Fratze sehen, wihrend einem
Ork ein entstellter Artgenosse und einem Achaz ein ge-
schwollenes Echsengesicht begegnen kann.
Vor allem wird er gerufen, um Angst und Schrecken zu
verbreiten. Allein durch sein plétzliches Erscheinen
und seine grausige Gestalt, aber auch mittels eines
HORRIPHOBUS kann er in seinem Gegeniiber Panik
erzeugen. Dariiber hinaus gebietet er iiber Alptrdu-
me und ist in der Lage, sein Opfer des Nachts in eine
diistere Welt voll Schmach, Schmerz und Leid zu
reiflen.
Fiir Angriffe kann der Braggu seinen Gegner in den
Nebel hiillen, der ihn umgibt. Dieser hat eine dtzen-
de Wirkung auf die Haut von Lebewesen. Zwar ist
diese Wirkung nicht besonders stark, aber sie kann
sehr ldstig werden. Wird der Nebel eingeatmet,
wird dem Opfer speiiibel und sein Geist wird da-
durch von einer betdubenden Schwere erfiillt.
Der Braggu gehort zu den bekanntesten und
am weitesten verbreiteten Ddmonen. An Akade-
mien, die sich zur Verteidigung oder aus diisteren
Motiven mit der Dimonenbeschwérung beschifti-
gen, kennen sogar schon Eleven seinen Namen. In
den Schattenlanden ist er vielerorts als Wichter-
ddmon anzutreffen. Der ein oder andere Ddmonen-
beschworer hat einen Braggu an sein Haus gebun-
den, um unliebsame Besucher abzuschrecken, und
hiufig wird er auch in der Schlacht genutzt, um den
herannahenden Feind zuriickzutreiben. Wer selbst
nicht tiber Traummagie gebietet, aber einen Braggu
zu beschworen weil}, kann ihn zu einem unliebsamen



., Braggu

i GroRe: 0,50 bis 1,00 Schritt KérpergroRe
i Gewicht: kein Gewicht

MU 13 KL 10IN 13 CH 12

FF 10 GE 14 KO 13 KK 13

LeP 30 AsP 16 KaP - INI 20+1W6
AW7SK2ZKO0GS 8

Nebel: AT 12 TP 1W6 SP RW mittel
RS/BE: 0/0

¢ Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dimmerungssicht II

A

Sonderfertigkeiten: keine
; Talente: Einschiichtern 10, Fliegen 10, Kérperbeherr-
¥ schung 7, Kraftakt 3, Selbstbeherrschung 10, Sinnes-
% schirfe 8, Verbergen 10, Willenskraft 10
§ Zauber: Horriphobus 10
;  GroRenkategorie: klein
3 Typus: Ddmon (niederer, Thargunitoth), nicht humanoid
¥ Anrufungsschwierigkeit: -1
; Kampfverhalten: Braggu versucht seine Gegner mit

einem HORRIPHOBUS zu veringstigen und anschlie-
Rend mit der Beriihrung durch seinen Nebel zu
verletzten.

Flucht: Braggui fliehen nicht.

B

Zeitgenossen schicken, um ihm Alptrdume zu senden.
Sei es, um einen Konkurrenten um den Titel des Jahr-
gangsbesten vor seiner Abschlusspriifung zu zermiirben
oder um einem gegnerischen Heerfiihrer ein schlechtes
Omen vor der Schlacht zu senden, der Braggu ist ein zu-
verldssiger Weber alptraumhafter Nachtschrecken.

Ein Braggu verlisst sich vor allem auf seine schreckli-
che Gestalt und seine Fahigkeit, in den Menschen Angst
und Entsetzen zu verursachen. Tritt er im Traum auf,
so liest er die unterbewussten Angste seines Opfers und
findet ein perfides Vergniigen daran, sie gegen es einzu-
setzen. Wird er oder sein Beschworer angegriffen, wird
er zuerst immer versuchen, seinen Gegner zur Flucht zu
bewegen. Sollte diese Taktik scheitern, kann er dtzen-
de Ddmpfe erzeugen, die auf der Haut brennen und die
Atemwege angreifen. Todlich ist dieses Gas flir einen ge-
sunden Erwachsenen nur, wenn man sich ihm {iber eine
langere Zeit schutzlos aussetzt, es ist jedoch fast un-
moglich, unter seinem Einfluss einen Kampf fortzuset-
zen. Das Opfer beginnt unkontrolliert zu husten und die
Augen schwellen ihm zu, bis es fast erblindet ist. Gegen
Waffen, die einem Feind ihrer Herrin geweiht sind, sind
die Braggui jedoch besonders empfindlich.

ST
Beschworungsname: Braggu / Braggui
~ Beiname: Der Nebelschrecken

_ Domine: Tijakool

~ Wesenstypus: niederer Dimon

- Beschworungsritual: Invocatio Minor

e e —— i e TN
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Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphirenkunde (Sphirenwesen):
<€ QS 1: Braggu ist einer der be-
kanntesten Ddamonen tiber-
haupt. Er kommt aus der Doméine
Thargunitoths.

<€ QS 2: Die Aufgabe des Braggu ist es,
Angst und Schrecken zu verbreiten. Im
Kampf ist er recht harmlos.

< QS 3+: Braggu kann einen Gegner verletzten, indem

er ihn mit seinem Nebel streift.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Ein Braggu ist besonders empfindlich gegen-
iiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen des Bo-
ron, Der gleiche Effekt tritt auch bei Marbo, Tairach
und anderen Gottheiten mit den Aspekten Tod und
Schlaf ein.

Nebelgas: Der Braggu kann eine um 4 erschwerte AT aus-
fithren. Wird diese nicht verteidigt, dann hat der Geg-
ner den Nebel eingeatmet und erleidet neben den SP
noch 1 Stufe Betdubung.

Ddmonen-Regeln: Fiir Braggu gelten die allgemeinen D4-
monen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).
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Dhormarhei

»Dhormarhei, Dhormarhei, Dhormarhei ...

Nichts geschieht, siehst du. Es ist nicht so einfach, einen Di-
mon zur rufen. Das Aufsagen seines Namens reicht dazu nicht
aus. Allenfalls bei einem Erzddmon konnte es funktionieren,
aber da musst du den Namen dreizehnmal aussprechen.
Dhormarhei ist ein Wesen aus dem Reich Tijakools, der Her-
rin der Untoten. Du wirst Dhormarhei beschworen, wenn du
Jjemand dir Verhasstes in ewige und nicht endende Alptraum-
welten sperren willst. Einmal gerufen, ist Dhormarhei zundchst
unsichtbar, aber du wirst seine dunkle, grausame, schallende
Stimme hdren. Er spricht aus zwei Miindern, die nicht spre-
chen kénnen und es doch tun. Beuge dich nicht seinem Willen,
sondern zwinge ihm deinen auf, mein Schiiler. Begibst du dich
selbst auf eine Reise in die Trdume deines Feindes, so wirst du
Dhormarhei an den zwei verbundenen Schddeln erkennen. Sie
blicken dich aus ihren leeren Augenhdhlen an und seine to-
ten, kalten Hande greifen nach dir und allen anderen Opfern.
Der Nachtmahr ist ein machtvoller Diener Thargunitoths und
wird meist unterschdtzt. Was kann man denn schon in einer
Traumwelt mit jemandem anstellen? Ich sage dir: alles.«
—Tsaribella Lurios aus Brabak, Maga der Dunklen Halle der
Geister zu ihrem Scholaren Alrico, 1035 BF

Der Dhormarhei (Mehrzahl: Dhormarheii) ist ein zweige-
hornter Ddmon aus dem Gefolge Thargunitoths. Wie

t‘

Thargunitoth-Ddamonen

i,

praktisch alle Ddmonen aus der Doméine Tijakools ist
auch Dhormarhei korperlos. Das Wesen kann in die
Trdume eines Schlafenden eindringen und eine Alp-
traumwelt erzeugen, aus der es unter normalen Um-
stinden kein Entrinnen mehr gibt. Der Schlafende be-
kommt von Dhormarhei eine Aufgabe gestellt, die er in
seinen Triumen erfiillen muss, damit er wieder aufwa-
chen kann.
In der Alptraumwelt erscheint der Ddmon aus zwei To-
tenschideln, die zusammengewachsen sind und die von
Hinden durch die Luft getragen werden. Dhormarhei
fliegt schwerelos durch die Luft und ist nur sehr schwie-
rig zu bekdmpfen, da er vor Angriffen flieht und es ver-
steht, die Traumwelt zu seinem Vorteil zu manipulieren.
Er ist in den Trdumen nicht in der Lage, seine Erschei-
nung anzupassen und ist stets als Dhormarhei-Ddmon
zu erkennen. Oft ist er der finale Gegner, bevor die Auf-
gabe in der Traumwelt erfiillt ist, es kann aber ebenso
gut passieren, dass er sich passiv verhilt oder das Opfer
nur durch seine Taten in die Irre fiihrt und behindert.
Wer in einer der Traumwelten des Dhormarhei gefan-
gen ist, wird bemerken, dass der Ddmon eine Vorliebe
fiir diistere Wilder, verzerrte Boronanger und staubige
Griifte hat. In den Traumen sind es fast immer finstere,
ddmonische Orte, die mit dem Tod und Verderben as-
soziiert werden, die der Triumer aufsuchen muss. Oft
geht es bei der Aufgabe um die Rettung einer geliebten
Person, die man vor dem Tod bewahren muss, oder das
Entkommen vor einer Horde Untoter, die den Triumer
eingekesselt haben.
Dhormarhei ist ein in Nekromantenkreisen bekannter
Name, auch wenn nur wenige Totenbeschwdrer sich
daran versucht haben, ihn zu beschwdren. Dies liegt
vor allem daran, dass die meisten Nekromanten
sich dem Aspekt Thargunitoths verschrieben ha-
ben, Untote zu erschaffen und nicht, die Traume
von Menschen zu manipulieren. Dass diese Mani-
pulation ein machtvolles Mittel ist, um Rache zu
iben oder seine Ziele zu verfolgen, beachten nur
die wenigsten von ihnen. Dennoch gibt es einige
Spezialisten der Traummagie, die Dhormarhei als
ein niitzliches Werkzeug betrachten und sich an
seine Beschwoérung gewagt haben.
Die meisten Beschworungen fanden in der ehema-
ligen Warunkei, in Siidaventurien und in der Ge-
gend des heutigen Thalusiens statt. Viele alte Ste-
len in dem kleinen tulamidischen Reich berichten
von Alptraummeistern, die diese Art von Ddmo-
nen zu ihren Favoriten zdhlten, da sie mit diesen
offenbar Aufstindische bestrafen konnten.
Einigen erstaunlichen Berichten zufolge soll es
Menschen geben, die einen Dhormarhei beschwéren
} lassen, um durch ihn selbst Alptrdume zu erleben.

\. L Dieser Nervenkitzel ist fiir diese Menschen offen-

bar so erfiillend, dass sie sogar das Risiko ihres Todes
durch den Alptraum in Kauf nehmen.
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Dhormarhei

Grofe: 0,50 bis 0,80 Schritt KorpergroRe
Gewicht: kein Gewicht

MU 14 KL 12IN 13 CH 13

FF 12 GE 13 KO 12 KK 10

LeP 50 AsP 32 KaP - INI 14+1W6

AW 7SK3ZK 2GS 8

Waffenlos: AT 13 TP 1W6+2 RW kurz
RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine
Sonderfertigkeiten: keine

o e T T et g e v 80

automatisch), Sinnesschirfe 9, Verbergen 12, Willens-
kraft - (gelingt automatisch)
Zauber: Blitz dich find 12, Horriphobus 12
GroRenkategorie: klein

T M AT Salarhatt " Mg

Anrufungsschwierigkeit: -3

sich wehren muss, greift er auf seine Zauber zurtick.
Flucht: Dhormarheii fliehen nicht.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphidrenkunde (Sphdrenwesen):

toths Gefolge.

erzeugen.
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Wirklichkeit bekdmpft werden, da er kérperlos ist.

Dhormarheis einziger Sinn und Zweck scheint das Er-
zeugen von Alptraumwelten zu sein. Er verharrt ohne
Regung (und unsichtbar) in der Ndhe des Ortes, an dem
er beschworen wurde. AuRerdem folgt der Ddmon sei-
nem Beschworer stets, wenn dieser nicht einen Dienst
von ihm verlangt. Der Dhormarhei verhilt sich ansons-
ten dullerst passiv und scheint keinen weiteren Sinn
und Zweck in der Sphire der Sterblichen zu verfolgen.
Thn zu vernichten ist sehr schwierig, da er korperlos
und geisterhaft ist und von den meisten Waffen nicht
verletzt werden kann. In den Trdumen hingegen kann
er besiegt werden, ist dann allerdings nicht aus der
3. Sphére gebannt.
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Beschwérungsname: Dhormarhei /Dhormarheii

Beiname: Der Nachtmahr an den Ufern der Sinn-
seen zu Metakorth

Domine: Tijakool

- Wesenstypus: 2-gehdrnter Dimon

. Beschwérungsritual: Invocatio Maior
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Talente: Einschiichtern 12, Fliegen 10, Kérperbeherr-
schung 7, Kraftakt 4, Selbstbeherrschung - (gelingt :

Typus: Damon (gehdrnter, Thargunitoth), nicht humanoid -

Kampfverhalten: Dhormarhei kimpft grundsitzlich
nicht, sondern geht Konflikten aus dem Weg. Wenn er -

€ QS 1: Der Dhormarhei ist ein Ddmon aus Tharguni-
€ QS 2: Der Ddmon kann machtvolle Alptraumwelten

<« QS 3+: Dhormarhei kann nur sehr schwierig in der -

Sonderregeln:
Alptraumwelten erzeugen: Dhormarhei
kann eine Alptraumwelt erzeugen, in
der er eine grof3e Kontrolle tiber den

.- O Verlauf und Form hat.®

- Empfindlichkeit gegentiber gesegneten/geweih-

. ten Objekten/Waffen: Ein Dhormarhei ist be-
sonders empfindlich gegeniiber geweihten/ é
gesegneten Objekten/Waffen des Boron. Der gleiche
Effekt tritt auch bei Marbo, Tairach und anderen Gott- 3

- heiten mit den Aspekten Tod und Schlaf ein. 1

. Kdrperlos: Der Ddmon ist korperlos. Dies bedeutet, dass {

er von physischen Waffen, gleich ob profan, magisch

oder geweiht, nicht angegriffen werden kann. é

. Dimonen-Regeln: Flir Dhormarhei gelten die allgemeinen

- Dimonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355). 3

- Zusitzliche Dienste: :

€ Alptraum: Ziel hat nach dem Schlafen fiir 2 Stunden
2 Stufen Furcht. {

€ Suchen und Alptraumwelt erzeugen: Der Beschwo-
rer benennt ein humanoides Ziel, das er persén-
lich kennt und dessen Namen er weif3. Der Ddmon
macht sich auf die Suche nach dem Opfer und wird {
es beim nidchsten Schlaf in eine Alptraumwelt rei- {
Ben, aus der es nur entkommen kann, wenn es eine
(I6sbare) Aufgabe, die der Ddmon gestellt hat, be- ‘
endet. Die Suche darf sich bis zu 13 Stunden lang %
hinziehen, solange bleibt der Ddmon auf Dere. (ver-
braucht alle Dienste, mindestens aber 2) :

.......................................................

* Wenn du Traummagie

im Detail ausspielen willst,

dann kannst du die Fokus-
regeln dazu in Aventu-
rische Magie II Seite 45
verwenden.




¥ 63 “Thargunitoth®Diamonen

Nephazz

»Als sich der Himmel verdunkelte und die Wolken in einem
dichten, dunklen Wall das Licht der Praiosscheibe von uns
nahmen, wusste ich, dass Wehrheim verloren war. Meine Ka-
meraden von der Landwehr und ich, wir zogen trotzdem mit in
die Schlacht, obwohl so viele andere versuchten, ihre Haut zu
retten. Es war doch unsere Heimat, wir hétten Darpatien doch
nicht einfach so seinem Schicksal tiberlassen konnen. Die Heer-
scharen des Gegners waren furchtbar, verweste Tote, denen
man durch ihre leeren Augen in den Schédel blicken konnte,
Brandleichen, denen mit jedem Schritt die verkohlte Haut ein
Stiick mehr aufriss, zusammengesetzte Abscheulichkeiten mit
den Kérpern von Menschen und den verrotteten Schideln von
Darpatbullen. Dazu wurden sie von berittenen, untoten Gol-
gariten begleitet und zogen sogar Belagerungstiirme aus Kno-
chen mit sich. Uber all dem wehten Standarten mit Symbolen,
deren reine Existenz mir wie ein Frevel schien. Die Mdnner und
Frauen neben mir schlotterten vor Angst, und trotzdem war-
fen wir uns mit unserem alten Offizier in die Schlacht, furcht-
erfiillt, aber bereit fiir unsere Heimat durch die Niederhéllen
zu gehen. Und so kam es. Meiner Kumpanin Rovenna bissen
sie den Hals auf, daraufhin fuhr ein geisterhafter Schemen aus
dem Himmel in ihren Korper herab. Sie stand wieder auf und
kidmpfte mit ihrem Mdrder Seite an Seite gegen ihre einstigen
Kameraden. Der alte Zornbald, der schon so viele Schlachten

gesehen hatte, wurde von einem toten Oger entzwei gerissen.
Kurz darauf kroch er iibers Schlachtfeld und biss uns in die
Beine. Wie ich diese Niederhdlle tiberlebt habe? Nun ja, die
Untoten hatten mich schon umzingelt, da kam ein hoher Herr
mit seinem Pferd angeprescht, um mir beizustehen. Die Toten
machten mit Ritter und Gaul kurzen Prozess, sodass das Tier
im Todeskampf auf mich stiirzte und mich unter sich begrub.
Beide Beine brach mir das Vieh, aber der Schmerz lief mich
in Ohnmacht fallen und unter dem Tier fanden die Untoten
mich nicht.«

—die humpelnde Nella, Veteranin von der Schlacht vom
Mythraelsfeld und Dauergast in der Taverne Zum wilden
Eber in Gallys, die gegen einen Becher Gallyser Ogermet und
manchmal ungefragt ihre Kriegsgeschichten erzihlt

Jedem Nekromanten sollte der Name Nephazz ein Be-
griff sein, denn die Beschwdrung des niederen Dieners
der Thargunitoth ist das effizienteste Mittel zur Erhe-
bung von Untoten. Der Ddmon ist krperlos und wird in
der 3. Sphire nur als fliichtiger Schatten mit verzerrtem
Grinsen wahrgenommen. Der Nephazz dringt in einen
Leichnam ein, um ihn mit unheiligem Leben zu erfiillen.
In der Doméne ihrer fauligen Herrin oder in Alptrdu-
men, die sie ebenfalls senden konnen, erscheinen sie
wie besonders entstellte Untote in der Gestalt eines ge-
liebten Menschen oder als bedrohliche Schattenfiguren.
Ein von ihnen belebter Leichnam ist besonders stark, wi-
derstandsfahiger und intelligenter als ein mittels SKEL-
LETARIUS oder TOTES HANDLE erhobener Untoter. Es
ist auch moglich, den Nephazz in einen bereits existie-
renden Untoten zu binden, um seine Leistung kurzzeitig
zu steigern oder von dem Didmonen eine Schar wandeln-
der Toter kontrollieren zu lassen. Das geflirchtete Mag-
num Opus der Nekromantie beschwort eine Unzahl von
Nephazzim, die immer aufs Neue die Korper gefallener
Streiter zu erheben in der Lage sind.

Bereits seit Jahrtausenden kennt man die Formel zur Be-
schworung der Nephazzim, und bis heute wird sie ge-
braucht, um Untote zum Unleben zu erwecken. Das Ma-
gnum Opus der Nekromantie, das in den Namenlosen
Tagen 1019 BF durchgefiihrt wurde, rief eine Unzahl von
Nephazzim in die 3. Sphire, wo sie in die Kérper gefal-
lener Krieger eindrangen und sie auf der Seite ihres Be-
schworers kdmpfen lieen. Im Gegensatz zu einer regu-
ldren Beschworung blieben die so gerufenen Nephazzim
jedoch tber einen langen Zeitraum auf Dere und kehrten
nicht in die Niederhdllen zuriick, sobald ihr Wirtskérper
zerstort wurde. Der Endlose Heerwurm, den die so erho-
benen Untoten bildeten, konnte wiahrend der Borbarad-
krise gestoppt werden, formierte sich bis 1027 BF jedoch
neu und fiigte dem Mittelreich in der Schlacht auf dem
Mythraelsfeld eine erschiitternde Niederlage zu.

Reste des Endlosén Heerwurms durchstreifen noch im-
mer die ehemaligen schwarzen Lande. Dabei erwecken,,

die beschworenen Nephazzim die Untoten in der Nacht#" - e
zum Leben und ziehen marodierend mit ihnen durch- =
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{ Nephazz

. GréRe: je nach GK

i Gewicht: kein Gewicht

Ij MU GK+2 KL GK+3 IN GK+1 CH GK+1

3 FF GK+1 GE GK+1 KO GK+1 KK GK+1

3 LeP GK+5 AsP 8 KaP - INI GK+1W6

§ AW GK SK GK+1 ZK GK+1 GS GK

{  Angriffe (nach GK): AT GK+2 PA GK+2 TP je nach Waffe
‘% RW je nach Waffe

©  RS/BE:GK+4/0

j  Aktionen: 1

y Vorteile/Nachteile: Dammerungssicht I / Licht-
4 empfindlichkeit

it
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Sonderfertigkeiten: keine
Talente: GK+2
Zauber: Horriphobus 4
Groflenkategorie: GK
Typus: Didmon (niederer, Thargunitoth), nicht humano-
id oder humanoid (je nach GK)
Anrufungsschwierigkeit: -2
Kampfverhalten: In den meisten Fillen wird ein Ne-
phazz-besessener Untoter so handeln, wie der Be-
schworer dies wiinscht. Er greift mit allen ihm zur
Verfiigung stehenden Mitteln an.
Flucht: Nephazzim fliehen nicht.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphidrenkunde (Sphirenwesen):
€ QS 1: Nephazz ist ein Ddmon aus dem Gefolge
Thargunitoths.
< QS 2: Ein Nephazz wird dafiir eingesetzt, in eine
Leiche zu fahren und sie so zu einem Untoten zu
machen.

Dorfer und Stddte. Im Morgengrauen, wenn die Unto-
ten sich zur Ruhe legen miissen, um nicht von der Son-
ne verletzt zu werden, nisten sich die Ddmonen in die
Traume der noch schlafenden Menschen ein und laben
sich an ihrer Angst. Seitdem das Land an das Mittelreich
zuriickgefallen ist, nimmt die Anzahl dieser Untoten
zwar stetig ab, aber ihrer schieren Unzahl kann man nur
langsam beikommen.

Die Fdhigkeiten des Nephazz variieren, je nachdem an
welche Art von Leichnam er gebunden wurde. Belebte
Mumien sind beispielsweise durch ihre Konservierung
besonders stark, jedoch auch sehr feuerempfindlich,
wihrend verweste Zombies langsame Gegner sind, je-
doch nur besiegt werden kénnen, indem man sie in Stii-
cke haut. Der Nephazzim kehrt in die 7. Sphére zuriick,
sobald der Leichnam zerstort wird oder sein Dienst be-
endet wurde. Hierbei kommt es darauf an, wie der Be-
schworer seine Forderung formuliert hat.

Wofiir der Nekromant den Untoten gebraucht, vari-
iert ebenfalls: Vom Kampf tiber Wichter, Diener und

< QS 3+: Von einem Nephazz kontrol-
lierte Untote sind stidrker, wider-
standsfdhiger und kliiger als ge-
wdhnliche Untote.

Sonderregeln:

*) Gastkérper: Der jeweilige Gastkorper
(GK) wird um die entsprechenden Boni
modifiziert. Als Gastkdrper muss eine Leiche
bzw. ein Untoter dienen. Als Werte des Gastkdrpers
dienen die Werte des Untoten, in den der Nephazz
schliipft.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Ein Nephazz ist besonders empfindlich gegen-
iiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen des Bo-
ron, Der gleiche Effekt tritt auch bei Marbo, Tairach
und anderen Gottheiten mit den Aspekten Tod und
Schlaf ein.

Kérperlos: Der Ddmon ist kdrperlos. Dies bedeutet, dass
er von physischen Waffen, gleich ob profan, magisch
oder geweiht, nicht angegriffen werden kann.

Rudelddmon: Nephazzim lassen sich leicht als Rudel be-
schwéren (siehe Seite 158).

Ddmonen-Regeln: Fiir Nephazz gelten die allgemeinen D3-
monen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

« In Leiche fahren: Ein Nephazz kann in einen Leich-
nam fahren. Er verwendet dann die (modifizierten)
Werte des Gastkorpers und verliert die Sonderregel
Korperlos.

< Untote kontrollieren: Der Ddmon kann bis zu 5 vom 3

Beschworer erschaffene Untote fiir den Beschwérer R e

kontrollieren und ihnen Auftrige zuweisen. b
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Lastentrdger oder Bauarbeiter ist jeder Dienst vorstell-
bar. Es gibt sogar Berichte aus den schwarzen Landen, 0
dass sie auf alle denkbaren und undenkbaren Arten der
Belustigung der Menschen dienten.

Dringen die Nephazzim nicht in einen Leichnam, son-
dern in die Trdume eines Lebenden ein, kdnnen sie dem
Traumer im Gegensatz zum Braggu auch schaden oder A
ihn im Alptraum gar toten. Meist ergbtzen sie sich je-
doch daran, ihn leiden zu lassen, indem sie ihn in Gestalt
eines Untoten verfolgen. Die Nephazzim scheinen eine
makabre Faszination flir die Trauer der Menschen um
Verstorbene zu haben, die sie sich gern zunutze machen
und provozieren.

B

maasiany |
Beschwérungsname: Nephazz / Nephazzim
~ Beiname: Der Knochengeist

~ Domiine: Tijakool

= Wesenstypus: niederer Dimon

- Beschworungsritual: Invocatio Minor
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»Der Name dieses Dieners der Prizentorin der Heulenden

“Finsternis ist gliicklicherweise nur wenigen Nekromanten be-

kannt. Die Kirche hat in ihrem jahrhundertealten Bestehen
das Wissen um Oboraddon getilgt. Selbst der Nekromantenrat
von Warunk hatte keine Kenntnis des Beschwdrungsnamens.
Leider mussten wir feststellen, dass offenbar Totenbeschwérer
aus Brabak auf Quellen iiber Oboraddon gestofSen sind - ver-
mutlich in der Silem-Horas-Bibliothek in Selem. Mittlerweile
ist der Name wieder bei einigen ketzerischen Individuen ver-
breitet und wird in nekromantischen Kreisen weitergegeben.
Wir miissen vermehrt Jagd auf diese Schwarzmagier machen,
denn sollte Oboraddon wieder hdufiger in unserer Sphdre er-
scheinen, miissen wir mit einem weitaus gréfSeren Problem als
dem Endlosen Heerwurm rechnen. Der Heerwurm wurde von
zahllosen Nekromanten und Nephazzim kontrolliert, aber mit
einigen Oboraddonoi kdnnen finstere Mdchte vermutlich dop-
pelt oder gar dreifach so viele Untote erschaffen und kontrol-
lieren. «

—Auszug aus einem geheimen Brief, der zwischen einem Bo-

* rongeweihten und einer Golgaritin verschickt wurde, 1040 BF

Oboraddon (Mehrzahl: Oboraddonoi) ist ein machtvoller,
sechsgehdrnter Ddmon aus dem Gefolge Tijakools. In

Thargunitoth-Damonen

Oboraddon

seiner Erscheinungsform ist er korperlos und geister-
haft, aber wird nach der Beschwérung in eine frische
Leiche gebunden, die er zu einem Untoten macht. Aus
dem Riicken wichst ein schauriges, mauldhnliches Ge-
schwiir: der Oboraddon.
Die Leiche selbst ist deutlich stdrker als ein gew6hnli-
cher Untoter, doch das ist nicht der primédre Grund, wa-
rum man einen Oboraddon ruft. Er kann mehrere Dut-
zend Untote erheben und fiir den Zauberer beherrschen.
In fritheren Zeiten war der Oboraddon der ddmonische
Heerfithrer ganzer untoter Banner. Vermutlich sind
auch Legenden iiber einen untoten Mumienkdnig oder
Zombiekdnig auf ihn zuriickzuftihren, da seine Kampf-
kraft nicht zu unterschitzen ist.
Zwar wollen die meisten Nekromanten ihn wegen sei-
ner Fahigkeit Untote zu kontrollieren beschwéren, doch
kann man von ihm auch einen Dienst verlangen, all sei-
ne Kraft in einen einzigen Leichnam zu stecken. Diejeni-
gen, die sich diesem Untoten stellen miissen, miissen all
ihr Kénnen einsetzen, um gegen ihn zu bestehen.
Uber Oboraddon ist den aventurischen Nekromanten
nur sehr wenig bekannt. Der Ddmon muss in den Dunk-
len Zeiten hdufig das Ziel einer Invokation gewesen sein,
denn aus den Uberresten einiger alten Quellen aus der
Zeit des Bosparanischen Reiches kann geschlussfolgert
werden, dass es dort Gang und Gibe war, Oboraddon bei
Feldzligen zu beschworen und somit aus den gefallenen
Truppenteilen eine schlagkréftige Gruppe von Unto-
ten zu machen,
Obwohl sein Beschworungsname lange Zeit verges-
sen war und nur eine Handvoll Nekromanten ihn
kannte, wurde Oboraddons Name in alten
Schriften der Silem-Horas-Bibliothek ent-
deckt und iiber den Umweg durch die Dunkle
Halle der Geister zu Brabak wieder an viele neugie-
rige Totenbeschworer weiterverkauft. Der Ddmon ist
deutlich schwieriger als ein Nephazz zu beschwéren,
aber seine Macht ist auch deutlich stédrker. Der Sechs-
gehornte zdhlt zu den gefahrlichsten Dienern Thargu-
nitoths und selbst Nekromanten wagen es selten, mehr
als einen Oboraddon auf einmal zu beschworen.
Oboraddon hat nur einen Zweck in der 3. Sphére: Er
erhebt und kontrolliert zahlreiche Untote fiir seinen
Beschwdrer. Oboraddon selbst ist zu Beginn seiner Be-
schworung korperlos, allerdings muss der Beschworer
ihm einen nicht stark verwesten humanoiden Leichnam
iiberlassen, in den er einfahren kann.
Der untote Geist ist deutlich intelligenter als andere
Ddmonen aus dem Gefolge Thargunitoths. Er wird an-
getrieben von regelrechtem Hass auf alles Lebende. Es
ist ihm eine Freude, Lebewesen zu tSten und sie sofort
anschlieRend in die Reihe der Untoten einzureihen, die
von ihm kontrolliert werden.

b Ty
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Oboraddon

GréRe: ca. 1,80 Schritt KérpergroRe / je nach GK*

Gewicht: kein Gewicht

MU 20 KL 14 IN 13 CH 15

FF11/GK GE 11/ GK +1 KO 22 / GK +2 KK 20 / GK + 4

AW 3 /GK+2SK5/GK+2ZK5/GK+2GS 4 / GK +2

LeP 100 / GK +20 AsP 80 KaP - INI 17+1W6 / GK +2

Klaue: AT 15 PA 5 TP 1W6+7 RW mittel

oder

Waffe, AT, PA, TP, RW: je nach GK

RS/BE:5/0 / GK +1

Aktionen: 2 / Aktionen des Gastkérpers +1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1T / weitere je nach
Gastkdrper

Sonderfertigkeiten: Finte I (Klaue), Méchtiger Schlag
(Klaue), Wuchtschlag I-1T (Klaue, Riemen) / je nach
Gastkdrper

Talente: Einschiichtern 13, Klettern 6, Korperbeherr-
schung 9, Kraftakt 13, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Schwimmen 1, Sinnesschirfe 9, Verber-
gen 7, Willenskraft - (gelingt automatisch), oder falls
hsher: FW des Gastkérpers

Zauber: Dunkelheit 10, Horriphobus 15

Anzahl: 1

GroRenkategorie: riesig / je nach GK

Typus: Ddmon (gehdrnter, Thargunitoth), nicht huma-
noid / humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -6

Beute: keine / GK

Kampfverhalten: Wenn Oboraddon Untote kontrol-
liert, versucht er an einem sicheren Ort zu bleiben
und kdmpft nur, wenn er angegriffen wird. Sollte er
ein Meisteruntoter sein, so kdmpft er gerne in der
vordersten Reihe mit und hat kein Problem damit,
sich dem gefihrlichsten Gegner zu stellen. In den
meisten Fillen verwendet er Finten und Wuchtschldge.
Um seine Gegner zusitzlich zu schwichen, verwendet
er vor einem Kampf gerne noch die Zauber DUNKEL-
HEIT und HORRIPOBUS.

Flucht: Oboraddon flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Oboraddon ist ein Ddmon aus Thargunitoths

Gefolge.

Angeblich soll der Oboraddon, bevor er in die 7. Sphé-
re zuriickkehrt, versuchen, seinen Beschworer zu toten,
aber dies sind vermutlich nur Geriichte iiber missgliick-
te Beschworungen. Der Oboraddon ist in der Tat sehr
schwierig zu rufen und oft geschehen Missgeschicke

dabei.

« QS 2: Er ist eher unbekannt, dient
aber dazu, zahlreiche Untote zu
kontrollieren,

< QS 3+: Einige Legenden berichten da-
von, dass Oboraddon seine ganze Kraft
in einen einzigen Leichnam stecken
kann, um ihn fast unbesiegbar zu machen.

Sonderregeln:

*) Gastkdrper: Die Werte vor dem Strich gelten fiir den
echten Kérper Oboraddons, die hinter dem Strich fiir
einen Gastkdrper (GK). Der Gastkdrper erhilt die We-
sensfihigkeit Regeneration I und regeneriert pro KR
1W6 LeP.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Ein Oboraddon ist besonders empfindlich ge-
geniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen des
Boron. Der gleiche Effekt tritt auch bei Marbo, Tai-
rach und anderen Gottheiten mit den Aspekten Tod
und Schlafein.

Kérperlos: Der Ddmon ist kdrperlos. Dies bedeutet, dass
er von physischen Waffen, gleich ob profan, magisch
oder geweiht, nicht angegriffen werden kann.

Meisteruntoter: Der Oboraddon kann in eine iltere Leiche
(Zombie, Skelett, Mumie) einfahren. In diesem Fall
kann er die Sonderregel Untote erschaffen nicht einset-
zen, aber die Boni fir den Gastkdrper verdoppeln sich
und er bekommt Regeneration Il und kann pro KR 2W6
LP regenerieren.

Untote erschaffen: Oboraddon kann bis zu 39 Untote er-
schaffen und kontrollieren. Der erschaffene Untote
darf maximal 13 Schritt entfernt sein. Der Vorgang
dauert pro Untotem 1 Aktion. Die permanente Kontrol-
le jedes Untoten kostet den Ddmon 2 AsP. Sobald einer
der 39 Untoten zerstért wurde, kann er wieder so viele
erschaffen, bis er wieder 39 unter Kontrolle hat.

Ddmonen-Regeln: Fiir Oboraddon gelten die allgemeinen
Damonen-Regeln (sieche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

< Untote kontrollieren: Der Ddmon kann bis zu 39 selbst-
erschaffene Untote fiir den Beschwérer kontrollie-
ren und ihnen Auftrige zuweisen.

€ Konig der Untoten: Der Damon kann in eine Leiche
einfahren und die Sonderregel Meisteruntoter an-
wenden. (verbraucht alle Dienste).

A | A L i i A ] P s O et P e A ARG s AT Vi o PR, AR | B i i IR B . BT i

R e ——rag
Beschworungsname: Oboraddon / Oboraddonoi

~ Beiname: Der Herrscher der Nimmer Ruhenden

_ Domine: Tijakool

~ Wesenstypus: 6-gehdrnter Ddmon

- Beschworungsritual: Invocatio Maxima
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Yaqg-Hai

» [...] In diesem Teil des Landes scheint es nichts als barba-
rische Unsitten zu geben. Diese Wilden wollten meinem ge-
schtzten, verschiedenen Collega Kedor di Casella vor seiner
Bestattung doch tatsdchlich mit Nadel und Faden zu Leibe rii-
cken. Kann man sich das vorstellen, Mund und Augen wollten
sie thm zundhen. Selbstverstindlich blockte sie sofort unser
geschdtzter Expeditionsleiter, Magister Muracino della Trez-
zi, ab, es wdre ja ein Unding gewesen, den armen Mann, wo
er doch schon so elend am Sumpffieber verendet war, auch
noch mit frevlerischen Verstiimmelungen in Borons Hallen
einfahren zu lassen. Die Koffertrdger verliefen daraufhin mit
falscher Entriistung unsere Expedition und redeten etwas von
»Tabu* und , Yag-Hai“, was auch immer dieses abergldubi-
sche Geschwiitz bedeuten soll. Ich bin zuversichtlich, dass wir
die wenigen Meilen bis ins ndchste Dorf allein durchschlagen
kénnen. Dort werden wir sicherlich neue - und hoffentlich we-
niger abergldubische - Triger anheuern kénnen.«

—auf den vergilbten Seiten eines Tagebuchs, gefunden im Di-
ckicht der Dschungel von Meridiana neben einem unhandli-
chen Koffer und einem stark verwesten Leichnam

Das Yaq-Hai (Mehrzahl: Yag-Hais), in den meisten Dia-
lekten des Mohischen auch Raubkatze-zum-zweiten-Mal
genannt, ist ein eigensinniger Ddmon aus dem Ge-
folge der Thargunitoth, {iber den man in Aven-
turien noch nicht allzu viel weiR. Das Yag-
Hai dringt iiber den Mund oder die
Nase in einen Leichnam ein und
erweckt ihn zum Unleben, um
anschlieBend  unbarmher-
zig und gerissen Jagd auf
alles Lebendige zu ma-
chen. Der Didmon ist
fir das menschliche
Auge nicht sicht-
bar, im Gegensatz
zum Nephazz muss

es jedoch durch

eine Offnung in
einen Wirtskorper
eindringen.

Da sich der Leich-
nam nach seiner Be-
sessenheit sofort aufldst, konn-
ten Gelehrte bisher nicht genau
bestimmen, was das Yaq-Hai
genau ist. Da man aus den Au-
gen der Toten jedoch ein gel-
bes, schwammiges Geflecht
wuchern sieht, nehmen Da-
monologen an, dass sich das
Yag-Hai dhnlich wie ein Pilz
iber Sporen verbreiten und
im Schidel eines Leich-
nams ansiedeln konnte,
um ihn anschlieBend zu

Thargunitoth-Ddamonen

kontrollieren. Diese Theorie wiirde auch erkldren, wes-
halb sich das Yaq-Hai epidemieartig in bestimmten Ge-
bieten ausbreiten kann.
Hat das Yaq-Hai von einem Toten Besitz ergriffen, wird er
zunéchst von Maden und Gewiirm gemieden. Nach einer
unbestimmbaren Zeit, die stets unterschiedlich ausfillt,
springt der Leichnam auf die Beine und greift mit List
und Tiicke alles Lebendige an, um es zu verstiimmeln und
zu zerreillen., Die Haut des Leichnams verfirbt sich dann
graulich, seine Finger verwachsen zu langen, harten Kral-
len und die Zunge zuckt wie blutrotes Gewlirm aus dem
fahlen Schidel. Obwohl der besessene Leichnam blind
ist, sind seine Sinne geschirft und die unheilige Kreatur
bewegt sich gerduschlos durch das Dickicht, dhnlich wie
eine Raubkatze. Verldsst das Yag-Hai nach unbestimmter
Zeit den Kadaver oder wird der Untote erschlagen, 15st
sich der Korper in gelblichen Schleim auf.
Das Yaqg-Hai wird nur selten beschworen und breitet
sich oft von selbst aus, kann jedoch von seiner Herrin
auch gezielt ausgesandt werden. In den Dschungeln
Meridianas kommt es besonders hiufig vor, aber auch
in den Schwarzen Landen wurden bereits Besessene
gesichtet.
Es mag einem borongldubigen Aventurier zwar
zunichst barbarisch erscheinen, doch die Wald-
menschen haben eine eigene kluge und durch-
aus effektive Weise, die Verbreitung des Yaq-Hais
einzuddmmen: Sie verschlieBen ihren Toten fest
Mund, Nase und Augen. Leben die Stimme in ei-
nem Gebiet, das besonders stark von der Plage
der Yag-Hais betroffen ist, pflegen sie sogar ihren
Toten die K6pfe abzutrennen und sicher in ihren
Schreinen zu beherbergen, um ihre verstorbe-
nen Lieben vor dem grausamen Schicksal, als
gieriger Untoter umherzuziehen, zu bewahren.
, Obwohl das Yag-Hai am liebsten Besitz von to-
, ten Menschen ergreift, wurde auch von Tie-
ren und lebenden Menschen berichtet, die
sich mit der ddmonischen Kreatur infiziert
haben. Uber einen Leben-
den kann das Yag-Hai
anscheinend  nicht
vollstdndig die Kon-
trolle  iibernehmen,
sondern ringt mit der
Seele wiederholt um die Vorherrschaft tiber den Kor-
per. Die Anwesenheit des Yaq-Hais in einem Lebenden
kann jedoch recht schnell bemerkt und von den meis-
ten Priestern exorziert werden, weshalb die klugen
Didmonen in der Regel nur Lebende tibernehmen, die
entweder auf sich allein gestellt sind oder ihrer fauligen
Herrin wohlgesonnen gegeniiberstehen. Es kursieren
Geschichten aus den Schattenlanden, nach denen vom
Yag-Hai infizierte Schidel in Puppen eingearbeitet
worden sein sollen, die anschlieRend die Kontrol-
le iiber die ganze Figur {ibernommen haben. Viele
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Yaq-Hai
Grof3e: je nach GK
Gewicht: kein Gewicht
MU 18 KL 15IN 14 CH 13
FF 12 / GK+1 GE 15 / GK+2 KO 18 / GK+3 KK 19 / GK+4
LeP GK+20 AsP 16 KaP - INI 17+1W6
AW 9 SK 4 ZK 4 GS GK+3
Waffenlos: AT 16 PA 8 TP 1W6+4 RW kurz
oder
Waffe, AT, PA, TP, RW: je nach GK
RS/BE: GK+4/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Dimmerungssicht 11 / Licht-
empfindlichkeit
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Feindgespiir,
Finte I-11 (Waffenlos), Wuchtschlag I-1T (Waffenlos) /
zusitzliche je nach GK
Talente: GK+4
Zauber: Horriphobus 8
Grofenkategorie: GK
Typus: Ddmon (gehdrnter, Thargunitoth), nicht huma-
noid / humanoid
Anrufungsschwierigkeit: -4
Kampfverhalten: Yaqg-Hai jagt seine Opfer gerne und
totet sie nicht sofort. Im Kampf setzt es gerne Finten
und den HORRIPHOBUS ein.
Flucht: Yag-Hai flieht nicht.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphidrenkunde (Sphirenwesen):
€ QS 1: Yaq-Hai ist ein gefahrlicher Ddmon, der vie-
le Jahre lang nicht fiir einen solchen gehalten wur-
de, da man nicht wusste, wie man ihn beschwért. Er
dient Thargunitoth.

Gelehrte verweisen diese Berichte jedoch ins Reich der
Legenden.

Wihrend sich der Ddmon im Schidel des Toten einnis-
tet und sich darauf vorbereitet, ihn zur Ganze zu iiber-
nehmen, verhilt er sich ruhig und unbemerkbar. Seine
Anwesenheit kann man einzig daran erkennen, dass der
Verwesungsprozess stockt und Geziefer den Kadaver
meidet. Hat das Yaq-Hai jedoch vollends die Kontrolle
tibernommen, verfillt der Untote in einen gierigen Blut-
rausch, der vor keinem Leben haltmacht. Er pirscht sich
einem Jaguar gleich unhdrbar durch das Unterholz und
greift jeden, dem er begegnet, mit seinen harten, durch-
dringenden Krallen an.

Wunden, die das Yaq-Hai mit seinen Zdhnen reift, ent-
ziinden sich oft so stark, dass sie den Verletzten noch
Tage spiter in Borons Hallen senden kénnen. Hat es ge-
totet, halt es sich nicht mit Fressen auf, sondern ldsst
den Leichnam unberiihrt liegen, um sein nédchstes Opfer

< QS 2: Das Yaq-Hai kann in den Kér-
per einer Leiche einfahren, oder
auch menschenihnliche Dinge, wie
Vogelscheuchen in Besitz nehmen.

< QS 3+: Yaqg-Hai liebt es, sein Opfer
zu jagen. Er wird es meistens erst zu
Tode erschrecken, bis es zu einem fina-
len Kampf kommt.

Sonderregeln:

*) Gastkorper: Der jeweilige Gastkdrper (GK) wird um
die entsprechenden Boni modifiziert. Als Gastkorper
muss eine Leiche bzw. ein Untoter dienen. Als Werte
des Gastkorpers dienen die Werte des Untoten, in den
der Yaq-Hai schliipft.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Ein Yaq-Hai ist besonders empfindlich gegentiber
geweihten/gesegneten Objekten/Waffen des Boron. Der
gleiche Effekt tritt auch bei Marbo, Tairach und anderen
Gottheiten mit den Aspekten Tod und Schlaf ein.

Kérperlos: Der Ddmon ist kdrperlos. Dies bedeutet, dass
er von physischen Waffen, gleich ob profan, magisch
oder geweiht, nicht angegriffen werden kann.

Ddmonen-Regeln: Fiir Yaq-Hai gelten die allgemeinen D4-
monen-Regeln (sieche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

< Suchen und Vernichten: Der Beschwdrer benennt ein

humanoides Ziel, das er persénlich kennt und des-
sen Namen er weil. Der Ddmon macht sich auf die
Suche nach dem Opfer der Anklage und wird alles
daran setzen, es zur Strecke zu bringen. Die Suche
darf sich bis zu 13 Tage lang hinziehen, solange
bleibt der Ddmon auf Dere. (verbraucht alle Dienste,
mindestens aber 3)

auszuwdhlen. Wird der Tote nicht in geweihtem Boden
begraben oder vergisst man, ihm Mund, Nase und Augen
zu verschlieBen, ist die Wahrscheinlichkeit grof3, dass
sich auch in seinem Schidel ein Yag-Hai einnisten wird.
Ein Yag-Hai im Blutrauch kann man kaum stoppen,
denn auch wenn man ihm Wunden zuftigt, wuchern sie
innerhalb weniger Augenblicke wieder zu. Das einzige
Mittel, das dann noch hilft, ist den Kopf von dem Kérper
zu trennen oder den besessenen Leichnam komplett zu
zerstoren, indem man ihn beispielswiese anziindet, auf-
16st oder zerteilt.

R

!
Beschwérungsname: Yaq-Hai / Yaq-Hais
_ Beiname: Der Hauch der Herrin der Untoten
~ Domine: Tijakool
~ Wesenstypus: 1-gehdrnter Dimon
- Beschwdrungsritual: Invocatio Maior
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AMAZEROTH—
DAMON EN
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Karunga

»Als der wabernde, heptasphdrische Schmauch plétzlich vor

dem Magier auftauchte, wussten wir, dass es sich bei ihm um

einen Damonenknecht handelte. Erst nachher kam mir der un-

deutliche Schemen in den Sinn, der vorher an der Hauswand

entlanggezogen war. Und dabei habe ich doch sonst immer al-
les im Blick!

Der griinlich irisierende Schwaden, der sich dann vor dem Pak-

tierer ausbreitete, liefs jedenfalls keinen Zweifel mehr. Aus ihm

formte sich in der Luft eine schier unendliche Folge Zeichen ei-

ner boshaften Schrift aus den Niederhéllen. Der Magier an mei-

ner Seite, der die Zeichen vielleicht lesen konnte, wie mir leider

erst spdter einfiel, versuchte wohl noch, mich aufzuhalten. Doch

fiir mich gab es kein Halten, so erziirnt war ich. Im Land meines

Mhaharans konnte ich dieses unheilige Treiben nicht gewdhren

und ihn vielleicht gar noch eine Antwort auf den Weg bringen

lassen. Ja, besser zu friih als zu spdt handeln! Ich stiirmte darob

mit dem Krummsdbel in der Hand mit schnellen Schritten zum

Gebdude, stiitzte mich behdnde auf dem Fenstersims ab und

sprang in das Zimmer.

Ich wusste, dass ich ihn zur Strecke

bringen wiirde, als ich seine Uber-

raschung sah. Thm gelang es, ein

fremdartiges Wort zu murmeln,

aber er verharrte ansonsten.

Doch mit einem Mal zogen sich

die feinen Schriftzeichen zusam-

men und umlagerten mich. Nicht nur

Amazeroth-Damonen ==

nahm mir der Schmauch den Blick, sondern er lenkte mich
auch durch die irrefiihrendsten Trugbilder ab, von denen ich
hier gar nicht sprechen will. Ich hieb ins Leere und versuch-
te noch einen verdeckten FufSfeger, aber es war zu spdt. Mit
einem Klopfen seines Stabes war er verschwunden. So entkam
mir Rohaldor von Mersin ein weiteres Mal.«

-Rosenritter Reinmar von Hagenau ay Bakrachal zu einem sei-
ner Bastardkinder, Rondra 1036 BF

Karunga (Mehrzahl: Karungai) ist ein niederer Dimon
aus der Domine Amazeroths, dem vielgestaltigen
Herrn des verbotenen Wissens. Dieser ist der erzdi-
monische Widersacher der Géttin Hesinde. Wéahrend
seiner Aufenthalte in der 3. Sphire schwebt er in sich
stetig verdndernder Form als trager Luftwirbel, dessen
Bewegungen zu einer unaufhorlichen Durchmischung
fithren. Dabei bildet er immer neue Formen und Sche-
men. Er ldsst sich an seiner Peripherie nicht klar ab-
grenzen, sondern scheint fortwdhrend von der Luft um
ihn herum Besitz ergreifen zu wollen. Im Kampf und
bei der Darstellung von Botschaften nimmt der Ddmon
eine intensive griinliche Farbe an, die den Aveskundi-
gen an die Penetranz des maraskanischen Dschungels
erinnern mag. Bei der Fortbewegung kann er sich cha-
mileonhaft an den Hintergrund anpassen und so mit
der Umwelt geradezu verflieRen. Auf Befehl wird er
unsichtbar. Langere Distanzen legt er ohnehin durch
den Limbus zuriick.
Vom triigerischen Wesen seines Herrn bestimmt, ver-
sucht Karunga stets insgeheim, sich als iiberlegen zu
erweisen. Er wird etwaige Mehrdeutigkeiten seiner
Nachrichten bei der Ubermittlung betonen, um Miss-
verstandnisse zu schiiren und in den Schemen, die er im
Kampf und als Trugbilder zeigt, Hinweise auf die Be-
schworerin und ihre Schwichen verstecken wollen.
Karungai sind fiir Beschworerinnen auch als ,,Griin-
wirsche* weit bekannt. Der Wahre Name ist verbrei-
tet. Es passt zu der irritierenden Undurchschaubar-
keit seines Herrn, dass diese Diener Amazeroths seit
langer Zeit zu zwei sehr unterschiedlichen Zwecken
gerufen werden: zur Hilfe im Kampf und zur Uber-
bringung von Nachrichten. In jlingerer Zeit gelingt
es zudem, ihn zu der Darstellung von Trugbildern zu
zwingen, die die Feinde der Herbeirufenden tdu-
schen und auf einen Irrweg fithren konnen.

Wegen der unbegrenzten Linge der Botschaften, die
von ihm tibertragen werden kdnnen, ist er an Magier-
akademien, die die Beschwérung von Ddmonen zulas-
sen, in den theoretischen Studienfachern fiir besonders



e Tt

Karunga

Grof3e: um 0,50 bis 0,70 Schritt KdrpergroRe

Gewicht: kein Gewicht

MU 12 KL 8 IN 10 CH 12

FF 10 GE 17 KO 12 KK 13

LeP 15 AsP 16 KaP - INI 18+1W6

AW 10 SK 1ZK 1 GS 60

RS/BE: 1/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 5, Fliegen 7, Kérperbeherr-
schung 7, Kraftakt 3, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Sinnesschirfe 8, Verbergen 8, Willens-
kraft - (gelingt automatisch)

Zauber: GroRe Verwirrung 10, Oculus Illusionis 7

Grof3enkategorie: klein

Typus: Ddmon (niederer, Amazeroth), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -1

Kampfverhalten: Karunga umfliegt seinen Gegner und
setzt den Zauber GROSSE VERWIRRUNG ein.

Flucht: Karungai fliehen nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Karungai sind die am hiufigs-
ten beschworenen Dimonen, da es ']
einem Beschworer weder schwer
fillt, sie zu rufen, noch sie zu be-
herrschen, Sie zdhlen zu Amazeroths
Gefolge.

< QS 2: Karungai sind kleine Irrwische, die
einen Gegner verwirren kénnen.

< QS 3+: Karungai kénnen auch Trugbilder erzeugen.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Ein Karunga ist besonders empfindlich ge-
geniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
der Hesinde. Der gleiche Effekt tritt auch bei Nandus,
Ojo’Sombri und anderen Gottheiten mit dem Aspekt
Wissen ein.

Formlos: Der Kdrper des Karunga ist so formbar, dass er
selbst durch einen Tiirspalt oder ein dichtes Gitter
hindurchpasst.

Ddmonen-Regeln: Fiir Karunga gelten die allgemeinen D4-
monen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

hervorgehobene Schiiler zu einer Art Fernstudium ver-
wendet worden. In gleicher Weise ldsst er sich zur Tran-
skription von Beratungen und anderen Gesprachen und
wegen der ihm mdglichen Unsichtbarkeit auch zum
heimlichen Ausspionieren derselben verwenden.

In Myranor wird er unter dem gleichen Namen als Geist
der Quelle Iryabaar zugeordnet.

Den Botendienst {iberbringt Karunga durch die Darstel-
lung von Schriftzeichen beliebiger Linge, wobei ihm
die Verwendung des Zhayads am liebsten ist. Die aus
dem Luftwirbel geformten Schriftzeichen erscheinen
dabei in einer iibertrieben verschnorkelten und des-
halb durchaus schwer lesbaren Schrift, bei der manche
Worte durch die GréRe und Intensitét der Zeichen be-
tont werden. Uberdies ziehen sie als laufendes Textband
und je nach Qualitédt der Beherrschung in langsamerer
oder schnellerer Geschwindigkeit vor dem Empfinger
der Botschaft her. Zu einer Wiederholung der Botschaft
ldsst sich der Ddmon nur durch die Opferung eines ge-
ringen Blutopfers bewegen.

Bei einem Einsatz im Kampf umschwirrt Karunga den
Kopf seines Opfers. Die Beeintrachtigung geht dabei we-
niger von einer dichten Sichtsperre als den schemen-
haften Schreckensbildern von spontanen Geschehnis-
sen und zusétzlichen ddmonischen Gegnern aus, die der
Dédmon seinem Opfer vorgaukelt.

Als Sendboten von Trugbildern kénnen Karungai ihre
Opfer durch Bilder in die Irre fithren, indem sie beispiel-
weise Tarnung fiir einen Hinterhalt geben oder eine an-
dere unbewegte Illusion zeigen, die nur mit besonderer
Aufmerksamkeit zu durchschauen ist. Nur in seltenen
Fillen gelingt dem Ddmon auch die glaubhafte Darstel-
lung einer bewegten optischen, aber niemals akusti-
schen Illusion.

R
Beschwérungsname: Karunga / Karungai
~ Beiname: Griinwirsch

~ Domine: Iribaar

i Wesenstypus: niederer Ddmon

~ Beschwérungsritual: Invocatio Minor
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»Warum dieser Dimon den Beinamen >Diener der dreikdpfigen
Echse von Nabuleth« trdgt, ist nicht mit Sicherheit bekannt.
Nabuleth war eine Stadt in der Bucht von Al’Anfa. Thre Nach-
folgerin Tyrinth wurde vor etwa hundert Jahren gleichfalls
zerstdrt. In der Bezugnahme auf die drei Kopfe sehen manche
einen allegorischen Hinweis auf die drei Horner, die dem Dd-
mon eigen sind, wenngleich sie nach dem sprachlichen Bezug
nicht ihm, sondern seinem Herrn gehdren miissten. Jener ist
aber zweifellos der vielgestaltige Herr des verbotenen Wissens.
Die in der Bezeichnung als Echse liegende Verhdhnung seiner
Gegenspielerin, der als Schlangengestalt verehrten Herrin der
sechs Kiinste, ist unnachahmlich treffend. Dies zu den Hinter-
griinden. Weitere Einzelheiten werdet Thr in der Bibliothek
im Expeditionsbericht von Erzmagus Rakorium Muntagonus
nachlesen. Dort findet Ihr auch mehr zu verschiedenen Er-
scheinungsformen des Damons.

Amazeroth-Damonen

"
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Nishkakat

Wichtiger ist es fiir Euch, hier und jetzt anzuerkennen, dass
dieser Ddmon Euch iiberlegen und nicht der wahren Erkennt-
nis verpflichtet ist. Er kann Euch Fragen aus nahezu jedem
noch so fernliegenden Gebiet beantworten, weil er sich, so be-
haupten manche, das Wissen aller Seelen einverleibt, die er
selbst in die Spiegelhallen seines Herrn gelotst hat. Bei jeder
Antwort aber wird er Euch nur genau so viel Wahrheit ver-
kiinden, wie er annimmt, Euch wegen Eurer Astralmacht und
Eures Vorwissens geben zu miissen. Jedes weitere Wort wird
eine Tduschung sein. Oftmals sind diese so versteckt mit den
vorgetragenen Wahrheiten verkniipft, dass Ihr den Grund
Eures Irrtums nicht erkennen werdet. Ruft Ihr den Ddmon
dann erneut herbei, wird er Euch zur Beseitigung aller Miss-
verstdndnisse die Anrufung noch mdchtigerer und damit zu-
gleich gefihrlicherer Diener seines Herrn empfehlen und auch
deren Wahre Namen nennen. Von diesen Ddmonen werde ich
nun vortragen.«

—Maygister extraordinarius Sarastro di Shumir in einem Semi-
nar zu praktischen Erfahrungen mit der Ddmonologie an der
Halle der Macht zu Lowangen, Rondra 1033 BF

Nishkakat (Mehrzahl: keine bekannt) ist ein dreigehérn-
ter Damon aus der Domédne Amazeroths, dem Herrn von
Wahn und Irrsinn und Gegenspieler der Gottin Hesinde.
In der 3. Sphire erscheint er stets als fliegender Wicht,
vermag aber seine nihere Erscheinung zu wechseln. Zu-
meist wahlt er eine feuerrote Koboldsgestalt mit zer-
schlissenen ledrigen Drachenfliigelchen, aber seltener
auch in Ginze die Form eines harmlosen, verkriippelten
Meckerdrachens. In beiden Fillen ist sein tberlanger
Schwanz gegabelt wie die Zunge einer Schlange und er
hat zu klein geratene Krallen an den VordergliedmaRen.
Seine Lehre erbringt Nishkakat mit einer irritierenden
und zunehmend nervenzehrenden Fisteltimme, die von
Fall zu Fall auch heiser, lispelnd, ndselnd, quietschend,
sduselnd oder schrill sein kann. Sein Duktus ist tiber-
trieben kompliziert und ldsst immer etwas Verachtung
erkennen. Aber nicht nur dieser Habitus, sondern auch
das gelegentlich iibertrieben lange Nachdenken des Da-
mons kann den Beschwdrer provozieren.

Die harmlose Erscheinung des Ddmons vermag leicht
zu tduschen. Seine Gefihrlichkeit liegt, da er ohnehin
nicht zum Zwecke des Kampfes gerufen wird, an ande-
rer Stelle. Zwar kann Nishkakat ndmlich vielerlei pro-
fane Kenntnisse vermitteln. Er wird dabei aber immer
versuchen, Fehler oder die Beschworung gefahrlicherer
Ddmonen zu provozieren. Dies gilt noch mehr, wenn
seine Beschworung nicht gelungen ist. Er greift den

B9 Beschworer dann nicht an, sondern lenkt ihn mit

seinem falschen Rat ins Verderben.

Nishkakat, welcher frither auch selten Nishkathot

genannt wurde, trigt dem Beinamen ,,Diener der

dreikdpfigen Echse von Nabuleth”. In der aven-
turischen Ddmonologie gilt er wie die meisten
hoheren Diener des prichtigen Blenders als
Einzelwesen. Sein Wahrer Name, mit dem er
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Nishkakat

Grof3e: um 0,50 bis 0,70 Schritt KdrpergroRe

Gewicht: kein Gewicht

MU 12KL 16 IN 15 CH 14

FF 12GE 14KO 12KK 11

LeP 18 AsP 32 KaP - INI 11+1W6

AW 10SK4ZK 2GS 8

RS/BE: 3/0

Krallen: AT 9 PA 4 TP 1W6 RW kurz

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Krallen)

Talente: Einschiichtern 3, Fliegen 10, Kérperbeherr-
schung 10, Kraftakt 3, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Sinnesschirfe 12, Verbergen 13, Wil-
lenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Bannbaladin 12

Grof3enkategorie: klein

Typus: Ddmon (gehdrnter, Amazeroth), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -3

Kampfverhalten: Nishkakat versucht Kimpfe zu vermei-

den und greift nur an, wenn er sich verteidigen muss.
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zu gréRerer Wahrhaftigkeit gezwungen werden kann,
ist wenig bekannt.

Er wird gerufen, um an seinem Wissen teilhaben zu
kénnen. Zu diesem gehdren Kenntnisse tiber Zauberei
und Damonen samt deren Wahren Namen, aber auch
Wissens- und Handwerkstalente sowie beliebige Spra-
chen und Schriften. Besondere Erfiillung findet Nishka-
kat, wenn ihm aufgetragen wird, einem Gegner des Be-
schworers moglichst viel falsches Wissen einzugeben.
In Myranor wird er mit dem Namen Nishkath als Archon
der Quelle Iryabaar zugeordnet.

Nishkakat wird durch die Eigenschaften seines Erzdai-
mons geprigt. Auch wenn er vielfdltiges Wissen besitzt,
ist er sogar unter der Kontrolle eines Beschwérers nicht
fahig, reine Erkenntnis zu vermitteln. Er kann daher
dazu nicht gezwungen werden. Stattdessen wird er in
seinen Ausfithrungen immer Irrlehren und Trugschliis-
se unterbringen; und zwar so viele, wie er glaubt, sie
wiirden nicht als solche erkannt. Sein Vorgehen wihlt
Nishkakat anhand der Stdrke der auf ihm liegenden
Kontrolle und des Vorwissens des Beschwdrers, die er
durch geschickte Riickfragen zur genauen Bedeutung
der an ihn gerichteten Fragen ermittelt.
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Flucht: Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphirenkunde (Sphirenwesen): - :
€ QS 1: Nishkakat ist ein Diener \R\§
Amazeroths. i‘\‘?‘
< QS 2: Der kleine, gefliigelte Kobold o
kann viele Geheimnisse verraten.
<« QS 3+: Nishkakats Weisheiten muss man je-
doch mit Vorsicht genieRen, da er kleine Unwahr-
heiten ausspricht und Fehler einbaut.
Sonderregeln:
Einzigartiger Damon: Nishkakat unterliegt den Regeln fiir
einzigartige Ddmonen (siehe Seite 159).
Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objek-
ten/Waffen: Ein Nishkakat ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
der Hesinde. Der gleiche Effekt tritt auch bei Nandus,
Ojo‘Sombri und anderen Gottheiten mit dem Aspekt
Wissen ein.
Ddmonen-Regeln: Fiir Nishkakat gelten die allgemeinen
Ddmonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).

Nishkakat vermeidet aber, dass der Beschworer ihn
direkt oder spiter einer Liige iiberfihren kann. Statt-
dessen verliert er sich in Abstraktionen und Mehrdeu-
tigkeiten oder beruft sich spiter auf solche. Sein Ziel
ist es dabei aber nicht, dem Beschworer direkt zu scha-
den; insbesondere nicht, solange dieser keinen See-
lenpakt mit seinem Herrn geschlossen hat. Stattdes-
sen legt er die Saat fiir neue Beschwdrungen, indem
er unter Hinweis auf deren Wissen und Fahigkeiten zu
méchtigeren Ddmonen aus seiner Doméne wie Xama-
noth (siehe Seite 80) rit. Dabei hilft er so viel, dass die
Beschworung gewagt wird. Eine erfolgreiche Kontrolle
jener gefdhrlicheren Ddmonen ist fiir Nishkakat indes-
sen nicht von Belang.
Beschwérungsname: Nishkakat / -
Beiname: Der scheinheilige Diener der dreikdp-
figen Echse von Nabuleth
* Domine: Iribaar
~ Wesenstypus: 3-gehdrnter Ddmon

- Beschwdrungsritual: Invocatio Maior
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»Komm ndher, ich kann nur fliistern. Also, das erste Mal habe
ich von ihnen auf der Akademie gehdrt. >Grofses Panddmo-
niumc hiefs das Seminar. Von Gestaltwandlern, die jede Form
annehmen und sogar wechseln kénnen, hat die Magistra da
berichtet. Vielgehdrnte in unbekannter Anzahl. Dem Herrn
des Wahnsinns und Irrwitzes sollten sie gehorchen. Da wur-
den mir die Augen gedffnet. Die Erkenntnis hat aber ein halbes
Leben gebraucht, um in mir zu reifen, das gestehe ich wohl
ein. Aber wahre Erkenntnis setzt ja nicht nur eine wahre Uber-
zeugung, sondern auch noch einen guten Grund voraus, durch
den die Erkenntnis gerechtfertigt werden kann.

Diesen fand ich, als meine eigenen ddmonologischen For-
schungen schon sehr weit fortgeschritten waren. Da-
durch kam ich natiirlich in den Blick der Mdchte der
Niederhdéllen. Mir fiel auf, wie meine Schiiler und
die Akademiediener immer mehr Zeit in meinen
Gemdchern verbrachten und mich bei der Arbeit
storten. Warum? Da erinnerte ich mich natiirlich
an die Worte meiner Magistra. Von einer un-
bekannten Anzahl hatte sie gesprochen. Aber
wenn die Anzahl unbekannt ist, dann kénnen es
derer auch unzdihlige sein.
Und wenn es unzihlige
von ihnen gibt, kann
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Quitslinga

uns einer von ihnen sein. Aufler mir natiirlich, denn ich bin
ja ich. Jeder von uns kann ersetzt werden. Meine Schiiler und
Diener waren die Ersten. Wie war es sonst zu erkldren, dass sie
sich an die vereinbarten situationsbedingten Zufallszeichen-
kombinationen nicht erinnern konnten? Zu bald waren die
Niederhéllen am Ziel und ich kam erst nicht mehr zur Arbeit
und dann hier hin. Das war vor 23 Jahren. Aber seitdem weifs
ich, was vorgeht. Und warum bist Du hier, Ddmon?«
—iiberhdrt im Keller der Schule der Austreibung zu Perricum,
1041 BF

Quitslinga (Mehrzahl: Quitslinga) ist ein viergehérnter
Ddmon aus der Domédne von Amazeroth, dem vielge-
staltigen Blender und Erzfeind der Géttin Hesinde. Der
Dédmon ist ein méchtiger und hochintelligenter Gestalt-
wandler, welcher von einem Lebewesen Besitz ergreift
und dessen Korper nach eigenem Belieben und den
Wiinschen seiner Beschwoérerin formt. Er kann dabei
ein willkiirliches AuReres, insbesondere aber das Aus-
sehen irgendeiner humanoiden Person annehmen. Mit
dieser Tarnung kann ein Quitslinga als nahezu perfek-
ter Doppelgénger die Stelle einer Person einnehmen.
Immer hat der Ddmon aber einen kleineren oder gré-
Reren Schonheitsfehler, der von einem Bekannten oder
Sphérenkundigen bemerkt werden kann.
In der Gestalt einer Person kann er etwa tiber ein Ver-
brechen an ihr hinwegtduschen oder Vertrauen ausnut-
zen, indem er einen heimlichen Angriff ausiibt
oder Informationen sammelt, die nur diese Per-
son erhalten kann. Unter misstrauischen Magie-
kundigen und anderen Geheimnistragern gibt es
daher bisweilen grofe Befiirchtungen, diesem ddmo-
nischen Doppelgidnger zu erliegen. Manche Magierin
fiirchtet sich so sehr davor, ihre Forschungsergebnis-
se an ihre Konkurrentinnen zu verlieren, dass sie von
ihren Schiilerinnen, Vertrauten und sogar Dienerin-
nen immer wieder verlangt, neue zufillige Fragen aus
der gemeinsamen Vergangenheit zu beantworten. Der
Verfolgungswahn und die Verschwérungstheorien, die
damit durch die bloRe Existenz der Quitslinga gefordert
werden, sind ihrem Erzddmonen pure Labsal.
Quitslinga wird auch als Héherer Gestaltwandler und Hiil-
le des Formlosen bezeichnet. Sein Wahrer Name ist we-
nig bekannt. Wird er gerufen, dient er meist als Spion
oder Kurier. Er kann aber auch als Meuchler, fiir das Ein-
dringen in Trdume oder sogar als magischer Lehrmeis-
ter insbesondere fiir lllusionsmagie aller Art eingesetzt
werden.
Besonders hiufig treten Quitslinga im Horasreich auf,
den Landen der Gottin Hesinde. Dorthin streben sie
langfristig insbesondere dann, wenn sie nicht (mehr)
unter Kontrolle stehen. Denn sie gieren so sehr nach den
Leibern der Sterblichen, aus denen sie ihre verzehrende
Erscheinung formen, dass sie mitunter in der 3. Sphé-
re verbleiben, nachdem sie dem Beschwérer die ge-
schuldeten Dienste erbracht haben. Thr Ziel ist dann die
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Quitslinga

Grof3e: je nach imitierten Kulturschaffenden

Gewicht: kein Gewicht

MU 14 KL 15IN 15 CH 15

FF je nach Kérper GE je nach Kérper KO je nach Kérper
KK je nach Korper

LeP je nach Korper AsP 64 KaP - INI 14+1W6

AW 6SK4ZK3GS 8

RS/BE: 4/0

Tentakel: AT 9 PA 4 TP 1W6 RW kurz

oder

je nach Waffe (Grundwerte: AT 12, PA 6, modifiziert
nach Waffenmodifikator)

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Vertrauenerweckend

Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Waffe), Wucht-
schlag T (Waffenlos, Waffe) (beides nur, wenn durch
Korper Voraussetzungen erfiillt sind)

Talente: Einschiichtern 6, Klettern 8, Kdrperbeherr-
schung 11, Kraftakt 9, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Sinnesschirfe 12, Verbergen 13, Wil-
lenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Bannbaladin 12, Imperavi 12, weitere 1W6+2
Zauber nach Wahl des Meisters auf FW 10

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Ddmon (gehdrnter, Amazeroth), humanoid
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Mehrung von Macht und Ruhm, um die G6ttin Hesinde
zur Ndrrin zu halten. In Myranor wird er unter dem glei-
chen Namen als Genius der Quelle Iryabaar zugeordnet.
Bei der Beschwdrung muss dem Quitslinga ein Gefall be-
reitgestellt werden, in das der Ddmon einfahren kann.
Hierbei muss es sich um ein Lebewesen handeln. Der D4-
mon bevorzugt humanoide Korper. Die Beschwérung ist
leichter, wenn der Kérper noch belebt ist und ihm eine
Seele innewohnt, die er dann bei der Besitzergreifung in
die Niederhollen schleudert.

Den bereitgestellten Kérper konnen Quitslinga sodann
nahezu beliebig und nur beschréankt durch die GréRen-
klasse des Korpers nach den eigenen Wiinschen um-
gestalten. Sie vermdgen deshalb auch die Erscheinung
eines Beschreibungs- oder Anschauungsobjekts zu ko-
pieren. Der Ddmon kann die angenommene Form (mehr-
fach) wechseln, tut dies jedoch duRerst ungern, da ihn
dies einen Teil seiner korperlichen und astralen Kraft
kostet. Er muss allerdings eine andere Form annehmen,

Anrufungsschwierigkeit: -4

Kampfverhalten: Quitslinga kimpfen
nicht gerne direkt und tun dies nur,
wenn es unvermeidlich ist.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Quitslinga ist ein Diener Amazeroths.

< QS 2: Quitslinga ist ein Gestaltwandler, der jede be-

liebige Gestalt annehmen kann.

< QS 3+: Quitslinga besitzt ein groRes magisches Po-

tenzial und einen bemerkenswerten Intellekt. In
seiner wahren Gestalt besitzt er groRe Tentakel, mit
denen er angreifen kann.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objek-
ten/Waffen: Ein Quitslinga ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
der Hesinde. Der gleiche Effekt tritt auch bei Nandus,
Ojo‘Sombri und anderen Gottheiten mit dem Aspekt
Wissen ein.

Gestaltwechsel: Innerhalb von 4 Aktionen kann ein Quits-
linga wie ein anderer Humanoider aussehen. Dies kos-
tet ihn 4 AsP,

Ddmonen-Regeln: Fiir Quitslinga gelten die allgemeinen

Ddmonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).
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falls die gewdhlte Gestalt zu schwer geschidigt wird. In
die 7. Sphire wird er demgegentiber nur bei einer Ex- (‘:
orzierung oder dem vollstindigen Verlust aller korper- Wl
lichen und astralen Kraft zuriickgeworfen. Wahrend ei- f

nes Kampfes wihlen Quitslinga meist eine schreckliche
Albtraumgestalt mit vielarmigen Tentakeln, die ihnen
auch gegen eine Uberzahl hilft, sobald sie enttarnt sind
oder dies nicht langer fiirchten. Thre wahre Gestalt wird Be
kein Sterblicher je sehen, da sie iiber keine eigene Stoff-
lichkeit verfiigen.

Beschwérungsname: Quitslinga / Quitslinga

Beiname: Hiille des Formlosen, Hdherer
Gestaltswandler

Domine: Iribaar

~ Wesenstypus: 4-gehdrnter Ddmon

. Beschwérungsritual: Invocatio Maior
e e i i et TN i
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Xamanoth

»Wir sind die Kinder von Balathandis! Uns wird zuteil das
Wissen.

Das Erbe des Vaters ist unser Schatz und unser Vorteil. Die
Gaben des Vaters sind uns gegeben, dass wir sie nutzen! Wir
werden sie anwenden zu formen, zu schaffen den Einen, der

 uns alle verksrpert.

Uns wird zuteil das Wasser der Erkenntnis! Wir diirfen keine
Angst haben. Angst tétet den Geist. Angst fiihrt zu Unwissen.
Wir werden uns stellen der Angst, denn sie steht entgegen dem
Erbe des Vaters. Wir werden sie in uns aufnehmen, uns ihr
hingeben und sie besiegen!

Uns wird zuteil die Mitra des Wissens! Und
die Mitra Balathandris’ wird uns geben die
Antwort nach den Fragen zur Gabe Ma-
das. Perle fiir Perle werden wir sammeln
die Worte in Mondsteinen, zu erschaffen
den Leib und unter den
Namen seines Kanzlers
werden wir preisen: Heil
Chamenhoth! Mitra des
Wissens!

Uns wird zuteil der Stein der
Wahrheit! Der Fels, auf dem
wir das Erbe errichten. Das
Erbe wird uns fithren zum
jlingsten Spross. Er wird
sein aus dem Fleisch des
Jiingers und aus der
Frucht des Feuers.

Der Geist ist der Wegbereiter.
Der Weg fiihrt zu Balathandis,
der wird wandeln auf der Erde
unter unseren FiifSen.«

—aus den Prophezeiungen der
Kinder von Balathandis, Orden
und Kulte in Myranor, Do-
kumentsammlung der ,La-
mea‘“-Expedition III, neuzeitlich

Xamanoth (Mehrzahl: keine be-
kannt) ist ein siebengehdrnter Di-
mon im Dienste Amazeroths. Viele
Legenden ranken sich um den Turban-
trdger, der auch als Mitra Balathandis’
und als eine der vier Hinde Amazeroths
bezeichnet wird. Dabei ist der an die Ma-
giermogule erinnernde Turban, der in vie-
len Beschreibungen erwdhnt wird, kei-
neswegs ein Kleidungsstiick. Vielmehr
handelt es sich um den enorm erweiter-
ten Kopf des Ddmons. Das Wissen, das in
diesem Schrecken aus der 7. Sphére steckt,
hat den Kopf anschwellen lassen, sodass er enorm erwei-

* tert wirkt. Die sieben Horner stechen wie kleine Appli-

kationen daraus hervor, als wiirden sie durch die Haut
nach auRen gedriickt. Das kurze Gesicht am unteren
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Ende der Kopfstruktur besteht aus kaum mehr als einer
zerfurchten Stirn und zwei groRen Augen, die mal miss-
trauisch und mal wissend in die Welt hinaus schauen,
doch immer hat man bei der Mimik dieses ,,Gesichtes*
das Gefiihl, als wiirde etwas Wichtiges zuriickgehalten.
Ein Mund fehlt dagegen vollstindig. Kein Wort hat die-
se Kreatur je gesagt. Eine Vielzahl an Tentakeln wichst
stattdessen aus dem unteren Teil des Kopfes und ist mit
verschiedenen Méglichkeiten bestiickt. Aus der Menge
sticht ein Greifarm hervor, weist er doch einen langen,
dornartigen Finger auf. Mit diesem - und dem Blut des
Beschworers - schreibt der Ddmon Formeln und ver-
botenes Wissen auf Pergamente.
Xamanoth wird gerufen, wenn der Ehrgeiz iiber
Vorsicht und Wissen hinausgeht. Die Hand ist der
vermeintlich schnelle Weg, wenn jahrelange Re-
cherche und fleiRiges Studieren nicht
ausreichen und die Angst vor einem

Pakt mit Amazeroth zu gefdhrlich er-
scheint. Die Seelen all jener, die es den-

noch wagen und mit dem Herrn des
verbotenen Wissens ein Geschift ab-
schlieRen, so heilt es, landen nach
ihrem Ende beim Turbantriger.

In Aventurien wird er dariiber hin-
aus auch noch in einem ande-
ren Zusammenhang genannt:
Xamanoth-Borbarad. Der Di-
monenmeister gilt vielen als Inkar-
nation Xamanoths und als Avatar

des verbotenen Wissens. So preiste
Azaril Scharlachkraut den vermeint-
lichen Siebengehdrnten als Herrn des

Zwolften Zeitalters. Andere sehen da-

rin einen gefihrlichen Irrglauben,

sei doch der Ddmon wiederholt auch
wihrend der Anwesenheit Borbar-
ads auf Dere beschworen worden.

Ob hier der Wunsch den Sphiren-

schidnder in seiner Apotheose zu
erhohen, die Basis solcher Lehren
ist, wird wohl nur Amazeroth sel-
ber beantworten kénnen.
/  Einanderer, stetig an Macht gewin-
nender Kult ist im Osten des Imperi-
ums und in den Landen der Kerrishiter
verbreitet: Die Kinder von Balathand-
ris sehen in Xamanoth den Kanzler, den

Sachverwalter ihres Stellars. Mit seiner

Hilfe hoffen sie ein Kind des Wandel-
sterns zu finden. Mitglieder des Hauses

Aphirdanos sehen in dem Kult einen Ver-
such der Melarythor, mit Hilfe ddmonischer Krifte er-
neut Macht zu erlangen.

Damit ein Beschwdrer Teil haben kann an Xamanoths*"gﬂ
Wissen, muss er einen angemessenen Preis zahlen. Und

Sl
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Xamanoth

Grof3e: um 2,00 bis 3,00 Schritt KdrpergroRe

Gewicht: kein Gewicht

MU 17 KL 26 IN 18 CH 18

FF 14 GE 14 KO 16 KK 16

LeP 100 AsP 169 KaP - INI 17+1W6

AW 10 SK10ZK 7 GS 9

RS/BE: 3/0

Tentakel: AT 16 PA 4 TP 1W6+2 RW je nach Bedarf kurz
bis lang

Aktionen: 2

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Finte I (Tentakel), Klammergriff
(Tentakel)

Talente: Einschiichtern 10, Fliegen 10, Kérperbeherr-
schung 10, Kraftakt 9, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Sinnesschirfe 15, Verbergen 13, Wil-
lenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: alle Zauber (bis auf Beschwérungen) auf 16

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Ddmon (gehdrnter, Amazeroth), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -9

g e T et

der Turbantriger feilscht nicht. In einem inneren Bild
lasst er den Bittenden wissen, was er flir angemessen
hilt. Und so ist es nicht selten vonnéten, den sieben-
gehornten mehr als einmal zu rufen, um den Preis zu
erfragen und sobald man das Pfand erworben hat.

Fiir die Magieanwender, welche sich Borbarads Lehren
anschlieRen, ist es der Preis eines Paktierers. Fiir die-
jenigen jedoch, welche es nach direktem Wissen, einer
Thesis oder einer Formel oder auch nach den Wahren
Namen jener giert, die ihnen zu Diensten sein sollen, ist
es die Vernichtung von magischen Schitzen. Doch nicht
das eigene Wissen wird eingetauscht. Die Hand verlangt
eine bestimmte Seite aus einem Buch, ein einzigartiges
Schriftstiick, ein kostbares Pergament, dessen nicht sel-
ten unwiederbringbarer Inhalt durch Klinge und Bims-
stein eigenhidndig zu tilgen ist. Dieses Pergament dient
sodann als Grundlage und nimmt das neue ddmonische
Wissen auf. Mit einer Klaue und dem Blut des Beschwg-
rers werden die Worte niedergeschrieben.

B T
Beschwérungsname: Xamanoth / -

~ Beiname: Das Verbotene Wissen

. Domiine: Iribaar

~ Wesenstypus: 7-gehdrnter Ddmon

- Beschworungsritual: Invocatio Maxima 1
i i = SR
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Kampfverhalten: Xamanoth versucht
einen Gegner mit einem Tentakel in
den Klammergriff zu bekommen und
ihn auszusaugen.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Xamanoth ist einer der michtigsten

Diener Amazeroths.

€ QS 2: Er kann geheimes Wissen iibermitteln.

< QS 3+: Er beherrscht jeden bekannten Zauber.

Sonderregeln:

Einzigartiger Ddmon: Xamanoth unterliegt den Regeln fiir
einzigartige Ddmonen (siehe Seite 159).

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Xamanoth ist besonders empfindlich gegen-
iber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen der
Hesinde. Der gleiche Effekt tritt auch bei Nandus,
Ojo‘Sombri und anderen Gottheiten mit dem Aspekt
Wissen ein.

Ddmonen-Regeln: Fiir Xamanoth gelten die allgemeinen

Ddmonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).



Ylmadath

»Mit ausreichend Zeit und Geduld vermag es die Kundige, das
““Schicksal aus den Sternen zu lesen. Die grofie Niobara gab uns
dafiir Karten und Berechnungen. Auch eine Glaskugel vermag
dir zu helfen, wenn du sie richtig einzusetzen weif3t. Doch hiite
dich dabei, denn nicht jeder Sternenhimmel im Inneren einer
Kugel zeigt die Wahrheit. In manchem Glas funkeln nur triige-
rische Lichter, die dich in die Finsternis locken.«
—die Niobarastochter Kensaya zu ihrer Schiilerin, 1033 BF

Bei dem Ylmadath (Mehrzahl: Ylmadathim) handelt es
sich um einen niederen Ddmon Amazeroths. Das Ster-
nenlose Leuchten in der Finsternis, wie der Ddmon auch
genannt wird, hat die Form einer Kugel und gibt ein
sanftes Leuchten von sich. Dieses Licht dhnelt dem der
Sterne, wird jedoch durch einige dunkle Flecken getriibt
und scheint sich langsam um sich selbst zu drehen, auch
geht von ihm keine Wirme aus.
Auch bei Beriihrung ldsst sich kaum Hitze spiiren, der
Ylmadath hat eine dhnliche Temperatur wie die Hand,
' die ihn anfasst. Allgemein mag es der Ddmon jedoch
nicht angefasst zu werden.
Dafiir schitzt er es umso mehr, betrach-
tet zu werden. Die Lichter in seinem In-
neren befinden sich in permanenter,
leichter Bewegung und ent-
ziehen sich immer wieder dem ge-
naueren Blick. Zwischen den
tanzenden Lichtern sind
immer wieder entsetzliche
oder verlockende Trugbil-
der zu erkennen, die Mut
und Gotterglauben der
Betrachtenden erschiit-
tern. Der langsame Tanz
der Bilder kann re-
gelrecht hypnotisch
wirken.
Seinem Beschworer
kann er den Sternenhim-
mel oder auch einen ande-
ren, fernen Ort zeigen, der
Wahrheitsgehalt dieser Bil-
der sollte jedoch bezweifelt
werden.
Besonders die Hexenschwesternschaft
der Seherinnen von Heute und Morgen
kennt Geschichten iiber den Ylmadath und dessen Fi-
higkeit, Prophezeiungen zu verzerren. Oft warnen die-
se Erzdhlungen davor, einen Ddmon zur Prophezeiung
zu nutzen. Ahnliches murmeln auch Scharlatane, die
zahlreiche dhnliche Sagen kennen. Oft spielt darin eine
Glaskugel mit besonders farbenprichtigen Illusionen
und seltsamem Glanz eine wichtige Rolle, die jedoch
nicht nur auf Willen des Zauberkundigen Bilder zeigt
und diesen letztlich an der Wahrheit zweifeln ldsst und
in den Wahnsinn treibt. Auch die Achaz kennen den
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leuchtenden Stein, der kein Stein ist, bei dem es sich um
einen Ylmadath handeln kénnte.
Eine weitere und gerne genutzte Fihigkeit des Ddmo-
nen ist es, in den Zauberer oder einen anderen freiwil-
ligen Humanoiden einzufahren, um ihm fiir kurze Zeit
die Fahigkeit der Zauberei zu tibertragen.
Ylmadathim kénnen fast iiberall angetroffen werden,
einige geheime Zauberer- und Hexenzirkel rufen ihn oft
seit Jahrhunderten immer wieder, auch im ehemaligen
Xeraanien und in Oron soll der Ylmadath recht beliebt
gewesen sein, Wo in Oron eher die Hypnosefahigkeit des
Didmons geschitzt wurde, bevorzugten angeblich einige
Offiziere der Fiirstkomturei den Ylmadath im maraska-
nischen Dschungel als Leuchtmittel.
Hin und wieder sind Scharlatane, Hexen und Stern-
deuter anzutreffen, die statt einer Glaskugel einen YI-
madath nutzen, um in die Zukunft, den Sternenhimmel
oder an einen fernen Ort zu blicken.
Der Ylmadath wird bereits seit grauer
Vorzeit gerufen, um die Sterne und
andere Orte zu zeigen und mitun-
ter auch einfach nur, um Licht zu
spenden. Ob es sich bei allen magi-
schen Lichtern in Geschichten um
Ddmonen gehandelt hat, wird
jedoch zu Recht von aventu-
rischen Gelehrten bezweifelt.
Hochelfische, echsische und
menschliche Herrscher
und  Zauberkundige
der  Vergangenheit
kannten  verschie-
dene Moglichkei-
ten der magischen
Beleuchtung,  von
denen der Ylmadath
nur eine war. Doch es
ist anzunehmen, dass
gebundene Ylmadathim
noch manch eine uralte
Stdtte in ihr triigerisches
Licht tauchen.
Als Ddmon, der einen nicht ma-
gisch begabten Menschen zau-
bern lassen kann - obgleich nur fiir
kurze Zeit - ist er ebenfalls sehr beliebt.
Der Ylmadath wird gerufen, um Licht ab-
zugeben, einen Feind zu erschiittern oder um seiner Be-
schwdorerin ein Abbild des Sternenhimmels zu zeigen.
Zwar kann er die Gestirne wiedergeben, dennoch wird
das Bild immer leicht verzerrt sein und kleinere Fehler
aufweisen. Auch ferne Orte kann der Ylmadath auf Be-
fehl seiner Beschworerin zeigen, jedoch wird er dabei
Details und Ereignisse vor Ort verdndern. Bei diesen An-
derungen wird er versuchen, sie so auszuwahlen, dass
sie den Glauben derjenigen erschiittern, die sie sehen.
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Ylmadath

Grofde: um 0,10 bis 0,20 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 10KL 12IN 13 CH 14

FF 10 GE 13 KO 12 KK 10

LeP 10 AsP 16 KaP - INI 15+1W6

AW1SK1ZKO0GS 1

Beriithrung: AT 15 TP 1W3+1 RW kurz

RS/BE: 1/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 4, Fliegen 7, Kérperbeherr-
schung 7, Kraftakt 5, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Sinnesschirfe 8, Verbergen 14, Willens-
kraft - (gelingt automatisch)

Zauber: keine

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Ddmon (niederer, Amazeroth), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

Kampfverhalten: Ylmadath versucht Kdmpfe zu ver-
meiden. Ublicherweise befindet er sich im Kérper ei-
nes Sterblichen, sodass er passiv ist und der Kérper, in
dem er sich befindet, die Handlungen ausfiihrt.

Flucht: Ylmadathim fliehen nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Ylmadath ist ein niederer, aber michtiger Die-

ner Amazeroths.

Eine friedliebende Familie kann er dann tot zeigen, ei-
nen treuen Gatten im Bett mit einem anderen und ein
Spukhaus als friedliche Ruine.

Paktierer konnen sogar versuchen, den Ylmadath wie
eine gewohnliche Glaskugel zur Prophezeiung zu nut-
zen. Allerdings zeigen die triigerischen Sterne in seinem
Inneren selten die Wahrheit, von einer zuverldssigen
Prophezeiung ganz zu schweigen. Der Ddmon wird im-
mer versuchen, den Prophezeienden niher an Amaze-
roth zu fithren. Da er jedoch nicht sprechen kann, muss
er dafiir die Bilder nutzen, die er zeigt und kann damit
durchaus auch sein Ziel verfehlen.

Einige Scharlatane, die mit Amazeroth paktieren, nut-
zen den Ylmadath auch, um in ihm statt in ihrer Glas-
kugel farbige Ilusionen zu zeigen. Allerdings wird der
Diamon auch dabei immer versuchen, seine Betrachter
zweifeln zu lassen.

Kdmpfen kann der Ylmadath kaum, er wird, wenn mog-
lich, immer davonschweben oder sein Gegeniiber mit

« QS 2: Ylmadath kann in einen
Sterblichen einfahren und ihm fiir
kurze Zeit die Macht der Magie
verleihen.

« QS 3+ Ylmadath ist ansonsten
sehr gut darin, Prophezeiungen zu
unterstiitzen.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objek-
ten/Waffen: Ein Ylmadath ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
der Hesinde. Der gleiche Effekt tritt auch bei Nandus,
Ojo‘Sombri und anderen Gottheiten mit dem Aspekt
Wissen ein.

Macht der Zauberei: YImadath kann in einen Sterblichen
einfahren, der nicht iiber den Vorteil Zauberer ver-
fiigt, und ihm diesen fiir 24 Stunden verleihen. Der
Besessene erhilt die Tradition, iiber die der Zauberer
verfiigt, der den Ylmadath gerufen hat, zudem 3 Zau-
berspriiche nach Wahl, die auch der beschwérende
Zauberer beherrscht. Der FW der Spriiche ist FW/2
des Zauberers, es kdnnen nur Zauber der Steige-
rungsfaktoren A oder B gewihlt werden (sowie Zau-
bertricks). Die AsP des Besessenen sind mit dem des
Ylmadath identisch.

Ddmonen-Regeln: Fiir Ylmadath gelten die allgemeinen
Ddmonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).
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den gezeigten Bildern zu hypnotisieren trachten. Au-
Berdem ist er recht geschickt darin, sich zu verstecken,
indem er sich tarnt. Dafiir gibt er seinem AuReren das
Aussehen einer gewéhnlichen Glas- oder Steinkugel,
auch die Gestalt eines Steins oder gar eines kleinen
Fasses sieht der Ddmon bei Gefahr nicht als unter sei-
ner Wiirde an. Sollte er sich jedoch verteidigen miissen
und seine Hypnosefihigkeiten nicht ausreichen, wird
er versuchen, seinen Gegner mit grellem Flackern zu
verwirren.
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Beschworungsname: Ylmadath / Ylmadathim

Beiname: Das Sternenlose Leuchten in der
Finsternis

* Domine: Iribaar

- Wesenstypus: niederer Ddmon

. Beschwérungsritual: Invocatio Minor
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NAGRACH-
DAMONEN

»Die Legenden von Frostriesen sind alle wahr! Ich habe einen
von ihnen gesehen. Als ich meine Reise nach Paavi antrat, da
musste ich eine lange Strecke hinter mich bringen. War ganz
schén verschneit zu dieser Zeit. Ich tibernachtete einmal bei
einer freundlichen Norbardensippe und konnte mich sogar am
Lagerfeuer der Nivesen wirmen.

Einen Abschnitt der Reise bin ich aber ganz allein unterwegs
gewesen. Naja, nicht ganz allein. Meine brave Madala war bei
mir, das treue Tier. Und als ich am Abend am Feuer saf3, hor-
te ich das Knacken des Schnees, ein dumpfes Gerdusch, so als
ob ein Mammut durch den Wald stapfte. Hinter dem Berg sah
ich ihn dann. Er war grofer als alle Hauser in Eestiva, ach,
was erzihle ich, als alle Hiuser, die ich kenne! Ein Riese, ein
Frostriese aus Eis. Und er kimpfte gegen eine Gruppe Gliicks-
ritter. Aber sie hatten keine Chance. Wie ich da lebend wegge-
kommen bin? Ich weif auch nicht mehr, aber ich bin gelaufen,
so schnell ich nur konnte, die ganze Nacht lang. Madala ist
bellend zu den Gliickrittern gerannt, seitdem habe ich nichts
mehr von ihr gehort. Aber ich gebe sie nicht auf, sie
wird bestimmt eines Tages zurtickkehrenl«

—Zolthan Eslamsbriicker, reisender
Kiepenkerl, 1033 BF

Glaz’madraa

Kaum ein Ddmon aus dem Gefolge Nagrachs ist grau-
samer und gefdhrliche als der Frostriese Glaz’'madraa
(Mehrzahl: Glaz‘madraanim). GréRer noch als einer der
aventurischen Riesen, wandelt Glaz’madraa nur fiir ei-
nen einzigen Zweck auf Dere: Zerstérung. Sieben Hor-
ner ragen aus seinem Kopf, was ihn zu einem der macht-
vollsten Diener im Gefolge des Eisigen Jdgers macht.
Er wird gerufen, um durch seine schiere Existenz die
Sterblichen einzuschiichtern, die Umgebung einzufrie-
ren, oder alles in Stiicke zu hauen. Zwar bewegt sich der
Frostriese nicht allzu schnell, doch durch seine groflen
Schritte kann ihm dennoch kaum jemand entkommen.
Seine groRte Gefahr geht jedoch von seiner immensen
Starke und seiner Gnadenlosigkeit aus. Er kennt kein
Mitleid und selbst Gegner, die sich ergeben, wird er ein-
fach zertreten wie Wiirmer.
Obwohl Glaz’'madraa meistens gerufen wird, um einen
Feind in der Eiswiiste aufzuspiiren und zu téten, kann
der Ddmon auch zu einem anderen Zweck eingesetzt
werden. Er ist in der Lage, die ndhere Umgebung stark
abzukiihlen. Diese Kélte dringt sogar durch die Erde und
Hiuser, sodass diese Fahigkeit des Ddmons gerne einge-
setzt wird, um Gegner in einem Dorf oder einer Festung
zu zermiirben. Der Frostriese begibt sich dann gerne
in eine Hohle unterhalb des Ortes, um dort einfach zu
warten, bis seine Kilte ausstromt. Im Bornland gibt es
viele Legenden iiber den Frostriesen, der unter einem
Dorf in seinem Versteck sitzt und wartet, bis tapfere
Helden ihn endlich zur Strecke bringen. In einer klei-
nen Hohle haben Abenteuer sogar noch die besten
- Chancen, Glaz'madraa zu vernichten, da er hier an
., die Decke stoRen kann und eingeengt ist.
Mit Umdoreel soll ihn eine alte, interne Feind-
schaft um die Gunst des Nagrach verbinden.
__1 Beide Didmonen greifen sich, gleich welche

A\ Dienste sie gerade ausfiihren, sofort an, sobald

sie sich wahrnehmen. Laut den Sagen einiger
854y Nagrach-Paktierer soll Umdoreel vor Aonen
Glaz'madraa als Anfiihrer der Wilden Hatz abge-
16st haben. Daher soll dieser Hass riihren.
Der Frostriese ist zum Gliick selbst unter den
Paktierern Nagrachs ein fast unbekannter
Name. Nur sehr selten wird er beschworen, in
den meisten Fillen um ganze Dérfer zu ver-
nichten oder sie in eine Zone absolut nieder-
hollischer Temperaturen zu verwandeln.
Aufgrund seiner groRen Empfindlichkeit ge-
gen Feuer und Hitze kann der Glaz’'madraa
nur ldngere Zeit an Orten existieren, die kalt



S
¢ Glaz’madraa

J GroRe: 9,00 bis 10,00 Schritt KérpergréRe

i Gewicht: kein Gewicht

§ MUI15KL9IN 14 CH 11

\ FF 9 GE 10 KO 30 KK 45

/ LeP 400 AsP 16 KaP - INI 12+1W6

5 VW2SK5ZK8GS5

% Waffenlos: AT 12 TP 2W6+11 RW mittel

i  Keule: AT 10 TP 2W6+17 RW lang

§ Trampeln: AT 8 TP 3W6+14 RW lang

. RS/BE:4/0

! Aktionen: 1

¥ Vorteile/Nachteile: keine

| Sonderfertigkeiten: Hammerschlag (Waffenlos, Keule),
t Klammergriff, Trampeln (Trampeln), Wuchtschlag I-
§ 111 (Waffenlos, Keule)

Talente: Einschiichtern 14, Klettern 5, Kérperbeherr-
] schung 8, Kraftakt 15, Selbstbeherrschung - (gelingt
j automatisch), Schwimmen 4, Sinnesschirfe 10, Ver-
g bergen 3, Willenskraft - (gelingt automatisch)

i Zauber: Frigisphaero 13

§ Anzahl: 1

} GroéRenkategorie: riesig

Typus: Didmon (gehérnter, Nagrach), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -6

Beute: keine

Kampfverhalten: Glaz’'madraa ist eine scheinbar un-
aufhaltsame Gewalt. Wenn er eine Gruppe Gegner vor
sich sieht, setzt er zuerst seinen eisigen Schneehauch
ein, der dhnlich einem FRIGISPHAERO wirkt. Sollte
danach noch jemand stehen, geht er auf den Rest der
Gegner zu und schligt mit Hinden oder einem ausge-
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und eisig sind. In den stidlichen Gefilden wiirde er, trotz
seiner iibermenschlichen Zahigkeit, einfach schmelzen.
In der Klirrfrostode oder dem Ewigen Eis kann er beden-
kenlos beschworen werden und in einem kalten Winter
mag er sogar im Bornland oder im Mittelreich heimisch
werden kénnen. Gebiete weiter siidlich, wo die Tempera-
turen nie so kalt sind, sind Gegenden, in denen der Riese es
einfach nicht aushilt und schon bald weggeschmolzen ist.
Es soll das erklérte Ziel des Frostriesen sein, eines Tages
einen ewigen Winter {iber Dere zu bringen, sodass nie-
mand mehr vor ihm sicher ist und er selbst die Bewohner
der Wiiste Khém zerquetschen kann, wann immer er will.
Glaz'madraas Ziel in der 3. Sphire ist so einfach, wie der
Frostriese grof ist: Er will alles Leben ausldschen und er-
frieren lassen. Dabei helfen ihm seine immense Kraft und
seine Fahigkeiten. Wird er von seinem Beschwdrer auf je-
manden gehetzt, so versucht er diesen einfach mit einem
Tritt zu téten oder mit einem Baumstamm zu erschlagen.
Es scheint so, als habe der Frostriese zudem einen beson-
ders groRen Hass auf alles, was firun- und ifirngefillig ist,
sogar deutlich mehr, als dies Diener Nagrachs ohnehin

rissenen Baum auf die Sterblichen ein. Dabei benutzt

er gerne Wucht- und Hammerschlige,
auch wenn sie kaum notwendig sind,
um seine Feinde zu téten und seine
Treffsicherheit reduzieren.

Flucht: Glaz’'madraanim fliehen nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

« QS 1: Glaz’'madraa, der Frostriese, ist einer
der michtigsten Diener Nagrachs und kann kaum
von einem Sterblichen aufgehalten werden.

® QS 2: Glaz'madraa kann mit seinen FiikRen Men-
schen zertrampeln, sie mit Baumstdmmen erschla-
gen oder mit seinen Hinden in zwei Stiicke reifen.

< QS 3+: Glaz’'madraas groRte Schwiche soll neben al-
lem, was Firun und Ifirn heilig ist, das Feuer sein.
Offenbar schmilzt Glaz’madraa, wenn er damit in
Beriihrung kommt.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegentiber gesegneten/geweihten Objekten/Waf-
fen: Der Glaz’'madraa ist besonders empfindlich gegen-
iiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen Firuns.
Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit Winter und
Eis verbundenen Gottheiten ein, beispielsweise Ifirn.

Zerreifien: Befindet sich ein Gegner im Klammergriff des
Glaz’'madraa, verdreifacht sich der Schaden (also iibli-
cherweise 6W6+33 TP).

Dédmonen-Regeln: Fiir Glaz'madraanim gelten die allgemei-
nen Didmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

€ Umgebung herunterkiihlen: In einem Radius von 50
Schritt um den Damon entstehen 2 Kiltestufen. Dies
kostet 1 Aktion, hilt 13 Stunden an und kostet den
Ddmon 8 AsP.

schon aufweisen. Wo immer der Frostriese eine Geweihte

der Tochter des Firun begegnet, wo immer er einen Po-
larbdren antrifft, er wird versuchen, diese géttergefalli-
gen Wesen zu vernichten. Am liebsten ist es ihm sogar,
seinen Dienst fiir kurze Zeit zu unterbrechen, und sich
erst an die Verfolgung dieser Gotterdiener zu machen.
Glaz'madraa ist in seinem Wesen {iberheblich und hilt
sich fiir unbesiegbar. Das Einzige, was ihm unangenehm
ist, ist Feuer. Lagerfeuern und Fackeltrigern kann er sich
zwar ndhern und wird diese auch angreifen, aber er weild
um seine Schwiche gegeniiber dem Feuer und wird ver-
suchen, so schnell wie méglich die Flammen zu 16schen,
damit sie ihm nicht mehr schaden kénnen.
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Beschworungsname: Glaz’'madraa /
Glaz’'madraanim

Beiname: Der Herzensfrost

* Domdine: Nagrach

% Wesenstypus: 7-gehdrnter Ddmon

- Beschwérungsritual: Invocatio Maxima
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»In der Karmanzschlucht in der Rauhnacht, in der der Alte
WeifSe der Ewiglich Jungen das Zepter iiberreicht und dabei
kurzdieses aus der Hand gibt, trafen sich Mew und Coljew. Der
aufrechte Schiitz Coljew hatte schon alles vorbereitet fiir die
~Weihe der Federn, auf dass sie Mew helfen wiirden, den Probe-
schuss vor dem Bronnjaren zu setzen und damit seine Alwinje
zu freien. Mew aber bangte und hatte Furcht, sah er doch aus
den Biischen das griine Leuchten von dutzenden Augen.

Da sprach Coljew beruhigend auf ihn ein: »Sieh, Mew, es sind
nur die Wélfe des Eisigen, die uns ihren Respekt zollen wollen.c
Doch als der feige Mew erneut vor Furcht sich kriimmte, als
das Heulen der Wélfe ertonte, da sprach Coljew eindringlicher
zu thm: »Willst du Alwinje freien oder nicht? So reifd dich zu-
sammen, denn nichts Béses geschieht uns hier.c Als Mew aber
noch einmal erschrak und schrie, als er die grofen Wolfe sah,
da schimpfte Coljew iiber ihn: »Sieh nur, was du angerichtet
hast. Nur sechse der Pfeile werden treffen, der siebte aber ge-
hért nun wegen deiner Zweifel dem Eisigen Jdger! Sei es drum,
wenn du nun rennen willst, so renne zu deiner Braut. Nimm
die Pfeile und mach Alwinje morgen zu der Deinen, aber eile
besser, denn die Wdlfe riechen deine Feigheit«. Und so rann-
te Mew, verfolgt von den edlen Geschépfen des Eisigen, nach
Hause.«

—Szene aus dem Freien Schiitz, einfache Variante aus dem
Bornland

Der Karmanath (Mehrzahl: Karmanthi) ist ein niederer,
aber sehr gefihrlicher Ddmon aus dem Gefolge
Belshirashs, des erzddmonischen Gegen-
spielers von Firun. Er manifestiert sich
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Karmanath

als Hollenhund von der GroRe eines Kalbes. Das Fell ist
weil und eisig gefroren, sodass es stets glatt wirkt. Sei-
ne Augen leuchten in kalter Farbe, mal smaragdgriin,
mal eisblau oder violett. Gerade bei Dunkelheit ist die-
ses Leuchten deutlich zu sehen und wirkt sehr furcht-
einfl3Rend. Er hat Reizdhne, die einen Spann lang sind
und deren Beriithrung das Opfer als eisig kalt empfindet.
An den Knocheln und Gelenken des Karmanaths ragen
spitze, eiskalte Stacheln hervor.
Der Karmanath gibt eine Form des Bellens oder Heulens
wie bei einem Wolf oder Hund von sich, die schrill und
markdurchdringend klingt. Allein dieses fiirchterliche
Heulen kann Opfer in Schrecken versetzen oder gar in
den Wahn treiben, wenn es andauert. Derlei Geplagten
mag sogar Blut aus den Ohren dringen.
Karmanthi werden vor allem im Norden Aventuriens
beschworen, wo Nagrachs Macht am groRten ist. So
rufen Beschwoérer aus dem Bornland oder dem hohen
Norden diese Wesen immer wieder zu Hilfe. Auch in
Tobrien gibt es zahlreiche dieser Wesen, wobei mit den
daimoniden Weien Hetzern sogar Kreaturen geschaf-
fen wurden, die die Saat dieses Ddmons dauerhaft in
die Welt tragen. Dennoch beschwéren die Adligen des
dunklen tobrischen
Herzogs Arngrimm oder Nagrach-Paktierer nicht selten
eine Karmanthi-Meute, um Jagd auf Menschen zu ma-
chen, Widerlicherweise tun sie dies oft einfach zu ihrem
Vergniigen, weil sie die firungefillige Jagd lang-
weilt. Prinzipiell ist es aber denkbar, diese
\. Wesen tiiberall zu beschworen. Bislang
ist unbekannt, ob die Blutigen Hetzer
sich im Siiden Aventuriens dabei wo-
mdglich in anderer Form manifestie-
ren, beispielsweise als Biest, das einer
Khoramsbestie dhnelt.
Wie viele andere Ddmonen auch sind die Kar-
manthi eine Gefahr, die man bereits seit Ur-
zeiten kennt. Es ist sogar denkbar, dass eini-
ge nivesische Geschichten um die Untaten der
Himmelswolfe stattdessen auf diese Wesen
zurlickgehen.
Auch in Myranor sind diese Unkreaturen un-
ter dem Namen Karmanat bekannt und wer-
. den von Beschwdrern gerufen.
7 Typischerweise werden Karmanthi als Meute
~gerufen, was sie noch gefihrlicher macht. In solch
einer Jagdmeute kdnnen sie als taktisch geschick-
te Jdger und mit unterschiedlichen Rollen vor-
gehen, sei es als Hetzer, die die Beute jagen und
erschopfen, als fintenschlagende Scheinangreifer
oder als Lauerjéger, die Hinterhalte vorberei-
ten. Sie genielen es, wihrend ihrer Verweil-
dauer in der 3. Sphire ihre Beute - in wel-
cher Form auch immer - zu jagen und zur,

]

Strecke zu bringen. Falls man ihnen nicht:’??:‘f 5y
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Karmanath

GroRe: 1,50 bis 2,00 Schritt (ohne Schwanz); 1,70 bis
2,50 Schritt (mit Schwanz); 1,00 bis 1,20 Schritt
Schulterhohe

Gewicht: kein Gewicht

MU 16 KL10IN 14 CH 12

FF 10 GE 15 KO 15 KK 15

LeP 25 AsP 25 KaP - INI 19+1W6

VW 10 SK 3ZK 4GS 12

Biss: AT 13 TP 1W6+6 RW kurz

Pranke: AT 15 TP 1W6+2 RW kurz

RS/BE: 3/0

Aktionen: 2

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stel-
len (Biss, Pranke), Anspringen (Pranke), Finte I (Biss,
Pranke), Kampfreflexe I-I11, VerbeiRen (Biss)

Talente: Einschiichtern 10, Fihrtensuchen 16, Klettern
3, Kérperbeherrschung 12, Kraftakt 9, Schwimmen 4,
Selbstbeherrschung 13, Sinnesschirfe 15, Verbergen
10, Willenskraft 13

Zauber: Blitz dich find 8, Horriphobus 3

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Dimonenhorde) oder 1W6+4
(Meute)

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Ddmon (niederer, Belshirash), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -3

Beute: keine

Kampfverhalten: Karmanthi versuchen zunichst, ih-
rer Beute Angst zu machen, sie durch Geheul einzu-
schiichtern und sie zu hetzen. Am liebsten greifen sie
den schwichsten Gegner gemeinsam an und nutzen
dabei jeden nur erdenklichen Vorteil wie Finten und
Anspringen, um sich anschliefend in threm Gegner zu
verbeilen.

Flucht: Karmanthi fliehen nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

« QS 1: Karmanthi kommen vor allem im Norden

Aventuriens vor. Sie jagen hiufig im Rudel und grei-
fen zusammen an.

Einhalt gebietet, geben die nimmermiiden Ddmonen die
Jagd niemals auf. Zwar bendétigen sie als siebtsphidrische
Wesen keine Nahrung, ihre Opfer zerfetzen sie dennoch
mit groRer Vorliebe, fressen Korperteile und Geddrme
und trinken ihr Blut wie ein Hund sein Wasser.

Ddmonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).

« QS 2: In einer Meute sind die Wesen
besonders gefdhrlich, da sie sich
gegenseitig antreiben.

% QS 3+: Diese Ddmonen dienen dem
eisigen Jdger Nagrach.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweih-
ten Objekten/Waffen: Der Karmanath ist beson-
ders empfindlich gegeniiber geweihten/gesegneten
Objekten/Waffen Firuns. Der gleiche Effekt tritt auch
bei anderen mit Winter und Eis verbundenen Gotthei-
ten ein, beispielsweise Ifirn.

Meute: Karmanthi, die gemeinsam einen Gegner angrei-
fen, erhalten pro Karmanath in der Uberzahl +1 AT
(bis zu einem Maximum von +4 AT).

Raserei: Karmanthi werden durch Verletzungen in den
Status Raserei versetzt. Sobald sie 5 LeP verloren ha-
ben, gelten fiir sie folgende Modifikatoren: -2 VW,
+2 AT, +2 TP. Die Modifikatoren sind nicht kumulativ
(beim nichsten Verlust von 5 LeP nach den ersten 5
gibt es keinen neuen Bonus, sondern es gilt weiter-
hin der alte). Der Status hilt an, bis der Gegner getdtet
wurde, ldngstens jedoch eine halbe Stunde.

Schreckliches Geheul: Karmanthi kénnen ein schreckli-
ches Geheul anstimmen und so ihre Gegner das Fiirch-
ten lehren und sie lihmen. Héren Helden das Geheul,
muss eine Vergleichsprobe zwischen Einschiichtern
der Karmanthi und Willenskraft (Einschiichtern widerste-
hen) der Helden abgelegt werden. Gewinnen die Kar-
manthi die Probe, so erleidet der Held pro Netto-QS
des Karmanath 1 Stufe Furcht fiir eine Stunde. Bei
zwei oder mehr Netto-QS bekommt der Held zusitz-
lich 1 Stufe Paralyse fiir eine Stunde hinzu. Der Einsatz
des Heulens kostet 2 Aktionen. Die Zustandsstufen
durch das Heulen sind nicht kumulativ, der Held er-
leidet also nur einmal diese Zustdnde durch das Heu-
len, nicht mehrfach. Nach Ablauf der Stunde kann ein
Held jedoch erneut davon betroffen sein.

Ddmonen-Regeln: Flir Karmanthi gelten die allgemeinen

——

Beschwérungsname: Karmanath / Karmanthi
_ Beiname: Der Hollenhund, der Blutige Hetzer
~ Domine: Nagrach

© Wesenstypus: niederer Dimon

- Beschworungsritual: Invocatio Minor
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“ stark an mir gezehrt.

33

-,

Umdoreel

»Die Kalte kroch mir erbarmungslos in die Knochen und selbst
der dick gefiitterte Mantel, den ich zuvor in Norburg erworben
hatte, schien mir diinn wie Seide, obwohl ich ohne ihn wahr-
scheinlich schon lange in Borons Hallen eingegangen wire.
Mit grdfitem Respekt betrachtete ich unseren Fiihrer, einen
Firnelfen aus der Lichthiiter-Sippe; den Licentiata Hubner
angeworben hat. Mittlerweile zweifelte ich daran, dass diese
Expedition uns an keinen anderen Ort als in unser frostiges
Grab fithren wiirde. [...] Nach drei Tagen fanden wir auf einer
Lichtung, was Licentiata Hubner zu dokumentieren erhoffte.
Das Bildnis iiberragte mich um zwei Schritt und zeigte eine
Kreatur, die mit starrem Blick, gebleckten Zdhnen und heraus-
hdngender, spitzer Zunge irre in die Ferne starrte. Auf seinem
Kopf muss einst ein Geweih oder eine Krone gesessen haben,
doch die Witterung hatte sein Haupt bereits geschliffen. Zu
Fiifsen des wahnsinnigen Gotzen standen kleinere Figuren,
immer noch hiifthoch, die kaum erhalten waren, anscheinend
Jjedoch Kreaturen aus einer wilden Meute zeigten. Einige er-
kannte ich als Karmanthi und Thalonen. Opfergaben legte hier
schon lange niemand mehr ab.

Wihrend die Licentiata mit zitternden Hinden Notizen
machte und einzelne Details in ihr Biichlein ab-
zeichnete, stand unser Wildnisfiihrer mit
Verachtung in den Augen vor dem
Gétzen. Bis zur Ddmmerung hielten
wir uns bei dem Ritualplatz auf und
schlugen dort auch unsere Zelte
auf, da die Licentiata am ndchsten
Tag noch das umliegende Gebiet ab-
suchen und dokumentieren wollte.
Ich legte mich friih
in mein Lager, denn
die entbehrungsrei-
che Wanderung hatte

Mein Schlaf war alles andere
als erholsam, denn in meinen
Triumen wurde ich wie ein
Tier durch die Wildnis ge-
hetzt, bis mich jemand ener-
gisch wachriittelte. Der Firnelf
blickte mir mit seinen grofSen bern-
steinfarbenen Augen direkt ins Gesicht, legte
seinen Finger auf die Lippen und deutete in
die Ferne. Da wurde ich der Kakophonie,
des niederhdéllischen Gebells und des
tiefen Grollens eines Jagdhorns ge-
wabhr, die sich bis in meine Trdu-
me geschlichen haben mussten.
Eine tiefe Stimme briillte in der
Ferne Befehle auf einer al-
ten, urtiimlichen Spra-
che, doch verstehen
konnte ich davon
nichts. Die Licentiata
und die Begleiter unserer
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Expedition waren ebenfalls erwacht und hatten unser Feuer ge-
léscht. Wir drdngten uns im Schatten eines Hiigels zusammen
und beteten zum Herrn der Nacht, dass er uns vor dieser unhei-
ligen Gesellschaft verbergen mége. Es gliickte, denn bald ebbte
das niederhéllische Gejaule ab und die winterliche Stille kehr-
te zurtick. Am ndchsten Tag brachen wir sofort unser Lager ab
und machten uns auf den Riickweg, denn beim ndchsten Mal
wiirden sie uns finden und keine Macht auf Dere hdtte uns dann
noch schiitzen kdnnen.«

—Vélkerkundler Helmar Hullheimer tiber seine Teilnahme an
einer Expedition in den Norden zur Erforschung barbarischer
Kulte, die er 1012 BF als Student begleitete

Der Umdoreel (Mehrzahl: Umdoreelya) ist nicht nur ein
dreigehdrnter Diener des Belshirash, sondern auch
dessen oberster Jagdmeister, der ihn in der niederhél-
lischen Wilden Jagd vertritt. GréRer noch als ein Oger,
tritt der Meister der Jagd als grisslicher Gigant mit
vier Armen auf, die in michtigen Klauen enden. In ei-
ner dieser Pranken schwingt er drohend einen méach-
tigen Streitkolben, doch man wird bei seinem Anblick
nicht daran zweifeln, dass er seine Gegner auch mit
bloRen Hinden in Stiicke reilen kénnte. Er besitzt
drei starrende Augen, eines davon auf seinem Hin-
terkopf, sodass ihm nie seine Beute entgeht, und
trdgt ein mdichtiges Elchgeweih auf seinem
Haupt, von dem zerrissener Bast herabhingt.
Aus seiner Haut ragen Knochensplitter und aus
seinem Riickenkamm wachsen drei Horner. Um
seinen Status im Gefolge des Nagrach zu unter-
streichen, trigt er meist einen reich verzier-
ten Lendenschurz, an seiner Hiifte
4@ gchalten von einem Giirtel aus
y aufgereihten Menschenschédeln.
Umdoreel ist der unbestrittene
Meister der niederhollischen Wil-
den Hatz, die er mit seiner Stimme,
so tief wie das Grollen eines todbrin-
genden Wintersturms, fiihrt. Berich-
ten zufolge befinden

3 sich in seinem Ge-
folge zehn formlo-

se, graue Hetzschat-
“ ten, zehn geifernde
Karmanthi, zwei oder
drei der bgsartigen Ddmo-
nenpferde Yash’Natam und
iiber ein Dutzend wieselarti-
ge Thalonen. Mitge-
rissen werden von
ihnen die Seelen der
Nagrach-Paktierer,
die dazu verdammt
sind, bis in alle
Ewigkeit die Wilde
Hatz zu begleiten

“




Umdoreel

Grof3e: 3,80 bis 4,20 Schritt KérpergroRe

Gewicht: kein Gewicht

MU 15KL 13 IN 15 CH 13

FF 14 GE 13 KO 25 KK 30

LeP 70 AsP 16 KaP - INI 13+1W6

VW 3SK5ZK5GS 10

Biss: AT14 TP 3W6+5 RW mittel

Keule: AT 8 TP 3W6+8 RW lang

Krallen: AT 16 TP 2W6+2 RW lang

RS/BE: 4/0

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Hammerschlag (Waffenlos, Keule),
Klammergriff, Trampeln (Trampeln), Wuchtschlag I-
11T (Waffenlos, Keule)

* Talente: Einschiichtern 14, Klettern 7, Kérperbeherr-

schung 8, Kraftakt 11, Selbstbeherrschung - (gelingt

automatisch), Schwimmen 4, Sinnesschirfe 10, Ver-
bergen 3, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Spurlos 12

Anzahl: 1

Groflenkategorie: grofd

Typus: Ddmon (gehdrnter, Nagrach), humanoid

, Anrufungsschwierigkeit: -5
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und wie im Wahn anzufallen, was ihnen auf ihrem Weg
begegnet. Unter ihnen befinden sich auch ganze Sippen
von Firnelfen, die in ihrer Verblendung Umdoreel als
Gott angebetet haben und nun als geisterhafte weille
Bogenschiitzen die wilde Meute begleiten.

Der Umdoreel ist ein michtiger Diener Nagrachs, der
zur Verfolgung oder Jagd beschworen werden kann.
Er spielt gerne mit seiner Beute, ldsst sie aber niemals
absichtlich entkommen. Dabei tritt er selten allein auf,
denn Umdoreel ist in der Lage, die gesamte Wilde Hatz
zu sich zu rufen, und daher auch in der Schlacht ein
michtiger Verbiindeter. Uber die Einzigartigkeit des
Umdoreel wird in Fachkreisen noch immer gestritten.
Die meisten Gelehrten gehen davon aus, dass es nur ei-
nen Umdoreel gibt, obwohl es auch einige Berichte tiber
besonders grofle Meuten gibt, die angeblich mehrere
Umdoreelya angefiihrt haben sollen.

Legenden zufolge durchstreift er mit seinem blutriinsti-
gen Gefolge die Grimmfrostéde oder die Klirrfrostwiis-
te, stellt sich den Feinden seines Herren und reif$t un-
vorsichtige Wanderer mit sich, um sie in sein Gefolge
einzureihen. In besonders kalten Winterndchten wurde
die Meute schon in Thorwal und sogar im Mittelreich
gesehen. Er wurde in der Vergangenheit von einigen
menschlichen und elfischen Stimmen anstelle des Firun
oder des Nagrach verehrt, sodass man in manch einer
verlassenen Kulthohle auch heute noch ein gétzenarti-
ges Bildnis des Umdoreel finden kann.

Umdoreel lebt fiir die blutige Jagd und die erbarmungs-
lose Hatz. Die Gelegenheit, wehrhafte Beute so lange zu

Beute: keine
Kampfverhalten: Umdoreel versucht
seinen Gegner einfach mittels bru-
taler Gewalt zu zerquetschen oder
totzuschlagen.
Flucht: Umdoreelya fliehen nicht.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphirenkunde (Sphirenwesen):
< QS 1: Umdoreel ist ein gehdrnter Diener Nagrachs
und sein Jagdmeister.
<« QS 2: Umdoreel ist der Anfiihrer der Wilden Hatz.
« QS 3+: Umdoreel ist trotz seiner Position nur ein
dreigehdrnter Ddmon. Sein Konkurrent um den Ti-
tel des Jagdmeisters scheint der Frostriese Glaz'ma-
draa zu sein. ,
Sonderregeln: qd B
Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/ -
Waffen: Der Umdoreel ist besonders empfindlich ge-
geniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
Firuns. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit P
Winter und Eis verbundenen Gottheiten ein, bei- &
spielsweise Ifirn. e,
Ddmonen-Regeln: Fiir Umdoreel gelten die allgemeinen
Damonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).
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treiben, bis sie unter Erschopfung und Verzweiflung zu- ¢
sammenbricht, wird er sich nicht entgehen lassen. Es e
gibt auch Berichte dariiber, dass Umdoreel sein eigent-
liches Ziel aus den Augen verlieren kann, wenn er einem
Feind seines Herren, wie beispielswiese einem Firunge-
weihten oder einem michtigen Eisbaren, begegnet.
Manche alte Texte {iber das Wesen des Ddmons berich-
ten, dass er einst ein Gott oder ein unsterbliches Wesen
war, das von Nagrach verfiihrt und in die Niederhdllen
gerissen wurde. In diesen Texten ist von einer Trias der e
Gehornten Briider die Rede, die aus Levthan mit den
Widderhornern, Umdoreel mit dem Elchgeweih und
Brazoragh mit den Stierhdrnern besteht. Die meisten
Gelehrten zweifeln jedoch an der Richtigkeit dieser al-
ten Geschichten und gehen davon aus, dass die Gemein-
samkeiten dieser Entitdten zufillig sind.

Einige Legenden aus den Dunklen Zeiten berichten
aullerdem, dass Umdoreel einst die Riesin Mannertod
begehrte, von ihr jedoch iiberlistet und gefangen wur-
de. Gelehrte sind sich einig, dass der Name Umdoreel
in der Geschichte entweder eine falsche Uberlieferung
sein muss oder die Legende eine Allegorie ist, die zeigen
soll, dass Médnnertods Schreckensherrschaft jedes noch
denkbare Ubel iiberstiegen hat.
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Beschwérungsname: Umdoreel / Umdoreelya
Beiname: Der Meister der Jagd

~ Domdine: Nagrach

+~ Wesenstypus: 3-gehdrnter Ddmon

[ Beschworungsritual: Invocatio Maior
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Usuzoreel

»Als ich die Wilde Hatz horte, da schlug mein Herz so schnell,
“"du kannst es dir kaum vorstellen. Ich hérte ein abscheuliches
Gerdusch, ein Jagdhorn, das so klang, als kdme es aus den Tie-
fen der Niederhdlle. Firun wird es bezeugen kénnen: Ich rann-
te so schnell ich konnte wieder nach Stiden. Ich wusste schon
damals, dass unsere Chancen, die Eishexe Glorana zu téten,
schlecht standen. Aber nur ich kannte mich in der Region gut
genug aus, um die Geweihten und Kriegerinnen aus Festum,
Norburg und Neersand nach Norden zu fiihren.
Ich bin kein Kdmpfer, bei Rondra. Aber ich schwére, ich woll-
te aus der Ferne mit meinem Bogen mein Bestes geben. Aber
als die Unkreatur aus Eis in einer Rotte auf mich zulief und
sie klagende, eisige Schreie ausstiefSen, verkrampfte sich mein
Magen. Mir wurde schlecht, ich lief weg. Nichts hielt mich
mehr dort. Kampfesldrm, Schreie, der Klang von Metall auf
Metall. Und immer wieder knackende Gerdusche, von denen

O Nagrach-Damonen

ich nicht genau weif3, ob es das Eis oder ob es Knochen meiner
Gefihrten waren.

Ja, ich schime mich. Ja, ich bin schuldig der Fahnenflucht. Ich
hdtte dableiben miissen. Aber mein Wille war durch die Dimo-
nen aus Eis gebrochen. Sie trieben mich an, ich rannte. Und sie
verfolgten mich immer weiter. Selbst jetzt, nachdem ich ihnen
entkommen bin, verfolgen sie mich in meinen Trdumen.«
—Lasko Huranjeff, bornischer Jiger, vor Gericht, 1030 BF

Usuzoreel (Mehrzahl: Usuzoreelya) sind die Treiber der
Wilden Hatz. Die niederen Ddmonen erscheinen zu Be-
ginn korperlos, aber je linger sie auf Dere bleiben, des-
to deutlicher bilden sie einen humanoiden Kérper aus,
einen Korper, der ganz aus Eis zu bestehen scheint. Thre
Haut ist mit unzihligen nadelspitzen Eiszapfen tibersit,
sodass der Betrachter den Eindruck bekommt, dass jede
Berithrung der Wesenheiten schreckliche Schmerzen
verursachen muss.
Thr Korper hat die Farbe schmutzigen Eises oder gar
gefrorenen Fleisches, aber noch viel schlimmer als
ihr Anblick ist ihr Kreischen. Dieses ist so angstein-
floRend, dass selbst einer tapferen Kriegerin das Herz
in die Hose rutschen kann und sie im Angesicht eines
Kampfes flieht.
Usuzoreelya werden hiufig, so wie Karmanthi, als Ru-
del beschworen, um sie auf Gegner zu hetzen. Zwar
sind die niederen Ddmonen nicht die
stirksten, aber durch ihre Fahigkeit
Furcht zu sden diirfen sie nicht un-
terschitzt werden. Thre Aufgabe ist
vor allem, Feinde zu Tode zu het-
zen und sobald sie manifestiert sind,
sind sie auch in der Lage, mit ihren
Klauenhénden iible Verletzungen
anzurichten.
Oft arbeiten die Usuzoreelya mit
anderen Wesenheiten aus Nagrachs Gefolge zusam-
men. Karmanthi sollen die Hetzhunde sein, die von
ihnen in Schach gehalten werden kénnen, bis sie sich
gemeinsam auf die Jagd begeben. Umdoreel ist ihr
Herr und Meister, dem sie Respekt entgegenbringen,
ihn gleichzeitig aber auch hassen. Mit dem Frostrie-
sen Glaz’'madraa verbinden die Usuzoreelya offenbar
ebenfalls eine besondere Verbindung. Im Gegensatz
zu allen anderen Ddmonen scheinen sie ihn zu fiirch-
ten und halten groRen Abstand zu ihm. Wenn er etwas
zu ihnen sagt, dann befolgen sie seinen Befehl - es sei
denn, ein Umdoreel befiehlt etwas Gegenteiliges. Dann
sind die Usuzoreelya verzweifelt und harren aus, da sie
nicht wissen, wem sie dienen sollen.
Usuzoreelya werden fast ausschlieRlich dort beschwo-
ren, wo es kalt ist. Zwar macht ihnen Warme nicht so
sehr zu schaffen wie dem Frostriesen Glaz'madraa, aber
sie fiihlen sich dennoch wohler in einer Gegend, wo die
Temperaturen auf dem Gefrierpunkt oder dar-
unter liegen.
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¢ Usuzoreel Flucht: Usuzoreel flieht nicht.

‘ Grofle: 1,80 bis 2,00 Schritt KérpergroRe Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

i  Gewicht: kein Gewicht Sphirenkunde (Sphirenwesen):

} MU 12KL 131IN 14 CH 11 < QS 1: Usuzoreel ist ein Ddmon aus

y FF12GE15KO0 15KK 14 Nagrachs Gefolge

§ LeP 30 AsP 16 KaP - INI 15+1W6 < QS 2: Usuzoreel ist zunichst kérper-

i VWS5SK2ZK2GS9 los, wird dann aber immer materieller.

f  Waffenlos: AT 13 TP 1W6+2 RW kurz € QS 3+: Usuzoreel kann gut durch Feuer be-
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RS/BE: 3/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Finte I+II (Waffenlos), Wucht-
schlag I (Waffenlos)

Talente: Einschiichtern 10, Klettern 6, Korperbeherr-
schung 11, Kraftakt 9, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Schwimmen 6, Sinnesschirfe 12, Ver-
bergen 12 Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Horriphobus 12

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Horde)

Grof3enkategorie: klein

Typus: Ddmon (niederer, Nagrach), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -2

Beute: keine

Kampfverhalten: Usuzoreel greift mit seinen Klauen
an, lisst aber seinen Gegner gerne entkommen, um
ihm dann wieder nachzusetzen.

Als Gloranas Eisreich noch existierte, wurden sie hiufig als
Verfolger von fliichtigen Sklaven beschworen, um sie wie-
der einzufangen oder zu Tode zu hetzen. Mit dem Riick-
gang des Eisreiches sind sie seltener geworden, werden
aber immer noch, genauso wie Karmanthi, gerne von Nag-
rach-Paktierern oder Damonenbeschworern eingesetzt,
denen eine Ndhe zum Eisigen Jdger nachgesagt wird.

In vielen Legenden des Firun- und Ifirnkultes spielen die
Usuzoreelya eine tragende Rolle. Mal nehmen sie dort die
Gestalt von Eisgeistern, mal die von monstrdsen Eiswe-
sen an, die unschuldige Menschen durch die Wildnis trei-
ben und sie fressen wollen. In der Ifirnkirche geht man
davon aus, dass die Ddmonen einst Menschen waren, die
Ifirns Vater durch ihre Frevel so erziirnt haben, dass er
sie selbst verdammte und sie den Niederhéllen tibergab.
Der Ddmon wird selten als einzelnes Wesen beschworen,
sondern meist als Meute oder ist Teil der Wilden Hatz,
wenn sich diese Ansammlung von Ddmonen in Aventu-
rien manifestiert. Als Treiber haben die Usuzoreelya die
Aufgabe, die Beute der Wilden Hatz ihres Beschwdrers
zusammenzutreiben. Oft tiberlebt das Opfer wegen der
Angst und den Angriffen der Dimonen die Verfolgung
erst gar nicht. Was von ihm tibrigbleibt, schnappen sich
Karmanthi oder der Umdoreel.
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kampft werden.
Sonderregeln:
Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objek-
ten/Waffen: Der Usuzoreel ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waf-
fen Firuns. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen
mit Winter und Eis verbundenen Gottheiten ein, bei-
spielsweise Ifirn.
Kurzzeitige Korperlosigkeit: Der Ddmon ist korperlos. Dies
bedeutet, dass er von physischen Waffen, gleich ob
profan, magisch oder geweiht, nicht angegriffen wer-
den kann. Die Korperlosigkeit endet 1 Stunde nach
seiner Beschwérung,
Rudelddmon: Usuzoreelya lassen sich leicht als Rudel be-
schwéren (siehe Seite 158).
Ddmonen-Regeln: Flir Usuzoreelya gelten die allgemeinen
Diamonen-Regeln (sieche Regelwerk Seite 355).

Usuzoreelya sind etwa so intelligent wie ein Mensch
und in der Lage, taktisch vorzugehen. Wenn sie auf ei-
nen Gegner stoRen, der nicht vor ihnen flieht und ihnen
sogar Schaden verursachen kann, so erwégen sie biswei-
len einen Riickzug, um spéter gestdrkt wieder zuriick-
zukommen. Oder sie greifen ihren Feind beispielsweise
von verschiedenen Seiten an.
Obwohl sie es nicht miissen, bereitet es den Usuzoreelya
Freude, kleine Wildtiere zu fangen und ihnen den Kopf
abzubeilen. Zudem legen sie, wenn ihr Beschwdrer ge-
rade keinen Dienst von ihnen verlangt, seltsame Sym-
bole aus Steinen im Schnee an, die entfernt an Zhayad-
Buchstaben erinnern, insbesondere die Buchstaben B, N
und Q.
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Beschwérungsname: Usuzoreel / Usuzoreelya
Beiname: Der-dich-in-den-Tod-treibt
~ Domine: Nagrach

~ Wesenstypus: niederer Ddmon

- Beschwdrungsritual: Invocatio Minor
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»Du kannst dich vor ihm nicht in Sicherheit bringen. Wenn wir
den Eisigen Jdger darum bitten, das Gldserne Klirren zu schi-
cken, dann sind deine Tage gezdhlt. Seine sechs Beine tragen
jeden Krieger iiber Eis und Schnee wie iiber sicheren Waldbo-
den. Nichts hdlt das Pferd des Eisigen Jdgers auf. Nichts!

Es kann dich niederreiten, oder auch beiflen. Mit seinem
Schweif sticht es nach dir und du verblutest in der Eiswiis-
te. Sein Atem lihmt dich und ldsst das Blut in deinen Adern
gefrieren und aus den Augen des Pferdes zischen Blitze und
verbrennen dich. Es hat so viele Mdglichkeiten, dich zu téten.
Und deine Seele wird nicht in die Hallen Borons einkehren.
Yash’Natam wird dich bis in die Niederhéllen tragen, zu Nag-
rachs eisigem Palast, wo die Karmanthi schon auf dich warten
und fressen werden. Sie haben immer Hunger. Yash’Natam
wird sich auch etwas von dir nehmen, vielleicht deine Ohren,
Finger und Zehen. Oh ja, es wird dir die Zehen abbeifSen!

Hiite dich mein Kind, bleib bei mir, dann wird dir nichts ge-
schehen. Der Grof3e Jdger ist auf unserer Seite, wenn wir das
tun, was er will.«

—Ilugsil, ein Nagrach-Paktierer zu seiner Tochter Shirashi,
neuzeitlich

Yash’Natam (Mehrzahl: Yash’Natmay) gilt als das Ross

von Nagrach. Das Eispferd, ein Eingehornter, kann
sowohl die Gestalt eines wunderschénen Hengstes,

Nagrach-Damonen

Yash’Natam

einhorngleich und voller Anmut annehmen, als auch
das Aussehen eines verunstalteten Pferdes aus den
Niederhollen.
Gemein sind beiden Formen die sechs Beine, die schon
einen guten Hinweis auf seine widernatiirliche Art ge-
ben. Yash’Natam ist ein unglaublich schnelles Pferd,
dass seinen Tréger sicher liber vereiste und verschneite
Gebiete transportieren kann.
Hiufig werden iiber den Ddmon Marchen erzihlt, die vor
allem im Bornland, Weiden und dem Svellttal verbreitet
sind. Dort wird Yash’Natam als Reittier der Wilden Hatz
erwdhnt, aber es gibt auch Sagen, die das Eispferd als
Hauptgegenspieler einer jungen Heldin sieht. Oft wird
dabei von Yash’Natam und den Einh6rnern berichtet,
die der Ddmon wohl gerne imitiert und zugleich auch
hasst. Einhérner und Ddmonen sind keine Freunde, aber
Yash’Natam sagt man geradezu einen unbindigen Hass
auf diese schonen Wesen nach. Es kann gut sein, dass an
der Legende des Firunkultes, dass Yash’Natam einst Ein-
horner waren, die gefallen sind, mehr Wahrheit ist, als
nur ein Kérnchen.
Yash’Natmay werden als Dimonenhorde nur sehr
selten beschworen, was daran liegt, dass sie sich ge-
genseitig ebenfalls gerne beifen. Einem michtigen
Beschworer mag es aber gelingen, die Wesen unter
Kontrolle zu halten.
Unter einige Experten der Ddmonologie hélt sich zu-
dem das Geriicht, dass Yash’Natam nicht das Pferd Nag-
rachs ist, da man mehrere Ddmonen dieser Art gleich-
zeitig rufen kann. Es soll ein ddmonisches Urpferd
namens Bel’'Natar geben, von dem die Yash’Natmay
abstammen und das mindestens doppelt so grof
und vielfach so gefdhrlich sein soll. Gesehen hat
diesen einzigartigen Ddmon aber noch nie ein Be-
schworer - es scheint fast so, als wire er nur eine
Magierlegende.
Wie nicht anders zu erwarten, sind die Sichtun-
gen von Yash’Natam vor allem im Norden Aventu-
riens hdufig. Das Damonenpferd ist das Reittier des
Umdoreel, aber Ddmonen dieser Art konnen auch
unabhingig von Jagdmeister der Wilden Hatz be-
schworen werden. Yash’Natam ist ein gefahrlicher
Gegner fiir jeden Sterblichen, denn es beherrscht
mannigfaltige Angriffsarten. Seine eigentliche Aufgabe
ist aber der Transport eines Reiters, denn Yash’Natam
ist nicht nur aufgrund seiner sechs Beine schnell, son-
dern ldsst sich durch Schnee und Eis kaum aufhalten.
Man darf jedoch nicht davon ausgehen, dass Yash’Na-
tam ausschlieflich im eisigen Norden beschworen
wird. Ab und an haben Ddmonologen das hdllische
Ross auch schon in siidlichen Gefilden beschworen,
denn als Reittier kann es auch hier dienen. Zudem ist
seine Gestalt so beeindruckend und bedrohlich, dass
man damit als tulamidischer Potentat seine Unterta-
nen so einschiichtern kann, dass jeder Widerstand ge-
brochen ist.



S

e

e

Yash’Natam

Grofle: 2,50 bis 3,10 Schritt lang, 1,90 bis 2,10 Schritt
Schulterhshe

Gewicht: kein Gewicht

MU 14 KL 10 (t) IN 12 CH 12

FF 8 GE 15 KO 23 KK 23

LeP 80 AsP 32 KaP - INI 15+1W6

VW 7SKO0ZKO0GS 12

Tritt: AT 16 TP 1W6+7 RW mittel

Biss: AT 14 TP 1W6+5 RW kurz

Niederreiten: AT 15 TP 2W6+6 RW mittel

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Niederreiten

Talente: Einschiichtern 8, Korperbeherrschung 14,
Kraftakt 12, Selbstbeherrschung - (gelingt automa-
tisch), Schwimmen 6, Sinnesschirfe 10, Verbergen 10,
Willenskraft - (gelingt immer)

Zauber: Kulminatio 12

Anzahl: 1 oder 1W3 (Herde)

Grof3enkategorie: grofd

Typus: Didmon (niederer, Nagrach), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -3

In Myranor soll es vor langer Zeit eine Gruppe von ab-
triinnigen Magiern gegeben haben, die auf Yash’Natmay
ritten und eine ganze Horde voller Nagrach-Damonen
kontrollierten. Ihr Eisreich soll sich nicht im Norden,
sondern tief im Siiden befunden haben, aber selbst un-
ter den geheimnisvollen Optimaten sind jene Zauberer
von Nar’Kormash eine Legende.

Das Ddmonenpferd kennt kaum einen anderen Sinn und
Zweck, um als Reittier zu dienen. Wer sich ihm nahert
und kein Diener Nagrachs ist oder es nicht beschworen
hat, den greift es mit allen Mitteln an, die ihm zur Ver-
fiilgung stehen.

Andere Pferde beillt es gerne, neugierige Wildtiere wer-
den weggetreten, Sterbliche hingegen werden schon
von weitem mit Blitzen beschossen, wenn sie potenziel-
le Gegner sein kénnten.

Beute: keine

Kampfverhalten: Yash’Natam verhilt
sich sehr aggressiv und greift ohne
Vorwarnung an. Nur der Beschwd-
rer und Diener des Nagrach bleiben
verschont.

Flucht: Yash’Natam flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Yash’'Natam ist ein Diener Nagrachs.

< QS 2: Das Ross ist gefdhrlich und kann Blitzstrahlen

verschieRen.

@ QS 3+: Es ist deutlich trittsicherer als die meisten

Pferde bei Eis und Schnee.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Yash’Natam ist besonders empfindlich gegen-
iiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen Firuns.
Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit Winter
und Eis verbundenen Gottheiten ein, beispielsweise
Ifirn.

Packesel: Der Ddmon kann bis zu 750 Stein tragen.

Ddmonen-Regeln: Fiir Yash‘Natam gelten die allgemeinen

Damonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).
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Yash’Natam ist, wenn es keinen Dienst vollfithrt, aufge-

regt und aggressiv. Es wiehert stindig und bdumt sich

grundlos auf, so als wollte es sich unter keinen Umstén-

den zdhmen lassen.

Obwohl er nichts essen muss, vertilgt Yash’Natam gerne

alles Pferdefutter (inklusive Gras), was er finden kann.

Boswillige Zauberer (oder verniinftige, je nach Sicht-

weise) glauben, dass Yash’Natam in den kargen Nord-

landen es damit den echten Pferden nur schwerer ma-

chen will, satt zu werden und gesund zu bleiben.
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Beschworungsname: Yash’Natam / Yash’'Natmay

Beiname: Das Glidserne Klirren auf dem Eis, Das
Ross Nagrachs

; Doméne: Nagrach

 Wesenstypus: 1-gehdrnter Ddmon

- Beschworungsritual: Invocatio Maior
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Atuum

»Es war dieser glucksende Laut, der mich warnte. Schnell zog
ich trotz der Gefahr einer Entdeckung den Gwen Petryl aus mei-
nem Beutel hervor. Das fahle Licht enthiillte mir eine Szene, die
mir auch heute noch, Jahre spiter, die Haare zu Berge stehen
lsst. Die enge R6hre, durch die ich mich hinunter bewegte, und
die mich in den Palast des Optimaten hiitte bringen sollen, wei-
tete sich keine drei Schritt vor mir zu einer kleinen Kugel. Ein
Kreis aus hell schimmerndem Metall bedeckte den Boden, ver-
sehen mit mir unbekannten Symbolen. Doch deutlich konnte
ich erkennen, dass sie mit grofser Sorgfalt und grofem hand-
werklichen Kénnen angefertigt worden waren. Sicherlich wd-
ren sie eine Menge Gold wert gewesen. Nicht nur ein Laut, eine
* ganze Kakophonie lieff mich herumfahren, als mit Quietschen
und Schaben zwei dicke Metallstangen aus den Winden wuch-
sen und den Riickweg abschnitten. Von Vorne ertinte wieder
dieses Glucksen und langsam schob sich sein Ursprung in mein
Blickfeld. Etwa einen halben Schritt maf3 dieses Wesen, das mal
einer Linse glich, dann wieder einer prallen Kugel dhnelte, nur
um Augenblicke spdter wieder in sich zusammenzufallen. Un-
aufhdérlich entstanden armlange Tentakel auf seiner Oberfld-
che, griffen wahllos, fast suchend umher. Ich konnte sehen, wie
sie den Kadaver einer Ratte fanden. Urplétzlich formte sich ein
Maul, schief und geifernd. Reihen scharfer Zihne bildeten sich,
schienen sich dem toten Kérper entge-
gen zu strecken. Nur wenige Momente
spdter war jener mit dem Brechen
und Knacken der kleinen Knochen
in zwei Teile gerissen und kurz da-
rauf in diesem Daimon ver-
schwunden. Weitere ~Mduler
entstanden, verschwanden, machten
Tentakeln Platz, nur um Au-
genblicke spdter wieder zu

RZW Asfaloth-Damonen

erscheinen. Das Tasten der Fangarme wurde hektischer. Lang-
sam schob sich dieses Wesen in meine Richtung. Ein siifSlicher
Geruch kam bei mir an, nahm mir in seiner Intensitdt den Atem
und lief mich schldfrig werden. Verzweifelt kniff ich mich in
den Arm, schlug mir ins Gesicht. Jetzt war keine Zeit fiir Miidig-
keit, jetzt war Handeln der einzige Weg zu iiberleben.«
—Tavernengesprdch, Trivina, Gespriache in Myranor, Do-
kumentsammlung der Lamea-Expedition IV, neuzeitlich

Atuum (Mehrzahl; Atuumoi), genannt der Lebenverschlin-
ger oder der dem Leben entgegen Tretende zédhlt zu den
niederen Ddmonen aus der Doméne Calijnaar. Zdher
Schleim bedeckt den rundlichen, oftmals bis zu drei
Spann durchmessenden Korper dieses unersittlichen
Damons. Doch bleibt kaum ein freier Platz, denn wo kei-
ne gierigen Méauler gihnen, entspringen kriftige Ten-
takel, die nach allem greifen, das der Kreatur fressbar
erscheint. Und das ist so ziemlich alles, was der Domane
Humus zuzurechnen ist. Dabei wandelt sich die Oberfla-
che des Atuums bestindig und wo vorhin noch ein Ten-
takel war, klafft kurz danach ein Abgrund aus Zdhnen.
Mit einem schweren, siiflichen Duft, der je nach zuletzt
Verschlungenem an Bliiten, Friichten oder Gebick erin-
nert, werden potentielle Opfer benebelt. Der Atuum ist
offenbar auch in der Lage mit den Spitzen der Tentakel
Gertiche zu registrieren und diese zur Orientierung zu
nutzen. Sehen kann er dagegen nicht.
Seine Farben werden unterschiedlich beschrieben
und moégen der Umgebung geschuldet sein, in der er
beschworen wird. Insgesamt herrschen dunkle, erdi-
ge Farben vor. Bekannt sind eine gleichméaRige Farbung
oder wilde Muster ohne jede Ordnung, denen zuweilen
eine hypnotische Wirkung zugeschrieben wird, ebenso wie
groRe Flecken, die an das Fell von Rindern erinnern.
Atuum wird immer dann eingesetzt, wenn etwas Le-
bendes restlos vernichtet oder an einer Hand-
lung gehindert werden soll. Das notwendige
Ritual ist nicht besonders schwierig, wenn
auch in den meisten Hohen Hiusern My-
ranors nur selten genutzt. Die Phraisopos,
so heillt es, verbieten es gar ihren Zoglin-
gen, vernichtet es doch Leben und ver-
hindert so einen kreativen Umgang
mit dem Element Humus.
In Aventurien gibt es viele Di-
monologen, die schon frith den
Atuum zur Ubung beschwéren
und so findet er sich als einfacher
Wichter in so manchen Verstecken
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Atuum

Grofe: unterschiedlich

Gewicht: kein Gewicht

MU 11 KL9IN 16 CH 14

FF 14 GE 11 KO 19KK 16

LeP 20 AsP 8 KaP - INI 10+1W6

AW3SK2ZK 2GS 6

Maul: AT 16 TP 2W6 RW kurz

Tentakel: AT 12 TP 1W6+2 RW je nach Bedarf kurz bis lang

RS/BE: 0/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)

Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (enormer,
dauerhafter Hunger)

Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Tentakel), Wucht-
schlag I+1T (Maul, Tentakel), Zu Fall bringen (Tentakel)

Talente: Einschiichtern 10, Klettern 12, Kdrperbeherr-
schung 8, Kraftakt 11 Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Sinnesschirfe 8, Verbergen 14, Willens-
kraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Paralysis 8

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Ddmon (niederer, Asfaloth), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -3

Kampfverhalten: Atuum nihert sich unaufthaltsam sei-
nem Gegner, um ihn zu verschlingen. Sein Hunger
sorgt dafiir, dass er stindig versucht, Lebewesen zu
fressen. In den meisten Fillen versucht Atuum, ein
Opfer mit einem Klammergriff zu fassen und in sein
Maul zu ziehen.

Flucht: Atuum flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

<« QS 1: Atuum ist ein niederer Diener Asfaloths.

<€ QS 2: Atuum hat Regenerationskrifte, sodass er

nicht leicht zu téten ist.

p—

P D g, s rS LA

R —

g

s YT gt = g o

P ——

T T g

und Refugien, wo er die Gefahr durch wilde Tiere und
allzu Neugierige schnell und einfach beseitigt. Aber
auch zum Vertuschen eines Verbrechens eignet sich der
gierige Ddmon, denn keine Spuren bleiben tibrig, wenn
Fleisch und Knochen des Opfers verschlungen wurden
und lange Zungen alles Blut aufgeleckt haben. So ist er
der Kirche des Praios gleich doppelt verhasst.
Besonders wohl scheint er sich an Orten zu fithlen, an de-
nen Tod und Fiulnis herrschen und das Leben in einen
chaotischen Zustand tibergeht, wie Kanalisationen, Miill-
schichten oder Plitzen, die dem Verfall {ibergeben sind.
So ist er auch in Ruinen und heruntergekommenen drm-
lichen Vororten der groRen Metropolen leichter zu rufen.
Legenden nach ist es deutlich schwieriger ihn mit Feuer
zu bekdmpfen, wenn der Atuum in den letzten drei Ta-
gen etwas gefressen hat, was mindestens seinem eige-
nen Gewicht entspricht.

Aufgrund seiner Art und seiner Sinne hat man es bei ei-
nem Atuum kaum mit einem intelligenten Gegner zu tun.

S 5 R A ot

« QS 3+: Atuum besitzt eine kritische
Konsistenz. Wenn er vernichtet
wird, zerplatzt er und fligt Umste-
henden Schaden zu.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/ge-
weihten Objekten/Waffen: Atuum ist beson-
ders empfindlich gegeniiber geweihten/ge-
segneten Objekten/Waffen der Tsa. Der gleiche Effekt
tritt auch bei anderen mit Leben und Wiedergeburt
verbundenen Gottheiten auf.

Regeneration I: Der Damon regeneriert pro KR 1W6 LeP.

Verschlingen: Ein Atuum kann einen Humanoiden der
GroRenkategorie mittel oder kleiner verschlingen.
Bei einer unverteidigten AT des Ddmons mit dem Biss
wird man verschlungen und erleidet zu Beginn jeder
KR 1 SP. Man kann sich nur mittels einer Probe auf
Kraftakt (Eintreten & Zertriimmern) -1 befreien. Eine sol-
che Probe kostet 1 Aktion,

Zerplatzen: Sollte das Wesen alle seine Lebenspunkte
verloren haben, explodiert sein Kérper. In einem Ra-
dius von 4 Schritt um das Wesen erleiden alle ande-
ren Wesen 2W6+4 TP. An Objekten richtet die Explo-
sion ebenso viele Strukturpunkte Schaden an. Jeder
Schritt, den ein Wesen vom Zentrum der Explosion
entfernt ist, verringert den Schaden um 1Wé+1 TP (es
wird der W6 mit der jeweils hochsten Augenzahl vom
Schaden wieder abgezogen). Die Explosion trifft auto-
matisch, wenn man ihr nicht aktiv zu entgehen ver-
sucht. Dazu muss eine Verteidigung eingesetzt und
eine Probe auf Korperbeherrschung (Kampfmandgver) ab-
gelegt werden. Pro QS hat der Held sich 1 Schritt weit
vom Zentrum der Explosion entfernt.

Ddmonen-Regeln: Fiir Atuum gelten die allgemeinen D3-
monen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).
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Dennoch sollte man ihn nicht unterschitzen. Sein bene-
belnder Geruch und seine durchaus kréftigen Tentakel
kénnen auch geiibten Kampfern gefdhrlich werden und er
ist schlau genug, das saftige Muskelfleisch aus den metalle-
nen Teilen einer hervorragenden Riistung zu schilen.
Es muss als Segen angesehen werden, dass dieser gefra-
Bige Ddmon nur einzeln beschworen werden kann und
auch sehr unleidlich auf die Anwesenheit anderer We-
sen der 7. Sphire reagiert, diese zuweilen sogar angreift
oder doch zumindest zu vertreiben sucht - zu grof3
scheint der Futterneid zu sein.

s e e Y
Beschworungsname: Atuum / Atuumoi
Beiname: Der gefrifRige Schlund, Vielmauliges {
Ding, Tentakelschlund, Lebenverschlinger, Der

% dem Leben entgegen Tretende
~ Domine: Calijnaar

- Wesenstypus: niederer Dimon

. Beschwoérungsritual: Invocatio Minor
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»Ich habe meinen jungen Herrn und seine Familie geliebt, Sa-
hib, glaubt es mir. So wie meine Mutter seiner Mutter stets
eine treue Leibdienerin war, so gab es auch fiir mich nichts
GrofSeres als ihm zu dienen. Umso mehr hat es mich gefreut,
als er nach Mirham an die Schule der variablen Form ging
und mich unter all den Sklaven der Familie auswdhlte, um ihn
zu begleiten. Ich tat mein Bestes, aber dann gab es da diesen
Unfall, Sahib. Eine schreckliche Explosion, als ich dem jungen
Herrn im Labor assistieren sollte. Ich hatte nicht aufgepasst,
der Kolben ist aus meinen Fingern gerutscht ... Und dann hat-
te ich nur noch eine Hand, und was niitzte ich ihm damit?
Am ndchsten Tag befahl mir der junge Herr dann ihn in den
Dschungel zu begleiten, um Zutaten fiir ein Experiment zu su-
chen. Die Schmerzen nahmen mir fast die Sinne, doch sein Be-
fehl war mir heilig. Wir waren gerade auf einer Lichtung an-
gekommen, da befahl mir der junge Herr einzuhalten. Er setzte
ein Messer an meinen Arm und liefS mich zu Ader, und mein
Blut goss er dann auf den Boden und sprach seine Formeln.
Aus der Erde spross nach einer halben Stunde ein grdssliches
Gewdchs, ich kénnte kaum sagen ob es ein Baum oder etwas
anderes war, und aus seinen Knospen wuchsen Hdnde, Augen
und ganze Arme, sogar ein zuckendes Herz habe ich gesehen.
Sein Stamm war tiberzogen mit Haut und auf manchen Fetzen
prangte doch tatsdchlich das Sklavenmal seiner Familie, wie

<
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Cthllanogog

auf meiner Stirn. Er schnitt von dem Baum eine Hand ab, und
als er zu mir hertiber trat, wie ich mich da schlotternd gegen
einen Stamm driickte, da sagte er >Ich will dir nur helfen, Ka-
sim«. Da war ich das erste Mal ungehorsam, das erste Mal in
meinem Leben, und rannte und rannte, bis ich nicht mehr ren-
nen konnte und Ihr mich fandet, Sahib. Es tut mir aus ganzem
Herzen leid und ich bin bereit, jede Strafe zu ertragen, aber
eine Hand aus den Niederhdllen, die konnte ich nicht tragen,
nicht einmal fiir meinen geliebten Herren.«

—ein entlaufener Sklave zu einer Abenteurergruppe, die ihn
verdngstigt und stark verwundet im Dickicht fand

Der Cthllanogog (Mehrzahl: Cthllanogogya) ist ein niede-
rer Diener der unberechenbaren Herrin der Chimiren
und des wimmelnden Chaos. Der Diener Asfaloths er-
scheint wie eine fremdartige Mischung aus allen Ge-
wichsen, die man sich vorstellen kann, mit Bldttern,
Dornen, Ranken und schaurigen Bliiten. Statt junger
Zweige und Triebe knospen an seinen Asten mensch-
liche Korperteile, von ganzen Beinen und zuckenden
Armen iber glitschige Augen, die man wie Beeren ern-
ten kann, zu vielen anderen Dingen, die das Herz eines
Chimirologen begehrt. Die GliedmaRen koénnen abge-
trennt und verpflanzt werden, indem man die Origina-
le entfernt und die neuen Korperteile mit-
tels Magie oder Heilkunde mit dem Korper
verbindet. In der Regel kann man sie nach einer
lingeren Ruhephase verwenden, hat jedoch mit
schweren ddmonischen Nebenwirkungen zu
kdampfen. Thr Tréger ist von einer Aura um-
geben, die bei Menschen, anderen Kultur-
schaffenden und sogar Tieren Unbehagen
und Angst auslost.
Um den Alles Gebdrenden zu rufen, muss
eine betréchtliche Menge Blut geop-
fert und an dem Ort, an dem er kei-
men soll, vergossen werden. Dabei ist
zu beachten, dass die gezilichteten Kor-
perteile nur mit dem Korper desjenigen
kompatibel sind, der das Blut gegeben
hat. Sollten sie an einen fremden Koér-
per gepflanzt werden, kann man sie
auch vernihen, sie beginnen aber nach
kurzer Zeit zu welken und daraufhin
schmerzhaft abzusterben. Auch die
Ziichtung tierischer Korperteile ist
moglich.
Der Cthllanogog ist ein beliebter
1, Ersatzteilspender* fiir Chimérolo-
" gen und Asfaloth-Paktierer. Dabei
| kénnen sie die Teile sowohl an sich
selbst anwenden, sofern sie das Blut zur
Herbeirufung gegeben haben, wie
"~ auch an ihren Experimenten. Falls
Langlebigkeit nicht das Ziel des
Experiments ist, kann auch ein

W |
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Cthllanogog

Grof3e: unterschiedlich

Gewicht: kein Gewicht

MU 16 KL 8 IN 12 CH 12

FF 14 GE 8 KO 20 KK 18

LeP 100 AsP 24 KaP - INI 5+1W6

VWO SK4ZK 4 GS O

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 9, Klettern - (Cthllanogog kann
nicht klettern), Korperbeherrschung 3, Kraftakt 10,
Selbstbeherrschung - (gelingt automatisch), Sinnesschar-
fe 6, Verbergen 3, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Zorn der Elemente 12

Grof3enkategorie: grol

Typus: Ddmon (niederer, Asfaloth), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten: Der Cthllanogog kdmpft nicht, son-
dern verhilt sich passiv. Wird er angegriffen, kann er
sich mittels Magie verteidigen.

Flucht: Der Cthllanogog ist immobil und kann daher
nicht fliehen.

mit fremden Blut gerufenes Korperteil verpflanzt wer-
den. Einen groRen Nutzen abseits der Chimérologie hat
der Cthllanogog nicht, auch wenn er sich mit Magie zu
verteidigen weil3.

Da Chimérologie in groRen Teilen Aventuriens illegal
ist, wird der Cthllanogog auch selten beschworen. In
den Schattenlanden hingegen ist er im Laboratorium ei-
nes Fleischndhers oder Chimédrologen kein ungewdhn-
licher Anblick. Man trifft einen Cthllanogog normaler-
weise nicht in der freien Wildbahn an, es wird jedoch
berichtet, dass es in einem Asfaloth-Unheiligtum in der
Ddmonenbrache nahe Gareth einen ganzen Hain aus
Cthllanogogya gegeben haben soll.

Der Cthllanogog ist keine handelnde Kreatur, sondern
verhilt sich die meiste Zeit passiv und ldsst seinen Be-
schworer das von ihm ernten, was dieser nutzen kann.
Sein Erscheinungsbild variiert, je nachdem, welche
Pflanzen in seiner Umgebung ranken, jedoch verbindet
er immer mehrere Arten zu einer Gestalt. Da es auch
anderen kulturschaffenden Vélkern moglich ist, den
Cthllanogog zu beschwéren, beschrinkt sich sein An-
gebot natiirlich nicht nur auf menschliche Kérperteile.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Der Cthllanogog ist ein ddmo-
nischer Baum, an dem Kdrperteile
wachsen.

« QS 2: Fr ist ein niederer Diener der
Asfaloth und bei Chimidrologen sehr
beliebt.

< QS 3+: Die Korperteile, die von ihm verpflanzt wer-
den, haben d4dmonische Eigenschaften.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Cthllanogog ist besonders empfindlich gegen-
iber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen der
Tsa. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit Le-
ben und Wiedergeburt verbundenen Gottheiten auf,

Ddmonen-Regeln: Fir Cthllanogog gelten die allgemeinen I
Didmonen-Regeln (sieche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

<« Organregeneration: Fiir jeden Dienst kann einmal pro O
Tag ein Organ oder Korperteil entnommen und ei- § g
nem Humanoiden auf magische Weise sofort einge-
pflanzt werden. )

¥

Eines haben sie immer gemein: Die so verpflanzten Kor- ¢
perteile haben ddmonische Nebeneffekte. Ein Auge, das 3
von einem Strauch des Cthllanogog gepfliickt wurde,
sieht stets das Schlechte und Hassliche, eine seiner Han-
de ldsst sich leicht dazu verleiten, fester zuzupacken, als
ihr Triger es wollte, und ein inneres Organ verdirbt den
Trager gar langsam auf niederhéllische Weise.

Es ist untiblich, den Cthllanogog fiir den Kampf zu ru-
fen. Sollte er jedoch angegriffen werden, ist er in der
Lage, sich mittels Magie zu verteidigen. Er beherrscht o
den ZORN DER ELEMENTE in der pervertierten Humus-
form, mit dem er seine Feinde in einem Inferno aus Ran-
ken, Dornen und Dreck begraben kann. AuRerdem kann
er eine dichte Dornenhecke zu seiner Verteidigung er-
schaffen, wenn er sich bedroht fiihlt.
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Beschwérungsname: Cthllanogog / Cthllanogogya
~ Beiname: Der Alles Gebdrende

~ Domine: Calijnaar

_,3 Wesenstypus: niederer Ddmon

~ Beschwérungsritual: Invocatio Minor
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Li’baal

» (..) Vor nicht allzu langer Zeit besuchte mich ein Magus, des-
sen Fachgebiet die Anatomie war. Sein Hauptstudium hatte er
in Elburum absolviert, doch seine fachliche Expertise ist un-
angefochten herausragend. Ich hatte den geschdtzten Anatom
eingeladen, um meine Schiiler in der Verbindung verschieden-
artiger Wirbel zu unterrichten, da ich hier noch grofSe Defizite
sah. Nach wenigen Tagen berichtete mir der Collega, dass er
erst kiirzlich eine wunderbare Li’baal beschworen hitte, iiber
deren faszinierende Kinder er detailliert Buch gefiihrt habe.
Natiirlich versuchte ich ihm zu erkléiren, dass man kein Leben
aus dem Unleben heraus erschaffen kann - véllig vergeblich.
Er beharrte darauf, dass es kein faszinierenderes Geschdpf
gdbe als eine Li’baal, wenn sie ihren Brutbeutel dffne und all
die wandelbaren Kreaturen in unsere Sphdre entliefSe. Er stand
schon halb in einem Pakt mit der Herzogin des wimmelnden
Chaos, sodass ich ihn bitten musste, mein Grundstiick zu ver-
lassen. Diese Ddmonenbiindler, sie treten das Erbe von Grof-
elem mit Fiifen und versuchen, eine kunstvolle Wissenschaft
wie die Magica mutanda auf das Beschworen und Komman-
dieren von Ddmonen zu reduzieren. Es ist wirklich schwierig,
heutzutage noch gute Lehrer zu finden. (...) «

—aus einem Brief der Sefira Alchadid an Salpikon Savertin,
undatiert

Asfaloth-Damonen

Die Li’baal (Mehrzahl: Li’baalim) ist eine groteske Die-
nerin der Asfaloth, deren Gestalt und Form man vor ih-
rer Beschworung nur erahnen kann. Die immer weib-
lichen Li’baalim haben keine einheitliche Form: Eine
menschliche Frau mit schnappenden Mandibeln, eine
Risso mit acht Augen, eine insektoide Gestalt aus grau-
er Vorzeit mit erschreckend menschlichen Augen - all
das ist denkbar. Die einzige Gemeinsamkeit, die die-
se Wesen haben, ist ein eitriger Brutsack aus diinner
aber widerstandsfdhiger weiler Haut, der von dunk-
len Adern durchzogen ist. Der Brutsack spannt sich zu-
ndchst eng liber den Unterleib der Kreatur, fiillt sich
jedoch bald mit ihrer Brut und kann auf ein so gigan-
tisches AusmalR anschwellen, dass die Damonin sich
kaum noch rithren kann.
In ihrem Brutbeutel wachsen in den folgenden Stunden
und Tagen unzdhlige Chimédren heran, die einander nie
gleichen und permanent ihre Form dndern. Die Li’baal
presst sie aus einem langen, schlauchartigen Auswuchs
heraus. Kurz nach ihrer widernatiirlichen Geburt sind
die Chimiren bereit zum Kampf, wobei sie sich vollig
willenlos von den Befehlen ihrer Mutter leiten lassen.
Die Li’baal richtet sich dabei stets nach dem Willen ihres
Beschworers, auller sie wird angegriffen. In diesem Fall
kennen die Chiméiren keine wichtigere Aufgabe, als ihre
Mutter mit ihrem Leben zu schiitzen.
Die Li’baal kann auch selbst in den Kampf eingreifen, tut
dies aber nur in duRerster Gefahr, denn dafiir muss sie
sich von ihrem Brutbeutel losreilen, der daraufhin ver-
kiimmert und abstirbt. Die Li'baal ist dann nicht mehr
in der Lage, weitere Kreaturen zu gebiren, was sie dazu
bewegen wird, mit umso groRerer Hérte ihre bis-
herige Brut zu schiitzen.
. Die Dienerinnen der Vielfarbenen Macht werden
! in der Regel beschworen, wenn ein Paktierer
oder Chimirenmeister sich innerhalb kiirzes-
ter Zeit ohne Aufwand eine michtige, zer-
- storerische Armee zusammenstellen will. In
J der Vergangenheit wurde von zwei besonders
méchtigen Li’baalim berichtet. Die insektoide
Schwarmkdonigin wurde 1019 BF von Abu Ter-
fas in einem Unheiligtum der Calijnaar gerufen,
wo ihre Brut dem Paktierer und seiner Partne-
rin Achaz saba Arataz bei der Offnung eines Por-
tals in Asfaloths Sphire beistand. Die berithmten
Gezeichneten konnten die beiden Wahnsinnigen
bezwingen und die Schwarmmutter vernichten.
1040 BF wurde von einer dhnlichen Wesenheit
in der Ddmonenbrache berichtet, bei der es sich
um eine perverse Mischung aus menschlicher
Frau und Gottesanbeterin gehandelt haben soll,
die sowohl Asfaloth als auch Belhalhar diente.
Aus den Ritzen und Schluchten der Brache quollen
sich stetig wandelnde Chiméren, geboren von der
sogenannten Mutter der 1.000 Leiber. Sie soll-
te Asfaloths Scharen bei der Eroberung neuer
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Li’baal

Grofe: unterschiedlich

Gewicht: kein Gewicht

MU 16KL 14 IN 16 CH 15

FF 13 GE 14 KO 23 KK 23

LeP 150 AsP 32 KaP - INI 14+1W6

AW 3SK6ZK 6 GS 8

Waffenlos: AT 13 TP 2W6+4 RW mittel

RS/BE: 3/0

Aktionen: 2

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos), Wuchtschlag
I-111 (Waffenlos)

Talente: Einschiichtern 13, Klettern 11, Kdrperbeherr-
schung 12, Kraftakt 13, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Sinnesschirfe 10 Verbergen 9, Willens-
kraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Corpofesso 10, Horriphobus 5

Grof3enkategorie: grol

Typus: Ddmon (gehérnter, Asfaloth), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -7
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Gebiete helfen, konnte jedoch von furchtlosen Streitern
erschlagen werden. Beide Kreaturen waren sogenannte
Seelenchiméren - in einer vergangenen Zeit miissen sie
Sterbliche gewesen sein, die ihre Seelen der Herzogin
des wimmelnden Chaos verschrieben haben, bis diese
sie als einzigartige Li’baal zurtick nach Dere sandte.

Wird eine Li’baal beschworen, ist ihr Brutbeutel noch
leer und liegt eng an ihrem Korper an. Nach wenigen
Minuten beginnen die ersten Chiméren darin zu wach-
sen. Um jedoch eine groRe Anzahl an Kreaturen nach
Dere zu holen, muss der Beschworer der Li'baal Nah-
rung darbieten. Je michtiger die feilgebotene Nah-
rungsquelle ist, umso stirker sind auch die Wesen, die
die Li’baal gebirt. Werden der Li'baal nur Pflanzen ge-
bracht, sind ihre Kinder unbeeindruckende Geschépfe,
mit denen man einen Gegner bestenfalls ablenken kann,
wiahrend Chimaéren, die nach dem Verzehr von Kultur-
schaffenden auf die Welt kommen, teilweise sogar eine
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Kampfverhalten: Li'baals Kampfver-
halten folgt keinem einheitlichen
Schema.

Flucht: Li'baal flieht nicht. AL

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Li'baal ist eine machtvolle Da-

monin aus Asfaloths Gefolge.

« QS 2: Li’baal ist die Chimidrenmutter, die zahlreiche

Chiméiren erschaffen und ausspeien kann.
< QS 3+: Li'baal verteidigt ihre Brut, wenn sie muss.

Sonderregeln:

Chimdrenerschaffung: Eine Li‘baal kann fiir jeden Dienst
einmal am Tag bis zu 3 Chiméren erschaffen.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Li'baal ist besonders empfindlich gegeniiber
geweihten/gesegneten Objekten/Waffen der Tsa. Der
gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit Leben und
Wiedergeburt verbundenen Gottheiten auf.

Ddmonen-Regeln: Fiir Li‘baal gelten die allgemeinen Di-
monen-Regeln (sieche Regelwerk Seite 355).

Kampftaktik oder Magie einzusetzen wissen. Die Li’baal
sind der Sprache michtig und werden von ihrem Be-
schworer lautstark Nahrung einfordern, falls er dies
vernachldssigt. Fiir natiirliche Kreaturen hat die Li’baal
meist nur Beschimpfungen und Schmihworte iibrig,
lasst sich hin und wieder aber auch dazu herab, vor ei-
nem Sterblichen die Schonheit ihrer wandelbaren Her-
rin zu loben und doppelziingige Versprechungen zu ma-
chen. Im Kampf weisen sie in der Regel ihre Kinder an,
sie zu verteidigen, greifen aber auch selbst ein, falls ihre
Brut zu unterliegen droht.

: -

Beschworungsname: Li’baal / Libaalim
Beiname: Fleischformerin der inneren Eindden
 Domine: Calijnaar

~ Wesenstypus: 6-gehdrnter Ddmon

- Beschwérungsritual: Invocatio Maxima
i e e
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Trachrhabaar

»Ich war mir dariiber im Klaren, dass wir es mit einem miss-  nur spekulieren. Er selbst konnte es ja nicht gewesen sein. Aber
1, gliickten Experiment zu tun haben mussten, als mir der Ge-  ich vermute, es hatte seinen Ursprung in dem Beschwdrungs-
' stank und die Schreie aus dem Haus des alten Magisters  kreis auf dem Boden.«
Zandor von Kuslik gemeldet wurden. Da ich bereits mit dem  —Haderich von Auerberg, Inspector im Amt VII der Garether
Schlimmsten rechnete, nahm ich mir fiinf meiner besten Frau- ~ Criminal Cammer, 1037 BF
en und Mdnner und brach die Tiir zum Stadthaus auf. Im Erd-
geschoss war alles ruhig. Als wir die Treppe hinaufgingen,  Die Trachrhabaar (Mehrzahl: Trachrhabarim) ist ein ab-
wurde der klebrige Geruch nach Verwesung intensiver und  stoRendes Mischwesen aus menschlicher Frau, Spinne
ein markerschiitternder Schrei drang an unsere Ohren. Es  und Insekt. Auf dem schlanken, menschlichen Oberkér-
klang nach einem tiefen, menschlichen Laut, wie ein geschrie-  per ruht ein widerwertiges, schwarz behaartes Haupt,
ner Seufzer. Wir stiefSen die Tiir zu dem Arbeitszimmer auf.  aus dem eine Vielzahl von unterschiedlichster Augen
Dieses Bild werde ich nie mehr vergessen. Am Boden lag der  hervorstarrt. Thr Unterleib ist der einer massigen, be-
geschundene Kdrper des Magisters, bereits in fortgeschritte-  haarten Spinne, deren Beine in menschlichen und tieri-
nem Verwesungsstadium, doch sein Kopf saf nicht mehr auf ~ schen GliedmaRen enden.
seinen Schultern. Neben dem Kdrper kauerte etwas, das an  Ein langer Stachel, der aus dem Hinterleib der Trach-
eine groteske Mischung aus Hund und Sumpfranze erinner-  rhabaar ragt, zeigt ihren Status als einfach gehdrnte
te. Auf seinem Riicken, zwischen den Schultern, war der Kopf — Dienerin im Gefolge der Vielfarbenen Macht an. Mit ihm
des Magiers verndht. Er sah mich aus milchig triiben Augen  kann sie einen Faden spinnen, der es ihr erméglicht,
an und schrie noch einmal auf. Sofort zog ich mein Schwert ~ jedwede Lebensformen miteinander zu verbinden und
und trieb es dem Unwesen in den Leib. Es wich nicht zuriick, = so verzerrte Abscheulichkeiten zu schaffen, die selbst
stattdessen fixierten mich die menschlichen Augen mit einem  mittels normaler Chiméirologie nicht denkbar wiren.
dankbaren Ausdruck und es glitt mit einem sanften Lichelnin ~ Die Trachrhabaar kann zudem aus den Einzelteilen be-
Borons Hallen. Ich sah mir den Raum genauer an und erst jetzt ~ reist verstorbener Kreaturen neue Wesen zusammen-
fiel mir der grofSe Beschwérungskreis auf dem Boden auf. Der  setzen und ihnen ,.Leben* einhauchen, indem sie ihnen
Leichnam wies Wunden auf, die ich den Krallen der Sumpf-  die ranzige Milch aus ihrer Brust in den Mund traufelt.
ranze zuordnen konnte. Der Magister musste mit dem Hund  Die Trachrhabaar ldsst sich leicht kontrollieren und ist
und der Sumpfranze ein widernatiirliches Experiment durch-  stets darauf erpicht, ein neues Werk zu schaffen, wes-
gefiihrt haben, doch das so geschaffene Wesen halb sie gerne von Chimédrologen gerufen wird, um
schien ihn in Schmerz oder Verwirrung ihnen die Arbeit zu erleichtern. Unter der Kont-
angegriffen und getétet zu haben. rolle eines Beschworers kann man sie mit ein-
Wer oder was anschliefsend den fachen Befehlen dazu bringen, Chiméren ganz
Kopf des Magisters abgetrennt nach den eigenen Vorstellungen zu nihen.
und an der Chimdre fixiert Durch die Kraft ihrer ddimonischen Milch las-
hatte, dariiber ldsst sich sen sich mit ihr auch Kreationen zusammen-
stellen, die unter normalen Umstidnden so
nicht denkbar wiren, Dariiber hinaus heiflt
es, dass man durch die ddmonische Fliissigkeit
Lebenskraft zuriickgewinnen kénnte - wo-
bei widernatiirliche Nebenwirkungen
sich nicht ausschlieRen lassen. Sie
' ist auRerdem eine wertvolle Rat-
geberin, wenn man einen neu-
en ,Bauplan“ zur Erschaffung
einer Chimidre sucht. In dem
Unheiligtum in der Ddmonen-
brache soll es eine Trachrha-
baar gegeben haben, die dort
im Auftrag ihrer Herrin aus
gefangenen Tieren und
den aus Cthllanogogya
sprieBenden  Korper-
teilen neue Kreaturen
zusammensetzte.

IO  Asfaloth-Dinfonen

i

Die Ddmonin ist in der,
Welt, um zu nihen. Sied
tut unablédssig nichts anderes und l4sst -
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Trachrhabaar

Grofle: 2,00 bis 3,00 Schritt KérpergroRe

Gewicht: kein Gewicht

MU 15KL 14 IN 15 CH 14

FF 16 GE 16 KO 18 KK 17

LeP 50 AsP 32 KaP - INI 10+1Wé6

VW 6SK5ZK 4 GS 8

Klauen: AT 14 TP 1Wé6+4 (+Mutation)* RW kurz

Tritt: AT 10 TP 1W6+6 RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 11, Klettern 8, Kérperbeherr-
schung 12, Kraftakt 9, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Schwimmen 6, Sinnesschirfe 11, Ver-
bergen 10, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Paralysis 7

GroRenkategorie: grofl

Typus: Ddmon (gehérnter, Asfaloth), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten: Trachrhabaar greift mit den Klauen
an, um Gegner mit Mutationen zu versehen.

Flucht: Trachrhabaar flieht nicht.

sich lediglich durch den Befehl ihres Beschwdérers oder
einen Angriff davon ablenken. Hat man sie fiir eine Auf-
gabe gerufen, sollte man sie mit deren Abschluss wie-
der bannen, denn sie hat wenig Geduld und wartet nicht
gerne. Zwingt man sie dazu, ldngere Zeit unbeschéftigt
in der 3. Sphire zu verharren, sucht sie sich frither oder
spiter eine eigene Aufgabe. Und es kann sich der gliick-
lich schitzen, der nur ein Haustier, einen Sklaven oder
gar beides gleichzeitig an ihren Faden verliert.

Auch im Kampf ist die Trachrhabaar ein furchterregen-
der Gegner, obwohl Kdmpfen nicht ihre Berufung ist.
Mit ihren Klauen kann sie tiefe Wunden reien und mit
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Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphérenkunde (Sphirenwesen):

<« QS 1: Trachrhabaar ist eine Da-
monin aus Asfaloths Gefolge.

< QS 2: Trachrhabaar kann Chimiren

erschaffen und Korperteile an andere
Wesen ndhen.

€ QS 3+: Trachrhabaar kann bei Gegnern Mu-

tationen ausldsen.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Trachrhabaar ist besonders empfindlich ge-
geniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen der
Tsa. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit Le-
ben und Wiedergeburt verbundenen Gottheiten auf.

Mutation: Fiigt die Trachrhabaar einem sterblichen We-
sen SP durch ihre Klauen zu, beginnt die Wunde nach
1W6 Stunden zu mutieren (schuppige Narben, Verfir-
bungen, Horner und Stacheln wachsen aus der Wun-
de - der Spielleiter kann im Detail entscheiden, was
passiert). Die Mutation hilt 1W20 Tage an.

Ddmonen-Regeln: Fiir Trachrhabaar gelten die allgemei-
nen Didmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

ihren vielen Beinen so fest zutreten, dass ein Schild da-
runter birst. Als Geschopf der Asfaloth kann sie auRRer-
dem rasch den einen oder anderen Tentakel oder Greif-
arm ausbilden, wenn sie ihn benétigt.

Beschworungsname: Trachrhabaar /
Trachrhabarim

~ Beiname: Die Niherin der Leiber

~ Domine: Calijnaar

-~ Wesenstypus: 1-gehdrnter Dimon

- Beschwérungsritual: Invocatio Maior
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IR Asfaloth-Diamonen

»Ich horte wohl von dieser Kreatur, aber von einer Beschwdo-
““rung rate ‘ich dir tunlichst ab. Ein Ddmon, der mit seinem
Leib in der Lage ist, Chimdren zu schaffen, das klingt zwar
zundichst sehr faszinierend, aber wenn du etwas sauberer re-
cherchiert hdttest, wdre dir klar geworden, dass er fiir uns kei-
nen Wert hat. Die Ergebnisse sind véllig arbitrdr und nur sel-
ten zu gebrauchen. Darin, ein solches Wesen zu rufen und fiir
sich selbst arbeiten zu lassen, liegt keine Kunst und auch kein
Konnen. So etwas nenne ich im besten Fall Faulheit und im
schlimmsten Fall unkalkulierbares Risiko. Hast du >Anatomie
der Wirbeltiere« schon durchgearbeitet? Nein? Dann mach
dich an die Arbeit und lies das Buch zu Ende, statt mich mit so
geistlosen Fragen zu beldstigen.«

—die Chimdrologin und Erzmaga Sefira Alchadid zu einem
ihrer Schiiler, neuzeitlich

Der allesverschlingende Ugrabaan (Mehrzahl: Ugrabaa-
nim) ist eine Kreatur der Asfaloth. Thr dreigehérnter
Diener hat die Form einer linglichen Made, die anstel-
" le eines Kopfes lediglich ein reifendes Maul besitzt. Er
hat keine GliedmaRen, kann aus seinem Kérper jedoch
bei Bedarf beliebig viele Greifarme wachsen lassen.
Die Kreatur kriecht langsam aber unaufhaltsam auf ihr

Ugrabaan

Opfer zu, um es iiberraschend flink mit einer Vielzahl
von Greifarmen zu packen und sich einzuverleiben. Zu-
nichst ist ein Ugrabaan kaum gréRer als ein kleiner
Hund, wichst aber mit jedem Wesen, das er verschlingt,
ein Stiick mehr.
Er ist aulerdem in der Lage, die Kreaturen, die er ge-
fressen hat, in seinem Inneren zu einem neuen Wesen
zu verschmelzen und anschlieRend als eine widerna-
tiirliche Lebensform hervorzuwtiirgen. Sein Beschworer
kann dem Ugrabaan zwar befehlen, was er verschlin-
gen und verschmelzen soll, das Ergebnis ist zufillig und
kurzlebig, hiufig jedoch sehr wiitend und umso todli-
cher. Diese Fahigkeit wird sich ein Beschwdrer, dessen
Geist bereits vollig von Asfaloth korrumpiert ist, eher
aus eigenem pervertierten Schopfungsdrang zu Nutzen
machen, denn eine niitzliche Kreatur erhilt man nur in
den seltensten Fillen. Das Leid, das der Ugrabaan auf
diesem Weg verbreitet, ist dafiir umso gréRer.
Das Wissen um die Beschwérung des Ugrabaan war in
Aventurien lange Zeit nicht bekannt. In alten Mérchen,
die in ihrem Ursprung auf die Zeit vor der Besiedlung
Aventuriens durch die Giildenldnder zuriickgehen, wird
ein Wesen beschrieben, das an den Ugrabaan angelehnt
sein konnte. Diese Geschichten wurden lange Zeit ins
Reich der Legenden verwiesen. Erst kiirzlich tauchten
Schriften auf, aus denen sich der Name und die Details
zur Beschworung der Kreatur rekonstruieren lieRen.
Ob die Schriften iiber die Jahrtausende im Verbor-
genen lagen oder ob sie heimlich oder unwissend
von einem Mitglied einer der Glildenlandexpe-
3 . ditionen eingefiihrt wurden, ldsst sich nicht
* ., mehr nachverfolgen. Sollte letzteres der
o ‘ Fall sein, so hat betreffender Schmuggler
- seine Spuren gut verwischt.
_' Der Ugrabaan hilt sich gerne an dunklen
Platzen und Hohlen auf, aus denen her-
\ aus er seine ahnungslosen Opfer packen
und verschlingen kann, sollte er sich
von seinem Beschworer losreifen kon-
nen, Frither oder spdter wird er auf-
fallen, da er immer weiter wichst und
sich bald nicht mehr verbergen kann.
Er bevorzugt belebte Orte, an denen er
moglichst viele verschiedene Kreaturen
verspeisen kann.
Der Ugrabaan ist weder intelligent noch
durchtrieben, sondern vor allem auf
das Fressen fixiert. Seiner Fahigkeit zur
Schopfung scheint er sich nicht bewusst
zu sein. Sein quilender Hunger bringt ihn
gelegentlich sogar dazu, seinen eigenen Be-
schworer anzugreifen. Es wird berichtet,
dass der Gehdrnte umso eigensinniger und
schwerer zu kontrollieren ist, je groRer sein
Korper wird. Es ist sogar von einer Kreatur in
Myranor die Rede, die iiber 20 Schritt misst und der
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Ugrabaan

Grof3e: unterschiedlich

Gewicht: kein Gewicht

MU 14 KL 10IN 14 CH 14

FF 13 GE 11 KO 22 KK 24

LeP 20 AsP 8 KaP - INI 10+1W6

AW3SK2ZK 2GS 6

Maul: AT 13 TP 3W6 RW kurz

Pseudopode: AT 12 TP 1W6+3 RW je nach Bedarf kurz
bis lang

RS/BE: 4/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)

Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (enormer,
dauerhafter Hunger)

Sonderfertigkeiten:  Klammergriff — (Pseudopode),
Wuchtschlag I+1T (Maul, Pseudopode), Zu Fall bringen
(Pseudopode)

Talente: Einschiichtern 13, Klettern 7, Kdrperbeherr-
schung 8, Kraftakt 14 Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Sinnesschirfe 6, Verbergen 6, Willens-
kraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Horriphobus 5

Grof3enkategorie: grol

Typus: Ddmon (gehornter, Asfaloth), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -5

Kampfverhalten: Ugrabaan versucht Gegner mit sei-

nen Pseudopoden zu umklammern und dann in sein

Maul zu ziehen.
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niemand habhaft werden kann. Umso gréRer ist die Ge-
fahr, dass ein Beschwoérer seine Fahigkeiten tiberschitzt
und eine Kreatur nach Dere holt, die er selbst nicht wie-
der bannen kann.

e
Beschwérungsname: Ugrabaan / Ugrabaanim
Beiname:Das-was-stetig-wichst,Chimirenschlund
 Domdne: Calijnaar

; Wesenstypus: 3-gehdrnter Ddmon
Beschworungsritual: Invocatio Maior
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Flucht: Ugrabaan flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Ugrabaan ist ein gehérnter

Diener Asfaloths.

< QS 2: Ugrabaan kann gefressene We-

sen zu Chiméren machen.

<€ QS 3+ Ugrabaans Hunger soll niemals

enden,

Sonderregeln:

Chimdrenerschaffung: Ein Ugrabaan kann Lebewesen, die
er gefressen hat, miteinander verschmelzen und aus-
speien. Dies kostet ihn 8 Aktionen und 8 AsP.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Ugrabaan ist besonders empfindlich gegen-
iiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen der
Tsa. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit Le-
ben und Wiedergeburt verbundenen Gottheiten auf.

Verschlingen: Ein Ugrabaan kann einen Humanoiden der
GroRenkategorie mittel oder kleiner verschlingen.
Bei einer unverteidigten AT des Ddmons mit dem Biss
wird man verschlungen und erleidet zu Beginn jeder
KR 1 SP. Man kann sich nur mittels einer Probe auf
Kraftakt (Eintreten & Zertriimmern) -1 befreien. Eine sol-
che Probe kostet 1 Aktion,

Ddmonen-Regeln: Fiir Ugrabaan gelten die allgemeinen
Didmonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).
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TASFARELEL-
DAMONEN
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Balkha’bul

»Um den Wichter der unermesslichen Schdtze zu rufen, war-
te, bis der Mond versunken ist, da er dies Licht meidet. Zeichne
ein Heptagramm riickwdrts und ergdnze es durch die Zeichen
unseres Herrn. Dann opfere der kostbaren Miinzen neunund-
vierzig, verbrenne eine wertvolle Schrift und vergiefse das Blut
dreier Diebe, eines fiir jedes Horn des Schatzhtiters. Dann rufe
im Namen des Gierigen Feilschers, bei Tasfaril und Sholvar
den Wdchter herbei.«

—aus dem Liber Tasfarili, 875 BF

Der Balkha’bul (Plural: Balkha’bulim) ist ein dreigehérn-
ter Ddmon aus Tasfarelels Gefolge. Er besitzt die Ge-
stalt eines aufgedunsenen, goldenen Tatzelwurms, auf
dessen Riicken drei Horner sprieRen. Er gleicht dem
Tatzelwurm nicht nur im AuReren, dhnlich wie dieser
stinkt er auch. Allerdings ist der Gestank des Ddmons
deutlich widernatiirlicher und kann nicht mit dem des
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Tasfarelel-Damonen

Tatzelwurms verwechselt werden. Auch ist seine Liebe
zu Kostbarkeiten deutlich wihlerischer als die des Dra-
chen, der Balkha’bul wiirde sich niemals mit wertlosem
Glitzerkram abspeisen lassen. Wenn es dagegen die letz-
te Miinze eines Hungernden ist, macht er je nach Stim-
mung eine Ausnahme und sieht auch diese als wertvoll
an,
Gerufen wird er iiblicherweise, um einen Schatz oder
gleich eine ganze Schatzkammer zu bewachen. Dieser
Aufgabe kommt er gut und zuverlissig nach und frisst
Diebe und Einbrecherinnen, die sich an den anvertrau-
ten Reichtiimern vergreifen wollen. Auch ist er klug
genug, um zu verstehen, dass sein Beschwdorer hin und
wieder Leute in die Schatzkammer schickt oder selbst
kommt, um etwas von dem gehorteten Gold zu nehmen.
Allerdings trennt er sich nur ungern von etwas, das er
einmal in den Klauen hatte. Er will wihrend seiner de-
rischen Anwesenheit moglichst viel Reichtum ansam-
meln, den er mit in die Niederhollen nehmen kann.
Er kann Gegenstinde magisch bewegen, sich unsicht-
bar machen und Ilusionsmagie wirken. Diese setzt
er gerne gegen Diebe ein, um sie beispielsweise mit
plotzlichem Auftauchen zu erschrecken, bevor er sie
totet. Da ihm seine ddmonischen Schuppen einen gu-
ten Schutz gegen Waffen verschiedener Art ver-
leihen, gilt der Balkha’bul als unbesiegbar. Dies
stimmt zwar letztlich nicht, l4sst ihn aber mit-
unter etwas groRspurig werden.
Nur die wenigsten Aventurier bekommen jemals
einen Balkha'bul zu Gesicht. Meistens wird er
I8 /) von Tasfarelel-Paktierern beschworen, um ihre
Schitze zu bewachen. Dieser Tatigkeit geht der
Ddmon mit groRer Hingabe nach, was auch be-
deutet, dass er selten aulerhalb der entspre-
chenden Schatzkammer zu sehen ist.
Im ehemaligen Xeraanien erzdhlen Geschichten
vom goldenen Ddmon, der in Xeraans Schatz-
kammer hauste und sehr wahrscheinlich ein
Balkha’bul war. Je nach Version der Geschichte
riss dieser unzihlige tapfere Diebinnen und Re-
) cken in die Niederhéllen oder wurde von einigen
Mutigen mit Phexens Hilfe geschickt betrogen.
Es heillt auch, dass der Balkha’bul einst sechs
statt drei Horner hatte, diese jedoch im
Kampf von einem phexgefilligen Recken
abgeschlagen wurden. Besonders in Darpa-
tien zdhlt dies zu den Taten des Helden Ilk-
hold Zottelhaar. Von den Griinden, aus de-
nen Ilkhold in die Niederhéllen hinabstieg
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Balkha’bul

Grof3e: 3,00 bis 4,00 Schritt lang (mit Schwanz)
Gewicht: kein Gewicht

MU 16 KL 11 1IN 14 CH 13

FF 10 GE 14 KO 18 KK 22

LeP 100 AsP 8 KaP - INI 12+1W6
VWOSK5ZK5GS5

Biss: AT 12 TP 2W6+5 RW kurz

Klauen: AT 14 TP 1W6+6 RW mittel

Schwanz: AT 15 TP 1W6+5 RW lang

o e
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. RS/BE:5/0

/  Aktionen: 1

¥ Vorteile/Nachteile: keine

§ Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte I+II

(Biss, Klaue, Schwanz), Hammerschlag (Biss, Klaue,
Schwanz), Schwanzschwung (Biss, Klaue, Schwanz),
Verbeifen (Biss, Klaue, Schwanz), Wuchtschlag 1+11
(Biss, Klaue, Schwanz)

g

¢ Talente: Einschiichtern 11, Klettern 0, Kérperbeherr-
3 schung 7, Kraftakt 13, Selbstbeherrschung - (gelingt
{ automatisch), Schwimmen 3, Sinnesschirfe 15, Ver-
i bergen 10, Willenskraft - (gelingt automatisch)

. Zauber: Motoricus 12, Oculus lllusionis 12

3 Anzahl:1

GroRenkategorie: grofd

Typus: Ddmon (gehdrnter, Tasfarelel), nicht humanoid
Anrufungsschwierigkeit: -3

Beute: keine

Kampfverhalten: Balkha’bul setzt alle seine Waffen ein,
3 um Gegner zu vernichten. Er wendet dabei gelegent-
3 lich Mandver an, verzichtet aber auch ofter darauf
5 und versucht mit seiner Masse einen Gegner einfach
§

R
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zu zertrampeln.
Flucht: Balkha’bul flieht nicht.

und dort gegen den Balkha’bul focht, gibt es jedoch eine
Vielzahl Varianten.

Auch aus Zeiten des Bosparanischen Reiches und der
urtulamidischen Herrscher berichten Sagen von gol-
denen Drachen, die Schatzkammern fiir ihre Herren
hiiteten und dies an verborgenen Orten bis heute tun
sollen. Jedoch ist dabei oft unklar, ob die Rede wirk-
lich von einem Balkha’bul ist oder von einem echten
Drachen. Mit letzterem will er trotz aller Ahnlichkei-
ten nicht verglichen werden, ist er doch nicht auf ei-
nen Karfunkelstein angewiesen. Drachen weisen diese
Ahnlichkeit ohnehin zuriick.

Der Balkha’bul wird gerufen, um Schitze zu bewachen
und liebt diese Tatigkeit. Er hofft, all die Kostbarkeiten,
die er beschiitzen soll, am Ende mit in die Niederhollen
zu Tasfarelel nehmen zu kdnnen. Besonders erfreut es
ihn wahrend seiner Wache, wenn Diebe versuchen, ihn
zu bestehlen. Mit diesen spielt er gerne, versteckt sich,
stellt ihnen Fallen und erschreckt sie. Auch ldsst er sie
gern erst etwas stehlen, nur um sie dann kurz vor dem

Didmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

b 2N,

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphérenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Balkhabul ist ein Diener

Tasfarelels.

< QS 2: Balkha’bul hat die Erscheinung

eines dicken Tatzelwurms.

< QS 3+: Balkha’buls Hauptaufgabe ist die

Wache tiber Schitze.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Balkha’bul ist besonders empfindlich ge-
geniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen des
Phex. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen Gott-
heiten mit den Aspekten Handel, Gliick und Diebstahl
ein, beispielsweise Aves.

Ubler Geruch: Sobald ein Held in der Nahkampfreichwei-
te mittel oder nah mit dem Tatzelwurm kdmpft, muss
er sofort eine Probe auf Selbstbeherrschung (Handlungs-
fahigkeit bewahren) ablegen. Bei Misslingen erhilt der
Held eine Stufe Verwirrung. Dabei ist es unerheblich,
ob der Tatzelwurm den Helden in Nahkampfreich-
weite mittel oder nah angreift, oder der Held den Tat-
zelwurm auf dieser Distanz attackiert. Die Zustands-
stufen sind nicht kumulativ, der Held kann nicht
mehrfach Verwirrung durch den Gestank erleiden.
Nach dem Kampf haftet der Gestank dem Helden noch
immer an und er erhilt den Status Ubler Geruch. Pro-
ben auf Gesellschaftstalente (auler Einschiichtern,
Menschenkenntnis und Willenskraft) sind fiir IW3+1 Wo-
chen um zusitzlich 1 erschwert. Der Geruch ldsst sich
nicht abwaschen, nur durch andere starke Geriiche
wie Parfiim fiir eine Stunde tiberdecken.

Ddmonen-Regeln: Fiir Balkha’bul gelten die allgemeinen
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Ausgang zu packen und zu verschlingen. Dabei nutzt er
eine Reihe illusionsmagischer Fahigkeiten und macht
sich auch gern unsichtbar. Im Kampf kann er auRerdem
mehrere Khidma’kha’bulim an seine Seite rufen, sollten
ihm die Feinde doch zu gefdhrlich erscheinen. ]
Ahnlich wie viele Drachen will auch der Balkha’bul, %

dass der Hort, den er bewacht, wichst. Deswegen ist ="
er immer an Wertgegenstidnden aller Art interessiert :
und ldsst sich mitunter sogar auch auf Geschifte mit
Dieben ein.
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Beschworungsname: Balkha’bul / Balkha’bulim

Beiname: Wichter der unermesslichen Schitze,
Der Goldene

- Domiine: Zholvar

* Wesenstypus: 3-gehdrnter Ddmon

Beschwérungsritual: Invocatio Maior
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Etema-soroph

»Da legte der dumme Nottel all seine hart erarbeiteten Miin-
zen in den kostbaren Geldbeutel. Doch als er zuhause ankam
und den Beutel ffnen wollte, gelang es ihm nicht. Gleich, wie
er auch zerrte und flehte, der Beutel blieb geschlossen. Denn
das Geschenk des seltsamen Fremden war kein gewdhnlicher
Beutel. Es war Jenes-Das-Nimmermehr-Freigibt und stammte
direkt aus den Niederhéllen.«

—aus Miarchen zwischen Tommel und GroRem Fluss,
zeitgendssische Ausgabe

Der Etema-soroph ist ein niederer Ddmon aus Tasfarelels
Gefolge. Er dhnelt einem gewdhnlichen, oft prachtigen
Geldbeutel aus Stoff oder Leder, doch zwischen den Fal-
ten grinsen zwei gierige Augen hervor und spitze Zdhne
umgeben die Offnung. Es heiflt, dass er ein Abbild des
Beutels sei, in dem Zholvar all die erfeilschten Seelen
aufbewahrt. Der Etema-soroph verschlingt das Geld, das
Unachtsame in ihn fiillen, ebenso andere Kostbarkei-
ten wie Edelsteine oder Schmuck verschmiht er nicht.
Lediglich geweihte Gegenstdnde kann er nicht leiden,
dafiir sagt man, dass er gern Dietriche und dhnliches
Werkzeug frisst.

Was der ddmonische Geldbeutel einmal verschlungen
hat, gibt er nicht wieder her und wird bei seiner Riick-
kehr in die Niederhollen Tasfarelels Schatzkammer hin-
zugefligt. Wer versucht, dem Ddmon die Miinzen wieder
zu entreilen, das Geld also wieder aus dem Beutel zu ho-
len, muss feststellen, dass er sich nicht 6ffnen l4sst. Wer
es mit Gewalt versucht, macht mit den Zahnen Bekannt-
schaft. Der Ddmon ist dabei problemlos in der Lage, ei-
nem Erwachsenen einen Finger abzubeifen, den er an-
schliefend ebenfalls in seinem Inneren aufbewahrt.

Da diese Eigenschaft auch einen guten Schutz vor

Dieben darstellt, nutzen einige Paktierer Zholvars den
Etema-soroph als Geldborse. Sie sind als einzige in der
Lage, dem Ddmon einmal verschlungene Gegenstinde
wieder zu entnehmen, wobei selbst sie den Geldbeutel
niemals ganz leeren, sondern immer mindestens eine
Miinze in seinem Inneren lassen. Sonst, so heil3t es, wiir-
de der kleine Ddmon in Zholvars Namen ihr Herz und
ihre Seele einfordern und direkt in die Niederhollen
zerren.
Der Etema-soroph ist wie alle Ddmonen immer dar-
an interessiert, seinem niederhdllischen Herrn neue
Seelen zuzufiihren, deshalb wird er versuchen, willi-
ge Opfer mit groRen Schitzen zu locken. Nur um Gier
in seinem Opfer zu wecken, trennt er sich bereitwillig
von Miinzen, die er dafiir sogar in seinem Inneren an-
einander poliert.
Der Etema-soroph befindet sich meistens im Besitz ei-
nes Tasfarelel-Paktierers, wurde von einem solchen
verschenkt oder verkauft. So kann er auf dem ganzen
Kontinent angetroffen werden.
Wihrend der Herrschaft Xeraans war der Etema-soroph
unter den Beamten an der Piratenkiiste recht beliebt,
um das eigene Vermogen zu verwahren und vor Die-
ben zu schiitzen. Ferner wurde gelegentlich einer der
ddmonischen Geldbeutel als diplomatisches Geschenk
an mogliche Verbiindete und Untergebene verschenkt.
Doch mit dem Ende Xeraans wurden die Ddmonen in der
Region seltener, obwohl sich noch der eine oder andere
in Umlauf befinden soll.
Einige der urtulamidischen Herrscher paktierten mit
dem Gierigen Feilscher und nutzen den Etema-soroph
zur Heimtiicke als Geschenk, um unliebsame Partner
um einen Teil ihres Reichtums zu erleichtern oder den
Einfliisterungen der Niederhollen zu 6ffnen. Genauere
Quellen zu solchen Vorfillen sind verloren gegangen
und kursieren nur noch in Sagengestalt. So soll sich
ein uralter, riesiger Etema-soroph noch im Grab
eines Potentaten befinden und demjenigen,
der ihn von seiner derischen Existenz erlost,
die Goldmiinzen in seinem Inneren verspre-
chen. In einer anderen Version der Ge-
schichte lauert er dagegen zwischen den
Schitzen Diebinnen und Grabriubern
& auf, um ihre Seelen in die Nieder-
\ \ héllen zu reiRen.
Der Dimon ist dazu in der
Lage, sich wenigstens eine
Weile als gewdhnlicher
Geldbeutel zu tarnen.
Dafiir schlieRt er die Au-
gen und zieht die Zdhne
in das Leder zuriick, an-
schlieRend wartet er, dass ihn ein nicht
allzu aufmerksamer Benutzer mit Geld
fiillt. Es gibt Geschichten iiber verschie-
dene gierige Kaufleute, die mit Zholvar




248

—_—

e g T g e

Etema-soroph

Grof3e: 0,10 bis 0,20 Kérpergrole

Gewicht: kein Gewicht

MU 19KL 12 1IN 14 CH 13

FF10GE 12 KO 11 KK 13

LeP 12 AsP 8 KaP - INI 9+1W6

VWOSK2ZK 2GS 1

Biss AT 19 TP 1W6+4 RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 7, Klettern 0, Korperbeherr-
schung 3, Kraftakt 5, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Schwimmen 3, Sinnesschirfe 10, Ver-
bergen 16, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: GroRe Gier 17

Anzahl: 1

GroRRenkategorie: winzig

Typus: Didmon (niederer, Tasfarelel), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: 0

Beute: keine

paktierten und unliebsamen Konkurrenten einen ge-
tarnten Etema-soroph zum Geschenk machten, damit
dieser das Geld des Geschiftsfeindes verschlingt. Teil-
weise soll er jedoch ungeplant den Beschenkten zu ei-
nem Pakt mit dem Gierigen Feilscher verfiihrt haben,
was den sabotierten Feind leider eher michtiger als
schwicher werden lésst.

Der Etema-soroph ist in der Lage, mehr zu verschlucken,
als er fassen wiirde, wenn er ein gewohnlicher Geldbeu-
tel wire. Dennoch hat er ein begrenztes Fassungsver-
mogen, das sich auch durch umfangreiche Opfer bei sei-
ner Beschworung nicht vergroRern ldsst.

Aufgrund seiner Gestalt ist der Ddmon nicht in der Lage,
sich allein tiber groRere Entfernungen fortzubewegen.
Er kann lediglich zucken, was hchstens dazu ausreicht,
ihn mit der Zeit von einem Tisch herunter zu beférdern.

Kampfverhalten: Etema-soroph beif3t
zu. Andere Handlungen fiihrt der D4-
mon nicht aus.

Flucht: Etema-soroph flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

€ QS 1: Etema-soroph ist ein Diener
Tasfarelels.

< QS 2: Etema-soroph ist ein Geldbeutel, der Diebe
beifit.

<« QS 3+: Etema-soroph ist zu nichts anderem in der
Lage, als Diebe durch Bisse abzuschrecken.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Etema-soroph ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
des Phex. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen
Gottheiten mit den Aspekten Handel, Gliick und Dieb-
stahl ein, beispielsweise Aves.

Ddmonen-Regeln: Fiir Etema-soroph gelten die allgemei-
nen Ddmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Er ist immer darauf angewiesen, dass ihn jemand trans-
portiert. Ebenso ist er kein groRer Kdmpfer und beillt
lediglich diebische Finger ab, die ihm zu nah kommen.
Sollte der Ddmon jedoch wirklich dringend auf der Su-
che nach jemandem sein, der ihn transportiert oder ver-
steckt, wird er sich von zuvor verschlungenen Miinzen
trennen, um einen potenziellen Helfer zu bestechen.

Beschwérungsname: Etema-soroph /
Etema-sorophim

. Beiname: Jenes-Das-Nimmermehr-Freigibt
i Doméne: Zholvar

~ Wesenstypus: niederer Dimon
Beschwﬁrungsritual: Invocatio Minor
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»12 frische Erdbeeren zum Preis dieses Hundes? Sicherlich
wollt Ihr einen Liebestrank brauen, ich sehe es Euch doch an.
Ihr sollt 20 Friichte fiir diesen schénen Hund haben, aber wollt
Ihr wirklich mit leeren Hiinden gehen? Ich hdtte da diesen
wunderschénen Armreif mit Saphiren als Geschenk. Oder lie-
ber Perlen? Nein? Ah, eher kiampferischer Natur, wie wire es
dann mit diesem Paar goldverzierter Armschienen? Der Preis
macht Euch Sorgen? Muss er nicht, ich mache Euch ein gutes
Angebot. Also, die Armschienen? Und noch ein Gewand, das
Eure Vorziige hervorhebt?«

—aus den Verhandlungen zwischen einem Fargy’raff und dem
Paktierer Zolthan, Winter 1040 BF

Der Fargy'raff (Plural: Fargy'raffya), auch Freudloser Quell
der Habgier genannt, ist ein sechsgehdrnter Ddmon aus
Tasfarelels Doméne.

Er dhnelt einem Menschen, doch seine schwarze Haut
glanzt metallisch und sechs Horner umgeben seinen
Kopf wie eine Krone. Er ist immer in einen Mantel ge-
hiillt, aus dessen unzihligen Taschen er die verschie-
densten Gegenstinde hervorziehen kann. Selbst wenn
der Gegenstand eigentlich gar nicht in die Manteltasche

- RN

Fargy’raff

passen wiirde, gelingt es dem Ddmon doch irgendwie,
ihn herauszuziehen. Auf dem Gesicht des Ddmons liegt
fast immer ein geschiftstiichtiges Lacheln, wihrend er
Angebot um Angebot unterbreitet.

Der Fargy'raff wird iiblicherweise gerufen, um seinem
Beschworer etwas zu verkaufen, das dieser auf ande-
ren Wegen nicht bekommen konnte. Dabei bietet der
Ddmon immer weitere Dinge an und spielt mit der Gier
seines Gegentibers.

Tatsichlich sind die Waren des Ddamons echt, sie zerfal-
len nicht nach einer gewissen Zeit zu Staub und mit den
Miinzen, die er groRziigig verteilt, l4sst sich zuverlissig
bezahlen. Magische Gegenstinde sind jedoch tiblicher-
weise ddmonisch verunreinigt und keine der Kostbar-
keiten vermag ihren neuen Besitzer auf die Dauer froh
zu machen. Vor allem aber ist der zu zahlende Preis
hoch; der Ddmon ldsst sich nicht in Geld, sondern in Le-
ben und Seelen bezahlen.

Die Zwerge kennen einige alte Geschichten iiber einen
raffgierigen Betriiger aus schwarzem Metall, der fiir
kostbare Schitze hohe Preise verlangte und manch eine
Familie zerstort haben soll. Ahnliches wird iiber Echsen
gemunkelt, bei denen der Ddmon jedoch eine Drachen-
gestalt hat und vor allem kostbare Edelsteine anbietet.
Angeblich sollen auch die Grolme den Fargy'raff als
eine Art Gruselgestalt kennen, der ungezogene Kinder
wegschleppt.

Der Fargy'raff ist ein eher seltener Anblick, auch, weil
er oft gerufen wird, um mit dem Beschwdrer selbst
ein Geschift abzuschliefen und anschlieBend

3 "“ * wieder in die Niederhéllen zuriickkehrt. Auch

4

im ehemaligen Xeraanien, wo einige andere D4-
monen Tasfarelels deutlich bekannter sind, ist
der Fargy’raff kaum anzutreffen. Unter aranis-

l chen Phexgeweihten ist Tasfarelels dunkler Quell

der Gier Thema einiger Lehrgeschichten, bei denen

jedoch viele nicht wissen, dass sich ein Ddmon da-
hinter verbirgt und nicht nur eine Warnung vor der
Macht der Niederhdllen.
Hin und wieder kommt ein Paktierer auf die Idee, den
Didmon zu einem unliebsamen Konkurrenten zu schi-
cken, um diesen zu einem Pakt mit Zholvar zu verfiih-
ren - eine Aufgabe, der der Fargy’raff gern nachkommt,

jedoch nicht, ohne seinem Beschwdrer noch mindes-

tens drei attraktive Angebote zu machen.
Verschiedene raffgierige Herrscher der Vergangenheit
sollen: einen Fargy’raff beschworen oder sogar gebun-
den haben, um von diesem permanent die kostbarsten
Schitze zu bekommen. Ob sich jedoch Xeraan, Fran-Ho-
ras, verschiedene Diamantene Sultane oder Echsenherr-
scher wirklich von einem Fargy’raff die Schatzkammern
fiillen lieRen, ist im Nebel der Geschichte verschwunden.
Der Fargy'raff ist kein Kimpfer, sondern ein Handler. Ei-
ner- gewaltsamen Auseinandersetzung wird er aus dem

Weg gehen, indem er seinem Gegner wertvolle Gegen+
stinde anbietet. Sollten es mehrere Gegner sein, wirder -




il

T e T A T e T

Fargy’raff

Grofle: 1,70 bis 2,20 Schritt KorpergroRe

Gewicht: kein Gewicht

MU 14KL 12IN 14 CH 16

FF 10 GE 14 KO 13 KK 13

LeP 30 AsP 35 KaP - INI 13+1W6

VW6SK5ZK3GS 8

Waffenlos AT 13 TP 1W6+2 RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 4, Klettern 4, Korperbeherr-
schung 8, Kraftakt 5, Menschenkenntnis 17, Selbst-
beherrschung - (gelingt automatisch), Schwimmen
6, Sinnesschirfe 10, Uberreden 16, Verbergen 10, Wil-
lenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: GroRe Gier 17

Anzahl: 1

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Ddmon (gehdrnter, Tasfarelel), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

versuchen, einen von ihnen mit kostbaren Geschenken
auf seine Seite zu ziehen.

Der Ddmon ist ein begeisterter Feilscher und vermit-
telt seinem Gegeniiber immer, fiir jeden noch so aus-
gefallenen Wunsch das richtige Angebot zu haben.
Dabei akzeptiert er vollkommen, dass verschiedene
Menschen und andere Kulturschaffende ganz unter-
schiedliche Dinge fiir wertvoll erachten. Fest steht fiir
ihn nur, dass er im Angebot hat, was fiir irgendjeman-
den wertvoll ist. Dabei verkauft er zwischen einfachen
Edelsteinen, kunstvollem Schmuck, ungewohnlichen
alchimistischen Zutaten, magischen Waffen, seltenen
Biichern und alten Kunstwerken alles. Je nach Situa-
tion hat er auch eine Leiter oder einen Krug Wasser in
einer seiner Taschen.

Eine seiner drei Hinde ist immer in Bewegung, um mit
grolen Gesten das Verkaufsgesprich zu untermalen,
wihrend mindestens eine, oft jedoch zwei, verschiede-
ne Gegenstinde aus den Manteltaschen zieht oder wie-
der hineinsteckt. Dabei gelingt es ihm oft, weitere Be-
gehrlichkeiten zu wecken, indem er mehr anbietet als
urspriinglich verlangt wurde.

Beute: keine
Kampfverhalten: Fargy'raff verteidigt
sich nur in Extremsituationen.
Flucht: Fargy'raff flieht fast immer bei
Arger.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphirenkunde (Sphirenwesen):
< QS 1: Fargy'raff ist ein Ddmon aus dem Ge-
folge Tasfarelels.
€ QS 2: Fargy'raff macht unglaublich gute Angebote.
€ QS 3+: Fargy'raff ist kein Kampfdimon, er flieht
eher, als anzugreifen,
Sonderregeln: ‘
Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/ ¥
Waffen: Der Fargy'raff ist besonders empfindlich ge- Be |

geniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen des 3
Phex. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen Gott- 5
heiten mit den Aspekten Handel, Gliick und Diebstahl b
ein, beispielsweise Aves. S ;
Ddmonen-Regeln: Fiir Fargy'raff gelten die allgemeinen o

Ddmonen-Regeln (sieche Regelwerk Seite 355).

Den Ddmonen zu betriigen ist nicht einfach, gefilschte
Miinzen und Edelsteine erkennt er sofort. Zudem lasst ¥
er sich iiblicherweise nicht in Gold bezahlen, sondern ic
in Blut und Seelen. Bei einem kleinen Geschift ldsst er
sich noch mit einem Tieropfer besdnftigen, fiir selte-

nere Dinge verlangt er schnell das erstgeborene Kind, >
den besten Freund oder natiirlich die eigene Seele, Wl
wenn diese nicht langst Tasfarelel gehort. Auch erfah-
rene Paktierer, die Fargy'raff erst rufen, wenn sie ein y
passendes Menschenopfer als Bezahlung vorbereitet < 3

haben, werden vom Ddmon mit weiteren Angeboten
tiberschiittet und zahlen nachher oft mehr, als sie ei-
gentlich wollten.

Beschworungsname: Fargy'raff / Fargy'raftya
. Beiname: Der Freudlose Quell der Habgier
 Domine: Zholvar

~ Wesenstypus: 6-gehdrnter Ddmon
Beschworungsritual: Invocatio Maxima
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Nurumbaal

»Wohlan! Majestditen, Exzellenzen, wie steht es in Coraben-
ius mit der Treue zum Sternenpfeiler? Wir haben es hier mit
einer gar tiblen Sache zu tun. Vor nun drei Tagen gelang uns
der Schlag gegen die Verschwdrer. Mit einer Gruppe unse-
rer Haustruppen und meinen beiden Schiilern drang ich bei
dichtem Schneetreiben in den Unterschlupf der Rebellen ein.
Schon viel zu lange wurde deren Handeln hier hemmungslos
hingenommen! Nun aber ertappten wir sie im Angesicht ihrer
verdorbenen Taten. In den Katakomben der alten Arena hatte
sich das Pack einen Unterschlupf errichtet und dort ein Opus
abgehalten, welches ihrem Tun dienlich sein sollte. Gut ein
Dutzend Sklaven, ja sogar Kinder ehrbarer Biirger waren ent-
fiihrt worden, sie als Opfer zu nutzen. In einem Kreis von Blut,
die alten Steine des Gewdlbes beschmiert mit Zeichen der du-
Seren Domdnen und in einer Wolke tibler Diampfe stand dort
der Helfer dieser Feinde des Imperiums. Dies war die Szene bei
Ankunft meiner Streiter und mir: Der Anfiihrer, gekleidet in
eine lange schwarze Tunika, nur mit einem Stricke gegirtet
und einer Mitra auf dem Kopfe, welche die Divinitdt verhéhn-
te, trug ein Tablett aus reinem Silber, welches er der Kreatur
im Kreis darbot. Darauf lagen drei Herzen von Sklaven. Ein
vierter dieser Ungliicklichen wusch das rdudige Fell eines No-
runbal mit dem noch dampfenden Blut der bereits Getéteten.
Der Daimon war unruhig und just als wir eindrangen in den
Raum, schrie der Sklave, da ihn der Biss des schlangengleichen
Schwanzes traf. Ein weiterer Helfer schaufelte Bischel von Ar-
butus-Laub, Lotos und getrocknetem Schachtelhalm auf ein
grofSes Kohlebecken. Dichte Wolken siiflich harzigen Geruchs
entstiegen diesem Becken. Die Kinder umstanden diesen Platz,
gefesselt und gezwungen, die betdrenden Ddmpfe einzuatmen.
Im weiten Bogen standen gut zwei Dutzend Anhdnger der Ver-
schwérung dieses Schauspiels, einen monotonen Gesang into-
nierend. Auch sie trugen dunkle Gewdnder und Masken, ihr
schindliches Treiben zu verbergen. Doch die Wahrheit des
" obersten Richters ist nicht zu hindern und so gingen wir
gegen sie vor ...«

—aus einem Bericht des Phyla-
nicus sai Aphirdanos, Adeptus
Exemptus der imperialen
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Inquisition, vor dem Senat der Provinz Alonaia, Horasiat Co-
rabenius, Dokumentsammlung der ,Lamea“-Expedition
111, neuzeitlich

Nurumbaal (Mehrzahl: Nurumbaalim) zdhlt zum Gefolge
Tasfarelels und ist bei all jenen ein gern gesehener Gast,
denen das Leben anderer deutlich weniger wert ist als
der eigene Vorteil. Der skrupellose Beschwdrer verfiit-
tert das noch warme Herz eines geopferten Menschen
oder eines anderen Kulturschaffenden an den Ddmonen.
Dieser schlingt das rohe Fleisch meist in einem Stiick hi-
nab, ist sein entstelltes, stets mit tropfendem Geifer und
Speichelfiden verschmiertes Gebiss doch kaum in der
Lage durch Kauen etwas zu zerkleinern, Dafiir kann er
das Maul weit iiber das zu erwartende MaR hinaus 6ff-
nen und Stiicke aus einem Opfer herausreiRen. Es ertdnt
ein wildes Getdse aus Riilpsen und tiblen Flatulenzen
und dann folgt die einzige wirkliche Bestimmung der
Kreatur: das Auskoten von mehreren Haufen lauteren
Goldes. Der Anblick des Ddmons ist eine Groteske fiir
sich: bedeckt von einem rdudigen Fell in gelblich-grau-
en Farben, zeigt Nurumbaal seine ,Wertschitzung*
gegeniiber dem Beschworer gerne durch den Grad, mit
dem der parasitire Befall die Haut bedeckt. Als Schwanz
wichst ihm der Leib einer Schlange aus dem Hinterteil.
Der Schlangenkopf fiihrt ein gespenstisches Eigenleben
und schnappt gerne nach allzu gierigen Beschwdorern.
Der Biss ist sehr schmerzhaft, jedoch scheint es nicht zu
Vergiftungen zu kommen. Neben dem Ekel erregenden
Maul weist der Kopf eine Vielzahl an Augen auf. Mal er-
scheinen sie wie eine Handvoll blutiger Perlen, mal wie
die facettierten iibergroBen Augen von Fliegen. Auch
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Nurumbaal
Grofle: 1,30 bis 1,60 Schritt KorpergroRe
Gewicht: kein Gewicht

MU 12KL12IN 14 CH 11

FF10GE 14 KO 17KK 17

LeP 50 AsP 35 KaP - INI 12+1W6

VW 5SK3ZK3GS 8

Biss: AT 12 TP 1W6+5 RW kurz

Tritt: AT 14 TP 1W6+3 RW kurz

RS/BE: 3/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 6, Klettern 2, Korperbeherr-
schung 8, Kraftakt 9, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Schwimmen 6, Sinnesschirfe 10, Ver-
bergen 10, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Grofe Gier 8

Anzahl: 1 oder 2W6 (Schwarm)

Grof3enkategorie: klein

Typus: Ddmon (gehdrnter, Tasfarelel), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten: Nurumbaal greift nur an, wenn er an-
gegriffen wird.

Exemplare mit vier Facettenaugen sind beschrieben. Die
Groteske verstdrken ein edles Zaumzeug und ein luxuri-
dser, oftmals mit teuren Steinen bestiickter Sattel samt
Decke aus aufwéndigem Brokat. Zwei kriftige, gedrehte
Horner kronen den hisslichen Schadel, meist dem Hals
in Richtung Rumpf folgend.

Der Goldesel wird seit Jahrtausenden beschworen, wann
immer ein Beschworer oder eine Gruppe die Gier nach
edlem Metall iiber das Wohl unschuldiger Opfer setzt.
Wihrend der Unterwerfung Hjaldingards durch das
myranische Imperium wurden nicht nur tausende Ge-
fangene Charypta (Charyptoroth) geopfert, auch an den
Goldesel wurden unzihlige Alte und Schwache verfiit-
tert, um die Kosten des Krieges zu verringern. Das Haus
Rhidaman soll angeblich heute noch Sklaven, die kei-
nen Gewinn mehr versprechen, auf diese Weise entsor-
gen. Das Mérchen des Brabaker Goldesels weist darauf
hin, dass zumindest in der Anfangszeit auf ddmonische
Finanzierungen zuriickgegriffen wurde. Auch in den

Flucht: Nurumbaal flieht nicht.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphirenkunde (Sphirenwesen):

% QS 1: Der Nurumbaal wird auch der
Goldesel genannt und ist ein Ddmon
aus dem Gefolge Tasfarelels.

« QS 2: Die Besonderheit des Ddmons ist,
dass er Gold scheiflen kann.

€ QS 3+: Neben seiner Fahigkeit als Goldproduzent
kann sich der Nurumbaal auch ordentlich ver-
teidigen und sollte als Gegner nicht unterschitzt
werden.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Nurumbaal ist besonders empfindlich ge- ¢
geniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen des be
Phex. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen Gott- 4
heiten mit den Aspekten Handel, Gliick und Diebstahl
ein, beispielsweise Aves.

Gold erschaffen: Der Nurumbaal kann pro Dienst und Tag
einen Goldklumpen im Wert von 50 Dukaten aus-
scheiden. Das Gold verwandelt sich nach 3Wé Tagen 3
in Schleim. y

Ddmonen-Regeln: Fiir Nurumbaal gelten die allgemeinen

Damonen-Regeln (sieche Regelwerk Seite 355).

¢
dunklen Landen mussten viele Verwundete, Alte und e
Kranke ihr Leben lassen, um die Schatzkammern skru-
pelloser Herrscher und Beschwdrer zu fiillen. (‘:
Nurumbaal verwandelt Leben in Reichtum. Dabei sind l
ganz spezielle Rituale notwendig, die in Texten be- f

schrieben werden, welche als einzig echte Passagen
aus Wege des Wohlstandes gelten, und die dazu da sind,
um die Ausbeute an Gold zu maximieren. Gibt man dem
Ddmon anstelle eines frischen Herzens eines profanen n
Opfers das Organ eines Magiebegabten, dann soll anstel-
le von Gold echtes Mindorium dabei herauskommen,
welches jedoch oftmals besessen ist.

Beschwérungsname: Nurumbaal / Nurumbaalim
' Beiname: Der Goldesel

~ Domine: Zholvar

~ Wesenstypus: 2-gehdrnter Ddmon

~ Beschworungsritual: Invocatio Maior
——
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»Ihr habt gehért, dass es heptasphdrische Wesenheiten geben
£ soll, die Schmuck und Wertgegenstinde stehlen kénnen? Thr
- seid gut informiert, mein Lieber. Ob diese Wesen alles weg-
schaffen kénnen? Ich denke nicht, nein. Aber ich kann Euch
nur dazu raten, Euer Vermdgen abseits der Anteilsscheine
gegen Diamonen sichern zu lassen. Oder ihr legt es in Tulami-
denteppichen und grofSformatigen Bildern an. Ich investiere
schon lange in Kunst.«
—die horasische Magierin Renissa Bellocari auf einer Feier,
1041 BF

Dieser niedere Ddmon aus Tasfarelels Doméne sieht fast
aus wie eine Elster, allerdings besteht sein Schwanz
nicht aus Federn, sondern gleicht dem eines kleinen
Drachen. Der Uttara’Vha (Mehrzahl: Uttara'Vhajim) kann
sowohl laufen als auch fliegen, fiir letzteres scheint er
seine Fliigel jedoch eigentlich nicht zu benétigen. Auch
kann er auf glatten Wénden sitzen, unter der Decke
hingen und an Ort und Stelle schweben.
Ublicherweise wird er beschworen, um einen Gegen-
stand zu stehlen oder eine Information zu beschaf-
fen. Diesem Auftrag geht der Ddmon mit groRem
Elan nach, fiir andere Aufgaben ist er jedoch un-
geeignet. Die enthiillten Geheimnisse teilt er an-
schliefend seiner Beschwdrerin mit krach-
zender Stimme mit, wobei er gelegentlich
anfingt, um weitere entdeckte Infor-
mationen zu feilschen.
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Uttara’Vha

Im Mittelreich und auch im Lieblichen Feld sind Ge-
schichten iiber eine diebische Elster bekannt, bei denen
es jedoch unklar ist, ob sie sich auf den Ddmon bezie-
hen. Zwar tragt der Uttara’Vha diesen Beinamen, jedoch
wird auch den gleichnamigen Végeln nachgesagt, Diebe
zu sein. Da sie auch als Symboltiere des Gottes Phex gel-
ten, kommt es immer wieder zu sprachlichen Unklar-
heiten, die oft verschleiern, ob es sich um einen Utta-
ra’Vha gehandelt hat.
Die bekannteste Gestalt der Uttara’Vhajim ist zwar die
einer Elster, jedoch gibt es tulamidische Mérchen tiber
rduberische Fledermduse, wahrend in siidaventuri-
schen Geschichten fliegende Diebe in der Gestalt von
Riesenschmetterlingen auftreten, wohingegen es bei
den Zwergen natiirlich kleine Drachen sind. Bei allen
diesen Sagenwesen konnte es sich auch um Uttara’Vha-
jim handeln, auch wenn Zwerge natiirlich hinter den
meisten Schandtaten Drachen vermuten. Es ist jedoch
nicht sicher, ob der Uttara’Vha zu anderen Zeiten eine
andere Gestalt gezeigt hat.
Aufgrund seiner GroRe war der Ddmon in Xeraanien,
aber auch in anderen Ddmonenreichen ein beliebter
Spion. Bis heute fliegen in verschiedenen Stddten Ut-
tara’Vhajim herum, besonders in Yol-Ghurmak sind sie
bis heute ein recht tiblicher Anblick, wo sie Feinde oder
auch Nachbarn ihrer Beschwdrerin ausspionieren. Be-
sonders paranoide Zeitgenossen sollen sogar einen
der kleinen Ddmonen gebunden haben, damit er
ihr Haus beobachtet und so verhindern soll, dass
Fremde sich Zutritt verschaffen.
Letztlich ist der Ddmon an keine regionale Verbrei-
tung gebunden und kann iiberall dort angetroffen wer-
den, wo einem Dieb oder einer Handlerin keine andere
Moglichkeit mehr einfillt, die Konkurrenz auszuste-
chen als durch niederhéllische Hilfe.
Der Uttara’Vha wird fiir gew6hnlich beschworen, um ei-
nen Gegenstand zu stehlen. Dabei spielt der eigentliche
Wert fiir den Damonen keine Rolle, es kann ebenso die
Schale eines Bettlers wie ein kostbares Geschmeide sein.
Daneben ist der Ddmon ein sehr guter Spion, der jedoch
klare Anweisungen braucht, ob er eine Person oder ein
bestimmtes Ereignis ausspdhen soll. In jedem Fall merkt
er sich alles, was mit diesem Auftrag zu tun hatte und be-
richtet anschlieRend mit krichzender Stimme.
Der Uttara’Vha ist ein Dieb, oft ist der Raub eines be-
stimmten Gegenstandes sein einziger Daseinszweck auf
Dere. Dabei ist er, zu seinem eigenen Bedauern, nicht
in der Lage, alles zu stehlen. Heilige Gegenstinde kann
er ebenso wenig entwenden wie Gegenstinde iiber ei-
ner gewissen GroRe, an ersteren verbrennt er sich die
Krallen, zweitere kann er nicht tragen. Lebewesen sind
ebenfalls keine Beute fiir den Ddmon, schon weil sie
sich gegen den Dieb zur Wehr setzen. Auch bezieht sich
sein Auftrag auf einen einzelnen Gegenstand; um eine,

Schatzkammer auszurdumen, muss eine ganze Gruppe:"i;j ;

Uttara’Vhajim beschworen werden.
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Uttara’Vha

Grof3e: 0,10 bis 0,30 Schritt KorpergroRe

Gewicht: kein Gewicht

MU 11 KL 151IN 14 CH 13

FF 15 GE 17 KO 8 KK 8

LeP 12 AsP 35 KaP - INI 15+1W6

VW 9 SK 2 ZK 1 GS 1/14 (am Boden / in der Luft)

Schnabel und Krallen: AT 15 TP 1W6+2 RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II

Sonderfertigkeiten: Finte I (Schnabel und Krallen),
Flugangriff (Schnabel und Krallen)

Talente: Einschiichtern 3, Fliegen 14, Kérperbeherr-
schung 8, Kraftakt 2, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Schwimmen 3, Sinnesschirfe 18, Ver-
bergen 14, Willenskraft 6

Zauber: GroRe Gier 3

Anzahl: 1 oder 1W6 (Schwarm)

Grof3enkategorie: klein

Typus: Didmon (niederer, Tasfarelel), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -1
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Eine gewohnliche Sicherung eines Gegenstandes ist fiir
den Damon theoretisch ein Problem, das Schloss eines
Schmuckkidstchens kann er beispielsweise nicht kna-
cken, er wiirde eher das ganze Késtchen entwenden.
Auch deshalb sind in viele Schatzkammern Schutzme-
chanismen eingebaut, die Ddmonen fernhalten. Zudem
ist er ein sehr geduldiger Rduber. Er kann stunden-
lang auf eine glinstige Gelegenheit lauern, sich durch
enge Spalten quetschen und abwarten, scheut sich je-
doch auch nicht, Schmuck dem Tréger blitzschnell zu
entreiflen.

Anders als etliche andere Ddmonen Tasfarelels scheint
der Uttara’Vha nicht so sehr darauf erpicht, Wertvol-
les zu sammeln, es scheint ihm mehr um den Diebstahl
zu gehen.

Im Kampf nutzt der Ddmon seine Vogelkrallen, beson-
ders gern zielt er auf verwundbare und ungeschiitzte
Stellen. Allerdings meidet er Kdimpfe zumeist und sucht
sein Heil eher in der Flucht.

Beute: keine

Kampfverhalten: Die diebische Elster
kdmpft nur, wenn sie angegriffen
wird.

Flucht: Wenn sie ertappt wird oder SP
erleidet.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

% QS 1: Utarra’Vhaist ein niederer Ddmon Tasfarelels.

< QS 2: Der Ddmon hat die Form einer Elster und kann

gut stehlen und spionieren.
< QS 3+: Besonders stark ist das Wesen nicht, selbst
ein Bauer kann es mit Waffengewalt vernichten.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Uttara’Vha ist besonders empfindlich ge-
geniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen des
Phex. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit
Handel, Gliick und Diebstahl ein, beispielsweise Aves.

Ddmonen-Regeln: Fiir Uttara‘Vha gelten die allgemeinen
Ddmonen-Regeln (sieche Regelwerk Seite 355).

Da der Uttara’Vha einen drachenartigen Schwanz be-
sitzt und dieser oft das einzige ist, das der Bestohlene
von ihm zu Gesicht bekommt, wurde er in der Vergan-
genheit immer wieder fiir einen kleinen Drachen ge-
halten. Entsprechende Drachen, wie beispielsweise Me-
ckerdrachen, werden dieser Unterstellung energisch
widersprechen und beteiligen sich danach gern an der
Jagd auf den kleinen Didmon. Es scheint allgemein eine
gewisse Feindschaft zwischen Uttara’Vhajim und klei-
nen Drachen zu herrschen, zu denen sich jedoch keine
der beiden Seiten dufert.

Beschwoérungsname: Uttara’Vha / Uttara’Vhajim
. Beiname: Die Diebische Elster

~ Domine: Zholvar

~ Wesenstypus: niederer Dimon

~ Beschwdrungsritual: Invocatio Minor
e e e
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Duglum

»Das mir vorliegende Opfer zeigt die Symptome der schlimms-
ten Krankheit, die die Menschheit kennt. Die Duglumpest. Ich
befiirchte, sie kommt nicht von ungefihr. Nach allem, was ich
iiber den Kranken weif3, hatte er sich viele Jahre als Ddmonen-
beschwérer verdingt. Ich will nicht iiber ihn urteilen, aber
es ist eben nur wahrscheinlich, dass irgendwann einmal bei
einem dieser Rituale etwas schief geht. Du kennst das doch.
Bei 100 Patienten sitzt der Schnitt gut, und beim 101. Patienten
verletzt du die Ader so schwerwiegend, dass nur ein Zauber
oder ein Wunder helfen. So wird es auch bei unserem Erkrank-
ten geschehen sein. Ein Fehler bei der Beschwdrung ... und
das war es. Aber wir sollten jetzt nicht in Panik verfallen. Die
Duglumpest wird, wie der Name schon sagt, von dem Didmon
Duglum iibertragen. Ein wirklich widerliches Geschdpf, die

Mishkara-Damonen

meisten Krankheiten, die magischer Art sind, stammen von
diesem siebengehérnten Diener der Seuchenbringerin. Woher
ich das weifs? Nun, ich mag kein Zauberer sein, aber wenn du
so viele Jahre hier in Gareth Verletzte und Kranke behandelst,
dann bekommst du einiges mit. Ob wir dem Kranken sagen,
woran er leidet? Auf keinen Fall. Er soll die letzten Tage seines
Lebens in Gliick verbringen. Seine Seele ist ohnehin schon ver-
loren, das muss er ja nicht wissen.«

—Medicus Almacar, genannt Alrik, neuzeitlich

AuRerst machtvoll ist der Diener Mishkaras, der Duglum
(Mehrzahl: Duglums) genannt wird. Der Siebengehdrn-
te, bekannt auch als Der Pestbringer und Siecher Schatten
der Niederhéllen, ist fiir viele Gelehrte das Sinnbild fiir die
zerstorerische und unheilvolle Macht der Niederhoéllen.
Seine Erscheinung ist bekannt: Duglum sieht aus, wie
#. eine riesige, aufrechtgehende Assel, aus deren Ma-
- gen eine unendliche Anzahl an kleinen, weilen
Maden heraustropft. Die Wunde am Bauch hindert
den Ddmon nicht und sorgt dafiir, dass er noch ekel-
erregender wirkt als ohnehin schon. Seine Zangen
sehen allerdings gefdhrlicher aus als sie sind. Deut-
lich schlimmer sind seine Beilwerkzeuge, die dafiir
sorgen, wenn ein Sterblicher gebissen wird, dass er
sich mit einer Krankheit infiziert.
Es gibt kaum einen Ddmonenbeschwérer, der nicht den
Namen Duglum schon einmal gehort hat. Duglum ge-
hort zu den bekanntesten Ddmonen {iberhaupt, wobei
er nur selten beschworen wird. Dies liegt einfach daran,
dass die Beschwérung von Duglum duRert gefdhrlich ist.
Ein falsches Wort, eine falsche Geste, und schon ist nicht
nur die Beschworung misslungen, sondern man ist auch
mit einer Krankheit, beispielsweise der tédlichen Dug-
lumpest, infiziert.
In den Dunklen Zeiten wurde Duglum hiufig beschwo-
ren, um bei Kriegen den entscheidenden Vorteil einzu-
fahren, auBerdem wurde in den Schattenlanden hiufig
mit Duglum experimentiert. Nachdem der Ddmon be-
schworen wurde, nahm man ihm verschiedene Korper-
teile ab und versuchte die Maden zu extrahieren, aller-
dings mit wenig Erfolg, da diese Korperteile bald schon
wieder verwelkten und in die Niederhdllen einfuhren.
Duglums Zweck ist es, seine Gegner mit todbringenden
Krankheiten zu infizieren. Anders als dies ein Hektabe-
lus tun wiirde, geht es Duglum nicht um eine Seuche -
wobei auch daran der Ddmon Gefallen findet. Viel wich-
tiger ist Duglum das Leiden eines einzelnen Gegners, der
miihevoll versucht, gegen den Pestbringer zu bestehen
und ihn vielleicht sogar besiegen kann, am Ende jedoch
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g Duglum

3 GroRe: 2,50 bis 4,00 Schritt Linge, 1,20 bis 2,20 Schritt
{ Fligelspannweite

Gewicht: kein Gewicht

! MU16KL14IN 14 CH 12

> FF 11 GE 15 KO 20 KK 22

? LeP 150 AsP 64 KaP - INI 15+1W6

?i VW 5SK 6 ZK 6 GS 6

©  Biss: AT 16 TP 1W6+5 SP RW kurz

) Zangen: AT 12 TP 1W6+3 SP RW miittel
¥ RS/BE:6/0

i  Aktionen: 2

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(zangen), Verbeiflen (Biss), Finte I (Zangen), Klam-
mergriff (Zangen), Wuchtschlag I (Zangen)

Talente: Einschiichtern 13, Klettern 12, Kérperbeherr-
schung 12, Kraftakt 11, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Schwimmen 3, Sinnesschirfe 12, Ver-
bergen 6, Willenskraft - (gelingt automatisch),

Zauber: -

Anzahl: 1

GroRenkategorie: grofd

Typus: Ddmon (gehdrnter, Mishkara), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -5

} Beute: keine

; Kampfverhalten: Duglum versucht seinen Gegner
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mit einer Zange zu packen und in den Klammergriff

durch eine Krankheit dahingerafft wird. Zudem ist Dug-
lum in der Lage, auch magische Krankheiten (etwa die
Duglumpest) zu verursachen. Duglum ist recht intelli-
gent, spricht aber nur selten mit seinem Beschworer,
sondern fiihrt seinen Auftrag wortgetreu aus, immer
auf der Suche nach einer kleinen Schwachstelle im
Auftrag, den er dazu nutzen will, noch mehr Schaden
anzurichten.
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zu nehmen. Wenn dies erfolgt ist, beilt er ihn und
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versucht ihn mit einer Krankheit zu
infizieren.

Flucht: Duglum flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphérenkunde (Sphirenwesen):

€ QS 1: Duglum ist ein Diener Mishka-
ras, der gefdhrliche Krankheiten tiber-
tragen kann.

€ QS 2: Duglum tritt in Gestalt einer aufrechtgehen-
den Assel auf und infiziert seine Feinde mit seinen
Mundwerkzeugen.

< QS 3+: Duglum ist bekannt dafiir, die furchtbare, un-
heilbare Krankheit Duglumpest zu verbreiten.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Duglum ist besonders empfindlich gegen-
iiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen der
Peraine. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit
Heilung und Landwirtschaft verbundenen Gottheiten
ein, beispielsweise Satuaria.

Fluch: Der Ddmon kann (magische) Krankheiten {iber-
tragen.

Seuchenherd: Wer von einem Duglum durch einen Biss SP
erleidet, hat sich mit einer Krankheit angesteckt, die
den schlimmen Verlauf nimmt. Der Meister hat hier-
bei die Entscheidung, welche Krankheit es sein soll. Er
kann auch magische Krankheiten auswahlen.

Ddmonen-Regeln: Fiir Duglum gelten die allgemeinen D4-

monen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

=

Beschworungsname: Duglum / Duglums
Beiname: Der Pestbringer, Siecher Schatten der
~ Niederhollen

~ Domine: Mishkara

= Wesenstypus: 7-gehdrnter Ddmon

~ Beschwdrungsritual: Invocatio Maxima
i
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Hektabelus

»Ich habe einige Zeit Nachforschungen angestellt, ob es sich

“bei dieser Ddmonenart um eine einzige oder mehrere verschie-

dene handelt. Es war nicht einfach, die Quellenlage war diirf-
tig und die meisten Beschwdrer, die sich intensiver mit Hekta-
belus beschftigt haben, sind entweder schon lange tot oder
fielen fehlerhaften Beschwérungen zum Opfer. Ich fiir meinen
Teil rate jedem dazu ab, diese niederhdllischen Krdfte nach
Dere zu rufen. Selbst erfahrene Beschwdrer kinnen sich an-
stecken und je nach Krankheitsart ist das ihr Ende.

Ich gehe nach dem jetzigen Stand der Forschungen davon aus,
dass es sich bei den Hektabeli um eine Didmonenklasse mit ver-
schiedenen Ausprigungen handelt. Die Beschwérungsformel
ist nicht immer identisch und je nach gewiinschter Krank-
heit ist der Hektabelus ein Vier-, Fiinf- oder Sechsgehornter
Damon. Es gibt sogar Berichte, dass eine niedrige Hornerzahl
mdglich ist. Mehr als sechs Horner wurden jedoch noch nie be-
schrieben - Peraine zum Dank!

Allen Hektabelus-Typen gemein ist das Aussehen. Zumindest
in den Grundziigen. Seine Gestalt gleicht der eines Humanoi-

* den, doch statt einen echten Korper auszubilden, besteht der
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IBEeR Mishikara-Ddamonen

*-:‘. Weisterauf.-o.............................:
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Ddmon nur aus unzdhligen
Fliegen und Miicken.

Die ersten Erwdhnungen fin-
den sich in giildenlindischen
Quellen. Offenbar ist der Be-
schwérungsname von dem

* Die Anzahl der Hérner
entspricht der Stufe der

sagenhaften ~ Westkontinent mit einem INVOCATIO MAI-
durch die Bosparaner nach OR gerufen, bei den méich-
Aventurien gelangt.« tigsten Versionen des Da-

—Niederschrift des Medicus
Halion Demancha,, 1028 BF

Hektabelus (Mehrzahl: Hek-
tabeli) ist ein Dimon, der
sinnbildlich fiir Krankhei-
ten und Seuchen steht. Er wird gerufen, wenn ein Be-
schwérer jemanden mit einer gefihrlichen Krankheit
bewusst infizieren will. Der Ddmon ist im Grunde kor-
perlos und erscheint als humanoides Wesen, welches
vollkommen aus Miicken und Fliegen besteht. Die In-
sekten bilden seinen gesamten Korper, inklusive seiner
Hornerzahl. Seine hiufigste Erscheinung ist die eines
Viergehornten, aber es gilt als sicher, dass Hektabelus
nicht auf eine feste Anzahl an Hornern festgelegt

ist. Je nach Michtigkeit des Ddmons, sprich,
je gefdhrlicher die Krankheit ist, die er {iber-
tragen soll, desto mehr oder weniger Horner

In Aventurien wurde durch die Pe-
rainekirche und andere Kulte der Be-
griff Hektabeli stark verbreitet. Die
Pluralform des giildenlidndischen Na-
mens des Dimons steht fiir die Uber-
tragung von Krankheiten, manchmal
auch fiir ldstige Schidlinge, die ebensol-
che verbreiten. In den Méirchen sind die
Hektabeli Plagegeister, die kleine Kinder,
die sich nicht an die Regeln halten, mit
dem Flinken Difar, den Herbstpocken und
anderen Kinderkrankheiten anstecken.
Zu Kampfzwecken kann man den Hektabelus
zwar auch einsetzen, aber er ist kein beson-
ders guter Kdmpfer, der nur durch seine
Korperlosigkeit zu einem gefdhrlichen Wi-
dersacher wird.
Wie viele Ddmonen Mishkaras wird auch
Hektabelus nur gerufen, wenn man sein
zerstorerisches Ausmall wirklich nutzen
will. Kaum ein Beschworer ruft ihn, um
Dérfler mit dem Flinken Difar anzustecken.
. Ublicherweise miissen es schlimmere Krankhei-
ten sein, die sich als Seuche lbertragen las-
sen. Hektabelus wurde vor allem wihrend den
Dunklen Zeiten hiufig als Kriegswaffe einge-
setzt, um ganze Landstriche zu entvolkern.
In der heutigen Zeit kam er vor allem in den

1

Krankheit, die der Hektabe-
lus tibertragen soll. In den
meisten Féllen wird er also

mons, jenen mit 6 Hornern,
bendtigt man aber einen
INVOCATIO MAXIMA.
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i  Hektabelus

i GroRe: 1,90 bis 2,50 Schritt KérpergroRe
¢ Gewicht: kein Gewicht

MU 14 KL 13IN 14 CH 10

FF 11 GE 15KO0 14 KK 14

LeP 35 AsP 32 KaP - INI 15+1W6

VWISK4ZK3GS 9

Waffenlos: AT 15 TP 1W6+1 RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Finte I+11 (Waffenlos)

Talente: Einschiichtern 10, Fliegen 14, Kérperbeherr-
schung 8, Kraftakt 8, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Schwimmen 3, Sinnesschirfe 14, Ver-
bergen 14, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Fluch der Pestilenz 17

Anzahl: 1

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Didmon (gehérnter, Mishkara), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten: Ein Hektabelus schligt seine Angrei-
fer und setzt dabei Finten ein. Trifft er und verursacht

3 SP, ldsst er sein Opfer gehen, da er es infiziert hat.

y  Flucht: Hektabeli fliehen nicht.

§  Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

}

B i P WO

P PP

e Y et T S

T s T L W

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

Schattenlanden zum Einsatz, wo er jedoch dank der Hil-
fe des Dreischwesternordens iiblicherweise aufgehalten
werden konnte. Trotz oder gerade wegen seiner Gefihr-
lichkeit z6gern selbst Ddmonenbeschwérer das Wesen
einzusetzen. Vor Seuchen ist auch der Zauberer, der den
Hektabelus gerufen hat, nicht gefeit.

In alten Schriften wird hdufig darauf verwiesen, dass
der Hektabelus in Myranor hiufig gerufen wird und es
dort ein vollig legitimes Mittel ist, um Bestrafungen zu
vollfithren oder wihrend eines Krieges seinen Feind
durch Krankheit zu schwichen.

Der Hektabelus verbleibt beim Beschwérer, solange er
noch keinen Dienst erhalten hat. Seine sichtbare, aus
Fliegen bestehende Gestalt zerfillt und die Insekten
treibt es in alle Richtungen, bis der Ddmon einen Auftrag
von seinem Herrn oder seiner Herrin erhilt. In diesem
Moment fliegen die kleinen Plagegeister wieder zusam-
men, gleich wie weit sie entfernt waren. Dem Damonen
bereitet es offenbar ein niederhéllisches Vergniigen,
seine Fihigkeiten einzusetzen und Sterbliche mit der
Krankheit zu infizieren, die er in sich trdgt. Durch seine
Kdorperlosigkeit kann er sein Vorhaben hiufig unauffal-
lig umsetzen und niemand bemerkt etwas von der di-
monischen Gefahr.
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<« QS 1: Hektabelus ist ein Ddmon aus

dem Gefolge Mishkaras.

< QS 2: Der Didmon verbreitet anste- ']

ckende Krankheiten.

< QS 3+: Der Ddmon besteht nur aus

Fliegen, sodass man ihn kaum ver-
letzten kann.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Hektabelus ist besonders empfindlich ge-
geniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen der
Peraine. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit
Heilung und Landwirtschaft verbundenen Gottheiten
ein, beispielsweise Satuaria.

Krankheitsverbreiter: Der Hektabelus kann eine vom Be-
schwdrer zu Beginn der Beschwérung ausgewdhlte
Krankheit iibertragen, die maximal eine Stufe haben
darf, die der H6rneranzahl des Hektabelus entspricht.
Sollte er mindestens 1 SP bei einem Lebewesen anrich-
ten, ist eine Krankheitsprobe fillig, die bei jedem weite-
ren Schaden (also zugefiigten SP) erneut gewiirfelt wer-
den muss, wenn sich das Opfer nicht angesteckt hat.

Variable Hérnerzahl: Der Ddmon kann 1 bis 6 Hérner auf-
weisen, je nach Wunsch des Beschwérers. Dies muss
bei der Invocation beriicksichtigt werden. Eventuell
benétigt man das Ritual Invocatio Maxima.

Ddmonen-Regeln: Fiir Hektabelus gelten die allgemeinen
Diamonen-Regeln (sieche Regelwerk Seite 355).
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Der Hektabelus ist ein sehr gespréchiger Ddmon, der sei-
nem Beschworer gerne Vorschliage macht, wie er des-
sen Krifte am effektivsten einsetzt - und sich geradezu
enttduscht zeugt, wenn er nur eine geringere Anzahl an
Leuten anstecken soll, als er vermag.
In Uthuria, so erzdhlen sich die Seeleute, die den Siid-
kontinent erreicht haben und zuriickkehrten, soll es
ein Reich geben, in denen ein Rat aus merkwiirdigen
Seltsamkeiten regiert. Eine davon ist ein ,,Herzog* na-
mens Harkbelur, dessen Gestalt aus tausend Maden und
tausend Fliegen zu bestehen soll. Seinen Untertanen
droht er Seuchen an, sodass sie ihn und die anderen
Réte nie stiirzen wiirden. Ob dies mehr als Seemanns-
garn ist, das wird ein Aventurier wohl nur erfahren,
wenn er sich selbst aufmacht, um dem Herzog einen
Besuch abzustatten.

AR EINN
Beschwérungsname: Hektabelus / Hektabeli
Beiname: Fliegender Bote der Pestilenz

_ Domine: Mishkara

- Wesenstypus: 4-gehdrnter Ddmon

- Beschwdrungsritual: Invocatio Maior |
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Hirr‘Nirat

»Zuerst hielt ich es nur fiir das wirre Gebrabbel der aberglau-
bischen Rotpelze »Grofe Ratte bis’, bos’lc Selbstverstdndlich
waren die Ratten bose, diesen von den Zwdlfen verfluchten
Viechern hatten wir immerhin die Seuchen, Lutanas, Sumpf-
fieber und sogar Rascher Wahn, hier in Festum zu verdanken.
Mdanner, Frauen, Kinder - alle dahingerafft, die Geweihten
und Heiler kamen gar nicht hinterher, einer nach dem ande-
ren wurde in Borons Hallen gerufen und meine Frauen und
Mdanner konnten einfach nur danebenstehen und zusehen.
Aber so einen Feind, dem kann man nicht mit der Hellebarde
den Kopf abschlagen. Schliefslich versuchten wir es doch, so
verzweifelt wie wir waren, und griffen den Rotpelzen bei ihrer
Jagd unter die Arme. Mit Fackeln und Rauch trieben wir die
vermaledeiten Ratten aus ihren Lochern, damit die Goblins sie
sich schnappen konnten. Am Hafen, direkt in der Fiillengas-
se, da sah ich sie dann das erste Mal: Eine Ratte, grofs wie ein
Geringer, und ich schwire bei der Giitigen, das Vieh sah mir
mit seinen roten Augen direkt in die Seele. Nur einen Augen-
blick spdter, ich schwdre es, da 6ffneten sich die Tore zu den
Niederhéllen. Aus allen Spalten und Ritzen quollen die Ratten
hervor und stiirzten sich wie ein einziges Raubtier auf meine
Leute und die Rotpelze. Da blieb uns nur noch die Flucht, aber
nicht alle haben’s geschafft und ein paar sind kurz darauf an
blutigem Auswurf elend krepiert.«

—Peranka Luminoff, ehemalige Hauptfrau der Festumer
Stadtgarde iiber die Rattenpla-

ge im Tsa 1020 BF

~Diamonen. 4% -

™% .

2 R .

Der Hirr'Nirat (Mehrzahl: Hirr'Niratim) wird auch der
Rattenfiirst genannt. Man kénnte ihn leicht flir ein Ge-
schopf aus der Doméne des Namenlosen halten, tatsdch-
lich ist er ein niederer Diener im Gefolge der Mishkara,
der Herrin des Siechtums, der Pestilenz und der Miss-
ernte. Er hat die Gestalt einer gewaltigen, nachtschwar-
zen Ratte mit leuchtend roten Augen. Sein Erscheinen
begleitet hiufig eine Dunstwolke fauligen Gestanks, die
bereits beiRenden Husten verursacht, bevor man dem
Hirr’Nirat Angesicht in Angesicht gegeniibersteht.
Obwohl der Hirr’Nirat eine widerwirtige Kreatur ist, die
sich flink und listig zu verteidigen weil, ist es vor allem
seine Macht tber Ratten, die ihn zu einem gefdhrlichen
Gegner macht. Er kann ihren Willen véllig brechen und
sie wie ein Puppenspieler kontrollieren. Dariiber hin-
aus ist er in der Lage, mit ihrer Hilfe Krankheiten inner-
halb weniger Tage in groRen Metropolen zu verbreiten.
1020 BF wurde Festum Opfer einer solchen Rattenpla-
ge, als verschiedene schwere Krankheiten die Bevolke-
rung dahinrafften und die Schidlinge die Kornspeicher
leerfralen.

Der Rattenfiirst kann iiberall in Aventurien beschworen
werden und ist auch im Giildenland als Nirr’Atum be-
kannt. Seine Macht entfaltet sich vor allem in dichtbe-
siedelten Stadten, da er Ratten kontrollieren, aber nicht
aus dem Nichts herbeizaubern kann. Dort, wo die Stadte
enge, verschlungene Labyrinthe bilden und Geméuer,
Keller und Ecken dunkle Schatten werfen, in denen sich
der Rattenfiirst mit seinem Gefolge verbergen kann,

g fihlt sich die Kreatur der Mishkara am wohlsten.

‘Genihrt von dem Unrat und dem Elend gro-
Rer Metropolen ist es sehr schwierig eines
Hirr’'Nirat, der erst einmal sein Territorium

gefunden hat, habhaft zu werden. Da der Rattenfiirst

jedoch keine Loyalitdt oder Liebe zu seinem Gefolge

kennt, gibt es in den Schattenlanden auch Beschwdrer,
. die ihn rufen, um ihre Hiuser oder Stidte zu rei-
nigen, indem er alle Ratten um sich sammelt
\ und beispielsweise in die reifenden Fluten
\  eines Flusses fiihrt.
Der Hirr'Nirat ist weder sonderlich stark
noch iibermdRig intelligent, aber kennt
Hinterlist und Tiicke und ist sehr flink.
Seine Bisse sind nicht nur sehr schmerz-
haft, sondern koénnen auch tddliches
Siechtum mit sich bringen, das dem Opfer
innerhalb kiirzester Zeit schwer schadet
oder ihm jede Kraft zum Kampf nimmt. Es ist
nicht untiblich, dass gleich mehrere Hirr’Ni-
ratim auf einmal auftauchen.
| Die wahre Gefahr jedoch, die von der Krea-
| tur ausgeht, sind ihre wimmelnden, tod-
~ bringenden Heerscharen, die unter ihrer
Fithrung handeln wie eine Kreatur. Es ist
kaum moglich, eine vom Hirr'Nirat ge-
brachte Plage einzuddmmen, ohne den

g
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Hirr’Nirat

Grof3e: 0,50 bis 1,00 Schritt Linge

Gewicht: kein Gewicht

MU 11 KL 13IN 13 CH 12

FF 13 GE 15 KO 15KK 14

LeP 15 AsP 8 KaP - INI 14+1W6

VW4 SK2ZK3 GS 10

Biss: AT 11 TP 1Wé6+1(+Krankheit)* RW kurz

RS/BE: 1/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss)

Talente: Einschiichtern 7, Klettern 12, Kdrperbeherr-
schung 9, Kraftakt 6, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Sinnesschirfe 7, Verbergen 12, Willens-
kraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Somnigravis 8

GroRRenkategorie: klein

Typus: Ddmon (niederer, Mishkara), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -2

Beute: keine

Kampfverhalten: Hirr'Nirat versucht sich aus Kdmpfen
herauszuhalten, solange er genug Ratten kontrollieren
kann, Ist dies nicht mehr der Fall, so greift er mit Finten an.

Flucht: Hirr'Nirat flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

<« QS 1: Hirr'Nirat ist ein Rattenddmon aus Mishkaras
Gefolge.

Urheber selbst unschidlich zu machen. Sein Gefolge ist
schier unendlich, denn wo man eine Ratte sieht, lauern
stets zehn im Verborgenen. Sollte es seinen Gegenspie-
lern gelingen, den Rattenfiirst ausfindig zu machen und
ihn zu bekdmpfen, werden sich die von ihm kontrollier-
ten Ratten in den Kampf stiirzen und ihn bis zum Letz-
ten verteidigen.

Sein besonderer Hass gilt allem Sauberen und Reinli-
chen. Dazu gehdren reinliche Orte ebenso wie Menschen
und Kreaturen, die auf solcherlei achten, speziell Diener
der Widersacherin seiner Herrin sind ihm ein Graus. Da-
bei greift der Hirr'Nirat nie offen an, denn er ist feige

€ QS 2: Der Didmon kann Ratten

kontrollieren,

« QS 3+: Der Ddmon kann Krankhei-

ten libertragen.

Sonderregeln:

*) Krankheit: Damonenratten kénnen
Krankheiten {ibertragen. Fiir je volle 5 SP
durch sie wird mit 1W20 gewtirfelt: 1-16 (kei-
ne Krankheit), 17 (Lutanas), 18 (Sumpffieber), 19-20
(Tollwut). Ist der Held infiziert, muss er eine Krank-
heitsprobe ablegen (siche Regelwerk Seite 343). Zu
Tollwut sieche Aventurischer Almanach Seite 129.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Hirr'Nirat ist besonders empfindlich ge-
geniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen der
Peraine. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit
Heilung und Landwirtschaft verbundenen Gottheiten
ein, beispielsweise Satuaria.

Meute: Didmonenratten, die gemeinsam einen Gegner
angreifen, erhalten pro Didmonenratte in der Uber-
zahl +1 AT (bis zu einem Maximum von +4 AT).

Rudelddmon: Hirr'Niratim lassen sich leicht als Rudel be-
schworen (siehe Seite 158).

Ddmonen-Regeln: Fiir Hirr'Nirat gelten die allgemeinen
Ddmonen-Regeln (sieche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

< Rattenkontrolle: Hirr’'Nirat kann bis zu 49 Ratten kon-
trollieren. Dies kostet ihn pro 24 Stunden 1 AsP.
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und scheut den offenen Kampf, sondern versucht Tem-
pel und Kornspeicher heimlich und von innen heraus
von seinem Gefolge verderben zu lassen. Oftmals ist ein
GrofRteil des Schadens bereits angerichtet, bevor man
die Anwesenheit des Plagegeists tiberhaupt bemerkt.
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Beschwérungsname: Hirr'Nirat / Hirr'Niratim

' Beiname: Der Rattenfiirst

~ Domine: Mishkara

i Wesenstypus: niederer Ddmon

- Beschwdérungsritual: Invocatio Minor
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»Am Abend hatten wir die schindliche Paktiererin schon bei-
nahe eingeholt, als sie ihren letzten Trumpf ausspielte. Sie rief
ein Wesen der Niederhéllen, einen Diener aus dem Gefolge der
fauligen Monarchin des ewigen Siechtums, herbei. Der Didmon
griff uns sogleich an. Er war nicht viel gréfer als ich, aber am
ganzen Kérper von bldulichem Schleim bedeckt. Einmal mehr
wiinschte ich mir, ich hdtte damals zu Akademiezeiten bes-
ser aufgepasst, als Magistra Jesabela in ihren Unterweisungen
iiber die Verteidigung gegen siebtsphdrische Wesen gespro-
chen hat. Ich vermute, dass es sich bei dem Wesen des Chaos
um einen Sordul gehandelt haben muss, ganz sicher bin ich
mir jedoch nicht. In der Hektik des Kampfes kostete mich das
Nachsinnen entscheidende Zeit.
Ich vermochte es nicht, die Formel zu Ende zu bringen und ihm
magisches Feuer entgegenzuschleudern, ehe der Didmon mit
seinen schleimtriefenden Klauen iiber mir war. Ohne das Ein-
greifen meiner Gefthrten hdtte ich die Begegnung wohl nicht
iiberlebt. Unter unseren vereinten Hieben verlor das Wesen
seine Gestalt und zerfloss zu 6ligem Schleim, wenn auch um
den Preis meines guten Reisegewands, von dem nur noch sdu-
reversengte Fetzen geblieben sind. Die Paktiererin hatte indes
die Gunst der Stunde genutzt und das Weite gesucht. Es dauer-
te bis zum ndchsten Morgen, ehe wir ihre Spur wiederfanden.«
—aus dem Diarium des Magiers Scalio Espadanaz-Paligan, im
Jahr 1039 BF von den Mitglie-
= dern einer Nordlandexpe-
£ ‘s dition entdeckt

Mishkara-Damonen

Sordul

Der Sordul (Mehrzahl: Sordulim) ist ein niederer Damon
aus der Doméine Mishkaras, der erzdidmonischen Wider-
sacherin der Gottheit Peraine. Seine manifestierte Ge-
stalt ist anndhernd menschendhnlich, besitzt er doch
etwa dessen GréRe und auch einen Kopf, zwei Arme und
zwei Beine. Seine GliedmaRen sind jedoch krumm und
verwachsen und sein ganzer Leib bestindig von einem
blassblauen, dtzenden Schleim umgeben, den er uner-
miidlich absondert. Er bewegt sich meist aufrecht ge-
hend, mitunter aber auch auf allen vier Extremititen,
dhnlich wie ein Hund. Gleichfalls vermag er seinen Kor-
per in die Lange und Breite zu strecken und dies sogar so
weit, dass er damit einen regelrechten Vorhang von bis
zu vier Rechtschritt GréRe bilden kann. Dies ermdglicht
es thm, etwa eine breitere Tiir oder einen Durchgang zu
versperren, aber auch eine ganze Gruppe schlafender
Opfer zu iiberdecken und mit seiner Sdure zu verétzen.
Zwar ist der Sordul nicht von menschlicher Intelligenz,
doch ist ihm eine gewisse Heimtiicke und ein Hang zu
verschlagenem Vorgehen zu Eigen. Er ist ein schnel-
ler und geféhrlicher Gegner im Kampf und vermag sei-
ne Opfer sowohl mit seinen schleimtriefenden Krallen
als auch mit einem Biss seines Mauls anzugreifen. Der
Sdureschleim eines Sorduls frisst sich unbarmherzig
durch die Haut und verursacht stark schmerzende Ver-
dtzungen. Er zerstort auRerdem alle Arten von Kleidung
und Riistung mit Ausnahme solcher, die aus Metall ge-
fertigt sind. Auch vermag der Siurefral die holzernen
Teile einer Waffe binnen kiirzester Zeit verrotten zu
lassen. Insbesondere fiir leicht geriistete Kdmpfer stellt
ein Sordul eine ernste Bedrohung dar. Einzig massiver
Stein bietet verldsslichen Schutz vor seinen Angriffen.
Der Ddmon hat auch dem Sordulsapfel, einer mit Sdu-
re gefiillten Tonkugel, seinen Namen ver-
lichen. Diese hat im Zuge der borbar-
adianischen Invasion in Tobrien
e traurige Berithmtheit erlangt und
ist in den Schattenlanden noch
. immer verbreitet. Sie
wird, dhnlich wie eine
Branddlkugel mit Hylai-
ler Feuer, mit einem Ge-
schiitz verschossen oder
aus der Luft abgeworfen.
Wie die meisten Ddmonen erscheint auch
ein Sordul nur auf Dere, wenn er durch einen
Zauberkundigen herbeigerufen wird. Dies ge-
schieht neben Beschwoérungsmagiern, die in
dieser Kunst ausgebildet sind, gelegentlich
auch durch Mishkara-Paktierer, die das We-
sen sowohl als Wichter als auch als Helfer im
Kampf und wegen seiner besonderen Fihig-
keit zur vollstdndigen Auflgsung von Gegen-
B stinden zur Hilfe rufen. Freie Sordulim, die
nicht unter der Herrschaft eines Beschwo-
' rers stehen oder nach dessen Tod in der
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Sordul

Grofle: 1,50 bis 2,50 Schritt KérpergroRe

Gewicht: kein Gewicht

MU 20 KL 10IN 13 CH 13

FF 10 GE 11 KO 18 KK 15

LeP 40 AsP - KaP - INI 10+1W6

AW 6 SK 7 ZK 7 GS 10)

Krallen: AT 12 PA 8 TP 1W6+4 RW mittel

Biss: AT 16 TP 1W6+8 RW kurz

RS/BE: 3/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Finte I (Krallen), Haltegriff (Kral-
len), VerbeiRen (Biss)

Talente: Einschiichtern 12, Fliegen 11, Klettern 7,
Korperbeherrschung 7, Kraftakt 7, Selbstbeherr-
schung - (Probe gelingt automatisch), Sinnesschér-
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:, fe 7, Verbergen 8, Willenskraft - (Probe gelingt
f automatisch)

, Anzahl: 1

{ GroRenkategorie: mittel

~ Typus: Ddmon (niederer, Mishkara), humanoid

/  Anrufungsschwierigkeit: -2

i Beute: keine

} Kampfverhalten: Der Sordul tut das, was sein Beschw-
; rer verlangt. Er greift gerne mit seinen Krallenhinden
§ an, um sein Opfer in den Haltegriff zu nehmen.

L Flucht: Sordul flieht nicht.

/' Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

; Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

¢ QS 1: Ein Sordul vermag mit seiner Saure fast alles
; aufzuldsen, bis auf Metall und Stein.

3. Sphire zuriickgeblieben sind, sind dulerst selten.
Aufgrund ihres heimtiickischen Vorgehens und ihres
ansonsten chaotischen und kaum vorhersagbaren Ver-
haltens sind sie als Gegner eine nicht zu unterschit-
zende Gefahr. Auch in Myranor kennt man diesen
Dédmon, allerdings unter dem Namen Sordhul. Die dor-
tigen Beschwoérungszauberer ordnen ihn als Geist der
Domine Mishkaryas zu.

Da der Sordul meist fiir eine konkrete Aufgabe wie den
Kampf, das Verrottenlassen oder Auflésen von Material
oder die Suche nach einem vom Beschworer benannten
Ziel herbeigerufen wird, verbleibt er gewthnlich nur fiir
kurze Zeit auf Dere. Als Wichter beschworen verharrt
er Uiber Stunden und Tage regungslos in einem geeig-
neten Versteck und lauert auf eventuelle Opfer. Er be-
notigt keinerlei Nahrung, doch geschieht es, wenn er
sich liber lingere Zeit an einem Ort aufhilt, mitunter,

ATk .
=X

SRE 8 VRIS i 505 v L

< QS 2: Ein Sordul kann auch gegen
Lebewesen eingesetzt werden,
denn seine Sdure ist stark genug,
um Fleisch zu zersetzen und iible
Verletzungen zu verursachen.

« QS 3+: In der Nihe eines Sorduls be-
ginnen Pflanzen zu verwelken und der
Boden wird verseucht.

Sonderregeln:

Aufldsung: Mit einer Berithrung seiner schleimtriefenden
Krallen kann er einem Objekt 2W6+8 Strukturpunkte
Schaden zufiigen. Gegen Stein und Metall sowie un-
zerstdrbare Objekte ist Sorduls Sdure wirkungslos.
Hilt Sordul mit dem Haltegriff jemanden fest, so er-
leidet das Wesen zu Beginn jeder KR 2W6+8 TP.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Sordul ist besonders empfindlich gegen-
iiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen der Pe-
raine. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen Gott-
heiten mit den Aspekten Erde und Gedeihen ein.

Atzende Haut: Tmmer, wenn ein Gegner einer AT des Sorduls
nicht ausweicht, muss 1W6 gewtirfelt werden. Bei 1-3 er-
leidet der Gegner den Status Brennend auf kleiner Fliche.
Sollte ein auf kleiner Fliche brennender Gegner noch
einmal mit der Haut in Berithrung kommen, brennt er
auf groRer Fliche (siche Regelwerk Seite 341).

Verseuchung: Bleibt der Sordul linger als 1 Stunde in ei-
nem Gebiet, so verdirbt dort alles in einem Radius von
13 Schritt um ihn. Pflanzen verwelken, Milch wird
sauer, kleine Insekten sterben usw.

Ddmonen-Regeln: Fiir den Sordul gelten die allgemeinen

Didmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

(oY

dass er allen Lebewesen und allem Material in der Um-
gebung ihre Lebenskraft und Festigkeit entzieht. Eine
Folge davon ist, dass sich, von ihm ausgehend, eine
langsam, aber kontinuierlich wachsende Zone der Ver-
rottung und des Verfalls immer weiter ausbreitet. Der
Boden verdorrt, Pflanzen verwelken und verfaulen, hol-
zerne Gegenstdnde werden morsch und verrotten. Klei-
ne Lebewesen wie Wiirmer und Insekten verlassen das
Gebiet oder verenden.

e i
Beschwérungsname: Sordul / Sordulim
Beiname: Der Zersetzer

_ Domine: Mishkara

- Wesenstypus: niederer Ddmon
 Beschworungsritual: Invocatio Minor
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»Der Tlaluc ist ein hichst interessanter Bewohner der 7. Sphd-
re, mein Schiiler. Ich halte ihn fiir einen sehr unterschdtzen
Ddmonen. Gewiss, es gibt gute Griinde ihn nicht zu beschwd-
ren. Ein Fehler oder Unachtsamkeit bei der Vorbereitung kén-
nen den sicheren Tod der Beschwdrerin bedeuten. Ja, ich weil3.
Aber ein Tlaluc ist eine exzellente magische Waffe. Ein Zant
mayg alles zerreifien und ein Shruuf alles zerstéren, aber dabei
besteht eine unwahrscheinlich grofe Chance, dass weltlicher
Besitz kaputt geht.

Ein Tlaluc hingegen ... Wurde er erstmal ausgesetzt, gibt es
kaum etwas, was ihn aufhalten kann. Stell dir eine Burg vor.
Im Innenhof ausgesetzt, schaltet sein Tlaluc erst die Verteidi-
ger aus, dann die Adligen und schlussendlich sogar den wim-
mernden Hofnarr. So kann man eine ganze Festung einneh-
men, ohne auch nur ein Mébelstiick oder die Festungsmauer
zu beschddigen.

Manchmal, ich gebe es zu, gibt es ein paar Schwierigkeiten.
Wenn der Tlaluc tiber den schénen Teppich schlurft, bleibt
nicht viel von diesem iibrig. Aber ein bisschen Schwund gibt
es immer.«

—Adepta Tersebia Santander aus Brabak, Ddmonologin, 1006 BF

Der iibelriechende Tlaluc (Mehrzahl: Tlalucya) gehort
dem Gefolge der Mishkara an. Er sieht aus wie eine La-
che aus grauem oder griinem Schleim, fast so, als habe
ein Riese auf die Erde gespuckt. Seine Horner sind auf
den ersten Blick nicht erkennbar, aber der Tlaluc ist
ein Zweigehornter. Statt echten Hornern sind es jedoch
zwei Stile, die aus der Schleimpfiitze empor ragen und
ihre Feinde mit zwei Stilaugen anstarren. Entfernt erin-
nern die Horner an Schneckenfiihler, doch deutlich un-
heimlicher und bosartiger.

Im Gegensatz zu Ddmonen wie Duglum und dem Hek-
tabelus verbreitet Tlaluc keine Krankheiten, aber seine
Gefdhrlichkeit basiert auf einer anderen Quelle.

i

4

7h

Tlaluc

Die Ausdiinstungen des Ddmons sind so penetrant und
widerwirtig, dass selbst die fahigste Kriegerin kaum ih-
ren Brechreiz zuriickhalten kann. Wenn Geruch téten
konnte, dann wire der Tlaluc ein Meister des Mordens.
Der Odem ist so betdubend, dass man sich dem Damon
nur bis auf etwa 20 Schritt ndhern kann, ohne zusam-
menzubrechen. Selbst parfiimierte Tiicher oder Pest-
masken helfen nicht.
Tlaluc ist auch als Meister der Morfus bekannt, ein Beina-
me, der durchaus zu ihm passt. Zwar ist er keine Schne-
cke und verschiet auch keine giftigen Hornsplitter, aber
er wird oft von kleinen Kriechtieren begleitet, die als ein-
zige offenbar den Geruch des Ddmons aushalten kénnen.
Tlalucsbeutel, neben den bekannten Sordulsipfeln, sind
eine Erfindung der Schattenlande. Diese Stinkbeutel
sind mit den Ausdiinstungen eines Tlalucs gefiillt und
kdnnen iiber Katapulte geschleudert werden. Aufge-
platzt entweicht der Odem des Tlaluc, der ganze Reihen
von Gegnern behindern kann.
Tlaluc ist zudem eine Begrifflichkeit geworden, um al-
les zu beschreiben, dass unglaublich stinkt, etwa unan-
genehm riechende Morfus (den Tlalucwurm) oder ein
Sumpfloch, beispielswiese Tlalucs Pfuhl.
Obwohl Tlaluc einer der bekannteren Damonen ist, wird
er nicht sonderlich hiufig gerufen. Dies liegt vor allem
daran, dass die miasmatischen Ausdiinstungen des D&-
mons auch seinem Beschwdrer schaden kénnen. Der
Gestank des Ddmons erfordert eine gute Vorbereitung,
sodass man nicht selbst Opfer des Tlaluc wird.
Seine Fahigkeit macht den Ddmon aber zu einer hervor-
ragenden Kriegswaffe. Ein Tlaluc kann Dutzende Gegner
beschiftigten und bis er besiegt wird, sind etliche davon
bewusstlos zusammengebrochen und fiir andere Kdmp-
fer auf Seiten des Ddmons ein leichtes Opfer. Bei der In-
vasion der Verdammten setzten Borbaradianer Tlalucya
gelegentlich ein, wenn es ihnen darum ging, ihre Geg-
ner schnell handlungsunfihig zu machen oder zum
Riickzug zu zwingen. Auch in den Tulamidenlanden
und in Meridiana gibt es hin und wieder Gertichte
tiber den Einsatz eines Tlaluc.
Auf Maraskan soll es einen Zirkel gegeben haben,
der sich an der Beschworung mehrerer Tlalucya
versuchte und dabei einen riesigen, etwa 8 Schritt
grofRen Tlaluc beschwor, der nicht nur den Zir-
kel vollstdndig ausloschte, sondern sich im-
mer noch im Dschungel der Insel aufhilt und
durch die Wilder kriecht. Sowohl die Reste
- der Fiirstkomturei als auch Machthaber des
freien Maraskans sollen ein Kopfgeld auf die
Vernichtung dieses Wesens ausgesetzt haben. Ge-
isehen hat es jedoch noch niemand.
Kaum ein anderer Ddmon ist langsamer als Tlaluc. Er
bewegt sich im Schneckentempo zu seinen Opfern und

hat es nie eilig. Seine schiere Existenz ist, = -
nicht darauf ausgerichtet, das_s;“»;:’?"f
—~ er sich beeilen muss - ganzim -
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Tlaluc

Grof3e: 1,20 bis 3,00 Schritt Linge

Gewicht: kein Gewicht

MU 16 KL9IN 14 CH 10

FF9GE 12KO 18 KK 18

LeP 80 AsP 8 KaP - INI 12+1W6

VWOSK6ZK 6GS 1

Gestank*

RS/BE: 3/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 12, Klettern 14, Kérperbeherr-
schung 8, Kraftakt 12, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Schwimmen 5, Sinnesschirfe 13, Ver-
bergen 8, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: GroRe Verwirrung 8

Anzahl: 1 oder 1W3 (Horde)

Grof3enkategorie: klein

Typus: Didmon (gehérnter, Mishkara), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -2

Beute: keine

Kampfverhalten: Tlalucs kimpfen nicht, sondern ver-
suchen nur, Bewusstlose zu erreichen und aufzuldsen.

Flucht: Tlalucs fliehen nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Gegenteil. Durch seinen betdubenden Gestank reicht es
aus zu warten, bis seine Gegner und alle anderen Lebe-
wesen entweder geflohen oder bewusstlos sind. Jeder,
der vor einem Tlaluc zusammenbricht, wird von ihm als
Beute betrachtet. Langsam, ganz langsam schliirft der
Tlaluc auf sein Opfer zu und umschlieRt es. Der Korper
des Damons besteht aus reinster Sdure, die das Fleisch
eines Menschen binnen weniger Augenblicke vollstin-
dig zersetzen kann.,

Sphérenkunde (Sphirenwesen):

« QS 1: Tlaluc ist ein bekannter Da-

mon aus Mishkaras Gefolge.

« QS 2: Tlaluc sieht aus wie eine Pfiit-

ze Schleim.,

« QS 3+: Tlaluc verbreitet furchtbaren

Gestank.

Sonderregeln:

*) Betdubender Gestank: Wer sich in einem Radius von 20
Schritt um Tlaluc befindet, muss zu Beginn jeder KR
eine Probe auf Selbstbeherrschung (Handlungsfihigkeit
bewahren) -2 ablegen. Der Held erhdlt 3-QS/2 Stufen
Betdubung. Statt des Status Handlungsunfdahig erhilt
man bei 4 Stufen Betdubung durch den Gestank den
Status Bewusstlos. Bewusstlose versucht der Ddmon zu
erreichen und zu vertilgen. Jede KR erleidet ein Opfer
durch die Berithrung 3W6 SP.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Tlaluc ist besonders empfindlich gegen-
iiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen der Pe-
raine. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen Gott-
heiten mit dem Aspekt Heilung und Landwirtschaft
ein, beispielsweise Satuaria.

Ddmonen-Regeln: Fiir Tlalucs gelten die allgemeinen D3-
monen-Regeln (sieche Regelwerk Seite 355).

Beschworungsname: Tlaluc / Tlalucya
Beiname: Meister der Morfus und Herr des Mias-
~ matischen Hauchs

* Domdine: Mishkara

~ Wesenstypus: 2-gehdrnter Ddmon

.~ Beschwérungsritual: Invocatio Maior
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AGRIMOTH-
DAMON EN

i. . .

JIVZS Acrimoth-Damonen

Arkhobal

»Die Schwarze Eiche wird dieser Unbaum auch genannt. Er ist
ein mdchtiger und gefihrlicher Diener des Herrn der Wilder,
den die Gelehrten auch Agrimoth nennen. Man konnte ihn als
seinen Kastellan der Wilder bezeichnen, denn wie kein ande-
rer Ddmon Agrimoths beherrscht er die Natur. Seine Wurzeln
dringen tief ins Erdreich ein und sorgen dafiir, dass er weder
von Wind noch von Uberflutungen weggerissen werden kann.
Arkhobal, so der geliufigste Name der Schwarzen Eiche, ver-
dirbt den Wald, in dem er wdchst. Am gefdhrlichsten jedoch
sollen seine Sporen sein, die er die ganze Zeit iiber in die Luft
bldst. Wer sie einatmet, den erwartet ein grausames Schicksal.
Schon nach wenigen Augenblicken verwandelt sich das Opfer
selbst in einen Baum, einen basartigen Baum, der zum Feind
Jjedes gotterfiirchtigen Menschen wird. Guruk-Phaor nennt
man die Ungliickseligen, die davon betroffen sind.«

—aus dem Buch des Unergriindlichen, 876 BF

Unfassbar michtig ist Arkhobal (Mehrzahl: Arkhobelim),
ein siebengehdrnter Ddmon der Doméne Widharcal. Er
gilt als der Herr iiber Erde und Wilder, seine Gestalt ist
die eines ddmonisch aussehenden Baumes. Arkhobal ist
in der Lage, die ndhere Umgebung, in der er wichst, mit
seiner ddmonischen Prisenz zu verderben. Thm sind
die beriichtigten Schwarzen Wélder der Schattenlande
zu verdanken und auch Teile der Garether Ddmonen-
brache gehen auf sein Wirken zuriick. Er verdndert die
Pflanzenwelt und pervertiert sie, aber auch vor der Fau-
na macht sein Einfluss nicht halt. Wilde, angriffslusti-
ge Wolfe sind ebenso in der Nihe der Schwarzen Eiche
anzutreffen wie im Grunde v6llig harmlose Tiere, etwa
Eichhoérnchen, Biber und Miuse, die sich auf Zweibeiner
und groRere Tier stiirzen.
Eine weitere Gefahr geht von einer ddmonischen In-
fektion aus, mit der Arkhobal seine Gegner anstecken
kann. Es sind nicht die Sporen des Arkhobal, die einen
Menschen zum Guruk-Phaor machen kénnen, sondern
das Harz der Schwarzen Eiche. Wer damit in Berithrung
kommt, verwandelt sich in ein baumartiges Ungeheuer,
dass Arkhobal dient.
Arkhobal selbst gilt als der Meister des Elements Hu-
mus und ist damit einer der michtigsten gehdrnten
Dédmonen aus dem Gefolge des Agrimoth. Seine Kon-
kurrenten sollen Arjunoor, der Meister des
Windes, Azzitai, der Meister des Feuers, und
- Amrifas, der Meister des Erzes, sein, die um
* die Gunst Agrimoths buhlen.
Uberall dort, wo Zauberer die Natur ausbeu-
% ten oder verdndern wollen, kann Arkhobal ein
wertvoller Verbiindeter sein. Deshalb wird er
nicht nur von Magiern gerufen, sondern biswei-
len auch von Hexen und Druiden beschwo-
ren, die finstere Absichten hegen. In den
Schattenlanden soll man Arkhobelim vor-
finden, die dem Verhiillten Meister Balphe-
mor von Punin dienen. In der Garether Da-
?‘z monenbrache soll seit Jahrhunderten ein
=~ Arkhobal gewachsen sein und man er-
zdhlt sich Legenden dariiber, dass selbst
in den Dschungeln Maraskans und Meri-
dianas die Ddmonenbdume zu finden sind.
Arkhobal empfindet seine Existenz in der 3. Sphire
deutlich weniger unangenehm als viele andere Ddmo-
nen dies tun. Er wichst stindig und versucht dabei,
seine Wurzeln so tief ins Erdreich zu graben, wie er
vermag, so als wollte er fiir alle Ewigkeit darin verblei-
ben. Die nidhere Umgebung verseucht er durch seine
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Arkhobal

Grofle: 2,20 bis 10,00 Schritt KdrpergrsRe

i Gewicht: kein Gewicht

{ MU24 KL14IN 14CH 14

FF 14 GE 10 KO 40 KK 30

LeP 50* AsP 30* KaP - INI 11+1W6
AWOSK7ZK7GS0

Aste und Wiirgelianen: AT 12 PA 5 TP 2W6* RW lang
RS/BE: 5/0*

Aktionen: 1*

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Aste und Wiirgelia-
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! nen), Tentakelschwung (Aste und Wiirgelianen), Zu
3 Fall bringen (Aste und Wiirgelianen)
5 Talente: Einschiichtern 10, Kraftakt 13, Menschen-

kenntnis 4, Selbstbeherrschung - (gelingt automa-
tisch), Sinnesschirfe 7, Verbergen 10, Willenskraft -
(gelingt automatisch)

Zauber: Horriphobus 12, Pandaemonium 12

GroRenkategorie: groR/riesig*

Typus: Ddmon (gehdrnter, Agrimoth), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -5

Kampfverhalten: Arkhobal greift Gegner mit seinen
Asten an, sobald sie sich ihm nihern. Zudem setzt er
gerne Zauber wie den PANDAEMONIUM ein,

Flucht: Arkhobelim fliehen nicht.

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Arkhobal ist ein michtiger Baumddmon aus

dem Gefolge Agrimoths.
<« QS 2: Die Schwarze Eiche kann Sterbliche mit einem
Gift in Baumwesen verwandeln,

<« QS 3+:TFeueristkeine Schwiche des Ddmonenbaums!

Sonderregeln:

*) Wachstum: Pro 10 Jahren steigen LeP um 50 und AsP
um 10 Punkte, die TP um +1 (maximal +10) und der RS

L AT T e et S T Kt et S e s
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Ausstrahlung, seine Bldtter, Sporen und das Harz, das
an ihm herablduft. Er wehrt sich gegen jeden Versuch,
ihn zu fillen oder zu bekdmpfen aufs Heftigste, und
nur selten gelingt es Sterblichen, bevor sie tot sind
oder sich in ein Guruk-Phaor verwandeln, den Arkho-
bal zu beseitigen. Nur machtvolle Zeremonien kénnen
die Schwarze Eiche sicher in die Niederhéllen zuriick-
werfen, aber selbst dies ist ein anstrengender und kréf-
tezehrender Weg.

e

Beschworungsname: Arkhobal / Arkhobelim

Beiname: Die Schwarze Eiche, Schinder der Wal-
des, Verformer des Lebens

2;: Domine: Widharcal

~ Wesenstypus: 7-gehdrnter Dimon

- Beschwoérungsritual: Invocatio Maxima t
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um 1 (maximal +7). AuRerdem erhilt er pro 25 Jahre
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1 Aktion dazu (maximal 4 Aktionen).
Ab 50 Jahren gilt der Ddmon als rie-
sig. Solange der Ddmon nur groR ist,
kann man seine Attacken mit allen
Waffen parieren.

Ast abschlagen: Um dem Ddmon einen Ast
abzuschlagen, muss vor der Attacke ein
Angriff auf den Ast angekiindigt werden.
Nur Waffen mit einer scharfen Klinge kénnen den Ast
durchdringen. Dazu sind 7 SP notwendig, die inner-
halb von 1 KR erzielt werden miissen, da man nach
kurzer Zeit die angeschlagene Stelle des Astes nicht
noch einmal treffen kann.

Ddmonenharz: Bei jedem LeP-Verlust des Damons durch
scharfe Waffen (Schwerter, Axte) verspritzt er ddmo-
nisches Harz. Alle Ziele in Angriffsdistanz miissen er-
folgreich ausweichen oder eine Schilde-PA durchfiih-
ren, oder erleiden 1 Stufe Paralyse. Man kann durch
das Harz nicht mehr als 2 Stufen Paralyse erleiden. Au-
Rerdem muss bei der Berithrung mit dem Harz 1W20
gewiirfelt werden. Bei 1-6 ist das Harz in den Korper
eingedrungen und der Held muss sich gegen die Gu-
ruk-Phaor-Krankheit wehren.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Arkhobal ist besonders empfindlich gegen-
iiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen des In-
gerimm. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit
Feuer und Herstellung verbundenen Gottheiten ein,
beispielsweise Simia.

Regeneration: Der Damon regeneriert pro KR 1W6 LeP.

Ddmonen-Regeln: Fiir Arkhobalim gelten die allgemeinen
Diamonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Befehle:

€ Verseuchung: Der Ddmon pervertiert Boden, Pflan-

zen- und Tierwelt in einer Umgebung von 39 Schritt
Radius.
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Guruk-Phaor
Stufe: 6
Verlauf: Der Held verwandelt sich in einen
Menschenbaum.
Widerstand: Seelenkraft oder Zihigkeit (je
nachdem, was niedriger ist)
Inkubationszeit: sofort
Schaden: verwandelt sich in 1W6 Tagen / ver-
wandelt sich in 2W6 Tagen
Dauer: permanent
Ursachen: Dimonenharz des Arkhobal (1-6 auf
W20, 30 %)
Behandlung: keine
Gegenmittel: Alveranie
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»Mit einem Mal roch ich den Schwefel, der rauchig, geradezu
verbrannt stank. Die Luft um die Ritter flimmerte, und dann
gliihte es um uns herum. Es kam mir so vor, als wiirde die Luft
brennen. In Rauch und Feuer gehiillt stand ein ddmonisches
Abbild der Elementare vor mir, die die Druiden zuvor zu unse-
rer Hilfe gerufen hatten., Der Ddmon brannte heifser als jedes
Feuer, und selbst die Elementare zauderten. Todesmutig gab
ein Ritter Weidens den Befehl zum Angriff, und mit der Lanze
voran donnerte er auf seinem Pferd dem molchartigen Flam-
menddmon entgegen. Ich hérte nur das schrille Wiehern sei-
nes treuen Gauls, dann benebelte mich der beifSende Gestank
nach verbranntem Fleisch. Doch auch ohne zu sehen, was ge-
nau geschah, spiirte ich die ungebdndigte Prdsenz des Wesens,
die dem Ritter einen schnellen Tod bereitet hatte und nun
von mir Besitz ergreifen wollte. Er verschwendete nur einen
Gedanken an mich: Wie ich am heifSesten verbrennen und als
menschliche Fackel seine Hitze verstirken konnte! Als die ihn
umziingelnden Flammen einer Peitsche gleich nach mir grif-
fen und meine Haare ansengten, erwartete ich bereits mein
Ende. Genauso schnell, wie er mich verbrennen wollte, lief3 er
Jjedoch wieder von mir ab und wandte sich, mit seinen weifs-
gliihenden Hornern voran, einer Gruppe Ritter um einen Pries-
ter der Rondra zu, der ihn mit donnernder Stimme forderte.
Ich nutzte dies, um mich der gewaltigen ddmonischen Flam-
menmacht zu entziehen.«

—Bericht der Hexe Javanna aus dem Blautann-Zirkel nach der
Schlacht um den Wolfenstein, 1039 BF

:Agrjimoth—Déirflonen e
1 o Stede s

Azzitai

Azzitai (Mehrzahl: Azzitayim), genannt der Brandstifter oder
die Allesverzehrende Blutrote Flamme, ist ein dreigehdrnter
Ddmon aus der Domédne Agrimoths. Der Flammenddmon
ist die pure Manifestation ddimonischen Feuers. In seiner
derischen Gestalt sieht er zumeist wie ein tiberdimensio-
nierter Feuermolch aus, der sowohl auf allen Vieren wie
auch aufrecht laufen kann. Doch auch in anderen Formen
kann Azzitai beschworen werden, zum Beispiel als Feu-
erschlange oder schlicht als eine Flammenwolke, aus der
vier schlanke Beine hervorragen und die an immer neuen
Stellen einen halslosen Kopf ausbildet. Er ist stdndig von
ziingelnden Flammen umgeben, und in seiner Nahe ist
der typisch ddmonische Schwefelgeruch geradezu erdrii-
ckend. Zu diesem Geruch kommt oft eine rauchige, bei-
Rende Note von verbrannter Luft, die nur von Personen
mit groRer Willenskraft auszuhalten ist. Bisweilen wird
der Geruch tiberlagert durch den Gestank von verbrann-
tem Fleisch, woran sich Azzitai zu ergbtzen scheint. Um
den Flammendamon ist es so heiR, dass es selbst der Be-
schworer oft nicht lange aushalt.

In all seinen Formen tragt Azzitai auf dem Kopf drei ge-

wundene Horner, und wenn er seine dumpfe Stimme er-

hebt, breitet sich ein lautes Prasseln und Knistern aus.

Auch wenn Azzitai kein Kampfddmon ist, wird er von

Anhidngern Agrimoths oft in Kdmpfen zur Hilfe gerufen,

denn sein allesverzehrendes Feuer ldsst auch schwere

Ritterriistungen verbrennen und sét Furcht in den Rei-

hen der Feinde.

Wie die meisten Kampfddmonen wurde Azzitai seit der
Invasion Borbarads von vielen Schwarzmagiern, aber
auch von finsteren Druiden, in Tobrien und anderen
umkdmpften Gebieten gerufen. Azzitai steht fiir Zer-
stérung und Vernichtung, weswegen er im chaoti-
schen Yol-Ghurmak, in dem der Damonenkaiser Galot-

ta und spiter der wahnsinnige

Konstrukteur Leonardo ihrem Schépferwahn nachgin-

gen, eher selten beschworen wurde. Azzitai ldsst sich

leichter in Umgebungen rufen, die seinem feurigen Na-
turell entsprechen, wie an erloschenen Vulkanen. Auch
zu grofen Signal- oder Lagerfeuern zieht es Azzitai
hin, obwohl bislang noch keine Beschwérung
des Feuerddmons auf einem Hexenfest {iber-
liefert ist. In der Ndhe der Meere oder an gro-

Ren Seen kommt es selten zum Auftreten

Azzitais. In den Tulamidenlanden,

wo die Beschwoérung von Ddmo-

nen auch heute noch als respek-
table Kunst der Magie gilt,
gibt es zahlreiche Beschwo-
rer, die den Wahren Namen

von Azzitai kennen

und ihn anrufen. Der
seit gut zwanzig Jahren
geschlossene  ddmoni-
sche Zweig der Rashdu-
ler Magierakademie hat
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Azzitai

Grof3e: 2,00 bis 2,50 Schritt KérpergroRe

Gewicht: kein Gewicht

MU 18 KL 10IN 15CH 12

FF 13 GE 14 KO 18 KK 18

LeP 100 AsP 32 KaP - INI 16+1W6

AW 7SK4ZK 4GS 8

Pranken: AT 12 PA 8 TP 1W6+4 RW mittel

Horner: AT 8 TP 1W6+7 RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 3 (max. 1 x Horner)

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Finte I (Pranken), Wuchtschlag I-11
(Pranken)

Talente: Einschiichtern 12, Klettern 6, Kdrperbeherr-
schung 6, Kraftakt 10, Schwimmen 0, Selbstbeherr-
schung - (Probe gelingt automatisch), Sinnesschirfe 8,
Verbergen 2, Willenskraft - (Probe gelingt automatisch)

Zauber: Ignifaxius 17, Ignisphaero 17

Anzahl: 1

Grof3enkategorie: grol

Typus: Didmon (gehdrnter, Agrimoth), humanoid oder
nicht humanoid, je nach Erscheinungsform

Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten: Azzitai liebt es, alles zu verbrennen,
inklusive Fleisch. Er versucht méglichst nahe an seine
Gegner heranzukommen, da allein seine Anwesenheit
sie langsam versengt. Ansonsten benutzt er gerne sei-
ne Pranken, um Gegner schneller anzuziinden. Alter-
nativ schickt er gegen weiter entfernte Gegner einen
IGNIFAXIUS oder einen IGNISPHAERO. Eine ausfiihrli-
chere Taktik benutzt Azzitai aber nicht.

Flucht: Azzitai flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

€ QS 1: Der Azzitai ist ein Feuerddmon, der sogar Stei-

ne zum Brennen bringt.

<« QS 2: Die Hitze, die der Azzitai ausstrahlt, ist so im-

mens, dass man allein schon durch seine Nihe zu
brennen beginnt.

einige Spezialisten flir die Anrufung Azzitais hervorge-
bracht und noch heute sollen in versiegelten Archiven
der Akademie Hinweise fiir die Beschworung des Di-
mons liegen, inklusive ausfiihrlicher Beschreibungen, in
welchen Formen der Brandstifter gerufen werden kann.
Azzitai kennt nur ein Ziel: Alles um ihn herum soll bren-
nen! Durch seine Beriihrung flammen selbst Stein und
Wasser kurzfristig auf und zu seinen typischen Diensten
zdhlt das Schmelzen von Metall und Gestein. Ganze Wil-
der oder gar Siedlungen sollen von Azzitayim verbrannt
worden sein.

Sein gesamtes Streben ist darauf ausgerichtet, ddmoni-
sches Feuer zu schiiren, sodass Azzitai sich oft das Ziel

« QS 3+ Wer sich in feuchte Tiicher
einwickelt, kann der Hitze einen
kurzen Moment lang widerstehen
(Sonderregel Immense Hitze ist fiir 2
KR ausgesetzt).

Sonderregeln:

Anziinden: Immer, wenn ein Gegner einer
AT des Azzitai nicht ausweicht, muss 1W6 ge-
wiirfelt werden. Bei 1-3 erleidet der Gegner den Sta-
tus Brennend auf kleiner Fliche. Sollte ein auf kleiner
Fliche brennender Gegner noch einmal angeziindet
werden, brennt er auf groRer Fldche. Beim dritten Mal
ist der ganze Korper betroffen, beim vierten Mal ent-
steht zudem noch groRe Hitze, die die SP verdoppelt
(siche Regelwerk Seite 341).

Feuer entfachen: Ein Azzitai kann mit dem Dienst Féhig-
keit einsetzen ein Feuer im Radius von 13 Schritt entfa-
chen (sogar Stein).

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Azzitai ist besonders empfindlich gegen-
iiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen des In-
gerimm. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit
Feuer und Herstellung verbundenen Gottheiten ein,
beispielsweise Simia.

Empfindlichkeit gegeniiber Wasser: Elementarer Wasser-
schaden richtet die doppelte Menge TP an. Ein voller
Eimer Wasser als Wurfwaffe 2W6 SP (RW 2/4/6). Re-
gen wirkt wie der Status Brennend auf kleiner Fliche.

Immense Hitze: Wer sich in Angriffsdistanz eines Azzitai
befindet, erleidet 1 SP am Ende der KR. Dies bedeutet
also, dass immer, wenn ein Held von einem Azzitai an-
gegriffen wird oder ihn im Nahkampf angreift, diese
Sonderregel zum Einsatz kommt.

Immunitdt gegen Feuer: Ein Azzitai ist gegen Hitze und
Flammen immun, z. B. richtet ein IGNIFAXIUS bei ihm
keinen Schaden an.

Ddmonen-Regeln: Fiir den Azzitai gelten die allgemeinen
Ddmonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).
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aussucht, bei dem er den gréRten Brandherd legen kann
- und sich so schon manches Mal von im Kampf unter-
legenen Feinden abgewandt hat, weil deren Tod seine
Feuergier weniger befriedigt als das Entziinden einer
nahegelegenen Scheune.

R
Beschwérungsname: Azzitai / Azzitayim

" Beiname: Die Allesverzehrende Blutrote Flamme
~ Domine: Widharcal

3 Wesenstypus: 3-gehdrnter Dimon

~ Beschwdrungsritual: Invocatio Maior
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»Wir kennen mannigfaltige Mdglichkeiten Leben zu erschaf-
fen. Nicht nur iiber Thargunitoth und Asfaloth, sondern auch
iiber Blakharaz und Agrimoth. Ja, der Vater der Glut erschafft
Leben in vielfiltiger Form. Seine Saat geht in den Wildern auf
~und hinterldsst neue Tiere. Und Pflanzenarten. Und wie ihr si-
cherlich wisst, haben wir in den letzten Jahren zahlreiche neue
Diener des Herrn kennengelernt, deren Namen ldngst in Ver-
gessenheit geraten sind.

Deolgolup ist einer von jenen Dienern, die wir viel hdufiger
rufen sollten. Er féhrt in eine beliebige Riistung aus Metall
ein und kann als Wiichter eure Labore bewachen, als Krieger
gegen die Streiter des Herzogs vorgehen - gleich welchen Her-
zogs - und weitere einfache Dienste, die nichts mit dem Kampf
zu tun haben, sind ebenfalls maglich. Deolgolup wird dieser
Diener genannt, und er ist jeden Aufwand der Beschwérung
wert. Zwei von ihnen bewachten meine Kammer in der Stadt
und zweimal schon konnten sie die Eindringlinge aufhalten,
die mich bestehlen wollten. Einmal waren es madige Tauge-
nichtse aus der Stadt und ein anderes Mal eine Gruppe von
diesen selbsternannten Abenteurern, die so oft schon ein gars-
tiges Ubel in unserem schonen Yol-Ghurmak sind.

4

Deolgolup

Wie dem auch sei. Wir haben die Beschwirungsformeln des
Augenlosen Wiichters den Meistbietenden verkauft. Es fand
sich eine Maga aus Mirham, die grofies Interesse am Deolgolup
hatte. Soll uns recht sein. Mirham kann davon profitieren und
wir kassieren Hunderte von Goldmiinzen - ein guter Tausch.«
—ungenannter Magister an der Heptagon-Akademie zu
Yol-Ghurmak, 1035 BF

Kaum ein Schwarzmagier konnte in den letzten hun-
dert Jahren etwas mit dem Namen Deolgulup (Mehrzahl:
Deolgolupim) anfangen. Dabei ist dieser niedere Diener
Agrimoths in zahlreichen aventurischen Legenden vor-
handen. Bose, lebende Riistungen sind der Gegenstand
einiger Marchen und viele davon basieren auf Deolgo-
lup. In seiner wahren Gestalt hat der Ddmon keinen Kor-
per, aber bei seiner Beschwdrung muss der Zauberer fiir
ihn sowieso eine Riistung bereitstellen, in die er schliip-
fen kann. Dabei muss die Riistung vollstindig sein, also
Arm- und Beinteile ebenso wie einen Helm beinhalten.
Aus diesem Grund sind die meisten Riistungen, die in
Frage kommen, Turnier- und Ritterristungen.

Der Didmon ist nicht sonderlich intelligent, bewacht
aber den ihm zugewiesenen Ort vor jedem Eindringling,
der nicht der Beschwérer ist oder der nicht vom Be-
schworer ausgenommen wird. Zum Angriff kann er sei-
ne Hinde, in den meisten Fallen also Panzerhandschuhe
einsetzen, am liebsten greift er aber auf eine Handwaffe
wie Schwert, Kriegsbeil oder Streitkolben, zuriick, die er
mit groRer Kraft einzusetzen weiR.

Zwar sieht der Deolgolup wie die Riistung aus, die er
in Besitz genommen hat, aber man kann ihn eventu-
ell durch ein unheimliches Leuchten im Kopfbereich
erkennen.

Eine Legende besagt, dass es auch Deolgolupim gibt,
die weitaus michtiger als ihre niederen Verwandten
sind. Diese Gehornten sollen sogar trollgroRe Riistun-
gen beleben kénnen, viel schneller sein und sich mit
ihren Kampfkiinsten mit den besten Kriegern eines Vol-
kes messen konnen. Gliicklicherweise ist der Beschwo-
rungsname dieser Bel-Deolgolupim verloren gegangen
und bislang nicht wieder aufgetaucht.

Am hiufigsten wird man Deolgolup in den Werkstitten
und bei den Wohlhabenden Yol-Ghurmaks antreffen.
Hier werden die Deolgolupim als Wichter eingesetzt,
um wertvolle Giiter zu bewachen und nicht gleich
aufzufallen.

Mittlerweile hat sich der Name des Ddmonen soweit in
den Kreisen der Didmonenbeschworer herumgespro-
chen, dass man auch in der Magierakademie in Mirham
gelegentlich seine Dienste nutzt, denn er ist ein ausge-
zeichneter Beschiitzer der Akademie und der Artefakte,
die dort lagern.

In der aventurischen Vergangenheit wurde Deolgolup
viel hiufiger beschworen. Er diente den Kophtanim,,

einer alten, urtulamidischen Zaubertradition, als Wach—r”?f‘ e

ter ihrer Grabkammern, den bosparanischen Magiern-
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Deolgolup

Grofe: 1,60 bis 2,00 KorpergroRe bzw. je nach Riistung
(muss aber GroRenkategorie mittel sein)

Gewicht: kein Gewicht

MU 15KL12IN 13 CH 10

FF 11 GE 14 KO 16 KK 15

LeP 40 AsP 8 KaP - INI 12+1W6

AW 4SK2ZK3GS 4

Waffenlos: AT 14 PA 8 TP 1W6+2 RW kurz

oder

je nach Waffe (Grundwerte: AT 14, PA 8, modifiziert
nach Waffenmodifikator)

RS/BE: RS der Riistung +2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Gehér)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte I (Waffen-
los, Waffe), Wuchtschlag T (Waffenlos, Waffe)

Talente: Einschiichtern 9, Klettern 6, Korperbeherr-
schung 6, Kraftakt 9, Selbstbeherrschung - (gelingt
automatisch), Schwimmen (keine Probe erlaubt; Deol-
golupim kénnen nicht schwimmen), Sinnesschérfe 10,
Verbergen 10, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Duplicatus 5

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Horde)

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Ddmon (niederer, Agrimoth), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -2

Beute: Riistung

Kampfverhalten: Deolgolupim werden vor allem als
Wichter von Paktierern, unheiligen Orten oder in
Festungen eingesetzt. Sie greifen Eindringlinge ohne
Unterlass an und zeigen, anders als man erwarten

wiirde, taktisches Geschick beim Kdmpfen. In vielen

als Hilfe im Kampf und in den Sagas der Thorwaler sind
Wesenheiten beschrieben, die als belebte Riistungen be-
zeichnet werden. In Myranor wird der Ddmon hiufig als
Soldat eingesetzt, denn er ist widerstandsfahig, braucht
keine Nahrung und tut genau das, was der Befehlshaber
ihm sagt.

Eine mysteridse Geschichte berichtet von den hun-
dert lebenden Riistungen unter einem Ort namens
Trag’Nar’Van. Das Mérchen wird bei den Elfen erzihlt,
die den Ort als eine Schmiede beschreiben, in der klei-
ne, zwergendhnliche Wesen hundert Riistungen, die als
Wichter dienen sollen, erschaffen haben. Die Erschaffer
sollen gierig und bdse gewesen sein und Elfenblut ver-
gossen haben, um die ddmonischen Seelen zu rufen, die
in die Rustungen fuhren. Wo Trag’'Nar’Van liegt, weild
niemand, aber manche vermuten, dass es eine Hohle im
Windhaggebirge ist.

Deolgolup ist nicht zu vielen sozialen Interaktionen fa-
hig. Er steht, wenn er nicht zu einem Dienst gezwun-
gen wird, regungslos da und ldsst sich von niemanden
dazu verfiihren, sich zu bewegen. Wird er angegriffen,

Fillen versuchen sie mit einem DU-
PLICATUS-artigen Zauber die Sinne
des Gegners zu verwirren, sodass ein
Deolgolup wie mehrere wirkt.

Flucht: Deolgolupim fliehen nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Dieser Ddmon, die lebende Riistung,

ist ein Diener Agrimoths.

QS 2: Angeblich lésst sich jede Art von Riistung durch

den Deolgolup beseelen. Sie ist dann sogar wider-

standsfdhiger als {iblich, kann aber nicht von einer

Person getragen werden. Nur der Ddmon agiert mit

der Riistung, wihrend er in sie gefahren ist.

QS 3+: Deolgolup zerbricht nicht nur, wenn er be-

siegt wird, sondern zerplatzt férmlich, sodass

Metallstiicke Gegner in der Ndhe noch verletzen

kénnen.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Deolgolup ist besonders empfindlich ge-
geniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen In-
gerimms. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit
Feuer und Herstellung verbundenen Gottheiten ein,
beispielsweise Simia.

Zerplatzen: Wenn der Deolgolup alle LeP verloren hat, zer-
platzt er und alle Personen, die in der Nahkampfreichwei-
te lang oder kiirzer gegen ihn gekdmpft haben, kénnen
durch die Metallsplitter der Riistung getroffen werden.
Jeder Betroffene kann eine Probe auf Ausweichen able-
gen, Misslingt die Probe, so erleidet er 1W6+2 TP,

Ddmonen-Regeln: Fiir Deolgolupim gelten die allgemei-

nen Ddmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).
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verteidigt er sich, aber er wird seinem Gegner nicht i
nachsetzen, wenn er den Befehl des Wachehaltens er-
halten hat.

Ansonsten ist Deolgolup zufrieden mit seiner Aufgabe
als Wichter und tétet seine Gegner gerne durch beson-
ders grausame Schlidge. Mitleid kennt der Ddmon nicht,
nur den eisernen Willen zu dienen und seinen Auftrag
auszufiihren.

Der Didmon neidet den Sterblichen die Riistung, die er
in Besitz genommen hat, auch nach seiner Verbannung.
Sollte Deolgolup besiegt werden, zerspringt die Riistung
in viele Teile und scharfkantige Stiicke kénnen Gegner
in unmittelbarer Nihe verletzen.

2 o B

Beschwérungsname: Deolgolup / Deolgolupim

Beiname: Der Stumme Wichter der Augenlosen
Pforten

+ Domine: Widharcal

~ Wesenstypus: niederer Dimon

- Beschwdrungsritual: Invocatio Minor
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Je-Chrizlayk-Ura

»Der Unaussprechliche ist der wahre Baumeister Yol-Ghur-
maks. Wenn wir uns nicht auf ihn verlassen hdtten, dann wd-
ren kunstvolle Bauten wie das Haus der 13 x 13 Zimmer, der
Palast des Unergriindlichen und das. Staubige Museum nie
entstanden. Ein Hoch auf den Diener des Feurigen Vaters!

Ich hérte, dass man tief.im Siiden Aventuriens auf andere
Wesenheiten vertraut. Gut, kann man machen, aber wir hier
kennen die besseren Methoden. Methoden, die Schépfungen
erlauben, die die Welt noch nicht gesehen hat. Hast du mal
versucht, das Gewicht einer Statue auf einen einzigen, fliichti-
gen Punkt von der Gréfse eines Kieselsteins zu fixieren? Nein?
Nun, der Je-Chrizlayk-Ura kann eine Statue genau so hinstel-
len, ohne dass sie umfllt!

Der Hillendiener ist ein fiigsamer Sklave, er tut genau
das, was man von ihm will. Ein guter Ddmon, ich weif gar
nicht, warum alle immer sagen, dass die Siebtsphdrigen so
chaotisch sind. Sie sind Kiinstler, da braucht man einfach
Kreativitdt.«

—Alrik Cronager, Yol-Ghurmaker Baumeister, neuzeitlich

Je-Chrizlayk-Ura (Mehrzahl: Je-Chrizlayk-Uraya) ist ein
eingehdrnter Diener Agrimoths. Das Wesen dhnelt einer
Riesenamdbe und besteht nur aus einer schleimigen
Substanz. Der dunkle Gallertklumpen, aus dem ein war-
zenbedecktes Stielauge herausgewachsen ist, das bei je-
der Bewegung hin und her schaukelt, ist dafiir gedacht,
Lasten zu transportieren, um Bauwerke zu erschaffen,
Hiuser zu errichten oder Statuen durch die Gassen ei-
ner Stadt zu ziehen,

Der Je-Chrizlayk-Ura ist nicht fiir den Kampf gemacht,
dafiir ist er zu langsam und zu ungeschickt, um einen
einzelnen Gegner effektiv zu bekdmpfen. Sollte aber
jemand dennoch von ihm gepackt werden, so Gna-
de irgendein Gott seiner Seele, denn er wird den Griff
des Je-Chrizlayk-Ura gewiss nicht iiberstehen. Der Da-
mon zerreillt sein Opfer einfach in der Mitte, so als ob

es ein Blatt Papier wire. Die Kraft des Ddmons ist ein-
fach gewaltig und Fleisch und Knochen sind fiir ihn kein
Hindernis.

Obwohl Agrimoth sein Herr ist, scheint Je-Chrizlayk-Ura
auch eine Affinitdt zu Lolgramoth zu haben. Oft haben
aventurische Ddmonologen iiber das Verwandtschafts-
verhdltnis zwischen dem Dharai und dem Je-Chrizlayk-
Ura spekuliert. Sie sehen sich sehr dhnlich, sie haben
beide die gleiche Aufgabe und auch ihre Fihigkeiten
sind beinahe identisch. So verwundert es nicht, dass die
beiden Ddmonen in einigen Kulten als Geschwisterpaar
betrachtet werden,

In Yol-Ghurmak wird der Ddmon hiufig als Transport-
und Lastsklave eingesetzt. Neben dem Dharai ist Je-
Chrizlayk-Ura fiir die meisten Konstrukte in der Damo-
nenstadt verantwortlich. Der Ddmon wird aber auch von
anderen Diamonenbeschwérern iiberall in Aventurien
gerne eingesetzt. In den Lindern der Tulamiden sollen
viele Paldste von Dschinnenmacht erschaffen worden
sein, einige von ihnen sind aber das Werk von Je-Chriz-
layk-Ura. Auch in Mirham sollen Teile der prachtvollen
Villen und sogar die Magierakademie durch Je-Chriz-
layk-Uraya fertiggestellt worden sein, aber ob dies
stimmt, wissen nur die Bauherren selbst.
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Je-Chrizlayk-Ura

Grofe: unterschiedlich

Gewicht: kein Gewicht

MU 20 KL 8 IN 10 CH 12

FF 13 GE 12 KO 30 KK 40

LeP 150 AsP - KaP - INI 3+1W6

VW1SK5ZK7GS 1

Tentakel: AT 6 TP 1W6+6 RW je nach Bedarf kurz bis lang

RS/BE: 3/0

Aktionen: 2

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Tentakel)

Talente: Einschiichtern 12, Klettern 6, Kdorperbeherr-
schung 6, Kraftakt 13, Schwimmen 0, Selbstbeherr-
schung - (Probe gelingt automatisch), Sinnesschirfe 4,
Verbergen 2, Willenskraft - (Probe gelingt automatisch)

Anzahl: 1

Grof3enkategorie: grol

Typus: Ddmon (gehdrnter, Agrimoth), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -3

Beute: keine

Kampfverhalten: Je-Chrizlayk-Ura kdmpft nur, wenn
er angegriffen wird oder sein Beschworer dies durch
einen Dienst wiinscht. Dann versucht Je-Chrizlayk-
Ura seinen Gegner in den Klammergriff zu nehmen und
ihn dann zu zerreifen.

Flucht: Je-Chrizlayk-Ura flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

<€ QS 1: Der Je-Chrizlayk-Ura ist ein Dimon, ein

Schleimklumpen, der an eine Riesenamébe erinnert.
< QS 2: Der Je-Chrizlayk-Ura wird fiir Lastaufgaben
gerufen, denn er ist unglaublich stark und kann,
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Der Unaufhaltsame und Vielformige Hollensklave existiert
nur, um zu dienen. Ohne Murren transportiert er Lasten
dorthin, wo sie hinsollen. Er hat ansonsten kein Ziel und
wenn er nicht gebraucht wird, so verharrt er wie eine
Riesenamobe an Ort und Stelle und wartet auf weitere
Befehle. Im Gegensatz zum Dharai wirkt er nie unruhig,
sondern vollig lethargisch.

wenn auch langsam, fast jedes Ge-
wicht bewegen.

€ QS 3+: Der Je-Chrizlayk-Ura ist
kein guter Kdmpfer, dafiir ist er
zu langsam und unbeweglich, aber
wenn er einen ergriffen hat, gibt es
kaum ein Entkommen. Wenn man sich
mit Riesenamdbenschleim eingeschmiert
hat, kann man aber vielleicht noch entkommen
(Probe auf Kraftakt (Ziehen und Zerren) beim Klam-
mergriff ist um 1 erleichtert). Er soll ein Verwand-
ter des Dharai sein.

Sonderregeln:

Diener zweier Domdnen (Thezzphai und Widharcal): Je-Chriz-
layk-Ura unterliegen den Regeln fiir Ddmonen aus zwei
Domdnen. Sie gelten als Dimonen beider Doménen.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Je-Chrizlayk-Ura ist besonders empfind-
lich gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/
Waffen des Ingerimm. Der gleiche Effekt tritt auch bei
anderen Gottheiten mit dem Aspekt Feuer und Her-
stellung ein, beispielsweise Simia.

Formlos: Der Kérper des Je-Chrizlayk-Ura ist so formbar,
dass er selbst durch einen Tiirspalt oder ein dichtes
Gitter hindurchpasst.

Traghilfe: Ein Je-Chrizlayk-Ura kann ein Gewicht bis zu
8.000 Stein mit dem Dienst Arbeit bewegen.

Zerreifen: Befindet sich ein Gegner im Klammergriff des
Je-Chrizlayk-Ura, verdreifacht sich der Schaden (also
iiblicherweise 3W6+18 TP).

Ddmonen-Regeln: Fiir den Je-Chrizlayk-Ura gelten die all-
gemeinen Ddmonen-Regeln (sieche Regelwerk Seite

355).
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Beschwérungsname: Je-Chrizlayk-Ura /
Je-Chrizlayk-Uraya

~ Beiname: Unaufhaltsamer und Vielférmiger
Hollensklave
i Domine: Widharcal
~ Wesenstypus: 1-gehdrnter Dimon
- Beschwdrungsritual: Invocatio Maior
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»Die Briillende Seele des Sturm nennt man ihn. Sein einziger
Sinn und Zweck ist das Herbeirufen von Wind. Anders als bei-
spielsweise der vielfach gehérnte Arjunoor ist der Orciosil kein
Meister der Orkane. Er ist auch nur ein niederer Ddmon, aber
seine Fahigkeiten sind auf vielfdltige Weise niitzlich. Auf See
kann er Wind in die Segel blasen, in einem Gang seine Gegner
durch den aufkommenden Sturm aufhalten und selbst wenn
du nur eine leichte Brise willst, um dich an einem heifSen Tag
zu erfrischen, dann ist der Orciosil der richtige Diamon fiir
dich. Doch hiite dich vor ihm, so harmlos wie er wirkt, ist er
nicht. In den ersten Tagen magst du ihn noch auf die Hand
nehmen konnen und iiberall dort hin stellen, wo es dir beliebt.
Aber er wiichst nach einiger Zeit und kann ausgewachsen so-
gar einen Hund verschlingen. Wenn man sich ihm ndhert und
er Hunger verspiirt, wird er versuchen, ein Opfer einzusau-
gen. Dazu benutzt er seine Zunge und seinen Atem. Selbst ein
Mensch ist nicht sicher vor ihm und kann auf der Speisekarte
des Didmons landen.«

—Maygistra Leudinga aus Thorwal, 1040 BF

Der Orciosil (Mehrzahl: Orciosilya) ist selbst fiir die Nie-
derhoéllen ein merkwiirdiges Geschopf. Er sieht rund
aus, fast wie eine Kréte, allerdings mit einem zu groRen
Maul, das stindig geoffnet ist. Er bldst bestdndig Luft he-
raus und wéchst im Laufe der nédchsten Tage zu stattli-
cher GroRe heran. Das niedere Geschopf aus dem Gefol-
ge Agrimoths gilt als sein niederster Diener iiberhaupt.

Er kann zu vielen Zwecken eingesetzt werden: Um Feuer
zu erhitzen, indem er ab und an Luft hineinbldst, um die
Segel eines Schiffes mit Wind zu fiillen, oder um einen
Gegner abzuhalten. Als Wichter ist er ebenfalls zu ge-
brauchen, denn wenn er an GréRe gewonnen hat, ver-
sucht er Feinde in seiner Ndhe einzusaugen und zu ver-
schlingen. Der warzenbedeckte Orciosil ist jedoch ein

Orciosil

passiver Ddmon. Er sitzt einfach herum und bldst und
saugt ein, was ihm zu nahe kommt. Beachtet man ihn
nicht weiter, tut er nichts.
Wer erst mal eingesaugt ist, wird sofort verdaut. Eine
unangenehme Situation, denn die Magensédure des Da-
mons ist dtzend. Allerdings kann man sich mit roher
Gewalt aus ihm befreien. Ublicherweise grabt man sich
formlich durch seinen weichen Leib, bis man seine Haut
durchstoRen hat. In diesem Fall stirbt der Ddmon und
seine Uberreste verschwinden wieder zuriick in die
Niederhéllen.
In Yol-Ghurmak sollen die Ddmonen als Geschenke fiir
Kinder von Wohlhabenden genutzt werden. Fast jedes
Yol-Ghurmaker Kind will einen Orciosil haben, macht
sich aber keine Gedanken dariiber, was es mit machen
will, wenn er ausgewachsen ist.
AuRerhalb der Schattenlande ist Orciosil nur selten an-
zutreffen. Einzelne Ddmonologen aus Brabak haben ihn
zwar beschworen und ausprobiert, aber sie haben kei-
nen wirklichen Nutzen in ihm gesehen, sodass er hichs-
tens zu Machtdemonstrationen gerufen wird. Einige
Piraten, die die Gotter verachten und die einen Ddmo-
nenbeschworer kennen, der wiederum Orciosil kennt,
lassen den Ddmon herbeirufen, damit sie unabhingig
von Windstromungen jedes Ziel erreichen kdnnen und
fiir die Flauten kein Hindernis darstellen.
Der Name der Kreatur hat iibrigens nichts mit Orks zu
tun, sondern scheint eine unbekannte Wortschépfung
eines wirren Geistes zu sein. Selbst der Ursprung der
Sprache ist nicht ganz gekldrt, auch wenn die Sprach-
kundler und Magietheoretiker annehmen, dass es sich
um ein Wort aus dem Aureliani handeln konnte, was so
viel wie ,,griines, hissliches Ding* heift.
Den Namen dieses Ddmons haben einige mutige Seefah-
rer aus Uthuria mitgebracht. Auf dem Stidkontinent soll
es Stddte geben, die ganz und gar auf die Fihigkeiten des
Dédmons angewiesen sind, Wind zu erzeugen. Eine dieser
Stadte soll Teil eines Stadtbundes sein, der keine Unter-
scheidung zwischen Ddmonen und Géttern macht.
Orciosil wirkt auf den ersten Blick harmlos, da er winzig
klein ist, wenn man ihn beschwort. Dies fithrt dazu, dass
man ihn auch leicht transportieren und beliebig dorthin
setzen kann, wo man seine Fihigkeiten benétigt.
Einige Legenden der Magier besagen, dass Orciosil
zwischen verschiedenen Doménen hin und her ge-
reicht wurde, da kein Erzddmon etwas mit ihm anfan-
gen konnte. Die Geriichte besagen, dass Aphestadil ihn
zundchst als ihren Diener betrachtete, bis es ihr gelang,
in einem einlullenden Gesprich Agrimoth davon zu
iberzeugen, Orciosil bei sich aufzunehmen. Ob
es sich nur um einen Scherz unter Schwarz-
magiern handelt, konnte bislang nicht ge-
klart werden.
Orciosil benétigt keinen Sinn und Zweck sei-
ner Existenz. Er ist einfach da und bldst Wind.
Trotz seiner scheinbaren Harmlosigkeit sollte
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Orciosil*

:  GréRe: unterschiedlich, 0,10 Schritt (zu Beginn) bis 2,00
‘; Schritt Kérperldnge
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Gewicht: kein Gewicht

MU 10KL 8 IN 15 CH 13

FF 11 GE10KO 10KK 10

LeP 15 AsP 16 KaP - INI 9+1W6

VWOSK1ZK 2GS0

Zungenschlag: AT 15 TP 1W6 RW mittel

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 2, Kérperbeherrschung 0, Kraft-
akt 2, Selbstbeherrschung - (gelingt automatisch),
Schwimmen (keine Probe erlaubt; Orciosilya kénnen
nicht schwimmen), Sinnesschirfe 0, Verbergen 14,
Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Paralysis 5

Anzahl: 1 oder 2W3 (Schwarm)

Grof3enkategorie: klein oder mittel

Typus: Ddmon (niederer, Agrimoth), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: 0

Beute: keine

Kampfverhalten: Orciosilya kdmpfen nicht, weichen
nicht aus und greifen selbst nur an, wenn sie angegriffen
werden. In diesem Fall wehren sie sich mit einem Zun-
genschlag, Sind sie GroRenkategorie mittel, versuchen
sie einen Gegner zu verschlingen und zu verdauen.

Flucht: Orciosilya fliechen nicht; sie kdnnen auch nicht

fliehen, da sie sich nicht bewegen.

man ihn nicht unterschitzen. Wenn Orciosil groRer ge-
worden ist, dann betrachtet er menschengroRe Wesen
als seine Beute und versucht sie mit seiner Zunge zu
umschlingen und zu schlucken.

Das einzige, was Orciosil aus seiner lethargischen Arbeit
reifen kann, sind Edelsteine. Diese scheint er zu mégen
und sollten sich Edelsteine weniger als 3 Schritt um ihn
herum befinden, versucht er sie zu fressen - gleich, ob
er noch einen Dienst ausfiihren muss oder nicht. Damit
ist er zwar eigentlich ein guter Wéchter, der aufmerk-
sam alles schluckt, was ihm in die Quere kommt, aber er
lasst sich durch Edelsteine auch so leicht ablenken wie
ein Wachhund von einer Hartwurst.
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Beschwérungsname: Orciosil / Orciosilya
Beiname: Die Briillende Seele des Sturms
Domine: Widharcal

: - Wesenstypus: niederer Ddmon

- Beschworungsritual: Invocatio Minor
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Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

<« QS 1: Orciosil sind niedere Damo-
nen aus Agrimoths Gefolge.

« QS 2: Orciosil kénnen Luft blasen
und Personen einsaugen, wenn sie
grol genug sind.

<« QS 3+: Orciosil wachsen mit der Zeit.

Sonderregeln:

*) Gleiche Werte: Orciosils Werte sind in beiden GréRen-
kategorien, in denen er auftritt, identisch.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Orciosil ist besonders empfindlich gegen-
iiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen von In-
gerimm. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit
Feuer und Herstellung verbundenen Gottheiten ein,
beispielsweise Simia.

Verschlingen: Ein Orciosil der GréRenkategorie mittel
kann einen Humanoiden der gleichen GréRenkatego-
rie oder kleiner verschlingen. Bei einer unverteidig-
ten AT des Ddmon wird man verschlungen und erlei-
det zu Beginn jeder KR 1 SP. Man kann sich nur mittels
einer Probe auf Kraftakt (Eintreten & Zertriimmern) -3
befreien. Eine solche Probe kostet 1 Aktion.

Wachsen: Orciosil ist bei seiner Beschwdrung zunichst
klein. Die Gr6Renkategorie wechselt nach 3 Tagen auf
Dere zu mittel.

Ddmonen-Regeln: Fiir Orciosil gelten die allgemeinen D3-
monen-Regeln (sieche Regelwerk Seite 355).
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Bhurkhesch

»In der Schule der Schmerzen war die Beschwérung von
Bhurkheschim eine der Standardaufgaben fiir Magierinnen,
die zu den Festen der Adligen eingeladen wurden. Das Rufen
eines Bhurkhesch war eine der leichtesten Ubungen, die man
sich vorstellen kann. Das Ritual ldsst sich einfach ausfiihren
und es treten selbst bei einem Misslingen nur selten gravie-
rende Probleme auf.

Ich weif3, was du gleich fragen wirst. Welcher Narr wiirde
schon iiber eine eklige Krote lecken? Dies hat nichts mit Ver-
nunft zu tun, sondern mit dem Verlangen eines unbeschreib-
lichen Rausches, den dir weder Ilmenblatt, noch Zhitabar oder
Cheriacha bieten kann.

Und ich kenne auch deine Folgefrage. Ob ich auch schon mal
einen Bhurkhesch beschworen habe? Du solltest lieber keine
Fragen stellen, auf die du die Antwort nicht horen willst, lieber
Kollege.«

—Khelbara ay Baburia, Absolventin der oronischen Schule der
Schmerzen, wihrend einer Konversation mit Xaron aus Punin,
1040 BF

Bhurkhesch (Mehrzahl: Bhurkheschim), die Augenkrdte,
ist ein niederer Ddmon aus Belkelels Gefolge, der in Ge-
stalt einer Krote mit vielen Augen und drei Zungen auf-
tritt. Die Trdnen, der Schweild und der Speichel der Kr-
te sind ein potentes Rauschmittel zur Luststeigerung.

-
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Bhurkhesch wird deshalb vor allem von Zauberern be-
schworen, um das Wesen als Quelle des Rausches bei
einer Orgie einzusetzen. Die Teilnehmer lecken dann
nacheinander iiber die Krote, um ihren Rausch und ihre
Erregung zu steigern, ungeachtet der Tatsache, dass
Bhurkhesch ihnen einen Teil ihrer Lebenskraft raubt.
Obwohl der angerichtete Schaden nicht allzu groR ist,
kann es passieren, dass ein geschwichtes Opfer dabei
langfristig stirbt. Wer immer und immer wieder den
Rausch des Sekrets der Augenkréte sucht, wird irgend-
wann das letzte Mal tiber sie geleckt haben.

Wie die meisten Ddmonen aus Belkelels Gefolge war
auch Bhurkhesch besonders hiufig im Moghulat Oron
anzutreffen. Nach dem Untergang der Heptarchie wird
er deutlich weniger beschworen, aber da Bhurkhesch als
vergleichsweise harmloser Ddmon gilt, riskieren auch
andernorts Feierwillige ihn zu rufen. Am ehesten mag
man ihm in der Villa einer horasischen Loge begegnen,
die sich levthans- oder belkelelgefilligen Riten widmet
und deren Mitglieder sich bereitwillig vom Sekret des
Ddamons berauschen lassen wollen. Auch in Al’Anfa, ei-
ner mittelreichischen GroRstadt oder dem Palast eines
tulamidischen Potentaten kann man hin und wieder auf
die Augenkréte stoRen.

Durch das simple Ritual, um sie zu rufen, ist die Augen-
krote jedoch bei allen Beschwdrern beliebt, die Giste
unterhalten sollen und die um die Gefahr anderer Di-
monen aus Belkelels Gefolge wissen. Wer davor zuriick-
schreckt, einen Thaz-Laraanji oder andere Lustddmonen
zu rufen, die ein Opfer bei unsachgeméRer Anwen-
dung leicht téten konnen, der wihlt
Bhurkhesch. Die Augenkrs-
te hat zudem den Vorteil,
L dass eine ganze Gruppe
von Menschen von ihren

¢# Y Fahigkeiten profitieren
v kann - und mit groRer
Wabhrscheinlich-

. keit abhin-

v
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Bhurkhesch

Grofe: bis zu 0,40 Schritt Kérpergrofe

Gewicht: kein Gewicht

MU 11 KL 10IN 15CH 14

FF 12 GE 14 KO 13 KK 10

LeP 10 AsP 24 KaP - INI 10+1W6

AWS5SK2ZK 2GS 4

Zungen: AT 12 TP 1W6 (+Sekret)* RW lang

RS/BE: 1/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 4, Klettern 4, Korperbeherr-
schung 6, Kraftakt 3, Menschenkenntnis 8, Selbstbe-
herrschung 10, Sinnesschérfe 8, Uberreden 2, Verber-
gen 14, Willenskraft 10

Zauber: Blick in die Gedanken 10

GrofRRenkategorie: winzig

Typus: Ddmon (niederer, Belkelel), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -2

Kampfverhalten: Bhurkhesch flieht beim ersten Anzei-
chen von Arger, aber kimpft wie eine in die Enge ge-
triebene Ratte, wenn er muss.

Flucht: Verlust von 25 % der LeP

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Die Ddmonenkrdte ist verhdltnismaRig harm-

los und leicht zu vernichten.
< QS 2: Bhurkheschs Trinen, Speichel und Schweif3
sind ein erregendes Rauschmittel.
« QS 3+: Bhurkhesch raubt einem Rauschsuchenden
bei jedem Kuss oder beim Ablecken Lebenskraft.

gig von dem Rauschzustand wird, sodass der Beschwo-
rer hiufiger gerufen wird. Somit kann man Bhurkhesch
auch in anderen GroRstéddten finden, sofern ein williger
Beschworer und eine nach Rauscherfahrungen willige
Gemeinde anzutreffen sind.

Obwohl Bhurkhesch ein Ddmon ist, geht im Grunde
nicht viel Gefahr von ihm aus. Die Augenkréte sitzt
einfach dort herum, wo sie beschworen oder hingetra-
gen wurde und verharrt dort als Spenderin ihres siich-
tig machenden Sekrets. Bhurkhesch greift in der Regel
niemanden von sich aus an und ein Beschworer, der als
Dienst von der Augenkrdte verlangt, jemanden zu bei-
Ren, sollte sich bewusst dariiber sein, dass es dafiir fahi-
gere Diener aus den Niederhdllen gibt. Bei Gefahr kann
sich Bhurkhesch eine kurze Strecke durch den Limbus
teleportieren und so einem Angriff entgehen.

Wird die Augenkréte nicht benétigt, sitzt sie dort, wo
der Beschworer sie abgestellt hat und beobachtet mit
ihren Dutzend Augenpaaren die Vorginge in ihrer ndhe-
ren Umgebung und leckt sich bisweilen mit ihrer Zunge
iiber die Lider und quakt herzhaft, um auf sich aufmerk-
sam zu machen. Das Quaken hort sich fremdartig an, soll

ASE): '-J";
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Sonderregeln:
Ausweichen in den Limbus: Bhurkhesch
kann mittels 1 freien Aktion in den
Limbus ausweichen. Sein VW erhsht
sich auf 20. Er taucht am Ende der KR
wieder bei einem seiner Gegner in ma-
ximal 13 Schritt Entfernung vom Ort des
Verschwindens wieder auf. Er gilt zu Beginn
der neuen KR seinem Gegner gegeniiber als in Vorteil-
hafter Position (siche Regelwerk Seite 238). Der Ein-
satz der Fahigkeit kostet 8 AsP.
Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Bhurkhesch ist besonders empfindlich ge-
geniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen der
Rahja. Der gleiche Effekt tritt auch bei Aves oder an-
deren Gottheiten ein, deren Themen Liebe, Sex und
Erotik sind.
Folgeschaden: Richtet der Ddmon mindestens 1 SP Scha-
den beim Ziel an, so erleidet das Ziel zu Beginn der fol-
genden 3 KR 1W3 SP. Diese Fahigkeit wirkt pro Gegner
nur einmal innerhalb von 24 Stunden.
Lebensraub: Beim Ablecken Bhurkheschs durch einen
Kulturschaffenden raubt der Ddmon diesem 1W3 LeP,
die er seinen eigenen LeP gutschreiben kann, auch
tiber sein eigenes LeP-Maximum hinaus.
*) Bhurkeschsekret: Das ddmonische Sekret ist ein Gift
und ein begehrtes Rauschmittel.
Ddmonen-Regeln: Fiir Bhurkhesch gelten die allgemeinen
Ddmonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).
Zusitzliche Dienste:
@ Ablecken lassen: Der Ddmon lisst sich von bis zu 13
Personen ablecken und iibertrigt so sein Sekret.
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aber auf Humanoide eine beruhigende Wirkung haben,
die vergleichbar mit dem Schnurren einer Katze ist.
Ansonsten scheint die Krote keinen eigenen Willen zu
besitzen, sondern verhilt sich ausgesprochen passiv.
Weder hat man jemals von Bhurkheschim gehort, die
andere Pldne als die Versorgung ihrer Opfer mit ihrem
Sekret verfolgt haben, noch dass die Augenkréte eige-
ne Entscheidungen trifft. Allerdings gibt es einige Auf-
zeichnungen aus urtulamidischer Zeit, die davon be-
richten, dass sich die Augenkréte einen SpaR daraus
gemacht hat, das Wasser von Brunnen mit ihrem Sekret
zu vergiften, sodass jeder, der von den Brunnenwasser
trank, in einen Rauschzustand verfiel.
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Beschworungsname: Bhurkhesch / Bhurkheschim
I Beiname: Die Augenkrote

Doméne: Dar-Klajid

;; Wesenstypus: niederer Ddmon

~ Beschwérungsritual: Invocatio Minor
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»Das lieblichste Wesen, das ich je gesehen habe, entstammt
mitnichten der Welt der Sterblichen. Welcher Mann, welche
Frau kann denn schon so schon sein, dass sie mit der Gottin
oder Belkelel gleichzieht? Gewiss, die Geliebte der Gottin hat
ihren Liebreiz und ich habe schon so manchen Elfen fiir sei-
nen makellosen Korper bewundert, aber noch niemand hat so
eine Anziehungskraft auf mich ausgetibt wie Kaa-rototh. Sie
ist die Meisterin der Verfithrung und sie bleibt dir nicht im
Geddchtnis wegen ihres Aussehens - nun gut, auch deswegen.
Aber ihre Gestalt ist unverkennbar der einer Ddmonin oder
zumindest einer Diamonenbliitigen. Niemand findet sich aber
von ihr abgestofien, sondern sie l6st in jedem ein Begehren aus,
das nicht von dieser Welt ist. Der Grund sie zu beschwdéren ist
aber nicht das eigene Verlangen nach einem vollendeten Kor-
per, sondern ihre Fihigkeit, in anderen Sterblichen eine Gier
oder ein Bediirfnis auszulGsen. So stark, dass das Opfer alles
daran setzen wird, um dem nachzugehen. Ich muss gestehen,
ich selbst habe schon einen Versuch gestartet, Kaa-rototh zu
rufen und zu beherrschen. Es verlangt einem absolute Kont-
rolle ab. Ob ich gescheitert bin? Selbstverstdndlich nicht, aber
noch nie war ein Ddmon so nahe dran, mich in die Niederhol-
len zu reifen, oder dass ich mich selbst aufzugeben drohte.«
—Rasulan von Oyandagh, Meister der Magie, ein gesuchter
Oroni, 1038 BF

Eine der michtigsten Ddmonen aus dem Gefolge von
Belkelel ist Kaa-rototh (Mehrzahl: Kaa-rotothim), die Be-
gehrenausléserin. Sechs Horner zieren ihren Kopf. Die
Ddmonin kann in weiblicher wie auch minnlicher Ge-
stalt erscheinen und ist ein wunderschones, von allen
begehrtes Wesen. Von der Gestalt her dhnelt sie den
Sehnsiichten des Zauberers und kann entsprechend wie
eine tulamidische Sharisad, eine alterslose Elfe oder wie
Nahema aussehen.
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Kaa-rototh

Thr sechsgehérter Kopf ist das einzige, was sie in jeder
dieser Gestalten verrit. Ein Beschwdrer ruft Kaa-rot-
oth tiblicherweise herbei, weil er sich von ihr erotische
Dienste verspricht - entweder bei sich selbst, oder fiir
jemand anderen (selten). Des Weiteren kann Kaa-rototh
durch eine Beriithrung einem Sterblichen eine Sugges-
tion einpflanzen, die er unter allen Umstidnden ausfiih-
ren will. Dieses Auslosen einer Begierde, eines Wunschs
oder einer Sehnsucht ist einer der Hauptgriinde, um die
Damonin zu rufen. Kaa-rototh kann beispielsweise hei-
Re und innige Liebe in einem Menschen auslésen, so-
dass dieser sogar bereit ist zu toten oder gar einen Krieg
anzuzetteln, um seinen Liebsten fiir sich zu gewinnen.
Die Gefiihle fiihlen sich echt an, jedoch sind sie nichts
anderes als magische Beeinflussungen, die nicht den
echten Gefiihlen der Person entsprechen miissen.
Kaa-rototh ist eine Ddmonin, die in allen Kulturen, die
Dimonenbeschworer hervorgebracht hat, bekannt ist.
Thr Name taucht in vielen Zauberbiichern auf und sie zu
rufen erscheint verfiihrerisch, geht von ihr doch offen-
bar keine groRe Gefahr fiir den Beschwdrer aus. Aller-
dings ist Kaa-rototh sehr schwer zu rufen und zugleich
eine machtvolle Ddmonin, die erstmal in der 3. Sphére
angekommen, ihre eigenen Ziele verfolgt.

In Oron, wo man vermuten konnte, dass die Ddmonin
hiufig gerufen wurde, war sie eher selten das Ziel ei-
ner Invokation. Dies lag vor allem daran, dass der Kult
der Bhelkelel als Dienerin die Shaz-Man-Yat bevorzug-
te und diese Ddmonin und Kaa-rototh sich nicht ausste-
hen kénnen. Man kénnte sogar behaupten, es handelt
sich um ddamonische Erzfeinde. Kaa-rototh wurde bis-
lang viel hiufiger in Siidaventurien gerufen, wo sie als
Liebesdienerin, aber auch als machtvolle Waffe im Int-
rigenspiel der Méchtigen dient. In den Palésten einiger
Granden soll sie schon erschienen sein, ebenso in der
Halle der Dunklen Geister in Brabak. Thre prominenteste
Inkarnation war allerdings in Rashdul zu finden. Vor
mehreren Jahrhunderten soll sich dort die Akade-
mieleitung in die herbeigerufene Ddmonin ver-
liebt haben und suchte Mittel und Wege, sie fiir
immer bei sich behalten und sie zu ,,reinigen*
- ein Vorhaben, was mit dem Tod der Spekta-
bilitdt endete.




%’ Kaa-rototh

Grofe: beliebig im Rahmen der Spezies des Beschwd-
rers, muss jedoch GréRenkategorie mittel oder klei-
ner sein

Gewicht: kein Gewicht

MU 14 KL 14IN 15CH 17

FF 14 GE 16 KO 14 KK 12

LeP 50 AsP 100 KaP - INI 15+1W6

AW 9 SK 5 ZK 5GS 12

Waffenlos: AT 15 PA 8 TP 1W6 RW kurz

Fingernigel: AT 12 PA 10 TP 1W6+4 RW kurz

RS/BE: 1/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Fingernigel)

Vorteile/Nachteile: Gutaussehend 11 / Schlechte Eigen-
schaft (Liisternheit)

Sonderfertigkeiten: Geborener Redner, Finte 1+11 (Waf-
fenlos, Fingernégel),

Talente: Bekehren & Uberzeugen 15, Betdren 17, Ein-
schiichtern 7, Klettern 8, Korperbeherrschung 8,
Kraftakt 11, Menschenkenntnis 16, Selbstbeherr-
schung 7, Sinnesschirfe 7, Uberreden 15, Verbergen
7, Willenskraft 14

Zauber: Bannbaladin 13, Blick in die Gedanken 13, Gro-
Re Gier 15, Levthans Feuer 18

Anzahl: 1

GréRenkategorie: mittel (iiblicherweise)

Typus: Ddmon (gehérnter, Belkelel), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -6

Beute: keine

Kampfverhalten: Kaa-rototh ist keine Kampfddmonin
und versucht kdrperliche Auseinandersetzungen zu
vermeiden, indem sie Gegner mittels Zauberspriichen

zu ihren Freunden macht und sie beruhigt. Sollte dies

scheitern, so kann sie sich mit ihren Fingernégeln zu
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Von einigen Ddmonologen hort man den Rat, auf keinen
Fall Kaa-rototh zu rufen, da kaum ein Magier ihr wider-
stehen kann und sie alle manipuliert, inklusive ihres Be-
schwdrers. Das Risiko ist groR, aber ihr Nutzen immens,
sodass sich leichtsinnige Ddmonenbeschwérer immer
wieder {iber den gutgemeinten Rat hinwegsetzen.
Kaa-rototh verbringt ihre Existenz gerne auf Dere. Sie
findet ein ddmonisches Vergniigen darin, Intrigen zu
spinnen, Sterbliche zu verfithren und sie anschliefend
in den Tod zu treiben. Oft bleibt sie in der Ndhe derjeni-
gen, denen sie eine Suggestion eingepflanzt hat, um zu
sehen, wie sich diese auswirkt.

In ihrer wunderschénen Erscheinung sind ihr Men-
schen, meist auch der Zauberer, der sie beschworen
hat, schnell verfallen, sodass sie hiufig nicht nur in
den Diensten ihres Beschwdrers steht, sondern ihn

Wehr setzen. In diesem Fall benutzt
sie hiufig Finten.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Kaa-rototh ist eine sechsge-

hérnte, michtige Dienerin von Belkelel.
< QS 2: Kaa-rototh ist in der Lage, Gefiihle
und Sehnsiichte in Menschen zu wecken, die diese
unbedingt befriedigen wollen, gleich, was es kostet.
< QS 3+: Kaa-rototh versucht, in der 3. Sphire zu ver-
weilen, um die Rahjakirche zu schidigen.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Kaa-rototh ist besonders empfindlich gegen-
iiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen der
Rahja. Der gleiche Effekt tritt auch bei Aves oder an-
deren Gottheiten ein, deren Themen Liebe, Sex und
Erotik sind.

Hand der Verfiihrung: Die Damonin kann durch Beriih-
rung einen Humanoiden mit einer Schlechten Eigen-
schaft oder einer Personlichkeitsschwiche ausstatten.
Sollte das Opfer schon tiber die gewdhlte Eigenschaft
oder die Personlichkeitsschwiche verfiigen, so ist die
Willenskraft-Probe (bei Schlechten Eigenschaften) zu-
sitzlich um 2 erschwert, oder die Erschwernisse stei-
gen um 2 (bei Personlichkeitsschwichen). Dies kostet
1 Aktion, hilt 13 Tage an und kostet 8 AsP.

Ddmonen-Regeln: Fiir Kaa-rototh gelten die allgemeinen
Ddmonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

< Sexueller Dienst: Sexuelle Handlung am Beschwdrer

oder einem von diesem ausgewihlten Kulturschaf-
fenden ausfiihren.
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malgeblich beeinflusst und sie fiir ihn Entscheidun-
gen trifft.

Wenn Kaa-rototh ldngere Zeit auf Dere weilt, ist ihr er-
klartes Ziel die Schwédchung des Rahjakultes. Zwar kann
sie selbst nur mit Miithe Tempel betreten, aber sie wird
iber Mittelsleute versuchen, Heiligtiimer zu schinden,
Streit zwischen Liebenden ausbrechen zu lassen und Ge-
weihte der Rahja zu t6ten.
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Beschworungsname: Kaa-rototh / Kaa-rotothim
Beiname: Das Alles Einnehmende Auge, Die
Begehrenauslserin
* Domine: Dar-Klajid
~ Wesenstypus: 6-gehdrnter Dimon
. Beschworungsritual: Invocatio Maxima
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»Khelevathan? Ich habe von ihm gehdrt. Er ist der falsche ge-
hérnte Gott, der aus den Tiefen des Tals zu uns kommt und uns
glauben macht, dass er Levthan ist. Er ist grofs und stark und
die Erde erzittert bei jedem seiner Schritte. Meine fehlgeleite-
ten Briider geben ihm Sklavinnen, mit denen er anstellt, was
immer er will. Und sie trinken seinen Samen, um seine Kraft
aufzunehmen.

Die Blutlosen im Tal haben ihn friiher, vor langer Zeit, Baalat
Khelevathan genannt. Sie gaben ihm auch noch andere Na-
men, aber es war immer der gleiche.

Aber er ist nicht Levthan. Levthan kann nicht einfach gerufen
werden. Er kommt, wann immer er will.

Hiitet euch von diesem falschen Gott. Er hat nicht die Macht
von Levthan. Ich spiire, wie die Kraft der Sterne durch ihn
flief3t, aber nicht die géttliche Kraft. «

—Kashra, Levthanpriester aus dem Djerim Yaleth-Gebirge,
1040 BF

Der Khelevathan (Mehrzahl: Khelevathan), auch bekannt
unter seinem Beinamen Der Gehdrnte Schinder, ist der
Legende nach dem Samen Levthans entsprungen oder
ein Kind der Dar-Klajid. Der viergehdrnte Ddmon aus
Belkelels Gefolge sieht der Gestalt sehr dhnlich, die man
allgemein Levthan zuschreibt: ein groRes, humanoides
Wesen mit dem Kopf eines Widders und vier Hérnern.
Der machtvolle Diener der Erzddmonin vermag zum ei-
nen erotische Dienste zu verrichten, zum anderen einen
Mann in einen Mannwidder zu verwandeln. Obwohl es
Aufzeichnungen aus urtulamidischer Zeit gibt, in der
bezeugt wird, dass es Beschwdrern gelungen ist, zwei
oder drei dieser Ddmonen zu rufen, wurde er in letzter
Zeit nur einzeln angetroffen.

Obwohl es nicht seine Hauptaufgabe ist,
so vermag sich der Khelevathan auf-
grund seiner GroRe und seiner Wildheit
gegen die meisten Gegner zu wehren. Er
kannals Wache eines Belkelel-Unheiligtums

Khelevathan

eine ganze Heldengruppe in Schach halten und mit sei-
nen Fahigkeiten erweist er sich als harter Brocken.
Khelevathan wird vor allem durch Schamanen der Fer-
kinas oder Belkelel-Paktierer beschworen. In einigen
Zirkeln hat der Gehornte Schiander den Status eines Got-
tes inne und wird entweder als Sohn oder sogar als Ver-
kdrperung des Levthan betrachtet. Diese Rolle greift der
Didmon gerne auf und man sagt ihm nach, dass er sich
gerne an das Diesseits bindet, um fiir lingere Zeit von
Kultisten verehrt zu werden.
Khelevathan war vor allem im Moghulat Oron anzutref-
fen, wo Hexenzirkel ihn gerufen haben, um neue Mit-
glieder des Zirkels zu , initiieren”. Bei Ferkinascham-
anen wurde er hingegen vor allem deshalb beschworen,
um Krieger des Ordens des Gehdrnten Gottes zu Mann-
widdern zu machen. Die Kenntnis dieses Befehls ist aber
mit dem Untergang Orons in Vergessenheit geraten und
kaum noch ein Beschworer weill um die machtvolle Gabe,
die der Khelevathan einem Sterblichen verleihen kann.
Heute wird der Ddgmon nur noch sehr selten beschwo-
ren, meistens von Uberresten oronischer Zirkel oder
Dimonen verehrenden Hexen in den Weiten des Born-
landes oder des Hohen Nordens.
Viele Jahrhunderte war sich kein Beschwarer sicher, ob
es sich beim Khelevathan um ein einzelnes Wesen han-
delt oder eine Ddmonengruppe. Fest steht, dass es aus-
gesprochen schwierig ist, mehr als einen Khelevathan
zu rufen, doch es ist maglich.
Ist der Ddmon erst einmal in der 3. Sphire angekom-
men, so versucht er tiber die geschickte Manipulation
seines Beschwoérers die Freiheit zu erlangen. Khele-
vathan betrachtet sich selbst als der hochste
Diener der Belkelel und benimmt sich ent-
sprechend auch wie ein Ddmonenprinz. Zu
Menschen, selbst zu seinem Beschworer,
sieht er herab und betrachtet sie ausschlieR-
lich als notwendiges Ubel, um in die 3. Sphére zu
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Khelevathan

Grofle: 2,60 bis 3,50 Schritt KérpergroRe

Gewicht: kein Gewicht

MU 15KL 13IN 14 CH 16

FF 14 GE 18 KO 18 KK 24

LeP 80 AsP 120 KaP - INI 14+1W6

AWO9SK5ZK5GS 12

Hornstof3: AT 10 PA 10 TP 1W6+6 RW mittel

Krallenhieb: AT 14 PA 12 TP 1W6+2 RW mittel

Tritt: AT 12 PA 11 TP 1W6+4 RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 2 (max. 1 x HornstoR)

Vorteile/Nachteile: Hisslich T / Schlechte Eigenschaft
(Jahzorn, Liisternheit)

Sonderfertigkeiten: Finte I+II (Krallenhieb, Tritt),
Michtiger Schlag (HornstoR, Tritt), Wuchtschlag I+
(HornstoR, Krallenhieb, Tritt)

Talente: Betoren 14, Einschiichtern 12, Klettern 8, Kor-
perbeherrschung 8, Kraftakt 11, Menschenkenntnis
11, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 7, Uberreden
11, Verbergen 7, Willenskraft 13

Zauber: Bannbaladin 13, Imperavi 13, Levthans Feuer 18

Anzahl: 1 oder 1W3 (Ddmonenhorde)

Grof3enkategorie: grol

Typus: Ddmon (gehoérnter, Belkelel), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten: Der Khelevathan versucht Kampfe
zu vermeiden und verteidigt sich lieber mit Zaube-
rei. Sollte er jedoch gezwungen sein, sich zur Wehr
zu setzen, entpuppt er sich als wilder Krieger, der mit
seinen Krallen, Hornern und Tritten gleichermalen
angreift. Er wird sich aber zuriickziehen und fliehen,
wenn er zu schwer verletzt wurde.

Flucht: Verlust von 75 % der LeP

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Wenn er verletzt wird, verfillt der Khelevat-

han in Raserei.

€ QS 2: Der Khelevathan ist nicht besonders emp-

findlich gegeniiber gesegneten oder heilige

7

gelangen. Khelevathan betrachtet sich selbst als eine
Gottheit und verlangt auch, so behandelt zu werden.
Dieses Verhalten fiihrt meistens zu einem Konflikt mit
seinem Beschworer, der ihn aufgrund seiner Fihigkei-
ten zu knechten vermag - ein Umstand, den der Khele-
vathan so schnell wie mgglich abschaffen will.

n

Gegenstdnden Rahjas oder anderer
Gotter.

« QS 3+ Der Ddmon ist nicht nur
gerne bereit Frauen zu besteigen,
er besitzt auch die Fihigkeit, einen
Mann in ein Ungeheuer voller Kraft
und Potenz zu verwandeln.

Sonderregeln:

Ausweichen in den Limbus: Der Khelevathan kann mittels
1 freien Aktion in den Limbus ausweichen. Sein VW
erhsht sich auf 20. Er taucht am Ende der KR wieder
bei einem seiner Gegner in maximal 13 Schritt Entfer-
nung vom Ort des Verschwindens wieder auf. Er gilt
zu Beginn der neuen KR seinem Gegner gegeniiber als
in vorteilhafter Position (siche Regelwerk Seite 238).
Der Einsatz der Fihigkeit kostet 8 AsP.

Fluch: Der Ddmon beherrscht jeden Hexenfluch auf ei-
nem FW von 16 und kann diesen in 1 Aktion wirken.
Der Fluch wirkt sofort.

Keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten und geweihten
Objekten: Anders als viele Ddmonen verfiigt der Khele-
vathan iiber keine Empfindlichkeit gegentiiber geseg-
neten/geweihten Objekten/Waffen der Gegengott-
heiten seiner erzddmonischen Herrin,

Lebensraub: Beim Beischlaf mit einem Kulturschaffenden
raubt der Khelevathan diesem 2W6 LeP, die er seine
eigenen LeP gutschreiben kann, auch iiber sein eige-
nes LeP-Maximum hinaus (bis maximal zum Doppel-
ten seiner anfinglichen LeP).

Raserei: Khelevathan wird durch Verletzungen in den
Status Raserei versetzt. Sobald er 20 LeP verloren hat,
gelten fiir ihn folgende Modifikatoren: -4 VW, +2 AT,
+4 TP, Der Status hilt an, bis der Gegner getétet wur-
de, lingstens jedoch eine halbe Stunde.

Ddmonen-Regeln: Fiir Khelevathan gelten die allgemei-
nen Didmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

< Sexueller Dienst: Sexuelle Handlung am Be-
schwdrer oder einem von diesem ausgewihlten
Kulturschaffenden.

S
Beschwoérungsname: Khelevathan / Khelevathan
Beiname: Der Gehornte Schander

~ Domine: Dar-Klajid

% Wesenstypus: 4-gehdrnter Ddmon

- Beschworungsritual: Invocatio Maior |
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Thaz-Laraanji

»Oh, ihr Gétter, womit habe ich das verdient! Ich bin doch ein
““treuer Ehemann und wollte diese Hexe nicht verletzen. Als sie
mir unmissverstéindlich zu verstehen gab, dass sie in mir nicht
nur einen Kunden ihrer Kriutersalben sah, sondern rahja-
gefiilliges Verlangen in ihr loderte, da lehnte ich ab. Sie war
keinesfalls unansehnlich, aber ich liebe meine Frau und habe
einen Eid bei Travia geleistet ihr immer treu zu sein. Die Krdu-
terfrau, so glaubte ich, wiirde schon dartiber hinwegkommen
und gewiss jemand anderen finden. Am ndchsten Abend je-
doch trdumte ich von einer ... Frau, die nicht meine war. Sie
war wunderschon und verfiihrerisch und ich konnte ihr nicht
wiederstehen. Nur ein Traum, dachte ich, aber sie kehrte jede
Nacht wieder. Und ich fiihlte mich jeden Morgen ausgelaugt
und schwicher. Zum Gliick habe ich den Mut gehabt, meiner

OB Belkelel-Damonen

Frau von den Tridumen zu erzihlen. Sie hat Verdacht ge-
schdpft und gemeinsam sind wir zu einem Hesindegeweihten
gegangen, der uns weiterhelfen konnte. Die Hexe haben sie er-
wischt und der Praioskirche tiberstellt. Die Kirchenleute muss-
ten einen Exorzismus durchfiihren, aber danach konnte ich
wieder gut schlafen.«

—Tsafried Lowanger, Seiler aus einer kleinen Stadt in den
Nordmarken, 1025 BF

Der am hiufigsten beschworene Diener Belkelels ist
der Thaz-Laraanji (Mehrzahl: Thaz-Laraanjinim), auch
Laraansbrut genannt. Dieser niedere Ddmon besitzt kei-
nen Kérper, sondern ist ein geisterhaftes Wesen. Er wird
beschworen, um in Triumen sexuelle Wiinsche zu er-
fiilllen. Sofern der Beschwdrer dies wiinscht, kann dem
Ziel dadurch Lebenskraft geraubt werden. Ein Thaz-La-
raanji erscheint immer als wunderschéne Person, die
der Traumer begehrenswert findet. Er ist der klassische
Inkubus bzw. Sukkubus und der Stoff vieler Legenden,
die man sich iiber Wesen erzahlt, die durch Sex Mona-
te, Jahre oder gar Jahrzehnte der Lebenszeit eines Men-
schen rauben.

Neben seinen Verfithrungskiinsten kann er auch als
Bringer von Alptrdumen eingesetzt werden, wenn auch
seine Fdhigkeiten fiir sexuelle Dienstleistungen der
Hauptgrund fiir seine Beschwérung sind. Mit Alptrau-
men kennen sich schlieRlich andere Ddmonen weitaus
besser aus.

Das Bekdmpfen des kérperlosen Wesens erweist sich als
schwierig, da man es mit Waffengewalt praktisch nicht
verletzen kann. Die Thaz-Laraanjinim sind Wesen, die
vor allem von Geweihten mit Liturgien wieder in die
Niederhéllen verbannt werden. Oft ist der erste Ddmon,
mit dem es ein Exorzist zu tun hat, ein Thaz-Laraanji.
Der schon seit Jahrtausenden bekannte Damon wurde
von vielen Zauberertraditionen beschworen, um Fein-
den ihre Lebenskraft zu rauben oder am Zauberer selbst
erotische Dienste zu verrichten.

Thaz-Laraanjinim gelten als mindere Diener Belkelels,
sind vergleichsweise leicht zu beschwéren und fiir ei-
nen Zauberer nicht schwer zu kontrollieren. Dies macht
sie ausgesprochen beliebt und sie werden deshalb nicht
nur von Belkelel-Paktierern geschitzt, sondern auch
von anderen Beschwérern gerne gerufen. Man findet
sie gelegentlich in der Villa eines wohlhabenden Gran-
den, in dem Lustschloss einer horasischen Adligen oder
in der verschneiten Burg eines bornldndischen Bronnja-
ren - immer dort, wo man sich die Dienste eines Ddmo-
nenbeschworers leisten kann und der Langeweile des
Alltags oder des Ehebetts entfliehen will.

Ansonsten werden die Plageddmonen auch gerne be-
schworen, um sich an unliebsamen Personen zu richen
und sie nachts auszusaugen. Neben den Gildenmagiern
werden sie deshalb nicht selten auch von rachsiichtigen
Hexen beschworen, die den Thaz-Laraanji auf Opfer het-
zen, die ihre Liebe verschmahten.
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Thaz-Laraanji

Grof3e: krperlos

Gewicht: kein Gewicht

MU *KL *IN *CH *

FF * GE * KO * KK *

LeP 20 AsP 30 KaP - INI 15+1W6

AW 14SK3ZK3GS 8

Waffenlos: AT 8 TP 1W6 RW mittel

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Gutaussehend I

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Betoren 12, Einschiichtern 7, Menschenkennt-
nis 7, Uberreden 6, Willenskraft 7

Zauber: Bannbaladin 11

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Ddmon (niederer, Belkelel), nicht humanoid
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) Anrufungsschwierigkeit: -1

} Kampfverhalten: Thaz-Laraanjinim kdmpfen nur,
§ wenn sie angegriffen werden. Bei der erstbesten Ge-
} legenheit versuchen sie zu fliehen.

_ﬁ Flucht: Verlust von 50 % der LeP

. Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

/ Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

i« QS 1: Thaz-Laraanjinim sind die minderen Diener
! Belkelels und nicht sonderlich gefihrlich. Sie ver-
! schaffen ihrem Ziel nur feuchte Traume.

{ @ QS 2: Die kdrperlosen Wesen kdnnen die Lebens-

kraft ihres Opfers stehlen.
€ QS 3+:Gesegneter Tharfhilft meist, sie zu vertreiben.
Sonderregeln:
*) Atherisches Wesen: Thaz-Laraanjinim besitzen keinen
Korper, der zu echten Handlungen in der Lage ist.

g " g

Das Gerlicht, dass Laraanim die Thaz-Laraanjinim in der
3. Sphire erzeugen kénnen, gilt als ausgesprochen un-
wahrscheinlich. Immerhin kénnen Ddmonen keine an-
deren Ddmonen beschwdren. Der Beiname der Thaz-La-
raanjinim (Laraanbrut) gibt aber immer wieder Anlass,
dariiber nachzudenken. Einige Zeugen berichten je-
doch, dass ein geschwichter Laraan seinen Kérper auf-
geben kann und sich stattdessen in einen korperlosen
Thaz-Laraanji verwandeln kann. Magietheoretiker hal-
ten dies fiir moglich, allerdings fehlen auch hierfiir Be-
weise und jene Sichtungen stammen aus dubiosen und
ungesicherten Quellen (meist von Gliicksrittern zweifel-
haften Rufes).

Thaz-Laraanjinim existieren nur in der 3. Sphire,
wenn sie beschworen werden. Sie erfiillen ihre Auf-
gabe und kehren dann in die Niederhéllen zuriick. Al-
lerdings gibt es auch immer wieder Geriichte, dass bei
einer misslungenen Beschworung oder dem Tod des
Beschworers ein Thaz-Laraanji fessellos wird und sich

Daher kénnen sie die meisten Talente
nicht einsetzen. Fiir Fertigkeitspro-
ben, die sie noch ablegen kénnen, z.
B. flir Zauber, Betdren und Willenskraft,
wird auf einen Eigenschaftswert von
14 gewiirfelt.
Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweih-
ten Objekten/Waffen: Der Thaz-Laraanji ist
besonders empfindlich gegeniiber geweihten/geseg-
neten Objekten/Waffen der Rahja. Der gleiche Effekt
tritt auch bei Aves oder anderen Gottheiten ein, deren
Themen Liebe, Sex und Erotik sind.
Lebensraub: Beim Beischlaf mit einem Kulturschaffenden
raubt der Thaz-Laraanji diesem 1W6 LeP, die er seinen
eigenen LeP gutschreiben kann, auch tiber sein eige-
nes LeP-Maximum hinaus.
Unsichtbar: Die Ddmonen sind dauerhaft unsichtbar und
nur in den Traumen ihres Opfers sichtbar, oder wenn
ein Zauber oder eine Liturgie gewirkt werden, die un-
sichtbare Wesen sichtbar macht.
Ddmonen-Regeln: Fiir Thaz-Laraanjinim gelten die all-
gemeinen Ddmonen-Regeln (sieche Regelwerk Seite
355).
Zusitzliche Dienste:
< Alptraum: Ziel hat nach dem Beischlaf fiir 2 Stunden
1 Stufe Furcht; muss in Kombination mit dem Dienst
Verfiihrung verwendet werden.

< Sexuelle Dienste im Traum: Sexuelle Handlungen bei
einer verfithrten Person, aber nur in deren Triu-
men; muss in Kombination mit dem Dienst Verfiih-
rung verwendet werden.

< Verfiihrung: Verfithrung einer ausgewihlten Person.
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langer auf Dere authilt. In diesen Fillen gefillt es dem
unsichtbaren Ddmon weiterhin nachts Opfer in ihren
Traumen aufzusuchen und sie zu verfithren, wahrend
er gleichzeitig ihre Lebenskraft aufsaugt. Solchen frei-
en Ddmonen sagt man nach, dass sie im Laufe der Zeit
eine gewisse Schldue entwickeln und immer intelli-
genter vorgehen. Andere Geriichte berichten davon,
dass sie sich wie ein Nachtalp verhalten und eine feste,
korperliche Form annehmen kdnnen, wenn sie genug
Lebenskraft geraubt haben.

Beschwérungsname: Thaz-Laraanji /
Thaz-Laraanjinim

Beiname: Laraansbrut

+ Domine: Dar-Klajid

 Wesenstypus: niederer Ddmon

. Beschworungsritual: Invocatio Minor
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»Und als Leyla und Ilram weiter den geheimnisvollen Palast
durchstreiften, dessen Tore sich auf magische Weise vor ih-
nen gedffnet hatten, fanden sie in einem reich verzierten Saal
ein in den Boden eingelassenes Becken, gefiillt mit lieblich duf-
tendem Wasser, von dem ein warmer Nebel aufstieg. Betort
von der bliitenduftschweren Luft lief3 Leyla, der schine Stern,
ihr seidenes Gewand zu Boden gleiten und stieg in die war-
men Wogen. >Komm zu mir, Ilram, und lass uns gemeinsam
das warme Bad geniefSen, rief sie neckisch ihrem Geliebten
zu, doch dieser zGgerte. Da entstieg den Fluten eine Gestalt mit
nachtschwarzer Haut, gekleidet in giildene Gewdnder und mit
goldenen Hornern auf seinem Riicken. >Nur zu Ilram, ich wer-
de euch in meinem warmen Bad verwihneny, flotete das We-
sen. Da bekam Ilram Angst und eilte zu Leyla. Er griff ihre ala-
basterfarbene Hand, doch die Schéne blieb geistesabwesend
sitzen. Auf ithrem Gesicht lag ein seliger Blick und Ilram wuss-
te, dass er sich den Verlockungen des Palastes stellen musste,
um seine Geliebte aus den Fingen der Dar’Klajid zu befreien.«
—Auszug aus den Geschichten aus 1.001 Rausch, um 900 BF

Yeol-Khardas (Mehrzahl: Yeol-Khardascha), der Meister
des Bades, ist ein viergehornter Diener der Belkelel. Er
herrscht {iber das Wasser und manch ein Gelehrter ver-
mutet daher, dass er einst zum Gefolge der Charypto-
roth gehorte, jedoch von der Herrin der schwarzfaulen

Belkelel-Damonen

Yeol-Khardas

Lust dominiert und gezwungen wurde, ihr zu dienen.
Yeol-Khardas tritt als ein rundlicher, véllig haarloser
Eunuch auf, dessen dunkel glinzende Haut den Eindruck
erweckt, als ldge ein dliger Film darauf. Aus seinem Rii-
cken sprieRen vier gebogene goldene Horner und er ist
ganz in Gold gekleidet. Fiihlt er sich bedroht, kann er
aus seinem Korper lange Tentakel spriefen lassen, die
in Ruhe unter seiner Pluderhose und seinem Turban in
Ruhe hin und her zucken. Da er sehr menschlich aus-
sieht, wurde er auch schon mit einem mohischen Eunu-
chen oder gar einem Dschinn verwechselt.
Yeol-Khardas herrscht tiber das Bad und das Wasser. Er
kann es verformen, bewegen oder rasant seine Tempe-
ratur dndern. Als eine Kreatur der Belkelel liebt er es
besonders, seinen Gisten durch warme Béder und sanf-
te Schwingungen der Wellen Lust zu bereiten und in Er-
regung zu versetzen, um sie anschlieRend fiir die Ein-
flisterungen seiner Herrin gefligiger zu machen. Hiufig
16st er sich im Wasser auf und treibt als dliger Schleier
an der Wasseroberfldche, um sich auf der Haut der Ba-
denden abzusetzen.
Der Yeol-Khardas war seit 200 v. BF durch seine Herrin
in Aranien an den Fluss Barun-Ulah gebunden, wo er
iber den Zugang zu der Stadt Yerkesh wachte. In deren
Ruinen war der Zemal-el-Sulef verborgen, das der Bel-
kelel zugeordnete Stiick des Frevlergewandes. Die Auf-
gabe des Meisters des Bades bestand darin, Wiirdigen
Zutritt zu der Stadt zu verschaffen, indem er die Was-
sermassen des Flusses teilte und die Ruinen so begehbar
machte. Erst mit der Bergung des Zemal-el-Sulef 1035
BF war der Yeol-Khardas wieder frei und konnte in die
7. Sphire zuriickkehren, von wo er seitdem beschworen
werden kann.
Kein aventurischer Ddmonologe ist sich sicher, ob
es sich bei diesem Ddmonen um eine einzigarti-
ge Wesenheit handelt, oder ob es, wie das Arca-
num andeutet, doch eine Handvoll Yeol-Khar-
dascha gibt.
Er gibt sich gerne unterwiirfig und krieche-
risch, weil} jedoch im richtigen Moment die
richtigen Worte zu finden, um sein Gegen-
iiber zum MiiRiggang zu verfithren oder
einen wunden Punkt freizulegen. Seine
stiBlichen Worte und die schmeicheln-
de Behandlung machen den Geist seiner
Opfer zuginglich fiir Wiinsche und Be-
gehren, die sie letztendlich der Dar’Klajid
nahebringen. Aufgrund seines harmlosen
Aussehens und seiner hedonistischen
Lebensweise ist es fiir Unkundige
sehr schwierig, den Verfithrer zu
durchschauen.

Der Meister des Bades weill sich
zwar mit seinen langen Tentakeln und
kochendem Wasser zu verteidigen, ist

aber nicht fiir den Kampf geschaffen
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i Yeol-Khardas

GroRe: 1,90 bis 2,10 Schritt Korpergrofle
Gewicht: kein Gewicht

MU 14KL 13 IN 14 CH 15

e

’ FF13GE 12 KO 17KK 15

Z LeP 90 AsP 64 KaP - INI 14+1W6

; VW 5SK5ZK 4GS 9

{ Tentakel: AT 15 TP 1W6+1 RW mittel

- RS/BE:1/0

¢ Aktionen: 2

5 Sonderfertigkeiten:

‘5 Talente: Bekehren & Uberzeugen 10, Betdren 4, Ein-
§ schiichtern 5, Korperbeherrschung 8, Kraftakt 11, Men-
; schenkenntnis 12, Selbstbeherrschung - (gelingt auto-

matisch), Schwimmen 17, Sinnesschirfe 13, Uberreden
13, Verbergen 9, Willenskraft - (gelingt automatisch)
Zauber: Aquafaxius 17
GroRenkategorie: mittel
Typus: Ddmon (gehérnter, Belkelel), humanoid
Anrufungsschwierigkeit: -5
Beute: keine
Kampfverhalten: Yeol-Khardas ist nicht fiir den Kampf
geschaffen, aber er verteidigt sich mit den effek-
tivsten Mitteln, die er hat. Zunichst setzt er einen
3 AQUAFAXIUS-artigen Strahl heiRen Wassers ein. Soll-
3 te er in den Nahkampf gehen missen, greift er gleich-
; zeitig mit seinen Hinden und den Tentakeln seines
%
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Unterkdrpers an.

und bevorzugt es in brenzligen Situationen, zu fliehen,
indem er mit der Wasseroberfliche verschmilzt und
so verschwindet. Die Diener seiner Herrin unterhilt er
stattdessen lieber mit einem wohltuenden Bad, wobei er
auch gerne einmal mit den Menschen spielt, indem er
das Wasser kurz an den Siedepunkt bringt und es nach
Belieben wieder abkiihlen ldsst.

Beschwérungsname: Yeol-Khardas /
Yeol-Khardascha

Beiname: Meister des Bades

+ Doméne: Dar-Klajid

 Wesenstypus: 4-gehdrnter Ddmon

. Beschworungsritual: Invocatio Maior
i L et TR ___......._..,...,_.3
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Flucht: Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphérenkunde (Sphirenwesen):

% QS 1: Yeol-Khardas ist der Meis-
ter des Bades und ein Diener der
Belkelel.

€ QS 2: Er ist ein Ddmon, der fiir die Erqui-
ckung und Entspannung gerufen wird, aber
auch, um Wasser zu kontrollieren.

€ QS 3+: Einst soll Yeol-Khardas Charyptoroth ge-
dient haben, aber er lief zu Belkelel iiber.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Yeol-Khardas ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
der Rahja. Der gleiche Effekt tritt auch bei Aves oder
anderen Gottheiten ein, deren Themen Liebe, Sex und
Erotik sind.

Wasserkontrolle: Yeol-Khardas kann Wasser in einem Ra-
dius von 13 Schritt um sich herum kontrollieren und
es formen, sowie die Temperatur dndern. Damit ist
dem Ddmon auch ein heiler Wasserstrahl gegen ei-
nen Feind méglich (siehe Aquafaxius).

Regeneration I: Der Yeol-Khardas regeneriert pro KR 1W6
LeP.

Ddmonen-Regeln: Fiir Yeol-Khardascha gelten die all-
gemeinen Ddmonen-Regeln (sieche Regelwerk Seite
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Atesh’Seruhn

»Meine liebste Freundin, wenn ich es dir doch sage, wie kannst
du mir nicht glauben? Ich liebe meine Kinder und ich wiirde
fiir jedes einzelne sterben, aber das Wesen, das ich in mir trage,
ist kein Mensch und auch kein anderes Geschdpf, das Tsa ge-
schickt hat, um auf Dere zu wandeln und Liebe zu verbreiten.
Du hiltst mich fiir verriickt? Dann soll das so sein, aber wenn
ich es zur Welt bringe und es mit meiner Milch ndhre, dann
bereite ich einem Ubel den Weg in die Welt, grofer noch als
htte ich selbst meine Seele verpfindet. Ich spiire jeden Tag,
wie es wéchst und stdrker wird, und es raubt mir die Kraft und
den Verstand. Gestern noch hielt ich die Saufeder meines Gat-
ten in der Hand und war kurz davor, mir die Kreatur aus dem

Leib zu schneiden, aber ich tat es nicht, weil ich noch ein we-
nig Hoffnung habe, dass die Gotter meine Gebete erhdren und
mich von dieser Geif3el befreien werden. Fiir die Medica ist der
Fall klar, sie hat mir Ruhe und Ablenkung verschrieben, wie
man es mit einer Wahnsinnigen tut. Aber bei Tsa und Rahja,
sein Vater war nicht nur ein Unmensch, der gegen das oberste
Gebot der schénen Géttin verstofen hat, indem er mir Gewalt
antat, er war auflerdem mit dem Bésen im Bunde. Ich bin fest
entschlossen, kein Spielball seiner gottlosen Intrigen zu wer-
den, und ich werde mich mit all meiner verbleibenden Kraft
gegen ihn stemmen, fiir meine Kinder, meinen Gatten und
meine Baronie. Ich werde ...«

—letzter Brief der schwangeren Baronin Isida ya Banacalaris,
bevor sie den Verstand verlor, Tsa 1028 BF

Der Atesh’Seruhn ist ein gestaltloser zweigehdrnter Die-
ner des Giildenen, der in ein Kind einfahrt und durch
sein intrigantes Geschick ganze Familien ins Verderben
reiflen kann. Seine Opfer diirfen héchstens 13 Jahre alt
sein, und er bleibt 13 Monate im Kérper des Kindes, falls
er nicht entdeckt wird. Dabei iibernimmt er véllig die
Kontrolle tiber das Kind und vergiftet seinen Geist nach-
haltig durch seine verfiihrerischen Einfliisterungen,
sodass es selbst nach seiner Freigabe mit grofer Wahr-
scheinlichkeit zu einem Diener des Namenlosen wird.
Atesh’Seruhn ist ein Meister der Tduschung und weil8
perfekt einen unschuldigen Jungen oder ein freches
kleines Mddchen zu mimen. Wenn ein Kind im Sinne
des Giildenen mit einem intriganten Plan und unter be-
sonders grausamen Umstdnden gezeugt wird, ist es dem
Atesh’Seruhn sogar méglich, vor der Geburt in dessen
Korper einzufahren und dort fiir 13 Jahre zu verweilen.
Das Wissen tiber den Atesh’Seruhn und seine Beschwo-
rung war lange verschollen, bis ein in Kuslik ansdssiger
Kult 1028 BF eine Abschrift der Dreizehn Fragen an einen
der Dreizehn wiederentdeckt hat. In dem Text doziert ein
hochrangiger Geweihter des Namenlosen tiber die di-
monischen Diener seines Herren. Den Kultisten gelang
es durch das Fragment die Beschwdrung des Atesh’Se-
ruhn zu rekonstruieren und ihn fiir ihre Dienste zu ge-
winnen, wodurch der Baron von Terubis seine geliebte
Gattin und seine Kinder verlor.

In vergangenen Zeiten, bevor das Wissen um den int-
riganten Diener verloren ging, wurde der Ddmon ge-
nutzt, um die Zoglinge méchtiger Familien zu manipu-
lieren und so ganze Adelsdynastien in den Dienst des
Dreizehnten zu zwingen. Nachdem der Ddmon seinen,,
Wirtskdrper verlassen hat, kann das Kind sich zwand,
kaum noch an seine Taten wihrend der Besessenheit: =
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Atesh’Seruhn

Grofe: unterschiedlich

Gewicht: unterschiedlich

MU 14 KL 14 IN 15CH 15

FF 11 GE 12 KO 14 KK 14

LeP 25 AsP 32 KaP - INI 13+1W6

VW6SK4ZK 4GS 8

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Bekehren & Uberzeugen 11, Einschiichtern 10,
Klettern 8, Korperbeherrschung 8, Kraftakt 11, Men-
schenkenntnis 12, Selbstbeherrschung 12, Sinnesschar-
fe 7, Uberreden 15, Verbergen 11, Willenskraft 12

Zauber: Fulminictus 12

Grof3enkategorie: klein

Typus: Ddmon (héherer, Namenloser), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -5

Beute: keine

Kampfverhalten: Der Atesh’Seruhn vermeidet Kdmp-

fe. Sollte er angegriffen werden, beherrscht er die

erinnern, verbindet mit der Erinnerung an die Zeit je-
doch ein sanftes Gefiihl von Geborgenheit und Selbst-
zufriedenheit, das es in den nichsten Jahren mit Nach-
druck in die Arme des Giildenen treiben und ihm einen
Zugang zu seinen unheiligen Lehren bereiten wird.

Der Atesh’Seruhn versteht sich meisterlich darauf, kei-
nen Verdacht zu erregen und so lange das brave Kind zu
geben, bis er den richtigen Zeitpunkt gekommen sieht
und mit einer einzelnen Frage oder einem einzelnen
Satz das ganze Weltbild einer liebenden Mutter oder
eines fiirsorglichen Vaters zum Einsturz bringt. Um
Leid und gegenseitiges Misstrauen {iber Familien he-
reinbrechen zu lassen, schreckt er auch nicht vor den
schlimmsten Untaten zuriick.

Es ist moglich, den Ddmon mittels eines Exorzismus aus
dem Kind zu vertreiben. Stirbt der Wirtskorper, verldsst
der Ddmon Dere, noch bevor das Kind seinen letzten
Atemzug getan hat, um in dem potentiellen Angreifer

Umstehenden, damit sie fiir ihn kimp-
fen. Im duRersten Notfall verwendet
er einen schwarzen FULMINICTUS.
Flucht: Der Atesh’Seruhn flieht bei ers-
ter Gelegenheit.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphidrenkunde (Sphirenwesen):
« QS 1: Der Atesh’Seruhn iibernimmt Kont-
rolle iiber ein Kind.
€ QS 2: Er ist ein zweigehornter Diener des Namenslosen.
@ QS 3+: Er tritt selten von allein auf, sondern muss
von einem Beschwdrer auf das Kind angesetzt wor-
den sind. Normalerweise verldsst er nach 13 Mona-
ten seinen Wirtskorper.
Sonderregeln:
Ddmonen-Regeln: Fiir Atesh’Seruhn gelten die allgemei-
nen Dimonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355),
mit Ausnahme der Regel, dass geweihte Waffen der
Gegengottheit doppelten Schaden verursachen -
denn es gibt keine Gegengottheit.

und allen Umstehenden letzte Zweifel zu sdhen. Durch
Hellsichtmagie ist der Atesh’Seruhn nicht zu erkennen,
da er sich mittels SeetenscHaTTEN, hoher Magieresistenz
und Antimagie zu schiitzen weif. Dariiber hinaus ist er
ein exzellenter Beherrscher und kann sich im dufersten
Notfall durch seine Gewandtheit und mit einem perver-
tierten schwarzen FULMINICTUS verteidigen. Er ldsst
auch gerne diejenigen, in deren Verstand er sich mit
seinen Listen und seiner Magie einschleichen konnte,
fiir sich kimpfen.

Beschwérungsname: Atesh’Seruhn /
Atesh’Seruhn

. Beiname: Das Kind des Namenlosen

+ Domine: Abgrund

~ Wesenstypus: 2-gehdrnter Ddmon

- Beschwérungsritual: Invocatio Maior
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»Wir sind also los, um Gerian zu retten. Ja, rein in den dunklen
Wald, wir hatten Fackeln und kennen uns ja aus. Da wo die
grofSen Steine liegen, die Trollinge, da haben wir die Schweine
dann erwischt. Die Yvette stand da auf dem Stein und hat ir-
gendwas gesungen. Ich hdtt’ ja nie gedacht, dass sie eine von
denen ist. Sie war doch immer so eine Nette! Ihre Schliger ha-
ben sich auf uns gestiirzt, und die Yvette, die hob die Hinde
und briillte. »Ganchamor« oder sowas. Naja, und dann war da
dieses Pferd. Die Gotter seien meine Zeugen, es war plétzlich
einfach da. Schwarz mit roten Augen und riesigen Zdhnen.
Tja, und dann ist die Yvette aufgestiegen und weggeritten.«
—aus dem Bericht eines Weidener Jigers iiber eine Jagd
auf einen Namenlosen-Kultzirkel, unter Verschluss, Datum
geschwadrzt

Ghon’chmur (Mehrzahl: Ghon’chmur) ist ein niederer Di-
mon aus dem Gefolge des Namenlosen. Er gleicht auf
den ersten Blick einem prachtigen Streitross, doch die
Augen lodern rot oder purpurn und oft liegt ein leichter
Purpurschimmer auf dem schwarzen Fell. Sein Gebiss ist
keinesfalls das eines gewShnlichen Pferdes, sondern ge-
eignet, um Knochen zu zermalmen.

Ghon’chmur wird auch als das Ddmonenross und Reittier
des Maruk-Methai bezeichnet, war also moglicherwei-
se einst das Streitross dieses Namenlosen Heerfiihrers,
bevor dieser ebenso wie sein Reittier zu einem Ddmon
wurde. In verschiedenen Elfenliedern finden sich noch
Hinweise auf ein ddmonisches Ross, das ganze Land-
striche verwiistete und von Elfenhochkénig Fenvarien
im Bornwald besinftigt wurde. SchlieRlich schloss sich

Namenlose Damonen =
" i ) - . —
!:.\.: » " . e/ - ~
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Ghon’chmur

das Wesen jedoch dem Namenlosen an. Gon’chmur gilt
obendrein als Ross der Dreizehnten, was zumindest na-
helegt, dass verschiedene méichtige Anhidnger des Na-
menlosen auf dem Ddmon ritten. Aus verschiedenen
Regionen gibt es in Sagen und verblassten Wandmale-
reien ebenfalls Andeutungen, dass in ferner Vergangen-
heit machtvolle Diener des Dreizehnten verschiedener
Spezies auf Ddmonenpferden oder -reitechsen in die
Schlacht zogen, bei denen es sich um Ghon’chmur ge-
handelt haben kénnte. Unklar ist bei diesen Darstellun-
gen, ob der Ddmon immer den sonst gewohnten Reittie-
ren seiner Beschworer entspricht.
In jedem Fall wird bei den Zwdlfgétterglaubigen bis
heute michtigen Anbetern des Namenlosen ein ddmo-
nisches Ross mit glithenden Augen als Reittier zuge-
schrieben, das iiber allerlei seltsame Fahigkeiten ver-
fiigen soll. So soll es schneller laufen konnen als jedes
Pferd, die Kraft besitzen, einem Menschen den Kopf ab-
zubeiflen und ausschlieflich Rattenpilze oder ungezo-
gene Kinder fressen.
Anhidnger des Namenlosen an den verschiedensten Or-
ten beschworen Ghon’chmur, um auf ihm zu reiten. Der
Ddmon ist ein iiberaus beeindruckender Anblick, der
schon so manchen Gegner in die Flucht getrieben oder
eine eindrucksvolle Predigt seines Reiters unterstrichen
hat. Er eignet sich sowohl als Schlachtross als auch zur
Flucht.
Es heildt, dass in der Vergangenheit in Herrschaftsgebie-
ten des Namenlosen Feldherren und Hohepriesterinnen
auf einem Ghon’chmur geritten seien. Entsprechende
Beweise sind jedoch im Laufe der Zeit verloren gegan-
gen, heute erzdhlen nur noch vage Andeutungen davon.
Auch die Ritualvarianten, einen Ghon’chmur in Gestalt
einer Reitechse oder eines Kamels zu beschwoéren, sind
heute verloren - wenn sie je existiert haben.
Die Beschwdrung eines pferdegestaltigen Ghon’chmurs
ist dagegen unter den Anhédngern des Namenlosen kein
groBes Geheimnis und in Kultzirkeln auf dem
ganzen Kontinent verbreitet. Es erfordert
jedoch eine gewisse Macht und Stdrke,
- den Ddmon zu beherrschen
und nicht bei dem
Versuch von ihm zer-
rissen und zertram-
pelt zu werden (nicht
unbedingt in dieser
Reihenfolge). Das Op-
fer eines Menschen
oder eines Pferdes bei
der Beschwérung soll
helfen, das Damonenross
zu besdnftigen.
Ghon’chmur ist ein grausames
Streitross, das gern in eine
Schlacht gegen Feinde des
Namenlosen geritten wird.
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Ghon’Chmur

Grofle: 2,50 bis 3,10 Schritt lang, 1,90 bis 2,10 Schritt
Schulterhshe

Gewicht: kein Gewicht

MU 12 KL 10 (t) IN 12 CH 12

FF 8 GE 15 KO 25 KK 26

LeP 80 AsP - KaP - INI 15+1W6

VW 7SK 0ZK 0 GS 22

Tritt: AT 16 TP 1W6+8 RW mittel

Biss: AT 14 TP 1W6+4 RW kurz

Niederreiten: AT 15 TP 2W6+7 RW mittel

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Niederreiten (Niederreiten)

Talente: Einschiichtern 8, Korperbeherrschung 14,
Kraftakt 12, Selbstbeherrschung - (gelingt automa-
tisch), Schwimmen 6, Sinnesschérfe 10, Verbergen 10,
Willenskraft - (gelingt immer)

Zauber: keine

Anzahl: 1 oder 2W6 (Schwarm)

Grof3enkategorie: grofd

Es beteiligt sich dabei an den Kdmpfen, zertrampelt alles
und beilt mit Vorliebe die Pferde der Gegner. Als ge-
wohnliches Pferd kann er sich kaum tarnen, ebenso hat
der Ddmon wenig Interesse daran, sich zu verstecken.
Allgemein zeigt Ghon’chmur wenig Interesse an seinen
Artgenossen, es sei denn, um sie zu téten. Oft scheint es
eher, als hege der Ddmon einen Hass auf Pferde.

Sprechen kann das ddmonische Pferd nicht, allerdings
ist es in der Lage, menschliche und andere Sprachen zu
verstehen. Um Ghon’chmur zu reiten, werden weder Sat-
tel noch Zaumzeug oder gar herausragende Reitkennt-
nisse benétigt. Gewdhnlich duldet das Ddmonenross nur
die Beschworerin auf seinem Riicken, doch kann diese
ihm auch einen anderen Reiter zuweisen. Doch dieser
muss ein Anhdnger des Namenlosen sein, andere diir-
fen das Ddmonenpferd nicht besteigen. Sollte es jemand
versuchen, wird ihn Ghon’chmur mit den Zihnen von

denn es gibt keine Gegengottheit.

Typus: Didmon (niederer, Namenloser),
nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -2

Beute: keine

Kampfverhalten: Das Héllenross kann
sich zwar verteidigen, versucht aber
Konflikten aus dem Weg zu gehen.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

« QS 1:Das Héllenross ist ein Diener des Namenlosen.

€ QS 2: Es weist keine Schwiche gegen geweihte Ob-

jekte auf,
€ QS 3+: Es ist weniger gut dazu geeignet zu kimpfen,
aber sehr gut fiir Transporte. % :

Sonderregeln: 1 9

Packesel: Der Ddmon kann bis zu 1.000 Stein tragen. 1 4

Ddmonen-Regeln: Fiir Ghon’Chmur gelten die allgemei-
nen Dimonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355),
mit Ausnahme der Regel, dass geweihte Waffen der
Gegengottheit doppelten Schaden verursachen -

seinem Riicken zerren und toten. Ferner trigt das di-

monische Ross keine Lasten, Ausnahmen sind heilige x
Gegenstinde oder Darstellungen des Namenlosen. s
Sollte seine Reiterin sterben, wird Ghon’chmur unter s

Umstdnden einen anderen Anhinger des Namenlosen
als Reiter dulden. Vor allem jedoch wird der Ddmon
seine verbliebene Zeit auf Dere damit verbringen, mog-
lichst viele Feinde seines namenlosen Herrn zu téten.

hkals ‘\'\-ul i

.

Beschwérungsname: Ghon’chmur / Ghon’chmur
Beiname: Das Diamonenross, Reittier des Ma- !

ruk-Methai, Ross des Dreizehnten
 Domiéne: Abgrund 7
~ Wesenstypus: niederer Ddmon )
- Beschwérungsritual: Invocatio Minor
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Grakvaloth

»Der machtvollste der didmonischen Diener unseres Herrn
ist Grak-val-loth, der Schwarzgefliigelte. Fiir dich wird er ein
Lowe mit prachtvollem Viergehdrn sein, doch fiir einen jeden
anderen ist er unsichtbar, vor jedem Blick verborgen. Erst
wenn er ein Opfer erkannt und erkoren hat, wird er sich die-
sem zeigen, bevor er es mit glithenden Krallen zu SEINEN Eh-
ren zerreifst. So klug verbirgt ER SEINEN Diener vor den fehl-
gldubigen Narren, dass diese ihn nicht sehen, selbst wenn er
neben ihnen steht, bis er sich ihnen bei ihrem letzten Atem
offenbart.«

—Siradon Dunkelfeld, Geweihter des Namenlosen zu seinen
Schiilern, 1040 BF

Der Grakvaloth (Mehrzahl: Grakvalothim) ist ein Damon
aus dem Gefolge des Namenlosen. Thn zu beschwdren
ist fast nur Dienern des Gottes ohne Namen moglich. Je-
doch ist die Existenz dieses Ddmons auller einem Teil
der Geweihten des Namenlosen recht unbekannt. Selbst
erfahrene Beschworer und Exorzisten, die eine Viel-
zahl von Ddmonen kennen, haben in den seltensten Fil-
len bereits von Grakvalothim gehdrt. Nur in wenigen,
oft gut weggeschlossenen oder geschiitzten Schriften
ist tiberhaupt die Rede davon, dass es Ddmonen gibt,

die dem Namenlosen unterstehen. Uber dieses Wissen
verfiigen auch nicht alle Diener des Namenlosen, viele
Kultisten werden nicht einmal vom ddmonischen Gefol-
ge des Namenlosen gehort haben, geschweige denn vom
schwarzgefliigelten Grakvaloth. Gerufen wird er daher
vorwiegend von hoheren Geweihten des Gottes ohne
Namen.
Die Tatsache, dass der Grakvaloth so verhiltnismiRig
unbekannt ist, wird insbesondere noch durch den Fakt
verstirkt, dass er iiblicherweise unsichtbar ist. Anders
als bei einigen anderen Ddmonen gibt es hier keiner-
lei Berichte oder Geschichten iiber grauenvolle Wesen
aus den Niederhéllen von tapferen Recken, die gegen
die Horden des Ddmonenmeisters Borbarad oder in jiin-
gerer Zeit in den Schattenlanden gefochten haben und
ausfiihrlich die Schrecken beschreiben, die ihnen im
Kampf entgegengetreten sind.
Der Grakvaloth zeigt sich in seiner wahren Gestalt nur
seinem Opfer: ein etwa zwei Schritt groRer, schwarzer
Léwe mit ledrigen Schwingen und leuchtenden Augen,
der mit purpurfarbenen Krallen und Zihnen kidmpft
und totet. In den meisten Féllen ist sein Opfer nach
dieser Begegnung auch nicht mehr in der Lage, jemals
wieder irgendetwas zu sagen, sodass auch hier keine Be-
richte tiber den Grakvaloth méglich sind.
Lediglich in einigen wenigen Texten von Geweihten der
Zwolfgotter, die sich bis an die Grenze des Wahnsinns
mit dem Namenlosen beschiftigt haben, ist die Rede
von dessen gefliigeltem Boten der Niederhollen oder
dem ungesehenen Grauen in den Diensten machtvol-
ler Kultisten. Hinter diesen Beinamen verbirgt sich der
Grakvaloth.
Grakvalothim werden von Dienern des Namenlosen
gerufen, die eine unheilige Weihe ihres Gottes
erhalten haben. Diese kann es iiberall in Aven-
turien, ebenso wie auf anderen Kontinenten,
geben, sodass auch der Grakvaloth nicht fiir
irgendeine Region besonders iiblich wire. Be-
schworen wird er meist, um eine Person zu
jagen und zu t6ten oder ihr wenigstens Angst
zu machen und sie so Respekt vor dem Namen-
losen und dessen Werken zu lehren. Auch kann er
seinen Beschworer oder eine andere, von diesem be-
nannte Person durch die Liifte tragen. Einige Ge-
weihte beschwéren auch einen oder in Einzel-
fillen sogar mehrere Grakvalothim, die ihnen
bei besonders wichtigen Vorhaben wie lang-
wierigen Ritualen oder der Weihe eines neuen
Kultplatzes als Wachter zur Seite stehen sollen.
Der Grakvaloth wird iiblicherweise gerufen, um zu
jagen und sein Opfer anschliefend zu t6ten, was er
umso bereitwilliger tut, je frommer sein Opfer ist.
Im Kampf nutzt der Grakvaloth alle Méglichkei-
ten, die ihm seine Fihigkeiten bieten. Aufgrund

seiner Unsichtbarkeit ist er ohnehin ein gefihr«"
licher Gegner, da seine Angriffe aus dem Nichts -
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Grakvaloth

MU 20KL 12 IN 13 CH 13

FF 10 GE 15 KO 18 KK 20

LeP 40 AsP - KaP - INI 14+1W6

AW 7 SK 7 ZK 7 GS 25/12 (am Boden / in der Luft)

Klaue: AT 16 PA 8 TP 1W6+4 RW mittel

Biss: AT 16 PA 8 TP 2W6+2 RW kurz

RS/BE: 5/0

Aktionen: 2

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Finte I-1I (Klaue, Biss), Flugangriff
(Klaue, Biss), Schildspalter (Klaue), Verbeien (Biss),
Wuchtschlag I-111 (Klaue, Biss)

Grof3enkategorie: grofl

Typus: Ddmon (héherer, Namenloser), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -6 (bei Zaubern) / -4 (bei
Zeremonien)

Talente: Einschiichtern 14, Fliegen 11, Klettern 7, K6r-
perbeherrschung 12, Kraftakt 14, Selbstbeherrschung
- (Probe gelingt automatisch), Sinnesschirfe 10, Ver-
bergen 8, Willenskraft - (Probe gelingt automatisch)

e
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zu kommen scheinen, eine Ausnahme ist hier natiirlich
das Opfer, das der Ddmon oder sein Beschworer aus-
gewdhlt haben. Doch der Grakvaloth scheut nicht, auf-
zufliegen und von oben anzugreifen, auch kann er an
Winden und der Decke laufen und in der Luft stehen. Im
Kampf verwendet er seine Krallen ebenso wie die Zdhne,
je nach Situation. Sollte der Ddmon nicht den Auftrag
haben, ein bestimmtes Opfer zu téten, wird er bei einer
Gruppe von Gegnern diese in der Reihenfolge ihrer Ge-
fahrlichkeit fiir sich attackieren. Die einzige Ausnahme
stellen hier Geweihte der Zwolfgétter dar: aufgrund der
Feindschaft zwischen dem Namenlosen und den Zwél-
fen sind diese das erste Ziel fiir Angriffe des Grakvaloth,
lediglich der Auftrag, erst eine bestimmte Person zu to-
ten, kann ihn davon abhalten, sich in einer Kampfsitua-
tion sofort auf die Geweihten zu stiirzen.

Kampfverhalten: Der Grakvaloth totet
jeden, der von seinem Beschwdrer als
Ziel benannt wurde.

Flucht: Der Grakvaloth flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

% QS 1: Dieser Ddmon ist ein Diener des

Namenlosen.

« QS 2: Der Grakvaloth soll unsichtbar sein und nur

fiir denjenigen sichtbar, den er jagen soll.

< QS 3+: Geweihte Waffen wirken gegen ihn nicht viel

besser als jede andere Waffe auch.

Sonderregeln: $

Unsichtbarkeit: Der Grakvaloth hat gegentiiber allen Le-
bewesen, bis auf jene, die er téten soll, den Status b
Unsichtbar. 3

Ddmonen-Regeln: Fir den Grakvaloth gelten die allge-
meinen Ddmonen-Regeln (sieche Regelwerk Seite
355), mit Ausnahme der Regel, dass geweihte Waffen ¥
der Gegengottheit doppelten Schaden verursachen - § 3
denn es gibt keine Gegengottheit. J

Obwohl der Grakvaloth alles hasst, was von den Zwdolf-
gottern stammt, fehlt ihm doch die Empfindlichkeit vie-
ler Ddmonen gegeniiber gottlichem Wirken. Es scheint, ¥
als wiren Grakvalothim vom Namenlosen besonders gut 4
gegen das geweihte Wirken anderer Gétter geschiitzt. -
Eine geweihte Waffe mag ihn zwar verletzen, doch nicht
so viel Schaden anrichten, wie sein Gegner hoffen mag.

Beschwérungsname: Grakvaloth / Grakvalothim

Beiname: Bote der Niederhollen, Ungesehenes
Grauen

; Domine: Abgrund

~ Wesenstypus: 4-gehdrnter Ddmon

- Beschwoérungsritual: Invocatio Maior
e R
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Ivash

»Die von allen guten Gttern verlassene Fiolinda diirstete nach
Rache. Sie schwor alsdann dem Rattenkind die Treue und der
Feind aller Gotter gab ihr Herrschaft iiber seine Kreaturen.
Und so rief die finstere Fiolinda seine abscheulichen Flam-
mengeschdpfe herbei und in diesem kalten Lodern schmiedete
sie in dreizehn mal dreizehn Tagen eine grausame Waffe: den
Seelenfresser.«

—aus Der Seelenfresser, einem Mdrchen aus dem Kosch

Der Ivash (Plural: Ivashim), auch kaltes Lodern oder Feu-
erteufel genannt, ist ein niederer Ddmon des Namenlo-
sen. Er sieht wie eine etwa menschendhnliche Flamme
aus und wird vorwiegend gerufen, um einen Geweihten
oder einen Kultplatz des Namenlosen zu verteidigen.

Es gibt Geschichten, dass das Feuer des Ivashs genutzt
wurde, um darin dem Namenlosen heilige Waffen zu
schmieden. Zwergische Sagen iiber verdorbene Purpur-
flammen stiitzen diese Erzahlungen. Allerdings ist un-
klar, ob es sich nur um Mérchen handelt oder ob wirk-
lich einige der dem Namenlosen heiligen Waffen mit
Hilfe des Ddmons hergestellt wurden. Sollte es mdglich
sein, ist dieses Wissen mit der Zeit verlorengegangen
oder nur wenigen Hochgeweihten vorbehalten.

Von unheiligen und ddmonischen Flammen ist in vie-
len Sagen bei verschiedenen Kulturen und unterschied-
lichen Spezies die Rede, allerdings ldsst sich in den

Namenlose Ddmonen

meisten Fillen nicht sicher sagen, ob es sich dabei um
einen Ddmon gehandelt hat oder gar um welchen.
Echsische Wandmalereien in einem Tempel des Drei-
zehnten zeigen Flammenwesen in Echsengestalt und
legen nahe, dass der Ivash immer dem AuReren der kul-
turschaffenden Spezies gleicht, die ihn gerufen hat oder
derzeit die Hauptaufmerksamkeit des Namenlosen ge-
nieRt. Allerdings ist der Standort der Ruine, in der sich
diese Malereien befinden, lange vergessen und bewahrt
so dieses Wissen. Einige hochelfische Lieder iiber den
Untergang Tie’Shiannas beschreiben im Gefolge des
Heerfiihrers der Horden des Namenlosen, Maruk-Methai
(siehe Seite 150), flammende Wesen, bei denen es sich
um Ivashim gehandelt haben kénnte.

Nicht alle Geweihten des Namenlosen sind groRe Kamp-
fer oder vertrauen menschlichen Leibwachen. Viele ru-
fen daher einen Ivash, um sie zu beschiitzen oder wih-
rend ihrer Zusammenkiinfte zu bewachen. Wie auch die
Anhinger des Namenlosen ist der Ivash somit auf dem
ganzen Kontinent anzutreffen. Lediglich unter Wasser
wird selten auf den Ddmon zuriickgegriffen, fugt ihm Ef-
ferds Element doch Schaden zu.

Anders als das Wissen um Maruk-Methai oder das d&-
monische Ross Gon'chmur (siehe Seite 152) wird die
Kenntnis Ivash zu rufen unter den Geweihten des Na-
menlosen weitaus weniger argwohnisch gehiitet - was
selbstverstindlich nicht heilt, dass dieses Wissen nicht
auch durch Opferungen und Loyalitdtsbeweise errun-
gen werden muss.

Es heiflt, dass Ivashim in Scharen bis heute einige ur-
alte, machtvolle Kultplitze des Namenlosen bewachen
und nur Anhinger des Dreizehnten passieren lassen.
Auch soll der Ddmon in fernen Landern und an geheim-
nisvollen Orten, an denen der Namenlose als Gott gilt,
ein alltdglicher Anblick sein. In einigen Ruinen auf der
Zyklopeninsel Pailos sollen hin und wieder Flammen lo-
dern, die angeblich von Feen, Zyklopen oder finsteren
Uberresten der Vergangenheit stammen. Da es immer
wieder einige namenlose Kulte auf der Insel gab, kénnte
es sich bei dem Flackern auch um gebundene Ivashim
handeln, die noch immer die Paldste ihrer Beschworer
bewachen.

Der Ivash wird gewdhnlich als Wachter eines Ortes, ei-
ner Person oder eines Kultzirkels gerufen oder um seine
Beschwdrerin im Kampf zu unterstiitzen.

In einer Auseinandersetzung leckt seine Flammenzun-
ge nach einem Gegner und versucht, ihn zu verbrennen.
Kleidung und hdlzerne Ausriistung entflammt unter
dieser Beriihrung tiblicherweise sofort. Doch auch Me-
tall und Leder leiden unter dem ddmonischen Feuer
und brechen nach dem Kontakt mit dem namenlosen
Feuer schneller. Obwohl die Flammen des Ivashs selbst
kalt sind, brennt alles, was er entzlindet, in gewdhnli-
chem Feuer, sei es die Robe eines Magiers, der hilzer-
ne Harnisch einer mutigen Kriegerin oder auch das La-
gerfeuer seiner Beschwdrerin, Warum der Ddmon seine
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{ Ivash

© MU 15KL 101N 12 CH 12
f FF12GE 13KO 13KK 13

LeP 30 AsP 20 KaP - INI 14+1W6

AW 7SK3ZK3GS 10

Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6 RW kurz
Flammenzunge: FK 13 LZ 1 TP 1W6+4 RW 2/4/6
RS/BE: 1/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos)
Grof3enkategorie: mittel

Typus: Ddmon, (gemeiner, Namenloser), humanoid
Anrufungsschwierigkeit: -4
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; Beute: keine

{ Talente: Einschiichtern 9, Klettern 4, Korperbeherr-
t schung 10, Kraftakt 8, Selbstbeherrschung - (Probe
} gelingt automatisch), Sinnesschirfe 6, Verbergen 1,
J Willenskraft - (Probe gelingt automatisch)

; Kampfverhalten: Der Ivash ist ein Wesen des Chaos.
: Ohne Kontrolle durch einen Beschwérer greift er wahl-
H los an, manche Gegner ignoriert er aber auch einfach.
} Flucht: Der Ivash flieht nicht.

y  Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

3 Sphirenkunde (Sphirenwesen):

i @ QSl:DerlvashisteinF lammendimon.

Umgebung nicht permanent in Flammen setzt, ist selbst
Geweihten des Namenlosen ein Rétsel und sie halten es
meistens fiir ein Zeichen der Macht ihres Herrn, die sich
zwar ewig nihrt, aber nie chaotisch alles um sich auf-
zehrt, wie es Erzddmonen tun wiirden.

Feuer kann dem Ivash nichts anhaben, Wasser dagegen
schadet ihm umso mehr. Efferdheiliges Wasser soll ihn
sogar innerhalb kiirzester Zeit verbannen kénnen, aber
dies stellt sich in der Praxis als Wunschdenken heraus.
Untereinander scheinen Ivashim wenig Konkurrenz zu
hegen, gegen besonders gefdhrliche Gegner gehen sie
im Kampf taktisch gemeinsam vor. Da die Ivashim, an-
ders als andere Ddmonen, allem Anschein nach nicht
sprechen kénnen, miissen sie fiir dieses Vorgehen eine
eigene Kommunikationsmdglichkeit oder einen gewis-
sen taktischen Verstand besitzen.

< QS 2: Der Ivash gehort zu den Di-

monen des Namenlosen.

< QS 3+: Der Ivash kann sehr gut mit

Wasser bekdmpft werden.

Sonderregeln:

Brandstifter: Holzerne Waffen- und Riis-
tungsteile gehen bei seiner Beriihrung so-
fort in Flammen auf, der Triger erleidet den
Status Brennend.

Empfindlichkeit gegeniiber Wasser: Schaden durch Wasser
wird verdoppelt. Du verwendest hier die Regeln fiir
Saureschaden (siehe Regelwerk Seite 341).

Flammenzunge: Der Flammenzunge kann man nur mit
einer Schildparade oder durch Ausweichen entgehen.

Formlos: Der Kérper des Ivash ist so formbar, dass er
selbst durch einen Tiirspalt oder ein dichtes Gitter
hindurchpasst.

Immunitdt gegen Feuer: Ein Ivash ist gegen Hitze und
Flammen immun, also richtet z. B. ein Feuerzauber
wie der IGNIFAXIUS bei ihm keinen Schaden an.

Ddmonen-Regeln: siche Regelwerk Seite 355, mit Aus-
nahme der Regel, dass geweihte Waffen der Gegen-
gottheit doppelten Schaden verursachen - es gibt kei-
ne Gegengottheit.

Der Ivash hat zumindest optisch eine gewisse Ahnlichkeit
mit einem Feuerdschinn, beide dhneln grob einem Men-
schen, attackieren Feinde mit Flammen und verzehren,
was sie beriihren. Doch die Flammen des Ddmons sind Y |
kalt und es heif3t, dass sie von einem Purpurschimmer
durchzogen werden. Unwissende lassen sich jedoch tdu-
schen und konnen den Ivash fiir einen Dschinn halten.
Dschinne sind iiber diese Ahnlichkeit alles andere als
gliicklich, was Ivashim davon halten, ist unbekannt.

B e

T TR
Beschwérungsname: Ivash / Ivashim
" Beiname: Der Feuerteufel, Kaltes Lodern
_ Domine: Abgrund

Wesenstypus: niederer Ddmon

~ Beschwdrungsritual: Invocatio Minor
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Maruk-Methai

»Das grofste Geschenk unseres HERRN aber ist SEIN Wille.

““Durch diesen trennte ER SEINE Rechte ab und warf sie gen

Dere, auf dass sie SEINEN Dienern helfe»Doch ich warne euch,
nur SEINEN wahrhaftigen Dienern wird ER dies Geschenk
anvertrauen. Drum priift eure Seelen und euren Willen, be-
vor ihr zu IHM fleht und.um SEINE Kraft bittet. Denn nur,
wenn ihr wirklich rein in Glauben und Absichten seid, wird
ER in euch fahren und euch die Kraft verleihen, SEINE Feinde
niederzustrecken.«

—Siradon Dunkelfeld, Geweihter des Namenlosen, zu seinen
Schiilern, 1040 BF

Maruk-Methai, auch Der Wille zur Macht oder Die Kraft des
Namenlosen genannt, ist ein vermutlich einzigartiger D&-
mon des Namenlosen Gottes. Seine wahre Gestalt kennt
niemand, da er in den Kdrper seines Beschworers ein-
fahrt, bei dem es sich ausnahmslos um einen Geweih-
ten oder eine Geweihte des Namenlosen handeln muss.
Diesen verleiht Maruk-Methai ibermenschliche Krifte

* und macht sie fiir gewohnliche Waffen schier unver-

wundbar. Laut zeitgendssischen Damonologen komme
seine Macht einem Sechsgehodrnten gleich, obwohl die
tatsachliche Anzahl seiner Horner nie verifiziert wer-
den konnte.

Anders als andere Ddmonen muss Maruk-Methai nicht
gebunden werden, um ldngere Zeit auf Dere verweilen
zu konnen. Wenn ihn sein Beschwdrer nicht zuriick-
schickt oder stirbt, bleibt der Ddmon bis zu dreizehn Ta-
gen in dessen Korper. In dieser Zeit kann es
geschehen, dass Maruk-Methai die Kon-
trolle tiber den Kdrper iibernimmt
und die Seele seines Beschwérers

IYA Namenlose Ddmonen

direkt zum Namenlosen schickt. AnschlieBend wird der
Ddamon versuchen, in der ihm auf Dere verbliebenen
Zeit moglichst viel Macht anzusammeln und skrupellos
den Glauben an den Namenlosen verbreiten.
Es heiflt, dass der Namenlose im Neunten Zeitalter seine
rechte, ewig nachwachsende Hand abgetrennt und auf
Dere hinabgeworfen haben soll. Dies wird immer wie-
der mit der Entstehung Maruk-Methais in Verbindung
gebracht. Die Lieder der Elfen kennen dagegen einen
ddmonischen Heerfiihrer namens Maruk-Methai, der
die Horden aus dem Riesland anfiihrte. Er unterlag Si-
mia-der-aus-dem-Lichte-trat, jedoch raubte dieser Kampf
ebenfalls dem Elfen jegliche Krifte und er verging mit
dem Ddmon. Ob Maruk-Methai erst ein machtvoller,
sterblicher Anhédnger des Namenlosen war und dann zu
einem Ddmon wurde oder ob die elfischen Sagen hier
einen Feind mit dem Namen des Ddmons belegen, ist
unklar. Ferner sind die Lieder iiber Simias Kampf und
Tod kaum einem Nicht-Elfen bekannt, also nicht im
Vergleich verifizierbar.
Ahnlich unsicher ist die Bedeutung des Namens: Maruk
bedeutet in der Orksprache Ologhaijan Anfiihrer. M6g-
licherweise hat es sich bei dem Heerfiihrer in den El-
fenliedern also um einen Ork gehandelt oder die Elfen
haben diesen Titel fiir ihren Feind ibernommen.
Die Tatsache, dass das ddmonische Pferd Ghon’chmur
(siehe Seite 146) teilweise als das Reittier des machtvol-
len Maruk-Methai bezeichnet wird, starkt die Theorie,
dass Maruk-Methai einst ein Heerfithrer des Namenlo-
sen war oder eines Tages sein wird. Doch die Wahrheit
bleibt selbst den Hochgeweihten verschlossen.
Das Wissen iiber Maruk-Methai hat allge-
mein grofe Liicken. Unter An-
hingern des Namenlosen
umranken ihn viele Geheim-
nisse. Etliche Anfiihrer ver-
schiedener kleiner Kulte und
auch viele Geweihte des Na-
menlosen kennen iiber den
Ddmon nur vage Geschichten
und Geriichte, die oft ohne kon-
krete Ursachenzuschreibung davon
handeln, wie ihr Gott ausgewihlten Getreuen
ibermenschliche Krifte verlichen hat. Ahnliche
Geschichten sind bei Zauberkundigen und Pries-
tern anderer Gotter bekannt und erfiillen diese oft
mit groRer Sorge.
Maruk-Methai ist kein Ddmon, dem tapfere Heldinnen
einfach so begegnen. Ublicherweise wissen nur Hoch-
geweihte des Namenlosen, wie man ihn ruft. Auerdem
fehlt Maruk-Methai mangels eines eigenen Kérpers jeg-
liches ddmonisches Aussehen, das ihn offensichtlich er-
kennbar machen wiirde.
Das sparliche noch verfiigbare Wissen iiber Maruk-Met-
hai und seine Beschwérung wird
nur an ausgewdhlte Schiiler

i
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Maruk-Methai
Typus: Didmon (machtvoller, Namenloser), nicht humanoid
Anrufungsschwierigkeit: -7
Maruk-Methai besitzt keine kérperliche Gestalt. Der D4-
mon ergreift nach der Beschwérung vom Geweihten,
der ihn heraufbeschworen hat, Besitz und verbessert
seine Werte wie folgt:
+7 INI
+7 KK
+3 SK
+3 ZK

e

+1 RS

Angriffe mit profanen Waffen verursachen nur den
halben Schaden. Die Trefferpunkte werden erst hal-
biert, dann wird der Riistungsschutz verrechnet. Der
Geweihte kann Maruk-Methai nur den zusitzlichen
Dienst der eigenen Besessenheit erteilen.

e omaie SR

oder in verschliisselten Schriften weitergegeben. Doch
da die Anhinger des Namenlosen tiberall auf Dere ver-
treten sind, ist der Ddmon an keinerlei ortliche Beson-
derheit gebunden.

Einige lokalen Kulte des Dreizehnten sollen eine Ri-
tualvariante beherrschen, die keine lange Zeremonie
und Menschenopfer erfordert und es ermoglicht, Ma-
ruk-Methai innerhalb weniger Augenblicke zu rufen.
In diesem Fall fihrt der Ddmon jedoch nicht fiir Tage
oder Stunden in seinen Beschworer ein, sondern nur
fiir kurze Zeit. Da diese Ritualvariante nur zum Kampf
verwendet wird, gibt es bisher keine Uberlebenden, die
glaubwiirdig davon berichten konnten. Moglicherweise
handelt es sich also nur um eine Schauergeschichte.
Maruk-Methai ist ein Diener des Namenlosen und strebt
danach, die Macht seines Herrn zu vergréRern. Deswe-
gen wird er seinen Beschworer dazu treiben, seine Be-
mithungen fiir den Namenlosen zu verstdrken. Dabei
kiimmert sich der Ddmon weitaus weniger um die Tar-
nung seines Beschwdrers, als dieser es vielleicht selbst

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Maruk-Methai gilt als der
michtigste Diener des Namenlo-
sen, manchmal gar als seine Hand.

« QS 2: Maruk-Methai kann einem
Beschworer iibermenschliche Krifte
verleihen.

« QS 3+: Maruk-Methai nimmt direkt vom
Beschworer Besitz und kann nur vertrieben wer-
den, indem man diesen tétet.

Sonderregeln:

Kérperlos: Der Ddmon ist kdrperlos. Dies bedeutet, dass
er von physischen Waffen, gleich ob profan, magisch
oder geweiht, nicht angegriffen werden kann.

Zusitzlicher Dienste

4
@ Ubernahme: Maruk-Methai fihrt fiir 13 Stunden in  §
den Beschworer ein. (verbraucht alle Dienste) 45
3
lieb hitte. Aber oft wird Maruk-Methai ohnehin in einer 5
Situation gerufen, in der verborgenes Vorgehen keine ,
Option mehr ist. b
Sollte Maruk-Methai den Korper seines Beschworers
iibernommen haben, wird er sehr zielstrebig daran
arbeiten, seine Macht auszubauen, nach Amtern und g
Reichtum streben, um dann die GréRe des Namenlo-
sen zu verkiinden. Dabei geht er kalt und manipulativ Py

vor, was in mittelldndischen Regionen vielleicht der Ur-
sprung der Redensart ist, ein gefiihlloser Mensch habe
»den Ddmon im Leibe.«

e —
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Beschwérungsname: Maruk-Methai / -
Beiname: Der Wille zur Macht, die Kraft des Na-
menlosen, seine abgeschlagene und immer
wachsende rechte Hand

 Domdine: Abgrund

~ Wesenstypus: 6-gehdrnter Ddmon

. Beschwérungsritual: Invocatio Maxima
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Neue Zauberspriiche

Aquafaxius

Ein Wasserstrahl, der aus den Fingern des Zauberers ab-

geschossen wird.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Aus den Fingern des Zaubernden schieft ein
Wasserstrahl, der in gerader Linie sein Ziel trifft. Der
Magier muss keine zusitzliche Aktion aufwenden, um
nach dem Wirken des Zaubers zu treffen. Das Treffen
ist in der Zauberdauer inbegriffen.
Das getroffene Ziel erleidet 2W6+QS Trefferpunkte
Schaden. Der Wasserstrahl zahlt als Fernkampfangriff
mit einer Schusswaffe und kann entsprechend geblockt
werden, und auch ein Ausweichen ist méglich. An Schil-
den erzeugt er Strukturschaden, wenn er auf sie trifft.
Der Strahl trifft automatisch, wenn man sich nicht ver-
teidigt. Trifft der Wasserstrahl sein Ziel, werden die TP
durch den RS des Ziels vermindert. Das Ziel erhilt zu-
dem bei 1-3 auf 1W6 1 Stufe des Zustands Betdubung.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Ddmonen

Steigerungsfaktor: C

Frigisphaero

In der Hand des Zaubernden entsteht ein Eisball, der mit

groRer Geschwindigkeit zu seinem Ziel fliegt und dort

explodiert.

Probe: MU/KL/KO

Wirkung: Aus den Hinden des Zaubernden schieRt ein
Eisball, der in gerader Linie sein Ziel trifft. Das Treffen
des Eisballs ist in der Zauberdauer inbegriffen, der Ma-
gier muss also keine zusétzliche Aktion aufwenden. Der
Eisball explodiert, wenn er sein Ziel oder auf ein gro-
Res, festes Hindernis trifft (z. B. eine Wand oder einen
Schild). Verlasst der Eisball die Reichweite, ohne ein
Ziel zu treffen, so 16st er sich auf. Auch die Gefdhrten
des Zauberers kénnen von dem Eisball getroffen wer-
den, wenn er explodiert. Der Radius der Explosion be-
tragt 5 Schritt. Der Schaden betrigt einen Schritt um
das Zentrum der Explosion herum 2W6+(QS x 2) Tref-
ferpunkte (auch gegen leblose Objekte als Struktur-
schaden). Pro Schritt Entfernung von diesem Bereich
verringert sich der Schaden um 3 TP. Der Eisball trifft

Anhang

automatisch, wenn man
ihm nicht aktiv zu ent-
gehen versucht. Um
dem Eisball zu entge-
hen, muss eine Vertei-
digung eingesetzt und
eine Probe auf Kérper-
beherrschung (Kampfma-
nover) abgelegt werden.
Pro QS hat der Held sich

* Gegnern steht kein
Passierschlag zu, da sie
selbst zu iiberrascht sind.
Ausnahme sind Wesen, die

gegen die Auswirkungen
von Eisschaden immun

sind, diese kénnen einen
Passierschlag ausfiihren.

1 Schritt weit weg vom
Zentrum der Explosion ;
bewegt'-o ........................................ A
Trifft der Eisball sein Ziel, werden die TP durch den
RS des Ziels vermindert. Alle getroffenen Ziele erhal-
ten aulerdem bei 1-3 auf 1W6 1 Stufe des Zustands
Paralyse.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 32 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Geoden

Steigerungsfaktor: D

Grof3e Verwirrung

Durch diesen Zauberspruch kann ein Druide sein Gegen-

iber verwirren. Méchtige Druiden kdnnen eine Person

sogar zur Ganze handlungsunfihig machen.

Probe: MU/KL/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Opfer dieses Druidenzaubers erleidet je
nach QS unterschiedliche Stufen Verwirrung:

QS 1: 1 Stufe Verwirrung, aber nur fiir 2 KR

QS 2: 1 Stufe Verwirrung

QS 3: 2 Stufen Verwirrung

QS 4: 3 Stufen Verwirrung

QS 5: 4 Stufen Verwirrung

QS 6: 4 Stufen Verwirrung, aber fiir die doppelte
Wirkungsdauer

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Ddmonen

Steigerungsfaktor: B



Ignisphaero

In der Hand des Zaubernden entsteht ein Feuerball, der

mit groRer Geschwindigkeit zu seinem Ziel fliegt und

dort explodiert.

Probe: MU/KL/KO

Wirkung: Aus den Hinden des Zaubernden schieft
ein Feuerball, der in gerader Linie sein Ziel trifft. Der
Treffer des Feuerballs erfolgt am Ende der Zauber-
dauer, der Magier muss keine zusitzliche Aktion da-
fiir aufwenden. Der Feuerball explodiert, wenn er auf
sein Ziel oder ein groRes, festes Hindernis trifft (z. B.
eine Wand oder einen Schild). Verldsst der Feuerball
die Reichweite, ohne ein Ziel zu treffen, so 16st er sich
auf, Auch die Gefdhrten des Zauberers kénnen von
dem Feuerball getroffen werden, wenn er explodiert.
Der Radius der Explosion betrégt 5 Schritt. Der Scha-
den betrégt einen Schritt um das Zentrum der Explo-
sion herum 2W6 + (QS x 3) Trefferpunkte und wirkt
auch gegen leblose Objekte als Strukturschaden. Pro
Schritt Entfernung von diesem Bereich verringert
sich der Schaden um jeweils 3 TP.
Der Feuerball trifft automatisch, wenn man ihm nicht
aktiv zu entgehen versucht. Dazu muss eine Vertei-
digung eingesetzt und eine Probe auf Kérperbeherr-
schung (Kampfmandver) abgelegt werden. Pro QS hat
der Held sich 1 Schritt weit vom Zentrum der Explo-

.-+ - Osion entfernt.*

Trifft der Feuerball sein Ziel, werden die TP durch den
RS des Zlels vermindert. Entflammbare Ziele werden

€ bei 1-3 auf 1W6 angeziin-
det. Handelt es sich dabei

* Weiteren Gegnern steht
nach dieser Bewegung kein
Passierschlag gegen den
verteidigenden Helden zu,
da sie selbst ganz andere
Probleme bei einem explo-

dierenden Feuerball haben.
Ausgenommen von dieser
Regelung sind Wesen, die
gegen die Auswirkungen
von Feuer immun sind.

e e
Igmsphaero und Brennend
Durch die ungeheure Hitze und das elementare
Feuer eines IGNISPHAERO kénnen Lebewesen
* den Status Brennend erleiden, auch wenn Men-
~ schen und andere Lebewesen {iblicherweise

% nlcht in Flammen aufgehen

um Kleidung, erhilt der

Triger den Status Bren-

nend auf kleiner Fldche.
Zauberdauer: 4 Aktionen
AsP-Kosten: 32 AsP (Kosten
sind nicht modifizierbar)
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Ddmonen
Steigerungsfaktor: D

Imperavi

Der Spruch zwingt eine Person fir kurze Zeit unter die

Kontrolle des Zauberers.

Probe: MU/KL/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel befolgt einen einzigen Befehl des Zau-
berers, der seinem Selbsterhaltungstrieb nicht offen-
sichtlich zuwiderlduft. Es wird also einen Diebstahl
begehen, eine einzige Frage beantworten oder dem
Zauberer in einem Kampf beistehen, nicht aber von ei-
ner Klippe springen oder seine eigenen Hinde verspei-
sen. Der Zauber kann nicht dazu eingesetzt werden,
dass das Opfer wihrend der kompletten Wirkungs-
dauer Befehle entgegennimmt (,Ich befehle dir, allen
meinen Befehlen zu gehorchen.“) oder mehrere Fragen
wahrheitsgemiR zu beantworten. Auch lange Befehls-
ketten sind nicht erlaubt (,,0ffne die Tiir, gehe hinein,
mache das Licht an und zerschlage die Kiste.“), sondern
nur einzelne, knappe Befehle. Der Meister hat hierbei
das letzte Wort, ob ein Befehl méglich ist oder nicht.

Zauberdauer: 16 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Dimonen

Steigerungsfaktor: C

Incendio

Der Incendio entziindet ein Lebewesen.

Probe: KL/CH/KO (modifiziert um ZK)

Wirkung: Der Incendio ldsst das ausgewahlte Lebewe-
sen in Flammen aufgehen.

QS 1: 1W6 TP

QS 2: 1W6+2 TP

QS 3: 1W6+2 TP, Brennend auf kleiner Flache

QS 4: 1W6+4 TP, Brennend auf kleiner Flache

QS 5: 1W6+6 TP, Brennend auf kleiner Flache

QS 6: 1W6+6 TP, Brennend auf groRer Fliche

Der Zauberspruch trifft sein Ziel automatisch. Der Geg-
ner kann weder ausweichen noch parieren.

Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Dimonen

Steigerungsfaktor: B

Kulminatio

Der dulRerst seltene Kulminatio bedient sich gleiRender

Blitze, um einen Gegner zu vernichten.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Aus den Augen des Zauberers schiefit ein
greller Blitz in Richtung des Ziels. Der Magier muss
keine zusitzliche Aktion aufwenden, um nach dem
Wirken des Zaubers zu treffen. Das Treffen ist in der
Zauberdauer inbegriffen. Das getroffene Ziel erleidet




2W6+(- QS x 2) Trefferpunkte Schaden. Der Blitz zahlt
als einzelner Fernkampfangriff mit einer Schusswaffe,
der entsprechend verteidigt werden kann. An Schil-
den erzeugt er Strukturschaden, wenn er diese triftt.
Der Blitz trifft automatisch, wenn man sich nicht ver-
teidigt. Trifft der Blitz sein Ziel, werden die TP durch
den RS des Ziels vermindert. Gegner mit Metallriis-
tungen oder zu viel Metall am Kdrper (Meisterent-
scheid), erleiden zusitzlich 1W3 SP.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C

Levthans Feuer

Der Spruch wird meist genutzt, um eine begehrte Per-

son von den eigenen Vorziigen zu {iberzeugen. Er kann

jedoch auch aus kalter Berechnung heraus angewen-
det werden, etwa um eine Wache von ihrem Posten
wegzulocken.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel entbrennt in leidenschaftlicher Zu-
neigung zum Zauberer und wird sich diesem auf
Wunsch hingeben. Betroffen sind nur solche Ziele, die
prinzipiell an Spezies und Geschlecht des Zauberers
interessiert sind, was auch streng asketisch lebende
Personen ausschlieBt. Das Ziel des Zaubers bekommt
eine Erschwernis in Hohe der QS fiir Proben auf Wil-
lenskraft (Betdren widerstehen) gegeniiber der Hexe.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

* Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: QS Stunden

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Ddmonen

Steigerungsfaktor: B

Pandaemonium

Diese ddmonische Formel ldsst Ausgeburten der Nieder-

hollen aus dem Untergrund brechen, die sich gegen je-

den Ungliicklichen wenden,der sich am ausgewihlten

Ort befindet.

Probe: MU/CH/KK

Wirkung: Um einen Punkt innerhalb der Reichweite
breitet sich eine Zone mit einem Radius von QS x 2
Schritt aus. In dieser schieBen ddmonische Klauen,
Maiuler oder Tentakel aus dem Boden hervor, die al-
les innerhalb des Wirkungsbereichs angreifen. Jedes

Wesen innerhalb dieser Zone sieht sich potenziellen

Angriffen der ddmonischen Erscheinungen ausgesetzt

und erleidet einen Abzug von 2 auf seine GS, wobei

diese nicht unter 1 fallen kann.

Abhingig von der Menge seiner Bewegungen muss je-

des Wesen innerhalb der Pandaemonium-Zone auf die

unten aufgefithrte Angriffstabelle wiirfeln. Nutzt ein

Wesen in einer KR keine Aktion flir eine Bewegung,

muss es zu Beginn der KR einmal wiirfeln. Fiir jede Ak-

tion oder freie Aktion zur Bewegung des Wesens muss
sofort ein Mal auf der Tabelle gewiirfelt werden.

Angriffstabelle:

1: kein Angriff

2-3: Eine Kralle greift an (AT 16, 1W6+4 TP).

4-5; Ein Tentakel greift an (AT 14, 1W6+2 TP, wenn
nicht verteidigt, dann Status Fixiert, bis zum Ende
der ndchsten KR; weitere Angriffe kénnen erfolgen).

6: Ein Maul greift an (AT 12, 2W6+2 TP).

Den Status Fixiert durch die Tentakel erleidet das We-

sen immer bei der Hilfte der Distanz, die es zuriick-

legen wollte.

Die Auswiichse abzuschlagen ist zwecklos, da sie auf

der Stelle nachwachsen.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 32 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)
Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 2 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Damonisch

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: D

Zorn der Elemente

Dieser Zauber verwandelt ein beliebiges Element in eine

Flut, die iiber den Gegner hereinbricht.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Der Zauberer ergreift eine Handvoll des Ele-
ments, das er seinem Gegner entgegen schleudern
will (z. B. einen Stein, eine Eichel, einen Schneeball,
eine MANIFESTO-Flamme, Quellwasser oder eben
Luft). Der Gegner kann den Angriff mit einer Schil-
de-Parade abwehren oder ihm ausweichen. Misslingt
die Verteidigung, so erleidet der Gegner 1W6+4 TP,
AuRerdem muss der Gegner eine Probe auf Korperbe-
herrschung erschwert um QS/2 gelingen, sonst erleidet
er den Status Liegend.

Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Ddmonen

Steigerungsfaktor: B




Neue Rituale

‘Invocatio Maxima

Ein Ritual zum Rufen von besonders méchtigen gehorn-

ten Ddmonen (iiber 5 Horner).

Probe: MU/CH/KO

Wirkung: Ein zuvor ausgewahlter gehdrnter Ddmon
mit iiber fiinf Hérnern erscheint. Die Ritualprobe ist
um die Beschwdrungsschwierigkeit des Ddmons er-
schwert. Details zur Beschwérung und dem Umgang
mit Ddmonen finden sich im Regelwerk ab Seite 262.

Ritualdauer: 16 Stunden

AsP-Kosten: 64 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Ddmonen

Merkmal: Sphiren

Verbreitung: Ddmonen

Steigerungsfaktor: D

Neue Sonderfertigkeiten
Rudelbeschworung 1/11/ /111

Einige auf die Beschworung von Damonen spezialisierte
Zauberer konnen leichter bei einem Ritual gleich meh-
rere Ddmonen der gleichen Art rufen.

Regel: Bei Stufe I/II/1Il kann der Zauberer niedere/
bis zu 5-gehdrnte/Didmonen ab 6 Hornern im Rudel
beschworen.

Voraussetzungen: Stufe I: MU 15; Stufe II: MU 16, Rudel-
beschwdrung I; Stufe I1I: MU 17, Rudelbeschwérung 11

AP-Wert: Stufe I/II/III: 20/25/30 Abenteuerpunkte

Wahrer Name (spezieller Ddmon)

Die Heldin hat die Kenntnis des Wahren Namens eines

Damons.

Regel: Wer die Kenntnis des Wahren Namens eines D4-
mons besitzt, flir den sind Proben auf Fertigkeiten, um
diesen zu beschworen oder zu bannen, um 1 erleich-
tert. Die Kenntnis des Wahren Namens modifiziert je-
doch nicht die Anrufungsschwierigkeit des Ddmons.

Fokusregeln

--0 Kontrolle mehrerer Dimonen®

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- /=
fe I fiir den Themenkomplex Beschworung.

Ein Beschworer muss einen GroRteil seiner Konzentrati-
on aufwenden, um einen Ddmon oder andere beschwore-
ne oder erschaffene Wesen (wie Untote) zu kontrollieren.
Sollte ein Beschworer eine bestimmte Anzahl von Wesen
gleichzeitig kontrollieren miissen, so erschwert dies alle
seine Proben auf Zauber.

Fiir jede Ddmonenart muss diese Sonderfertigkeit ex-
tra erlernt werden.
Voraussetzungen: passende Invocatio-Zauber FW 8
AP-Wert: niedere/bis zu 5-gehérnte/Damonen ab 6
Hérnern 10/20/30 Abenteuerpunkte

Zirkelmeister (Dimonen)

Nicht jeder Beschwdrer hat genug Kraft, um méichtige Ri-
tuale und viele Ddmonen gleichzeitig zu rufen. Durch die-
se Sonderfertigkeit kann er zusammen mit anderen Zir-
kelmitgliedern die Invokation von Ddmonen vornehmen.
Regel: Der Held kann Didmonen durch einen Beschwd-
rerzirkel herbeirufen.
Voraussetzungen: passender Invocatio-Zauber FW 10
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Es gilt Folgendes:

€ Fiirjeden Ddmon nach dem
ersten, den ein Beschworer
kontrollieren muss, erhilt
er eine Erschwernis von
1 pro Didmon fiir Zauber-
proben. Bei zwei Ddmonen
also eine Erschwernis von
1, bei drei Ddmonen eine
Erschwernis von 2 usw.

* Fiir Untote gelten die
gleichen Regeln, allerdings
kann der Erschaffer 5 Un-
tote gleichzeitig kontrollie- %
ren. Eine weitere angefan-
gene Gruppe von 5 Untoten

bringt dann entsprechend
eine Erschwernis von 1,
wie dies bei Ddmonen der
Fall ist.
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< Zusdtzlich zu oben genannter Erschwernis erhilt er
eine Erschwernis von 1 pro gehornten Ddmon mit
bis zu 5 Hornern und eine Erschwernis von 2 pro ge-
hérnten Ddmon ab 6 Hornern.

Méchte der Beschworer die Erschwernisse nicht
mehr tragen, kann er Ddmonen aus seinen Diensten
entlassen. Ein Wurf auf 1W20 entscheidet, wie der
entlassene Ddmon anschlieBend handelt: 1-10: Er
kehrt in seine Sphére zuriick; 11-17: Er greift den Be-
schworer an; 18-20: Er wird zu einem freien Damon.
Es gibt Ddmonen, die einem Beschworer die Kont-
rolle iiber andere Ddmonen abnehmen. In diesem
Fall zdhlen die von dem anderen Ddamon kontrol-
lierten Ddmonen nicht zu den Erschwernissen, der
Kontrollddmon allerdings schon.

Regeneration von Damonen =
Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- @
fe I fiir den Themenkomplex Beschwdrung.

Didmonen regenerieren keine LeP und AsP, wenn sie sich
in der 3. Sphire aufhalten. Eine Ausnahme stellen Da-
monen mit der Wesensfahigkeit Materialisierung dar. Be-
sitzt der Ddmon diese Fahigkeiut gilt folgende Regelung:
Niedere Ddmonen regenerieren pro Regenerationspha-
se 1W6 LeP/AsP, gehérnte Ddmonen 2W6 LeP/AsP.

Rudelbeschwérungen 3
Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- @
fe I fiir den Themenkomplex Beschwérung.
Einige Ddmonen werden von ihren Beschwdrern gerne
in groRerer Anzahl gerufen. Es ist moglich, bei einem
einzigen Ritual gleich mehr als nur einen Ddmonen der
gleichen Art zu beschwoéren. Allerdings gelten dafiir ei-
nige besondere Regeln.
< Der Zauberer benétigt zum Beschwéren die Sonder-
fertigkeit Rudelbeschwdrung fiir die passende Méch-
tigkeit des Ddmons.
€ Es konnen immer nur Ddmonen der gleichen Art als
Rudel beschworen werden.
Die Probe einer Rudelbeschwérung ist um 2/4/6/ usw.
fiir 2/3/4/ usw. beschworene Ddmonen erschwert.
Sollte die Probe misslingen, werden 2W6 zur Tabelle
Fehler bei Ddmonenbeschwérung addiert.
Sollten die Ddmonen iiber die Fihigkeit Rudeldd-
mon verfligen, so gelten Wesensverbesserungen
fir alle Rudelmitglieder und die Erschwernisse
der Rudelbeschwérungen sind halbiert (also 1/2/3
usw. statt 2/4/6/ usw. fiir 2/3/4/ usw. beschworene
Didmonen).
Die Kosten fiir die Beschwérung berechnen sich aus
den Kosten der mehrfachen Anwendung des Ritu-
als, sodass es oftmals notwendig ist, einen Beschwé-
rerzirkel zu nutzen oder groRe Mengen von Astral-
energie zur Verfiigung zu haben.

‘ Beschworerzirkel

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- ,ﬁi
te I fiir den Themenkomplex Beschwdrung.

2

Dimonen zu beschwéren ist eine anstrengende und
kréftezehrende Tétigkeit. Deshalb sind viele Beschwo-
rer sich des Vorteils eines Beschworerzirkels bewusst.
Mit einem Beschwdrerzirkel kann man die astralen Kos-
ten zur Beschwdrung von Ddmonen aufteilen.
€ Einer der Beschworer muss der Hauptbeschworer
sein. Er ist derjenige, der die Probe fiir das Beschwo-
ren des Ddmons ablegt. Nur seine Eigenschaftswerte
und sein FW kommen dabei zum Einsatz.
Der Hauptbeschworer benétigt die magische Son-
derfertigkeit Zirkelmeister (Ddmonen).
Der Hauptbeschwdérer kann bis zu 7 Zauberer der
gleichen Tradition bei dem Ritual mitwirken lassen.
Die AsP-Kosten verteilen sich gleichmiRig auf die
Zirkelmitglieder, wenn sie gemeinsam das Ritual
vollfithren. Lassen sich die AsP-Kosten nicht gleich-
milig aufteilen, muss der Hauptbeschwérer den
Uberschuss der Kosten tragen.
<« Jeder Zauberer, der das Ritual nicht beherrscht, er-
schwert die Probe des Hauptbeschwérers um 1.

Gestaltsmodifikation von Ddmonen
Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- ',":I

fe I fiir den Themenkomplex Beschwérung.

Ddamonen weisen iiblicherweise immer kleine Unter-
schiede auf. So kann ein Shruuf beispielsweise manch-
mal eher eine kartoffelartige Form, eine eher vogelarti-
ge oder Wurmgestalt annehmen.

Ein Beschworer kann dies dem Zufall {iberlassen (und
damit dem Meister) oder auch bei seiner Invokation
festlegen, dass er eine Gestaltdnderung anstrebt. Was
niemals gedndert werden kann, sind die Anzahl der
Horner.

Hierbei gilt es zwei unterschiedliche Modifikationen zu
beachten.

€ Gestaltmodifikation, die keine regeltechnischen
Auswirkungen haben, sind immer moglich, wenn
der Beschworer mindestens 2 QS bei der Beschwo-
rung erzielt hat. Es kostet den Beschwdérer keine QS,
um die Gestalt anzupassen.

Gestaltmodifikationen, die regeltechnische Aus-
wirkungen haben, sollten {iber die Regeln fiir We-
sensfahigkeiten angewandt werden (siehe Seite
159). Zusitzliche Miuler und Beine kénnten z. B.
iiber die Fihigkeit Zusditzliche Aktion abgedeckt
werden.

Wahrnehmung von Ddmonen .
Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- 477 I
fe I fir den Themenkomplex Beschwérung.

Dédmonen verfligen iiber eine magische Sicht wie Untote
und brauchen keine Augen um wahrzunehmen. Deshalb
beeintréchtigt sie Dunkelheit und ggf. andere Sicht-
modifikatoren nicht. Ein materialisierter Dimon (siehe
Seite 160) verliert diese Fahigkeit jedoch. In diesem Fall
kann er aber eventuell auf die unter Vorteilen und Son-

derfertigekten aufgefiihrten Fahigkeietn (etwas Dunkelsf% © .-~

sicht) zuriickgreifen.




Kontrolliibernahme von Ddmonen
Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- @
fe I fir den Themenkomplex Beschwérung.

Zauberer konnen versuchen, Didmonen, die unter der
Kontrolle eines anderen Zauberers stehen, zu iiberneh-
men. Dazu muss ihnen eine Vergleichsprobe auf Willens-
kraft gegen die Willenskraft des Beschwérers und zusitz-
lich erschwert um die halbe SK (aufgerundet) des Ddmons
gelingen. Diese Probe kann durch verschiedene Modifika-
toren beeinflusst werden (siehe Tabelle Modifikatoren
bei der Ubernahme der Kontrolle). Der Dimon darf sich
zu Beginn des Ubernehmens maximal 8 Schritt entfernt
befinden. Das Ubernehmen dauert 7-QS KR. Gelingt die
Probe, wurde der Ddmon {ibernommen. Er erfiillt noch so
viele Dienste, wie der bisherige Beschwoérer iibrig hatte
-1 (mindestens aber 1 Dienst). Misslingt die Probe, wen-
det sich der Ddmon 24 Stunden lang gegen den Zaube-
rer, der versucht hat, die Kontrolle zu iibernehmen. Dies
kann je nach Ddmon bedeuten, dass dieser den Zauberer
angreift oder Zauber und andere Krifte einsetzt. Der D4-
mon unterbricht dies nur, wenn sein Beschwérer ihm ei-
nen anderen Befehl erteilt und einen Dienst aufwendet.

Modifikatoren bei der Ubernahme der Kontrolleﬁ

‘Damon Modifikator
Niederer Dimon =1l
Gehornter Damon mit bis zu 5 -3
Hornern
Gehornter Dimon mit mehr als 5 -5
HoOrnern

Einzigartige Ddamonen »
Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- @
fe I fiir den Themenkomplex Beschwérung.

-
-~
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Einige Ddmonen sind Wesenheiten, die einzigartig
sind. Es kann auf Dere immer nur eine Manifestation
von ihnen geben. Dies hat zur Folge, dass es passieren
kann, dass ein Zaubrer einen Dimon rufen will, der
bereits unter der Kontrolle eines anderen Zauberers
steht. :

Immer, wenn ein Zauberer einen einzigartigen Ddmon
beschworen will, sollte deshalb folgende Zufallstabelle
konsultiert werden.

Einzigartige Damonen

W20

1 Der Zauberer, der den einzigartigen Dimon
ruft, kann ihn dem anderen Zauberer abtriin-
nig machen. Der Ddmon wird sofort zum Be-

schworer teleportiert und er muss nur die hal-
ben AsP-Kosten tragen.

2-19 Der Ddmon weilt in der 7. Sphire und kann be-

schworen werden.

20  Der Ddmon befindet sich irgendwo auf Dere und
kann nicht beschworen werden. Die Hélfte der
AsP-Kosten fiir das Ritual wird dennoch fillig.

Wesensfihigkeiten 3
Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- @
fe II fiir den Themenkomplex Beschwérung.

Neben den Verbesserungen, mit denen man Wesen
beim Beschworen oder bei der Erschaffung ausstatten
kann, ist es einem Zauberer weiterhin mdglich, seine er-
zielten QS in zusitzliche Fahigkeiten fiir das Wesen zu
investieren. Diese Fahigkeiten miissen beim gleichen
Schritt wie die Verbesserungen verliechen werden. Die
eingesetzten QS kdnnen dann nicht mehr fiir Verbesse-
rungen, Dienste (bei Elementaren und Ddmonen), Bitten
(bei Geistern und Feenwesen) oder Loyalititssteigerung
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“ Wir haben hier auch We-

senheiten auRer Dimonen
aufgefiihrt, die die Fahig-
keit nutzen konnen.

eingesetzt werden. Nicht alle
Wesensfihigkeiten  kdnnen
allen Arten von Wesen verlie-
hen werden. Deshalb gibt es
bei allen Fahigkeiten eine An-
gabe, fiir welche Wesen diese erworben werden kdnnen
(Elementare, Dimonen, Untote, Golems, Chiméren, Dai-

‘... Omonide).®

Ausweichen in den Limbus

Das Wesen kann mittels 1 freien Aktion in den Limbus
ausweichen. Sein VW erhéht sich auf 19. Es taucht am
Ende der KR bei einem seiner Gegner in maximal 13
Schritt Entfernung vom Ort des Verschwindens wie-
der auf. Es gilt zu Beginn der neuen KR seinem Gegner
gegeniiber als in Vorteilhafter Position (siche Regelwerk
Seite 238). Die Vorteilhafte Position endet am Ende der KR.
Es kann sich auch dafiir entscheiden, an einem Ort, der
bis zu 50 Meilen entfernt liegt, wiederaufzutauchen. Die-
se Fahigkeit kann pro 24 Stunden 3 x eingesetzt werden.
Wesen: Damonen, Elementare

“ Kosten: -3 QS

Materialisierung

Der Damon verfiigt iiber eine stirke Bindung an die
3. Sphire und sein Kdrper ist weltlicher als sonst. Er ver-
fiigt tiber +25 % mehr LeP und falls er einem Beschwérer
verpflichtet ist, verfallen Dienste erst nach der doppel-
ten Zeit. Allerdings verliert der Ddmon auch die Unemp-
findlichkeit gegen profane Waffen. Materielle Dimonen
regenerieren in Regenerationsphasen LeP und AsP. Au-
Rerdem verlieren sie ihre magische Wahrnehmung und
sind auf korperliche Sinne angewiesen.

Wesen: Damonen

Kosten: -2 QS

Prasenz

Wenn das Wesen getdtet wird und seinen letzten LeP
verliert, dann taucht es nach 1W6+1 Tagen wieder dort
auf, wo es vernichtet wurde. Falls es noch Dienste fiir
den Beschwérer hat, gingen diese wihrend der Abwe-
senheit des Wesens nicht verloren. Die LeP (und ggf. die
AsP) des Wesens sind bei seiner Riickkehr wieder halb-
voll (oder haben im Fall von AsP den gleichen Wert, wie
bei der Vernichtung, sofern dieser hoher lag).

Wesen: Damonen, Elementare

Kosten: -4 QS

Regeneration I-II
Das Wesen regeneriert pro KR 1W6 LeP pro Stufe der Fi-

b _ ---- Ohigkeit.**

Wesen: alle
Kosten: -2 QS bei Stufe I, -4 QS bei Stufe II

** Die Regeneration findet
immer am Ende einer KR

statt.

&r

IS8 Anhang

Resistenz gegen gottliches Wirken

Liturgien sind gegen das Wesen um 2 erschwert.
Wesen: alle

Kosten: -2 QS

Sauregeifer

Das Wesen verursacht bei Nahkampfangriffen zusitzli-
chen Schaden in Héhe von 1W3 TP.

Wesen: Chimaren, Daimonide, Ddimonen

Kosten: -2 QS

Scharfe Krallen I-1I

Das Wesen verfiigt tiber sehr scharfe Krallen oder kral-
lenartige Hinde. Jede Stufe der Fahigkeit kann 2 Punkte
RS bei einem Gegner ignorieren, sofern dieser RS nicht
aus Ubernatiirlichen Quellen stammt.

Wesen: alle

Kosten: -1 QS pro Stufe

Schreckgestalt I-11I

Das Wesen verflgt iiber die Fahigkeit, ggf. Panik auszu-
16sen (sieche Aventurisches Kompendium II Seite 23).
Bei der entsprechenden 1W6-Probe wird die SK bei Stu-
fe 11 dieser Fahigkeit um 1 Punkt gesenkt, bei Stufe III so-
gar um 2 Punkte. Spielst du ohne diese Fokusregel, ver-
ursacht das Wesen den Nachteil Angst vor dem Wesen auf
der Stufe der Eigenschaft bei allen Kulturschaffenden,
die es wahrnehmen.

Wesen: alle

Kosten: -1 QS pro Stufe

Tarnung

Das Wesen ist in der Lage, sich so gut zu tarnen, dass
es eine Erleichterung von 2 auf Verbergen-Proben erhilt.
Wesen: alle

Kosten: -1 QS

Verbindung zum Beschwdrer/Erschaffer

Das Wesen teilt alle seine Sinneseindriicke mit dem Be-

schwoérer oder Erschaffer. Er kann z. B. sehen und rie-

chen, was das Wesen sieht und riecht. Den Einsatz die-

ser Verbindung kann der Beschwdrer oder Erschaffer

jederzeit mit 1 freien Aktion willentlich herbeiftihren

und wieder beenden.

Wesen: alle

Kosten: -1 QS pro 10 Meilen, die die Verbindung halten
soll

Zusitzliche Aktionen

Das Wesen bekommt 1 zusitzliche Aktion, die es fiir ei-
nen Angriff benutzen kann.

Wesen: alle

Kosten: -3 QS



D1e Damonenbeschworung gehort zu den machtigs-

_ten, aber auch zu den gefihrlichsten Kenntnissen der
schwarzen Magie. Schon seit Jahrtausenden beschwéren
aventurische Zauberer Kreaturen der 7. Sphire und zwin-
gen didmonische Wesenheiten unter ihre Kontrolle.

" Das Aventurische Panddmonium stellt dir mehr als
- sechzig Ddmonen aus den Niederhéllen und ihre erzddmo-
nischen Herrscher vor, die als Antagonisten der Helden dienen
konnen.

Das Quellenbuch beschreibt die bekanntesten Wesenheiten der
7. Sphére, beispielsweise den seuchenbringenden Duglum, den
‘tentakelbewehrten Shruuf und den unsichtbaren Jager Grakvaloth.
" Neben schon bekannten Ddmonen stellt das Panddmonium eine Reihe
~von neuen Kreaturen vor, etwa den Frostriesen Glaz'madraa, die leben-
dige Riistung Deolgolup und den aufriihrerischen Xarrmalk.

- Alle Wesen werden ausfiihrlich beschrieben, sind mit einem
vollstindigen Wertekasten ausgestattet und farbig illustriert. {

Neben der Beschreibung der Ddmonen enthilt das Aventurische @
Panddmonium Fokusregeln fiir die Beschworung, zusitzliche Wesens-
fahigkeiten, um siebtsphirischen Wesen groRere Macht zu verleihen,
und Regeln fiir Rudelbeschwoérung, Kontrollilbernahme und Wahre
Namen von Ddmonen.
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